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ANOTACE: V knize je popsan obecny pfistup k analyze informaé¢niho systému, respektive vy-
tvoreni analytického modelu informacniho systému pomoci UML, respektujiciho zasady ob-
jektove orientovaného pristupu. Detailné je popsano pouziti dvou zakladnich diagramd UML:
Class Diagramu a Use Case Diagramu. V demonstra¢nich pfikladech jsou kromé jiz zndmych
analytickych vzord a vzoria GOF vyuzivany také puvodni vzory autora.
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Kapitola 1

Objektové paradigma

Jako byvaly fyzik mohu potvrdit, ze pro jakoukoli teorii je vzdy pfinosem, pokud je postavena
na solidnich zakladech, kterym se fika zakladni tvrzeni neboli axiomy. Ve fyzice jsou jimi
napfiklad Newtonovy zakony, Einsteinovy rovnice gravita¢niho pole aj.

Totéz plati u ndvrhu informacnich systémii (déle také ,,1S“). T kdyZ se tvorba softwaru jevi
jako prakticka véc s praktickymi vystupy, také zde lze jako v kazdé jiné teorii vypozorovat
zdkladni axiom neboli paradigma. Podobné jako ve fyzice je mozné i v teorii navrhu IS
z tohoto axiomu pomérné jednoduse odvodit dalsi dulezita pravidla. Existence paradigmatu
neboli axiomu v teorii navrhu IS napovidé, Ze je nutné jej dobfe zvladnout a Ze je tfeba
jej dobfe pochopit, protoze to nam poskytuje dobry predpoklad k osvojeni vSech dalsich
spravnych postupt pfi navrhu informacniho systému. Pochopitelné podobné plati i opacné
tvrzeni: Zanedbéni tohoto principu vede k neustalym problémtim pii tvorbé softwaru (dale
také ,SW*) a je pfi¢inou velmi hrubych chyb v modelech IS. Timto axiomem navrhu IS je
tzv. objektové paradigma.

Aziom a tedy ,zdkon vSech zdkonu“ ndvrhu informacnich systémi se nazyjvd ob-
jektové paradigma nebo takée objektovy princip, resp. objektovd filosofie.

Hned v ivodu musim zdtraznit, ze zde nemam na mysli postulaty tzv. objektové orien-
tovaného programovani (angl. Object Oriented Programming, tj. OOP), které se zavadéji
v literatute jako trojice vlastnosti objektt ,,zapouzdieni + dédi¢nost 4+ polymorfismus“. Ho-
vorim nyni o principu jesté vyssim, obecnéjsim a zakladnéjsim, z néhoz jiz znamé vlastnosti
OQOP vyplyvaji teprve jako disledek.

Nejlépe pochopime objektové paradigma paradoxné pomoci tivah nad disledky Spatného
postupu tvorby softwaru, protoze diky nim velmi ndzorné vyniknou katastrofické efekty vy-
voje pri jeho nedodrzeni. Rozebereme si proto nejprve chybné a nespravné postupy tvorby IS
a dospéjeme tak logicky k nutnosti jak pochopit a jak pfi vyvoji zohlednit princip zvany ob-
jektové paradigma.

1.1 Metoda tvorby informacnich systému zvana Tunel

Jeden ze zptlisobil tvorby IS se pfiznacné nazyva Tunel. Tato metodika tvorby SW je diky
svym vlastnostem obecné velmi nedoporucovana, protoze se spiSe jednéa o ,anti-metodiku“
nez o spravné zavedeni dobrého a kvalitniho postupu tvorby softwaru.

Podstata této ,anti-metodiky“ je jednoducha: Na pocatku projektu tym vstupuje do tma-
vého tunelu, tedy do ,éerné tmy“. Clenové vyvojového tymu tvoii software podobné, jako
kdyz se tape poslepu tmou. Je vidét opravdu jenom na jeden, dva kroky dopfedu. Vyvojari
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4 KAPITOLA 1 OBJEKTOVE PARADIGMA

pomoci ndrazt do stén zjistuji, kudy cesta nevede. Neblahymi zkuSenostmi z netspésnych
cest, coZ reprezentuji nesfastné zpravy od uzivatele nad odevzdanym kusem kddu: ,Takto
jsme to piece vitbec nechtéli.. ., se zjistuje, co se vlastné nemsélo a co se tedy mélo délat.
Metodou ,,pokus—omyl“ se odhaluje spravna cesta. Vedouci projektu se snazi neustalymi
operativnimi zdsahy ufidit projekt a najit tak nadéjné svétylko na konci tunelu. Vétsinou
se diky hekti¢nosti praci projekt opravdu ,;s odfenyma usima“ a s tlevou dokondi, a ,,jakys
takys® informac¢ni systém se zdkaznikovi nakonec odevzdéa. Bohuzel nékdy mizZe nastat ka-
tastroficka situace, kdy se nadéjné svétélko na konci tunelu proméni ve svétla protijedouciho
vlaku a cely projekt skonci opravdovym krachem.

Zakladni charakteristikou metody Tunel je pouZiti pouze operativniho Tizeni pro-
jektu. Projekt je postaven jen na veseni problémi vznikagjicich ad hoc v dané chvili
a véetsinou se jednd o haSeni poZdri. Neexistuje jednotny postup, tj. neexistuje 7i-
zend ve smyslu predikce, neni a ani nemuze byt zavedeno plinovdani a rozvrzenti
praci dopredu na delsi casovd idobi, a pokud se nékdy néjaky plan navrhne, hned
v dalsich dnech se stejné zméni. Chybi relevantni a efektivni kontrola dokumenti
projektu. Vétsina dokumenti projektu je obsahové i formdlné velmi slabd. Do-
konce mnohdy z celé dokumentace projektu existuje pouze a jenom zdrojovy kod.

Metoda Tunel je bohuzel natolik zndma a tak Casto pouzivana, ze osobné neznam vyvo-
jare softwaru, ktery by béhem své kariéry alespon jednou tunelem neprosel a nezakusil si tak
jeho opravdové strasti a zaludnosti. Musim uvést jesté jeden smutny poznatek z dlouholeté
praxe: Stale existuji firmy, které se jesté potaceji ve tmé tunelu, a neni téchto firem opravdu
malo! Je to vcelku pochopitelné, protoze pokud v SW firmé nezavedeme Zadnou metodiku,
automaticky se nasadi jako implicitni, tedy jako defaultni metodika Tunel. Asi jiz tusSime,
7e hlavni a nosnd myslenka vSech spravnych a doporucovanych metodik vyroby softwaru
spociva v doporuceni ,,jak opustit tunel“, anebo presnéji , jak rozsvitit svétlo v tunelu®.
POzZNAMKA: V Zddné SW firmé nemiZe byt zavedeno stoprocenini svétlo v tunelu. VZdy
bude ezistovat cdst Tizeni projektu postavend na operativnim tizeni, protoZe chyby se délaji,
postupy nejsou dodrzovdny a také mohou nastat nepredvidatelné situace. Avsak metoda Tunel
je postavena jen a pouze na principu operativniho Tizeni a neexistuje Zadny ramec, ktery by
vymezoval jakdkoliv pravidla praci. S nadsdzkou lze Tici, Ze smyslem opusténi tmy tunelu je
obrdtit neptiznivy pomeér ,tma versus svetlo® z 90 % tmy ku 10 % svétla na pomér mnohem
priznivéjst, napriklad 20 % tmy ku 80 % svétla.

Kdyz si rozebereme diusledky pouziti metodiky Tunel, zjistime, Ze je lze rozdélit do tii
velkych skupin:

e dusledky pro firmu a jeji ekonomiku;
e dusledky pro vyvojovy tym a atmosféru v ném;

e dusledky projevujici se ve vlastnostech samotného softwaru.

1.1.1 Ekonomické dusledky metody Tunel

V ucebnicich fizeni softwarovych projekta se uvadéji tyto tii ekonomické dusledky ptisobeni
metodiky Tunel a nasledné nezvladnutych projektu IS:

Zvysené naklady
Je zlejmé, Ze zbytecna prace vydana v tunelu vniveé¢, k tomu casté predélavky a ne-
ustalé opravy chyb, to vSe vzdy néco stoji. Proto se ndklady projektu diky chaosu
v metodé Tunel enormné zvysuji.
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1.1 METODA TVORBY INFORMACNICH SYSTEMU ZVANA TUNEL 5

Pozdni dodavka systému
Pii prichodu Tunelem nastavaji mimo jiné také problémy s dohodnutymi terminy
v projektu. Objevuji se neustale dalsi a dalsi problémy k feseni, systém se neustale
predélava a navic se vynofuji nové oblasti FeSeni, se kterymi se sice piivodné nepocitalo,
ale musi byt do projektu logicky zahrnuty, jinak by systém nefungoval korektné. To
vSe stoji samoziejmeé dalsi ¢as. Nékolikeré odklady terminu maji pochopitelné nasledny
nepriznivy vliv na obchodni vztahy se zakaznikem, tj. na vztahy s odbératelem systému.

Nesoulad naprogramovanych funkcionalit IS s puvodnimi pozadavky zakaznika
Vzhledem k tomu, Ze v Tunelu vétsinou vladne velky chaos a vSechny pozadavky na sys-
tém se zjistuji ad hoc a operativng, velmi t&Zce se pak odhaluji systematicky potiebné
funkcionality. Vysledkem tohoto chaotického postupu byva nepfijemné situace, kdy
zdkaznik odebirajici systém je nespokojeny, protoze podle néj systém sice béha rychle,
ale d€la néco uplné jiného, nez se zadalo. Uzivatel mnohdy odmité systém navrzeny
v Tunelu prevzit jako funkéné nepfijatelny a to se vSemi nepiiznivymi obchodnimi
disledky.

1.1.2 Dausledky pro atmosféru ve vyvojovém tymu

Dalsimi duasledky metody Tunel jsou nepiiznivé jevy v oblasti tymové prace, coZ pocituji
vyvojari pfimo na své kizi.

Neznalost postupu praci v projektu

V prichodu Tunelem plati obecnd neznalost ,kdy ma co kdo délat“. Vse je pouze
v kompetenci vedouciho projektu, ktery ridi projekt spise ze zkusenosti a pouze pomoci
vlastni intuice. Vedouci projektu nema zadnou prirucku, ani zaddné rady a pokyny, které
by mu napovédély, jak v dané chvili postupovat a co a kdy v tymu po pracovnicich
vyzadovat. Proto vedouci projektu voli své vlastni, af uz lepsi nebo horsi feSeni pfimo
v dané chvili a na daném misté. Rizeni se pro néj stava velmi naro¢nou praci plnou
lokalnich operativnich zasaht bez moznosti jakékoliv kontroly spravnosti rozhodnuti,
pficemz z hlediska metod fizeni chybi kvalitativni porovnani ¢ehokoliv s ¢imkoliv.

Jobovy zvésti v projektu
Kazda porada v projektu zacina tzv. , jobovymi zvéstmi“, co vSe nechodi, co chybi, co
je tfeba jesté udélat. Pro vedouciho projektu je fizeni velmi obtizné a tento pracovnik
miva diky tomu mnohdy sklon k zaludeénim vieddm.

Bobtnani projektu
Jednim z nejhorsich jevi, které doprovazeji tvorbu softwaru v tunelu, je tzv. bobtnani
projektu. Tato opravdu udésna choroba projektu se projevuje tak trochu paradoxnimi
syndromem: Vyvojari pracuji se stale vétsim tusilim a odvadéji stale vice préace, avsak
paradoxné ¢im vice toho v hektické atmosféfe vykonaji a odevzdaji, tim vice dalsi prace
pfibyva (namisto toho, aby préce logicky ubyvala). V tunelu nejsou a ani nemohou byt
znamy presné hranice feSeni systému, to ma za nasledek jejich neustalé zmény a posuny.

Zadna predikce v projektu a vyvoj se jevi jako ,,dobrodruzné hra“
Pii metodé Tunel neni diky jeho podstaté mozna jakakoliv predikce v projektu. Ani
na zacatku, ani v pribéhu projektu, a dokonce ani v jeho zavérecnych fazich nelze
odhadovat dalsi pracnost, tj. jaké viechny prace bude tieba jesté udélat. Ucastnici
projektu nevédi, co je ¢ekd na jejich cesté a co na né ,vybafne za rohem“. Kazdy
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6 KAPITOLA 1 OBJEKTOVE PARADIGMA

projekt se tak stava sazkou do loterie a pripomina spise dobrodruznou vypravu za
pokladem pirati nez cilenou a efektivni vyrobu softwaru.

Hekti¢nost praci

Chaoticky vyvoj vede i ke zvlastni atmosfére ve firmé, kterd je charakterizovana vyso-
kou hektic¢nosti praci, pfiliSnym shonem a vSeobecnou nervozitou. Vyrobeny software
se neustale predélava doslova ,jako za trest®. Provadi se zbyteéna a tedy timorné
nepfijemnd prace. Vysledkem jsou extrémné narocné vztahy na pracovisti. Firma si
v kone¢ném diisledku diky neustalym tpravam a opravam uzurpuje vysoké naroky na
volny ¢as pracovnikl. Problém nespoc¢iva ani tak v tom, Ze by se pracovnici branili
piili§ vysokému vypéti sil a pfesdastim (pokud maji slusny vydélek), ale jako vysoce
inteligentnim pracovnikim a expertim jim velmi vadi zbytec¢nost vykonané prace. Na-
konec to mohou pocitovat i jako urditou ki¥ivdu, Ze diky neuvéfitelnému chaosu ve
vyvoji museji zustat prescas a dané chyby stale dokola opravovat s povzdechem: ,,Po
kolikaté uz v této agendé, to uz opravdu nikdo nefekne, jak to mé byt spravné?!“. Ve
firmé, kterd pracuje metodou Tunel, je Giplnou samoziejmosti pracovat hodné prescas,
dokonce az tak, Ze se to povazuje za obvykly standard chovani.

Spatné vztahy na pracovisti
Protoze v projektu vladne chaos, neni jasné, kde vlastné vznikaji chyby. Vétsinou se
proto za chyby postihuji Gplné jini pracovnici, nez ti, ktefi chyby tvori. Mnohdy byvaji
paradoxné za chyby postihovani nejvykonnéjsi zaméstnanci, protoze kdo udéla nejvice
prace, pochopitelné udélé i nejvice chyb, uplatiiuje se tu znamé rceni: , Kdo nic nedéla,
nic nepokazi“. Metoda Tunel tedy v zadném piipadé neprospiva dobrym vztahtim na
pracovisti.

1.1.3 Dausledky ovlivnujici vlastnosti samotného softwaru

Tteti oblasti jsou diisledky pro samotnou podobu kédu. To nas zajima nejvic, protoze diky
této okolnosti nakonec dospéjeme ke slibenému dulezitému axiomu.

Pokud se podivame na kéd vytvoreny v tunelu nezaujatyma ocima, ihned rozpozname,
ze byl tvofen v tunelu, bohuzel. Jeho rysy a charakter tomu totiz odpovidaji. Na kédu tvofe-
ném v Tunelu se velmi dobfe pozné, ze byl tvoren v Tunelu, protoze ma spoustu negativnich
vlastnosti a neni viibec pé€kny. Otazkou vsak je, co déla néktery kéd péknym a jiny ska-
redym? Mezi vyvojari se pro velmi ,nepékny* kéd ustélil vystizny a pritom hanlivy vyraz
»kéd paskvil. Na druhé strané existuje oznaceni pro software jako ,elegantni software®.
Nasledujici seznam dobfte vystihuje charakteristiku kédu-paskvilu:

Software bez myslenky
Software nevykazuje zadné nosné myslenky a vypada jako slepenec nesourodych ad hoc
prilepenych feseni. Vytvor postrada jakoukoliv elegantni myslenku a je slepen z mnoha
dil¢ich feseni, ktera jsou tézkopadna a kterad jsou viditelné velmi lopotné vypocena.

Pridani atributu, resp. sloupce v tabulce metodou ,,padni kam padni“
Pokud je tieba pridat atribut, tak diky chaotickému slepenci se ,nékam* nestastné
prida do mist, kam vibec nepatii. Systém sice funguje, ale pro informace se chodi do
neobvyklych a prekvapivych mist.

Nizka transparence feSeni
Software tvofeny v tunelu vykazuje silnou nepiehlednost. Jednotlivé prvky softwaru
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1.1 METODA TVORBY INFORMACNICH SYSTEMU ZVANA TUNEL 7

v projektech se obtizné identifikuji a nachazeji. Opravdu velmi pracné a nékdy dokonce
aZ za hranici moznych postupt se vyhledavaji vSechna relevantni mista, kde se nalezena
chyba nebo pozadavek na zménu nachazi a jaké jsou vsechny dtsledky zmén. U hodné
slozitych a rozsahlych systémi se dokonce pii opravé chyby ani nenajdou vSechna mista,
kde se chyba vyskytuje, protoZe se o vSech mistech prosté nevi. Systém se jevi jako
zbytecné slozity, vypadé jako slepenec plny tézko identifikovatelnych a tedy obtizné
opravitelnych chyb. Odhaleni chyb (napfiklad v testovani) jesté neni zarukou, Ze se
tato chyba skutecné odstrani ve vSech mistech svého vyskytu.

Rezie udrzby
Diky nizké transparenci softwaru enormné vzrista rezie na tudrzbu systému. Pomér
¢asu pro ukony ,nalézt chybu, opravit chybu a nalézt relevantni diasledky opravy* jde
vyrazné v neprospéch efektivnich zasahi do systémii. Vyvojari travi zbytecné moc ¢asu
rezii samotného rozchozeni systému nez samotnym vyvojem.

Nizka stabilita systému viuéi zménam

Pti metodé Tunel je kazdy i maly a jednoduchy analyticky pozadavek na zménu v ko-
necném dutsledku radéji odmitén i za cenu obchodnich ztrat. Systém tak vykazuje
vysokou ,synergetickou nestabilitu“: I malé zmény v systému vedou k jeho necekanym
kolapstiim paradoxné v odlehlych ¢astech systému. Diky nizké transparenci, nestabi-
lité a chybovosti se systém vyznacuje velkou pracnosti i v piipadé jednoduché udrzby
i po drobném zasahu. Po malé zméné v systému se vyzaduje obrovsky dil prace na
opétovném bezchybném stabilnim zprovoznéni systému. Proto byva mnohdy zakaznik
premlouvan, aby upustil od svého jinak rozumného pozadavku jen proto, ze drobna
zmeéna, z pohledu zékaznika opravdu malichernd, mtze mit katastrofalni néasledky.

Nizka flexibilita systému
Flexibilitu systému mtzeme chapat jednoduse jako vlastnost lehkého a elegantniho pii-
zpusobeni se systému novym pozadavkiim. MéFitkem flexibility je odpovéd na otdzku:
,Co se stane, kdyz v systému zménime to nebo ono. Bude to bolet?

Uvedme si priklady takovychto dotazii: ,A co se stane, kdyz bude jiny klient chtit
pouzit jiny typ databaze?“, anebo: ,a co kdyz se pfidd novy mozny algoritmus vy-
poctu?“, anebo: ,co se stane, kdyz na tuto udalost ma byt spusténa funkcionalita
v nové pridaném modulu?“ atd. Pokud nds budou tyto zmény hodné bolet, systém
neni flexibilni.

Spole¢ny jmenovatel vSech vlastnosti: Nizka opétovna pouZitelnost

Dostavame se k dulezitému bodu vykladu: Spole¢nym jmenovatelem vSech uvedenych
nectnosti ,anti-metodiky“ Tunel je nemoznost efektivné a spolehlivé zavést tzv. opé-
tovnou pouzitelnost neboli znovupouzitelnost, slangové zvanou re-use. V tunelu se
nékteré ¢asti agend vyvijeji nékolikrat a to aniz by se védélo, ze se na daném problému
jiz ve firmé pracuje. V systému se nasledné vyskytuji opakujici se ¢asti kédu jako znovu
naprogramované funkcionality. To pochopitelné vede k dalsim ne¢ekanym problémim
diky existenci nékolikanasobnych feseni.

Posledni bod je natolik zavazny, Ze se mu budeme vénovat blize. Je totiz tésné spjat
s tim, co se nazyva jako jiz zminéné objektové paradigma neboli objektovy princip.
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8 KAPITOLA 1 OBJEKTOVE PARADIGMA

1.2 Opétovna pouzitelnost

Objektové paradigma tzce souvisi se znovupouzitelnosti neboli opétovnou pouzitelnosti,
slangové zvanou re-use. Proto si nejprve vysvétlime, jak opétovna pouzitelnost funguje.

Predstavme si, 7e existuje né&jaky prvek A, coZ muze byt libovolny element v analyze,
névrhu nebo kédu, a necht existuje ndjaky jiny prvek B. Zjistime, Ze v prvku A se vyskytuje
urcita jeho ¢ast, ktera se opakuje také v prvku B, viz obrazek 1.1.

A B

Obrazek 1.1: Cést opakujici se v prvku A i v prvku B.

Kromé této prvni situace umoznuje princip opétovné pouzitelnosti zavést také situaci
druhou, z hlediska opétovné pouzitelnosti na vyssi drovni: Zavede se novy prvek, nazvéme
jej naptiklad C, a do tohoto prvku se umisti opakujici se ¢ast z A i z B. V pivodnich
mistech se obé€ opakujici se ¢asti zrusi a nahradi se interakci tak, ze z bodu vytknuti se
vyvede interakce pouziti do prvku C. Dana opakujici se ¢ast se tedy ,vytkne* do prvku C,
jak ukazuje obrazek 1.2.

A B

™~
\/

Obrazek 1.2: Vytknuti spolecné ¢asti.

Takto obecné funguje opétovné pouzitelnost. Situaci prvni budeme dale nazyvat ,situace
pred zavedenim interakce“ a situaci druhou budeme nazyvat ,situace po zavedeni interakce®.
Jako ptiklady takovychto interakci pfi tvorbé IS lze konkrétné uvést:

e zavadi se volani funkce, coz je pouziti jedné funkce druhou funkci;
e zavadi se dédi¢nost v objektovém programovani jako pouziti jedné t¥idy druhou tridou;

e zavadi se vztah mezi tabulkami pfes tzv. JOIN mezi nimi (obecné relace mezi entitami),
coz je pouziti jedné datové struktury druhou datovou strukturou;

e zavadi se vztah «include» v Use Case Modelu, coz je pouziti jednoho pripadu uziti
druhym pripadem uziti;
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e v dokumentaci se autor odkazuje v textu na jiny oéislovany odstavec (naptiklad viz
bod ten a ten apod.);

e aj.

K tomu, aby bylo mozné zavést re-use, neboli opétovnou pouzitelnost, musi byt zavedena
jiz uvedena interakce pouziti, kterda ma specifické vlastnosti. Vyjmenujme si je:

Smérovost interakce
Interakce pouziti uvedena v predeslé kapitole je evidentné smérova. Je ziejmé, ze pokud
prvek A pouziva prvek C, tak z toho v zadném piipadé€ neplyne, Ze obracené prvek C
pouziva prvek A. Pokud je interakce identifikovana jako obousmérna, jedna se podle
tohoto nahledu o dvé interakce: Jedna ma smér ,tam“ a druhd ma smeér ,zpét®.

POzZNAMKA: Je treba pii této prileZitosti upozornit na zdludnost ukrytou v technologii
relacni databdze. V relacni databdzi pri propojeni zaznami pres shodu hodnot ve sloup-
cich tato interakce neni jednosmérna automaticky diky povaze vztahu v relacni data-
bazi. Puvodni jednosmérnost vztahu se v relacni databdzi svou povahou ,znehodnoti®.
Mnohdy prave tato skutecnost byvd pro ,databdzisty” vdzZnym problémem v chdpdni
smerovosti vazby, pokud se divaji pouze na datovée struktury. Naproti tomu objektové
programovdani smérovost vazby vyrazné dodriuje: Pokud néjaky objekt pouZivd inter-
face druhého objektu, tak z toho vibec neplyne, Ze druhy objekt pouzivd interface pr-
vého objektu (k tomu je tfeba zavést dalsi interakci ,zpét®). Z tohoto titulu jsou relacni
databazisté v urcité nevghodé pri chdpdni objektového principu.

Klient prvku
Prvek, ktery ve smérové interakci pouziva jiny prvek, se nazyva klientem prvku. Po-
uzivany prvek budeme také nazyvat ,objekt“ nebo ,element“ resp. jenom ,prvek“
(POZN.: jednd se o obecnéjsi pojem, nez tzv. objekt konkrétné v objektovém programo-
vdnt). Prvkem mtize byt i modelovaci prvek v ndvrhu IS, naptiklad prvek typu Use
Case, typu Actor, typu Class, typu Component atd.

Identifikace prvku a ukazatel na néj
Obecny objekt neboli element, tj. prvek, ktery je pouzit, musi byt v systému identifiko-
van, aby mohl byt pouzit. Pro tu situaci, kdy klient pouziva konkrétni identifikovany
prvek, se také pouziva slangova terminologie, ze ,klient si drzi ukazatel na pouzivany
prvek®, pficemz pod ukazatelem se nemysli pouze ,pamétovy® ukazatel v OOP (kde
tato véta plati samoziejmé také), ale obecné jakykoliv ukazatel (tfeba i datovy, nap¥i-
klad cizi kli¢ apod.).

Vnéjsi a vnitini pohled na prvky, sluzby a jejich implementace
Necht novy dalsi prvek X pouziva prvek A z obrdzku 1.2, pro piehlednost je tato
situace zobrazena na obrazku 1.3. Obrazek zobrazuje obé situace, tj. situaci jak pred
zavedenim interakce, tak i situaci po zavedeni interakce, nyni vSak i s prvkem X jako
klientem prvku A.

Pro dalsi vysvétleni je nyni t¥eba zduraznit na prvni pohled zfejmy fakt: Obé situace na
obrazku 1.3, tj. jak situace pred zavedenim interakce, tak i situace po jejim zavedeni, si musi
byt z hlediska pohledu prvku X rovnocenné. Pokud by toto tvrzeni neplatilo, nedala by se
prvni situace nahradit situaci druhou, tj. nedala by se zavést opétovna pouzitelnost. Jinak
feCeno obé situace jsou si z pozice klienta X viéi A rovnocenné. Logicky z toho vyplyva
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pfed zavedenim interakce

po zavedeni interakce

X A B

TN

Obrazek 1.3: Porovnani situaci pfed a po zavedeni interakce pouziti.

velmi dulezity zavér: Interakce pouZiti prvku konci na hrané daného prvku, tedy s nadsdzkou
Teceno interakce jiz ,nevidi“ dalsi vnitini interakce tohoto prvku s dalsimi proky.

