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Abstrakt

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

Fazi zahajeni a fazi rozpracovani této metody také aplikuji na praktickém prikladg.

Klicova slova
Informacni systém, Unified Process, Rational Unified Process, faze zahajeni, faze rozpracovani,

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 dobé jsou na vyvoj informacnich systému kladeny stale vétsi naroky. Vysoké
pozadavky maji zakaznici na rychlost vyvoje systému, vyse jeho kvalit, mnozstvi funkci a nizkych
potizovacich a provoznich nakladi.

Vyvoj rozsahlejsiho 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 pozadavku
zakaznika az po nasazeni systému do praxe. Jedna se o soubor dohodnutych principt, pravidel
a postupu, které ovliviuji efektivnost a organizaci prace. Vysledkem je uspé$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 1 nové inovativni metodiky vyvoje, tzv. agilni metodiky.

Zadani pro tuto praci vydala firma Unicom a.s., ktera je nejvétSim ceskym softwarchouse
poskytujici komplexni sluzby a feSeni v oblasti vyvoje a implementace podnikovych aplikaci
a informacnich systému.

V prvni kapitole se seznamime s Zivotnim cyklem vyvijenych informacnich systému

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

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

Pata kapitola popiSe dalsi dnes pouzivané metodiky vyvoje informacénich systému a jejich
hlavni pfednosti a nedostatky opét porovna smetodikou RUP. Tato kapitola je také posledni
teoretickou pripravou pied praktickym pouzitim metodiky Rational Unified Process.

Posledni kapitola nas provede prvnimi dvéma fazemi metodiky RUP na praktickém prikladé.
V této kapitole se tak podrobnéji setkame s nékolika dulezitymi ¢innostmi a artefakty samotného
vyvoje informacniho systému. Vyvijeny systém bude webovy systém pro spravu zakaznika, ktery
tvofime vyhradné pro tuto diplomovou praci a pro lepsi znazoméni a pochopeni metodiky samotné.
Prvni ctyfi kapitoly byly vytvofeny v ramci semestralniho projektu, u kterého jsem ziskal potiebné
teoretické znalosti pro tvorbu praktického prikladu. Pro tuto praci jsem ale nckteré kapitoly upravil
a roz§ifil o dalsi sekce.

Protoze se pifeklad pojmi muze v riznych literaturach lisit, uvadim u nékterych nadpist
i originalni anglické nazvy.



1 Zivotni cyklus software

Zivotnim cyklem softwaru rozumime zmény, kterymi software prochazi v jeho ..zivotd. Tyto zmény
se znaci jako ruzné faze Zivotniho cyklu mezi ,narozenim* a , umrtim* softwarového produktu.

Uvazujme cCtyfi zakladni faze vyvoje systému a jednu fazi Cinnosti systému po nasazeni
do provozu:

e analyza pozadavku - analyzujeme pozadavky na systém,

e navrh systému - navrhujeme samotny systém dle pozadavku. Tato faze také obsahuje
popis struktury softwaru, data a rozhrani komponent, kter¢ 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 (innost a udrzba — samotny provoz a udrzba systému v provozu. V této ¢asti se systém
stava vice pfizpusobitelnym a dolad’uji se nedostatky a chyby, které nebyly objeveny
pfi vyvoji softwaru. Tato cast jiz do samotného zivotniho cyklu vyvoje softwaru
nepatfi.

Navaznost jednotlivych fazi mizeme vidét na obrazku 1.

Requirements
Analysis

Phasing in

Operation Integration
and and Implementation
Maintenance Deployment

Obrazek 1: Zivotni cyklus vyvoje softwaru [1]

Zivotni cyklus progel mnoha fazemi vyvoje a vzniklo tak nékolik modela pro vyvoj softwaru.
V dalsich 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 nejstar§i model, kde se na dalsi fazi preslo az po
skonceni faze predchozi. Tento cyklus uz z letmého pohledu vykazuje nékolik hlavnich nedostatki.
Pied zacatkem analyzy je nutné ziskat od zadavatele veskeré pozadavky a materialy, které se
sepisi do formy specifikace pozadavku 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 mize trvat i n¢kolik mésici a pozadavky se stale vyviji, tento model na n¢
dostate¢n¢ nereaguje a zmény jsou pak velmi drahé a slozité.

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

V dal$i modifikaci vodopadového modelu oproti predchozimu bylo pfidano prekryvani
jednotlivych fazi vyvoje (viz obrazek 2). Diky tomuto pfistupu je mozné odhalit napt. navrhované
nedostatky v ran¢ fazi 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 pFiristky

V praxi se ukazalo, Ze mensi systémy se navrhuji mnohem jednoduseji, nez systémy vét§iho rozsahu.
Proto je dobré u rozsahlych systému nevyvijet celé softwary najednou, ale rozbit software na mensi
subsystémy a postupné k zakladu pfidavat dalsi funkce.

Kazda vyvijena ¢ast projde celym vodopadovym modelem od sepsani pozadavki 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. Dopliuje se planovana funkénost
a opravuji se nedostatky pfedchoziho buildu. Build je plné¢ funkcni produkt obsahujici i1 vlastni
dokumentaci, ktery po posledni iteraci odpovida vyslednému pozadovanému softwaru. Nedostatkem
tohoto modelu je nutnost naplanovani iteraci pfedem a tim tedy i uréeni 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 skutenosti ramcem nebo metamodelem, ktery muze obsahovat jiné modely
zivotniho cyklu. Model se prezentuje v podob¢ spiraly, ktera prochazi ¢tyfmi kvadranty — planovani,
analyza rizik, inZenyrstvi a hodnoceni zakaznikem [1].

Prvni fazi je planovani, kde se planuji poZzadavky na systém provadéné v dan¢ iteraci. Ve druhé
fazi se analyzuji rizika pozadavki a stanovi se cena projektu. Zde se zadavatel rozhoduje, zda se ma
v projektu pokracovat nebo zda jsou rizika moc vysoka. Pokud ano, pfejde se do treti faze, ktera
odpovida vodopadovému modelu s piesahy a vysledek se preda zadavateli projektu. Ten ve ¢tvrté fazi
projekt ohodnoti, doplni pozadavky a preda je dal do prvni faze. Takto projekt pokracuje stale dokola,
az do doby, kdy se zadavatel projektu rozhodne, Ze dalsi uskutenéni pozadavku je jiz nezbytné nebo
by presahlo cenu a zivotni cyklus skonci.

Obrazek 4 prehledn€ zobrazuje cely Zivotni cyklus projektu, ktery se zhotovi ve dvou fazich
a pred vyvojem treti se ukondi.
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Obrazek 4: Spiralovy model [1]

Vyhodou tohoto modelu je analyza rizik, ktera v pfedchozich modelech chybéla a diky které
nemusite prfedem presné stanovit pocet iteraci.



2 IBM Rational Unified Process

Tato metodika je komeréni produkt firmy Rational, kterou pozd¢ji koupila firma IBM. Autofi
produktu jsou zaroven autofi jazyka UML, ktefi se snazili vytvofit jednotnou metodiku pro vyvoj
softwaru. ProtoZe se jedna o komeréni produkt, nebavime se zde pouze o popisu jakési metody, ale jiz
primo o platformé, ktera obsahuje ruzné Sablony dokumenti 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 prirastky, jedno opakovani téchto
fazi se nazyva iterace a kazda iterace tvorfi zakladni linii. Ty jsou na sebe vrstveny tak dlouho, dokud
neni dosazena konec¢na podoba vytvareného systému. Rozdil mezi témito liniemi je oznaCovan
za piirastek. Zivotni cyklus vyvoje softwaru podle metodiky RUP je tedy iterativni a piirastkovy.
Iterace ale nemusi nutn¢ 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 systémd.



2.1  Nejlepsi praktiky vyvoje

Metodika RUP vznikla ze znalosti jinych predchozich metod pouzivanych v praxi. Snazila se spojit
dobré vlastnosti a vyvarovat se téch Spatnych. Protoze se ale problémim 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.

/ \'/

Iterativni vyvoj Prubézneé ovéi’ovani

e
S St

Sprava pozadavku The BestPractices Vizualni modelovani

P, / [
__ \ /
__
S m
Komponentova
architektura

Rizeni zmén

Obrazek 6: Sest nejlepsich praktik [6]

2.1.1 Iterativni vyvoj

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

e Moznost objektivniho posouzeni stavu projektu.

e Rovnomémgjsi pracovni vytizeni vyvojového tymu. Pfimo souvisi s predchozim
bodem. Projekt je koncipovan tak, aby co nejdiive prinasel konkrétni vysledky. Pii
rozdéleni na iterace je mozné snaze sledovat prubéh projektu a dodrzovani
stanovenych termint pro jednotlivé iterace.

e Moznost testovani mezi-verzi.

e Spoluprace s uzivateli v prub&hu celého projektu.

e Vcasné rozpoznani nesrovnalosti mezi pozadavky, navrhem a implementaci. Tato
vvhoda pfimo vyplyva z predchozich dvou bodu. Diky tomu, Ze uzivatelé maji
moznost kontrolovat a hodnotit diléi ¢asti systému, znac¢né se omezuje riziko vysokych
naklada zptuisobenych tpravami produktu v pozdni fazi vyvoje.

e Snaz$i zapracovani zmén pozadavk.

2.1.2  Priubézné ovérovani kvality

Ovérovani kvality se neprovadi pouze na konci kazdé iterace, ale béhem celého procesu vyvoje,
protoze jakékoliv dodatecné opravy mohou dokonceni projektu prodlouzit a prodrazit. Testy se proto
také tykaji vSech ucastnikt vyvojového tymu. Béhem vyvoje stale pribyvaji nové funkce a narustaji



naroky na testy, proto vyvojari pouzivaji testy automatické (skripty), které jim pomahaji se s kvantem
testt vyporadat.

