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Analyza a navrh informacniho systému pro sportovni

Klub s vyuzitim UML
Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva analyzou a navrhem informacniho systému pro
sportovni Klub v jazyce UML. Modelovany informa¢ni systém ma poskytovat podporu pro
spravu sportovniho klubu se zacilenim na evidenci udalosti a jejich u¢astnikd.

V teoretické CGasti prace jsou zpracovany teoretickd vychodiska k problematice
softwarového inzenyrstvi, ndvrhu informacénich systému, analyzy pozadavki, UML,
systémového modelovani a navrhu uzivatelského rozhrani.

V praktické ¢asti této diplomové prace je nejdiive predstavena vize navrhovaného
informac¢niho systému. Poté je provedena analyza pozadavkl zadavatele, na zaklad¢ které je
nasledné vytvoien navrh systému. Ten tvoii model tfid, stavovy model a model interakei.
Detailn¢ jsou pak zpracovany pohledy na zvolenou podmnozinu funkcionalit, ktera je ur¢ena
jako kli¢ova pro vyvoj prvotni verze navrhovaného systému.

V zé&véru prace je navrh systému doplnén o interaktivni prototyp, ktery implementuje
vSechny funkcionality z vybrané podmnoziny pro prvotni verzi systému. Na zavér jsou
autorem formulovany doporuceni pro implementaci.

Vystupem prace je navrh systému za pomoci UML modelii a interaktivni prototyp

informacniho systému.

Kli¢ova slova: informaéni systém, analyza, ndvrh, modelovéni, prototyp, uzivatelské

rozhrani, UML, IS, model tfid, stavovy model, model interakci, wireframe, sportovni klub



Analysis and design proposal of an information system

for a sports club using UML
Abstract

This thesis deals with the analysis and design of a UML information system for
asports club. The modelled information system is supposed to provide support for the
administration of a sports club with a focus on the registration of events and their
participants.

In the theoretical part of the thesis, the theoretical background to software
engineering, design of information systems, requirements analysis, UML, system modelling
and user interface design are presented.

In the practical part of this thesis, the vision of the proposed information system is
first presented. Then, an analysis of the client's requirements is performed based on which
the system design is subsequently developed. System design consists of a class model, a state
model and an interaction model. Detailed views of the selected subset of functionalities,
which is identified as crucial for the development of the initial version of the proposed
system, are then elaborated.

At the end the system design is complemented by an interactive prototype that
implements all the functionalities from the selected subset for the initial version of the
system. Finally, recommendations for implementation are formulated by the author.

The output of the thesis is a system design using UML models and an interactive

prototype of the information system.

Keywords: information system, analysis, design, modeling, prototype, user interface, UML,

IS, class model, state model, interaction model, wireframe, sports club
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1 Uvod

V soucasné dobé je jiz naprosto nemozné realizovat evidenci a spravu dat v jakémkoliv
odvétvi bez pomoci informaénich a komunikaénich technologii. Zadna firma ¢&i jen
spole¢nost pro volnocasovou aktivitu se dnes bez této podpory neobejde. NejvétSimi
pomocniky v ptipadé prace s daty pak byvaji pravé informacni systémy. Informacni systém
by v kazdém podniku mé¢l pomahat zjednoduSovat, zrychlovat a celkové optimalizovat
vybrané procesy, na které cili zaméfeni informacniho systému. Cilem jejich vyuZivani je
tedy vétsi efektivita podniku, pracovniki apod. V ptfipadé podnikii, které maji za cil
maximalizovat svilj zisk, mohou IS pomahat se sniZzenim ndkladl, optimalizaci firemni
struktury, vylepSovanim péce o zdkazniky nebo s planem na zvyseni trzeb. Informacni
systémy jsou ale potieba i v ptipadech, kdy neni pro podnik ¢i spole¢nost hlavnim cilem
generovat zisk, i kdyZ ten je nepochybné spojen i S t€mito odvétvimi. To je ale praveé pripad,
na ktery se zamé&fuje tato diplomova prace.

Tato diplomova prace se zabyva analyzou a navrhem informacniho systému pro
sportovni Klub. Konkrétné pro fotbalovy klub SK Viktoria Sibfina. V nedavné dob¢ vedeni
klubu hledalo idealni feSeni pro spravu a evidenci ucasti hract na zapasech, trénincich ¢i
dalich udalostech. ReSeni by samozfejmé mélo byt mnohem komplexnéjsi neZ jen
zastfeSovat evidenci Ucasti a omluvenek hract vSech vekovych kategorii. Sprava
dodatecnych informaci, plateb, dokumentt, profild jednotlivych uzivateli a rozdéleni ¢lenti
do patii¢nych tyma v ramci klubu je jen mensim vyétem z pozadovanych funkcionalit.
V préci je promitnuto i autorovo ptsobeni v klubu jakoZto hrace, a tudiZ i jeho zkuSenosti
S vnitinim fungovanim a chodem klubu.

Nutnosti trenéra, ktery vede jakykoliv sportovni trénink ur¢ité skupiny lidi, je dopiedu
jednoznacné védét s kolika lidmi bude dany den pracovat, dle toho si mtize dopfedu piipravit
rizna cviceni pro konkrétni pocet osob. Diraz je kladen hlavné na uzivatelskou pfivétivost
systému a zajisténi vSech podstatnych informaci jeho uzivatelim. 1S by v idealnim p¥ipadé
méla vétSina uZzivateli vyuzivat nanejvy$ par minut denné. Jeho jednoduchost je tedy

elementarni vlastnosti, kterou takto zadany IS musi spliiovat.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem této diplomové préce je analyza a navrh modelu informaéniho systému
pro sportovni klub SK Viktoria Sibfina. Model informacniho systému je primarn€ zaméten
na spravu internich zalezitosti v ramci klubu. Ve sportovnim klubu je potfeba zajistit
evidenci osob u riznych udalosti, typicky se jedna o evidenci ucasti na zapasech, trénincich
apod. Navrhovany model by mél poskytnout podporu pii spravé dat pievazné pro vedeni
Klubu.

Cilem teoretické ¢asti prace je seznamit se s pojmy z oblasti tvorby informacnich
systémd, analyzy uzivatelskych pozadavki, vyuzivanych modelt softwarového inzenyrstvi
a navrhu uZzivatelského rozhrani. Na pojmy ztéchto oblasti je nasledné odkazovano
Vv praktické ¢asti této prace.

Prvnim krokem praktické ¢asti prace je analyza pozadavkl na informacni systém, které
jsou definovany ze strany sportovniho klubu. Nasledn¢ je za pomoci modelovaciho jazyka
UML vytvofen navrh informac¢niho systému, ktery vychazi z provedené analyzy pozadavka.
V ramci navrhu je vytvotren model tid, stavovy model, model interakci ¢i diagram nasazeni
IS. V poslednim kroku praktické ¢asti je dle vytvofenych modelli navrzeno uzivatelské
rozhrani modelovaného informacniho systému pro zobrazeni na mobilnich zafizenich.
Nejprve jsou vytvofeny draténé modely a na jejich zékladé 1 funkEni prototyp uzivatelského
rozhrani.

Na zavér je zhodnoceno, zda navrh informac¢niho systému prob&hl GspéSné a zda by po
jeho teoretické budouci implementaci mohl informaéni systém zadavateli pomoci s fizenim
chodu sportovniho klubu. V poslednim kroku je provedeno porovnani aktualniho FeSeni

S navrzenym modelem.
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2.2 Metodika

Metodika k této diplomové préci vychazi z nabytych poznatkt ze studia odbornych
literarnich a internetovych zdrojl tykajicich se problematiky tvorby informacnich systémd.
Jako prvni krok jsou shromazdény vSechny pozadavky, které by mél informacni systém dle
zadavatele ve vysledném fesSeni spliiovat. Nasledné je provedena analyza téchto pozadavk.
Soucasti této analyzy je primarné stanoveni jejich dilezitosti pro implementaci.

Z vysledkt analyzy pozadavki poté vychazi samotny navrh informac¢niho systému. Ten
je realizovan za pomoci modelovaciho jazyka UML. S vyuzitim technik softwarového
inzenyrstvi, konkrétné¢ discipliny datového modelovani jsou sestaveny a navrzeny jeho
hlavni modely. Jako prvni je vytvofen model tfid a k nému i datovy slovnik. Nésleduje
stavovy model a na zavér model interakci IS. Pro doplnéni je vytvofen i diagram nasazeni
IS.

Na zavér je prace doplnéna o navrh mozného uzivatelského rozhrani vytvareného
informaéniho systému. Navrh uzivatelského rozhrani vyplyva z navrhovanych modeld.
Nejprve jsou vytvotfeny dratové modely a na jejich zdklad¢ 1 funkéni prototyp IS. Je
vytvofena varianta draténych modelt pro verzi zobrazeni ve formé mobilni aplikace. Tvorba

navrhu uZivatelského rozhrani je realizovana pomoci programu Axure.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Softwarové inZenyrstvi

Softwarové inZenyrstvi je technické disciplina, kterd ma za cil produkci komplexnich
informac¢nich systému ¢i jiného softwaru. Obsahem této discipliny je vSe od faze analyzy
a navrhu systému, pfes tvorbu az po jeho udrzbu a reingeneering. Disciplina softwarového
inzenyrstvi je stale velmi nova, i proto se neustile méni a rozSifuje. Samotny pojem
»softwarové inzenyrstvi® byl Gplné poprve definovan na konferenci sponzorovanou NATO
v roce 1968. Jejimi ucastniky bylo nékolik desitek odbornikl z riznych oblasti praxe nebo
vzdélavani. Kromé samotné definice se zde zformulovaly i sméry, kterymi se vyzkum tohoto
oboru bude v budoucnu ubirat. Prvni definice SI definovana na této konferenci znéla:

., Softwarové inZenyrstvi je disciplina, ktera se zabyva zavedenim a pouZivanim radnych
inzenyrskych principii do tvorby software tak, abychom dosahli ekonomické tvorby softwaru,
ktery je spolehlivy a pracuje ucinné na dostupnych vypocetnich prostiedcich. *

V pribéhu 70. let pak vznikaly prvni aplikace umoznujici interakci s uzivatelem. Poté
v 80. letech zapocal masivni rozvoj softwarového inZenyrstvi, silny nastup tvorby
a vyuzivani metodik, objektove orientovaného piistupu, standardizace, rozvoj produktovych
fad, komponent, architektur a modeld. Softwarové inzenyrstvi je ale nakonec az v roce 1997
definitivné uznano jako obor s certifikaci v USA.

Dnes mtzeme definici softwarového inZenyrstvi zjednodusit na:

., Softwarové inzenyrstvi je inzenyrska disciplina zabyvajici se praktickymi probléemy
vyvoje rozsahlych softwarovych systém ““ (Vondrak, 2002)

Nebo dle oficinalniho standardu IEEE 610.12 zni definice takto:

., Softwarové inZenyrstvi je aplikace systematického, disciplinovaného,
kvantifikovatelného pristupu k vyvoji, provozu a udrzbé softwaru, tj. aplikace inzenyrstvi
na software. Také je to studium pristupu dle vyse uvedeného. “

Vsechna terminologie vyuzivana v discipliné softwarového inzenyrstvi je definovana jako
standard IEEE 610.12. (IEEE Xplore, 2002)

Softwarové inzenyrstvi kloubi dohromady nékolik disciplin. Inzenyrstvi, védu, ¢i
umeéni. Vyuziva rutinni inZzenyrské postupy, zahrnuje feSeni uloh pomoci matematickych
disciplin nebo vyuziva aspekty bézné vyuzivané pii uméni navrhovani vzhledu. Zakladem

softwarového inzenyrstvi jsou oblasti jako sprava pozadavki, softwarovy navrh, tvorba
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softwaru, testovani softwaru a Udrzba softwaru. Tyto oblasti jsou pfi tvorbé vymezeny jako
jednotlivé faze v ramci daného softwarového procesu. Kazdy takovy proces musi byt
jednoznaéné definovan, vytvofen, revidovan a po dobu svého produkéniho cyklu
i vylepSovan. S jednotlivymi oblastmi softwarového procesu pak uzce souvisi primarné
pojem informacni systém a dale pak zivotni cyklus tvorby softwaru, metodiky vyvoje,
analyza pozadavku, navrh systému apod. Tyto pojmy jsou blize vysvétleny v nésledujicich
kapitolach. (Arlow, 2007)
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3.2 Informacni systém

Informacni systémy jsou jiZ neodmyslitelné spjaté s fungovanim dne$niho svéta, tak jak
je nam zndm. Jedna se o odvétvi, které se dynamicky rozviji a zasahuje jiz skoro do vSech
¢innosti lidského Zivota. Klicovou roli dnes sehravaji informacni systémy primarn¢é ve
fungovani organizaci vSech druhli a nejvyznamnéji pak v byznysovém svété. (Bruckner,
2012)

Pojem informaéni systém nebo systém je mozné vysvétlit mnoha definicemi. Svou
definici systému vyslovil kdysi 1 Aristoteles. ,,Mnohé slozité veci jsou jako celek vice nez jen
souhrn casti, ze kterych se skladaji. ** (Bruckner, 2012)

Pojem infomacni systém je pak odvozen z definice systému. Informaéni systém muize
byt definovan napiiklad takto: ,,Informacni systéem lze chapat jako systéem vzdjemné
propojenych prostredkii a procesii, které slouzi k ukladani, zpracovavani a poskytovani
informaci.” (Bruckner, 2012)

Odlisnou definici informac¢niho systému pak muze byt napiiklad tato: , Informacni
systém organizace je systéem informacnich technologii, dat a lidi, jehoz cilem je efektivni
podpora informacnich a rozhodovacich procesii na vsech urovnich Fizeni organizace
(firmy). “ (Prochézka, 2009)

Vsechny vyse zminéné definice jsou ale spravné. Informacni systém je nutné chépat
V kontextu toho za jakym ucelem je vyuzivan. Informacni systém je totizZ nezbytnou soucasti
systému byznysového. Rozdilem téchto dvou systému je jejich primarni cil, protoze cilem
informacniho systému je zajiSténi spravnych informaci na spravném misté ve spravny cas.
Naopak cilem byznysového systému je realizace definovanych byznysovych cilii a zaméra
¢i zlepSeni konkurenceschopnosti podniku na trhu. K jejich dosazeni dnes podnikim
napomahaji primarné prave informacni systémy. (Bruckner, 2012)

Hlavnim cilem informac¢niho systému je tedy podpora jistych Cinnosti. Informacéni
systém nemusi napomahat pouze u automatizovanych cinnosti, naopak je zadouci, aby
podporoval i ¢innosti neautomatizované, tedy ty ¢innosti, které mohou provadét i lidé. Volba
optimalniho poméru mezi témito dvéma typy Cinnosti pak byva nejzasadnéj$im problémem

pii navrhu informacnich systémi. (Krél, 1998)
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3.2.1 Klasifikace informacnich systémii dle irovné fizeni

Organizace jsou vzdy rozdéleny do nekolika fidicich trovni. Zpravidla se jedna o tii
vrstvy fizeni. Ty mizeme definovat jako vrstvy — strategickou, taktickou a operativni. Kazda
Z téchto vrstev vyzaduje jiny druh dat. Navic kazda vrstva tyto data transformuje na
informace podle svého zacileni. Na kazdé urovni je pottebny jiny druh informaci. (Vymétal,
2009)

EIS

Strategické IS
Strategickeé fizeni

MIS

Manzerské 1S
Taktické Fizeni

TPS

Provozni IS
Operativni fizeni

Obrazek ¢. 1 - Klasifikace IS podle irovni Fizeni (Vymétal, 2009)

a) Strategické IS — nejvyssi troven hierarchického modelu. Infomaéni systémy na této
urovni slouzi k nalezeni dlouhodobych trendt organizace za pomoci riznych ukazateli.
Hlavnim Gkolem téchto IS je predikce zmén. Tyto IS by také méli nabizet nejvyS$imu
vedeni organizace informaci, zda mize na tyto zmény néjakym zptisobem reagovat.
Typické funkce EIS systémi jsou dlouhodobé plénovéani, ekonomickd analyza
hospodareni firmy, manazerské vykaznictvi, rozbor na trhu apod. EIS se ¢asto vyuzivaji
jako prezentacni vrstva pro vystupy Business Intelligence. Data, kterd EIS vyuzivaji jsou
brana z nizsich vrstev TPS a MIS. EIS pro své spravné fungovani vyzaduji podporu pro
Business Intelligence (Bl). Bl zastieSuje terminy jako datovy sklad, datova trziste,
systémy pro podporu rozhodovani (DSS) a dalsi. V téchto piipadech jsou vyuzivany data
z internich i externich datovych zdroju. (Vymétal, 2009)
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b) Manazerské IS — prostiedni vrstva taktického fizeni podniku obsahuje informace, které

jsou nutné k plnéni administrativnich ukolt a podpoie rozhodovani na Grovni manazerta
Vv organizaci. Nejedna se o dlouhodobé planovani, ale spise kratkodobé ¢i stfednédobé.
Prevazuji zde evidencni a analytické prace. Vyuzivaji se zde pravidelné planované
reporty zaloZzené na datech ziskanych z transakénich systémi, které jsou prostiednictvim
MIS transformovany do podoby vystupnich sestav obsahujicich souhrny vysledka
z pozadované oblasti (obecné tzv. reporting). (Vymeétal, 2009)

Provozni IS — jedné se o operativni vrstvu, ktera zajistuje zpracovani informaci pro
jednoduché a opakujici se ¢innosti ¢i Ukoly. Tou mohou byt napiiklad ¢innosti tykajici
se vyroby, prodeje Ci logistiky. Ma tedy za ukol podporu hlavnich ¢innosti podniku.
Dilezitou vlastnosti informacnich systémd na této urovni je dodavat piesné, aktualni

a jednoduse dostupné informace. (Vymétal, 2009)

3.2.2 Modely Zivotniho cyklu informaéniho systému

Tvorba informacnich systémil se zpravidla odviji od tzv. Zivotniho cyklu informaéniho

systému. Existuje n€kolik modeld pro cyklus tvorby informacnich sytému. Tyto modely

vznikly z praxi ovéfenych metodik, které si vyvojové tymy s pfibyvajici praxi osvojily.

Tyto modely se vzdy skladaji z n¢kolika jednotlivych fazi, které se mohou ale nemusi

prekryvat, opakovat nebo probihat linearné¢ za sebou. To kdy jednotlivé faze v pribehu
tvorby nastavaji je definovano pravé modelem, ktery je pro vyvoj softwaru zvolen. Casto je
Vv prubehu vyvoje vyuzito vice typti modell, to z toho divodu, ze kazdy model miize byt

méng¢ ¢i vice vhodny pro uréité faze. Stejné tak ma kazdy model své klady i zapory, které je

nutné respektovat. Jednotlivé faze vyvoje softwaru se déli nasledovné: (Bruckner, 2012)

e Prvotni analyza, urCeni cilti, sbér pozadavkd.
e Analyza systému a sjednoceni pozadavk.

e Navrh systému.

e Implementace.

e Testovani.

e Nasazeni do produk¢niho prostiedi.

e ZkuSebni provoz.

¢ Produkéni obdobi.

e Udrzba, podpora a reengineering.
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a) Vodopadovy model

Jednim z nejstarSich a zaroven nejpouzivanégjSich modelt je model vodopadovy.
Vodopéadovy model vychazi z myslenky, Ze jednotlivé faze navazuji a nastavaji linearné po
sobé. Po skonceni jedné faze nastava nasledujici faze a k ptedchazejici se jiz viubec nevraci.
Nejdulezitéjsimi fazemi vyvoje, na které je kladen velky daraz jsou prvotni faze vyvoje,
protoZe co neni oSetfeno ¢i zachyceno v prvotnich fazich v systému zistava az do konce.
Jedna se o primarné o faze, pozadavk, analyzy a navrhu.

Jednotlivé faze v obecné definici tohoto modelu, jak nasleduji po sob¢, jsou: definovani
pozadavku, navrh systému, tvorba systému a jeho nésledna implementace, testovani spojené
s verifikaci a v neposledni fadé udrzba systému. Dnes se jiz tento model nevyuziva tolik jako

dfive. (Bruckner, 2012)

PoZadavky

Mavrh

]

Implementace

H

“erifilkace

Udrha

Obrazek €. 2 - Vodopadovy model schéma (Hoadley, 2008)
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Vyhody:

+ Je jednoduchy a srozumitelny.
+ Jasn€ vymezené jednotlivé faze.
+ Postup a vysledky jsou dobie zdokumentovany.

+ Vhodny pro malé projekty

Nevyhody:

b)

- Nefunk¢ni funkcionality jsou objeveny az na konci vyvoje.

- Neni vhodny pro jiz probihajici projekty.

- Nemuze vyhovét ménicim se pozadavkim v Case.

- Dodani prvni verze je az po ukonceni vSech fazi (Nelze odhalovat nedostatky jesté

pted dodanim celého systému).