Konkrétné na obrazku 1.3 nesmi pro uvedenou interakci ,,prvek X pouziva prvek A“ hrat
zédnou roli, zda byl prvek C z prvku A ,vytknut“ anebo nikoliv. Jinak feceno pro interakci
»prvek X pouziva prvek A“ je irelevantni, zda byla nebo nebyla zavedena interakce za hranici
prvku A. Vyplyva z toho, Ze interakce ,prvek X pouzivé prvek A“ zietelné a jasné kondéi na
vnéjsi hranici A, déle jiz jeji viditelnost nepokracuje (tj. plati, Ze ,,prvek X nevidi interakci,
7e prvek A pouzivd prvek C“).

Z tohoto divodu je tieba vétu ,dany néjaky prvek pouziva néjaky jiny prvek® preformulo-
vat na presnéjsi vyjadieni, které mnohem lépe odpovida tomuto vnéjsimu pohledu interakce,
jenz kond¢i na hranici prvku. Nebudeme tedy od této chvile fikat, ze prvek X pouziva prvek Y,
jak jsme byli zvykli, ale tuto vétu preformulujme takto: Prvek Y nabizi ven sluzbu pouZiti a
prvek X zvenku tuto sluZbu pouzije. Pod sluzbou pouziti méame na mysli nabizenou moznost
byt pouzit v interakci pouziti. P¥iklady nové zavedené formulace této véty:

1. Jsme zvykli fikat, Ze ,jedna funkce zavola druhou funkci“. Presnéjsi formulace vsak
zni: Dana funkce nabizi svou sluzbu ,byt zavolana“ a jina funkce tuto funkci zavola
tak, ze tuto sluzbu pouzije.

2. Podobné jsme zvykli fikat, Ze jedna tfida podédi z druhé tiidy. Presnéjsi formulace
vsak zni: Jedna tfida nabizi sluzbu ,byt podédéna®“ a jina tfida tuto sluzbu vyuzije a
tak z ni podédi.
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3. Velmi podobné fikame, Ze jeden objekt zavolda metodu druhého objektu. Presnéjsi

formulace vsak zni: Objekt nabizi sluzbu metody interfacu ,byt zavolana“ a druhy
objekt zavola metodu objektu a tim tuto sluzbu pouzije.

4. Podobné v rela¢ni databazi plati, ze tabulka mé zaveden primérni kli¢ a nabizi tak
svou sluzbu pouziti pomoci SQL vazby JOIN pfes cizi kli¢ jako odkaz z jiné tabulky.

Zobecnéni této véty pro libovolny prvek tedy zni takto:

Interakce v ndvrhu IS obecné funguje tak, Ze prvek poskytuje sluzbu mozného

pouZiti jingm prokum a jing prvek tuto sluzbu pouZije a tim de facto pouZije dany
prek.

Pohled na interakci jako vétu ,prvek nabizi sluzbu a klient ji pouzije* znéazortiuje obra-
zek 1.4.

| sluzby pouziti X |
|

X

®\

‘ sluzby pouziti A ‘
I

‘ sluzby pouziti B ‘
I

A B

NIV
N/

| sluzby pouziti C |
|

C

Obrazek 1.4: Pouziti prvku znézornéno jako sluzba.

1.3 Formulace objektového paradigmatu
Obecny objektovy princip neboli objektové paradigma (déle také ,OP*) 1ze formulovat takto:

Prvek v systému nabizi jingym prokim svou sluzbu mozného pouZiti. Jiny prvek
(nazgvd se klient) pFistupuje k tomuto proku a pouZije tuto jeho nabizenou sluzbu

Sledujte aktudini novinky na http://www.objects.cz




12 KAPITOLA 1 OBJEKTOVE PARADIGMA

pouZiti a tim tento prvek pouzije. Vznikd tak smérovd interakce pouZiti proku pro-
kem. Klient md takto zpristupnénou sluzbu prvku a pFitom pro néj neni viditelnd
vnitrni struktura pouzitého prvku neboli neni viditelnd implementace nabizené
sluzby.

UPOZORNENT{: Toto paradigma je obecné. Je na ném postaven ndvrh IS pomoci modelovdnd
v UML v libovolném diagramu, coZ je pro dalsi vijklad obzvldst dileZité!

Prirovnani sluzby k tlacitku

Pouziti jednoho prvku druhym prvkem v objektovém modelovani je podobné, jako kdy-
bychom si predstavili, Zze prvek nabizejici sluzbu by mél na sobé ,tlacitko sluzby ke stisk-
nuti“. Na tomto tlac¢itku je néapis, ktery vystihuje sluzbu, kterou muze druhy prvek pouzit.
K pouziti dojde tak, Zze druhy prvek (klient) stiskne tlacitko a tim dostane sluzbu. Ten, kdo
stiskne tlacitko, je na jednom konci interakce (zacéatek ,Sipky“ v diagramech), a naopak ten,
kdo tla¢itko nabizi, je na druhém konci této interakce (konec ,3ipky“ v diagramech).

1.3.1 Relativita pohledu na prvek v IS a nejcastéjsi chyba na-
vrhu IS

Objektové paradigma zavedené v predeslém odstavci ma za nasledek doposud neobvykly
poznatek: Je tfeba prijmout jako fakt tu skutecnost, ze pohled na libovolny prvek v IS je
vZdy relativnd! Bud se jednd o popis daného prvku ,zvné“, tedy bud se popisuji jeho sluzby,
anebo se zkoumd dany prvek ,zevniti, tj. jak jsou tyto sluzby vnitiné strukturovany (také se
fik4 ekvivalentné , jak jsou implementovany*). Tato relativita pohledu na prvek mé dilezity
a dokonce velmi prakticky disledek:

Pokud se hovott{ o daném proku, must se vidy jesté navic presné zadat (pokud to
nend jasné z kontextu), zda se hovoti o vnéjsim pohledu na sluzby nebo o vnitinim
pohledu na implementaci sluzeb proku. Nemd proto smysl hovotit pouze o ,,jednom
absolutnim pohledu® na prvek, protoZe pohled na prvek je relativni — bud je vnéj§i
nebo vnitini.

Zavér je tedy jasny: Existuji dva mozné pohledy, které maji rizny vysledek obrazu! Pokud
autor popisu neuvede, ktery z téchto pohledi ma na mysli, dopousti se tak hrubé chyby.
POzZNAMKA: Samoziejmé analytik pri rozhovoru s laikem nebude vyZadovat dodrzovani tohoto
pravidla. Ale musi mu byt z kontextu Teci vZdy jasné, zda se hovoti o vnéjsim nebo o vnitinim
pohledu na prvek.

Velkym problémem névrhu IS a hlavné obrovskym zdrojem chyb a to jiz ve fazi analytic-
kého modelovani je skuteénost, ze tyto dva pohledy (tj. ,vné&jsi pohled na prvek® a ,vnitini
pohled na prvek“) jsou sice dva pohledy na jeden a tentyz prvek, ale oba maji sviij speci-
ficky a tedy jiny vysledek svého obrazu. Bohuzel, mohu potvrdit z mnohaletjch zkusenosti
konzultanta a skolitele, Ze neznalost anebo dokonce pouze mirné podcenéni tohoto dvojiho
pohledu jako dusledku objektového paradigmatu vede k hrubym chybam v navrhu IS a to
jiz na analytické trovni. Uvedme si nyni takové klasické p¥iklady hrubych chyb.

1.3.2 Priklady chyb pfi navrhu IS vzniklé zanedbanim objekto-
vého paradigmatu

Piedstavme si rozhovor analytika s budoucim zdkaznikem systému. Analytik se chce od za-
kaznika dozvédét, jaké osoby se budou evidovat v systému. Zakaznik se v rozhovoru vyjadii
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v tomto smyslu: ,,Chceme v systému evidovat studenty.“ Poté nasleduje dotaz od analytika:
»Jak od sebe rozezname dva evidované studenty (tj. nikoliv v realité, ale evidované studenty
v systému) napiiklad pfi vypisu anebo pti zobrazeni seznamu studentii na obrazovee?* Za-
kaznik odpovi: ,Kazdy evidovany student obsahuje v sobé rodné ¢islo, tj. mame povoleno
evidovat rodné ¢isla u studentd. Dva studenty rozezndme od sebe pravé podle rozdilného
rodného c¢isla. Jiny evidovany student bude mit jinou hodnotu evidovaného rodného ¢isla.“
(POZN.: pro tento priklad pomineme mozné zdvojeni rodnijch éisel a newvazujeme zahranicni
studenty). Podobné se analytik dozvi totéz o zaméstnancich, o nich zdkaznik fekne: , Potfe-
bujeme evidovat zaméstnance a u nich budeme také evidovat rodné ¢islo a opét plati: Jiny
zaméstnanec v evidenci, jiné rodné ¢islo.“ (POzN.: také pro tento pFipad pomineme mozné
zdvojent rodnych cisel a neuvaZujeme zahranicni zaméstnance). Navic z dalstho rozhovoru
vyplyne, Ze vcelku pochopitelné student muze byt zaméstnancem. Nyni si analytik muze
polozit tuto otdzku: Obsahuje evidovany student (resp. zaméstnanec) rodné ¢islo nebo neob-
sahuje? Dislednym logickym rozborem se dojde k uréitému myslenkovému rozporu, ktery
zni takto:

1. Na jedné strané je ziejmé, ze kazdy evidovany student a kazdy evidovany zaméstnanec
musi mit v sobé uvedeno rodné ¢islo se svou hodnotou rodného cisla, protoze tak to
presné znélo v zadani a tak se budou od sebe tyto prvky v evidenci odliSovat.

2. Na strané druhé, pokud ma zaméstnanec i student v sobé rodné ¢islo a pokud je student
soucasné i zaméstnancem, tak dojde ke zdvojeni rodného ¢isla, protoze totéz cislo se
vyskytuje i se svou hodnotou jak v evidovaném studentovi, tak v evidovaném zamést-
nanci. Pokud by tedy obé evidence, jak evidence studenti, tak evidence zaméstnanci,
nesly v sobé rodné ¢islo, pak by se rodna cisla evidovala dvakrat, coz je samoziejmé
nezadouci.

Jaka je tedy spravnd odpovéd? Obsahuje student rodné &islo nebo jej neobsahuje?

Paradoxné, praveé diky objektovému paradigmatu a diky relativité pohledu na prvek jsou
obé dvé predeslé odpovédi spravné a nejsou v rozporu! Plati tedy ,ano i ne“. Pokud se ndm
jevi tato odpovéd nesmyslné, pak staci dodat: Zdlezi na ihiu pohledu.

POzZNAMKA: Sama ,relativita® by se dala strucné definovat slovnim spojenim ... zdleZi na
whlu pohledu”.

Onu dvojakost salamounské odpovédi chytré horakyné umoznuje pravé dasledné dodrzeni
objektového paradigmatu a jeho spravné pochopeni. Jak bylo feceno, je tfeba diky objekto-
vému paradigmatu rozlisovat tihel pohledu na dané evidované prvky, tj. rozliSujeme pohled
na evidované prvky zvné jako pohled na prvky poskytujici sluzby a krom toho rozeznavame
pohled na prvky zevnitf, tj. pohled na implementaci téchto sluzeb. Pravé zohlednéni relati-
vity téchto pohledti, ,jeden zvné a druhy zevniti“, vede ke spravné odpovédi na zminénou
otazku. Pokud se drzi v evidenci prvek reprezentujici evidovaného studenta, tak je zfejmé, ze
tento prvek Ize zvné pozadat o rodné ¢islo. Tuto informaci bude evidovany prvek urcité scho-
pen né&jak vydat. Proto 1ze z hlediska vnéjsiho pohledu odpovédét: ,,Ano, prvek evidovany
student mé v sobé urcité rodné Cislo, kdyz jej vydava.“ Ale je tfeba byt opatrny a spravné
chapat tuto vétu! Re¢ je o tom, Ze student ,,umi vydat rodné &islo“ a to je vnéjsi pohled na
evidovany prvek a nikoliv pohled vnitini! Z vnéjsiho pohledu se tento prvek opravdu jevi tak,
ze ,umi rodné ¢islo“, a zde je slovo ,,umi“ onim synonymem ve vyznamu ,obsahuje“. Stejné
tak totéz plati o daném prvku evidovaného zaméstnance, i tento prvek lze zvné pozadat
o rodné ¢islo a tento prvek je schopen jej néjak vydat. Zvné se tedy jevi, jako by oba prvky
rodné ¢islo obsahovaly, protoZe jej umi. Avsak tyto dvé véty viibec neznamenaji, Ze jak prvek
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evidovany student, tak evidovany zaméstnanec, maji pfimo v sobé implementovano rodné
¢islo jako atribut a Ze ho tedy ,,obsahuji“ ve vnitfnim pohledu! Pfi pohledu dovnit¥, tj. do
vnitinich struktur téchto prvki, se zjisti, Ze rodné ¢islo neni ani v jednom z nich, tedy neni
pfimo v téchto prvcich, ale je implementovano do dalsiho prvku evidovana osoba, ktery tyto
dva prvky pouzivaji tak, jak je uvedeno na obrazku 1.5.

Student

Osoba

rodné Cislo

Zaméstnanec

T
/

Obrazek 1.5: Pouziti prvku evidovana Osoba.

Sice jsme malinko predbéhli v syntaxi jazyka UML, ale je zfejmé, o co tu jde: Obra-
zek 1.5 vyjadiuje jednoduchou skutecnost, ze kazdy evidovany prvek Student pouziva jeden
evidovany prvek Osoba a stejné tak kazdy evidovany prvek Zaméstnanec pouziva také jeden
evidovany prvek Osoba, které mohou a nemusi byt stejnymi evidovanymi prvky (tj. tataz
evidovand Osoba). P¥i pohledu na tento obrazek se doporucuje tak trochu ,rozdvojit osob-
nost®, protoze obrazek obsahuje oba pohledy soucasné, jeden ,zvné“ a jeden ,zevniti“ (a ty
se nesmi michat!). Necht existuje néjaky dalsi prvek informac¢niho systému, ktery bude po-
uzivat prvek Student (napfiklad naprogramovany formulaf oznaleny jako ,Formulaf detail
studenta®. Tento formuldf mé zpfistupnén evidovany prvek Student a pouziva jej). Otazka
zni: ,MuZe tento prvek (napiiklad Formulaf detailu studenta) néjak zobrazit i idaje osoby,
jako je naptiklad rodné ¢islo?“.

Odpovéd zni ano, protoze evidovany student pouzivé evidovanou osobu, takze mfize n&jak
v dané technologii prevzit idaje osoby a predat je ven, napfiklad formulari. Z pohledu For-
mulafe detailu studenta tedy plati tvrzeni: ,Student ma rodné ¢islo — presnéji fe¢eno umi jej
néjak vydat®. Na druhé strané ve vnitini struktufe Studenta je patrné, ze on sam jako prvek
nema4 primo rodné ¢islo jako sviij atribut, ale méa jej Osoba, kterou evidovany prvek Student
pouziva v interakci. V tomto navrhu ma rodné ¢islo jako atribut az prvek Osoba, kterou oba
evidované prvky Student i Zaméstnanec pouzivaji. Duvod ,vytknuti osoby“ v predeslém
modelu se studenty a zaméstnanci je ziejmy: Timto feSenim se zabranilo zdvojeni osob a
rodnych ¢isel v evidenci informac¢niho systému.

Velkou chybou by byla konstrukce, kdy by jak Student, tak Zaméstnanec méli oba pfimo
v sobé€ implementovany atributy rodné ¢islo, viz obrazek 1.6.

Je zfejmé, Ze sice v tomto modelu ,umi“ jak evidovany Student, tak evidovany Za-
méstnanec vydat rodné ¢islo, protoze je vlastni pfimo jako atribut, ale bohuzel, jak plyne
z jednoduché logiky, pokud bude zaméstnanec soucasné i studentem, nastava problém dvoji
evidence téhoz rodného ¢isla v systému, coz je nezadouci.
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Student Zaméstnanec

rodné Cislo - rodné Eislo

Obrazek 1.6: Chybny model s redundanci rodnych ¢isel.

POzZNAMKA: Je tfeba upozornit na to, jak tzce souvisi tento priklad s opétovnou pouZitel-
nosti neboli unikdtnosti neopakovanych informaci! Diky ,vytknuti (viz operace opétovné
pouZitelnosti) se zabrariuje zdvojeni evidence 0sob v systému.

Jako dalsi priklad lze uvést evidenci aut a jejich moznych barev. Je zfejmé, Ze pokud
existuje v evidenci néjaké zaevidované auto, zada se znat i jeho barvu. Opét lze polozit
obdobnou otézku: Obsahuje evidované auto barvu nebo ne? Odpovéd zni ,Salamounsky*:
»,Ano i ne, zalezi na thlu pohledu!“. Pokud se drzi v programu evidovany prvek Auto a
chceme znét jeho Barvu, potom tento pozadavek sice Auto umi splnit (pohled zvnég), ale
pokud se podivame, jak jej umi splnit (pohled zevnitf), tak zjistime, Ze evidovany prvek
Auto mé odkaz na evidovany prvek Barva a proto je schopen jej splnit, viz obrazek 1.7.

Auto Barva

Obrazek 1.7: Vztah Auto ma Barvu.

Opét vnéjsi pohled umoznuje pozadat prvek Auto o informace z Barvy, ale vnitiné tyto
informace nejsou umistény pfimo v Auté jako jeho atributy, ale v prvku Barva a od néj je
Ize ziskat interakci.

1.3.3 Dulezité pravidlo navrhu IS pro analytika

Je tieba si do vSech disledkd uvédomit, ze pravé objektové paradigma je hlavni pomiickou
prii TeSeni zékladni otézky, kde vlastné informace v IS lezi, kde ji hledat, kam ji umistit,
tj. ktery prvek ji v IS vlastni. Pokud je objektové paradigma pochopeno do dutsledkt, potom
se analytik nenechd zmast vnéjsim pohledem objektového paradigmatu. Vnéjsi pohled je
totiz svym zpuisobem bez pochopeni objektového paradigmatu velmi matouci! Pfi pohledu
na prvek zvné plati, Zze diky interakcim s jinymi prvky v IS lze dany prvek de facto poza-
dat o vSe, s ¢im tento prvek interaguje. To znamena, Ze ,,vnéjsi pohled na prvek bere vse®,
tj. pokud se drzi evidovany prvek, je mozné jej pozadat o libovolnou informaci, kterou ma
diky interakcim pfistupnou. Navic tato vlastnost je zfetelné tranzitivni, tj. pokud mtizeme
pozadat prvek o libovolnou informaci, kterou méa zpfistupnénu diky interakcim s dalSimi
prvky, tak samoziejmé plati, Ze i tyto prvky na koncich interakei (které dany prvek pou-
7iva), maji opét tuto schopnost vnéjsiho pohledu, tj. i ony jsou schopny vydat libovolnou
informaci, kterou maji zpristupnénu dalsimi interakcemi atd. Uvedené pravidlo lze vyjadiit
jako nasledujici pomticku analytika:

Pokud se hovori o vlastnostech prvku (a tedy jeho ,uméni“), jednd se o vnéjsi
pohled a ten v sobé zahrnuje v implementaci i pripadné dalsi pouZiti interakci.
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Z toho duvodu mize byt tato sluzba implementovdna pomoct interakct, coZ vede
k delegovdni tohoto uméni na jiné proky. Analytik se nesmi nechat zmdst slovy
laika, Ze ,dany prvek obsahuje tuto informaci“. V duchu si tuto vétu preloZi do
jin€, korekinéjsi podoby, kterd presné odpovidd objektovému paradigmatu: ,,dany
prvek je schopen vydat tuto informaci®. Tim si ponechdvd oteviend dvirka pro
moznou implementaci této sluzby interakcemi s jinymi prvky a nebude ji chapat
primo jako ,obsah prdve tohoto prvku.

1.3.4 Proces zvany optimalizace

Optimalizace je technologicky postup, pfi kterém se imysIné nedodrzi opétovné pouzitelnost.
Diky tomuto postupu se ziskava urcita technologickd vyhoda, vétsinou rychlost zpracovani,
pripadné velikost paméti apod. Ztratou je vSak vzdy snizena opétovna pouzitelnost. Optima-
lizace je tedy cilenym technologickym krokem (UPOZORNENI: pouze technologickym krokem!)
ve sméru proti re-use, jak ukazuje obrazek 1.8.

)

A B

Q\ /Q
\
NS C B

ASN-9d
OPTIMALIZACE

Obrazek 1.8: Optimalizace jako krok proti re-use.

Cilem optimalizace je technologicky ,handl“ neboli ,obchod“ — v technologickém navrhu
ziskdme néjakou technologickou vyhodu (napfiklad rychlost), ale ztracime vysadu opétovné
pouzitelnosti. Kazda optimalizace by méla byt podloZena testy o jeji nutnosti. Obecné se
v literatufe (a praxe tomu nasvédéuje) varuje pied pfedéasnou a zbytefnou optimalizaci,
protoze ztrata opétovné pouzitelnosti nejenom zbytecné ,zesloziti“ systém, ale hlavné vede ke
snizeni transparence systému. Proto by kazdy krok optimalizace mél byt podlozen vysledky
testi, Ze systém tuto optimalizaci potiebuje.
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1.3.5 Pohled analytika na diagramy

Jako pomtcku 1ze uvést nasledujici predstavu, jak vidi vyvojar diagramy v okamziku, kdyz
je navrhuje, resp. poté ¢te. Na zacatku se zavede prvek A a neuvazuji se jeho interakce, viz
obrazek 1.9.

DIAGRAM XY

Obrazek 1.9: Prvni krok — zavedeni prvku.

Tento prvek se zavadi v diagramu proto, aby byl néjak pouzit (POZN.: nemd smysl zavddét
proky, které nikdo nikdy nepouZije). Tuto interakci pouZiti znézornime jako Sipku na tento
prvek, viz obrazek 1.10.

DIAGRAM XY

Obrazek 1.10: Pouziti prvku néjakym jinym prvkem.

Sipka na obrazku 1.10 tedy dava védét, ze nékdo tento prvek pouzije. U tohoto obrazku je
dobré si v duchu predstavit, ze prvek je rozdélen na ,vnéjsek“ a ,vnitfek“. Vnéjsek je konec
Sipky u prvku, vnitfek je tfeba si pfedstavit jako na obrazku 1.11 (POzZN.: tuto pfedstavu
samoziejmé nekreslime, pouze si ji v duchu vybavujeme!).

Predstava zndzornéna na obrazku 1.11 (v ostrém diagramu projektu se samoziejmé ne-
kresli) je velmi ndzornd: Existuje prostor venku mimo prvek A, v tomto prostoru se vyskytuji
klienti prvku A, ktefi jej pouzivaji. Na obrazku je tento prostor znazornén vlevo od prvku A
jako prostor se Sipkou. Tito klienti néco potfebuji a prvek A je schopen jim odpovidat.

Existuje také druhy prostor, to je prostor oznacCeny jako vnitfek A. Tam jsou imple-
mentovany sluzby téchto odpovédi pro klienty prvku A. Tyto implementace v8ak mohou
vyuzivat dalsi interakce jinych prvka. Analytik v prvé chvili samoziejmé nevi, jak budou
tyto sluzby implementovany. Na zdkladé pozadavku ,co bude prvek umét* (vnéjsi pohled na
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DIAGRAM XY

vnittek prvku
A

Obrazek 1.11: Rozdéleni prostoru na dveé ¢asti.

prvek zleva) se snazi najit takovou implementaci této odpovédi, aby byla logicky co nejlepsi
(vnitini pohled zprava).

To je v podstaté zakladni myslenka analytického navrhu.

Jako ptiklad tohoto postupu lze uvést praveé jiz zminény piipad s osobami. Prvni krok —
zada se evidovat studenty, proto vznikne predstava znézornéné na obrazku 1.12.

DIAGRAM 1

vnitfek prvku
Student

Student

Obrazek 1.12: Rozdéleni prostoru na dvé ¢asti u prvku Student.

Pokracuje se dale v ivahéach: Zakaznik se vyjadril, ze ,student obsahuje rodné dislo a
studenty budeme podle této informace rozliSovat“. Pozor, nyni si analytik musi v duchu
prelozit tuto vétu do spravné analytické podoby: , Student bude umét vydat rodné cislo“,
viz obrazek 1.13.

Analytik se déle dozvi, Ze totéZ plati také o zaméstnancich, tj. analogicky nakresli pred-
stavu zndzornénou na obrazku 1.14.

Nyni da obé pfedstavy dohromady. Protoze se zada, aby rodné ¢isla byla v systému
unikatni a oba prvky, jak zaméstnanec, tak student by jej pfitom uméli vydat, navrhnou
se vnittky prvki Zameéstnanec a Student pomoci interakce s prvkem Osoba, ktera bude mit
rodné cislo, viz obrazek 1.15.

Nesmime zapomenout na to (a z obrézku 1.15 je to mimochodem patrné), Ze i na prvek
Osoba je uplatnéno objektové paradigma. Znamena to, Ze i prvek Osoba miuze byt poza-
dén o sluzby a vi se, Ze jeho vnit¥ek lze v dalsich Gvahach (pfipadné a pokud tfeba) opét
,prekopat*.
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DIAGRAM 1
vnittek prvku
Student

/‘» Student

rodné ¢islo l

Obréazek 1.13: Zadost o rodné &slo po prvku Student.

DIAGRAM 2
vnitfek prvku
Zaméstnanec

/-} Zaméstnanec

rodné ¢islo l

Obrézek 1.14: Zadost o rodné &slo po prvku Zaméstnanec.

1.3.6 Zakladni dva dusledky objektového paradigmatu

Objektové paradigma zavedené v piedeslych dvou odstavcich méa dva zakladni dasledky:

1. Klient prvku vidi u prvku pouze sluzby a nevidi jejich implementaci. Znamena to, ze
klient ma u prvku zp¥istupnény pouze sluzby (tlacitka s napisy) a nevidi, jak jsou tyto
sluzby implementovany (nevidi ,draty* za tlacitky).

2. Pro implementaci sluzby (tj. vnitfek) plati tzv. anonymita klienta. To znamend, ze
kdyz se navrhuje logika implementace sluzby, klient je v té chvili anonymni a je mimo
jakoukoliv kontrolu prvku.

Prvni dtsledek je ziejmy, souvisi se zavedenim objektového paradigmatu a byl jiz vysvétlen
v predeslé kapitole. Nyni si vysvétlime druhy disledek objektového paradigmatu — anonymitu
klienta.

1.3.7 Anonymita klienta

Anonymitu klienta bychom mohli jednoduse vystihnout slovy: ,Implementace sluzby (t;j.
vnittek sluzby objektu) nikdy nevi, kdo stiskne tla¢itko, a nemé v moci, co se déje venku
mimo prvek®. Vyplyva z toho dtlezity a prakticky zaveér: P¥i navrhu objektu se nelze spoléhat
na chovani klienta.
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DIAGRAM 3

vnitfek prvku
Zaméstnanec

-

/-} Zaméstnanec

rodné cislo

vnittek prvku
Osoba

Osoba

R

/-> Student

rodné cislo

/

vnitiek prvku
Student

o~

Obrazek 1.15: Delegovani sluzby v objektovém paradigmatu.

