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Anotace

Informacni systémy jsou v dneSnim svété charakterizovaném propojenim byznysu,
ekonomiky a technologii neoddélitelnou soucasti vétSiny firem. Spole¢nostem vyrazné
napomahaji vyuzit sviij potencidl, ale zaroven zvysuji jejich zavislost na informacnich
technologiich. Proces tvorby informacnich systémii a softwaru obecné tak celi novym
vyzvam v prostredi, pro které je priznacna rychlost zmén, kratsi ¢as na vyvoj a Castéjsi

nasazovani produktd.

Predkladand prace vénovand procesu tvorby informacnich systémil predstavuje
specifika vyvojového procesu a navrhuje softwarové reSeni pro spravu ukold, které
ma podobu modulu zavedeného do jizZ existujictho podnikového systému. V teoretické
Casti prace jsou vymezena specifika tvorby informacnich systémi se zaméienim
na agilni pristupy, které poskytuji vhodny soubor principi a praktik pro moderni
vyvojovy proces softwaru. Tento proces je nasledné demonstrovan v redlném

prostredi spoletnosti Ders, s.r.o.

Pro navrh softwarového reSeni systému pro spravu ukoli nazvaného Projekty je
nejdrive v teoretické casti popsan modelovaci jazyk Unified Modeling Language.
Pri vlastni analyze a ndvrhu systému je nejprve provedena analyza pozadavkd, p¥i niz
jsou vyuzity agilni pristupy User Experience a User Centered Design. Systém je
nasledné modelovan vyse uvedenym modelovacim jazykem a pomoci prislusnych

modell analyzovan a navrZen odpovidajici design systému pro spravu ukola.

Klicova slova: Agilni metodika, analyza a navrh softwaru, informacni systém,

Unified Modeling Language



Annotation

Title: Analysis and Design of Information System using Agile

Approaches to Software Development

In current world characterized by interconnections among business, economy
and technologies, information systems are an integral part of most companies.
They significantly help them to achieve their potential. On the other hand,
they increase their dependency on information technologies. The development process
of information systems and software generally face new challenges in current
environment typical for quick changes, shorter development time and more frequent

product deployment.

The diploma thesis is dedicated to the development process of information systems.
It presents the specifics of the development process and proposes software solution
for task management. The latter is represented as a module implemented into existing
enterprise system. The theoretical part of the thesis outlines the specifics of the
development of information systems. It is focused on the agile approaches which
provide a suitable set of principles and practices for modern software development
process. Subsequently, this process is demonstrated in the real company environment

of Ders, Ltd.

Firstly, the chosen modeling language, Unified Modeling Language, is described. It is
used for the design of software solution for task management module, called Projects.
The first phase of the system analysis and design includes the analysis of the
requirements. For these purposes, the agile approaches User Experience and User
Centered Design are employed. Then the system is modeled using the aforementioned
modeling language. Afterwards, the appropriate models help to analyze and propose

the relevant design of the system.

Keywords: Agile Methods, Information System, Software Analysis and Design,

Unified Modeling Language
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1 Uvod

V soucasné dobé, kterou je moZné charakterizovat dynamikou a rychlosti zmén,
propojenosti a sdilenim znalosti, technologickym pokrokem, diirazem na inovace
a predevsim masivnim vyuzivanim informacnich technologii, 1ze povaZovat postaveni
informacnich systémi jako nedilnou soucast a zasadni slozku fungovani podnikii i celé
lidské spolecnosti. Vyznam informacnich systéml podtrhuje vymezeni dnes$ni
spolecnosti Spanélskym sociologem Manuelem Castellsem (2001), jenZ ji oznacil jako
Spolecnost siti a popsal ji jako: spolecnost, kde jsou stéZejni struktury a aktivity

spolecnosti soustredény kolem elektronicky zpracovdvanych informacnich siti.

A pravé proto pristup k samotnému procesu vytvareni informacnich systémi nabyva
dtlezitosti. Vyvoj informacnich systémi, a softwaru obecnég, ¢asto podléha rychle se
ménicimu prostiedi a poZadavklim na systém, co mozna nejkrat$im termintim dodani
produktli a omezenim ze strany rozpoctu softwarovych projekt. Pro zajisténi
hladkého pribéhu vyvojového procesu a dspésSného nasazeni informacniho systému
existuje Fada metodickych pristupli ktvorbé softwaru. Od primitivnich modelq,
spontanné vzniklych v prvopocatcich vyvoje softwaru, pies detailné zpracované
robustni rigor6zni (tradi¢ni) metodiky, aZ po agilni metodiky a pristupy k vyvoji
softwaru. A jsou to praveé agilni metodiky, které primarné vznikaly v reakci na potrebu
resit nové otazky pri tvorbé softwaru. Jejich pouZiti se vSak neomezuje pouze
na zefektivnéni a zlepSeni softwarového vyvoje, ale jsou vhodné i v dalSich oborech,
kde je pro vznik produktu vyuZita kreativita, flexibilita a potfeba umét rychle reagovat

na zmeny.

Pokud ma byt dosaZeno spravné fungujictho informacniho systému, je nutné se
soustiedit na jednotlivé aktivity procesu vyvoje. PfedevsSim pfi analyze systému by
méla byt vénovana znac¢na pozornost jeho uzivatellim, ktef{ jsou vyznamnym zdrojem
poZzadavkd na informacni systém. Analyzou a modelovanim téchto pozadavkil lze
na urcitém stupni abstrakce a z riznych pohledii odhalit strukturu a chovani systému.
Detailnéjsi specifikaci nékterych modelii 1ze vytvorit navrh informacniho systému, jenz

miiZe velmi zjednodusit praci pii jeho implementaci.



Tyto modely lze vytvaret pomoci standardizovaného unifikovaného modelovaciho
jazyka Unified Modeling Language a zobrazovat pomoci predepsanych diagramd, které
do zna¢né miry usnadiiuji komunikaci vyvojart se zdkazniky a predavani znalosti

a informaci mezi vyvojari samotnymi.

Uvodni kapitoly této diplomové prace pojednavaji o stézejnich pojmech a principech,
kterym je tato prace vénovana a na které odkazuje. Vyvojovy proces informacnich
systéml je nejprve predstaven pomoci modeli zivotniho cyklu, jez vhodné
demonstruji zakladni rozdéleni vyvojového procesu a klicové aktivity, které jsou
v jeho ramci vykonavany. Od modelt Zivotniho cyklu informacniho systému se odviji
metodické pristupy kbudovani informacnich systémi, které poskytuji postupy,
navody a doporuceni pro vykonavani aktivit jednotlivych fazi Zivotniho cyklu systému.
Pozornost je vénovana predevsim vyse zminénym agilnim metodikam, jeZ predstavuji
moderni a adaptivni pristup kvyvoji softwaru. Pouziti agilnich metodik
a jejich pristupii je demonstrovano na readlném prostiedi v praktické casti. Posledni
kapitola je vénovana unifikovanému modelovacimu jazyku UML, pomoci kterého je
v praktické ¢asti modelovana pripadova studie. Na zavér jsou uvedena doporuceni

a zavéry shrnujici diskutovanou problematiku.



2 Cil prace

Cilem diplomové prace je predstavit proces tvorby informacnich systémi
a z analytického pohledu vytvorit navrh pro implementaci softwarového reSeni,

v podobé nového modulu Projekty, do jiZ existujiciho podnikového systému.

Vzhledem k tomu, Ze si diplomova prace klade za cil predstaviti samotny proces tvorby
informacnich systémt, jsou v teoretické Casti prace pirehledné zpracovany teoretické
poznatky o metodickych pristupech kbudovani informacnich systémt, které
k tomuto procesu poskytuji konkrétni postupy a navody. Pozornost je, s prihlédnutim
k sou¢asnym trendim ve vyvoji softwaru a praktické c¢asti, vénovana agilnim
metodikam a dale pristuplim a technikdm s nimi souvisejicimi. Proces vyvoje softwaru
je v praktické ¢asti popsan a analyzovan v redlném prostiedi spolecnosti Ders, s.r.o.
Popisem modelovaciho jazyka Unified Modeling Language a specifikaci vybranych
diagramd, jsou vytvoreny podklady pro modelovani softwarového reSeni, které je dale

predloZeno v praktické c¢asti diplomové prace.



3 Metodika zpracovani

Pti vypracovani diplomové prace byla nejprve zpracovana reSerse odborné literatury.
Hlavnim zdrojem publikaci vztahujicich se k danému tématu byly katalogy knihoven.
Zdroje byly ndasledné doplnény o aktudlni ¢lanky ze zahrani¢nich odbornych
elektronickych databazi. Analyzou a spojovanim znalosti do souvislosti z téchto zdroji
informaci a doplnénim dalsich informaci z relevantnich internetovych zdrojt, vznikala

predevsim teoreticka c¢ast této prace.

Pomoci agilnich metodik Scrum a Kanban byl v praktické ¢asti popsan proces vyvoje
softwaru ve spolecnosti Ders, s.r.o. Vedenim semistrukturovaného rozhovoru
s vedoucim pracovnikem konkrétniho tymu spole¢nosti a analyzovanim zjisténych
poznatkd, byly identifikovany nedostatky a odchylky od teoretické definice metodiky
Scrum. Nasledné byly specifikovany pravdépodobné pticiny téchto rozport a navrzeno

jejich mozné reSeni.

Za vyuziti zakladnich praktik User Experience a best practices (osvédcenych postupti)
spolecnosti Ders, s.r.o. pro vedeni rozhovoru s klientem, byly specifikovany drive
predeslané pozadavky na novou funkcionalitu stavajiciho systému. Pri rozhovoru byla
zaroven vyuzita technika pro tvorbu person, diky které lze 1épe pochopit potreby
a chovani uzivateli systému. Metody a praktiky User Experience byly také vyuzity

pri navrhu uzivatelského rozhrani.

K modelovani navrhovaného systému byl vyuZit modelovaci jazyk Unified Modeling
Language a modelovaci nastroj Enterprise Architect. Pii tvorbé modeld, respektive

diagramd, bylo postupovano podle obecné prijimanych postupi a best practices.

VSechny vySe popsané odborné pojmy a nazvy jsou vysvétleny v nasledujicich
kapitolach zabyvajicich se teoretickymi vychodisky. Nékteré cizojazy¢né vyrazy byly
ponechany v ptivodnim znéni z dlivodu obtiZnosti zachovani jejich vyznamu v ¢eském

pirekladu a z diivodu jejich ustaleného pouzivani i v ceském jazyce.



4 Teoreticka vychodiska

V kapitole teoreticka vychodiska jsou nejdrive definovany zakladni pojmy a principy
pouzivané pri tvorbé informacnich systéml. Pomoci modelli Zivotniho cyklu
informacniho systému je popsan proces tvorby softwaru. Jejich rozdélenim do jasné
definovanych casti a vymezenim posloupnosti a vazeb mezi nimi, l1ze 1épe pochopit
Cinnosti a aktivity, které se pri tvorbé softwaru vyskytuji. Zvlastni pozornost je také
vénovana sbéru a analyze pozadavkd na systém, které jsou primarnim zdrojem
informaci pti budovani informacnich systémi. Proto jsou na uvod této prace zminény
obecné principy, uskali a prinosy pti praci s poZadavky na systém. Dale se prace zabyva
metodickymi pristupy pri budovani informacnich systému a jejich dvéma hlavnimi
proudy - rigor6znimi a agilnimi metodikami. V nasledujicich kapitolach jsou podrobné
popsany agilni metodiky a piistupy k budovani softwaru Scrum, Kanban a dalsi agilni
pristupy jako User Experience a User Centered Design, jejichZ konkrétni aplikace je
predvedena i v praktické casti. Vzavéru teoretické Casti je popsan objektoveé
orientovany standardizovany unifikovany modelovaci jazyk (Unified Modeling
Language, zkracené UML) ajeho modely, které slouzi k podpoie procest analyzy

a navrhu informacniho systému.

4.1 Vymezeni zakladnich pojmu a principua tvorby IS/ICT

Drive, neZ jsou analyzovany specifické detaily vyvojového procesu informacnich
systémd, jsou v nasledujicich kapitolach vymezeny zakladni pojmy a principy tvorby

informacnich systémi tak, jak budou v této praci pouzivany a chapany.
4.1.1 Systém, byznys jako systém, informacni systém

Systém je prvotnim pojmem, ktery je tfeba definovat. Rada sloZitych véci je jako celek
vice neZ jen souborem casti, ze kterych jsou sloZeny (Aristoteles, uvedeno v Bruckner
a kol.,, 2012). Oproti prostému souboru casti, byva celek sloZitych véci definovan
svou kvalitou, miva urcity vyznam, zdmeér ¢i cil anebo specifické poslani.
Takovéto sloZité celky popisujeme vyrazem systém (Bruckner a kol., 2012). Podobné

definuje systém Bure$ (2011), ktery vném spatfuje synonymum pro utifidénost,



organizovanost a zaroven i slozitost. Pro lep$i predstavu jsou vymezeny jesté
dva pojmy, systém a ,hromada“ (2000, uvedeno v Bures, 2011). Rozdily mezi témito

dvéma pojmy a jejich specifikace jsou uvedeny v tabulce ¢. 1.

Systém Hromada

Reciprocné propojené Casti, které se Soubor, kolekce seskupenych ¢asti.
chovaji jako funkéni celek.

Pii zméné Casti dojde ke zméné systému. Pokud priddme ¢i odebereme nékteré
Rozdélenim ¢i ptilenim neziskame dva casti, podstatné vlastnosti nebudou

systémy odpovidajici velikosti, ale zménény. Pokud budeme hromadu piilit,
poskozeny systém, ktery bude zrejmé dostaneme dvé mensi hromady.
nefunkéni.

Zasadni je usporadani casti. Usporadani ¢asti je nepodstatné.

Aby ¢asti spole¢né fungovaly, musi byt Casti pracuji samostatné a nejsou

propojeny. propojeny.
Struktura je kriticka a zavisi na ni Pokud zde existuje néjaké chovani,
chovani systému. Zména struktury zavisi na velikosti a poctu ¢asti.

prinasi zménu chovani.

Tabulka ¢. 1 - Rozdil mezi systémem a ,hromadou” (zpracovano podle Lampi, 2000 uvedeno
v Bures, 2011)

Déle je nutné si uvédomit, Ze zpisoby, kterymi systémy strukturujeme na ¢asti, se lisi
podle uUCelu zkoumani, drovné detailu a zjakého hlediska na systém nahliZime,
pripadné podle toho, jakou mame o véci predstavu. Celkovy pohled na systém
ijeho casti a jejich vzajemné pilisobeni je také zavisly na subjektu, ktery zkoumani

realizuje (Bruckner a kol., 2012).

Pro tvorbu informacnich systému je nahlizeni na byznys jako systém zakladnim
predpokladem. Pod pojmem byznys rozumime cesky ekvivalent slova podnik, ovSem
vystiznéjsi je vyraz byznys, do kterého miiZzeme zahrnout i instituce statni spravy
a neziskové organizace. Byznys systém oznacuje byznys, ktery predstavuje systém
Ci celek, jehoZ integritu tvori predevsSim byznys cile a zaméry. Prvky systému jsou

kromé jiného lidé, aktivity, které uskutecnuji pro dosazeni stanovenych byznys cila
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azdroje, jez ktomu vyuzivaji. Vztahy mezi nimi predstavuji jejich vzajemna
komunikace, struktura kompetenci, vztahy sluzebni podrizenosti, kontinuita akci
a podobné. Z diivodu otevienosti byznys systémii je tfeba zkoumat i vnéjsi prostiedi,
jez tvori Kklienti, obchodni partnefi, konkurence, stat ¢i normotvorné organizace,

verejnost a podobné. (Bruckner a kol., 2012).

Bruckner a kol. (2012) dale uvadi, Ze pokud definujeme byznys systém, miizeme
vymezit podobny pojem - informac¢ni systém (zkratka IS). Informacni systémy se
vétSinou uplatiiuji na organizacich, které jsou urcitou formou socialnich systémi.
Tyto socialni systémy se vyznacuji tim, Ze jejich ¢asti jsou casto tvoreny mnoZstvim
vzajemné komunikujicich lidi. Prvky informacniho systému jsou vétSinou shodné
s prvky byznys systému. OvSem Vv IS je spiSe podstatna informace o daném prvku
(lidech, materialu a podobné) neZ onen prvek byznys systému samotny. Informacni
systém je tak ztohoto hlediska soucasti byznys systému. Lze tedy usuzovat,
Ze informacni systém a byznys systém mohou byt tvoreny shodnymi prvky, ale odlisuji
se svym ucelem. U¢elem informaéniho systému je podporovat piredavani spravnych
informaci na spravné misto a ve spravny cas. Adresatem dodavanych informaci jsou
vétSinou lidé, kteri jsou prvkem byznys systému (uzivatelé IS). Méritkem spravnosti je
vhodnost podpory byznys systému k dosaZeni jeho cili (u podniki predevsim

dosahovani zisku).

Podle Laudona a Laudona (2009, uvedeno v Prochazka a Klimes, 2011, s. 19) lze
informacni systém chapat jako: ,Socidlné-technicky systém, ve kterém lidé, technologie,
podnikové procesy a organizace na sebe navzdjem ptisobi ve snaze sbirat, zpracovdvat,
archivovat a distribuovat informace s cilem podporit rizeni, koordinaci a rozhodovdni

v organizact.”

Rozsahem byva obvykle informacni systém shodny s byznys systémem (IS pokryva
podnik). Je vSak piihodné obsidhnout do IS i ¢ast okoli byznys systému. Dulezité
informace pro byznys systém jsou totiz vytvareny a vyuzivany i objekty z vnéjSiho okoli
(dodavateli, zakazniky, konkurenci a podobné). V ramci byznysu je nemusime jako
prvky systému (podniku) vnimat, ovSem zpohledu informacniho systému se

jako soucast systému mohou jevit. JelikozZ navrhovat a spravovat IS celého podniku



neni viibec jednoduché, jsou v dnesni dobé obvykle vytvareny IS, které pokryvaji bud’
cast podniku (naptiklad vyrobni ¢i skladové systémy), nebo IS zahrnujici ¢asti vice
byznys systémii (odbératelsko-dodavatelské systémy a podobné). Toto je moZné diky
skutecnosti, Ze na urcité Casti byznys sytému lze nahliZet jako na celky (Bruckner

a kol., 2012).

Doucek (2006) nabizi obecnéjsi pohled na IS, a to jako na systém, kde se vazby mezi
komponentami systému a vazby sokolim uskuteCniuji pomoci predavani dat
a informaci. Autor dale upozornuje na fakt, Ze se informacni systém, jako obecny pojem,
vyznacuje prenosem dat, a to bez ohledu na pouzitou technologii a zpiisob ukladani,
zpracovani, prenaseni a prezentaci dat. To vede k mySlence, Ze IS existovaly v néjaké
formeé jiz ve spolecnosti prehistorické, agrarni, industrialni a informacni. Tyto systémy
se od dnesSnich nelisi v zakladnim principu fungovani IS (vkladani, zpracovani,
popiipadé uchovani a poskytovani dat), ale predevsim v technologii pouZité k ¢innosti

informacniho systému.

Funkcionalitu a potreby IS zajiStuji informacni a komunikac¢ni technologie (zkracené
ICT z anglického Information and Communication Technologies). VoriSek a kol. (2008)
zformulovali ICT jako hardwarové a softwarové prostiedky urc¢ené pro ziskavani,
prenaseni, ukladani, zpracovani a sifeni informaci a pro vzajemnou vyménu informaci
lidi a technickych prostredki IS. Z tohoto dlivodu je ¢asto pouzivana pro informacni

systémy podporované informacnimi a komunika¢nimi technologiemi zkratka IS/ICT.

4.1.2 Objektové orientovany pfristup

Dal$im pojmem, na kterém tato prace stavi a na ktery bude odkazovano, je objektové
orientovany pristup (OOP). U objektové orientovaného pristupu je na svét nahliZeno
pomoci objektt, které v sobé zahrnuji data, popisujici urcitou entitu redlného svéta,
a funkce (metody), jezZ predepisuji chovani dané entity. Na rozdil napriklad
od proceduralniho piistupu, kdy je systém rozdélen na ¢ast datovou a c¢ast funk¢ni,
které jsou analyzovany, navrhovany a implementovany samostatné. U aplikaci

navrzenych objektové orientovanym pristupem je dale charakteristické fizeni



na zakladé nastalych udalosti, na které objekty reaguji. Hlavnimi znaky objektové

orientovaného piistupu jsou (Buchalcevova a Pavlickova, 2002):

¢ Existence objekti
Objekty predstavuji zaklad OOP. Reprezentuji uzavienou strukturu s vlastni
identitou a s vnitini paméti (atributy, data), ktera je z vnéjsku neviditelna. Dale
obsahuji metody (procedury, funkce), jeZ zajiStuji urcitou Cinnost nad atributy
objektu. Objekt miiZe prijimat a zpracovavat zpravy zvnéjstho okoli
a obsahovat i jiné objekty.

e Tridy objektt
Trida (class) je vzorem pro vytvareni objektti, respektive instanci dané ttidy, se
stejnymi vlastnostmi, chovanim, strukturou a vztahy kdalSim objektim.
Objekty z dané tridy musi mit stejny sémanticky vyznam, metody a stejné
atributy, jejichZ hodnoty se ale mohou lisit.

e Zapouzdreni
a funkce jsou slouceny do jedné entity - objektu. Objekt obsahuje vSe potiebné
pro své fungovani a to umozZnuje jeho znovupouZitelnost. Data jsou skryta
v objektu a pristup k nim zajistuji metody objektu. Jiné objekty nemuseji znat
vnitini strukturu dat a zmény jsou provadény pouze v jediné tridé. Data jsou
timto zplisobem navic i chranéna.

e Abstrakce
Technika vytvareni jednoduché reprezentace sloZité skute¢nosti, zamérenim se
na relevantni detaily a vypusténi nepodstatnych aspektd.

e Dédic¢nost
Na urovni trid lze vytvaret tridy s podobnymi vlastnostmi odvozenim z jiz
existujicich trid. Nova tifida (potomek) dédi vSechny vlastnosti (atributy)
a chovani (metody) plivodni tiidy (predka) a mize pridat své vlastni. Dédicnost

tak umoZniuje znovupouZzitelnost téchto trid.



e Polymorfismus
Polymorfismus neboli mnohotvarost v OOP predstavuje skutecnost, Ze atributy
nebo metody se stejnym nazvem mohou byt definovany ve vice tridach,
ale jejich implementace se v kazdé tridé muze lisit.

¢ Komunikace objektii
Objekty mezi sebou komunikuji pomoci zasilani zprav (pozadavkil). Objekt
na pozadavek reaguje spusténim prislusné metody (programového kodu), ¢imz
je pozadavek uspokojen. Objekt miize obslouzit pouze pozadavky, které ma
definované ve svém takzvaném rozhrani objektu.

e Skryvani informaci a implementaci
Diky zapouzdieni dochazi u objekti komezeni viditelnosti informaci
Ci zplisobu implementaci zvnéjsku. Metody objekti tak lze vyuzivat bez
nutnosti znalosti jejich implementace. Z hlediska uzivatele je zptistupnéno jen
to, co je pro néj relevantni, tedy rozhrani objektu, respektive metody, které

muze pouzivat.
4.1.3 Modely zivotniho cyklu informaéniho systému

V nasledujici kapitole je popsan Zivotni cyklus informacniho systému a jsou uvedeny
jeho zadkladni typy modelt. Jak uvadi Kadlec (2004), dnes jsou jiz ptivodni modely
zivotniho cyklu, jako je naptiklad vodopadovy model, z hlediska metodiky budovani
informacnich systémi, povazované za zastaralé a prekonané a nelze je srovnavat
s modernimi metodikami, kterymi ani nejsou. Nicméné uvedeny jsou z toho divodu,
Ze prinaSeji zakladni déleni softwarového procesu vyvoje na jednotlivé aktivity
a vymezuji jejich logickou navaznost. Buchalcevova (2009) uvadi tri zakladni typy
modelt Zivotniho cyklu podle normy ISO/IEC TR 15271 - vodopadovy, inkrementalni
a evolucni. Pricemz inkrementalni a evolu¢ni model predstavuji zakladni typy modeli
zivotniho cyklu pro iterativni vyvoj. Pri iterativnim vyvoji je software tvoren
po menSich prirastcich, které predstavuji samostatné fungujici ¢asti systému. Je také
jednim ze zakladnich principi agilnich metodik, které budou popsany v dalSich

kapitolach.
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JelikoZ je lidska schopnost mysSlenkové reSit komplikovanéjsi struktury omezen3, je
nutné si vypomoci zavedenim prehlednych hierarchickych nebo linearnich struktur
pro reSeni komplexnich problémi a rozliSeni nejasnych hranic oblasti problému. Takto
lze dosahnout zvySeni intelektualniho vykonu diky prehlednosti, zretelnosti
a zapamatovatelnosti (Poldk, Merunka a Carda, 2003). U dobie strukturovanych
problémi, je ¢asto nejlevnéjsim a nejefektivnéjSim zptisobem nalezeni reSeni, pokud je
dana uloha nejdrive popsana. Na zakladé popisu je poté sestaven model a na ném jsou
veSkeré zmény testovany. Pravé modelovy pristup je zakladem prifeSeni nejen
védeckych problémt a pouzivaji ho jak védy technické, tak i védy spolecenské. Pokud
nahliZime na tvorbu informacniho systému jako na kompletaci nehmotného produktu,

je pouziti modelového pristupu o to naléhavéjsi (Doucek, 2006).

Softwarové projekty byvaji Casto velice komplexni a slozité, proto je zpravidla délime
na nékolik jasné definovanych fazi. Proces vyvoje systému postupné prochazi vSemi
fazemi, od vyvoje, pies nasazeni, Udrzbu aZ po ukonceni provozu. Postupny sled téchto
fazi je potom oznacovan jako Zivotni cyklus informacniho systému (Polak, Merunka
a Carda, 2003). Slovnik softwarové terminologie (IEEE Standard Glossary of Software
Engineering Terminology) definuje Zivotni cyklus jako Casovy usek, jehoZ pocatek je
v zaméru vytvorit systém a konci, kdyz systém prestane byt pouZzivan (IEEE, 1990).
Doucek (2006) vymezuje Zivotni cyklus jako formalizovany popis ¢innosti a aktivit
s predem vymezenou ¢asovou posloupnosti jejich plnéni a definovanymi vazbami mezi
nimi. Model Zivotniho cyklu se tedy vyznacuje zaCatkem, predem stanovenymi ¢astmi
a jejich hierarchickou strukturou i svym koncem. Podle standardu ISO/IEC 12207
(2008, uvedeno v Buchalcevova, 2009) je model Zivotniho cyklu ramec procest
a aktivit, které jsou spjaty s zivotnim cyklem. Tento ramec miiZe byt organizovan

do stupiiti a slouzi jako reference pro komunikaci.

Repa (1999) dale doplituje, Ze piehled o struktufe a obsahu Zivotniho cyklu
informacniho systému je zdkladnim vychodiskem veskerych ivah v metodikach tvorby
informacniho systému. Veskery obsah metodiky se poté ktomuto prehledu vaze

a od néj odviji. Fulbright (2013) dodava, Ze vSechny modely vyvoje softwaru obsahuji
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néjakou zakladni formu aktivit Zivotniho cyklu, které jsou potrebné k budovani

a udrzovani uspésného softwarového reseni.

4.1.3.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model Zivotniho cyklu IS byl rozsireny predevSim v 70. a 80. letech
dvacatého stoleti. Model, jenZ se inspiroval postupy v priimyslu, ve své dobé
predstavoval vyznamny pokrok, jelikoZ rozdélil proces vyvoje do samostatnych fazi
a poskytl systematicky postup vyvoje softwaru, ktery lze opétovné aplikovat na dalsich

projektech (Bruckner a kol., 2012).

Kadlec (2004) definuje vodopadovy model jako model procesu vyvoje softwaru,
ve kterém jsou vSechny faze Zivotniho cyklu provadény v predem urceném poradi.
Mezi zakladni faze vodopadového modelu typicky patfi definice problému, analyza
a specifikace pozadavkili, navrh a vytvareni architektury, implementace, integrace
a testovani, a dale provoz a udrzba systému (viz obrazek €. 1). Pro vodopadovy model
je charakteristické rozdéleni vyvoje do sekvencné uspoiadanych etap, které
koresponduji s jednotlivymi vyvojovymi aktivitami (definice, analyza, navrh,
implementace, testovani, provoz) a striktni posloupnost jednotlivych krokii a fazi.
Postup vyvoje je tedy stanoven tak, Ze teprve po dokonceni kazdé faze je zapocata
nasledujici faze a nelze vykondavat vice fazi soucasné. Doucek (2006) podotyka,
Ze jednotlivé etapy jsou provadény postupné po dokonceni etapy piredchozi. Vysledky
ukoncCené etapy jsou verifikovany a slouZi jako vstupy do etapy nasledujici.
Guntamukkala, Wen a Tarn (2006) doplnuji, Ze v tomto modelu je hlavni diraz kladen
na piipravu podrobné specifikace navrhu v ranych fazich vyvoje a poté efektivni
provedeni na zakladé této specifikace. Kadlec (2004) dale uvadi, Ze model
nepredepisuje 7Zadné iterace ¢i doplnujici kroky, nezabyvad se prototypy
ani pribéznou komunikaci se zdkaznikem. Vodopadovy model je velmi vyznamnym
softwarové-inzenyrskym meznikem, ktery se stal inspiraci mnoha dalSich autord.
Proto vznikla cela fada variant tohoto modelu, které se prakticky vZdy liSi jen konkrétni

mnozinou fazi, které definuji.
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Obrazek ¢. 1 - Vodopadovy model Zivotniho cyklu (zpracovano podle Kadlec, 2004 a podle
Doucek, 2006)

Kadlec (2004) také upozorniuje na fakt, Ze ackoliv se ve vodopadovém modelu smi
postupovat pouze po jednotlivych fazich, z obrazku €. 1 jsou patrné i zpétnovazebné
smycky. Vysvétluje to tim, Ze ve vSech Sesti fazich, se pohybujeme v kategorii definice
vyvoje. Vjejich ramci dochazi k vytvareni navrhu vyvojovym tymem ve spolupraci se
zakaznikem, implementaci, testovym piipadim a podobnym relevantnim
naleZitostem, které jsou s vyvojem softwaru spjaty. Lze se tedy v ramci téchto fazi
pohybovat po vodopadovém modelu vZdy o jednu fazi dopredu nebo zpét. Pokud tedy
dojdeme ve fazi implementace k nazoru, Ze se v navrhu vyskytuje urcity problém,
napriklad pokud néktery prvek architektury nelze nebo lze jen velmi obtiZné prevést
do implementace, je mozné vratit se o jednu fazi zpét a provést tpravy. Dillezité vSak
je, Ze po provedeni nezbytnych dprav, by mély projit vSechny nové dokumenty
opétovnym schvalovacim procesem. Navrat do libovolné faze vyvoje a provedeni

jakékoli upravy je ve vodopadovém modelu mozné, az kdyZ je cely produkt hotovy, tedy
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po skoncCeni faze testovani a predani zakaznikovi. To je na obrazku ¢. 1 naznaceno

prerusovanymi Sipkami a specifikaci novych pozadavki.