Iterativni model

Iterativni model ptichazi s naprosto odlisnym pfistupem k vyvoji oproti vodopadovému

modelu. V prvni fazi vyvoje, kterd se nazyva iteraci, se implementuje urcitd mala

podmnozinu vSech pozadavkii. Tento proces — iterace se nasledné opakuje az do té doby,

dokud nejsou implementovany vSechny funkcionality a pozadavky. Po prvni implementaci

se ve fazi testovani funkcionality otestuji. Né&sleduje vyhodnoceni implementovanych

funkcionalit v dané iteraci. Pokud klient nema zadné pfipominky k dané iteraci a vse

funguje, jak bylo pfedem stanoveno, pokracuje se v dalsi iteraci znovu se vSemi jejimi

fazemi. Je mozné fict, Ze je provadéna série malych vodopada. (Bruckner, 2012)

) aamem=a- Analyza
Pozadavky a navrh

2 \_I' . LL‘\-‘h
Uvedni planovani @ Planovani Implementace ﬁ

* ;. Nasazeni

Vyhodnoceni Testovani

Obrazek €. 3 - Iterativni model schéma (TOPS Infosolutions Pvt Ltd, 2020)
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Jednotlivé faze iterativniho modelu zaé¢inaji celkovym UGvodnim planovanim, poté se
opakuji v kazdé iteraci faze:
e Planovani.
e Vybér pozadavkd.
e Analyza a navrh.
e Implementace.
e Testovani.
e Vyhodnoceni.
Pokud je dana iterace vyhodnocena jako uspé&sna jsou funkcionality zakomponovany do
vysledného softwaru ¢i produkéniho prostiedi. Tim jsou zmény nasazeny a pokracuje se
v dalsi iteraci, dokud neni projekt dokon¢en. Dnes se jedna o hojné vyuzivany model, ktery

je znaéné vyuzivan v agilnich metodikach. (Bruckner, 2012)

Vyhody:
+ Vyhodnoceni je ziskano vcas a pravideln¢ — snazsi sledovani postupu projektu.
+ Klient vidi vysledky s koncem kazd¢ iterace — miize poskytovat zpétnou vazbu.
+ Vhodné pro velké a kritické projekty, protoze Casta iterace umoziuje snadné
testovani a ladéni.
+ Je mén¢ nakladné upravovat pozadavky.
Nevyhody:
- Mohou nastat problémy s architekturou systému nebo navrhem, protoze nejsou
vSechny pozadavky shromazdény na zacatku celého zivotniho cyklu.

- Casové narocné.

c) Spiralovy model

Spiralovy model je také jednim ze starSich modeld. Byl navrzen B.W. Boehmem v roce
1988. Kombinuje prototypovy model s opakovanou analyzou rizik. Jednotlivé vyvojové faze
se periodicky opakuji. Nejdiive je implementovano samotné jadro systému. Nasledné se
ptidavaji ¢asti na vyssich arovnich. S opakujicimi se iteracemi narusta ¢asova i nakladova
naro¢nost. Vyvoj je v jednotlivych krocich shodny s vodopadovym modelem. Kazda iterace

se pak sklada z nasledujicich ¢asti:
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e Analyza — specifikace cilu.
¢ Vyhodnoceni — vyhodnoceni, identifikace a feSeni rizik.
e Vyvoj.

e Revize pozadavk, validace (testovani, zda prototyp pracuje, jak ma).
e Planovani — plan pro pfisti iteraci.
Na konci kazdé iterace se provadi revize a pfedani dané iterace. (Molnar, 1992)
(Doucek, 2004)

4 Celkove
naklady

~ '\
Postup
po krocivh

- Vyhodnoceni alternativ,
Crtunt t.llﬁ, identifikace a FeSeni rizik
altermativ,

omezeni

Ana-
lyza |
Kontrola | vizik !Prototyp 1\ Prototyp 2
Plan pozadavki | —— 5@

Plan zivotniho cyklu Koncept

Plan vyvoje
| pozadavki

Plan integrace
a testovani Validace a verifikace
navrhu

|Akceptagni|testovani

'testy

Nasazeni 3
| do provezu |

Planovani
dalsich fazi o n e s
Vyvijeni, ovélovani
produktu dalsi arovné

Obrazek ¢. 4 - Spiralovy model schéma (Boehm, 2007)

Vyhody:
+ Model vyuziva ovétené kroky vyvoje a analyzou rizik predchdzi chybam.
+ Prvni verze systému je mozné sledovat a hodnotit pfi jejich postupném vzniku.

+ Umoznuje konzultovat pozadavky zédkazniki jiZ v jednotlivych krocich.
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Nevyhody:
- Soucinnost klienta je nutna po celou dobu projektu.
- Vyzaduje vétsi pracnost, proto je vhodny zejména pro vyvoj velkych systémtl.

- Vyzaduje odborné znalosti v oblasti posuzovani rizik.

d) Inkrementélni model

Inkrementalni model je velmi podobny modelu iterativnimu. LiSi se predevSim
vymezenim jednotlivych inkrement neboli pfirtistkl. Je zalozen na principu, ze je cely
systém nejdiive specifikovan na velmi nizké drovni a nasledné je rozdélen na malé
samostatné realizovatelné ¢asti, kterym se fika inkrementy. Tyto inkrementy pak prochazi
vSemi fazemi vyvoje. Jedna se v podstaté opét o maly vodopadovy model, ktery je ale jasné

vvvvvv

jednotlivych inkrementi, od kterych se v§e nasledné odviji. (Bruckner, 2012)

Analvza Definice . Specifikace
Y architektury inkrementu
rF
v
. Vyvoj - > Irpplementafe > Provoz
inkrementu inkrementu

Obrizek €. 5 - Inkrementalni model schéma (Pozar, 2010)

Vyhody:
+ Rychlé zpétna vazba klienta po realizaci kazdého inkrementu.
+ Snadnd identifikace chyb.
Nevyhody:
- Obtizné;si sledovani a kontrola postupu vyvoje.
- Vyzaduje dobfe vytvofeny navrh planu.
- Néprava chyby v jednom zinkrementi, vyzaduje opravu ve vSech dalSich

inkrementech, coz byva velmi ¢asové narocné.
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e) Prototypovy model

V prototypovém modelu dochazi k vyvoji tzv. prototypt. Jedna se 0 ukdzku softwaru,
jak bude software vypadat po zapracovani vSech pozadavki klienta. Cilem prototypového

modelu je sezndmit klienta, v co nejkratsi dobé s prototypem (prvnimi verzemi) systému. To

umoznuje rychlou reakci na vysledky, které mohou byt jednoduse upraveny.

Poté co je klient sezndmen s prototypem, mize své ptedchozi pozadavky upravovat ¢i
specifikovat. Klientovi nové pozadavky jsou opét naimplementovany do prototypu a klient
dostava novou verzi. Tyto iterace probihaji az do t€¢ doby, nez je klient s feSenim spokojen.

Dochazi tedy k opakovanym iteracim s uZivateli pro Gpravu findlni vize. Po schvaleni nasleduje

jiz realizace ndvrhu a nasledné implementace celého systému. (Bruckner, 2012)

Vyhody:

Modifikace

Vymezeni cilu

A4

v

Navrh
prorotypu

h 4

Implementace
prototypu

h 4

Piedvedeni
prototypu

Specifikace
pozadavku

F

Prevod prototypu na konecny systém

Nespokojenost s
prototypem

Spokojenost s
prototypem

Navrh
systému

Vyvoj

|

Testovani

Predani

Obrazek €. 6 - Prototypovy model schéma (Molnar, 1992)

+ Snizeni nebezpeci projektovych rizik.

+ Zjednoduseni moznosti zmén v pribéhu procesu vyvoje.
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+ Uzivatel je zapojen v celém procesu vyvoje — zvySuje se tak kladné ptijeti konecné
implementace.
Nevyhody:
- Malokdy se podafi otestovat vlastnosti systému, které se projevuji az pii plném
provozu.
- Zdavodu opakovaného schvalovani prototypu s klientem mulze projekt zacit

stagnovat.

f) DalSi modely

Mezi dalsi modely miaze byt zatazen napiiklad model RAD (Rapid Application
Development), kde je snaha upozadit fazi planovani, kvuli rychlejsimu vyvoji. Reaguje tak
na rigidnost vodopadového modelu. Ke korekci pozadavkl a navrhu systému se vyuZzivaji
prototypy. OvSem tento postup miize byt vyuzit pouze pii vyvoji takového softwaru, ktery
umoznuje rychly vyvoj. Vyhodou je ale snazsi fizeni rizik ¢i vyssi kvalita. Nevyhodou pak
tteba niz§i mira Skalovatelnosti, proto se vyuzivd spiSe u menSich ¢i stfedné velkych
projektt.

Déle je pak mozné zminit OOAD model (Objektové Orientovana Analyza a Design),
ktery se realizuje pomoci diagrami. Zde se jednd o popis systému za pomoci skupiny
samostatnych objektl, které jsou vzajemné propojeny. Zahrnuje doporucené postupy pro
vétsinu aspektt tvorby softwaru. Pocitd s neustalymi zménami pozadované klientem
a zaroven jsou snadno udrzovatelné a rozsifitelné.

Modelt pro vyvoj softwaru je dnes jiz mnoho. Kazdy ma své vyhody i nevyhody. Model
je tak nutné vybirat az po uplném seznadmeni se s typem projektu, na ktery ma byt uplatnén.
Kazdy model je tedy vhodny pro jiny typ tvorby softwaru za jasné¢ danych okolnosti.
(Bruckner, 2012)

3.2.3 Metodiky vyvoje informacnich systémii

S modely vyvoje softwaru Uzce souvisi pojem metodika vyvoje. Ta rozsifuje vybrané
modely vyvoje o postupy a piistupy, jak se budou realizovat jednotlivé faze vyvoje.

Metodika je tedy souhrnem postupd, k jednotlivym fazim, vedoucich k dodani funkéniho
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softwaru. Zaroven by metodika méla odpovidat na otazky Pro¢? Kdo? Kdy? a Co?
(Bruckner, 2012)

Hlavnim cilem vyuzivani metodik je sniZzeni vyskytu problémi pii vyvoji softwaru
stanovenim urc€itych pravidel. Metodiky se prvotné zacali vyuzivat v ramci projektového
fizeni a prevazné az v 80. letech minulého stoleti. Do dnesni doby se nejvice prosadily dva

hlavni sméry — rigorozni a agilni metodiky. (Middleware.cz, 2015)

a) Rigordzni metodiky

Rigordzni metodiky né€kdy nazyvané jako klasické metodiky jsou historicky nejvétsi
skupinou metodik. Rigordzni metodiky jsou tzv. "tézké" metodiky, to z toho divodu Ze
obsahuji velké mnozstvi formalit, jsou podrobné a specifické direktivnim ftizenim.
Predpoklada se definovani vSech pozadavkli piedem. Souvisi tedy predevSim
s vodopadovym modelem. Tyto metodiky se také velmi téZko dokazi vyporadat
s neoCekavanymi zménami. Pracuje se zde s predpokladem neménného zadani od zékaznika.
Dalsi charakteristikou muze byt také jejich objemna dokumentace. (Middleware.cz, 2015)

Z toho ovSem vyplyvaji i nedostatky téchto metodik. Do rigoréznich metodik fadime
vodopadovy model, ktery ale ¢asto byva oznacovan jako ptiklad toho, jak by se software
vyvijet naopak nemél. I ptesto je vSak hojné pouzivan. Hlavné diky jeho jednoduchosti. Déle
s témito metodikami spojujeme jesté model spiralovy, Unified Process, Rational Unified
Process (RUP) nebo Enterprise Unified Process (EUP). (Kadlec, 2004)

V disledku uvedenych nedostatkii téchto metodik se hledaly nové moznosti ptistupu
k vyvoji softwaru. Poptavajici strana softwaru byla a je stale vice nucena k ¢astym zménam
ve svych obchodnich modelech jiz v prubéhu vyvoje softwaru. Na prelomu 20. a 21. stoleti

se tak z téchto divodu zacalo mluvit o agilnich metodikach. (Middleware.cz, 2015)

b) Agilni metodiky

V roce 2001 byl v Utahu sepsan Manifest agilniho programovani, ktery definoval
pristup k vyvoji softwaru dnes znamy jako agilni programovani. Autory manifestu jsou
odbornici z oblasti softwarového inzenyrstvi jako naptiklad Kent Beck, Ward Cunningham,
¢i Martin Fowler. Od této chvile se tedy zacali diive nazyvané "odleh¢ené metodiky" nazyvat

agilnimi. (Principy stojici za Agilnim Manifestem., 2001)
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Agilni metodiky jsou metody, které jsou zaloZzené na iterativnim a inkrementalnim
pristupu. Agilni znamena, ze davame prednost realnym vysledkiim pied striktné zavedenymi
procesy. Agilni metody umoziuji vyvojaiim rychly a dynamicky vyvoj softwaru. Po¢ita se
zde se zménou pozadavkil na funkcionality jiz v priabéhu feseni. Naopak ¢as a zdroje jsou
zde oproti klasickym metodikam neménné. S klientem se aktivné komunikuje a konzultuje
aktudlni stav feSeni v prub&hu celého vyvoje. Nasledné se ptizptisobuji priority do dal§iho
vyvoje dle zpétné vazby klienta. (Sochové, 2014)

Dle agilniho manifestu jsou upiednostiovany tyto 4 priority vyvoje informacnich
systémii: (Principy stojici za Agilnim Manifestem., 2001)

e Lid¢ a jejich spoluprace, komunikace pted procesy a nastroji.

e Funk¢ni software pied obsdhlou dokumentaci.

e Spoluprace se zakaznikem pied sjednavanim kontraktu.

e Rychla reakce na zménu pied piesnym dodrzovanim planu.
V manifestu je dale také definovdno 12 zakladnich principti agilniho programovéni.
(Chlapek, 2011)

Mezi znamég;jsi ptiklady agilnich metodik 1ze zafadit SCRUM, extrémni programovani
nebo metody Crystal Clear.

Tou nejzndmé;jsi a zaroven nejpouzivanéjsi je pravdépodobné metoda SCRUM, ktera je
vhodna pro mensi projekty s prfedpokladem casto se menicich pozadavki klienta. Vyvoj je
zde rozdélen do jednotlivych iteraci, které jsou nazyvany sprinty. (Kadlec, 2004)

U metod Crystal Clear je pak hlavni mysSlenkou to, ze je lepSim fesenim metodiku
vytvofit a pfizpusobit pottebam konkrétniho projektu jako zcela novou a unikétni. Podle této
filozofie zadna metodika nemutize vyhovovat kazdému projektu.

Dal$imi méné zndmymi piiklady pak jsou tfeba Adaptive Software Development
(ASD), Feature-Driven Development (FDD) nebo Lean development. (Middleware.cz,
2015)

Vycet typt metodik neni uplny, coz ale neni ani zadouci, jelikoZ se metodiky navzajem
doplnuji a kazda z nich obsahuje mnoho spole¢nych prvki. Navic jsou agilni metodiky stale
velmi nové, ale za to velmi rychle se rozvijejici odvétvi softwarového inzenyrstvi. Jelikoz
se potfeby a pozadavky klientl stdle méni a rozvijeji, tak je potieba vyvijet 1 samotné

metodiky K jejich realizaci. To je cilem dnesnich agilnich metodik. (Sochova, 2014)
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c) Porovnani agilnich a rigoréznich metodik

Porovnani téchto dvou pfistupt k vyvoji softwaru, které vychazeji z naprosto odlisnych
pfedpokladd a odlisného pohledu, 1ze vidét na jednoduchém shrnuti hlavnich rozdilt

v nasledujici tabulce.

Porovnani rigordznich a agilnich metodik
Rigordzni metodiky Agilni metodiky

SW procesy lze popsat

' SW procesy nelze popsat
IS I NETI VA Pozadavky je moZné definovat )
Ptedem jen hrubé pozadavky

predem
Ptesné definované procesy, Jen generativni pravidla, praktiky a
¢innosti, artefakty principy
) Vyzkumné projekty
Standardni projekty _
Pouziti o Time-to-market
Velké projekty
Mensi tymy

Tabulka ¢. 1 - Porovnani rigordznich a agilnich metodik (Buchalcevova, 2005)

Oba piistupy maji své odpurce i zastance. Kazdy se navic hodi k jinému typu projektu.
Dnes jiz pievazuje spise agilni ptistup k vyvoji softwaru. ReSenim problému, ktery z téchto
pristupt by se mél k vyvoji aplikovat, ale mize byt kombinace obou pfistupi. Rigorozni
metodiky je mozné zjednodusit a aplikovat v ramci nich nékteré ¢asti z agilnich piistupt
a na druhé stran¢ pak, pokud se agilni ptistup vyuziva pii vyvoji vétsich projekti, je mozné
zde vice formalizovat a dokumentovat. Ani jeden z ptistupl tedy neni Spatny, ale kazdy
piinasi sva pozitiva a negativa. Ve vét$iné ptipadi se tak setkame s vyvojem, ve kterém se

tyto pfistupy prolinaji. (Buchalcevova, 2005)
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3.3 Analyza poZzadavkii na informacni systém

3.3.1 Zadavatel a jeho pozadavky

Pozadavky definuji budouci chovani a vlastnosti vyvijeného softwaru. Tyto pozadavky
vychdzi z piedstavy zadavatele. Zadavatelem rozumime osobu ¢i spole¢nost, ktera poptava
zakazku vyvoje ¢i zmény softwaru pro zefektivnéni své ¢innosti. Zadavatel dodavateli musi
sdélit svou predstavu budouciho feSeni. Na zékladé¢ téchto naroku jsou sestaveny pozadavky
na informacni systém. V dal§i fazi procesu analyzy pozadavkl se zadavatel stava
schvalovatelem feseni, které dodavatel navrhne. Zadavatel je ve vétsiné piipadt i zdrojem
financi pro vyvoj pozadovaného softwaru. Vse by se tedy mélo odvijet dle piedstavy
zadavatele.

Pozadavky by vzdy mély prochazet transformaénim procesem. V tomto procesu jsou
vSechny pozadavky upiesnény pro vyvojafe, ktefi budou pracovat na vyvoji softwaru, tak
aby bylo vSe jednoznacné. Analyzuji se omezeni systému, proveditelnost jednotlivych
pozadavki anebo se piipadné dopliuji jejich detaily. Tento proces je popsan nasledujicim

schématem.

£ Prehodnoceni -

Specifikace

A 4
Y

~—»  Sbér pozadavki Analyza pozadavka

pozadavka
I Vyjasnéni J Prepisovani
\—Oprava a dopInéni chybéjicich pozadavki Kontrola pozadavki < -

[ )

Obrizek €. 7 - Schéma tvorby pozadavki

Tento proces sbéru, kompletace a smysluplné interpretace pozadavkii na novy systém
je klicovou fazi pro uspésné dokonceni projektu bez vétsSiho casového €i finanéniho nartstu.
Na realizaci nového informacéniho systému ve vétSing piipada pracuje vice tymil ¢i Clend.
V ptipad¢ rozsahlych systémi je tak nutna kooperace az nékolika tymti. Mezi n€ mizeme

zaradit napiiklad vyvojovy, analyticky, testovaci ¢i manazersky tym. Z tohoto diivodu se na
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tvorb¢ zadani podili vSechny zminéné tymy. VSechny tymy musi mit pfesné definované
zadani jiz na za¢atku projektu. (Repa, 2012)

Ucelené a spravné navrzené zadani je kritickou ¢asti pro uspésnost projektu. Pokud je
zadani navrZeno S$patné¢, mohou se budouci naklady na projekt az mnohonasobné zvysit.
S kazdou dalsi fazi vyvoje projektu Se cena opravy chyb exponencialné zvySuje. Je tedy
zadouci eliminovat maximum chyb a nejasnosti v co nejdiivéjsi fazi projektu. (Deep Source,
2019)

Relativni naklady na opravu chyby,
30x rozlozené dle Casu detekce

25x
20x
15x
10x

5x

Nr——

Shér / analyza
pozadavku

Testovani Lo Produkeéni
komponent a Akeeptacni testy prostredi
integraci

Vyvoj

Obrazek ¢. 8 - Naklady na opravu chyby dle faze projektu (Deep Source, 2019)

3.3.2 Sbér pozadavki

Prvni fazi vyvoje softwaru a zaroven prvnim krokem pii tvorbé pozadavki je tzv. sbér
pozadavki. Pii sbéru pozadavkll zadavatel popisuje svou piredstavu budouciho systému.
Sbér pozadavkl se ¢asto provadi v takzvanych iteracich. Ze zac¢atku zadavatel definuje své
prvotni vize, dodavatel s t€émito pozadavky projde cely cyklus tvorby pozadavku a vraci se
zpét k zadavateli, ale tentokrat se jde s pozadavky vice do hloubky. Zadavatel je obeznamen
s aktudlnim stavem a nasledné se tvoii vice konkrétni pozadavky. Takovych iteraci je mozné
provést nékolik do té doby, nez jsou ob¢ strany s vysledkem spokojeny a dokud nejsou
vytvoreny piesn¢ definované systémové a business pozadavky. V praxi je dilezité nepiehnat

detail pozadavkii hned ze za¢atku. Casto dokud neprojdou pozadavky procesem analyzy,
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neni viibec jisté, zda bude viibec mozné technicky pozadavek splnit. Neni zadouci zadavatele
zklamat né¢im, co by pozdé&ji nebylo mozné technicky do systému implementovat.

Kazda iterace miZze byt provedena za pouZiti vice riznych technik sbéru pozadavkd.
Casto je to dokonce i vhodné. Typicky pouzivanymi metodami pro sbér informaci jsou:
(Repa, 2012)

e Dotaznikovy prizkum.

e Interview.

e Focus groups.

e UZivatelské scénéfe.

e Rozbor stavajici dokumentace.

e Pozorovani zavedenych procest.

e Aktivni zapojeni do pracovniho procesu.

e Studium legislativnich omezeni.

e Prototypovani.

e Brainstorming.

