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Uvod

Graficky programovaci jazyk Unified Modeling Language, vétSinou se pouziva zkracené
UML?Y, je nastroj softwarového inzenyrstvi. Jeho dilezitost vynika predevsim pii ndvrhu
slozitéjsich aplikaci, které jsou zaloZeny na objektove orientovaném programovani. Objektove
orientovany piistup ma oproti ptivodnéjSimu strukturovanému programovani mnoho vyhod.
Mezi ty nejzasadné;jsi patii znovu pouzitelnost kodu. Hlavni tlohou UML je graficky zobrazit
navrh vyvijené aplikace 1 s jejim pribéhem. Pro tyto ucely mé jazyk integrované mnohé
nastroje. Mezi né patii ptedevsim rizné diagramy, jako je naptiklad diagram tfid a diagram
ptipadu vyuziti. Prvni verze UML byla vydana v roce 1997, vyvoj stale pokracuje a v prosinci

minulého roku byla schvalena jiz verze 2.5 [13].

S rozvojem a rostouci oblibou objektové orientovaného programovani, se zvétSuje
nutnost zabyvat se architekturou navrhu software, proto se ve své praci zabyvam jazykem
UML, ktery je k tomuto ucelu vytvofen. Hlavnim cilem prace je demonstrovat piinos
a jednoduchost jazyka UML a jeho vyuzitelnost v praxi. Pfitom bych chtél poukazat rovnéz
na jeho vyuzitelnost ve vyuce. Béhem mé prace bych chtél zhodnotit i nastroje, které slouzi
k vytvafeni UML diagrami. VSechny diagramy a teoretické poznatky budu demonstrovat

na jednom prikladu, ktery se bude tykat vytvareni tfidni knihy.

! Unified Modeling Language



1 Pozadavky na tridni knihu

Mym zamérem je prolinani jednoho piikladu celou praci. Pro tento ucel jsem si zvolil
demonstraci navrhu elektronické tfidni knihy. Kazdy vyvoj softwaru zacina zjisténim

pozadavkt od zadavatele, proto i ja uvedu, jaka kritéria by méla tfidni kniha spliovat.

Piijde o jednoduchou webovou aplikaci, ke které budou mit ptistup jak zaméstnanci skoly,
tak jeji zaci. Kazda osoba bude mit ptifazena urcita prava, ke kterym se budou vazat i ¢innosti,

které dana osoba bude moci vykonavat.

prohliZzet zaznamy tykajici se tfidy, ve které je evidovan.

Jen o jedno pravo navic ma role Feditele. Ten navic k prohlizeni zaznami, ovSem
na rozdil od zadka u vSech ro¢nikii na jeho Skole, bude moci zapsat do tfidni knihy tdaj

0 hospitaci na dané hoding.

o U

zépisu hodiny bude obsahovat automaticky doplnéné ¢islo hodiny, po ném bude nasledovat
téma vyucovaci hodiny. Po vyplnéni a potvrzeni tématu hodiny bude ucitel vyzvan k zadani
poctu pfitomnych zakd. Tento pocet se porovna s poctem zakli zapsanych v evidenci tfidni
knihy pro dany ro¢nik. Pokud se tyto dva pocty rovnaji, nechybi zadny zak a zapis fadku bude
ukoncen. V piipadé, ze se polty nerovnaji, bude ucitel donucen vybrat se seznamu zaku
ty chybé¢jici. Posledni tkon, ktery ucitel bude moci vykonavat, je zapsani poznamky k dané
hodin€. Samoziejmé¢ kromé téchto specidlnich moznosti bude moci prohlizet zaznamy ttid,

ve kterych vyucuje.

Nejvyssi pravomoc bude mit tFidni uéitel, ten mé veskeré moznosti jako normalni ucitel.
K tém mu pifibyva navic moznost, po pfedloZzeni omluvenky, omlouvéni absenci u jednotlivych
zaki. Ke kazdé ttidni knize bude ptifazen seznam zaka, ktefi nalezi do této ttidy. Tento seznam

tvofi a upravuje taktéz tidni ucitel.

Vsechny poznatky z pifedchoziho textu jsou shrnuté v tabulce 1. Jsou tu vypsany vSechny

role, které budou v softwaru vystupovat, a k nim ptifazené pravomoci a funkce.



role/funkce

prohliZeni  zdpis zdpis zdpis  omlouvani  uprava
hodiny  hospitace  absence  absence seznamu
Zik - ANO
Reditel - ANO ANO
Utitel . ANO ANO ANO
TFidni uéitel | ANO ANO ANO ANO ANO

Tabulka 1 Tridni kniha



2 Zaklady UML

2.1 Pripady uziti a diagramy pripadi uziti

2.1.1 Pripady uziti

Ptipad uziti je jeden ze zékladnich prvkd UML. Zachycuji pocatecni naroky software.
Vytvatime pomoci nich vlastné jakési scénare, které mohou v softwaru nastat. Vystupuji zde
predev§im jednotlivi aktéfi, ktefi komunikuji se softwarem. Vznikaji hlavné pti pocatecni
analyze vyvijeného software. Spole¢n¢ s diagramy ptipadi uziti slouzi k uspotradani pozadavkt

zadavatele a ptipadné komunikaci s nim [4].

2.1.2 Pravidla tvorby pripadi uziti

Ptipady uziti se v UML zobrazuji riznymi zpiisoby. Kazdy ptiklad uziti musi mit uveden
sviij nazev. Pro ten plati pravidlo, Ze pii viceslovném spojeni, by mél byt uvadén pomoci
velbloudiho zdpisu. To znamend, ze viceslovné spojeni uvedeme bez mezer a slova od sebe
oddélime pouzitim velkého pismena na zacatku kazdého slova. Zakladnim zplisobem zobrazeni
piipadu uziti je jednoducha tabulka, ve které se vytvofi zdznamy jednotlivych krokt,
které vykona bud’ systém, ¢i aktér. Kazdy piipad uziti ma svého hlavniho aktéra. To znamena,
ze ten vytvari vétSinu kroku, které se v ptipadu utvofi, nebo hraje roli prvotniho spoustéce

piipadu. V jednoduchém zépisu ptipadu uziti se jiz s ni¢im jinym nesetkame.

Zakladni tabulka Ize ovS§em podle standardii rozsitit. Toto rozsifeni neni povinné, ale jeho
vyuzivani se vétSinou doporucuje. Jako naptiklad v knize UML a unifikovany vyvoj aplikace
[1]. Prvni véc, o kterou muzeme tabulku roz$ifit, je vstupni hodnota. Tu udavame jako
ptedpoklad, ktery by mél aktér nebo systém spliiovat pied vstupem do piipadu uziti. Dalsi
rozsifeni je potom ocekdvany vystup. To je naopak piedpoklad, ktery musi byt splnén
pti ukonceni ptipadu uziti. Posledni dilezitou véci, kterd byvéa uvadena, je alternativni scénar.
Ten pfichazi na fadu v pifipadé néjaké chyby, nebo neocekdvané uddlosti. Nékdo k témto

dopliikiim pfidava rovnéz jednoznacné identifikacni ¢islo.

Styl zobrazeni tabulky neni v UML verze 2 jednozna¢né definovan. Proto se v knihach
od rtiznych autort velice Casto 1iSi. N&kteti k zobrazeni dokonce nepouZivaji ani tabulky,

ale prostou posloupnost textu.
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2.1.3 Struktura diagramu piipadi uziti
Jednotlivé ptipady uziti se skladaji do diagramu piipadu uziti. Nékdy se zkracené pouziva
diagramy uziti. Slouzi k ndzornému zobrazeni toho, kdo vlastné v systému vystupuje a jaké

ukony v ném muize vykonavat. Tento diagram by mél byt prvni, ktery pti navrhu vznikne.

2.1.3.1 Komunikaéni relace

Jsou hlavnim prvkem, ktery se v diagramech uziti vyskytuje. Znazoriuji se jako
jednoduché cary bez Sipky na konci. Je to typ pfifazeni, ktery v diagramech ptipadl uziti
znazoriuje komunikaci mezi dvéma objekty. Mohou to byt jak dva aktéfi, tak aktér a ptipad

uziti, a dokonce i ptipady uziti mezi s sebou [4].

Obrazek 1 Komunikacni relace

2.1.3.2 Aktér
Aktéra jsem zminoval jiz pfi tvorbé piipadl uziti. Jako aktéra oznaCujeme cokoliv, co ma
moznost komunikovat se systémem. Slovo cokoliv jsem pouzil zamérné, protoze aktéra nemusi

zastupovat pouze fyzicka osoba. Jako aktér mize nékdy vystupovat i podsystém ¢i Cas [4].

V diagramu piipadu uziti se aktér zobrazuje jako jednoducha postavicka. Pod postavicku
se umistuje oznaceni aktéra. Toto oznaceni by mélo co nejlépe popisovat, kdo aktéra zastupuje

a jaké bude mit v systému funkce. Kazdy aktér by mél mit své vlastni jedinecné oznaceni.

Aktér

Obrazek 2 Aktér

2.1.3.3 Ptipad uziti
Oznacuje jeden ptipad uziti, ktery se v celém diagramu piipadii uZiti nachazi. Znazoriuje

se jako elipsa, do které je vepsan nazev piipadu.

PripadUZiti

Obrazek 3 Pripad uziti
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2.1.3.4 Hranice systému

Hranice systému ohranicuje, kam az systém svymi funkcemi mulze zasahovat.
V diagramu uziti se znac¢i jako obdélnik, ¢i ¢tverec. Aktéti stoji vzdy mimo hranice systému.
Uvnitt hranice systému se znazornuji jednotlivé ptipady uziti, ze kterych se systém sklada.
Kazda hranice systému miize mit v UML svoje jedine¢né oznaceni. To se umistuje doprostied
K hornimu okraji hranice systému. Pro pojmenovani hranice nejsou uvedeny, zadné dalsi

definice.