Dtisledek objektového paradigmatu ,anonymita klienta® vyplyva piimo z principu opé-
tovné pouzitelnosti: Jestlize se nabizi prvek k tomu, aby byl opétovné pouzit (napfiklad
vystavenim do knihovny kédu), tak se nabizi komukoliv, kdo jej miZze pouzit. Slovo ,komu-
koliv* je zde synonymum pro anonymniho klienta.

Vysvétlujici priklad

V jedné firmé v Cechach, ktera byla dcefinou spolecnosti némecké firmy, jsem pii skoleni
vysvétloval anonymitu klienta. Jeden z Gcastnikt pti vykladu tak trochu zertem poznamenal,
ze znéa vyssi princip, nez je anonymita klienta a ze je to tzv. ,némecky ordnung“. Hned
to také vysvétlil: Jejich némecky $éf se po piijezdu do ceské firmy hodné divil, pro¢ se
u edita¢niho policka, které nesmi pustit nulovou hodnotu, pfi testovani peclivé ovéruje,
7e systém skutecné tuto nulovou hodnotu nepusti dal. Némecky $éf argumentoval tim, Ze
v manudalu pfece stoji, Ze ,obsluha nesmi zadat nulu“, takze tyto testy jsou zbytecné. Chvili
trvalo, nez Cesti pracovnici pochopili jeho zvlastni zpisob uvazovani: Doty¢ny némecky $éf
si totiz nedovedl ptedstavit, ze by obsluha zadala do policka nulu, kdyz to ma zakazano. Po
vysvétleni, Zze némecka obsluha by to asi opravdu neudélala, ale ¢eska prvni, co by zkusila,
by zadala nulu, némecky $éf pripustil, Ze toto testovani je nutné.

Tento priklad o ,némeckém ordnungu“ presné vystihuje podstatu problému anonymity
klienta. Zminény némecky pracovnik se spoléhal na to, Ze obsluha nezadd nulu, a to je
ignorace anonymity klienta.
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1.3.8 Nepovolené metodiky pro chovani klienta jako dusledek po-
ruseni anonymity klienta

Princip spravného navrhu prvku spolu se zohlednénim anonymity klienta znamena drzet
se pravidla ,zadny némecky ordnung“. Klient je ,nespolehlivy element a nesmime se na
jeho chovani spoléhat. Existuje jedind moznost, jak ignorovat dtsledky anonymity klienta:
Vyda se metodicky pokyn pro klienta objektu. Jinak feceno, porusovani anonymity klienta
predpoklada vydavat metodické pokyny pro prostor mimo objekt, které objekt nemtize mit
pod kontrolou. Prakticky dtisledek anonymity klienta znamena nutnost premyslet nad tzv.
sblbovzdornosti objektu“. Anonymita klienta pro kazdy objekt nebo prvek (tedy nejenom
pro cely systém jako v pfedeslém piikladu) znamend, Ze pfi ndvrhu objektu neni ¢isté opirat
se o ,némecky ordnung“ mimo prostor objektu a dodrzeni anonymity klienta vede ke stabilité
objektu vadi jakémukoliv chovani klienta (to je ona pozadovand ,blbovzdornost“).

Stejné pravidlo plati naptiklad i v objektovém programovéni: Jestlize autor odevzdéava
do knihovny objektovou t¥idu k pouziti, tak by se nemél spoléhat na to, co bude muset
délat naprogramovany klient, aby tyto objekty z dané t¥idy spravné a logicky fungovaly.
V disledku to znamend, ze pfi navrhu objektu nejde jen a pouze o rozdéleni kédu na dvé
¢asti: vnitfek a vnéjsek objektu, tj. nejde jen o rozmisténi kédu ,co je venku a co uvniti.
Objektové paradigma a nasledna anonymita klienta vedou k tomu, Ze vnitfek objektu je
yuzavieny stabilni svét s konzistentnimi stavy“ odpovidajicimi tomu, co u objektu postupné
volame. Tento svét je schopen relevantné reagovat na jakékoliv chovani okoli a nespoléha se
na logiku tohoto okoli. Samoziejmé, mize se stat, ze objekt bude na néktera chovani klienta
reagovat dost podrazdéné, napiiklad vyhazovat vyjimky. Poruseni anonymity klienta muize
v tomto pripadé napiiklad znamenat, Ze objekt tyto vyjimky nebude vyhazovat a spoléha se
na to, ze klient nepouzije dany objekt zrovna takto.

1.3.9 Dokumentace objektu a anonymita klienta

Jak uz bylo feceno, pokud se porusi anonymita klienta, musi se vydat metodicky pokyn pro
chovani mimo objekt, aby dany objekt fungoval spravné. V predeslém piikladu s ,,némeckym
ordnungem® musel byt vydan metodicky pokyn, ze obsluha nesmi zadat nulu a obsluha to
musi dodrzet.

PozZNAMKA: Pokud by se v pFikladu dbalo na anonymitu klienta, tento pokyn obsluze bude
sice vydan take, ale pokud jej obsluha porusi a zadd nulu, tak to systém osetri, reaguje na to
a nespoléhd se na klienta!

Pokud se vsak objekt navrhne ,,Cisté“ s ohledem na anonymitu klienta, tak veskera nutna
dokumentace, kterou potiebuje tviirce klienta (programator pouzivajici objekt), spociva
pouze v popisu sluzeb a jejich implementaci. Jinou dokumentaci jiz vyvojar, ktery pro-
gramuje okoli objektu, nepotiebuje. Pokud se v8ak objekt (obecné prvek) navrhne ,neéisté*,
potom kromé popisu sluzeb a jeho implementaci musime dodat jesté dokumentaci pro nutné
chovani klienta, jinak se dvojice ,klient-prvek“ nebudou chovat vzdy korektné.

1.4 Vzor Dichotomie trida-instance

Dichotomie (z feckého dicha = nadvakrat a tome = fez) je rozliseni dvou kvali-
tativné odlisngjch stavi jevu nebo vlastnosti. Casto se jednd o odpovéd na otdzku
zjistovaci (ano/ne), neni to viak podminkou (dichotomicky byvd napt. znak po-
hlavi s hodnotami Zena/muz). V podstaté se jednd o rozdéleni mnoZiny na dvé
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disjunktni édsti podle néjakého znaku (bud je prvek v jedné mnoZiné anebo je
v druhé).

Vzor Dichotomie trida-instance patii k zakladnim vzortim objektového modelovani a
vyplyva piimo z axiomu opétovné pouzitelnosti neboli re-use (viz predesla kapitola).

Necht potiebujeme definovat vlastnosti u néjakého prvku v systému. Vzor Dicho-
tomie t¥ida-instance predepisuje postup, kdy se tyto vlastnosti prvku nedefinuji
primo v tomto prvku, ale mimo néj v tzv. tridé, v ni se tyto vlastnosti definuji.
Ndsledné se dany prvek prohldsi za prvek pochdzejici z této tridy a proto md
tyto vlastnosti definované v této tridé. Vlastnosti prvku jsou ddny prislusnosti do
tridy, kde jsou tyto vlastnosti definovdny.

V systému existuje nékolik trid a z nich vznikaji celé skupiny prvkid stejnych
vlastnosti (s rdazngmi vlastnostmi mezi skupinami). Proky ze stejné tridy magji
stejné vlastnosti, lisi se viak hodnotami téchto vlastnosti (tj. vypadaji jako klony),
proky z riznygch trid maji odlisné vlastnosti.

Znamena to, Ze pokud se zavadéji prvky v systému a zada se definovat vlastnosti téchto
prvkd, musi se vlastnosti prvkt zavadét , jakoby oklikou“: Zavede se nejprve jejich tiida a
v ni se definuji ,bokem* tyto vlastnosti. Teprve poté lze zavadét prvky s vlastnostmi tak, ze
se musi zadat, ze které t¥idy dany prvek pochézi, a proto ma tyto vlastnosti.

Stejné jako v OOP se v UML dany prvek nazyvd instance tridy nebo také objekt
z dané tridy. Instance se v modelovani znaci pomoci obdélniku, uvnitr je ndzev
instance, ktery je podirZen. Trida se znaci jako obdélnik a ndzev uvnitr neni
podtrzen.

Piiklad instance neboli objektu zapsaného v UML (mtze jich byt vice) je na obrazku 1.16.

Bézny ucet 1

Obrazek 1.16: Evidovand instance s nazvem prvku Bézny ucet 1.

Priklad t¥idy je na obrazku 1.17.

Bézny ucet

Obrazek 1.17: Priklad tfidy.

Synonymem pro tfidu jsou v lidské feci také druh, resp. typ. Synonymem pro prvek ze
tFidy jsou také instance tiidy, objekt ze t¥idy nebo také vyskyt ze t¥idy.

Jako ptiklad vztahu t¥ida-instance lze uvést: Dany konkrétni prvek theMravenec, kterého
lze spatfit na zemi, ma vlastnosti mravence, protoze pochéazi ze tiidy Mravenec. V jednom
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mravenisti je mozné vidét spoustu prvkia z téze tfidy Mravenec. Roli tfidy Mravenec zde
predstavuje ,Matka kralovna Mravenec”, ktera je rodi. Véely maji jiné vlastnosti, protoze
je rodi tiida ,Matka kralovna Vcela“.

Diky tomuto vzoru je cely prostor informacniho systému pomyslné rozdélen na dva dis-
junktni podprostory (zde je patrnd zminéné dichotomie = rozdéleni na dvé ¢asti). V jednom
podprostoru jsou t¥idy a v druhém instance, které z nich vznikaji. Césti prostoru s t¥idami se
také 1ika staticka a Cast prostoru s instancemi se nazyva analogicky ¢ast dynamicka. Divod
téchto nazvi ,statickd“ a ,,dynamickd“ je ten, Ze pocet tiid neboli typ1 v jiz nasazeném in-
formacnim systému je neménny, ale pocet instanci se miize v béhu programu ménit. Z tohoto
dtvodu jsou takto rozdéleny i modely v UML: Existuji modely statické povahy a existuji
modely dynamické povahy.

Je zfejmé, ze jsou-li dany t¥idy, pak musi platit, ze instance, které z nich vznikaji, museji
mit vlastnosti definované v téchto tf¥idach. Pro urceni vlastnosti instanci je tedy tifeba vzdy
nalézat t¥idy, instance jsou z nich poté odvozeny. Z tohoto pohledu muzeme chapat modely
instanci jako podruzné a pouze jako ptiklady, protoze jsou vzdy odvoditelné z modelu t¥id.

Pomiicka pro rozliSeni t¥idy a instance je nasledujici: Je-li fe¢ o vlastnostech evidovanych
prvkd, je fe¢ o tridé, a pokud je fe¢ o prikladu evidence a chovani aplikace, pak je fec
o instancich.

Model, ktery zavddi tridy a jejich vztahy, se v UML nazgvd model trid. Jednim
z tkoli analytika je nalezeni modelu trid na analytické drovni (POZN.: bude jesté
podrobné popsdno).

Laik tomuto rozdéleni na tfidy a instance rozumi zdravym selskym rozumem intuitivné
velmi dobfe, jenom si tyto rozdily neuvédomuje.

Priklad

Analytik hovoii se zakaznikem a ten mu fekne: ,,Pfejeme si evidovat bézné ucty. Kazdy bézny
ucet bude mit tyto vlastnosti: Bude mit datum zaloZeni, klienta, stranu obrat debet, kredit
atd.“ V té chvili je Te¢ o t¥idé, tedy v UML by se zavedla tfida, definujici vlastnosti vSech
béznych ucta, které z ni vzniknou. Analytik se poté zepta: , A kolik takovych béznych ucti
v systému ocekavate, Ze bude, az se systém naplno rozbéhne?“ Odpovéd: ,,Okolo 100 000¢.
Nyni je fe¢ o poctu instanci vzniklych ze t¥idy v predeslé vété. Vsimnéme si, ze idaj o poctu
instanci ,neni udan pfesné“, protoze pocet instanci je dynamickd veli¢ina (na zaGatku je
podet velmi maly a postupné roste).

1.4.1 Tipy a triky analytika

Cesky jazyk nerozlisuje mezi tiidou a instanci. Pokud zékaznik pouZzije né&jaké podstatné
jméno, tak teprve az z kontextu celé véty je ziejmé, jestli ma na mysli tiidu nebo instanci.
Neékteré jazyky se snazi tfidu a instanci tak trochu od sebe odlisit a to pomoci urc¢itého a ne-
urcitého ¢lenu. Napriklad ,the car“ znamena konkrétni auto. Toto odliSeni pouzivaji nékteré
CASE néstroje, které v nékterych piipadech dévaji do ndzvu instance (kromé podtrzeni né-
zvu) predponu ,the“, napfiklad theClient apod. Analytik musi velice dobfe sledovat, zda
se v rozhovoru se zékaznikem pohybuje v prostoru instanci (evidované vyskyty) anebo ve
tiidach (definované vlastnosti téchto instanci).
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1.4.2 Pouziti vzoru Dichotomie trida-instance v ,,papirové evi-
denci“, tj. ,,v systému kartoték*

Evidenci postavenou na dichotomii t¥id si mizeme vystizné vysvétlit pomoci ,,papirové evi-
dence”, kterou reprezentuje naptiklad obdoba klasické papirové kartotéky na uradé. Vy-
hodou této predstavy je to, ze zakladni myslenky ,papirové evidence“ mizeme nésledné
velmi jednoduse ztvarnit za pomoci programovani do podoby informac¢niho systému v dané
technologii IT.

Predstavme si, Ze bychom si potfebovali ,néco zapsat neboli zaevidovat®, naptiklad
chceme evidovat obcany, firmy, auta, resp. dal§i prvky. Mame pfitom k dispozici jedno-
duché listy papiru a tuzku. Uplné prvnim krokem by mohlo byt zapsani nestrukturovanych
poznamek na velky prazdny list tak fikajic ,bez ladu a skladu“. Takové poznamky jsou
sice vhodné na zapis ,brainstormingovych myslenek®, ale pro evidenci napiiklad zminénych
obcant, firem, aut nebo jinych prvki jsou velmi nepiehledné a tedy absolutné nevhodné.
Rozhodneme se proto zavést obdobu papirové kartotéky pomoci ,evidencnich karticek®.
Muzeme si jednoduse predstavit, ze pro evidenci prvki zavedeme mechanismus ,,evidenc¢nich
Suplikt“. Naptiklad pro evidované osoby se zavede jeden Suplik a v ném se budou vyskytovat
karticky evidovanych osob. V kazdém daném Supliku maji vSechny karticky stejny format.
Vypadaji jako stejny dotaznik vyplnény rtznymi lidmi, tj. maji stejnd policka, napiiklad
rodné ¢islo, jméno, prijmeni apod., ale kazda karticka reprezentuje jeden ,zapis“ o jedné
evidované osob€ a obsahuje svoje vlastni hodnoty v polickdch. Je to podobné, jako kdyz
jsou u lékate evidovany papirové zdravotni karty anebo jako kdyz se eviduji ¢tenaii a knihy
pomoci papirové kartotéky v knihovné. Podobné bychom zavedli Suplik pro evidovana auta
a Suplik pro evidované firmy. V kazdém takovém Supliku by existovaly karticky, které maji
pochopitelné vzdy v daném Supliku stejny format, ale suplik od Supliku se forméat karticek
pochopitelné 1igf (tj. formét karticky pro evidovanou osobu je jiny nez formét pro evidované
auto).

Takovato predstava evidencnich suplikid s kartickami je ndzorna a dale nam jasné vysvétli
vzor Dichotomie trida-instance, ktery je pro navrh IS dulezity. Polozme si otazku, jakym
mechanismem budou vlastné v takovéto kartotékové evidenci vznikat nové evidované karticky
(naptiklad nové karti¢ka evidované osoby)? Navrhnéme pro nase Supliky nasledujici obecny
mechanismus zaevidovani nové informace, tj. vzniku nové eviden¢ni karticky pro libovolny
Suplik:

U kazdého supliku vytvofime jednu jesté nevyplnénou karticku daného formétu, kterd
ma sice stejny format, jako ostatni karticky, avSak nebude se nikdy vyplnovat. Tato jedna
dopredu pripravend nevyplnéna karticka bude prifazena k Supliku a slouzi pouze jako Sab-
lona, tedy jako predloha pro vznik nové eviden¢ni karticky. Postup tvorby nové evidencni
karticky (napfiklad zaevidovani nové osoby) je pak velmi jednoduchy: Kdyz pfijde poza-
davek na zaevidovani nové osoby, vezmeme nejprve tuto nevyplnénou karticku prifazenou
k danému supliku jako predlohu, tuto karticku vlozime do kopirky, vytvorime jeji kopii a
teprve tuto kopii jako novou karticku vyplnime hodnotami a zasuneme mezi jiz zalozené
eviden¢ni karticky do Supliku. V§imnéme si, ze ona ,ptvodni jedna nevyplnénda karticka“
ma jiné postaveni, nez ostatni evidenc¢ni karticky. Karticka vzor slouzi pouze jako Sablona
pro kopirovani novych karti¢ek a pro nic jiného, a proto nebude nikdy vyplnéna.

Obecny princip tvorby novych karti¢ek pro libovolny Suplik muzeme tedy chapat velmi
jednoduse: Ke kazdému supliku prifadime jednu jedinou nevyplnénou karticku jako vzor,
ta slouzi pouze jako piedloha ke kopirovani a vzniku spousty novych jiz vyplnénych evi-
dencnich karticek. Znamena to, ze kazdy Suplik obsahuje jednu ,karticku vzor® a spoustu
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»N evidenénich karticek“, které vznikly kopirovinim (klonovinim) z této jedné nevyplnéné
karticky. Proto maji véechny karticky v Supliku stejny formét (vznikly jako klony dané kar-
ticky vzoru), ale Suplik od Supliku se formaty 1isi (kazdy Suplik ma svou karticku vzor).

Je zfejmé, ze je tfeba rozliSovat mezi ,kartickou vzorem* (kterd nebude nikdy vyplnéna a
slouzi pouze ke kopirovani) a eviden¢énimi kartickami v Supliku (které jsou vyplnény, tj. jejich
policka maji své konkrétni vyplnéné hodnoty, vznikly procesem kopirovani, proto takovych
karti¢ek bude v Supliku obecné N).

Takto zavedeny eviden¢ni papirovy kartotékovy systém je evidentnim a ndzornym pii-
kladem pouziti vzoru Dichotomie trida-instance:

e Jedna nevyplnéné karticka jako vzor u Supliku (ktera je vzdy pro dany Suplik jen jedna
a ze které se jako ze vzoru vykopiruji nové karticky v Supliku) reprezentuje pro dany
Suplik jeho t¥idu. Evidenéni karticky v Supliku (kterych je obecné N a které vznikly
kopirovanim z karticky vzoru) reprezentuji instance této t¥idy.

7 e

a reprezentuji konkrétni evidovanou informaci. Kazdy Suplik mé svou ,karticku vzor®,
tj. tFidu. TFdy (tj. ,karticky vzory“) se Suplik od Supliku lisi.

Naprogramovany informacni systém funguje na stejném principu, pouze ,papirové evi-
dencni karticky“ jsou nahrazeny ,naprogramovanymi virtualnimi kartickami“, tj. struktu-
rami v databazich, objektovymi strukturami, recordy aj.

1.4.3 Co je to vztah META

Primarné je vzor Dichotomie trida-instance chapan jako vztah od t¥id k instancim, tj. je
definovana tfida, kterd zavadi vlastnosti instancim. P¥i vyvoji systému a odhalovani infor-
maci a vztahli mezi nimi vSak nastava situace presné opacna: Nejprve jsou patrné evidované
instance jako piiklady evidence (evidované karticky jako piiklady evidence) a zatim neni
znamo, z jakych tr¥id pochézeji. Teprve po nalezeni vicero prikladi zobecnujeme tyto in-
stance do tfid. Tomuto prechodu se také rikd prechod do trovné meta. Da se také Tici, ze
pro budouci instance je model tiid meta pravidlem.

Vztah zpétny od instanci ke tridam se nazyvd vztah meta.

Vztah meta neni obecné smérem nahoru tranzitivné uzavien. To znamena, Ze 1ze op€tovné
aplikovat vztah meta na tridy, tj. lze vytvofit vztah, kde prvky jsou tfidy a tfidami jsou
tiidy t¥id neboli ,metat¥idy“. To je jiz vysokd abstrakce (je napfiklad pouzita v definici
jazyka UML). Prakticky na problém meta narazime pii analytickém modelovani v samotném
avodu Class Diagramu pri vyhledavani tiid.

1.4.4 Casta chyba zamény nazvu instance za jeji obsah

Pti vyhledévani instanci jako piikladt evidence bychom se neméli dopustit laické chyby, ktera
spoCiva v zaméné nazvu instance s jejim obsahem. Méli bychom proto dodrzovat néasledujici
pravidlo:

Pri volbé odpovidajictho ndzvu pro evidovanou instanci je treba vybrat takovy
ndzev, ktery je mazximdlné neutrdlni a nezdvisly na tom, jaké hodnoty bude mit
dand instance ve svych atributech. Pokud vime, z jaké tridy pochdzi instance, zvo-
lime za ndzev instance nejlépe nazev tridy ve spojenti s ¢islem, naptiklad Osobal,
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Osoba2, Autol apod. Pokud jesté mevime, z jaké tiidy pochdzi dand instance,
zvolime pro ndzev instance uplné neutrdlni vyraz, napriklad Elementl, Element2,
Prvekl, resp. neutrdlni pismena s ¢isly, napriklad A1, A2 atd.

Podstatné pro zavedeni nazvu instance totiz neni ,vystihnout obsah“, ale pouze odlisit
jednu instanci od druhé. Naptiklad je jasné, ze Osobal je jinou instanci nez Osoba2, stejné
tak Prvekl je jinou instanci nez Prvek2. K tomu slouzi nazvy instanci a k ni¢emu jinému.

Tato zasada se jevi jako jasnd a srozumitelna, ale mnohdy mtzeme mit silné nutkani ji
porusit. Divodem je laické nazyvani prvkd v béZzném zivoté, kde instancim davame nazvy
podle jejich obsahu. Napftiklad bézné fikame ,ulice Milady Horakové“ a kazdy tomu rozumi.
V analytickém modelu jako piiklad evidence bychom vsak neméli zavést evidovanou instanci
s ndzvem Ulice Milady Horakové, ale nazev bychom méli zvolit neutralné, naptiklad Ulicel.
Tato instance méa atribut nazev typu string a v ném je hodnota fetézce ,,Milady Hordkové®.
Graficky v UML bychom mohli evidovanou instanci jako pfiklad evidence znéazornit obraz-
kem 1.18.

Ulice

nazev: String = Milady Horakové

Obrazek 1.18: Typicky neutralni ndzev instance.
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Kapitola 2

Urovné abstrakce informac¢niho
systému

V predeslych kapitolach jsme dospéli k poznatku, Ze charakteristickou vlastnosti softwaru,
ktery je tvofen v Tunelu, je nedodrzovani opétovné pouzitelnosti se vsemi katastrofalnimi
disledky. Logicky z toho plyne, ze pokud chceme pii vyrobé softwaru ,opustit Tunel®,
méli bychom nasadit pfi vyvoji IS takové mechanismy, které povedou v maximalni mife
k dodrzovani principu opétovné pouzitelnosti. Toho vSak nelze dosdhnout bez zohlednéni
principu trovni abstrakce dokumentace, jak si dale ukazeme. Nejprve si vSsak musime dobie
vysveétlit, co se chape pod pojmem uroven abstrakce vyvoje a dokumentace IS.

Pokud se vyviji anebo popisuje informacni systém, vzdy se tak déje na urcité arovni abs-
trakce. Kazda troven abstrakce je ur¢ena mirou detailu implementace, tedy tim, jak je popis
systému implementacné podrobny. Pro posouzeni miry detailu implementace dokumentace
muze dobfe poslouzit nasledujici postup:

Otevieme dokumentaci a za¢neme ji ¢ist. Cim vice se v dokumentaci za¢nou objevovat
prvky z dané technologie, tim vice je dokument tzv. implementacné podrobné&jsi, tj. méa
vyssl miru detailu implementace. Samoziejmeé se vzristajici slozitosti podrobnosti technolo-
gie bude dokumentu méné rozumét laik, ktery neni s podrobnostmi technologie seznamen
a neumi programovat. Takovému dokumentu bude rozumét naptiklad pouze zkuSeny pro-
gramator nebo technolog. Naopak, pokud bude dana ¢ast dokumentace projektu napsana
nezavisle na technologii, tj. bez jakychkoliv technologickych podrobnosti a specialit, bude ji
rozumét i laik.

Jako priklad ukazky takovéto ,technologicky nezavislé“ véty z dokumentace, tj. véty
s nulovou mirou detailu implementace, miizeme uvést nasledujici piiklad: KaZdd evidovand
Osoba ma atributy Rodné cislo, Jméno a Prijmeni. VSimnéme si, Ze z této véty nepoznéme,
zda je informaéni systém napsan v databézi ORACLE nebo MS SQL, zda je pouZito vyvojové
prostiedi C# anebo JAVA. Tato véta mé miru detailu implementace 0 %.

Na druhé strané existuje jina cast dokumentace, kde se jiz vyskytuje pfimo kéd, napriklad
v relac¢ni databéazi piikaz ve tvaru:

CREATE TABLE TOsoba
(

id_osoba int IDENTITY(1,1),
rc VARCHAR(10),

jm VARCHAR(16),

pm VARCHAR(30)

)
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V tomto piipadé ma tato ,véta“ velmi vysokou miru detailu implementace. Kdyz ji
¢teme, musime rozumét dané technologii a danému prostiedi databaze. Zatimco prvni vété
laik rozumi, danému piikazu rozumi jen vyvojar sezndmeny s danou technologii.

KaZdd uroven abstrakce je ddina mirou detailu implementace. Mira detailu tm-
plementace urcuge, jak moc jsme implementacné podrobni a tedy do jaké miry je
vyjadrent (syntaxe) v dokumentech vjvoje poplatné dané technologii.

O tom, jak dilezité je pro opusténi metodiky Tunel zohlednovat pii vyvoji irovné abs-
trakce, svéd¢i nasledujici priklad ze zivota softwarové firmy tapajici Tunelem:

Predstavme si rozhovor dvou pratel programatoru z firmy vyrabéjici bankovni systémy.
Oba vyvojari jsou z ruznych divizi a ndhodou se potkaji napiiklad v jidelné, kde se daji
do hovoru. Prvni povida: ,Tak délam na agendé Pokladna, pravé programuji vybér penéz
z pokladny a nésledné pfevody na vnitfnich G¢tech banky...“ a druhy prekvapené zvola:
»Ale ja taky délam na agendé Pokladny a taky délam pfevody na vnitinich uc¢tech banky!“
Dalsim rozhovorem oba zjisti, ze vlastné pracuji na tomtéz. Samoziejmé to svédéi o podivném
stavu organizace prace ve firmé, ale nejedné se o az tak vyjimecnou situaci.