Mezi dva nejvice vyuZzivané postupy se fadi dotaznikovy prizkum a interview.

a) Dotaznikovy pruzkum

Jednd se o kvantitativni metodu. Vyhodou je, Zze dotaznik muiize byt prezentovan
Sirokému okruhu tcastnikii a jeho vyhodnoceni neni ptili§ Casové narocné, 1 diky tomu ze
muze byt ¢asteéné automatizovano. Kvalitu vystupu dotaznikového prizkumu urcuji pouzité
otazky. V praxi se nejcastéji vyuzivaji uzaviené otazky, které jsou doplnény o sadu
otevienych otazek. Je také mozné pouziti skaly, ktera umoziuje respondentovi vyjadrit
hodnocenim dotazovany pfedmét zajmu. Problémem u této metody mtize byt Spatna definice

otdzek. (Zvesela.cz, 2010)

b) Interview

Pfi tomto postupu se jednd o moderovany strukturovany rozhovor, ktery je veden
S pfedem vybranou osobou. Otazky by mély byt pfipravené tak, aby odpovidaly zamé&feni
oblasti ¢i role dotazované osoby ve vztahu k problematice. V praxi se interview hojné
vyuziva v kombinaci pravé s dotaznikovym prizkumem, ktery muze byt detailnéji

diskutovan pravé vramci interview. Timto zpisobem Ilze odhalit nedorozuméni
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v nepochopeni zadani a pfipadné formalni nedostatky otazek dotazniku. Interview je ale

N 24

poskytuje nejvice interaktivni piistup k ziskavani informaci. (Zvesela.cz, 2010)

3.3.3 Analyza pozadavkii

Analyza pozadavku je proces, ktery slouzi k detailnimu popisu pozadavkl zadavatele,
pozadavkt. Hlavnimi cili analyzy pozadavku jsou: (Chlapek, 2011)

e Vymezeni funkCnosti systému.

e Upriesnéni pozadavkl tak, aby jim rozuméli vSichni zucastnéni.

e Hledani chyb a mezer v pozadavcich.

e Analyza proveditelnosti.

e Prioritizace pozadavkd.

e Kategorizace pozadavki.

e Odhad mnozstvi prace.

e Vyjasnéni zadani.

e Zachyceni omezeni.

V rdmci analyzy pozadavkl je zZaddouci stanoveni priorit pozadavkil, to se vétSinou
provadi na zéklad¢ ptipadh uziti (UseCase). UZite¢nou pomickou pii analyze je rozdéleni
pozadavkl do subsystémui. Pozadavky v jednotlivych subsystémech jsou vice prehledné
a dodavatel se miiZze v€novat nejdiive jedné ¢asti a aZ poté se presunout k dalsi. Diky tomuto
S nepfesnym popisem cile ¢i nesdé€leni zasadni informace pro potiebu tvorby systému.

Vysledkem analyzy pozadavkl by mély byt jasné definované business cile, sestaveni
vzajemnych souvislosti mezi pozadavky a ucelend piedstava o vyvijeném informacnim
systému. Pro finalni pfehled a schvaleni zadavatelem miiZze byt vyuzit napiiklad interaktivni
prototyp systému. Vystupem analyzy pozadavki je pak tzv. katalog poZadavki, ktery je
velmi dulezitou soucasti, jelikozZ je vyuzivan ve vSech dalsich etapach vyvoje IS. (Chlapek,
2011)
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3.3.4 Typy pozadavki

Pozadavky jsou vychodiskem pro tvorbu systému a tvoii podklad pro jejich vyvoj.

Reprezentuji to, co by mél dany systém d¢lat, avSak nikoliv to, jak by to mél systém délat.

Uéelem pozadavku je tedy popsat to, co by mélo byt implementovano v ramci vyvoje

systému. Muze se jednat naptiklad o popis chovani systému, vlastnosti systému ¢i omezeni

na systém. (Arlow, 2007)

RozliSuje se nekolik typt pozadavkd. Tim zakladnim rozdélenim je rozdéleni na

pozadavky:

a) Funk¢ni

b) Nefunk¢ni
c) Uzivatelské
d) Podnikatelské

Je Casté, ze kazdy typ pozadavkl pochazi z jiné faze tvorby projektu. (Arlow, 2007)

a)

Funkéni pozadavky jsou pozadavky, které nam fikaji, jak by se mél systém chovat a co
by mél délat. Pfikladem funkéniho pozadavku miize byt tfeba nasledujici: (Arlow, 2007)
- Kalkulacka secte dvé zadana Cisla a vysledek vypise na obrazovku.

- Po stisknuti tlacitka On/Off se zapne/vypne pocitac.

b) Nefunkéni pozadavky maji v ¢eském jazyce ponékud nestastny preklad z anglického

non-functional. Nejedna se ale o pozadavky, které by nefungovaly, ale o ty, které
nezajistuji funkcionalitu. Do kategorie nefunkénich pozadavkl patii pozadavky na
kvalitu, pouzitelnost, efektivitu, spolehlivost, dodrzovani standardd, zptisob dodani nebo
jak budou feSena riizna omezeni systému. Mohou se zde i vyskytovat pozadavky, které
fesi, jak budou v systému implementovany funk¢éni pozadavky. Jinymi slovy jsou to
kvalitativni pozadavky. Ptikladem téchto pozadavkli mlize byt tieba:

- Platebni bréana systému bude akceptovat karty typu VISA/Mastercard.

Uzivatelské pozadavky jsou pozadavky, které¢ chce implementovat sam zadavatel. Na
druhou stranu podnikatelské poZzadavky zahrnuji pravé vSechny uzivatelské pozadavky
a pridavaji néco navic. Tedy néco, co je potfeba implementovat vzhledem k piihlédnuti

k podnikatelské ¢innosti zadavatele. (Arlow, 2007)
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Pozadavky se jesté mohou rozliSovat podle priorit. Priority pozadavki urcuji, jak moc
je nutné, aby byl pozadavek implementovan. Rozdélujeme je na tfi kategorie:
a) Normalni (Normal) nékdy také kritické — pozadavky, které jsou ,,samoziejmé*
neboli nutné.
b) Ocekavané (Expected) — dulezité pozadavky, které by systém mél obsahovat,
ovSem v krajnim ptipad¢ se bez nich dokaZeme obejit. (napf. snadnost pouzivani).
c) Uzite¢né (Exciting) — pozadavky, které jsou pro uzivatele né¢im navic (v budoucnu

se mohou zménit v kategorii Normal), nepovinné pozadavky.

.....

vyznam je ovSem stejny. Napiiklad u Arlowa a Neustadta Ize nalézt nazvy: (Arlow, 2007)
a) Nezbytny (Must have)
b) Mozny (Should have)

c) Eventuélni (Could have)

a navic pridavaji jest¢ Ctvrtou Uroven, kterou lze oznacit pozadavky, které mohou byt
zahrnuty az v dal$ich verzi systému pfi budoucim vyvoji.

d) Chceme mit (Want to have)

Dle Wiegerse by pak mél kazdy pozadavek spliiovat tyto vlastnosti — Uplnost, spravnost,
proveditelnost, jednoznac¢nost, prioritu a ovétitelnost. (Wiegers, 2008)
Pro ohodnoceni priority pozadavku v praktické casti této prace byly vyuzity urovné

priority definované Arlowem a Neustadtem. (Arlow, 2007)
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3.4 UML (Unified Modeling Language)

Zkratka UML skryva cely nazev Unified Modeling Language, ¢esky pak unifikovany
modelovaci jazyk. Divodem k vytvofeni UML bylo sjednoceni diive pouZivanych metodik
v jednu, ktera by je vSechny sjednotila. UML notace je dnes jiz otevienym standardem.

,,Sjednoceny modelovaci jazyk (UML) je druh graficke notace podporovany nezavislym
meta-modelem, ktery umozZnuje popisovat a navrhovat softwarové systémy, konkrétné
systémy budované vyuzitim objektové orientované (O0O) metodiky. “ (Fowler, 2009)

Jedna se o graficky jazyk ¢i notaci pro vizualizaci, specifikaci, navrhovani
a dokumentaci systémt. UML vyuziva objektové orientovany piistup. Naopak v ramci UML
neni definovana zZadné konkrétni metodika, jak by se mé¢la notace pouzivat. Vyhodou UML
je, ze poskytuje dostate¢nou troven abstrakce, a navic je srozumitelné pro kazdého. UML je
mozné definovat jako nositele syntaxe pro vizualni tvorbu modelt. Standard UML je fizen
sdruzenim Object Management Group (OMG). To vzniklo za Gcelem vytvareni standardi,
které maji podporovat vzajemnou slucitelnost objektové orientovanych systému. (Fowler,

2009) (OMG, 2017)

3.4.1 Historie UML

Vyvoj prvni verze UML se zacal objevovat v roce 1994. UML zacalo vznikat z nékolika
(autorem Grady Booch), OMT (autorem James Rambaugh) a metodika Objectory (autorem
Ivar Jacobson). Mezi roky 1994 — 1996 tak zacal ve firm¢ Rational Software vznikat na
zaklad¢ téchto metodik i jazyk UML. VSichni tfi autofi v t¢ dobé vyznamnych metodik
spolupracovali na vyvoji UML. Jejich vysledkem byl prvni navrh UML a metodika RUP
(Rational Unified Process). JelikoZz vefejné spoleénosti vidéli v UML potencial, bylo
vytvoieno konsorcium jazyka UML. Vroce 1997 pak toto konsorcium zaslalo
standardiza¢ni komisi OMG prvni névrh standardu UML.

V roce 1997 byl pak jazyk UML piijat sdruzenim OMG (Object Management Group)
a jednalo se tak o prvni standard objektové orientovaného jazyka. Od prosince 2017 se
pouziva zatim posledni publikovana verze 2.5.1. (Arlow, 2007) (OMG, 2017)

Dnes je UML mozno pouzit jednak jako notaci pro grafické modelovani, tak i vyuzivat
jej i jako programovaci jazyk. UML poskytuje moznost vyvojaii nakreslit UML diagramy,

ze kterych lze nasledné vygenerovat piimo spustitelny kod. Pro tuto funkcionalitu jsou ale
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nutné specializované nastroje a velmi pfesné a jasné vyjadiovani v UML diagramech. Pojem
Model Driven Architecture (MDA), cozZ je jednim z dalSich standardi skupiny OMG, se
Casto poji pravé s moznosti prevadéni UML digramt na spustitelny kéd. MDA pojem se

snazi standardizovat pouziti UML jako pouziti programovaciho jazyka.

3.4.2 ZAakladni charakteristika a struktura UML

Cilem modelovaciho jazyku UML je definovani grafické notace k vyjadieni
analytickych a navrhovych modeld. Dulezitym faktem je, Ze zddny UML diagram nemiize
zachytit navrhovany systém jako celek. Cilem je série riznych pohledi na navrhovany
systém. To je realizovano pomoci n¢kolika spolu souvisejicich diagramli a modelt, kdy
kazdy zachycuje jiny pohled.

Strukturu UML je mozné rozdélit mezi 3 hlavni ¢asti. Témi jsou: (Fowler, 2009)

e Zakladni struktura (stavebni bloky).

e Obecné mechanismy.

e Architektura.

3.4.3 Zakladni struktura

Do z&kladni struktury UML nékdy nazyvané jako stavebni bloky jsou zahrnuty 3 typy.

Piedméty (things), relace (relationships) a diagramy (diagrams).

a) Predméty

Ptredméty nebo abstrakce jsou zakladnimi prvky modelu. Pfedméty jsou tedy strukturni
abstrakce, které¢ jsou vyjadieny podstatnymi jmény v UML modelu. Jsou jimi napiiklad
tfidy, rozhrani, pfipad uZiti, komponenty atd. Chovani pfedméta se vyjadiuje slovesy. Sem
patii stavy nebo interakce. Déle je mozné v ramci pfedméti vyuZzit poznamky, které se
pouzivaji jako komentate k popisu konkrétniho prvku modelu. Posledni ¢asti, které se tyka
pfedméta je seskupeni. Témi jsou zpravidla napiiklad balicky. Ty maji za cil seskupit vice

vyznamoveé souvisejicich prvki do jednoho bali¢ku. (Ambler, 2005)
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b) Relace

Relace definuji vztah mezi dvéma ¢i vice objekty. Urcuji jejich vzajemnou souvislost.

Existuji 4 zakladni typy vztaht. Témi jsou zavislost, asociace, generalizace a realizace.

Zavislost znaci, ze jsou dva prvky na sobé zavislé. Fakticky se ale nejedna
0 asociaci. Pouziva se pii modelovani vztahu mezi tfidami, balicky apod.
Grafickym znacenim prvniho typu zavislost je teckovana Sipka. (Arlow, 2007)
(Vrana, 2008)

Asociace popisuje vztah mezi jednou nebo vice tfidami. Tento vztah je abstrakci
mnoziny spojeni mezi instancemi spojovanych tfid. Asociace maji definovany
nazev, role a nasobnost. Dalsimi typy jsou agregace a kompozice. (Arlow, 2007)
(Vrana, 2008)

Generalizace neboli zobecnéni je zésadnim konceptem pro objektové
orientovany navrh ¢i samotné objektové programovani. Smyslem je, ze podiizené
tiidy dédi ze svého piedka jeho vlastnosti, a navic mohou ke zdédénym
vlastnostem ptidat své vlastni. Grafickym znacenim vztahu generalizace je plna
¢ara s dutou Sipkou smétujici k nadiazené t¥idé. (Arlow, 2007) (Vrana, 2008)
Realizace je vztah mezi dvéma Klasifikatory, kdy prvni klasifikator uréi, co
uskute¢niuje druhy klasifikator. Nejcastéji se realizace pouziva k definovani
vztahu mezi rozhranim a tiidou. Realizace se graficky znazornuje jako teckovana

¢ara s Sipkou smérujici ke klasifikatoru. (Booch, 1999)

Detailné&ji jsou vSechny typy vztaht vysvétleny v kapitole 3.5.1 - Model tid.

c) Diagramy

Diagramy jsou grafickym znazornénim prvkd modelu, jejich vztaht nebo chovani.

Graficky reprezentuji systém z riiznych uhli pohledu. Zadny z diagramti ale neni modelem

samotnym,

poskytuji pouze neuplné pohledy na model. V UML je definovano nékolik

riznych typt diagrami. Ty lze rozdélit na 3 hlavni skupiny. Diagramy struktury (tzv.

staticky model), diagramy chovani a diagramy interakce (tzv. dynamicky model). Staticky

model zachycuje ptredméty a vztahy mezi nimi. Dynamicky model pak zachycuje chovani

a vzajemné ovliviiovani jednotlivych pfedméti. Diagramy a jejich rozdéleni je graficky

znazornéno na nasleduji strance. (Arlow, 2007)
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Strukturalni
diagram

Diagram
chovénf

[ I I [ T I ]
Diagram tfid Diagram Ol?Jeka Diagram alkdivit _Dlagram P\ag[amv . D'agf?m
komponent diagram interakce pripadi uziti stavového
4 automatu
[ I
) ) Diagram Diagram Sekvenctni Struény
Piagram sloZeng nasazeni balicku diagram diagram
struktury
interakce
Diagram Diagram
komunikace casovani

Obrizek ¢. 9 - UML diagramy a jejich déleni

I.  Diagramy struktury:

Diagram tfid.
Objektovy diagram.
Diagram balick.
Diagram komponent.
Diagram nasazeni.

Diagram slozené struktury.

Il.  Diagramy chovani:

Diagram aktivit.
Diagram ptipada uziti.

Diagram stavového automatu.

1.  Diagramy interakce:

Diagram komunikace.
Diagram ¢asovani.
Sekvenc¢ni diagram

Stru¢ny diagram interakce
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3.4.4 Obecné mechanismy

V jazyce UML plati pro modelovani 4 konzistentni mechanismy. Jedna se o specifikace,
ornamenty, podskupiny a mechanismy rozsifitelnosti.

a) Specifikace jsou textovym popisem prvka diagramu. Jsou zakladem modelu UML, ktery
dava celému modelu smysl. (Arlow, 2007)

b) Ornamenty piedstavuji sadu jednoduchych symbolu, které vyjadiuji vlastnosti prvka.
Jejich pouziti ptispivd ke zjednoduSeni komplikovanych struktur. Pocet pouzitych
ornamentt neni nijak omezen a je mozné je tedy pridavat do té doby, dokud nebude
prvek obsahovat dostate¢nou troven podrobnosti. Piikladem muze byt nasledujici
obrazek. Jsou zde pouzity symboly pro vlastnosti atributt (private (-), public (+),
protected (#)) a dalsi. (Ambler, 2005)

<<interface>>
Formular
{autor = VKA, status = testovano}

+velikost: Area = (200, 200)
-viditelnost: Boolean = false
+implicitniVelikost :Rectangle
#maximalniVelikost :Rectangle

+create()
+hide()
+show(umisteni: Cursor)

Obrazek €. 10 - Ttida obohacena o ornamenty

c) Podskupiny reprezentuji moznost dvou riznych pohledt na feSenou problematiku. UML
rozliSuje 2 typy podskupin: (Arlow, 2007)
I.  Klasifikatory a instance — klasifikatorem je oznaceno abstraktni vyjadieni typu

predmétu, instance je pak konkrétnim vyskytem abstraktni pfedstavy. Piikladem
miiZe byt obecny pojem auto. Instance poté vyjadiuje n&jaké konkrétni auto.

Il.  Rozhrani a implementace — rozhrani uréuje, ¢im se budou implementace tidit

aimplementace poté udava jednu konkrétni realizaci. Jinak feceno
implementace uvadi, jakym zptsobem bylo rozhrani fyzicky vyfeseno.

Ptikladem rozhrani mtize byt dalkovy ovlada¢ od televize. Implementace by
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Vv tomto piipadé uvadéla, jaky byl pouzit materidl, rozlozeni tlacitek anebo

jednotlivych funkce tlacitek

d) Mechanismy rozSiFitelnosti predstavuji moznosti rozsifeni UML modelt. Tyto
mechanismy se v UML nachazi kvili potencialnimu rozsifeni v budoucnosti. Do UML
tak byly zahrnuty 3 jednoduché mechanismy, které umoznuji budouci rozSifitelnost
modelt. Omezeni, stereotypy a oznacené hodnoty. (Arlow, 2007)

I.  Omezeni je podminka nebo pravidlo, které se tyka pouze jednoho prvku a musi byt
vyhodnoceno jako pravdivé. Omezujici podminka je v modelu graficky zobrazena
jako text ve slozenych zavorkach. (Arlow, 2007)

[l.  Stereotyp je nastroj, ktery umoziuje vytvaret nové prvky v modelu, které vychazeji
z jiz existujicich. Nové prvky maji stejné vlastnosti jako existujici, ale pouzivaji se
sjinym zamérem. Jejich grafickou reprezentaci jsou dvojité lomené zavorky
umisténé nad ndzvem prvku. (Arlow, 2007)

1. Oznaené hodnoty umoziuji stavajici prvky modelu rozsifit o nové informace ve

specifikaci prvku. Oznacené hodnoty jsou v modelu zobrazeny pod nazvem prvku

jako text ve slozenych zavorkach. (Arlow, 2007)

3.4.5 Architektura

Architektury se vyuzivaji nejcasteji v pripadech, kdy se jedné o vyvojoveé komplexnéjsi
systémy, tak aby bylo mozné zachytit vSechny jeho podstatné aspekty pomoci modelu ¢i
diagrami. Architekturu lze definovat jako n¢kolik rznych uhlt pohledu na systém. Pokud

se n€kolik pohledli zkombinuje ziskdme architekturu.
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3.5 Systémové modelovani

Ve fazi navrhu informac¢niho systému se vyuZzivaji nastroje syst¢émového modelovani.
Témi jsou abstraktni modely navrhovanych systémi. Tvorba a pouziti téchto modeli se
oznacuje za systémové modelovani. V soucasné dobé se pii tvorbé modeli v systémovém
modelovani témét vzdy vyuziva UML notace. Cilem systémového modelovani je vytvorit
navrh vytvafeného systému pomoci vybranych modeli. Modely délime na 3 zakladni typy:
model tiid, stavovy model a model interakci. Tyto 3 modely popisuji architekturu a chovani
vytvareného systému. VSechny modely se dopliuji a jsou vzajemné propojeny. Diky t€émto
modelim jsou zodpovézeny otazky, co ma systém d¢lat, jak to méa délat a kdy to ma délat.
(Vrana, 2008)

3.5.1 Model trid

Pro zachyceni statické struktury systému se vyuziva model tfid. Model tfid vyjadiuje
strukturu systému pomoci objektll a jejich vztahii. Zobrazuje pouze statickou strukturu
modelem, jelikoZz poskytuje intuitivni grafickou reprezentaci systému. Model tfid nam
poskytuje zobrazeni systému tak, aby bylo jednoduché nejdiive pochopit modelovanou
realitu. Model ignoruje nepodstatné detaily, to je zadsadni cestou ke zvladnuti slozitosti
systémil. Kromé objektti a jejich vztahti jsou v systému definovany i atributy a operace, které
charakterizuji kazdou tfidu. Nejcastéji se pro modelovani vyuziva diagram tfid. (Vrana,

2008)

Diagram tiid
Reprezentaci diagramu tiid je neorientovany graf, ktery obsahuje uzly (tfidy objekti)
a hrany (vazby). Vychazi z objektové orientovaného modelovani, 1ze v diagramu tedy vyuzit

naptiklad abstraktni tfidy, dédic¢nost ¢i polymorfismus.
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Obdélnik je grafickou reprezentaci jedné tiidy objektl. Nazev je jménem tiidy. Pod
nazvem jsou definovany vSechny atributy se svym datovym typem, piipadné se zde uvadi
dalsi omezeni u atributl. Jako je tfeba maximalni pocet znakd ¢i zda je atribut povinny apod.
Pod atributy jsou uvedeny operace, které jsou definovany v dané tiidé. Operace samoziejmé

nejsou povinnou slozkou tiidy. U operaci se definuje jako datovy typ jeji navratovy typ.

