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Abstrakt

Cilem této prace je seznamit se s procesem vyvoje softwaru dle vybranych metodik s hlavnim
zaméefenim na metodiku Rational Unified Process od firmy IBM.

Fazi zahajeni a fazi rozpracovani této metody také aplikuji na praktickém ptiklad¢.
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zivotni cyklus, iterativni vyvoj, Systém pro podporu fizeni vztahu se zakazniky, agilni vyvoj
softwaru, Extrémni programovani, Scrum.

Abstract

Goal of my work is to introduce software development process methods specialized to Rational
Unified Process method from IBM.

I apply inception and elaboration phases of RUP on practical example.
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Uvod

V dnesni technické dob€ jsou na vyvoj informacnich systémii kladeny stale vétsi naroky. Vysoké
pozadavky maji zakaznici na rychlost vyvoje systému, vyse jeho kvalit, mnozstvi funkci a nizkych
poftizovacich a provoznich nakladu.

Vyvoj rozsdhlejsiho systému neni jednoducha zalezitost. Obsahuje mnozstvi rizik, na kterych
se muze systém prodrazit, nebo uplné zastavit. Proto je dulezité dodrZovat stanovené praktiky
a metody, které vyvojovy tym provedou celym procesem vyvoje od sepsani pocatenich pozadavki
zékaznika az po nasazeni systému do praxe. Jednd se o soubor dohodnutych principt, pravidel
a postupu, které ovliviuji efektivnost a organizaci prace. Vysledkem je Gsp€$né vyvinuti systému.

Vlastni tvorba a sjednoceni metod pro vyvoj systému prosla v historii spoustou zmén. Dnes
je nejrozsahlejsi metoda od firmy IBM nazvana Rational Unified Process (RUP) a volné dostupny
standard Unified Process. Objevuji se ale jiz i nové inovativni metodiky vyvoje, tzv. agilni metodiky.

Zadani pro tuto praci vydala firma Unicorn a.s., kterd je nejveétSim ceskym softwarehouse
poskytujici komplexni sluzby a feSeni v oblasti vyvoje a implementace podnikovych aplikaci
a informacnich systémd.

V prvni kapitole se seznamime s Zivotnim cyklem vyvijenych informacnich systému

Dalsi dvé kapitoly se vénuji samotné metodice Rational Unified Process od firmy IBM.
Nejdfive si fekneme néco o praktikach, kterymi se tato metodika fidi a popiSeme si zakladni stavebni
prvky metodiky a pohledy na architekturu. Poté budeme analyzovat vyvoj softwaru podle této
metodiky a strucné si projdeme jednotlivé faze vyvoje a zakladni discipliny.

Ve ¢&tvrté kapitole se seznamime s obecnym procesem vyvoje software a porovname obechou
metodiku s metodikou RUP a srovname hlavni vyhody a nevyhody obou metodik.

Pata kapitola popiSe dalsi dnes pouzivané metodiky vyvoje informacnich systémul a jejich
hlavni ptfednosti a nedostatky opét porovna s metodikou RUP. Tato kapitola je také posledni
teoretickou piipravou pied praktickym pouzitim metodiky Rational Unified Process.

Posledni kapitola nas provede prvnimi dvéma fazemi metodiky RUP na praktickém piiklade.
V této kapitole se tak podrobnéji setkame s né€kolika dilezitymi Cinnostmi a artefakty samotného
vyvoje informaéniho systému. Vyvijeny systém bude webovy systém pro spravu zakazniki, ktery
tvofime vyhradné pro tuto diplomovou praci a pro lepsi zndzornéni a pochopeni metodiky samotné.
Prvni ¢tyfi kapitoly byly vytvoteny v ramci semestralniho projektu, u kterého jsem ziskal potiebné
teoretické znalosti pro tvorbu praktického piikladu. Pro tuto praci jsem ale nékteré kapitoly upravil
a rozsifil o dalsi sekcee.

Protoze se pieklad pojmt muze v riznych literaturach liSit, uvaddim u nékterych nadpist
i originalni anglické nazvy.



1 Zivotni cyklus software

13

Zivotnim cyklem softwaru rozumime zmény, kterymi software prochazi v jeho ,,zivot&*. Tyto zmény
se znaci jako rtizné faze zivotniho cyklu mezi ,,narozenim® a ,,amrtim* softwarového produktu.

Uvazujme Ctyii zdkladni faze vyvoje systému a jednu fazi Cinnosti systému po nasazeni
do provozu:

e analyza pozadavki - analyzujeme pozadavky na systém,

e navrh systému - navrhujeme samotny systém dle pozadavkl. Tato faze také obsahuje
popis struktury softwaru, data a rozhrani komponent, které maji byt v dalsi fazi
implementovany.

e implementace — programovani a testovani navrhovanych komponent,

e integrace — nasazeni systému na pracovisté, rozmisténi jeho jednotlivych ¢asti, vstupni
testy a zauceni uzivateld,

e Cinnost a Gdrzba — samotny provoz a udrzba systému v provozu. V této ¢asti se systém
stava vice prizpisobitelnym a dolad’uji se nedostatky a chyby, které nebyly objeveny
pfi vyvoji softwaru. Tato ¢ast jiz do samotného zivotniho cyklu vyvoje softwaru
nepatfi.

Navaznost jednotlivych fazi mtizeme vidét na obrazku 1.

Requirements

Phasing in Analysis

Operation Integration
and and Implementation
Maintenance Deployment

Obrazek 1: Zivotni cyklus vyvoje softwaru [1]

Zivotni cyklus prosel mnoha fazemi vyvoje a vzniklo tak nékolik modelii pro vyvoj softwaru.
V dal8ich podkapitolach nékteré metody bliZe popisu.

1.1  Vodopadovy zZivotni cyklus a jeho modifikace

Vodopadovym zivotnim cyklem rozumime sekvenéni navaznost jednotlivych fazi vyvoje tak, jak
jsem je uvedl v kapitole 1. Jedna se o historicky nejstars$i model, kde se na dalsi fazi pieSlo az po
skonceni faze piedchozi. Tento cyklus uz z letmého pohledu vykazuje n€kolik hlavnich nedostatki.
Pred zacatkem analyzy je nutné ziskat od zadavatele veskeré pozadavky a materialy, které se
sepisi do formy specifikace pozadavkll na systém a z toho se pak vychazi. Zadavatel je dale z celého
procesu vyvoje softwaru vynechan a vysledek uvidi az po skonceni vyvoje. Protoze vyvoj



rozsahlejsiho softwaru muze trvat i nékolik mésici a pozadavky se stale vyviji, tento model na né
dostatecné nereaguje a zmény jsou pak velmi drahé a slozité.

Hlavnim nedostatkem je tedy zpétna vazba hotového softwaru na pozadavky zakaznika. Z toho
divodu byl zakladni vodopadovy model o tuto zpétnou vazbu rozsifen (viz obrazek 2). Vodopadovy
model se zpétnou vazbou ale jiz nefika jak pokraCovat, pokud zpétnd vazba zjisti, ze vysledny
software neodpovida pozadavkiim zadavatele.

V dal$i modifikaci vodopadového modelu oproti predchozimu bylo pfidano piekryvani
jednotlivych fazi vyvoje (viz obrdzek 2). Diky tomuto pfistupu je mozné odhalit napt. navrhované
nedostatky v rané fizi implementace a tyto nedostatky v navrhu odstranit.

y
® -

User Product

Obrazek 2: Vodopadovy model se zpétnou vazbou a presahy [1]

Requirements
Analysis
System

Design
Implementation
Integration and

Deployment
Operation and
Maintenance

1.2  Iterativni zivotni cyklus s prirustky

V praxi se ukézalo, Ze mensi systémy se navrhuji mnohem jednoduseji, nez systémy vétSiho rozsahu.
Proto je dobré u rozsahlych systémi nevyvijet celé softwary najednou, ale rozbit software na mensi
subsystémy a postupné k zakladu ptidavat dalsi funkce.

Kazda vyvijena ¢ast projde celym vodopadovym modelem od sepsani pozadavkl az po vydani
produktu (viz obrazek 3). Tyto jednotlivé Casti se nazyvaji iterace a jejich vysledné produkty se
nazyvaji konstrukce (buildy).

Pfed prvnim vyvojem sytému je nutné urcit, jaké funkce se budou v jakych iteracich navrhovat
a implementovat. Kazda dalsi iterace stavi na iteracich pfedchozich. Dopliiuje se planovana funkénost
a opravuji se nedostatky predchoziho buildu. Build je plné funkéni produkt obsahujici i vlastni
dokumentaci, ktery po posledni iteraci odpovida vyslednému pozadovanému softwaru. Nedostatkem
tohoto modelu je nutnost naplanovani iteraci pfedem a tim tedy i urceni poctu iteraci, po kterych se
dosahne vysledného softwaru.
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Obrazek 3: Iterativni a inkrementalni model [2]

1.3  Spiralovy model

Spiralovy model je ve skute¢nosti rimcem nebo metamodelem, ktery miize obsahovat jiné modely
zivotniho cyklu. Model se prezentuje v podobé spiraly, ktera prochazi ¢tyfmi kvadranty — planovani,
analyza rizik, inZenyrstvi a hodnoceni zakaznikem [1].

Prvni fazi je planovani, kde se planuji pozadavky na systém provadeéné v dané iteraci. Ve druhé
fazi se analyzuji rizika pozadavki a stanovi se cena projektu. Zde se zadavatel rozhoduje, zda se ma
Vv projektu pokracovat nebo zda jsou rizika moc vysoka. Pokud ano, ptejde se do tfeti faze, ktera
odpovida vodopadovému modelu s presahy a vysledek se pieda zadavateli projektu. Ten ve ¢tvrté fazi
projekt ohodnoti, doplni pozadavky a pieda je dal do prvni faze. Takto projekt pokracuje stale dokola,
az do doby, kdy se zadavatel projektu rozhodne, Ze dalsi uskute¢néni pozadavku je jiz nezbytné nebo
by piesahlo cenu a zivotni cyklus skonci.

Obrazek 4 prehledné zobrazuje cely Zivotni cyklus projektu, ktery se zhotovi ve dvou féazich

a pred vyvojem treti se ukonci.
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Obrazek 4: Spiralovy model [1]

Vyhodou tohoto modelu je analyza rizik, ktera v pfedchozich modelech chybéla a diky které

nemusite predem pfesné stanovit pocet iteraci.



2 IBM Rational Unified Process

Tato metodika je komercni produkt firmy Rational, kterou pozdé&ji koupila firma IBM. Autofi
produktu jsou zaroven autofi jazyka UML, ktefi se snaZzili vytvofit jednotnou metodiku pro vyvoj
softwaru. Protoze se jedna o komercni produkt, nebavime se zde pouze o popisu jakési metody, ale jiz
primo o platformé, ktera obsahuje rtizné Sablony dokumentd apod.

Proces se sklada z klasickych fazi a navic je pfidana faze testovani (viz obrazek 5).

Rizeni projektu

Sprava prostredi

Sprava konfigurace

Dogani

Obrazek 5: Rational Unified Process [6]

Jak jsem popsal v kapitole 1.2. Iterativni zivotni cyklus s pfirastky, jedno opakovani téchto
fazi se nazyva iterace a kazda iterace tvori zakladni linii. Ty jsou na sebe vrstveny tak dlouho, dokud
neni dosazena konecnd podoba vytvarené¢ho systému. Rozdil mezi témito liniemi je oznaCovan
za piirtistek. Zivotni cyklus vyvoje softwaru podle metodiky RUP je tedy iterativni a piirtistkovy.
Iterace ale nemusi nutné obsahovat vSechny faze vyvoje softwaru. Obsah kazdé iterace je zavisly
na tom, v jakém stadiu zivotniho cyklu (v jaké fazi) se dany projekt nachazi.

Iterativni vyvoj softwaru patii mezi Sest nejlepsich praktik vyvoje informacnich systémt.



2.1

Nejlepsi praktiky vyvoje

Metodika RUP vznikla ze znalosti jinych pfedchozich metod pouzivanych v praxi. Snazila se spojit

dobré vlastnosti a vyvarovat se téch $patnych. Protoze se ale problémam nikdy nevyhneme, stanovili

tvarci RUP Sest zakladnich praktik vyvoje systému (viz obrazek 6), které nam pomohou problémy

eliminovat na minimum. Jednotlivé praktiky si nyni projdeme.

21.1

N\ I / N\ i /
Iterativni vyvoj Prubézné ovérovani

nL \ /kva"ty sl
-~ ¢

Sprava pozadavku The BestPractices Vizualni modelovani

\ I' / / o Y
Komponentova
architektura

Obrazek 6: Sest nejlepsich praktik [6]

Rizeni zmén

Iterativni vyvoj

V tvodu kapitoly 2 jsem jiz uvedl, jak takovy iterativni vyvoj vypada. Hlavni vyhody nejlépe shrnul
Aldorf F. v [5] :

2.1.2

Moznost objektivniho posouzeni stavu projektu.

Rovnomérné€jsi pracovni vytizeni vyvojového tymu. Pfimo souvisi s piedchozim
bodem. Projekt je koncipovan tak, aby co nejdiive pirinasel konkrétni vysledky. Pii
rozdéleni na iterace je mozné sndze sledovat prubéh projektu a dodrzovani
stanovenych terminti pro jednotlivé iterace.

Moznost testovani mezi-verzi.

Spoluprace s uzivateli v pritb¢hu celého projektu.

Vcasné rozpoznani nesrovnalosti mezi pozadavky, ndvrhem a implementaci. Tato
vyhoda pfimo vyplyva z predchozich dvou bodii. Diky tomu, Ze uzivatelé maji
moznost kontrolovat a hodnotit dil¢i ¢asti systému, zna¢né se omezuje riziko vysokych
nakladl zptisobenych tpravami produktu v pozdni fazi vyvoje.

Snazsi zapracovani zmén pozadavkd.