2.1.3.5 Zobecnéni aktéra

Zobecnéni, neboli generalizace, aktéra slouzi ke zjednoduseni ¢itelnosti diagramu [1].
Musim pfiznat, Ze ne vSichni autofi jeho pouzivani doporucuji [4]. Pouziva se tam, kde dva
aktéfi pouzivaji stejné ptipady uziti. Jeden z nich ovlada ale navic jeden nebo vice ptipadi uziti.
Kdyz takovy piipad nastane, zatne se mnoho komunikacnich relaci kiizit a zanik4 tim snadna
¢itelnost diagramu. Pro usnadnéni nam tedy pomtize generalizace, ktera se znazoriiuje plnou,
ale n€kde také carkovanou cCarou zakonCenou uzavienou nevyplnénou Sipkou. Ta vede
od potomka k rodicovskému aktérovi. Potomek je ten z dvojice aktért, ktery ovlada o piipad
uziti vice. Timto naznac¢ime, ze potomek dédi ptipady uziti po svém rodi¢i a mize je tedy také
vyuzivat. Spravnost generalizace lze ovéfit metodou zamény. Pokud zaménime potomka

za svého rodice, musi bezpodmine¢né zvladat vSechny jeho ptipady uziti [1].

generalizace

Obrazek 4 Generalizace aktéra

2.1.3.6 Relace
Include

Relace include se pouziva k redukci opakujicich se tkonti. Kdyz se tedy ve vice ptipadech
uziti opakuji ty samé kroky, vycleni se zvlaStni ptipad uziti, ktery tyto kroky provede
a s pivodnimi ptipady se propoji relacemi include. Zaznamenava se jako komunikac¢ni relace,
S tim rozdilem, Ze pfi této relaci musime nad spojujici ¢aru napsat ve dvojitych francouzskych
uvozovkach slovo include a na konci ¢ary vedouci k novému ptipadu uZiti se nachazi oteviena

Sipka. Zapis tedy vypada takto: <<include>> [5].
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Obrazek 5 Relace include

Extend

Relace extend slouzi k rozsieni ptivodniho scénate. Pokud nastane situace, kdy je potieba
rozsitit scénar o kroky, které se nebudou provadét standardné, pouzijeme tuto relaci. Extend
neni na rozdil od include sobéstacnd. To znamena, ze nemize bez ptivodniho scénaie pracovat.
V diagramu ji zna¢ime jako novy piipad uziti. Ten se na piivodni odkazuje ¢arou, na jejimz
konci je oteviena Sipka. Nad caru se uvadi slovo extend ve dvojitych francouzskych

uvozovkach. Zapis tedy vypada takto: <<extend>> [5].

Obrazek 6 Relace extend

2.1.4 Aplikace v navrhu tiidni knihy
2.1.4.1 Diagram ptipadil uziti pro piiklad tfidni knihy

Diagram ptipadi uziti je prvni, ktery jsem pii navrhu tfidni knihy vytvofil. Ostatni
diagramy budou jiz vychazet z tohoto diagramu. Celkovy obraz diagramu se nachazi na obrazku

¢islo 7.

Ukazkovy diagram obsahuje jedinou hranici systému. Ta byla nazvana Tridni kniha
a obsahuje vSechny pripady uziti, které se v systému vyuzivaji. Aktéfi, ktefi v diagramu
vystupuji, jsou znazornéni mimo hranici systému. VSichni aktéti vznikli podle zadani prikladu.
Je tu tedy zastoupen uditel, tfidni udlitel, Feditel Skoly a Zzak. V diagramu byla pouZita
generalizace aktéri. Generalizovani byli tiidni ucitel a ucitel. Tato generalizace byla pouzita,
protoze tfidni ucitel je zdroven i uclitel, proto ma stejnd prava jako normalni ucitel. Navic
K t¢émto pravim ma svoje vyhradni funkce. Z popisu t¥idniho uditele je jasné, ze pravidlo
zamény zde bude platit. Po zaménéni potomka (t¥idni uditel) za rodice (ucitel), bude tiidni

ucitel moci vykonavat vSechny ptipady uZiti, které normalné provadi ucitel.

13



Tridni kniha

UpravaSeznamuZaki

\

ZapisHospitace
I OmluvaAbsence
tridni ucitel

SpuiténiProhlizeni

|
:

reditel
e
. ZapsaniPoznameky
ucitel K
zincludesz
ZapisHodiny PrinlaZeniDaoTridy
Zik

zextends=

KontrolaPodtuZaki ZapsaniAbsence

Obrazek T Diagram pripadii uziti

Aktér zak ma k sobé komunikacni relaci pfipojen jediny piipad uziti s nazvem
PrihlaseniDoTridy. Tento scénai bude zajiStovat prihlaseni zdka do spravné tiidy a bude
na n¢j navazovat piipad uziti ProhliZeni, ktery je pfipojen pomoci relace include. Relace
include jsem tady pouzil z toho divodu, ze ProhliZeni bude vyuzivat vice aktérd, kteti ho budou
volat ptes rizné piipady uziti. Ty se budou navzdjem lisit, ale ¢ast zastoupend v ProhliZeni

by se n¢kolikrat zbyte¢né opakovala.

Na aktéra ucitel potazmo tedy tFidni ucitel jsou navazdny komunikacni relaci, ptipady
uziti ZapisHodiny, ZapsaniPoznamky, SpusténiProhlizeni a KontrolaPotuZaku.
SpusténiProhliZeni bude podobné PrihlaSeniDoTFidy u aktéra Zak. S tim rozdilem, Ze systém
vybere uciteli tfidy, ve kterych vyucuje a v nich si poté bude moci prochazet zdznamy. Tento
piipad je taktéZ navazan pomoci relace include na Prohlizeni. Dale spousti piipad
KontrolaPo&tuZaki, kde dojde ke kontrole piitomnych z4ki. Tento scénaf je rozsiten pomoci

relace extend. Ta pfijde ke slovu v ptipad¢, nerovna-li se pocet zakl pfitomnych s poctem
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zapsanych ve tfidni knize. Posledni jsou dva jednoduché ptipady ZapsaniPoznamky, ktery

slouzi k zapsani poznamky k dané hodiné a ZapisHodiny pro provedeni zapsani tématu hodiny.

Tridni uditel, potomek ucitele, ovlada vSechny jeho pfipady uziti. Navic spousti
OmluvaAbsence, ve které muze na zakladé omluvenky od zaka omluvit jiz zapsanou absenci.

A také ma pravo upravovat seznam zaku ve tiid¢, a to pomoci UpravaSeznamuZakii.

Reditel §koly opét uplatiiuje pies relaci include ProhliZeniZaznama, ta je v jeho ptipadé
navazana na piipad spousténi prohlizeni. A kromé toho muze zapsat absolvovanou hospitaci

diky ZapisHospitace.

2.1.4.2 Ptipad uziti

Vsechny piipady uZiti jsou zobrazeny na pifedchozim diagramu. Tabulka ¢islo 2 obsahuje

ptipad uziti KontrolaPo¢tuZaki.

Pfipad uziti: KontrolaPoc&tuZaka

ID: 1
Hlavni aktér: Ucitel

Vstupni podminky: Ucitel je pfihlasen

Hlavni scénar:
1. Ucitel zvoli zapsani absence
2. Systém vyzve ucitele k zadani poctu zaku
3. Ucitel zada pocet zaka
4. Systém porovna pocty zak(
Bod rozsiteni: ZapsaniAbsence
5. Ucitel ukonéi a ulozi zapsani absence

Vystupni podminky: Zadani poctu zaki

Alternativni scénar: ZadejCislo
Tabulka 2 Hlavni scénar

Prvni poloZkou je nazev piipadu, ndsledovany unikétnim identifika¢nim Ccislem.
U hlavniho scénéfe jsem zvolil ¢islo celé, naproti tomu u rozsifujiciho a alternativniho scénéte
jsem pouzil ¢islo desetinné. Z diivodu vétsi ndzornosti a odliSeni postaveni. Hlavnim aktérem
je zde uditel, k tomuto se vztahuje vstupni podminka, a to Ze ucitel musi byt pted spusténim
ptipadu uziti do systému ttidni knihy ptihlaSen. Po spInéni vstupni podminky ptichazi na fadu
hlavni scénafr, kde uz je krok po kroku rozepsano, jak bude program postupovat pii priichodu
scénafem. Prvni anomalie nastava u bodu Cislo 4, na ktery je navazan alternativni scénaf

ZadejCislo, ktery je zpracovan v tabulce &islo 3.
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PFipad uziti: ZadejCislo

ID:1.1

Hlavni aktér: Ucitel

Vstupni podminky: Ucitel zada Spatny udaj
Alternativni scénar:

1. Scénadr zacina krokem 4 hlavniho scénare
2. Systém upozorni ucitele na chybu

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka 3 Alternativni scéndr

Ten ma za ukol upozornit ucitele na Spatné¢ vyplnény pocet (napiiklad pismena, nebo
veétsi pocet zakd, nez je ve ttidé zapsano). Po upozornéni se vrati ke kroku ¢islo 2 hlavniho
scénare, odkud dale pokracuje. Dalsi zvlasStnost nasleduje po bodu ¢islo 4, a to bod rozsiteni

zobrazeny v tabulce Cislo 4.

Pfipad uZiti: ZapsaniAbsence

ID: 1.5

Hlavni aktér: Ucitel

Vstupni podminky: Systém vyhodnoti, Ze chybi
jeden ci vice zaki

Hlavni scénar:
1. Systém nabidne ucitele seznam Zak{
2. Ucitel vybere nepfitomné zaky

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka 4 Rozsirujici scéndr

Ten odkazuje na piipad uziti spojeny s hlavnim scénaiem relaci extend. Pokud je tedy
vyhodnoceno, Ze chybi jeden ¢i vice zaktl, piepneme se do rozsitujiciho piipadu. V rozsifeni
da systém uciteli vybrat se seznamu zaku ty, ktefi jsou nepfitomni. Po provedeni kroku
Z rozSitujiciho scénaie se opét vratim do hlavniho scénafe. Zde bude proveden posledni krok

a pripad uziti kon¢i.
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2.1.5 Vyuziti diagrami pripadu uziti

Pokud jsou diagramy vypracovany spravng, jsou velice dobfte Citelné. Jsou postaveny tak,
aby jim rozumél i ¢lovek, ktery se navrhem softwaru nezabyva. Proto se pozivaji i pro
komunikaci se zadkaznikem. Pti pfedlozeni tohoto navrhu, v mém piikladu fediteli skoly, mu
bude z diagramu patrné, kdo mize co vykonavat. Mlize vznaset své pfipominky a navrhy
a vlastné vam pomoci k vylepSeni systému, aby byl pfesné podle jeho predstav, jesté pied
samotnym zacatkem vytvafeni. Timto se muzeme vyhnout nepfijemnému piedélavani
az po dokonéeni systému. I samotné p¥ipady uziti nejsou nékterak slozité. Reditel by diky nim
videl srozumitelné jednotlivé kroky, které bude zapottebi vykonat, k provedeni libovolného
ukonu. Muze tedy opét vznést svoje namitky a ptipominky, kterymi mizeme systém vylepsit.
Diagramy jsou vhodné 1 pro aplikaci ve vyuce. Svou nazornosti se hodi pro vysvétlovani
struktur systémi zaktim. Dalsi jejich uzitek je pro softwarového architekta, ktery pomoci téchto
diagramt rozviji software déle, za pouziti jiz jinych diagramti, které¢ se zabyvaji funkcnosti

a presnou stavbou softwaru.

2.2 Diagramy trid

Diagramy tfidy patii k nejpouzivangjSim diagramim vibec. Tento fakt je zplsoben
rostouci oblibou objektové orientovaného stylu programovani, pro ktery je tento diagram

vhodny. SlouZi k zobrazeni tiid, které systém obsahuje, jejich objektti a komunikace mezi nimi.

2.2.1 Objekty

Objekty jsou oznacovany jako instance tfidy. To znamend, ze kazdy objekt ptebira souhrn
metod a vlastnosti po své tfid¢. Kazda tfida miize obsahovat zadny nebo vice objektt, ale kazdy
objekt musi nalezet pouze do jedné tfidy. Objekty je tieba 0d sebe jednozna¢né odlisit napiiklad

nazvem [5].

2.2.1.1 Zobrazovani objekti
Objekty se v jazyku UML zobrazuji jako tabulka rozdélena na dvé ¢asti. V prvni ¢asti

tabulky se udava nazev objektu.