Oscba
+ jmeno: string
+ prijmeni: string
+ rodneCislo: char(11)

+ vek(): int

Obrazek €. 11 - Priklad tfidy Osoba v diagramu tiid

Pro vytvofeni vztahu mezi dvéma tfidami se vyuzivaji vazby. Vazby maji vzdy
definovanou multiplicitu. Multiplicita se Casto vyjadiuje jako nasobnost. Udava, kolik
vyskyti jedné tfidy mlize mit vztah k jednomu vyskytu pfifazené tfidy. Multiplicita je tedy
omezeni rozsahu (uzavieny interval obohaceny o 0). Nezaménovat nasobnost za kardinalitu,
ta oznacuje pocet instanci objektil jedné tiidy v souboru. V notaci UML se multiplicita znaci
vZdy na konci vazby (€ary). Pro oznaceni nepovinného anebo Zadného vyskytu ve vazbé se
vyuziva nula. Symbolem hvézdi¢ky se poté oznacuje libovolny pocet vyskyti. Posledni
moznosti je vypsani konkrétni hodnoty ¢islem. Nejcastéji se vyuziva jednicka. V nasledujicim
ptikladu vazby jsou vazby definovany takto: Kazdy autor napsal zadny nebo libovolny pocet

¢lankt, a naopak ¢lanek je vzdy napsan pravé jednim autorem. (Vrana, 2008)

Clanek Autor
+ hazev: string 0- napsal 10+ jmeno: js‘tring
+ datumVydani: date + prijmeni; s?nng
+ pozice: string

Obrizek & 12 - Piiklad vazby Clanek, Autor diagram tiid

Dalsim parametrem, ktery definuje vazbu mezi objekty, je jeji druh. Rozlisujeme druhy
asociace, agregace, kompozice a generalizace (zobecnéni). Druh vazby se v diagramu vzdy

rozliSuje graficky symbolem v misté spojeni uzlu a hrany.
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Zé&kladnim vztahem, ktery je graficky znacen pouze jednoduchou ¢arou, je asociace.
Ptikladem asociace je i vySe zobrazeny vztah mezi ¢lankem a jeho autorem. Instance tiid
maji v tomto pifipadé¢ mezi sebou pfimou vazbu, ktera je definovana vysSe vysvétlenou
nasobnosti. Vazbu je mozné rozsitit o jeji ndzev nebo pojmenovani roli. (Vrana, 2008)

Dalsim typem vazby je agregace. Ta reprezentuje vztah soucast — celek. Definuje vztah
celku a jeho soucasti. Miize byt typu ,,sklada se z*“ ¢i obracené ,,je soucasti®. Jeden objekt
tak mtize byt vytvoren z vice ¢asti. Soucast celku ale mize existovat i bez existence celku.
Graficky je reprezentovana pomoci prazdného diamantu. Sifeni vlastnosti plati pouze

z celku na soucést, nikoliv obracenym smérem. Ptikladem miZze byt nasledujici vztah.
(Vrana, 2008)

Motor
|+ pocetKoni: int
+ vykon: int
Vozidlo
Prevodovka
+ Znacka: string
+ barva: string <>>——sklada se z + vyrobee: string
+ typ: string
+ VIN: char
Pneumatiky
—+ znacka: string
+ typ: string

Obrazek €. 13 - Priklad agregace diagram trid

Dalsim typem vazby je kompozice, ta piedstavuje siln€jsi formu agregace. Kompozice
je narozdil od agregace rozsifena o dvé dalsi omezeni. Prvni z nich je, Ze sou¢ast muze patfit
pouze jednomu celku a druhé omezeni zni, Ze zdnikem celku zaniké i soucast. Graficky ji
pak reprezentuje plny diamant. Piikladem pak muize byt napiiklad vztah mezi budovou
a jejimi mistnostmi. Budova obsahuje mistnosti, ale mistnost nemtize samostatné existovat

bez budovy. (Vrana, 2008)

Budova
Mistnost
+ vyska: int i
+ mesto: string @p——obsahuje + plocha: int
+ ulice: string + patro: int
+ cp:int

Obrizek ¢. 14 - Priklad kompozice diagram ti'id
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Poslednim typem vazby je generalizace. Ta reprezentuje dédi¢nost mezi téidami
(zobecnéni). Jedna se o vztah rodi¢ (nadtfida) - potomek (podtiida). Jedna se o hierarchicky
vztah, kdy podtiida dédi atributy, operace a vazby ze své nadfazené tfidy. Podtfida nejenom
deédi, ale navic 1 ptidava své vlastni specifické atributy a operace. Graficky se znazornuje
pomoci prézdného trojuhelniku. Ptikladem generalizace mize byt napiiklad vztah mezi

automobilem a jeho specifickymi typy. (Vrana, 2008)

Osobni
Automobil +1yp: string
+ Znacka: string specifikuje
+ barva: string qi
+ VIN: char
+ pocetSedacek: char Nakladni
+ prives: bool
+ pocetKol: int

Obrizek €. 15 - Priklad generalizace diagram trid

3.5.2 Model stavua

Model stavu je tzv. dynamickym modelem. To z toho davodu, Ze popisuje chovani
systému v ¢ase. Cilem modelt stavii je popsani reakci systému na ur¢ité udalosti. At uz se
jedna o vstupy z okolniho prostiedi ¢i reakce na chovani objektd uvniti systému. V rdmci
modelt stavii definujeme také reakce systému na urcité konkrétni vstupy. Pro grafickou
reprezentaci se vyuzivaji stavové diagramy, které jsou vytvareny pro kazdou tiidu zvlast.
Neni nutné vytvafet stavové diagramy u tiid, které nemaji zadné dynamické chovani. Pro

takové tiidy to neni smysluplné. (LANO, 2009)

Stavovy diagram

Stavovy diagram popisuje vnitini chovani jedné konkrétni tfidy objekti nebo casti
systému. Pro kazdou tfidu mtze vzdy existovat jeden nebo vice stavovych diagramu. Jsou
ale i tfidy, ke kterym stavovy diagram vytvoren byt nemusi, jelikoZ nemusi nabyvat zadnych
stavll nebo neni potiebné jej k pochopeni modelu vibec vytvaret.

Kazdy stavovy diagram ma vzdy jasné definovany zacatek a jeden nebo vice koncu.
Zacatkem lze rozumét vychozi stav objektu. Vlivem podnéti se nasledné stav objektu

ptesouva do jinych definovanych stavli. VSechny stavy, do kterych se mize objekt dostat
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musi byt definovany v ramci jeho diagramu stavii. Reakce objektu na uréitou udalost se
odviji od stavu, ve kterém se zrovna dany objekt nachazi. (Vrana, 2008)

Mezi z&kladni prvky stavového diagramu patii stavy, udalosti a pfechody mezi stavy.
Stav reprezentuje dany objekt a jeho soubor hodnot atributii v daném okamziku. Udalost je
podnét od jednoho objektu k druhému, vyvolava tedy zménu stavu objektu. Prechodem mezi
stavy se rozumi zména stavu objektu a jeho atributi. Tedy cesta mezi aktudlnim
a nasledujicim stavem.

Doplnujicim prvkem stavového diagramu mohou byt aktivity, které jsou odezvou
objektu na odpovidajici stav a udéalost. Aktivity jsou provadény na piechodu nebo na
zacatku, konci ¢i uvnitt stavu. Aktivity popisuji chovani a reakci objektu jako odezvu na
zménu stavu.

Jednoduchy piiklad s aktivitami typu do je napiiklad jednostavovy diagram piihlaseni
do systému, ktery mize skoncit 3 konci — tispésnym piihlasenim, zruSenim nebo zadanim

Spatnych udaja. (LANO, 2009)

prihlasovaci udaje v paradku

@ uspesne prihlasen

I’ Prihlaseni

) storna
+ do: zjisti uzivatelske jmeno Zruseno
+ do: zZjisti heslo J
spatne jmeno
) nebo heslo
spatne jmeno nebo heslo

Obrazek ¢. 16 - Priklad piihlaseni stavovy diagramu

Dal$im jednoduchym ptikladem stavového diagramu muze byt napiiklad prichod
Sachové hry. V tomto pfipad¢ se hra mize nachazet pouze ve stavu, Ze je bily na tahu nebo
ze.je ¢erny na tahu. Udélostmi pro pfechod mezi témito stavy pak je tazeni jednoho ¢i
druhého. Pokud jiz hra¢ nemtze tahnout, dostava Sachmat a hra kon¢i. Koncovymi stavy pak

je bud’ vyhra jednoho nebo druhého ¢i pripadné pat. (Vrana, 2008)
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Zacatek

sachmat
Cerny vyhral
opakovani tahu
@ r=

sachmat

Bily na tahu

Cerny na tahu Bily wyhral

Obrazek €. 17 - Priklad $achové hry stavovy diagram (Vrana, 2008)

3.5.3 Model interakci

Model interakci zachycuje jak interakce systémové, tak interakce s uzivatelem. Model
interakci uvadi, jak na sebe jednotlivé objekty navzajem pisobi. Je to pohled na mnoho
objekt najednou. Oproti modelu stavi, ktery popisuje chovani objektii pouze jednotlivée.
K tplnému popisu chovani systému je potieba jak stavovy model, tak model interakci.

Model interakci popisuje systém na riznych trovnich abstrakce. Na nejvyssi Grovni
popisuje interakce systému s okolim pomoci UseCase diagramu (diagram piipadd uziti).
Podrobné;jsi pohled je poté zobrazen sekvencnim diagramem, ktery popisuje vyménu zprav
mezi ur¢itym mnozstvim objektl v Case. Zalezi, o jaky UseCase se pravé jedna, jelikoz
nemusi byt zapojeny vSechny objekty systému. Nejdetailnéji pak popisuje chovani systému

diagram aktivit. Ten zobrazuje tok fizeni mezi jednotlivymi vypocetnimi kroky.

a) Diagram pripadu uZiti

Pro zobrazeni chovéani systému z pohledu uZzivatele se vyuZziva diagram piipadt uZiti
(UseCase diagram). V ramci digramu jsou zachyceni vSichni uZivatelé a jejich piipady uziti
systému, které jsou s kazdym uzivatelem spojeny pii jejich vyuziti systému. Uzivatelé, ktefi
jakkoliv vstupuji do procesu jsou nazyvani aktéfi (actors). Mezi aktérem a jeho UseCasem
existuje vztah, ktery je graficky zndzornén jako cara. Tento vztah reprezentuje tok informaci.
Vztahy mohou mezi sebou mit i dil¢i UseCasy. (Arlow, 2007)

V diagramu piipada uziti 1ze rozlisit 3 typy vztahti — zahrnuti, rozsifeni a generalizaci.
Prvni typ zahrnuti, oznacovan anglickym slovem include, reprezentuje vztah povinnosti.

V piipadé uziti prvniho piipadu je nutné vyuzit i pfipad, ktery je oznacen kliCovym slovem
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include. Zahrnuti se graficky znazorfuje pferuSovanou ¢arou s textovym ozna¢enim include
a sméfovanim k ptipadu podiizenému. Typ rozsifeni je oznacovan anglickym slovem extend
a predstavuje vztah rozsifitelnosti, kdy jeden ptipad uziti maze, ale nemusi zahrnovat
i ptipad uziti druhy. Rozsifeni je reprezentovano pieruSovanou Carou s ozna¢enim extend
a Sipkou mifici k nadfazenému ptipadu uziti. Posledni generalizace se d¢li na dva typy. Prvni
se vyuziva ke znazornéni dédi¢nosti mezi aktéry a druhy typ oznacuje specialni vazby mezi
jednotlivymi ptipady uziti. (Arlow, 2007)

Piiklad nize zobrazuje jednoduchy UseCase digram systému v knihovné. Pracovnik
knihovny provadi pouze 2 ¢innost (2 ptipady uziti) - pujceni a vraceni knihy. Vypijceni
knihy zahrnuje UseCasy vyhledani zakaznika v systému a vyhledani pujéované knihy
v systému. Druhym pfipadem uziti je pak vraceni knihy, kde je nutné pouze vyhledat

zakaznika a jeho aktualni vyptjcky.

Knihovna

<<includﬁ="j -~ Majit zakaznika

.
=<incudes=
"

Pracovnik
knihovny

5

=<include==

0

Obrazek ¢. 18 - Priklad knihovna UseCase diagram
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b) Sekvenéni diagram

Sekven¢ni model je slozen ze scénaft a sekvencnich diagramd. Je vhodny pro popis
posloupnosti chovani z pohledu uzivatele systému. V ramci sekvencniho diagramu se
definuje posloupnost Cinnosti mezi jednotlivymi objekty ¢i aktéry. Diagram zobrazuje
jednotlivé kroky, které systém provede v reakci na akci uzivatele. Zobrazuje veSkerou
komunikaci mezi aktéry ¢i objekty v radmci daného procesu. Sekvenéni diagramy jsou
spojeny se scénafi jednotlivych pfipadi uziti. Scénafem je myslena strukturovana
posloupnost udalosti, ktera ma jasnou definici roli, alternativnich scénai a vstupnich
a vystupnich podminek. Scénat je ve vétsing piipadi zadan textoveé. Ke kazdému UseCase
je ptidruzen vzdy minimaln¢ jeden scénat. Potfadi zprav mezi aktéry v sekvencnim diagramu
postupuje vzdy od shora smérem dold. Tim vyjadiujeme potadi zprav.

Piikladem sekvencniho diagramu je naptiklad nasledujici diagram, ktery popisuje

posloupnost dil¢ich ¢innosti pti spachani piestupku.

Pachatel Prestupek Policista

Spachani plestupku

Y

IS

i Zpozorovani podezielé
' aktivity

F Y

Prosetfeni podezielé
aktivity

[

Predvolani pachatele

F

Obhajoba pachatele

k.
r

Rozhodnuti o zavaZnosti

Phjeti rozhodnuti i
_______________________ I.______________________}

Zaevidovani pfestupku

o
R .
i

i

i

I

i

I

Obrazek €. 19 - Piiklad spachani pi‘estupku sekven¢ni diagram
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c) Diagram aktivit

pomoci diagramu aktivit. Jeho ucelem je zejména zachyceni linedrnich a paralelnich tokt
fizeni. Diagram aktivit vZdy zacina ¢ernym kruhem a kon¢i kruhem s opsanou kruznici
(stejn€ jako v piipadé stavového diagramu). Diamant vzdy znaci rozhodovaci podminku
a vétvi beh procesu. Tlusta ¢ara pak znaci paralelizaci nebo sjednoceni procest. Notace je
velmi podobna té u vyvojovych diagramil. Casto se diagramy aktivit pouZivaji pro zobrazeni
slozitéjsich procest napiiklad algoritmi. (LANO, 2009)

Vyhodou diagramu aktivit je, ze mohou zahrnovat i zobrazeni pro vice jednotlivych
ptipadti uziti souc¢asn€. Mohou zachytit detailné posloupnost vSech dil¢ich krokt i pro
konkuren¢ni toky a také pro ptipadné alternativni scénafe. Ptiklad diagramu aktivit na
nasledujicim obrazku zobrazuje rozhodovaci proces zadosti vézné€ o schvaleni navstévy ve

véznici. V piikladu je vyuZita podminka i paralelné bézici procesy.

Vézef poda Zadost o
navitévu

|

o—»

/—‘r—\

Rozhodnuti o
schvaleni

[Zamitnuto]

[Schvaleno]

¥

Zaevidovani Pfedani zamitnuti
navatévy Zadosti

Pfedani povoleni k
navstévé

|

Ukonéeni
rozhodovaciho
procesu k Zadosti

Obrizek €. 20 - Priklad vézeniska navstéva diagram aktivit
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3.5.4 Diagram nasazeni

Jednd se o typ statického diagramu. Diagram nasazeni zobrazuje softwarovou
architekturu na fyzickeé architektute, na niz bude v budoucnu systém implementovan. Ve fazi
navrhu se vytvaii diagram nasazeni pro ucelenou predstavu, jak bude systém realizovan na
konkrétnich ¢astech hardwaru.

Diagram nasazeni zobrazuje uzly a jejich komponenty a vztahy mezi nimi. Uzly
reprezentuji typ hardwaru, na kterych bude systém nasazen a komponenty reprezentuji typ
softwaru, ktery je v danych uzlech vyuzit. Vztahy pak mohou popisovat protokoly ¢i porty,
na kterych probiha vzajemna komunikace. (Arlow, 2007) (Microsoft, 2021)

Datab&zovy server

sartifact» {l
SQL databaze
Webovy server
«artifact» E
index.php
Klient PC
port 80 Webovy prohlizeé
«artifact» {l
HTMLS pFehravaé

Obrazek €. 21 - Priklad video prehravac v prohliZeci diagram nasazeni
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3.6 Uzivatelské rozhrani (UI)

Uzivatelské rozhrani v prekladu User Interface, ze kterého vychazi pouzivana zkratka
Ul, je souhrnem zptisobtl, jakym uzivatel ovliviiuje chovani systému, stroji ¢i softwaru. Jeho
cilem je umoznit efektivni provoz systému, zatimco systém soucasné poskytuje zpétné
informace uzivateli, které mu napomahaji v procesu rozhodovani. Hlavnim cilem Ul tedy je
vytvofit uzivatelské rozhrani, které umoziuje snadné, efektivni a piijemné neboli
uzivatelsky piivétivé obsluhovani zplsobem, ktery poskytuje pozadovany vysledek
(. maximalni pouzitelnost).

Nejbéznéjsim typem uzivatelského rozhrani je dnes u softwaru obecné GUI — Grafické
uzivatelské rozhrani. To umozZiuje uzivateli ovladat software pomoci interaktivnich
grafickych ovladacich prvki. Grafické prvky jsou zobrazovany na displeji v podobé menu,
ikon ¢i dalsich typu grafickych prvku. K interakci s jednotlivymi grafickymi prvky se
vyuziva klavesnice a myS$ nebo dotykovy displej. GUI vzniklo jako potieba pro nahrazeni
rozhrani ptikazového fadku (CLI). CLI bylo nutné nahradit né¢im ¢emu by vSichni uzivatelé
rozuméli jednoduse a intuitivné bez zdlouhavého a naro¢ného uceni se piikazim.

Samotna faze navrhu uzivatelského rozhrani je velmi dulezita primarné pravé pro
grafické zndzornéni zapracovanych zmén v systému. Vyuziva se tedy jako prezenta¢ni
nastroj pro zadavatele, ktery tak mize velmi jednoduse posoudit, zda mu aktualni verze
systému vyhovuje ¢i nikoliv bez komplexnéjsSich znalosti. Nasledn¢ tak mtize feSeni schvalit
¢1 pozménit jednotlivé komponenty o svou piedstavu. Tato faze bezprostfedné predchéazi

implementaci zmén do systému.