V nasledujicich odstavcich jsou stru¢né popsany jednotlivé faze vodopadového

modelu.

Definice problému

vvvvvv

zaméru zakaznika (Kadlec, 2004). Podle Polaka, Merunky a Cardy (2003) v ivodni fazi
zivotniho cyklu dochazi k definovani samotného problému, vymezeni jeho rozhrani,
identifikovani zakladni procesfi, které se v systému maji uskuteciiovat. Kadlec (2004)
upresnuje, Ze zde nedochazi k detailni specifikaci pozadavkd, ale prozatim jde pouze
o poznani zakaznika a jeho potreb. Cilem je navazat dialog se zakaznikem a pochopit,
v ¢em mu ma systém usnadnit praci, k cemu bude pouZivan a jaké faze jeho prace ma
systém usnadnit, co od systému ocekava, ale i jak dané cinnosti vykonava ted,

pred nasazenim systému.

Analyza a specifikace poZadavkii

Ve fazi analyzy a specifikace pozadavki se jiz podrobné zkouma, co konkrétné by mél
systém vykondavat a jak by toho mél dosahnout. PoZadavky by zde mély byt popsany
exaktné, pomoci presnych termint, verifikovatelnych formulaci a kvantitativnich
charakteristik. V ramci analyzy by mél byt presné pochopen problém, ktery zakaznik
pozaduje vyreSit zavedenim systému. Vodopadovy model vychazi z predpokladu,
ze po dokonceni faze analyzy bude dokoncena specifikace pozadavki, ktera se jiz
nebude dale ménit az do predani systému (Kadlec, 2004). Vice o specifikaci pozadavki

v kapitole 4.1.4.

Cilem faze analyzy je vytvorit logicky model vyvijeného systému a zaznamenat jej
za pomoci grafickych technik (Richta a Sochor, 1998). Buchalcevova a Pavlickova
(2002) k fazi analyzy poznamenavaji, Ze zakladem je u objektové orientované analyzy
definovani pripadu uziti a tvorba diagrami uziti (Use Case Diagram). Na zakladé
analyzy jednotlivych pripad( uziti je dale vytvoren analyticky navrh struktury trid

a sekvencni diagramy pro kazdy piripad uZiti.
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Navrh a vytvareni architektury

Fazi navrhu lze rozdélit na systémovy navrh a objektovy navrh. Z hlediska
systémového navrhu se voli implementacni prostredi a architektura aplikace. V ramci
objektového navrhu se definuji tridy, vztahy mezi nimi, algoritmy metod a uZivatelské
rozhrani (Buchalcevova a Pavlickova, 2002). Také se zde teSi problémy spjaté
se znovupouZitelnosti jednotlivych softwarovych komponent a napojeni vyvijeného

systému na dosavadni komponenty vétsiho celku (Polak, Merunka a Carda, 2003).

Implementace

V této fazi by v idedlnim piipadé mély specifikace z fazi analyzy i navrhu popisovat
systém natolik dokonale, Ze by implementatoii méli mit jasnou predstavu o tom,
co a jak maji vytvorit ke spokojenosti zdkaznika. V piipadé vodopadového modelu by
neméli programatori pridavat nové funkce nebo ménit kterékoliv parametry uvedené
ve specifikacich. Pokud je nutné provést néjakou zménu ve specifikaci ¢i navrhu, je

nezbytné, aby znovu probéhl cely navrhovy a schvalovaci proces (Kadlec, 2004).

Smyslem této faze je tedy tvorba poZadovaného softwaru, za pomoci programovani,
sestavovani nebo automatického generovani vyuzitim CASE nastroji (Computer-Aided
Software Engineering - nastroje pro tvorbu programového vybaveni pomoci pocitace).
Zahrnuje i konverzi dat nebo refaktoring kédu predeslé verze systému (Polak,
Merunka a Carda, 2003). DilleZité je také stanovit poradi a prioritu implementace
jednotlivych tiid a popsat, jak se vyporadat se vzajemnymi zavislostmi trid. Dale by mél
byt definovan zplsob, jakym rozdélit praci mezi cleny tymu (Buchalcevova

a Pavlickova, 2002).

Integrace a testovani

Pii fazi testovani je cilem, aby aplikace fungovala spravné a spliovala ocekavani
zdkaznika. Je potfeba zamérit se nejen na zakladni funkc¢nost, ale méla by byt
otestovana kazda Cast zdrojového kdédu. V praxi neni zcela moZné ovérit vSechny
aspekty kddu a na konkrétnich prikladech nasimulovat veskeré kombinace pripadajici

v uvahu (Kadlec, 2004).
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Testovani lze definovat jako srovnani urcitych predem vymezenych charakteristik
nebo vlastnosti daného produktu sjejich redlnym stavem (Pol, 1998, uvedeno

v Doucek, 2006).

Provoz a udrzba

Prevzetim aplikace zdkaznikem zacina faze provozu a udrzby. Jednd se o proces
kontinualnich dprav, oprav, vylepsovani a ladéni (Kadlec, 2004). U vysledného
produktu predaného do bézného uzivani v této etapé, jsou za provozu opravovany
nékteré jeho nedostatky, chyby nebo nevhodné sestavené moduly. Nemusi se pfimo
jednat o chyby, ale o nedostatky, které uzivateliim ztézuji praci, jako neprimérené
dlouha doba odezvy, nevhodné strukturovana data a podobné. Naklady na ddrzbu,
v zavislosti na dobé pouzivani systému, tak mohou nékolikanasobné piekrocit ptivodni
naklady na vyvoj projektu (Chroust, 1992, uvedeno v Doucek 2006). Zavedeni systému
do rutinniho uZivani neznamena jen udrzbu systému, ale ve finale i jeho stazeni
z provozu. PredevSim v podminkach firem vybavenych dil¢imi informac¢nimi systémy
je ukonceni Zivotniho cyklu IS a jeho staZeni nebo transformace ¢i reengineering

obzvlasté aktualni (Doucek, 2006).

[ pres soucasnou kritiku vodopadového modelu, je v praxi nadale pouZzivan. Pokud je
mozné ve fazi specifikace pozadavka presné urcit vSechny pozadavky na produkt
abéhem vyvoje nedojde kjejich podstatné zméné, dosahuje model dobrych
vysledki a dava dobrou predstavu o rozsahu reSeni (Bruckner a kol, 2012).
Nejvhodnéjsi pouZiti pro vodopadovy model a jeho varianty je tedy v prostredi,
kde jsou uZivatelské poZadavky a pozadavky na technologie dobre popsany
a pochopeny (Guntamukkala, Wen a Tarn, 2006). Cetné uplatnéni nalezl tento model
také na drovni rizeni projektu. Stal se idedlnim nastrojem pro sledovani celkového
pribéhu informacniho projektu diky svému charakteru, jednoduchosti,
srozumitelnosti a prosté transformaci etap a fazi do ¢asové osy (Doucek, 2006). Kadlec
(2004) dodava, ze vodopadovy model je vhodny pro rizeni, jelikoZ jsou jasné stanoveny
vSechny dokumenty a vystupy i produkty a pomérné snadno lze sestavit ramcovy
harmonogram projektu. Postup do dalsi faze vyZaduje schvaleni té predchozi. Lehce Ize

sledovat, zda je projekt v ¢asové tisni, zda je dodrZovana specifikace pozadavki
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nebo neni prekrocen rozpocet. Nicméné je dllezité ziistat primérené skepticky, jelikoz
pti postupu vyvoje podle vodopadového modelu vznikaji dosud netusena rizika, ktera

mohou veSkeré odhady vyrazné zkreslit.

Nevyhodou vodopadového modelu je jeho zna¢na nepruznost. Nelze nijak vstupovat
do vyvoje a postupuje se striktné podle dané posloupnosti fazi. Toto je problémové
predevsim v situacich, kdy zakaznik ptijde s novymi poZadavky. Potom je nutné projit
znovu fazi analyzy, vytvorit nové dokumenty a znovu podstupovat schvalovaci procesy.
Vyznamné se tak prodluzuje doba vyvoje systému (Kadlec, 2004). Problémy model
prinasi v situacich, kdy nelze specifikovat vSechny poZadavky na zaCatku projektu,
nebo kdy béhem vyvoje dochazi k Castym zméndm. Nevhodné je také zapojeni
zakaznika do vyvoje pouze na zacatku a konci procesu, kdy nema kontrolu
nad postupem projektu. NejzasadnéjSim problém je vSak pozdni integrace
programového systému, kterd je provedena az po naprogramovani vSech moduld.
Ve fazi integrace Casto dochazi k odhaleni problémi, které vyzaduji zmény navrhu,
preprogramovani a tim dochazi k celkovému zpoZdéni projektu (Bruckner
a kol., 2012). Kadlec (2004) dodava, Ze pritomnost zakaznika pouze v ivodu a na konci
projektu prinasi radu nevyhod. Zakaznik milize mit pocit, Ze se mezi specifikaci
pozadavkii a dodanim nic ,nedéje”, jelikozZ neni nijak spjat svyvojem. Nemiize
tak ovliviiovat napriklad uZivatelské rozhrani nebo funkcionalitu aplikace. PoZadavky
se také mohou v Case vyvijet a ménit nebo mohou byt na zacatku projektu Spatné
pochopeny. Mimo jiné je dulezité, aby zakaznik citil sounalezitost s dodavatelem
systému a byl vyvojovému tymu loajalni. Obtizné mtze byt i nasazeni kompletniho
systému najednou, namisto pribézného zavadéni. Pokud nebude projekt nakonec

realizovan, zakaznik neobdrZi ani castecné funkéni systém nebo prototyp.

4.1.3.2 Modely pro iterativni vyvoj

Vodopadovy model vyvoje celil kratce po svém vzniku fadé poznamek a kritickych
komentaii. Nevyhodami se postupem casu zacala zabyvat i tehdejsi softwarové-
inZenyrska komunita, jejiz nejvyraznéjsi osobnosti je Barry Boehem, ktery obohatil
vyvojarsky svét o radu vynikajicich myslenek, napadi, technologii a postupti. Praveé

Boehem jako prvni zavedl v souvislosti s modelem vyvoje softwaru pielomovy koncept
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iterativniho pristupu, kdyZz definoval spiralovy model (Kadlec, 2004). Béhem
poslednich 30 let, iterativni metody vyvoje softwaru, jako jsou naptiklad spiralovy
model, Rational Unified Process, agilni metodiky vyvoje software ¢i SCRUM, vznikaly
jako reakce na slabé stranky tradi¢niho sekvenc¢niho vyvoje vodopadového modelu

(Fulbright, 2013).

[terativni vyvoj je zaloZen na faktu, Ze pro ¢lovéka je lepsi fesSit mensi problémy, a proto
rozebira cely projekt na radu dil¢ich projektli neboli iteraci. V kazdé iteraci jsou pritom
obsaZeny vSechny vyvojové etapy - planovani, analyza, navrh, integrace, testovani
a zavadéni. Po dokonceni kazdé iterace by méla vzniknout fungujici ¢ast systému, ktera
je testovana a integrovana s vysledky predeSlych iteraci (Larman, 2004, uvedeno

v Bruckner a kol., 2012). [lustrace iterativniho vyvoje je na obrazku ¢. 2.

lterace 1 lterace 2 Iterace 3
Specifikace Specifikace Specifikace
poZadavki poZadavkil poZadavki

Spustitelny, otestovany
a integrovany SW

Spustitelny, otestovany
a integrovany SW

Spustitelny, otestovany
a integrovany SW

Obrazek €. 2 - Model iterativniho vyvoje (pifevzato z Bruckner a kol., 2012, s. 109)
Diky iterativnimu vyvoji je dosaZeno podstatného sniZeni rizik pri vyvoji softwaru,
jelikoz jiz po prvni iteraci lze zjistit, zda je vyvojovy tym schopen danou funkcionalitu

nejen naprogramovat, ale i integrovat. Prvni iteraci je také provérena prace vyvojového
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tymu ve vSech fazich vyvoje. Vede také k véasnému odhaleni problém, které lze
nasledné ucinnéji resit. UmoZiuje i 1épe sledovat postup projektu béhem celého
procesu vyvoje. Na konci kazdé iterace by meélo dojit ke zhodnoceni vlastni prace
vyvojovym tymem a zavedeni pripadnych zmén vedoucich ke zlepSeni procest
privyvoji. Vyznamnym piinosem je redukce rizika nespokojenosti zakaznika diky
mozZnosti rychlé zpétné vazby od zdkaznika a vSech zucastnénych stran. Jiz
po provedeni prvni iterace mizZe zakaznik vidét fungujici ¢ast softwaru, na kterou
muze reagovat. Dochazi i k vyznamnému zlepSeni pti reSeni problému ze strany zmén
pozadavkli (Bruckner a kol, 2012). Fulbright (2013) dopliiuje, Ze pro metodiky
zaloZené na iterativnim modelu, je charakteristické ,navrhnout trochu, vybudovat
trochu“, tedy postupovat po mensich ¢astech. To umoZiiuje dynamickou zpétnou vazbu
od uzivateli a projektant(i, ¢imz je dosazeno neustalych zmén, jeZ vedou ke zmirnéni

rizik a sniZeni plytvani se zdroji.

Iterativni vyvoj lze realizovat pomoci dvou zakladnich modelli Zivotniho

cyklu - inkrementalniho a evolu¢niho (Bruckner a kol., 2012).
Inkrementalni model

Slovnik systémového a softwarového inzenyrstvi (Systems and software
engineering - Vocabulary) inkrementalni vyvoj definuje jako techniku vyvoje
softwaru, ve které jsou specifikace pozadavkil, navrh, implementace a testovani
provadény prekryvajicim se, opakovanym zplisobem, coZz vede Kk priristkovému
tvoreni celého softwarového produktu (ISO/IEC/IEEE , 2010). Bruckner a kol. (2012)
inkrementalni model popisuji tak, Ze na zacatku jsou definovadny na hrubé urovni
pozadavky na systém. Ddle je systém rozdélen na samostatné proveditelné celky neboli
prirtstky (na obrazku €. 3 oznaceny jako build), které predstavuji ¢ast planovaného
systému. Kazdy prirtstek prochazi vsemi fazemi procesu vyvoje zvlast. Piipustné jsou
i pripadné synchronizace mezi jednotlivymi verzemi (buildy), které jsou znazornény

preruSovanymi ¢arami na obrazku ¢. 3.
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P N Kédovani | | Instalace
Build 1 i | atestovani a akceptace
Build 2 ,h ‘,h Kédovani Instalace
Specifikace " Névrh " atestovani || | a akceptace
pozadavki
Build n v, Navrh
Kédovani
a testovani
Instalace
a akceptace
Obrazek ¢. 3 - Inkrementdlni model (pievzato z ISO/IEC TR 15271, 1998 uvedeno

v Buchalcevovi, 2009, s. 52)

Buchalcevova (2009) spatfuje hlavni vyhodu inkrementalniho modelu v tom, Ze se
jednotlivé Casti feSeni zavadéji pomérné rovnomérné v priibéhu projektu. Zakaznik
tak ma lepsi prehled o tom, zda se feseni vyviji pozadovanym smérem a muze feSiteli
poskytnout rychlejSi zpétnou vazbu. Bruckner a kol. (2012) jako dalSi vyhodu uvadéji
moznost piirtistové spotreby personalnich zdrojt. Pti vyuZziti inkrementalniho modelu
je velice dilezité spravné urceni prirtstki co do velikosti, ale predevSim i moZnosti
vyvijet prirGstek nezavisle na jesté nerealizovanych ¢astech. Buchalcevova (2009)
dodava, Ze ne vzdy je také mozné rozdélit systém na prirtstky. Slabou strankou je také
to, Ze jsou pozadavky specifikovany pouze na pocatku projektu a tim dochazi
k obtiZnéjsi realizaci pozdéjSich zmén. Stoica, Mircea a Ghilic-Micu (2013) upozoriuiji,
ze inkrementalni pristup vyZaduje jasnou a kompletni definici celého systému predtim,
nez je rozdélen na priristky. Hire se iodhaluji a odstranuji chyby v navrhu.

Inkrementalni piistup se také miiZe lehce obratit v model ,,napis a oprav“ neboli model
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»,Code and Fix“. Tento model byl pouzivany v prvopocatcich vyvoje softwaru. Spocival
v sestaveni aplikace, jejim zavedenim do provozu a naslednych opravach chyb. Vznikl

spontanné a nejednd se o zadny model Zivotniho cyklu ¢i metodiku.
Evolu¢ni model

Evolu¢ni model (viz obrazek €. 4), téZ primo oznacovan jako iterativni, se také
vyznacuje tim, Ze se vyvijeji jednotlivé verze produktu, ale na rozdil
od inkrementalniho modelu nejsou vSechny pozadavky predem specifikovany. Pfredem
jsou vymezeny jen hrubé pozadavky, které se zpresiiuji po odevzdani kazdé verze.
Kromé casté zpétné vazby od zdkaznika je vyhodou specifikace pozadavki na pocatku
kazdé iterace. Lze tedy 1épe realizovat zmény, a je mozZna i jejich Casna a Casta integrace.
Nevyhody tento model prinasi v podobé Spatné predstavy o rozsahu celého projektu,
coz muze byt problémem u projektl s pevné stanovenou cenou. Nutny je také Casty
kontakt se zakaznikem - nejlépe denné. Nakladnd miiZze byt i akceptace a instalace

jednotlivych verzi (Bruckner a kol., 2012).

Specifikace Navrh .| Koédovani .| Instalace
pozadavki 1 | atestovani| |a akceptace
Specifikace Navrh ,| Koédovani .| Instalace

pozadavki 2 a testovani "| a akceptace

Specifikace

Navrh »| Kédovani .| Instalace
pozadavki n

a testovani a akceptace

Obrazek ¢. 4 - Evolu¢ni model (pirevzato z ISO 15271, 1998, uvedeno v Buchalcevovva, 2009,
s.53)
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4.1.4 Pozadavky na systém

Sbér a analyza pozadavkii na systém jsou Kkritickymi Cinnostmi pri vyvoji IS.
Ztoho diivodu jim je vtéto kapitole vénovana zvlaStni pozornost. Pokud jsou
tyto Cinnosti zanedbany, podcenény Ci Spatné pochopeny, dochazi k zavaznym chybam
vnavrhu informac¢niho systému, jako je Spatnad funkcionalita systému c¢i zcela
opomenuté, nebo naopak zbytecné funkce. Takovyto informacni systém nereflektuje
potieby uzivatelli, nespravné popisuje a nepodporuje podnikové procesy a neni
dosaZeno stanovenych firemnich cilli. Proto jsou v nasledujici kapitole zminény

zakladni charakteristiky, definice, nastrahy a prinosy specifikace poZzadavki na systém.

Pro ilustraci je uveden priklad zpraxe, ktery popsal Karel E. Wiegers (2008)

ve své knize PoZadavky na systém:

Zachycuje zde rozhovor mezi pracovnici osobniho oddéleni Marii, kterd hovori
svyvojdrem Filipem, ktery se podilel na doddni zaméstnaneckého systému. Problém
spocival v tom, Ze jedna ze zaméstnankyn si zménila jméno a tato zména jména nesla
zadat do systému. Filip se totiZ pri analyze poZadavkii mylné domnival, Ze zména jména
bude provedena pouze pri zméné rodinného stavu osoby. Nepiedpoklddal situaci, Ze by si
nékdo mohl zménit jméno jen tak. Tuto chybéjici funkcionalitu systému dal za vinu Marii,
kterd ho méla o potrebé této funkcionality informovat pri analyze poZadavkii na systém.
Marie samozi'ejmé poZadovala urychlenou ndpravu tohoto nedostatku a brdnila se tim,

4

Ze prece kazdy si miiZe zménit jméno, kdy chce a Filip toto prece musi védet. Vyvojar
nicméné trval na tom, Ze chybéjici funkcionalita neni jeho chybou a pristé mu maji byt
tyto poZadavky reCeny predem a pisemné a zjednd ndpravu, az budou hotovy projekty,
které md prdvé rozdélané. Frustrované Marii, kterd potrebovala systém pouZivat, nezbylo

nic jiného neZ zlostné konstatovat: tak tohle je presné to, kviili Cemu nesndsim pocitace.

Wiegers (2008) k vySe uvedenému prikladu uvadi, Ze podobné problémy se softwarem
vychazi z nedostatki pri ziskavani, dokumentaci, akceptaci a zménach pozadavk
na systém. Jako pric¢iny problému uvadi neformalni sbér informaci, mlcky minénou
funkcionalitu, mylné nebo zatajené predpoklady, neuspokojivé vymezené poZadavky

a neformalni, neocekavané zmeény. Tyto chyby vzniklé pti analyze pozadavki mohou

22



za 40-60 % veskerych chyb softwarovych projekti (Davis, 1993; Leffingwell, 1997,
uvedeno v Wiegers, 2008). Vyznamnou pric¢inou nedspéchu softwarového projektu je
nedostatecné zapojeni uzivatele, ktery piredstavuje zadsadni zdroj poZadavkil. Rozsah
jeho absence pri ziskdvani pozadavkii byva pifimo Umérny neuspéchu celého
softwarového projektu (Arlow a Neustadt, 2003). VySe uvedené nedostatky pri praci
s pozadavky tesi sada praktik a pristupi User Experience (UX), Casto oznaCovana
Ceskym ekvivalentem ,uZzivatelsky prozitek“. User Experience bude bliZe popsano

v nasledujici kapitole o metodikach.

Wiegers (2008) také upozornuje na nedostatek jednotnych definic v softwarovém
pramyslu. Z rtiznych thli pohledu miize byt tatdZ véta popsana jako uzivatelsky
poZzadavek, funkéni poZadavek, podnikatelsky pozZadavek, systémovy poZadavek
apodobné. To, jak pozadavek definuje zakaznik, mlZze znit vyvojari jako velmi
abstraktni zadani. Naopak zakaznikovi muizZe pripadat vyvojartv pohled na poZadavky

jako podrobnad specifikace zadani naptiklad z oboru navrhu uZivatelského rozhrani.

Wiegers (2008) pojem poZzadavek vymezuje jako nezbytnou vlastnost systému, ktera
prinasi urcitou hodnotu nékterému z ucastniki systému. Vyraz ucastnik zde nahrazuje

pojem uzivatel, jelikoZ ne vSichni ucastnici systému jsou i uzivateli.

Arlow a Naustadt (2003, s. 47) poZadavky definuji jako ,specifikaci toho, co by mélo byt

implementovdno“. A dale rozlisuji dva typy pozadavkii:

e Funk¢ni poZadavky (functional requirements), které vymezuji poskytované
chovani systému.
e Nefunk¢éni pozadavky (non-functional requirements), které vymezuji

vlastnosti nebo omezujici podminky systému.

V této praci bude k pozadavkiim pristupovano podle Wiegerse (2008), ktery je déli

do tiech riznych skupin, a to na poZzadavky podnikatelské, uZivatelské a funkéni.

e Podnikatelské pozadavky definuji na nejvysSim stupni cile organizace
Ci zakaznika, ktery systém pozaduje. Urcuji, pro¢ organizace systém potiebuje

a tim vymezuji cile, kterych ma byt prostirednictvim systému dosahnuto.
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o Uzivatelské poZadavky definuji cile uZivateli a dlohy, které by mély byt
uzivatelé schopni prostrednictvim systému vykonat. Definuji tedy, co bude
uzivatel se systémem schopen vykondvat. Mezi vhodné formy zapisu
uzivatelskych poZadavki patii pripady uziti, scénare a tabulky popisujici reakce
na rizné déje.

e Funk¢ni poZadavky predepisuji softwarovou funkcionalitu. Ta musi byt
v systému obsaZena, aby mohly byt realizovany uZzivatelské ulohy, diky kterym
jsou splnény i poZadavky podnikatelské. Funkéni poZadavky jsou nékdy

oznacovany jako behavioralnimi poZadavky, tedy poZadavky na chovani.

Vedle vyse uvedenych skupin pozadavki ma kazdy systém jeSté soubor takzvanych
parametrickych pozZadavki. Ty se ovSem odvijeji z prostiedi systému, nikoli

z jeho funkce (Wiegers, 2008).

Dilezité je si i uvédomit, Ze pozadavky jsou vyjadienim toho, co by mél systém
vykondvat, ne vsak toho, jak by to mél vykonavat. Pozadavky tedy vymezuji, co by mél
systém provadeét a jaké chovani by mél nabizet, aniz bychom se zabyvali zplisobem,
jak bude dana funkce realizovana (Arlow a Neustadt, 2003). V softwarovych
projektech se objevuji i dalsi poZadavky, jako jsou naptiklad poZzadavky na vyvojové
prostiedi, termin dokonceni, rozpocet a podobné. Vtéchto pripadech se jedna
o pozadavky na samotny projekt, nikoliv na vyvijeny systém (produkt) a mezi

pozadavKky, jak jsou definované v této kapitole, nepatii (Wiegers, 2008).

Cilem procesi zahrnujicich praci s uZivatelskymi pozadavky je sbér pozadavkd,
jejich dokumentace a opodstatnéni jejich existence vzhledem k cilim a schopnostem
organizace. Hodnoceni opravnénosti pozadavkill tak zkouma nejen jejich uzitecnost
vzhledem k celkové podstaté obchodu, ekonomice a hodnototvornému procesu
organizace, ale snazi se i objevit jejich duplicity. Zdvojeni pozadavkii se mize
vyskytnout piedevsim ve velkych systémech, kde uzivatelé definuji nové pozadavky,
aniz jsou si védomi, Ze pozadovana funkcionalita je jiz aplikovana ve stavajicich
programovych teSenich, nebo je jiZ zahrnuta vpravé fteSenych projektech

(Pour, 2006).
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Smyslem inzenyrstvi pozadavkil je vymezeni sluzeb, jeZ by mél budouci systém
poskytovat véetné odhaleni toho, k ¢emu uzivatelé dany systém potiebuji. Stejné tak
jsou identifikovany restrikce, za nichZ systém musi pracovat. K tomu je nutny sbér
poZadavkil od uZzivatelli budouciho systému a utiidéni jejich priorit. To s sebou nese
i nutnost vyjednavani, jelikoZ se obvykle vyskytuje Fada protichiidnych poZadavkaj,

pro které je tfeba najit feSeni (Arlow a Neustadt, 2003).

Pokud chceme dosdhnout dobie navrzeného a funkéniho systému, zakaznikd, ktef{
systém s radosti vyuzivaji, a spokojenych vyvojari, je nutné spravné pojmout priinik,
kde se stretavaji zajmy vSech ucastnikd softwarového projektu. Tyto zajmy jsou
konfrontovany pravé v analyze pozadavkd. Spatné pojaty priinik pozadavki ti¢astniki
miZe byt zdrojem nedorozuméni, zklamani a sporli majici vliv na kvalitu systému
ajeho vyznam pro zakaznika. Dilezité je, aby se vSichni ucastnici zavazali,
ze s pozadavky budou pracovat efektivné, jelikoz jsou zakladem pro vyvoj softwaru

a veSkeré ukoly spojené s rizenim projektu (Wiegers, 2008).

Narocnost spojena se ziskavanim pozadavkil na systém vyplyva ze znacné ¢asti z toho,
ze dochazi ke styku objednatele s dodavatelem systému, jejichz zaméreni se razné lisi
a museji nejdrive najit spole¢ny jazyk (Richta a Sochor, 1998). Pozadavky by mély byt
popsany v jazyce, kterému zakaznik rozumi, nemél by byt pouzivan specificky
programatorsky zargon. Vysledkem analyzy pozadavki by mél byt dokument, ktery
obsahuje specifikace pozadavkl (Kadlec, 2004). JelikoZ zadavatel a uZzivatel systému
nemusi byt stejnou osobou, je nutné rozliSovat jejich, nékdy protichiidné, pohledy
na systém. Zadavatel pozaduje maximalni efektivitu vynaloZenych prostiredk, kdezto
uzivatel poZaduje maximalni pohodli p¥i své praci. Dalsi piicinou komplikujici analyzu
pozadavki je Casty vyskyt vicero uzivatelli, kdy kazdy ma o systému trochu jiné
piredstavy. Také prostiedi a otazky, které systém ftesi, se nezbytné vyviji v Case

(Sommerville, 1989, uvedeno v Richta a Sochor, 1998).

Spravné a kvalitné zpracované pozadavky na systém prinasSeji organizaci fadu vyhod.
NejvétsSim prinosem je zmenSeni objemu prace, kterou neni nutné v pozdnich fazich
vyvoje a béhem udrZovaciho obdobi délat znovu (Wiegers, 1996a, uvedeno v Wiegers,

2008). Pro dosazeni spravného procesu pro zpracovani pozadavkl je nezbytné
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zdlraznit kolektivni pristup k vyvoji systému a partnerstvi vSech ziacastnénych stran.
Dobie identifikované pozadavky umoZni vyvojarim lépe pochopit uzivatelskou
komunitu ¢i trh, coZ je pro zdarné dokonceni projektu rozhodujicim faktorem. Sbérem
poZadavkl jsou uzivatelé systému zapojeni do vyvojového procesu. Lze tak podpofit
jejich ,zapal“ pro novy produkt a budovat tak jejich loajalitu. Zmensi se tak i rozdil mezi
potiebami uzivatele a funkcionalitami systému, ktery vyvojar doda. VétSim dlirazem
na uzivatelské ukoly misto povrchné atraktivni funkce systému, se lze vyhnout psani
kédu, ktery nebude nikdy aplikovan. Jelikoz se zpétné vazby od uzivatelti nakonec
dostane vzdy, je lepsi se ji snazit ziskat zavCasu, napriklad za pomoci prototypt.
Analyza pozadavki stoji cas, ale pomaha efektivnimu vynaloZeni zdroji na systém

(Wiegers, 2008).
4.2 Metodické pristupy budovani IS/ICT

Metodika v obecném smyslu predstavuje soubor metod a postupli pro vykondani
urcitého ukolu (Buchalcevovd, 2005). Tato kapitola se dale zabyva metodikami, které

jsou zaméreny na vyvoj a udrzbu informacnich systémt.