V softwarové firmé neni vibec jednoduché zavést takové postupy praci, pfi nichz by se
vyvojari vyvarovali situacim s opakujicim se fesenim, jak se miiZze na prvni pohled zdat.
Oba programatori v té chvili, kdyZz mluvili o své préci, viibec nehovorili jako programatoii.
Vyjadfovali se pouze v pojmech a funkcionalitdch bez implementacénich podrobnosti a nikoliv
v programatorskych pojmech. Vsimnéme si, Ze teprve timto rozhovorem ,0 co tam jde“
zjistili, Ze pracuji na tomtéz. Dokonce kdyby si navzajem ukazali pouze kéd, tak by se
nad nim nejprve zamysleli, pfevedli by tento kéd do tirovné vyssi abstrakce (lidové feceno
prelouskali by jej do podoby ,,0 co tam jde*) a potom by jeden z nich zvolal: ,,Ale to je pfece
totéz, co délam ja, to je také agenda Pokladny!“

Kazdy kéd ma svou logiku vyjadfitelnou pouze pojmy bez implementac¢nich podrobnosti
a na této urovni se vyjadiujeme, kdyz o daném kédu hovorime ve smyslu ,,0 co tam jde“.

Je zde zfetelné vidét, Ze vyvoj informacniho systému a jeho naslednd dokumentace
musi podléhat trovnim abstrakce. Prakticky se doporucuje zavést t¥i trovné abstrakce,
tj. tfi okruhy dokumentace. Doporucené rovné abstrakce IS jsou néasledujici:

o Analytické modelovdani (mira detailu implementace nula), ddle také ,AM*;

e Ndvrh designu (sice model, ale poplatny virazové danému prostiedi), ddle
také ,D*;

e Kddovdni (nejniZsi drover abstrakce, mazimdlni detail implementace), ddle
také ,K*.

Vidime, Ze na jednom pélu abstrakee je kddovdni (mé nejvyssi miru detailu implementace,
tj. vy$$i uz neni) a na strané druhé analytické modelovdni (mira detailu implementace je
nula). Stfedni trovetl mezi nimi se nazyva modelovdani designu (nékdy také jen design, nédvrh
technologie aj.).

Doporucuje se, aby takto byly rozdéleny prace, role a dokumentace v projektu, abychom
neskondili jako zminéni dva programatofi v rozhovoru nad agendou Pokladna.

Je tfeba mit na paméti, Ze v8echny tii irovné abstrakce maji jako predmét popisu stejny
informacni systém, tj. obsahové musi byt shodné, 1isi se zpisobem a syntaxi popisu. Pted-
stavu o urovnich abstrakce ukazuje obrazek 2.1.
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Analytické
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Informacni systém
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Modelovani
designu w
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Koédovani,
implementace “I

Obrazek 2.1: Urovné abstrakee.

2.1 Nejnizsi aroven abstrakce zvana Kodovani

Nejnizsi troven abstrakce, tedy troven s nejvyssi mirou detailu implementace, se nazyva
Koédovani. Vyssi mira detailu implementace uz neexistuje. V tomto pohledu je na infor-
macni systém nahlizeno pouze jako na kdd a jeho realizaci. Jedna se o pohled programaéatora,
ktery tento kod tvori. Mini se tim nejenom veskery kéd v daném programovacim jazyce
(napf. JAVA, C#, Delphi apod.), ale i SQL piikazy, skripty apod.

Tato nejnizsi troven abstrakce se také nazyva implementacni droverni nebo drovern reali-
zace anebo prosté kddovani, coz budeme nadale jako nazev této irovné pouzivat. Vyslednymi
dokumenty, tj. artefakty, které ztvarnuji myslenky z této trovné abstrakce, jsou zdrojové
kédy, zkompilované baliky souborti, SQL skripty apod., tedy to, co v koneéném disledku
opravdu fyzicky realizuje a fyzicky instaluje informacni systém. Uroveti abstrakce Kédovani
predstavuje samu fyzickou podstatu IS. U jednoduchych ,programki“ 1ze mnohdy pifimo
napsat kéd bez potfeby dokumentace dalsich trovni abstrakce, protoze zde ,,vse muze byt
v hlavé“ jednoho nebo nékolika malo vyvojart. Jenomze problém je v tom, ze kazdy vetsi
systém mnohdy zacinal jako maly a postupné se rozrostl do podoby, kdy uz ,nelze mit vse
v hlavach®.

vy

Nejnizsi uroveri abstrakce, tedy s nejvyssi urovni detailu implementace, je ko-
dovani. Jazyk drovné abstrakce kddovdnt je sloZen z rezervovanych slov daného
prostredi. Jednd se o ndhled programdtora.

2.2 Nejvyssi uroven abstrakce zvana Analytické mode-
lovani

Protipdlem proti nejnizs$i trovni abstrakce informac¢niho systému je nejvyssi troven abs-
trakce, kterd se nazyva analytické modelovdni. Mira detailu implementace na této trovni je
nula, tj. dokumenty z této tirovné jsou vyrazové implementac¢né nezavislé. Na této trovni se
popisuje podrobné informacéni systém v nejvyssi mozné abstrakci pouze pomoci evidovanych
pojmi bez jakychkoliv implementacnich podrobnosti.
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Nejoyssi urovnt abstrakce popisu IS je analytické modelovani, které md miru de-
tailu implementace nula. Na této drovni abstrakce se popisuji evidované pojmy
s jejich vztahy a popisuje se chovani vyskytu z téchto pojma.

Na trovni abstrakce analytického modelovani se pohybuji vSichni tcastnici projektu
véetné ,laik“, ktefl naziraji na informacni systém jako na souhrn evidovanych pojmi a
na chovani vyskytd téchto pojmi. Z pohledu této trovné abstrakce systém ,néco provadi“,
,néco umi®, néco eviduje“, , je k néjakému uzitku“ apod. Aniz by se na této irovni zavadély
jednotlivé elementy z programovaciho jazyka, popisuje se podrobné, co systém provadi, jaké
informace se eviduji a jakou maji tyto informace skladbu. PouZivaji se pouze pojmy jako
synonymum pro ,evidované informace®* (napfiklad faktura, bézny ucet apod.). Popisuje se
také chovani vyskytl z téchto pojmi.

Popis systému na drovni abstrakce analytického modelovant je oprostén od prvki
a syntaxe dancho programovaciho jazyka a je ve svém vyjadrent implementacné
nezavisly.

Myslenky ztvarnéné na této tirovni abstrakce maji povahu modelt informacniho systému.
Efektivnim a standardnim jazykem pro jejich zépis je modelovaci jazyk UML (Unified Mo-
deling Language). Velmi pfesnd syntaxe jazyka UML vede k tomu, Ze nevznikaji ,,podivné*
dokumenty analytického modelovani, které nemaji hlavu ani patu, ale tvofi se technické do-
kumenty na vysoké Grovni abstrakce pomoci urcitych pravidel a to technicky pfesné syntaxe
jazyka UML. Moznost pouziti jazyka UML pro tvorbu dokumentti na trovni analytického
modelovani je dana vyuzitim vzoru Dichotomie trida-instance:

Na drovni analytického modelovdni jsou uZivatelem zavedené evidované pojmy
prevedeny do modeli v UML jako takzvané analytické tridy a vyskyty z téchto
pojma jsou zavedeny jako objekty neboli instance z téchto trid.

Jiz. zminény vzor Dichotomie trida-instance vede k zasadni moznosti pouzit UML pro
modelovani na drovni analytického modelovani. Pojmy zavedené uzivatelem se namapuji na
tzv. analytické t¥idy. Analyticka t¥ida zavedend v UML jako prvek modelu pak reprezentuje
evidovany pojem zavedeny uzivatelem.

Nyni je dilezité upozornit na tu skutecnost, Ze pfedmétem analytického modelovani je
samotny informacni systém a nic jiného. Znamend to, Ze se jedna o nejvyssi abstrakci na-
psaného programu, pricemz samotny program je realizovan na nejnizsi Grovni — kédovani.
Modely analytického modelovani nejsou néjakymi ,,obecnymi“ vétami, ale konkrétnim popi-
sem programu, i kdyz droven abstrakce je vysoka.

Pomoci modeltt v UML se na trovni abstrakce analytického modelovani odpovida na
zékladni otazku ,,Co?“, tj. odpovida se na otizku ,,0 co v informac¢nim systému jde, co se
eviduje a jak se vyskyty informaci chovaji“. Na této trovni se pohybuji vSichni tcastnici
projektu, véetné téch, ktefi neuméji programovat, ale také téch, ktefi programovat uméji.
V okamziku, kdy se vyzaduje takzvané ,vysvétlit*, k cemu systém slouzi, co eviduje a jak
eviduje apod., automaticky se pohybujeme na této nejvyssi Grovni abstrakce.

Urover abstrakce analytického modelovani je pouZivana viemi i¢astniky projektu véetnd
uzivatell, resp. experti na danou problémovou doménu, tj. z hlediska tvorby informacnich
systému ,laiki“. Pfi doporuceném modelovani v jazyce UML je vsak tieba provést pro
laika vystupy z této urovné, nebot jazyk UML ma4 své vyjadiovaci zpiisoby odborné povahy,
které i pfes vysokou abstrakci vyjadfovani nemuseji byt zcela srozumitelné tplné kazdému.
Staci vSak jen urcité drobné tpravy, aby se staly snadno srozumitelnymi i laikovi. Diky této
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skutecnosti se mohou k informac¢nimu systému vyjadfovat dalsi tcastnici projektu, kteti jinak
netvori ,,programatorsky“ tym, coz jsou napiiklad externi konzultanti, uzivatelé, obchodnici
apod.

2.3 Stredni Groven abstrakce zvana Modelovani designu

Mezi urovni abstrakce analytického modelovani a kédovani se zavadi jesté jedna troven, ktera
se nazyva modelovdns designu (dale také zkratka ,D“). Synonymem pro tuto troven je také
nazev modelovdni navrhu nebo také technologicky ndvrh, resp. design. Jednd se o Groveil
abstrakce, ktera je jesté stale hodné abstraktni v tom smyslu, Ze se nejednd o samotny
realizovany a fyzicky viditelné fungujici systém. Stale se jesté jedna o modely, ale tyto modely
jsou jiz technologickym navrhem v daném v§vojovém prostfedi. Jinak feceno, jsou to modely
poplatné danému prostfedi, které navrhuji neboli zadavaji realizaci v daném vyvojovém
prostfedi. Pat¥l sem napiiklad navrh relacni databéaze, névrh obrazovek, model t¥id pro
dany OOP jazyk, komponentni model v daném prostiedi atd. Dalo by se také fici, ze tato
aroven ,,preklapi“ vysoce abstraktni popis IS z irovné ,,pouze“ evidovanych pojmu s nulovou
mirou implementace (AM) do podoby techni¢téjsiho modelu, bliZzicimu se danému prostiedi,
v némz bude kéd napsan.

Zatimco zakladni otazkou analytického modelovani je ,,Co?“, tj. logicky o co tam jde, tak
zékladni otdzkou modelovani designu je ,,Jak?“ (avSak nikoliv ,jak“ ve smyslu algoritmi,
ale ve smyslu jak bude navrzena myslenka z analytického modelovani ztvarnéna do konkrétni
technologie). Dokumenty z této tirovné tvofi experti na technologie.

Pro modely designu je mozné opét pouzit jazyk UML. Rozdil oproti tirovni abstrakce
analytického modelovani je vSak ve vyznamu pojmu tiida a instance:

Na rozdil od urovné abstrakce analytického modelovdni, kde jsou tridy evidova-
nymi pojmy v IS, na drovni modelovdni designu se jiZ jednd o tiidy (neboli typy)
z konkrétniho vgvojového prostiedi (napriklad objektové tridy v jazyce C# nebo
v JAVA jazyce, nebo tabulky v MS SQL, v ORACLE atd.)

Modely designu jsou tedy na nizsi, implementacné a technologicky konkrétnéjsi tirovni
abstrakce, ale jsou stile jesté abstrakel (nedaji se zkompilovat).

Je tfeba zdtraznit, Ze se stale jedna o navrh, tj. o model. Prvky designu tedy jesté nejsou
konkrétnimi jiz realizovanymi prvky (coz je az kdd, tedy jesté nizsi Grovenl abstrakce), ale
jsou pouze technologickym navrhem.

Modelovani ndvrhu je zaddnim pro nejnizsi uroven abstrakce, tj. pro kodovdni.

Jednim z charakteristickych privodnich jevl systému vyvijeného bez ohledu na existenci
urovni abstrakee, (tj. chybi-li pfi vvoji analyticky model a jeho technologické feSeni — navrh
designu), je stale opakujici se pozadavek programdtort: ,Dejte ndm dobré zadani, potom
jsme schopni systém dobie realizovat!“ Jedné se vlastné o diisledek zanedbéni existence
arovni abstrakce. Kazda vyssi troven abstrakce se stava zadanim pro nizsi iroven abstrakce.
Artefakty irovné abstrakce analytického modelovani jsou zadanim pro tvorbu modelt navrhu
technologie a nasledné modely navrhu jsou zadanim pro kédovani.

2.4 Fazovani projektu

Vidy, tedy i pfi tvorbé toho nejjednodussiho softwaru, je tfeba se nejprve zamyslet 0 co
tam jde“, potom je tieba se zamyslet , jak to navrhnout v daném prostfedi“ a nasledné se
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vytvari kéd. Pii tvorbé softwaru tedy vzdy existuji uvedené trovné abstrakce analytického
modelovani, designu a kédovani. Vzdy se pii vyvoji informac¢niho systému témito Grovnémi
prochézi, jedinou otazkou je, zda jsou tyto ,prichody“ dobie zdokumentovany. Je nutno
podotknout, Ze vétsinou (s vyjimkou kédu, ktery se musi vzdy odevzdat) velmi $patné.

Zavedeni urovni abstrakce vede k fdzovani praci projektu a tedy k prechodu z jedné
trovné do druhé. Prechod z rovné analytického modelovdani do turovné designu se
nazyvd mapovdani do designu, prechod z designu do kodovani se nazyvd realizace
nebo take implementace.

Uvedené fazovani praci vSak neznamend, Ze se musi cely systém nejprve namodelovat na
analytické arovni, pak provést cely design a poté vse kédovat. Existuje nékolik moznych skol
projektového Fizeni, které zavadéji postupy, jakym zptisobem prochazet irovnémi abstrakce.

Tento pruchod mize byt naptiklad dost hekticky a bouflivy. P¥i samotném procesu vyvoje
diky zpétnym vazbam se muze analyticky model stéle opravovat, tj. v okamziku vyvoje
neméa analytické modelovani v dané chvili stoprocentné formalizovanou podobu. Mélo by
vSak vzdy platit, Ze kdyz se dokoncuje urcita stabilni verze ¢asti SW, tak by mély byt pokud
mozno co nejlépe zdokumentovany vsechny jeho tii irovné abstrakce a také postup mapovani
z analytického modelu do designu.

2.4.1 Pozadavek na oddéleni dokumentace urovni abstrakce a po-
zadavek na ¢istotu analytickych dokumentu

At uZ probihé fazovani projektu (tj. priichod trovnémi abstrakce) jakkoliv, jeden z dulezitych
pozadavk® na dokumentaci projektu spociva v nutnosti vzdy od sebe oddélit dokumentaci
z ruznych trovni abstrakce. Tento problém se ani tak netyka samotného kédovani, prece jen
povaha tvorby kédu (tj. psani kédu v textovém tvaru) je natolik odlisnd od modelovani, ze
se technicky ani neda ,promichat* s dokumenty modelovani v UML. Tento pozadavek na
yheprolinani dokumentace“ se tyka dvou vyssich trovni abstrakce, tj. analytického modelo-
vani a technologického navrhu. Nemély by se tedy vytvaret dokumenty typu ,mis-mas“, ve
kterych se vyskytuji prvky jak z Grovné analytického modelovani, tak prvky z technologic-
kého navrhu (tedy designu). Jako pfiklad klasické chyby ,zamichani pojmi z technologického
navrhu do analytického dokumentu® bych uvedl ¢asto pouzivanou definici tabulek zavedenou
jiz v analytickém dokumentu.

Meél jsem osobné moznost provadét fadu auditt a oponentur u analytickych dokumenti
riiznych firem (v CR a v SR) a mohu diky témto bohatym zkuSenostem potvrdit, ze pravée
,miseni“ pojmi z technologického navrhu do dokumentt analytického modelovani je jednim
z nejcastéjsich prohteski analytika.

PozZNAMKA: Je vcelku pochopitelné, Ze této chyby se vétsinou dopoustéji vynikajici techno-
logové, kteri jsou ,preveleni® do role analytika a maji za ukol vytvorit analyticky dokument.

2.4.2 Urovné abstrakce a jejich nezbytnost dokumentace

V predeslych kapitolach byly popsany tii trovné abstrakce, tj. Giroveil analytického modelo-
véni, technologického névrhu (designu) a kédovani (realizace).

Pokud se podivame na dokumentaci projektu tvofenou v Tunelu, zjistime, Ze v ni nejsou
zastoupeny dokumentace vsech téchto tii drovni. Pochopitelné nalezneme urcité posledni
realizacni ¢ast (tj. dokumenty kédovéni a implementace), ta tam nechybi, protoze se zada
fyzicky vytvorit a odevzdat zdkaznikovi jako existujici fungujici systém a bez néj by byl
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zdkaznik velmi nespokojen. Ale kromé kédu tvoreného v Tunelu jiz dalsi dokumentaci bud
nenalezneme anebo ji nalezneme velmi slabou. Mohlo by se proto zdat, zZe tyto tfi zminéné
arovné abstrakce neexistuji vzdy a nejsou tedy povinné zavedené.

Problém je v8ak v tom, Ze vSechny t¥i irovné abstrakce (tj. analytické modelovéni, tech-
nologicky névrh a kédovani) existuji vzdy, af chceme nebo ne, pouze nebyvaji vidy zdo-
kumentovany. Myslenky z téchto vyssich trovni abstrakce totiz mnohdy ztstavaji pouze
v hlavach vyvojaiu a nejsou tedy odevzdany ve formé dokumentace.

Pro néavrh informac¢niho systému a tvorbu softwaru plati jednoduché pravidlo: Vzdy,
kdyZ tvoiime né&jaky software (napiiklad ¢ast informacniho systému), vidy se musime nej-
prve zamyslet ,,0 co tam jde logicky*, nasledné musime vymyslet , jak toto logické realizovat
v daném vyvojovém prostiedi“ a poté napiSeme samotny kod, tj. systém vytvoiime a na-
sadime u zakaznika. Vsimnéme si, Ze predeslé vyrazy ,o co tam jde logicky“ a nasledné
»jak toto realizovat v daném vyvojovém prostiedi“ nejsou ni¢im jinym, nez synonymem pro
urovné abstrakce analytického modelovani (0 co tam jde logicky*) a technologického ndvrhu
neboli designu (,,jak toto realizovat v daném vyvojovém prostiedi).

Ztetelné vidime, ze myslenky poplatné témto trovnim abstrakce existuji zakonité vzdy
a proto se jim nikdy nevyhneme. Je pouze otézkou, zda jsou myslenky z vysSich trovni
abstrakce nékde néjak rozumné zapsany nebo (jako v p¥ipadé vyvoje v Tunelu) nikoliv. Je
tfeba vzit také v tuvahu, Ze zapsana mySlenka je i mySlenkou vice ¢i méné promyslenou.
Z bézného zivota dobie vime, jak je nékdy ,myslenka v hlavé“ zaludnéa. Teprve kdyz si
zacneme svij napad rozepisovat na papir, vezmeme metr a kalkulacku, mnohdy musime
svou myslenku upravit nebo zcela prehodnotit. Pokud bychom ji zacali realizovat ihned,
mohli bychom se snadno dostat do problému, protoze v samotné realizaci to nemusi vychazet
tak, jak jsme si pivodné predstavovali. Navic zapsani dané myslenky do zdokumentované
podoby miiZe vést k posouzeni jeji spravnosti i jinymi acastniky projektu, nez je sdm autor.

2.5 Urovné abstrakce a diagramy UML

Jazyk UML umoznuje navrhovat modely informac¢niho systému jak v analytickém modelo-
vani, tak ve fazi navrhu technologie. Nabizi sadu diagrami, jejichz vyznam a ucel by mél
vyvojal dobfe znat, aby tyto diagramy mohl pouzivat spravné a korektné. Jednotlivé dia-
gramy UML lze prirovnat ke specializovanym néstrojim modelovani. Podobné kdyz otevieme
skiinku s nastroji a bereme do ruky kladivo, sroubovak apod., tak i diagramy se pouzivaji
za urCitym tucelem a v urcité fazi vyvoje. Cilem této piehledové kapitoly je seznamit cte-
nafe s vyctem diagrami, které poskytuje jazyk UML, a soucasné vysvétlit, k cemu a kdy se
pouzivaji v projektech a to i s ohledem na urovné abstrakce. Na konci kapitoly si uvedeme
dulezitost a nezastupitelnost téchto diagrami z hlediska navrhu IS.
POzZNAMKA: Pro oznaceni diagrami budeme uvddét zdsadné anglické ndzvy, protoZe se jednd
o rezervovand slova z UML. Teprve az sekunddrné budeme pouZivat pokud mozno co nejblizsi
cesky preklad.

V nadpisu nazvu diagramu také uvedeme zkratkou, na které tirovni abstrakce se dany
diagram pouziva. Dale budeme pro potifebnost diagrami rozliSovat dva protipdly tvoreného
softwaru:

o systémy evidencéni nebo také podnikové neboli obchodni (anglicky enterprise, resp.
business). Jsou to systémy, které jsou uréeny pro podporu lidské ¢innosti, evidenci
apod. Spadaji sem systémy, jako jsou bankovni informacni systémy, i€etnictvi, evidence
na posté atd.
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o systémy nazyvané jako technologické. Nepodporuji piimo lidskou ¢innost a nemaji po-

vahu evidence, ale podporuji ¢innost néjakého technického zafizeni, pfistroje anebo
jiného softwaru. Naptiklad feSeny software je vloZen do jiného softwaru (komunikaéni
modul, ovladag, firewall apod.), nebo software ovlada stroje, ¢idla, atd. (tzv. ,embed-
ded systems“). Vétsinou byva napsan ,na hodné nizké trovni“ (napf. v C, Assembleru
apod.). Tyto systémy nebyvaji sloZité svou rozsahlosti, ale samotnym névrhem a pro-
gramovacimi technikami, jako je napiiklad alokace pii nedostatku paméti, paralelni
programovani, zpracovani preruseni atd.

Samoziejmé existuji systémy naptl evidencni a napul technologické. Obsahuji svou ¢ast

technologickou a soucasné i néco eviduji. Napriklad fidici systém celého mrakodrapu, ktery
ovlada vSechna ¢idla, vytahy, klimatizaci, protipozarni systém atd. a soucasné vede i evidenci
téchto prvka (pokoje, chodby, panely, uzivatele, hesla atd.), je takovou ukdzkou soucasné
slozitého evidenc¢niho systému a také pfitom slozitého systému technologického.

Use Case Diagram (AM)

Nejlepsi ¢esky preklad je asi Diagram pfipadi uwZiti. Jeden ptipad uziti (tj. Use Case)
se chape presné ve vyznamu tohoto slovniho spojeni: Venku se stane udalost potieby
pouziti systému, tj. nékdo nebo néco z okoli potiebuje néco od systému, poté pristupuje
k systému a provede se (fika se také instanciuje se) ,,jeden pfipad uziti“. Synonymum
pro laika je také ,funkcionalita systému“ vidéna v kontextu laika budouciho uZiva-
tele takto: ,néco/nékdo venku“ —  potifebuje — | pouzije“, a to, co se v navrhovaném
systému vyvola pouzitim, je jeden piipad uziti. Diagram se tvoii ve fazi analytického
modelovani jako jeden z prvnich diagramii, tj. za¢ina se jim. Nékteré skoly modelovani
jej diky tomu zafazuji pfimo do faze ,Requirements“, tj. faze pozadavki na systém.
Neni to uplné presné, protoze modelovani pomoci pripadi uziti je jiz navrhem IS z po-
hledu funkcionalit, které tento systém nabizi. Pfed tim vsak probéhla jesté skutecna
faze sbéru pozadavku, tj. vznik a sprava ,haldy pozadavki“, jejich usporadani, schva-
leni apod. To jesté neni modelovani a neni tedy obrazem systému. Z pohledu drovni
abstrakce tvorba Use Case Diagramu jiz spada do modelovani systému na nejvyssi
drovni abstrakce. Tomuto diagramu bude v knize vénovana pomérné velka pozornost.

Class Diagram (AM, D)

Nejlepsi ¢esky pieklad je nejspi§ Diagram trid. Vyjadfuje model typt neboli t¥id (vy-
znam t¥idy viz predesld kapitola Dichotomie tiida-instance). Pouziva se jak na tirovni
analytického modelovani, tak na trovni technologického designu. Jazyk UML je totiz
nejenom unifikovany jazyk, ale i jazyk univerzalni, pomoci néhoz lze modelovat jak
droven abstrakce analytického modelovani, tak tiroven abstrakce designu neboli tech-
nologického navrhu.

Class Diagram se pouziva pro modelovani vSech situaci v ndvrhu informac¢niho systému,
které podléhaji dichotomii t¥ida-instance, tj. obecné jako vztah typ a vyskyt z tohoto
typu. Class Diagram vyjadifuje zavedené tridy a vztahy mezi nimi v daném prostiedi.
Na trovni analytického modelovani se jedna o analytické t¥idy, na trovni technologic-
kého navrhu o dané typy z prostiedi, coz samoziejmeé zalezi na daném prostiedi. Dané
technologické tfidy mohou byt napfiklad tabulky se sloupci v rela¢ni databazi, objek-
tové tridy z OOP, XML struktury, formulare atd. To vSe se v jazyce UML na trovni
technologického ndvrhu chépe jako tfida s dodatkem, co vyjadfuje (pomoci tzv. ste-
reotypt). Pro modelovani téchto typid z prostfedi se vyuZzije definovanych vlastnosti
tiidy z UML. Rozdil Class Diagramd na riznych trovnich abstrakce vyjadiuje véta
v predeslé kapitole o trovnich abstrakce:
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Zatimco na drovni abstrakce analytického modelovdni jsou tridy evidovanymi
pojmy v ndvrhu informacniho systému, tak na drovni modelovant designu se
JiZ jednd o tiidy (neboli typy) z konkrétniho vjvojového prostredi (napiiklad
objektové tiidy v C# nebo v Javé, nebo tabulky v MS SQL, v ORACLE atd.)