Priibézné ovérovani kvality

Ovétovani kvality se neprovadi pouze na konci kazdé iterace, ale beéhem celého procesu vyvoje,

protoze jakékoliv dodate¢né opravy mohou dokonéeni projektu prodlouzit a prodrazit. Testy se proto

také tykaji vSech ucastniki vyvojového tymu. Béhem vyvoje stale piibyvaji nové funkce a nartstaji



naroky na testy, proto vyvojaii pouZivaji testy automatické (skripty), které jim pomahaji se s kvantem
testd vyporadat.

Zajisténi kvality tedy neni povazovano za néco, co stoji mimo hlavni linii vyvoje produktu
a neni to zalezitost zvlastni aktivity realizované specialni skupinou.

2.1.3 Vizualni modelovani

Jedna se o proces, ktery ukazuje, jak namodelovat strukturu a chovani architektur a komponent. To
nam také umoznuje skryt detaily a zdrojovy kdd, protoze jednotlivé elementy systému modelujeme
graficky. Vizualni abstrakce hlavné pomaha vyjadiovat rizné pohledy na systém. Ukazuje, jak
jednotlivé Casti systému zapadaji do celku, pomahad udrzovat konzistenci mezi implementaci
a navrhem, stanovi jednoznacna pravidla pro komunikaci atd.

Standardem pro vizudlni modelovéani se stal Unified Modeling Language (UML), vytvoien
zamgéstnanci firmy Rational Software.

2.1.4 Rizeni zmén

Schopnost fidit zmény udéava urcity druh jistoty, ze kazdd zména je akceptovana. Mit moZnost tyto
zmény vysledovat a vratit zpét je zéklad pro tvorbu softwaru, ve kterém se zménam nevyhneme.
Proces popisuje jakym zplisobem kontrolovat a monitorovat zmény pifi zachovani uspésného
iterativniho procesu. Dale hlida a zaznamenava veskeré zmény vSech pracovnikl a to nejen v kodu,
ale i v dokumentech a artefaktech pouzivanych pii vyvoji softwaru.

2.1.5 Komponentova architektura

Komponentu mizeme definovat jako netrivialni softwarovy bali¢ek, modul nebo subsystém. Pokud
feSeny problém rozlozime na jednotlivé komponenty a pevné stanovime jejich rozhrani, mtize kazdou
komponentu vyvijet jiny tym, jind firma nebo se mize komponenta zakoupit.

Komponentova architektura také velmi pfispiva k identifikaci rizik, jejich piedchazeni
a odstranéni jiz ve fazi navrhu.

RUP podporuje standardni komponentové architektury COM (Component Object Model)
a CORBA (Common Object Request Broker Architecture). COM je programovaci technika, ktera
urcuje zakladni vlastnosti objektt a pravidla pro praci s nimi. Prostfedi CORBA tvoii architekturu pro
podporu tvorby distribuovanych objektové orientovanych aplikaci. Zde nezélezi, v jakém jazyce
je objekt implementovan a na jakém stroji, a pomoci jakého komunika¢niho protokolu, je objekt
zptistupnén.

2.1.6  Sprava pozadavkiu

U vodopadového modelu jsem poznamenal, Zze zadavatel musi pfedem znat vSechny pozadavky na
systém. V praxi toto ale neni mozné, protoze pozadavky se mohou nejen za dobu vyvoje projektu
zmeénit, ale mohou se objevit nové a naopak zase jiné se stanou nepotiebnymi.

Proto je dulezité zpracovavat a dokumentovat veSkeré pozadavky zadavatele v pribchu celého
vyvoje softwaru a aktivné na n¢ reagovat.
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2.2  Sedm nedopatieni RUP

Vyvinout software neni jednoducha zalezitost. I kdyz budeme dodrzovat postupy a principy RUP
a pomoci n¢ho planovat a provadét projekty, stale se miizeme chytit do pasti, které mohou zpusobit
nedokonceni projektu. Zde uvadim sedm zakladnich hiicht nebo pasti, které se mohou béhem vyvoje
projektu objevit. Jedna se o rizika, kterym bychom méli pfede;jit:

e Neustalé planovani

e Velmi podrobny popis

e Preskakovani problému analyzy

e NedodrZeni konce terminti iteraci

e Zapoceti konstruk¢ni faze pied dosazenim milniku faze projektovani

e Testovani pouze na konci projektu

e Selhani pfechodu produktu do faze udrzby

2.3  Zakladni elementy RUP

V dokumentaci u kazdé discipliny najde jedna osoba nebo vyvojovy tym nékolik roli (,,kdo*), kterymi
se mohou stat v pribéhu projektu. Kazda role obsahuje nékolik aktivit (,,jak*), které jsou potieba
provést a kazda aktivita ma detailni popis provadeéni krok za krokem. Posloupnost souvisejicich
aktivit je oznaCovana jako pracovni postup, tok pracovnich Cinnosti nebo dokumentd (,,kdy®).
Provadénim aktivit roste pocet artefaktt (,,co), které aktivity produkuji. Jako artefakty oznacujeme
hmatatelné mezivysledky projektu - dokumenty, modely, ¢asti koda apod. Osoba, ktera je v pozici
dané role za tyto artefakty odpovida. Viz obrazek 7.

divldad Into eontldars daseribad b
O () st 0 st

Workf|
Phase lteration Discipline ﬁgfailw

partlaipatas InI lrafﬂranuas

5 performs . D

Role Activity
responsible for modifles
B 0
Model
Documeni  Model Elomant

Artifact
Obrazek 7: Zakladni elementy a jejich vztahy [4]

Podrobnéjsimu vysvétleni zakladnich element se vénuje cela kapitola 3.
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2.4  Architektura systému

Piiruc¢ka The Unified Modeling Language Reference definuje architekturu systému jako ,,organiza¢ni
strukturu systému, vcetné jeho rozkladu na soucasti, jeho propojitelnosti, interakce, mechanismu
a smérnych zaklad, ktera pronika do navrhu systému* [3].

Modelovaci jazyk UML definuje n€kolik zakladnich pohledd na systém. Popis veSkerych
pohledt a modeli ale neni cilem této prace.

V RUP je pouzita architektura 4+1 (viz obr. 8), kterd definuje pét zékladnich pohledi na
systém. Tuto architekturu neni mozné vytvorit béhem nékolika malo krokt, ale bude vznikat postupné
v pritbéhu vyvoje systému a zachyti dostate¢ny pocet informaci, aby bylo mozné systém vytvofit.

Logicky pohled Implementacni pohled

Koncovy uzivatel
Funkdonalia

Programatofi
Software management

Pripady uZiti

Procesni pohled Pohled nasazeni

SV\/stémovi integratofi Systémove inzenyrstvi
on Topologie systému
Roz&fitelnost Dodéni, Instalace
Dostupnost Komunikace

Obrazek 8: Architektura 4+1 [5]

Jednotlivé pohledy fesi rizné aspekty fungovani systému, nejsou vSak na sobé zavislé a do
urcité miry se piekryvaji [5].

e Logicky pohled (logical view) — objektovy model navrhu pohlizi na funkce sytému.

e Procesni pohled (process view) — pohled na soubé&znost a synchronizaci jednotlivych
aspektti navrhu.

e Implementaéni pohled (development view) — zachycuje statickou organizaci softwaru
Vv prostiedi vyvoje.

e DPohled nasazeni (physical view) - zachycuje mapovani softwarovych ¢&asti
na hardwarové stroje.

e Pohled na ptipady uziti (use-case view) — tyto modely zachycuji pfedevs§im tzv. scénaf
systému

241 Logicky pohled

Logicky pohled je abstraktni model navrhu, ktery znazorfiuje logickou strukturu systému z hlediska
pozadované funkcionality. Popisuje systém rozlozeny na mnozinu abstraktnich casti, jako jsou
objekty a tfidy. Ty vysvétluji principy abstrakce, dédi¢nosti a zapouzdieni Casti systému. Je vhodné
jednotlivé casti zapouzdiovat do balickl, které pak maji pevné definované rozhrani pro propojeni
s dal§imi ¢astmi systému.

Pro navrh systému z logického pohledu se pouziva objektové orientovany styl, protoze tak
mizeme pomoci samostatnych a spojenych objektovych modelti udrzet jednoduchost v celém
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systému a vyhneme se tak navrhu specializovanych tiid a mechanizmti pro jednotlivé procesory.
Diiraz je kladen na zobrazeni zpasobu, jakym objekty a tfidy implementuji chovani systému.
Hlavnimi diagramy pro znazornéni logického modelu jsou:
e diagramy tiid,
e stavové diagramy,

e objektové diagramy.

2.4.2  Procesni pohled

Procesni pohled zachycuje nefunkéni pozadavky systému, jako je vykon a dostupnost. Resi
konkurenci a paralelismus procest, integritu systému a také jak logicky pohled zapada do
architektury systému (na jakém vlaknu je fizen jaky objekt apod.).

Architektura procesi miize byt popsana na n€kolika trovnich, kde se kazda troven tyka jiné
zélezitosti (napf. na nejvyssi irovni bude zndzornéno pouze propojeni siti).

Procesni pohled znazoriuji procesni diagramy piidané do specifikace UML jiz v dob¢& vzniku
tohoto jazyka:

e externi model, vytvofeny pomoci diagramu use-case a

e interni model vytvofeny pomoci diagramu tfid.

2.4.3 Implementacni pohled

Implementacni pohled zobrazuje strukturu fyzickych soubort a jejich vzajemné propojeni. Soubory
mohou byt zdrojové kody, knihovny, spustitelné soubory ale i datové soubory apod. Ty jsou
rozdéleny do ¢asti sytému, tzv. modull a jsou vzajemné¢ propojeny pomoci jejich rozhrani. Vétsinou
jsou jednotlivé moduly rozdéleny do vrstev, které maji hierarchickou strukturu.
Tento implementacni pohled znazoriuji:
e diagramy komponent.

2.4.4  Pohled nasazeni

Pohled nasazeni se zaméfuje spiSe na nefunkéni pozadavky systému, jako jsou dostupnost,
spolehlivost, vykonnost a rozsititelnost. Software mize byt rozlozen na siti n¢kolika pocitaci nebo
vypocetnich uzlt (periferni zatizeni, sitové prvky, apod.). Riizné ¢asti systému mohou byt mapovany
na ruzné uzly, které mohou byt navic nakonfigurovany pro rizné pouziti (testovani, vyvoj) nebo
urené pro ruzné uzivatele. Mapovani systémovych ¢asti musi byt velmi flexibilni a musi mit
minimalni dopad na samotny zdrojovy kod.

Pohled nasazeni pfehledn€ znazoriiuji:

e diagramy nasazeni.

24.5 Pripady uziti

vvvvvv

pozadavky funk¢nosti kladené na vyvijeny systém. Jedna se o zakladni pohled z hlediska koncového
uzivatele, podle kterého se ostatni pohledy modeluji.
Ptipady uziti modeluji:
e diagramy pfipadid uziti modelujici statické struktury a
e diagramy interakce.
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3 Analyza procesu vyvoje software
podle RUP

3.1  Faze a milniky

Zivotni cyklus projektu je rozdélen na &tyii faze - zahdjeni, rozpracovani, konstrukce a zavedeni.
Kazda faze obsahuje n¢kolik iteraci a konci definovanymi milniky projektu.
Mezi velikosti daného projektu a poctem iteraci v jednotlivych fazich plati pfima umeéra.
Spravnym fesenim ale je, Ze jedna iterace by neméla presahnout dobu trvani delsi nez tfi mésice.
Milniky projektu urcuji, jakému stadiu se software pfiblizuje a jakymi stadii jiz vyvijeny
software prosel. Hlavni milniky odpovidaji hlavnim fazim projektu.

Phases
Inception .  Elaboration . Construction . Transition

. N

B Business Modeling — ' ' ' ' .

L L]

y ! ' ' '

[] Reguirements M -

= 2 . A
2 4

o PSS Desen _M

Disciplines

L_) Implemeaentation ’ —’-~’—/'—'ﬁ ;
= —_—— -

. Tost . : - | ' - :

B Deployment - - ' - '

o Configuration &

Change Management *

. Projoct Management

B Envionment 2 ' ’ ' ' - '
ee— e ——————— R ——— R — L —
Inital R - E2 ' C1T « €2 « Cn ' T? . T2
t * * A
Ma oe Lifecychn Ldecydle nitind Operatona) Product
Miestiones Objective Acchitecture Capabdty Reloaso

Obrazek 9: Ctyfi fize metodiky RUP s disciplinami, iteracemi a vyzna¢enymi milniky [5]

Na obrazku 9 je zobrazen dvojdimenzionalni pohled na vyvoj systému, kde je pocet iteraci do
jednotlivych fazi urcen pro stfedné velky projekt, ktery budu v radmci diplomové prace zpracovavat.
Discipliny (na obrazku 6 vlevo) jsou statické aspekty podilejici se na vyvoji softwaru. Discipliny
budou podrobnéji probrany v kapitole 3.2 Discipliny.

Dalsi podkapitoly nas seznami s kazdou fazi vyvoje zvlast. Kromé popisu u kazdé faze uvadim
tfi zékladni body. Dokumenty, které faze potfebuje pro vlastni proces (vstupy, vétSinou se jedna
0 vystupy piredchozich fazi), dokumenty, které¢ jsou vysledkem dané faze (vystupy) a milnik faze,
ktery musi byt dosaZen.

3.1.1 Faze zahajeni (inception phase)

Cilem této faze je shrnout pozadavky zadavatele a sestavit vizi, tedy pozadavky na systém, které
zadavatel odsouhlasi. Podle vize se urci rozsah projektu. Sestavuje se zde také jednoduchy plan
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projektu, ktery obsahuje dilezité milniky, a ktery teprve bude v dalSich fazich rozsifen a upfesnén.
Dale se vytvari dokument odhadujici rizika projektu a musi byt sepsany veskeré piipady pouziti

Pfed touto fazi neni mozné stanovit cenu a dobu trvani vyvoje softwaru. V praxi to vétSinou
vypada tak, Ze si zadavatel nechd vypracovat veskeré dokumenty, které tato faze obsahuje a podle
nich se teprve rozhodne, zda chce v projektu pokracovat, zménit pozadavky nebo projekt
nerealizovat.