»~Metodika budovdni IS/ICT definuje principy, procesy, praktiky, role, techniky, ndstroje
a produkty pouZivané pri vyvoji, udrzbé a provozu informacniho systému, a to jak

z hlediska softwarové inZenyrského, tak z hlediska rizeni.” (Buchalcevova, 2005, s. 13)

Kadlec (2004) definuje metodiku jako soubor komplexnich postupti a navodi
pro tvorbu softwaru, kterd pokryva vSechny etapy reseni, tedy vSechny faze Zivotniho
cyklu. Chlapek, Repa a Stanovska (2011) dopliiuji, Ze metodika tvorby IS se vénuje
globalnim aspektiim vyvojového procesu IS. Metodika tedy nemusi byt detailni, ale
méla by se zabyvat celym Zivotnim cyklem vyvoje informacniho systému, to znamena,
Ze by méla byt uplna. Podle Buchalcevové (2009) je u metodiky budovani IS/ICT
pripustné, Ze se nemusi jednat o vyvoj Cisté nového reSeni, ale i o zavedeni hotovych

reSeni nebo integraci komponent a sluZeb.

Metodické pristupy lze rozdélit na dva hlavni proudy, rigorézni metodiky (téz
oznacované jako tradi¢ni metodiky) a agilni metodiky (Buchalcevovd, 2005). Konkrétni

metodiky se od sebe odliSuji prevazné tim, které prvky pouZivaji. Na obrazku ¢. 5 jsou
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zachyceny prvky, které metodiky zpravidla obsahuji. Minimalni povinné prvky, které
by méla metodika obsahovat, nelze jednoduse urcit, jelikoz se vyskytuji velké rozdily
predevSim mezi rigor6znimi a agilnimi metodikami, které budou rozebrany
v podkapitolach 4.2.1 a 4.2.2. U rigor6znich metodik je moZné vymezit jako zakladni
prvky metodiky role, procesy, ¢innosti a produkty. Minimalnimi prvky pro agilni

metodiky jsou principy a praktiky. (Buchalcevovd, 2009).

dimenze

principy praktiky procesy

¢innosti nastroje

techniky

standardy produkty

prostredi - hodnoty - postoje

Obrazek ¢. 5 - Prvky metodiky (pirevzato z Buchalcevova, 2009, s. 55)

V nasledujicich odstavcich budou podle Buchalcevové (2009) popsany jednotlivé

prvky metodik.

e Faze obsahuje vétSina metodik budovani IS/ICT. Metodika je postavena
na modelu Zivotniho cyklu, jehoZ soucasti jsou jednotlivé faze vyvoje IS. Obsah,
mira podrobnosti, velikost a pocCet fazi se mtizou u rtiznych metodik lisit.

e Dimenze predstavuje rizné uhly pohledu na vyvoj softwaru (napiiklad
z pohledu funkcniho, datového, hardwarového, finan¢niho a podobné).

e Role vykonavaji specifické ¢innosti, anebo jsou odpovédné za tvorbu urcitych
produktii. Typické role, které se v metodikach objevuji, jsou byznys analytik,

architekt, vyvojar, tester a podobné.
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Princip lze definovat jako myslenkovy piistup pro pochopeni a analyzu
problému a s nim spjata pravidla pro feSeni problému (Vorisek, 2008, uvedeno
v Buchalcevovj, 2009). Moderni metodiky, predevsim agilni, se misto striktniho
definovani procesti, ¢innosti a kroki, snazi vymezit zakladni principy, které je
nutné dodrzovat. U agilnich metodik miize byt zakladnim principem napriklad:
»Hlavnim faktorem tuspéchu je funk¢ni software”.

Procesy jsou zakladnim prvkem rigoréznich metodik. Piikladem procesu miize
byt rizeni projektu i ovérovani.

Praktiky se lisi od procesli vétSim zamérenim na lidi a vice reflektuji realitu.
Zahrnuji i zkuSenost, jelikoZ jsou formulovany lidmi, ktefi urcitou ¢innost realné
vykondavaji. Praktikou je naptiklad parové programovani.

Cinnosti oznacuji jednotky prace a sklada se z nich proces.

Technika podle Repy (1999, uvedeno v Buchalcevova, 2009) vymezuje, jak
dosdhnout pozadovaného vysledku. VétSinou definuje presny postup
jednotlivych kroki, zptisob uziti nastroji, moznosti rozhodnuti v konkrétnich
situacich a co z nich plyne. Dale predepisuje obor plisobnosti a podobné. Jako
techniku lze oznacit napriklad modelovani pripadi uZiti.

Nastroje slouzi jako automatizované prostiedky k podpoie technik, ¢innosti
a procesi. Mezi Casto pouzivané se radi nastroje pro datové modelovani,
objektové modelovani, vyvojové nastroje, ale i nastroje pro spravu pozadavkdi,
testovaci nastroje, nastroje pro tymovou spolupraci a podobné.

Produkty predstavuji artefakty, které jsou tvoreny, upravovany nebo pouZzivany
za ucelem vykondani procesi a ¢innosti. Role vyuzivaji produkty jako vstupy
pro realizaci néjaké Cinnosti, popripadé jako vysledek dané ¢innosti. Jedna se
samoziejmeé predevsim o zdrojovy kéd, dokumentaci, modely a podobné.
Metriky slouzi k méreni efektivnost procest tvorby IS/ICT.

Standardy predstavuji publikované dokumenty vzniklé na zakladé dohod.
Mohou zahrnovat pravidla, smérnice a podobné. Dale obsahuji technické
specifikace ¢i jind konkrétni kritéria, ktera je nutné pevné dodrZovat.

Zabezpecuji, Ze materidly, produkty, procesy a sluzby dosahnou svych cil.
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e Vzory umoznuji vytvaret znovupouzitelny kéd. Zapouzdiuji specifické znalosti
architektury, platformy ci technologie. VyuZzivaji se napriklad navrhové vzory,

anebo architektonické vzory.

Chlapek, Repa a Stanovska (2011) shledavaji jako zakladni a nejvyznamnéjsi piinos
aplikace metodik budovani informacnich systémi predevsim nartst kvality vyvijeného
softwarového produktu a zaroven posileni konkurenceschopnosti firmy. Toho je

dosazeno diky tomu, Ze metodika umoziuje:

e Vymezit vyvojové etapy Zivotniho cyklu IS, ¢innosti, které se v ramci téchto etap
realizuji, nadvaznosti etap a podobné, ¢imZ je dosaZeno vétsi produktivity
a soucinnosti projektovych tymd,

e vytvorit jasné definované komunikacni standardy pro vSechny ucastniky
projektu,

e zameérit projektové tymy ¢i jednotlivce na konkrétni etapy Zivotniho cyklu
vyvoije IS,

e docilit vétsi pruznosti vytvarenych softwarovych reSeni vzhledem k zménam
potieb uzivateld,

e dosahnout kvalitni a aktualni dokumentace,

e vymezit kritéria kvality budovanych IS pro jednotlivé etapy Zivotniho cyklu,

e lépe planovat a kontrolovat praci,

e snizit rizika plytvani finan¢nimi, technickymi i personalnimi zdroji
na nerealizovatelné IS,

e prenaSet vyvijené IS do jinych implementacnich prostredi, diky oddéleni
obsahovych charakteristik systému, od charakteristik pro pouZitou technologii

a implementacni prostredi.

4.2.1 Rigordézni metodiky

Podle Buchalcevové (2005) jsou rigorézni metodiky zaloZeny na predpokladu,
7e tvorbu IS/ICT lze popsat, planovat, Fidit a méFit. Casto byvaji velmi objemné, jelikoZ
usiluji o striktni a detailni definovani procest, Cinnosti a vytvorenych produkti.

Zpravidla byvaji zaloZeny na vodopadovém vyvoji a jednotlivé faze vyvoje tak probihaji
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sekvencné za sebou. Vyskytuji se ovSem i rigor6zni metodiky postavené na iterativnim

a inkrementalnim vyvoji, jako je napriklad metodika Rational Unified Process (RUP).

4.2.2 Agilni metodiky

Sochovd a Kunce (2014) obecn& pojem agilni definuji, jako vycet vlastnosti
predstavujicich dynamicnost, iterativnost, interaktivnost a rychlost reakce na zménu.
Dodavaji, Ze existuje celd rada synonym, které agilitu charakterizuji. Z jejich pohledu
se spiSe jedna o filozoficky nahled na zpiisob Zivota, preferujici jiné hodnoty, jako je
napriklad hmatatelny vysledek oproti striktnim procestim nebo zména pied predem

planovanym.

Potfebu zmén v metodikach a zavedeni novych (agilnich) ptistupl spatifuje
Buchalcevova (2005) v odliSnostech technologii a ekonomického prostredi
a poZadavcich na rychlé nasazeni IS/ICT do provozu. V téchto podminkach prestavaji
byt tradic¢ni rigorézni metodiky vhodné. Vznika tak prostor pro uplatnéni metodik,
které mohou nabidnout feSeni ve velmi kratkém Case a pruzné reagovat na ménici se
pozadavky. Agilni metodiky vznikaly od druhé poloviny 90. let minulého stoleti a stavi
na myslence, Ze jedinou moZnosti jak ovérit spravnost systému, je takovy systém
nebo jeho ¢ast co nejrychleji vyvinout, predloZit k posouzeni zakaznikovi a na zakladé
jeho zpétné vazby systém upravit. Bruckner a kol. (2012) uvadéji, Ze podle zastanct
agilnich pristupti je software natolik specificky, Ze nelze doptedu plné popsat proces
jeho vyvoje. Proto je nutné jej kontinudlné sledovat a prizplisobovat zménam.
Z toho dlvodu agilni pristupy nedefinuji procesy pri vyvoji softwaru, ale vymezuji jen

principy a praktiky.

Sochova a Kunce (2014) jako nejc¢asté&jsi diivody pro piechod na agilni metody uvadéji

nasledujici faktory:

o Flexibilita
V dnesni dobé je kladen pozadavek na co nejrychlejsi dodani produktu, pokud
moZno ihned jak je hotova néktera funkcni ¢ast. Nelze tak jiz vyvijet a dodavat

software v lepSim pripadé v radu nékolika mésicti.
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o Efektivita
JelikoZ je tymova prace efektivnéjSi nez prace jednotlivce, agilni metody
zavadéji rlizné postupy pro spolupraci vyvojari. Nabizi se napriklad parové
programovani, kdy jednu ¢innost vykonavaji dva lidé. NejenZe tato metodika
prinasi vétsi efektivitu, ale i vy$si kvalitu a rychlost, neZ samostatna prace obou
pracovnikli. Dalsi moZnosti je sestaveni tymu, kde si jednotlivi clenové
pomahaji, spolupracuji a sami se organizuji, za icelem dosazeni spole¢ného cile.
Agilni metody mohou pomoci i z hlediska rizeni funkcionality. Pomahaji se
zamérit na to, co zakaznik opravdu potrebuje a co mu prinese nejvyssi hodnotu.

e Predvidatelnost
Pro zlepSeni predvidatelnosti rozdéluji agilni metodiky projekt na mensi ¢asti.
Odhady jsou provadény v relativnich jednotkach a do procesu je zapojen cely
tym. Lze tak docilit dokonceni projektli bez ¢asové tisné a v terminu.

e Kvalita
Zapojenim zakaznika, respektive uzivatele, do procesu vyvoje lze 1épe pochopit
jeho pozadavky, potieby a navyky. Pribéznym prezentovanim vysledkia je
mozné ridit zakaznikovo oc¢ekavani a vyhnout se odmitnuti finalniho produktu,
ktery by nesplnil jeho ocekavani. DalSim zplisobem pro zvySeni kvality, ktery
agilni metody pouZivaji, je zavedeni odpovédnosti celého tymu za kvalitu
produktu.

e Zabava
Kazdy Clen tymu vi, co a proc tvoii, chape smysl produktu a rozumi zakaznikovi.
Komunikace a spoluprace s dalSimi ¢leny tymu miiZe piinaset pracovnikovi

v jistém smyslu zabavu. Motivace Clenii tymu mize zajistit i vétsi efektivitu.

Stoica, Mircea a Ghilic-Micu (2013) pripominaji, Ze existuje rada agilnich metodik
vyvoje softwaru. PrestoZze ma kazda z nich specificky pristup, sdileji stejné hodnoty

a vize, které jsou popsany v Manifestu agilniho vyvoje.

Manifest agilniho vyvoje software zni: ,,Objevujeme lepsi zpiisoby vyvoje software tim,
Ze jej tvorime a pomdhdme pri jeho tvorbé ostatnim. Pri této prdci jsme dospéli k témto

hodnotam:
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e Jednotlivci a interakce pred procesy a ndstroji
e Fungujici software pred vycerpdvajici dokumentaci
e Spoluprdce se zdkaznikem pred vyjedndvdnim o smlouvé

e Reagovdni na zmény pred dodrZovdnim pldnu
Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodii nalevo si cenime vice.” (Agile Alliance, 2001a)

Manifest agilniho vyvoje wvychazi a ridi se 12 zakladnimi principy (Agile
Alliance, 2001b):

e NejzasadnéjSim principem je splnit pozadavky zakaznika vcas, pribéznym
zavadénim kvalitniho softwaru.

e Pozadavky na software se mohou ménit v priabéhu vsech fazi vyvoje, tedy
ivpozdéjsich fazich. Zmény, které agilni procesy zavadeéji, prinaseji lepsi
konkurenceschopnost zakaznika.

e Dodavky provozuschopného softwaru jsou v horizontu tydni az mésicti. Snaha
je iokratsi intervaly.

e Spoluprace mezi vyvojovym tymem a zakaznikem probiha denné a probiha
po celou dobu projektu.

e Na vyvijenych projektech se podileji zapaleni jednotlivci. Pro jejich praci je
vytvareno adekvatni prostiedi, jsou podporovany jejich potieby a dilezita
je diivéra v jejich schopnosti, Ze vykonaji dobrou praci.

e Pro komunikaci svyvojovym tymem zvnéjsku i zevnitf je nejucinnéjSim
a nejefektivnéjsim zptisobem osobni konverzace.

e Prosledovani pokroku je hlavnim kritériem funkéni software.

e Udrzitelny rozvoj je agilnimi procesy podporovan. VSichni i€astnici projektu by
méli byt schopni pokracovat v projektu stalym tempem.

e Neustale se vénovat dobrému navrhu a technické specifikaci vede ke zvySovani
agility.

e Jednoduchost je zadsadni. Spociva ve schopnosti maximalizovat mnozstvi
nevykonané prace.

e Spontanné vzniklé tymy prinasSeji nejlepsi architektury, poZadavky a navrhy.
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e Vtymu dochazi k pravidelnému zamysSleni nad zvySenim efektivity

a uzplisobeni chovani a navyki k jejimu dosaZeni.
4.2.3 Porovnani rigoréznich a agilnich metodik

Agilni metodiky jsou zaloZeny na adaptivnich vyvojovych metodach, zatimco tradi¢ni
(rigor6zni) metodiky vychazeji z prediktivniho pristupu. Tradi¢ni pristup poskytuje
vyvojovému tymu detailni plan, uplny seznam charakteristik a dkold, které maji byt
splnény v nadchazejicich mésicich nebo béhem celého Zivotniho cyklu. Jelikoz je
tradi¢ni pristup zaloZen na prediktivnich metodach, je zcela zavisly na analyze
pozadavkili a peclivém planovani v pocatecnich fazich vyvojového cyklu. Adaptivni
pristup pouZity u agilnich metodik nevyzaduje uvodni detailni planovani a jsou
navrzeny pouze ukoly, které jsou jasné patrné. V agilnich metodikach se tym
dynamicky prizpiisobuje zménam v pozadavcich na produkt. Castym testovanim
produktu se predchazi vzniku budoucich zavaznych chyb. Typickou charakteristikou
agilntho vyvojového prostredi je oteviena komunikace a minimalni dokumentace.
Silnou strankou agilnich metodik je potom znacna interakce se zakaznikem.
Spoluprace mezi vyvojovymi tymy je tizce spjata a Casto byva realizovana ve stejném

prostredi, napriklad v jedné mistnosti (Stoica, Mircea a Ghilic-Micu, 2013).

0dlisné predpoklady zavedeni, rozdilny obsah a oblasti pouziti rigor6znich a agilnich
metodik podle Buchalcevové (2005) vychazeji z odliSného chapani procesu vyvoje
softwaru u obou metodik (viz obrazek ¢. 6). Rigor6zni metodiky nahliZi na proces
vyvoje softwaru jako na definovany proces, zatimco agilni metodiky jsou zaloZeny

na predpokladu, Ze se jedna o proces empiricky.
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agilni metodiky

rigorozni metodiky

* SW procesy |ze popsat * SW procesy nelze popsat

predpoklady

+ pozadavky je mozne + predem jen hruba
definovat predem poZadavky
= presné definované jen generativni pravidla,
o procesy, innosti, praktiky a principy
-E artefakty

y vyzkumné projekty
£  standardni projekty,
N time-to-maret

vellké projekty o
e mensi tymy

Obrazek €. 6 - Srovnani rigor6znich a agilnich metodik (prevzato z Buchalcevova, 2005, s. 70)

Podle Buchalcevové (2004) je do urcité miry pripustna i kombinace obou metodickych
pristupti. Nékteré agilni pristupy lze aplikovat vramci odlehcenych rigoréznich
metodik. Prikladem mize byt aplikace agilnich pristupti v metodice RUP. I u agilnich
metodik miiZze vzniknout potieba vétsi formalizace a dokumentace, predevsim
u vétsich projektl. Porovnani agilnich a rigoréznich metodik z rtiznych hledisek je

uvedeno v tabulce ¢. 2.

Hledisko ‘ Rigorozni metodiky Agilni metodiky

Zakladni Systém je zcela Software je adaptivni,
hypotéza specifikovatelny, vyvijeny za pouziti
predvidatelny a vyvijeny neustalého zlepSovani
prostiednictvim rozsahlého designu a testovani
a detailniho planovani zaloZeného na rychlé zpétné

vazbé a zménach

Vnimani procesu Definovany proces, 1ze jej Empiricky proces, nelze
vyvoje softwaru  opakované aplikovat konzistentné opakovat
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Hledisko

Predikce

Podrobnost
metodiky

Zmény

PoZadavky

Architektura

Model vyvoje
softwaru

Modelovani

Velikost

Kvalita

Komunikace
Styl rizeni

Rozsah FeSeni

Rigorozni metodiky

Vychazi z predvidatelnosti,
planovani a sbér pozadavkil
predem

Velmi podrobna specifikace
procest a ¢innosti, snaha
popsat vSe, co se mize

v prubéhu vyvoje vyskytnout

Minimalizace zmén, zmény
podléhaji procesu tizeni zmén

Detailni, stabilni, definovany
pred zac¢atkem kédovani
a pred implementaci

NavrZena podle soucasnych
i budoucich pozadavki

Vodopadové, priristkové
a iterativni modely s del$imi
iteracemi

Modelovani hraje vyznamnou
roli, predevSim modelovani
budoucnosti

Velkeé tymy a projekty

Klicova je kvalita procest,
kvalitni procesy vedou
ke kvalitnimu produktu

Formalni, pfevazné pisemna
Ridit a kontrolovat

Snaha o integraci budoucich
pozadavkl
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Agilni metodiky

Nepripousti predvidatelnost,
zaméreni na adaptaci
na zmény

Nizka podrobnost, zaméreni
na ¢innosti, které prinaseji
hodnotu pro zdkaznika,
popisuji minimalni mnoZinu
véci, které je tfeba udélat

Zmény jsou vitany,
poZadavky lze prehodnotit

NahliZeno jako
na interaktivni vstup, rychle
se méni

NavrZena podle soucasnych
pozadavku

Iterativni model s kratkymi
iteracemi

Smyslem agilniho
modelovani je komunikace,
nejde o model jako takovy

Maleé tymy a projekty
Klicova je vysoka kvalita
produktu a hodnota, kterou
prinasi zakaznikovi
Neformalni, osobni

Vést a spolupracovat

Pouze poZadovana
funkcionalita



Hledisko

Vztah zakazniku
avyvojara

Dokumentace

Vnimani lidi

Rigorozni metodiky

Smluvni, neduvéra

Obsahla dokumentace

Lidé brani jako sekundarni
faktor, zaménitelni, s izkou
specializaci

Agilni metodiky

Spoluprace, divéra

StéZejni neni dokumentace,
ale porozuméni

Lidé jako klicovy faktor
uspéchu, diiraz na znalosti,
schopnosti a dovednosti,
individualismus, sdileni

znalosti v tymu
Vnimani Uéast v pocateénich Na zakaznika je nahliZeno
zakaznika a koncovych fazich, tizeni jako na ridici subjekt béhem
projektu v rukou celého procesu vyvoje, miize
technologickych pracovniki ménit funkcionalitu
a jeji prioritu pri kazdé
iteraci
Prostredky Zdroje nejsou povazované Snaha z danych zdrojt

vytéZit nejvétsi hodnotu
pro zakaznika, nikoliv
dokonaly systém

za statické veliciny a zpravidla
rostou

Tabulka ¢. 2 - Srovnani rigordznich (tradi¢nich) a agilnich metodik (zpracovano podle
Buchalcevova, 2005 a podle Stoica, Mircea a Ghilic-Micu, 2013)

V nasledujicich kapitolach jsou popsany vybrané agilni metodiky a ptistupy vcetné

principt a praktik, které s nimi souviseji.
4.2.4 Metodika Scrum

Kadlec (2004) uvadi, Ze metodika Scrum patfi mezi jednu z nejpouzivanéjsich agilnich
metodik. Nazev metodiky vznikl zanglického slova Scrum (skrumdz, ,mlyn*)
pouZzivaného ve hre ragby, kdy se seskupeni nékolika hract snaZzi dotlacit mi¢
na pozadovanou pozici. Paralela s tvorbou softwaru je tak na prvni pohled patrna.
Vyvojovy tym se spole¢né snaZzi o ,,dotlaceni mice“ respektive softwarového produktu

do faze Uspésné dokonceného projektu. Vyvojovy tym ,zvitézi“, pokud je zakaznik

36



spokojeny. Podle Buchalcevové (2009) je metodika Scrum, podobné jako hra ragby,

rychld, adaptivni a zaloZena na samoorganizujicich se tymech.

Scrum je prevdazné zameéfen na projektové tizeni. Autori metodiky stavi
na presvédceni, Ze vyvoj softwaru neni proces definovany, ale empiricky, proto je
nutny odlisSny styl rizeni (Buchalcevova, 2009). Dathan a Menon (2010) Scrum popisuji
jako iterativni a inkrementalni proces vhodny pro frizeni jakéhokoli projektu.
Ve srovnani s tradicnimi sekvencnimi pristupy se ve Scrumu vyvojové faze silné
prekryvaji a cely proces vyvoje software je vykonavan multifunkénim tymem,
ve kterém si jednotlivi Clenové vzajemné pomahaji a sami se organizuji podle
aktualnich potfeb. Timto se stava vyvoj produktu agilnim a flexibilnim. Sochova
a Kunce (2014) pripominaji, Ze kromé samoorganizujictho se tymu, Scrum stavi
na principech transparentni komunikace a oteviené kultury pro usnadnéni spoluprace
a sdileni informaci. Kadlec (2004) dopliiuje, Ze Scrum je zaloZen na objektové

orientovaném pristupu a piinasi inovativni zptisob rizeni a organizace procesu.

V metodice Scrum je vyvoj realizovan pomoci pevné danych casovych intervald,
takzvanych sprintii, které predstavuji zakladni rozdéleni procesu vyvoje softwaru
(Kadlec, 2004). Béhem kazdého sprintu (iterace), ktery obvykle trva 15 - 30 dni (mtze
byt i krats$i, délku stanovuje tym), je tymem vytvoiren priristek pouzitelného
a potencionalné nasaditelného softwaru. V kaZzdém sprintu je zpracovana sada funkci
z takzvaného Product Backlogu, ktery predstavuje seznam prioritizovanych
funkcionalit, které chceme dodat zakaznikovi (Datham a Menon, 2010). Proces analyzy,
designu a vyvoje jsou ve Scrumu povazovany za nepredvidatelné.
Za tohoto predpokladu nelze dopredu diikladné planovat pifesny obsah konkrétnich
sprintli (Kadlec, 2004). Scrum misto toho zavadi denni schiizky zvané Scrum Meeting
nebo Stand-up meeting. Na téchto schiizkach, které netrvaji déle nez 10 minut, je ¢leny
tymu konfrontovan dosavadni postup vyvoje, predstaveny dosazené vysledky,
identifikovany pripadné problémy. Je zde prostor pro sdileni znalosti a tyto schiizky

maiji také vliv na soudrZnost tymu (Sochova a Kunce, 2014).
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Scrum definuje t¥i zakladn{ role (Sochova a Kunce, 2014):

Scrum Master, ktery je kouCem a moderatorem tymu, ovSem neni manaZer
tymu ¢i teamleader v klasickém vyznamu slova. Jeho ukolem je vystupovat jako
meziclanek mezi tymem a jakymikoli vnéjSimi ruSivymi elementy, odstraniovat
problémy, pomoci tymu pii dosazeni jejich cili a motivovat tym. Vysledkem
jeho snaZeni by mél byt spokojeny, samostatny a efektivni samoorganizujici se
tym.

Product Owner je vlastnikem produktu, jehoZ primarnim cilem je porozuméni
produktu. Vymezuje vizi projektu. Ma zodpovédnost za cely Product Backlog
aza celkovou uspésnost produktu. Na zdkladé komunikace se zdkaznikem
urcuje priority ukoll a stanovuje, co je treba udélat a v jakém poiadi.

Scrum Tym

Tym ve Scrumu je nejen samoorganizujici se, ale i role jednotlivych ¢lent
(analytik, programator, tester a podobné) by mély byt zastupitelné
a multifunkéni. Tym se tak stane flexibilnim a efektivnéjSim. Napiiklad p¥i praci
nad User Story (funkcionalita popsana reci zakaznika) se analytik zamysli
nad moznou funkcionalitou a soucasné konzultuje chovani funkce
s programatorem. Tester nahliZi na User Story z pohledu vyskytu moZnych chyb
a identifikuje chybové scénate. Vyhodou je Ze, vSichni ¢lenové tymu pracuji
soucasné na stejné véci, jsou rovnomeérné vytiZzeni a nemusi ovérovat
své predpoklady a zjiStovat souvislosti, jak druhy vyvojar konkrétni véc

zamysSlel.
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Obrazek €. 7 - Proces vyvoje softwaru dle Scrum (prevzato z Shalygin, 2015)

Sochova a Kunce (2014) popisuji zacatek procesu vyvoje ve Scrumu predstavou
Product Ownera, co se bude délat v nasledujicim obdobi. Ta by méla byt schvalena
managementem spole¢nosti a poté je s dalSimi spolupracovniky dale rozpracovana
a vytvarena vize. Nasleduje takzvana discovery faze, jejimz vysledkem je za tiCasti ¢lent
tymu Product Backlog. V pripadé aktualné probihajiciho projektu Product Owner a tym
pracuji na Product Backlogu kontinualné a cela pripravna faze je kratsi. Product Owner
stanovi priority pro nasledujici sprint a v ramci takzvaného planningu vybere tym
konkrétni User Stories do Sprint Backlogu. Tym se tak zavaze k dokonceni vybranych
ukold v rdmci sprintu a denné na Stand-up Meetingu zavazek reviduje a domlouva se
na dalSi spolupraci a postupu. Dokoncené User Stories schvaluje Product Owner,
pripadné béhem sprintu dale zpiesnuje funkcionalitu systému. Na konci sprintu jsou
vramci Sprint Review predstaveny dokoncené User Stories zakaznikovi. Pomoci
retrospektivy je mozné cleny tymu zlepsSit ¢i zménit proces vyvoje, identifikovat
postupy, které se jim osvédcily a oslavit spolecné tspéSné dodany produkt. Schéma

zachycujici proces vyvoje softwaru ve Scrumu je uvedeno na obrazku ¢. 7.
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Zavedeni metodiky Scrum prinasi radu vyhod. Nejvétsi z nich je schopnost pruzné
reagovat na zmeény v projektu. Do dvahy jsou denné brany zmeény a stejné tak
odhalovana mozna rizika. Silnou strankou Scrumu je i svoboda vyvojart pti navrhu
FeSeni a moznd zména smérovani projektu podle aktudlnich poZzadavkl zakaznika
(Kadlec, 2004). Dalsi vyhody jiz zminili Sochova a Kunce (2014). Ty plynou piredevsim
z pristupu k tymu a jeho velikosti. NejenZe se ¢lenové tymu sami tidi, aby na konci
sprintu dodali funkéni ¢ast systému, ale predevsim vybudovani alespoini c¢astecné
sdilené znalosti uvnitf tymu umozni ¢clenim lepsi spolupraci a znacné zvysi efektivitu
a flexibilitu celého tymu. Buchalcevova (2009) dale mezi silné stranky a vyhody
dopliiuje zlepSovani samotného procesu pomoci retrospektivy, sniZeni chaosu
priprocesu vyvoje ustalenim ukoli pro sprint a podporu metodiky rtznymi

softwarovymi nastroji.

Problémy u Scrumu mohou nastat pri jeho zavadéni, kdy se mohou vyskytnout obtiZe
s prijetim nového zplisobu prace a odliSného pojeti vyvoje softwaru. Nutné je proto
pro tym najit aktivni a motivované lidi. Nevyhoda Scrumu také spociva ve skutec¢nosti,
ze nedefinuje konkrétni kroky a technické pozadi metodiky vedouci k vyvoji softwaru
(Kadlec, 2004). Ionel (2008) jako slabou stranku Scrumu uvadi fakt, Ze by mél byt
zakaznik schopny a ochotny zapojit se ve znacné mire do projektu. U projektt
pouZivajicich Scrum ma vize zadkaznika znacny vliv na proces vyvoje. Pokud zdkaznik
nema jasnou predstavu o sméfovani produktu, ¢lenové vyvojového tymu budou mit
sklon chovat se stejnym zptsobem a vysledny produkt se tak miize zasadné lisit
od toho, co bylo o¢ekavano. Proto je jednou z hlavnich slabin Scrumu pravé jeho silna

stranka - zapojeni klienta v procesu vyvoje.
4.2.5 Metodika Kanban

Kanban byl poprvé pouZit ve spolec¢nosti Toyota Company, jako implementace metody
pro fizeni vyroby Just in Time (JIT). JIT je zaloZen na systému tahu, kdy je material
pro dany stroj dodan v okamziku aktualni potreby. Existuje tak pouze omezena fronta
zasob materialu. Snahou je docilit optimalniho pohybu materialu a co nejefektivné;jsi
vyroby s vysokou kvalitou. Kanban, ktery 1ze do ¢estiny prelozit jako informacni tabule,

¢i vizudlni signal, byl navrZen ktizeni plynulosti provozu vyroby pomoci dobte
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nacasovanych vizualnich signalti. Diky tomu lze plnit pozadavky zakaznik{ v realném
Case vyslanim jasnych signali pro fizeni produkce. Toyota plivodné pouzivala karticky
pripojené k rliznym kontejneriim, jeZ oznaCovaly material, ktery je potieba doplnit
a ktery aktudlné pouzit. Postupem Casu se Kanban stal jednim z ptistupl k fizeni
projektt a byl aplikovan v dalSich odvétvich, jako je softwarové inZenyrstvi a vyvoj

(Ordysinski, 2013).