Jinak Fedeno jazyk UML je pouzitelny jazyk jak pro modelovani analyzy (faze analy-
tického modelovani), tak tabulek v RDB, rovnéZ pro objektové tiidy v OOP, stejné
tak jako pro jiné dalsi struktury (XML apod.), metadata apod. Rozdil je pouze v tom,
jaky vyznam maji t¥idy v danych modelech (tj. jaky typ vyjadiuji). Pfesné takto toho
vyuZzivaji CASE néstroje, napt. Enterprise Architect (dale jen ,EA“): VSimnéme si
napiiklad, ze v EA je modelovaci typ prvku tabulka zaveden jako ,zvla$tni t¥ida“,
kterd pouze ,prejmenuje” tf¥idu na tabulku, pojem atributy na sloupce apod. K tomu
ucelu se vyuzivd mechanismus ,stereotype”, ktery je zaveden jako jeden z mechanismi
extenze v jazyce UML.

Model analytickych tid je nasledné ,namapovan® v technologickém postupu do tabu-
lek nebo do objektovych tiid, avSsak ne vzdy 1:1, napriklad jedna analyticka tiida da
vzniknout dvéma t¥idam v OOP a v tabulkich dojde naptiklad naopak ke slouceni tiid
neboli tabulek apod.

Jedn4 se tedy o transformaci jednoho modelu t¥id do druhého modelu t¥id, ktery neni
vzdy v poméru tiid 1:1, tj. nemusi byt pocet t¥id z jednoho modelu roven poctu tiid
v druhém modelu. Znamena to, ze jazyk UML svym mechanismem modelu t¥id muize
popsat viechny modely ti{d ve vSech prostiedich, vdetng analytického (tj. implemen-
taéné nezavislého).

Sequence Diagram (D)

Neboli Sekvencni diagram. Jedna se o diagram instancéni, tj. nosnym prvkem jsou in-
stance, nikoliv t¥idy. Sekvencni diagram vyjadfuje detailné posloupnost zprav mezi
objekty (instancemi) v ¢ase. Témito objekty mohou byt bud objekty z programovani
(JAVA, C# apod.) anebo vyssi implementaéni celky jako jsou komponenty, servery,
subsystémy apod. Hlavnim smyslem je popsat ¢asovy scénai posloupnosti zprav mezi
takovymi objekty v technologiich. Tento diagram se nejcastéji pouziva v technolo-
gickém névrhu, v technologickych systémech (tj. nikoliv &isté evidenénich, napfiklad
hlési¢e pozaru, ovladani vytaht, stroji apod.). Dalsi dasté pouziti je ve vzorech objek-
tového programovani, tj. pokud vzor obsahuje dynamiku a je zaddouci ji popsat, pouzije
se Sekvencni diagram. V analytickém modelovéani se jej nedoporucuje pouzivat. Priklad
Sekvencniho diagramu je uveden na obrazku 2.2. (Jednotlivé diagramy na obrézcich 2.2
a 2.4 jsou ¢4sti diagrami z Helpu néstroje Enterprise Architect.)

Communication Diagram (D)

Tedy Diagram komunikace. Tento diagram je svou podstatou velice podobny prede-
§lému diagramu, tj. vSe, co bylo feceno o Sekvencénim diagramu, plati také pro Diagram
komunikace, aZ na to, ze Diagram komunikace neukazuje zietelné ¢asovou posloupnost,
ale zfetelnéji zobrazuje strukturu objektid. Tyto dva diagramy jsou si tak podobné, ze
jednu a tu samou situaci popiseme pouze jednim z nich, chceme-li radéji zobrazit ¢a-
sovou posloupnost zprav, pouzijeme Sekvencni diagram, pokud chceme spiSe zndzornit
strukturu objektt, pouzijeme Diagram komunikace.
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Obrazek 2.3: Priklad Diagramu komunikace.

Activity Diagram (AM, D, BPM)
Diagram aktivit neboli ¢innosti. Pouziva se tam, kde u sledovaného systému zname
aktivity neboli ¢innosti systému a chceme je znézornit pomoci diagramu. Da se vyuzit:

e v analytickém modelovani (AM) pro vyjadieni posloupnosti ¢innosti pfi popisu
algoritmi probihajicich uvnitf¥ pfipadt uziti;
e pro tzv. modelovani procesi podniku, tzv. Business Process Modeling. Predmeé-

tem modelovani je v tomto pfipadé okoli informac¢niho systému. Smyslem tohoto
modelovani je nalézt systematicky pfipady uziti;

e v designu pro znazornéni chodu programu v technologii, diive znamy jako ,vyvo-
jovy diagram programu“.

Tento diagram budeme podrobné probirat v kapitole o nalézani pripadi uziti.

Object (také Instance) diagram (AM, D)
Jedné se o Diagram objektovijch struktur, tedy instanci. Instancemi mohou byt bud
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analytické vyskyty informaci nebo objekty z programovani, resp. vyssi implementac¢ni
celky. Matematicky vzato se jednd o limitni pripad Diagramu komunikace, kdy se
v tomto diagramu nezobrazi zadné zpravy a zistane zobrazena jen struktura objektui.
Presto se uvadi ve vyc¢tu diagrami UML jako zvlastni diagram. PouZiva se v ranych
fazich analyzy pro zndzornéni struktury informace jako ptiklad evidence a v technolo-
gickém navrhu pro zobrazeni struktur vyssich implementacnich celki.

State Diagram (AM, D)

Neboli Stavovy diagram. PouZiva se pro vyjadfeni stavi a pfechod prvka systému.
Pri zavedeni Stavového diagramu musime vzdy uvést, k ¢emu se diagram vztahuje,
tj. ¢eho je Stavovym diagramem. Témito prvky, které mohou nést stavy a provadét
pfechody mezi nimi, mohou byt bud analytické instance, resp. prvky mimo systém
(naptiklad vér v bance apod.), objekty z OOP t¥id anebo vyssi implementacni celky
(komponenty, servery, subsystémy apod.). Stavovy diagram se velmi asto pouziva pfi
navrhu technologickych systémt, které se chovaji jako stavové stroje.

Component Diagram (D)
Neboli Komponentni diagram. Jedna se o diagram zavedeny pouze na trovni techno-
logického navrhu. UML zavadi pojem komponenty jako c¢ast implementace, kterd je
ohraniCend, opétovné pouzitelnd a vymeénitelna. V programovani se jedna o synony-
mum pro ,modul“. Kazdé prostiedi zavadi své konkrétni implementacni celky a néjak
je nazyva (napf. library, unit, script, package, assembly, ActiveX DLL atd.). Cilem
Komponentniho diagramu je zndzornit rozmisténi kédu ve tvaru tiid z designu do
téchto ¢asti implementace a nasledné nalézt odpovidajici vztah zavislosti mezi kompo-
nentami, tj. vyjadrit, kterd komponenta si kterou musi pfilinkovat (v kédu uses, using,
import, include, apod.).

Deployment Diagram (D)
Diagram nasazent, také Diagram instalace nebo také Diagram implementace. Zobrazuje
systém z hlediska jeho instalovéani, tj. zobrazuje prvky typu hardware (stroje, servery,
disky, tiskdrny atd.), déle externi a podpurny software (operacni systém, frameworky,
virtudln{ stroje apod.) a v neposledni fadé i artefakty neboli vysledky ,vyvojaiské
¢innosti“ projektu na tGrovni instalace (instalované soubory apod.) a zavadi i vztahy
mezi nimi. Tento diagram je v podstaté nejvice vzdalen trovni abstrakce analytického

vvvvvv

Package Diagram (AM, D)
Diagram bali¢ki. Prvek typu Package slouzi ke spravé modelu v UML (tzv. Model Ma-
nagment). Pomoci prvki typu Package se organizuje model (podobné jako je zavedena
organizace soubort v adreséfich na stroji), pomoci néj se provadi exporty, importy,
distribuce modelu apod. Prvek typu Package je zdkladnim kamenem organizace mo-
delu. Zvlastni postaveni ma prvek Package v Class Diagramu, kde se pomoci tohoto
prvku urcuje tzv. vrstveni aplikace jesté pred navrhem Komponentniho diagramu.

PozNAMKA: Dalsi diagramy byly doddny do verze UML 2.0, predeslé verze je neznaly.

Timing (D)
Diagram casovdni. Je urcen vyhradné pro technologické systémy, které pracuji v re-
alném cCase. Zobrazuje velmi prehledné zmeény stavii hned nékolika objekti v cCase
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soubézné pomoci lomenych ¢ar. Vodorovnost znaci jeden stav objektu, zména vodo-
rovnosti je zména stavu objektu. Pfiklad pouziti: Pribéh zmén stavii ¢tecky (jeden
objekt) a do ni vsunuté karty (druhy objekt), viz obrazek 2.4.

Wait Access
o
3 Wait Card

Idle —K

1 1 1 1 1 1 1 1 1

g No Card
0n
>
[7)

Card Inside

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Obrézek 2.4: Piiklad Diagramu casovdnt. (zdroj: [1])

Composite Structure Diagram (AM, D)

Diagram kompozitnich struktur. Je kombinaci Instancniho diagramu a Diagramu trid,
kdy jeden prvek obsahuje jiné prvky, coz se znazorni vnorenim skladajicich prvki
do t¥idy tohoto prvku. Jedné se o doplitkovy diagram, ktery vznika kombinaci dvou
diagrami, je tedy alternaci jiz existujicich zapisi. Nemusite jej pouzivat, staci znat
Class Diagram a Object Diagram, tento diagram je v podstaté jejich kombinaci.

Interaction Overview Diagram (AM, D)

Nejlepsi preklad asi jako Diagram prehledu interakci nebo Diagram interakci. Jedna se
o diagram, ktery je pouzivan ve velmi specifické situaci. Diagramy v tomto vyc¢tu

e Sequence Diagram

e Activity Diagram

o Timing Diagram

o Communication Diagram
lze, pokud chceme, vzajemné propojit tak, ze mizeme vyjadiit jejich naslednost. Na-
ptiklad chceme vyjadfit, Ze na tuto sekvenci zprav (vyjadfeno Sekvenénim diagramem,)
navazuje tento pribéh aktivit (tj. Diagram aktivit) apod. K tomu mizeme pouzit zmi-
nény Diagram prehledu interakci. V jednom z téchto diagramt vymezime oblast neboli
ramecek, muze to byt i cely diagram, v druhém diagramu vymezime dalsi oblast ve

tvaru ramecku. Takovéto ramecky z riznych diagramt mizeme pouzit v jednom dia-
gramu typu Interaction Overview Diagram.
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Pokud tedy chceme vyjadiit propojenost téchto ¢tyf diagramt (napiiklad ,po této
sekvenci nésleduje tato aktivita®), miZzeme tak ucinit pomoci diagramu Interaction
Overview.

Custom Diagram (neni soucasti jazyka UML)

Mimo oblast syntaxe jazyka UML existuje jesté jeden diagram, ktery je podporovan
mnoha CASE néstroji, ale paradoxné v UML neni zaveden. ProtoZe tento diagram neni
v UML, nem4 nazev. Pracovné ho nazvéme jako Custom Diagram neboli UZivatelsky
diagram. Divodem jeho pouziti je to, Ze existuji ur¢ité myslenky, které bychom chtéli
vyjadrit v diagramu, ale tzv. striktni UML je neumoziiuje zapsat, protoze v diagramu
urcitého typu je povoleno umistit pouze prvky urcitého typu.

Naptiklad bychom chtéli znazornit, ze tento prvek Use Case pouZiva ve svém scénari
prvky z téchto t¥id. Bohuzel, v striktnim UML nelze dat do jednoho diagramu prvek
typu Use Case a prvek typu Class. Pokud totiz zalozime diagram typu Use Case,
nepodafi se ndm do néj umistit prvek typu Class a naopak. Vypneme proto v CASE
nastroji striktnost a poté mizeme do diagramu typu Use Case vlozit t¥idu anebo
do diagramu typu Class vlozit prvek typu Use Case. Vznikne tak sice podle UML
yhestriktni diagram®, ale mnohdy je takovy postup tcelny, proto doporucuji pouzivat

takovy néstroj, ktery umi Custom Diagramy.

2.6 Pouziti diagramt v projektu

V predchézejici kapitole jsme si uvedli vycet vsech diagrami, které UML nabizi. Z hlediska
pouziti v projektu jsou vsak nékteré z nich vice dulezité a nékteré méné. To znamena, Ze
u nékterych typt diagramid bychom méli pozadovat maximalni tplnost, tj. vyzaduje se, aby
popisovaly cely systém, u jinych toto pozadovat nemusime (dokonce nékteré diagramy se
nemuseji v projektu vyskytovat viibec). Nejprve se vénujme pozadavkiim na diagramy u evi-
denénich (tedy podnikovych) systémi. Poté se budeme zabyvat systémy technologickymi.

2.6.1 Nezastupitelnost diagramu a jejich postaveni v projektech

Abychom pochopili dilezitost diagramt, predstavme si nésledujici idealni situaci:

KaZdad cinnost v projektu bude zaddna a zaznamendna pomoci diagramu UML.
Tedy diagram UML s textovym doprovodem se stane v projektu zaddnim a podle
néj se provedou konkrétni prace v projektu a poté se diagram s textem stane i ¢dsti
dokumentace projektu.

Je tfeba podotknout, Ze az takto idealné modelovani a nasledné prace nikdy neprobihaji.
Jednéd se o neustdlé  kolecko“ ve smyslu vyhotoveni diagramu s textovym doprovodem,
nésleduje fyzicka realizace podle tohoto zadani a poté se provede kontrola shody ,navrzeny
model versus realita“. Velmi casto vysledek ,nesedi” s diagramem, pficemz mohou nastat

pri téchto neshodach nasledujici dvé situace:

1. Zrealizovany artefakt je Spatné, tj. nedodrzelo se zadéani, v tom pfipadé je tieba artefakt

opravit.
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2. Zrealizovany vysledek je dobfe, ale zadani bylo vytvofeno $patné nebo se zadani zmé-
nilo a nestihlo se zaznamenat (vyvoj pfedbéhl zmény v zadani pomoci UML). Je po-
vinnosti autora diagramu provést jeho opravu a dat diagramy a texty do souladu
s realitou.

Pro nalezeni téch diagrami, které musi byt uplné, pouzijeme postup, kdy jdeme zpétné
ve vyvoji systému, tedy stejné, jako kdyz se pusti film pozpatku.

Na konci navrhu vyvoje je systém nasazen, tedy je implementovan, tj. je instalovan
fyzicky. Tyto prace mély probéhnout podle Diagramu nasazeni, tedy prvnim nezbytnym
diagramem je Deployment Diagram.

Predstavme si, ze v kroku pred tim programéator mél jiz zadan kéd, tj. védél presné, jak
budou vypadat t¥idy v OOP, atributy a metody, ale nevédél, do kterého celku mé tento kéd
napsat. Napftiklad nechceme, aby vSe tzv. ,napréaskal“ do jednoho .exe programu. Rozmis-
téni kédu mu zadava Komponentni diagram. Dalsim nezbytnym diagramem je tedy Compo-
nent Diagram.

Jesté pred tim se programator musel dozvédét, jak mé kéd vypadat. Tuto informaci
ziska jako zadani v Diagramu trid, ktery by mél byt vyhotoven jak na trovni analytického
modelovani, tak na trovni technologického navrhu. Dalsim nezbytnym diagramem je tedy
Class Diagram.

Kdyz analytik vyhledaval t¥idy a strukturu informace, musel se zajimat o to, k ¢emu
systém slouzi, jak se bude pouzivat a co bude umét. Dalsim nezbytnym diagramem je tedy
Use Case Diagram.

K tomu, aby analytik urcil, co systém bude umét, musel se zajimat o kontext pouZiti sys-
tému, tedy o to, co se déje v okoli, Ze se bude pouzivat systém. Dal$im nezbytnym diagramem
je tedy Business Process Model, ¢emuz v UML odpovida Activity Diagram.

2.6.2 Shrnuti prehledu diagramt UML nezbytnych pro vyvoj IS
U nésledujicich diagramu je tieba dbat na to, aby byly nejen spravné, ale také uplné:

e BPM (jako zvlastni p¥ipad Activity Diagramu);

Use Case Diagram;

Class Diagram (AM + D);
o Component Diagram;
o Deployment Diagram.

Dalsi diagramy se samoziejmé mohou vyskytovat v projektu také, ale nemuseji byt iplné
a nemusi pokryvat cely systém. Naptiklad Communication Diagram anebo Sequence Dia-
gram se pouZzije pro komunikaci mezi servery a jinde se jiz nepouzije.

U technologickych systémii se do popredi{ dostéva navic Stavovy diagram (State Dia-
gram), ktery se pouzivé v technologickych systémech ve své uplnosti. Vyhodou je totiz popis
technologického systému jako stavového stroje. Navic se u téchto systémt pouzivaji ostatni
diagramy mnohem castéji, i kdyz nemusi byt také aplné.
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Class Diagram

Tento diagram je postaven na zdkladnim vzoru Dichotomie tiida-instance (viz predeslé kapi-
toly), tj. Class Diagram zavadi t¥idy a vztahy mezi nimi. Pouziva se jak na trovni analytic-
kého modelovani, tak na tGrovni technologického navrhu. Na tirovni analytického modelovani
se jedna o tzv. analytické tiidy, které reprezentuji evidované pojmy, na trovni technologic-
kého névrhu se jedna o typy z daného prostfedi (tabulky, OOP tfidy, funkce a proménné
atd.).

Diagram trid si budeme v této knize vysvétlovat nikoliv jako ve skole, tj. z ¢eho je slozen,
jaké ma prvky atd., ale pouzijeme techniku vysvétlovani za pomoci praxe: Budeme postupo-
vat krok za krokem v posloupnosti tak, jak se tento diagram tvori, jak je navrhovan a jak se
s nim pracuje. Spolu s témito kroky budeme také objasnovat syntaxi tohoto diagramu. Do
vykladu zahrneme nejcastéji pouzivané vzory v analytickém modelovani a vzory mapovani
do technologie OOP a RDB.

Pri vykladu se budeme snazit co nejvice pouzivat vzory, neboli opakujici se FeSeni, a ty
budeme néjak nazyvat. Na konci kapitoly Class Diagram provedeme souhrn syntaxe v kapi-
tole ve stylu ,get it together®.

Samoziejmé budeme dodrzovat i urovné abstrakce, tj. nejprve provedeme navrh tiid
v analytickém modelovani a poté mapovéani do technologii (OOP a RDB).

3.1 Prvni krok — vyhledavani konkrétnich tiid

V prvnim kroku analytik vyhledava tzv. konkrétni tiidy. Konkrétni tridy jsou takové tiidy,
které davaji vznik instancim, tj. které maji sviij pfimy obraz ve zrozenych instancich. Z te-
¢eného vyplyva, ze existuji také t¥idy, které nemaji sviij obraz ve zrozenych instancich, ty
se nazyvaji abstraktni, vyhledavaji se az nakonec, proto je budeme probirat az na konci
vykladu.

Hlavnim dévodem, pro¢ analytik pii tvorbé Class Diagramu zac¢ina pravé konkrétnimi
tiidami, které ,rodi evidované instance“, je vcelku logicky: Pokud si totiz v duchu pted-
stavujeme budouci aplikaci jako souhrn evidovanych pojmii, tedy jako souhrn toho, ,co se
eviduje“, tak vzdy v prvnim kroku vidime instance jako ptiklady evidence a teprve z téchto
piikladii evidence zobeciiujeme vzorec do modelu t¥id. Znameni to, Ze si vzdy, af chceme
nebo nechceme, nejprve predstavujeme evidované instance jako mozné situace konkrétni evi-
dence. Takovychto nékolik prikladt evidovanych situaci si v duchu vybavime véetné moznych
hodnot a teprve poté nalézame tiidy.

Nikdy v nasi tivaze nenalezneme ti¥idy jako prvni ,jesté pfed pfedstavou o instancich®,
i kdyz to tak nékdy mtze zdanlivé vypadat. V takovych pfipadech se totiz jednd o velmi
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jednoduché situace evidence, kdy nam predstava instanci velmi rychle probleskne hlavou a
hned vidime tfidy.

Dtivod, proc¢ pfi tvorbé modelu tfid vzdy nejprve vidime instance a teprve poté t¥idy, je
jednoduchy: Evidované instance jsou konkrétnimi piriklady evidence s konkrétnimi hodno-
tami, jak by evidence mohla vypadat, kdezto t¥idy jsou jejich meta-pravidlem, ze kterého
tyto instance vznikaji. Toto meta-pravidlo na trovni t¥id na prvni pohled nikdy nevidime.
Spatfujeme az jeho projevy, tj. pfi hledani meta-pravidla vzdy nejprve nalezneme piiklady,
které z tohoto meta-pravidla vypadnou.

D4 se Tici, ze model trid je zvné neviditelné meta-pravidlo pro budouci instance a z toho
dtvodu, chceme-li takovyto zvné neviditelny vzorec nalézt, musime si nejprve v duchu pred-
stavit nékolik prikladu jeho aplikace a tyto ptiklady pak zobecnime do meta-pravidla neboli
do modelu t¥id.

Podobné plati i véta obraceného pohledu: Dostane-li ¢tenat do ruky jiz hotovy model t¥id
ve tvaru Class Diagramu a neumi si v dané chvili pfedstavit instance, je mu tento diagram
na nic. Jinak feceno, protoze Diagram tiid se chové jako vzorec neboli pravidlo pro budouci
instance, musime si umét velmi dobfe predstavit aplikaci tohoto vzorce na instanc¢ni trovni.
Pokud to neumime, je nam diagram k ni¢emu. Z jiz uvedeného o pohledu na instance a tiidy
v Class Diagramu vyplyva zajimavy a tak trochu paradoxni zévér:

Primdrnim pohledem na Class Diagram je (paradozné) pohled na instance, které
z néj vznikagi, a to jak pri jeho tvorbé, tak pri jeho ndsledném studiu!

Pro postupy tvorby Class Diagramu proto musime dodrzovat toto velmi dilezité pravidlo:

KaZdou evidenct nejdrive vidime jako priklady na drovni evidovanych instanct
a teprve poté zobecrniujeme tyto priklady do meta-pravidla neboli do modelu trid.
Podle této zdsady si nejprve predstavujeme evidované instance (naptiklad i s hod-
notami) a ndsledné zobecriujeme priklady instanci do tiid.

Je treba zdiraznit, Ze neni povinnosti malovat v projektu instance, pokud odevzdavame
model tiid. Je totiz ziejmé, Ze odevzdany Diagram instanci musi zédkonité vyplyvat z ode-
vzdaného nalezeného Diagramu trid. U velmi sloZitych modeli je v8ak mozné jako dodatek
pripojit i ptiklad evidence na tirovni instanci pro dobrou ptfedstavu piikladt evidence.

Jak jiz bylo TeCeno v pfedeslych kapitolach, tfida se znaci obdélnikem s ndzvem ne-
podtrzenym, instance se znac¢i obdélnikem s nazvem instance podtrzenym. Jazyk UML sice
umoznuje prifadit k instanci t¥idu, ze které pochazi, ale protoze vychazime z instanci pii
neznalosti t¥id (ty hleddme poté), nebudeme toto pfifazeni provadét ihned.

3.1.1 Multiinstan¢ni tfidy a jednoinstané¢ni t¥idy, vzor Singleton

U tiid uvadi analytik tzv. multiplicitu, tj. hodnotu, kolik instanci z dané t¥idy je dovoleno
zrodit, pficemz valna vétsina konkrétnich t¥id jsou tzv. multiinstan¢ni. Znamena to, ze z této
t¥idy mize pochéazet ,dopfedu neznamy pocet instanci“. Pokud neni t¥ida multiinstanéni, je
vétsinou jednoinstanc¢ni. Takova t¥ida byva v OOP mapovana do technologie a programovani
podle vzoru Singleton. Vyjimecné byva tiida zavedena s pfesnym poctem nékolika instanci,
to jsou vétsinou éiselniky (neboli code list) s pevnym poétem prvki.

Protoze je valna vétSina t¥id multiinstancnich, je zvykem a nepsanou dohodou, ze pokud
neoznacime u tiidy multiplicitu, je automaticky chapana jako multiinstanéni. V ptipadé,
ze neni multiinstan¢ni, méli bychom tuto multiplicitu zadat. P¥iklad jednoinstancni t¥idy
zapsané v EA je na obrazku 3.1.
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{1

Obrazek 3.1: Jednoinstan¢ni trida v EA.

POzZNAMKA: Z uvedeného vyplyjvd, Ze triddm ddvdme ndzvy v jednotném cisle, protoZe je to
ndzev ,meta vzorce“ neboli tridy, ale wvddime k ni multiplicitu.

Priklad Flexibilni test neboli vzor Problém META
Jiz pfi nalézéni konkrétnich ti¥id muzZe nastat problém, ktery se nazyva Problém META.
Vysvétlime si ho na ukdzkovém piikladu:

Jedna ¢eska firma dodava na trh aplikaci, kterou bychom mohli nazvat , Flexibilni test®.
Aplikace je napsand pomoci PHP, JAVA a MySQL. Po zakoupeni se aplikace nainstaluje ve
firmé na jeji vnitini sif, tj. na intranet. Kdyz si tuto aplikaci firma koupi a spusti, tak v té
chvili uzivatel nenalezne v aplikaci ani jeden test. Firma vSak mutze povérit své pracovniky,
aby v aplikaci zaklddali nové testy s otdzkami a odpovédmi. Tuto aplikaci si mtiZe koupit
naptiklad Vysok4 gkola ekonomickd (VSE) a zaloZit si napf. testy k piijimacim zkouskam.
Podobné si aplikaci mfize zakoupit tieba Armada Ceské Republiky (ACR), p¥ipravi si testy
pro pfijem vojaki z povolani, podobné firma XY si pfipravi testy pro pfijem novych zamést-
nanca.

Nejprve jako prvni priklad uvedme chybu spojenou s problémem META, kterou nikdo
urcité neudéla. Zeptejme se:

Bude se v systému vyskytovat trida VSE? Nebo trida ACR? Odpovéd: Urcité ne.

Dalsi otazka zni: Jaké tfidy muzeme tedy oCekavat v aplikaci ,, Flexibilni test“? Zkusme
jich nékolik nalézt a hned také soucasné uvedme jejich multiplicitu:

tFida Test
Ta bude v budoucnu reprezentovat zalozené nové testy. Navrhneme ji jako t¥idu mul-
tiinstan¢ni (tj. instanci z této t¥idy Test bude vice). Kazd4 instance z této t¥idy bude
mimo jiné obsahovat napriklad datum zaloZeni testu, poté tidaj, kdo ho zalozil apod.

tfida Otazka
Také bude multiinstanéni (otédzek bude urc¢ité vice). Prvky z t¥idy Otézka obsahuji text
otazky.

t¥ida Odpovéd’
Také multiinstanc¢ni t¥ida. Pro jednoduchost, protoze nemizeme nyni zadavat slozité
priklady, pfedpokladejme jednoduchou konstrukei testu, kdy méame otazky typu vybér
z odpovédi, tj. jedna otazka ma nékolik odpovédi, z toho je jedna nebo vice spravnych.
Kazdé odpovéd bude tedy obsahovat pfiznak , jsem spravnd® = ano/ne (typ boolean).
Nase pfedstava instanci v evidenci mize byt nyni jako na obrazku 3.2.