Vstupy faze zahajeni:
e Pozadavky na sytém
e Pfipadny stavajici systém
Vystupy faze zahajeni:
e Vize systému a rozsah projektu
e Pfipady pouziti
e Plan projektu s nadefinovanymi milniky
e Obchodni ptipady a ptiblizna cena projektu
e Glosaf (slovnik)
e Odhad rizik

e PocateCni sestaveni architektury

Milnikem faze zah4jeni je pfedmét Zivotniho cyklu a rozsah systému. Pro dosazeni milniku je
nutné dodat vSechny dokumenty uvedené ve vystupu a tim prokézat, ze je projekt realizovatelny
v dané kvalité, rozsahu, terminu a stanovené cene.

3.1.2  Faze rozpracovani (elaboration phase)

Hlavnim cilem této faze je vytvofit spustitelny software, ktery ukaze, ze navrzeny architektonicky
zéklad je stabilni a pIné funkéni. Nejedna se o pouhy prototyp, ktery bude v budoucnu zahozen, ale
0 zakladni stavebni prvek vyvijeného softwaru, ktery bude rozSifovan a upravovan az do finalni
podoby na konci faze zavedeni. Pro vytvoreni architektury je dalezité znat cely rozsah systému, jeho
funk¢ni a nefunkéni pozadavky a pozadavky na vykon.

Kromé navrzeni, implementovani a testovani architektury také faze obsahuje eliminaci
nejvyssich rizik, vytvofeni vétSiny pfipadd pouZiti, rozsifeni a upiesnéni pozadavku, rizik a milnika
a tvorbu planu konstrukéni faze. Musi byt pfesné stanovena mira rozsahu a hloubky sytému.

Tato faze je povazovana za nejkritiCtéjsi ¢ast vyvijeného systému. I pfi dalSich zménach
anovych pozadavcich fize projektovani zajistuje velmi stabilni a neménnou architekturu. Na konci
této faze je moznost jiz velmi piesné odhadnout cenu a ¢asovy plan dokonceni vyvoje projektu.

Vstupy:
e Vystupy faze zahajeni
Vystupy:
e Popis a spustitelny zaklad architektury
e Znacna ¢ast modelil ptipadd pouziti
e Model navrhu
e Datovy model
e Veskeré pozadavky na systém
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e Upravené obchodni ptipady
e Upraveny odhad rizik
e Upraveny a jiz piesné definovany plan projektu

Druhy milnik projektu oznacuje za hotovou nejen architekturu systému, ale také odstranéni
hlavnich rizik a detailniho doplanovani celého rozsahu projektu. Rizika mohou byt odstranéna
pouzitim alternativnich postupti nebo vyfeSenim technologickych problémt.

3.1.3  Faze konstrukce (construction phase)

V této fazi vyvojové tymy dokonéi zbylé modely analyzy a navrhu a dil¢i casti produktu se
implementuji a integruji do systému. Vzhledem k popsani veskerych modeld, struktur a komponent je
mozné prifadit fazi konstrukce nékolika vyvojovym tymim a jednoduse je poté dosadit dohromady.
Jako zakladni stavebni kdmen vyvojafi pouziji systém naimplementovany ve fazi rozpracovani.

Diilezité je zachovani integrity architektury systému. V praxi se ¢asto stava, Ze termin tlaci
vyvojafe a ti si praci urychluji naruSenim plvodni vize. Tim snizuji vyslednou kvalitu systému
a dodatecné tipravy a zmény mohou vyvoj software prodrazit.

Dalsi nedilnou soucasti této faze je integraéni testovani a vytvareni automatickych testu.

Vstupy:
e Vystupy faze rozpracovani
Vystupy:
e Vysledné systémy pro dané platformy
e Uzivatelsky manual
e Sada testt

e Popis dané verze software

Milnikem této faze je nainstalovani softwaru do praxe a provedeni testil. Zde se rozhoduje, zda
software, prostfedi a uZivatelé jsou provozuschopni. Vysledny produkt nazyvame beta-verze. Pokud
systém nebude pripraven k provozu, musi se naplanovat odstranéni rizik nasazeni, podle planu rizika
odstranit a opét zkontrolovat provozuschopnost celého systému.

3.1.4  Faze zavedeni (transitiv phase)

V posledni fazi vyvoje systému se software po otestovani pfedavd do provozu a instaluje se na
vSechna pripravena pracovis§té. Vyvojaii reaguji na podnéty uZzivateld a dolad’uji software spise
z uzivatelského pohledu nez z pohledu funkéniho. Jak je jednou systém predan koncovému uzivateli
je nutné pro opravy chyb a ladéni vydavat opravné balicky a revize.

Zapocetim této faze znamena, ze urcita podskupina hlavnich pozadavkl dosdhla akceptované
vyse kvality a Ze uzivatelska dokumentace je ptipravena ke snadnému pochopeni sytému koncovymi
uzivateli.

Tato faze krom¢ beta-testovani, prestavby databdzi a soubézného provozu se starym systémem
také obsahuje vyskoleni uzivatelll a Skolitelti a zajistuje podporu uzivatelim pfi jejich pocatecnim
pouzivani.

Faze zavedeni mize nabyvat rozsahu od jednoduché faze instalace nové verze s jednou iteraci
az po integraci slozitého sytému v n¢kolika krocich a na n¢kolika pracovistich zaroven.
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Vstupy:

e Vystupy faze konstrukce
Vystupy:

e Softwarovy produkt

e Uzivatelské prirucky

e Plan uzivatelské podpory

Poslednim milnikem vyvoje softwaru je sada uzivatelskych a piejimacich testli provadénych
V pracovnim prostiedi. Zde se rozhodne, zda bylo dosazeno veskerych pozadavkd.

3.2  Discipliny

V metodé¢ RUP rozliSujeme discipliny na dvé skupiny. Prvni skupina obsahuje discipliny, které
zajistuji vlastni praci na projektu. Druhd skupina pak slouzi k fizeni a konfiguraci skupiny prvni.
Disciplinam v této skupiné se fika podptrmné discipliny.

Discipliny jsou v RUP vyjadieny jako pracovni procesy (Workflows). Protoze kazda disciplina
obsahuje veétSi mnozstvi provadénych cinnosti, jsou discipliny jesté d€leny na tzv. podrobnosti
pracovnich procesti (Workflow Details) a ty teprve obsahuji ¢innosti, které pracovnici provadéji.

Jaké discipliny se jakou meérou se podileji na vyvoji softwaru v jednotlivych fazich, nam
piehledné zobrazuje obrazek 9 v kapitole 3.1.

3.2.1  Hlavni discipliny

Tvorba podnikového modelu (business modeling)

Problém, ktery nastavd v kazdém podniku, je problém komunikace mezi softwarovymi navrhati
a pracovniky zodpovédnymi za obchodni modelovéni. Pro zvySeni porozuméni mezi témito
skupinami RUP na urovni fizeni projektu obé Cinnosti propojil a zavedl vykladové slovniky, aby
komunikaci zjednodusil.
Tuto disciplinu je mozné u nékterych projektti upIné vypustit.
Modelovacim prostfedkem je jazyk UML a modeluji se dva zékladni pohledy:
e podnikovy model pfipadi uziti a
e podnikovy objektovy model.
Jak budou obé¢ skupiny komunikovat, je dilezité¢ stanovit na zac¢atku vyvoje softwaru. Tato
disciplina je tedy obsazena z veétsi Casti ve fazi zahajeni projektu a dopracovana ve fazich
rozpracovani a konstrukce.

Sprava pozadavki (requirements)

Zakladni pozadavky na systém zadavatel doda pred samotnym vyvojem systému. V ramci celého
vyvoje se ale pozadavky meéni, ptizptisobuji a objevuji se dal§i. Z toho divodu je nutné samotné
pozadavky zaznamenavat, evidovat jejich zmény a revize.

Splnénim pozadavkl je podminén Gspéch projektu, proto se musime na pozadavky divat jako
na dulezitou ¢ast vyvoje systému a musime pozadavky striktné dodrzovat.

Tato disciplina je nejvice obsazena ve fazi zahajeni, ale dopliovana je ve fazich rozpracovani
a konstrukce.
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Analyza a navrh (analysis & design)

Zatimco u spravy pozadavku je kladen diraz na to, co bude systém umét, tato disciplina modeluje, jak
bude systém jednotlivé innosti provadét, jakda bude jeho architektura a jak bude vypadat datové
uloziste.

Nejdiive se provadéji modely analyzy. Pozdéji se zptesiiuji na modely navrhu, ze kterych se
vychazi v implementaci.

Na tuto disciplinu je kladen vysoky narok ve fazi rozpracovani a na zacatku faze konstrukce.

Implementace (implementation)

Implementaci Ize chépat jako pfevod modelu navrhu do spustitelného programového kodu. Je dilezité
dodrZet navrzenou integraci a jednotlivé komponenty v prubehu implementace testovat.
Implementace je jiz obsazena ve fazi rozpracovani, kde se implementuje architektura sytému.
Na tu se ve fazi konstrukce nabaluji dalsi komponenty, modely a casti systému. Software se dale
upravuje podle pfani zadavatele az do posledni faze vyvoje.
Metodika RUP obsahuje podrobny popis pro znovupouziti komponent a pro implementaci
komponent novych takovym zptisobem, aby byly jednoduse znovupouzitelné.

Testovani (test)

RUP obsahuje testovani jako samostatnou disciplinu. Tim je zfeteln¢ kladen diraz na testovani
implementovanych komponent a jejich integraci do systémi a subsystémi. Testovani rozdélujeme na
tfi zédkladni skupiny — testy kvality, funkcionality a vykonu softwaru.

Protoze pozadavky na testovani nartistaji, neni mozné vse testovat rucné. Implementuji se tedy
automatické testy, které vysledky porovnavaji s referencnimi a informuji vyvojafe o spravné
implementaci ¢i integraci ¢asti sytému.

Testovani ale netestuje pouze funkcionalitu sytému a nehleda pouze chyby v softwaru, ale
provadi i validaci, tedy proces, pii kterém kontroluje, zda implementovana funkce odpovida
pozadavklim na systém.

Testovani se provadi ve fazi rozpracovani, kde se testuje architektura systému, dale probiha po
celou dobu faze konstrukce a v rdmci uzivatelskych testd ji obsahuje i faze zavedeni softwaru.

Nasazeni (deployment)

Tato disciplina probihd v posledni fazi vyvoje sytému podle pfedem jiz naplanovanych cCinnosti.
Protoze je ale dulezité mit zpétnou vazbu od zadavatele v prubéhu celého vyvoje softwaru, je tato
disciplina ¢aste¢n¢ obsazena ve vSech fazich vyvoje.

3.2.2  Podpiirné discipliny

Rizeni zmén a konfigurace (configuration & chase management)

Rizeni zmén a konfigurace popisuje, jakym zpiisobem udrzet a ¥idit velké mnozstvi artefaktii od
velkého poctu osob, které na vyvoji softwaru pracuji.
Hlavni ¢innosti této discipliny je také kontrola zavért a vyhodnoceni artefaktll ve tiech rtiznych
oblastech:
e Soucasné aktualizace — pfepsani artefaktu novéjsi verzi zrusi zmény, které provedl jiny
pracovnik.
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e Limitované ohlaseni — zmény, jako opravy problému, zanesené do artefaktu se
nemuseji dostat ke v§em vyvojarim.
e Vice verzi — Vétsi projekty jsou vydavany postupné v nekolika verzich. Bézné se stava,
Ze zatimco jedna verze je pouzivand v praxi, druha se testuje a tfeti je teprve ve fazi
vyvoje. Pokud se zjisti chyba v nékteré z verzi, je nutné tuto chybu opravit ve vSech
verzich. Kdyby tyto opravy nebyly fizeny procesem, mohl by se do oprav vnést zmatek
a opravy tim prodrazit.
Tato disciplina tedy zaznamenava veskeré¢ zmény v kazdém artefaktu a nabizi moznosti feSeni
od ohlaseni chyby po jeji opraveni.

Rizeni projektu (project management)
Rizeni projektu miZeme ozna¢it za uméni. Uméni docilit hladkého priibdhu vyvoje softwaru
a uspésného dokonceni projektu, uméni dodrzet terminy, vyhnout se rizikiim a ustat a problémy, které
se objevi béhem vyvoje a kterym nelze predejit.

Recept, ktery by dovedl projekt k ispéSnému konci, neexistuje. RUP ale obsahuje pfistupy
k fizeni projektu, které Sance tUspéchu zvySuji. Jedna se o rady, navody, monitorovani a samotné
frameworky pro fizeni rizik a celych projekti.

Sprava prostiedi (environment)

Sprava prostredi fesi rozdily mezi prostiedim, kde je software vyvijen a prostfedim, do kterého bude
software nasazen. Podporuje procesy a nastroje pro vyvojafe a zaméfuje se na tvorbu pruvodct
nasazeni systému. Veskeré tyto artefakty jsou v RUP zaneseny do baliku nazvaném Develompent Kit.

3.3 Role

Pielozeno z [7]: ,,Pojem role je abstraktni definice pro mnozinu zodpovédnosti za provadéné aktivity
a vytvoren¢ artefakty.
Role jsou rozdéleny do mnozin podle oblasti vyvoje a podle pracovniho umisténi.
¢ Role analytikii jsou primarné uréeny ke zkoumani pozadavka.
e Role vyvojatt jsou ur¢eny k navrhu a implementaci.
e Manazerské role jsou urceny k fizeni a konfiguraci procesu vyvoje.
e Role testert jsou urceny pro vyvoj a provadéni riznych jedinecnych testt.
e Vyrobni a podplirné role jsou potfebné pro dalsi materidly a produkty pouzité pfi
vyvoji. Naptiklad operatofi, vytvarnici apod.
e Pomocné role je posledni skupina roli, jejiz pracovnici nespadaji do zadné jiné
mnoziny roli. Jednou z hlavnich pfedstavitell této mnoziny je role nazvana ,,Any
Role®. Cinnosti definované touto roli miize provadét jakykoliv pracovnik.