Kanban je podobné jako Scrum vhodny predevsim pro projektové rizeni a predstavuje
velice volny a flexibilni agilni pristup k procesu vyvoje softwaru. Kanban predepisuje

pouze t¥i zakladni principy, které je nutné dodrZovat (Sochova a Kunce, 2014):

e zredukovat aktuadlné rozdélanou praci
e omezit ¢as prichodu

e vizualné zaznamendavat postup

Sochova a Kunce (2014) zjednodu$ené popisuji Kanban jako piehlednou tabuli (Task
Board) zobrazujici proces vyvoje rozdéleny na jednotlivé faze (napriklad Backlog,
in Progress, Done). Na kartickach jsou uvedeny jednotlivé tkoly a je stanoven limit
karticek (ukoll) v jednotlivych fazich. Kanban, na rozdil od Scrumu, neni sdm o sobé
proces. Usp&$nou implementaci Kanbanu je nutné vZdy o néco doplnit. Kanban tak Ize
obohatit o programovaci praktiky Extreme Programming, Stand-up Meetingy, User
Stories a podobné. Naopak principy Kanbanu jsou Casto vyuZivany pro Scrum,
napriklad pri snaze o sniZeni poctu rozpracovanych User Stories a jejich rychlejsi
dokonceni. Kanban byva implementovan v situacich, kdy vzhledem k povaze prace
neni iterativni vyvoj vhodny. Jedna se napiiklad o praci operations and maintanance

tymu. Pro vyvoj produktu je naopak vhodny Scrum.

Kombinovani metodik Scrum a Kanban dalo za vznik hybridni agilni metodice
Scrumban. Tato metodika je navrZena tak, aby se prizptisobila dynamicky se ménicim
pozadavkiim zikaznika a ¢astym problémlm s kdédovanim. Scrumban zahrnuje best
practices z obou metodik. Ze Scrum zavadi User Stories, Stand-up Mettingy a myslenku
samoorganizujicich se tymu. Narozdil od Scrumu jiZ neobsahuje sprinty, které jsou

vnimany jako problematické, kdy mohou nastat situace, pri kterych napriklad jeden
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vyvojar ¢eka na dokonceni prace jiného vyvojare. Tento nedostatek odstranuje best
practices z Kanbanu zavedenim koordinacniho mechanizmu tahu pro omezeni
rozpracované prace (work in progress - WIP). Diilezité je zde vénovat pozornost
stanoveni optimalnich limitt WIP pro dosaZeni optimalniho toku procesu. Zavedenim
limith WIP dochazi k omezeni multitaskingu (provadéni vice procesi soucasné)

a ke zlepseni produktivity procesu softwarového vyvoje (Yilmaz a O‘Connor, 2016).
4.2.6 Dalsi pristupy a praktiky pouzivané pri vyvoji softwaru

Kromé Scrumu a Kanbanu existuje fada dalSich agilnich metodik. NiZe jsou nékteré

z nich uvedeny a kratce charakterizovany.

e Lean Development
Poskytuje fadu principii a pravidel, jimiZ se snaZi dosahnout sniZeni casu
arozpoctu potiebného pro vyvoj softwaru na tfetinu, a zmenseni cetnosti
vyskytu chyb na tietinu (Kadlec, 2004). Sochova a Kunce (2014) dodavaji, Ze se
jedna spiSe o pristup podobny agilnimu, a konkrétni metodikou aplikujici
myslenky ,leanu” (Stihlého procesu) je pak napiiklad Kanban.

e Extrémni programovani (XP)
Zakladni myslenkou je vyuziti bézné znamych postupi, které se osvédcily
privyvoji, a jejich pouZiti dovést do extrému. Pokud se napriklad osvédcilo
testovani, testuje se vSe a neustale, pokud se osvédcily revize kodu, kdd bude
ustavicné revidovan (Kadlec, 2004).

e Future Driven Developlment
Podle Buchalcevové (2009) se tato metodika liSf od ostatnich agilnich metodik
tim, Ze definuje procesy aklade dliraz na modelovani predem. Je zaloZena
na vysoce iterativnim vyvoji a je fizena uzitnymi vlastnostmi produktu
(features).

e Test Driven Development
Tato metodika spatruje testovani jako zaklad vyvojového procesu. Je zaloZena
na principu, Ze jeSté pred naprogramovanim zdrojového kdédu urcité
funkcionality, je nutné pro tuto funkCnost nejprve napsat testovaci kod.

A7 po dokonceni testovaciho kddu je moZné programovat (Kadlec, 2004).
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V nasledujicich kapitolach jsou popsany pristupy a praktiky Casto pouzivané

v kombinaci s agilnimi metodikami.

4.2.6.1 User Experience

User Experience neni metodikou, ale jedna se o dnes pomérné rozsifeny pristup
k budovani softwaru. V této kapitole je zminén z toho diivodu, Ze jeho praktické vyuziti
bude predstaveno v pripadové studii, predevSim pii sbéru pozadavki anavrhu

uzivatelského rozhrani.

Pojem User Experience (UX) predstavuje pristup, ale i sadu praktik a metod, k tvorbé
nejen softwarovych produktii. UX proces lze rozdélit do nasledujicich péti vrstev

(Nemberg, 2014), viz obrazek ¢. 8:

e Strategii (Strategy), ktera definuje smysl projektu, ocekavani, uZivatele
a jejich potreby.

e Rozsah (Scope), ktery je vymezen poZadavky a formuluje funkcionalitu.

e Strukturu (Structure), urcujici celky (moduly, agendy a podobné), ze kterych
je produkt sloZen.

e Kostru (Skeleton), jeZ predepisuje, jaké komponenty (wireframes - formulare,
stranky) lze v rdmci produktu pouZivat.

e Vizualni design (Surface), ktery je reprezentovan uzivatelskym rozhranim
(User Interface, zkracené UI) a pomoci kterého dochazi k interakci s uZivatelem.

VSechny predeslé vrstvy by se v ném mély odrazet.
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Obrazek ¢. 8 - Vrstvy v UX (pirevzato z Nemberg, 2014)
UX zahrnuje nékolik disciplin a specifickych cCinnosti, které jsou v jejich ramci

vykonavany (UX Asociace, 2016):

e Uzivatelsky vyzkum, ve kterém probihaji rozhovory se zakaznikem, skupinové
diskuze, on-line vyzkumy ¢i testovani pouZitelnosti.

e Interak¢ni design (IxD), v jehoZ rdmci dochdazi k navrhu slozitéjsich interakci
u aplikaci ¢i konkrétnich stranek pri navrhu webu.

¢ Informacni architektura (IA), ktera vymezuje informacni strukturu.

e Vizualni design, kdy dochazi k navrhu vzhledu a jeho piisobeni na emoce

pomoci grafickych prvkd.

44



Pro User Experience (UX) byva casto pouzivan Cesky ekvivalent ,uzivatelsky proZitek®.
Vyjadiuje, jak je uzivatel spokojen s produktem. UX lze tedy oznacit jako pocit
uzivatele, ktery v ném zistane po interakci s produktem, lidmi ¢i udalostmi (FatDUX

Group, 2013).

Smyslem a cilem UX je navrzeni produkti ¢i sluzeb, které umozni naplnit stanoveny
uZzivatelsky prozitek na strané uZivatele. Hlavnim znakem UX designu je jeho zaméreni
na potieby, cile, ale i omezeni uzivatele. Opravdové porozuméni cilovym uzivatelim je
tak stéZejnim vychodiskem UX. Navrh v UX by mél byt funkcni, smysluplny, zabyvat se
realnymi problémy a také plisobit estetickym a emotivnim dojmem. UX pristupuje
k navrhu komplexné, zkouma tedy cely ekosystém souvisejici s danym produktem

(Srutka, uvedeno ve Valka, 2011).

Pii navrhu uzivatelského proZitku se mliZeme v praxi setkat s dvéma pojetimi. UX bud’
muizZeme chapat jako samostatnou disciplinu vedle ostatnich obort, jako jsou
informacni architektura, informac¢ni design, navrh rozhrani ¢i navrh interakce.
Nebo Ize UX chapat jako proces, do kterého dalsi discipliny vstupuji. Potom je mozZné
veSkeré profese, které maji podil na navrhu produktu, povaZovat za navrhare

uzivatelského proZitku (UX Asociace, 2016).

4.2.6.2 User Centered Design

Dal$im pojmem, respektive pristup, ktery je v souvislosti s User Experience casto
pouzivan, je User-Centered Design (UCD). UCD je iterativni proces jehoz zakladnim
predpokladem je zapojeni uzivatele ve vSech vyvojovych fazich. UCD je navrh
zaméreny na hluboké porozuméni uzivatellim, ktef'{ jsou pomyslné umisténi do stiedu
aplikace. Soustredi se na potreby uzivatele a jeho schopnosti se v aplikaci orientovat.
Cilem je dosahnout takového navrhu, ktery poskytne funk¢ni reSeni s vysokym

uzivatelskym prozitkem (U. S. Department of Health & Human Services, 2016).

User Centered Design je realizovan v nékolika fazich, které jsou znazornény na obrazku

€. 9 a kterymi jsou: (EasyUX Team, 2016):
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e Discover
Faze, ve které dochazi k nalezeni uzivatell a identifikaci jejich potieb. Uzivatelé
jsou pozorovani piimo ve svém pracovnim prostiedi a je naslouchano
jejich problémim a navrhim. Diky tomu lze odhalit to, co je pro zakaznika
podstatné a smysluplné.

e Design
Faze navrhu odrazi potreby zakaznika, vznikaji zde nové skupinové napady
a na jejich zakladé jsou nacrtnuty zakladni koncepty navrhu.

e Evaluate
Ve fazi hodnoceni jsou koncepty otestovany se zakaznikem, vyhodnoceny

vysledky a podle nich navrh dale zkvalitiiovan.

Discover

* Observing customers in their workplace
* Listening to problems and suggestions
* Learning what is meaningful

a

V¥
'f_.,

....oooo.‘

Evaluate

e
. EEER » Reflecting on customer needs
* Brainstorming new ideas
= Sketching design concepts

* Testing concepts with customers
* Measuring the results
« Improving designs

Obrazek €. 9 - User Centered Design (pirevzato z EasyUX Team, 2016)
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4.2.6.3 Persony (Personas)

Jedna z praktik souvisejicich s UCD je pouziti person pfi procesu tvorby softwaru.
Ackoliv se jedna o praktiku hojné vyuzivanou v oblasti marketingu, zavadéni person je

velice vhodné i pri vyvoji softwaru.

Hlavni myslenkou tvorby person je, Ze pokud ma byt navrhovany software efektivni,
musi byt navrhovan pro konkrétni osobu. Persona tedy predstavuje archetypdlni, ¢asto
fiktivni, osobu zaloZenou na znalosti realnych uzivateli. Na rozdil od aktéri, kteri
budou specifikovani v kapitole o diagramu pripadu uZiti, persony nejsou rolemi

uzivatele systému. Persony popisuji vzorovou instanci aktéra (Ambler, 2014).

Mysak (2013) personu popisuje jako abstraktni reprezentaci cilové skupiny uzivateld.
Persony maji nejCastéji formu detailniho profilu osoby, ktery obsahuje informace
jako jméno, pohlavi, vék, pracovni pozice, pracovni navyky, cile a odpovédnosti,
informace o osobnim Zivoté a podobné. Je také vhodné opatrit personu fotografii.
Persony jsou nastrojem k lepsimu poznani zadkaznikl a pochopeni jejich skutecnych

potieb.

NiZe jsou uvedena néktera doporuceni prii vytvareni person podle Coopera

(2004, uvedeno v Ambler, 2014):

e Nenidobré vymyslet zcela fiktivni persony, ale vytvaret je jako vedlejsi produkt
rozhovort se zakaznikem pri analyze pozadavki

e VétsSinu uzivatell lze popsat tfemi hlavnimi personami

e Poznanim cild persony lze odvodit, co ma systém vykonavat

e Pokud uzivatelské rozhrani jednoho uzivatele neuspokojuje potieby druhého,
jedna se pravdépodobné o dalsi typ persony

o Nékdy je dobré, vzhledem k povaze projektu, identifikovat ,,negativni“ persony,

které predstavuji osoby, pro které neni produkt navrhovan
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4.3 Unified Modeling Language

Za vznikem kaZdého komplexniho systému stoji konkrétni predstava. Je nutné, aby
byla tato vize od pocatku projektu dokonale pochopena vyvojari i vizionari, ktefi by
ji méli mit neustdle na paméti. Pro spravné pochopeni rozdilného vidéni rtznych
ucastniki a zajisténi uspéchu projektu slouzi standardizovany unifikovany modelovaci
jazyk. Diky nému lze zachytit obecnou predstavu o systému a predat
ji vSem ucastnikiim (Schmuller, 2001). Snahy analytiki a designérli, Kkteri
v 80.a90. letech minulého stoleti usilovali o vytvoireni vhodné metody k popsani
objektové orientované analyzy a navrhu, vedly ke vzniku modelovaciho jazyka UML
(Kanisova a Miiller, 2006). Na konci 90. let minulého stoleti prisli Grady Booch, Ivar
Jacobson a Jim Rumbaugh s finalni verzi jazyka UML, ktery je v soucasnosti povazovany
za standard. Dnes je definovan standardizacni skupinou Object Management Group

(OMG) v aktualni verzi 2.5 (Page-Jones, 2001).

Jazyk UML tvori fada grafickych prvkd, jejichZ vzajemnou kombinaci 1ze podle pevné
danych pravidel vytvaret diagramy (Schmuller, 2001). Tyto diagramy zachycuji systém
z ruznych thli pohledu a sriznou mirou abstrakce. Zaméreni je jen na podstatné
prvky a nahliZeni na komplexni systém pomoci nékolika zdanlivé nezavislych pohledd,
vede k lepSimu porozuméni problému a lepSi komunikaci (Buchalcevova, Pavlickova

a Pavlicek, 2007).

Podle OMG (2007) je UML vizudlni modelovaci jazyk pro specifikaci, sestavovani
a dokumentaci prvkia systému, nezavisly na aplikacni doméné (napriklad obchod,
Skolstvi) a implementacni platformé (napriklad JAVA, .NET). Arlow a Neustadt (2007)
uvadéji, Ze vjazyku UML se pohliZi na svét, jako kolekci vzajemné se ovliviiujicich
objekti, které zde vystupuji jako pevné seskupeni dat a funkci, coZz koresponduje se
zakladnim predpokladem objektové orientovaného pristupu. Podle jednoho
z duchovnich otcti UML Gradyho Booche (uvedeno v Arlow a Neustadt, 2007) se jazyk
UML sklada ze tii stavebnich bloki, kterymi jsou predméty (things), vztahy

(relationships) a diagramy (diagrams).
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4.3.1 Soucasti jazyka UML
Soucasti jazyka UML zahrnuji:
Predmeéty (things)

Predmeéty, nékdy oznacované jako abstrakce, predstavuji samotné prvky systému. Lze

je délit na (Arlow a Neustadt, 2007):

e Strukturni abstrakce (structural things)
V UML modelech predstavuji napriklad tridy, ptripady uZiti, komponenty, uzly,
rozhrani a podobné.
e Chovani (behavioural things)
Predstavuji napriklad stav, interakce a podobné.
e Seskupeni (grouping things)
Umoziuji seskupit prvky do soudrznych, vyznamové souvisejicich jednotek.
e Poznamky (annotational things)

K modelu Ize pripojit takzvané anotace, pro zachyceni dalSich informaci.
Relace (ralationships)

Pomoci relaci 1ze vyjadrit sémanticky vztah mezi dvéma predméty. Urcuji vztahy mezi
strukturnimi abstrakcemi a seskupovanim. Prehled vybranych hlavnich relaci je

zachycen na obrazku ¢. 10 (Arlow a Neustadt, 2007).
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Typ relace st%fntaxe A3 “ Struény popis
roj c
(D:r?::tﬁitcy] ----------- > Zména jednoho prvku se promita do druhého.
( umg;zggn; Popis mnoZiny spojeni mezi objekty.
Agregace Vyjadfuje vztah celek / sou¢ast. Jeden objekt( (celek),
(Aggregation) O vyuZiva sluZeb jiného objektu (&asti).
((;( é)r::f {_? szilt?:n] Silnéjsi forma agregace. Funguje za vétsiho omezeni.
O?groanr;zﬁ..:‘idnc:;: a & Cilovy prvek je vnofen ve zdrojovém prvku.
Zobecnéni Jeden prvek je specializaci prvku druhého.Specificky
(Generalization) e P prvek je konzistentni s obecnym prvkem, ale ocbsahuje
vice informaci.
Realizace Znazorriuje spolupraci objektd, kdy jeden klasifikator
(Realization) """ TTT7C > definuje dohodu, jejiz uskuteénéni zaruéuje druhy
klasifikator.

Obrazek ¢. 10 - Hlavni typy relaci pouzivanych vjazyce UML (zpracovano podle Arlow
a Neustadt, 2007)

Diagramy

Pri tvorbé diagramii je dlleZité si uvédomit, Ze diagram neni modelem, ale predstavuje
pohled na model z urc¢itého hlediska. Ve vSech CASE nastrojich zaloZenych na jazyku
UML jsou nové zadavané elementy v diagramu ukladadny do repositdfe modelu.
Diagramy tak slouzi i jako zakladni mechanismus pro zadavani novych informaci
do modelu. Odstranéni predmétd a relaci z diagramu jesté nevede k jejich odstranéni

z modelu (Arlow a Neustadt, 2007).

Z obrazku ¢. 11 jsou patrné dva hlavni typy diagramii v jazyku UML.
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Diagram

Structure Behavior
Dlag ram D'-ﬂg ram
ks 2
Composite
Component Use Case Interaction Activity State Machine
Giass Dingram Diagram  |||CPlect Diagram SJI’:;::: Diagram Diagram Diagram Diagram
A
Deployment Package
Diagram Diagram Profile Diagram

sequence | [Communication| [ 'mreraction Timing
Diagram Diagram Diagram Diagram

Obrazek ¢. 11 - Kategorizace diagramii v jazyce UML 2.5 (zpracovano podle OMG, 2015)

Statickou strukturu objektli v systému zachycuji diagramy struktury (Structure
Diagrams), které zobrazuji prvky systému bez ohledu na cas. Prvky v diagramu
struktury reprezentuji smysluplné pojeti aplikace a predstavuji realné, abstraktni
a implementacni koncepty. Nezabyvaji se detaily dynamického chovani, které jsou

znazornény diagramy chovani (OMG, 2015).

Diagramy chovani (Behavior Diagrams) zobrazuji dynamické chovani objektl
v systému, vCetné jejich spoluprace, aktivit, stavii a postupt. Dynamické chovani
systému lze popsat jako rfadu zmén v systému v pribéhu casu. Nékolik diagrami
chovani lze jesté dale Kklasifikovat do samostatné skupiny digrama interakce
(Interaction Diagrams), které popisuji interakci mezi jednotlivymi ¢astmi systému

(OMG, 2015).

Tato taxonomie poskytuje logické usporadani hlavnich druhti diagrami. Nicméné se
nevylucuje kombinovani rlznych typt diagrami, kdy jeden diagram kombinuje
strukturalni prvky a prvky chovani (OMG, 2015). Arlow a Neustadt (2007) také uvadéji,
Ze neni pevné stanovené presné poradi, podle kterého by mély byt UML diagramy
vytvareny. Pfi modelovani se vétSinou zacina diagramem piipadu uziti (Use Case

Diagram), ktery poskytuje dobrou predstavu o rozsahu platnosti navrhovaného
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systému. Kromé diagramu piipadl uziti je Casto jako jeden z prvnich diagrami
modelovan diagram trid (Class Diagram), na kterém lIze identifikovat prvky systému,
jejich vztahy a dobfte ilustruje strukturu systému. Vyjimkou neni ani prace na nékolika
diagramech najednou, kdy jsou v priibéhu prace postupné odhalovany nové detaily

systému.

V nasledujici tabulce ¢. 3 jsou uvedeny diagramy dle UML 2.5 a jejich kratka specifikace.

Diagram ‘ Specifikace
Diagram trid Trida predepisuje vlastnosti a chovani urcité
(Class Diagram) mnoZiny objektd. Diagram tiid zachycuje

Diagram komponent
(Component Diagram)

Objektovy diagram
(Object Diagram)

Diagram vnitfni struktury
(Composite Structure Diagram)

Diagram nasazeni
(Deployment Diagram)

Diagram balick
(Package Diagram)

Diagram profilu
(Profile Diagram)

vSechny tfidy modelovaného systému
a vztahy mezi nimi.

Komponenta je modularni ¢ast systému,
ktera zapouzdruje sviij obsah. Diagram
zachycuje komponenty, ze kterych se sklada
aplikace, systém nebo podnik.

Zachycuje objekty a jejich vztahy v urcitém
casovém okamziku. Oznacovan také jako
diagram instanci.

Zobrazuje interni strukturu prvku
(napriklad tridu, pripad uziti a podobné)
a jeho spolupréci s ostatnimi prvky systému.

Popisuje fyzickou architekturu pocitacového
systému (hardwarové zdroje) a rozlozZeni
softwarovych komponent na téchto zdrojich
a jejich spolupraci.

Umoziiuje elementy modelu (napiiklad
tridy) usporadat do skupin (balicki)

a zachytit zavislosti mezi nimi.

SlouZi pro znazornéni rozsireni jazyka UML
pomoci stereotypi.
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Diagram

Diagram piipadi uziti
(Use Case Diagram)

Diagram aktivit
(Activity Diagram)

Stavovy diagram
(State Machine Diagram)

Sekvencni diagram
(Sequence Diagram)

Diagram komunikace
(Communication Diagram)

Diagram prehledu interakci
(Interaction Overview Diagram)

Diagram cCasovani
(Timing Diagram)

Specifikace

Zachycuje chovani systému z pohledu
uZzivatele. Popisuje, jaké ¢innosti jsou

v rdmci systému vykonavany a jaké typy
uzivatell (aktérii) se v systému vyskytuji.

Umozinuje zachytit posloupnost ¢innosti.
Slouzi k modelovani byznys procest, logiky
scénaiii a podobné. Jsou objektové
orientovanymi vyvojovymi diagramy, jejichZ
sémantika je zaloZena na Petriho sitich.

Slouzi k vyjadieni jednotlivych stavi
objektii a prechody mezi témito stavy.

Pouziva se k zachyceni interakce mezi
objekty za pomoci ¢asové posloupnosti
zasilani zprav mezi témito objekty.

Zachycuje vztahy a toky zprav mezi
instancemi. Sémanticky podobny
sekvencnimu diagramu, ale dtiraz je vice
kladen na strukturalni aspekty interakce.

Predstavuje variantu diagramu aktivit

s fragmenty sekvencnich diagramt. Dava
prehled o toku fizeni v systému nebo
procesu.

Dava prehled o zméné stavu nebo podminky
objektu v Case.

Tabulka €. 3 - Prehled diagramii UML 2.5 (zpracovano podle Bruckner a kol., 2012 a Arlow

a Neustadt, 2007)

V praxi je mozné setkat se i s dalsSimi typy diagrami, kterymi jsou napiiklad Model

Diagram, Internal Structure Diagram, Collaboration Use Diagram, Manifestation

Diagram, Network Architecture Diagram, Information Flow Diagram, Behavioral State

Machine Diagram a Protocol State Machine Diagram. Tyto diagramy vsak nejsou

53



soucasti oficidlni UML 2.5 taxonomie diagramti a v zasadé slouZzi k upiesnéni zptisobu

pouZiti vybranych ptivodnich diagrami pro specifické oblasti navrhu.

V nasledujicich kapitolach jsou bliZe popsany nejcastéji pouZivané diagramy jazyka

UML. Diagramy byly vybrany i z divodu vhodnosti jejich pouziti v praktické casti.
4.3.2 Diagram pripadui uziti (Use Case Diagram)

Buchalcevova, Pavlickova a Pavli¢ek (2007) uvadéji, Ze diagram pripadil uziti popisuje
chovani systému zpohledu uzivatele. Diagram odhaluje, jaké typy uzivateli se
systémem pracuji a které cinnosti jsou vykonavany. Use Case Diagram tedy slouzi
k modelovani funkcionality systému, kdy jednu funk¢nost systému reprezentuje praveé
jeden pripad uZiti (Use Case, zkracené UC). Arlow a Neustadt (2007) modelovani
piipadi uziti prirovnavaji ke specifickému zptisobu inZenyrstvi pozadavki a slouzi tak
jako doplnék kziskavani a dokumentovani pozadavkli. Modelovani pozadavki

provazeji nasledujici aktivity:

e Rozpoznani hranic systému

o Identifikace aktéri (actors)

e Vyhledani pripadii uZziti a jejich specifikace

e Vytvareni scénari

e Opakovani vySe uvedenych akci, dokud nejsou hranice systému, aktéfi

a pripady uziti konzistentni

Po dokonceni zminénych aktivit je vysledkem model pripadt uziti, jeZ se sklada ze ctyr

komponent (Arlow a Neustadt, 2007):

o Aktéri (actors), kteri predstavuji role osob nebo predmétti v systému.

e Pripady uziti (use cases) jsou cinnosti (funkcionality), které aktéii mohou
v ramci systému vykonavat.

¢ Relace (relationships) oznacuji vztahy mezi aktéry a pripady uziti.

e Hranice systému (system boundary), kterd oznacCuje tizemi nebo hranice

systému kolem pripadi uziti.
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Aktér (Actor)

Pod pojmem aktér se rozumi externi entita, u které dochazi k vyméné informaci se
systémem. V rolich, které aktér reprezentuje, nemusi vystupovat pouze lidé, ale
i hardwarové zarizeni, externi systém nebo Cas. Jeden fyzicky uzivatel miize vystupovat
ve vice rolich a naopak jednu roli mize vykonavat vicero uzivatelti (Buchalcevova,
Pavlickova a Pavlic¢ek, 2007). Kanisova a Miiller (2006) dale uvadéji, Ze pripady uziti
jsou vykonavany pravé aktéry, pricemz plati, Zze jeden aktér miliZe vykonavat vice
piipadl uziti a jeden piipad uZziti mlize byt vykonavan vice aktéry. Buchalcevova,
Pavlickova a Pavlicek (2007) dopliuji, Ze identifikaci vSech aktért dochazi k vymezeni

okoli systému a urceni jeho hranic.

Na obrazku ¢. 12 jsou zndzornény symboly pouzivané v UML, které reprezentuji aktéry,
pricemz obé dvé podoby notace jsou moZné. Symbol postavy je nejCastéji pouzivan
uroli, které jsou pridéleny osobam. Obdélnik, ktery miize byt opatien jesté
stereotypem, znaci role, které predstavuji dalsi systémy, hardwarové komponenty, ¢as

a podobné (Arlow a Neustadt, 2007).

_ wEyslems»
U&etni systém

Prodejce
Obrazek ¢. 12 - Piiklady pouzivanych symbolu aktért v UML (vlastni zpracovani, 2016)

Pripad uziti (Use Case)

Arlow a Neustadt (2007) definuji pripad uZiti jako specifikaci urcité funkcionality
systému. Pripad wuZiti je vzdy napsan zpohledu ucastnika systému (aktéra)
a ucastnikem je i vzdy iniciovan. Podle Brucknera (2012) je funkcionalita, kterou
piipad uziti vyjadruje, realizovana scénarem pripadu uziti. Scénar predstavuje slovni
popis sekvence interakci mezi aktérem a systémem. Je tak vyjadrenim jednoho
konkrétniho priichodu piipadem uziti. Pripad uZiti vétSinou obsahuje jeden hlavni
scénar (idedlni priichod ptipadem uziti) a nékolik alternativnich scénai. Pripad uziti
je tak kolekci moZnych scénari. Pripad uZiti je vnotaci UML znazornén elipsou

s nazvem pripadu uZiti, viz obrazek ¢. 13.
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Relace (relationships)

V diagramu piipadu uziti se vyskytuji tfi druhy relaci, neboli vztahi (Buchalcevova,

Pavlickova a Pavlicek, 2007):

Vztah mezi aktérem a pripadem uziti

Vztah predstavuje tok informaci mezi aktérem a pripadem uZiti. Je zndzornén

asociaci - rovnou ¢arou - mezi aktérem a piipadem uziti, nékdy téZ oznacovan

jako komunikac¢ni asociace, viz obrazek ¢. 13.

Zakaznik

ZaloZit Gcet

Obrazek €. 13 - Priklad relace mezi aktérem a pripadem uziti v UML (Vlastni zpracovani)

Vztah mezi pripady uziti

Mezi pripady uziti se mohou vyskytovat tfi typy vztahi - include, extend

a generalization.

O

Include

Pomoci relace include, viz obrazek ¢. 14, je do pripadu uziti zahrnut jiny
pripad uziti. Pouziva se v situacich, kdy se opakujici se ¢innost v riznych
pripadech uziti vyjme do samostatného pripadu uZiti a na ten je poté
odkazovano. VloZeny pripad uZiti je nedilnou soucasti zakladniho
piipadu uziti, ktery nemiize existovat sdm o sobé.

Extend

Relace typu extend, viz obrazek ¢. 14, rozsituje pripad uziti v urcitém
misté takzvaném bodu rozSifeni (extension point). Krozsifeni
zakladniho pripadu uziti dochazi pouze v pripadé splnéni podminky.
Plvodni pripad uziti tak milize existovat sam o sobé, na rozdil od relace

typu include.

56



VioZit penize -

Aktualizace zlstatku

Vybrat penize
extension points:

- oincludes:
Potvrzeni transakce
Podminka:
A Castia VBIST nez 500 K&
<<extend>> . _

. Potvrzeni

transakce

Obrazek ¢. 14 - Priklad relace typu include a extend vUML (vlastni
zpracovani, 2016)

o Generalization
Méné casto modelovany typ relace je zminén jen pro uplnost. UmoZiiuje
zachytit obecné chovani, které plati pro nékolik specializovanych
pripadi uziti, do materského pripadu uziti. Tato technika zvysuje
neprehlednost a zhorsuje srozumitelnost modelu a také prinasi tuskali
pii psani scénar.
Vztah mezi aktéry
Mezi aktéry je mozné zavést relaci typu generalizace, kdy potomek dédi vSechny
pripady uziti predka a zaroven miize pridat dalSi pripady uziti specifické
proroli, ve které vystupuje. Priklad generalizace mezi aktéry je uveden

na obrazku ¢. 15.
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Prohlizet zbozi

Zakaznik
Sledovat stav
objednéavky
Registrovany
zdkaznik

Obrazek ¢. 15 - Priklad relace generalizace aktérti v UML (vlastni zpracovani, 2016)

Hranice systému (system boundary)

Systém od zbytku svéta oddéluji hranice systému. Hranice systému stanovuji aktéri,
ktet{ vymezuji okoli systému, a funkcionalita (pripady uZiti), jiZ systém definuje. V UML
notaci je hranice systému znazornéna rameckem s nazvem systému. Aktéri stoji mimo

ramecek, kdeZto ptipady uZiti jsou vyznaceny uvniti (Arlow a Neustadt, 2007).
4.3.3 Diagram tfid (Class Diagram)

Diagram trid zobrazuje strukturu tfid modelovaného systému. Zachycuje typy objektd,
které v systému vystupuji a jejich vztahy. Pohled na systém je staticky, nevyjadiuje
tedy interakce mezi tfidami, jeZ nastavaji v case. Trida zde vystupuje jako zakladni
element diagramu, jenz piedstavuje abstrakci objekti se stejnymi vlastnosti, chovanim
a vztahy k dal$im objektiim. Na tiidu Ize nahlizet jako na kolekci objektti stejného typu
na urovni analyzy, nebo jako na Sablonu, podle které jsou vytvareny objekty (instance)

na urovni navrhu a implementace (Bruckner a kol., 2012).

