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Navrh informacniho systému v UML

Abstrakt

Diplomova préace se zabyva navrhem informaéniho systému v UML pro vybrany
podnik. Jednim z prvnich krokt pifi tvorbé navrhu je definovat funkéni a nefunkéni
pozadavky. Na zakladé definovanych poZzadavki lze nasledné piistoupit k ndvrhu statické
struktury systému. K tomuto typu navrhu se nejéastéji pouziva diagram ttid, ktery nejenze
definuje jednotlivé tfidy s atributy a operacemi, ale také zajiSt'uje jejich vzajemnou
komunikaci skrze vztahy. Vysledny diagram je mimo jiné charakteristicky tim, Zze se
Vv identifikatorech jiz nevyskytuje diakritika a atributy maji datové typy specifické pro dany
jazyk. Navrzeny diagram tfid tedy lze transformovat do piislusného programovaciho jazyka,
kterym je v tomto piipadé Java. Vysledkem by mél byt navrzeny diagram tiid, ktery lze

pomoci jednotlivych specifik prevést do programovaciho jazyka.

Kli¢ova slova: UML, diagram ttid, Java, informacni systém, objektové orientovany ptistup.



Information System Design in UML

Abstract

This diploma thesis describes the design of an information system in UML for
selected business. One of the first steps in creating a design is to define functional and non-
functional requirements. Based on the defined requirements, it is then possible to proceed to
the design of the static structure of the system. For this type of design, a class diagram is
most often used, which not only defines individual class with attributes and operations, but
also ensures their mutual communication through relationships. The resulting diagram is
characterized, among other things, by the fact that the diacritics no longer appear in the
identifiers and the attributes have data types specific to the given language. The proposed
diagram can be transformed into the appropriate programming language, which in this case
is Java. The result should be a designed class diagram, which can be converted into a

programming language using individual specifics.

Keywords: UML, class diagram, Java, information system, object-oriented programming.
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1 Uvod

Pojem informacni systém se nedotyka pouze nadndrodnich spolecnosti s dostatecné
velkym kapitalem, které si implementaci mohou dovolit. S naristajicim trendem po
zpracovani ptislusnych dat, jejich interpretovani na informace a nasledné uchopeni ve formé
znalosti, které pozdé&ji mohou vyustit v moudrost, se stale vice mensich ¢i stfednich podnikt
zabyvé otazkou, jaky informac¢ni systém pro sviij podnik vybrat.

Navrhnuti a vysledné implementovani informac¢niho systému neni mnohdy kratkodobou
zalezitosti, ktera by trvala nékolik tydnt, spiSe se jedna o mésice, &i dokonce léta. Casto na
navrhu nepracuje pouze jeden ¢lovek, ale hned soubor nékolika kvalifikovanych lidi.
Samotny navrh se nejvice opira o pozadavky zadavatele €i uZivatele, ktery bude se systémem
pracovat. Jakmile zde dojde Kk nejasné interpretaci mySlenek, muize to stat kromé
vynaloZeného Casu také nemalé penize, coz si mensi podnik ne vZdy muze dovolit. Je proto
potiebné pracovat jiz od zacatku svédomit¢ a peclive.

Nedilnou soucasti ndvrhu je zachyceni statické struktury systému, kterou Ize pomérné
Citelng a efektivné vyjadiit pomoci jazyka UML, konkrétné pomoci diagramu tiid. Diagram
tfid zpracovavany vétSinou analytiky je ve vysledku pomérné jednoduse citelny pro
programatory, ktefi nasledné¢ maji za kol ptevést diagram do zvoleného programovaciho
jazyka. Tato Cast je velmi dulezita, nebot’ z né¢eho, co kdysi byvalo jen pomyslnym navrhem
na papire, se v prubéhu Casu stava néco hmatatelného a uzitecného, coz jisté nejeden podnik
oceni.

Vysledkem je hotovy a implementovany informacni systém, ktery by po uspéSném
spusténi mél vybranému podniku pfinést zasadni konkuren¢ni vyhodu, jez mize vést nejen

K upevnéni pozice na trhu, ale také k dal$imu ristu a rozvoji.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préace

Teématem diplomoveé prace je navrh a tvorba informaéniho systému. Cilem préce je
sbér funkcénich a nefunkénich pozadavkil, coz lze povazovat za nezbytnou soucast navrhu
systému. Na zakladé ziskanych pozadavka dojde k navrzeni jednotlivych tfid, pticemz tiidy
budou seskupeny pro lepsi orientaci do vybranych packages. Pii navrhu bude kladen daraz
na spravnost a korektnost feSeni. Vysledkem této Casti bude diagram tiid, ktery bude
reprezentovat statickou strukturu systému, znadzoriiovat datové struktury, operace u objektti
a zékladni souvislosti mezi objekty. Dil¢im cilem bude pfevod diagramu do programovaciho
jazyka Java. Béhem transformace dojde k zachyceni klicovych aspekt a technik, které spolu

vzajemné souvisi.
2.2 Metodika

Metodika feSeni problematiky vychazi ze studia a analyzy odbornych informacnich
zdrojii. Na =zaklad¢ ziskanych teoretickych poznatkii a vlastnich zkuSenosti dojde
k definovani jednotlivych postupi u dil¢ich ¢asti této diplomové prace. Sbér pozadavki je
nedilnou soucasti navrhu informacniho systému. Existuje celd fada technik, jak kvalitné
a efektivné provést sbér pozadavkil, nicméné pro ucely této prace bude pouzita technika
interview. K navrhu a vhledu do vnitiniho uspofadani systému bude vyuzit jazyk UML,
konkrétn¢ packages a diagram tiid. Strukturalni diagram bude vychazet z jeho zakladni
struktury, kterou tvofi tfidy, atributy, operace, vztahy ¢i mechanismy rozSifitelnosti.
Pouzitym nastrojem bude Enterprise Architect od spole¢nosti Sparx Systems.

K transformaci diagramu tfid do programovaciho jazyka Java bude pouZzit ndstroj
Apache NetBeans IDE. Ten obsahuje plugin easyUML. Tento nastroj poskytuje kromé
funkce pro snadné vytvareni diagramii v UML také generovani kodu na zakladé tzv.
reverzniho inzenyrstvi, které dokdze zakladni aspekty diagramu tiid pfetransformovat do
programovaciho jazyka. Zakladnimi aspekty jsou mysleny vybrané relace a ttidy, véetné

jejich atributii a operaci. Soucasti transformace jsou téZ datové typy a viditelnost.
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3 Teoreticka vychodiska

Nezli bude pftistoupeno k praktick¢ ¢asti, je nutno nejprve specifikovat oblast
informacnich systémi, analytickych a programovacich jazykt. Na zaklad¢ toho dojde

k lepsimu pochopeni veskerych funkcionalit a jejich propojeni.

3.1 Definice informacnich systémii

V navaznosti na rozséhlost a v nékterych ptipadech i komplikovanost informa¢nich
systémtl, neni jednoduché stanovit presnou a jedinou definici informac¢niho systému. Pro
ucely a smysluplnost této prace jsou uvedeny ti1 vybrané definice. Informacni systém

organizace mize byt definovan jako:

Informacni systém je soubor lidi, technickych prostfedkli a metod, zabezpecujici sbér,
pienos, zpracovani, uchovani dat, za ucelem prezentace informaci pro potteby uzivatelt

¢innych v systémech fizeni. [1]

Systém informac¢nich a komunikacnich technologii, dat a lidi, jehoz cilem je efektivni
podpora informacénich, rozhodovacich a ftidicich procesi na vSech urovnich fizeni

organizace. [2]

Takovy systém, kde se vazby mezi prvky systému a vazby s okolim realizuji

prostiednictvim dat a informaci. [3]

3.2 Data, informace, znalost

Pokud chapeme soucasnou pozici informacnich systémt, ktera svym
neoddiskutovatelnym piinosem meéni informacni evoluci, tak je nutné si uvédomit, Ze
zakladem zvySovani komfortu uzivatell ¢i jinych aspekti, je zlepSovani srozumitelnosti
a interpretace podnikovych dat. Na zaklad€ toho 1ze mnohem snadnéji data transformovat
na informace, které jsou mnohdy povazovany za hlavni zdroj podnikéni, stejné jako kapital

¢i prace.
3.2.1 Data

Jak uvadi Sodomka a Klcova [4], data ptedstavuji neodmyslitelny prvek
podnikového informaéniho systému. Jsou nositeli zaznamenanych skute¢nosti souvisejicich

s aktivitami podniku a zaroven jsou schopna pienosu, intepretace a zpracovani.

Pour, Gala a Sediva [5] uvadgji, Ze data lze rozdglit do tfi skupin:
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1) Data o spolecenskych podminkach podnikani — zahrnuji veskeré poznatky o mikro
a makrookoli organizace, jako jsou zaznamenané Udaje o demografickych,
sociélnich, ekonomickych trendech spole¢nosti, pracovni sile, dostupnosti materialu,

kapitalu a dalSich faktorech ovliviiujicich hodnototvorny fetézec firmy.

2) Data o trhu — tvofi zaznamenané skute¢nosti o nabidce, poptavce, konkurenci
a celkovém déni na trhu v¢etné ofekavanych akvizic, tvorby strategickych alianci

apod.

3) Interni data — jsou nositeli faktd umoziujicich managementu ,,poznat sviij podnik*
a spravné reagovat na své okoli. Do této skupiny patii obchodni a finan¢ni plany,
predikce vyvoje, data o podnikovych zdrojich, jejich alokaci a omezenich, data

nesouci vnitfni normy, pravidla a procedury podniku.

3.2.2 Informace

Informace z hlediska podniku jsou rozdélovany na informace externi a informace
interni. Externi informac¢ni zdroje jsou koncipovany pro Siroké vyuzivani relativné
rozsahlymi a nesourodymi skupinami uZivateld. Ziskavani externich informaci je z hlediska
podniku ¢asové€ i financné naro¢né. Pro kategorii malych a stfednich podnika je kvalitni IS
poskytujici externi informace pomérné zna¢nou ekonomickou zatézi. Internim zdrojem
informaci pro podnik jsou vSechna data o stavu podniku, tj. zejména finan¢ni ukazatele,

stavy zasob, zam¢stnanci. [6]

3.2.3 Znalost

Znalosti jsou zalozené¢ predevSim na interpretaci, zkuSenostech, poznavani
a porozuméni. Déle jsou zavisla na inteligencnich schopnostech a na schopnostech davat si
informace do souvislosti. Zakladem kazdé znalosti je schopnost tvorby ¢i ziskani poznatk

(informaci), nasledné uspotadani, ptenos, sdileni az po vysledné pouZzivani.

3.3 Vyznam informacnich systému

Informacni systémy dnes podporuji nejen vSechny dilezité podnikové funkce, jakymi
jsou naptiklad finance, personalistika, planovani, prodej, nakup, logistika véetné e-businessu
a m-businessu. IS musi v soucasnosti umét drzet krok s businessem a jeho potiebami — tj.
naptiklad s riznymi podnikovymi fiizemi a trvalymi poZadavky na podporu efektivnosti,

flexibility a inovace dilezitych podnikovych procest, produktu a sluzeb. [7]
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Z vyse uvedeného vyznamu je patrné, ze informaéni systémy jsou a v budoucnu jisté
budou nedilnou soucésti podnikii a jejich podnikovych procest. Je to dano jednak stale vétsi
intenzitou a efektivnosti v podnikani, coz vyzaduje zcela nové modely podnikani.
V soucasné dob¢ jiz neni tolik pfihlizeno k uvedeni systému do provozu, ale ¢im dale vice

k business piinosu pro cely podnik ¢i jednotliva oddéleni.

3.4 Klasifikace informacnich systému

Kazdy podnik je charakteristicky tim, Ze je rozdélen na n€kolik organizac¢nich turovni.
Ackoli se tyto irovné mohou tvarit jako samostatné fungujici celky, opak je pravdou, nebot’
podnik by jen tézko mohl prosperovat, pokud by jedna z Urovni nefungovala. Z tohoto
rozdilné informace, spolu ovSem tvofi kompletni strukturu podniku. Informac¢ni systém
proto nemuize byt nasazen jen na jednu organizacni uroven. Nasledujici kategorie Grovni

Uzce koresponduji se samotnym fungovanim podniku.

strategicka
uroven

Fidici
droven

znalostni
uroven vrcholovy, stfedni management
a technicko-hospodarsti pracovnici
rovozni
pu«‘,’veﬁ stfedni management, technicko-hospodarsti
a provozni pracovnici
logistika vyroba personalistika ekonomika obchod

a marketing

Obréazek 1 Informa¢ni pyramida podle organiza¢nich tirovni podniku [4]

Provozni uroven — poZaduje zpracovani informaci tykajicich se rutinni podnikové

agendy, jako je realizace vyrobnich zakazek, ndkupu a prodeje, ptijmu plateb a vyplat apod.
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Informacni systémy pokryvajici provozni Groven reaguji na plnéni kazdodenni ¢innosti

a sleduji tok transakci napf#i¢ organizaci. [4]

Znalostni uroven — zahrnuje nejen klientské aplikace podnikového informacniho
syst¢ému (ERP, CRM, atd.), ale také prosttedky osobni informatiky, jako jsou kancelaiské
aplikace, software uréeny pro tymovou praci (groupware) atd. Tyto aplikace podporuji riist
znalosti baze organizace a tidi pfedev$im tok dokumentd. Typickymi uzivateli aplikaci na

znalostni Girovni jsou manazefi a technicko-hospodaisti pracovnici na vSech trovnich. [4]

Ridici uroveii — pozaduje informace nutné k pInéni administrativnich kol a podpofe
rozhodovani zejména pak u stfedniho a vrcholového managementu. Informacni systém
vyuzivany na fidici trovni ddva odpovéd na zasadni otazku: Funguji véci tak, jak maji?
Odpoveédi pritom poskytuje formou tzv. reportingu, tedy generovani vystupnich sestav
obsahujicich souhrn vysledkii z pozadované oblasti. Podpora strukturované¢ho rozhodovani
prostrednictvim reportt probiha nejcastéji v pravidelnych intervalech. Pfikladem muize byt

reportovani ekonomickych vysledki z obchodni ¢innosti. [4]

Strategicka urovein — informacéni systémy pokryvajici strategickou oblast byvaji
vrcholovému managementu ndpomocny k identifikaci dlouhodobych trendt, a to jak uvnitf,
tak 1 vné€ organizace. Jejich hlavni tllohou je pomoci odhalit o¢ekédvané zmény a urcit, zda

a jak je schopen podnik na zménu reagovat. [4]

3.5 Typy IS podle urovné rizeni

Kazdy podnik kromé organiza¢nich Urovni disponuje také tfemi urovnémi fizeni,
piicemz pro kazdou uroven jsou vyzadovany jiné procesy a pozadavky, které by mél
informacni systém zpracovdvat a vyhodnocovat. K lepSimu pochopeni miize poslouzit
pyramidalni struktura architektury podnikovych informacnich systémt, kde jednotlivé bloky
(EIS — informaéni systémy pro podporu vrcholového vedeni, MIS — manazerské informacni
systémy, TPS — provozni informaéni systémy, EDI — elektronicka vyména dat a OIS —
kancelarsky informaéni systém) predstavuji aplikace a soucasné reprezentuji funkce
aplikace, datovou zékladnu aplikace, aplika¢ni software a jeho zakladni technologické

prostiedi.
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Management IS
( Taktické Fizend)
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Transaction IS

[Operativini fzeni)

EDI - Electronic Data Interchange

Office Information System OIS

Obrazek 2 Informaéni pyramida podpory fizeni [8]

3.5.1 Provozni informa¢ni systéemy (TPS)

Hlavnim ukolem téchto informac¢nich systému je podpora hlavnich ¢innosti podniku
na operativni urovni, konkrétné se jednd o provozni troven fizeni ¢i sledovani transakeci.
Historicky vychazi z klasickych davkovych systémii, kde poiizena data byla zpracovavana
po jednotlivych davkach. Z nazvu vyplyva, ze pro sviij chod vyuzivaji transakce. Kromé
toho pracuji jen s jednou databazi. Obecné miizeme fici, Ze pracuji s ddvkovym zpracovanim
nebo tzv. OLTP (Online Transaction Processing), kdy u davkového zpracovani se ¢eka na
akumulaci transakci do jedné¢ hromadné davky, zatimco u OLTP se kazdad transakce

zpracovava okamzité bez cekani.