3.4  Artefakty

V kapitole 2.3 jsem uvedl, Ze artefakty oznaCujeme jako hmatatelné mezivysledky projektu -
dokumenty, modely, ¢asti kodu apod.

Vsechny tyto artefakty vyvijené metodikou RUP je mozné zpracovavat formalné¢ nebo
neformalné. Hlavicky artefakti obsahuji ndzev prace, nazev vyvijeného artefaktu a historii verzi.
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Formalni nebo neformalni zpracovani zavisi na diilezitosti dokumentu a faktu, kdo vSechno
bude artefakt posuzovat. Napiiklad zdkaznik. Formaln€¢ zhotovené artefakty dodrzuji jednotny
standardni format. Historie verzi je zde uvedena, protoze artefakt se nemusi pouze vytvofit, ale také
modifikovat béhem vyvoje softwaru.

Dalsi postup zavisi jiz na aktualné vyvijeném artefaktu. Formalné zhotovované artefakty ale
obsahuji jesté sekci uvod, ve kterém je strucné popsan jeho zamér a rozsah vzhledem k vyvijenému
produktu. Hlavicku dokumentti spolecné s tivodni sekci zobrazuje priklad 1.

Rational Unified Process jako metodika vyvoje
softwaru

Diplomova prace

Specifikace pozadavki
(Software Requirements Specifications)

Revize (Revision)

Datum Verze Popis Autor
03/04/2008 1.0 - Vladimir Rytit
11/04/2008 2.0 Novy funkén Vladimir Ryt

pozadavek

Uvod (Introduction)

Zamérem tohoto artefaktu je shromdazdit, zanalyzovat a definovat klicové potieby a vlastnosti
systétmu. Vize je zaméfena na ty vlastnosti systému, které jsou vyzadovany zainteresovanymi
osobami a koncovymi uzivateli a dale na skutec¢nost, pro¢ tyto potfeby existuji

Zamér (Purpose)
Tento dokument popisuje vnéjsi chovani systému POS, nefunkéni pozadavky, omezeni systému
a dalsi faktory potfebné ke specifikovani veskerych pozadavki na systém.

Rozsah (Scope)

Tento artefakty popisuje pozadavky kladené na cely systém a na v§echny jeho komponenty.
Priklad 1: Hlavicka artefaktd a ivodni sekce

Je dulezité zminit, Ze neni pravidlem, aby vystupem ¢i vstupem kazdé ¢innosti byl artefakt.
Vstupnich a vystupnich artefaktti miize byt vice nebo naopak pouze jejich jednotlivé ¢asti.
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4 Unified Process

Unified Process (dale jen UP) je primyslovym standardem procesu tvorby softwarového vybaveni
a stejné jako RUP definuje pii vyvoji systému otazky kdo, co, kdy a jak.

4.1 Historie

Ivar Jacobson z firmy Rational (metodika RUP) publikoval v roce 1999 knihu Unified Software
Development Process, v niz dikladné popisuje metodiku UP, ktera se tak stala otevienym standardem
vyvoje softwaru. Vzhledem k autorovi je ziejmé, ze ma mnoho vlastnosti spoleénych s komeréni
metodikou RUP, ktery UP v n€kterych oblastech rozsifuje a dopliuje.

4.2  Zdakladni axiomy

Metodika UP obsahuje tfi zasady, kterymi je dobré se pii navrhu a vyvoji softwaru fidit:
e fizeni pfipadem uziti a rizikem,
e soustfedéni se na architekturu a
e iterace a pfirtstky.

4.3  Faze a milniky

Faze a milniky maji u metodiky UP stejny vyznam, jako u metodiky RUP (viz obrazek 10). Jejich
vysvétleni miizeme nalézt v kapitole 3.1 Faze a milniky.

Vysvétleni dllezitosti péti hlavnich aktivit v jednotlivych fazich metodiky nalezneme
v kapitole 4.4 Aktivity.

predmét architek-
Zivotniho tura pocateéni aise
milnik cyklu zivotniho | provozni b Boecdokhy >
a rozsah cyklu zpUsobilost
systému
faze ~ Zahgjeni | Rozpracovani
iterace > tevoce 7» itcce 3)
/AR
péthOVHiCh 2?2A2Pd!l?7>
aktivit

Obrazek 10: Faze a milniky UP [3]
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4.4  Aktivity

V této kapitole si uvedeme a vysvétlime pét hlavnich aktivit, které prochazeji pies vSechny faze
vyvoje systému. Pfi bliz§im zkoumani zjistime, Ze jsou velmi podobné urlitym fazim vyvoje
u metodiky RUP. N¢které aktivity jsou ovSem v urCitych fazich nepouzitelné nebo volitelné.

441 Pozadavky

Pozadavky na systém zachycuji definici toho, co by mél systém délat, co by m¢l umét, jak by mél
vypadat, a stanovuji omezeni, za kterych musi systém pracovat. Kromé toho se musi vyfteSit
protichtidné pozadavky a stanovit priority. Poc¢atecni pozadavky vétSinou dodavéa zadavatel projektu
a spolecné s vyvojari dale spolupracuje na specifikaci jejich rozsiteni a doplnéni. V prvni fazi vyvoje,
tedy ve fazi zahajeni, se sepiSi vSechny funkéni a nefunkéni pozadavky na systém. Ve fazi
rozpracovani se tyto pozadavky dale upiesni a ve fazi konstrukce vyvijime snahu o doplnéni
pozadavki do konecné podoby.

442  Analyza

Analyza pozadavki je vlastné modelové zobrazeni, piesné vysvétleni a strukturovani pozadavkl na
systém. Toto zobrazeni nazyvame analyticky model. Analyza zacind ve fazi zahajeni, pokracuje
zptestiovanim ve fazi rozpracovani a kon¢i ve fazi konstrukce.

4.4.3 Navrh

Navrh systému spociva v realizaci pozadavkl do architektury systému. Zatimco analyticky model
nam fika, ,,co” je potieba ud¢€lat, tato aktivita nam povi, ,,jak” to mame ud¢lat. Ve fazi zahajeni je
mozné navrhnout model, kterym muzeme simulovat ¢innosti systému a tim potvrdit spravnost
rozhodnuti (napft. pfi vybéru technologii). Model se nazyva prototypem a po simulaci bude zahozen.
Ve fazi rozpracovani navrhujeme architekturu sytému a ve fazi konstrukce je model systému
dokoncen. Pokud se pfi testovani systému vyskytnou chyby, které je nutné odstranit, muze byt model
ve fazi zavedeni upraven.

4.4.4 Implementace

Implementace obsahuje hlavni programatorskou ¢innost, pti které se pise kod dle predchozich modelil
a navrhl. Faze zahajeni obsahuje tvorbu prototypu, pokud byl v pfedchozi aktivité navrzen. Ve fazi
rozpracovani je vytvofena spustitelna kostra softwaru a zékladni prvky architektury. Ve fazi
konstrukce tvofime samotny systém a ve fazi zavedeni se opravuji chyby a softwarovy produkt je
ptizplsoben pro pracovni prostfedi.

4.4.5 Testovani

Aktivita testovani ovéiuje funkénost implementace a dodrzeni pozadavkl systému. Protoze v prvni
fazi neni co testovat (prototyp se zahazuje), zacina testovani az ve fazi rozpracovani, kde mame jiz
hotovou architekturu. Ve fazi konstrukce se testuji jednotlivé mezivysledky a ve fazi zavedeni se
provade¢ji hlavné ptijimaci testy pro pracovni prostiedi.
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4.5 UP versus RUP

Metodiky RUP a UP vice véci spojuje, nez deli. Hlavni rozdily spocivaji spiSe v uplnosti
a v jednotlivych detailech nez v otazkach sémantiky a ideového obsahu.

Jak UP, tak RUP modeluji aspekty kdo, kdy, co a jak procesu tvorby softwarového vybaveni —
¢ini tak ale nepatrn€ odlisnymi zptsoby [3].

Rozdil obou metodik nalezneme i ve vyjadieni zékladnich aspektd, jedna se ale spise
0 terminologii, protoze sémantika zdstava stejna. Naptiklad role, kterou jsme popisovali u metodiky
RUP v kapitole 2.3 je v metodice UP nazyvana délnik (worker), discipliny v RUP (viz kapitola 3.2)
odpovidaji aktivitam v UP (viz kapitola 4.4) apod.

Pokud se podivame blize na discipliny obou metod, tak zjistime, Ze v UP nejsou u jednotlivych
iteraci zahrnuty pracovni postupy napftiklad pro planovani, odhad, specifikaci projektu a dalsi, jak je
tomu u metodiky RUP. Tam také mtzeme nékteré discipliny vynechat, ale v UP je klicovym
vychodiskem skute¢nost, Ze iterace obsahuje vSechny prvky softwarového projektu.

Muzeme také pozorovat vylepseni RUP oproti UP. Zatimco v UP jsou ,,Analyza‘“ a ,,Navrh*
systému rozdéleny na dv¢ rizné aktivity a existuje pouhé doporuceni, aby ob& dve zpracovaval jeden
vyvojovy tym, RUP tyto discipliny jiz pfimo spojil do jedné pod ndzev ,,Analyza a ndvrh systému.

Metodika UP také misto sestavovani tymu pro urcité aktivity sestavuje tym pro tvorbu
vysledkid a milnikti. Zaméiuje se tedy vice na ,,cil* nez na ,,ulohu®.
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5 Dalsi uznavané metodiky

V piedchozich kapitolach bylo uvedeno nékolik metodik a postupti vyvoje informacénich systému.
Tyto metodiky maji vice ¢i méné spolecnych ryst: komunikace se zakaznikem, zpracovani
pozadavkd, analyza a navrh systému, implementace a dodani. Takovymto metodikam budeme dale
fikat ,,tradi¢ni metodiky* vyvoje softwaru. Existuji ale i jiné metodiky vyvoje, a to metodiky agilni.

Vznik agilnich metodik si vynutila samotna poptavka na trhu. U nékterych projekti je dilezité
dlouze specifikovat a navrhovat vSechny odvétvi a uskali vyvijené aplikace, u jinych je zase dtlezité
vyvinout systém v co mozna nejkratSim terminu. Vznikl tedy dulezity pozadavek, aby analyza
systému byla rychla, ale zadroven si zachovala poZadovanou kvalitu.

Dle [8] existuje nékolik vhodnych metodik:

1. VétSina ,,vyrobct“ klasickych metodik priddvda do novych verzi néjaky dodatek,
kapitolu, ,,best practice* pro vyvoj internetovych projektti a pro podporu malych tymd.

2. Vznikaji zcela nové metodiky, které se snazi komplexné feSit dne$ni pozadavky na
rychly a flexibilni vyvoj aplikaci. Souhrnné jsou tyto metodologie nazyvany ,,agile
methodologies (agilni, hbité metodiky) a asi nejznaméjSim predstavitelem je Extrémni
programovani. Kromé néj vSak nalézame i dalsi zajimavé projekty.

Spoleéné rysy téchto feseni jsou opét pékné sepsany v [8]:

,Duraz na sepéti se zakaznikem ¢i zadavatelem, dukladna komunikace, zpétna vazba, kladeni
zasadni dulezitosti na fazi implementace, snaha redukovat dobu potiebnou pro analyzu a nédvrh
a integrovat tyto faze s implementaci, pravidelné vyvijeni prototypd, odvaha zapracovavat zmény,
snaha o jednoduchost a predevsim disledné testovani.*

Rozdily mezi tradicnimi a agilnimi metodikami nejlépe shrnuje obrazek 11.

Funkcionalita Cas Zdroje

AN/ T

®*— @ —
promeénné
Cas Zidroje Funkcionalita
Tradiéni pristupy Agilni pristupy

Obrazek 11: Rozdil mezi tradi¢nimi a agilnimi metodikami [8]
Na tomto obrazku vidime, Ze pro tradi¢ni pfistupy vyvoje softwaru je dilezitd funkcionalita

produktu. Zdroje a Cas se tedy mohou ménit béhem projektu. Naopak u agilnich pfistupti jsou prave
zdroje a Cas pevné definované a funkcionalita nemusi byt vzdy pfesné a kompletni.
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5.1 Extrémni programovani

Extrémni programovani je pravdépodobné nejznaméj$im a nejrozsifenéjSim zastupcem agilnich
metodik. Jedna se o pfirozeny intuitivni pfistup k vyvoji systému. Extrémni slovo v nazvu oznacuje
skute¢nost, Ze vSechny znamé postupy a mysSlenky dotahuje do extrémi. Autorem metodiky je
ameri¢an Kent Beck, ktery je znamym expertem na vyvoj softwaru.

Zakladnim filozofickym vychodiskem extrémniho programovani je ptesvédceni, Ze jedinym
exaktnim, jednoznaénym, zméfitelnym, ovéfitelnym a nezpochybnitelnym zdrojem informaci je
zdrojovy kod [8].

V predchozi kapitole jsem definoval rozdil mezi tradi¢nim a agilnim pfistupem. Oba piistupy
pracuji se tfemi zakladnimi proménnymi, akorat kazdy k nim pfistupuje z jiného pohledu (viz obrazek
11). V extrémnim programovani ale hraje dileZitou roli, a podle autora mozna i nejdtlezit&jsi, dalsi
proménna - §ife zadani. Sife zadani oznaduje podmnozinu viech funkci pozadovanych zakaznikem za
klicové. Vyvoj ostatnich funkci bude zéaleZet na Casu a zdrojich. Zakaznik tuto skute¢nost musi
pochopit a akceptovat.