Zajisténi kvality tedy neni povaZzovano 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 kod, protoze jednotlivé elementy systému modelujeme
graficky. Vizualni abstrakce hlavn¢ pomaha vyjadfovat razné pohledy na systém. Ukazuje, jak
jednotlivé casti systému zapadaji do celku, pomaha udrZzovat konzistenci mezi implementaci
a navrhem, stanovi jednoznacna pravidla pro komunikaci atd.

Standardem pro vizualni modelovani se stal Unified Modeling Language (UML), vytvoren
zamgstnanci firmy Rational Software.

2.14 Rizeni zmén

Schopnost fidit zmény udava urcity druh jistoty, ze kazda zména je akceptovana. Mit moznost tyto
zmény vysledovat a vratit zpét je zaklad pro tvorbu softwaru, ve kterém se zménam nevyhneme.
Proces popisuje jakym zpusobem kontrolovat a monitorovat zmény pifi zachovani uspés$ného
iterativniho procesu. Dale hlida a zaznamenava veskeré zmény vSech pracovnikii a to nejen v kddu,
ale i v dokumentech a artefaktech pouzivanych pfi 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, mize kazdou
komponentu vyvijet jiny tym, jina firma nebo se muze komponenta zakoupit.

Komponentova architektura také velmi pfispiva k identifikaci rizik, jejich pfedchazeni
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 objektu a pravidla pro praci s nimi. Prostfedi CORBA tvofi architekturu pro
podporu tvorby distribuovanych objektové orientovanych aplikaci. Zde nezalezi, v jakém jazyce
je objekt implementovan a na jakém stroji, a pomoci jakého komunikaéniho protokolu, je objekt
zpristupnén.

2.1.6  Sprava pozadavki

U vodopadového modelu jsem poznamenal, z¢ zadavatel musi prfedem znat vSechny pozadavky na
systém. V praxi toto ale neni mozné, protoze pozadavky se mohou nejen za dobu vyvoje projektu
zm¢énit, ale mohou se objevit nové a naopak zase jing se stanou nepotfebnymi.

Proto je dulezité zpracovavat a dokumentovat veskeré pozadavky zadavatele v prabéhu 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 miazeme chytit do pasti, které mohou zpusobit
nedokonceni projektu. Zde uvadim sedm zakladnich hrichii nebo pasti, které¢ se mohou béhem vyvoje
projektu objevit. Jedna se o rizika, kterym bychom m¢li predejit:

¢ Neustalé planovani

e Velmi podrobny popis

e Preskakovani problému analyzy

e NedodrzZeni konce termint iteraci

e  Zapoceti konstrukéni faze pred dosazenim milniku faze projektovani

e Testovani pouze na konci projektu

e Sclhani prechodu 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 provadéni krok za krokem. Posloupnost souvisejicich
aktivit je oznaCovana jako pracovni postup, tok pracovnich ¢innosti nebo dokumentd (, kdy®).
Provadénim aktivit roste pocet artefakti (,,co™), které aktivity produkuji. Jako artefakty oznacujeme
hmatatelné¢ mezivysledky projektu - dokumenty, modely, ¢asti koda apod. Osoba, ktera je v pozici
dan¢ role za tyto artefakty odpovida. Viz obrazek 7.

@ @ divided 1nto Q cnnslders daseribad by -

Workfl
Phasa lteration Discipline ﬁ;mf"

partlelpatas InI lrafﬂrancus

5 parforme ] Q

Role Activity

raspongible for madHles

2 o

Model
Document  Model Eloment

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

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

Priruc¢ka The Unified Modeling Language Reference definuje architekturu systému jako ,.organizacni
strukturu systému, véetné jeho rozkladu na soucasti, jeho propojitelnosti, interakce, mechanismu
a smémych zaklad, ktera pronika do navrhu systému® [3].

Modelovaci jazyk UML definuje nékolik zakladnich pohledii na systém. Popis veskerych
pohledd a modelii ale neni cilem této prace.

V RUP je pouzita architektura 4+1 (viz obr. 8), ktera definuje pét zakladnich pohledi na
systém. Tuto architekturu neni mozné vytvoftit béhem nékolika malo kroku, ale bude vznikat postupné
v prub¢hu vyvoje systému a zachyti dostatecny pocet informaci, aby bylo mozné systém vytvorit.

Logicky pohled Implementacni pohled

Koncowy Uzivatel
Funkdaonalia

Programatofi
Software management

Pripady uZiti

Procesni pohled Pohled nasazeni

Systémovl integratofi Systemove irgenyrstvi

hon Topologie systému
Roz&fitainost Dodani, 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 soubéznost a synchronizaci jednotlivych
aspektt navrhu.

e Implementacéni pohled (development view) — zachycuje statickou organizaci softwaru
v prostredi vyvoje.

e Pohled nasazeni (physical view) — zachycuje mapovani softwarovych casti
na hardwarov¢ stroje.

e Pohled na pfipady uziti (use-case view) — tyto modely zachycuji pfedevsim tzv. scénar
systému

24.1  Logicky pohled

Logicky pohled je abstraktni model navrhu, ktery znazoriuje 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 ¢asti systému. Je vhodné
jednotlivé casti zapouzdfovat do balickid, které pak maji pevné definované rozhrani pro propojeni
s dalsimi ¢astmi systému.

Pro navrh systému z logického pohledu se pouziva objektové orientovany styl, protoze tak
muzeme pomoci samostatnych a spojenych objektovych modelu udrzet jednoduchost v celém
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systému a vyhneme se tak navrhu specializovanych tfid a mechanizmii pro jednotlivé procesory.
Diuiraz je kladen na zobrazeni zpusobu, jakym objekty a tfidy implementuji chovani systému.
Hlavnimi diagramy pro znazorméni logického modelu jsou:
e diagramy tfid,
e stavové diagramy,
e objektové diagramy.

24.2 Procesni pohled

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

Architektura procestt muze byt popsana na nékolika urovnich, kde se kazda urovern tyka jiné
zalezitosti (napf. na nejvyssi urovni bude znazornéno pouze propojeni siti).

Procesni pohled znazomuji procesni diagramy pfidané do specifikace UML jiz v dob€ vzniku
tohoto jazyka:

e cxterni model, vytvofeny pomoci diagramu use-case a

e interni model vytvofeny pomoci diagramu tfid.

24.3 Implementac¢ni pohled

Implementacni pohled zobrazuje strukturu fyzickych soubori a jejich vzajemné propojeni. Soubory
mohou byt zdrojové kody, knihovny, spustitelné soubory ale i datové soubory apod. Ty jsou
rozdéleny do ¢asti sytému, tzv. modula a jsou vzajemné propojeny pomoci jejich rozhrani. VétSinou
jsou jednotlivé moduly rozd€leny do vrstev, které¢ maji hierarchickou strukturu.
Tento implementacéni pohled znazormuji:
e diagramy komponent.

2.4.4 Pohled nasazeni

Pohled nasazeni se zaméfuje spiSe na nefunkéni pozadavky systému, jako jsou dostupnost,
spolehlivost, vykonnost a rozsifitelnost. Software mize byt rozlozen na siti n€kolika pocitacii nebo
vypocetnich uzla (periferni zafizeni, sitové prvky, apod.). Rizné ¢asti systému mohou byt mapovany
na ruzné uzly, které mohou byt navic nakonfigurovany pro rizné pouziti (testovani, vyvoj) nebo
uréené pro razné uzivatele. Mapovani systémovych casti musi byt velmi flexibilni a musi mit
minimalni dopad na samotny zdrojovy kod.

Pohled nasazeni prehledné znazoriuji:

e diagramy nasazeni.

24.5 Pripady uziti

vvvvvv

pozadavky funkénosti kladené na vyvijeny systém. Jedna se o zakladni pohled z hlediska koncového
uzivatele, podle které¢ho se ostatni pohledy modeluji.
Pripady uziti modeluji:
e diagramy pfipadu 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 &tyfi faze - zahajeni, rozpracovani, konstrukce a zavedeni.
Kazda faze obsahuje nékolik iteraci a konéi definovanymi milniky projektu.
Mezi velikosti daného projektu a poctem iteraci v jednotlivych fazich plati pfima tmeéra.
Spravnym fesenim ale je, Ze jedna iterace by neméla presahnout dobu trvani delsi nez tfi mésice.
Milniky projektu urcuji, jakému stadiu se software priblizuje a jakymi stadii jiz vyvijeny
software prosel. Hlavni milniky odpovidaji hlavnim fazim projektu.

Disciplines . - -
Inception Elaboration Construction : Transition

. Business Modeling — . ' -

: . ' ' ¥
] Reguirements /_\_’__. : .
- 2 B —— _a

D Analysis & Design A '
e -
: h . >
() implementation g \-\ =
— " ——— e
y ' . . - .
. Tost ' y - - |
. Deployment - - - ' :
~ . - :‘ :
O Configuraton &

Change Management . *
. Projoct Management | - - ' - ‘

. E nvironment - . ’ ' '
— T Sy - y e
A - A v v A o
Inital B R E2 ' C1 C2 « Cn ' T1 .72
* x - * +
Ma oe Lfocych L fecycie el Operatona! Product
Micstones Objective Architecture Capabdty Reloaso

Obrazek 9: Ctyfi faze metodiky RUP s disciplinami, iteracemi a vyznadenymi milniky [5]

Na obrazku 9 je zobrazen dvojdimenzionalni pohled na vyvoj systému, kde je pocet iteraci do
jednotlivych fazi uréen pro stiedn¢ velky projekt, ktery budu v ramci 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 zakladni body. Dokumenty, které¢ faze potfebuje pro vlastni proces (vstupy, vétSinou se jedna
o vystupy predchozich 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 shrmout pozadavky zadavatele a sestavit vizi, tedy pozadavky na systém, které
zadavatel odsouhlasi. Podle vize se ur¢i rozsah projektu. Sestavuje se zde také jednoduchy plan
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projektu, ktery obsahuje dulezité milniky, a ktery teprve bude v dalSich fazich rozsifen a upfesnén.
Dale se vytvari dokument odhadujici rizika projektu a musi byt sepsany veskeré pfipady pouziti

Pred touto fazi neni mozné stanovit cenu a dobu trvani vyvoje softwaru. V praxi to vétSinou
vypada tak, ze si zadavatel necha 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 Pripadny stavajici systém
Vystupy faze zahajeni:
e Vize systému a rozsah projektu
e Pripady pouziti
e Plan projektu s nadefinovanymi milniky
e Obchodni pripady a priblizna cena projektu
e  Glosar (slovnik)
e Odhad rizik
e Pocatecni sestaveni architektury

Milnikem faze zahgjeni je pfedmét Zivotniho cyklu a rozsah systému. Pro dosazeni milniku je
nutn¢ dodat vSechny dokumenty uvedené ve vystupu a tim prokazat, ze je projekt realizovatelny
v dané kvalité, rozsahu, terminu a stanovené cen¢.