3.5.2 ManaZerské informa¢ni systémy (MIS)

Systémy typu MIS se zabyvaji ptedevsim fizenim podniku na taktické Girovni fizeni.
Mezi vybrané oblasti patti obchodné logistické procesy, financné ucetni procesy ¢i oblasti,
které se vyskytuji napti¢ celého podniku, konkrétné se miize jednat napft. o legislativu, fizeni

lidskych zdroji nebo marketing. Specifickou ¢innosti téchto systému je evidence procesi,
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zpracovani ekonomickych analyz ¢i matematicko-analytické prace. Spolecné s TPS
vypovidaji o aktudlnim stavu podnikovych procest.
3.5.3 Systémy pro vrcholové fizeni (EIS)

Na vrcholu pyramidy se nachézi tzv. systémy pro vrcholové fizeni, které pracuji
s daty, jeZ jsou ve vétSiné¢ piipadu pofizovana v systémech TPS a MIS. Tyto data se

vyznacuji vysokou agregaci a strukturaci. Typické funkce systému EIS jsou:
e planovani v dlouhodobém horizontu,
e ckonomicka analyza celkového hospodateni firmy,
¢ hodnoceni podnikatelskych zaméru,
e piiprava inovacnich akei,
e formulace strategickych projektl metodami projektového fizeni,
e podpora specifikace marketingove strategie firmy,
e manazerské vykaznictvi.

Dulezitou soucasti je DSS — systém pro podporu rozhodovani, ktery za pomoci
analyz (rozhodovaci analyza a operacni systémova analyza) dokaze urychlit a zpiesnit
propocty klicovych rozhodnuti. VSe je pfitom zaloZeno na permanentni aktualizaci modelt,

vvvvvv

metody.

3.5.4 Systémy Business Intelligence (Bl)

Na serveru www.systemonline.cz se Panec [9] snaZi objasnit chapani Business
intelligence jako uceleny a efektivni pfistup k praci s firemnimi daty, ktery ma vliv na
spravnost strategickych rozhodnuti, a tim i na obchodni uspéch spole¢nosti. V praxi to
vypada tak, ze BI pracuje nad strukturovanou databézi, ze které pomaha zpracovat a vyhledat
hodnotné informace na zdkladé konkrétniho pozadavku uzivatele. Ve vysledku dochazi k
pietvareni zdrojovych dat, pomoci nichz jsou nasledné pfijimana adekvatni rozhodnuti, coz
vede ke strategickému posunu. Podstatnou souéinnost zde hraji systémy EIS, které Casto

vystupuji v roli reprezentacni vrstvy pro vybrané prostiedky BI.

Softwarové produkty BI pii svém nasazeni poskytuji svym uzivatelim [7]:
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Aktualni informace — o stavu dodavateli, odbérateli, prodeju, skladd,
0 rozpracovanosti ve vyrob& apod., bez ¢ekdni na zpracovani piislusnych periodickych

uzavérek v transakcnich systémech.

Nezavislost — protoze odstrafiuji nutnost zjist'ovat informace ptes vice Grovni fizeni,
kde miize dochazet k nezddoucimu ,,Sumu* a kde miize byt zpracovani zbytecné zdlouhavé

a pripadné lze Cerpat soucasné z vice datovych zdroja.

Pruznost — pii dotazovani na informace, které nelze specifikovat piedem nebo by to

bylo mélo efektivni.

3.5.5 Systém pro planovani a Fizeni podnikovych procesi (ERP)

Z informacnich systémi ERP v soucasné dobé jednoznacné vy¢niva nad ostatnimi,
respektive Cerpa jednotlivé aspekty a funkcionality prakticky ze vSech ostatnich. Svoji

velikosti jiz dokaZe zastoupit vSechny tfi vrstvy Urovné fizeni (EIS, MIS a TPS).

Jak uvadi Basl s Blazickem [7], ERP piedstavuje softwarové feSeni uzivané k fizeni
podnikovych dat a poméahajicich k planovani celého logistického fetézce od nakupu pies
sklady po vydej materialu, fizeni obchodnich zakdzek od jejich ptijeti az po expedici, véetné
planovani vlastni vyroby a s tim spojené finanéni a nakladové ucetnictvi a fizeni lidskych
zdrojti.

Z vySe uvedene definice je ziejma integrace, ktera stoji na samém vrcholu tohoto
typu informac¢niho systému. Integrace zasadnim zplisobem piedstavuje rozdil oproti
transakénim systémim. Pod pojmem integrace si lze vybavit celou fadu funkcionalit
a informaci, které v sob¢é nesou jednotlivé moduly (finan¢ni, lidské zdroje, logistické,

marketingové apod.). Tyto moduly dokazi zastiesit vybrané agendy podniku.
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Obrazek 3 Moduly ERP [10]

Sodomka a Kl¢ova [4] vymezuji ERP systém péti zdkladnimi vlastnostmi:
e automatizace a integrace hlavnich podnikovych procest,
e sdileni dat, postupti a jejich standardizace pies cely podnik,
e Vytvareni a zptistupnovani informaci v realnem case,

e schopnost zpracovavat historicka data,

celostni pfistup k prosazovani ERP koncepce.

ERP systémy miiZzeme klasifikovat podle odborového a funkéniho zaméteni, pfi¢emz

rozliSujeme tyto tfi kategorie:
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ERP system Charakteristika Vyhody Nevyhody

Schopnost pokry - . o

véechn pkliéof:é inﬁrni Vysoké uroven Nizsi detailni

. Yy xHe integrace, funkcionalita,
All-in-One podnikové procesy o . .
(personalistka, v§roba dostacujici pro nakla(_jna

' ’ vétSinu organizaci customizace

logistika, ekonomika)

Orientace na specifické | Spitkova detailni Vysoké néklady,

r n r funkcionalita n .
Best-of-Breed P ocesy,ebo qbo Y unkctona ta ebq nutnost realizovat
nemusi pokryvat specificka oborova ] o
y . N vice IT projektii
vSechny kliCové procesy reSeni
Odlehc¢ena verze Omezeni ve
p Nizka cena, funkcionalité, poctu
. standardniho ERP : .. .
Lite ERP o , orientace na rychlou uzivatel,
zaméfena na trh malych . . y
implementaci moznostech

a stfedn¢ velkych firem v
roz$ifeni atd.

Tabulka 1 Klasifikace ERP systémi podle odborového a funkéniho zaméfeni [4]

All-in-One — dokazi pokryt a integrovat vSechny ¢tyfi interni procesy, tj. vyrobu,
nakupni, prodejni, vyrobni logistiku, lidské zdroje a ekonomiku. Vzhledem k pomérné
jednoduchému zaclenéni této funkcionality do ERP feSeni neni organizace postavena pied
problém fesit dalsi slozity integracni projekt. Dodavatel obvykle sdm garantuje celé dilo
véetné této subdodavky a jeji integrace. Volba All-in-One systému by pak pro podnik méla

znamenat realizaci pouze jednoho subjektu. [4]

Best-of-Breed — do kategoric ERP fadime také ty informacéni systémy, které
nemusime nutné pokryt a integrovat vSechny Ctyii interni procesy. Zakaznikovi ale umi
poskytnout bud’ detailni Spickovou funkcionalitu, nebo jsou orientované vyhradné na urcité
obory podnikani. Tyto systémy pak v praxi byvaji nasazovany bud’ samostatné, nebo tvori
soucast podnikové ERP koncepce (procesné orientované Best-0f-Breed) spole¢né s jinymi

informaénimi systémy. [4]

Lite ERP — pfedstavuji specifickou nabidku ur¢enou pro trh malych a stiedné
velkych podnikti (SME), vyznacujici se niz$i cenou a nejrizné€j$imi omezenimi. [4]
3.5.6 Systém pro Fizeni dodavatelského Fetézce (SCM)

Systém SCM se aktivné podili predev§im na zajisténi konkurencni vyhody v oblasti
dodavek, a to prostfednictvim fizeni dodavatelského fetézce, diky kterému dochazi ke

zkracovani Casu na zpracovani a soucasné ke zvySovani spolehlivosti dodani produktu
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zékaznikovi obecné na trh. Hlavni tok sméfuje od dodavatele k zakaznikovi, pfiCemz mezi
nimi kli¢ovou roli hraje vyrobce, distributor a osoba ¢i spolecnost, ktera produkt (zbozi)
zakaznikovi proda, tj. prodejce. Basl a Blazi¢ek [7] ve své knize uvadéji pét nasledujicich

komponent:

Plan — strategicka ¢ast SCM nutna k fizeni vSech zdroji smérem k naplnéni
pozadavkl zakaznika na vyrobek nebo sluzbu. Cilem je definovani metrik pro monitorovani

celého fetézce tak, aby za nizké naklady dodaval vysokou kvalitu a hodnotu pro zakaznika.

Nakup — vybér dodavatele materialti, respektive sluzeb, potfebnych pro realizaci
vlastni produkce. Soucésti je ocenéni dodavky, dotaci a platebni podminky a nésledné

monitorovani tohoto vztahu véetné jeho zlepSovani.

Vyroba — vyroba, rozvrhovani ¢innosti a operaci nutnych pro vyrobu, testovani,
baleni a ptipravu expedice. Je to Cast fetézce nejvice ndrocnd na méteni kvality, vystupt

vyroby a produktivity zaméstnanci.
Expedice — koordinuje piijem zakazek od zakaznika, vyuziva sklady a transportni
moznosti k dodani produktu zdkaznikovi, zajistuje systém fakturovani a placeni.

Reklamace — c¢ast fetézce, ktera zajistuje piijem nespravného zbozi od zakaznika

a pomaha zékaznikiim, kteti maji s dodavkou produkti potize.

3.5.7 Systém pro Fizeni vztahu se zakaznikem (CRM)

Podnikové informacni systémy se v soucasnosti ¢im dal vice zaméiuji na podporu
davodi, pro€ se zavadi informacni systémy, je vytvaieni a zlepSovani vztahu se zédkaznikem.
Informacni systémy tohoto typu oslovuji jak uzivatelské organizace, jimz by mély pomoci
vydélat penize, tak i dodavatele, kteti v této oblasti vidi velkou podnikatelskou ptilezitost.

Nové technologie 21. stoleti, jako je internet, mobilni telefon nebo bezdratovy ptenos
mohlo dojit k vylepseni klasickych a vytvofeni novych obchodnich modeli. Stale ¢astéji je
kladen vétsi diraz na potfeby a ziskovost zakaznikidl, coZ ma za nasledek generovani
poptavky pro automatizaci externich procesti (obchod, marketing, servisni sluzby ¢i fizeni

kontaktl), a tedy pro uplatnéni CRM systémul. Piedpoklada, ale ze [4]:

e porozumime potiebam zékaznik,
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e dokazeme je vhodn¢ segmentovat do skupin,

e prizplisobime témto skupindm produktovou nabidku a doprovodné sluzby,
e dokazeme rozhodnout o prioritach pii automatizaci externich procesu,

e porozumime fungovani dodavatelského fetézce.

CRM systém lIze spravné definovat jako nastroj pro fizeni CRM procest, jehoz

prostiednictvim lze zabezpecit [4]:
e online pfistup k informacim, ktery umoZni pruZnou reakci,
e interakce se zakaznikem a udrzeni kontinuity téchto interakci,
e udrZeni kvality a funkci nabizenych produktt a sluzeb,
e identifikace ceny a moznost vytvofeni cenové nabidky,
¢ identifikaci rozhodovacich pravomoci na stran¢ zakaznika,
e predikci vyvoje trhu a obchodni ¢innosti.

Pokud se podnik rozhodne k realizaci CRM koncepce, tak musi byt zaloZzena na
Ctyfech zakladnich pravidlech, které plati pro jakykoli typ zamySlené strategic. Podle
Sodomky a KlI¢ové [4] prvnim pravidlem je jednotnost, nebot’ vié¢i zakaznikovi je vzdy
potieba vystupovat jednotné, coz v praxi znamena napt. to, ze zadkaznik nemuze zjistit
odlisné konkrétni informace na socialnich siti, nez jaké jsou na oficidlnich webovych
strankach spolecnosti. Nesoulad téchto informaci vyvolava v zdkaznikovi pocit chaoti¢nost,

nesrozumitelnosti a nediivéry, coz ve vysledku mtize spolecnost stat kredit, ¢as i penize.

Druhé pravidlo hovofi o integrovanosti, pti¢emz je tfeba sladit informacni toky, které
putuji vn¢ i dovnitt firmy vSemi CRM procesy. Pokud jsou v podnikové infrastruktuie
pfitomny také systémy pro fizeni dodavatelskych fetézci (SCM) vcetné pokrocilého
planovani a rozvrhovani vyroby (APS), pak mizeme cely proces ,,pritoku zakazky* velmi
dobie zautomatizovat. Propojeni a spoluprace jednotlivych systému zajisti to, ze zdkaznik
obdrZzi piehled o stavu zakazek, jejich rozpracovanosti a potfebném materialu. V nékterych

ptipadech také mize sledovat vyvoj jejiho feSeni.

Tteti pravidlo se vztahuje k naplnéni, konkrétné se jedna o napInéni daty, nebot’ data
jsou nedilnou souéasti viech informac¢nich systémi. Ukolem IT oddéleni je navrhnout

databazovou strukturu a relaci mezi udaji. Néasledné jiz sta¢i zadat relevantni data do
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systému, coz by méli délat obchodnici a marketingovi manazeti. Duilezitym aspektem je zde
kontrolovatelnost, kdy chybné uvedena data mohou vést k vysledkiim, které nemuseji

odpovidat realit¢.

Ctvrté pravidlo se tyka segmentace. Toto pravidlo fika, Ze kazdy zikaznik tvoii
samostatny trzni segment a vyzaduje individualni péci. Hovofime zde s pojmy jako je
homogenita (do jednoho segmentu fadime zakazniky, ktefi jsou si co nejvice podobni svym
trznim chovanim) a heterogenity (definujeme jednotlivé segmenty tak, aby byly navzajem
co nejvice odlisné). Uvedené pravidlo principialné vede k uplatiovani KCRM koncepce,
neboli Kk fizeni kli¢ovych zakaznikti. KCRM se uplatni vice tam, kde dominuje nékolik

silnych klientl nebo kde existuje rozsahly sortiment produkti.

Podobné jako u ERP systémd, i zde mizeme Klasifikovat CRM systémy podle

odborového a funk¢éniho zaméfeni:

CRM systém Charakteristika Vyhody Nevyhody

Vysoka troven
Schopnost pokryt integrace CRM

vSechny kliCové procesy procest, bohaté

funkcionalita

Vysoké naklady,
nizka vyuzitelnost
vSech funkci

All-in-One

Orientace na specifické Spickova detailni Vysoké naklady,

Best-of-Breed obory ne'bo procesy, funk_c !ongllta nebq nutnost realizovat
nemusi pokryvat specificka oborova . o
y i v v vice IT projektii
vSechny kliCové procesy feseni

Odlehcena verze
standardniho CRM nebo Niz¢i naklad Niz§i detailni
integrované CRM y funkcionalita

v ramci ERP systému

Lite CRM

Tabulka 2 Klasifikace CRM systému podle odborového a funkéniho zaméfeni [4]
All-in-One — podobné jako ERP systém, také CRM dokaze pokryt v§echny klicové
procesy, oviem vzhledem ke své komplexit€ se vyznacuje nizkou vyuZitelnosti vSech funkci.

Best-of-Breed — ackoli tato kategorie nedokaze pokryt vSechny kli¢ové procesy,
pfesto se vyznacuje vysokymi naklady.

Lite CRM — oproti ptedchozim kategoriim se lisi v ndkladovosti, kdy zavedeni
pfedstavuje jednozna¢né niz$i ndklady, coz se projevuje piedevSim u niz$i detailni

funkcionality.

25



3.6 Vyvoj informacniho systému

Vyvoj informacniho systému z hlediska metodiky délime na dva zékladni pilite —
tradini a agilni. Pfestoze agilni metodiky jsou v poslednich nékolika letech na vzestupu,
neznamena to, Ze by se tradi¢ni neboli klasické metodiky prestaly pouzivat. Ne vzdy jsou
totiz agilni metodiky tim nejlepSim piistupem, proto plati, Ze mnohdy mize byt vhodna

kombinace obou piistupti.

3.6.1 Tradiéni metodiky

TradiCni metodiky jsou velmi podrobné, formalni, direktivni a spolecné
s referenc¢nimi modely procest, riznymi modely zivotniho cyklu, posuzovanim zralosti
a zpusobilosti procest jsou soucasti tradi¢nich ptistupti budovani informacnich systému
[11].