Nézvy objektll musi byt mezi ostatnimi instancemi jedné tfidy jedine¢né, aby nedoslo
ke zmatkiim a zaméné. K zapisu ndzvu se poziva velbloudi zapis, ve kterém se za¢ina malym
pismenem. Za samotnym nazvem nasleduje dvojtecka, za kterou se udava nazev tiidy, do které
objekt nalezi. Cela tahle soustava ndzvu se pro odliSeni od tfidy podtrhava. Existuji i takzvané
anonymni objekty. U nich se vynechava ¢ast pred dvojteCkou a udava se pouze nazev tridy,
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pred kterym se ovSem ponechava dvojtecka. Tento zapis lze pouzit pouze tehdy, ma-li tfida

jen jedinou instanci [1].

V druhé casti tabulky se zobrazuji vlastnosti objektu. Tato ¢ast je na rozdil od prvni
nepovinna. Jednotlivé vlastnosti se skladdaji z n€kolika ¢asti. Prvné se udava ndzev vlastnosti.
Zapis nazvu by mél byt nejlépe opét zapsan velbloudim zapisem S prvnim malym pismenem.
Za dvojteckou se nachéazi datovy typ vlastnosti. Za nim uz nasleduje samotnd hodnota

vlastnosti, které predchazi znaménko rovna se [1].

nazevObiektu : NazevTiidy
nazevAtributu ; DatowTyp = "Hodnota atributu®

Obrazek 8 Objekt

2.2.2 Tridy
Ttidy se daji brat jako ptedlohy pro tvorbu objekti. Jsou to vlastné predci objektd,
které mtizeme brat jako jeji potomky. Ttidu lze definovat jako ukazatel objekti, které spolu

sdileji stejné atributy a operace, chovani a metody [10].

2.2.2.1 Vztah tfidy a objektu

Vztah tfidy a objektu se znazornuje pomoci relace instance. Tato komunikacni relace,
nam fika, ze objekt je potomek dané tfidy. Vyjadiujeme pomoci ni zavislost objektu ke tiidé.
V diagramu se tato relace zobrazuje te¢kovanou &arou. Céra je ukonéena Sipkou, ktera vede
smérem od objektu ke tfid¢é. K cafe se pridava slovo instantiate, které se umistuje do dvojitych

francouzskych uvozovek [5].

MazevTridy

lecinstantiatess

nazevObjektu : NazevTtridy

Obrazek 9 Instantiate
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2.2.2.2 Zobrazovani tiidy
Zobrazovani ttidy se velice podoba zobrazeni objektu. V tomto piipadé je, ale tabulka
rozdélena na tfi ¢asti. V prvni ¢asti se nachazi nazev ttidy, ve druhé se popisuji vlastnosti neboli

4

atributy. Posledni ¢ast obsahuje metody a operace, které tfida pouziva.

Cast s nazvem tiidy je jedind povinna. Zapis, ktery nyni budu prezentovat, pochazi
z knihy UML2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci [1]. Obsahuje samotny nazev tiidy.
Vyjadiujeme ho opét velbloudim stylem zéapisu. Tentokrat ovSem nazev nepodtrhavame.
Pti vymysleni ndzvu bychom se méli vyvarovat specialnich znakl (napt. @, &, # apod.),

ale také pozivani zkratek. Zkratky by mohly vnést zmatek do nasledné implementace.

Prvni z nepovinnych ¢asti je tedy pole s atributy neboli vlastnostmi. Sem zadavame

jednotlivé vlastnosti, které tiida obsahuje. Kazdy fadek s vlastnosti se sklada s nékolika tdaji.

Na zacatek se umistuje viditelnost vlastnosti. Ta ma celkem ¢tyfi moznosti. Prvni
moznost je, ze je vlastnost piistupna vSem soucastim systému. Takové vlastnosti potom
oznacujeme jako vetejné a v zapisu se zna¢i znaménkem plus. Dalsi typ viditelnosti 0znamuje,
ze vlastnost je pouzitelnd pouze operacemi definovanymi piimo v dané tfidé. Tento typ
viditelnosti se nazyva soukromy a v zapisu byva znacen znaménkem minus. O néco mirnéjsi
je chranéna viditelnost. Ta umoznuje piistup k vlastnosti operacim dané tfidy a i operacim,
které byli definovany az u potomku této tiidy. Tuto viditelnost znaCime znakem kiizku.
Poslednim typem viditelnosti je balicek. Ten oznacujeme znakem vIinovky a umoziuje ptistup

Kk vlastnosti operacim ttid ze stejného balicku.

Na viditelnost navazuje nazev vlastnosti. Tento udaj se musi uvést vzdy. Zapis se opét

provadi velbloudim stylem za¢inajicim malym pismenem.

Dalsi ¢asti je typ atributu. Slouzi k urceni, jaké hodnota se bude v atributu oc¢ekéavat. Typy
jsou shodné s vétsinou objektoveé orientovanych programovacich jazyk. Mame tedy naptiklad
moznost integer pro celd ¢isla, date pro datum, string pro oznaceni fetézce znakl, boolen

na nabyvani hodnot true nebo false a tak dale.

Za typ se mliZe umistit do hranatych zavorek nasobnost. Je to hodnota omezujici pocet
ocekavanych udaji. MiiZe se udavat bud’ jednoduché cislo, které¢ dava jasny tdaj o poctu, nebo

rozmezi mezi dvéma Cisli. V rozmezi se od sebe ¢isla oddéluji dvéma teckami.
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Jako posledni mame moznost uvést pocatecni hodnotu atributu. Pokud tento udaj
vyplnime, tak kazdy novy objekt bude obsahovat atribut jiz s vyplnénou hodnotou a ta se bude

rovnat praveé pocatecni hodnoté.

Posledni ¢ast tfidy je usek obsahujici operace vykonavané tiidou. Ttida tento isek nemusi
nutn¢ obsahovat a mize proto existovat tiida, na kterou nejsou navazany zadné operace.
Operace maji sviij styl zapisu. Stejné jako u atributu lze zacinat viditelnosti, ktera nabyva
i stejnych hodnot jako bylo popsano vyse (vefejny, skryty, chranény a bali¢ek). Pokracujeme
povinnym nazvem operace. Za nazev se do jednoduchych zavorek uvadi vycet argumentd.

Nakonec se udava typ navratové hodnoty, moznosti typi jsou rovnéz shodné jako u atribut.

S celého zapisu operace je nejzajimavejsi vycet argumentii. Ten ma totiz svoje dalsi
pravidla pro zapis. Krom¢ samotného nazvu argumentu, piidavame jesté jeho typ a takzvany
smer. Smer nam udava, zda je argument vstupni, oznacujeme jako in, vystupni oznaceny out
nebo mize byt oboji, poté jej oznacujeme jako inout. Implicitni hodnota sméru je in, pokud

tedy neuvedeme jinak, bude se argument povazovat za vstupni.

Kazda operace ma v sobé zabudovanu dotazujici metodu Query. Pokud tuto metodu
pouzijeme, operace bude pracovat jako vyhledavaci. Nebude tedy atributy upravovat, ani s nimi
nikterak manipulovat. Pouze nalezne pozadovany atribut a zobrazi jeho hodnotu. Query ma dva
stavy, true a false. Pokud je nastaven na false operace nepracuje jako dotazovaci, ale jako
klasicka. False je nastavena jako implicitni. Pokud chceme hodnotu query nastavit na true, musi
to byt v operaci uvedeno. Nejcastéji se udava pred nazev operace slovo get, pokud chceme,

aby fungovala jako vyhledavaci [4].

NazevTiidy
+ nazevAtributu | DatowiTyp[nasobnost] = "Poéateéni hodnota®
+ get nazevOperace (vicet argumentd) [Typ navratové hodnoty]

Obrazek 10 Trida

2.2.2.3 Generalizace tfid

Zobeciiovani tfid se velice podobd zobectovani aktérti v diagramu aktivit. Vystupuji
zde dvé a vice tfid. Z nichz je vzdy jedna rodiCovska, zbytek tfid jsou jeji potomci.
U generalizace se uplatiiuje princip dédicnosti. VSichni potomci jednoho rodice, po ném dédi
vSechny atributy a operace. Potomci by méli obsahovat 1 atributy, ¢i operace na vic. OvSem

plati zde opét pravidlo zastupitelnosti. Takze kazdy potomek musi byt schopen zastoupit rodice
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pti kazdé situaci, kterd miize nastat. Stejn¢ jako u aktért se generalizace znac¢i nepferusovanou

¢arou, ktera je ukoncena uzavienou nevyplnénou Sipkou sméfujici k rodici [4].

generalizace .
Potomek = Rodi&

Obrazek 11 Generalizace

2.2.2.4 Komentate

Komentafe pouzivame ke komentovani tfid nebo pro napsani pozndmky. Kromé
diagramt tfid se ve stejné podob¢ vyuzivaji 1 u diagrami ptipadi uziti. Mohou stat jak volné
v diagramu, tak mohou byt navazané piimo k urcité téidé ¢i objektu. V takovém piipadé
je navazujeme pomoci ¢arkované ¢ary. Samotny komentai respektive poznamka se poté vklada
do obdélniku s hornim rohem ptfehnutym. Mimo této moznosti jde také vkladat pozndmky

ptimo do prvku diagramu. U této moZnosti oddélujeme poznamku od standartniho textu dvéma

Poznamka |-__

.

pomlckami.

o Tiida

Obrazek 12 Komentar

2.2.2.5 Asociace

Asociace ndm znazoriuji relace mezi ttidami a jejich atributy. Zobrazuji se plnou, ¢arou
mezi dvéma tfidami. Mohou se k ni pfidavat nasledujici informace. Nazev asociace. M¢l
by popisovat vztah mezi tfidami ve slovesném tvaru. Dale mohou byt obsazeny nazvy roli.
Ty se ptidavaji nad, ¢aru blize ke tfidé a popisuji jakou ma roli, vzhledem k tfidé druhé. M¢li
by byt zobrazeny vzdy dvé role, kazda u jedné tiidy. Nazvy roli a nazev asociace by se nikdy
nemély objevovat u jedné asociace spole¢né, role totiz vyplynou z nazvu asociace a naopak.
Nasobnost vyjadifuje pocet objektil, které mohou za danou tfidu vystupovat v urcitém case.
Vyjadiuje se podobné jako u atributli ¢islem nebo rozsahem ¢isel. Hodnotu od urcitého cisla
vyse nezobrazujeme znakem nekone¢no, ale pomoci hvézdi¢ky. Udaj se zapisuje na &aru

ke t¥id¢, které nasobnost odpovida [4].
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0.1(nasobnost) MazrevAsociace *nasobnost)

Obrazek 13 Asociace

2.2.2.6 Agregace a kompozice

Agregace je typ vazby, ktery fikd, Ze druha tiida je soucésti té prvni. Kompozice je velice
podobna, s tim rozdilem, ze ttida, ktera je ve vztahu kompozice, nemize stat v diagramu
samotna. Kdezto tfida z vazby agregace samotna stat mize. Prikladem agregace muze byt vztah
ttidni knihy a seznamu zaki. Seznam zakli mlze existovat i bez tfidni knihy. Piikladem

kompozice je jedna hodina a absence v ni. Absence by bez hodiny, u které vznikla, nedavala

samostatné smysl [4].