3.6.1 Zakladni pravidla pro tvorbu Ul

Pii tvorbé uzivatelskych rozhrani je dulezité drzet se nékolika pravidel, ktera jsou
zakladnimi pilifi pro jejich tvorbu. Jedna se o tzv. vzory (patterns), které jsou jiz odzkousené
a spolehlivé funguji v interakci Cloveka se softwarem. Jednd se napiiklad o principy
rozvrzeni grafickych prvki, se kterymi dokaze uzivatel jednoduSe a intuitivné pracovat
v ramci softwaru. VétSina z téchto vzoru pro tvorbu U je spoleénosti natolik zazita, ze
jakakoli jejich zména ¢i uprava udéla uzivateli praci se softwarem spise méné komfortni.
vysledku, ale samoziejmé vzdy zaleZi na samotném designérovi nebo zaméieni a typu

vytvareného softwaru ¢i v posledni fad¢ pozadavcich zadavatele. (Lidwell, 2011)
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a) Navrhovy vzor — diagonalni rozvrzeni prvka

vzdy dodrzuje pravidlo diagonélniho vyvazeni. Zde plati, ze mozek typického uzivatele
vnhima obsah na strance od levého horniho rohu smérem ke spodnimu pravému rohu, a proto
by nejdilezitéjsi ¢i pocatecni prvky mély byt umistény v hornim levém rohu, a naopak prvky
koncové (naptiklad tlacitko potvrzeni) by mély byt v pravém spodnim rohu. Vyjimku tvofti
arabské zem¢, kde z diivodu jejich psani pisma zprava doleva, je vSe pievracené s vertikalni

osou. (Lidwell, 2011)

L]
h’.- )
S~

0‘. Opriavdu chcete soubor odstranit ?
Sy

Chystate =e L.-rrﬁz:}e:ﬂbcr Soulrortat. Pokud budete
pokratovat v teto akcl slebor bude frvale odstrangn

-
S

Obrazek €. 22 - Ul ndvrhovy vzor diagonalniho vyvazeni prvki

b) Navrhovy vzor — prvky v navigaci

Dalsim ddlezitym a pouzivanym vzorem je organizace a Spravné pojmenovavani
polozek v navigaci. Zde vzdy plati, Ze by mél byt obsah rozd€len podle piislusnych kategorii
a jejich pojmenovavani by mélo byt vystizné a hlavné kratké. Dnes cCasto nalezneme
u jednotlivych polozek v navigaci i pfislusné ikony pro jednodusi grafické znazornéni.
(Lidwell, 2011)

Sefazeni jednotlivych polozek v navigaci se pak odviji nejvice od toho, pro jaké
zobrazeni navrh vytvafime. Jinak se dnes zobrazuji navigace na desktopovych zafizenich
a jinak napiiklad na mobilnich telefonech. Pro mobilni telefony se dnes pouzivaji tzv.
hamburger menu, kdy se kompletni navigace rozbali az po kliknuti na ikonu menu. Polozky
jsou pak kvili rozliSeni mobilnich zafizeni sefazeny vertikalné oproti horizontalnimu

desktopovému zobrazeni. Ptiklad rozdilného zobrazeni téchto dvou variant je vyobrazen na

nasledujicich obrézcich v navrhu nové webové stranky pro CZUeshop se skripty.
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Na obrazcich je vidét menu stejné webové stranky ve dvou zobrazenich. Navrhy jsou

vlastni praci a jejich vyhotoveni bylo dil¢im cilem v rdmci jednoho z pfedméti pti studiu.

CZUeshop @ Qe

- © FAPPZ ® PEF ® TF ® FLD ® FZP ® F1Z ® VP

Obrazek €. 23 - Ul navrhovy vzor navigace — desktopové zobrazeni

® CZUeshopdy &

Obrazek €. 24 - Ul navrhovy vzor navigace — mobilni zobrazeni

B CzUeshopdy @

Obrazek €. 25 - Ul ndvrhovy vzor navigace — hamburger menu po otevi‘eni
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c) Navrhovy vzor — stiidani barev Fadkua v tabulce
Dalsim navrhovym vzorem, ktery se bézné vyuzivd v pfipadé zobrazovani dat
v tabulkdch je stfidani barev tadki v tabulce. To se vyuziva kvuli lepsi Citelnosti

a jednoznac¢né odlisitelnosti fadku a jejich hodnot v tabulkach.

A B C
1 Test Date Product
2 |KTE12.0-Testl 12/1/2015 KTE
3 |KTE12.0-Test2 12/2/2015 KTE
4 |KTE12.0-Test3 12/3/2015 KTE
5 |KTE12.0-Test4 12/4/2015 KTE
6 |KTE12.0-Tests 12/5/2015 KTE
7 KTO7.9.0-Testl 12/6/2015 KTO
8 |KTO7.8.0-Test2 12/7/2015 KTO
9 |KTO7.9.0-Test3 12/8/2015 KTO
10 |[KTO7.9.0-Testd 12/9/2015 KTO
11 |[KTW10.0-Testl 12/10/2015 KTW
12 |[KTW10.0-Test2 12/11/2015 KTW
13 |[KTW10.0-Test3 12/12/2015 KTW

Obrazek €. 26 - UI navrhovy vzor stfidani barev Fadka (ExtendOffice.com, 2021)

vvvvvv

jejich barva. S pouzitim barev je spjata spousta pravidel, které by se nemély poruSovat,
pokud chce navrh dosahnout dobrého vysledku. Volbou barev muZzeme velice ovlivnit
uzivatelovo vnimani softwaru.

Zakladnim pravidlem je, ze by se méla jako pozadi hlavni barvy volit jeji barva
komplementarni. Diky tomu je zajisténa dobra Citelnost texti, jelikoz je zde nejvétsi barevny
kontrast. Toto pravidlo by se mélo aplikovat napiiklad pro odliSeni dilezitych prvka
v systému jako jsou tieba tlacitka. Pokud hlavni pouzivanou barvou v systému bude
naptiklad modra, tak jeji komplementarni barvou, ktera by se méla pro tlacitko pouzit, je

barva oranzova. Volba odstinu ¢i sytosti je pak uz na uvazeni designéra. (Lidwell, 2011)

Obriazek ¢. 27 - Hlavni a komplementérni barvy (Sibera-servis.cz, 2016)
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Pro mobilni aplikace jsou vyuzivany odliSné navrhové vzory, nez je tomu
u desktopovych aplikaci. Takze je dulezité znat cil a vyuziti vytvaieného softwaru, pro ktery
je rozhrani navrhovano a dle toho poté volit, jaké vzory je spravné pouZit.
Navrhovych vzort v oblasti navrhil Ul, kterymi se Ul designér fidi, je opravdu hodné
a kazdy se hodi a vyuziva v jinych ptipadech ¢i v kombinaci s ostatnimi. UI/UX designéii
se témto vzorim uci nékdy i cely zZivot, protoze dobie navrzené uzivatelské rozhrani nelze
tak jednoduse navrhnout. Zda je navrZzeno dobfe se poznd az po samotném otestovani
uzivateli, ktefi Casto dany software vnimaji GipIné odli$né nez samotny designér, a i proto je
tento obor tak komplexni a slozity.
Ve vysledku je dilezité drzet se hlavnich zdsad a pravidel pro vytvofeni dobie
navrzeného uzivatelského rozhrani, kterymi jsou nasledujici:
- Orientovani na uzivatele (uzivatel vzdy na prvnim mist¢).
- Zobrazeni pouze uzite¢nych informaci.
- Zpétnd vazba uzivateli pfi interakei.
- Tolerance chyb uzivatele (lze se vracet pii chybé, tlacitko zpét apod.).
- Pfedvidatelné chovani uzZivatele.

- Pokud je UI komplikované k pouzivani, tak je pravdépodobné navrzené Spatné.

Dal$imi uziteCnymi zésadami, kterymi je dobré se pii ndvrhu uZzivatelského rozhrani
drzet, pak mohou byt naptiklad tyto: (Lidwell, 2011)
- Minimalismus — odstranit v$e, co lze odstranit.
- Responzivita — poskytnout uzivateli spravnou zpétnou vazbu.
- Znamost — pouziti znamych metafor.
- Konzistentnost — pouziti konzistentniho vizualniho a interakéniho jazyku.
- Ne vzdy to, co vypada dobfte, bude i dobie pouzitelné.

- Méné je vice.
3.6.2 UseCase

UseCase (ptipad uziti) je popis urcité interakce mezi uzivatelem a systémem. Jedna se
o definici pozadavkl zadavatele na uréitou funkci systému. Pomoci piipadt uziti 1ze popsat
vSechny pozadavky, které zadavatel po systému vyzaduje. Jde o zpusob, diky kterému je

snadné zkontrolovat, zda vyvojaf dokdzal do navrhu ¢i funkéniho prototypu zahrnout
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vSechny pozadované funkcionality, které ma systém spliiovat. UseCase je vzdy psan
Z pohledu uzivatele a definuje co uzivatel od systému ocekava a co pozaduje.

Nevyhodou piipadd uziti je, ze nedefinuji, jak by méla byt dand funkcionalita do
systému implementovana. Neinformuje o podrobnostech chovani ani vzhledu systému. Dalsi
jeho nevyhodou je, Ze UseCase obecné nejsou ohodnoceny prioritami. VSechny jsou tedy na
stejné arovni. Pii vyvoji Ul tedy neni ziejmé, které pozadované UseCasy jsou témi

nejdiilezit&jsimi. (Lidwell, 2011)

3.6.3 Scénar

Scénat je oproti UseCase psan z pohledu systému. Scénai podrobné popisuje chovani
systému, a jaké akce provadi v reakci na podnéty uzivatele. Scénare jsou ¢asto psany velice
detailn¢, az na uroven jednotlivych prvkl. Scénaf je vyuzivan v kombinaci s logickymi ¢i
grafickymi navrhy, ze kterych neni patrné chovani systému. (Lidwell, 2011)

Scénai se vaze na pifedem definovany UseCase. Ke kazdému UseCase musi byt
vytvofen nejmén¢ jeden scénaf. Je dilezité, aby byly zachyceny vSechny mozné interakce
uzivatele popsané konkrétnim UseCase.

Scénaie by mély byt definovany velmi podrobné. Pokud jsou totiz definovany detailné,
mohou se vyuzit i v testovaci fazi jako scénare testovaci. Vyvojovy cyklus systému se timto

muze znacn¢ zkratit.
3.6.4 Logicky navrh / wireframe (Lo-Fi model)

Logicky navrh nékdy také nazyvan jako wireframe (dratovy model) ¢i jako Lo-Fi (Low
Fidelity) model je formou grafického znazornéni uzivatelského rozhrani. Zobrazuje zvolené
komponenty a prvky a jejich rozvrzeni v prostoru rozhrani systemu, které budou
zprostiedkovavat pozadované funkce. Tvoii se tedy pro definovani zakladni predstavy
o navrhu Ul. Zpravidla se v ném nepouzivaji barvy ani dalsi grafické Upravy. Je snaha ho
udrZet na co nejjednodusii Girovni. Casto pouze jako &ernobilé rozvrzeni prvki v podobd
obdélnikd ¢i obrysu jednotlivych komponent. Slouzi jako zaklad pro vytvofeni nasledného
grafického modelu €1 interaktivniho prototypu uZivatelského rozhrani.

Logicky navrh muze byt zpracovan i pouze za pomoci tuzky a papiru nebo dnes jiz
Castéji za pomoci grafickych programi. Pocet navrhi pro jedno uZivatelské rozhrani se
odviji od konkrétniho projektu, ale minimem je vzdy alesponn jeden navrh ke kazdé
obrazovce. (Lidwell, 2011)
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3.6.5 Graficky navrh (H-Fi model)

Graficky navrh vychazi vzdy z logického navrhu. Popisuje finalni podobu uzivatelského
rozhrani. Graficky navrh se vyuziva i k findlnimu schvéleni podoby vyvijeného systemu.
Oproti logickému navrhu je graficky navrh obohacen o finalni podobu barev systému,
zatimco logicky navrh vyuziva vétSinou pouze barvy Cerné, Sedé nebo bilé. V grafickém
navrhu by jiz mély byt zohlednény vSechny poZadavky zadavatele.

Graficky navrh mize byt vytvofen pouze jeden pro predstavu zadavatele, jak bude
vysledny systém vypadat. Pokud to, ale zadavatel vyzaduje, je mozné vytvofit graficky navrh
ke kazdé obrazovce. Graficky navrh vak stale postrada zobrazeni interakce mezi uzivatelem

a systémem. (Lidwell, 2011)

3.6.6 Prototyp

Prototyp je interaktivnim ndvrhem systému. Na rozdil od grafického navrhu je obohacen
o moznost s prvky a komponentami interagovat a zobrazovat tak reakce systému na
uzivatelovo chovani, tak jako to bude mozné u findlniho funkéniho systému. U navrhu, které
vyzaduji pro jejich lepSi pochopeni vizualizaci interakce se systémem, je dobré prototyp
vytvofit. Prototyp by mél zohlediiovat vS§echny pozadované funkéni pozadavky. Prototyp

muze byt pouZit pro prezentaci finalniho vysledku nédvrhu systému.
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4 Vlastni prace

V praktické casti této prace bude provedena analyza pozadavkl zadavatele a navrh
informac¢niho systému pro podporu spravy sportovniho klubu. Budou popséany faze analyzy
pozadavki, nédvrhu systému a vyvoje prototypu systému.

Prvni ¢asti je analyza pozadavkl zadavatele, ktera Cerpa ze sbéru pozadavkd, které byly
sbirany za pomoci rozhovoru s potencialnimi uzivateli. Pozadavky jsou podrobeny analyze
pozadavkul a nasledné jsou dale upfestiovany autorem prace dle nabytych zkuSenosti z této
oblasti. Pozadavky ve své finalni podobé slouzi jako podklad pro vytvofeni modelu t¥id,
stavového modelu a modelu interakci. Druha ¢ast se zabyva navrhem zminénych UML
modelu. Tieti ¢asti pak odpovida navrh uZivatelského rozhrani a tvorba jeho prototypu pro
vytvoreni piedstavy o vysledné podob¢ systému.

Systém je zamysSlen na miru pro konkrétniho zadavatele. Neni zde tedy snaha
0 vytvoreni univerzalniho feSeni pro cely trh, proto neni provedena analyza konkuren¢nich
feSeni v této oblasti informacnich systému.

V zavéru jsou formulovany doporuceni pro budouci vyvoj a implementaci.

V neposledni fade je zhodnocena kvalita navrhu informacniho systému.

4.1 Obecny popis systému

Navrhovany informacni systém by mél efektivné podporovat vSechny ¢innosti spojené
se spravnou sportovniho klubu. Nejstézejngjsi funkcionalitou je evidence ¢lent a jejich
dochéazek na jednotlivych udalostech. Informacni systém je zamySleny v prvni fad€ jako
mobilni aplikace. Jeho cilem je snizit administrativni zatéz, kterd je kladena na trenéry
a vedouci. At uz se jedna o spravu dokumentu, potvrzeni plateb za ¢lenstvi ¢i evidenci tdaju
pro komunikaci s jednotlivymi ¢leny. Systém zajist'uje také bezpe¢nost uchovavanych dat,
jelikoZ jsou chranéna autentizaci uzivatele ¢i modernim Sifrovanim.

Systém bude poskytovat dal§i fadu funkcionalit, které jsou pozadovany ze strany
zadavatele. Vyctem se jedna naptiklad o zminénou evidenci udalosti a dochazky, zadavani
plateb a evidenci dokumenti, pichledné a rychlé zobrazeni dulezitych informaci formou
ptispévka, evidenci udaji konkrétnich hraci dle vékovych kategorii ¢i zadavani omluvenek
k danym udalostem. VSechny pozadavky jsou detailn¢ vypsany v kapitole 4.2 Analyza

pozadavkd.
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Zasadnim benefitem zamysleného systému je tedy poskytnuti rychlé komunikace mezi
Cleny a trenéry, sniZzeni administrativnich ¢innosti na minimum, a ve vysledku diky

vyuzivani systému, usetfeni drahocenného ¢asu vSech uzivateli.

4.2 Analyza pozadavku

V této kapitole je provedena analyza pozadavki na systém. Systémové pozadavky byly
sbirdny metodou rozhovora s budoucimi uzivateli, kterymi jsou v tomto piipadé ¢lenové
vedeni klubu. Analyza pozadavku je vychozim bodem pro navrh celého systému, proto je
nutné, aby byla provedena, co nejlépe. Nize jsou nejdiive vypsany pozadavky v bodech,
které byly ziskany z jednotlivych rozhovort. Nachazi se tedy ve velmi hrubém formatu. Tyto
pozadavky byly podrobeny analyze a jejim vystupem jsou dvé piehledné tabulky — funkéni
a nefunk¢ni pozadavky.

Z rozhovort se zadavatelem byl vytvofen nasledujici seznam hrubych pozadavk, které
by mél systém umoznovat:

1. Mobilni aplikace — iOS/Android.
Rozdéleni dle vékovych kategorii.
Hlavni stranka s pfehledem — dtilezité informace apod.
Pfidavani piispévki na zed’. (Pouze spravce).
Profil pro kazdého uzivatele.
Vice uzivatelskych roli — ¢len, spravce, trenér, hrac.
Ptihlasovani jméno, heslo.

Registrace ¢lena do klubu.

© © N o g b~ w0 DN

Dokumentovy server kazdého ¢lena.

[EEN
o

. Evidence plateb c¢lena.

[EEN
[EEN

. Realizace plateb pies platebni branu tietich stran.

[EEN
N

. Evidence udalosti — tréninky, schtize apod.

[EEN
w

. Moznost nominace ¢lent na konkrétni udalosti.

[EEN
SN

. Moznost komentovani udalosti a ptispévk.

[EEN
o1

. Evidence dochazky ¢lent na udélostech.

. Notifikace.

T
~N o

. Sprava ¢lent a udalosti v jednotlivych kategoriich.

[EEN
oo

. Filtrovani udalosti na historické a nadchazejici.
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19. Moznost zobrazeni profilu ¢lena.

20. Vygenerovani seznamu ¢lend u konkrétni udalosti. (Pouze spravce).

4.2.1 Funké¢ni pozadavky

ID PoZadavek Priorita |
FO1 Systém bude umoznovat spravu uzivatela. 1.
F02 Systém bude umoznovat registraci nového uzivatele. 2.
FO03 Systém bude umoznovat piihlaseni do systému. 1.
F04 Systém bude uzivatele ¢lenit dle vékovych kategorii. 2.
Systém bude obsahovat hlavni stranku s pfehledem a
FO05 R . 8
dalezitymi informacemi.
FO6 Systém bude umoznovat spravu piispévkll na hlavni strance. 3.
FO7 Systém bude obsahovat profil kazdého uzivatele. 2.
FO08 Systém bude umoznovat spravovat dokumenty. 2.
F09 Systém bude umoznovat spravovat platby. 2.
F10 Systém bude umoznovat spravu udalosti. 1.
Systém bude umoznovat nominaci ¢lenti na konkrétni
F11 s 1.
udalosti.
F12 Systém bude umoznovat spravu komentéit u udalosti. 3.
F13 Systém bude umoznovat evidovat dochazku u udélosti. 1.
F14 Systém byde umozinovat rozdéleni udalosti na historické a 1
nadchézejici. '
F15 Systém bude umoznovat zobrazeni profili vSech Clent. 2.
F16 Sys,tém bude moci generovat seznam ¢lent dle pozadavku 3
spravce.

Tabulka ¢. 2 - Funkéni poZadavky

FO1 — Systém bude umoznovat spravu uzivatelu

JelikoZ se systémem budou pracovat riizné kategorie uzivatell, je nutné zajistit pomoci

spravy uzivateld pridéleni prav pro konkrétni kategorie uzivatelti. To bude zajisténo pomoci

uzivatelskych roli. Spravu uzivatelt a jejich roli bude v systému realizovat administrator

(spravce). Pozadované funkce jsou — piidani, editace a odebréni uzivatele, nastaveni

jednotlivych opravnéni u uzivatelskych roli a pfitazovani a odebirani roli uzivatelim.

FO02 — Systém bude umoziovat registraci nového uzivatele

Systém umozni komukoliv, kdo chce aplikaci vyuzivat samostatnou registraci a odeslani jeji

zadosti ke schvaleni administratorovi. Bez schvaleni se ale nebude moci do systému uzivatel

pfihlasit. Registrace uzivatele tak bude muset byt nejdiive schvéalena ze strany administratora

a uzivateli musi byt ptidélena odpovidajici role.
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FO3 — Systém bude umoznovat piihlad$eni do systému

Kazdy uzivatel se ke svému uctu bude piihlaSovat pomoci uzivatelského jména a zvolené¢ho

hesla.

FO4 — Systém bude uzivatele ¢lenit dle vékovych kategorii

Kazdy uzivatel na urovni ¢lena bude mit pfidélenou vékovou kategorii, do které spada. Tomu
bude odpovidat také pfidé€leni prav pro jednotlivé kategorie. Vedouci pak mohou mit

pridéleno vice vékovych kategorii pod svym uctem.

FO5 — Systém bude obsahovat hlavni stranku s pfehledem a dalezitymi informacemi

Systém bude obsahovat hlavni stranku s ptehledem dulezitych informaci, na které se ¢lovek

ocitne vzdy po piihldSeni. Hlavni stranka bude pro vSechny uZzivatele stejna.

FO6 — Systém bude umoznovat spravu piispévkua na hlavni strance

UZzivatelé s piidélenymi pravy budou moci pridavat, editovat a mazat zobrazeny obsah na

hlavni strance.

FO7 — Systém bude obsahovat profil kazdého uzivatele

Kazdy uzivatel bude muset pro registraci vyplnit osobni tidaje, aby bylo mozné je nésledné
vyuzivat napfi¢ systémem. Napiiklad pro komunikaci mezi ¢leny. Mezi zakladni Gidaje patii

jméno, piijmeni, email ¢i telefonni ¢islo.

FO8 — Systém bude umoziovat spravovat dokumenty

Do systému bude mozné nahravat dokumenty, ke kterym bude mit pfistup pouze zvoleny
pocet uzivateld. Je mozné vyuzit role a vékové kategorie k pridé€leni pfistupu k soubortim ¢i
alternativnim feSenim je realizace pomoci adresarii, u kterych jsou prava jiz predem

nastavena. Nahranymi dokumenty mohou byt naptiklad Gc¢tenky za platby apod.

FO09 — Systém bude umoziovat spravovat platby

Do systému bude mozné konkrétnimu uzivateli ptidélit platbu. Ta bude nabyvat stavi
zaplaceno/nezaplaceno. Platba bude realizovdna pomoci platebni brany tietich stran. Tedy

pouze pomoci pfesmérovani na branu.
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F10 — Systém bude umoznovat spravu udalosti

V systému bude mozné vytvaret udalosti s volitelnymi vlastnostmi. Kazda udalosti bude
pridélena ke konkrétni vékové kategorii, které se tyka. Bude mozné je nasledné upravovat,

piipadn¢ mazat.