3.1.2  Faze rozpracovani (elaboration phase)

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

Krom¢ navrzeni, implementovani a testovani architektury také faze obsahuje eliminaci
nejvysSich rizik, vytvoreni vétSiny piipadu pouZiti, roz§ifeni a upfesnéni pozadavki, rizik a milniku
a tvorbu planu konstrukéni faze. Musi byt presné stanovena mira rozsahu a hloubky sytému.

Tato faze je povazovana za nejkriti¢téj§i ¢ast vyvijencho systému. I pfi dalSich zménach
anovych pozadavcich faze projektovani zajistuje velmi stabilni a neménnou architekturu. Na konci
této faze je moznost jiz velmi pfesné odhadnout cenu a Casovy plan dokonéeni vyvoje projektu.

Vstupy:
e Vystupy faze zahajeni
Vystupy:
e Popis a spustitelny zaklad architektury
e Znacna Cast modelu pripadi pouziti
e Model navrhu
e Datovy model
e Veskeré pozadavky na systém
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e Upravené obchodni pripady
e Upraveny odhad rizik
e Upraveny a jiz presné 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 postupt nebo vyfesenim technologickych probléma.

3.1.3 Faze konstrukce (construction phase)

V této fazi vyvojové tymy dokonci zbylé modely analyzy a navrhu a dil¢i casti produktu se
implementuji a integruji do systému. Vzhledem k popsani veskerych modeli, struktur a komponent je
mozn¢ piiradit fazi konstrukce nékolika vyvojovym tymum a jednoduse je poté dosadit dohromady.
Jako zakladni stavebni kamen vyvojafi pouziji systém naimplementovany ve fazi rozpracovani.

Dulezité je zachovani integrity architektury systému. V praxi se Casto stava, ze termin tlaci
vyvojafe a ti si praci urychluji naruS§enim ptvodni vize. Tim snizuji vyslednou kvalitu systému
a dodatecné ipravy a zmény mohou vyvoj software prodrazit.

Dalsi nedilnou soucasti této faze je integracni testovani a vytvareni automatickych testa.

Vstupy:
e Vystupy faze rozpracovani
Vystupy:
e Vysledné systémy pro dané platformy
e UzZivatelsky manual
e Sada testi
e Popis dan¢ verze software

Milnikem této faze je nainstalovani softwaru do praxe a provedeni testl. Zde se rozhoduje, zda
software, prostedi 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 pfedava do provozu a instaluje se na
vSechna pripravena pracovisté. Vyvojafi reaguji na podnéty uzivateli 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 pozadavki dosahla akceptované
vyse kvality a Ze uzivatelska dokumentace je pripravena ke snadnému pochopeni sytému koncovymi
uzivateli.

Tato faze krom¢ beta-testovani, prestavby databazi a soubézného provozu se starym systémem
také obsahuje vyskoleni uzivatelu a Skolitelt a zajistuje podporu uzivatelum pii jejich pocateénim
pouzivani.

Faze zavedeni muze nabyvat rozsahu od jednoduché faze instalace nové verze s jednou iteraci
az po integraci slozitého sytému v nékolika krocich a na nékolika pracovistich zaroveri.
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Vstupy:

e  Vystupy faze konstrukce
Vystupy:

e Softwarovy produkt

e Uzivatelské pfirucky

¢ Plan uzivatelské podpory

Poslednim milnikem vyvoje softwaru je sada uzivatelskych a piejimacich testi provadénych
v pracovnim prostiedi. Zde se rozhodne, zda bylo dosazeno veskerych pozadavku.

3.2  Discipliny

V metodé RUP rozlisujeme discipliny na dvé skupiny. Prvni skupina obsahuje discipliny, které
zajist'uji vlastni praci na projektu. Druha skupina pak slouzi k fizeni a konfiguraci skupiny prvni.
Disciplinam v této skupiné se fika podpumé discipliny.

Discipliny jsou v RUP vyjadieny jako pracovni procesy (Workflows). Protoze kazda disciplina
obsahuje v¢tsi mnozstvi provadénych cCinnosti, jsou discipliny jest¢ déleny na tzv. podrobnosti
pracovnich procesu (Workflow Details) a ty teprve obsahuji ¢innosti, které pracovnici provadéji.

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

3.2.1 Hlavni discipliny

Tvorba podnikového modelu (business modeling)

Problém, ktery nastava v kazdém podniku, je problém komunikace mezi softwarovymi navrhari
a pracovniky zodpovédnymi za obchodni modelovani. Pro zvySeni porozuméni mezi témito
skupinami RUP na urovni fizeni projektu ob¢ Cinnosti propojil a zavedl vykladové slovniky, aby
komunikaci zjednodusil.
Tuto disciplinu je mozné u nékterych projektu uplné vypustit.
Modelovacim prostiedkem je jazyk UML a modeluji se dva zakladni pohledy:
¢ podnikovy model pfipadu uziti a
e podnikovy objektovy model.
Jak budou obé skupiny komunikovat, je dulezit¢ stanovit na zacatku vyvoje softwaru. Tato
disciplina je tedy obsazena zvétsi Casti ve fazi zahajeni projektu a dopracovana ve fazich
rozpracovani a konstrukce.

Sprava pozadavku (requirements)

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

Splnénim pozadavku je podminén tspéch projektu, proto se¢ musime na pozadavky divat jako
na dulezitou ¢ast vyvoje systému a musime pozadavky striktn€ dodrZovat.

Tato disciplina je nejvice obsazena ve fazi zahajeni, ale dopliiovana 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 Cinnosti provadét, jaka bude jeho architektura a jak bude vypadat datové
uloziste.

Nejdrive se provadéji modely analyzy. Pozdé&ji se zpfesiuji 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 lze chapat jako pfevod modelu navrhu do spustitelného programového kodu. Je dilezité
dodrzet navrzenou integraci a jednotlivé komponenty v pribéhu 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 ¢asti systému. Software se dale
upravuje podle prani zadavatele az do posledni faze vyvoje.
Metodika RUP obsahuje podrobny popis pro znovupouziti komponent a pro implementaci
komponent novych takovym zpusobem, aby byly jednoduse znovupouzitelné.

Testovani (test)

RUP obsahuje testovani jako samostatnou disciplinu. Tim je zfetelné kladen diraz na testovani
implementovanych komponent a jejich integraci do systému a subsystému. Testovani rozdélujeme na
tfi zakladni skupiny — testy kvality, funkcionality a vykonu softwaru.

ProtoZe pozadavky na testovani nartstaji, neni mozn¢ vse testovat ruén¢. Implementuji se tedy
automatické testy, které vysledky porovnavaji s referenénimi a informuji vyvojafe o spravné
implementaci ¢i integraci ¢asti sytému.

Testovani ale netestuje pouze funkcionalitu sytému a nehleda pouze chyby v softwaru, ale
provadi 1 validaci, tedy proces, pfi kterém kontroluje, zda implementovana funkce odpovida
pozadavkiim na systém.

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

Nasazeni (deployment)

Tato disciplina probiha v posledni fazi vyvoje sytému podle pfedem jiz naplanovanych innosti.
Protoze je ale dulezité¢ mit zpétnou vazbu od zadavatele v priub¢hu celého vyvoje softwaru, je tato
disciplina ¢aste¢né obsazena ve vSech fazich vyvoje.

3.2.2 Podpirné discipliny

Rizeni zmé&n a konfigurace (configuration & chase management)
Rizeni zmén a konfigurace popisuje, jakym zpusobem udrzet a fidit velké mnozstvi artefaktd od
velkého poctu osob, které na vyvoji softwaru pracuji.
Hlavni ¢innosti této discipliny je také kontrola zavéru a vyhodnoceni artefaktu ve tfech riznych
oblastech:
e Soucasné aktualizace — prepsani artefaktu novéjsi verzi zrusi zmeény, které provedl jiny
pracovnik.
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e Limitované ohlaseni — zmény, jako opravy problému, zanesené¢ do artefaktu se
nemuseji dostat ke vSem vyvojarim.

e Vice verzi — VéEtsi projekty jsou vydavany postupné v n€kolika verzich. BézZné se stava,
7¢ zatimco jedna verze je pouzivana 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 muZeme oznadit za uméni. Uméni docilit hladkého pribéhu vyvoje softwaru
a uspe&sného dokonceni projektu, uméni dodrzet terminy, vyhnout se rizikim a ustat a problémy, které
se objevi béhem vyvoje a kterym nelze predejit.

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

Sprava prosti‘edi (environment)

Sprava prostredi fesi rozdily mezi prostfedim, kde je software vyvijen a prostfedim, do kterého bude
software nasazen. Podporuje procesy a nastroje pro vyvojafe a zaméfuje se na tvorbu pruvodcu
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 zodpoveédnosti za provadéné aktivity
a vytvoren¢ artefakty.*
Role jsou rozdéleny do mnozin podle oblasti vyvoje a podle pracovniho umisténi.
e Role analytika jsou primamn¢ uréeny ke zkoumani pozadavki.
e Role vyvojari jsou uréeny k navrhu a implementaci.
e Manazerské role jsou urCeny k fizeni a konfiguraci procesu vyvoje.
e Role testeru jsou uréeny pro vyvoj a provadéni riznych jedineénych testa.
e Vyrobni a podptirné role jsou potfebné pro dalsi materialy a produkty pouzité pri
vyvoji. Napfiklad operatofi, vytvarnici apod.
e Pomocné role je posledni skupina roli, jejiz pracovnici nespadaji do zadné jiné
mnoziny roli. Jednou z hlavnich predstaviteli této mnoZiny je role nazvana ., Any
Role*. Cinnosti definované touto roli maze provadét jakykoliv pracovnik.