Buchalcevova, Pavlickova a Pavlicek (2007) dale uvadéji, Ze je nutné si uvédomit,
Ze class diagram se zpravidla za¢ina vytvaret jiZz ve fazi analyzy a v dalSich fazich je
postupné dopliiovan a zpresiiovan. Mimo jiné slouZi i jako zaklad pro implementaci

a je soucasti dokumentace. Proto je nutné si uvédomit, jaky je jeho konkrétni ucel
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acoje jeho prostrednictvim tieba zachytit. Podle vySe uvedenych autort, tak lze

v modelu rozliSovat tri irovné abstrakce:

¢ Konceptualni droven (doménovy, analyticky model)
Model tvori takzvané Business classes, které oznacuji tridy z problémové
oblasti. Uvedeny jsou vétSinou pouze nazvy atributt, stéZejni metody a jsou
naznaceny vztahy mezi tfidami.

e Designova uroven (model navrhu)
Model je rozsiren o dalsi tfidy (tfidy pro systémové udalosti, tridy
uzivatelského rozhrani) a jsou zpresiiovany a dopliovany popisy trid
(viditelnost atributi a metod, datové typy, navratové hodnoty a podobné).
Pozornost je také vénovana vazbam mezi tiidami.

e Implementacni uroven (implementac¢ni model)

Zameéruje se na zobrazeni implementovaného kodu do grafické podoby.

Arlow a Neustadt (2007) k vySe uvedenému dodavaji, Ze podle ucelu diagramu, jsou
pouzity jen nékteré, ¢i vSechny oddily tiid s rliznou trovni podrobnosti (viz syntaxe
tridy v jazyce UML dale v textu). Pokud je napriklad potieba zachytit pouze relace mezi
jednotlivymi tridami, staci vyuzit pouze oddil s ndzvem tridy. Jestlize diagram slouZzi
pro mapovani trid do tabulek rela¢ni databaze, je poté kromé oddilu s nazvem tridy

nutné pripojit oddil s atributy a jejich datovymi typy a pripadné dalsimi informacemi.

Grafickou syntaxi tridy v jazyce UML predstavuje obdélnik sloZeny ze tfi ¢asti. Priklad

tridy je uveden na obrazku ¢. 16.

Osoba

+méno :string
+pfijmeni :string
-rodnéCislo sint

+vypoditatvVek()

Obrazek €. 16 - Priklad tiidy v modelu tiid (vlastni zpracovani, 2016)

V hornim oddilu se nachazi nazev tridy, psany jako retézec slov, z nich kazdé zacina
velkym pismenem, je psané tucné a zarovnané na stied. Prostiedni oddil slouZi

pro zapis atributi, které nesou informace o objektu. Nazvy atribut jsou psany malym
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pismenem se zarovnanim vlevo. Pro zapis atributu se pouZiva syntaxe uvedena

na obrazku ¢. 17, pti€emz povinnou ¢asti je jen ndzev (Arlow a Neustadt, 2007).

viditelnost nézev nasobnost: typ = poéateéni hodnota
— l___r_.l L . J
nepovinné povinné nepovinné

Obrazek ¢. 17 - Syntaxe pro zapis atributu v diagramu tiid (prevzato z Arlow a Neustadt, 2007)

Pomoci viditelnosti 1ze definovat, zda bude atribut viditelny i mimo tiidu. Pfipustné
typy viditelnosti v UML jsou definované v tabulce ¢. 4. Nasobnost urcuje pocet prvki
v atributu (napriklad ,adress (3): string” ika, Ze adresa se sklada z pole ti1 retézci).
Kromé datového typu je také moZné stanovit pocatecni hodnotu, které atribut nabyde

ihned po vytvoreni dané instance. (Arlow a Neustadt, 2007).

+ Verejny (public) Vsem objektlim s pristupem k dané tridé

- Soukromy (private) Pouze instance dané tridy

# Chranény (protected)  Pouze instance dané tridy a jeji potomci

~ Balicek (package) Objekty, které jsou uvnitr stejného balicku

Tabulka €. 4 - Typy viditelnosti v diagramu tfid (zpracovano podle Arlow a Neustadt, 2007)

Do spodniho oddilu tridy se zapisuji metody, téZ oznacované jako operace,
které predstavuji funkce ndaleZici kdané tridé. Jsou psany malym pismenem se
zarovnanim vlevo. Pro zapis metody se pouZiva syntaxe, viz obrazek ¢. 18. Identita
operace je dana jedineCnou signaturou operace, kterd je tvorena kombinaci nazvu

operace, typu predavanych argumentti a navratové hodnoty (Arlow a Neustadt, 2007).
slgnatura operace

viditelnost nazev(nazevArgumentu: typArgumentu, ...) :navratovyTyp

. -
e

seznam argumenti

Obrazek ¢. 18 - Syntaxe pro zapis metody v diagramu tiid (pirevzato z Arlow a Neustadt, 2007)
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Vztah mezi tfidami Ize vyjadrit pomoci tii typt relaci - asociace, agregace, kompozice,

generalizace.
Asociace (association)

Asociace predstavuje relaci mezi spolupracujicimi tfidami. Diky asociaci ziskava jeden
objekt docasné odkaz na jiny objekt, ktery mu je predan formou parametru metody

(Bruckner a kol., 2012).
Syntaxe asociace v UML obsahuje (Arlow a Neustadt, 2007):

e Nazev asociace
Nazev predstavuje Cinnost, kterd je vykonana zdrojovym objektem pomoci
objektu cilového. Mél by tedy byt vyjadien slovesem.

e Nazvy roli
Tridam lze prifadit nazvy roli na obou koncich asociace. Vyjadruji,
v jakych rolich k sobé objekty spojené asociaci vystupuji. U asociace se uvadi
bud’' nazev asociace, nebo nazvy roli. Pouziti obou nazvii je nadbytecné.

e Nasobnost (multiplicity)
Predstavuje zplisob omezeni, které urcuje, kolik instanci dané tridy se ucastni
piislusné relace. Nasobnost se znaci na koncich asociace. Typy nasobnosti jsou

uvedeny v tabulce ¢. 5.

1 Pravé jedna

1.* Jedna nebo vice

0.1 Nula nebo jedna

0.* Nula nebo vice

* Nula nebo vice

m..n V ur¢eném intervalu (naprilad 2..5)

Tabulka ¢. 5 - Typy nasobnosti v UML (vlastni zpracovani, 2016)
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e Riditelnost
Pomoci riditelnosti lze vyjadrit, Ze zpravy lze zasilat pouze ve sméru Sipky
asociace. Asociace, které nejsou zakonceny Sipkou, jsou povaZované
za obousmérné. Riditelnost tak iika, Ze objekty jedné t¥idy ¥idi objekty tridy

druhé v zavislosti na multiplicité, ale ne naopak.

e e

S asociaci se dale vaze pojem asociacni trida. Asociacni tfida se pouZziva v situacich,
kdy samotna relace obsahuje néjakou informaci, kterou nelze sémanticky priradit jako
atribut ani jedné tridé relace (Buchalcevova, Pavlickova a Pavlicek, 2007). Arlow
a Neustadt (2007) uvadéji priklad takové asociace mezi tridami, viz obrazek ¢. 19.
Pokud je naptiklad zavedeno dalsi pravidlo, Ze osoba dostavd mzdu, nelze
tuto skute¢nost jednoduse pritradit jako atribut ke tridé Osoba nebo Firma, protoZe je

vlastnosti samotné asociace.

Firma * zaméstnavatel zam&stnanec * Osoba

Zaméstnani

mzda: double

Obrazek ¢. 19 - Priklad asociacni tridy (pirevzato z Arlow a Neustadt, 2007)

Asociace nemusi byt pouze mezi dvéma tfidami, ale vztah miiZe existovat mezi objekty
téZe tridy. Takovato asociace je oznacovana jako reflexni asociaci (Arlow a Neustadt,
2007). Na obrazku €. 20 je uveden priklad reflexni asociace, kdy je sledovan biologicky

vztah mezi objekty tridy Osoba.

0.2 rodié

Osoba

potormek

Obrazek €. 20 - Priklad reflexni asociace (vlastni zpracovani, 2016)
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Asociaci lze dale zpresnit do formy agregace (aggregation) nebo kompozice

(composition), které jsou popsany v nasledujicich odstavcich.
Agregace (aggregation)

Agregace, viz obrazek ¢. 21, vyjadiuje vztah mezi objekty typu celek a soucast. Celek
ridirelaci a vyuZziva sluZeb c€asti, ktera pouze reaguje na poZadavky. Vlastnosti agregace
je volny vztah celku a soucasti, kdy soucasti mohou existovat nezavisle na celku.
Celek mliZe existovat také nezavisle na soucastech, jindy je na nich naopak zavisly.
Soucast miize byt sdilena i vice celky. (Arlow a Neustadt, 2007). Buchalcevova,
Pavlickova a Pavlicek (2007) pripominaji, Ze agregace je tranzitivni a asymetricka.
Tranzitivnost vyjadiuje, Ze je-li tiida C soucasti tridy B a tiida B soucasti tiidy A, potom
tiida A obsahuje i tiidu C. Asymetri¢nost nasledné vyjadiuje stav, kdy tiida A obsahuje

tridu B, ale tfida B nemuze obsahovat tfidu A.

Podita& Tiskarna Faktura .| Rédek faktury

Obrazek €. 21 - Priklad agregace (vlevo) a kompozice (vpravo), (vlastni zpracovani, 2016)

Kompozice (composition)

Kompozice, viz obrazek ¢. 21, vyjadruje siln€jsi vztah celek a soucast. Kompozice je také
tranzitivni a prfechodna s podobnou sémantikou jako agregace. Rozdil oproti agregaci
spociva v tom, Ze soucasti nemohou existovat bez celku. Pokud tedy zanikne objekt
celku, zanikaji i objekty ¢asti. Soucasti vzdy patfi pouze jednomu celku, ktery je jejich
vlastnikem. Kompozice tedy vyjadiuje vztah existentni zavislosti. (Arlow

a Neustadt, 2007).
Generalizace

Generalizace neboli zobecnéni umoZiiuje vyjadrit pomoci abstrakce vztah mezi
mateiskou tiidou a specialnim pripadem této materské tiidy. Specializovana tiida dédi

vlastnosti a chovani mateiské tridy, které je pro vSechny tfidy v tomto vztahu spolec¢né,
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pripadné pridava vlastnosti a chovani typické jen pro ni. (Buchalcevova, Pavlickova

a Pavlicek, 2007). Priklad generalizace tfid je uveden na obrazku ¢. 22.

Osoba

- usermame: string
- jména: string

- pfijmeni: string

- rodné Eislo: int

+ spodti vék ()

Student Ugitel

- obor: string - katedra: string
- roénik: int

Obrazek ¢. 22 - Piiklad generalizace trid (vlastni zpracovani, 2016)

V diagramu trid se dale objevuji elementy jako balicek (package), viz obrazek ¢. 23,

ktery slouzi k uspotadani tiid do sémanticky souvisejicich celkd.

1
UZivatelé
Osoba Student
Uitel Spravce

Obrazek ¢. 23 - Priklad balicku v diagramu tfid (vlastni zpracovani, 2016)

Dal$im elementem je rozhrani (interface), které specifikuje pouzivani trid, viz obrazek
¢. 24. Jinymi slovy, z pohledu UML, ttfida realizuje rozhrani. Z pohledu programovani
lze také Tici, Ze trida implementuje rozhrani (Buchalcevova, Pavlickova

a Pavlicek, 2007).
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<<inerfaces>
Rozvrh

Student Uéitel

Obrazek ¢. 24 - Priklad rozhrani (interface) v diagramu tiid (vlastni zpracovani, 2016)

4.3.4 Diagram aktivit (Activity Diagram)

Diagram aktivit slouzi k modelovani procesti jako posloupnosti aktivit a prechodt mezi
nimi, probihajicich jak sekvencné, tak i paralelné (Kanisova a Miiller, 2006). UmoZnuje
modelovat logiku scénarii, strukturu obchodnich procest ¢i pracovnich postupt.
Pomoci diagramu aktivit lze zachytit chovani libovolného elementu (nejCastéji
napriklad pripadu uziti, tfidy, metody, rozhrani, uzlu), ke kterému ho lze pripojit

(Arlow a Neustadt, 2003).

V notaci UML se diagramy aktivit sklddaji z nasledujicich prvkl (Arlow a Neustadt,

2003):

o Akce
Akce vyjadruje stav néjakeé Cinnosti. Zakladem diagramu aktivit jsou stavy akci
(action states) neboli aktivity a stavy dilCich aktivit (subactivity states). Stavy
akci (aktivity) predstavuji nejmensi stavebni jednotku diagramu aktivit, které
nelze dale rozdélit na mensi ¢asti. Aktivitu nelze prerusit, je tedy vzdy
vykonana celd najednou a okamzité. Naopak dil¢i aktivity Ize dale délit

na jednotlivé aktivity nebo akce a mohou byt preruseny, viz obrazek ¢. 25.

Pijmout
objednéviu

Zpracovat

objednav Itucjc:)

Obrazek ¢. 25 - Priklad aktivity (vlevo) a dil¢i aktivity (vpravo), (vlastni
zpracovani 2016)
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V kazdém diagramu aktivit se vyskytuji i dva specialni stavy - pocatecni
(initial) a koncovy (final), viz obrazek ¢. 26. Po¢ate¢nim stavem diagram aktivit

zacina a koncovym stavem je ukoncen.

o ®

Obrazek ¢. 26 - UML notace pocatecniho (vlevo) a koncového (vpravo) stavu (vlastni
zpracovani, 2016)

Prechody

Prechody mezi stavy nastavaji automaticky po ukoncenti prislusné akce. V. UML
notaci jsou prechody mezi stavy znazornény Sipkou mezi jednotlivymi stavy.
Hodnoceni prechodl

Hodnoceni prechodili predstavuje logickou podminku (decision) podminujici
pirechod. Prechod ze stavu miiZe byt realizovan pouze jednou cestou. Splnéna
muze byt tedy vzdy jen jedna podminka. Symbol pro hodnoceni piechodi je
kosoctverec, ktery zaroven slouZi jako symbol pro slouceni (merge),
ptislouCeni vétvi alternativnich cest. (viz obrazek ¢.27, kde je podminka

na obrazku uvedena v hranatych zavorkach).

Obdrzet
poZadavek k
platbé

jinak [nedostateény zhstatek]

Zrusit platbu

N

Obrazek €. 27 - Priklad hodnoceni pirechodii (vlastni zpracovani, 2016)

Vétveni a spojeni

V diagramech aktivit mohou byt zachyceny i toky ¢innosti, které probihaji
paralelné. Rozvétveni (forks) definuje jeden vstupni a nékolik vystupnich

piechodd, pricemzZ jsou vSechny vystupni prechody realizovany zaroven.
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Spojeni (joins) slouzi ksynchronizaci tokd, ma tedy nékolik vstupnich

pirechodii a pouze jeden vystupni, viz obrazek ¢. 28.

I

Obrazek ¢. 28 - UML notace rozvétveni (vlevo) a spojeni (vpravo), (vlastni
zpracovani, 2016)

e Z6ny (swimlanes)
Zo6ny neboli ,plavecké drahy“ umoziiuji rozdélit diagram do vyznamové
souvisejicich celkl. Lze tak napriklad specifikovat, kdo vykonava prislusné

¢innosti, viz obrazek ¢. 29.

Obchod Expedice

Pfijmout
objednévku

Zkompletovat
v objednévku

Fakturovat

Predat zboZi k
pfepravé

Doruéit
objednévku

Obrazek ¢. 29 - Priklad z6n (vlastni zpracovani, 2016)

Pro uplnost, 1ze diagram aktivit dale doplnit o toky objektdi. Uvedeny byvaji pouze
dtlezité objekty (reprezentovany symbolem obdélniku s podtrzenym nazvem), ktery
pti vykonavani aktivit méni sviij stav. Dal$i méné pouZivanou technikou je zavedeni
signalli, které predstavuji soubor informaci, jezZ jsou asynchronné predavany mezi

objekty (Kasinova a Miiller, 2006).
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5 Prakticka cast

V praktické ¢asti této prace jsou nékteré principy a postupy popsané v piedchozich
kapitolach demonstrovany v realném prostiedi. Teoretické poznatky jsou ovérovany

na procesu vyvoje softwaru ve spolecnosti Ders, s.r.o. (dale jen Ders).

V prvni Casti je predstaveno vyvojové prostredi spolec¢nosti Ders. Nejprve je obecné
popsana strategie a cile spole¢nosti, hlavni oblasti piisobnosti firmy a hodnoty,
na kterych spolecnosti stavi. Nasledné jsou predstaveny metodické pristupy pouzivané
pfi vyvoji softwaru a popsana jejich aplikace vramci spoleCnosti. V navaznosti
na tuto kapitolu jsou wuvedeny identifikované nedostatky a rozpory s témito
metodikami a popsany mozné pric¢iny. Stejné tak jsou navrZena teSeni

téchto nedostatkd.

V druhé casti je popsana pripadova studie, ktera sleduje proces analyzy a navrhu
softwaru, ktery je zavadén formou modulu do jiZ nasazeného a pouzivaného
podnikového informac¢niho systému. Objednatelem je spolecnost GfK Czech, s.r.o. (dale
jen GfK), ktera jako stavajici zakaznik softwarové spolecnosti Ders, poZaduje novou

funkcionalitu do svého podnikového informacniho systému.

Nasledné je strucné charakterizovana spole¢nost GfK, nastinéna oblast
jejiho podnikani a predstaven stavajici podnikovy informacni systém. Navazujici
kapitoly odhaluji poZadavky a predstavy zakaznika, vymezuji procesy, které bude
systém podporovat, a poskytuji prvotni predstavu o budoucim softwarovém fteseni.
Identifikované procesy a struktura systému jsou modelovany s pomoci jazyka UML

a zachyceny na odpovidajicich diagramech.

5.1 Charakteristika vyvojového prostredi

Kromé stru¢ného predstaveni spolec¢nosti Ders, jsou v této ¢asti zkoumany procesy
souvisejici s vyvojem softwaru. Konkrétné je popsdna aplikace metodiky Scrum
a Kanban. Proces vyvoje novych produktii se ridi podle Scrumu, zatimco Kanban je

nasazen v prostredi udrzby a servisu. Vzavéru této kapitoly jsou popsany
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identifikované nedostatky, chyby, jejich mozné pric¢iny a reSeni vjednom ztymu

spolecnosti.

5.1.1 Profil firmy

Spolec¢nost Ders plisobi na poli poskytovani softwarovych feseni, systémové integrace

a poradenské cinnosti. Zakladni strategii spolecnosti je poskytovat produkty a sluzby,

které evidentné prinaseji zdkaznikovi pfidanou hodnotu. Spole¢nost se dale zaméruje

na spolehlivost a otevieny pristup pii komunikaci se zdkaznikem i uvnitt spolecnosti

(Ders, 2014).

Hlavnimi oblastmi, pro které spolecnost Ders vyviji softwarova reseni, jsou (Ders,

2016b):

Oblast VaVal - Software pro zajiSténi podpory projektu, zaméru, inovace,
objevu ¢i ndpadu z oblasti vyzkumu, vyvoje a inovaci (VaVal).

Oblast Kolobéhii - V oblasti kolobéhli je dodavan software pro podporu
ekonomickych, provoznich a legislativnich agend pfri spole¢né tvorbé obsahu
dokumentd, jejich schvalovani a obéhu v ramci organizace.

Zakazkové aplikace - Software na zakazku je vyvijen pii feseni problémd,
které alesponn okrajové souvisi soblasti VaVal, oblasti kolobéhi
Cijako nadstavba stavajicich informacnich systémli Akademie véd
nebo verejnych vysokych skol.

Socialni sluZby - S tvorbou softwarovych reSeni v oblasti socidlnich sluzeb ma
spolecnost bohaté zkuSenosti, at' uZ se jedna o znalosti terminologie, procesu
benchmarkingu, rizeni sité vcetné podpory jejiho financovani nebo tvorby

elektronického katalogu.

Hodnoty, na kterych spolecnost Ders stavi a které jsou vytvareny a sdileny vSemi

zameéstnanci, jsou (Ders, 2015):

69



e Informace, které rozhoduji
Propojeni modernich technologii, selského rozumu a zkuSenosti z riiznych
oborii do nastrojl, které slouzi k poskytovani relevantnich informaci, lze
podporit spravné rozhodovani a zarovei docilit vétsi konkurenceschopnosti.

e Technologie, které slouzi
Aby vysledny produkt lidem pomahal a dobre slouZil, je nutné vénovat zna¢nou
pozornost poznani smyslu prace uZivatele systému. I diky osobnimu kontaktu
jsou technologie pribliZzovany lidem a stavaji se prirozenou soucasti
jejich zivota.

e (Odlisnosti, které spojuji
Spolupracujici skupina je silnéjsi nez jednotlivec. Presto je dileZita
samostatnost, svoboda tvorby a mysleni jedince. Znalosti, dovednosti a nazory
kazdého ¢lena mohou skupinu obohacovat.

e SloZitost, ktera zjednoduSuje
Vyznam ma vytvaret pouze takovy software, ktery ma jasny smysl a prinos.
Pro predejiti informacniho chaosu je pred uZivatelem skryta vnitfni sloZitost

systému a navenek vystupuje pouZitelnost a jednoduchost.

5.1.2 Metodické pristupy k budovani software v Ders

Spolec¢nost Ders pri tvorbé softwaru vyuziva nékolika modernich praktik a pristupti.
Firemni kultura stavi na agilnich principech, oteviené komunikaci a uzké spolupraci se
zakaznikem, ktery je vnimam jako rovnocenny partner. Nejen pii odhalovani
jeho predstav a navrhu uzivatelského rozhrani, jsou aktivné pouZzivany piistupy User
Experience (UX), ale i programatofi a ostatni technic¢ti pracovnici si uvédomuj,
ze software by mél lidem slouZit a bavit je. Pfi samotném procesu tvorby softwaru je
postupovano podle metodik Scrum a Kanban, jejichZ procesy a cinnosti jsou

podporovany nastrojem JIRA Software.

JIRA Software je produktem australské spolecnosti Atlassian, ktera se specializuje
na produkty zoblasti podpory softwarového vyvoje a projektového rizeni.
JIRA Software je univerzalni nastroj navrZeny pro zajisténi ¢innosti vSech cleni tymu

od planovani, sledovani postupu aZ po implementaci softwaru. Je také
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nenahraditelnym nastrojem pii komunikaci a podpote zakaznikd spole¢nosti Ders.
JIRA Software pii podpofte fizeni projektd adoptuje principy metodik Scrum, Kanban

¢i hybridni kombinaci obou pristupti.
5.1.3 Aplikace metodiky Scrum pf¥i vyvoji softwaru v Ders

Vyvoj novych produktii, respektive zpracovani novych pozadavki na funkcionalitu, se
ve spolecnosti Ders tidi podle metodiky Scrum a u vétSiny projektl probiha
nasledovné. Vyvojovy cyklus je rozdélen do dvou sprintt, z nichz kazdy trva dva tydny.
Na konci cyklu nasleduje nasazeni do testovaciho prostredi u klienta a jeho akceptace.
Po akceptaci klienta nasleduje nasazeni do produkce, to znamend nasazeni finalni

verze produktu do realného prostiedi klienta.

Zacatku kazdého cyklu predchazi faze planovani, ve které pracovnik oddéleni
»,Dodavka“ zastupujici klienta (Product Owner) s klientem konzultuje podobu novych
poZadavkl a to, co bude obsahem nadchazejictho cyklu. Klient poZadavky zadava
ve svém vlastnim elektronickém prostredi, takzvaném agilnim boardu pro spravu
pozadavkl (Product Backlog). Klient nasledné ptiradi pozadavkiim prioritu a zvoli
pozadavky, které chce v nasledujicim cyklu odbavit. Product Owner ke zvolenym
pozadavkiim piida priblizné odhady casové narocnosti pro vytvoreni zakladni
piredstavy o rozsahu projektu. Kazdy klient ma predem urc¢enou produk¢ni kapacitu,
ktera je v ramci dvou sprintli spotiebovavana. Ta je vyjadirena v casovych jednotkach

(hodinach).

Na planovaci schiizce tym vytvari pribliznou analyzu zadanych pozadavka. Pro kazdy
pozadavek je vytvoren pribéh, ktery je provazan s ostatnimi pribéhy. V pripadé,
Ze Product Owner dokaze zodpovédét veskeré dotazy tymu, vznikne detailni zadani
pribéhu a je mozné poskytnout presnéjSi odhad casové i cenové narocnosti projektu.
Odpovédi na nezodpovézené otazky musi Product Owner ziskat u klienta. Na zakladé
detailnich odhadi klient potvrdji, které pozadavky budou zpracovany. Tyto pozadavky

jsou nasledné zarazeny do Sprint Backlogu a v ramci sprintii odbavovany.

Na konci prvniho sprintu je predstavena a predana dosavadni odpracovana prace

Product Ownerovi, ktery vysledky prezentuje klientovi. Klient miize prezentaci
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dosavadnich vysledkl pripominkovat. Pripominky klienta jsou podle jejich povahy
zapracovany v dal$im sprintu, nebo jsou zarazeny do Product Backlogu, pokud se jedna
napriklad o novou funkcionalitu. Na konci cyklu by mély byt odpracovany

vSechny pozadavky, které se tym zavazal v ramci sprinti splnit.

Nasledné je cely obsah cyklu nasazen do testovaciho prostredi, kde vybrana skupina
uzivatelli klienta dostane dostatek casu k odzkouseni nového systému ¢i modulu
a pripadnému nahlaSeni pripominek. Nasleduje faze akceptace, ve které dochazi
k odbaveni odhalenych chyb a akceptatnich pripominek z testovaciho prostredi.
K podpore faze akceptace slouZzi servisni board, ktery podporuje principy metodiky

Kanban. Poté jiz dochazi k nasazeni do realného produkéniho prostredi klienta.

Aby byl uvedeny proces vyvoje softwaru kompletni, je nutné také zminit,
ze po dokonceni kazdého tretiho cyklu nasleduje tyden, ktery slouZi pro zlepseni
internich procesii tymu. Tento ¢as by mél byt vyhrazen pro snizeni pracovniho vypéti
tymu, vzdélavani, zlepseni dosavadnich pracovnich postupi, zefektivnéni a usnadnéni

vykonavané prace.

K vySe uvedenému procesu vyvoje softwaru je treba doplnit, Ze faze akceptace neni
soucasti vyvojového procesu dle metodiky Scrum. V agilnich metodikach tento proces
obecné nahrazuje demonstrace produktu, ziskani zpétné vazby a jeji rychlé
zapracovani bez toho, aniZ by probihala formalizovana akceptace produktu. Nicméné
ve spolec¢nosti Ders je vyvojovy proces o tuto fazi doplnén a jisté ma své opodstatnéni,
proto nebude tento nesoulad vkapitole 5.1.5 pojednavajici o odchylkach

od teoretického popisu dale rozebiran.

5.1.4 Aplikace metodiky Kanban pfi vyvoji softwaru v Ders

Jak jiz bylo uvedeno v teoretické Casti, nasazeni Kanbanu je vhodné predevsim
v prostifedi maintanance tym (tymd pro udrzbu). V Dersu Kanban slouzi
pro odbavovani chyb a jinych provoznich pozadavka pomoci servisniho boardu. Zde se
zobrazuji riizné incidenty, které predstavuji udalosti se stanovenou prioritou,
jeZ nejsou soucasti béZzného fungovani dané sluzby. Zobrazuji se zde napriklad

nahlasené chyby ¢i omezeni, které vznikaji v diisledku pouzivani aplikace.
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Incidenty s nejvySsi prioritou jsou oznacovany jako blockery, které predstavuji
zavaZnou chybu ohroZujici fungovani aplikace a jsou feSeny prednostné. DalsSim typem
incidentt s vysokou prioritou, které primo souvisi s vyvojem produktu, jsou akceptacni
pripominky. VytreSeni akceptacnich ptripominek je klicové, aby mohl byt produkt
fakturovan a Kklient souhlasil sjeho prevzetim. V pripadé, Ze se jedna o upravu
nékteré funkcionality, je takovd akceptacni pripominka presunuta do boardu
pro spravu pozadavki a feSena v nékterém z pristich cykld. Chyby, které se vyskytuji
v prubéhu uzivani aplikace, jsou vyrizovany na zakladé servisnich smluv, které mimo

jiné stanovuji sankce za pozdni odstranéni chyby.

5.1.5 Odchylky od teorie pfi vyvoji softwaru v realném prostredi

Pti vyvoji softwaru se i pies aplikovani nejriiznéjSich metodik mohou objevovat méné
Ci vice zavazné problémy, které ohrozuji dodani objednaného softwaru, jeho kvalitu
i prinejmensim ztéZzuji praci vyvojart. Proto v nasledujicich odstavcich budou
popsany identifikované odchylky, nedostatky a chyby proti idedlnimu teoretickému
popisu, véetné jejich disledki ve vysSe popsaném procesu vyvoje softwaru za konkrétni
tym spolecnosti Ders. Tyto odchylky v procesu vyvoje se vrizné skladbé a mife

vyskytuji v kazdém vétSim softwarovém tymu.

Za Kkonkrétni projekt popsany v praktické casti vénované pripadové studii
je odpovédny pomérné maly tym, ktery se snadno ridi (2-3 lidé) a projekt
je svym rozsahem spiSe mensi - jedna se o prirtistkovy rozvoj stabilni a dlouhodobé

pouZzivané aplikace. Proto i odchylek od teoretického idealu je logicky pomérné malo.