V diagramu znaéime agregaci plnou ¢arou, s nevyplnénym kosoctvercem na stran¢ blize
ke tfidé nadfazené. Nad konce ¢ar miZeme umistit ndsobnost vazby. Kompozici znacime
podobnym zptsobem a to véetné pouziti nasobnosti. Jediny rozdil je pouziti vyplnéného

kosoctverce na stran¢ nadiazené tfidy [4].

agregace . Y kompozice
NadrazenaTnda

Obrazek 14 Agregace a kompozice

2.2.2.7 Abstraktni tfida

Krom klasické tfidy, mizeme v diagramu vytvofit i takzvané tfidy abstraktni. Jsou odlisné
tim, Ze je pozdéji neaplikujeme pfi vytvaieni kone€ného programu. Takova tfida nemilize mit
ani zadné svoje instance. Vé&tSinou slouzi pouze k tomu, aby po ni ostatni tfidy mohli efektivné
podédit atributy a operace. Takovou tfidu oznaime v €asti nazvu tfidy, slovem abstrakt

ve slozenych zavorkach [14].

2.2.2.8 Konstruktory

Konstruktory jsou specidlni metody s jedinym ucelem. Slouzi k vytvaieni novych objektt
ttidy, pro kterou jsou definované. Definujeme je s ostatnimi metodami a operacemi v posledni
Casti tfidy. Pojmenovavame je stejnym nadzvem jako tfidu. Neudavame jim Zadnou navratovou
hodnotu, ani argumenty. Naproti konstruktorim stoji destruktory, které slouzi k uvolnénim
pamétového mista po objektu.
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2.2.3 Aplikace v navrhu tiidni knihy

SeznamZakii

+idSeznamu : Integer [1]
+podet? dki ; Integer [1]

Zak

Osoba
{abstrackt}

+rodnéCislo : Long [1]
+jménao : String[1]
+pfijmeni : String[1]

+vybratZaka
+ omluvitdbsenci
+zvolithbsenci

+ piidatZakaDoSeznamu
+vymazatZikaSeSeznamu

Na obréazku ¢islo 15 je zobrazen diagram tiid pro piiklad tfidni knihy. Vytvofil jsem
n€kolik tfid, nékteré z nich se shoduji s aktéry s ptedchoziho diagramu piipada uziti. Z toho
diagramu je prevzat U&itel, T¥idniU¢itel, Zak a Reditel. Naproti diagramu ptipada uziti zde
vznikly i nové ttidy. Jsou to tiidy, které zastupuji samotnou strukturu tfidni knihy. Patii mezi
né TFdnikniha, Hodina, Absence a SeznamZakii. Kromé téchto klasickych ttid je tu i jedna
tiida abstraktni. Osoba je abstraktni tiida, ktera obsahuje vSechny zékladni atributy a operace,
jako je yjméno a piijmeni a operace pro jejich zobrazeni a nastaveni. VSechny tyto polozky
po Osobé dé&di pomoci vztahu generalizace tiidy Uditel, Reditel, Zak a potazmo

i T¥idniU¢itel. TridniU¢itel je totiz navazan pomoci generalizace na Ulitele. To znamena,

Obrazek 15 Diagram trid

— 1 1.# L SR .
seznamzaki() +vék - Integer [1] D+sk0|a.8tnng-Zakladn| Skola
+ getidSeznamu k() + getrednéCislo
+ get pocetZaku + getjméno
+setidSeznamu 0.1 B + get pfijmeni
+ set pocetZakd ehyi + set radnéCislo

11 + setjméno
* + set pfijmeni
Absence ﬁ}‘
+rodnéCisloZaka : Long —
1 Reditel
r——— absence() -
TridniKniha = = + dobaVeFunkei : Integer
+fida : String feditel()
tidnikniha) - + sethospitace
+ gettfida o 1
+ybratTfdniKnihu Hospituje
+ spustit
Upravuje 1 *
Omlouva Hodina
+ CisloHodiny : Integer
+téma : String
+ poznameky : String
+ hospitace . Boolen
1.7 .
hodinal)
+ get isloHodiny —
+gettéma Ucitel

1 1 + get poznamky Vytvafi |- aprobace : String

Tiidni ugitel - set tisloHodiny uditel()
+vedenaTfida : String :Vﬁziftllt:'ioczlt;gku +set tema'
— 3 | * Setpozndmka
tridniUcitel() “|+ zadatPotetZaki
+getvedenaTfida + zapsatAbsenci
+setvedendTiida +wybratZ4ka

ze TridniUcitel dédi vSechny polozky po Uciteli a to i ty, které sam podédil od Osoby.
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U kazdé tridy vidime né€kolik atributii. Naptiklad u osoby je atribut jméno. V tomto
zapisu znamena, ze je to atribut vetejny, tudiz jeho hodnotu miize upravovat kterakoliv ttida.
To je pottebné z divodu budouciho dédéni tohoto a ostatnich atributti této tfidy. Po jménu
atributu za dvojteCkou je ocekavany datovy typ s multiplicitou ve hranatych zavorkach,
ta je v tomto piipadé jedna. Je tu tedy oéekavan jeden fetézec znaki. U atributu §kola byla navic
pouzita pocate¢ni hodnota. Pokud tedy vytvofime instanci této tiidy, pocatecni hodnota atributu
§kola, bude nastaven na hodnotu ,,zakladni Skola®. Tato hodnota neni pevn¢ dana a jeji zména

je tedy mozna.

Kazda tfida, krom¢ abstraktni, ma na prvnim misté operaci konstruktor, pro vytvoreni
objektt dané tfidy. Napiiklad u tfidy zak je to Zak (). Po konstruktorech nasleduji ostatni
operace. Nejcastéji se objevuji operace s metodami get a set na zacatku. Naptiklad u seznamu
zakl operace get idSeznamu zobrazi identifika¢ni ¢islo daného seznamu zaku. Tato operace
ma status public, tudiz miize byt vyvoldna 1 jinou tfidou. Oproti této operaci stoji operace set
idSeznamu. Pomoci této operace budeme nastavovat identifikac¢ni ¢islo seznamu. Je ozna¢ena
jako vefejna z toho duvodu, Ze kromé samotného seznamu, mize hodnotu tohoto atributu
upravovat i T¥idniUc¢itel. TFidniU¢itel ma mimo to i svoje operace, kterymi miize upravovat
a vytvafet rizné objekty v diagramu. Napiiklad operace p¥idatZakaDoSeznamu, ktera ma

status vefejny, bude slouZit k pridani nového objektu Zak do instance tfidy SeznamZaki.

Mezi jednotlivymi tfidami jsou zndzornény asociace, které jsou popsany slovesnym
tvarem. Napiiklad mezi T¥dnimU¢itelem a SeznamemZaki je asociace upravuje. Tim
se vyjadiuje, e tfida TFdniU&itel maze upravovat a vytvaiet SeznamZaki. Krom nazvu
je u této asociace znazornéna i nasobnost. Zde konkrétné je jedna ku jedné. To znamena,
ze V jeden okamzik miize jedna instance tfidy TFidniU¢itel spravovat pouze jednu instanci tiidy
SeznamZaku. Jina nasobnost je mezi Uéitelem a Hodinou. Na strané hodiny je ndsobnost
oznacena hvézdickou, to znamenda, Ze mize nabyvat libovolnou hodnotu mezi nulou
a nekone¢nem. U¢itel tedy mize vytvaret vice hodin, ale kazda Hodina je vytvofena pouze
jednim uéitelem. Mimo asociace jsou v diagramu pouzity i agregace a kompozice. Agregace
je naptiklad mezi tiidou Zak a SeznamZaki. V tomto piipadé znazoriujeme, Ze zak nalezi
do seznamu zakd. Aby kazdy zak nalezel jenom do jednoho seznamu, zajistujeme pomoci
nasobnosti. Tou oSetfujeme i potiebu mit v kazdém seznamu alespoii jednoho zéka. Zak miize
ovSem stat v systému i samostatné a to v piipadé vylouceni zaka ze tfidy. Jako kompozice
je spojena tfida TridniKniha a Hodina. Hodina totiz nalezi do tfidni knihy a tam musi nalezet

vzdy. Ttida hodina nikdy nemtize stat mimo tfidni knihu.
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Na diagramu zobrazeném na obrazku ¢islo 3, je zndzornéna spoluprace tfidy a jejiho objektu.
Jako pocatecni tfidu jsem vybral U€itele. K nému jsem vytvofil jeho instanci, kterd nese nazev
josal. Jsou spolu spojeni zavislosti instantiane. Nazev je oddélen dvojteckou, od nazvu tiidy
Ucitel. VSechny atributy objektu josal jsou podédéné po Ucitelovi, s tim rozdilem ze u kazdého,
je jiz vyplnéna konkrétni hodnota. U atributu Skola byla ponechana pocate¢ni hodnota,

nastavena jiz v mateiské tiide.

Uitel
- aprobace : String
uitel()
+settéma
+get poznamka
+ zadatPodetZakl
+zapsatAbsenci
+wybrat/aka

i

instantiate

Josal : UCitel
RodnéCislo = 5912125842
Jmeéno ="Jogef
Frijmeni = "Salat”
Ekola = "Zakladni Ekola”
aprobace = "Zemépis a Piirodopis”

Obrazek 16. Trida a jeji objekt

2.2.4 Vyuziti diagramu trid

Diagramy tfid se vyuzivaji k navrhu struktury softwaru. NefeSime zde jeho funkénost,
ale pouze si vytvatime piedstavu o tom, jak by mohlo vS§e mezi sebou pracovat. Diagram
je naptiklad vhodny i ke komunikaci se zadavatelem projektu, v nasem piipadu tedy opét feditel
Skoly. Jsou na ném nazorné vidét objekty, které budou v systému vystupovat, véetné jejich
vlastnosti. Reditel po pfedlozeni tedy miize argumentovat, ze mu napiiklad chybi u zaki datum
nastupu do skoly, ¢i jiny atribut u né¢koho jiného. Také ma v této fazi potrad Sanci pfidat aktéra.
Naptiklad si pfi tomto navrhu mize uvédomit, ze mu chybi jesté uklizecka, kterd by mohla
provadeét zapis do poznamky o poskozeni véci. Mimo piidavani a upravovani ttidy, mize feditel
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zasahnout i do vztahtl v systému. Tieba si mize uvédomit, ze jako feditel vilbec nechce mit
ptistup k hodin¢é. Pro programatora ma v této fazi diagram tfid vyznam hlavné pii tvorbé
databaze. Tu vytvaii podle vzoru, ktery je v diagramu navrzen. Softwarovy architekt mize
po vytvoieni tohoto diagramu pokrac¢ovat v navrzich dalsich ¢asti, jako je naptiklad sekvencni

diagram, kde uz je potieba znat tfidy a jejich vztahy.