3.4  Artefakty

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

Vsechny tyto artefakty vyvijené metodikou RUP je mozné zpracovavat formalné nebo
neformalné. Hlavicky artefakt obsahuji nazev prace, nazev vyvijeného artefaktu a historii verzi.
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Formalni nebo neformalni zpracovani zavisi na dulezitosti dokumentu a faktu, kdo vSechno
bude artefakt posuzovat. Napfiklad zakaznik. 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 aktualn¢ vyvijeném artefaktu. Formaln¢ zhotovované artefakty ale
obsahuji jesté sekci uvod, ve kterém je struéné popsan jeho zamér a rozsah vzhledem k vyvijenému
produktu. Hlavicku dokumentt spolecné s uvodni sekei zobrazuje piiklad 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 Rytif
11/04/2008 2.0 Novy funkéni Vladimir Rytif

pozadavek

Uvod (Introduction)

Zam¢rem tohoto artefaktu je shromazdit, zanalyzovat a definovat klicové potfeby a vlastnosti
systtmu. Vize je zaméfena na ty vlastnosti systému, které jsou vyzadovany zainteresovanymi
osobami a koncovymi uzivateli a dale na skutecnost, proc tyto potieby existuji

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

Rozsah (Scope)

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

Je dulezité zminit, Ze neni pravidlem, aby vystupem ¢i vstupem kazdé Cinnosti byl artefakt.
Vstupnich a vystupnich artefakta mize byt vice nebo naopak pouze jejich jednotlivé ¢asti.

20




4 Unified Process

Unified Process (dale jen UP) je prumyslovym standardem procesu tvorby softwarového vybaveni
a stejné jako RUP definuje pfi 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 zfejmé, Ze ma mnoho vlastnosti spoleénych s komeréni
metodikou RUP, ktery UP v n¢kterych oblastech rozsifuje a dopliuje.

4.2  Zakladni axiomy

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

4.3 Faze a milniky

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

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

predmét architek-

Zivotniho tura pocatecni > 549
milnik cyklu > Zivotniho > provozni ) erze Kt >

a rozsah cyklu zpUsobilost pesey

systému

faze Rozpracovani
iterace > seroce 7» tococe 3>
pét hlavnich  JFyATwT I T)

aktivit

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

V této kapitole si uvedeme a vysvétlime pét hlavnich aktivit, které prochazeji pres vSechny faze
vyvoje systému. Pri bliz§im zkoumani zjistime, Ze jsou velmi podobné urcitym fazim vyvoje
u metodiky RUP. Nékteré aktivity jsou ovSem v uréitych fazich nepouzitelné nebo volitelné.

44.1 Pozadavky

Pozadavky na systém zachycuji definici toho, co by mél systém d¢lat, co by mél umét, jak by mél
vypadat, a stanovuji omezeni, za kterych musi systém pracovat. Krom¢ toho se musi vyfesit
protichudné pozadavky a stanovit priority. Pocateéni pozadavky vétSinou dodava zadavatel projektu
a spolecné s vyvojari dale spolupracuje na specifikaci jejich rozsireni a doplnéni. V prvni fazi vyvoje,
tedy ve fazi zahajeni, se sepi§i vSechny funkcéni a nefunkéni pozadavky na systém. Ve fazi
rozpracovani se tyto pozadavky dale upfesni a ve fazi konstrukce vyvijime snahu o doplnéni
pozadavku do konecné podoby.

44.2 Analyza

Analyza pozadavku je vlastn¢ modelové zobrazeni, presné vysvétleni a strukturovani pozadavki na
systém. Toto zobrazeni nazyvame analyticky model. Analyza zacina ve fazi zahajeni, pokracuje
zptestiovanim ve fazi rozpracovani a konéi ve fazi konstrukcee.

44.3  Navrh

Navrh systému spociva v realizaci pozadavki do architektury systému. Zatimco analyticky model
nam fika, ,,co” je potfeba ud¢€lat, tato aktivita nam povi, ,jak™ to mame udélat. Ve fazi zahajeni je
mozn¢ navrhnout model, kterym muzeme simulovat ¢innosti systému a tim potvrdit spravnost
rozhodnuti (napt. 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, pii které se pise kod dle predchozich modelu
a navrhi. Faze zahajeni obsahuje tvorbu prototypu, pokud byl v pfedchozi aktivité navrzen. Ve fazi
rozpracovani je vytvorena spustitelna kostra softwaru a zakladni prvky architektury. Ve fazi
konstrukce tvofime samotny systém a ve fazi zavedeni se opravuji chyby a softwarovy produkt je
pfizpiisoben pro pracovni prostfedi.

4.4.5 Testovani

Aktivita testovani ovéfuje funkénost implementace a dodrzeni pozadavku systému. Protoze v prvni
fazi neni co testovat (prototyp se zahazuje), zaina testovani az ve fazi rozpracovani, kde mame jiz
hotovou architekturu. Ve fazi konstrukce se testuji jednotlivé mezivysledky a ve fazi zavedeni se
provad¢ji hlavng pfijimaci testy pro pracovni prostiedi.
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4.5 UP versus RUP

Metodiky RUP a UP vice véci spojuje, nez déli. Hlavni rozdily spocivaji spiSe v tplnosti
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 nepatrng odliSnymi zpusoby [3].

Rozdil obou metodik nalezneme i ve vyjadifeni zakladnich aspektt, jedna se ale spise
o terminologii, protoze sémantika zistava stejna. Napriklad role, kterou jsme popisovali u metodiky
RUP v kapitole 2.3 je v metodice UP nazyvana d€lnik (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 napfiklad pro planovani, odhad, specifikaci projektu a dalsi, jak je
tomu u metodiky RUP. Tam také muZeme nckteré discipliny vynechat, ale v UP je klicovym
vychodiskem skute¢nost, Ze iterace obsahuje vS§echny prvky softwarového projektu.

Muzeme také pozorovat vylepSeni RUP oproti UP. Zatimco v UP jsou ,,Analyza™ a ,Navrh*
systému rozdéleny na dv¢ razné aktivity a existuje pouhé doporucéeni, aby obé dvé zpracovaval jeden
vyvojovy tym, RUP tyto discipliny jiz pfimo spojil do jedné pod nazev ,,Analyza a navrh systému®.

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

V predchozich kapitolach bylo uvedeno nékolik metodik a postupu vyvoje informacénich systémiu.
Tyto metodiky maji vice ¢i méné spolecnych rysu: komunikace se zakaznikem, zpracovani
pozadavkd, analyza a navrh systému, implementace a dodani. Takovymto metodikam budeme dale
fikat ,tradi¢ni metodiky* vyvoje softwaru. Existuji ale 1 jiné metodiky vyvoje, a to metodiky agilni.

Vznik agilnich metodik si vynutila samotna poptavka na trhu. U nékterych projektu je dulezité
dlouze specifikovat a navrhovat vSechny odvétvi a tskali vyvijené aplikace, u jinych je zase dulezité
vyvinout systém v co mozna nejkrat§im terminu. Vznikl tedy dilezity pozadavek, aby analyza
systému byla rychla, ale zaroven si zachovala pozadovanou kvalitu.

Dle [8] existuje n¢kolik vhodnych metodik:

1. Vétsina ,,vyrobcu™ klasickych metodik pfidava do novych verzi néjaky dodatek,
kapitolu, ,.best practice* pro vyvoj internetovych projekti a pro podporu malych tyma.

2. Vznikaji zcela nové metodiky, které se snazi komplexné feSit dnesni pozadavky na
rychly a flexibilni vyvoj aplikaci. Souhmné jsou tyto metodologie nazyvany ,.agile
methodologies™ (agilni, hbit¢ metodiky) a asi nejznaméj§im predstavitelem je Extrémni
programovani. Krom¢ n¢j v§ak nalézame i dalsi zajimav¢ projekty.

Spolecné rysy téchto feseni jsou opét pekné sepsany v [8]:

,,Duraz na sepéti se zakaznikem ¢i zadavatelem, dikladna komunikace, zpétna vazba, kladeni
zasadni dulezitosti na fazi implementace, snaha redukovat dobu potfebnou pro analyzu a navrh
a integrovat tyto faze s implementaci, pravidelné vyvijeni prototypu, odvaha zapracovavat zmény,
snaha o jednoduchost a pfedevsim dusledné testovani.*

Rozdily mezi tradi¢nimi a agilnimi metodikami nejlépe shmuje obrazek 11.

Funkcionalita Cas Zdroje
— & =
/.\ .\ / fixni
® — & L =
_ proménné
Cas Zdroje Funkcionalita
Tradicni 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 dulezita funkcionalita

produktu. Zdroje a ¢as se tedy mohou ménit béhem projektu. Naopak u agilnich pfistupt jsou praveé
zdroje a ¢as pevné definované a funkcionalita nemusi byt vzdy presna a kompletni.
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5.1 Extrémni programovani

Extrémni programovani je pravdépodobné nejznaméjSim a nejrozSifenéjSim zastupcem agilnich
metodik. Jedna se o pfirozeny intuitivni pristup k vyvoji systému. Extrémni slovo v nazvu oznacuje
skuteénost, Ze vSechny znamé postupy a myslenky dotahuje do extrémui. Autorem metodiky je
americ¢an Kent Beck, ktery je znamym expertem na vyvoj softwaru.

Zakladnim filozofickym vychodiskem extrémniho programovani je pfesvédceni, ze jedinym
exaktnim, jednoznacnym, zméfitelnym, ovéfitelnym a nezpochybnitelnym zdrojem informaci je
zdrojovy kod [8].