Nicméné pro objektivni porovnani teoretického popisu a praktické aplikace metodiky
Scrum bylo provedeno Setfeni i vdalSim tymu spoleCnosti a zjiSténé praktickeé

poznatky jsou uvedeny v nasledujicim textu.
Nerespektovani produkéni kapacity tymu

Prvni problém, na ktery lze narazit jiZ v pocatcich vyvoje, je nerespektovani produkéni
kapacity tymu. Jednim z pripadi je situace, kdy Product Owner nasmlouvd mnozstvi

prace, které je vétsi nez produk¢ni kapacita tymu. Do produkéni kapacity také neni
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zahrnuty Cas, ktery je potrebny po nasazeni produktu do produkce a ktery tak neni ani
Klientovi fakturovan. Produk¢ni kapacitu tymu mohou ponizit i okolnosti, které nelze
predvidat, jako je naptiklad nemoc ¢lenli tymu. V tomto ptripadé se vSak uZ nejedna

o nerespektovani produk¢ni kapacity, ale o mozné ohroZeni.

Nasledkem vysSe popsanych nedostatki dochazi ktlaku a pretézovani clenti tymu,
zpozdéni dodavek a nasledné nespokojenosti klienta. Prekra¢ovani produk¢ni kapacity
ze strany Product Ownera (i jeji Spatné stanoveni vede k poruSeni jedné ze zasad

Scrumu, kdy vznika vici produktu technicky dluh.
Vznik technického dluhu

Podle Scrumu, vybranim konkrétnich User Stories (pribéhti) tymem do Sprint
Backlogu, vznikne zavazek tymu na dokonceni téchto ukold v ramci prislusného
sprintu. JelikoZ se jedna o prioritizovany seznam funkcionalit, mély by se poZadavky

odbavovat viechny, a to postupné od shora seznamu (Sochova a Kunce, 2014).

VysSe popsané problémy s produkcni kapacitou tymu mohou byt jednou z pricin
zpoZzdéni dodavek produktd a vzniku tlaku na jejich rapidni vyvoj. Proto je prioritou
dodat to, co klient nutné pozaduje a co o¢ekavaji jeho uzivatelé, tedy radné otestovanou
aplikaci s pozadovanou funkcionalitou. Méné prioritni Ukoly, jako je napriklad
analytickd dokumentace k projektu, jsou odbavovany se zpozdénim. Nastavaji i situace,
kdy je uprednostiiovano zahdajeni vyvoje nového produktu pred odbavenim méné
prioritnich tukolt zpredchozich cykli. Divodem mize byt nedostatek casu
na odbaveni téchto méné prioritnich uloh a hrozici sankce zazpoZzdéni dodavky,

ale i nezvladnuti time managementu (efektivniho rizeni ¢asu) a komunikace.
Prubéh planovaci schiizky (Planning Meeting)

Priibéh planovaci schiizky (Planning Meeting) se také vzdaluje od idedlniho postupu
popsaného ve Scrumu. Na planovaci schiizce by podle Sochové a Kunce (2014) mély
byt, za dcasti celého tymu, vybrany a analyzovany konkrétni poZadavky, které budou

zatrazeny do Sprint Backlogu a jeZ se tym zavaze v nasledujicim sprintu dokoncit.
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Misto toho Scrum Master prifadi c¢ast predvybranych pozadavki konkrétnimu
analytikovi, ktery je bude zpracovavat, a je naplanovana schtizka. Planovaci schlizky se
Ucastni pouze Scrum Master, Product Owner, analytik a pripadné programator
pro zpresnéni odhadi. Planovani obsahu sprintii tak probiha v ramci nékolika schiizek
v pribéhu celého cyklu, namisto jedné planovaci schiizky v ivodu prvniho sprintu,

kdy by mél byt vysledkem uplny obsah Sprint Backlogu pro nadchéazejici cyklus.

Dlivodem silnéjsi role Scrum Mastera miiZe byt i dalSi nedostatek, a to tym, ktery nenf

dostatecné vyspély na to, aby si dokazal praci sam organizovat.
Tym neni samoorganizujici se (self-organized)

Vzhledem ktomu, Ze Scrum Master je nucen vystupovat nad ramec své role
a prirazovat pozadavky k odbaveni konkrétnim clentim, ztraci tym statut
samoorganizujiciho se tymu. Aby byl tym self-organized, je nutna jista vyspélost tymu.
Clenové tymu by si méli uvédomovat priority, znat nastavené mantinely a procesy,

které nelze prekracCovat ¢i ménit.

Vzhledem k tomu, Ze tym postrada jistou uroven vyspélosti, nedokaze si sdm praci
organizovat. Dochazi knadmérnému pracovnimu vytiZeni Scrum Mastera, ktery
se dostava spiSe do role klasického teamleadera. SniZenim zodpovédnosti a moZnosti
o vécech rozhodovat prichazi tym o vyhody plynouci ze samoorganizujiciho se tymu,

jako je vyssi efektivita, samostatnost a pocit zodpovédnosti za svéiené ukoly.
Absence dennich Stand-up meetingi

Z procesu vyvoje byly odstranény i denni Stand-up meetingy, které maji slouzit
ke shrnuti dosavadnich vysledkt a odhalovani ptipadnych problémt. Rozhodnutim
Scrum Mastera zruSit Stand-up meetingy Clenové tymu prichazi o moZnost
sviij zavazek denné revidovat pied celym tymem. Béhem téchto schilizek si mohou
Clenové tyml vyménovat informace o praci na projektu a sdilet ziskané znalosti.
Sochova a Kunce (2014) upozortiuji, Ze sdileni znalosti neni cilem téchto meetingf,

ale pouze prostredkem k odpovédi, zda budou dokonceny vSechny polozky Sprint
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Backlogu vcas a v poZadované kvalité, pripadné je identifikovano, co je pro to potieba

udélat. Vliv maji také na soudrznost a spolupraci v tymu.
SniZovani vyznamu retrospektivy

Retrospektiva predstavuje jednu znejvyznamnéjSich agilnich praktik a slouZzi
k zapojeni ¢lenli tymu do rozhodovani o samotném procesu vyvoje. Kritickym
hodnocenim lze odhalit, s ¢im jsou ¢lenové tymu nespokojeni, co se jim naopak libi

a pripadné co je nutné zlepsit.

Cas, vyhrazeny pro zlep$eni internich procesti, byva oviem ¢asto vyuzit pro dokonéeni
méné prioritnich ukold, jako je napiiklad dokumentace €i odstranéni méné zavaznych
chyb, které jsou odbavovany se zpoZzdénim. Tym se tak ochuzuje o jedine¢nou moZnost
nastavit vyvojovy proces tak, aby co nejlépe vyhovoval povaze jejich prace a praci

jim usnadnil.
5.1.6 Mozné pri€iny nedostatkli v konkrétnim tymu a jejich feSeni

Nedostatky a pochybeni pri aplikaci metodiky Scrum v jednom z tymt spolecnosti Ders
uvedené v predchozi kapitole, byly analyzovany a niZe jsou uvedeny moZna reSeni

nastalych situaci:

¢ Nerespektovani produkéni kapacity tymu
Aby nedochdazelo k prekrac¢ovani produkéni kapacity tymu, Product Owner by
mél byt dobfe obeznamen s aktualnim vyuZitim produkéni kapacity tymu
a respektovat ji. JelikoZ tym zpracovava pozadavky nékolika rtiznych klientd, je
dtlezité spravné rozdélit produkeni kapacitu tymu mezi jednotlivé klienty
a peclivé planovat obsah cykli. Product Owner by mél byt také schopny nahlizet
na produkt a pozadavky Kklientli abstraktnéji a volit vhodné kompromisy
k tomu, aby bylo mozné vytvaret konsolidované moduly, které 1ze nasadit u vice

klientu.

V pripadé, Ze nasazeni produktu vyZaduje sloZitou integraci, napriklad napojeni
na dalsi systémy, mél by byt ¢as nezbytny pro nasazeni produktu do produkce

pocitan jako normalni produkéni doba a mél by tedy byt zahrnut do produkéni

76



kapacity tymu. V ostatnich pripadech by mél byt ¢as potfebny pro nasazeni
produktu do produkce zkraceny pomoci zjednodusSeni a automatizace procesu

nasazeni, ke kterému se i spolecnost snazi dlouhodobé smérovat.

Pii procesu stanovovani produkéni kapacity tymu na nadchéazejici obdobi je
potireba pocitat s vyskytem moZnych chyb a tedy i ¢asem na jejich odstranéni,
planovanim dovolenych, onemocnénim ¢lend tymu a podobné. Tato rizika
a ohroZenti Ize CasteCné eliminovat vytvorenim kapacitni rezervy.

Vznik technického dluhu

Odstranénim problémi s produkéni kapacitou mize dojit k vyteseni otazky
vzniku technického dluhu. Tym tak mize ziskat dostatek Casu na vyreSeni
veSkerych zavazkl, které ma vramci sprintu dokoncit. Po vyreSeni
nedokoncenych tukold, které jsou po terminu pldnovaného odbaveni, mize
nastat vtymu idedlni situace, kdy jsou vramci cyklu odbaveny vesSkeré

pozadavky, a vii¢i produktu nevznikl Zzadny technicky dluh.

Problémy se vznikem technického dluhu miize vyteSit i stanoveni Minimum
Viable Product (MVP), neboli minimalniho Zivotaschopného produktu. Ve fazi
planovani obsahu sprint by mély byt vybrany pouze takové User Stories, které
umozni vytvorit produkt s nejmens$i moznou funkcionalitou ana které je
potieba vynaloZit minimum Casu a sil (produk¢ni kapacity), ale zaroven slouzil
vyznamné skupiné uzivateld. Tym by se poté mél zavazat a byt s to dokoncit
vcas veskeré ulohy z prislusného Sprint Backlogu.

Prubéh planovaci schiizky (Planning Meeting)

Jednim z divodt, pro¢ neprobihaji planovaci schlizky za ucasti celého tymu,
muze byt obsah prace jednotlivych c¢lend tymu, ktefi mohou pracovat
na pozadavcich pro rtizné klienty, ¢im ucast celého tymu na planovaci schtizce

pozbyva vyznamu.

PrestoZe jsou Clenové tymi alokovani na rdznych projektech, lze principy
Scrumu aplikovat na uUrovni mensich subtymi. V pribéhu jedné planovaci

schlizky tak lze stanovit obsah Sprint Backlogu pro dany subtym, misto
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jeho operativniho vytvareni v pribéhu celého cyklu pres riizné kombinace
¢lend tymu.

e Tym neni samoorganizujici se (self-organized)
Ziskani statutu samoorganizujiciho tymu by mohlo byt dosaZeno pripojenim
zkuSenéjsich pracovnikii zjinych tyml spolecnosti k problémovému tymu.
Dal$i moznosti je prefazeni nékterych clenli problémového tymu do jiz
zabéhlych tymu pro ziskani potfebnych zkuSenosti.

e Absence dennich Stand-up meetingt
Pri¢inou zrusSeni Stand-up meetingl je, Ze cely tym nepracuje na jednom
modulu, ale po mensich skupinkach (vétSinou dvojicich) na riiznych modulech
pro rtzné klienty. Aktualni stav prezentovany jednim ¢lenem tymu tak nemusi
byt relevantni pro ostatni cleny tymu. DalSim diivodem zrusSeni Stand-up

meetingl byla i jejich casova naroc¢nost.

Nicméné podobné jako u planovacich schiizek, l1ze provadét Stand-up meetingy
po menSich skupinkach, kde jsou sdilené informace relevantni vSem
ucastnikim meetingu. Potfeba zruSit Stand-up meetingy a jejich casova
naro¢nost muiZze pramenit i znepochopeni ucCelu samotného meetingu.
Na Stand-up meetingu by mély byt podle Sochové a Kunce (2014) FeSeny pouze
otazky ,co jsem dokoncil, co dokon¢im“ a identifikované problémy, nikoliv
reporting toho, ,co jsem délal, co budu délat a jaké mam problémy“. Stand-up
meeting by nemély byt kontrolou prace ¢lenti tymu Scrum Masterem, ale pouze
trividlnim meetingem tymu o tom, jak tym stihd odbavovat svou praci a zda
stihne dokondit to, k ¢emu se zavazal.
e SniZovani vyznamu retrospektivy

Nedostatetné vénovani pozornosti vyznamu retrospektivy je opét dano
Casovou tisni, ve které se tym nachazi. Presto by si mél tym najit Cas
pro piehodnoceni nastavenych procest, jejichz zdokonaleni miiZe prinést vyssi

efektivitu prace a spokojenéjsi tym.

Nedostatky a rozpory s metodikou Scrum v tomto konkrétnim tymu mohou plynout

i z nasledujicich pricin:
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Nedostatky plynouci z povahy projektu

Klienty spole¢nosti Ders z velké Casti tvori organizace z verejné sféry, pro které
plati zvlastni pravidla a natizeni. O finan¢ni prostredky na software tak byva
Casto Zadano skrze vyzvy vramci dotacnich programi rlznych statnich
i mezinarodnich organi. Na zakladé téchto vyzev musi byt jiz predem stanovena
cena produktu, jeho obsah, terminy predani a podobné. Stanoveny jsou
zpravidla také sankce za nedodrzeni téchto termind. Samotny proces vyvoje je
proto témito narizenimi znacné svazan, coz vede krozporim s agilnimi

metodikami.

Funkcionality, které klient poZaduje a které se firma zavazala dodat, musi finaln{
produkt obsahovat vSechny. Je tedy nutné napldnovat cely obsah Product
Backlogu do cykli, které musi byt dokonéeny v predem stanovenych terminech.
Timto se proces vyvoje dostava do rozporu s metodikou Scrum, kdy je pouze
¢ast Product Backlogu detailné analyzovana na jasné definované User Stories
a odbavena v aktudlnim cyklu. Zbytek Product Backlogu zlistava v ,surové

formé*, jelikoz se predpoklada zmeéna priorit a pozadavki zakaznika.

Kvili tomu, Ze produkt musi byt dodan vcas, je obsah cykli, potazmo i sprinti
fixni. Pfesunuti nedokoncené ulohy do dalSiho cyklu vede ke zpozdéni dodani
produktu a nesplnéni smluvnich podminek. Splnéni téchto podminek vyzaduje
relativné presnou a detailni analyzu na zacatku projektu pro ziskani odhadi
¢asové i cenové narocnosti.

Diusledky plynouci z prirozené evoluce procesu vyvoje

V minulosti byli klienti zvykli na zakdazkovou vyrobu. Takto vyvijeny produkt
byl vytvaren pirimo na serveru u klienta, ¢imZ byl klient zvykly na rychlost

dodani. Dnes jsou pro zvysSeni efektivity moduly konsolidovany tak, aby mohl

vivs

viv /s

kazdy klient jistd specifika, je nutné u takovéhoto konsolidovaného modulu

nastavovat ruzné parametry u kazdého klienta zvlast. Nasazeni novych
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modulti také ztézuji rlizné verze frameworki (aplikac¢nich ramecti) u klientd.
Dilisledkem toho skazdym nasazenim nového modulu vznika rada chyb.
Na zacatku projektu je tak tézké vytvorit odhady na takovéto moduly, jelikoz
nelze presné predvidat komplikace pri zavadéni téchto modulii u jednotlivych
klientd. Proto je tak snaha o sjednoceni verzi a prechod na novéjsi technologii,
coZ je nékdy tézké obhajit u klientt, ktefi témto poZadavkiim ze strany vyvojari

nerozumi.
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5.2 Pripadova studie

Pripadova studie se zabyva zadanim nového softwarového projektu spolecnosti GfK,
ktera je dlouholetym klientem spolecnosti Ders. PoZzadavkem bylo dodani nové
funkcionality do stavajiciho podnikového systému. Novy modul mél mit podobu
projektového ,ukolovniku“ pro spravu a sledovani plnéni jednotlivych ukold

na riiznych projektech.

Cilem této kapitoly je z analytického pohledu identifikovat a popsat podnikové procesy
a navrhnout odpovidajici feSeni k podpore téchto procesti tak, aby byly uspokojeny
pozadavky zakaznika. Toho bylo dosazeno vyuZzitim UX principii pti sbéru a analyze
pozadavkl, které byly nasledné modelovany a aplikace navrzena pomoci

modelovaciho jazyka UML.

5.2.1 Charakteristika zakaznika

GfK je mezinarodni spole¢nosti, které se zaméfuje na vyzkum trhu. GfK v Ceské
republice plisobi od roku 1991 a radi se mezi nejvyznamnéjsi poskytovatele
kompletnich sluzeb v oblasti vyzkumu trhu, marketingovych analyz a konzulta¢nich
sluzeb v oblastech primyslu, obchodu, médii a poskytovani sluzeb. Spolecnost
z velkého objemu sesbiranych dat o spotrebitelich, obchodu, vyrobé, sluzbach
¢i médiich vyvozuje za pouziti inovativnich technologii a analyz uZitecné informace.
Diky témto smysluplnym informacim se klientim dostava lepsi informovanosti

pri rozhodovani, ¢imz zvysuji svou konkuren¢ni vyhodu (GFK, 2016).
5.2.2 Vymezeni stavajiciho systému

Spole¢nost GfK pri své Cinnosti shromazd'uje v pravidelnych intervalech velka
mnozstvi dat o prodejich, ktera jsou nasledné odesilana a zpracovavana v centrale
spolecnosti v Némecku. Pro zachyceni téchto Cinnosti byla spolecnosti Ders dodana
aplikace Evidence, jejimz smyslem je piredevsim podpora rizeni vztaht jak s dodavateli
dat, tak i odbérateli vyslednych analyz (Ders, 2016a). Tato aplikace je dale vyvijena

a provozovana.
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Zakladnim ucelem aplikace Evidence je podpora hlavniho hodnototvorného procesu
spolecnosti GfK Czech s.r.o., tedy podpora pri sbéru dat o prodejich od rtznych
dodavatelli dat. Aplikace Evidence slouzi k podpoie klicovych procesii probihajicich

ve spolecnosti GfK, kterymi jsou (Ders, 2016a):

e Sjednavani a uzavirani smluv s dodavateli dat
Cilem je ziskani nového obchodniho partnera, ktery se zavaZze posilat
za urcitych podminek a v predem stanovené periodicité data o prodaném zbozi
ve svych prodejnach.

e Notifikace dodavatelli dat
Uéelem je rozesilani a evidence zprav dodavateléim dat, od nichZ jsou o¢ekavana
data.

e Evidence pri sbéru dat
Smyslem je ziskat ptehled o stavu dodavky dat od jednotlivych zdrojt.

e Prehled o nakladovosti pii ziskavani dat
Sleduje vyuctovani auditortim a dodavateliim dat.

¢ Planovani vynosi
Zabyva se planovanim odhadovanych vynosi z prodeje reporti a statistik
o prodejich

e Vypocet extrapolacnich faktort pro statistiky
Na zakladé realnych vzorki dat vypocitava extrapolacni faktor a sleduje stupen

pokryti v jednotlivych oblastech vyzkumu.
5.2.2.1 Moduly aplikace Evidence

Osoby

V aplikaci Evidence se vyskytuji dva druhy osob. Jedna se bud’ o interni osoby GfK, které
vystupuji jako uzivatelé aplikace, nebo osoby, které jsou spojeny s firmami, dodavatelé

dat. K zaznamenavani téchto skutec¢nosti slouzi modul Osoby.
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Firmy

Zaklad aplikace tvoii modul Firmy, na jehoZ objekty se vazou vesSkeré dalsi ¢innosti.
Evidovany jsou zde vSechny spole¢nosti, se kterymi GfK spolupracuje. Predevsim se
jedna o dodavatele dat, ale i zakazniky GfK a IT firmy spravujici software na prodejnach

dodavatelt dat.

Evidovany jsou dvé zakladni entity Firma a Prodejny, které jsou neoddélitelnou
souc¢asti firem. Kromé& obchodnich atributd (nazev, adresa, ICO a podobné) jsou
zaznamenavany atributy potiebné pro business spolecnosti (oblast podnikani, velikost

prodejni plochy, obrat a podobné).

V této Casti systému se také nachazi agenda Komunikace, ktera slouZi k zaznamenavani
komunikace mezi pracovnikem GfK a dodavatelem dat. Lze tak sledovat historii
kontaktd s konkrétni prodejnou, respektive konkrétni osobou pro zlepsSeni a zvySeni

efektivity pri dalSich jednanich.

Déle je k dispozici agenda Census, ktera umoziiuje export a import dat z Evidence

a slouzi k aktualizaci stavajicich dodavatelii dat.
Evidence dat

Modul Evidence dat slouZi pro zaznamenavani informaci o stavu dodavky konkrétni

sady dat (napriklad data Prisla, Neprisla) pro jednotlivé zdroje za urcitou periodu.

Sady dat jsou definovany v agendé Zdroje, kterd predepisuje seskupeni jednotlivych
prodejen do mnoZiny dat. Data se zpracovavaji za jednotlivé zdroje a dale jsou

z nich vytvareny konkrétni statistiky.

v

Perioda znaci ¢asovy usek s rliznou frekvenci (tydenni, mési¢ni a podobné), za ktery

jsou data zpracovavana. Evidovany jsou v ¢iselniku Periody.
Avizace

U¢elem modulu Avizace je rozesilani a evidence zprav dodavateléim dat, pti dodavkach
dat. Podporovan je editor pro tvorbu Sablon avizac¢nich emaild a také 1ze predepisovat

pravidla pro rozesilani avizaci.
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Vyuctovani

Modul Vyuctovani slouzi k fakturaci dodavatelli dat a exportu podkladl pro ucetni
procesy. Nutné je pritom rozliSovat dva druhy agend pro vyuctovani s dodavateli dat.
Prvnim zplisobem je primé vyuctovani s dodavateli dat, kteri posilaji data primo
do GfK. Druhym zpiisobem je vyuctovani pies prostiedniky takzvané Auditory, kteri
ziskavaji data z prodejen a nasledné je predavaji do GfK. Zde je nutné navic u kazdého
auditora evidovat prodejny, které spravuje, odménu, kterou jim za data vyplatil,

naklady na sbér dat a podobné.

Podporovano je i reportovani predpokladdanych ndakladli, prehledd a podkladi

pro ucetnictvi.
Forecasty

Modul Forecasty zajiStuje podporu pti sestavovani predpovédi odhadovanych vynosi
za konkrétni klienty v urcitych sektorech trhu. Forecast tedy umoznuje odhad vynosi

z prodeje pridané hodnoty koncovym zakaznikm.
Extrapolace

Tento modul slouzi pro vypocet extrapolac¢niho faktoru a sledovani stupné pokryti
vzorkem prodejen. Modul extrapolace tak dava predstavu o tom, jaké mnoZzstvi dat je

potiebné k tomu, aby mély analyzy vypovidaci hodnotu za cely segment trhu.

5.2.3 Zadani projektu

Spolecnost GfK, jako dlouholety klient, pro kterého je vyvijen zakazkovy software,
vyslovila poZzadavek na rozsifeni podnikového systému. Nova funkce by méla slouzit
k zaznamenani vystupu z porad vedeni, jejichZ obsahem je ptiprava na rozsiteni sluzeb
o novy segment trhu. Vystupem porady je seznam aktivit, které je nutné splnit v rdmci
pripravy na novy projekt. Kromé porad vedeni spole¢nosti, na kterych vznikaji ukoly
pro jednotliva oddéleni, by méla aplikace podporovat i dalsi typy porad s projekty
spojené. Jedna se naptiklad o porady se ¢leny tymt, na kterych jsou ukoly delegovany

na dalsi pracovniky, ptipadné vznikaji ikoly zcela nové.
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5.2.4 Strategie
Smyslem nového modulu Projekty je predevSim:

e Pohodlné priradit ukoly z porad odpovédnym osobam
e Podpotit odbavovani ukoli

e Usnadnit vykonavanou praci pomoci chytrych funkci
e Ucelné tiidit tkoly podle zadanych parametri

e Sledovat a kontrolovat aktualni stav plnéni ukolt

5.2.5 Analyza pozadavku

Klient své poZadavky, respektive prvotni vizi realizace nové funkcionality,
komunikoval prostiednictvim agilniho boardu pro spravu pozadavki. Zde byl popsan
soucasny proces a nastinény hrubé poZadavky na podporu téchto ¢innosti. Komentar,
upfesnujicimi dotazy a odpovédmi na né postupné vznikala podrobnéjsi podoba
zadani poZadavkl pro realizaci nového modulu. Po dokonceni této pred-analyzy
nasledovala analyticka schizka. Zde byly podle zasad User Experience zodpovézeny
zbyvajici dotazy a bylo ovéreno, zda je predstava vyvojaira v souladu s predstavou

zakaznika.

Analytickd schiizka probihala formou semistruktorovaného rozhovoru s kontaktni
osobou spolecnosti GfK, Pavlem Rosenbaumem. Rozhovor byl veden v souladu se
zasadami User Experience a za vyuZiti zakladnich praktik pro UX rozhovor, které jsou

best practices vyuZivané spole¢nosti Ders:

e 4xproc
Podle této zasady se nesmime spokojit s vagni odpovédi na otazku, ale ptat se,
dokud nebude otazka radné zodpovézena.

e Oteviené dotazy
Klast oteviené dotazy tak, aby se klient rozpovidal a odhalil pro nas skryté

souvislosti.
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e Mluvit co nejméné, hlavné poslouchat
Nechat klienta mluvit co nejvice, rozhovor pouze usmérnovat, piipadné se
na odpovédi doptat nebo klienta doplnit.

e Bumerang
Pokud je odpovéd’ klienta na otazku nedostatecna nebo vagni, zopakovanim
posledni obdrzené informace od klienta, jej lze znovu podnitit k tomu, aby

odpovéd dale rozvedl.

Vysledkem analytické schizky je niZe uvedeny zapis, ve kterém lze identifikovat
nejenom stavajici proces, pozadavky na funkcionalitu a technické parametry, ale
i osoby, takzvané persony, které budou software redlné vyuzivat. Identifikaci person
lze 1épe pochopit chovani kazdého jednotlivého uZivatele softwaru, coz je klicové

pro dosaZeni co nejvyssiho uZivatelského prozitku.
5.2.5.1 Persony

Cilem prvni Casti rozhovoru bylo identifikovat persony a ulohy, které typicky
vykonavaji. Jednou z person, které budou aplikaci redlné vyuzivat, je pravé Pavel
Rosenbaum. V GfK zastava pozici vedouciho pracovnika jednoho z oddéleni
spolecnosti. Jeho pracovni roli je i mimo jiné spoluprace se spolecnosti Ders. ZajiStuje
sbér a spravu novych pozadavki na software, které dale predava kontaktni osobé
v Dersu. GfK zastupuje i pti jednanich o cené, terminech realizace a podobné. Zaroven

je prvni osobou, ktera aplikaci testuje, nez je predana dalsim uzivateltim.

Profil této persony je uveden v tabulce ¢. 6.
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Persona: Vedouci produkce

Fotografie
Jméno Pavel Rosenbaum
Pracovni pozice Vedouci oddéleni produkce
Osobni udaje e Muz
e Vzdé&lani VSE Praha
Cile a ukoly, pracovni e Vedouci oddéleni Produkce zabyvajici se shérem dat
napli od dodavateli dat, jejich evidovanim v podnikovém

systému Evidence a odeslanim do centraly
v Némecku

Predavani informaci podiizenym o novych tkolech
z porad vedeni, delegace pracovnich tkolt,
monitoring, kontrola a pomoc zaméstnanctim

pri plnéni zadanych tukolt

Sbér pozadavkil na novy software, komunikace
s Ders, testovani novych funkcionalit

Zden€k Barta

Spoluprace,
odpovédnost Ptimy nadtizeny Pavla Rosenbauma, mimo jiné
schvaluje rozpocet na softwarova feSeni
e Pavel Buzek
Vedouci oddéleni Terén odpovidajici za ziskavani
novych dodavatell dat a vyuctovani dodavateliim, je

jednim ze zdroju pozadavki na software
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Persona: Vedouci produkce

e Dale zodpovida za cca 20 zaméstnancii

Pracovni prostredi Praci vykonava v prostredi své kancelare, ticastni se
porad vedeni, schiizek s teamleadry, meetingli s tymem

Osobni motto KazZdou aplikaci dokaze priimérné zkuseny programator
naprogramovat v auté cestou domt

Tabulka €. 6 - Profil persony Vedouci produkce (vlastni zpracovani, 2016)

Vyse uvedené persona zastupuje jednu z hlavnich uZivatelskych skupin, a to vedouci
pracovniky oddéleni. Od ostatnich uzivateli se odliSuji predevsim tim, Ze zadavaji,
popiipadé primo deleguji podiizenym pracovnikiim tkoly pro dosaZeni stanovenych

cilti urcitého projektu.

Vtabulce ¢ 7 je tentokrat uvedena fiktivni persona, ktera zastupuje Reditele

spolecnosti. Tato persona zaklada nové projekty a reviduje plnéni zadanych cild.

Persona: Reditel spole¢nosti

Fotografie

Jméno Tomas Boss
Pracovni pozice Vykonny reditel
Osobni udaje e Muz

e Vzdélani CVUT Praha
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Persona: Reditel spole¢nosti

Cile a ukoly, pracovni e Vykonny reditel spolecnosti. Udava smér, na co se
napli bude spolec¢nost v nadchazejicim obdobi zamétovat

e Moderuje porady vedeni, predstavuje vize a cile
projektt, sleduje a reviduje plnéni zadanych cili

e (Odpovida za uspésnost projektu

Spoluprace, Vedouci oddéleni
odpovédnost
Pracovni prostiedi Praci vykonava predevsim v prostiredi své kancelare,

pripadné zasedacich mistnosti

Osobni motto Dnes udélam to, co jini neudélaji, takze zitra dokaZzu to,
co jini nemtzou

Tabulka & 7 - Profil persony Reditel spole¢nosti (vlastni zpracovani, 2016)

Persony usnadiiuji praci pti modelovani pozadavkij, jelikoz odhaluji vzorové uzivatele
systému a procesy, které bude systém podporovat. Realistickym znazornénim
klicovych uZzivatelli Ize vyjadrit a zobecnit jejich potieby a nastinit predstavu, jak budou

aplikaci pravdépodobné pouzivat.

5.2.5.2 Zapis z analytické schizky

Druha c¢ast rozhovoru se jiz konkrétné zabyvala budoucim modulem Projekty.
Smyslem modulu je podpoftit proces pripravy na rozsifeni sluzeb o novy segment trhu.
Tento proces se interné nazyva ,priprava nového projektu” a je planovan na poradach

vedeni spolecnosti.