Obrazek 3.2 zobrazuje nacrt predstavy ¢asti evidence testid. V diagramu neni zobrazeno,
7e kazda otdzka mé sviyj text (s néjakou hodnotou) a ze odpovéd mé také text a navic pfiznak
spravnd = ano/ne. Budeme také evidovat ty, ktefi odpovidaji na testy, tj. zavedeme tiidu
Respondent.
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Otazka1 Odpovéd1
Test1 Otazka2 Odpovéd2
Otazka3 Odpovéd3
Otazka4
Test2 Otazkas
Otazka6

Obrazek 3.2: Nekolik instanci v aplikaci Flexibilni test.

tfida Respondent
Tato tfida bude také multiinstancéni.

Pokusme se predeslé véty ztvarnit do Diagramu trid, naptiklad v prvnim piiblizeni bez
vztahti na obrazku 3.3.

Test

Otazka

Respondent Odpovéd

Obrazek 3.3: Navrh t¥id v aplikaci Flexibilni test.

DULEZITA POZNAMKA: Viimnéme si, Ze bychom jiZ nyni potiebovali urcit vztahy mezi t¥i-
dami, které jsou vidét v Instanénim diagramu, a totiZ, Ze otdzka spadd do testu a md své
odpovédi atd. To bude predmétem dalsich kapitol.
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Priklad je sice asi jasny, ale stdle v ném neni vidét uvedeny vzor nazvany Problém META.
K nému dojdeme nasledujici ivahou: Pfedstavme si, Ze jsme v uplné jiné firmé, nez v této
uvedené, ktera vyviji aplikaci flexibilni test. O aplikaci flexibilni test jsme nikdy neuvazovali.
Pfijde k nam néjaka firma XY, s. r. 0. jako zdkaznik a fekne: Mame tady tento konkrétni
test s témito konkrétnimi otdzkami a konkrétnimi mo’nymi odpovédmi, a poda nam disk
s ,Word“ souborem. Nabizi nam pfitom vysokou odménu, pokud jim tento jediny test s té-
mito otdzkami a odpovédmi umistime na jejich intranet v HTML podobé do t¥i dnd.

Nyni mé ,nase softwarova firma“ na vybér ze dvou moznosti: Bud vezme uvedeny ,,Word*
soubor, pfevezme otézky a odpovédi, a pfimo v PHP (anebo jiném prostiedi) doslova tyto
otazky a odpovédi ,napraskd natvrdo“ v kédu do tohoto prostfedi. Vznikne tak aplikace,
kde pfimo v kédu budou texty otazek a texty odpoveédi.

Mohla by se vSak ukazat i druhé varianta feseni, kterd nas mize napadnout pravé diky
znalosti prikladu z pfedeslé firmy: Co kdybychom tuto aplikaci ,nenapraskali natvrdo®, ale
vyvinuli flexibilni variantu, poté vyplnili jeden dotaznik, tedy ten, ktery si pfeji, a tuto
aplikaci s jednim vyplnénym testem jim pak odevzdali?

V ¢em je vyhoda druhého postupu? Kdyby zakaznik pfisel znovu, mizeme mu velmi
rychle dodat dalsi dotaznik pouhou konfiguraci (tj. vyplnénim hodnot instanci a nikoliv
napsanym programem). Vidime, Ze problém META se tu projevil v této podobé: Mame na
vybér navrhnout aplikaci bud tak, jak je ptivodné zamyslena a zaddna, anebo namisto toho
vytvorit Ssablonu pro libovolny dotaznik, tedy provést posun do meta-tirovné a fesit ,,flexibilni
aplikaci“ o jednu droven meta vyse. Ve flexibilni varianté to, co bylo v predeslé varianté na
arovni tfid, je nyni posunuto do instanci vyssich t¥id a to je posun do META.

Ktera z téchto variant m4 pravo na Zivot? Odpovéd neni az tak jednoduché, protoZze se
jedna nejen o analyticky, ale také o obchodni problém. P¥imo v zadéani pro trh je totiz presné
dano, co se vlastné zada vyvinout.

Tento piiklad byl schvalné zvolen tak, aby odpovéd na otédzku ,napraskat natvrdo“ anebo
ynavrhnout a napsat aplikaci flexibilni dotaznik* byla jasna ihned na prvni pohled: Pro firmu
se zadanim ,,jeden dotaznik za tfi dny s vysokou odménou” bychom urcité vyvinuli aplikaci
ynatvrdo®, abychom neriskovali, Ze zakazku nestihneme. V§imnéme si, ze oproti tomu v prvni
firmé bylo pojeti aplikace jako flexibilni test pfimo a pfesné dano obchodnim zadanim s tim,
ze se takova aplikace bude na trh dodéavat a bude slouzit pravé k tomu, aby si zdkaznik sam
mohl vyhotovit novy test.

Uvedeny posun META se promitne samoziejmé az do tirovné abstrakce kédovani. Pied-
stavme si, ze néjaky prvek GUI, naptiklad Label, by ziskal svoji hodnotu pro zobrazeni
uzivateli naptiklad v pseudokédu podobném C# takto:

MyLabel.Text = "Vysoka Skola ekonomicka";

a pritom se jednd o aplikaci Flexibilni dotaznik. Zarazi nas to? Urcité. V této aplikaci by
se dalo spiSe odekavat, ze tato hodnota se ziskd z n&jaké proménné (ménitelnd hodnota
v instanci), napfiklad takto:

MyLabel.Text = gMajitelAplikace.GetNazev();

Naopak, pokud bychom vytvareli aplikaci pfimo ,natvrdo®, tak by nas konstrukce kédu
s uvedenim fetézce neptekvapila.
POzZNAMKA: Samozrejmé predesly priklad kodu v sobé skrjvd jeden nedostatek. Uvedend fe-
tézcovd konstanta by méla byt deklarovdna bokem, aby se dala pripadné zmeénit zisahem do
kodu na jednom misté. V kazdém pripadé se vsak jednd o zdsah do kodu a nikoliv o zménu
hodnoty v proménneé.
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Problém posunu meta je asi zfejmy, navic vSak osobné varuji pred velmi nebezpecnou
situaci, nazval bych ji ,velké o¢i s touhou po dokonalosti“. Jedna se o pripad, kdy se zada
aplikace na miru (tj. ,natvrdo®) a z touhy po dokonalosti se zvoli posun do META trovné
dokonce se zduvodnénim, Ze to bude jednodussi. Aplikace posunutd do META v zadném
pripadé neni jednodussi, naopak, je pro nalezeni feseni o mnoho slozitéjsi, nejen o fad, ale
dokonce o Tad radu! P¥i snaze vyvinout flexibilni aplikaci na META trovni redlné hrozi,
7e nebudeme mit dost zkuSenosti a dostatek konzultantd pro obsazeni vsSech variant, které
mohou ve flexibilnim feseni nastat.

Mam osobné velmi Spatné zkusenosti se snahou posunout aplikaci do meta-tirovné, pro-
toze na prvni pohled jednoduché problémy se nakonec v meta trovni ,rozmnozily“ do ne-
prekonatelnych problémi. V koneéném disledku, pokud se néco podafilo dodat, vznikla
jakasi podivna aplikace, ktera se konfigurovala Silenym zptisobem a doprogramovavala se ve
specifickych situacich velmi pracné v silné neptehledném prostiedi.

3.2 Vztahy mezi tfidami

V predeslé kapitole jsme si vysvétlili, Zze prvnim krokem pfi navrhu Class Diagramu v ana-
lytickém modelovani je nalézani tzv. konkrétnich trid, tj. trid, které nejsou abstraktni a
které ,rodi“ analytické instance. Divod tohoto doporuceni spociva v tom, ze kazdou apli-
kaci nejprve vidime jako priklad evidence v instancich a teprve poté ji zobectiujeme do ,,meta
pravidla“, tj. ,meta vzorce“ neboli do modelu tfid platného pro vSechny priklady instanci
(i dosud neznédzornénych). V predeslé kapitole jsme také upozornili na mozny Problém META
pri navrhu konkrétnich trid.

Dalsim krokem je nalézani interakci neboli vztahti mezi tfidami v modelu t¥id. VSimnéme
si, Ze v pfedeslém piikladu s , Flexibilnim testem® jsme jiz takové vztahy potiebovali zavést.
Napftiklad zfetelné vidime na tGrovni instanci, Ze konkrétni instance testu obsahuje konkrétni
instance otazek, konkrétni otdzka ma mozné konkrétni odpovédi pro vybér atd.

Jazyk UML zavddi v modelu trid dva vztahy:

1. Association neboli cesky Asociace;

2. Generalization neboli desky Generalizace (slangové zvand také jako d&dic-
nost ).

Mezi témito dvéma vztahy je principidlni rozdil, maji jinou povahu, ptisobi v jiné oblasti,
chovaji se jinak a v modelu implikuji rozdilné ptisobeni na instance rodici se ze tiid.
PozNAMKA: Jednou z velkijch a éastyjch chyb ndvrhu IS je zdména téchto dvou vztahi, bude
pojedndno v kapitole Vzor Bridging neboli Premosténi na strané 85.

Pti vyhledévani vztahti mezi tfidami v Class Diagramu zasadné zacindme vyhledavanim
vztahtt Asociace. Tento vztah je totiz jednodussi, je velmi dobie viditelny a navic vztah Ge-
neralizace nalezneme az poté, kdyz zretelné vidime vztahy Asociace. Dilezité pravidlo zni:
Nehledejme nejprve vztahy Generalizace, ale Asociace. Z tohoto dtivodu budeme vztah Aso-
ciace brat jako prvni a také si ho vysvétlime diive nez vztah Generalizace, ktery probereme
az nakonec. Nejprve definujme, jak je interakce asociace v jazyce UML obecné zavedena:

Vztah Asociace v Class Diagramu je vztahem zndzornénym na drovni trid, ale
vyjadiuge budoucti vztah mezi instancemi (tj. vztah mezi budoucimi instancemd,
az se narodi). Vztah mezi instancemi vznikly ze vztahu Association se v jazyce
UML nazjvd Link a je chdpdn jako instance vztahu Association.
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To znamend, Ze zatimco instanciovdnim tiid vznikaji instance ze tiid (tj. vyskyty ze
tfidy, viz predesld kapitola), instanciovanim vztahtt Association vznikaji vztahy Link mezi
instancemi ze tiid. Tyto vztahy mezi instancemi jsou velmi dobie patrné, dobfe viditelné
a proto se vztah Asociace naléza lépe a snadnéji nez Generalizace. Plati také obracené
pravidlo, které mimochodem pfesné vysvétluje, jak vlastné funguje asociace v modelu tfid:
Pokud najdete vztah mezi instancemi v modelu instanci, budte si na sto procent jisti, Ze
tento vztah mezi instancemi vznikl z asociace v modelu t¥id.

Protoze vzdy navrhujeme podobu Class Diagramu postupem zobectiovani od instanci ke
tfidam, tak nejprve vidime Linky mezi instancemi a nasledné tyto Linky zobecniujeme do
vztahti Asociace v modelu t¥id.

V jazyce UML sice existuje pouze jeden vztah Asociace, ale lisi se z hlediska analytického
vyznamu. Analytické rozdily v rlizném pouziti asociace se v jazyce UML vyjadiuji riznym
oznacenim konci asociace. Podle toho se pak asociace chape jako vztah s jinym analytickym
vyznamem (ale stdle se jednd o jeden typ vztahu Asociace). Probereme nyni vSechna tato
pouziti vztahit Asociace v analytickém modelovani pomoci jazyka UML postupné tak, jak
je budete vyhledavat.

3.2.1 Vztah Kompozice

Vztah Kompozice je asociaci, kterd se znazorni spojnici a jeden z koncti asociace se oznaci
¢ernym kosoctvercem, viz obrazek 3.4.

Obrazek 3.4: Vztah Kompozice.

PozNAMKA: V EA miZete tento vztah vytvorit dvéma mozZngmi postupy, bud zvolite pFimo
v Toolboxu vztah Kompozice anebo zavedete asociaci a poté jeden z koncu asociace zvolite
jako kompozit.

Protoze vztah Kompozice je asociaci, jedné se o budouci vztah mezi instancemi ze t¥id A
a B. Jinak feCeno, aZ se narodi instance ze t¥idy A, bude ve vztahu linku pochéazejicim
z kompozice vii¢i instanci (resp. instancim) ze t¥idy B. Vztah Kompozice oznacuje velmi
zietelny vztah ,celek/¢ast” v  silném majitelstvi“, kde instance ze t¥idy A (tj. instance ze
tFidy oznadené na konci asociace kosoctvercem) jsou chapany jako celek (tj. majitel).

Kompozice ma nasledujici analyticky vyznam: Instance ze t¥idy B jako ,cast v analy-
tickém vztahu ,celek/¢ast“ mohou vznikat, zanikat a Zit pouze v kontextu (tj. majitelstvi)
instance ze tfidy A a nijak jinak. Znamena to, ze kdyz se rodi instance ze t¥idy B, tak je dan
prostor jejiho zrodu, Zivota a smrti pouze a jenom v kontextu instance ze tfidy A, tj. tam
také bude instance ze tiidy B zit.

Diky ,silné vlastnosti vlastnictvi soucdstky” jsou v kompozici zakdzdny ndsledujici
scéndre:

1. Instance ze t¥idy B se nesmi narodit bez svého magitele (mimo jeho kontext)
jesté pred zrodem instance ze tridy A anebo instance ze tridy A (majitel)
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nesmi byt vymazdna ze systému s tim, Ze soucasné podrizend instance ze
tridy B v systému zustala.

2. Instance ze tridy B nesmi béhem svého Zivota preputovat od jednoho magitele
(jedné instance) k jinému magiteli (druhé instance).

3. Instance ze tridy B nesmi byt v typu vztahu Kompozice vlastnéna dvéma
ruznymi instancemi.

Instance ze tiidy B se analyticky chapou jako nedilné soucastky instance ze tridy A.
Navic informace obsazené v instancich B nemaji samy o sobé samostatné pouzitelny kontext,
tj. pokud je fe¢ o instanci z B, jeji vyznam je pouze v kontextu daného majitele instance
ze tiidy A. Logickym disledkem téchto vlastnosti je to, Ze instance ze t¥idy B nemuze byt
sdilena ve dvojim vztahu linku kompozice vi¢i dvéma instancim majiteld. Jinak feceno,
jedna instance ze tfidy A si rodi svoji, resp. svoje instance ze t¥idy B a druhd instance ze
t¥idy A si rodi také svoji jinou, resp. svoje instance ze tfidy B. V kompozici tedy laicky
feCeno plati ,,svij k svému*, tj. kazdy majitel si rodi své vlastni soucastky bez jejich sdileni.

Na konci asociace u tiidy B je tfeba v analytickém modelovani uvadét jesté 3 vlastnosti
konce asociace, z nichz nyni si vysvétlime dve a tfeti vlastnost si objasnime pozdéji.

Multiplicita na konci asociace

Na konci kompozice u tfidy B se uvadi tzv. multiplicita, coz je povoleny pocet instanci, které
mohou vznikat, Zit a zanikat na strané ,¢ast“. V jazyce UML se uvadi pocet instanci bud
celym ¢islem (tj. praveé tolik instanci, kolik uvadi ¢islo) anebo rozsahem, kde se pouzivaji dvé
tecky jako oddélova¢ spodni/horni hranice. Pro multiplicitu N, tj. otevieny seznam s libovol-
nym poc¢tem instanci, se pouzivd znak * (hvézdicka). VétS§inou mozné hodnoty multiplicity
zavadéji CASE néstroje (napiiklad EA) pfimo v nabidce editace konce asociace.

Existuje i druhy, nikoliv podle UML ¢isty a striktni vyklad, ale je prakticky casto po-
uzivan: Mnohdy se uvadi pouze jedna hodnota multiplicity jako horni hranice a dolni se
vynechava. Musime proto presné védét, ktery z téchto dvou zplisobil autor pouziva, zda
striktni a Cisty zapis anebo ten, kdy autor uvadi pouze horni hranici. Uvedeny ,nedcisty za-
pis“ s vynechanou spodni hranici se mnohdy pouziva proto, aby se ptfedeslo kolizi pfi chapani
spodni hranice laikem nebo zakaznikem. Mnohdy je totiz spodni hranice pro laika prekvapiva.
Tento jev souvisi s ¢astou chybou zamény pojmu z analytického modelovani a pojmu z mo-
delovani podniku. Zatimco analyticky model popisuje IS (je modelem softwaru), pfedmétem
modelu podniku je oproti tomu okoli, tedy podnik. Pojmy zavedené jak v modelovani IS tak
v modelu podniku v8ak znéji stejné, ale maji jiny vyznam: Napiiklad pojem faktura existuje
jak v modelu podniku (to je skuteénd faktura mimo systém), tak na druhé strané existuje
faktura jako evidovany pojem v analytickém modelovani, coz je budouci kus programu (na-
programované objektové tiidy a tabulky). Tyto dva pojmy faktura (mimo systém a uvnit¥
systému) jsou sice ve vztahu, ale chovaji se jinak a je tfeba je pfesné od sebe odliSovat.
Jednim z typickych rozdilt je uréeni spodni hranice multiplicity ve vztazich Asociace. Jako
priklad uvedme vétu: ,, Faktura dosld do podniku musi mit alespoii jeden fadek“. Tato véta
nebude ,otrocky prenesena“ do navrhu systému ve smyslu multiplicity 1..*, protoZze by to
znamenalo, Ze pfi zalozeni faktury v systému se musi ihned zalozit prvni fadek. Konstrukce
v systému je vSak jina: Evidovana faktura se po zaloZeni bude nachazet ve stavu oteviena
k editaci (neni jesté pfipravena k odsouhlaseni) a v té chvili mize mit 0 faddkid. Protoze
spodni a horni hranice multiplicity se urcuji pies vSechny stavy evidovanjch entit, je tak
ziejmé, Ze spravné ma byt u evidované faktury spodni hranice poctu fadka 0. Uvedenou
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podminku, zda mé evidovana faktura alespon jeden evidovany fadek se bude kontrolovat
v piipadu uziti ,Uzavieni editace faktury“. VSimnéme si, Ze dolni hranice multiplicity je
u pojmu ,evidovana faktura“ jina, nez u ,faktura v podniku“.

Role u konce asociace

Druhou vlastnosti, kterou bychom méli u konce kompozice na strané ¢ast uvést, je tzv. role.
Z hlediska teorie jazyka UML se jedné o urceni, jakou roli hraje dana tfida v tomto vztahu
Asociace viéi druhé t¥idé. To sice zni slozité, ale prakticky se za roli voli nézev instance ze
tfidy na strané ¢ast, tedy tak, jak ji vidi majitel — celek. Dobfe zvoleny nazev instance totiz
reprezentuje roli tfidy. Typicky pfiklad role znazornuje priklad na obrazku 3.5.

+trvalé bydlisté

1

Fyzicka osoba Adresa

1

+prechodné bydlisté
Obrézek 3.5: Pouziti role v kompozici.

Na obrazku 3.5 si vS§imnéme, Ze t¥ida Adresa je pouzita ve dvou kompozicich, tedy dva-
krat, jednou v roli trvalé bydlisté a podruhé v roli pfechodné bydlisté. Jinak feceno, v ma-
jitelstvi (kontextu) instance Fyzickd osoba se vyskytuji dvé instance ze tiidy Adresa, jedna
se nazyva trvalé bydlisté a druhé prechodné bydlisté.

PozNAMKA: Tento model zavddi dvé instance adresy a nikoliv seznam adres, toto TeSeni
bude jeste predmétem dalsiho vykladu.

Tteti vlastnosti konce asociace je tak zvana ,Smérovost” a tu si vysvétlime v jiné dalsi
kapitole.

P1i navrhu IS se vztah Kompozice objevuje ve dvou zakladnich vzorech, jeden objasnuje
vztah Kompozice ku jedné a druhy Kompozice ku N:

1. Vzor Osoba ma adresu;
2. Vzor Faktura md vadky faktury.

Nyni si oba vzory vysvétlime.

Vzor Osoba ma adresu (jako v e-shopu)

Tento vzor vyjadfuje vztah Asociace ,kompozit ku jedné“ jako jiz uvedeny ptiklad na ob-
razku 3.5. Takovéto feSeni adresy pomoci kompozitu by bylo vhodné pouzit napiiklad v apli-
kaci obdoby e-shopu, tj. tam, kde se adresy nevyzaduji jako jednoznac¢né, ale adres je pritom
nékolik druhti (fakturacéni, dodaci atd.). Existuje jiné feSeni adres pomoci seznamu adres,
jak bude ukazano v dalsich kapitolach.

Pro pochopeni vztahu mezi tfidami musime mit velmi dobrou pfedstavu o tom, v jakém
vztahu budou instance vzniklé z téchto t¥id. V kompozici plati, ze kazdy majitel jako ,celek”
vlastni své instance na konci kompozice jako ,cast”“. Protoze kazda instance-majitel ma své
vlastni instance-Gasti (tj. rodi si svoje instance-¢ésti), pak i kdyby dvé osoby bydlely na
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stejné adrese, tak by se v daném feSeni tyto dvé adresy zadaly dvakrat pro kazdou osobu
zv1ast.

Situace vlastnénych instanci v kompozici je podobnd, jako kdyz vim nékdo omylem posle
dvakrat stejny mail s piilohou. V tom piipadé dostanete dva e-maily a kazdy z nich mé svou
vlastni pfilohu, teprve porovnanim obsahu zjistite, ze tyto e-maily i pfilohy jsou shodné.
V kompozici plati pravidlo obdobné réeni , ja mam svoje, ty mas svoje“.

Pfipomenu jesté jinou moznost zadani multiplicity, nez jako je na obrazku 3.5, mize byt
také 0 az 1.

Mapovani kompozice ku jedné do rela¢ni databaze

Jak bylo vysvétleno v predeslych kapitolach, po predani analytického modelu do technolo-
gie se provede realizace technologického névrhu, nejlépe pomoci vzorti mapovani. Nyni si
ukdzeme dva zndmé zakladni vzory mapovani kompozice ku jedné do relacni databéze.
POzZNAMKA: Pro vazby mezi tabulkami v relacni databdzi budeme pouZivat zdsadné primdrni
kli¢ ve tvaru tzv. Id, slangové idecko, tedy autoinkrement (tj. ¢islovdni vadki automatem),
jako jsou maptiklad sloupce typu IDENTITY, SERIAL, SEQUENCE atd. v riznyjch databd-
zich. U ndzvi tabulek budeme davat predponu pred ndzev velké T, ¢imz odlisime analytickou
tridu od tabulky.

Mapovani kompozice ku jedné do RDB jako ,,1:1%, tedy tzv. ¢isté mapovani
Miuzeme si predstavit situaci, Ze analytik odevzdal do technologie analyticky navrh v podobé
modelu tfid jako kompozice ku jedné, naptiklad ve tvaru podle obrazku 3.5. Technolog se
tento analyticky model rozhodne namapovat do relacni databaze s pouzitim vzoru 1:1, jde
tedy o tzv. ¢isté mapovani.

V tom pfipadé se zavede pro kazdou analytickou tf¥idu po jedné tabulce (tj. vztah mezi
analytickou tfidou a tabulkou je 1:1). Podle tohoto mapovéani vzniknou z analytického mo-
delu mapovanim dvé tabulky TOSOBA a TADRESA. Atributy zavedené v obou t¥idéch,
napiiklad rodné ¢islo, pfijmeni a jméno, se zavedou jako sloupce v téchto tabulkach. Nyni
je tieba jesté zavést relaci mezi tabulkami, ktera bude realizovat vazbu kompozitu ku jedné.
Za tim ucelem se zavede pro kazdy vztah Kompozice do tabulky TOSOBA cizi kli¢ s vazbou
na primérni kli¢ z tabulky TADRESA, cizi kli¢ bude mit ndzev odvozeny z ,role + nézev
tIidy“. Vznikne tak konstrukce vztahu mezi fadky zndzornéna na obrazku 3.6.

TOSOBA TADRESA
FK FK

IdOS | RC | P¥ijmeni | Jméno | IdTBAdr | IdPBAdr IdAdr| Ulice |Ma&sto | PSC

//"'\\\

14

Obrazek 3.6: Mapovani kompozice ku jedné do RDB 1:1.
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Je vidét, ze vSechny adresy se tak vyskytuji v jedné tabulce a vSechny funkcionality nad
nimi mohou byt opétovné pouzity.

Mapovani kompozice ku jedné do RDB rozpusténim kompozitu
Dalsi zptisob mapovani do relacni databaze odpovida takzvanému postupu optimalizace.

Jak bylo Teceno, cilem optimalizace je ,obchod*“ v technologickém navrhu — v navrhu
designu ziskdme néjakou technologickou vyhodu (napfiklad rychlost), ale ztrdcime vysadu
opétovné pouzitelnosti. Kazda optimalizace by proto méla byt podlozena testy o jeji nut-
nosti. Obecné se spravné v literatufe (a praxe tomu nasvédcéuje) varuje pied predc¢asnou a
zbyteCnou optimalizaci, protoze ztrata opétovné pouzitelnosti nejenom zbytecné ,zesloziti“
systém, ale hlavné vede ke sniZeni transparence systému.

Mapovani rozpusténim kompozitu ku jedné je klasickym pfikladem optimaliza¢niho po-
stupu. Predstavme si situaci, ze technolog zjisti, Ze vazba mezi tabulkami pftes cizi kli¢ pfi
mapovani 1:1 (pfedesly pfipad) v nékterém z procest zpracovani zpomaluje systém tako-
vym zpusobem, Ze nelze toto zpomaleni akceptovat a pfitom vSechny jiné technologické finty
(indexace apod.) selhaly. Technolog se proto rozhodne pro optimalizaci mapovanim rozpusté-
nim kompozitu do majitele. Tabulka TADRESA se tedy neobjevi, struktura t¥idy Adresa se
namapuje pfimo do tabulky majitele — namisto ni se tedy objevi nové atributy v tabulce TO-
SOBA, které budou mit nazev role plus nazev atributu (napiiklad ,ulice trvalého bydlist&“,
»mésto trvalého bydlisté“ atd.). Adresa jako entita se v RDB ,rozpusti“ do svého majitele,
tj. v tabulce TOSOBA se objevi v tomto piipadé dalsich 2 x 3 sloupci, viz obrazek 3.7.

1dOS | RC | P¥{jmeni | Jméno| UliceTB | Mé&stoTB | PSCTB |UlicePB | Mé&stoPB | PSCPB

Obrazek 3.7: Mapovani kompozice ku jedné do RDB rozpusténim kompozitu.