V predchozi kapitole jsem definoval rozdil mezi tradi¢nim a agilnim pfistupem. Oba pfistupy
pracuji se tfemi zakladnimi proménnymi, akorat kazdy k nim pfistupuje z jin¢ho pohledu (viz obrazek
proménna - §ife zadani. Sife zadani oznaduje podmnozinu viech funkci pozadovanych zakaznikem za
klicové. Vyvoj ostatnich funkci bude zalezet na Casu a zdrojich. Zakaznik tuto skute¢nost musi
pochopit a akceptovat.

5.1.1  Zdakladni hodnoty

Extrémni programovani se fidi péti zakladnimi hodnotami:

Komunikace

Je dulezité, aby vSichni ¢lenové vyvojového tymu, ve kterém se objevuje 1 zakaznik nebo uzivatel,
mezi sebou oteviené komunikovali. Bez komunikace muze dojit k opomenuti predani 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 pozdéji ho prepracovat, nez rovnou vyvinout

Vyvojovy tym se tak musi naucit myslet pouze na soucasnost a na dany problém. Predpokladat
n¢jakou budoucnost je podle XP nesmysiné, protoze ta se stejn€ dfive ¢i pozd&ji zmeni.

Zpétna vazba
Zpétna vazba probiha v XP v nckolika casovych rovinach. Programatofi pisi testy a testuji aplikacni
logiku v fadu dni nebo hodin a zaroven i1 zakaznici pisi testy funkcionality systému nebo jeho ¢asti,
kde ziskame zpétnou vazba v fadech tydna az mésicu.

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

Odvaha

Protoze pred vlastni implementaci neprobiha detailni navrhovani architektury systému (viz kapitola
6.1.2), muzeme narazit na slepou ulicku vyvoje, napriklad nemoznost integrace dalSiho modulu do
systtmu. Nutnou skuteCnosti je zde oprava predchozich c¢asti vyvoje 1 za cenu vyhozeni
n¢kolikadenni prace, coz vyZaduje notnou davku odvahy.
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Respekt

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

5.1.2  Zakladni postupy

Kent Beck, autor metodiky XP, definoval 12 zakladnich postupu, které by mély vést ke kvalitnimu
produktu. Pokud nékdo pfi vyvoji pouzije zakladni hodnoty XP a néjaké z niZze popsanych zakladnich
postupt, nejednd se o metodiku XP. Autor klade duraz na dodrzovani vSech uvedenych Cinnosti
zaroven. V této kapitole si vSechny postupy pouze struéné 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 pozadavki a dokumenty vize projektu, ale
zvlastni, tzv. planovaci hra. Této hry se ucastni cely vyvojovy tym, ktery definuji Sifi zadani
arozhoduji o prioritach, verzich a dualezitych datech. Z planovaci hry se¢ potom u rozsahlejSich
projekti mohou vytvorit detailnéjsi pohledy na jednotlivé verze produktu.

Malé verze

Nov¢ verze je nutno uvoliiovat v co mozna nejkratSich intervalech, které davaji urcity pfinos pro
zakaznika.

Metafora

XP klade diuraz na co nejjednodussi vysvétlovani funkénosti systému. Proto se nepouzivaji presné
definice, ale metafory. Napfiklad vypocet ceny je tabulky. Ve skutec¢nosti neni tabulka, jsou to urcité
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

Dilezité¢ je oddélit implementaci novych funkci od refaktorizace stavajiciho kodu. Pokud bude
integrace nové funkce jednodussi po zmén¢ néjaké metody, je nutné nejdiive nefaktorizovat. Je
mozné tedy refaktorizovat pfed zménou programu (pfidani nové funkce) nebo zjednodusit koéd po
zméng.

Parové programovani

Vychazi 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 strategic zapadne.

Spolecné vlastnictvi

Vsichni vyvojari vlastni kompletni zdrojovy kod a vS§ichni dohromady jsou za né¢ho zodpovédni.
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Nepfretrzita integrace
Integrace systému musi probihat nepfretrzité, minimalné denné. K tomu je vhodné vyclenit jeden
pocita¢ pouze pro integraci a sestavovani celé¢ho projektu.

(Vjtylv'icetihodinovy pracovni tyden
Neumémé pretézovani vyvojaifa (lidskych zdroju) vede k vétSi nepozornosti a veétsi chybovosti
psaného kodu. Pretézovani lidskych zdroji je podle XP nespravné fizeni projektu.

Zakaznik na pracovisti

Pro lepsi komunikaci je nutné mit zakaznika fyzicky pritomného na pracovisti.

Standardy pro psani zdrojového textu

Jak uz jsme si vysvétlili v ivodu, zdrojovy kod je jedinym dulezitym stanoviskem vyvoje systému.
Protoze jsou do nc¢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
jin¢ metodiky tim, Ze ji neaplikujeme na cely vyvijeny produkt, ale pouze na urcity problém.

XP ma s metodikou RUP hodné spoleéného a zaroven i hodné rozdilného. Stale mluvime
o inkrementalnim a iterativnim vyvoji a definujeme pozadavky na systém, avSak u kazdé metodiky
probiha definice jinym zpusobem. Zatimco RUP je velmi formalni a Ipi na tvorbé spousty artefaktii,
XP klade diraz pouze na zdrojovy kod.

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

Ob¢ metodiky maji i jednu spoleénou 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 stale tradic¢ni postupy znamé z predchozich
jednodussich metodik.

U RUP je nutné vidét do budoucna, predpokladat, co by mohl zakaznik jest¢ potiebovat
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 kontinentt a stati. Zatimco je
v USA bézné nékolikrat prepisovat a ménit postupy béhem projektu, hlavné Ze je dosazeno cile,
v Evropé je tento postup oznaCovan samotnymi vyvojafi za chybny. Proto bude aplikace metodiky
XP, tak jak je definovana, jednodudsi 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 predchozi, a pouziva zaklady jak
agilnich, tak objektov¢ orientovanych metodik.

Cely vyvojovy proces si lze predstavit jako ,,dotlaceni se do cile*, cemuz odpovida pravé nazev
této metodiky. Autofi se také, podobné jako autor XP, snazili vyvinout flexibilni metodiku reagujici
na m¢nici se pozadavky.

5.2.1 Klifové pojmy

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

Flexibilni piredméty dodani

Predméty dodani jsou dokumenty a jiné dodavky (artefakty), které jsou vybirany podle prubéhu
projektu. Obsahy nejsou striktné definovany. Vse zalezi na aktualnich potfebach a pozadavcich
zakazniku.

Flexibilni harmonogram

Oproti metodice XP nedodrzuje Scrum fixni dobu vyvoje. Predem je nutné zakaznikim vysvétlit, Ze
se doba vyvoje muze 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 nckolika 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 pulhodinové schiizky (Scrum
meetings), jejichz obsahem jsou prehledy vykonanych praci od predchozi schiizky, nova rizika, dalsi
naplanovani prace, problémy apod.

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

5.2.2  Postupy

Vyvoj je rozd€len do tfi zakladnich fazi — faze predehry (Pregame), faze hry (Game) a faze dohry
(Postgame).

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

Druha faze je provadéni Cinnosti v jednotlivych iteracich, které se zde nazyvaji sprinty. Kazdy
sprint trva piiblizné 30 dni a je zakonéen schizkou. Cinnosti pro jednotlivé sprinty vybirda manaZer
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projektu z blacklogu. Na zavéreéné schiizce jsou zucastnéni vyvojari i zakaznici. 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 tfeti fazi je uzavieni. Tato faze nastava, pokud vedeni tymu (nebo zakaznik) urci, 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 ma k metodice RUP obecné blize, nez predchozi metodika XP. JE to dano tim, ze hlavni
daraz se neklade pouze na zdrojovy kod, ale vyvijeji se 1 formalni dokumenty. Tyto dokumenty ale
nemaji striktné stanoveny obsah, jako artefakty v RUP.

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

Scrum se také priblizuje k RUP diirazem, ktery klade na fizeni projektu.

I pres nékteré spolecné vlastnosti se ale stale jedna o agilni metodiku, ktera neklade veliky
diraz na detailni navrh pred implementaci. Proto je tato metoda také vhodna spise pro mensi projekty.

5.3  Agilni metodiky versus RUP

Pokud porovname obecné pristupy k vyvoji produktd, je ziejmé, Ze se jedna o ruzné druhy metodik
a tedy jsou uréeny pro ruzn¢ aplikace.

Zatimco RUP je urCen pro rozsahl¢ projekty, které¢ vyzaduji detailni zpracovani a navrh
pozadavki a detailni navrh architektury, agilni metodiky jsou uréeny spiSe pro mens$i a Casto se
meénici 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 projekti. RUP je obecna
metodika, kterou lze upravit na miru velkého mnozstvi projektu. K upravé pro webové aplikace
pomaha dodatek této rozsahlé metodiky nazvany ,,RUP for Small Project™ a dodrzovani nejlepsich
praktik vyvoje (viz kapitola 2.1), kde je nastinéna napf. i neustala komunikace se zakaznikem
(uzivatelem) systému.

U RUP je nutné pro zakazniky vytvaret velké mnozstvi artefakta reflektujici aktualni vyvoj,
které si mohou projit a zkontrolovat. Naproti tomu u agilnich metodik je kladen velky diraz na stalé
komunikaci se zakaznikem a vztah je zaloZen na duvére.