Ptesné stanovuji procesy, vSechny pozadavky a produkty, ptfedpokladaji, ze tvorbu
IS Ize presné definovat, popsat a opakované realizovat. Vétsina téchto metodik je zalozena
na vodopadovém modelu zivotniho cyklu, ve kterém jednotlivé faze vyvoje softwaru

nasleduji po sobé — vice v kapitole 3.6.3 Modely Zivotnich cykli informacnich systémd.

3.6.2  Agilni metodiky

Agilni ptistupy jsou opakem tradi¢nich. Vychazi z predpokladu, Ze proces tvorby
informacniho systému nelze presné¢ popsat, ma byt pruzny a ma nabizet rychla fesSeni.
Nedefinuji procesy, ale popisuji jen principy a praktiky a jsou tak zbaveny byrokratické
zatéze. Vychazi ze zkuSenosti ziskanych béhem vyvoje, kdy je tfeba projekt ptizptisobovat
aktualni situaci a reagovat na zmény a na pozadavky zakaznika. Tyto metodiky je vhodné
pouzit pro projekty s nejasnym nebo ménicim se zadanim, pro mensi tymy.

Mezi nejpouzivanéjsi agilni metodiky patii [12]:

e eXtreme Programming (XP) — hodi se pro mensi projekty a malé tymy, vyvijejici
software podle zadani, které je nejasné nebo se rychle méni. Jedinym exaktnim,
jednozna¢nym, zméfitelnym, ovetitelnym a nezpochybnitelnym zdrojem informaci
je zdrojovy kod.

e Feature-Driven Development (FDD) — vyvoj po malych kouscich (vlastnostech,
rysech), coz jsou elementarni Casti funkcionality pfindSejici néjakou hodnotu
uzivateli. Vyvoj probihd v péti fazich, prvni tfi jsou sekvencni, posledni dvé pak

iterativni.
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e SCRUM Development Process — iterativni vyvoj definujici 3-8 fazi (tzv. sprintu),
z nich kazda trva priblizn¢ mésic. Nedefinuje zadné konkrétni procesy, pouze zavadi
pravidelné kazdodenni schiizky vyvojového tymu (scrum meetings), kde si jednotlivi
clenové sdéluji, které polozky byly od minulé schiizky dokonceny, které nové tkoly
nyni ptijdou na fadu a jaké piekazky stoji vyvoji v cest¢ a musi se fesit. Kazdy sprint
je zakonCen piedvedenim funkéni demo-aplikace zakaznikovi, ktery poskytne

zpétnou vazbu.

3.6.3 Modely Zivotnich cykli informaénich systému

Zivotni cyklus systému muzeme chapat jako zptisob vedeni tvorby systému.

V zasad¢ rozliSujeme hned nékolik typt Zivotnich cykla IS:

3.6.3.1 Vodopadovy model

Tento model patii mezi klasické modely zivotniho cyklu pouzivané jiz v 70. letech k
vystavbé automatizovanych systémui fizeni. Cilem jeho vzniku bylo zavést do vyvoje
syst¢tml jednotny fad, umoznéni feSeni komplexnéjSich problémi diky hierarchické

dekompozici a snizeni mnoZzstvi chyb precizni kontrolou vSech vystupii jednotlivych etap.

Zakladni charakteristikou modelu vodopad je, ze pti navrhu IS se provadi postupné
jednotlivé etapy zivotniho cyklu, které na sebe navazuji a vzajemné se neprotinaji. Etapy se
provadi podle pfesného planu realizace a zpétné se k nim nevraci, dokoncena etapa je

vstupem etapy nasledujici. [13]

Specifikace cilu |

Specifikace
poZadavku
(hruby néavrh)

v

Detaiini navrh
systému

4

h 4
Implementace

neboli kodovani _l
A '

o | Testovani
— 1

b Pfedani
systému
4 y

- Provoza
UdrZba

Obrazek 4 Schéma vodopadového modelu [13]
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Vyhody modelu:

e tento postup je pomérné rychly i levny pokud se nevyskytnou problémy. Je vhodné
tento postup uplatnit pfi navrhu systému, kde je pfesné znamy problém a zpisob jeho
reSeni,

e zavedeni pevné struktury a kontroly do ndvrhu IS a usetfeni lidskych i finan¢nich
zdroja.

Nevyhody modelu:
e selhava u vétsich projekti,
e velka doba od zahajeni do konce projektu,

e ztrata kontaktu s potiebami uzivateld.

3.6.3.2 Prototypovy model

Tento model se zacal prosazovat v 80. letech. Jeho hlavnim cilem je urychleni vyvoje
IS vyuzitim prototypll a sezndmeni zdkaznika s prvnimi verzemi systému v co nejkratSi dobé.
Prototyp muZzeme chapat jako zjednodusenou implementaci celého systému nebo jako plnou
implementaci ¢asti systému. Tato implementace je provedena v co nejkratSim Case a v takové
funk¢nosti, kterd prezentuje vesSkera vnéjsi rozhrani a umoznuje zékaznikovi reagovat na
vysledky. Na zaklad¢ pripominek zakaznika jsou upiesiiovany pozadavky a modifikovan
prototyp do té doby, dokud zakaznik neni spokojen. Poté nasleduje samotny navrh
a implementace celého systému [13].

Zakladni charakteristikou prototypového modelu je ptredpoklad zmén vychozich

pozadavkl zédkaznikii a umoznéni reakce na tyto zmény, ¢imz se 1i§i od modelu vodopad.

28



Vymezenicilu

:

» | Specifikace | 4
poZzadavku
A
E ,
Navrh g Navrh
prototypu > systému |
o -
4 S
£ l £ l
S £
S Implementace ® Kodovani -
= prototypu =
(=%
g :
e
A4 g Testovani g
Pfedvedeni T
prototypu % l
@
/ \ Pfedani
Nespokojenost Spokojenost
s prototypem s profotypem

Obrazek 5 Schéma prototypového modelu [13]

Tento model nalezne své vyuziti zejména v téchto 3 oblastech:

e simulace vykonu,

e kontrola pochopeni zadani,

e navrh interface.
Vyhody modelu:

e umoznuje co nejpiesnéji obsdhnout pozadavky budoucich uzivateli a reagovat na
jejich zmeény,

e tato metoda je u rozsdhlych systémi pomérn€ narocna, proto se vétSinou predem
urcuje mnozstvi opakovani prototypti a kazdé z nich musi byt provedeno do

stanoveného terminu.

3.6.3.3 Model Spirala

Tento model vytvotil B. W. Boehm v roce 1988 a je kombinaci prototypového piistupu
a analyzy rizik. Zakladem celého modelu je neustéalé opakovani vyvojovych kroki tak, ze v
kazdém dalSim kroku se na jiz oveéfenou ¢ast systému piibaluji ¢asti na vyssi arovni. Postup
vyvoje v jednotlivych krocich je shodny s ptivodnim modelem vodopad, pticemz kazdy krok

se sklada z nasledujicich ¢asti [13]:

e specifikace cilii a ur€eni planu fesent,
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3.6.4

vyhodnoceni alternativ feSeni a analyza rizik s danym feSenim souvisejicich,
Vyvoj prototypu dané tirovné a jeho pfedvedeni a vyhodnoceni,
revize pozadavku neboli validace,

verifikace neboli ovéieni zda celkovy vystup daného kroku je v souladu se zjisténymi

pozadavky.
Vyhody modelu:
model vyuziva ovétené kroky vyvoje a analyzou rizik ptfedchazi chybam,

umoznuje konzultovat pozadavky zdkaznikti v jednotlivych krocich a modifikovat

systém podle uptesnénych pozadavka,
prvni verze systému je mozné sledovat a hodnotit pti jejich postupném vzniku.
Nevyhody modelu:

feSeni systému pomoci tohoto modelu vyZaduje neustdlou spolupraci zakaznikd,
proto neni vhodny zejména pro systémy vyvijené na zakazku bez ucasti budoucich
uzivatelu,

neumoznuje presné naplanovani termind, cen a jednotlivych vystupt, a tim i jejich
plnéni,

je nutné provést bezchybnou analyzu rizik a vybrat aspekty, u nichZ budeme rizika

provérovat, nebot’ na této analyze jsou zalozeny dalsi faze projektu. Pozdni zjisténi

komponent s vysokou mirou rizika mtize mit zasadni vliv na cely projekt,
mald Clenitost modelu vyzaduje zkuSené programatory, pfi nutnosti podrobnéj$iho

¢lenéni je nutné zajistit precizni kontroly vystupt.

Jednotlivé faze zivotniho cyklu IS

V ptedchozi podkapitole jsme si predstavili zékladni ¢lenéni formalnich a agilnich

metodik pro navrh IS. Nyni se blize podivame, jakymi fazemi vyvoje systém prochazi od

zapoceti praci na jeho vzniku, az po samotny zanik systému. Tento ¢asovy Usek ,,Zivota“ IS

byva Casto oznacovan jako Zivotni cyklus informacniho systému, pficemZz se sklada

Z nékolika fazi.

Existuji rizné typy ¢lenéni jednotlivych fazi zZivotniho cyklu informaéniho systému,

nicméné pro ucely této diplomové prace budou pouzity zdroje od [13] [14].
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3.6.4.1 Piedbézna analyza

Zé&kladem celkového névrhu, vyvoje i jakékoli Upravy stavajiciho systému jsou
pozadavky uzivatell a cile organizace. V této ¢asti se musi dané pozadavky shromazdit, v
hrubych rysech rozebrat a odhadnout dobu realizace a naklady. Cilem je pouze sestavit
zakladni ramec pozadavkd, cilti a funkci, nikoli je podrobnéji rozebirat, to je ukolem dalsi
etapy. Vystup z této ¢asti by mél obsahovat predev§im plany a odhady tykajici se délky
trvani vyvoje, potfeba zdroji, rozsahu systému, jeho kli¢ovych pozadavki a odhady

navratnosti této investice.

3.6.4.2 Analyza systému

Tato ¢ast cyklu bezprosttedné navazuje na predchozi ¢ast. Jejim tikolem je ptedchozi
analyzu zpfesnit natolik, aby bylo mozné odhalit vSechny ptipadné chyby ve struktufe dat 1
systému samotném. Chyby, které nejsou v této fazi odhaleny, se pozdé&ji odstranuji jiz jen

velice tézko.

3.6.4.3 Projektova studie

Tato cast je vysledkem analyzy systému. Vysledkem je dokument, ktery je
podkladem pro obsah smlouvy s externi firmou o ndvrhu a realizaci IS, casovy
harmonogram, cena vyvijeného projektu, konkrétni implementace systému (patii sem
logicky datovy model a fyzicky datovy model), podminky zavadéni v organizaci, zarucni

servis a podminky celkového predani IS.

3.6.4.4 Implementace

Tato ¢ast Zivotniho cyklu IS je vlastnim programovéanim, kterého se G€astni vybrani
experti v programovani a analytik nesouci zodpovédnost za spravnost feseni. Jako podklady
pro jejich praci slouzi veskeré informace shromazdéné predchozimi etapami a fyzicky ndvrh
systému.

Postup prace je nasledujici. Na zdklad¢ ziskanych faktl z fyzického navrhu se
definuji vstupy a vystupy jednotlivych operaci a uréi zpisob jejich modifikace.
Naprogramuji se veskeré funkce a doladi se jejich vzajemné propojeni. Dale se jednotlivé
realizované funkce ovéfi a pfipravi se testovaci data, kterd musi obsahovat maximalni

procento kone¢nych realnych dat.
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3.6.4.5 Testovani

Informacni systémy jsou testovany pribézné¢ a nepietrzité béhem celého vyvoje.
Presto je vSak potifeba provést pripravené testy na hotovém a kompletnim informacnim
systému. Pfi téchto testech a zkouskach je nutné vyzkouset veskeré mozné reakce systému

na data, ktera 1ze do systému zadat, odhalit pfipadné chyby a opravit zjisténé nedostatky.

3.6.4.6 Zavadéni systému

Zavadénim systému je minéna piedev§im jeho instalace, zavedeni do provozu
organizace, transformace ptivodni datové zékladny tak, aby byla ptistupna novému systému,
déle poskytnuti manuali a $koleni uzivateli. Pfi $koleni je nejlep$im postupem nejprve Skolit
vedouci pracovniky a pokracovat zaméstnanci v provozu. Zavedeni systému muze byt
provedeno jednim z nasledujicich zpasobu:

e soub€zna strategie,
e pilotni strategie,
e postupna strategie,

e narazova strategie.

3.6.4.7 Rutinni provoz a udrzba

Tato etapa je zavérecnou fazi projektu, ve které je systém provozovan a pouzivan.
Do této etapy také spada udrzba systému, tedy zajisténi spravného provozu, Uprava
parametra aplikaci nebo zmény nékterych programi tak, aby spliovaly nové pozadavky
uzivatell. Mezi zakladni povinnosti zajisténi provozu IS patii organizace praci na pocitacich
a v siti tak, aby byl zajistén soulad s pivodnim projektem a dokumentaci, zajiSténi
ptistupovych prav k jednotlivym aplikacim, sledovdni ¢innosti pocitaci a sitovych
prostfedkit z hlediska vykonu a poruchovosti, zajiSténi optimalniho provozu systému,
zabezpeceni systému a ochrana dat pfed neopravnénym piistupem nebo minimalizace Skod

vzniklych vypadkem systému, napi. zaloznimi systémy nebo archivaci dat.

3.7 Jazyk UML

Existuje vice riiznych definic jazyka UML. Jednu z nich uvadi Kanisova a Muller [15]:
»Modelovaci jazyk UML je souhrnem pfedevsim grafickych notaci k vyjadieni analytickych
a navrhovych modeli. UML je jazyk, ktery umozZiiuje modelovat jednoduché i slozité

aplikace pomoci stejné formalni syntaxe, a proto muzete vysledky své prace sdilet
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S ostatnimi navrhati. Vybrané modely jsou pochopitelné i pro zadavatele aplikace a umozni

kvalitni vyjasnéni pozadavkil a uzivatelii na vytvafeny systém.*

Dulezitym souslovim v definici je analytickych a navrhovych modelii. Dnes totiz
muzeme fici, ze jazyk UML se stal standardem pravé v oblasti analyzy a navrhu. Pokud
mluvime o standardu, tak je dilezité zminit, ze pravé diky nému je usnadnéna komunikace
pti ptipravé projektti a jejich dokumentace. Z tohoto divodu je dulezité, aby se v ném
programatofi orientovali. Jeho hlavni pfednosti je usnadnéni nadvrhu a vyvoje informaéniho

systému.

S rostouci komplexnosti informac¢nich systému rostou naroky na samotny jazyk, ktery
Vv soucasné dob¢ neslouZi jen pro jednoho programatora, ale pro cely tym, ¢i dokonce tymy,
jez musi mezi sebou komunikovat a spolupracovat na vyvoji. Primarné jazyk UML pomaha
ve fazi analyzy, kdy komunikujeme s klientem a zjistujeme, co budeme programovat.
Kromé toho je nesmirné uzite¢ny ve fazi designu, kdy naopak feSime otazku, jak to

naprogramujeme.

3.7.1 Struktura jazyka UML

Arlow a Neustadt [16] uvadéji, Ze pro lepsi pochopeni jazyka UML jako jazyka

vizualniho, podivame-1i se na jeho strukturu. Struktura jazyka UML obsahuje tyto ¢asti:
e Stavebni bloky — jsou to zakladni prvky modelu, relace a diagramy,

e Spole¢né mechanismy — obecné zpusoby, jimiz v jazyku UML Ize dosahnout

specifickych cila,
e Architektura — pohled v jazyku UML na architekturu navrhovaného systému.

Podle definice Pavla Tisnovského [17] je cely jazyk UML zaloZeny na tiech elementech,
které ale nejsou z uzivatelského hlediska reprezentovany v textové podobé, ale grafickymi
znackami v ploSném (tj. dvourozmérném) grafu. Tyto tii zdkladni elementy jazyka UML se

dle své funkce nazyvaiji:
e Piedméty — predstavuji samotné elementy modelu,

e Vztahy (relace) — jsou pojitkem mezi pfedméty, tj. urcuji, jak spolu dva nebo vice

pfedmétl vyznamove souvisi,

e Diagramy — ptedstavuji pohledy na modely UML, nebot’ obsahuji kolekei piedmétd,

které vizualizuji to, co systém bude délat, a to, jak to bude délat.
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7

Stavebni bloky

Predméty Relace Diagramy

Obréazek 6 Stavebni bloky jazyka UML [16]

3.7.1.1 Predméty

Pfedméty (rovnéz ,,véci“ nebo abstrakce) jsou elementy zpracovavaného modelu, jez

jsou nasledné ¢lenény do nékolika navzajem rozdilnych podkategorii [17].