F11 — Systém bude umoziiovat nominaci ¢lenu na konkrétni udalosti

Kazda udalost bude pridélena ke konkrétni kategorii ¢lend, tim padem bude zajiSténa jejich
nominace na udalost. O donominovani jednotlivych ¢lent, kteti nejsou v kategorii, které se

udalost tyka, se v aktualnim stavu neuvazuje.

F12 — Systém bude umoziiovat spravu komentaia u udalosti

V systému bude umoznéno kazdému uzivateli ptidavat komentare u jednotlivych udalosti.

Bude umoznéna jejich sprava — tedy pfidani, editovani a smazani.

F13 — Systém bude umoziovat evidovat dochazku u udalosti

V systému bude piehledné viditelné, kdo u dané udalosti z nominovanych ¢lenu piijmul ¢i

odmitnul ucast.

F14 — Systém bude umoziiovat rozdéleni udalosti na historické a nadchazejici

Udalosti, které jiz probéhly budou oznaceny jako jiz historické a nebude u nich mozné
provadét upravy. Bude na volbé spravce systému, zda chce, aby byly historické udalosti

viditelné pro Cleny, kterych se udalosti tykali.

F15 — Systém bude umoznovat zobrazeni profilu vSech ¢lenua

UZzivatelé s vy$8imi opravnénim napf. trenér Si budou moci zobrazit zakladni informace
0 kazdém clenovi. Piikladem je telefonni ¢islo ¢i email ur€eny pro komunikaci. Kazdy ¢len

musi mit tedy vlastni profil s informacemi.

F16 — Systém bude moci generovat seznam ¢lent dle poZzadavku spravce

Funkce generovani seznamu ¢lend u konkrétni udalosti bude slouzit k vytvoteni piehledného
exportu ¢lend a jejich reakci u pozadované udalosti z dat K ur¢itému ¢asu. Systém bude

umoznovat export napt. pro tisk ve formatu PDF.
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4.2.2 Nefunkéni pozadavky

ID PoZadavek Priorita |
NO1 Systém bude dostupny jako mobilni aplikace. 1.
NO2 Systém bude provadét autentizaci uzivatele. 1.
NO3 Systém bude umoznovat spravovat opravneni. 1.
NO4 Systém bude respektovat zasady pouzitelnosti. 2.
NO5 Systém bude rozsifitelny. 3.
NO06 Systém bude splniovat natizeni GDPR. 1.
NO7 Systém bude mozné zalohovat. 1.
NOS Stystém bude umoznovat platby pomoci platebni brany tretich 5
stran.
NO9 Systém bude schopen notifikovat uzivatele. 2.
N10 Systém bude v budoucnu dostupny pies webovy prohlizec. 4,
N11 Systém bude pro bezpeéné pfipojeni vyuzivat protokol 4
HTTPS. '
N12 Systém bude dostupny minimalné 99 % casu. 1.

Tabulka ¢. 3 - Nefunkéni pozadavky

NO1 — Systém bude dostupny jako mobilni aplikace pro iOS/Android

Systém bude vytvoten jako mobilni aplikace pro nejrozsitenéjsi operacni systémy, kterymi
jsou i0S a Android. Systém tedy bude dostupny pro tyto operacni systémy ve formé
aplikace, ktera bude zdarma Kk dispozici ke stazeni V pfislusném online obchodé

s aplikacemi.

NO2 — Systém bude provadét autentizaci uzivatele

Pro pfihldSeni do systému bude provedena autentizace uzivatele na zéklad¢ zadani
uzivatelského jména a hesla. Uzivatelské heslo bude muset byt tvoteno z minimalné osmi
znak, které budou kombinaci pismen a ¢isel. Heslo bude zaroven ukladano ve formé hashe,
coz zaru¢i vyss§i bezpeénost systému. Pokud bude uZivatel v aplikaci ne¢inny déle nez 15

minut, bude ze systému automaticky odhlasen.

NO3 — Systém bude umozinovat spravovat opravnéni

V systému bude mozné piitadit kazdému uzivateli rizna opravnéni dle definovanych roli k
vyuzivani funkcionalit systému. VSe bude feSeno pomoci uzivatelskych roli, kterymi by
mély byt pro zacatek role ¢len (hrac), vedouci (trenér) a spravce. Jednim z divoda pro

ud¢lovani opravnéni je i ochrana citlivych dat v systému. Spravné definovanymi rolemi
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uzivateld je mozné zamezit pfistupu nebo Vv horSim ptipadé dokonce piepisu dat

neopravnénymi uzivateli.

NO04 — Systém bude respektovat zasady pouzitelnosti

Zéasadni vlastnosti systému je jeho intuitivni ovladani. Proto je nutné pii navrhu dodrzovat
navrhové vzory a zazité konvence. Jelikoz je v prvotni fazi systém ptipravovan pouze jako

mobilni aplikace, je nutné, aby dodrzoval zasady pro tento zptisob zobrazeni.

NO5 — Systém bude rozsititelny

Systém by m¢l byt pfipraveny na jakakoliv budouci rozsifeni funkcionalit systému. Lze tedy
vyvinout modul s novymi funkcionalitami, ktery bude néasledn¢ pouze implementovan do

stavajiciho feseni bez nutnosti vétsiho piepracovavani systému.

NO6 — Systém bude spliiovat natizeni GDPR

Systém bude spliovat pravidla definovana natizenim o ochrané osobnich udaju (GDPR).
Osobnimi Udaji, u kterych je nutné dodrzet ochranu osobnich tidaji evidovanych v systému
mohou byt napf. jméno a piijmeni, datum narozeni, pohlavi, adresa, fotografie atd. Ochrana
osobnich tdaju se vztahuje na vSechny udaje tykajici se evidovanych fyzickych osob
v systému. (MVCR, 2023)

NO7 — Systém bude mozné zalohovat

Ptedpoklada se, ze systém bude uchovavat dalezita data, kterd je nezbytné mit zalohované,
v piipadech ztraty dat z jakychkoliv divodu. Je tedy nezbytné nastavit optimalni frekvenci

zalohovani systému, a to zaroveinl s ohledem na finan¢ni naklady na uchovéni zaloh.

NO8 — Systém bude umoznovat platby pomoci platebni brany tietich stran

Platby, které bude uzivatel moci realizovat z aplikace budou fungovat za pomoc
presmérovani uzivatele na platebni branu tietich stran. Za uskute¢néni transakce tak ponese

odpovédnost uzivatel a provozovatel platebni brany.
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NO9 — Systém bude schopen notifikovat uzivatele

Systém bude umoznovat posilat uzivateli notifikace o dulezitych informacich, nové

vytvorenych udalosti apod.

N10 — Systém bude v budoucnu dostupny pies webovy prohlized

Informacni systém bude v budoucnu dostupny pomoci internetového prohlizeée. Systém by
mél podporovat ptistupnost ze vSech zakladnich webovych prohlizect jakymi jsou napf.
Chrome, Opera, Edge, Firefox, Safari a dalsi bézné pouzivané prohlizeCe. Ve vSech

prohlize¢ich by mél zastat vzhled i funkcionality zachovany.

N11 — Systém bude pro bezpeéné piipojeni vyuzivat protokol HTTPS

Vsechna komunikace systému by méla byt realizovana za pomoci zabezpeceného protokolu
HTTPS vyuzivajicim napt. kryptograficky protokol TLS 1.3. Diky tomu by méla byt

zajisténa bezpec¢nost a daveéryhodnost komunikace.

N12 — Systém bude dostupny minimalné 99 % &asu

Systém bude zarucovat svou dostupnost minimalné 99 % ¢asu. Do této doby se nezapocitava
nezbytna udrzba systému. Dostupnost systému ve 100 % ptipadt nelze ani s vyuzitim

modernich technologii nikdy zarudit.
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4.3 Navrh systému

Na zakladé analyzy pozadavku a teoretickych vychodisek, popsanych v prvni Casti
prace, je navrzen model tiid, stavovy model a model interakci. VSechny modely jsou
vytvoreny ve standardech jazyka UML za pomoci néstroje Draw.io. Model stavii a interakci
je nejdetailnéji zaméfen na princip evidence dochazky u udalosti, kterd je stézejni
funkcionalitou systému. Déle jsou vytvoieny wireframy s navrhem uzivatelského rozhrani
pro mobilni aplikaci systému. Nasledné je vytvofen interaktivni prototyp, ktery je obsazen
Vv priloze této préace. V posledni fadé je doporu¢en mozny zpusob implementace systému za

pomoci diagramu nasazeni.

4.3.1 Model trid

Navrzeny model tfid je reprezentovan diagramem tiid, ktery je vyobrazen na obrazku
Obrazek ¢. 28. Jeho cilem je zobrazit statickou strukturu systému, za pomoci zobrazeni
jednotlivych tfid a vazeb mezi nimi.

Dle metodiky pro tvorbu diagramu tfid byly nejdfive identifikovany hlavni tfidy, které
systém pro splnéni vSech pozadavkil vyzaduje. Nazvy tfid byly zvoleny tak, aby byly
jednozna¢né identifikovatelné a odpovidaly objektim zajmu, které reprezentuji. Dale byly
pridany atributy jednotlivych tfid a nasledné jsou identifikovany vazby mezi tfidami. Az
poté byly uptesnény typy jednotlivych vazeb. V névrhu jsou pouzity vSechny 4 typy vazeb.
V neposledni fad€ byla doplnéna nasobnost vazeb a jejich popis pro jednodusi interpretaci.
Dale byly pridany operace, o kterych se piedpoklada, Ze budou v systému muset byt
implementovany. Pro atributy byly doplnény datové typy, v nutnych piipadech byly
vytvoieny ¢iselniky pomoci enumerace pro konkrétni ucely systému. V prubéhu tvorby
dalsich modelt byl diagram tfid nadale zptesnovan.

Diagram tiid je doplnén o datovy slovnik, pro jednozna¢né pochopeni samotného
navrhu diagramu tfid. Datovy slovnik obsahuje detailngjsi popis jednotlivych tiid pro jejich
jednodusi interpretaci.

V diagramu tfid je pokryta pouze nezbytné nutna cast systému (tfid) K zajisténi jeho
fungovani pro ucely této prace. V nasledné readlné implementaci by pro realizaci systému
bylo zapotiebi pravdépodobné vétsi mnozstvi tiid. Neni tedy cilem zachytit Uplny detail
popisu vSech tfid, atributd a operaci systému, které by byly obsazeny ve finalni

implementaci.
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Administrator

+ plidejUZivatele(): void

+ editujUZivatele(): void

+ odeberUZivatele(): void

+ hledejUzivatele(): void

+ exporiSeznamUzZivatell: list

1
nastavuje

1.
Opravnéni

- nazev: string

+ pfidejOpravnéni(): void
+ pdeberOpravnéni(): void

.=

Udadlost

Heslo

- hesloHash: char(128)
- hesloSalt: char(128)
- ndpovédaHeslo: string

- nazev: string

- popis: string

- mistoKonani: string

- tasZacatek: datetime

- tasKonec: datetime

- stav: StavlUdalosti

- datumVytvoreni: datetime
- ikona: object

+ yytvofUdalost(): void

+ editujUdalost(): void

+ odeberUdalost(): void
+ yytvorNotifikaci(). void
+ exportDochézka(): void

1 1

KategorieClena

- nazevKategorie: vékKat
wivafi |- pridelenyTrener: UZivatel

+ zmenTrenera(): void
+ pridejTrenera(): void
+ odeberTrenera(): void

=<=gnumeration==

StavUdalosti

Nadchazejici
Zruiend
Historicka

==gnumerstion==

TypPohlavi

Muz
Zena
Jing

==enUmeration==
StavUzivatele

Registrovany
Alivni
Zruieny

==gnumeration==

VékKat

Notifikace

- nazev: string
- popisek: string

- casVytvoreni: datetime
- duvodMotifikace: string

Pojistovna - jeAktudini: boolean
e —
- kodPaojistovny: char 0. + vytvorHeslo(): void
- nazev: TypPojistovny + ZménHeslo(): void
+ gvEfHeslo(): void
0.* L + vytvoiNapovédu(): void
| 0. + zménNapovadu(): void
Role | L + pvéfNovéHeslo(): void
P pouziva
R . - pojistén u
- nazev: string ma piidélenou |
0.*
obsahuie—1-<) + pfigejRoli() void o o
+ editujRoli(): void 0.* <) —
+ odebarRoli() void Usivatal Prispévek
— - nazev: string
- iméno: string - obsah: string
0.* je autorem 1|- pfijmeni: string - datumZverneni: datetime
< - 50[“9"}: TYDPUF'E"" 1 - datumVytvoreni: datetime
- - datumNarozeni: date o— - datumUkonceni: datetime
Dochazka - pojistoyna: TypPojistovny - zobrazNaHIStrance: boolea
- ligastPotvrzena: boolean 0 :;ﬁ;;cslti:ﬁ'gmm” -stav: StavPrispévku
- casVytvoreni: datetime eviduje _ stav: stavU3ivatele - pfiloha: object
- uZivatel: object enaEni v + zméfNazev(): void
A + ovEFPTindlEeni(): voi ah Y Voi
+ re_aKceNaNomlna_‘q{]._v0|d + zmAHeslo(): void : i;ﬂ:{gﬁﬁ]sa:é‘.avmd
+ exportDochazka(): void + zapomenutéHeslo(): void )
. . 0.° + zadejPfihladovaciUdaje(): void 1
tyka se . + yytvofUZivateleZRegistrace(): void
. —{)D - + zobrazClena(): void i
;! Nominace ' + reagujMominace(): void psal plipojen k
piidglena _ : + zaplatitPlatbu(): void |
. - stav: StavNominace + zobrazDokumenty(): void o 0
0.%7- EasVytvoreni: datetime + yytvofKomentaf(): void I 1
- seznamNominovanych: list + inicializaceSystému(): void Komentaf
- udalost: object + nattiopravnéni(): void
- obsah: sfring
P N )
0. o 0 0 - datumVytvoreni: datetime
fidél . e .
L, prideiena N + vytvofkKomentar): void
patf + upravKomentaf(): void
0. patii do pridélena |
. . 0.*
K je frenerem |
piipojen k
0. i
——— Platba Dokument
UcetPrijemce
e - NazevUcel: string - nazev: string
-C IsloUr.tu..char - Poznamka: string - datumVytvoreni: datetime
- kodBanky: char - Castka: double - pripojenySoubor: object
- variabiinikod: char 0.* |- StavZaplaceno: boolean

+ yytvoriNotifikaci(): void
+ zobrazNotifikaci(): void

- popis: string
- datumVytvoreni: datetime
- datumSmazani: datetime

+ vytvofeniUgtu(): void
+ zrugenilUétul): void

sparovany———<C>| - casVytvoreni: datetime

+ exportSouboru(). void

+ nastavStav(): void

+ vytvorTransakci(): void
+ zménTransakci(): void
+ smaZTransakci(): void

.

je potvrzenim o platbé

Obrazek €. 28 - Diagram trid
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MINI Skolka
Ministars

Miadsi pfipravka
Staréi pfipravka
Miadsi Zaci
Stardi Zaci
Miadsi dorost
Muzi

==ENUMEration==
StavNominace

Uzaviena
Altudini
Zruiena

==gnumeration==

StavPrispévku

Altudini
Historicky
Planovany
Smazany




4.3.2 Datovy slovnik

Ttida Uzivatel
Reprezentuje osobu, ktera je registrovana ptipadné ptihlasena v systému. Podle pridélenych

Opravnéni ziskava uzivatel moznost interagovat se systémem.

Ttida Administrator

Je podtiidou tfidy Uzivatel. Administrator dédi od tfidy UZivatel vSechny jeho atributy
a operace, a navic pridava své vlastni. Na rozdil od tfidy Uzivatel ma tedy ptifazena nejvyssi
mozné opravnéni v systému, diky kterym ma mozZnost spravovat v§echny ostatni uzivatele

systému.
Ttida Role
Obsahuje opravnéni pro konkrétni uzivatelskou roli (kategorii). Mezi tfidami Oprédvnéni

a Role je pouzita vazba typu agregace. Za ptifazeni roli zodpovida Administrator systému.

Ttida Opravnéni

Omezuje pouzivani funkci systému pro rizné uzivatele pomoci uzivatelskych roli. P¥idélené
opravnéni rolim definuji, jaké funkce systému muize uzivatel pouzivat. Nastaveni opravnéni

danym rolim a role uzivatelim zajist'uje a prid€luje Administrator.

Ttida Heslo

Ttida heslo je propojena s tfidou Uzivatel, tak aby bylo mozné ke kazdému uzivateli
asociovat jeho otisk hesla dle ciziho kli¢e. Kvuli zvySeni zabezpeceni je navrzeno ukladat
pouze hash realného hesla. Pfi vloZeni hesla uZzivatele je dle Sifrovaci funkce napt. SHA-
128, pro kterou je vhodny datovy typ pro uloZeni hashe char(128), heslo zakodovano.
K tomu je pouzit fetézec ulozeny jako tzv. stl, tim ziskdme ¢islo, ze kterého nelze plivodni
heslo snadno zpétné odvodit. Dalsi pouzivanou jednosmérnou hashovaci funkci je napf.
MD5. Kdyz je tedy potieba uzivatele autentizovat, je jim zadané heslo zakddovano stejnym
algoritmem (stejnou hashovaci funkci a ulozenym fetézcem, ktery byl pouzit jako “stl”)

a vysledek je porovnan s ulozenym tvarem. V piipadé shody je zadané heslo spravné.
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Ttida Pojist'ovna

Obsahuje informace o pojistovné, u které je zaregistrovan dany uzivatel. Jedna se o vybér

z nabidky evidovanych pojist'oven. Jejich data spravuje Administrator.

Ti#ida KategorieClena

Uchovava informace o jednotlivych vékovych kategoriich, do kterych mize dany uzivatel
spadat. Uzivatel miize mit i vice pfidélenych kategorii napt. v pfipad¢ trenérti. Data opét

spravuje pouze Administrator a kategorii clenim ptidéluje také Administrator.

Tiida Nominace

Poskytuje informaci o dochazce ¢lena na konkrétni Udalosti. Pfidéleni ¢lenové K vytvorené
udalosti jsou piebrani z jedné konkrétni vékové kategorie, pro kterou je udalost vytvorena.
Eviduje se stav kazdého ¢lena, ktery je z nominované vékové kategorii u udalosti ptidélen.
Aktualné 1ze nominovat pouze celou vékovou kategorii, nikoliv samostatné ¢leny. Dochazka

1ze ménit ze strany nominovanych ¢lenti pouze dokud Udalost neprobéhla.

Trida Udalost
Obsahuje informace o dané Udalosti. Jedna se o rizné typy akci, zapasu ¢i tréninkd apod.

Jejich data spravuje opét pouze Administrator. Tfida podporuje historizaci vSech udalosti.

Ttida Dochazka

Dochazka obsahuje informaci, zda uzivatel potvrdil ¢i zrusil svou ucast na udalosti, ke které
je nominovan. Nominace uzivateld k udalostem probihd pomoci zahrnuti uzivatele ve
veékové kategorii. Dochazka tak propojuje tfidy Nominace a Uzivatel. U nominace je pak
evidovand konkrétni udalost, ke které se Nominace vaze. Lze také zobrazit Dochazka
jednoho Uzivatele dle potvrzeni ucasti a provazanosti na konkrétni Udélost pies jeji

Nominaci.

Trida Notifikace

Udrzuje informaci o vygenerovanych notifikacich, které se wvztahuji k jednotlivym

udalostem. Jsou vygenerovany pii vytvoreni Udélosti, zmén¢ jakéhokoliv detailu udalosti
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apod. Zdrojovéa data pro zobrazeni upozornéni, lze tak ziskat jednoduse p¥imo z této ttidy,

ktera obsahuje vSechny potiebné udaje k zobrazeni.

Trida Prispévek

Predstavuje piispévky, které jsou vytvofeny Administratorem pro sdéleni dilezitych
informaci na hlavni strance. Lze je umistovat na hlavni strAnku a na stranku v§ech pfispévki.

Po uplynuti lhiity pro zobrazeni je piispévek schovan. Spravuje je Administrator.

Ttrida Komentaf

Uchovava informace o vSech komentafich napsanych uZivateli pod konkrétni Ptispévek ¢i

Udalost.

Ttrida Dokument

Obsahuje informace o Dokumentech, ke kterym maji uzivatelé¢ ptistup a mohou si je

naptiklad stdhnout na lokalni ulozisté. At uz se jedné o potvrzeni platby ¢i jiné dokumenty.

Ttida Platba

realizovanych platbach v ramci systému. Vztahuje se nejastéji k zaplaceni ¢lenského

poplatku apod. Spravuje je Administrator.