2.3 Sekvenéni diagramy

Sekvenéni diagram je jeden z takzvanych diagramu interakci, tedy spoluprace. Zobrazuji
se pomoci nich spoluprace objektl, pfi postupu jednotlivymi scénafi. Tento postup je sefazen
uz jen navrhujeme jejich komunikaci. Tento diagram byl prosazovan jednim z prvnich autort

standardu UML Ivarem Jacobsonem.

2.3.1 Struktura sekvenénich diagrami

Sekvenéni diagramy se mohou umistovat do hranice diagramu. Ta se podoba hranici
piipadi uziti. Opét se jedna o obdélnik, ve kterém jsou uzavieny vSechny prvky diagramu.
Nazev diagramu se tentokrat vklada do levého horniho rohu. V. UML druhé verze je zvykem
pridavat pfed nazev sekvencniho diagramu oznaceni sd. To se pouziva pro jednozna¢né odliseni
diagramu interakci. Nazev se vpisuje do obdélniku s levym spodnim koncem zkosenym. Dal§i
podobnosti s predeslymi diagramy jsou poznamky. Jejich zapis se provadi stejné jako
U diagramu tfid. Tudiz v obdélniku s levym zahnutym rohem, ktery je spojen s mistem

nalezicim poznamce ¢arkovanou Carou [5].

2.3.1.1 Céra zivota

Samotny sekvencni diagram lze poté rozdélit na dva zakladni oddily. Prvni oddil, ktery
se vétsinou zobrazuje na vrchni ¢asti diagramu, obsahuje objekty a aktéry, kteti v diagramu

vystupuji. Druhy oddil se sklada z jejich interakei.

Pokud ve scénafi ptipadu uziti, ktery budeme realizovat sekvencnim diagramem,
vystupuje aktér, miizeme ho zobrazit stejn€ jako v diagramu ptipadd uziti. Jeho znacka je tedy
obycejny panacek, s ndzvem pod sebou. Toto znafeni v§ak neni povinné. Vystupujici objekty
se oznaCuji obdélnikem, ve kterém se mohou objevit tfi informace. Prvni je samotny nazev
objektu. Ten miizeme vynechat u objektu anonymniho a zobrazeni komunikace ttidy. Dalsi,

opét nepovinou casti, je selektor. Pomoci ného mizeme nasmérovat interakci s danym
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objektem, piesné podle hodnoty zvoleného atributu. Posledni ¢asti je tradi¢né nazev ttidy, jejiz

je objekt instanci. Cely zapis se pro odliSeni od tfidy podtrhava [5].

Tyto objekty a aktéfi jsou prvni ¢asti takzvané ¢ary zivota. Pomoci ni se znazornuje
zpusob, kterym jsou objekty zapojeny do interakei. Dalsi ¢asti cary Zivota je takzvany ,,ohon®.
Zobrazuje svislou ¢arkovanou carou, vedouci od oznaceni objektu dold. Od ni poté vedou
vSechny zpravy, které aktér ¢i objekt vysilaji a naopak k ni vedou odpovédi, které jsou

ptijimany od ostatnich objektt ¢i aktért.

objekt: Trida

Ohon

Obrdzek 17 Cara Zivota

2.3.1.2 Zpravy

Cary Zivota spolu komunikuji pomoci takzvanych zprav. Mame dva typy zakladnich
zprav. Zpravy synchronni a zpravy asynchronni. Po vyslani synchronni zpravy objekt ceka
na odpoveéd’ a sam nepokracuje dal v ¢innosti. Kdezto u asynchronni na nic ne¢eka a ihned

po odeslani dale pokracuje.

objekt : Ttida objekt : Ttida

synchronni zprava |
b

Lg

Obrazek 18 Synchronni zprava

Zpravy se zobrazuji Sipkou od ohonu vysilajiciho objektu, k ohonu objektu, ktery zpravu
pfijima. Synchronni zprava se zna¢i na konci Sipkou vyplné€nou, asynchronni Sipkou

nevyplnénou. Nad Sipku se umistuje nazev zpravy, ktery by mél vyjadfovat co ma fizeny objekt
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vykonat. Zpravy se mohou shodovat s operacemi vytvoifenymi v diagramu tfid. Do zavorky
za nazev se muze udat parametr, se kterym bude zprava odeslana. Odpovéd’ objektu se poté
zna¢i nize pod samotnou zpravu, az poté co volany objekt provede vSechny vyzadované
Operace, otevienou Sipkou, ktera probiha ¢arkovanou carou. Nad odpovéd’ nepridavame nazev,

ani zadny parametr.

objekt : Trida objekt : Trida

Asynchronni zprava

-

Obrazek 19 Asynchronni zprava
Zvlastnim typem zprav jsou poté zpravy na vytvoreni nebo zanik ¢ary zivota. Zprava
pro tvorbu, slouzi k vytvofeni nového objektu a potazmo i k vytvofeni jeho cary zivota.
Vyvolani zaniku zptsobi naopak uvolnéni objektu, na ktery je zprava vedena, to znamena,
7ze se na n¢j jiz nadale nedd odkazovat. Zprava pro tvorbu se znaci stejn¢ jako obycejna
asynchronni zpréva. S tim rozdilem, ze se nad Sipku pridava stereotyp create ve dvojitych

francouzskych uvozovkach. Tato zprdva nevede k ohonu cary zivota, ale pfimo k nové

vzniklému popisu objektu [1].

objekt: Trida

<<create>>

objekt : Trida

Obrazek 20 Vytvoreni cary Zivota
Zprava pro zanik se opétovné znaci totozné jako obvykla asynchronni zprava. Tentokrat
nad ni pfidavame stereotyp destroy ve dvojitych francouzskych uvozovkach. V misté kam

zpravu piivedeme, naznac¢ime konec ¢ary zivota velkym kiizkem. Objekt miZe zrusit Svou ¢aru
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zivota i sdm po tom co vyhodnoti, Ze jiz neni nadale potiebny. Tato situace se opét zaznaci

velkym kiizkem na konci ¢ary zivota [1].

objekt: Trida objekt: Trida

e

72N

<<destroy>>

Obrazek 21 Zanik cary zZivota
Na carach Zivota je mozné vyobrazit 1 kdy je dana cara aktivni. To je, kdyZ odeslala
synchronni zpravu a ¢eka na odpoveéd’, nebo kdyz provadi jiné operace. I pii odeslani
asynchronni zpravy se ¢ara zivota na chvili zaktivuje. Aktivita se zobrazuje uzkym obdélnikem,

ktery ptekryva ¢ast Cary zivota, kterd ma byt aktivni.

2.3.1.3 Vétveni

Dalsi moZnosti zabudovanou v definicich sekven¢nich diagrami je vétveni. Pii vétveni
v sekvencnim diagramu mame moznost pouzit dva operatory. Oba se zobrazuji obdéIlnikem,
takzvanym fragmentem, ktery zahrnuje ¢ast diagramu, ktery obsahuje samotné vétveni. To jsou
zpravy, které budou odeslany v jednotlivych vétvich. V levém hornim rohu je tisek, obsahujici
nazev operatoru. Prvni operator je opt. Opt se da povazovat za ekvivalent if pouzivaného
ve vétSing programovacich jazykt. U opt se k nazvu operatoru pridava jesté podminka. Ptijejim

splnéni jsou zpravy obsazené ve fragmentu odeslany [11].

objekt: Tfida objekt: Tfida

opt piodml'n ka )

Obrazek 22 Opt
Druhym operatorem je alt. Alt Ize pfirovnat napiiklad k vétveni select case pouzivaného
v jazyce Visual basic. V tomto ptipad¢ je fragment rozdélen na dalsi dil¢i fragmenty. Kazdy

dil¢i fragment méa v hranatych zadvorkach zapsanou vlastni podminku. Pfi splnéni podminky
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se provedou operace v tomto fragmentu. V kazdém vétveni alt se mize podminka splnit pouze
u jediného dil¢iho fragmentu. Vicendsobné splnéni neni v UML definovano. Jako posledni Ize
pridat else vétev, ktera by byla aktivovana v tom piipad¢, ze podminka nebude splnéna ani
Vv jedné z predchozich vétvi. Zajimavou alternativou k témto operatorim je dalsi operator par.

Ten totiz provede vSechny své vétve v ¢innost soucasng, nezavisle na podmince [1].

‘ objekt : Trida objekt : Trida

alt [podminka]

Obrazek 23 Alt

2.3.1.4 Cyklus

Kromé operatort vétveni existuji 1 operatory pro tvorbu cykla. Jejich zapis probiha stejné
jako u vétveni. Operator pro cyklus se nazyva loop. Pii uvedeni samotného nazvu operatoru,
vytvoiime nekonecnou smycku. Pokud k loop ptfiddme do hranatych zavorek podminku,

tak se bude cyklus opakovat jen po tu dobu, po kterou bude podminka spInéna.

objekt : Trida objekt : Tfida

loop [podminkal] |

Obrazek 24 Loop
Pfi tomto zdpisu mizeme piidat pred zavorky tecku a hvézdicku, tim naznacime,
7e cyklus ma byt proveden nejméné jednou a poté opét tak dlouho dokud, je podminka splnéna.
Posledni zajimava moZnost je zadani pfesného poctu opakovani pii kazdém prichodu. Tuto
moZznost znazornime teckou za operatorem loop, za kterou bude nasledovat pocet opakovani.

Cyklus lze prerusit diive pomoci operatoru break. Ten se znaci vlastnim fragmentem, ktery
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je vici operatoru loop globalni. K break se pfidava do hranatych zavorek podminka. Po jejim

splnéni se vykonaji operace ve fragmentu break a cyklus se ukon¢i [1].

2.3.1.5 Sondy

Pro zn4zornéni relaci extend a include se v sekvencnim diagramu pozivaji sondy. Sondou
naznacime, ze diagram pokracuje dale v diagramu jiném. Sonda se znazoruje ¢arou vedenou
smerem doprava, kterd je zakoncena bud’ vyplnénym, nebo prazdnym koleckem. Prazdné je pro
relaci include a vyplnéné pro extend. K sond€ se ptidava jesté¢ nazev ptipadu uziti, kterym

diagram pokracuje [5].