5.1.1  Zakladni hodnoty

Extrémni programovani se fidi péti zakladnimi hodnotami:

Komunikace

Je dulezité, aby vSichni ¢lenové vyvojového tymu, ve kterém se objevuje i zdkaznik nebo uzivatel,
mezi sebou oteviené¢ komunikovali. Bez komunikace mize dojit k opomenuti ptedani dulezitych
informaci, ke §patnému pochopeni zadani, ke Spatnému navrhu a tedy i ke Spatnému vysledku.

Jednoduchost

XP se snazi o co nejjednodussi navrh a co nejjednodussi implementaci pozadovanych funkénosti. Pro
XP metodiku je lepsi navrhnout jednoduchy systém a pozd¢ji ho prepracovat, nez rovnou vyvinout

Vyvojovy tym se tak musi naucit myslet pouze na soucasnost a na dany problém. Pfedpokladat
né&jakou budoucnost je podle XP nesmyslné, protoze ta se stejn¢ diive ¢i pozdéji zméni.

Zpétna vazba
Zpétna vazba probiha v XP v n¢kolika casovych rovinach. Programatofi pisi testy a testuji aplikacni
logiku v fadu dni nebo hodin a zaroven i zakaznici pisi testy funkcionality systému nebo jeho ¢asti,
kde ziskame zpétnou vazba v fadech tydni az mesict.

Cim ¢astéji kontrolujeme plnéni pozadavki, ¢im Gastéji komunikujeme se zdkazniky a &im
Castéji provadime testy, tim ziskame vice zpétné vazby a zvySime pravdépodobnost tispéchu projektu.

Odvaha

Protoze pted vlastni implementaci neprobiha detailni navrhovani architektury systému (viz kapitola
6.1.2), muzeme narazit na slepou ulicku vyvoje, napiiklad nemoznost integrace dalsiho modulu do
systému. Nutnou skutecnosti je zde oprava predchozich casti vyvoje i za cenu vyhozeni
n¢kolikadenni prace, coz vyzaduje notnou davku odvahy.

25



Respekt

Poslednim dulezitym aspektem XP je respektovani ostatnich ¢lenti vyvojového tymu. Kazdy ¢len se
musi starat o ostatni kolegy, zajimat se o jejich dosavadni praci a pomahat jim pfi feSeni problém.

5.1.2  Zakladni postupy

Kent Beck, autor metodiky XP, definoval 12 zdkladnich postupt, které by mély vést ke kvalitnimu
produktu. Pokud n€kdo pti vyvoji pouzije zakladni hodnoty XP a néjaké z nize popsanych zakladnich
postuptl, nejednd se o metodiku XP. Autor klade diraz na dodrzovani vSech uvedenych Cinnosti
zaroven. V této kapitole si v§echny postupy pouze stru¢né vysvétlime.

Planovaci hra

Dle XP je vyvoj softwaru dialog mezi kliCovymi pozadavky a témi ostatnimi (Sife zadani). Pro
planovani projektu se tedy nepouzivaji bézné specifikace pozadavkt a dokumenty vize projektu, ale
zvlastni, tzv. pldnovaci hra. Této hry se ucCastni cely vyvojovy tym, ktery definuji §ifi zadani
arozhoduji o prioritdch, verzich a dulezitych datech. Z planovaci hry se potom u rozsahlejSich
projektti mohou vytvofit detailn€j$i pohledy na jednotlivé verze produktu.

Malé verze

Nové verze je nutno uvolnovat v co mozna nejkratSich intervalech, které davaji urcity pifinos pro
zakaznika.

Metafora

XP klade duraz na co nejjednodussi vysvétlovani funkénosti systému. Proto se nepouzivaji presné
definice, ale metafory. Napiiklad vypocet ceny je tabulky. Ve skute¢nosti neni tabulka, jsou to uréité
vzorce a postupy, ale ve vysledku vypada jako tabulka.

Jednoduchy navrh

Navrhujeme pouze pro danou cast vyvoje. Nové prvky se budou navrhovat az v okamziku jejich
implementace.

Testovani

Viz zpétna vazba v sekci 5.1.1.

Refaktorizace

Dutlezité¢ je oddélit implementaci novych funkci od refaktorizace stavajiciho kodu. Pokud bude
integrace nové funkce jednodussi po zméné néjaké metody, je nutné nejdiive nefaktorizovat. Je
mozné tedy refaktorizovat pied zménou programu (pifidani nové funkce) nebo zjednodusit kéd po
zméng.

Parové programovani

Vychdzi z predstavy dvou lidi na jeden pocitac. Zatimco jeden programator pise novou funkci, druhy
premysli nad celkovou strategii vyvoje, a jak nova funkce do této strategie zapadne.

Spole¢né vlastnictvi

Vsichni vyvojati vlastni kompletni zdrojovy kod a vSichni dohromady jsou za n€ho zodpovédni.
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Nepretrzita integrace
Integrace systému musi probihat nepfetrzité, minimalné denné. K tomu je vhodné vy¢lenit jeden
pocitaC pouze pro integraci a sestavovani celého projektu.

Cty¥icetihodinovy pracovni tyden
Neumérné pietézovani vyvojart (lidskych zdroji) vede k vétSi nepozornosti a vétsi chybovosti
psaného kodu. Pretézovani lidskych zdrojt je podle XP nespravné fizeni projektu.

Zakaznik na pracovisti

Pro lepsi komunikaci je nutné mit zdkaznika fyzicky pfitomného na pracovisti.

Standardy pro psani zdrojového textu

Jak uZ jsme si vysvétlili v avodu, zdrojovy kod je jedinym dulezitym stanoviskem vyvoje systému.
Protoze jsou do n€ho zaneseny veSkeré pozadavky a specifikace, je nutné, aby byl kod dobie
strukturovany a srozumitelny.

5.1.3 XP versus RUP

XP je podobné jako RUP velmi pruzna metodika. Dokonce je mozné XP metodiku implementovat do
jiné metodiky tim, Ze ji neaplikujeme na cely vyvijeny produkt, ale pouze na urcity problém.

XP ma s metodikou RUP hodné spolecného a zaroven i hodné rozdilného. Stile mluvime
0 inkrementalnim a iterativnim vyvoji a definujeme pozadavky na systém, avSak u kazdé metodiky
probihé definice jinym zpisobem. Zatimco RUP je velmi formalni a Ipi na tvorbé spousty artefaktt,
XP klade diraz pouze na zdrojovy kod.

v

XP se proti RUP hodi spiSe na mensi projekty a pro mensi vyvojové tymy. Nejvyhodnéjsi je
veskerych pozadavkl. Naopak bychom ji velmi slozité¢ pouzivali pro rozsahlé napiiklad bankovni
aplikace, kde mtize vyvoj trvat i nékolik let. Na tomto misté si snaze piedstavime RUP.

Ob¢ metodiky maji i jednu spole¢nou nevyhodu. Prvotni aplikace metodiky na projekt.
Zatimco XP je relativné jednoducha metoda, obtize si na ni vyvojafi zvykaji. Rup je zase nutné
predem dlouze nastudovat, ale po zavedeni dodrzuje stile tradi¢ni postupy znamé z piedchozich
jednodussich metodik.

U RUP je nutné vidét do budoucna, predpokladat, co by mohl zakaznik jest¢ potfebovat
a zabudovat pro takové potieby a dalsi rozsifeni funkce. XP oproti tomu nehledi do budoucna ale je
velmi tolerantni ke zménam a tedy jednoduse budouci zmény akceptuje.

Zavérem je nutné také poukazat na mentalitu jednotlivych kontinentd a stath. Zatimco je
v USA bézné nckolikrat prepisovat a ménit postupy béhem projektu, hlavné ze je dosazeno cile,
v Evropé je tento postup oznacovan samotnymi vyvojaii za chybny. Proto bude aplikace metodiky
XP, tak jak je definovana, jednodussi v USA, tedy v zemi jejiho vzniku, neZ u nas v Ceské republice.
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5.2 Scrum

Dalsi z agilnich metodik, ktera neni jiz tak extrémni, jako metodika piedchozi, a pouziva zaklady jak
agilnich, tak objektové orientovanych metodik.

Cely vyvojovy proces si lze pfedstavit jako ,,dotlaceni se do cile®, ¢emuz odpovida pravé nazev
této metodiky. Autofi se také, podobné jako autor XP, snazili vyvinout flexibilni metodiku reagujici
na ménici se pozadavky.

521 Klicové pojmy

Zakladni casti metodiky si blize popiSeme v dalsi kapitole 5.2.2 Postupy. Zde si pouze stanovime
zakladni pojmy (hodnoty), obdobné jako u metodiky XP.

Flexibilni pfedméty dodani
Predméty dodani jsou dokumenty a jiné dodavky (artefakty), které jsou vybirany podle priubéhu

projektu. Obsahy nejsou striktné definovany. VSe zéalezi na aktudlnich potfebach a pozadavcich
zakazniku.

Flexibilni harmonogram

Oproti metodice XP nedodrzuje Scrum fixni dobu vyvoje. Pfedem je nutné zakaznikiim vysvétlit, ze
se doba vyvoje mize vychylit jednim ¢i druhym smérem.

Malé tymy
Tento pojem neznamend, Ze tuto metodiku nemohou pozivat vétsi vyvojové tymy, ale Zze by se

vyvojafi méli rozdélit do nékolika tymu o tfech az Sesti ¢lenech. Jednotlivé tymy pak mohou byt
zodpovédné za vrstvy systému nebo za skupinu funkci.

Casté revize

V ramci vyvoje se tymy schazeji kazdy den na kratké maximalné pilhodinové schizky (Scrum
meetings), jejichZ obsahem jsou piehledy vykonanych praci od pfedchozi schiizky, nova rizika, dalsi
naplénovani prace, problémy apod.

Spoluprace
Podobné jako v metodice XP je dilezita komunikace nejen uvnitt celého tymu, ale i s okolim
(zakaznici, uzivatelé). Scrum fyzickou ptitomnost zakaznika na pracovisti pouze doporucuje.

5.2.2 Postupy

Vyvoj je rozdélen do tii zakladnich fazi — faze predehry (Pregame), faze hry (Game) a faze dohry
(Postgame).

Prvni faze obsahuje planovani rozsahu, harmonogramu, zdroji a podobnych nalezitosti vyvoje.
Dulezitym vystupem je seznam tkolu, které je dulezité definovat - tzv. blacklog. Seznam ukolu je
sefazen podle priorit, které stanovi zakaznik. V ramci prvni faze se také tvori architektura v zavislosti
na stanovenych pozadavcich.

Druha faze je provadéni ¢innosti v jednotlivych iteracich, které se zde nazyvaji sprinty. Kazdy
sprint trva pfiblizné 30 dnd a je zakonéen schiizkou. Cinnosti pro jednotlivé sprinty vybird manaZer
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projektu z blacklogu. Na zavére¢né schiizce jsou zucastnéni vyvojafi i zdkaznici. Zakaznikiim se zde
predvede prototyp projektu a definuji se nové pozadavky do blacklogu.

Dilezitou soucasti kazdého sprintu jsou kazdodenni setkani celého tymu — scrum meetingy (viz
sekce casté revize v kapitole 5.2.1).

Posledni tieti fazi je uzavieni. Tato faze nastava, pokud vedeni tymu (nebo zakaznik) uréi, ze
dalsi sprint jiz neni potfeba. V této fazi se provadi kompletni integrace systému, testovani a tvorba
dokumentace.

5.2.3  Scrum versus RUP

Scrum se mé k metodice RUP obecné blize, nez predchozi metodika XP. JE to dano tim, Ze hlavni
diraz se neklade pouze na zdrojovy kod, ale vyvijeji se i formalni dokumenty. Tyto dokumenty ale
nemaji striktné stanoveny obsah, jako artefakty v RUP.

Dalsi spole¢nou vlastnosti je odpovédnost za jednotlivé vystupy ¢innosti. U metodiky Scrum je
kazdy vyvojat odpovédny za své tfidy a své objekty. Problém by mohl nastat, pokud by dany
pracovnik opustil vyvojovy tym.

Scrum se také ptiblizuje k RUP dirazem, ktery klade na fizeni projektu.

I ptes nékteré spolecné vlastnosti se ale stile jedna o agilni metodiku, kterd neklade veliky
diraz na detailni navrh pfed implementaci. Proto je tato metoda také vhodna spiSe pro mensi projekty.

5.3  Agilni metodiky versus RUP

Pokud porovname obecné pristupy k vyvoji produktl, je ziejmé, Ze se jedna o rizné druhy metodik
a tedy jsou urceny pro ruzné aplikace.

Zatimco RUP je urcen pro rozsahlé projekty, které vyzaduji detailni zpracovani a navrh
pozadavkd a detailni navrh architektury, agilni metodiky jsou ureny spiSe pro mensi a ¢asto se
ménici software, napt. webové aplikace, kde je obsah vSech vysnénych funkci sytému az na druhém
misté.

To ale neznamena, ze RUP neni mozné pouzit pro takovéto druhy projektd. RUP je obecna
metodika, kterou lze upravit na miru velkého mnozstvi projektd. K upravé pro webové aplikace
pomahd dodatek této rozsahlé metodiky nazvany ,,RUP for Small Project* a dodrzovani nejlepsich
praktik vyvoje (viz kapitola 2.1), kde je nastinéna napf. i neustald komunikace se zakaznikem
(uzivatelem) systému.

U RUP je nutné pro zékazniky vytvaret velké mnozstvi artefaktd reflektujici aktualni vyvoj,
které si mohou projit a zkontrolovat. Naproti tomu u agilnich metodik je kladen velky dtraz na stalé
komunikaci se zakaznikem a vztah je zaloZzen na davére.

Hlavni rozdily obou pfistupt piehledné shrnuje tabulka 2.