Strukturni abstrakce — jedna se o podstatna jména modelu UML, naptiklad
programové ttidy, aplikacni ¢i objektové rozhrani, ptipady uziti, komponenty ¢iuzly.
V diagramu UML jsou strukturni abstrakce zobrazeny jako rizné pievazné plosné
tvary, které jsou vSak vzdy uzaviené. Napiiklad se jedna o obdélniky, elipsy,
kruznice ¢i jednoduché zdanlivé trojrozmérné tvary, naptiklad krychle ¢i kvadry.
Kazdy smysluplny UML diagram by mél obsahovat alespon dvé strukturni abstrakce,
pii jedné abstrakci totiz modelovani ztraci svlij hlavni smysl — popis vztahli mezi

jednotlivymi objekty.

Chovani — predstavuji slovesa modelu UML, prezentuji interakce, tj. vzajemné
komunikace mezi jednotlivymi objekty. Pomoci chovani Ize také modelovat stavovy
stroj, u néjZ se stavy specifikuji pomoci prechodti, udalosti a aktivit. Chovani se
v UML diagramu vétSinou vyzna€uje pomoci rliznym zplsobem konstruovanych
a rizné zakoncenych Sipek ¢i propojovacich car.

cwwvr

o takzvané balicky, jeZ maji tvar stylizované kancelaiské slozky s popisem
umisténym v levé horni ¢asti obdélniku (zobrazeni seskupeni se v§ak miiZe v riznych
prostiedich odliSovat). Seskupeni nejsou v soucasné dobé¢ v nékterych dale
popisovanych aplikacich pouzitelna (tj. nelze vytvaret hierarchické diagramy), coz

je pro tvorbu rozsahlejsich grafi velké omezeni.
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Pozndmky — specifikuji vlastnosti a chovani dal§ich elementt UML diagramu.
Graficky jsou poznamky na prakticky vSech typech UML diagrami vétSinou

vyvedeny zluté vyplnénym obdélnikem s ohnutym rizkem.

3.7.1.2 Relace

Vzhledem k tomu, Zze v grafech je zapottebi predméty riiznym zptisobem navzajem

propojovat, jsou v jazyku UML specifikovany i relace, tj. vztahy mezi riznymi ptedméty.

V UML jsou rozeznavany nasledujici podtypy relaci [17].

Asociace — pomoci asociaci se modeluje obecna souvislost predméti, ktera je vSak
v diagramu UML piesnym zpusobem definovana. Specialni variantou asociace jsou
takzvané kompozice a agregace, které jsou casto pouzivany v objektove

orientovanych jazycich a navrzich databazi.

Zavislost — pouzije se, pokud zména v jednom piedmétu zptisobi zménu v piedmétu

jiném, nebo mu znamym zptsobem poskytne poZadovanou informaci.

Generalizace — pomoci generalizace se modeluje stav, kdy je jeden piedmét
specializaci jiného predmétu. Tato relace je velmi Casto pouzivana v objektove

orientovanych jazycich, implementuje se vétSinou pomoci dédi¢nosti (inheritance).

Realizace — jedna se o druh vztahu, ve kterém jeden pfedmét piedstavuje dohodu, za
jejiz splnéni je odpovédny jiny piedmét. V objektoveé orientovanych jazycich se
realizace vytvari pomoci rozhrani (interface) — samoziejmé za piedpokladu, Ze dany

OOP jazyk rozhrani podporuje.

3.7.1.3 Diagramy

Diagramy zachycuji rizné aspekty modelovaného systému, ktery nemusi byt obecné

vyjadien pouze jednim UML diagramem, protoZe je mozné, napiiklad pomoci balickd,

sdruzovat vice diagrami do jednoho hierarchicky organizovaného celku. V zdsad¢

rozliSujeme dva modely — staticky (diagram struktury) a dynamicky (diagram chovéani), od

kterych jsou odvozeny dalsi diagramy — viz obr. 7 nize.

35



Diagram

[ ]
Diagram Diagram
struktury chovani
| I | | I | | I I |
Diagram|| Diagram || Diagram || Diagram ||Objektovy]| Diagram Diagram || Diagram || Diagram Diagram
tFid slozene |lkomponent]| nasazeni || diagram || bali¢ku aktivit || interakce || pripadu |[stavoveho automaty
strulktury tr ugiti
Diagram Diagram trucny diagram| | Diagram
posloupnosti komunikace interakce tasovani

Obréazek 7 Clenéni diagramti v UML [16]

Diagram tiid

Pro spravné pochopeni je nutné si spravné definovat pojem tiida. Pro navrh
objektovych systémi se piedpokladd, Ze je tfeba navrhnout model ttid objektl, ktery
V podstaté nezobrazuje jednotlivé objekty, ale Sablonu (pfedpis) pro vytvoteni objektt — to
je tfida objektti. Ttida objektl je definovana svymi atributy a metodami. Pfi ndvrhu tiidy
neuvazujeme o konkrétnim naplnéni atributli, pouze definujeme jejich ndzev a typ. Pti

vzniku instance objektu se atributtim piifadi skutecné hodnoty.

Z vySe uvedené definice Ize vyvodit vztah mezi tfidou a objektem. Pokusme se tedy
piedlozit definici pojmu objekt: ,,Objekt je seskupenim dat a funkcionality, které jsou spolu
spojeny za ucelem plnéni soudrzné mnoziny zodpovédnosti. Objekt ma svou identitu,
vlastnosti, chovani a zodpov€dnost. Vlastnosti jsou v podstaté atributy objektu a chovani
objektu je realizovano jeho metodami. Kazdy objekt ma jedinecnou zodpovédnost

(dovednost).” [15]

V pribéhu analytickych praci hledame objekty v problémové oblasti, jsou to
abstrakce, koncepty nebo véci. Objekty maji jasné hranice a nachdzeji se v problémove
oblasti. Objekty maji velice Casto ptimy odraz v redlném svété a uvedeny odraz lze nalézt
zkoumanim problémové oblasti. Nekteré objekty, jako ucetni doklady, ¢i zbozi, mohou byt
konkrétni véci, jiné mohou byt naopak abstraktni, jako typy dokladd, typy zbozi. Kli¢em je,
aby kazdy objekt mél jasné definované zodpovédnosti, které mu umoZni poskytovat

vzajemné souvisejici sluzby.

Objekt poskytuje sluzby prostiednictvim operaci. Kazda operace je jednotkou prace

vykonanou objektem. Objekty spolu komunikuji pfedavanim zprav. To eliminuje mnoho
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datovych duplicit a zaroven zjist'uje, ze zmény struktury dat jsou zapouzdieny uvnitt objektl

a nerozSitujici svlij dopad do dalSich ¢asti systému. [15]

Diagram tfid je nejCastéji pouzivanym digramem pii modelovani objektove
orientovanych systémil a predstavuje staticky pohled na strukturu modelovaného systému.

Znazoriuje mnozinu tfid, rozhrani a jejich vzajemnou spolupraci a vztahy. [18]

V prvni Grovni namodelujeme pouze zékladni logickou strukturu systému, ktera
odpovida pozadavklim na systém. Tento model se nazyvd doménovy a obsahuje zakladni
tfidy, atributy a vztahy mezi tfidami. Druhym v potadi je navrhovy model a rozSituje
doménovy model o datové typy atributii, operace a dopliujici tiidy (naptiklad vyctové ttidy).
Déle uptesiiuje asociace mezi tfidami. Posledni model je implementa¢ni a zaméfuje se na
detailni popis struktury. Je primarné ur¢en pro vyvojaie systému. Rozsituje navrhovy model
0 specialni operace, tzv. gettery a settery, které slouzi k nastaveni a ziskavani hodnot

atributtl. Dale ptidava manazerské ttidy a neposledni fadé shlukuje tfidy do balikt. [19]
Prvky diagramu:

o Dédicnost, generalizace — generalizace je kliCovy koncept objektové orientované
analyzy a navrhu. Pokud nachdzime v analyze tento typ vztahu, tak jej
implementujeme Vv objektovém prostiedi jako dédéni. Princip dédéni umoziiuje
objektovym tiidam sdilet jejich charakteristiky vcetné hierarchie dédéni a uchovat
jejich rozdily. Generalizace se predevsSim pouziva z ditvodii opakovan¢ho pouziti,
aby se nemusely opakovat spole¢né prvky. V podstaté je generalizace vztahem mezi
obecné€jsi objektovou tiidou a vice upfesnénou dalSi objektovou tiidou, ktera

vy

arovni. [15]

e Asociace — znazorhuje vztahy mezi jednou ¢i vice ttidami, které jsou abstrakci
mnoziny spojeni mezi instancemi (objekty) téchto tiid. U asociaci ptfedpokladdme,
ze jsou v podstat¢ obousmérné, pokud nejsou explicitné specifikovany jako
jednosmérné. Jméno asociace implikuje smér a mélo by byt v aktivni (slovesné)
formé. Obvykle se cte zleva doprava a shora dolli. Asociaci dale miizeme rozd¢lit

na:

o Agregace — agregace je vazbou typu, kdy jeden objekt je soucasti jiného

objektu, zatimco u asociace hovoiime o rovnopravnéjsim vztahu. U agregace
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nadfizeny objekt vyuzivd dovednosti podiizeného objektu a mel by nést

zodpovédnost za jeho vznik a zanik.

o Kompozice — specialnim typem agregace je kompozice, kdy vime, Ze

podfizeny objekt nemulize existovat samostatné bez nadiizeného objektu.

e Nasobnost — nasobnost nebo multiplicita uréuje, kolik vyskytt jedné t¥idy mize mit
vztah k jednomu vyskytu ptifazené tiidy. Multiplicita je omezeni rozsahu souborti

objektt, kardinalita je soucasny pocet objektt v souboru. [20]

Diagram pripadi uziti

Diagram ptipadil uZiti je jeden z klicovych diagramii pro modelovani dynamickych
vlastnosti systému. Use case diagramy, jsou klicové k modelovani vlastnosti systému,
subsystému nebo ttid. Jednotlivé diagramy zobrazuji mnoZinu ptipadi uziti a aktért a jejich

vzajemné propojeni. Jsou dilezité pro vizualizaci, specifikaci a dokumentaci systému. [18]
Prvky diagramu [16]:

e Ucastnici— jsou to role, piidélené vnéjSim entitam (osoby, jiné systémy), které piimo

komunikuji se systémem. Aktérem je velmi Casto i Cas.

e Piipady uziti — cinnosti, které systém vykondva jménem jednotlivych aktérti nebo

V jejich prospéch. Ptipady uziti vzdy iniciuje aktér a jsou vzdy psany z jeho pohledu.

e Relace — vztahy mezi aktéry a pfipady uziti. Relace muze byt obousmérna nebo

jedno smérna

e Hranice systému — ohrani¢eni zobrazené kolem piipadu uziti, jez je vyznacenim

hranic modelovaného systému. Aktéfi se nachazeji mimo hranice systému.
Sekven¢ni diagramy

Digramy interakce popisuji vzdjemnou spolupraci skupiny objektii. UML definuje
nékolik interak¢nich diagramd, avSak nejcastéji pouzivanym je sekvencni diagram. Typicky

tento diagram zachycuje zasilani zprav mezi klasifikatory v ramci piipadu uziti. [21]

Sekvenc¢ni diagramy zndzortiuji klasifikatory na horni hran€ diagramu. Na horni listé
vlevo je umistén aktér, ktery je zodpoveédny za spusténi piipadu uziti. Z klasifikatort vede
svisla ¢ara reprezentujici Zivot objektu v pribéhu daného piipadu uziti. V terminologii UML
je tako Cara nazyvavana jako Cara zivota (LifeLine). Kazdd zprdva mezi objekty je

znazornéna Sipkou mezi ¢arami zivota. Zpravy jsou pozadavky objektu o vyvolani operace
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druhého objektu. Objekty mohou zasilat zpravy i samy sobé (tzv. self-call). Potadi

(sekvence) zasilani zprav je reprezentovano osou Y, ¢as plyne od shora dolt. [15]
Prvky diagramu [16]:

e Cara Zivota — reprezentuje, jakym zptsoben se instance uréitého klasifikatoru

ucastni interakce. V hlavicce ¢ary zivota je uveden klasifikator.
e Zprava — zastupuje druh komunikace mezi dvéma ¢arami Zivota.

e Kombinované fragmenty — oblast uvniti sekvenéniho diagramu s odlisnym

chovanim.
o Alt — podminka definuje, zda dojde k provedeni operace.
o Loop — cyklus, smycka.
Diagram aktivit

Diagram aktivit jsou ,,0bjektové orientovanymi diagramy tokd“. Diky nim lze
modelovat proces jako kolekci aktivit a pfechodli mezi nimi. Diagramy aktivit jsou ve
skute¢nosti obdobou stavovych diagrami, v nichz stavy reprezentuji vykonavani aktivit
a prechody jsou vyvolany ukoncenim aktivity. Diagram aktivit 1ze pfipojit k libovolnému

modelovanému elementu. Diagramy aktivit jsou obvykle pfipojeny k [16]:
e piipadim uziti,
e tiidam,
e rozhranim,
e komponentam,
e uzlim,
e spolupracim,
e operacim a metodam.

Diagram aktivit Ize s velkym tspéchem pouzit rovnéz k modelovani obchodnich
(podnikatelskych) procesti a pracovnich postuptl. Pfestoze jsou diagramy urceny predevsim
k fazeni aktivit, mize byt skuteény zdrojovy kod operace nejlep$im a nejpregnantnéj$im
vyjadienim. Vzdy je tfeba rozhodovat podle podstaty problému. Diagram aktivit je mozné

pouzit pii modelovani business procest, ale v dnesni dobé je v této oblasti spiSe nahrazen
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technikami BPMN (Business Process Model and Notation) nebo notaci Eriksson — Penker,

kterd je rozsirenim UML.
Stavovy diagram

Stavovy diagram poskytuje pohled na dynamické chovani objektu v pribéhu ¢asu
pomoci modelovani Zivotniho cyklu dané tfidy, jinymi slovy modeluji chovani objektu
napfic pripady uziti. Jednotlivé objekty reaguji na udalosti v systému a podle toho méni své
stavy. Stav je mnozina hodnot atributd pro danou tfidu [18]. Stavové diagramy jsou velice
podobné diagramim aktivit, 1181 se vSak sémantikou 1 ucelem. Diagramy aktivit vychazeji z

Petriho siti a jsou uréeny k modelovani procest.
Prvky diagramu [19]:

e Stav — reprezentace konkrétni situace, ktera nastala béhem zivotniho cyklu objektu.
Tato situace je dale charakterizovana tak, Ze béhem ni objekt vyhovuje néjaké
podmince, realizuje konkrétni operaci nebo tteba jen ¢eka na prichod udalosti, ktera
probéhne béhem zpracovavani stavu. Stav mize dale obsahovat akce a aktivity. Za
akci povazujeme nepterusitelny, rychle probihajici proces, zatimco aktivita je

prerusitelny, jistou dobu trvajici proces.
e Piechod — posun z jednoho stavu do jiného vyvolaného urcitou udalosti.

e Udalosti — specifikace nééeho vyznamného, co nastane v urcitém Case a prostoru.
Lze ji znazornit externé na pfechodech nebo interné uvniti stavi. Kanisova a Miller

[15] ve své knize déli udalosti na ¢tyfi zakladni podtypy:

e Udalost volani — patti mezi nejjednodussi typy udalosti. Odpovida metodé dané
ttidy, je vlastné pozadavkem na jeji spusténi. Udalost volani tak ve svém dusledku
spousti sérii akei.

e Signalni udalost — reprezentuje pfijem asynchronné piedavané zpravy mezi objekty.
Zpravidla se signaly modeluji jako samostatné tfidy se stereotypem <<signal>>

a veskeré pfedavané informace maji uloZeny ve svych atributech.

e Zménova udalost — se sklada z klicového slova when (ekvivalentu kdyz), podminky
a akce. Udalosti tohoto typu jsou aktivovany tehdy, pokud je splnéna logicka

podminka.
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o Casova udalost — byvaji uvozeny kli¢ovymi vyrazy when nebo after. Udalost miize

byt vygenerovana po urcité dobé, toto Ize indikovat klicovym slovem after.