2.3.2 Aplikace v navrhu tfidni knihy

Zakladni principy sekvenéniho diagramu, budu prezentovat na piipadu uziti, ktery jsem
navrhl jiz dfive. V tomto piipadu uziti je pouzita relace extend, tudiz jsou diagramy dva.
Pro alternativni scéndf, jsem dalsi diagram vypracovavat nemusel a zapracoval ho do téla

hlavniho diagramu.

josal : Utitel ~Hodina ;S%Zéikﬂ

zapsatAbsenci FistitPotetZaki

;

¥} » :
W ]

i

loop “[pogetZaki isnot number andipoéetZaki > (lenghtSeznam Zaki)] )

zadatPocéetZaku

opt [pocetZaki k (lenght seznamZakii)] |

ZapsaniAbsence

Obrazek 25. Sekvencni diagram

Vsechny akce vykonané v diagramu vyvolava plivodné aktér uéditel. CoZ je v naSem
ptipad¢ instance tfidy Ucitel, ktera nese nazev josal. Ten prvné posle zadost k hodiné

0 provedeni zapisu absence. Hodina okamzité posle zadost o vraceni po¢tu zakl uvedenych
31



v seznamu. Po navratu poctu zaki, hodina posle navratovou zpravu uditeli. U¢itel poté bude
vyzvan k zapsani poctu aktualné ptitomnych zakt. Po tomto bod¢ prichdzi na fadu zpracovani
alternativniho scénafe. Ten ma za tkol ohlidat, aby ucitel zadal odpovidajici pocet. Proto
je odeslani zpravy s poctem zaku uzaviené do cyklu. V cyklu je dana podminka, ktera fika, aby
pokracoval tak dlouho, dokud je pocet vétsi nez pocet zakl v seznamu tiidy, anebo neni pocet
zaki ¢islo. Program tedy bude pozadovat pocet tak dlouho, dokud nebude zadané spravné ¢islo.
Po skonceni cyklu pokracuje program k posledni zpravé. Ta je ve fragmentu s operatorem
vétveni. Vyvola se tedy pouze, je-li spInéna podminka, Ze je pocet ptitomnych zakli mensi,
neZ pocet zakli v seznamu. Pokud je splnéna, zavold se pomoci sondy, piipad uZiti
ZapsaniAbsence. ProtoZe je s piipadem uziti KontrolaPo¢tuZaki spojena relaci extend,
byla pouzita sonda s vyplnénym koncem. Pokud podminka splnéna nebude, program zpravu

preskoci a pfipad uziti se ukonci.

:Ugitel : SeznamZ&akd

loop .pocetZakiVSemamu-pocetZaka /

wybratZaka
<<crate>>
> | .Absence

Obrazek 26 Sekvencni diagram

Na druhém diagramu, zobrazeném na obrazku ¢islo 26, je znazornén prabeh rozsitujiciho
ptipadu uziti ZapsaniAbsence. Je o poznani jednodusi nez hlavni scénaf. Je tu opét cyklus,
tentokrat ma ale predem definovany pocet priichodi. Pocet priichodil télem cyklu se rovna
poctu chybégjicich zakl. Ten jsem zjistil odectenim poctu chybéjicich zakli od poctu zaki
uvedenych v seznamu. V téle se vzdy vykonaji tyto ukony. Prvné bude nabidnut seznam zakt
a z n¢j se vybere chybéjici zak. Po vybrani zaka se vytvofi nova instance tfidy Absence, ktera
ponese rodné Cislo vybraného Zéka. Po projiti cykll se ptipad uZiti ukonci a program se vrati

k hlavnimu scénafi.

2.3.3 Vyutziti sekvenénich diagramu
Sekvencni diagramy poZivame pii zobrazeni spoluprace objektli, nebo tiid, ktefi spolu
v &asti programu komunikuji. Cast programu vétsinou odpovida ptipadu uziti. Diagramy této
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urovné jsou jiz mifeny pfimo na programatory a softwarové architekty. A vznikaji az v pozd¢;jsi
¢asti navrhu softwaru. Programator z diagramu jasné vycte jak ma komunikace mezi tfidami,

¢i objekty probihat a uleh¢i mu implementaci ptipadu uziti do programu.

2.4 Diagramy aktivit

Diagram aktivit je velice podobny znaméj$imu vyvojovému diagramu, ten ovSem nepatii
do standard UML. Nejzasadné;jsi rozdil mezi témito dvéma diagramy je moZnost paralelniho
behu dvou vétvi programu v jednom diagramu. Tuto moZnost mame prave u diagramu aktivit.
Diagramy aktivit zobrazuji posloupnost aktivit, které jsou vV programu provadény. ,, Diagramy

aktivit modeluji procesy jako kolekce aktivit a prechodit mezi nimi* [3, str. 91].

2.4.1 Struktura diagramu aktivit

2.4.1.1 Koncovy a poc¢atecni uzel

Kazdy diagram ma naznacen schematicky sviij konec a zacatek. Jednim ze zpusobl
naznaceni poc¢atku a konce je pocatecni a koncovy uzel. Zacatek se znaci vyplnénym bodem.
Konec diagramu se poté znaci kruhem, ktery méa vyplnény pouze prostiedni ¢ast. VSechny
ostatni elementy lezi mezi témito dvéma body. Toto znaceni neni povinné, ale musi byt
zastoupené jinym spusSténim diagramu. To miZe byt napiiklad ¢asova udélost. Diagram aktivit
miZe mit i vice nez jeden zacatek. V takovém ptipadé zac¢ina diagram ve vSech bodech v jeden

Cas [1].

Obrazek 27 Zacatek a konec diagramu

2.4.1.2 Aktivity

zdrojich jsem narazil spiSe na oznaceni ak¢ni uzly, nebo stavy akci [1]. Jsou to nedélitelné
jednotky, jejich provedeni je velice rychlé a neni mozné je pterusit. To znamend, ze kdyz
uz jednou bude aktivita spusténa, musi se dojit k jejimu dokon€eni. Aktivitu znacime

obdélnikem se zaoblenymi rohy. Do obdélniku se vpisuje stav aktivity. Ten se popisuje
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nejcasteji slovesnym tvarem a vyjadtuje, co se vlastné v daném uzlu stane. Do kazdé aktivity

smi vstoupit i vystoupit pouze jedind hrana.
Akdivita

Obrazek 28 Aktivita

Postup mezi jednotlivymi aktivitami a ostatnimi elementy se znazornuje pomoci hran
neboli toku. Hrany jsou vyobrazeny jako oteviené $ipky mezi elementy. Sipka vzdy sméfuje

k nasledujici aktivité [5].

2.4.1.3 Rozhodovaci uzel

Kromé akéniho uzlu je dal§im dtleZitym prvkem uzel rozhodovaci. MliZeme ho ptirovnat
k vétveni v programovacich jazycich, i kdyz v tomto pfipadé ho tak neoznacCujeme, protoze
v diagramu aktivit ma vétveni trochu jiny vyznam. Rozhodovaci uzel se znazoriuje
jako kosoctverec, do kterého vstupuje vzdy jedna hrana. Vystupovat mohou dvé a vice hran.
Ke kazd¢ se pridava podminka, ktera jednoznacné urci, po jaké vétvi se bude dale postupovat.
Nikdy nesmi nastat situace, pii které by byla podminka spIln€na na vice vétvi naraz, takovy stav
neumi rozhodovaci uzel fesit. Madme moznost pouzit i takzvanou else vétev. Po ni se bude
postupovat v piipadé, ve kterém by nebyla splnéna Zadna s ostatnich podminek. Podminky
se pisi ptimo nad zaCatek Sipky, zndzoriujici hrany. Nékteti autofi se piiklani i k zapsani
podminky ve formé¢ jakési poznamky umisténé nad hranou. Po rozvétveni musime vétve
zase sloucit do hromady a tim ukoncit platnost podminek. K tomuto ucelu se poziva stejny
symbol. Tentokrat do néj vstupuje vice hran a vystupuje pouze jedna. Mezi rozhodnutim
a ukoncenim rozhodnuti se musi provést vSechny aktivity, které pro podminku maji byt
vykonané. Rozhodovaci uzly miizeme vyuzit 1 pro tvorbu cyklid. Vytvotfime ho tak, Ze jednu
hranu nasmérujeme do bodu, do které¢ho chceme, aby se cyklus vracel. Cyklus tedy bude

probihat tak dlouho, dokud bude podminka platna [1].

podminka 2 :: :t podminka 1

H<>%

Obrazek 29 Rozhodovani
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2.4.1.4 Vétveni

Vyse jsem se zminil, Ze vétveni mé v tomto typu diagramu jiny vyznam. Diky nému
muizeme zndzoriovat paralelni chovani. Symbol pro rozvétveni je tu¢na ¢ara. Po rozvetveni
bézi vSechny vétve paralelné a vykonaji se tudiz aktivity ve vSech vétvich. Pocet vétvi neni
v UML verze 2 omezen, nejmén¢ by méli byt ovSem dvé. Do vétveni miize vstupovat jen jedna
hrana. Vétveni, ale i rozhodovéani, se mize ve svém téle déale vétvit. OvSem musi dojit
ke splynuti v§ech vétvi, jesté pred slou¢enim piivodnich vétvi. VéEtve se opét slucuji v symbolu

tlusté vodorovné ¢ary. V tomto misté dojde k synchronizaci vSech paralelnich dé&ja [4].

—_—

Obrazek 30 Vetveni

2.4.1.5 Oddily

V tomto misté jsem jiz popsal zékladni elementy diagramu aktivit. Doposud se fesSilo
jenom, co se bude dit, ale nikde nebylo naznaceno, kdo je zodpovédny za jakou aktivitu.
Na pftifazeni kdo bude zodpovidat za jakou aktivitu je vice zpisobu. Prvni moznosti, ne zcela
piehlednou, je oznacit aktivitu zodpovédnym objektem nebo tiidou. PrehlednéjSim zpiisobem
je pouziti takzvanych plaveckych drah. Pro pouziti plaveckych drah musime vSechny elementy
fadit bezpodmine¢né piimo pod sebe. Plavecké drahy nam totiz umozni pomoci svislych car
rozdélit diagram na libovolny pocet Casti. PocCet Casti se bude odvijet od poctu aktérti, objektli
a ttid, kteti budou odpovédni za néjakou ¢ast diagramu. Nad diagram se doprostied rozdéleni
pomoci plavecké drahy, umist'uje nazev tfidy nebo objektu. Hrany mohou prostupovat volné
mezi plaveckymi drahami. Stejné tak i vétveni a rozhodovani miiZze zacinat v jedné plavecké
dréze a jeho vétve mohou pokracovat v drahach jinych. Slouceni vétvi mlize probéhnout opét

Vv jiné draze [5].
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2.4.2 Aplikace v navrhu tfidni knihy
Jako modelovy ptipad opét poslouzi piipad uziti ZapsaniAbsence. Tentokrat
jsou vlozeny vSechny tii scénare pouze do jediného diagramu. Rozsifujici scénaf s vytvorenim

nové absence je tu vlozen pouze jako jedna z aktivit.