Je zfejmé, Ze oproti predeslému mapovéani se sice ziskala rychlost, protoze nactenim jed-
noho zdznamu dostaneme také i adresy, ale ztratili jsme opétovnou pouzitelnost. Kazdy
sloupec jiz nyni bojuje sam za sebe, protoze adresa v tabulkiach neexistuje. Souc¢asné dochazi
také ke snizeni transparence systému, protoze pokud chceme opravit nebo zménit adresy,
musime dobfe znat, kam jsme tyto adresy rozpustili. K tomu nam slouzi nezastupitelny ana-
lyticky model, a pokud jej nemame, tak vznikd vazny problém s vyhleddvanim rozpusténé
entity.

Vzor Faktura ma radky faktury
Vzor vyjadiuje kompozici ku N, prvek majitel obsahuje jako své soucastky seznam prvki ze
stejné tridy, viz obrazek 3.8.

Sledujte aktudini novinky na http://www.objects.cz




52 KAPITOLA 3 CLASS DIAGRAM

Faktura Radek faktury

Obrazek 3.8: Vzor Faktura md rddky faktury.

Prvek faktura v sobé obsahuje ,,dynamicky“ seznam s dopredu neznamym poctem prvka
radka faktury.

Mapovani kompozice ku N do RDB jako ,,1:1¢, tedy tzv. Cisté mapovani

V tomto pfipadé se zavedou dvé tabulky, jedna pro fakturu (napf. TFAKTURA) a druhé pro
jeji fadky (napf. TRADEKFA) a objevi se cizi kli¢ na strané tabulky TRADEKFA | tj. kazdy
radek, ktery ma v tomto sloupci tuto hodnotu, patii k danému fadku faktury s danym IdFa,
viz obrazek 3.9.

TFAKTURA TRADEKFA FK
IdFa IdRF IdFa
— ~
1 / >
e
T~
\ —
\\
\\

Obrazek 3.9: Klasické mapovani kompozice ku N.

Mapovani kompozice ku N do RDB rozpusténim kompozitu

Jedné se (nastésti) o velmi méalo pouzivané mapovani. V tomto pfipadé se nejprve omezi
podet Fadkt faktury na uréity maximalni podet (napiiklad 5) a provede rozpusténi kompozitu
ku N do majitele opakovanim struktury radka v majiteli, viz obrazek 3.10.

Radky faktury se tak opakuji vedle sebe piimo ve struktufe faktury. Toto mapovani ma
nevyhodu nejenom v tom, Ze pfidani nového fadku nad 5 by znamenalo zménu struktury,
ale navic kazd4a pripadnad zmeéna se musi provést 5 krat. Nejhorsi diasledek tohoto mapovani
spociva v tom, ze jakékoliv vyhledavani idajt pies fadky se musi provést 5 krat a poté vy-
sledek sloucit, tedy v tomto pfipadé se jedné o vyrazné zpomaleni. Pokud bychom napiiklad
chtéli vyhledat véechny fadky (a k nim faktury), které maji odkaz do daného zbozi, musime
tento dotaz provést 5 krat ,vedle sebe“.

Mapovani kompozice ku N do RDB rozpusténim majitele do jeho ¢asti
Existuje jesté jedno mapovani, nastésti je také velmi vyjimecné. Jedna se o piipad, kdy se
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TFAKTURA
RF1 RF2 RF3 RF4 RFS5

IdFa

Obrazek 3.10: Nepftilis obvyklé mapovani kompozice ku N rozpusténim kompozitu.

nezavede tabulka majitele, ale tento majitel se opakuje pokazdé znovu a znovu s kazdym
fadkem (tj. ,rozpusti se“ ve svych ¢astech), viz obrazek 3.11.

TRADEKFA
ast daji pro Fa  &ast udaji pro Radek
IdRF
fal
fal
fal

Obrazek 3.11: Neptili§ vhodné mapovani kompozice ku N rozpusténim majitele.

Pti tomto mapovani se jednak tidaje opakuji a navic se ztraci identita vrcholu — majitele.

3.2.2 Vztah Odkaz do seznamu (slangové Ciselnikova vazba)

V analytickém modelovani v Class Diagramu se jedna spolu s kompozici o nejcastéji pouzi-
vany vztah. Odkaz do seznamu nebo také slangové Odkaz do c¢iselniku nebo také Ciselnikovd
vazba je rovnéZ asociaci, znamend to tedy, Zze se jednd o vztah sice zndzornény mezi tii-
dami, ale jeho realizace se projevi jako vztah mezi instancemi (aZ vzniknou). Vztah Odkaz
do seznamu je reprezentovan jedinym vzorem Auto md barvu.

Vzor Auto ma barvu

Predstavme si systém pro evidenci aut, u kterych se eviduje také jejich barva. Tyto barvy
jsou tvofeny seznamem a kazdé auto mé vybranu jednu barvu z tohoto seznamu. Situaci
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zapsanou pomoci modelu UML vyjadiuje vzor Auto md barvu, coz lze znazornit diagramem
na obrazku 3.12.

Auto Barva
+mB

Obrazek 3.12: Odkaz do seznamu — Auto md barvu.

Vztah je vyjadfen spojnici mezi t¥{dami, na jednom konci je Sipka (jeji vyznam bude
vysvétlen), u ni je multiplicita 1 a je zde také uvedena role (zde mB).

Vztah s ndzvem Odkaz do seznamu reprezentovany vzorem Auto md barvu je (stejné jako
kompozice) asociaci. Jedna se tedy opét o vztah mezi instancemi ze t¥id A a B, tj. az se
narodi instance ze t¥idy A, tak tato instance bude ve vztahu Link k instanci ze t¥idy B.
To znamend, ze pokud drZzime instanci ze t¥idy Auto, potom tato instance pouziva (¥iké se
také slangové ,vidi“) instanci ze t¥idy Barva. AvSak oproti kompozici se v tomto piipadé
nejednéd o vztah celek/Gast“, resp. vztah majitelstvi. Dokonce se da Fici, Ze je to presny
protipdl majitelstvi, tj. instance ze t¥idy Auto sice pouZivé instanci ze t¥idy Barva (tj. vidi ji
a pouziva ji jako svoje mB), ale instance ze t¥idy Barva neni jejim majetkem, tedy instance ze
tfidy A ji nerodi, neniéi ji. Instance ze t¥idy Auto tedy instanci ze tfidy Barva sice pouziva,
ale neovlada ji jako majitel. Takovou situaci bychom mohli chapat jako ,zaptjcku ukazatele
na druhou instanci®.

Instance ze t¥idy Auto a Barva jsou tedy na sobé nezavislé v tomto smyslu: Existuje
néjaka evidovana instance ze t¥idy Auto na strané jedné a také existuje néjaka evidovana
instance ze tfidy Barva na strané druhé, tj. v této chvili jsou obé instance nezavislé na sobé.
Poté se provede provazani vztahem mezi nimi tak, Ze dan4 instance ze t¥idy Auto ,si ukéze",
tedy dostane odkaz, resp. vyplni si odkaz na instanci ze t¥idy Barva. V nasem ptikladé tedy
existuje seznam instanci aut a druhy zcela nezavisly seznam barev. Konkrétni auta maji
konkrétni barvu, tj. ukazuji si na barvu, je tu odkaz auta na urc¢itou barvu.

Dulezitou a analyticky vyZzadovanou vlastnosti vztahu Odkaz do seznamu je sdileni in-
stanci. Pokud se v evidenci vyskytnou dvé instance aut se stejnou evidovanou instanci barvy,
pak linky tohoto vztahu vedou k téze instanci, tedy sdileji ji, viz obrazek 3.13.

Auto 1

\M
/

Auto 2

Obrazek 3.13: Shoda odkazu na instanci barvy ze dvou instanci aut.

Vsimnéme si, Ze pravé v této vlastnosti je vyrazny analyticky rozdil oproti kompozici.
Pfipomenme, Ze v kompozici platilo ,svij k svému“, kdezto zde vztah vede ke sdileni in-
stance.
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Nejcastéjsi scénare naplnéni tohoto vztahu je vybérem obsluhou podle tohoto vzoru scé-
nare: ,0bsluze se zobrazi seznam barev, obsluha vybere barvu a na ni se provdze editovand
instance auta. .. “.

ProtoZe nejobvyklejsim piipadem pouziti tohoto vztahu je vztah do &iselniku (tj. vztah
na entitu vyjadrujici jednoduchou vlastnost a majici jednoduchy obsah, naptiklad ,kéd +
text* apod.), vznikl slangovy ndzev tohoto vztahu také Ciselnikovd vazba. Neni to vSak
presné vyjadieni, protoze na misté instance, na niz se ukazuje, mize byt i velmi slozity
prvek ve slozitych vazbach, nez pouze prvek z ¢iselniku.

Vlastnost smérovost na konci asociace

V pfedchozich kapitolach jsme si uvedli, Ze na konci asociace u tiidy B je tieba v analytickém
modelovani uvadét t¥i vlastnosti konce asociace. Dvé z nich (multiplicitu a roli) jsme si jiz
objasnili. Nyni si vysvétlime tfeti vlastnost, ktera se nazyva smérovost a je reprezentovana
sipkou v asociaci. V UML je reprezentovana vlastnosti konce asociace ,isNavigable®.

Smeérovost vazby vyjadiuje smér pouziti mezi instancemi a nasledné z toho plynouci smér
pouziti mezi tfidami. Bohuzel tuto vlastnost mnozi autori analytickych modelt zanedbavaji
a neuvadi ji. Divodem je zfejmé ta skutecnost, Ze autory modeli jsou v tomto piipadé
byvali ,databazisté“. Relacni databaze totiz uvedenou smeérovost svou technologii zrusi a
proto se smérovost vazby jevi v RDB jako neviditelna. Pricinou tohoto skryti smérovosti
vazby v relacni databazi je fakt, ze vztah podminky vazby mezi tabulkami ve smyslu ,,where
néco = néco” je symetricky. Z toho diivodu mnohdy autofi smérovosti nevénuji nélezitou
pozornost. Jedna se vSak o chybu, jak si ukdzeme v kapitole Vzor Moduldrni nuzky na
strané 93.

U vzoru Auto md barvu lze smér Sipky interpretovat tak, Ze instance ze t¥idy Auto
ve svém vnitfnim pohledu pouziva instanci ze tiidy Barva ze seznamu instanci ze t¥idy
Barva (tj. vnitiné si ukazuje na seznam barev) a proto Sipka asociace sméfuje ,od auta
k barvé“. Obracené to vsak neplati, sipka udava smér, pokud bychom mohli personifikovat,
fekli bychom, Ze ,Barva nepouziva Auto a Barva o Auté nic nevi“. V disledku to znamena,
ze by bylo chybou, presnéji feCeno ,zaspinéni optimalizaci“, tj. technologickym tustupkem,
pokud by na jedné strané analytik odevzdal model ve tvaru Auto md barvu, ale v designu a
nésledné v kddu by se na strané u evidovanych Barev (naptiklad ve t¥idé Barva, resp. jiné
obsluzné t¥id&) objevila zdvislost na kédu obsluhujicim evidovand Auta, tj. pokud by se
¢iselnik Barev ,zaSpinil“ kédem obsluhujici prvky t¥idy Auto.

Z toho vyplyva, ze pokud se tato smérovost dodrzi az do technologie, pak lze néasledné
Ciselnik barev ,odstfihnout* do zvlastniho subsystému (tj. skupiny package v prostiedi
JAVA anebo skupiny assembly v .NET, knihovny v C++ apod.) a subsystém spravujici
auta by si jej linkoval (uses, using, import, include atd.). Jak vidno, urdovani smérovosti
vazeb (slangové ,Sipkovitosti®) je dilezitym krokem pro ndvrh modularity systému a tedy
i komponentniho modelu (bude uvedeno v dalsich kapitolach).

DULEZITA POZNAMKA: Pro vyjddieni oboustranného vztahu se jiZ prakticky vZil usus, Ze
obousmérnd vazba (tj. smér v pouZiti tam i zpdtky) se zndzoriuje tak, Ze se Sipky prosté
neuwvedou. Znamend to, Ze ,Sipka ano zapind smérovost, kdezto jeji neuvedeni znamend
,obousmérnost®. I kdyz syntaxe v UML je trochu odlisnd, tak takto se v modelech ,sipko-
vitost“ pouZivd v praxi. Pokud vsak studujete model trid, je treba dobre védét, zda autor
v modelu pouZivd smeérovost anebo tuto vlastnost proste ignoruje a vubec nikde neuvddi.
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Jak analytik rozezna vztah Kompozice od vztahu Odkaz do seznamu?

V minulych kapitolach byla zdiraznéna zasada, ze pfi vyhledavani t¥id se nejprve vyhledavaji
instance jako priklady evidence a z nich dochazi k zobecnéni do meta-pravidla, tj. modelu
t¥id. Tuto radu nyni doplnime o dalsi bod:

Pri ndvrhu modelu trid vychdzime z ndvrhu instanci a soucasné vyhleddvdme nej-
jednodussi scéndre, které s temito instancemi pracuji. Na zdkladé téchto scénari
urcujeme povahu vazeb asociace.

Predstavme si jako piiklad, ze bychom dopfedu nevédéli, ze se zada evidovat vztah aut
a barev jako vztah Odkaz do seznamu. Zakaznik totiz v mluvé nerozliSuje povahu vztahu
a vSude Tika jednoduché slovni spojeni ,,obsahuje“: Faktura obsahuje fadky, Auto obsahuje
barvu atd. Jak bychom tedy urcili spravny vztah z hlediska UML?

Pokladali bychom zdkaznikovi otdzky v takové podobé, abychom odhalili jednoduché
scénare, jak se bude v systému s instancemi pracovat, napfiklad takto: ,Kdyz se zalozi
v evidenci nové evidované auto, budeme spolu s nim pokazdé znovu a znovu zakladat barvu
anebo se bude barva tohoto nového auta vybirat ze seznamu?“ Odpovéd: ,Bude se vybirat
ze seznamu”. Odhalili jsme tedy, Ze se jedna o vztah Odkaz do seznamu a nikoliv o vztah
Kompozice. Vyplyva z toho dalsi dilezité pravidlo postupu vyhledavani tiid:

Pri navrhu modelu trid nejprve hledame instance, k tomu navic musime nalézt
také néjaky scéndr, ktery s témito instancemi pracuje, poté diky znalosti chovdnt
ve scéndrich zobecriujeme do modelu trid také odpovidagici typy asociact.

Scénare s instancemi se zapisuji v jiném modelu — v Use Case Modelu. Z toho plyne,
ze z pohledu posloupnosti vyvoje se tedy nejprve vyhledava model piipadu uziti, ve kterém
jsou tyto scénafe obsazeny. Zde vsak v této knize vysvétlujeme model t¥id jako prvni z toho
divodu, protoze chceme dobfe napsat scénafe, k ¢emuz musime velmi dobte védét, jaké
vztahy jsou pro instance a nasledné tfidy mozné a platné. Diky této znalosti potom také
vime, na co se tedy zakaznika efektivné ptat a co z ného tak fikajic dostat. Pro vztahy mezi
tfidami a scénéari mezi instancemi plati navic dilezité a jednoduché logické pravidlo:

Pokud diky jednomu scéndii mezi instancemi nalezneme vztah mezi tiidami (tedy
vzorec pro instance), potom kaZdy jiny scéndf, ktery pracuge s instancemi z téchto
trid, musi tento vzorec dodrzet a nemiZe se chovat podle jiného vzorce.

Musi proto platit, Ze pokud se v jednom scénaii instance auta a barvy chovaji jako vztah
Odkaz do seznamu, v jiném dal$im (tj. jeSté nenalezeném) scénéfi to nemiize byt kompozice
a naopak. Doporucuji proto nalézt a vyuzit vztahy v meta pravidlu, tj. Class Diagramu,
protoze to nam usetii spoustu Casu pii psani scénait: Pokud totiz co nejdiiv odhalime
model t¥id a typy vztaht Asociace, tak se ndm osvétli, v jaké zdkladni logice museji dalsi
scénare fungovat.

Jako prvni jesté nezndmy scénaf, ktery ma odhalit povahu vztahu mezi instancemi, je
tfeba zvolit takovy, ktery je pro zédkaznika co nejjednodussi, ktery zakaznik dobfe zna a
umi si jej predstavit a popsat. Vétsinou se jedna o scénaf néjaké ,prace s instancemi na
obrazovce“. Doporucuji se zaméfit zejména na scénafe vzniku instanci a vzniku vztahi mezi
nimi.
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Mapovani vztahu Odkaz do seznamu do rela¢ni databaze

Mapovani do rela¢ni databaze je v tomto pfipadé jednoduché a nezna optimalizaci: Vyjdéme
ze vzoru Auto md barvu. Technolog-databazista zavede dvé tabulky, pro kazdou analytic-
kou tfidu po jedné, nazvéme je napriklad TAUTO a TBARVA. Relaci mezi tabulkami, ktera
bude realizovat uvedenou analytickou vazbu ku jedné, uskutecnime pomoci ciziho klice, ktery
putuje proti sméru $ipky. Ve vzoru Auto md barvu bude putovat do tabulky TAUTO cizi
kli¢ s vazbou na primérni kli¢ z tabulky TBARVA. Timto klicem miZe byt bud tzv. idécko
(IDENTITY, SERIAL, SEQUENCE atd.) anebo u ¢&iselnikt jiz déle zarudené neménny jed-
nozna¢ny kéd (pozor na Murphyho zékony!).

3.2.3 Vztah Sdilena agregace

Vztah Sdilend agregace (angl. Shared Aggregation) je oproti pfedeslym vztahtim pomérné
vyjimecné se vyskytujici vztah, ktery se svym zptisobem podoba kompozici, protoze se také
jednéd o vztah celek/C4st* neboli majitelstvi. Vztah Sdilend agregace se zavede podobné
jako kompozice — spojnici mezi tfidami a jeden z konci asociace se oznaci kosoctvercem,
ktery vSak neni cerny, ale je prazdny, viz obrazek 3.14.

Obrazek 3.14: Vztah Sdilend agregace.

Vse, co bylo z hlediska zapisu feceno u kompozice, plati i zde — na koncich asociace se
opét uvadeéji tii vliastnosti:

e role;

e multiplicita;

e smérovost.

Vztah Sdilend agregace tedy podobné jako Kompozice také vyjadiuje viditelny vztah
scelek/¢ast®, kde budouci instance majitel je oznadena kosoétvercem, ale majitelstvi je ve
sdilené agregaci oproti kompozici relativné volnéjsi. Na rozdil od kompozice je povolena

existence alespoii jednoho z téchto scénait (POZN.: musime pfipomenout, Ze ani jeden z nich
nent v kompozici dovolen!):

1. Instance ze t¥idy B muze zit doasné sama, mize se narodit (vzniknout) diive nez jeji
majitel (instance ze tfidy A) anebo naopak mize svého majitele prezit.

2. Instance ze t¥idy B miize pfeputovat k jinému majiteli, tj. nejprve Zije pod jednim
majitelem, poté se ,zaziva“ prest€huje k jinému majiteli.

3. Instance ze tfidy B mize mit soucasné jako instance vicero majitela.
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Vzor GSM telefon ma SIM-kartu

Tento vzor vystihuje velmi vystizné vlastnosti vztahu Sdilend agregace a soucasné nazorné
vysvétluje rozdil sdilené agregace oproti kompozici. Na obrazku 3.15 byl zvolen vztah ,,GSM
telefon drzi SIM-kartu® jako Sdilend agregace. Telefon i s kartou chapeme jako celek, ale
je dovoleno SIM-kartu vyjmout a pak bude Zit samostatné mimo telefon. Na druhé strané
kontakty na SIM-karté (nemyslim médéné, ale adresar telefont) putuji nerozluéné se SIM-
kartou a proto je v tomto vztahu zvolena kompozice. Naptiklad rozslapat telefon neznamena,
7e bude urcité rozslapana i SIM-karta, protoze ta v té chvili mohla byt na stole anebo v jiném
telefonu. Oproti tomu rozslapat SIM-kartu znamené rozslapat vzdy i kontakty na ni.

GSM SIM
<
0.1
0..*
Contact

Obrazek 3.15: Vzor GSM telefon ma SIM-kartu.

V evidencnich systémech nastava situace sdilené agregace sice vyjimecné, ale je t¥eba s ni
pocitat.

Vzor Agregace poloZek ex post

V nékterych piipadech se mize stat, ze néjaky prvek sice obsahuje svoje polozky podobné
jako faktura ma radky, ale nejprve se ve scénafi vytvareji polozky a teprve poté jejich majitel.
Nejprve se tedy zakladaji samostatné polozky a ty se poté v urc¢itém procesu agreguji podle
néjaké podminky do nasledné vzniklého majitele. V tomto piipadé bychom neméli vztah mezi
majitelem a polozkami malovat jako kompozici, protoze majitel polozek vznikl az nésledné po
vzniku a agregaci polozek. Stejné tak, pokud se s polozkami dodatecné  hybe* a presouvaji
se z jednoho agregatu do druhého, nemél by se tento vztah malovat jako kompozice.

Jako priklad bych uvedl eviden¢ni systém webhostingu, ve kterém si zdkaznik bé€hem
urcitého obdobi vyzadal urcité sluzby. S kazdou realizovanou sluzbou se mu zalozil fadek
faktury, avSak faktura zatim neexistovala. V procesu fakturace se vytvorila ,hlavicka“ fak-
tury agregaci vSech jiz existujicich fadk daného zakaznika. V tomto piipadé by se vztah
majitelstvi faktury a fadkt nemél znazornovat jako kompozice, protoze majitel vznikl ex post
po polozkach.

3.2.4 Vztah Asociacéni trida

Asociacni trida je v UML definovana pomérné strucné: Asociacni trida je tfidou, kterd je
soucasné i asociaci.
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Jinak a srozumitelnéji feceno to znamena, ze instance asociacni t¥idy maji schopnost dat
jiné instance z jinych tifid do vztahu mezi sebou. Zni to sice slozité, ale po vysvétleni , jak
to funguje®, se vyjasni tato definice a také smysl pouziti tohoto vztahu.

Vzor Auto, Osoba, Vlastnictvi

Predstavme si, ze mame v systému seznam evidovanych aut a seznam evidovanych osob.
Jednd se o dva nezavislé seznamy, které o sobé ,nevédi“ a 7iji svymi ,nezavislymi zivoty*,
tj. neni mezi nimi zadny vztah napiiklad vyjadfeny vzory Faktura md rddky anebo Auto md
barvu. Slangové feceno, jedna se o dva vedle sebe zZijici ,¢iselniky®.

Ptijde novy pozadavek, zZe se zada evidovat, které auto bude vlastnéné kterou osobou a
naopak, ktera osoba bude vlastnit které auto. Navic se zada evidovat také  odkdy dokdy*
toto vlastnictvi platilo. VS§imnéme si, ze diky tomu je pocet instanci mezi osobami a auty
v tomto vztahu ,kdo co vlastni, resp. co je kym vlastnéno“ v multiplicité M:N. Moznych
feseni tohoto pozadavku je nékolik, my zvolime Feseni pomoci asociacni tiidy. Nejprve si
ukdzeme, jak asociaéni tiidu zavedeme a poté jak funguje. Zavedme tedy t¥idu Vlastnictvi
jako asocia¢ni tfidu tak, jak je uvedeno na obrazku 3.16.

Auto Osoba

Vlastnictvi

- od
- do

Obrazek 3.16: Evidence vlastnictvi aut osobami zprostfedkovana asociac¢ni t¥idou.

Abychom poznali, jak funguje v modelu t¥id jakékoliv asociace, musime pochopit, jak
funguje tento vztah mezi instancemi. Z toho divodu si vysvétlime, jak funguje asociacni
tfida na trovni instanci.

Zakladni pravidlo pro instance asocia¢ni tiidy zni: Kazda instance z asocia¢ni t¥idy méa
vzdy po jednom odkazu na jednu instanci z kazdé tiidy, které propojuje. Jinak feceno,
v instan¢ni roviné ma odkaz na jednu instanci z jedné t¥idy a jeden odkaz na jednu instanci
z druhé t¥idy. Jako piiklad evidence instanci pfedeslého modelu Auto, Osoba, Viastnictvi si
uvedme nésledujici obraz instanci, viz obrazek 3.17.

Vlevo vidime nékolik evidovanych instanci aut, vpravo nékolik evidovanych instanci osob,
tedy dva opravdu nezavislé seznamy. Uprostied jsou znazornény instance z asociacni t¥idy
vlastnictvi. V§imnéme si, Ze kazd4 instance Vlastnictvi (¢téte je po fadé shora dolil) mé po
jednom odkazu vlevo a vpravo, tj. Vlastnictvil ma odkaz na Autol a Osobal, Vlastnictvi2
mé odkaz na Auto2 a Osoba2, Vlastnictvid mé odkaz na Auto3 a Osobad, Vlastnictvi4 ma
odkaz na Auto3 a Osoba2. To je prvni dulezita vlastnost instanci z asocia¢ni t¥idy:
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Vlastnictvi4

Vlastnictvi1
Auto1 / Osoba1
: Vlastnictvi2
Auto2 K;/ 1 Osoba2
| Vlastnictvi3 .
Auto3 K;/ : Osoba3

Obrézek 3.17: Priklad instanci v evidenci Aut, Osob a Vlastnictvi.

KaZda instance asociacni tridy md po jednom odkazu na instance z kaZdého se-
znamu, které provazuje.

Ukolem prvki asocia¢ni t¥idy je propojit instance zleva a zprava a naopak. K tomu slouzi
druhé vlastnost instanci (soucasné viz obrézek 3.17):

Seznam instanci z asociacni tridy bude mit povinné implementovdnu funkciona-
litu prichodu zprava doleva a naopak, coZ si miuzZeme prakticky predstavit jako
implementaci dvou filtri. Jeden funguje nad polem ohranicenym cdrkovanou ca-
rou ,zprava“ a druhy ,zleva“.

Filtr zleva nazvéme , Filtr pro auta“ a bude mit jako vstupni parametr Auto. Vystupem
budou takové instance Vlastnictvi (tj. seznam Vlastnictvi) ze vSech Vlastnictvi, ktera si
ukazuji na tento vstupni parametr Auto. Pokud tedy bude vstupnim parametrem Autol (viz
obrézek 3.17), vystupem bude seznam s jednim prvkem Vlastnictvil, pokud bude vstupnim
parametrem Auto3, vystupem bude seznam o dvou prvcich — Vlastnictvid a Vlastnictvid4.
Shriime tedy, co se diky vlastnostem asocia¢ni t¥idy v systému déje v tomto prikladu:

1. Mame v ruce evidovanou instanci, naptiklad Auto3.

2. Pustime filtr nad instancemi asociacni t¥idy a vyfiltrujeme ty instance Vlastnictvi,
které si na ného ukazuji. (V pfikladu s instanci Auto3 drzime nyni v ruce Vlastnictvi3
a Vlastnictvi4).