Pozadavky Obsah Pouziti
Tradi¢ni metodiky | VétSina Cinnosti, dokumenty, Rozsahlé projekty a velké vyvojové
(UP, RUP) definovana procesy, znovu tymy
pfedem pouzitelnost
Agilni metodiky Jen hruby Principy, praktiky, Mensi vyvojové tymy, Casoveé
(XP,) nastin pravidla definované projekty (tim-to-market)

Tabulka 2: Porovnani tradi¢nich a agilnich metodik
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6 Profesionalni organizacni systém

6.1 Zadani

Pro praktické znazornéni metodiky RUP jsem vyvinul webovy informacni systém pro podporu fizeni
vztahu se zakazniky (Customer Relationship Management, CRM) nazvany Profesionalni informacni
systém (dale jen POS). CRM systém jsem zvolil ze dvou divodd. Prvnim divodem je, Ze se bez
takového systému, nebo alespoii jeho zakladni podoby, vV dnesni dobé€ zadna Gspésna spolecnost, ktera
komunikuje se zakazniky, neobejde. Dalsim je univerzalnost tohoto systému. V zakladu budou CRM
systémy velmi podobné, protoze kazdy udrzuje seznam zakaznikd a umoziuje k nim dopisovat rizné
informace bez ohledu na to, v jakém oboru spoleénost podnika.
Prvotni neformalni zadani sytému, ktery zakaznik pozaduje, by mohlo vypadat nasledovné:

,,Ukolem je vytvofit systém pro uchovavani zédkazniki firmy. Takového zdkaznika bude moct
pracovnik firmy do systému ulozit, ménit jeho udaje a pifipadn¢ ho i ze systému odstranit.
U zékaznika bude moct vyplnit i zdkladni udaje pro komunikaci.

Pracovnici si poté mohou se zakaznikem domlouvat rizné schtizky.

Kontakt se zakaznikem je ale divérny, takze domluvené schiizky bude moct vidét pouze ten
pracovnik firmy, ktery se zdkaznikem mtze komunikovat.

Ptifazeni k zakaznikovi provadi stanoveny interni pracovnik firmy.

Pracovnici firmy museji mit pfistup k systému umoznén i z domova.*

V dal$ich podkapitolach budeme postupovat jiz piesn¢ podle metodologie RUP. U kazdého
artefaktu si nejprve vysvétlime, k cemu slouzi, a potom si neformaln€ uvedeme piiklady. Formalni
vyjadfeni dokumentii mtizeme nalézt v ptilohach této prace (viz piiloha 3).

6.2  Faze zahajeni (Inception phase)

6.2.1  Vyvejova studie (Development Case)

Prvni Cinnosti faze zahajeni (viz kapitola 3.1.1) je vytvofeni artefaktu Vyvojova studie, ktery popisuje
veskeré vyvojové procesy a definuje vytvarené artefakty pro cely projekt.

Pro nadpis sekce se pouzije nazev discipliny z RUP. Sekce se dale sklada z n€kolika ¢asti.

Prvni ¢asti je popis zmén pracovniho procesu (workflow) vzhledem ke standardnimu procesu.
Dalsi ¢asti je tabulka se seznamem vyvijenych artefaktl, u kterych se definuje pouziti pro kazdou fazi
vyvoje, jaky zplsobem se artefakt hodnoti a nakonec pouZzité nastroje pro tvorbu. Pod seznamem
artefakt se mohou uvadét poznamky k dané discipliné. VéEtSinou se v poznamkach uvadéji dalsi
artefakty, které se pro dany vyvoj produktu nepouziji spolu s vysvétlenim, pro¢ nejsou dulezité.
Posledni casti je vypis dalSich problémi a uskali pti pouziti dané discipliny.

Soucasti Vyvojové studie by mél byt i plan vyvoje zobrazen vétsinou Ganttovym diagramem.
Plan je sestaven pro kazdou fazi zvlast a prehledné zobrazuje pocateéni naplanovani prvni iterace
dané faze. Z Ganttova diagramu lze vycist, nejen jak budou jednotlivé Cinnosti provadéné za sebou,
ale 1 jejich paralelni zpracovani. V nasem praktickém piiklad¢ byl tento diagram vynechan, protoze
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vyvojovy tym je slozen z jednoho pracovnika, tudiz paralelni zpracovani zde nemizeme vyuzit. To
ale neznamena, ze artefakty nemohou byt vyvijeny najednou.
Ganttiv diagram nam plné nahrazuje artefakt Plan vyvoje (Software Development Plan).

Specifikace pozadavku (Requirements)

Pracovni proces (Workflow)

Beze zmén.
Artefakty (Artifacts)
Artefakty (Artifacts) Pouziti Zhodnoceni |Pouzité nastroje
Faze zahdijeni|Faze
(Inception) projektovani
(Elaboration)
Vize (Vision) Musi Musi Formalni Microsoft® Word®
Storyboard Muze Muze Neformalni [ Microsoft®
PowerPoint®
Specifikace softwarovych Musi Musi Formalni Microsoft® Word®
vlastnosti
(Software Requirements
Specifications)
Dopliikova specifikace Nebude Nebude Formalni Microsoft® Word®

(Supplementary Specifications)

Poznamky
e Veskeré pozadavky na systém jsou uchovavany v dokumentu Vize a v use-case
modelu a v doplitkové specifikaci dokumentu Specifikace softwarovych vlastnosti.
Z toho divodu jiz nejsou pozadavky ulozeny v repositafi artefaktu Pozadované
atributy (Requirements Attributes).
e Vzhledem k rozsahu projektu a neexistence fyzického zadavatele je vynechan artefakt
Pozadavky za¢astnénych osob (Stakeholder Requests).

Ostatni problémy
Zadné.

Priklad 2: Artefakt Vyvojova studie

V této Casti artefaktu vidime, ze se jedna o disciplinu Specifikace pozadavki, u které pracovni
proces probéhne tak, jak jej definuje RUP. Ze seznamu vyvijenych artefaktti v této discipling je zde
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pro ukazku uveden artefakt Vize, ktery musi byt vyvinut nebo k dispozici v obou fazich vyvoje.
Zhodnoceni artefaktu bude formalni, protoze neni tvoifen pouze pro interni pouziti, ale bude se
predkladat zakaznikovi. Pro vyvoj bude pouzit nastroj Microsoft Word. Naopak artefakt Doplikova
specifikace vyrabén nebude, protoze je jiz obsazen v jedné z ¢asti artefaktu Specifikace softwarovych
vlastnosti, jak je popsano v poznamce.

Vytvoreni artefaktu Vyvojova studie musi byt v seznamu také uvedeno. Kompletni artefakt je
formalné zpracovan Vv piiloze 4.

6.2.2  Vize (Vision)

Tento artefakt je dileZitym artefaktem pro shromazdéni, zanalyzovani a definovani klicovych
potfeb a vlastnosti systému. Vize je zaméfena na ty vlastnosti systému, které jsou
vyzadovany zainteresovanymi osobami a koncovymi uzivateli a dale na skute¢nost, proc tyto
potieby existuji. Zadmérem je tedy definovani klicovych pozadavkil na potfeby koncovych
zakazniki.

Artefakt véetné pocatecniho uvodu (viz kapitola 3.4) popisuje 10 dilezitych ¢asti.

Uvedeni
Definujeme, jaké obchodni vyhody a piileZitosti piinese pouZivani systému.

Dale vymezime problém, tedy definujeme, pro¢ je vyvoj systému nutny a jaka uskali provazeji
firmu bez existence sytému.

Nakonec stanovime, pro jaké spoleCnosti je dany systém vyrabén. Zda se jedna o velké
tuzemské spole¢nosti nebo jestli je systém pfipraven i pro mezinarodni trh a podobné.

Zainteresované osoby a popis uZivateld

Jak z nazvu vypliva, tato ¢ast definuje vSechny zainteresované osoby. Témi nemusi byt nutné pouze
uzivatelé systému. Jedna se o vSechny, ktefi maji k vyvijenému systému urcity vztah. Nezalezi tedy
pouze na lidech, kteti budou systém ve vysledku pouzivat. Zakaznikem mize byt naptiklad i Gplné
cizi firma. Dtlezitou osobou je také ten, kdo vyvoj systému zaplati.

Do této sekce patii také definice potieb uzivateld. Neni zde potieba stanovit veskeré jejich
potieby, ale definovat klicové pozadavky.

Piehled zakladnich informaci o produktu

Tato ¢ast popisuje zakladni architekturu systému a technologie, které budou potfebné pro provoz
systému. Dale popisuje veskeré softwarové a hardwarové predpoklady, na kterych bude systém
zavisly. Dilezité je zde vyzdvihnout nutné licen¢ni pozadavky.

Vlastnosti systému

Tato kapitola definuje vlastnosti systému, jeho schopnosti a uzivatelské moznosti.

Omezeni

Zde se popisuji dalsi zavislosti kladené na systém.

Definovani kvality

Kvalitu zde definujeme v zavislosti na vykonu, dostupnosti, pouZitelnosti a udrZzovatelnosti systému.
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Precedence a priority

V této casti se urci prioritni funkénost systému. Pokud je naptiklad systém rozdélen na nékolik na
sob¢ nezavislych modult, stanovime zde potadi vyvoje jednotlivych modult a ur¢ime, v jaké verze
budou dané moduly obsahovat.

Dalsi poZzadavky

Mezi dalsi pozadavky patii pozadavky na pracovni prostfedi, vykon, systémové pozadavky
a aplikacni standardy.

PoZadavky na dokumentaci

Seznam pfiruc¢ek a dokumentaci, které budou dodany spolu s programem.

6.2.3  Seznam rizik (Risk List)

Cilem artefaktu seznamu rizik je definovat rizika, ktera by mohla ohrozit projekt a navrhnout mozna
feseni. RUP se timto nesnazi rizika vyvoje obejit, ale naopak jit jim naproti a co nejdiive se s nimi
vypotadat. Rizika definovana u produktu POS a jejich mozn4 feSeni zobrazuje tabulka 1.

Technicka rizika MozZné feSeni
VéEtsi pocet uzivateldl pracujici se systém ve V prvni iteraci faze implementace vytvofime
stejném case by mohlo vést k rapidnimu snizeni prototyp a otestujeme zatiZeni systému.

vykonu systému.

Nekompatibilita klientské ¢asti systému se star§imi | V kazd¢ iteraci od pocatku faze implementace
webovymi prohlizeci. otestujeme systém na vSech nejcastéji
pouzivanych webovych prohlize¢ich a to i ve
trech starSich verzich.

Vyvojovy tym ma malé zkusenosti s metodikou Stanovime konzultanta, ktery bude vyvojovému
Rational Unified Process a s objektové tymu napomocen.
orientovanymi technikami. To by mohlo vést

K nizké kvalité produktu.

Piiklad 3: Artefakt Seznam rizik

6.2.4  Plan vyvoje (Software Development Plan)

Plan vyvoje (v literatufe uvadén také jako produktovy plan) je rozsahly dokument, ktery obsahuje
vSechny dilezité informace vyzadované k fizeni projektu. Je v ném uvedena napiiklad organizace
vyvojové firmy, role, které zastavaji jednotlivy vyvojafi a samoziejme detailnéjsi rozpracovani planu
vyvoje pro jednotlivé faze RUP a jejich iterace. Samoziejmé nemize byt kompletni plan stanoven
a pocatku vyvoje, proto je tento artefakt modifikovan béhem celého vyvojového procesu.

Pro nas vyvijeny produkt postaci neformalni verze tohoto dokumentu. Dokument zde slouzi
pouze pro naplanovani jednotlivych provadénych akci a ke stanoveni celkové doby vyvoje.
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Role a zodpovédnosti

Jméno

Role

Vladimir Rytit

Project Manager
System Analyst
Software Architect

Designer
Integrator
Test Manager, Designer, Analyst
Tester
Faze zahajeni
Datum dokonéeni: 7. 4. 2008
Project Management
Workflow Detail: Plan the Project
Role: Project Manager
Aktivita Vyvijeny artefakt Datum dokonceni
Define Project Organization and Software Development Plan 18. 3. 2008
Staffing
Define Monitoring and Control Software Development Plan 21. 3. 2008
Processes
Plan Phases and Iterations Software Development Plan 26. 3. 2008
Compile Software Development Plan | Software Development Plan 28. 3. 2008

Faze projektovani

Datum dokonceni: 9. 5. 2008

1. ITERACE
Requirements

Workflow Detail: Understand Stakeholder Needs

Role: System Analyst

Aktivita Vyvijeny artefakt

Datum dokonceni

Manage Dependencies Vision (refined)

8. 4. 2008

Priklad 4: Artefakt Plan vyvoje
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6.2.5  Glosar (Glossary)

Glosat neboli slovnik slouzi pro lepsi komunikaci mezi zakaznikem a vyvojafem. Pokud by slovnik
nevznikl, mohli by ob¢ strany sice pouzivat stejné nazvy, ale kazdy by si pod danym jménem mohl
predstavit néco jiného.

V naSem piipadé Glosar obsahuje pracovni definice Profesionalniho organizacniho systému,
tedy vSechny vyrazy, které maji specificky vyznam.

Jak takovy seznam vyraza vypadd, ptehledné zobrazuje piiklad 5.

Seznam zakazniki
Seznam vSech zakaznikli zanesenych v systému.

Informace o zakaznikovi
Kontaktni informace zakaznika.

Detailni informace
Informace o zédkaznikovi, schlizky a poznamky.

Schiizka
Schiizka se zakaznikem domluvena mezi poveétenym pracovnikem a zadkaznikem. Schiizky mohou byt
naplanované (budouci) i probéhnuté (minulé).

Poznamka
Poznamka ke schiizce.

Priklad 5: Artefakt Glosar

Glosat je také nutno rozsitovat béhem celého vyvoje produktu.

6.2.6  Specifikace pozadavki (Software Requirements
Specifications)

Vystupem c¢innosti Nalezeni aktérti a use-castt (Find Actors and Use Cases) je use-case model.
Artefakt ma tedy podobu diagramii. Pozd&ji, ve fazi projektovani, se ztéchto diagrami vychazi
a pievadéji se do vysledné podoby. Diagramy se sdruzuji v artefaktu Specifikace pozadavkd.