Dale existuji dvé specialni udalosti entry a exit. Jakékoliv akce, ktera je napojena na
udalost entry, je automaticky spusténa, kdykoliv se do daného stavu dostaneme piechodem.
Akce asociované s udalosti exit jsou analogicky provedeny, kdykoliv je dany stav opustén

prechodem.

3.8 Pozadavky

Arlow a Neustadt [16] ve své knize definuji pozadavky jako zaklad vSech systému,
nebo by alesponi mél byt, nebot’ jsou v podstaté vyjadienim toho, co by mél systém délat.
Pozadavky by mély byt jedinym vyjadienim, co by mél systém délat, nikoli toho, jak by to
mél délat. V tomto oba autofi vidi nesmirné diilezity rozdil. MiiZeme urcit, co by mél systém
délat a jaké chovani by mél poskytovat, aniz bychom cokoli fikali o zptisobu, jak bude dané

funkce dosazeno.

Pozadavek lze definovat jako specifikaci toho, co by mélo byt implementovano.

V podstaté rozliSujeme dva typy pozadavk:
e funkcni pozadavky, jez urcuji, jaké chovani bude systém nabizet,

e nefunkcni pozadavky, které specifikuji vlastnosti nebo omezujici podminky daného

systému.

3.8.1 Zdroje pozadavku

Nezli se pustime do samotného vytvaieni diagramt a celkového navrhu informaéniho
systému, je zapotiebi se nejprve vénovat pozadavkiim na dany systém. Zpravidla mivame
sami mensi €1 vét§i predstavu o tom, co by budouci systém mél poskytovat, jak by mél

fungovat, ptesto drtiva vétSina pozadavkl pochdzi od budoucich uZzivateli.

Proces ziskavani pozadavkli od budoucich uzivateli je pomérné narocnou
disciplinou. MlZeme se bud’to setkat s uZivateli, ktefi maji ve svych myslenkach pomérné
jasné vykreslenou ptedstavu, jaké sluzby od systému ocekavaji, ptiCemz své predstavy jsou
navic schopni dostat do realizovatelné podoby. Druhou skupinu uzivatelt tvofi ti, ktefi
pfenechaji veskerou aktivitu na tvlrcich systémi a pozaduji dodani takového systému, ktery

uspokoji vSechny jejich naroky, aniz by spolupracovali na jejich konkretizaci. Ve vysledku
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se mnohdy stava, ze uzivatelé se systémem nejsou spokojeni, pficemz neskryvaji vyhrady,

coz ma za nasledek napft. ¢asovou prodlevu terminu dodani.
Jako zdroje pozadavkd mizeme identifikovat zejména [15]:
e legislativu,
e pozadavky zdkazniki (pisemné, ziskané konzultacemi, ...),
e existujici systémy uzivateld,
e pracovni procesy uzivatel,
e vlastni know-how pro danou problémovou oblast,
e prostiedi zdkaznika,

e hardwarové a softwarové vybaveni.

3.8.2 Techniky sbéru pozadavki

Pro ucely této prace definujeme dvé zakladni techniky pro sbér pozadavki: interview
a JAD (Joint application design). Ob¢ techniky ukazuji problémy k feSeni v novém systému,
umoziuji fesitelim pochopit prostiedi a zmenSuji moznost opomenuti pozadavkii. Presto
mezi nimi existuji zasadni rozdily, které budou rozebrany v nasledujicich dvou

podkapitolach:

3.8.2.1 Interview

Predstavuje systematickou snahu shromazdit informace od jedné osoby, pficemz
poslanim je dozvédet se kompetentni odpoveédi. Chybné provedené interview miize zptlsobit
negativni ucinek celého projektu. Kvalitni interview se sklada z nasledujicich kroki:

e Piiprava — je zalozena na pochopeni organizace a fyzické prohlidce.

e Planovani a naGasovani — piiprava otazek, kdy lze odeslat piedbézny dotaznik a urcit,
kdo bude tazén a v jakém potadi — za¢iname nejvyssim vedenim.

e Zahjjeni a zavér — interview vétSinou zahajuje analytik, ktery se pfedstavi a sdéli
ucel interview. Vhodnéj$i je vyhnout se uzavienym otazkdm ¢i dlouhym
poznamkam. Na zavér struéné shrnout diskutované okruhy, vysvétlit n€které véci,
podékovat a pozadat o dalsi interview.

e Provedeni— nejvétsi duraz je zde kladen na tzv. techniku aktivniho naslouchani, ktera

je charakteristickd dotazy s otevienym koncem, pouzitim vhodnych slov a frazi,
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znameni akceptace formou neverbalni komunikace, preformulovani odpovédi ¢i
efektivni uziti ml¢eni.

Snazime se klast oteviené otazky, nebot’ u tohoto typu otdzek se mnohdy zjisti

informace, které nebyly zamérem. Ne vzdy mohou byt vhodné, divodem je potieba

explicitniho potvrzeni odpovédi.

3.8.2.2 JAD (Joint application design)

Oproti interview ziskdvadme informace od skupiny (nikoliv od jednotlivce). To mize
vytvaret pocit soucinnosti, kterd mize vést az k vétsi zodpovédnosti. Debatujeme pievazné
s kvalifikovanymi uzivateli a IS pracovniky. Je zde mensi riziko chyb v poZadavcich, jelikoz
se bavime s odborniky, proto je mensi pravdépodobnost chybné interpretace. RozliSujeme
Sest typt ucastniki:

e Uzivatelé — kliCovi ucastnici, u kterych se setkdvame s pocitem soucinnosti.

e Analytici — naslouchaji uzivatelim a formuluji jejich pozadavky. Jsou z projekéniho
tymu.

e Pozorovatelé — poskytuji technickou pomoc a radu.

e Zapisovatelé — dokumentuji prubéh jednani. Je u nich ptipustny zvukovy zaznam,
jelikoz cokoli kdo fekne, tak je vSeobecné znamé stanovisko.

e Moderator — zajistuje hladky prab¢h seminaie. VSe zavisi na jeho schopnostech,
podstatou je svobodné vyjadieni a konsensus. Zaroven pro n¢j plati, Ze by nemél byt
podiizenym nikoho ze skupiny, nesmi mit rozhodujici hlas a musi usilovat o shodu.

e \/ykonny sponzor — =zahajuje a uzavira seminaf, vyjadfuje podporu top

managamentu.

3.9 Programovaci jazyk Java

Kapitola se zabyva objektové orientovanym programovacim jazykem Java. Uvodni
c¢ast kapitoly bude vénovana zédkladnim informacim o jazyku Java, historii, pivodnimu ucelu
a momentalnimu vyuziti. V dalSich kapitolach bude bliZze vyjadfen vztah k OOP (objektoveé

orientované programovani) a samotnemu fungovani jazyka.

3.9.1 Zakladni informace o jazyku Java

Javu lze charakterizovat jako silné typovy, genericky, objektové orientovany jazyk
zalozeny na tfidach. Piedstaveny byl 23. kvétna 1995 spolecnosti Sun Microsystems a za

jejiho autora je povazovan James Arthur Gossling. Verze 1.0 vysla 23. ledna 1996.
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Piivodnim ucelem Javy byl vyvoj programti na prenosném zatizeni, avsak v dnes$ni dob¢ je
vyuzivan zejména na webové aplikace zalozené na architektufe klient-server. Jazyk se stal
popularni zejména proto, Ze byl schopen zkompilovat béh programu na kterékoliv platforme,
kterd podporuje Javu, bez nutnosti rekompilace zdrojoveho kodu. V dnesni dobé je vyvoj

a distribuce Javy pod ktidly spole¢nosti Oracle.

3.9.2 Historie jazyka Java

Java vznikla jako moderni programovaci jazyk, ktery mél za cil odstranit problémy
do té doby nejrozsitenéjSiho objektove orientovaného jazyka — C++. Prace na vyvoji zacala
vroce 1991. Pii vyvoji bylo stanoveno vicero cilt. Jazyk byl od zacatku stavény jako
objektové orientovany, pficemz v tehdejsi dobé si podobné jazyky ziskaly pomérné velkou
oblibu, protoze umoznovali moderni piistup ke tvorbé programi. Oproti C++, Java
neobsahovala nizkoturoviiovou praci s paméti. Koncept paméti byl navrzen velmi jednoduse.
Nové objekty se vytvareji pomoci kli¢ového slova new a 0 misto se stara automaticka sprava
paméti (garbage collector). Napfi¢ tomu si vSak jazyk zachoval syntax, Ktera byla velmi
podobnd C++. To umoziovalo prechod na novy programovaci jazyk bez vyraznych

problémd. [22]

Dalsim z cil bylo vytvofit jazyk takovy, aby zkompilovany kéd bézel nezavisle na
platformé. Jazyk C++ byl schopny bézet na kterékoliv platformé, avsak pro kazdou novou
platformu bylo potiebné kod programu prekompilovat. Java tento problém odstranila. Java
a jeji kod je zkompilovany do platformy nezavislého byte kddu (bytecode). Navic Java
specifikuje velikost svych zakladnich datovych typu a spravu aritmetickych operatort. Diky

tomu nemuze dojit k nekompatibilité datovych typi na riznych platformach. [22]

Poslednim z cila bylo vytvofit Javu tak, aby byla vice vlaknova a dynamicka. Java
tak nabizi synchronizované primitivni datové typy, tfidu Thread na manualni préci s vlakny
a vicero systemovymi knihami, které umoziuji paralelni béh programu ve vicero vlaknech.
Zajimavosti je, ze kazdy program napsany v Jave je vicero vlaknovy, protoZze automaticka
sprava paméti bézi v samostatném vlakné s nizkou prioritou. Dynami¢nost Javy se projevuje
zejména ve f4zi vazani. Ttidy jsou navazané pouze v piipadé€, kdy jsou potiebné, pficemz

moduly mohou byt navazané i pti béhu programu. [22]
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Hlavni atributy jazyka Java

Herbert Schildt [23] ve své knize zminuje navrhovy tym jazyka Java, ktery shrnul

klicova hlediska do nasledujiciho seznamu atributti:

394

Jednoduchost — jazyk Java obsahuje stru¢nou a soudrznou sadu funkci, diky niz se

jej lze snadno naucit a pouzivat,
Bezpecnost — jazyk Java umoznuje vytvaret bezpe¢né internetové aplikace,

Prenositelnost — programy Java lze spoustét v libovolném prostiedi, kde existuje

systém runtime tohoto jazyka,

Objektova orientace — v jazyce Java se projevuje moderni objektové orientovana

filozofie programovani,

Robustnost — jazyk Java pomaha programovat bez chyb, protoze ma striktni typovou

kontrolu a provadi kontroly za béhu,

Vicero vlaken — jazyk Java poskytuje integrovanou podporu programovani s vice

vlakny,

Neutralita vzhledem k architektufe — jazyk Java neni svdzan s uréitou

architekturou hardwaru nebo opera¢niho systému,

Interpretovany kdod — diky vyuziti bajtového kodu je kod jazyka Java pienositelny

mezi platformami,
Vysoky vykon — bajtovy kod Java je optimalizovan na rychlost spousténi,
Distribuované prostiedi — jazyk Java je optimalizovéan na rychlost spousténi,

Dynamiénost — programy Java obsahuji mnoho informaci o typech runtime, které

slouzi ke kontroldm a zptistupnéni objektt za b&hu.

Objektové orientované programovani (OOP)

Jazyk Java je zaloZzen na objektové orientovaném programovani. Objektové

orientovanou metodologii nelze od jazyka Java oddélit a vSechny programy v tomto jazyce

jsou alespont do urc€ité miry objektové. OOP je silny nastroj k feSeni programatorskych

ukolii. Od doby prvnich pocitaci se metodologie programovani znacné¢ zmenila, zejména

kvili rostouci slozitosti programii. [23]
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Obecné lze ftici, ze v kazdé fazi vyvoje programovani vznikaly techniky a néstroje,
které programatoriim umoziovaly zvladat stale vétsi slozitost. Kazdy novy ptistup ptebiral
nejlepsi prvky ptedchozich metod a oteviral nové moznosti. Pfed ptichodem OOP se mnoho
projektt dostavalo do bodu, kde strukturovany piistup prestaval fungovat (nebo tento bod
dokonce piekracovalo). Objektové orientované metody byly vyvinuty proto, aby

programatorim pomahaly takové bariéry prekonat. [23]

Na zéklad¢ principti objektove orientovaného programovani maji vSechny objektové

jazyky, v€etné jazyka Java, tti spole¢né vlastnosti: zapouzdieni, polymorfizmus a dédi¢nost.

3.9.4.1 Zapouzdieni

Zapouzdieni je programatorsky mechanizmus, ktery svazuje kod a data, s nimiz
manipuluje, a oboji zabezpeCuje pied vnéjSimi vlivy a neopravnénym piistupem.
V objektove orientovaném jazyce lze kod s daty propojit takovym zplsobem, ze vznika
samostatna cernda skrinka. Tato skiinka obsahuje vSechna potiebna data a kod. Takovym
slou¢enim kodu a dat vznikd objekt. Jinak feCeno: objekt je mechanizmus, ktery zajiStuje

zapouzdreni. [23]

Kéd, data, pfipadn¢ kod i data, objektu mohou byt vzhledem k nému soukromé nebo
verejné. O soukromém kodu ¢i datech védi a mohou k nim pfistupovat pouze jiné Casti
objektu. Pro tseky programu, které existuji vné programu, tedy soukromé kody ani data
nejsou piistupné. V piipadé vetejného kodu ¢i dat k nim mohou jiné ¢asti programu ziskat
pristup, 1 kdyz jsou pfislusné prvky definovany uvnitt objektu. Vetejné casti objektu obvykle
poskytuji kontrolované rozhrani pro soukromé prvky objektu. Zakladni jednotkou
zapouzdieni jazyka Java je tiida (class). Ttida definuje formu objektu. Uréuje data i kod,
ktery bude s témito daty pracovat. Jazyk Java pomoci specifikace tiidy konstruuje objekty.
Objekty jsou instancemi tfidy. Ttida tedy v zasadé odpovida sad¢ pland, které popisuji,

jakym zpisobem vytvofit objekt. [23]

3.9.4.2 Polymorfizmus

Polymorfizmus oznacuje vlastnost, kterd jednomu rozhrani poskytuje pfiistup
k obecné tfidé akci. Konkrétni akce zavisi na piesné povaze situace. Piikladem mize byt
zasobnik (coZ je seznam, ze kterého se prvni prvek odebira jako posledni). Urcity program
miliZze vyzadovat tfi rizné druhy zasobniki. Jeden zasobnik slouZi pro celo¢iselné hodnoty,

jiny pro desetinnd ¢isla a dal$i pro znaky. VSechny zasobniky jsou vtomto piipadé
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implementovany pomoci stejného algoritmu, ackoli ukladana data se li$i. V jazyce, ktery
neni objektove orientovany, bychom museli vytvofit tfi rizné sady rutin zasobniku a kazdou
Z nich oznacit jinymi nazvy. Diky polymorfizmu vsSak v jazyku Java staci vytvofit jednu

obecnou sadu rutin zasobniku, ktera se uplatni ve vSech tfech situacich. [23]

3.9.4.3 Dédi¢nost

Dé&di¢nost je proces, kdy miize jeden objekt ziskat vlastnosti jiného objektu. Tento
princip je dilezity, protoZe je zdkladem hierarchické klasifikace. VéEtSinu informaci o svété
dokédzeme zvladat diky tomu, Ze je setfidime do hierarchie (tj. orientované struktury). Bez
hierarchii by kazdy objekt musel explicitné definovat vSechny své vlastnosti. Diky
dédiCnosti staci, kdyz objekt definuje pouze vlastnosti, které jsou v ramci jeho tridy
jedinecné. Své obecné atributy miize zdédit od nadfazené tfidy. Pravé mechanismus
dédicnosti tedy umoziuje, aby jeden objekt piedstavoval uritou instanci obecnéjSiho

piipadu. [23]

3.9.5 Zakladni pojmy ve vztahu k UML

Ukolem této kapitoly je definovat zakladni pojmy, které se vyskytuji jednak v jazyce

UML, tak v jazyce Java.