Hlavni rozdily obou pfistupt pfehledn¢ shruje 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 vyvojove tymy, asove
(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 znazoméni metodiky RUP jsem vyvinul webovy informacni systém pro podporu fizeni
vztahu se zakazniky (Customer Relationship Management, CRM) nazvany Profesionalni informac¢ni
systém (dale jen POS). CRM systém jsem zvolil ze dvou diavodi. Prvnim divodem je, Ze se bez
takového systému, nebo alespon jeho zakladni podoby, v dnesni dob¢ zadna tGspésna spolecnost, ktera
komunikuje se zakazniky, neobejde. Dalsim je univerzalnost tohoto systému. V zakladu budou CRM
systémy velmi podobné, protoze kazdy udrZzuje seznam zakaznikti a umoziiuje k nim dopisovat rizné
informace bez ohledu na to, v jakém oboru spole¢nost podnika.
Prvotni neformalni zadani sytému, ktery zakaznik pozaduje, by mohlo vypadat nasledovné:

..Ukolem je vytvofit systém pro uchovavani zakazniki firmy. Takového zakaznika bude moct
pracovnik firmy do systému ulozit, ménit jeho udaje a pripadné ho i ze systému odstranit.
U zakaznika bude moct vyplnit i zakladni udaje pro komunikaci.

Pracovnici si pot¢ mohou se zakaznikem domlouvat riizné schuzky.

Kontakt se zakaznikem je ale duvérny, takZze domluvené schuzky bude moct vidét pouze ten
pracovnik firmy, ktery se zakaznikem miize komunikovat.

Prifazeni k zakaznikovi provadi stanoveny intermni pracovnik firmy.

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

V dalSich podkapitolach budeme postupovat jiz pfesné podle metodologie RUP. U kazdého
artefaktu si nejprve vysvétlime, k ¢emu slouzi, a potom si neformaln¢ uvedeme priklady. Formalni
vyjadfeni dokumenti muzeme nalézt v prilohach této prace (viz priloha 3).

6.2 Faze zahajeni (Inception phase)

6.2.1 Vyvojova studie (Development Case)

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

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

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

Soucasti Vyvojové studie by m¢l byt i plan vyvoje zobrazen vétSinou Ganttovym diagramem.
Plan je sestaven pro kazdou fazi zvlast” a prehledné zobrazuje pocatecni naplanovani prvni iterace
dan¢ faze. Z Ganttova diagramu lze vy¢ist, nejen jak budou jednotlivé Cinnosti provadéné za sebou,
ale 1 jejich paralelni zpracovani. V naSem praktickém priklad¢ byl tento diagram vynechan, protoze
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vyvojovy tym je sloZzen z jednoho pracovnika, tudiz paralelni zpracovani zde nemuzeme vyuzit. To
ale neznamena, ze artefakty nemohou byt vyvijeny najednou.
Ganttiv diagram nam plné nahrazuje artefakt Plan vyvoje (Software Development Plan).

Specifikace pozadavki (Requirements)

Pracovni proces (Workflow)

Beze zmén.
Artefakty (Artifacts)
Artefakty (Artifacts) Pouziti Zhodnoceni |Pouzité nastroje
Faze zahajeni Faze
(Inception) projektovani
(Elaboration)
Vize (Vision) Musi Musi Formalni Microsoft® Word®
Storyboard Miuze 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
o Veskeré pozadavky na systém jsou uchovavany v dokumentu Vize a v use-case
modelu a v doplitkové specifikaci dokumentu Specifikace softwarovych vlastnosti.
Z toho duvodu jiz nejsou pozadavky ulozeny v repositari artefaktu Pozadované
atributy (Requirements Attributes).
¢ Vzhledem k rozsahu projektu a neexistence fyzického zadavatele je vynechan artefakt
Pozadavky zucastnénych osob (Stakeholder Requests).

Ostatni problémy
Zadné.

Priklad 2: Artefakt Vyvojova studie

V této ¢asti artefaktu vidime, Ze se jedna o disciplinu Specifikace pozadavku, u které pracovni
proces probéhne tak, jak jej definuje RUP. Ze seznamu vyvijenych artefakti v této disciplin€ 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 tvofen 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 Casti artefaktu Specifikace softwarovych
vlastnosti, jak je popsano v poznamce.

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

6.2.2  Vize (Vision)

Tento artefakt je dulezitym artefaktem pro shromazdéni, zanalyzovani a definovani kli¢ovych
potfeb a vlastnosti systému. Vize je zaméfena na ty vlastnosti systému, které jsou
vyzadovany zainteresovanymi osobami a koncovymi uzivateli a dale na skutecnost, pro¢ tyto
potieby existuji. Zamérem je tedy definovani kliCovych pozadavka na potieby koncovych
zakaznikd.

Artefakt véetné pocatecniho ivodu (viz kapitola 3.4) popisuje 10 dualezitych casti.

Uvedeni
Definujeme, jaké obchodni vyhody a pfileZitosti pfinese pouzivani systému.

Dale vymezime problém, tedy definujeme, proc 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 uzivatelu

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, ktefi budou systém ve vysledku pouZivat. Zakaznikem muze byt napfiklad i uplné
cizi firma. Dulezitou osobou je také ten, kdo vyvoj systému zaplati.

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

Piehled zakladnich informaci o produktu

Tato Cast popisuje zakladni architekturu systému a technologie, které¢ budou potiebné pro provoz
systému. Dale popisuje veskeré¢ softwarové a hardwarové predpoklady, na kterych bude systém
zavisly. Dulezité je zde vyzdvihnout nutné licencni 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 udrzovatelnosti systému.
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Precedence a priority

V této ¢asti se urci prioritni funkcnost systému. Pokud je napfiklad systém rozdélen na n¢kolik na
sob¢ nezavislych moduld, stanovime zde potadi vyvoje jednotlivych modulu a uré¢ime, v jaké verze
budou dané moduly obsahovat.

Dalsi pozadavky

Mezi dalsi pozadavky patfi pozadavky na pracovni prostiedi, vykon, systémové pozadavky
a aplika¢ni standardy.

Pozadavky na dokumentaci

Seznam pfirucek 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
vyporadat. Rizika definovana u produktu POS a jejich mozna feseni zobrazuje tabulka 1.

Technicka rizika Mozné feSeni
VEtsi pocet uzivatell pracujici se systém ve V prvni iteraci faze implementace vytvorime
stejném case by mohlo vést k rapidnimu snizeni prototyp a otestujeme zatiZeni systému.

vykonu systému.

Nekompatibilita klientské ¢asti systému se starSimi | V kazdé iteraci od pocatku faze implementace
webovymi prohlizeci. otestujeme systém na vSech nejcastcji
pouzivanych webovych prohlizedich ato i ve
trech starSich verzich.

Vyvojovy tym ma malé zkuSenosti s metodikou Stanovime konzultanta, ktery bude vyvojovému
Rational Unified Process a s objektove 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 dulezit¢ informace vyzZadované k fizeni projektu. Je v ném uvedena naptiklad organizace
vyvojové firmy, role, které zastavaji jednotlivy vyvojari a samoziejmé detailnéjsi rozpracovani planu
vyvoje pro jednotlivé faze RUP a jejich iterace. Samoziejmé nemuze 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.

33




Role a zodpovédnosti

Jméno Role
Vladimir Rytit Project Manager
System Analyst
Software Architect
Designer
Integrator
Test Manager, Designer, Analyst
Tester
Faze zahijeni
Datum dokonceni: 7. 4. 2008
Project Management
Workflow Detail: Plan the Project
Role: Project Manager
Aktivita Vyvijeny artefakt Datum dokondeni
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 dokondeni

Manage Dependencies Vision (refined)

8.4.2008

Priklad 4: Artefakt Plan vyvoje
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6.2.5  Glosar (Glossary)

Glosar neboli slovnik slouzi pro leps$i 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 jin¢ho.

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

Jak takovy seznam vyrazi vypada, prehledné zobrazuje priklad 5.

Seznam zakazniku
Seznam vsech zakaznikl zanesenych v systému.

Informace o zakaznikovi
Kontaktni informace zakaznika.

Detailni informace
Informace o zakaznikovi, schiizky a poznamky.

Schiizka
Schuzka se zakaznikem domluvena mezi povéfenym pracovnikem a zakaznikem. Schuzky mohou byt
naplanované (budouci) i probéhnuté (minulé).

Poznamka
Poznamka ke schuzce.

Priklad 5: Artefakt Glosar
Glosaf je také nutno rozsifovat béhem celého vyvoje produktu.

6.2.6 Specifikace pozadavku (Software Requirements
Specifications)

Vystupem cCinnosti Nalezeni aktérti a use-casu (Find Actors and Use Cases) je use-case model.
Artefakt ma tedy podobu diagramii. Pozd¢ji, ve fazi projektovani, se z téchto diagramu vychazi
a prevad¢ji se do vysledné podoby. Diagramy se sdruzuji v artefaktu Specifikace pozadavki.

Priklad 6 zobrazuje nalezené aktéry systému. Use-casy systému budou zobrazeny v prikladu 10
v nasledujici iteraci vyvoje.
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Priklad 6: Diagram aktéru artefaktu Specifikace pozadavku

Protoze RUP pouziva definici pozadavki zvanou FURPS+, musime i zde uvést veskeré
pozadavky na systém, ne jen funkéni. Tyto pozadavky se zapisuji v sekei doplikova specifikace
(Supplementary Requirements). Doplitkova specifikace (viz priklad 7) je rozdélena do podkategorii
podle typu pozadavku, které obsahuji vzdy nazev a popis kazdé pozadované funkcionality.

Funk¢ni pozadavky (Functionality)
Funk¢ni pozadavky jsou definovany v pfedchozi kapitole pomoci use-case diagramu.

Pouzitelnost (Usability)

¢ Jednoduché instinktivni ovladani
Systém nevyzaduje Skoleni uZivatelt.

Spolehlivost (Reliability)

¢ Dostupnost
Systém bude dostupny 24 hodin denn¢, 7 dni v tydnu.

Vykonnost (Performance)

e Latence
Veskeré upravy se musi v systému promitnout okamzité.

Podporovatelnost (Supportability)

e Uzivatelsky software
Uzivatel pfi praci se systémem bude pouzivat standardni webovy prohlize¢. Pro praci se
systémem neni potfeba instalovat zadny podpurny program.

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

Jedna se o zpravu, ktera je vyvijena po urcit¢ aktivit¢ nebo po nékolika aktivitach. Reviduje
vytvorené artefakty, popisuje, do jaké faze jednotlivé artefakty dorazily, ¢eho vseho dosahly a pokud
narazi na problémy, sepise je a pfipadné i doporudi feseni.