Tiida UgetPHjemce

Obsahuje informace o U¢tech klubu, na které si chce klub nechat zasilat penize ze
zaplacenych plateb. Jedna se o jakousi Sablonu pro vyplnéni uctu u vytvareni nové platby
Vv systému. Jinak by bylo nutné jednotlivé polozky uctu vzdy ru¢né€ vypliovat. Opét spravuje

pouze Administrator.
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4.3.3 Stavovy model

U stavovych diagramu je vzdy nutné zvazit, zda bude tvorba stavového diagramu pro
model uzite¢na. V rdmci této prace byly k vytvofeni zvoleny stavové diagramy pro tiidy
Uzivatel, Udalost a Prispévek. \V modelu systému se nachazeji 1 dalsi tfidy které nabyvaji

vice stavil. Pro ucely této prace je ale neni potieba detailné&ji vysvétlovat.

a) Stavovy diagram tiidy UZivatel

Stavovy diagram zobrazuje stavy tfidy Uzivatel. Po registraci je ve stavu Registrovany,
po schvéleni umoziiuje uzivateli pfihlaSovani. Vychozi pro aktivovaného uzivatele je stav
Odhlaseny. Déle v systému muze prochazet dalSimi péti stavy — Piihlaseny, Opravnény,

Neopravnény, ZruSeny a Odstranény.

J/spuétem systému jako novy uZivatel

Registrovany

entry / zobrazeni registraénino f_urrnuléie
do / zadéni poZadovanych Udajd
exit / potvrzeni udaju, odeslani registrace

potvrzeni registrace
administratorem

autentizace - neplatng Gdaje

Odnhlaseny I Pfihladeny
entry | zobrazeni phihlagovacino formuldfe auteniizace - piihlaSeni potvizeno entry / zobrazeni hiavni nebo posledni obrazovky
do / zadej piihladovaci jméno entry / nagten! u.j_@vate\sk\:-ch opravnéni o
do / zadej heslo entry / nacteni uZivatelskeho rozhrani die opravnén

odhlaseni uZivatelem | aniry / gyldani systému dle oprévnéni umoznéne

exit / potvrzeni pfihlddeni [ ov D
do / vybér operace k provedeni

odhlaseni po neéinnosti | exit/ proved autorizaci uZivatele
deakiivace Gétu administratorem
cbnoveno oviadani cbnoveno oviadani
Zruseny ! systému systému
entry / zobrazeni zpravy o deaktivaci
/ Fnéni prinlaseni P P
do / znemozZnéni pfinlaseni opraungni v poradku nedostateEné opravnén
J
odstranéni adminisiratorem
( Opravnény ( Neopravnény
| Odstranény entry / provedeni poZadované operace entry / zapsani do logu
exit / proved daléi operaci entry / zobraz hlasku "nedostateéna oprévnéni pro
entry / zobrazeni zpravy o odstranéni proveden/ této operace”
entry / odstranéni z databaze uZivatell exit | proved dalsi operaci

odsiranéni ufivatele

Obrazek €. 29 - Stavovy diagram tiidy UZivatel
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b) Stavovy diagram tifidy Udalost

Stavovy diagram pro tifidu Udalost zobrazuje proces zivotniho cyklu Udéalosti
v systému. Po vytvoifeni nové instance téidy se nachazi udalost ve vychozim stavu Koncept.
Poté je mozné ulozit koncept a tim piejit do stavu Pfipravena k publikaci nebo koncept
smazat a tim stav udalosti zménit na Odstranéna a tim proces ukoncit. Pokud je udalost
uloZena, je mozné ji okamzit¢ zvefejnit anebo ji zvetejnit odlozené. Pokud udélost jiz
probé¢hla nastavi se automaticky do stavu Probéhld. Pokud udélost administrator ruéné zrusi,

jesté pred uplynutim doby, po kterou je zvefejnéna, je pfesunuta do stavu ZruSena.

wytvofeni nové udalosti

Koncept

Pripravena k publikaci
entry / zobrazeni formuléfe k vypinéni ddaji

do / zadani informaci k udalosti entry / uloZ udalost do databdze

do / vyplnit nominaci die vékové kategorie uloZeni do/ zobraz formulaf zda zvefejnit okamzité
do / prib&zné ukldde] koncept do cache udalosti exit / vyber zda publikovat okamzZité
exit/ odeslani potvrzeni o vytvofeni & smazani
okamZité publikovani odloZené publikovani

smazani kenceptu | OdloZena

entry / zadej as zvefejnéni udalosti
do/ zobraz potvrzeni o nastaveni odloZeni udalosti
entry / zobraz informaci o zvefejnéni nové udalosti

do / nastav stav udalosti jako naplanovana publikovani die zadanéha &asu
exit/ zobraz potvrzeni, Ze byla udélost publikovana

Zvefejnéna

udalost
jiZ prob&hla

zrusen| udalosti

Probéhla

do / zamkni moZnosti dprav udalosti .
do/ skryj udélost z budoucich udélosti uZivatell

]

smazani udalosti

( Odstranéna J ( Zrusena

{e ntry / nastav udalost jako jiZ probéhlou

entry / zobrazeni zpravy o odstranéni udalosti entry / zobrazeni zpravy o zrueni udalosti
(pouze administrator)

entry / odstranéni z databaze udalosti

do / nastaveni stavu udalosti jako zrusena
do / zamkni moZnosti Gprav ud&losti

odstranéni udalosti zrueni udalosti

Obrazek ¢. 30 - Stavovy diagram tiidy Udalost
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c) Stavovy diagram tiidy Prispévek

Posledni stavovy diagram zobrazuje stavy tiidy Piispévek. Pii vyzadani vytvoreni

ptispévku se zobrazi formulaf s udaji, které ma piispévek obsahovat — ndzev, obsah apod.

Jako vychozi stav je tedy stav Koncept. Poté je moznost ptispévek zvefejnit okamzité ¢i ho

naplanovat. Po zvoleni volby a nasledném zadani ¢asu zvefejnéni, ptipadné pouze zadani

Casu do kdy se ma piispévek na hlavni strance zobrazovat se pfesune do stavu Skryty,

respektive Aktivni. Po uplynuti doby zobrazeni je piispévek skryt z hlavni stranky a je

mozné ho historizovat ¢i znovu zaktivovat. Historizované ptispévky lze ze systému uplné

smazat i je recyklovat a upravit jejich obsah pro nové vytvaieny ptispévek.

vylvofeni nového piispévku

Koncept h
entry / zobrazeni formuléfe k vypln&ni udaji .
do / zaddni poZadovaného obsahu pispéviu odsiranéni koncepiur
do / prubé&zné ukladej koncept do cache e s
exit / odeslani potvrzeni [&——ecyklace starsiho piispévicu
J
uloZeni a potvrzeni
pispévku
r Vytvofeny r Naplanovany

odloZené
entry / uloZ piispévek do databdze publikovani
do / zadej do kdy se ma zobrazovat

exit / zobraz potvrzeni, Ze byl pfispévek vytvofen

entry / uloZ pfispévek jako napldnovany do databaze
do / zadej ¢as zvefejnéni plispévku
exit / zobraz potvrzeni o naplanovani pispévku

naplanovani éasu zvefejnéni

publikovani prispévku

Aktivni h - -
Skryty
entry / zobrazeni hlavni stranky s pfispévkem akfivace ) s .
do / zobraz pispévek na hlavni strance piispévku entry / nastav pfispévek jako skryty
exit / skryj prispévek z hiavni stranky do / Eekej na aktivaci nebo historizaci pfizpévku

. h.
/' uplynuti deby pro |
zobrazeni prispévku .

historizace plispevku

Historicky

entry / nastav pfispévek jako historicky .
do / pfesun prispévek do databaze historickych prispévku
(pfistup pouze pro administritora)

J{ odstranéni piispévku

Odstranény B

eniry / zobrazeni zprévy o odstranéni
entry / odstranéni z databéze pfispéviki ﬂ
) odstranéni

Obrazek ¢. 31 - Stavovy diagram tiidy Prispévek
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4.3.4 Model interakci

a) Diagram pripada uZiti

Tento diagram zachycuje celkovy pohled na systém a jeho zakladni slozkou jsou aktéfi,
ktefi interaguji se systémem. Pfipady uziti jsou definovany dle funkénich pozadavki a méli
by je vSechny pokryvat. S vytvafenym systémem budou pracovat tfi mozné typy
aktéru — uzivatel s roli ¢len, uzivatel s roli trenér a administrator.

Aktéry jsou v diagramu uzivatelé s rolemi — administrator s nejvys$sim opravnénimi,
obecna role uzivatele, od které nasledné dédi vSe jeho potomci Clen a trenér a ptidavaji se
u nich navic specifické ptipady uziti. UZivatelem je v systému kazda fyzicka osoba, ktera
ma v systému zaloZen uzivatelsky ucet a pracuje s funkcionalitami systému na zakladé
ptidélenych opravnéni. Administratorem je zvolena osoba, kterd ma na starost spravu vSech

uzivateltl v systému a dohlizi na bezproblémovy chod celého systému.

b) Dekompozice piipadu uziti — Sprava udalosti

[ 24

zvolen ptipad uziti pro spravu udalosti, ktery v sob¢ zahrnuje vice dil¢ich ptipadt uziti, které

mohou nastat. Ve je zachyceno na Obrazek ¢. 33.
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Informacni systém

UC18 - Editace Uctu

UC20 - Potvrzeni registrace

<<inclugezz.---="""""" uZivatele

UC1 - Registrace uZivatele

UC18 - Zapomenuté heslo

UC4 - Ffihlageni do systému

UZivatel §

Clen

Trenér

UC2 - Sprava uivateld

UC15 - Zména hesla

UC3 - Sprava udalosti

UC5 - Pfifazeni vékove

UC10 - Pridani komentare a -
kategorie uZivateli

UC13 - Reakce na dochazku i .
UCE - Sprava prispévki

R, UCT - Sprava dokumentii
UC12 - Zobrazeni profilu clena

LIC8 - Spréva plateb

UCS - Tvorba nominaci k

udélostem UC1T7 - Spréva bankovnich

Gctl

UC11 - Export dochazky

UC16 - Sprava roli & opravnéni

UC14 - Sprava kategorii

Trenér

Obrazek €. 32 - Celkovy diagram piipadi uziti

Sprava udalosti

UC21 - Wivofeni udalosti

UCY - Tvorba nominac! k UC22 - Editace udélost

udalostem

UC23 - Smazani udalosti

Obrazek ¢. 33 - Dekompozice pripadu uZiti Sprava udalosti
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C) Mapovani pripadi uZiti na funkéni poZzadavky

V nasledujici tabulce je zachycena realizace jednotlivych funkcénich pozadavki
ptihodnymi piipady uziti. Tuto tabulku lze vyuzit ke kontrole splnéni vSech funkénich
pozadavki. Pokud by se v tabulce vyskytl pozadavek, ktery neni pokryt piipadem uziti,
miize byt tento funk¢éni pozadavek definovan nespravné a tedy zbytecné, pfipadné nejsou
identifikovany vSechny potfebné piipady uziti. Z vysledné tabulky lze interpretovat, ze

vSechny identifikované funkéni pozadavky jsou pokryty alespon jednim piipadem uziti.

01 02 03 04 05 O6 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16
ucC1 X X X
uc2 X
ucs3 X X X
uca X
UcCs X X
uce X X X
ucz X
ucs X
uc9 X
uc10 X
UC11 X
UC12 X X
UC13 X
ucCi4 X
UC15 X X
Ucie X
uc17 X
UcC18 X
uci9 X
uc20 X

Tabulka €. 4 - Realizace funk¢nich poZadavki jednotlivymi pripady uZiti
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d) Sekvencni modely

V ramci této prace jsou modelovany pouze sekvencni modely, které piedstavuji hlavni
neboli idealni scénat daného piipadu uziti. Pro potieby této prace byla vybrana podmnozina
ptipadt uziti, ke kterym byly v dalsi ¢asti prace vytvofeny scénafe. Vybrana podmnoZina
ptipadl uziti zahrnuje vSechnu pozadovanou funkcionalitu z pohledu bézného uzivatele
(role ¢len) systému. Tato podmnozina byla vybrana i z toho duvodu, Ze se jedna o piipady
uziti, které jsou pozadovany implementovat do prvni verze systému. Vybrana podmnozina

je nasledné implementovana i v interaktivnim prototypu.

Informacni systém

UC19 - Editace GUftu

UC1 - Registrace uZivatele

UC18 - Zapomenuté heslo

UC4 - Pfinlaseni do systému

UZivatel
A §

UC15 - Zména hesla

UCA10 - Pfidani komentare

Clen ,
UC13 - Reakce na dochazku

Obrizek €. 34 - Podmnozina z diagramu pfipadi uZiti zahrnuté v této praci
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StéZzejnim scénatfem je scénar K ptipadu uziti prihldsent uzivatele. Ten popisuje vSechny

kroky pro ptihlaseni existujiciho uzivatele do systému.

Pripad uziti PrihlaSeni uZivatele
ID UC4
Strucny popis Po otevieni systému se uzivatel prihlasuje do systému.
Hlavni aktéri Uzivatel
Vstupni podminky Uzivatel spustil systém v mobilni aplikaci nebo webovém
prohlizeci.
Hlavni scénar 1. Systém je spustén a fadné inicializovan.
2. Systém zobrazi uzivateli obrazovku s formulafem pro
ptihlaseni.

3. Uzivatel vyplni piihlaSovaci jméno a heslo a odesle
Udaje k autentizaci uZivatele.

4. Systém ovéii spravnost vyplnénych udaji a po

uspésném ovéieni prihlasi uzivatele do ptisluSného uctu.

Systém nacte z databdze uZivatelova opravnéni.

6. Systém zobrazi uzivateli jednotlivé ovladaci prvky a
moduly systému dle nactenych opravnéni uZivatele.

7. Systém zobrazi uzivateli ivodni obrazovku po
ptihlaSeni.

Vystupni podminky | Uzivatel byl Gspésné piihlasen do systému a byla zobrazena

uvodni obrazovka.

Alternativni scénafe | Neexistujici uzivatel v systému

Spatné zadané heslo uZivatele

Zapomenuté heslo uzivatele

o

Tabulka €. 5 - Seénar k pripadu uziti PrihlaSeni uZivatele

Sekvenéni diagram popisuje posloupnost ¢innosti, které se déji pti prihlaseni uzivatele
do systému. Detailné&ji jsou popsany jesté v nasledném diagramu aktivit.

Nejdiive musi uzivatel aplikaci pro informacni systém spustit, tim se zavold metoda
inicializaceSystému(), ta spusti nacitani zakladnich nastaveni systému pro inicializaci. Po
inicializaci systému se uzivateli na obrazovce objevi tvodni obrazovka s piihlaSenim do
systému. Zde musi uzivatel vyplnit své ptihlaSovaci udaje, kterymi jsou jeho uzivatelské
jméno a heslo. Po odeslani piihlasovaciho formulafe musi téida UZivatel nejdiive ovéfit, zda
viibec zadany uzivatel existuje v systému. To provede metoda ovéirPrihldseni() dotazem do
databaze. Po ovéfeni uzivatele se stejnym zplisobem ovéifuje i heslo uzivatele. Zda bylo
zadédno spravné se ovetuje pomoci metody overHeslo() ve tfidé Heslo. Po skonceni
autentizace se z databaze nactou i piidélena opravnéni uzivatele. Podle nich se poté uzivateli
zobrazi ivodni obrazovka po piihlaseni a ovladaci prvky, ke kterym ma dany uzivatel

pristup. Pfed nactenim uvodni obrazovky se uzivateli jeSté zobrazi potvrzeni o GspéSném
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ptihlaseni. V opacném piipad¢ uzivatel neni pfihlaSen a mize znovu zadat heslo ¢i zaslat
zadost o nové.

Scénaie ke zbylym UseCastim jsou piilozeny v ptilohach na konci této prace.

SD - Prihlageni uiivatele)

«actors «SBIVErs xclasss «database,
Uzivatel Systém Heslo Databazovy
Server
spuiténi aplikace I
systém inicializovan
.:’: ____________________________
_zobrazen [ piinlagovaci obrazovky
vypinéni pfihlasovacich Gdajd
3 odezlani N
= ovéfeni ufivatele v databazi -
alt 1
< potvrzeni uZivatele
[UZivatel existuje v db) ;
» neznamy uZivatel
[UZivatel neexistuje v db] H
ovEfeni spravnosti hesla
" ovéfeni hesla v DB N
alt e oo
uspesna prihlagen
) LR e R
[Spravné heslao]
” nespravné heslo

[Spatné heslo] | [~ TR

ukonéeni autentizace
TRy -

X

opravnéni uZivatele

” nacteni opravnéni uZivateli

potvrzeni piihladeni X

zobrazeni oviadacich prvkd
a Uvodni obrazovky

Obrazek €. 35 - Sekvenéni diagram — Prihlaseni uZivatele
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e) Diagram aktivit

Diagram aktivit je vtéto praci vytvofen pouze pro proces prihlaseni uZivatele do
systému, jelikoZ pro ucely této prace neni u jinych scénait nutna nejnizsi aroven abstrakce.
Tato prace pojednava pouze o uréité podskupiné funkcionalit vyvijeného systému a zahrnuti
vSech potiebnych modeld pro vyvoj celého systému by bylo nad ramec této prace, proto byla
vybrana podmnozina UseCasi, ktera se tyka bézného (tedy nejcastéjsiho) uzivatele.

Na nésledujicim obrazku, na kterém je zobrazen diagram aktivit pro ptihlaSeni
uzivatele, jsou vidét jednotlivé kroky jako posloupnost operaci, které jsou provadény.
V diagramu je vidét i jednoznacné vétveni procesu. Jelikoz diagramy aktivit vychazeji
z vSeobecné znamych a hojné vyuzivanych vyvojovych diagrami je z takto podrobného
diagramu pro programétora, ktery mé danou funkcionalitu vyvinout, velmi snadné piepsat
diagram do funk¢niho kodu.

Diagram zobrazuje i ¢innosti, které jsou provedeny po zadani neznameho uzivatele ¢i
Spatného hesla uzivatele. V diagramu je zobrazeno také jedno paralelni zpracovavani
¢innosti, kdy je uzivateli zobrazovana nacitaci obrazovka, ale na pozadi se systém

inicializuje.
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Spustdni aplikace

v
Zobrazeni naditaci
obrazovky i
—
h 4

Zobrazeni (vodni obrazovky s
piihlasovacim formulafem

A
QOdeslani
formulare

Ovéfeni uivatele v
DB

[Nenalezen]

[Potvrzeni]

[Zamitnuti]

Nespravne heslo -
nelspéEné pfinlageni

[Potvrzeni]

Usp&éné pihladen:
vypsani potvrzen

h 4

Proces autentizace
ukonéen

UZivatel uspéind

ovéfen

[Zamitnuti] _ Zobrazeni hlasky s

| divadem na il
obrazovce
[Potvrzeni]

MNacteni cpravnéni Maéteni ovladacich prvki Zobrazeni hiavni obrazovky
uZivatele systému die opravnéni systému s ovladacimi prvky

Obrazek ¢. 36 - Diagram aktivit — pFihlaseni uZivatele
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4.4 Navrh realizace

V rdmci navrhu systému byl vymodelovan i diagram nasazeni, ten zachycuje fyzickou
architekturu systému. Diagram nasazeni je navrhem systému, ktery zohledniuje definované
nefunkéni pozadavky na systém. Dle diagramu nasazeni lze vidét, Ze autor doporucuje

systém implementovat jako tfivrstvou architekturu.

Diagram nasazeni

<<devices>
Mabilni zafizeni

<=device=>
Server

<<ExecutionEnvironment==>
0S mobilniho zafizeni

<<ExecutionEnvironments>
Webovy server Apache

<<ExecutionEnvironment>>
Aplikace IS

Webview E [ 1N D s N
PHP aplikace

«interfaces
TCPIP
Cordova platform *
WebView: JS klient

+ TCPIP

+REST API,

<<device>> : SOAP, XML-RPC
TCPAP HTTPS , TCPAP
Desktop klient * I+ H *
<<ExecutionEnvironment== s - V V
Webovy prohlizeé ’
<<devices> <<devices>
Databazovy server Aplikace tretich stran
g Css g JavaScript
MySQL
HTML

Obrizek €. 37 - Diagram nasazeni systému
U desktopového klienta by byly vyuzity technologie, které podporuji webové prohlizece, ty
vyuzivaji technologie HTML, CSS a JavaScript. U mobilnich zatizeni je prezentacni vrstva
zajiSténa mobilni aplikaci. Ta miize byt naprogramovéana samostatné nebo muze byt
realizovana napiiklad pomoci technologie Apache Cordova. Jednd se 0 open-source
framework pro vyvoj mobilnich aplikaci, ktery umoziuje tzv. cross-platform vyvoj. Klient
komunikuje s webovym serverem pomoci protokolu HTTPS. Server muze byt napiiklad
hojné vyuzivaného typu Apache. Webovy server poté komunikuje s databazi vytvofenou

napiiklad v MySQL, kterd je umisténa na externim databazovém serveru. Je mozné
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komunikovat i s aplikacemi tietich stran naptiklad pro potiebu komunikace se zdravotnimi

pojistovnami apod.

4.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani se vytvaii pro zobrazeni mozné finalni grafické podoby
vysledného informacniho systému. Diky tomuto navrhu je mozné se zadavatelem
konzultovat vSechny detaily, které se tykaji vysledné podoby systému, od rozvrzeni prvki
a jednotlivych obrazovek po vybér barev.