Diagram je rozdélen pomoci plaveckych drah celkem na tfi ¢asti. Diagram je pojat
obecnéji, proto jsou za jednotlivé drahy zodpoveédné tiidy a ne piimo jejich objekty. Pocatecni
uzel, tedy i zacatek aktivit lezi u tfidy Ué¢itel. Diky tomu mizeme usoudit, Ze tfida Ucitel
diagram spousti. Hned po prvni aktivité, kdy vyvola ucitel spusténi zapisu absence, piechdzi
hrana mezi plaveckymi drahami do drahy ttidy Hodina. Ta vyzada celkovy pocet Zakd. Hrana
tedy putuje do t¥idy SeznamZakii, kde se provede vraceni po&tu zaki a hrana se vrati nazpét
do tfidy Hodina. Ta ted’ pozada o zadani poctu zaki uclitele. Po zadani je pomoci prvniho
rozhodovani ovéfeno, zda bylo zadané odpovidajici ¢islo. Pokud hodnota neni ¢islo, nebo
pokud je Cislo vétsi jak pocet Zaka v seznamu, tok se navrati K aktivité tfidy Hodina a znovu
se vyzada zadani poctu zakia. Pokud podminka splnéna nebude, program ptijJde po ELSE vétvi
piimo k dalSimu rozhodovani. Zde bude rozhodnuto, zda je pocet pfitomnych zaki mensi
nez pocet zaki vedenych v seznamu zdkl. V takovém ptipad¢é pajdeme po vétvi, kde bude
provedena aktivita zapis absence chybéjicich zaki. A hrana poté bude pfivedena na slucovaci
uzel. Sem ptijde ihned po rozhodovacim uzlu i else vétev. Ve slu¢ovacim uzlu se obé hrany

slouci a pokracuji do koncového uzlu, kde cely diagram kon¢i.
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Ucitel Hodina Seznam

zapisAbsence vyzadaPodet vratiPodet

vyZzadaaktualniPocet

ZadaniPottu

ELSE

ELSE i “‘: PocetvSeznamu = AktualniPodet
VybereChybéjiciZaky

—

AktudlniPotet = PogetvSez§amu OR AktualniPoéet not nurber

H

Obrazek 31 Diagram aktivit

2.4.3 Vyuziti diagramu aktivit
Diagramy aktivit vznikaji, jako prezentace toku programu jednotlivymi ptipady uziti.
Programator z néj ziska informaci o toku programu. Vidi aktivity, které se pti prichodu ¢asti

programu musi vykonat v pfesném potadi. Architekt mize pomoci diagramu aktivit,
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zjednodusit tok programem. Vidi tu nazorné cely program a muze tedy dojit ke zruSeni
zbyteCnych krokti, které byly, zavedeny ve scénafi piipadu uziti. Protoze se jedna o typ
diagramu, ktery miizeme vyuzit i pro sekvencni navrh programu, Ize ve vyuce diagram vyuzit
pro zobrazovani algoritmi. Zak z ndho pochopi, co se v algoritmu odehrava a mize poslouzit

I pro identifikaci prvkia, které budou hrat roli ve vypoctu ¢asové sloZitosti algoritmu.
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3 Nastroje pro tvorbu diagramii

Nastroje urcené pro tvorbu diagrami nazyvame CASE néstroje. Jsou to programy, které
mimo vytvafeni diagrami zvladaji rizné funkce tykajici se modelovani softwaru. Pokrocilejsi
umi sami prevést diagram do zdrojového kodu, odtud prameni oznaceni UML jako
programovaciho jazyka. Anebo, naopak takzvané reversni inzenyrstvi, pomoci n¢ho mizeme

jiz vytvoteny zdrojovy kod pievést do diagramd [8].

Snazil jsem se najit program, ktery by mohl nejlépe vyhovovat jak mym narokiim,
tak i pozdéjsimu nasazeni do Skol. Zamé&fil jsem se hlavné na nastroje s FREE licenci. Placené
jsou z vétSiny urCeny pro komercni vyuziti a jejich pofizeni je dosti nakladné. Krom toho
jsou i dost slozité a obsahuji funkce, které by nenasly v mém piipadé vyuziti. Nakonec,

po prostudovani nastroji, jsem vybér zazil na tfi programy:

e AgroUML,
e Umbrello,
e Violet UML editor.

Agro UML je dobfe vybaveny nastroj. Obsahuje vSechny hlavni diagramy a nastaveni.
Bohuzel, mi nesedélo rozvrzeni pracovni plochy, piili§ velkd ¢ast obrazovky je zabrana
panelem s nastavenim, ktery lze sice zmensit, ale protoZe ho potiebujete prakticky potad, neni
to také Stastné feSeni. Bohuzel, ale poté zbyva velmi mala plocha na tvorbu samotnych
diagramu. Ptidani zakladnich prvki je jednoduché a intuitivni, ale naptiklad zadani atributu
ke tfidé uz je zbyte¢né komplikované. VSe se musi zadavat pies panel S nastavenim
a Kk jednotlivym polozkam se musi sloZité dopracovat. Pfi tom, V ostatnich mnou zkousenych
programech, staci dvojklik na objekt, ktery chceme upravit. Pfi tvorbé sekvenénich diagramu
doslo ovSem k opacnému problému. Zéikladni tvorba byla jednoduchd, nékteré prvky
se dopliovaly automaticky. Bohuzel, zde naopak spoustu dulezitych prvka schazelo
a po automatickém doplnéni se nedaly upravovat. Proto mi kone¢nd podoba, mnou
vytvofen¢ho diagramu, nevyhovovala a opét jsem $4hl po jiném néstroji. Nejvétsi slabinu
tohoto nastroje vidim tedy v jeho piilisné slozitosti. Ta sice neplati u vSech typt diagramd,
ale zbylé jsou zase piili§ ofezané a piijdou mi nepouzitelné. Agro UML ma ve specifikacich
uvedeno, ze je zaméten hlavné pro vyukové ucely, ale s timhle tvrzenim ja nesouhlasim,

pii osvojovani UML mi lépe poslouZily jiné nastroje.

Umbrello je o poznani ptehlednéj$i. Rozvrhnuti pracovni plochy je mnohem méné
chaotické. Nastaveni je jednoduché a piehledné a pfi tom lze nastavit vSechny dilezité véci.

A to véetné barevného schématu diagrami a fontu pisma. Obsahuje moZznosti tvorby vSech
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zakladnich UML diagramd. Pfi tvorbé mi chybélo pouze par nastroji. Nejvetsi problém tohoto
programu je Vv jeho stabilité a slozitéjsi instalaci. Program je tvofen na unixové jadro. Diky tomu
je na rozsifenéjSich Windows jeho instalace sice mozna, ale komplikovana. Pfi testovani doslo
nékolikrat k padu programu a tim ke ztraté neulozené prace. Tento problém se da vyiesit
nastavenim automatického ukladani, ale piesto dochazelo ke komplikaci prace. To byl jediny
divod, pro¢ jsem od pouzivani tohoto nastroje nakonec odstoupil. Vratil jsem se K nému
pti tvorbé sekvencnich diagramli. Z mnou zkouSenych néstroji nabizel, co se sekvencnich
diagrami tyce, nejveétsi pocet prvki a nejlépe se s nimi zachazelo. Nakonec se projevil ovsem

dalsi problém a to je nefunkéni export diagramu do obrazku.

Violet UML je z téchto tti programt nejjednodussi. Jedna se o prosty editor diagramu.
Jeho uzZivatelske prostiedi je velice intuitivni. VeSkeré prvky jsou na panelu k rychlému zvoleni
a jejich nastavovani se provadi dvojklikem na objekt. Jediné nastroje, které mi pfi vytvafeni
diagramu aktivit, pfipadi uziti a tiid chybély, byly vytvofeni hranice systému v diagramu
piipadt uziti a plavecké drahy v diagramu aktivit. Ty konkrétné chybél i v Umrello. Nejvétsi
problém byl s vytvoienim sekvenéniho diagramu. Zde ma Violet UML velkou slabinu. Chybi
zde vétSina prvkli a mezi nimi 1 ty Uplné zadkladni, jako je napiiklad asynchronni zprava.
Violet UML editor je sympaticky v tom, Ze nevyzaduje instalaci. Jedna se pouze o spustitelny
exe soubor. Violet je tedy jednoduchy, snadno obsluhovatelny program, ktery pracuje
bez problému. Proto je velice vhodny pro tvorbu jednodusSich diagramti a myslim,
ze pro piipadné nasazeni do Skolstvi se jednd o jeden z nejlepSich néstroji. Pouze pfii tvorbé

sekvencnich diagramti je potfeba Sdhnout po néjakém z konkurencnich nastroji.

vvvvvv

a obodoval je. Nejvyssi znamku dostal vzdy, z mého pohledu, nejlepsi nastroj. Nejvyssiho poctu
bodii celkem dosahl Violet UML.

AgroUML Violet UML Umbrello

Instalace 2 3 1
Stabilita a rychlost 2 3 1
UZivatelské prostredi 1 3 2
MnoZina diagrami 2 1 3
Uprava diagramii 1 3 3
Vybavenost diagramii 2 1 3
Export do obrdzku 3 3 1
Celkovy pocet bodii: 13 17 14

Tabulka 5 Porovndni ndstrojii
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Zavér
V praci jsem popsal Ctyfi nejdulezitéjsi a podle mého nazoru nejuzitecnéjsi diagramy.
Byla popséna jejich struktura, kterd se nasledné demonstrovala na modelovém piikladu tf¥idni
knihy. Ptiklad byl zvolen tak, aby na ném bylo mozné popsat vét§inu mnou rozebiranych
funkci. Vytvoftil jsem cely diagram tfid a pripada uziti pro t¥idni knihu, ze které¢ho jsem vybral
nejzajimavéjsi pripady uziti. Ty byly v praci popsany a dale pouzity pii tvorbé sekvencniho
diagramu a diagramu aktivit. Zbylé scénafe, z diagramu ptipadi uziti, jsem vlozil spolu

S diagramy aktivit a sekven¢nimi diagramy do pfiloh.

U jednotlivych typti diagrami jsem popsal jejich mozné vyuziti v praxi pti tvorbé navrhu
a implementace software. Diagramy jsem vylicil pfesn¢ v tom potadi, ve kterém by vznikali
ipfi bézném navrhu softwaru, tedy krom¢ diagramt aktivit a sekvenénich diagramu, které
mohou vznikat soubézné. Béhem tvorby diagramii jsem pribézné testoval tfi nastroje. Byli
velice rozdilné, ale z mého porovnani nejlépe vysel Violet UML, ve kterém je vytvotena finalni
podoba vétSiny diagramii. Violet UML mi vyhovoval hlavné diky poméru jednoduchosti
ovladani a funkci, které nastroj ovlada. I kdyz k vytvoteni slozit¢jSich diagramti by nebyl ptilis

vhodny, kvili absenci nékterych funkci, jako je naptiklad sdileni tfid a operaci mezi diagramy.

V praci se podaiilo ukazat, ze UML je ve své podstaté jednoduchy nastroj, ktery mize
byt velice ptinosny v jednotlivych fazich navrhu software. Sam jsem si ovéfil, ze zaklady tohoto
jazyka lze ovladnou pomérné lehce. Jsem tedy toho nazoru, ze jazyk UML by mél vice vstoupit
do povédomi odborné vetejnosti a jeho vyuzivani by se vzhledem k jeho nespornym vyhodam

melo tesit vetsi oblibe€, nez je tomu dnes.
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Ptiloha ¢islo 1 — Piipady uziti

Tabulka ptilohy 1 obsahuje pfipad uziti OmluvaAbsance, ve kterém je popsano omlouvani

absence Ttidnim uéitelem.

Pfipad uZziti: OmluvaAbsence

ID: 2
Hlavni aktér: Tridni uditel

Vstupni podminky: TFidni ucitel je pfihlasen

Hlavni scénar:

1. Tfidni ucitel zvoli omluva absence

2. Systém vyzve tfidniho ucitele k vybéru hodiny
3. TFidni ucitel zvoli hodinu

4. Systém vyzve k vybrani absence

5. Absence se vymaze

6. Ucitel ukonéi a uloZi omluvu absence

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka prilohy 1 1D:2

Tabulka piilohy 2 obsahuje piipad uziti UpravaSeznamuZaki, ve kterém je popsan postup pfi

upravovani seznamu zaku tfidnim ucitelem.