Hodnotici zprava tedy muaze nabyvat riznych typt, podle toho, pro jaké ucely je vytvarena.
U mén¢ rozsahlych projektu postaéi, pokud bude vytvorfena pro kontrolu dosazeni milnika fazi
vyvoje. Pro kazdy milnik se tvofi jedna zprava, ktera zhodnocuje, zda je potieba projekt pozastavit,
zrusSit, pridat dalsi iteraci nebo stanovi fazi za dokonéenou a pokracuje se fazi nasledujici.

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

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

Zhodnoceni artefakta

Zakladni artefakty Stav milniku

Vize Kli¢ov¢ vlastnosti projektu a hlavni omezeni dokumentovana.

Seznam rizik Pocatecni projektova rizika identifikovana.

Plan vyvoje Dulezité cile planu dokonéeny a zhodnoceny.

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

Glosar Glosar obsahuje veskeré dulezité pojmy; glosar zhodnoceny.

Specifikace pozadavku | Duleziti aktéfi a dalezité pripady pouziti byly identifikovany.

(Use-Casy)

Priklad 8: Artefakt Hodnotici zprava - LCO

ProtoZe hodnotitelé nemaji Zadné pozadavky na zmény artefakti a veskeré pozadavky milniku
jsou splnény, miize se vyvoj informacniho systému POS presunout do dalsi faze, faze projektovani.

6.3  Faze projektovani (Elaboration phase)

Béhem této faze se pozadavky na systém zpodrobriuji a zbyte¢né se odstrariuji.
Abychom v nasem prikladé dosahli efektu potfeby upravit artefakty vyvinuté ve fazi zahajeni,
stanovili jsme si novy pozadavek od zakaznika, ktery zni:

,-Rychlé vyhledani zakazniku podle zadanych kritérii.

Tento pozadavek je nutné zanést do jiz vytvorenych artefakti.

ProtoZe by faze mohla trvat dlouhou dobu, rozhodl jsem se ji rozdélit na dvé iterace. Prvni
iterace provede revizi stavajicich dokumentii use-case pohled na architekturu v artefaktu Architektura
software (Software architecture document), vytvoreni modelu navrhu a analyzu tfid.

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

Vznika nova verze Vize 2.0, ve které je zakomponovan novy kli¢ovy pozadavek: Vyhledavani
zakazniku. Je nutné projit cely dokument vize a pozménit vSechny ¢asti tak, aby byly v souladu
i s novym pozadavkem. V nasem pfipad¢ se nejedna o pozadavek, ktery by zasahoval do architektury
produktu nebo do zmén obchodniho zaméfeni. Vymezeni problému a produkti tedy zastava stejné,
jako v pfedchozi verzi dokumentu.

Prchled jednotlivych zainteresovanych osob je ale nutné pozménit. Vzhledem k Cinnosti
funkéniho pozadavku je zménén popis pouze pracovnika. Pozadavek je také vlozen mezi kli¢ové
potfeby uzivatela.

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

Zménéné sekce jsou zobrazeny v prikladu 9.

Zainteresované osoby

Piehled uZivatela

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

Klicové pozadavky / Poti‘eby uzivateld

Jednim z hlavnich pozadavki je dostupnost a snadna pouzitelnost systému. Ten bude proto postaven
na webovych technologiich, aby byl pristupny z jakéhokoliv pocitace pripojencho k Internetu. Nutnou
potfebou je pak ochrana udaji do systému vlozenych. Do systému proto nebude pripustén uzivatel,
ktery nema pfistupov¢ udaje.

Dalsi dalezity pozadavek je rychlé vyhledani zakazniku a schiizek podle zadanych kritérii.

Vlastnosti systému

Vyhledavani zakaznika
Vsichni uzivatelé systému maji k dispozici jednoduchy a rychly vyhledava¢ zakaznika, ktery
zakazniky vyhleda dle zadanych kritérii.

Priklad 9: Zménéné sekce artefaktu Vize

Protoze jsme zménili dokument vize, ze které¢ho vychazi dokument Softwarové pozadavky,
musime zmény reflektovat i do ného.
Glosar zustava v nasem pripad¢ 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
dualezité use-casy, které zobrazuje priklad 10. Krom¢ nich je v prikladu uveden celkovy pohled na
schiizky, poznamky a uzivatele.
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Protoze tfi ze Ctyf hlavnich entit (uzivatelé, poznamky a schuzky) muzeme namodelovat
stejnym zpusobem, vytvoiil jsem novy stereotyp CRUD, ktery jsem rozepsal ve specifikaci. Pripad
pro piidani uzivatele 1ze také nalézt v prikladu 10.

Celkovy pohled na schuzky, poznamky a uzivatele

C oD

==CRUD=> “olba vedouciho uZivatele
UZivatelé

T

/Bpraw:e\
<zCRUD== Sprava schizek
Poznamky /

F'mrereny
pracovnik

Specifikace use-case — Uzivatelé <<CRUD>>

Pfipad pouziti: Pfidani uZivatele

ID: 3

Struény popis:
Systém prida uzivatele do systému

Primamni aktéri:
Spravece

Sekundarni aktéri:
Zadny

Predpoklady:
Primamni aktér musi byt v systému zaevidovan a prihlasen.

Hlavni tok:
1. Pripad pouziti se spusti, kdyz primami aktér vybere ,,pfidat uzivatele®.
1. Dokud nejsou vyplnény vSechny povinné udaje
1.1. Systém pozaduje, aby primarni aktér zadal povinné udaje — Jméno, pfijmeni,
prihlasovaci jméno a heslo.
1.2.  Systém ov¢ri, zda jsou zadané vSechny povinné udaje.
2. Systém ulozi uzivatele.

Stav po ukonceni:
UZzivatel byl pfidan do systému.

Alternativni toky:
1. Nevyplnéné veskeré povinné polozky
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o OO

Editace zakaznika Smazani zakaznika Ffidani zakaznika

N

Celkovy pohled na diileZité use-casy

Yedouci pracwmk\

O

Fobrazeni seznamu zakazniki

N

Pfifazeni zakaznika pracnvniknvi a
jeho zména

R

-

Fiiklageni uZivatele

P

Yyhleddvani zakazniki

wereny
pracovnik

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 n€kolika pohledu (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 pouziti

Pro tento pohled vybereme pouze ty pripady pouziti, které jsou architektonicky zajimavé (viz priklad
11). Pokud bychom chtéli systém Casem rozSifovat (coz je pravdépodobné), postavime rozSifeni na
zakladnich kamenech, které jsou zde popsany.

Zakladni kameny, tedy architektonicky dulezité use-casy, zobrazuje prvni use-case diagram
v prikladu 11. Jedna se o vSechny CRUD pripady, tedy jeho rozpady na zobrazeni, vytvoreni, upravu
a smazani danych elementa.

Pro vSechny architektonicky dulezité use-casy bychom meéli vytvorit také diagramy aktivity
nebo diagramy komunikaci, aby vSichni vyvojafi implementovali tyto use-casy stejnym zpusobem
podle jednoho vzoru. V nasem pfipad¢ toto zapotiebi neni. Pro ukazku jsem ale vytvofil diagram
aktivit, ktery znazoruje tok fizeni mezi jednotlivymi aktivitami pro praci se zakazniky. Diagram je
uloZen v pfiloze 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 priklad 13.

Obecné konceptualni diagram spada pod artefakt Modely navrhu (Design Model), ktery ale
neni tfeba vytvaret jako samostatny artefakt. Modely navrhu obsahuji ty navrhované modely
elementu, které jsou pro danou architekturu dulezité. Vysvétluje dulezité tridy a zobrazuje jejich
organizaci v baliccich 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 objektu, které jsou na nich pustény (viz priklad 12).

-

O Fohrazeni O
Uprava © Smazani

Fridani
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U

<<CRUD==
Takaznici

Povéreny
pracavhik

0

2<CRUD==
Schizky

0

<<CRUD>>
Paoznarmky

A

UZivatel

0

Prihlageni

Pracovnik

0

Fobrazeni seznamu zakazniki

Priklad 11: Artefakt Architektura softwaru - Use-case pohledy

wadevicer s
FC

<=webovy prohlifeds:
WEE browser

<<HTTP=>

wadevicer s
windows sener

<<devices s
windows sener

«<<databazovy semers=
My S0L

“=wehovy serverss

<zaplikadni servers=x=

Apache Tomcat
<<JARR>
POS jar
|
<< JDBC Driver=> <«<Framework>>

tyS0L Connectard]

Hibernate (JPA)

=BGl

schema. gql

Priklad 12

. Artefakt Architektura softwaru - pohled nasazeni
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User

Tp=<Pk== D : Long
gmeno : string
gprijmeni ; string
¢login : string
gheslo : string
gpozice : Integer
gstatut @ Integer

notice
Ep=<PK=> 1D Long
ghazev : string
$popis © string
@ID_uziv: Long
gtyp o Integer
gstatut ¢ Integer

Byriradit_zakaznikaf)
Spridat()

editovat() Spridat()

®rnazat() Seditovat()

®yolba_vedoucihaf ¥mazat])
Hwector}

*

customer

Ep=<Pk=> 1D Lang
glmeno : string
gprijmeni : string
gulice : string

appointment
ap<<PK== 1D Long

Syytvorit() - User

SEditovat(u | User) : void

| jstUzivatel) : vector
SSmazat(u : User) : void
SFvolit_vedouciho{u : User) : void
®najit_vedoucihof) : User

Wyytvoritl) © Customer
SEditavat(c : Customer) : void
‘Smazat(c : Custorner) @ void
S istZakaznik() ; vector
SHledat(string[] param) : vector

$CP : string Gdaturm © date
gmesta o string @ras ; time
$PSC : string ghazev : string
gemail @ string Huvectarl] @misto © string
gtel : string o popis © string
¢mob : string *| gtema : string
fax : string gstatut @ Integer
gstat @ string
gstatut  Integer Spridatt))
Seditovat()
*pridatO ‘mazato
Saditovat()
¥rrazat()
Suyhledat)
PoskytovatelRozhrani

SGetUserBean()

$GetCustomerBeant)

‘GetAppointmentBeanO

PGethoticeBean()

UserBean CustomerBean AppointmentBean MoticeBean

¥yytvarit() © Informace
SEditovat(i : Informace) : void
$Smazat(i : Infarmace) : void
*istinformace() ; vectar

Wyytvarit() : Matice()
SEditovat(n : Naotice) : void()
®Smazatin : Motice) : void()
L isthotice() : vector])

Priklad 13: Artefakt Architektura softwaru - Logicky pohled

6.3.4

Ve fazi projektovani tvofime prvni prototyp vyvijené¢ho systému. Timto prototypem ovéfujeme, Ze

Prototyp Profesionalniho organiza¢niho systému

vybrana architektura je implementovatelna tak, jak jsme ji navrhli. Krom¢ toho obsahuje minimalné
10% prtipadu pouziti. Dalsi implementace v nasledujicich fazich stavi na této kostfe systému.
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V nasem pripadé jsem pouzil programovaci jazyk Java pro webové technologie (J2EE).
Pro generovani webovych stranek pouzivam nastroj Java Server Pages (JSP) a pro fizeni prachodu
Java ServerFaces (JSF).