3.9.5.1 Konstruktor

Konstruktor je metoda volana pii vytvareni instance tfidy, typicky se vyuziva pro
inicializaci objektu. Nazev konstruktoru je stejny jako nazev tfidy, konstruktor nema
navratovy typ a nelze ho volat ptimo jako jiné metody. Deklarace konstruktoru neni povinna.
Pii vytvafeni instance tfidy, kterd nema definovany Zzadny konstruktor, se automaticky
vytvoii implicitné prazdny konstruktor (bez parametri). Konstruktor je automaticky vyvolan

pfi vytvofeni instance pomoci kli¢ového slova new. [24]

Konstruktor je moZzné definovat také s parametry, to je vyhodné pro snadnéjsi
inicializaci objektt (neni nutné nastavovat kazdy atribut zvlast)). Parametricky konstruktor
navic de facto vynuti zadani parametrii a vZdy provede inicializaci. Je tedy vhodny pro
vynuceni zadani hodnot, na které se nesmi zapomenout. Parametricky konstruktor je také
mozné vyuzit v souvislosti se zapouzdfenim. Pokud ma objekt atributy, které nelze
Vv pritbé¢hu Zivota objektu ménit, pak je vyhodné vytvofit k nim metody pouze pro ¢teni a

jejich pocatecni nastaveni zajistit prostiednictvim konstruktoru s parametry. [24]
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3.9.5.2 Rozhrani

Rozhrani (interface) je mnozina metod, kterd mize byt implementovana tfidou.
Interface pouze popisuje metody, jejich vlastni implementace vSak neobsahuje. V Javé na
rozdil od jinych programovacich jazyku (napfiklad C++) nemize t¥ida dédit od vice tiid
najednou (neexistuje vicenasobna dédiCnost). Kazda tfida vSak mize implementovat
libovolny pocet rozhrani, do jisté miry tedy rozhrani vicendsobnou dédi¢nost nahrazuji.
Implementace rozhrani neni na hierarchii tfid nijak vazana a nevznika z ni vztah dédi¢nosti.
[25]

Rozhrani miize krom¢ definic metod obsahovat konstanty. Ty se pak chovaji stejné,
jako by se jednalo o konstanty ttidy, které toto rozhrani implementovala. Podobné¢ jako 1ze
pomoci dédi¢nosti rozsifovat tfidy, 1ze rozSifovat 1 rozhrani. Pokud vytvofite rozhrani, které
dédi od jiného rozhrani, automaticky tak piebira vSechny jeho metody a konstanty.
Implementovat rozhrani znamena implementovat vSechny metody, které toto rozhrani
definuje. Pokud tfida implementuje n¢jaké rozhrani, je tim zaruceno, ze obsahuje definici
vSech, které rozhrani definuje. Implementace rozhrani se uvadi v zdhlavi definice ttidy

klicovym slovem implements. [25]

3.9.5.3 Kompozice

Obsahuje-1i deklarace tfidy ¢lenské proménné objektového typu, pak se jedna
0 kompozici objekti. Kompozice vytvari hierarchii objektt. Pfiklad kompozice je znazornén

na obrazku ¢. 8.
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[ birthDate:Date

[ year:int | [ monthiint |

]
[éoin]

Person]
g/

address:StringJ

graduatlonDate DateJ

Obrazek 8 Ptiklad kompozice [26]

3.9.5.4 Agregace

Agregace predstavuje volnou vazbu mezi celkem a soucasti, kdy jeden objekt (celek)

vyuziva sluzby dal$ich objektii (soucasti). Jedna se o vice specializované verze vztahu

piidruzeni.
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4 Prakticka Cast

Praktickd cast je rozdélena do jednotlivych podkapitol, které na sebe chronologicky
navazuji. Nejprve dojde k zodpovézeni klasické otazky — pro koho samotny systém délame?
Nasledovat bude sepsani a charakterizovani konkrétnich pozadavki. Definice jednotlivych
pozadavku bude pietvoiena do jazyka UML, konkrétné¢ do diagramu tiid, ktery bude
reprezentovat statickou strukturu systému, zndzoriiovat datové struktury, operace u objektti
a zékladni souvislosti mezi objekty. Na zavér dojde k zakladni transformaci diagramu ttid

do programatorského jazyka Java.

4.1 Pro koho je informacni systém urcen

Cely navrh informacniho systému by se mél tykat jednoho nejmenovaného soukromého
knihkupectvi v prazskych Dejvicich. Knihkupectvi disponuje jednou pobockou, kde si
zakaznici mohou prohlizet, vybirat a nasledné ptipadné také zakoupit vybrané tituly. Ackoli
knihkupectvi ma jiZ vice nez stovky spokojenych zdkaznikl, navic se mize t&sit ze stale
novych a novych zakaznikd, ¢im dal vice pocit'uje absenci ve formé internetového e-shopu.
Tomuto faktu nahrava také soucasna pandemicka situace, kvuli které mize mit knihkupectvi
oteviené pouze vydejni okénko. Je tedy na misté navrhnout informac¢ni systém tak, aby
dokazal propojit kamennou prodejnu s internetovym e-shopem, diky ¢emuz by zakaznici

mohli vyuzivat sluzeb a nabidek knihkupectvi z pohodli domova.

4.2 Sbér pozadavki formou interview

Pro sbér pozadavki, které jsou nezbytné pro objektovy model systému, byla vybrana
technika interview neboli strukturovany rozhovor. Vzhledem ktomu, Ze se jedna
0 ptipadovou studii, tak interview bude vedeno se dvéma odborniky, ktefi budou
prezentovani jako expert 1 a expert 2. Jednotliva interview budou s kazdym odbornikem

uskuteénéna samostatné tak, aby nedoslo k ovlivnéni ¢i ptimé zméné nazoru.

Otazka ¢. 1: Jak se budou zdkaznici moci prihlasit ke svému zdkaznickému uctu?

Expert 1: MoZnost ptihlaSeni by méla byt viditelna na ivodni strance knihkupectvi ve formé
tlacitka ,, prihlasit se “. Po kliknuti na tla¢itko by se mélo otevtit nové okno, kde vyskoci dvé
prazdna pole k vyplnéni — e-mail a heslo. Jakmile zakaznik vyplni potfebné udaje, klikne na
tlacitko ,,prihlasit™ a opét se vrati na uvodni stranku, ovSem nyni uz jako ptihlaSeny

zakaznik.
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Otazka ¢. 2: Jakym zpusobem budou chraneny hesla a dalsi citlivé udaje zdakaznikii?

Expert 2: Ochrana hesel a citlivych idajt je pro nas jedna z priorit, alespon co se zabezpeceni
ty¢e. Jsme si védomi toho, ze Sifrovani nestaci, proto chceme udaje chranit pomoci
hashovaci funkce, ktera ze vstupu vytvoti takovy vystup, z kterého jiz nelze odvodit ptivodni

retézec. Dalsi pfijemna vlastnost hashovacich funkci je, ze generuji vystupy vzdy se stejnou

délkou a mald zména na vstupu vzdy kompletné zméni cely vystup.

Otazka ¢&. 3: Jakym zpiisobem bude zdkaznikovi umoznén pristup do klubového uctu?
Expert 1: Zékaznik by mél mit pfistup ke klubovému c¢tu skrze hlavni stranku, pficemz ve
svém klubovém tctu by se mél dozvédét zakladni informace o sobé a také o klubové karticce,

kterou zakaznici vyuzivaji pii osobnim nakupu piimo v knihkupectvi.

Otazka ¢. 4: Které jazyky bude 1S podporovat?
Expert 2: Uzivatelské rozhrani IS bude primarn¢ podporovat ¢estinu. Vyjimku budou tvofit

nepielozené knihy, u kterych bude nazev a jejich popis v anglicting.

Otazka ¢&. 5: Na zdkladé ceho budou charakterizovany vybrané kategorie knih a kde tyto
kategorie budou zdakaznikovi pristupné?

Expert 1: Clenéni knih do vybranych kategorii bude vychazet ze zkuSenosti z osobniho
prodeje, tj. fyzické prodejny, kde jsou knihy rozclenény pro jednodu$si vyhledani do
jednotlivych kategorii tak, aby to pro zakazniky bylo co nejvice pohodIné. Kategorie budou

pristupné opét na hlavni strance knihkupectvi.

Otazka €. 6: Jak bude zajistén piehled o prodanych knihach?
Expert 2: Ptehled o prodanych knihach bude zajistén pomoci vykazu prodeje, ktery bude

vzdy v ur¢itych intervalech generovan.

Otazka ¢. 7: Co bude nésledovat po kliknuti na vybranou knihu zékaznikem?

Expert 1: Zékaznik by mél byt pfesmérovan na novou stranku, kterd bude patfit vyhradné
vybrané knize. Zde by mély byt zakladni tidaje o knize, jako napt. nazev, cena, jméno autora,
zakladni popis nebo nakladatelstvi. Samoziejmé, ze podobnych udaji chceme o knize

evidovat mnohem vice. Vice praktickych informaci o knize miize zdkaznika v kone¢ném
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disledku utvrdit v ndkupu. Na druhou stranu nechceme mit u zZadné knihy nerelevantni

Udaje.

Otazka ¢. 8: Ktera data budete chtit ukladat a kam?

Expert 2: V prvni fad¢ chceme evidovat co nejvice relevantnich dat o zdkaznikovi, nasledné
0 jednotlivych objednavkach a nakonec o samotnych knihach. Data by méla byt ukladana do
databdze MS SQL.

Otazka €. 9: Jak bude moci zakaznik pridat knihu do kostku a jakym zpiisobem se bude moci
ndsledné vratit k nakupu ¢i pokracovat k samotné objednévce?

Expert 1: U kazdé knihy bude tlacitko ,,pridat do kosiku“, poté, co zakaznik klikne, se
zobrazi nové okno, ve kterém uvidi zakladni ptehled knih, jez jsou v kosiku. Ve spodni hrané
okna bude mit nasledné¢ na vybér ze dvou moznosti: ,, pokracovat v nakupu‘ a ,,prejit

kK objedndvce .

Otazka ¢&. 10: Jak planujete zalohovat data, pripadné v jakych intervalech?
Expert 2: Data planujeme zalohovat na fyzicky server specializovany pro préci s daty. Co se
tyCe frekvence ¢i konkrétnich intervall zalohovani, tak zalezi na typu dat, ovSem ty zakladni

bychom chtéli zalohovat na denni bazi.

Otazka €. 11: Co bude soucasti vytvoreni objednavky?

Expert 1: Zakladnim stavebnim kamenem vytvofeni objednavky je vybér dopravy. Zakaznik
si zde bude muset vybrat, zda si objednavku bude piat dorucit na poboc¢ku, nebo na uvedenou
adresu. Jakmile zvoli moznost doruceni na konkrétni adresu, systém by mél automaticky
rozpoznat, zda se adresa nachézi v Praze, nebo mimo Prahu. Na zaklad¢ vysledku by mél
systém automaticky vypocitat cenu za dopravu. Doruceni na pobocku by mélo stat 30 K¢,
doruceni po Praze 80 K¢ a doruceni mimo Prahu 130 K¢. Po vypInéni vSech ostatnich udaja

by mél zakaznik ptistoupit k zaplaceni objednavky.

Otazka ¢&. 12: Pocitate do budoucna s rozvojem IS, pokud ano, s jakym?
Expert2: Ano, do budoucna urcité¢ pocitdme s novymi moduly, které by rozsitily nove

vznikly IS. Piikladem mize byt dodavatelsky modul.

Otazka ¢. 13: Jakym zpiisobem se bude kontrolovat priitbéh a stav objednavky?
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Expert 1: Poté, co zakaznik vyplni potiebné daje objednavky, tak dojde k automatickée
validaci, zda jsou vSechny tyto udaje spravné vyplnény. Systém by mél také umoznit
identifikovat stav, ve kterém se momentaln¢ objednavka nachazi, ptikladem muize byt stav

nova, dorucovana, zruSena, apod.

Otazka ¢. 14: Co vse budou muset servery zajistit?
Expert 2: Pfedevsim udrzet IS v provozu, ale také zajistit vnitropodnikové procesy, zalohu

dat, bezpecnost, sdileni souborti ¢i stabilitu.

Otazka ¢. 15: Jake moznosti bude mit zakaznik pri platbe objednavky?

Expert 1: Zakladni mozZnosti, jak zaplatit svoji objednavku rychle a bezpecné, bude skrze
platebni kartu. Jelikoz ale knihkupectvi chce podporovat Bitcoin a jiné kryptomény, jakozto
moderni technologie, tak jako alternativa k platebni karté¢ by méla existovat moznost

zaplaceni objednavky skrze kryptomény Bitcoin, Ethereum a Litecoin.

4.3 Pozadavky na informacni systém

Na zaklad¢ vySe uvedenych otazek a odpovédi pro experty bude piistoupeno k definici
samotnych pozadavkil na systém. Z teoretické ¢asti vime, ze zakladni déleni pozadavki je

na funkéni a nefunk¢ni.

4.3.1 Funkéni pozadavky

Definuji zékladni ukoly nebo akce, které by mél byt schopen informac¢ni systém

vykonavat. Na zaklad¢ interview definujeme tyto funkéni pozadavky:

v v

Priorita na skale 1-10 (1 = nejméné dilezita, 10 = nejvice dilezita).

Cislo Nazev pozadavku Slozitost Priorita Ndavaznost
1 PFihlaSeni zakaznika 5 10
2 Vstup do klubového uctu 2 5 1
3 Vybér knihy podle kategorie 3 7
4 Zobrazeni obsahu u jednotlivych knih 4 10
5 Pridani knihy do kosiku 3 10
6 Vytvoreni objednavky 8 10 5
7 Kontrola objednavky 5 8 6
8 Platba objedndvky 8 10 6

Tabulka 3 Seznam funkénich pozadavkd, zdroj: vlastni
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PrihlasSeni zakaznika — zakaznik se ptihlasuje do knihkupectvi skrze nové okno, ve
kterém pro uspeésné piihlaseni musi vyplnit kolonku email a heslo. Autorizovany
email zakaznik zadava pti prvotni registraci. Heslo zadava aktualni, tj. takové, jaké
si naposledy v systému ulozil. Heslo by mélo obsahovat minimalné $est znakd, jedno
velké pismeno a Cislo. Po uspésném ptihlaSeni by se zdkaznik mél dostat na ivodni
stranku knihkupectvi.

Vstup do klubového tctu — zakaznik by mel mit kdykoli z hlavni stranky piistup ke
svéemu klubovému uctu, kde by se mél byt schopen dozvédét informace nasledujici
typu: jaky je jeho bodovy stav klubového konta, historii jeho objednavek, jaké knihy
piecetl, jaké knihy planuje piecist, seznam e-knih, zakladni Udaje a nastaveni.
Vybér knihy podle kategorie — na Uvodni strance knihkupectvi by v nabidce méla
byt pfistupna zalozka kategorie. Jakmile by zakaznik najel na tuto zalozku,
automaticky by se mu rozvinula nabidka s kategoriemi, jako napi. odborna literatura,
svétova beletrie, rozvoj osobnosti atd.

Zobrazeni obsahu u jednotlivych knih — pokud uzivatel se chce dozveédét vice
informaci o konkrétni knize, po kliknuti na obalku vybrané knihy, by se mu méla
nacist nova stranka, kde budou zékladni informace o knize, jako napt. ndzev, cena,
typ vazby, jazyk, pocet stranek, datum vydani, nakladatel, ISBN ¢i dostupnost.
Kromé toho by se m¢l jednoduse dostat k informacim o autorovi, ktery knihu napsal.
Pridani knihy do koSiku — u kazdé knihy by mél mit zdkaznik moznost kliknout na
tlacitko ,, prridat do kosiku ““. Po kliknuti na tlac¢itko by se mu mélo oteviit nové okno,
kde by mél vidét nazvy pridanych knih, jejich pocet, cenu za kus a dostupnost. Déle
by mél mit na vybér, zda bude pokraovat v nakupu, nebo se piesune k samotné
objednavce.

Vytvoreni objednavky — vV novém okn& by zdkaznik mél nejprve vybrat jednu
Z moZnosti dopravy. Bud'to by zvolil moZnost odeslani knihy pfimo na pobocku,
nebo by napsal adresu, na kterou si pieje knihu poslat. Nasledné by piistoupil ke
kontrole objedndvky v podob¢ zkontrolovani vSech potfebnych tudaji. Jakmile by
vSechny udaje byly spravné vyplnéné, zdkaznik by mohl tlacitkem ,,zaplatit
objedndavku * ptistoupit k zaplaceni objednavky.