V rdmci této prace byl vytvofen interaktivni prototyp pro zachyceni chovani
jednotlivych prvki a systému celkové pii interakci s uzivatelem. Dynamické chovani
systému na draténych modelech nelze zachytit. Vysledny prototyp je tak dobrym néstrojem
pro prezentaci vysledné podoby systému i s tim, jak se bude systém realné¢ chovat po
implementaci vSech pozadovanych funkcionalit. Prototyp vytvofeny v rdmci této prace
zobrazuje systém po implementaci vSech funkcionalit vymezenych podmnoZinou UseCasti
pro bézného uzivatele viz Obrazek €. 34. Prototyp zobrazuje vSechny funkce, které by ve
finalnim systému mél k dispozici bézny uzivatel. Prototyp je navrzen pouze jako mobilni
aplikace, jelikoz desktopova verze neni v planu v prvni fazi navrhu, ktery je feSen v této
préci.

Prvni obrazovkou je ivodni obrazovka, ktera slouzi pro ptihlaSeni do systému. Je mozné
se tedy piihlasit do systému uZivatelskym jménem a heslem. Pokud uzivatel zapomene heslo
je mozné nechat si poslat nové heslo pomoci emailu. V posledni fadé¢ je zde moZnost
registrace pro nove Cleny.

Druha obrazovka se zobrazi po pfihlaseni do systému. Jedna se o hlavni obrazovku,
kterd umozniuje veskerou interakci se systémem. Na hlavni obrazovce jsou vidét pfipnuté
ptispévky, nejblizsi planované udalosti a dalsi. U konkrétnich udalosti miize uZivatel rychlou
volbou potvrdit ¢i odmitnout Gcast. Dliraz je kladen na rychlost prace se systémem. Dale je
zobrazena obrazovka profilu uzivatele, ze které se uzivatel dale mize dostat na dalsi
obrazovky jakymi jsou naptiklad platby, dokumenty, pfispévky ¢i nastaveni aplikace. Lze

také upravit udaje uzivatele.
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REGISTRACE NOVEHO
UZIVATELE

ODESLAT NOVE HESLO

Nemate jesté ucet? Registrovat se

Obriazek ¢&. 38 - Uvodni obrazovka

MUy profil
SK Viktoria Sibfina - ) Prihlaseny uzivatel
- TN VOJTECH KARAS
/ Priblaseny uzivatel ™
0 VOJTECH KARAS | X 11.3.1999 - Muzi A

11.3.1999 - Muzi A

4 Dlllezité informace (& Uprava informaci profilu

e e [@] Plathy
o Zruseni tréninki 17.5.2023 :
‘Gech kelagari ! - B Prispévky

B Dokumenty
Nejblizsi tvé udalosti

= Webova stranka klubu

@ Trénink uméla trava & Nastaveni aplikace
23.5.2023 (32 5 ]
@ Trénink uméla trava
30.5.2023 (38 6 ]

(@ ;’\r;rz\ior;uméla' trév;m
{M Trénink uméla trava I f_“‘\\
' = WC ' =R W

Odhlasit se

Obrizek €. 39 - Hlavni obrazovka a obrazovka Mij profil
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Udalosti £ Detail udalosti

Nejblizsi planované udalosti { ~  Trénink uméla trava

AT IMT

: — @ stfeda | 23.5.2
@ Trénink umeéla trava S
23.5.2023 D

Moje ucast

Trénink uméla trava

30.5.2023 D

( Ano (20.5.2023 14:32)

Trénink uméla trava Detail udalosti
7.6.2023 CD Misto HFisté uméla trava

stfeda 24.5.2023, 19:00 - 21:00

Trénink uméla trava

14.6.2023 (3 0 )

Muzi

8 tlend

L. P Poznamka Sraz nejpozdéji v 19:00
Trénink uméla trava Obuv na umélou travu

21.6.2023 D

Obrazek ¢&. 40 - Obrazovka udalosti Obriazek €. 41 - Obrazovka detailu udéalosti

Dalsi obrazovkou je obrazovka s udalostmi, ktera je jedna z nejdilezitéjSich. Udalosti
jsou rozdéleny na jiz prob¢hlé a nadchéazejici pomoci zélozek. Po kliknuti na danou udélost
se zobrazi detail udalosti, kde mize uzivatel vidét podrobné informace, dochazku k udalosti
a komentare k udalosti. V dochazce je seznam nominovanych ¢leni a jejich reakce na danou
udalost. Zda se zacastni, nezicastni i zatim nereagovali. V zaloZce komentate lze pridavat
komentate k udalosti napi. pro dodate¢né otazky.

Prototyp slouzi jako dopln¢k navrhu systému. Nebudou tak popisovany vSechny
obrazovky. VSechny obrazovky prototypu jsou pfilozeny V piiloh4ch na konci prace, stejné

tak jako samotny prototyp.
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4.6 Testovani IS

Testovani informacniho systému spociva v ovéfeni, ze jsou implementovany vSechny
pozadavky zadavatele. Ke kazdému funkénimu poZadavku by mél byt ptifazen alespon jeden
UseCase, ktery ho pokryva. Z ovéfeni za pomoci mapovani piipadt uziti na funkéni
pozadavky vyplynulo, Ze kazdy funkcni pozadavek je realizovan alespoi jednim piipadem
uziti, tim padem by systém po pIné implementaci proSel testovanim a spliiuje tak vSechny
zadané funkcni pozadavky.

Ovéfeni, Ze jsou implementovany vSechny nefunkéni pozadavky, je mozné pouze az po
pIné implementaci systému nebo ¢astecné je lze vycist a ovéfit v ramci diagramu nasazeni.

V aktudlni fazi tak navrhovany systém spliuje vSechny pozadavky zadavatele.

87



5 Vysledky a diskuse

V rdmci této diplomové prace byl realizovan pouze navrh informaéniho systému, ktery
nebyl nijak implementovan. Nelze tedy zhodnotit kvalitu implementovaného systému,
k ¢emuz se vyuzivaji standardizované metodiky pro hodnoceni kvality informacnich
systémi. Nefunk¢ni pozadavky na systém jsou tudiz métitelné az po samotné implementaci

systému.

5.1 Zhodnoceni navrhu informac¢niho systému

Navrh systému byl vytvoren, tak aby spliioval v§echny pfedem stanovené pozadavky
zadavatele, funk¢ni i nefunkéni. PoZzadavky vzesly z rozhovorl se zadavatelem. Nejdiive
byly pozadavky podrobeny analyze a na jejim zakladé byl vytvofen model tfid, ktery
popisuje strukturu vytvareného systému. Model tfid byl popsan datovym slovnikem. Pro
tiidy, kde se jejich instance mohou nachazet ve vice stavech, byly vytvoieny stavové
diagramy, které popisuji, za jakych podminek mezi stavy piechazeji. Nasledné byl v rdmci
modelu interakci vytvoten diagram ptipadil uziti. Z celkového diagramu ptipadl uziti byla
vybrana podmnozina funkcionalit, kterou se detailnéji zabyva zbytek prace. Tato
podmnozina byla zvolena jakozto seznam zdkladnich funkcionalit, které by mély byt
implementovany v prvni fazi vyvoje do verze 1.0. Jedna se o celkovou funkcionalitu pro

K vybrané podmnoziné piipadi uziti byly vytvofeny odpovidajici scénaie a vSechny
potiebné diagramy. Nésledovalo navrzeni uzivatelského rozhrani a interaktivniho prototypu.
Ve vytvofeném prototypu je mozné realizovat vSechny piipady uziti z definované
podmnoziny funkcionalit pro bézného uZzivatele. Prototyp byl vytvofen pro pouZiti systému
jakozto mobilni aplikace.

Ovéfeni splnéni vSech definovanych pozadavki bylo provedeno pomoci mapovani
ptipadl uziti na funk¢ni pozadavky. Pozadavky, které spadaly do zminéné podmnoziny byly
otestovany i v ramci vytvotreného prototypu. Z ovéteni vyplyva, ze pro prvni fazi vyvoje je
navrh systému uplny a dostateény.

Systém také pocita i s budoucim rozsifenim, coZ je jeden z nefunkénich pozadavki na
systém. Snadna rozsifitelnost je zajiSténa diky objektové orientovanému navrhu, diky

kterému neni problém systém rozsitovat o dalsi objekty a funkce. Vysledkem prace je navrh
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IS, ktery ma ptedpoklady ke zjednoduseni administrativnich procesii v ramei klubu a zdsadni

Uspoie ¢asu vSech tcastniku diky jednodussi komunikaci v rdmci systému.

5.2 Navrhy do budouciho vyvoje

Pokud by byl projeven zajem ze strany zadavatele systém zacit implementovat do svého
prostiedi, bylo by zadouci navazat na vysledky této prace. V prvni fad¢ zacit s vyvojem prvni
verze systému, pro kterou nabizi podklad pravé tato prace a nasledné dokoncit v rdmci
dal8ich iteraci zbytek pozadovanych funkcionalit tak, aby byly splnény vSechny definované
pozadavky.

Po implementaci celého systému do mobilni aplikace by pro splnéni i posledniho
nefunkéniho pozadavku ,,N10 — Systém bude v budoucnu dostupny prres webové rozhrani.*
bylo nutné zacit s vyvojem i pro verzi systému do webového prohlizece ¢i rovnou vyuzit

K vyvoji systému jiz zminény cross-platform postup vyvoje.

5.3 Porovnani s aktualnim reSenim

Motivace pro tuto praci vychazela z vlastni zkusenosti, kdy v dobé zac¢atku psani této
préace nebyl v ramci klubu vyuzivan Zadny informac¢ni systém ani jiné digitalizované feSeni.
V prubéhu psani této prace vedeni klubu oslovilo i jednu z firem na trhu, kterd nabizi jedno
z teSeni pro spravu sportovniho klubu. Jelikoz se jedna o firmu, ktera nabizi komplexni
feseni pro klubovou platformu za velmi vyhodnych cenovych podminek, tak se klub rozhodl
jit cestou mési¢niho poplatku externi firmé. Jedna se o velkou firmu na trhu s témito
systémy, ktera ma spoustu referenci, jen téZko tak lze nabidnout vyhodngjsi, a hlavné
rychlejsi realizaci feSeni. V ramci nabizeného bali¢ku sluzeb této firmy je jak systém pro
spravu sportovniho klubu, ktery je pfistupny jako mobilni aplikace i jako webova aplikace,
tak i klubovy web. Tim zna¢né pievySuje moznosti systému navrhovaného v ramci teto

prace.
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6 Zavér

Hlavnim cilem této diplomové prace byla analyza a navrh informaéniho systému
v UML, ktery bude poskytovat podporu pro spravu sportovniho klubu se zacilenim na
evidenci uddlosti a jejich ucastnikd.

V teoretické casti prace byla na zdkladé studia odbornych informacnich zdroji
zpracovana teoreticka vychodiska k tématu, kterym se zabyva tato prace. Témi byly
softwarové inzenyrstvi, navrh informacnich systémd, analyza pozadavku, UML, systémove
modelovani a navrh uZivatelského rozhrani. Nejdiive byl vysvétlen pojem softwarové
inzenyrstvi. Nasledné byla probrana problematika rozdéleni informacnich systémd, jejich
zivotniho cyklu a metodik vyuzivanych k tvorbé informac¢nich systému. Poté byla podrobné
rozebréna prvni faze vyvoje IS — analyza a sbér uzivatelskych pozadavka. Poté byly popsany
principy modelovaciho jazyka UML a systémového modelovani. Na zavér teoretické Casti
bylo vysvétleno nékolik pojmu z oblasti tvorby uzivatelskych rozhrani a také bylo popsano
nékolik zakladnich pravidel pro jejich tvorbu. Definovani teoretickych vychodisek bylo
nutné pro spravné uchopeni praktické ¢asti prace, pii jejiz tvorbé byly vyuzity ziskané
znalosti. Zaroven byl timto spInén i jeden z dil¢ich cilt prace.

V praktické ¢asti prace byla provedena analyza a navrh informaéniho systému. Nejdiive
byl proveden sbér a nasledna analyza uzivatelskych pozadavki. Na zakladé analyzy
pozadavkl byl vytvofen navrh systému v modelovacim jazyce UML. V ramci ndvrhu byl
vytvotfen model tfid, stavovy model a model interakci navrhovaného systému. Vytvoreni
téchto tif modell bylo zaroven dil¢im cilem prace.

Dalsim krokem bylo vytvoteni logickych navrha k jednotlivym obrazovkdm systemu.
Na zékladé logickych navrhl byl vytvoten plné funkéni interaktivni prototyp, ¢imzZ byl
splnén dalsi dil¢i cil prace.

V zavéru této prace byla popsana aktualni situace a aktualné pouzivané feseni v ramci
zvoleneho sportovniho klubu, které bylo porovnéno s navrhovanym fesenim. Tim byl splnén
i posledni vedlejsi cil této prace. Nakonec byly formulovany doporuceni pro budouci vyvoj
systému. Autor také doporucil konkrétni implementaci fyzické architektury systému, ktera
je vyobrazena diagramem nasazeni.

Vsechny cile stanovene v zadani této préce tak Ize dle autora povazovat za splnéné.
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8 Prilohy

Piiloha A — scénai‘e k piipadim uziti zpracovanych v této praci

Piipad uziti

Registrace uzivatele

ID UC1

Struény popis Novy uzivatel se registruje do systému.
Hlavni aktéri Clen

Vstupni podminky Uzivatel musi spustit systém.

Hlavni scénar

1. Po stisknuti tla¢itka Registrovat se na Gvodni obrazovce se
zobrazi obrazovka s formulafem pro registraci

2. Uzivatel vyplni tidaje dle vzoru a poté formulaf stiskem
tlacitka odesle.

3. Systém zkontroluje spravnost uzivatelskych vstupl a ulozi
nového uzivatele do databéze.

4. Systém zobrazi uzivateli notifikaci potvrzeni o zadani
registrace nového uZzivatele.

Vystupni podminky

Je zobrazeno potvrzeni o registraci nového uzivatele.

Alternativni scénare

UZivatel nespravné vyplnil Udaje — registraci je nutné opakovat.

Pripad uZiti

Editace aétu

ID uCi19

Struény popis UZivatel edituje udaje na svém profilu.
Hlavni aktéri Clen

Vstupni podminky Uzivatel musi byt ptihlasen.

Hlavni scénar

1. Po stisknuti tla¢itka Uprava informaci profilu se zobrazi
obrazovka s formulafem pro Gpravu tdaju.

2. Po ptepsani hodnoty v daném poli se potvrdi zména
tlac¢itkem ulozit.

3. Systém zobrazi potvrzeni o ulozeni zmény udajut.

4. Systém presune uzivatele zpét na predchozi obrazovku.

Vystupni podminky

Je zobrazeno potvrzeni o uloZeni zmény Gdaju.

Alternativni scénare

Uzivatel nespravné vyplnil udaje — zmény se neulozili.
Uzivatel zruSil proces zmény udajl.

Piipad uziti

Zapomenuté heslo

ID UC18

Struény popis Uzivatel zapomnél své heslo a 74da o zaslani nového.
Hlavni aktéFi Clen

Vstupni podminky Uzivatel musi byt registrovanym uZivatelem v systému.

Hlavni scénar

1. Po stisknuti tlacitka Zapomenuté heslo se zobrazi obrazovka
s formulafem pro vyplnéni emailu, ke kterému je pozadovano
zaslani nového hesla.

2. Po vyplnéni emailu a potvrzeni odeslani nového hesla je
zobrazeno potvrzeni o zaslani zadosti.

3. Systém pfesune uzivatele zpét na predchozi obrazovku.

Vystupni podminky

Je potvrzeno zaslani zadosti o nové heslo do emailu.

Alternativni scénare

Uzivatel zrusil proces k zaslani nového hesla.
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Piipad uziti

Zména hesla

ID UC15

Struény popis Uzivatel méni své prihlaSovaci heslo.
Hlavni aktéFi Clen

Vstupni podminky Uzivatel musi byt pfihlasen.

Hlavni scénar

1. Po stisknuti tlagitka Uprava informaci profilu se zobrazi
obrazovka s formulafem pro upravu udaja.

2. Po napsani aktualniho hesla, nového hesla a potvrzeni
nového hesla a nasledném stisknuti tlacitka pro ulozeni,
systém ulozi do databaze hash nového hesla uzivatele.

3. Systém zobrazi potvrzeni o ulozeni zmény hesla.

4. Systém presune uzivatele zpét na pfedchozi obrazovku.

Vystupni podminky

Je potvrzena zména aktualniho hesla uzivatele.

Alternativni scénare

Uzivatel zadal nespravné aktualni heslo.
Uzivatel zadal nové heslo, které neodpovida pozadavkim.
Zadané nové heslo nesouhlasi s potvrzenim nového hesla.

Piipad uziti

Pridani komentaie

ID ucC10

Struény popis Uzivatel piidava komentar k udalosti ¢i ptispévku.
Hlavni aktéri Clen

Vstupni podminky UZivatel musi byt pfihlasen.

Udalost ¢i ptispévek musi byt vefejny.

Hlavni scénar

1. Po zobrazeni zdlozky komentate u zvetejnéné udalosti ¢i
prispevku je uzivateli umoznéno piidat novy komentar.

2. Po napsani textu komentare do textboxu a nasledném
stisknuti tlacitka Okomentovat je zvefejnén komentar.

3. Komentat u dané udalosti ¢i prispévku je uloZen do databaze.

4. Komentaf je viditelny i pro ostatni uzivatele systému.

Vystupni podminky

Komentaf je publikovan u udélosti ¢i ptispévku. Je viditelny pro dalsi
uzivatele systému.

Alternativni scénare

Uzivatel zrusil proces ptidani komentare.
Komentai ma moc znaki k publikovani — systémové omezeni.

Piipad uziti

Reakce na dochazku

ID UC13

Struény popis Uzivatel potvrzuje nebo rusi ucast u dané udalosti.
Hlavni aktéri Clen

Vstupni podminky UZzivatel musi byt pfihlasen.

UZzivatel musi byt nominovan na udalost.

Hlavni scénar

1. Po stisknuti symbolu otazniku u udalosti zavola operaci pro
reakci na udalost.

2. Systém zobrazi formulaf pro potvrzeni ¢i odmitnuti ucasti u
udalosti.

3. Po uzivatelové volbé se zvolena odpovéd ulozi v jeho
dochazce u udalosti

4. Systém dle volby zobrazi ptislusnou odpovéd’ se symbolem u
udalosti u daného uzivatele.

Vystupni podminky

Je zaevidovana reakce uZzivatele na dochazku — moznost potvrzeni
nebo odmitnuti.

Alternativni scénare

Uzivatel zrusil proces Reakce na dochazku.
Udalost byla béhem procesu smazana.
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Piiloha B — dodate¢né diagramy

Pripad uziti Vytvoieni udalosti

ID uC21

Struény popis Administrator vytvari novou udalost v systému.

Hlavni aktéfi Administrator

Vstupni podminky Administrator musi byt pfihlasen

Hlavni scénar 1. Po stisknuti tlacitka pro vytvotreni udalosti, systém zavola

operaci pro vytvoreni nové udalosti.

2. Systém ové&ii, ze ma uzivatel pfidélena dostate¢na prava.

3. Systém zobrazi formulaf pro vyplnéni pozadovanych udaji
k udalosti.

4. Administrator vyplni systémem pozadovana pole a ulozi
udalost.

5. Systém ulozi udalost do databaze a zobrazi ji v seznamu
udalosti s vyplnénymi udaji a jejim aktualnim stavem.

6. Systém zobrazi uzivateli potvrzeni o spravném vytvoreni

udalosti.
Vystupni podminky Vytvoteni udalosti je potvrzeno a ulozeno do systému.
Alternativni scénaie Chyba piti ulozeni nové udalosti.

Chyba aplikace kvtli neoekavanému ukonceni aplikace.
Smazani rozpracovaného konceptu nové udalosti.

8D - Wytvofeni udalosti )

«actors «Classs aClasss
Administrator Uddlost Opravnéni

vytvofit udalost

autorizace

odpovéd

Rt EEECIEE R _

vytvofeni a
[j I uloZeni konceptu [

potvrzeni - kencept vytvofen

zobrazeni formulaie

vypln&ni (daji a uloZeni

uloZeni udalosti do DB

zobrazeni udalosti v seznamu

» potvrzeni vytvofeni udalosti

Sekven¢ni diagram a scénai pro vytvoieni udalosti — administrator
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Priloha C — Ul navrh obrazovek

( Detail prispévku

Zruseni tréninki 17.5.2023

)
) vorrechraras

Konani détského dne 21.4.2023

4 Dilezité informace

Zrudeni tréninki 11.5.2023

0 Zruseni tréninki 17.5.2023 H
a
ice

Zobrazit vice

NejbliZ3i tvé udalosti
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( @ 30.5.2023 D @)
Trénink uméla trava
( @ 7.6.2023 a ®) @ Yorrect
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a 0O 42 @
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Udalosti
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7.6.2023 [ 0]

Trénink uméla trava
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Trénink uméla trava

21.6.2023 D

4 Detail udalosti
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MUy profil
Prihlaseny uzivatel
VOITECH KARAS
11.3.1999 - MuiiA

Odhlasit se

“ 0O 4 @

Detail platby

Zimni soustredeni muzi 2023

2000 Ke
2000 Ke
01.02.2023
221456

Bankovni pfevod

SK Viktoria Sibfina, z.s.

Ceska Sporfitelna as

2311231237/0600
CZ522010000000008526544152

CSTZCPPA

Vojtéch Karas

Uprava profilu

\

Wireframy pro mobilni aplikaci
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Mé platby

Nastaveni zpristupnéni

A

Posiat testovaci
upazoméni
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