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

Modelem MVC odd¢luji funkcionalitu aplikace od Modelu a funkcionalitu uzivatelského
rozhrani do View vrstvy a Controlleru.

Modelova vrstva je tvofena pomoci java beanu (JavaBeans) nesouci data (viz priklad 14).

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

[/ e variables ——————————m—mm
@Id
private long id;
private String jmeno;
private String prijmeni;

@anyToOne
private User uzivatel;

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

// ————— constructor —————————————mmm——
public Customer ()

{

appointments = new Vector<Appointment>();

[/ e 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 beant, které obsahuji komponenty zobrazované
ve view vrstvé. Backing beans jsou obycejné Java beans, kter¢ fidi béh aplikace a obstaravaji pristup
k modelu (viz priklad 15).

public class CustomerBean

{

// ————— variables - - - ————————————————

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

private HtmlDataTable listTable;

// ————— constructor ——————————————mmm—

public CustomerBean ()
{

customer = new Customer () ;
appointment = new Appointment();
notice = new Notice();
}
// ————— 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 tvofena pomoci JSP a User Interface komponent, které¢ implementuje pravé JSF
a kter¢ jsou pomoci Expression Language vazany na Model a Controller (viz priklad 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/jsf/html" prefix="h"

<html>

<f:view>

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

</head>

<body>

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

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

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

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

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

V pftiloze 4 muzeme nalézt kompletni zdrojové soubory spolu s java archivem (JAR souborem)
a dokumentaci vygenerovanou nastrojem Javadoc, ktery je obsaZena ve vyvojovém rozhrani Eclipse.
Dale priloha obsahuje soubor schema.sql, ktery obsahuje SQL pfikazy pro vytvoreni rela¢ni 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 priklad 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. Porozuméni dulezitym pripadum pouZiti.

Seznam rizik Seznam rizik zhodnocen.

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

nasazeni.

Plan vyvoje Dulezité cile planu dokonéeny a zhodnoceny.

Specifikace pozadavku | Specifikace doplnéna o nové funkéni a nefunkéni pozadavky a
zhodnocena.

Priklad 17: Artefakt Hodnotici zprava - LCA

ProtoZe hodnotitelé nemaji Zadné pozadavky na zmény artefakti 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 systému jiz pomalu prebiraji automatizované nastroje, stanovené postupy
a pouzivaji se jiz naprogramovan¢ komponenty, je stale vice naroki kladeno na presnou analyzu
pozadavki a na navrh systému.

V této oblasti je jest¢ 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
pii vyvoji systému o ruznych rozsazich a s riznymi zaméfenimi.

Nejznamé;jsi metodikou je pak Rational Unified Process (RUP), a jeji volné dostupny standard
Unified Process (UP). Od dob zvefejnéni UP se ale metodika RUP jiz natolik zménila a doplnila, Ze
dnes mizeme mluvit pfimo o platformé, ktera obsahuje veskeré dulezité postupy, pfiklady a nastroje
nutn¢ pro tvorbu softwarového produktu. Jeji rozsahlost a univerzalnost je ale zaroven i jeji Spatnou
vlastnosti, protoZe je nutné nastudovat spoustu materiali a neustale kontrolovat spravné provadéni
jednotlivych ¢innosti.

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

Nov¢ se rozsifuji i dalsi, tzv. agilni metodiky. Tyto metodiky vznikly kvuli poptavee trhu, ktery
vyzaduje vyvoj systému stale v kratSim ¢ase. Agilni metodiky jsou ale vzhledem k velmi zkracenému
navrhu pouzitelné spise pro mensi informacni systémy, napfiklad pro webové aplikace. Neznaméj$im
zastupcem je Extrémni programovani (XP).

Pokud srovname RUP a XP, zjistime, ze tyto metodiky stoji na opacnych koncich. RUP presné
definuje postupy, role, Cinnosti a obsahy artefakti, zatimco XP nuti zakaznika pracovat ve vyvojovém
tymu, programovat v paru a uplné¢ odbourava vyvoj jinych dokumentt, krom¢ zdrojového kodu.
Na druhou stranu jsou obé metodiky velmi pruzné a modifikovatelné, takze je Ize teoreticky zameénit.
I kdyz tato predstava zlistane opravdu pouze u teorie.

V dnesni dobé€ jiz nezalezi pouze na spravném objektovém navrhu a presném dodrZzovani
struktury zdrojovych koéda. Dulezity je hlavné vybér metodiky pro vyvoj systému. Protoze pokud
mate skvély tym profesionalt a budete je nutit pouzivat metodiku, ktera jim neni pfijemna, a navic
vyberete metodiku, ktera se k danému projektu vibec nehodi, mizete projekt jiz pred zacatkem
vyvoje odepsat. Pokud si ale n¢jakou metodiku vyberete, je nutné striktné se drzet stanovenych
postupu a pozadavka.

Osobnim pfinosem této prace je shruti dulezitych casti metodiky RUP a tim vytvofen navod
pro vyvoj menSich az stfedné rozsahlych projektu. Pouzitim zde popsanych postupt a vytvorenych
artefakti se vyrazné snizuje riziko predcasného zastaveni vyvoje softwaru. Ve smyslu navodu pro
vyvoj menSich projekti byla prace pouzita jako zdroj informaci pro tvorbu odborn¢ho prispévku
Rational Unified Process and Small Projects pro konferenci a soutéz Student EEICT 2008.

Dalsi rozvoj této prace by mohl vést n¢kolika riznymi zptusoby Jednim je pokracovani vyvoje
systtmu POS implementacni fazi a fazi dodani. Dal§i 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, napfiklad pomoci agilni metodiky
XP.

Konzultant Vitek Urban z firmy Unicorn a.s. tuto praci zhodnotil kladné ze dvou pohledu.
Prvnim je prakticky piiklad vyuziti metodiky RUP pro mensi projekty: ,Je zde vidét, Zze i pro
takovéto projekty lze RUP vyuzit. Pficemz existuje dost oponentu, ktefi tvrdi, Ze toto nelze a Ze se
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RUP stava v menSich projektech neumémé velkou zatézi.* Druhym pohledem je vyuziti Javy
a Hibemnate jako business frameworku ve tfi-vrstvé architekture.

Velmi m¢ potésila zadost o svoleni vyuzit tuto praci jako dobry prakticky priklad do skoleni
RUP ¢i Hibernate, ktera firma Unicorn a.s. poskytuje.
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Priloha 1. Nazvoslovi

Agilni programovani — inovativni pfistup vyvoje informacénich systémi.
Blacklog — seznam pozadavku

Extrémni programovani (Extreme Programming, XP) — agilni metodika urend pro mensi
vyvojoveé tymy.

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

Ganttuv diagram — slouZzi k zobrazeni ¢asové narocnosti a posloupnosti jednotlivych ¢asti projektu.

Java Enterprise Edition, Java EE, J2EE - platforma urcena pro vyvoj pfenositelnych, robustnich
a bezpeénych serverovych aplikaci v jazyce Java. Rozsifuje standardni Java SE (Standard Edition).

Java Persistence Api, JPA - Java EE standard pro zajisténi perzistence dat prostfednictvim
objektove relacniho 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 Jave, 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 — komercni metodika vyvoje software s mnoha podptimymi nastroji,
programy a propracovanym pracovnim prostredim.

Refaktorizace — zména zdrojového kodu bez zmén funkcnosti 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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Priloha 3. Diagram aktivit

uZivatele

Spatné piihlagovaci Gdaje

[maijitel, vedouci, pracovnik, povEfeny pracovnik] piihlagen

Hlawni dhlageni
ohrazovka

Hledani
zakaznikd

Wyplnéni a odeslani
farrnulafe

Pridat

zékaznika

nalezeno?

“Wyplnéni a odeslani
formuldfe se vstupnimi daty

[majitel, vedouci, pracovnik, povéfeny pracovnik]

Seznam wyhledanych
zakaznikd

Upozomeni na
chybné ddaje Seznam

zakazniki

Jsou data v
ofadku?

he

[vedouci pracovnik, majitel]

odhlageni

UloZeni
zékaznika

Smazanf
zékaznika

Podrobnosti
zakaznika

odhlageni

|povéieny pracovnik, majitel] [vedouci pracovnik, majitel]

Odeslani formulafe
zakaznika (editace)

Seznam schizek a formulaf
pro novou schiizku

Jsou data v U _—
ofadku? pozoméni na
\L F chybéjici ddaje
Wyplnéni a odeslani U GE ana
farmulafe s novou schizkou Sl G
Zakaznik
zeditovan
Jgou data v
pofadku? e