¢ Soucasny prubéh porady vedeni
Obsahem porad vedeni spolecnosti je stanovit cile pro rozsireni sluzeb o nové
trzni segmenty. Jsou vymezeny aktivity, které je nutné vykonat v jednotlivych
oddélenich, pro dosaZeni téchto cild. Ukoly vzniklé na téchto poradach jsou

revidovany, kontrolovany a ptripadné podle potieby dopliiovany.
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Soucasny stav procesu je nastaven tak, Ze zaznam z porad, kterych se ucastni
pouze vedouci pracovnici jednotlivych oddéleni, reditel a zapisovatelka, je
zapisovan do textového dokumentu Microsoft Word. Sekretarka nasledné zapis
prepiSe do tabulkového editoru Microsoft Excel v podobé jednotlivych ukolt
anahraje na sdilené uloZzisté. Nasledné pomoci emailu rozesle notifikaci
o nahrani nové verze ukolii. Kazdy zaméstnanec si poté vyhleda a tridi své ukoly
mezi ostatnimi. Sdileny dokument s ikoly ma podobu tabulky, ve které jsou
evidovany po sloupcich datum meetingu, typ meetingu, nazev tkolu, komentar
k tkolu, odpovédny pracovnik za tkol, pivodni a konecny termin a dale jsou

uvedeny rizné typy statust plnéni ukolu, viz obrazek ¢. 30.

RETAI finishe
DP  HL E d date

date of the  kind of the my ORIGINAL status status statu status Production NEW current (sentto
meeting meeting TASK comments RESPONSIBLE DEADLINE in% in% sin% in% statusin% DEADLINE status Zdenék)
31102012 TL's whole day & = S S =y L 23112012 | 0%] 0% JH00% 0% 0%

16.07.2012  Vyjezd Kyjov —_— ~ 3172012 [J00% [00% Moo IFioo% I 100%

17.07.2012  Vyjezd Kyjov > - = 3172012 | 0%] o0%] o%] o%] 0%

17.07.2012  Vyjezd Kyjov “®. “hem — 2072012 | o0%| o0%] o%] o%] 0%

17.07.2012  Vyjezd Kyjov —— e ey 3172012 | 0%] 0%] o0%] 0%] 0%

17.07.2012  Vyjezd Kyjov A (a2 3172012 JH00%| o0%] 0% 0% 0%

09.052012  Personal == == — 3152012 J00%| 0% o0%] 0% 0% done

03.05.2012 Marketing s - 30.05.2012 [H00%| 0% 0%l 0% 0%

03052012  Marketing . s 14062012 |  0%| o%] 0%l o%l| 0%

19.04.2012 TL's whole day & i P 3042012 [H00%| o%| 0% 0% 0% sent  May3
19.04.2012 TL's whole day S S = === asap I 30%] o%| 0% 0% 0% - ==
19.04.2012 TL's whole day *"= — S 15052012 | 0%] 0%l o%] o0%] 0%

16.04.2012 TL's P 1942012 | 0% MH00%| 0% 0% 0%

07.022012  Marketing S _—— 30.042012 [H00%| 0% BHB0% 0% 0% client not ##t
28.11.2011 s —— — asap  [HO0%| o%] 0% 0% 0% send an eagainto e
14112011  Marketing D — 25112011 [#00%| 0%] 0% 0% 0% done

31102011 Marketing S Smmm— — 15.11.2011 [H00%| o0%| 0% 0% | 0%

31102011  Marketing % oo — 15.11.2011 [00%| 0%] o%] o%] 0%

31102011  Marketing < m—— 07.11.2011 J00%| o%| 0% 0% | 0% not interested
1000 7014 Morkatinn e ey — ns1naon1+ BAnoc L nol o no. | noL Anna lact uaar

Obrazek ¢. 30 - Soucasna podoba evidence projektovych ukold (vlastni

zpracovani, 2016)

Takto nastaveny proces s sebou nese Fadu obtizi. Dokument s ikoly je nahrany
na firemni siti, a proto k nému uZivatelé mohou pristupovat pouze z této sité.
V souboru se také zobrazuje rada starych tukolii, nebo uUkoly, které nejsou
pro daného uZivatele relevantni. Ukoly je také nutné filtrovat, ¢&isloZité
vyhledavat, pokud je u ikolu uvedeno vice resitelt. Pri pouziti filtra se také ulozi
posledni nastaveni filtru. UZivatelé tak musi pokazdé filtry nastavovat znovu
podle svych potieb. Zaznamy vedené v burnikach zhorsuji prehlednost, jelikoZ se
nemuseji do bunék vejit nebo zasahuji do buriky vedlejsi. SloZité je také

evidovani ukold, které byly delegovany nebo ptifazeny podiizenym
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pracovnikiim vedoucich oddéleni. Takové ukoly jsou evidovany v jinych
souborech a tim se cela evidence ukoltl stava nepiehlednou.
Vyuziti agendy
Agenda Projekty ma podporovat evidenci ukold zadanych nejen na poradach
vedeni spolecnosti, ale i dkoly s danym projektem spojené, které vedouci
oddéleni zadavaji svym podrizenym nebo které na né deleguji. Smyslem je,
aby vSichni pracovnici, ktefi se podileji na projektu, méli prehled
o svych ukolech.
Co je potireba evidovat
V nové agendé budou evidovany:

o Projekty

o Ukoly
Konkrétnim pripadem projektu miiZe byt naptiklad rozsifeni o novy segment
trhu, kde jsou sledovana data o prodejich chytrych hodinek. Planovani
a stanoveni aktivit, které je potifeba udélat v ramci pripravy nového projektu

probiha na poradach vedeni spolecnosti.

Vedouci oddéleni dostavaji ukoly pro dosaZeni stanoveného cile, za které
zodpovidaji. Jejich plnéni mohou rozdélit na dil¢i ukoly a delegovat nékteré
znich svym podfizenym. Ukolem oddéleni obchodu tak miZe byt ziskani
kontaktli na nové dodavatele dat, oddéleni produkce ma naopak za ukol
vyreSeni otazky mnoZstvi potfebnych dat, aby mély analyzy vypovidajici
hodnotu.
Jaké atributy se budou zaznamenavat
U projekti se bude evidovat:

o Nazev

o Popis projektu

o Vedouci

o Zastupce (vedouciho)

o Vytvoreno (datum vytvoreni projektu)

o Aktivni (status projektu)

o Uzivatelé
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Povinnymi poli budou Vedouci a Nazev. Vedouciho projektu bude mozZné vybrat
ze seznamu osob, stejné jako Zastupce. Vedouci miZe byt pravé jeden
a Zastupce mize byt u projektu uveden maximalné jeden. Atribut Vytvoreno
bude automaticky priddn pri zaloZzeni projektu. Atribut Aktivni bude typu
boolean, ktery vyjadiuje logicky datovy typ (reprezentovany hodnotami pravda,
nepravda). Pri vytvareni projektu se také bude zobrazovat pole UZivatelé,
kde bude mozné navolit N uZivatel(i, ktefi budou mit pristup k projektu. Pokud

nebude Zadny vybran, viditelnost projektu nebude omezena.

U ukolii se budou zaznamenavat:

o Zadavatel

o Shrnuti

o Resitelé

o Plvodni termin

o Nahradni termin

o Zadano

o Vyteseno

o Odeslano

o Stavv%

o Dokonceno

o Popis (Ukol)

o Komentar stavu

o Komentar resitele

o Vytvoril

o Upraveno

o Upravil
Atributy, které musi byt povinné vyplnény, jsou Shrnuti, Plivodni termin a Stav
v %, ktery je defaultné (ve vychozim nastaveni) nastaven na 0. Zadavatel miize
byt i jind osoba, nez ta, kterd ukol vytvari. To nastava napriklad v situacich,
kdy ukol zadava sekretaika (Vytvoril) za reditele spolecnosti (Zadavatel). Pole

Vytvoril bude vyplnéno automaticky podle prihlaseného uzivatele, ktery tkol
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zaklada, podobné jako pole Upravil. Atribut Dokonéeno bude typu boolean. Pole
Upraveno doplni systém podle aktualniho data.

Omezeni rozsahu zadani systému

Dilezité je vyspecifikovat i omezeni rozsahu systému, aby vysledny software
skutecné odraZel potreby klienta, misto zavedeni povrchné atraktivnich funkci,

které klient nepotiebuje. Nutné je mit na paméti i rozpocet projektu.

Podle klienta neni tfeba sledovat vazbu mezi pivodnimi matei'skymi tkoly

a ukoly, které byly delegovany na dalsi osoby nebo rozdéleny na dil¢i tukoly.

Klient dale nevyZaduje notifikace, napiiklad formou emailu o nové prirazenych
ukolech. Kazdy pracovnik se o pridéleném ukolu dozvi osobné a sam si hlida
plnéni ukold.

Uzivatelské rozhrani aplikace

Novy modul pro spravu projektovych tkold bude zasazen jako nova agenda
do stavajiciho menu aplikace. Rozdélena bude na dvé casti, kde prvni bude
slouzit pro spravu projektt, a ve druhé budou evidovany tkoly. Klient vyslovil
poZadavek na jednoduché a rychlé filtrovani tkolii. Zobrazovat se budou pouze
ukoly, ke kterym ma dany uzivatel pravo pristupu. Pomoci pirednastavenych
filtrG mlZe uzivatel filtrovat pouze Ukoly, které zadal nebo které aktualné resi.
Bude moci skryvat vyieSené ukoly nebo ukoly, které jsou soucasti jiz
neaktivnich projekt. Samozrejmosti bude i filtrovani po sloupcich podle
zadanych parametri.

Smart funkce

Aplikace bude také obsahovat chytré funkce, které ,zkomfortni“ praci
uzivatelim a zvysi jejich uzivatelsky prozitek. Jedna znich bude zajistovat
zadavani ukoli v radé. Poté co uzivatel vytvori prvni tkol, systém zobrazi nové
dialogové okno s predvyplnénymi poli Zadavatel, Projekt, Resitelé a Péivodni
termin. Uzivatel tak mize zadat nékolik rtznych ukoll jednomu Ccivice
reSitelim vramci urcitého projektu rychle za sebou. Funkce bude také

dostupna u jiz vytvorenych tkold.
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Druha funkce bude usnadiiovat praci uzivateli pri delegovani ukolu. UZivatel
vybere Ukol a zvoli funkci Delegovat. Zobrazi se dialogové okno, ve kterém
navoli osoby, kterym ukol deleguje, pripadné pridd komentar nebo zméni
datum zadani ukolu. Pivodni ukol se zkopiruje a vytvoiri N novych tukold.
Nasledné se zobrazi detail ptivodniho dkolu, ve kterém mize uzivatel vyplnit
poznamku, Ze kol delegoval, pripadné zméni dalsi idaje a uloZi. UZivatel se tak

vyhne zdlouhavému ru¢nimu vypliovani a zadavani tukolt.

5.2.6 Modelovani a tvorba designu

Na zakladé vysSe popsané analyzy pozadavkill je v nasledujicich kapitolach pomoci
modelovaciho CASE nastroje Enterprise Architect navrZeno fesSeni budouci aplikace.
Enterprise Architect je komer¢ni nastroj, a proto byla vyuZzita star$i verze programu
7.1 (aktualni verze je 12.1 ke dni 26.7.2016) se Skolni licenci k pouZiti softwaru, ktera
ovSem poskytuje veskeré potiebné nastroje k modelovani s podporou UML specifikace
ve verzi 2. Enterprise Architect byl vyvinut australskou spole¢nosti Sparx Systems,
ktera se zaméruje na poskytovani komplexnich nastrojt zaloZenych na standardu UML

a souvisejicich specifikacich vydavanych spole¢nosti OMG.

S prihlédnutim k tomu, Ze navrhovana aplikace predstavuje relativné jednoduchy
systém pro evidenci ukolt, byly k zachyceni a ndvrhu systému vybrany niZe uvedené
modely, jeZ obsahuji vesSkeré relevantni informace. Nejprve je podnikovy proces, ktery
je predmétem FeSeni, zachycen pomoci diagramu aktivit. Z uzivatelského pohledu jsou
nasledné zachyceny zakladni funkcionality systému pomoci diagramu pripadu uZziti.
Pohled na strukturu systému vykresluje analyticky a navrhovy model trid. Zavér této

kapitoly je vénovan navrhu uzZivatelského rozhrani.

5.2.6.1 Modelovani podnikatelskych procesu

Pied zahajenim modelovani pozadavki na systém je pro lepsi prehlednost zachycen
hlavni tok procesu popsany vanalyze pozadavkii pomoci diagramu aktivit,

viz obrazek ¢. 31.
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Mame: Activity Diagram
Authar:  Adam Kratky
Wersion: 1.0

Created:  21.07.2016 12:02:10
Updsted: 21.07.2015 17:44:25

Pracovnik oddéleni Vedouci oddéleni Reditel

Zalozit novy projekt

Vytvorit dkol

Resim Ukal sdm’?

Delegovat dkol Reit (ol

Wybvorit akol
Resit dkol Sledovat staw plr:éni Spinit kol
zadaného akoll
‘ Splnit dkol ]
Revidovat pnéni cila
projekiu
89

Obrazek ¢. 31 - Podnikatelské procesy zachycené pomoci diagramu aktivit (vlastni
zpracovani, 2006)

Sledovat stav plnéni
kol

Modelovany pracovni postup byl vhodné rozdélen do zén, kdy kazda reprezentuje
urcitou roli vyskytujici se v obchodni doméné. Rozvétvenim je naznaceno soubézné
vykonavani aktivit, kdy po zaloZeni nového projektu reditelem vznikne novy ukol
pro vedouci oddéleni. Po vytvoreni tkolu nasleduje logickd podminka podminujici
dalsi prechod. Pokud se jedna o tikol, jehoZ vykonani nalezi pfimo vedoucimu oddéleni,
ukol reSi a nasledné splni sam. Jinak tkol deleguje na své podrizené. Pracovnikovi
oddéleni tak vznikne ukol, ktery musi reSit a splnit. Odpovédnost za dokonceni
delegovaného ukolu stale nese vedouci oddéleni, ktery po delegovani ukolu sleduje

jeho plnéni.
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V priibéhu vykonavani ukold reditel sleduje stav plnéni ukolli na projektech.
Po vykonani zadanych tukold dochazi k synchronizaci ¢innosti a je revidovano plnéni

stanovenych cilli projekti.

Diagram nezachycuje veSkeré aktivity, které ucastnici danych roli vykonavaji
a ani nevypovida nic o tom, kdy presné musi dané aktivity vznikat. Jeho ucelem je
pouze zobrazit jeden konkrétni tok aktivit a poskytnout zakladni piedstavu o priibéhu

podnikatelského procesu, ktery je predmétem budouciho softwarového reseni.
5.2.6.2 Diagram pripadi uziti

Modelovani pripadl uziti je soucasti inZenyrstvi pozadavki a jednou z prvotnich
aktivit pii navrhu systému. Na zakladé predchozi analyzy pozadavkd je na nasledujicim
diagramu zachyceno chovani systému z pohledu uzivateld. Jednotlivé pripady uziti
charakterizuji typové pouZiti systému urcitym uZivatelem, respektive predstavuji
veskeré funkce systému. Ddle jsou identifikovani vSichni aktéri, kteii interaguji se
systémem, vztahy mezi aktéry a pripady uZziti. Naznaceny jsou také hranice systému

a vytvoreny scénare pripadl uziti.
NiZe jsou uvedeni aktéri komunikujici se systémem a ¢innosti, které vykonavaiji.

e Zadavatel ukolu
Pokud uZzivatel vystupuje v systému v roli Zadavatele ukolu, miliZe vytvaret nové
tikoly a ma dostupnou funkci pro zadavani ukold v fadé. Ukoly, které ma
dostupné, miize zobrazovat, editovat, mazat a filtrovat.

e Resitel tikolu
Jestlize je uzivatel uveden u tikolu i jako ReSitel tikolu, ma kromé vyse
vypsanych funkci pro Zadavatele tikolu navic k dispozici funkci pro delegovani
ukolu. Dédicnost funkcionalit je na obrazku ¢. 32 naznaCena vztahem
generalizace mezi témito aktéry.

e Zadavatel projektu
Zadavatel projektu mize v systému vykondavat stejné Cinnosti jako Zadavatel

ukolu. Dédic¢nost je opét naznaCena vztahem generalizace mezi témito aktéry.
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Navic mize jako jediny vytvaret nové projekty, zobrazovat prehled projektd,

projekty editovat, mazat a filtrovat.

Pomoci person identifikovanych v ramci analyzy pozadavki lze mimo jiné definovat
i business role (podnikové role) a role (aktéry), ve kterych budou vystupovat

v systému jako uzivatelé. Tento vztah je zachycen v tabulce ¢. 8.

Business role Role v systému

Reditel Vystupuje jako Zadavatel projektu a je Zadavatelem tkolt
vedoucim oddéleni

Vedouci oddéleni Vystupuje v roli Resitele tkolu, které ma od Reditele, je
Zadavatelem ukolu pro podrizené a miiZe byt
i Zadavatelem projektu

Pracovnik oddéleni  V systému vystupuje pouze jako Resitel tikolu

Tabulka €. 8 - Business role a jejich role v systému (vlastni zpracovani, 2016)

Na obrazku ¢. 32 je zachycen diagram pripadd uziti. PrestoZe se jedna o pomérné
jednoduchy systém pro evidenci a spravu ukolt, ve kterém jsou provadény predevsim
CRUD ulohy (Create - vytvoreni, Read - ¢teni, Update - editace, Delete - smazani), jsou
ityto ulohy pro prehlednost zobrazeny pomoci use case diagramu. JiZ v této fazi
modelovani je patrné, Ze v systému budou evidovany dva hlavni objekty Ukol a Projekt.
Proto lze predpokladat, Ze vysledny systém bude rozdélen do dvou agend. Prvni bude
slouzit pro spravu projekti. Druha agenda bude pristupnda vSem pracovnikim

Ucastnicich se projektii a budou v ni evidovany tkoly.
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MName: UC_GEV Agenda projekiového Ukolowniku

Author: Adam Kratky aextends
Version: 1.0 Zobrazit dkoly e ——
Created:  19.11.2005 0:00:00 i : -
Upr?:a;'.e:l: 30.07 2015 16:14:33 extension points: e _""Ed_u‘j'_a”_ ______ Filtrovat dkoly
Filtrovat Gkoly I
|
|
|
| I
I I
o | | wincludes
| wincludes 1
o - —— 4 I
I
|
Zadavatel Ukplu :
I
| f— Vyhledat tkely
Editovat akol I
extension points: wincludes :
Zadat Gkol w fadé @~ fF——————————————— l
< - I
| |
I |
I |
. 1 wincludes I |
Vytwofitnowy ™ _ _ _ 1
(kol |
I
extension points: I weotends
Zadat akol v fadé |
(“_- 71 zextends :

Zadat ukol v fadé
Delegovat ukol

Regitel (kolu

Zobrazit projekty

extension points: wexiends
Filtrovatprojekty [~ ~~ ~ ~ T TTTTTTmEEmTseTs Filtrovat projekty
|
wincludes :
Vytvofit novy projekt f——————————————— 1 1
: : includes
| 1
Zadavatel p ktu 1 1
| 1
| 1
wincludes I
smazatpeoirtiily |00 _i
i Vyhledat projekty
|
|
|
wincludes |
Editovatprojekt =~ | ——————————————— |
Obrazek ¢. 32 - Diagram pripadi uziti systému pro spravu ukolid Projekty (vlastni

zpracovani, 2016)

Vybrané pripady uziti zobrazené na vySe uvedeném diagramu jsou bliZe specifikovany
v niZe uvedenych tabulkach ¢. 9 - 14. Do obsahové casti prace byla vybrana textova
specifikace pripadu uZziti Vytvorit ikol, spole¢né se zahrnutym ptripadem uziti Vyhledat
ukoly a rozsitujicim pripadem uzitim Zadat tkol v radé. Specifikace zbylych pripadi

uziti jsou uvedeny v priloze ¢. 1. U kazZdého pripadu uziti jsou identifikovani:
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o AKktéri, kterf vykonavaji danou ¢innosti (ptipad uziti)

e Vstupni podminky definuji stav systému pied spuSténim pripadu uZiti a musi

byt splnény

e Hlavni scénar popisuje interakci aktéra se systémem, respektive tok udalosti

pti vykonavani pripadu uziti

e Vystupni podminky definuji stav systému po ukonceni piipadu uZiti a tento stav

musi nastat

e Alternativni scénai predstavuje zastupny tok udalosti, pripadné chybové

scénare

Vytvorit novy ukol

ID

Struény popis
Aktéri

Vstupni podminky

Hlavni scénar

Uco1

UZzivatel zaklada novy ukol

Zadavatel ukolu, Resitel tikolu, Zadavatel projektu
Uzivatel se nachazi v agendé Ukoly a pozadavky

1) UZivatel iniciuje vytvoreni nového ukolu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem ukolu

3) Systém automaticky vyplni pole Zadavatel a Zadano
4) Uzivatel vyplni alespon povinné udaje

4.1) Pokud uzivatel vypliiuje pole Projekt:

4.2) Systém nacte projekty a zobrazi dialogové okno se
seznamem projektt

4.3) Uzivatel vybere projekt

4.4) Systém zavie dialogové okno a vyplni pole projekt
Extension Point: Zadat ukol v radé

5) Uzivatel iniciuje uloZeni dat

6) Systém ulozi data a zavie dialogové okno

7) Include Vyhledat ukoly
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Vytvorit novy ukol

Vystupni podminky

Alternativni scénar

Systém vytvoril novy ukol

Zménit projekt / zadavatele

Storno

Tabulka ¢. 9 - Specifikace pripadu uziti Vytvorit novy ukol (vlastni zpracovani, 2016)

Pripad uZiti Vytvorit novy ukol ma ve svém scénari pripraveny extension point, diky

kterému je moZné spustit rozsirujici pripad uZiti Zadat ukol v radé.

UC: Zadat ukol v rade

ID

Struény popis
Aktéri

Vstupni podminky

Hlavni scénar

Vystupni podminky

Alternativni scénar

ucoz2

UZzivatel zadava nékolik ukoll za sebou

Zadavatel ukolu, Resitel tikolu, Zadavatel projektu
UZivatel se nachazi v dialogovém okné detailu ukolu

1) Uzivatel iniciuje zadani ukolu v radé

2) Systém uloZi data a zobrazi nové dialogové okno
detailu ukolu

3) Systém automaticky vyplni ptislusna pole

4) Uzivatel vyplni alesponi povinné udaje

5) Pokud uZivatel zadava dalsi ukol:

5.1) UZivatel opakuje krok 1

6) Jinak:

6.1) Scénar pokracuje nasledujicim krokem hlavniho
scénare bazového pripadu uziti

Systém vytvoril N novych kol

Zmeénit projekt / zadavatele

Storno

Tabulka ¢. 10 - Specifikace pripadu uziti Zadat tikol v fadé (vlastni zpracovani, 2016)
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Joax)

Pripad uziti Vyhledat tukoly je zahrnut vitadé dalSich scénar pripadl uziti

(viz obrazek ¢. 32) a je jejich neoddélitelnou soucasti.

UC: Vyhledat tkoly

ID

Strucny popis
Aktéri

Vstupni podminky

Hlavni scénar

Vystupni podminky

Alternativni scénar

UC14

Systém vyhleda a vypiSe zaznamy

Zadavatel ukolu, Resitel tikolu, Zadavatel projektu
Zadné

1) Systém podle aktualné nastavenych filtri vyhleda
ukoly

2) Systém nacte ukoly
3) Systém zobrazi prehled s ukoly
Systém zobrazil prehled s ikoly

Ukoly nenalezeny

Tabulka €. 11 - Specifikace pripadu uziti Vyhledat tikoly (vlastni zpracovani, 2016)

Déle jsou uvedeny alternativni scénare vyse uvedenych piipadi uziti.

Alternativni scénar: Ukoly nenalezeny

Stru¢ny popis
Vstupni podminky

Scénar

Vystupni podminky

Alternativni scénar

Systém informuje o vysledcich hledani
Systém vyhledava zaznamy

1) Alternativni scénar zacina krokem 1 hlavniho scénare

2) Pokud systém nenalezne zZadné tkoly

7 7

3) Systém vypiSe, Ze nebyly nalezeny zadné tkoly
Systém informoval o nenalezeni Zadnych tkoli

Zadny

Tabulka & 12 - Alternativni scénar Ukoly nenalezeny (vlastni zpracovani, 2016)

101



Ke spusténi alternativniho scénare Zménit projekt / zadavatele dojde v pripadé€, pokud

uzivatel méni jiZ vyplnéné pole Projekt nebo Zadavatel.

Alternativni scénar: Zménit projekt / zadavatele

Strucny popis Uzivatel méni hodnoty poli Projekt / Zadavatel
Vstupni podminky UZivatel se nachazi v dialogovém okné detailu ukolu
Scénar 1) Alternativni scénar zaCina krokem 4 hlavniho scénare

1.1) Pokud uZivatel méni hodnotu pole Zadavatel:
1.1.1) Systém zobrazi dialogové okno se seznamem osob
1.1.2) Uzivatel vybere osobu

1.1.3.) Systém zavrie dialogové okno a vyplni pole
Zadavatel

1.2) Pokud uZivatel méni hodnotu pole Projekt:

1.2.1) Systém zobrazi dialogové okno se seznamem
projektt

1.2.2) Uzivatel vybere projekt

1.2.3) Systém zavte dialogové okno a doplni pole
Projekt

2) Scénar pokracuje krokem 5 hlavniho scénare
Vystupni podminky Systém zménil pole Projekt / Zadavatel
Alternativni scénar Zadny
Tabulka ¢. 13 - Alternativni scénai- Zménit projekt / zadavatele (vlastni zpracovani, 2016)

Alternativni scénar Storno slouZzi k zavirani dialogovych oken bez uloZeni vyplnénych

hodnot.
Alternativni scénai: Storno
Stru¢ny popis Systém zavie dialogové okno bez ulozeni
Vstupni podminky UZivatel se nachazi v dialogovém okné
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Alternativni scénar: Storno

Hlavni scénar 1) Alternativni scénar mize zacit kdykoli
2) Uzivatel iniciuje zavieni dialogového okna

3) Systém zavrie dialogové okno a zobrazi predchozi stav

obrazovky
Vystupni podminky Systém zobrazil predchozi stav obrazovky
Alternativni scénar Zadny

Tabulka €. 14 - Alternativni scénar Storno (vlastni zpracovani, 2016)

Modelovani pripadt uziti bylo podloZeno poznatky z analyzy pozadavki zakaznika.
Vysledny diagram pripadt uziti dava jasnou predstavu o rozsahu systému a zakladnich
funkcionalitach, které budou uZivatelé pti své praci pouzivat. Identifikovani aktéri
reprezentuji hlavni skupiny uzivatelli. Scénare pripadi uziti popisujici interakci
uzivatele se systémem slouZzi jako zakladni vychodisko pri identifikaci objektl systému

a jejich budoucich operaci.
5.2.6.3 Analyticky model tfid

DalSim krokem pri analyze systému bylo vytvoreni analytického modelu trid
znazornéného na obrazku ¢. 33. Cilem bylo nalezeni hlavnich typi objekti a vztahi
mezi nimi. Identifikaci klicovych slov ze scénart pripadl uziti byly stanoveny tridy
systému a jejich zakladni operace. Mezi tfidami byly naznaceny vazby pomoci asociaci
a byla stanovena multiplicita. Pro lepsi ¢itelnost diagramu byly asociace pojmenovany
a opatfeny Sipkou urcujici smér cteni asociace. Diky detailné zpracované analyze

poZadavkil byly doplnény atributy, které bude aplikace obsahovat.

103



Mame:
Author: Adam Kratky
Version: 1.0

Created:
Updated:

Analyticky model tiid

19.07.2016 14:33:04
10.08.2016 16:02:13

Osoba

- prijmeni

- jmeno

- fitulPred

- fitulZa

- osloveni

- email

- telefon

- poznamka

ucastni

U.-*

+vedouci

Projekt

1

+ nactiosoby()

+zastupce

1

resi zadava

\ Y
0.*

0.1

Ukol

-4 0Obsahuje

vedouci
zastupce
nazev
popisProjekiu
uzivatele
aldtivni
vytvoreno

- Zadavatel

- shrnuti

- resitel

- puvodniTermin

- nahradniTermin

- zadano

- odeslano

- upraveno

- stavVProcentech
- dokonceno

- popisUkol

- komentarStavu

- komentarResitele
- wytvaoril

- upravil

wytvorUkol()
delegujUkol{)
editujUkol()
smazUkol()
filtrujUkolhy()

o+ o+ 4+ 4

Obrazek ¢.
zpracovani, 2016)
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vytworProjekti)
editujProjekt()
smazProjekt()
filtrujProjekiy()

33 - Analyticky model tiid systému pro spravu ukoli Projekty (vlastni




5.2.6.4 Navrhovy model tiid

U¢elem navrhového modelu tiid je zachytit strukturu systému na takové trovni,
programovaci jazyk JAVA. Pro tyto pottfeby byl analyticky model tiid rozsiren o nékteré

implementacni detaily.

Atributy byly doplnény o datové typy a byly zadany nékteré pocate¢ni hodnoty.
Operace charakterizujici chovani tridy byly dale specifikovany do podoby sady metod
a byly vygenerovany pristupové metody takzvané gettery a settery. U tiidy Osoba byly
generovany pouze gettery, jelikoZ instance této tfidy boudou slouzit pouze pro ¢teni
a ziskani informaci o objektech dané tridy. Triddm byly pridany i konstruktory

pro inicializaci objektu a jeho obsahu.

Nasledné byly zpiesnény vztahy mezi tfidami prevedenim analytickych relaci
do podoby navrhovych relaci. U asociaci byla po rozhodnuti, na kterém konci asociace
se nachazi celek a na kterém soucast, zavedena kompozice nebo agregace a stanovena

riditelnost.

Asociace typu 1:N mezi tfidami Projekt a Ukol byla implementovana pomoci specialni
tridy (UkolyProjektu), takzvané kolekci, jejiz instance slouzi ke spravé kolekci
jinych objektd. Mezi tridami UkolyProjektu a Projekt byla zavedena kompozice,
protoze trida UkolyProjektu je pouze soucasti implementace celku. JelikoZ objekty
ze tfidy Ukol nemohou samy existovat bez tiidy Projekt a smazanim objekti této tiidy
dochazi také k zaniku piislusnych objektil tiidy Ukol, byl mezi tfidami UkolyProjektu
a Ukol zvolen typ relace kompozice. Podobné bylo postupovano pfti zpiresnéni vazby

mezi titidami Osoba a Ukol.

V modelu byly zavedeny i jednostranné asociace vyjadrujici zpétnou vazbu mezi

tridami, které slouZi pro ziskani informaci uloZenych v referen¢nich atributech.

Piimo nebylo mozné implementovat ani asociaci typu M:N mezi tfidami Osoba

a Projekt. Proto byla v ndvrhovém modelu definovana trida vymezujici tuto asociaci
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UcastniciProjektu. Aby ptivodni asociace prevedenim do navrhového modelu neztratila

svilij vyznam, byla pfipojena pozndmka vyjadiujici omezeni asociace.