Kontrola objednavky — kontrola spociva jednak pfi samotném vytvafeni

objednavky, pfiCemz je zapotiebi zkontrolovat, zda zdkaznik ndlezit¢ vyplnil
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vSechny potfebné kolonky, které jsou oznacené Cervenou hvézdickou, ale také
v dalSich fazich, jako je pfipravenost objednavky k expedici, doruceni ¢i zruseni.

e Platba objednavky — jedna se o posledni krok objedndvky. Zdkaznik méa zde na
vybér ze dvou zadkladnich moznosti platby — kartou nebo kryptoménou. Pii platbé
kartou bude nasledné pfesmerovan na 3D Secure technologii, ktera slouzi k vétSimu
zabezpeceni internetovych plateb. Pfi platbé kryptoménou vybere kryptoménu,
kterou chce zaplatit, nasledné zvoli svoji adresu (burzu) a postupuje dale dle dalsich

pokyndi.

4.3.2 Nefunkéni poZzadavky

Definuji poZadavky na architekturu informac¢niho systému, uZivatelské rozhrani
a prostfedi pro béh informac¢niho systému. Na zaklad¢ interview definujeme tyto funkéni

pozadavky:

Priorita na Skéale 1-10 (1 = nejméné dulezita, 10 = nejvice dilezita).

Cislo Nazev pozadavku SlozZitost Priorita
1 Ceska lokalizace 3 5
2 Generovani prodanych knih 7 9
3 Ukladani dat 5 8
4 Zalohovani dat 6 8
5 Rozsifitelnost 6 8
6 Sprava hesel 7 10
7 Servery 9 10

Tabulka 4 Seznam nefunk¢&nich pozadavkd, zdroj: vlastni

o Ceska lokalizace — veskeré uzivatelské prostiedi informaéniho systému bude
lokalizovano do ceského jazyka. Vyjimku mohou tvofit zahrani¢ni nepieloZzené
tituly, véetné jejich popisu.

e Generovani prodanych knih — pro knihkupectvi je zejména z pohledu t¢etniho
dillezité mit ptehled o vSech prodanych knihach. Na zaklad€ ziskanych hodnot lze
mimo jiné také vyvodit uzitecné informace, které mohou vést naptiklad k rozsifeni
sortimentu knih ve vybraném odvétvi.

e UkKIladani dat — prace s daty je pro jakykoli informaéni systém kliova. Z tohoto
diivodu je zapotiebi ukladat data do databaze. V tomto ptipadé bude vyuZita databaze
MS SQL.
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e Zalohovani dat — o zalohovani dat se staraji tzv. zalohovaci procedury, které musi
byt nastaveny tak, aby bylo =zajisténo zalohovani veskerych dilezitych dat
vytvorenych uzivateli v intervalech, které odpovidaji rozsahu dat a jejich dilezitosti.
Déle musi byt zalohovéany systémové informace, u kterych musi byt datovana
frekvence, rozsah a zptisob zalohovani.

e Rozsiritelnost — rozsiritelnosti je zde myslena moznost rozsitit informacni systém o
nové moduly tak, aby nové moduly byly kompatibilni s t¢émi sou¢asnymi a zaroven
nenarusily jejich dosavadni chod.

e Sprava hesel — ukolem informaéniho systému by mélo byt uchovavat hesla
uzivatell, kterd jsou nezbytna pro jejich piihlaSeni. Hesla by neméla byt uchovavéana
Citelng, jelikoz si je kdokoli miiZe piecist, ale ani Sifrované, jelikoz se mohou kdykoli
zpatky desifrovat. Idedlnim zplisobem, jak ochranit hesla, tak je za pouZiti hashovaci
funkce, kdy ve skriptovacim jazyce PHP se muzeme setkat napt. s funkci md5() nebo
shal(). K heslim by zaroven nemél mit nikdo pfistup.

e Servery — jelikoz komunikace probiha formou klient-server, je zapotiebi vystavit
funk¢ni server, ktery bude zajiStovat jednak samotny béh, ale i dalsi Cinnosti

informac¢niho systému.

4.4 Logicky model informacniho systému

Tato kapitola se tyka faze analyzy v zivotnim cyklu projektu informa¢niho systému
nazyvaném navrh datového modelu. V navrhovém modelu tiid jsou definovany atributy
a operace se zakladnimi typy. Analytické asociace jsou zde rozpracovany do agregaci
a kompozic. Krom¢ reprezentace statického usporadani zakladnich typu objekt a jejich
vztahtl, je nezbytné presné védét, jak budou informace ukladany a organizovany. Vytvafeni
konkrétnich t¥id bude vychazet ze zakladnich pozadavkl na systém. N&strojem pro tvorbu
bude Enterprise Architect ve verzi 15.2. od spole¢nosti Sparx Systems, ktery kromé

systémové analyzy a navrhu, dokaze pokryt cely Zivotni cyklus vyvoje systému.

4.4.1 Navrhovy model informaéniho systému — zdkaznik

Pti ndvrhu jednotlivych tfid u zdkaznika vychdzime z pozadavkd, které jasné fikaji, ze
0 zékaznikovi chceme evidovat jen podstatné informace, které nam v budoucnu mohou byt
uzitené, napft. pii statistickych analyzach apod. Nize nalezneme seznam jednotlivych tfid,

které ve vysledku tvofi uceleny diagram ttid.
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pkg Package Diagram/

Package Zakaznik

+ Adresa

+ KlubovaKarticka
+ KlubovyUcet

+ Osoba

+ Prihlaseni

+ Zakaznik

Obréazek 9 Package zakaznik, zdroj: vlastni

Trida zakaznik — jedna se o zakladni tfidu, ktera obsahuje nasledujici atributy:

id z&kaznika — jednoznaéné identifikuje zakaznika.

oblibeny zanr — eviduje zanr, ktery ma zakaznik nejradéji, ptiCemz na zaklade toho
je mu nasledn¢ vybirana doporucena literatura.

klubova karticka — zde vlastni ¢i nevlastni klubovou karticku (vaze se ke klubovému
Clenstvi).

je ¢lenem klubu — urcuje, zda je, ¢i neni zakaznik ¢lenem klubu.

preferované doruceni — zakaznik ma na vybér vyhradné ze dvou moznosti, kam mu
bude kniha doru¢ena — na pobocku nebo domt.

datum registrace — kdy zakaznik provedl registraci.

Trida osoba — samoziejmé, Ze o zakaznikovi lze evidovat mnohem vice informaci,

proto vznikla tiida osoba, ze které tiida zakaznik dédi nasledujici atributy:

jméno,
ptijmeni,

email,

datum narozeni,
misto bydliste,

telefonni ¢islo.

Klubova karti¢ka — v atributech tfidy zakaznik byl definovan atribut klubova karticka.

Jelikoz o klubové karti€ce miiZzeme zaznamenat vicero informaci, vznikla proto tfida
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klubova karticka, ktera je ke t¥id¢ zakaznik ve vztahu kompozice, tj. kdyby zanikl zakaznik,

zanikne také klubova karticka daného zadkaznika. Ttida ma nasledujici atributy:

id karticky — jednozna¢né identifikuje klubovou karticku.
jméno zakaznika — uchovava jméno zakaznika, kterému patfi.
datum vydani — kdy byla karti¢ka vydana zakaznikovi.
platnost — dokdy karticka plati.

Adresa — dalsi tfida, ktera obdobné jako klubova karticka, je ve vztahu kompozice, tak

je tfida adresa, kterd v sobé uchovava zakladni atributy, které se tykaji aktudlni adresy

zékaznika. Tato tfida ma nasledujici atributy:

ulice,
mesto,
¢islo popisné,

postovni smérovaci ¢islo.

Klubovy tcet — tato tiida je asociovana s tfidou zékaznik, pfi¢emz obsahuje nasledujici

atributy:

stav konta — fika, kolik bodti ma zakaznik na svém konté.

objednavky — ukazuje aktualni, vyfizené a zruSené objednavky.

moje knihovna — zde se zékaznikovi zobrazi jednotlivé tituly, které jiz precetl.
e-knihovna — zde se zakaznikovi zobrazi jednotlivé online tituly, které jiz precetl.
nastaveni — zde si zakaznik mtize pienastavit zakladni nastaveni, jako je napf. zména
hesla apod.

datum vytvofeni — eviduje datum zalozZeni klubového uctu.

Piihlaseni — Uzce souvisi s ptedchozi tfidou, tj. klubovy téet. Zahrnuje nasledujici

atributy, které jsou stéZejni pro ptihlaseni:

4.4.2

email,

heslo.

Navrhovy model informaé¢niho systému — objednavka

Jiz z pozadavkd lze odvodit, ze objednavka se z pohledu navrhu informacniho

systému nachazi mezi zakaznikem a knihou. Objednavka je také z pohledu navrhu nejvice

komplexni ¢asti, ktera skyta hned nekolik ttid a vazeb.
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pkg Package Diagram /

Package Objednavka

+ ZahlaviObjednavky

+ KontrolaObjednavky
+ PlatbaKryptomenou
+ PlatbaPlatebniKartou
+ VykazProdeje

+ VypocetPostovneho
+ Kosik

+ StavObjednavky

+ MoznostiDoruceni
0O + KalkulackaPostovneho
0O + PlatebniBrana

Obréazek 10 Package objednavka, zdroj: vlastni

Zahlavi objednavky — tuto tfidu mizeme nazvat sttedobodem celého navrhu, jelikoz ze

vSech tiid ma nejvice vazeb. Tato tfida pracuje s nasledujicimi atributy:

id objednavky — jednoznac¢na identifikace konkrétni objednavky.

datum objednavky,

misto doru¢eni — zakaznik voli mezi doru¢enim na pobocku a svoji adresou.
posStovné — je vypocitdno na zdklad¢ toho, zda objedndvka bude dorucovédna na
prazskou poboc¢ku, na adresu, ktera se nachazi na tzemi Prahy, nebo se adresa
nachazi mimo Prahu.

slevovy poukaz — knihkupectvi nabizi béhem roku n€kolik slevovych poukazi, které
mohou zakaznici kdykoli uplatnit.

studentska sleva — vztahuje se primarné pro studenty s platnym ISIC prikazem.

Ttida obsahuje také tyto operace:

zahlavi objednavky — vola argument zékaznik, pfi¢emz slouzi pro vypsani informaci
0 zakaznikovi.
obsah kosiku — pracuje s obsahem kosiku. Predmétem jsou opét knih, které zakaznik
ptidal do kosiku.
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e ve&kové omezeni — vraci boolean, tj. zda zdkaznik nakupuje knihu, ktera je vékoveé

omezena, ¢i neni.

Kosik — typem spojeni kompozice je tato tfida propojena s téidou zahlavi objednavky;,
kterd v podstaté plni zahlavi objednavky. Tato téida obsahuje zakladni identifikator toho, co
a kolik si zakaznik chce objednat. U t¥idy definujeme tyto atributy:

e id knihy,

e pocet — uruje mnozstvi knih v kosiku.

e cena celkem — uréuje cenovy soucet vSech vybranych knih.

Kontrola objednavky — typem spojeni <<create>> je k zahlavi objednavce pfipojena
prave tato tfida, kterd obsahuje vyhradné pouze néasledujici operace:

e prubéh objednavky — jako argument ptijima tfidu zahlavi objednavky.

e vytvofeni objednavky — jako argument piijima tfidu kniha. Navratovym typem je zde

zahlavi objednavky.

e spravnost objednavky — kontroluje, zda v objednavce jsou vSechny udaje validni.

Vraci boolean.
Stav objednavky — tiidu kontrola objednavky lze rozsifit jesté o specialni typ tiidy

<<enumeration>>, ktera obsahuje tyto hodnoty:

. nova,

. piipravena,
. dorucovana,
. dorucena,

. zruSena.

Platebni brana — jedna se o typ <<interface>>, jenz obsahuje operaci proces platby,
Kterd v sob¢ nese udaje o zakaznikovi a ¢astku k zaplaceni. Platebni brana je dale realizovana
tiidami platba kryptoménou a platba platebni kartou.

Platba kryptoménou — charakterizuje moznost provést zaplaceni objednavky pomoci
kryptomén. Platba kryptoménou ma nasledujici atributy:

e URL — ptfedstavuje novou stranku, kde dochazi k zaplaceni pomoci kryptomeén.
e apiKey — slouzi k ovéfeni uzivatell a identifikaci Gctu, ke kterému automatizovany
program piistupuje.

Kromeé atributli obsahuje tiida také operaci s ndzvem platba kryptoménou, kterd pomoci

apiKey umoziiuje realizovat platbu.
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Platba platebni kartou — Druha jmenovana tiida obsahuje operaci autentizace a tyto

atributy:

e cilova adresa — slouzi pro ptesmérovani na platebni brdnu konkrétni banky, kde

nasledné dojde k vyzvani zdkaznika o zadani pottebnych udajii z jeho platebni karty.

e port — vaze se k cilové adrese, slouzi v pocitacovych sitich pii komunikaci pomoci

protokoli TCP a UDP k rozliSeni aplikace v rdmci pocitace.

e 3D Secure — souvisi se zabezpecenim platby. Funguje jako dodatecny zplsob

identifikace drzitele karty.

Ttida obsahuje také operaci autentizace, ktera predstavuje schvaleni platby ze strany
banky drZitele karty, tj. platiciho zakaznika.

Kalkulac¢ka postovného — jelikoz vyjadiuje pouze chovani, proto je typem stereotypu
<<interface>>, pifi¢emz obsahuje operaci vypocet postovného, ktera ma za tkol spocitat
vysi postovného.

Vypocet poStovného — charakterizuje zakladni vySi cen, které jsou nabizeny za
jednotlivé moznosti doruceni knih. Vyse ceny je definovana v nasledujicich atributech:

e dorucovani po Praze — cena 80 K¢.
e dorucovani mimo Prahu — 130 K¢.
e napobocku — 30 K¢.

Pro vypocet postovného je stézejni vzdalenost, tj. jak daleko zadkaznik bydli od pobocky
respektive, zdali bydli v Praze nebo mimo Prahu. Ktomu slouzi operace vypocet
vzdalenosti, ktera pro sviij vypocet pracuje s adresou zakaznika, ktery je zde jako argument.

Moznosti doruceni — jedna se 0 typ stereotypu <<enumeration>> a tfida vypocet
postovného jej vyuziva pro charakterizovani moznosti doruceni. Obsahuje tyto hodnoty:

e po Praze,

e mimo Prahu,

e na pobocku.

Vykaz prodeje — tato tfida ma za tkol generovat prodej knih, coz v dalSich fazich
analyzy muze byt napt. pretvofeno do konkrétnich reportt. Je spojena typem agregace
s tiidou zahlavi objednavky. Ttida disponuje t€émito operacemi:

e vykaz prodeje — bere v potaz seznam vSech objednavek, které k ur¢itému datu byly

uskutecnény.

e generovani prodeji — dokaze vygenerovat vSechny objednavky, které k ur¢itému

datu byly realizovany.
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443

zobrazeni prodejii — slouzi pro klasické zobrazeni prodeji, navratovy typ je void,

tudiz nevraci Zddnou hodnotu.

Navrhovy model informaéniho systému — kniha

Kniha je zakladnim stavebnim kamenem knihkupectvi. Z pozadavkt vyplyva, Ze

nejvetsi diraz pfi navrhu by mél byt kladen na obsah jednotlivych knih a ¢lenéni do

vybranych kategorii.

pkg Package Diagram /

Package Kniha

+ Kniha
+ Autor
+ Kategorie
+ Sklad

Obréazek 11 Package kniha, zdroj: vlastni

Kniha — jedna se o zakladni t¥idu, ktera obsahuje nasledujici atributy:

id knihy — jednozna¢n¢ identifikuje knihu.

nazev,

cena,

bestseller — urcuje, zda se jedna o tzv. bestseller, tj. knihu, ktera je mezi zakazniky
obecn¢ velmi popularni a prodavana.

typ vazby — uréuje, zda se jedna o pevnou, brozovanou ¢i jinou vazbu.

skladem,

jazyk,

pocet stran,

datum vydani,

nakladatel,

ISBN.

Ttida kniha obsahuje krom¢ vyse uvedenych atributi také jednu operaci:
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e je vékové omezend — fika, zda kniha ma vékové omezeni (18 a vice let), nebo je
dostupné vS§em vekovym kategoriim.