Ptiklad 6 zobrazuje nalezené aktéry systému. Use-casy systému budou zobrazeny v piikladu 10
Vv nasledujici iteraci vyvoje.
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Ptiklad 6: Diagram aktért artefaktu Specifikace pozadavka

Protoze RUP pouziva definici pozadavkli zvanou FURPS+, musime i zde uvést veskeré
pozadavky na systém, ne jen funkéni. Tyto pozadavky se zapisuji v sekci doplikova specifikace
(Supplementary Requirements). Dopliikova specifikace (viz piiklad 7) je rozd€lena do podkategorii
podle typt pozadavki, které obsahuji vzdy nazev a popis kazdé pozadované funkcionality.

Funkéni pozadavky (Functionality)
Funk¢ni pozadavky jsou definovany v predchozi kapitole pomoci use-case diagramt.

Pouzitelnost (Usability)

e Jednoduché instinktivni ovladani
Systém nevyzaduje Skoleni uzivateltl.

Spolehlivost (Reliability)

e Dostupnost
Systém bude dostupny 24 hodin denné, 7 dni v tydnu.

Vykonnost (Performance)

e Latence
Veskeré Gpravy se musi v systému promitnout okamzité.

Podporovatelnost (Supportability)

e Uzivatelsky software
Uzivatel pti praci se systémem bude pouzivat standardni webovy prohlize¢. Pro praci se
systémem neni potieba instalovat zadny podpirny program.

Priklad 7: Dopliikova specifikace artefaktu Specifikace pozadavki
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6.2.7 Hodnotici zprava (Review Record)

Jedna se o zpravu, ktera je vyvijena po urcité aktivité nebo po nékolika aktivitach. Reviduje
vytvorené artefakty, popisuje, do jaké faze jednotlivé artefakty dorazily, ¢eho v§eho dosahly a pokud
narazi na problémy, sepiSe je a pfipadné i doporudi feseni.

Hodnotici zprava tedy miize nabyvat riiznych typi, podle toho, pro jaké ucely je vytvafena.
U méné rozsahlych projektii postaci, pokud bude vytvofena pro kontrolu dosazeni milnik fazi
vyvoje. Pro kazdy milnik se tvofi jedna zprava, kterd zhodnocuje, zda je potteba projekt pozastavit,
zrusit, pridat dalsi iteraci nebo stanovi fazi za dokoncenou a pokracuje se fazi nasledujici.

Milnik pro fazi zahajeni se jmenuje Lifecycle Objectives Milestone (LCO). Jakych stavi je pro
tento milnik nutné dosahnout v jednotlivych artefaktech zobrazuje ptiklad 8.

Typ zpravy
Hodnoceni milniku faze zahajeni (Lifecycle Objectives Milestone Review).

Zhodnoceni artefaktu

Zakladni artefakty Stav milniku

Vize Kli¢ové vlastnosti projektu a hlavni omezeni dokumentovana.

Seznam rizik Pocatecni projektova rizika identifikovana.

Plan vyvoje Diilezité cile planu dokonceny a zhodnoceny.

Vyvojovy proces Pfizptisobeni ~ Rational =~ Unified  Procesu  definovano
a zhodnoceno.

Glosar Glosat obsahuje veskeré dilezité pojmy; glosaf zhodnoceny.

Specifikace pozadavkt | Duleziti aktéti a dulezité pripady pouziti byly identifikovany.

(Use-Casy)

Ptiklad 8: Artefakt Hodnotici zprava - LCO

Protoze hodnotitelé nemaji zadné pozadavky na zmény artefaktll a veskeré pozadavky milniku
jsou splnény, miize se vyvoj informacniho systému POS ptesunout do dalsi faze, faze projektovani.

6.3 Faze projektovani (Elaboration phase)

Béhem této faze se pozadavky na systém zpodrobiuji a zbytecné se odstranuji.
Abychom v naSem ptikladé dosahli efektu potieby upravit artefakty vyvinuté ve fazi zahajeni,
stanovili jsme si novy pozadavek od zakaznika, ktery zni:

»Rychlé vyhledani zakaznikid podle zadanych kritérii®.

Tento pozadavek je nutné zanést do jiz vytvorenych artefaktd.

Protoze by faze mohla trvat dlouhou dobu, rozhodl jsem se ji rozdé€lit na dve iterace. Prvni
iterace provede revizi stavajicich dokumentti use-case pohled na architekturu v artefaktu Architektura
software (Software architecture document), vytvoieni modelu navrhu a analyzu tiid.

Ve druhé iteraci navrhové modely a analyzu tfid zakomponujeme do artefaktu Architektura
software a vyvineme a otestujeme fungujici prototyp. Prototyp dokaze, ze navrzena architektura je
implementovatelna a bude obsahovat minimalné 10% navrzenych use-case ptipadd.
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6.3.1  Vize (upraveno)

Vznika nova verze Vize 2.0, ve které je zakomponovan novy klicovy pozadavek: Vyhledavani
zakaznikd. Je nutné projit cely dokument vize a pozménit v8echny ¢asti tak, aby byly v souladu
i s novym pozadavkem. V naSem piipadé€ se nejedna o pozadavek, ktery by zasahoval do architektury
produktu nebo do zmén obchodniho zaméfeni. Vymezeni problémt a produkti tedy zlstava stejné,
jako v ptedchozi verzi dokumentu.

Ptehled jednotlivych zainteresovanych osob je ale nutné pozménit. Vzhledem k ¢innosti
funk¢niho poZadavku je zménén popis pouze pracovnika. Pozadavek je také vlozen mezi klicové
potieby uzivateld.

Pozadavek je nutné zanést také do pozadavku na systém. Ostatni sekce dokumentu ale nijak
neovlivni.

Zmeénéné sekce jsou zobrazeny v piikladu 9.

Zainteresované osoby

Pi‘ehled uzivatela

Pracovnik ma moznost prohlizet zkracené informace o vSech zékaznicich zanesenych v systému.
Miize do systému nové zakazniky vkladat a vyhledavat jiz ulozené.

Klicové pozadavky / Poti'eby uzivateli
Jednim z hlavnich pozadavkl je dostupnost a snadné pouzitelnost systému. Ten bude proto postaven
na webovych technologiich, aby byl ptistupny z jakéhokoliv pocitace pripojeného k Internetu. Nutnou
potiebou je pak ochrana daji do systému vlozenych. Do systému proto nebude piipustén uzivatel,
ktery nema ptistupové udaje.

Dalsi diilezity pozadavek je rychlé vyhledani zdkaznikl a schlizek podle zadanych kritérii.

Vlastnosti systému

Vyhledavani zakaznik

Vsichni uZzivatelé systému maji k dispozici jednoduchy a rychly vyhledavac¢ zakaznikd, ktery
zakazniky vyhleda dle zadanych kritérii.

Priklad 9: Zménéné sekce artefaktu Vize

Protoze jsme zménili dokument vize, ze kterého vychazi dokument Softwarové pozadavky,
musime zmény reflektovat i do ného.
Glosar zlistava v naSem piipadé beze zmén.

6.3.2 Softwarové pozadavky (upraveno)

Novy pozadavek se v tomto artefaktu promitnul pouze na jediném misté, a to v celkovém pohledu na
dalezité use-casy, které zobrazuje ptiklad 10. Kromé nich je v prikladu uveden celkovy pohled na
schtizky, poznamky a uzivatele.
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Protoze tfi ze Ctyf hlavnich entit (uzivatel¢, poznamky a schlizky) mliZeme namodelovat
stejnym zpusobem, vytvofil jsem novy stereotyp CRUD, ktery jsem rozepsal ve specifikaci. Pfipad
pro pfidani uzivatele Ize také nalézt v prikladu 10.

Celkovy pohled na schiizky, poznamky a uzivatele

Coa—C

<zCRUD=> “olba vedouciho uZivatele
UZivatelé

|
X

Spravoe

O O

«=CRUD>> Sprava schizek

FPoznamky /

Povéfany
pracavnik

Specifikace use-case — Uzivatelé <<CRUD>>

Ptipad pouziti: Pfidani uzivatele

ID: 3

Stru¢ny popis:
Systém ptida uzivatele do systému

Primarni aktéfi:
Spravce

Sekundarni aktéfi:
Zadny

Predpoklady:
Primarni aktér musi byt v systému zaevidovan a piihlasen.

Hlavni tok:
1. Ptipad pouziti se spusti, kdyz primarni aktér vybere ,,ptidat uzivatele®.
1. Dokud nejsou vyplnény vSechny povinné udaje
1.1. Systém pozaduje, aby primarni aktér zadal povinné tidaje — Jméno, piijment,
prihlasovaci jméno a heslo.
1.2. Systém ovéfi, zda jsou zadané v§echny povinné udaje.
2. Systém ulozi uzivatele.

Stav po ukonceni:
Uzivatel byl pfidan do systému.

Alternativni toky:
1. Nevyplnéné veskeré povinné polozky
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hled na dulezité use-casy

Celkovy po

o OO

Editace zakaznika Smazani zakaznika

N\

Spravee

Ffidani zakaznika

“edaouci pracovnik

O

Fobrazeni seznamu zdkazniki

/

Pfifazeni zakaznika Emnn_,,_.:_fn&_ a
jeho zména

-

Frihlageni uZivatele

P

{u_‘:_mn_m{mz_ zakazniki

_“_{Em:u_‘
pracovhik

Priklad 10: Artefakt Softwarové pozadavky - Use-Casy a stereotyp CRUD
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6.3.3  Architektura softwaru (Software architecture document)

V tomto artefaktu navrhneme architekturu, na které budeme dany projekt stavét.

Architektura se sklada z nékolika pohledl (viz kapitola 2.4 Architektura systému), ze kterych
budeme modelovat pouze nékteré.

Posledni sekce tohoto dokumentu tvofi zhodnoceni vykonnosti a kvality vybrané architektury.

Pohled piipadu pouZziti

Pro tento pohled vybereme pouze ty piipady pouZiti, které jsou architektonicky zajimavé (viz ptiklad
11). Pokud bychom chtéli systém ¢asem rozsifovat (coZ je pravdépodobné), postavime rozsifeni na
zékladnich kamenech, které jsou zde popsany.

Zakladni kameny, tedy architektonicky dtlezité use-casy, zobrazuje prvni use-case diagram
v prikladu 11. Jedna se o vSechny CRUD pfipady, tedy jeho rozpady na zobrazeni, vytvofeni, upravu
a smazani danych elementd.

Pro vSechny architektonicky dulezité use-casy bychom méli vytvofit také diagramy aktivity
nebo diagramy komunikaci, aby vSichni vyvojafi implementovali tyto use-casy stejnym zplisobem
podle jednoho vzoru. V nasem piipadé toto zapotfebi neni. Pro ukdzku jsem ale vytvofil diagram
aktivit, ktery znazoriuje tok fizeni mezi jednotlivymi aktivitami pro praci se zadkazniky. Diagram je
ulozen v ptiloze 3 a neni obsazen v Zadném vyvijeném artefaktu.

Logicky pohled
V tomto pohledu jsem vytvofil konceptualni diagram, ve kterém navrhuji hlavni entity a jejich
rozhrani. Konceptualni diagram zobrazuje piiklad 13.

Obecné konceptualni diagram spada pod artefakt Modely navrhu (Design Model), ktery ale
neni tfeba vytvaret jako samostatny artefakt. Modely névrhu obsahuji ty navrhované modely
elementt, které jsou pro danou architekturu dalezité. Vysvétluje dilezité tiidy a zobrazuje jejich
organizaci v bali¢cich a ve vrstvach.

Datovy pohled

Pro nas priklad postaci pouze pohled na tirovni databazovych tabulek a jejich vlastnosti.

Pohled nasazeni

Timto pohledem popisujeme fyzické komponenty, protokoly, kterymi mezi sebou komunikuji,
a instance komponent nebo objektil, které jsou na nich pustény (viz ptiklad 12).

-

O Zobrazeni O
Uprava O Smazani

Ffidani
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X

U

<<CRUD=>
Zakaznici

PowEfeny
pracovnik

Pracounik

U

“<CRUD==
Schizky

0

<<CRUD==
Faznamky

~

UZivatel

Fiihlage

0

ni

0

Fobrazeni seznamu zakaznikd

Priklad 11: Artefakt Architektura softwaru - Use-case pohledy

“=dewicesx
pC

<owebowy prohliZec=>

WEB browser

xHTTP >

<<dewicer s
windows server

<<device=>
windows serer

<<databazovy servers>
MyS0L

schema. sgl

wawebovy serverss <zaplikadni servers=
Apache Tomeat
<<JAR ==
POS jar
:
<< JDBC Drivers:= <<Framework=>
hdy SCIL Connectord) Hibernate (JPA)
250>

Priklad 12: Artefakt Architektura softwaru - pohled nasazeni
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user

Be<<PK== D Lang
@imeno : string
gprijmeni © string
login : string
heslo : string
gpozice : Integer
gstatut © Integer

notice
Bp<Pk== 1D Long
ghazev : string
gpopis | string
@lD_uziv: Long
gtyp © Integer
gstatut  Integer

Soriradit_zakaznikal)
Baridat()

Boditovat() ‘pridato

Srnazat() Seditovat()

*yolba_vedoucihog) *mazat()
Hwector}

+*

customer

Bp=<Pk== 1D : Long
@imeno : string
gprijmeni ; string
ulice : string

appointment
Bp<Pk== 1D Long

TP string gdatum ; date
gmesto © string gras ; time
PSC : string ghazev : string
gemail © string Hwectorl] ¢misto @ string
el : string o popis © string
@moh © string " | gtema : string
gfax o string gstatut  Integer
stat © string
statut ¢ Integer Spridatt()
‘edituvat@
Bpridat() Srnazat()
Feditovat()
¥rmazatl)
Pyyvhladat])
PoskytovatelRozhrani
YGetUserBean()
SGetCustomerBean()

PGetAppointrmentBean()
®GethoticeBean()

UserBean

CustomerBean

Syytyoritl) - User

SEditovat(u : User) : void
SListUzivatel() : vector
$Srmazatu : User) : void
‘Z\tolit_vedouciho(u  Uszer) : void
¥ajit_vedouciho() : User

Wytvorito . Customer
SEditovat(c : Customer) : void
$Smazat(c : Customer) : void
¥ istZakaznik() : vector
®Hledatistring[] pararm) : vector

AppointrmentBean

MoticeBean

®ytvoritl) © Informace
SEditovat(i : Informace) : vaid
SSmazatii ; Infarmace) © void
SListinformacel) : vectar

Wytvoritl)  Natice()
SEditovat(n : Notice) : vaid()
¥Smazatin : Notice) : void()
SListhotice() : vectar])

Priklad 13: Artefakt Architektura softwaru - Logicky pohled

6.3.4

Ve fazi projektovani tvofime prvni prototyp vyvijené¢ho systému. Timto prototypem ovétujeme, ze

Prototyp Profesionalniho organizaé¢niho systému

vybrana architektura je implementovatelna tak, jak jsme ji navrhli. Kromé toho obsahuje minimalné
10% ptipadd pouziti. Dalsi implementace v nasledujicich fazich stavi na této kostie systému.
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V naSem piipadé jsem pouzil programovaci jazyk Java pro webové technologie (J2EE).
Pro generovani webovych stranek pouzivam nastroj Java Server Pages (JSP) a pro fizeni prichodu
Java ServerFaces (JSF).