Specifikovanim modelu do podoby uvedené na obrazku ¢. 34, bylo jiZ mozné pouZit

tento model jako podklad pifi implementaci systému, ptripadné vyuzit integrované

funkce modelovaciho nastroje Enterprise Architect pro automatické generovani kédu.

Name:

Mavrhovy mode tid

Author: Adam Kratky
Version: 1.0

Created:  19.11.2005 0:00:00
Updated: 10.08.2016 16:36:13
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- puvodniTermin: date - osloveni: Sting + overPristup()
- nahradniTermin: date - email: String 1 0.+ | wconstuctors
- zadano: date - telefon: Siring + UcastniciProjektu()
- odeslano: date - poznamka: Siring
- upraveno: date - ukolyOsoby: UkolyCsoby = null +ucastnikProjektu # |\ p_=
- stavWProcentech: int=0
- dokonceno: boolean = false + nactiOsoby() - void 1
- popisUkal: String aproperty gets N
- komentarStavu: Sfring + getPrijmeni() - String Projekt
- komentarResitele: String + getlmeno() : String - —
whvori Sting + gefTitulPred() - String i
- upravil: Sfring + gefTitulZa() : String svedouci B nazevp' élring
- projekt: Projekt = null + getOsloveni() - String e
+zadavatel |, getEmail(): Sting n po.plsF‘mJ.ekl..Slnng o
+ zadejUkolVRade() - void + gefTelefon() : String ! 0] e e
+ delegujUkol() - void 0.* 1|+ getPoznamka() : String +zastupce wtvoréno‘ e
+ nacliDataProDelegovani() : void +resitel —— A
+ nactiFitrUkolu() - void xcunstn.lct‘om 0 ukolyProjektu: UkolyProjektu = null
=+ vyhledejUkoly() : String 0.® 1|+ Osoba() 0.1 - ———TTE—
+ nactiUkoly() : void © [EED AT Ewed
+ predvypinHodnoty() : void 1 - vyhbde]?rojek‘lyl_) N £
: + nacliProjekty() : void
— i : potmesoaa:vi
AL - = + nactiFiltrProjektu() : voi
+ getShn?utl[]_. Strllng +ukaly - ukely: Vector = null +ukolyOsoby T TR
i IR Sk + gefVedouci() : Sting
+ getZadano() : date 0.* 1| wconstructors 1 o oo cej"i'Slri
+ getPuvodniTermin() : date + UkolyOsoby() : ge{N P kSt ng
+ getMahradniTermin() - date g az_ew.) i nng X
+ getOdeslano() : date M getPo!:strqels't[] .lSInng
+ getUpraveno() : date R chEakeEinng
+ getstavVProcentech() : int o i bo_o!ean
+ isDokonceno() : boolean + gefVytvoreno() - date
+ getPopisUkol{) : Siring 1 «property sets
+ getKomenlarStavu() - String LR E + sefVedouci(Sting) : void
+ getKomentarResitele() - String +ukoly - ukoly: Vector = null ~ukolyProjektu + setZastupc&[_Slring] :_vuid
+ gefVytvoril{) : String + &eifrglazgvést_nl;?{)ét\fmd] it
+ getUpravil{) : String 0.* wconstructon 1 i+ sel opls rojel : ring :. VO
aproperty sets + UkalyProjektu() : :ﬂﬁfx:}iﬁ:ﬁuﬁf
+ $et2adav2}tellj5lringj: void sprojekt| - &ENWDréno(da{e; : =
+ setShmuti{String) : void :
+ setResitel{String) : void ot «constructors
+ szetZadano(date) : void + Projeki()
+ setPuvodniTermin(date) : void
+ setNahradniTermin{date) : void
+ szetUpraveno(date) : void
+ setOdeslano(date) : void
+ szetstavVProcentechiint) - void
+ setPopisUkol(String) - void
+ szetDokonceno(boclean) : void
+ setomentarStavu(String) : void
+ setomentarResitele(String) - void
+ zetVytvoril(Siring) : void
+ setUpravil(String) : void
«constructors
+ Ukol{)
Obrazek ¢. 34 - Navrhovy model trid systému pro spravu ukoli Projekty (vlastni

zpracovani, 2016)
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5.2.6.5 Navrh uzivatelského rozhrani (User Interface)

Posledni kapitola zabyvajici se modelovanim a navrhem aplikace Projekty, je vénovana
navrhu uzivatelského rozhrani. Zde byly pfi modelovani plné vyuzity agilni principy.
Plvodni navrhy byly fyzicky zaznamenavany na papir a podle zasad User Experience
a User Centered Design byl vizualni design aplikace postupné zpresnovan rozhovory
s klientem tak, aby bylo dosaZeno co nejvétSiho uZzivatelského proZzitku. Navrhy tedy
primarné slouZily ke komunikaci s klientem, ziskani zpétné vazby a jejimu rychlému
zapracovani. Diky témto jednoduchym navrhim mohl v pomérné kratkém case
vzniknout design uZivatelského rozhrani, véetné specifikovanych grafickych prvkd,

ktery presné vyhovuje uzivatelim budouci aplikace.

Na niZe uvedenych obrazcich jsou zobrazeny navrhy uzivatelského rozhrani vytvorené
v programu Enterprise Architect, které znazornuji predevSim rozloZeni ovladacich
prvki a dialogovych oken pfti praci s programem. Tyto navrhy jsou jiZ zjednoduSenou

implementaci pfedchozich ru¢né psanych navrhi, ovSem bez grafickych prvki.

Na obrazku ¢. 35 je uveden navrh uZivatelského rozhrani s rozloZenim dialogovych

oken a naznacenim jejich navaznosti pro agendu Spravy projektt.
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MName: User Interface
Author: Adam Kratky
Version: 1.0

Created: 05.08.2016 18:27:37
Updated: 05.08.2016 19:49:57

IS: Evidence

|Osoby ﬂ| |Firmy ﬂ| |Extrapn|ace j| |etc. j| |Proiek‘ty j|

«navigates

[ [|
[

Spriva projekti

|‘L

| Pfednastavené filtry |—| ‘ Tla&itka pro oviddani filtri “ Pridat nowy zéznaml

Tabulka obsahujici piehled projekid

anavigates

| Tlatitka pro prechod mezi strankami |

Detail projektu — -
| Informace o projektu: |
| Vedouci | | <<dialog>> I anavigates
| Zastupce | | <=zdialog=>> I anavigataw
| Nazev | | |
|

| Popis (Projekt)

| Usivatelé | | |
| Aktivni | | Zavrit ” UloZit a zavfit | UloZit a pokraéuvall
Osoba = o =

[ Tlacitka pro ovladani filtrd

Tabulka obsahujici seznam osob

Tlagitka pro pfechod mezi strankami | | Zavrit ” ‘u"ybratzéznam‘

Obrazek ¢. 35 - Navrh uzivatelského rozhrani agendy Sprava projektii (vlastni zpracovani, 2016)

Obrazek ¢. 36 ilustruje uzivatelské rozhrani a rozloZeni obrazovek agendy Ukoly

a pozadavky.

108



Mame: User Interface
Aythar: Adamn Kratky
1.0

Created:  01.08.2016 16:57-46
Updated: 05.08.2016 18:00:05
I5: Evidence -

|Dsob3r l” IFim'g ﬂ| |E>m-c|polaoe ﬂl |e‘ts. ﬂl |F'r:3jekry ﬂl

otna\.figate»_l
Uikoly a poZadavky = B

| Prednastavené fitry |_| I Tladitka pro ovléda'unl'ﬁh.nfl" Pridat nn\-)'rza'marri

Tabulka obsahujici pfehled Gkoki

wnavigates

| Tiaditka pro prechod mezi strankam |

I Informace o dkobu: Termiry: |
| Zadavatel | |-=:{diak:.gl}} | Pivodni termin
| Projekt | |<¢diabg>> | Mahradni termin
|Sr'rnu-|’ | | | Fadano Tiaditia pro owiddani filtnd
| Eetials | | |L|| '\")'FE.EEJI'G Tabulka obsahujicl seznam osob
Odeslang
Stav v %
Vyfesene [ [ TiaEitka pro piechod mezi stdnkem | Zaviit || Vybrat z5znam |
Projelt =&

l Komentaf stavu I Taditka pro oviadani ﬁhnfll I Pfidat novy zéznarn|
Tabulka obsahujici seznam projektd

l Komentaf fesitele i
]

| Zavit ” Lot 3 zawfit ||Zadaldal§.|'|

| Tiaditka pro pechod mezi strénkanm | | Tawfit || \n"y'tilal zdznam |

anavigaies
Otavie dislogové okno
Dietail projektu
Obrazek ¢ 36 - Navrh uzivatelského rozhrani agendy Ukoly a pozadavky (vlastni

zpracovani, 2016)
Na obrazku ¢. 37 je znazornéno rozloZeni obrazovek pii delegovani jiz existujiciho

ukolu.
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MName: User Interface
Author: Adam Kratky
Version: 1.0

Created:  05.08.2016 17:44:39
Updated: 05.08.2016 19:00:22

IS: Evidence = 5

|Osoby jl |Firn‘r',r ﬂ| |Ex1rap0|ace ﬂ| |etc. 1” |F’r0je|-cty ﬂl
|

anavigate»

Ukoly a pozadavky =

| Pfednastavené filtry |_| | Tlagitka pro oviadani filtrd " Piidat novy zéznaml

Tabulka obsahujici prehled akold

| Zaznam likolu <<dialog>> |

«navigate» | Tlacitka pro pfechod mezi strankami |
Detail ikolu = X
Informace o Ukolu: Terminy:
Zadavatel <<dialog=> Pavodni termin l
Projekt <<dialog>> Nahradni termin Delegovani iikolu )
Shmuti Zadano
. | Datum zadani | | ‘
Resitelé + | | Vyfegeno
|J | Komu delegovat | | lLKI
Odesldno
Stav v % Komentaf
VyfeZeno I «navigates
Popis (Ukol} —
| Zavrit | | Delegovat

Komentaf stavu
Komentar fesitele

| Qdebrat a zaviit ” Zavfit || UloZit a zaviit || Zadat dalsi || Delegovat |»

«navigates

Obrazek ¢. 37 - Rozlozeni obrazovek pri delegovani tikolu (vlastni zpracovani, 2016)

Kone¢na verze uzivatelského rozhrani jiz s grafickymi prvky, konkrétné agendy Ukoly

a pozadavky, je uvedena na obrazku ¢. 38.
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m Osoby ~ Firmy ~ Evidence dat ~ Avizace ~ Vyuiétovani = Forecast - Extrapolace ~ Projekty ~ Pfilohy
# Systém ~ & Adam Kritky ~ | @ | BE hm
Domi | Ukoly a poZadavky

koly a pozadavky T Filtrovat  Vydistit filtr Export>  Nastaveni Whrane

| Mnou zadané | | Mnou feSené | | Zobrazit i vyfeSené v Zobrazit i neaktivni

Proiekt Neaktivni
Pivodni ~ Zadavatel *  Projekt ~ Upraveno ~ Komentai. ~ Stavv% ~ Odeslano ~ Zadano * HNa ! projekt
Shrnuti Ukol1
Popis (Ukol) Dopracovat
11.07.2016 Kratky Adam Meaktivni proje 12.07.2016 0 11.07.2016 Regitel Kratky Adam
16.07 2016 Kratky Adam Meaktivni proje 0508 2016  Dopracovat 0 17072016 16072076 16 Zadavatel Kratky Adam
- e B 2016-07-16
03.08.2016 Kratky Adam MNeaktivni proje 03.08.2016 0 03.08.2016 Zadano 00:00:00.0
5 . . 20160716
Pivodni termin 16:15:00.0
Nahradni 2016-0716
termin 16:15:00.0
Vyezeno 20160717
y 00:00:00.0
. 20160717
Qdeslano 00:00:00.0
WyfeSeno
< >

1-3z 3 zdznami
Zaznami na strance 10 |~

GEVw38.1 / ©Ders s.ro.

Obrazek ¢. 38 - Uzivatelské rozhrani agendy Ukoly a pozadavky (vlastni zpracovani, 2016)
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6 Shrnuti vysledku

Pii analyzovani vyvojového procesu softwaru ve spolecnosti Ders byly jako hlavni
metodické pristupy identifikovany agilni metodika Scrum vyuZivana pro vyvoj a rozvoj
softwarovych produkti a agilni metodika Kanban pro ddrZzbu a servis softwaru.
DalSimi agilnimi pristupy adoptovanymi spolecnosti Ders jsou predevSim User
Experience a s nim souvisejici User Centered Design. PouZitim téchto agilnich metodik
a pristupi muaze spolecnost Ders rychle a efektivné reagovat na zmény pozadavkil
zakaznika, dodavat software v poZadované kvalité, vytvorit vhodné pracovni prostredi

pro své zaméstnance a zajistit spokojenost svych klienti.

Rozhovory se zaméstnanci spole¢nosti Ders bylo popsano redlné nasazeni metodiky
Scrum prii vyvoji softwaru. Provedenim Setieni skutecného stavu priibéhu vyvojového
procesu vjednom ztymi spolecnosti a jeho porovnanim s teoretickym popisem
metodiky Scrum, byly odhaleny odchylky, nedostatky a pochybeni proti teorii.
Zkoumanim moznych pri¢in téchto selhani byla navrzena potencialni feseni problému
pro optimalizaci vyvojového procesu. Prijetim navrzenych opatieni a doporuceni miize
dojit ke zlepSeni procesu vyvoje ve zkoumaném tymu spole¢nosti. Popsané nedostatky
se mohou vyskytovat a také se v rlizné mire vyskytuji i v dalsSich softwarovych tymech,
pro které mize byt tento text varovanim a upozornénim na zaleZzitosti, kterym je treba
vénovat pozornost ve snaze eliminovat zdroje potifebné knapravé podobnych
nedostatki. Zarovei jsou uvedena doporuceni pti odstraniovani prekazek ve vyvoji

softwaru.

Vdalsi casti prace byly predvedeny konkrétni aktivity vyvojového procesu
demonstrované na redlném projektu. Po vymezeni stavajiciho systému a nastinéni
zadani projektu, byla provedena podle zasad User Experience a User Centered Design
analyza pozadavki na systém. Jejim hlavnim vystupem byl zapis z analytické schtizky,

v

v némz byl popsan soucasny stav firemniho procesu, ktery je predmétem softwarového
reSeni. Dale byly definovany predstavy klienta o tom, k cemu by mél novy modul
podnikového systému slouzit a co vSe bude treba evidovat. Zaroven byla stanovena
omezeni rozsahu zadani systému vzhledem k potrebam klienta i vzhledem k rozpoctu
projektu. Vtomto zapisu byly upresnény drive predeslané pozadavky a slouZzil
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jako jeden z hlavnich zdroji informaci pri modelovani systému. Vedenim rozhovori
s klientem pri analyze pozadavkil byly dale identifikovany persony, které zastupuji
hlavni uzivatelské skupiny budouciho systému. Persony byly popsany z diivodu
lepSitho pochopeni chovani cilovych uzivateli a pro dosaZeni co nejvyssiho

uzivatelského proZitku.

Pfi vlastnim modelovani a navrhu systému byl nejdiive pomoci diagramu aktivit
zachycen podnikatelsky proces, pro ktery byl software navrhovan. Ucelem
tohoto diagramu bylo pro lepsi predstavu ilustrovat slovné popsany pracovni postup
v analyze pozadavkil. V ndvaznosti na analyzu pozadavki bylo diky diagramu pripadi
uziti zachyceno chovani systému z pohledu uzivatele. Takto byly vymezeny vSechny
funkce systému, pomoci aktéri role v systému a tvorbou scénari pripadl uziti byla

naznacena interakce uZzivateld a systému.

Struktura systému byla zachycena nejprve pomoci analytického modelu trid,
jehoz ticelem bylo odhalit hlavni typy objektl v systému a jejich vztahy. Typové objekty
byly zaznamendny pomoci tfid a asociacemi mezi nimi byly naznaceny jejich vztahy.
Tridam byly prifazeny atributy a zakladni operace. Analyticky model tfid byl nasledné
zpresnén do podoby navrhového modelu trid. Atributy trid byly doplnény o datové
typy, operace byly zpresnény do podoby metod a asocialni vztahy mezi tfidami
zpracovany do podoby navrhovych relaci. Smyslem tvorby navrhového modelu trid

programatorem, pripadné model pouZit pro automatické generovani kodu.

Zavér prace byl vénovan navrhu uzivatelského rozhrani. Navrhy byly postupné
zpresniovany rozhovory vedenymi s klientem tak, aby bylo pii pouZivani aplikace

dosaZeno co nejvétsiho uzivatelského prozitku podle zdsad User Experience.

Diky vySe uvedenym modelim a pouzitym metodickym pristuplim bylo mozné
navrhnout software, ktery byl nejen akceptovan a prijat klientem, ale predevSim

uspokojil pozadavky jeho uzivateld, ktefi aplikaci vyuzivaji k jejich spokojenosti.
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7 Zavéry a doporuceni

Jak jiz bylo v ivodu prace piedeslano, vyvoj informacnich systémi a softwaru obecné,
je specifickou ¢innosti. I v dneSni dobé ho Ize alespoinl Caste¢né povazovat spisSe
za uméni, nez inzenyrskou disciplinu. V dneSnim prostredi, kdy zakaznik poZaduje
co nejrychlejsi dodani alespon ¢asti systému a své pozadavky na software asto méni,
prestavaji byt tradi¢ni (rigorézni) metodiky vhodné, jelikoZ se snazi proces vyvoje
softwaru jasné definovat a vychazeji z prediktivniho pristupu. Naopak agilni metodiky
jsou vysoce adaptivni a flexibilni. SniZuji riziko neuspéchu a zvySuji predvidatelnost
rozdélenim projektu na mensi prirtstky, které lze prezentovat zakaznikovi. Vzhledem
k souasnym trendim adoptovaly i nékteré tradicni metodiky agilni pristupy.
Prikladem je metodika zaloZena na iterativnim vyvoji Rational Unified Process, ktera
je neustdle vyvijena a diky tomu prejima fadu best practices, kterymi jsou i agilni
koncepty jako test-driven development (vyvoj rizeny testy), agile modeling (agilni

modelovani), agile change management (agilni Fizeni zmén) a dalsi.

Agilni ptistupy prinaseji do procesu vyvoje celou radu vyhod, nicméné jak upozornuji
Sochova a Kunce (2014), je velice diilezité si uvédomit, Ze po zavedeni agilnich metod
vesSkeré problémy nezmizi, ba naopak budou jesté vice viditelné. Nestac¢i pouze zavést
par agilnich technik a fragmentli Scrumu ¢i Extrémniho programovani. Aby byl
vyvojovy proces opravdu agilni, je nutné zavést vSe, co k dané agilni metodice patti,
jelikoZ i kazda nepatrna technika, ktera je zdanlivé nepotfebna, ma své opodstatnéni.
Propojenim jednotlivych artefaktli metodiky se jejich efekt nasobi a teprve poté
funguje proces jako celek. Pokud chce byt spole¢nost agilni, znamena to predevSim

zménit pristup k produktu, zakaznikovi a tymu.

Piinosy agilnich pristupd nejlépe podtrhuje na obrazku ¢. 39 jejich srovnani
s klasickymi pristupy v prizkumu agilniho tizeni vCR 2013 provedeného

pomoci dotaznikového Setreni spolecnosti Etnetera a.s. a Agilni Asociace.
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VE SROVNANI S KLASICKYMI
PRISTUPY JSOU TY AGILNI...

. Horsi . Nevim

B cepsi W stejpé

v rﬁchlosﬂ dokondenti

e v{jsnedné kvalite

wve spokopnost kienta K55 4T A%

Obrazek ¢. 39 - Srovnani agilnich a klasickych pristupi (prevzato z Etnetera, 2013)

PredloZena prace se z hlediska vyvojového procesu, kromé aplikace agilnich metodik,
vénuje analyze a navrhu informacniho systému. Pfi sbéru a analyze pozadavki se
velice osvédcily agilni pristupy User Experience a User Centered Design. Diky nim bylo
mozné navrhnout software svysokou pridanou hodnotou pro klienta a dopiat

co nejvétsi uzivatelsky prozitek uzivateliim systému.

V oblasti analyzy a nadvrhu softwaru je standardné vyuzivan modelovaci jazyk Unified
Modeling Language. S jeho pomoci v této praci vznikaly zakladni modely analyzujici
problémovou oblast a ndvrhy zamérené na implementaci systému. Diky diagramim
jazyka UML lze zachytit systém sriznou mirou abstrakce a zrlznych pohledi

a tim usnadnit komunikaci jak uvniti tymu, tak vyvojart a uzivatele systému.
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Priloha ¢. 1

Specifikace pripadu uziti Zobrazit ukoly (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Zobrazit ukoly

ID Uco3

Strucny popis Uzivatel zobrazuje piehled s ukoly

Aktéri Zadavatel ukolu, Resitel ukolu, Zadavatel projektu
Vstupni podminky Uzivatel je prihlasen v systému

Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje zobrazeni prehledu s ukoly

2) Include Vyhledat ukoly

Extension point: Filtrovat tikoly
Vystupni podminky Systém zobrazil prehled s tkoly

Alternativni scénar Zadny

Specifikace pripadu uziti Editovat ukol (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Editovat ukol

ID UC04

Stru¢ny popis Uzivatel provadi zmény dat tkolu

Aktéri Zadavatel ukolu, Resitel ukolu, Zadavatel projektu
Vstupni podminky Uzivatel se nachazi v agendé Ukoly a pozadavky
Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje editaci tkolu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem ukolu
3) Pokud uZivatel provadi zmény hodnot:

3.1) UZivatel provede zmény hodnot

4) Jinak:

4.1) Uzivatel provadi zadani ukolu v radé z jiz
existujiciho ukolu
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UC: Editovat ukol

Extension point: Zadat ukol v radé
4) Systém ulozi data a zavie dialogové okno

5) Include Vyhledat ukoly

Vystupni podminky Udaje o tikolu byly zménény
Alternativni scénar Zménit projekt / zadavatele
Storno

Specifikace pripadu uziti Smazat ukol (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Smazat ukol

ID UCo5

Strucny popis Uzivatel vymaZe kol

AKtéri Zadavatel ukolu, Resitel tikolu, Zadavatel projektu
Vstupni podminky Uzivatel se nachazi v agendé Ukoly a pozadavky
Hlavni scénar 1) Uzivatel iniciuje smazani ukolu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem ukolu
3) Uzivatel vybere volbu smazat ukol
4) Systém vymaZze data a zavie dialogové okno

5) Include Vyhledat ukoly
Vystupni podminky Udaje o tikolu byly smazany

Alternativni scénar Storno
Specifikace pripadu uziti Vytvorit novy projekt (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Vytvorit novy projekt

ID uco7
Struény popis UZivatel zaklada novy projekt

II
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Aktéri Zadavatel projektu
Vstupni podminky Zadavatel projektu
Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje vytvoreni nového projektu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem projektu
3) Uzivatel vyplni alespoii povinné udaje

3.1) Pokud uZivatel vypliiuje pole Vedouci nebo pole
Zastupce:

3.2) Systém nacte osoby a zobrazi dialogové okno se
seznamem 0sob

3.3) Uzivatel vybere osobu

3.4) Systém zavre dialogové okno a vyplni pole Vedouci,
resp. Zastupce

4) Uzivatel iniciuje uloZeni dat
5) Systém uloZi data a zavie dialogové okno

6) Include Vyhledat projekty
Vystupni podminky Systém vytvoril novy projekt

Alternativni scénar Storno

Specifikace pripadu uziti Zobrazit projekty (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Zobrazit projekty

ID Uco8

Strucny popis UZzivatel zobrazuje prehled s projekty

Aktéri Zadavatel projektu

Vstupni podminky Uzivatel je prihlasen v systému

Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje zobrazeni prehledu s projekty

2) Include Vyhledat projekty

Extension point: Filtrovat projekty

II1
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UC: Zobrazit projekty

Vystupni podminky Systém zobrazil prehled s projekty
Alternativni scénar Zadny

Specifikace pripadu uziti Editovat projekt (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Editovat projekt

ID uco9

Stru¢ny popis UZivatel provadi zmény dat projekt

Aktéri Zadavatel projektu

Vstupni podminky UZzivatel se nachazi v agendé Sprava projektt
Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje editaci projektu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem projektu
3) UZivatel provede zmény

3.1) Pokud uZivatel iniciuje zménu poli Vedouci nebo
Zastupce:

3.2) Systém nacte osoby a zobrazi dialogové okno se
seznamem 0sob

3.3) Uzivatel vybere osobu

3.4) Systém zavrte dialogové okno a vyplni pole Vedouci,
resp. Zastupce

4) UZzivatel potvrdi zmény
5) Systém uloZzi data a zavie dialogové okno
6) Include Vyhledat projekty

Vystupni podminky Udaje o projektu byly zménény

Alternativni scénar Storno
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Specifikace pripadu uziti Smazat projekt (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Smazat projekt

ID UC10

Strucny popis Uzivatel vymaZe projekt

Aktéri Zadavatel projektu

Vstupni podminky UZivatel se nachazi v agendé Sprava projekti
Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje smazani projektu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem projektu
3) UZivatel vybere volbu smazat projekt
4) Systém vymaZze data a zavie dialogové okno

5) Include Vyhledat projekty
Vystupni podminky Udaje o projektu byly smazany

Alternativni scénar Storno

Specifikace pripadu uziti Delegovat ukol (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Delegovat tikol

ID UC11

Struény popis UZivatel deleguje tkol na jiné pracovniky
Aktéri Resitel tkolu

Vstupni podminky Uzivatel se nachazi v agendé Ukoly a pozadavky
Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje delegovani ukolu

2) Systém zobrazi dialogové okno s detailem ukolu
3) UZivatel mize provést zmény
4) UzZivatel vybere moznost delegovat tukol

5) Systém zobrazi dialogové okno pro delegovani ukolu
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UC: Delegovat ukol

6) Uzivatel vybere osoby, kterym tkol deleguje,
piipadné zada dalsi tidaje a potvrdi

7) Systém zKkopiruje informace o ptivodnim tkolu +
nové z predchoziho kroku a vytvoii N novych tkolt

8) Systém zavte dialogové okno a zobrazi pivodni
dialogové okno s detailem tukolu

9) Uzivatel mlZe vyplnit poznamku o delegovani nebo
zménit jiné udaje

10) UZivatel iniciuje uloZeni ptivodniho tkolu

11) Systém uloZi data a zavie dialogové okno

12) Include Vyhledat zdznamy

Vystupni podminky Systém vytvoril N novych kol

Systém piepsal ptivodni tkol

Alternativni scénar Zménit projekt / zadavatele

Storno

Specifikace pripadu uziti Filtrovat ukoly (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Filtrovat ukoly

ID UC12

Strucny popis Uzivatel filtruje prehled ukolt

AKtéri Zadavatel dkolu, Reitel ukolu, Zadavatel projektu
Vstupni podminky Uzivatel se nachazi na prehledu ukola

Hlavni scénar 1) UZivatel iniciuje filtrovani ukoli

1.1) Pokud uzivatel filtruje podle parametrii:
1.1.1) Uzivatel vybere parametr a zada hodnotu

1.1.2) Uzivatel aktivuje filtr

VI
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UC: Filtrovat ukoly

1.2) Pokud uZivatel filtruje podle prednastaveného
filtru:

1.2.1) Uzivatel aktivuje prednastaveny filtr
2) Systém ulozi nastaveni filtru ukola

3) Include Vyhledat ukoly
Vystupni podminky Systém ulozil filtr pro piehled ukolt
Alternativni scénar Zadny

Specifikace pripadu uziti Filtrovat projekty (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Filtrovat projekty

ID UC13

Strucny popis Uzivatel filtruje prehled projektt

Aktéri Zadavatel projektu

Vstupni podminky Uzivatel se nachazi na prehledu projektt
Hlavni scénar 1) Uzivatel iniciuje filtrovani projekti

1.1) Pokud uzivatel filtruje podle parametrt:
1.1.1) Uzivatel vybere parametr a zada hodnotu
1.1.2) Uzivatel aktivuje filtr

1.2) Pokud uZivatel filtruje podle pfednastaveného
filtru:

1.2.1) Uzivatel aktivuje prednastaveny filtr
2) Systém ulozi nastaveni filtru projektt

3) Include Vyhledat projekty
Vystupni podminky Systém ulozil filtr pro piehled ukolt

Alternativni scénar Zadny
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Specifikace pripadu uziti Vyhledat projekty (vlastni zpracovani, 2016)

UC: Vyhledat projekty

ID UC15

Strucny popis Systém vyhleda a vypiSe zaznamy

Aktéri Zadavatel projektu

Vstupni podminky Zadné

Hlavni scénar 1) Systém podle aktualné nastavenych filtrti vyhleda
projekty

2) Systém nacte projekty

3) Systém zobrazi prehled s projekty
Vystupni podminky Systém zobrazil prehled s projekty
Alternativni scénar Projekty nenalezeny

Specifikace  alternativniho  scénare  Projekty nenalezeny  (vlastni

zpracovani, 2016)

Alternativni scénar: Projekty nenalezeny

Strucny popis Systém informuje o vysledcich hledani
Vstupni podminky Systém vyhledava zaznamy
Scénar 1) Alternativni scénar zacina krokem 1 hlavniho scénare

2) Pokud systém nenalezne zadné projekty

3) Systém vypiSe, Ze nebyly nalezeny Zadné projekty
Vystupni podminky Systém informoval o nenalezeni zadnych projektt

Alternativni scénar Zadny
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Specifikace alternativniho scénarfe Zménit projekt / zadavatele (vlastni

zpracovani, 2016)

Alternativni scénai: Zménit projekt / zadavatele

Strucny popis

Vstupni podminky

Scénar

Vystupni podminky

Alternativni scénar

Uzivatel méni hodnoty poli projekt / zadavatel

Pozn.: Zacatek a konec alternativniho scénare se mize u
jednotlivych ptripadi uZziti ménit v zavislosti na toku
udalosti hlavniho scénare

UZivatel se nachazi v dialogovém okné detailu ikolu

1) Alternativni scénar zacina krokem X hlavniho scénare
1.1) Pokud uzivatel méni hodnotu pole Zadavatel:

1.1.1) Systém zobrazi dialogové okno se seznamem osob
1.1.2) Uzivatel vybere osobu

1.1.3.) Systém zavie dialogové okno a vyplni pole
Zadavatel

1.2) Pokud uzivatel méni hodnotu pole Projekt:

1.2.1) Systém zobrazi dialogové okno se seznamem
projektl

1.2.2) Uzivatel vybere projekt

1.2.3) Systém zavre dialogové okno a doplni pole
Projekt

2) Scénar pokracuje krokem X hlavniho scénare
Systém zménil pole Projekt / Zadavatel

Zadny

IX
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