Autor — knihu obvykle napiSe jeden nebo vice autort, z toho diivodu definujeme tfidu
autor, kterd je spojena s tiidou kniha formou asociace a ma nasledujici atributy:

e jméno,

e piijmeni,

e narodnost,

e datum narozeni,

e Mmisto narozeni,

e Dbiografie.
Kategorie — druhou tfidou, ktera se opét formou asociace vaze ke t¥idé kniha, je tiida
kategorie, jez ma nasledujici atributy:

e nazev,

e v&kové omezeni.
Sklad — posledni t¥ida, ktera tizce souvisi s knihou. Kromé toho, Ze slouzi pro uskladnéni
knih, tak disponuje také urcitou kapacitou nebo poctem regalii. V nasem piipad¢ disponuje
témito atributy:

e nazev,

e pocet regald,

e Kkapacita,

e velikost.
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.dusblqramd“ >4

KlubovaKarticka Osoba VykazProdeje Autor
+  lidKarticky: int + Jmeno: string - idVykazu: int - jmeno: string
- jmenoZakaznika: string +  prijmeni: string - zodpovednaOsoba; string - prijmeni: string
+ datumVydani: date +  email: string - datumVytvoreni: date - narodnost: string
+ platnost: date +  datumNarozeni: date - datumNarozeni: date
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- mojeKni : string + a nihy: List): .
1 1 : - nakladatel: string
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4 A otvird
| H
| '
wusex
E VypocetPostovneho 1
|
i - dorucovaniPoPraze: double = 80
ain
T - dorucovaniMimoPrahu: double = 130 eriaces
- naPobocku: double = 30
+ vypoc " +  procesPlatby(zakaznik: zakaznik, castka; double}: void
+ i ika): int iy A

wuse» .
Fa ettt I SSPPRES S, )
i H H
: 1 H
', : !
«enumeration» PlatbaPlatebniKartou PlatbaKryptomenou
MoznostiDoruceni
- cilovaAdresa: string - urk: string
poPraze - port:int - apikey: string
mimoPrahu - 3DSecure: boolean 7 >
naPobocku + platbaKryptomenou(apiKey: String)
+  autentizace(): void
|

Obréazek 12 Navrhovy model informaéniho systému, zdroj: vlastni
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4.5 Transformace do jazyka Java

Na zakladé sestaveného ndvrhového modelu Ize ptistoupit k samotné transformaci do
jazyka Java. K transformaci bude ve verzi 12.1. vyuzit nastroj Apache Netbeans IDE pomoci
kterého programatofi mohou psat, prekladat, ladit a $ifit programy. V Javé podporuje
v8echny 3 hlavni platformy - J2SE, J2EE a J2ME. Primarné je uréeno pro vyvoj aplikaci
V jazyce Java, ale miZze podporovat i dal§i programovaci jazyky. Vyvojové prostiedi
NetBeans je bezplatné Siteny produkt, ktery je mozné pouzivat bez jakychkoliv omezeni.

K tomu, abychom mohli ptistoupit ke generovani kodu z jazyka UML, potiebujeme
nejprve nainstalovat plugin easyUML. Diky nému lze vytvofit totozny navrhovy model
obdobny tomu, ktery je na obrazku ¢. 12.

Plugin obsahuje vSechny potiebné typy ttid a vazeb, které jsou nezbytné k vytvoteni
navrhoveho modelu. Jakmile je model vytvofeny, klikneme na nas§ diagram tfid a pravym
tlacitkem zvolime moznost ,, easyUML generate code “. VVybereme Java project, do kterého
chceme transformaci provest a klikneme na tlacitko ,, Generate Code*. Ve vysledku jsou

tfidy rozdéleny do jednotlivych packages (zékaznik, objednavka, kniha).

—@ Knihkupectvi

= 5 Source Packages

=) I_| knihkupectvikniha
- Autor.java

Kategorie.java

Kniha.java

Sklad.java

- [F] knihkupectviobjednavka
KalkulackaPostovneho.java
KontrolaObjednavky.java
Kosik.java
MoznostiD oruceni.java
PlatbakKryptomenou.java
PlatbaPlatebniKartou.java
PlatebniBrana.java

VykazProdeje.java

VypocetPostovneho.java
Zahlaviobjednavky.java

ihkupectvi.zakaznik

FEEEEE; EEDEEREED ; BEEE

Adresa.java
KlubovaKarticka.java
Klubovy Ucet.java
Osoba.java
Prihlaseni.java

Zakaznik.java
+ [0 Test Packages

+ & Libraries

- B Test Libraries

Obrazek 13 Rozd¢leni tfid do jednotlivych packages, zdroj: vlastni
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4.5.1 Transformace z pohledu tiid

Vime, Ze pouziti jednotlivych typt tfid odpovidd pozadavkim objektove
orientovanych programovacich jazykl. Nize jsou uvedeny vSechny typy, které byly
v navrhovém modelu pouzity a jejich zobrazeni v jazyce Java.

TFida — kliCovym spojenim pti generovani kédu je public class. Kromé toho se
vygeneruji také ptislusné atributy véetn¢ jejich viditelnosti a datového typu. Prikladem tiidy
je adresa.

public class Adresa {

private String ulice;

private String mesto;

private int cisloPopisne;

private int postovniSmerovaciCislo;

Kdd 1 Tiida z pohledu transformace, zdroj: vlastni

Rozhrani — klicovym spojenim pii generovani kodu je public interface. Kromé toho
se vygeneruji také piislusné operace, vcetné jejich nazvu, parametrti a navratové hodnoty.

Piikladem rozhrani je kalkulacka postovného.
public interface KalkulackaPostovneho {

public double vypocetPostovneho(ZahlaviObjednavky objednavka);

[

Kdéd 2 Rozhrani z pohledu transformace, zdroj: vlastni

Vycet (neboli enumerace) — klicovym spojenim pii generovani kodu je public enum.
Kromé¢ toho se vygeneruji také vSechny polozky vyctu. Prikladem vyc¢tu jsou moznosti

dorudeni.

public enum MoznestiDoruceni {

poPraze, mimoPrahu, naPobocku

[ -]

Kod 3 Vycet z pohledu transformace, zdroj: vlastni

4.5.2 Transformace z pohledu relaci

V navrhovém modelu bylo pouzito hned nékolik typt relaci, které mezi predméty
umoziiuji znazornit jejich vzajemnou komunikaci a vztahovost. Konkrétné byly pouzity
vztahy asociace, agregace, kompozice, zavislost, zobecnéni a realizace, pficemz posledni
dva zminéné typy dokaze napiimo zahrnout také programovaci jazyk Java.
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Zobecnéni — klicovym slovem pii generovani kédu je extends. Ve vytvoifeném
modelu lze zobecnéni najit mezi tfidami zakaznik a osoba, kdy zakaznik dédi ptislusné
atributy od tfidy osoba.
public class Zakaznik extends Osoba {

private int idZakaznika;

private String oblibenyZanr;

private boolean klubovaKarticka;

private boolean jeClenemKlubu;

private String preferovaneDoruceni

private Date datumRegistrace;
private Adresa adress;

Kdod 4 Zobecnéni z pohledu transformace, zdroj: vlastni
Dulezitost tohoto typu relace lze vidét u metody getVek(), kdy pracujeme

s proménnou datumNarozeni, jez je soucasti tfidy Osoba. Kdyby ttida zdkaznik nemohla

deédit z tfidy osoba, pak by proménna musela byt znovu deklarovana.
public int getVek() {
if (vek == @) {
Calendar birthCalendar = Calendar.getInstance();
birthCalendar.setTime({datumiarozeni);

Calendar now = Calendar.getInstance();

vek = now.get(Calendar.YEAR) - birthCalendar.get(Calendar.YEAR);

}

return vek;

Kad 5 Piiklad pouziti zobecnéni, zdroj: vlastni

Realizace — klicovym slovem pii generovani kodu je implements. Ve vytvofeném
modelu lze realizaci najit mezi rozhranim a implementaéni ttidou. Ptiklad lze nalézt mezi

tiidou vypocet postovného a rozhranim kalkulacka postovného.
public class VypocetPostovneho implements KalkulackaPostovneho {
private static final double dorucovaniFPoPraze = 88;

private static final double dorucovaniMimoPrahu = 138;
private static final double naPobocku = 38;

Kdd 6 Realizace z pohledu transformace, zdroj: vlastni
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4.5.3 Transformace z pohledu programétora

Dulezitost vyse uvedenych transformaci jednotlivych tiid a relaci oceni kazdy
programator, jelikoz nejenze dokdzi uSetfit dany Cas pii psani kodu, ale také mohou
poskytnout lepsi ptrehlednost nad celym modelem. Timto ovSem prace programatora
nekonci. Nize jsou uvedeny dalsi kroky:

e Import specidlnich tiid — u kazdého atributu je definovan i jeho datovy typ. Java si
obecné poradi s primitivnimi datovymi typy, jako je int, boolean apod. bez potiebné
knihovny. Jinak je tomu ovSem u referencnich datovych typi, se kterymi se v paméti pracuje
jinak. Pfikladem muaze byt datovy typ date u proménné datumVytvoreni. Abychom byli
schopni definovat tento datovy typ, musime importovat package java.time.LocalDate;

e Import packages — v ramci jednotlivych tfid a packages lze narazit na situaci, kdy
se budeme odkazovat na atribut z jiné tfidy (package). Toto lze vyfeSit importem dané
package. Prikladem mize byt knihkupectvi.zakaznik.Zakaznik;

e Gettery a settery — metody k navraceni hodnoty (gettery) a pro zapis (settery) nejsou
automaticky generovany. Nastésti existuje zpusob, jak si je jednoduSe nechat vygenerovat.
Sta¢i na privatni proménnou kliknout pravym tlacitkem a zvolit ,,Refactor “ a nasledné
,,Encapsulate fields “. Poté jiz pouze vybereme atributy, ke kterym chceme gettery a settery

vygenerovat a zvolime ,, Refactor “. Vysledek miize vypadat napt. takto:
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public boolean isJeClenemKlubu() {
return jeClenemKlubu;

¥

public void setJeClenemKlubu(boolean jeClenemKlubu) {
this.jeClenemKlubu = jeClenemkKlubu;

¥

public String getPreferovaneDoruceni() {
return preferovaneDoruceni;

¥

public void setPreferovaneDoruceni(String preferovaneDoruceni) {
this.preferovaneloruceni = preferovaneDoruceni;

¥

public LocalDate getDatumRegistrace() {
return datumRegistrace;

b

public void setDatumRegistrace(localDate datumRegistrace) {
this.datumRegistrace = datumRegistrace;

h

Kdd 7 Gettery a settery z pohledu transformace, zdroj: vlastni

e Operace (metody) — v navrhovém modelu se u vybranych tiid vyskytuji operace,

které specifikuji vysledek chovani. Skrze generovani lze ziskat viditelnost, jmeéno, zakladni

vvvvvv

Piikladem muze byt metoda s ndzvem prubehObjednavky.

public void prubehObjednavky (ZahlaviObjednavky objednavka) {
if (!validaceObjednavky(objednavka)) {
throw new TllegalStateException("Validace objedndvky selhala - zdkaznik mlad3i 18 let nemGZe zakoupit wvybrané knihy");

}

double postovhe = kalkulackaPostovneho.vypocetPostovneho(objednavka);
objednavka.setPostovne(postovne);

platebniBrana.procesPlatby(objednavka.getZakaznik(), objednavka.getCelkovaCena() + postovne);

Kdéd 8 Operace z pohledu transformace, zdroj: vlastni
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5 Vysledky a diskuze

Vysledky této prace lze rozdélit do nékolika ¢asti. V prvni fadé se povedl sbér
pozadavkll formou interview od dvou renomovanych expertti, pfiCemz pozadavky byly
rozdéleny dle zakladniho déleni na funk¢éni a nefunkéni. U jednotlivych pozadavka byla
peclivé stanovena jejich priorita, slozitost, potazmo ndvaznost. Na zaklad¢ ziskanych
poznatkli a pozadavkd bylo pomoci logického modelu pfistoupeno k tvorbé navrhu
informaé¢niho systému. Logicky model byl rozdélen do 3 zakladnich packages — zékaznik,
objednavka a kniha, pficemz kazda package v sobé zahrnuje nékolik podstatnych tiid.
Kromé klasickych tfid nalezneme v modelu také rozhrani ¢i enumeraci. Komunikace
a vztahovost mezi tfidami je zajiSténa skrze relace typu zéavislost, zobecnéni, realizace ¢i
specialni typy asociace — agregace a kompozice. Dilezité vlastnosti tfid zachycuji atributy,
zatimco vysledek chovani operace. Vysledkem je kompletni navrhovy model informa¢niho
systému.

Dalsi cast predstavuje transformaci modelu, kdy se podafilo transformovat jednotlivé
tfidy, vCetné jejich atributl a operaci do programovaciho jazyka Java. Na transformaci lze
nahliZet také z pohledu relaci ¢i Cisté programatorského hlediska. Vysledkem jsou packages,
které obsahuji jednotlivé tfidy. Kazda tfida byla jesté¢ upravena tak, aby spliovala syntaxi
a zakladni aspekty, které programovaci jazyk Java vyzaduje.

Pokud vezmeme Vv potaz obsahlost dnes$nich informacnich systémi a komplexitu jazyka
UML, dojde nam, Ze logicky model je jen Spickou ledovce. Pokud bychom napi. chtéli
charakterizovat uplny seznam operaci pro jednotlivé ttidy, museli bychom pro vybrané tiidy
vytvofit stavové diagramy. Nefunkcni pozadavky bychom mohli dale rozdélit na business
pozadavky. Dal§im aspektem by mohlo byt pfidani konkrétni podoby uzivatelského rozhrani
informacniho systému. Existuje celd fada dalSich postupt pti ndvrhu a tvorbé IS, nicméné
pro ucely této prace byl nejvétsi diraz kladen na nadvrhovy model a transformaci do jazyku

Java.
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6 Zavér

V teoretické ¢asti doslo nejprve k zakladni charakteristice klicovych pojmu, klasifikaci
a Clenéni informacnich systému. Nasledovaly kapitoly zaméfené na vyvoj informacniho
systému z pohledu tradi¢nich a agilnich metodik, pfi¢emz cely blok uzaviely jednotlivé faze
zivotniho cyklu IS. Dalsi kapitoly byly zaméfeny na jazyk UML, pozadavky a programovaci
jazyk Java.

Cilem prace bylo za pouziti jazyka UML navrhnout diagram tfid, ktery bude
reprezentovat statickou strukturu systému, znadzorfiovat datové struktury, operace u objekti
a zékladni souvislosti mezi objekty. Navrh informa¢niho systému byl v ramci ptipadové
studie realizovan na knihkupectvi, které se nachazi v prazskych Dejvicich. V praktické ¢asti
nejprve formou interview s renomovanymi experty doslo k definovani funkénich
a nefunkénich pozadavki. Na zdkladé pozadavkli doSlo k rozd€leni diagramu do
jednotlivych packages, které miizeme chapat jako mechanismus UML pro sdruzovani prvka
modelu na zakladé¢ sémantické souvislosti. Kazda package obsahuje nékolik podstatnych
tfid. V samotném diagramu byly pouzity rizné typy relaci a tfid. Vysledny diagram slouzi
pro dalsi projektovani informac¢niho systému.

V ramci dilciho cile doSlo k transformaci do programovaciho jazyka Java, pficemz
nejveétsi diiraz byl kladen na predstaveni samotné transformace jednotlivych prvki ¢i celych
Casti. Na transformaci bylo nahlizeno zejména z pohledu tiid, relaci a samotného
programatora. Vysledny kod v jazyce Java byl poté doplnén o ptisluSnou syntaxi, packages,
specialni téidy, gettery, settery a zakladni metody.

Vysledny ndvrh informac¢niho systému reflektuje zékladni potieby a pozadavky
knihkupectvi, diky Cemuz je zajiStén pifedevSim informacni tok mezi zdkaznikem
a knihkupectvim. Dale 1ze provadét rychlejsi a piesnéjsi reporty ¢i vystupy. Zminény navrh
miiZe téZ vést ke snizeni celkovych IT nékladd. V neposledni fad€ knihkupectvi diky tomuto

navrhu ziskavd nejednu konkurenéni vyhodu, jelikoZ trzni odvétvi byva mnohdy

o 24
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8 Prilohy

Seznam pftiloh na CD:
e zdrojovy kod k ndvrhovému modelu,

e diagram tfid a packages.
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