U JSP stranek pouzivam také standardizovanou knihovnu znacek JSP Standard Tag Library
(JSTL).

Modelem MVC oddéluji funkcionalitu aplikace od Modelu a funkcionalitu uzivatelského
rozhrani do View vrstvy a Controlleru.

Modelova vrstva je tvofena pomoci java beanti (JavaBeans) nesouci data (viz piiklad 14).

@Entity
@Table (name = "customer", schema = "pos")
public class Customer

/] —mmmmm e variables —---------------—-——m o
@Id
private long id;
private String jmeno;
private String prijmeni;

@ManyToOne
private User uzivatel;

@OneToMany (cascade=ALL, mappedBy = "owner")
private Collection<Appointment> appointments;

[/ —mmmmmmmmmm e m— o constructor ————---—---—--——————— oo
public Customer ()

{

appointments = new Vector<Appointment>();

/) —mmmmm get and set methods ——=-=-——=-==—-="---——-—-———
public Collection<Appointment> getAppointments ()
{

return appointments;

}

public void setAppointments (Collection<Appointment> appointments)
{

this.appointments = appointments;

}

public long getId()
{

return id;

}
public void setId(long id)

{
this.id = id;
}

Priklad 14: Zdrojovy kod Customer.java — Modelova vrstva — Java beans
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Controller je tvofen pomoci tzv. Backing beanti, které obsahuji komponenty zobrazované
ve view vrstvé. Backing beans jsou obycejné Java beans, které fidi beh aplikace a obstaravaji piistup
k modelu (viz ptiklad 15).

public class CustomerBean

{

/] —mmmmmmmmm e variables —-——--—----------———————— oo

private Customer customer;
private Appointment appointment;
private Notice notice;

private HtmlDataTable listTable;

/) ———mmmm constructor ——————————

public CustomerBean ()

{

customer = new Customer () ;
appointment = new Appointment () ;
notice = new Notice();

/) —mmmmm e get and set methods -----——----------———————-

public Customer getCustomer ()

{

return customer;

}

public void setCustomer (Customer customer)

{

this.customer = customer;

}

Priklad 15: Zdrojovy kod CustomerBean.java — Vrstva Controller — Backing beans

View vrstva je tvoiena pomoci JSP a User Interface komponent, které implementuje pravé JSF
a které jsou pomoci Expression Language vazdny na Model a Controller (viz ptiklad 16).

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=UTF-8"
pageEncoding="UTF-8"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"

"http://www.w3.0org/TR/html4/loose.dtd">

<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/core" prefix="f" %>
<%@ taglib uri="http://java.sun.com/Jjsf/html" prefix="h" %>

<html>

<f:view>

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8" />
<title>Profesiondlni organizacni systém</title>

</head>

<body>

<h:commandLink action="#{customerBean.actionNewCustomer}">
<h:outputText value="Pridat zakaznika" />
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</h:commandLink>
<br />

<h:dataTable value="#{customerBean.customers}" var="customer"
binding="4#{customerBean.listTable}" cellspacing="2px" >

<h:column>
<f:facet name="header">
<h:outputText value="Jméno" />
</f:facet>
<h:outputText value="#{customer.jmeno}" />
</h:column>

Piiklad 16: Zdrojovy kod welcome.jsp — Vrstva View — JSP a JSF

Framework Hibernate poskytuje mapovani objektové orientovanych dat na relaéni databazi
a JDBC ovlada¢ umoziuje komunikaci s MySQL databazi.

V piiloze 4 miZzeme nalézt kompletni zdrojové soubory spolu s java archivem (JAR souborem)
a dokumentaci vygenerovanou nastrojem Javadoc, ktery je obsazena ve vyvojovém rozhrani Eclipse.
Dale ptiloha obsahuje soubor schema.sql, ktery obsahuje SQL ptikazy pro vytvoreni relacni databaze,
kterou naplni ukazkovymi daty.

6.3.5 Hodnotici zprava (Review Record)

Jedna se o podobny artefakt se stejnou strukturou, jako uvedeny v kapitole 6.2.7. Typem tohoto
artefaktu je ale milnik faze projektovani Lifecycle Architecture Milestone (LCA). Jakych stavi je pro
tento milnik nutné dosahnout v jednotlivych artefaktech zobrazuje ptiklad 17.

Typ zpravy
Hodnoceni milniku faze projektovani (Lifecycle Architecture Milestone Review).

Zhodnoceni artefakta

Zakladni artefakty Stav milniku

Prototyp Vytvoren funkéni spustitelny prototyp, ktery zhodnocuje kritické
sekce architektury.

Vize Aktualizovana, doplnéna o nové informace, které byly zjistény
béhem faze. Porozumeéni dilezitym piipadim pouZiti.

Seznam rizik Seznam rizik zhodnocen.

Architektura softwaru | Vytvofena. Obsahuje detailni popis architektonicky dulezitych
¢asti a identifikaci klicovych mechanizmi. Dale obsahuje navrh
jednotlivych casti softwaru (Logicky pohled) a definuje Pohled

nasazeni.

Plan vyvoje Diilezité cile planu dokonceny a zhodnoceny.

Specifikace pozadavkt | Specifikace doplnéna o nové funk¢ni a nefunkéni pozadavky a
zhodnocena.

Priklad 17: Artefakt Hodnotici zprava - LCA

Protoze hodnotitelé nemaji zadné pozadavky na zmény artefaktii a veskeré pozadavky milniku
jsou splnény, miize se vyvoj informacniho systému POS piesunout do dalsi faze, faze implementace.
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Z.aver

ProtoZe samotnou tvorbu systémt jiz pomalu piebiraji automatizované nastroje, stanovené postupy
a pouzivaji se jiz naprogramované komponenty, je stale vice narokd kladeno na pfesnou analyzu
pozadavkil a na navrh systému.

V této oblasti je jesté hodné véci k vylepSovani. Nejlepsi cestou se ubiraji metodiky zalozené
na modelovacim jazyce UML, ktery je dnes povazovan za standard navrhu systému, a ktery lze pouzit
pfi vyvoji systému o riznych rozsazich a s riznymi zaméfenimi.

Nejznaméjsi metodikou je pak Rational Unified Process (RUP), a jeji volné dostupny standard
Unified Process (UP). Od dob zveiejnéni UP se ale metodika RUP jiZ natolik zménila a doplnila, ze
dnes mizeme mluvit pfimo o platforme, ktera obsahuje veskeré diilezité postupy, piiklady a nastroje
nutné pro tvorbu softwarového produktu. Jeji rozséhlost a univerzalnost je ale zaroven i jeji Spatnou
vlastnosti, protoze je nutné nastudovat spoustu materiald a neustale kontrolovat spravné provadéni
jednotlivych ¢innosti.

Metodika RUP se tak hodi spiSe pro vétsi spoleCnosti zabyvajici se tvorbou rozsahlejSich
systémd, zatimco s metodikou UP si vystaci mensi spolecnosti, pro které vyvoj rozsahlych systémi
neni hlavni naplni podnikani.

Nové se rozsituji i dalsi, tzv. agilni metodiky. Tyto metodiky vznikly kvuli poptavce trhu, ktery
vyzaduje vyvoj systému stale v kratSim Case. Agilni metodiky jsou ale vzhledem k velmi zkracenému
navrhu pouzitelné spiSe pro mensi informacni systémy, napiiklad pro webové aplikace. NeznaméjSim
zastupcem je Extrémni programovani (XP).

Pokud srovname RUP a XP, zjistime, Ze tyto metodiky stoji na opacnych koncich. RUP ptesné
definuje postupy, role, ¢innosti a obsahy artefaktii, zatimco XP nuti zadkaznika pracovat ve vyvojovém
tymu, programovat v paru a uplné¢ odbourava vyvoj jinych dokumentt, kromé zdrojového kodu.
Na druhou stranu jsou ob& metodiky velmi pruzné a modifikovatelné, takze je 1ze teoreticky zaménit.
I kdyz tato predstava zdstane opravdu pouze u teorie.

V dnesni dobé jiZz nezalezi pouze na spravném objektovém navrhu a pfesném dodrZovani
struktury zdrojovych kodd. Dulezity je hlavné vybér metodiky pro vyvoj systémut. Protoze pokud
mate skvély tym profesionall a budete je nutit pouzivat metodiku, kterd jim neni piijemnd, a navic
vyberete metodiku, kterd se k danému projektu vibec nehodi, mizete projekt jiz pred zaCatkem
vyvoje odepsat. Pokud si ale néjakou metodiku vyberete, je nutné striktn¢ se drzet stanovenych
postuptl a pozadavkd.

Osobnim piinosem této prace je shrnuti dulezitych ¢asti metodiky RUP a tim vytvoten navod
pro vyvoj mensich az stfedné rozsahlych projektt. Pouzitim zde popsanych postupl a vytvoienych
artefaktll se vyrazné sniZuje riziko pfedasného zastaveni vyvoje softwaru. Ve smyslu navodu pro
vyvoj menSich projekti byla prace pouzita jako zdroj informaci pro tvorbu odborného piispévku
Rational Unified Process and Small Projects pro konferenci a soutéz Student EEICT 2008.

Dalsi rozvoj této prace by mohl vést nékolika riznymi zptusoby Jednim je pokra¢ovani vyvoje
systtmu POS implementacni fazi a fazi dodani. Dalsi postup by mohl vést k popisu jinych
zajimavych, tfeba i méné pouzivanych metodik. Velice zajimavym rozsifenim by potom bylo
sledovat vyvoj zde navrhnutého systému pomoci jinych metodik, napiiklad pomoci agilni metodiky
XP.

Konzultant Vitek Urban z firmy Unicorn a.s. tuto praci zhodnotil kladné ze dvou pohledd.
Prvnim je prakticky piiklad vyuziti metodiky RUP pro mensi projekty: ,Je zde vidét, Ze i pro
takovéto projekty Ize RUP vyuzit. Pfi¢emz existuje dost oponentt, ktefi tvrdi, Ze toto nelze a ze se
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RUP stava v menSich projektech neimérné velkou zatézi.“ Druhym pohledem je vyuziti Javy
a Hibernate jako business frameworku ve tii-vrstvé architektuie.

Velmi mé potésila zadost o svoleni vyuzit tuto praci jako dobry prakticky piiklad do $koleni
RUP ¢i Hibernate, ktera firma Unicorn a.s. poskytuje.
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Priloha 1. Nazvoslovi

Agilni programovani — inovativni pfistup vyvoje informacnich systému.
Blacklog — seznam pozadavkt

Extrémni programovani (Extreme Programming, XP) — agilni metodika uréend pro mensi
vyvojové tymy.

Framework — softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a vyvoji a organizaci
jinych softwarovych projekti. MuzZe obsahovat podpurné programy, knihovnu API, navrhové vzory
nebo doporucené postupy pii vyvoji [9].

Ganttuv diagram — slouzi k zobrazeni ¢asové naro¢nosti a posloupnosti jednotlivych casti projektu.

Java Enterprise Edition, Java EE, J2EE - platforma ur¢ena pro vyvoj pienositelnych, robustnich
a bezpecnych serverovych aplikaci v jazyce Java. Rozsifuje standardni Java SE (Standard Edition).

Java Persistence Api, JPA — Java EE standard pro zajisténi perzistence dat prostfednictvim
objektové relaéniho mapovani (ORM). JPA standard implementuje framework Hibernate.

Java ServerFaces, JSF — nadstavba nad Java Servlety, nyni také standard v J2EE.
Java Servlet — nastroj, ktery obsluhuje http pozadavky.

JavaBeans — kazda trida v Javé, ktera spliuje urcita pravidla (prazdny konstruktor, Get-Set metody
pro vSechny proménné apod.)

Model — abstraktni pojem reality.

Model — View — Controller, MVC — architektura programovani, ktera aplikaci déli na tfi vrstvy:
Model, View a Controller.

Model vyvoje software — abstraktni prezentace vyvoje software.

Rational Unified Process, RUP — komeréni metodika vyvoje software s mnoha podptrnymi nastroji,
programy a propracovanym pracovnim prostiedim.

Refaktorizace — zména zdrojového kodu bez zmén funkénosti software.
Revize — kontrola nebo zména dokumentu.
Scrum — agilni metodika podobna metodice XP

Unified Process, UP — unifikovana metodika vyvoje softwaru [3].
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Unifikovany modelovaci jazyk (Unified Modeling Language, UML) — univerzalni jazyk pro
vizualni modelovani systému [3].

Zivotni cyklus vyvoje software — ¢asové obdobi softwaru mezi prvni a posledni vyvojovou fazi.
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Piiloha 3. Diagram aktivit
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