Pfipad uZiti: UpravaSeznamuZak(

ID: 3
Hlavni aktér: Tridni ucitel

Vstupni podminky: Ttidni ucitel je pfihlasen

Hlavni scénar:

1. Tridni uditel zvoli Gpravu seznamu Zak{

. Tfidni ucitel vybere mezi pfidanim a odstranénim zaka
. Kdyz tfidni ucitel zvoli odstranéni

. a Vybere zaka ze seznamu

. b Odstrani zaka

. Kdyz tfidni ucitel zvoli pfidani

. a Vyplni Udaje a bude vytvoren novy zak

. Ucitel ukondi upravu seznamu

v b PP W W WN

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:

Tabulka prilohy 2 1D:3



Tabulka ptilohy 3 obsahuje ptipad uziti ZapisHodiny, ten popisuje postup pii zapisovani nové

hodiny do tfidni knihy.

Pfipad uziti: ZapisHodiny

ID: 4
Hlavni aktér: Ucitel

Vstupni podminky: Ucitel je pfihlasen

Hlavni scénar:

1. Ucitel zvoli zapsani hodiny
2. Ucitel vytvofi novou hodinu
3. Systém doplni ¢islo hodiny
4. U¢itel vyplni téma hodiny
5. Ukonceni

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka prilohy 3 1D:4

Tabulka ptilohy 4 obsahuje piipad uziti ZapisPoznamky, ve kterém se popisuje postup pfi
pfidavani poznamky k hodiné.

PFipad uZziti: ZapisPoznamky
ID: 5
Hlavni aktér: Ucitel

Vstupni podminky: Ucitel je pfihlasen

Hlavni scénar:

1. Ucitel zvoli zapsani poznamky
2. Systém vyzve k vybrani hodiny
3. Ucitel vybere hodinu

4. Ucitel provede zapis poznamky
5. Ukon¢eni

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka prilohy 4 1D:5




Tabulka ptilohy 5 obsahuje hlavni scénaf piipadu uziti SpusSténiProhliZeni, ten ovlada jak

ucitel, tak ifeditel. Pfipad uziti pokracuje scénafem ProhliZeni, ktery je navazan relaci include.

Pfipad uZiti: SpusténiProhlizeni

ID: 6

Hlavni aktér: Ucitel, Reditel

Vstupni podminky: U¢itel, Reditel je pfihlagen
Hlavni scénar:

1. Hlavni aktér spusti prohlizeni

2. Systém vybere tfidy, ke kterym m3 aktér prava
3. Systém vyzve k vybrani ttidy

4. Hlavni aktér vybere tfidni knihu

5. Dale viz pFipad uZiti ID = 10

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka prilohy 5 1D:6

Tabulka pfilohy 6 obsahuje ptipad uziti PrihlaSeniDoT¥idy, kde se popisuji kroky, které

nastanou po piihlaSeni Zaka do tfidni knihy.

Pfipad uZziti: PrihlaseniDoTridy
ID: 7
Hlavni aktér: Zak
Vstupni podminky: Z&k je pfihlasen

Hlavni scénar:
1. Systém pfiradi tfidni knihu
2. Pokracuje scénafem ID=10

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka prilohy 6 1D:7

Tabulka ptilohy 7 obsahuje ptipad uziti ZapisHospitace, kde se popisuji kroky, které povedou

Kk zapsani hospitace k hodin¢.

PFipad uziti: ZapisHospitace

ID: 8
Hlavni aktér: Reditel
Vstupni podminky: Reditel je prihlasen

Hlavni scénar:

1. Reditel zvoli zapis hospitace

2. Systém vyzve k vybrani hodiny

3. Reditel vybere hodinu

4. Pfidani zaznamu o hospitaci k hodiné
5. Ukonceni

Vystupni podminky:

Alternativni scénar:
Tabulka prilohy 7 1D:8




Tabulka ptilohy 8 obsahuje ptipad uziti ProhliZeni. Zde jsou vypsany kroky, které budou

provedeny pfi prohlizeni hodin.

Pfipad uZiti: ProhliZeni

ID: 10

Hlavni aktér: Reditel/U¢itel/Zak

Vstupni podminky: Reditel je pFihlasen

Hlavni scénar:

1. Aktér vybere hodinu

2. Zobrazi se Cislo hodiny, téma, poznamka, absence a hospitace
Vystupni podminky:

Alternativni scénar:

Tabulka prilohy 8 1D:10



Ptiloha ¢islo 2 — Sekvencni diagramy

Obrazek priloh 1 zobrazuje sekvencni diagram pro piipad uziti OmluvaAbsence.
. TridniUGitel : Hodina :Absence

vybratHodinu

v

2volitAbsenci

]
L

<<deétroy>>

Obrazek priloh 1Pro pripad uziti ID:2

Obrazek piiloh 2 zobrazuje sekvenéni diagram pro piipad uziti UpravaSeznamuZak.

- THdn{Ugitel : SeznamZaki

alt J Hugitel zvolil pfidani]

odstranitZaka <<create>>

[ucitel zvolil odstranéni]

wtvofitZaka wbratZaka

<<destroy>>

Obrazek priloh 2 Pro pripad uziti 1D:3



Obrazek ptiloh 3 zobrazuje sekven¢ni diagram pro ptipad uziti ZapisHodiny.

- Ucitel

<<create>>
:Hodina
set CisloHodiny
settéma o

Obrazek priloh 3 Pro pripad uziti 1D:4

Obrazek ptiloh 4 zobrazuje sekvenéni diagram pro ptipad uziti ZapisPoznamky.

- Ugitel - Hodina

whbratHodinu

]
|

setpoznamka

Obrazek priloh 4 Pro pripad uziti 1D:5



Obrazek ptiloh 5 zobrazuje sekvencni diagram pro piipad uziti SpusténiProhliZeni.

- Ugitel - TfidniKniha

spustit

v

prifaditTridniKnihu

|

whbratTFidniKnihu

v

Prohlizeni

Obrazek priloh 5 Pro pripad uziti 1D:6

Obrazek ptiloh 6 zobrazuje sekven¢ni diagram pro ptipad uziti PFihlaseniDoTridy.
. 28K : TfidniKniha

spustit pfifaditTfidniKnihu
JE,

Prohlizeni

Obrazek priloh 6 Pro pripad uziti 1D:7



Obrazek ptiloh 7 zobrazuje sekven¢ni diagram pro piipad uziti ZapisHospitace.

- Reditel - Hodina

wbratHodinu

v

set hospitace

Obrazek priloh T Pro pripad uziti 1D:8

Obrazek ptiloh 8 zobrazuje sekvenéni diagram pro ptipad uZiti ProhliZeni.

s Ugditel :Hodina

wbratHodinu

A4

get CisloHodiny

v

gettema

h 4

get poznamky

A4

get hospitace

v

Obrazek priloh 8 Pro pripad uziti 1D:10



Priloha ¢islo 3 — Diagramy aktivit

Obrazek ptiloh 9 zobrazuje diagram aktivit pro ptipad uziti OmluvaAbsence.

TridniUcitel

\ybrani odstranéni absence

Zvoleni hodiny

Hodina

Zvoleni absence

Wymazani absence

Obrazek priloh 9 Pro pripad uziti 1D:2

Obrazek piiloh 10 zobrazuje diagram aktivit pro ptipad uziti UpravaSeznamuZaki.

TridniUcitel

Vybrani moznosti

vytvoreni Zaka Odstranéni Zaka

Zadani (dajd

SeznamZakd

] }

[Mofsnl’iﬁka } [Odstranéniiéka}

Obrazek priloh 10 Pro pripad uziti 1D:3



Obrazek priloh 11 zobrazuje diagram aktivit pro ptipad uziti ZapisHodiny.

Ucitel Hodina
®

Spuiténi zapsani hodiny

Vitvofeni hadiny

Doplnéni &isla

Vyplnéni tématu

Obrazek priloh 11 Pro pripad uziti 1D:4
Obrazek ptiloh 12 zobrazuje diagram aktivit pro pfipad uziti ZapsaniPoznamky. V diagramu
ucinkuje jediny aktér a to ucitel.

Zvoleni zapisu poznamky
\iybrani hodiny

MNastaveni poznamky

Obrazek priloh 12 Pro pripad uziti 1D:5



Obrazek ptiloh 13 zobrazuje diagram aktivit pro ptipad uziti SpusSténiProhliZeni.

Ucitel Reditel

Spuéténi prohizeni

TridniKniha

Pfifazeni fidnich knih

Vybrani tiidni knihy

Prochazeni

Obrazek priloh 13 Pro pripad uziti 1D:6

Obrazek ptiloh 14 zobrazuje diagram aktivit pro pifipad uziti PfihlaSeniDoTFidy.

74k

Pfihlageni

TridniKniha

Pfifazeni tfidni knihy

Prohlizeni zdznam(

Obrazek priloh 14 Pro pripad uziti 1D:7



Obrazek priloh 12 zobrazuje diagram aktivit pro pfipad uziti ZapisHospitace. V diagramu

ucinkuje jediny aktér a to Feditel.

Zvoleni zapisu

Vybrani hodiny

Mastaveni stavu hospitace

Obrazek priloh 15 Pro pripad uziti 1D:8



ANOTACE

Jméno a prijmeni:

Petr Felner

Katedra:

Katedra technické a informacni vychovy

Vedouci prace:

Mgr. Jan Kubricky, Ph.D.

Rok obhajoby:

2014

Nazev prace:

Vyuziti grafického programovaciho jazyka UML pii navrhu

software skolni tfidni knihy

Nazev v anglictiné:

The Use of the Graphical Language UML in the design of
software school class books

Anotace prace:

Tato prace se zabyva grafickym programovacim jazykem
UML, piedstavuji se zde Ctyfi zakladni diagramy vyuzivané
pfi navrhu software. V praci se dale popisuje zaclenéni
jednotlivych diagramti do fazi vyvoje software a jejich vyuziti
v praxi pii jednotlivych fazi. VSechny diagramy jsou
vysvétlovany na jednom piikladu, kterym je elektronicka

tfidni kniha.

Kli¢ova slova:

UML, objektové orientované programovani, OPP, Unified
Modeling Language, diagram piipadt uziti, diagram t¥id,

sekven¢ni diagram, diagram aktivit

Anotace v angli¢tiné:

This thesis is focused on Graphical Programming Language
UML. There are presented four basic diagrams which are used
during designing of software. In the thesis there are described
integrations of the single diagrams into phases of software
development and its use in praxis during single phases. All
diagrams are explained by one example - the example of

electronic classbook.




Kli¢ova slova v angli¢tiné: | UML, unified modeling language, object oriented
programming, OPP, use case diagram, class diagram,
sequence diagram, aktivity diagram

Prilohy vdzané v praci: Ptiloha ¢islo 1 — Pripady uziti
Ptiloha ¢islo 2 — Sekvencéni diagramy

Ptiloha ¢islo 3 — Diagramy aktivit

Rozsah prace: 55 stran

Jazyk prace: Cesky jazyk