3. Diky tomu, ze drzime seznam instanci Vlastnictvi, mizeme kazdou z nich pozadat
o dalsi udaje (viz kapitola vnéjsi a vnitfni pohled v objektovém paradigmatu), na-
priklad ddaje odkdy dokdy, a o instanci Osoby, ze které ziskavame vnéjsim pohledem
dalsi udaje.

Asocia¢ni t¥ida ndm svymi prvky provéazala instanci ze t¥idy Auto (zde Auto3) s prvky
ze t¥idy Osoba (zde Osoba3 a Osoba2) a navic ndm jesté poskytla informaci odkdy dokdy
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vlastnictvi trvalo. Je zfejmé, ze Gplné stejné mizeme zavést obraceny postup, filtr zprava
pro Osoby a jisté by byl takovy priichod zprava doleva zddouci. Asocia¢ni tfida tedy zavadi
instance, které vytvareji vztahy mezi jinymi instancemi.

Instance asociacni tiidy propojuji instance ze t¥id (tj. tvofi asociaci) tak, Ze kaZdd
instance asociacni tridy md po jedné instanci z kazZdého seznamu vztahu a diky
filtrim nad nimi se realizuje prichod z jedné strany vztahu na jeho druhou stranu
a to vietné moznosti ziskani informace uprostied umisténé v prvku asociacni

tridy.

Vzor Povolené kombinace

Velmi Castym pouzitim vztahu Asociacni tridy je vzor Povolené kombinace. Asocia¢ni t¥ida
v ramci vytvareni vztah mezi dvéma nezévislymi seznamy umoziiuje omezit, resp. povolit
urcité kombinace, coz mé v analytické praxi velmi ¢asté pouziti.

Predstavme si evidenci faktur. Faktura obsahuje fadky faktury a ty obsahuji udaje, co
se fakturuje. Témito tdaji jsou: Odkaz do seznamu Druhu zbozi (co se fakturuje), pocet
mérnych jednotek (tj. kolik) se fakturuje a odkaz do seznamu Mérné jednotky. Je ziejmé,
ze urc¢ity Druh zbozi se muze fakturovat jen v ur¢itych Mérnych jednotkach, vzniknou tak
povolené kombinace zbozi a mérnjch jednotek. Obrazek 3.18 je prikladem takového vyuziti

asociacni tiidy.

Faktura

Radek faktury

pocet MJ

Druh zbozi

Povolené mérné
jednotky pro druh
zbozi

Mérna jednotka

Obrazek 3.18: Povolené kombinace Druh zbozi versus Mérné jednotky.

Instancéni obsahy t¥id Druh Zbozi, Mérné jednotky a Povolené mérné jednotky pro druh
zbozi mohou byt zapsany v textovém tvaru napiiklad tak, jak je uvedeno v tabulce 3.1.

Tabulka 3.1: Instan¢ni obsahy t¥id.

Druh zbozi

Meérné jednotky

Povolené MJ pro druh zbozi

1 rohlik
2 mléko
3 mouka

1 kus

2 litr

3 hektolitr
4 kg

5 cent

1
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Vyznam instanci ze tfidy Povolené MJ pro Druh zboZi je nyni zfejmy, jedna se vlastné
o ,dvojkombinace* odkazi propojujicich oba dva seznamy. Diky tomu se v dynamice scé-
naid omezuji povolené kombinace z druhé strany, naptiklad bude vybran Druh zbozi ¢islo 2
(mléko), tim se zzi vybér instanci na ty, které maji v pravém sloupci 2 a nabidnou se mérné
jednotky pouze 2 a 3, tj. litr a hektolitr.

Syntaxe vztahu M:N s chybé&jici asocia¢ni t¥idou

Pokud se podivame na piedesly vycet instanci ze t¥idy Povolené mérné jednotky pro Druh
zbozi (viz predesly odstavec), potom je ziejmé, Ze nema smysl v tomto vyétu podruhé zavést
jiz existujici kombinaci (tj. takovou, kterd tam uz je), napiiklad v seznamu dvojkombinaci
znovu zopakovat kombinaci [1,1]. Takovato opakujici se kombinace nepfinasi zadnou novou
informaci a dokonce by bylo nezadouci, aby se v seznamu znovu vyskytla, protoze by se
mohla opakovat nékolikrat, tedy ,bihvi kolikrat“. Z toho divodu bychom méli zakazat
toto zdvojeni a nasadit podminku unikatnosti na dvojici instanénich odkaz do seznamu.
Vsimnéme si, ze soucasné v instancich t¥id neni zadna jind informace, nez pouze unikatni
dvojkombinace odkazi.

Pokud takovato situace pti navrhu IS v analytickém modelu nastane, tj. asocia¢ni t¥ida
nenese zadnou dalsi informaci a dvojkombinace je unikétni, pak jazyk UML umoziiuje zné-
zornit vztah M:N bez asociacni tiidy ve zkracené podobé tak, jak je uvedeno na obrazku 3.19.

Obrazek 3.19: Vztah M:N bez asocia¢ni t¥idy.

Tento zapis sice jazyk UML dovoluje, ale pokud provadite analytické modelovani infor-
macnich systémii, doporucuji jej doplnit o asociacni t¥idu hned a na zacatku analytického
modelovani.

Poznamka k technologickym systémum

V technologickych systémech, u kterych neni v pozadi databaze, je snaha nahradit asocia¢ni
tfidu nékterym jinym z konkurenc¢nich vzord, které budeme brat v seznamu vzort. Divo-
dem tohoto postupu specialné u technologickych systémt je skutec¢nost, ze v téchto systémech
muze byt technologickym problémem implementovat ru¢né v programu bez podpory data-
béaze ,rychly filtr“ uvedeny jako nutnd implementac¢ni podminka funk¢nosti asociacni tiidy.

vvvvvv

blizké nahradni vzory.

Vztah Asociacéni trida s vicero konci

A7 do verze 1.7 jazyk UML rozlioval dva typy prvki, které se tykaly asocia¢ni tfidy:
1. Asociacni tFidu se dvéma konci (tak, jsme ji brali v predeslé kapitole);
2. Asociacni tridu s vicero konci (tzv. N-ary Association Class).
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Od verze 2.0 zavadi jazyk UML pouze jeden pojem Asociacni trida, kterd muize mit
dva anebo vice koncii. Tato zména je vcelku pochopitelna, protoze vlastnosti asocia¢ni tiidy
s vicero konci nez dva se od ,dvojné“ asociac¢ni tfidy lisi skutecné pouze poc¢tem koncti.

V predeslych kapitolach jsme zavedli a vysvétlili asociac¢ni t¥idu, ktera propojovala dva ne-
zavislé seznamy pomoci svych instanci obsahujicich dvojici odkazi do dvou seznamii, coz
v predeslém vyctu reprezentuje prvni typ prvku. Nyni si probereme druhy bod predeslého
vyctu.

Asocia¢ni t¥ida s vicero konci se 1isi od predeslé s dvéma konci poctem prvki (seznami),
které propojuje. Prvky asocia¢ni t¥idy s vicero konci tedy mohou propojit napiiklad t¥i ne-
zavislé seznamy (pfipadné vice seznami, ale to je opravdu vyjimednd situace). Znamena to,
Ze namisto o evidované dvojici odkazt propojujicich dva seznamy nyni hovotime o evidované
trojici pfipadné ¢tvetici odkazi (POZN.: v prazi jsem se s vice jak tremi nesetkal). Je zfejmé,
7e asocia¢ni t¥ida s vicero konci funguje na stejném principu jako dvojné, tedy ta, kterou
jsme dosud probirali. Rozdil je pouze v poc¢tu seznami, které se asocia¢ni t¥idou propojuji.
Syntaxe asociacni tfidy s vicero konci je vsak z historickych diavodu trochu odlisné, nez je
syntaxe dvojné asociacni tidy.

Pro zavedeni vicenasobné asocia¢ni t¥idy se vyuziva jiné znazornéni vztahu Asociace.
Zatim jsme pro asociaci pouzivali pouze spojnici. Prvek Asociace lze v Class Diagramu
zavést 1 druhym zptsobem, jako velky kosoctverec. Propojeni mezi timto prvkem Asociace
a tfidami pomoci plnych Car zndzornuje, které t¥idy jsou asociaci propojeny, naptiklad jako
na obrazku 3.20.

Obrazek 3.20: Trojna asociace.

Plyne z toho, Ze asociace mezi dvéma t¥idami lze tedy namalovat bud jako spojnice (jak
jsme ji brali) anebo touto ekvivalentni syntaxi i s vlozenym kosoctvercem. Obrazky 3.19
a 3.21 jsou si tedy ekvivalentni.

Obrazek 3.21: Druha varianta zapisu asociace.

Podle definice UML je asocia¢ni tfida tfidou a soucasné asociaci. Pokud tedy k dané
asociaci ve tvaru kosoctverce pripojime ¢arkovanou ¢arou jesté dalsi tiidu, znazornili jsme tak
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asocia¢ni t¥idu reprezentujici soucasné i tuto asociaci. Asocia¢ni t¥ida je tedy ke kosoctverci
pripojena ¢arkovanou ¢arou a ostatni t¥idy, které propojuje, jsou pfipojeny plnymi carami,
viz obrazek 3.22.

Obrazek 3.22: Asociacni t¥ida D s tfemi konci propojujici prvky z A, B a C.

Je tfeba zdiraznit, Ze u trojné asociacni tiidy v instancni roviné existuji také odkazy,
stejné jako u dvojné, ale nikoliv dva, ale t¥i. Pfedstavme si, jako by v obrazku 3.22 byly scho-
vany tii Sipky z D: Jedna do A, jedna do B, jedna do C. Na tyto Sipky pusobi filtrace a diky
ni dostavame pro dany prvek prvky z druhé strany, avsak diky vétSimu poctu propojenych
seznamil mohou byt kombinace bohatsi. Napiiklad chytneme jeden prvek A, dostaneme na
druhé strané prvky B a C, pak jesté z nich chytneme jeden prvek B a dostaneme jiz pouze
prvky C atd.

Vzor Ucditel, Predmét, Mistnost, Zkouska

Necht mame za kol vytvorit evidenci zkousek na vysoké gkole, na néz se maji studenti hlasit
pres internet. Nebudeme se zabyvat tou Casti evidence, kterd fesi to, Zze pokud je student
v daném semestru a daném oboru, tak potom mé omezen vybér zkousek (rizné systémy
kreditii za zkousky apod.). Takové algoritmy mé kazdé skola jiné, a proto bychom to Fesili
specificky podle zadédni dané skoly. Vénujme se té Casti, kterd zavadi zkousku, kterou si
student poté vybira a na kterou se hlasi.

Pro odhaleni vztahti zvolme scénaf zaloZeni nové zkousky v systému, nechf zni takto:
»,Obsluha zaklddd novou zkousku. Vybere jednoho ucitele ze seznamu uditeld, ktery bude
garantem zkousky, vybere jeden pfedmét ze seznamu predméti (udavé, z ¢eho zkouska je) a
vybere mistnost, kde se zkouska kona, obsluha zada datum a cas.“ Jedna instance zkousky
tedy obsahuje tii odkazy na tfi instance ze tii seznami: jeden odkaz na instanci ucitele,
jeden na instanci pfedmét a jeden na instanci mistnost. Zobecnime tedy feSeni do modelu
t¥id ve tvaru asociacni tfidy, viz obrazek 3.23.

Divod, proc¢ je tfida Zkouska zvolena pravé jako asociacni tfida a nikoliv pomoci tii
vztahtt typu Odkaz do seznamu (tj. vzor Auto md barvu), je v tom, Ze je jasny evidentni
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Predmét

Ucitel Mistnost

Zkouska

datum a €as

Obrazek 3.23: Priklad asocia¢ni t¥idy s vicero konci.

,pruskok®, tedy vazba mezi prvky seznamu. Student pii vybéru zkousky naptiklad postupuje
takto: Zobrazi se mu seznam vSech pfedméti (jak uvedeno, nefeSime omezeni), student
vybere pfedmét, v té chvili se z(zi seznam vsech zkousek na ty, které maji tento predmét.
Zobrazi se jiz timto omezené seznamy uciteld a mistnosti, pak tfebas vybere ucitele a dojde
k dalsimu ztzeni (filtraci). Nakonec se student dobere az k vybéru zkousky.

Souhrn vztahu v Class diagramu

Probrali jsme vztahy, které analytik potfebuje k tomu, aby analyticky vyjadfil asociaci rtz-
ného vyznamu.

Provedme malou inventuru vSech doposud znédmych vztahti, které pouziva analytik v Class
Diagramu pii analytickém modelovani.

Interakce v analytickém Class Diagramu se déli takto:

A) Asociace (vede ke vztahu mezi instancemi)

1) Kompozice
Vzor Osoba md adresu (jako v e-shopu)
Vzor Faktura md vdadky faktury

2) Odkaz do seznamu
Vzor Auto md barvu

3) Sdilend agregace
Vzor GSM telefon md SIM-kartu
Vzor Agregace poloZek ex post

4) Asociacni tiida
Vzor Auto, Osoba, Viastnictvi

Vzor Povolené kombinace
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Vzor Ucitel, Predmeét, Mistnost, Zkouska

B) Generalizace (zatim jsme nebrali!)

Posledné uvedeny vztah Generalizace je .z Uplné z jiného soudku“, nez jak jsme zatim
vztahy Asociace chapali. Je fyzikalné feceno“ z jiného prostoru — budeme ho brat v dalsi
kapitole.

3.2.5 Vztah Generalizace

Vztah Asociace, ktery jsme brali doposud, vyjadiuje budouci vztah mezi instancemi, i kdyz
je znézornén na urovni Diagramu trid. Asociace je pravidlem pro budouci instance ve znéni:
A7 se narodi tato instance z této t¥idy, bude ve vztahu link k jiné (nebo jinym) instancim.
Jednd se tedy o pravidlo, jak budou instance mezi sebou ,sesnérovany“, az se narodi. To je
jeden z duvodt, pro¢ je vztah Asociace dobfe viditelny a odhalitelny a proto se hleda vzdy
jako prvni. Oproti tomu vztah Generalizace je interakce pfimo mezi tfidami a nevede ke
vztahu mezi instancemi.

Pfipomenme si, ze z hlediska analytického vyznamu se asociace jesté dale déli podle ozna-
Ceni konctl asociace (Gerny kosoétverec, bily kosoétverec, zadny kosoc¢tverec), podle multipli-
city a vlastnosti ,smérovost®, jak bylo probrano v predeslych kapitolach pomoci analytickych
vzort.

Generalizace ma slangovy vyraz dédicnost, protoze do technologie OOP se mapuje pravé
pomoci inheritance neboli dédi¢nosti. V Class Diagramu se znazorliuje pomoci spojnice mezi
tfidami, pficemz na jednom konci je trojihelnik a smér Sipky trojihelniku vyjadiuje smér
pouziti, tj. kterd tfida kterou tfidu v této interakci pouziva. Vétsinou se maluje jako strom
se Sipkami zespodu nahoru, viz obrazek 3.24.

al
a2

b1 -
b2 - c2

Obrazek 3.24: Vztah Generalizace.

7 obrazku 3.24 je patrné, ze tfida B pouZiva t¥idu A a stejné tak tiida C pouzivé t¥idu A.
Jsou zde zavedeny tii t¥idy A, B, C. Kazd4 z nich se chape jako ,,pfedpis“ pro instance (zatim
ale dopfedu nefikdme, jak instance vznikaji, pouze vime, Ze t¥idy A, B, C jsou predpisem,
tedy ,kuchaikou®). Tfida A definuje atributy al, a2 pro budouci instance. Podobné i t¥ida B
zavadi atributy pro budouci instance bl, b2 a tfida C zavadi atributy cl, c2.

Pokud by tedy generalizace nebyla na obrazku 3.24 zavedena, tak by z tiidy A vzni-
kaly instance s atributy al, a2, z t¥idy B instance s atributy bl, b2 a ze tfidy C instance
s atributy cl, ¢2. Jenomze navic je na diagramu znézornén i vztah Generalizace a to pfi
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zrodu instanci vyrazné méni situaci. Obréazek 3.24 ukazuje, ze t¥ida B pouziva tiidu A ve
vztahu Generalizace a stejné tak t¥ida C také pouziva tiidu A ve vztahu Generalizace. Diky
generalizaci tyto t¥idy spolu interaguji jako dva piedpisy, tedy tfida B (jako pfedpis) pouzije
tiidu A (jako pfedpis — tedy pozor, zde neni fe¢ o vztahu mezi instancemi!). TFid§, kterd je
v generalizaci pouZita (zde A), se fika predek, a t¥idé, kterd pouzivd (zde B a C), se fikd
potomek. Vrchni tf¥ida je tfidou vice obecnou a t¥ida potomek je tiidou vice specidlni.

Zavedeni vztahu Generalizace v tomto pripadé znamend, ze tfida B pouzila tfidu A jesté
pred vznikem instanci. Nejedna se tedy o interakci mezi instancemi, ale o interakci primo mezi
tfidami, tedy o interakci, kdy jeden predpis pouzije rovnou a pfimo druhy predpis, kdyz rodi
svou instanci. Disledkem zavedeni vztahu Generalizace na obrazku 3.24 je, ze kdyZ poza-
dame tiidu B o vznik instance, tak t¥ida B se kromé svého predpisu ,podiva“ pres interakci
generalizace také na predpis tfidy A a vyd& instanci, kterd bude mit vlastnosti podobné
situaci, jako kdybychom obé tfidy (tedy pfedpisy obou tfid) slili dohromady. Totéz plati
samoziejmé i pro tiidu C. Tuto skuteénost bychom mohli znazornit pomoci obrazku 3.25,
kde si namalujeme také instance vzniklé z téchto tiid.

«insta n:ceOf» «insta n:ceOf»
1 1
B1 c1
al - at
a2 - a2
b1 -«
b2 - c2

Obrazek 3.25: Struktura instanci Bl a C1 z tifid potomku.

Vsimnéte si na obrazku 3.25 téchto dulezitych okolnosti: O vznik instance zadame tiidu B
(resp. C). Vznika instance, na obrazku je oznacena jako Bl (resp. C1). Tato instance (kdyz
ji ,rozpitvame*) vypada, jako by byla slozena ze dvou €4sti, prvni ¢ast instance pochéz
z definice dané t¥idou B a druhé ¢ast pochézi z definice dané tfidou A. Pfitom je dilezité
si uvédomit, Ze jsme pii zadosti oslovili pouze t¥idu B a interakci generalizace pri této
zédosti nevidime (viz vlastnost Vnéjsi a vnitini pohled na prvky, sluzby a jejich implementace
na strané 9).
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Generalizace jako obdoba skladani predpisu

Vztah Generalizace je interakci mezi tiidami, ktera dava moznost, aby jeden pfedpis neboli
tfida potomek mohl pouzit druhy predpis neboli druhou tiidu, tedy predka. Vznikaji tak
ze tiidy potomka instance, které vypadaji tak, jako by se oba predpisy sloucily dohromady.
Ale pozor, nedélame sami toto ,sliti“, Zadame o instanci vzdy pouze jednu tfidu potomka,
a ta za svou hranici diky generalizaci interaguje s jinou tfidou, pfedkem. Tato interakce je
tranzitivni v tom smyslu, Ze pokud mame dalsi interakci generalizace vySe (napfiklad nad
tiidou A by byla jesté t¥ida predek X), tak i tato zadost se pfenese nahoru a tim vznikne
instance slita ze vSech predki od potomka smérem nahoru.

Doporucuje se cist vztah Generalizace ve sméru Sipky trojuhelniku, tedy od po-
tomku k predkum, jak urcuje smeér vztahu, a nikoliv naopak.

Jak funguji vztahy Generalizace a Asociace v Suplikové kartotékové evidenci

Vzpomenme na piiklad papirové evidence, kdyz jsme si pomoci karticek vysvétlovali, jak fun-
guje vzor Dichotomie trida-instance. Nyni je vhodna prilezitost si pomoci tohoto ndzorného
prikladu vysvétlit rozdil mezi vztahem Asociace a Generalizace.

Zavedme tedy papirovou kartotékovou evidenci (viz kapitola 1.4.2 na strané 24), kde ke
kazdému Supliku je prifazena jedna prazdna karticka ,vzor“, neboli t¥ida, ktera slouzi pouze
jako predloha pro vznik novych eviden¢nich karticek kopirovanim z této Sablony. Takovychto
evidencnich supliki mame nékolik.

Vztahy Asociace zavadéjl pravidla, jak budou provazany jednotlivé evidované karticky
mezi sebou. Napriklad vzor Odkaz do seznamu funguje tak, ze na jedné evidované karticce
v Supliku je uveden ,odkaz“ na jinou karticku v jiném (nebo stejném) Supliku. Jako pfi-
klad vzoru Auto md barvu zavedme Suplik Barev a Suplik Aut. Kazd4 eviden¢éni karticka
Auta bude mit né&jak v sobé udélany odkaz na n&jakou evidenéni karticku Barvy (napiiklad
ocislovanim karticek). Napiiklad konkrétné evidenéni karticka ¢islo 145 v Supliku aut méa
barvu ¢islo 13, coz je ,Cervend®. Jina evidenc¢ni karticka aut ma naptiklad tutéz barvu ,cer-
vend“, tedy mé také odkaz na barvu ¢islo 13. U karticek tiid neboli ,Sablony“ to znamena,
7e Sablona auta ma v sobé zaveden budouci ,,odkaz“ (napiiklad ,zde vypliite ¢islo barvy®)
do Supliku barev, nasledné konkrétni evidenéni karticka auta ma konkrétni odkaz (link) na
konkrétni karticku barvy. Podobné kompozice umoziuje ,slepovat® neboli skladat karticky
do sebe.

Asociaéni tiidu si lehce vysvétlime na piikladu evidence stiatk na matrice. Zavedme
Suplik Muz, suplik Zena (anebo jeden Suplik Osoba a odligime muzZe a Zeny evidenci pohlavi)
a treti Suplik Snatek. Kazda karticka snatku obsahuje jeden odkaz do supliku zen, jeden
odkaz do Supliku muzu a datum a cas, pripadné dalsi idaje.

To vSe jsou asociace, které vedou ke vztahtim mezi evidenénimi kartickami v Suplicich.
Vztah Generalizace vSak oproti asociaci funguje ,upln€ jinak a jinde“. Jednd se o vztah
jiz pfimo mezi kartickami ,predpisy“, tedy o interakci jiz mezi kartickami-vzory. Zavedme
podle predeslého piikladu Supliky A, B a C a vztah Generalizace od t¥idy B k t¥idé A a od
t¥idy C k t¥idé A, viz obrazek 3.25. Pokud budeme chtit vytvorit novou eviden¢ni karticku
v Supliku B, tak musime postupovat takto: Vezmeme karticku vzor (t¥idu) B, zjistime, Ze ma
vztah Generalizace k t¥idé A, proto k ni pfiddme karticku vzor t¥idu A, o0bé dvé vsuneme do
kopirky a vznikne nové evidenc¢ni karticka do Supliku B, kterd mé vlastnosti jak B, tak A.

K interakci generalizace tedy dochéazi pfed vznikem instanci a je to interakce ,pfimo a
rovinou mezi predpisy®.
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Nezavislost instanci potomkua

Vsimnéme si druhé dulezité okolnosti: Co maji spoleéné instance B1 a C1 ve smyslu, zda se
mohou navzajem pouzit? Jsou v néjakém vztahu mezi sebou, resp. vidi se, ¢i snad ovladaji
(viz vztahy v predeslych kapitolach)? Odpovéd zni nikoliv, jsou to nezdvislé instance.

Nedejme se zmast tim, Ze na obrazku 3.25 vidime prolinajici se plnou a ¢arkovanou elipsu.
Ty jsou namalovany v prostoru t¥id a tento prinik elips Fiké: AZ se narodi instance z B, bude
mit v sobé ¢ast své struktury stejné definovanou (ze tfidy A) jako v instancich C a nic vic.
Cést definice struktury se sdili, ale to neni sdileni instanci, avsak sdileni definice vlastnosti,
tedy spole¢né definice struktur (viz ,spoleénd® policka al, a2, ale kazd4 instance mé svoje
policka al, a2 se svymi konkrétnimi hodnotami!).

Abstraktni trida

Dokud jsme nezavedli vztah Generalizace, nemélo smysl zavadét pojem abstraktni tiida.
Doposud totiz méla tfida jediné mozné pouziti, a to rodit instance. Nyni vSak jesté mize
tfida figurovat jako predek v generalizaci, coz méni situaci.

V nékterych pfipadech se mize stét, Ze tiida jiz nemd poslani rodit instance (jak tomu
bylo doposud), ale stavé se pouze predlohou pro dédicnost a rodit z ni instance ani nemé
smysl. Takové tfidé budeme fikat abstraktni. Jeji oznaceni v diagramu je sklonénym fezem
pisma (kurziva, Italic). TFidé, kterd neni abstraktni, tj. té, ze které ma smysl rodit instance,
se Tik& konkrétni.

PozNAMKA: V UML viak takovy pojem nent zaveden, trida md v UML vlastnost ,,IsAbstract®
typu boolean, pricemz true znamend ,je abstraktni®.

Chybny postup ,,Metoda generaliza¢niho buldozeru*

Kdyz si na obrazku 3.25 prohlédneme, jak vlastné vypadaji struktury instanci ze t¥idy C
a B, mohlo by se zdat, Ze voditkem pro vyhledavani generalizace je pravé shoda stejnych
struktur. Bohuzel to je ¢asty omyl a je to nejbéznéjsi chyba pii vyhledavani generalizace.

Tuto chybnou metodu vyhledavani generalizace bych nazval ,Metodou generaliza¢niho
buldozeru“ a viele ji nedoporucuji. Uvedena nedoporucovani metoda spociva v tomto po-
stupu:

Hledame tridy a jdeme podle doporuceni pies instance. Nalezneme pomoci rozhovoru se
zékaznikem strukturu instance B1 jako (al, a2, b1, b2). T¥dy nyni jesté nezndme a zkusime
jako TeSeni zavést tfidu B, kterd bude definovat tyto atributy. Poté hovofime o instanci
Cl a zjistime, Ze instance mé strukturu (al, a2, cl, c¢2). Zavedeme tedy tiidu C, kterd
zavadi tyto atributy, a pritom si ovéfime, Ze analyticky je al a a2 v obou pripadech totéz.
To samoziejmé musime vyfesit. Rozhodneme se tedy o vytknuti spoleéného a zavedeme
proto spolecného predka A, do néjz dame spolecnou strukturu. Dostaneme tak zminény
obrazek 3.25 s generalizaci, kde A je predek. Vypada to sice jako postup pékné, kdyz jsme
dostali stejny obrazek. Ale v iivaze je bohuZel hrubé chyba!

7 obrazku 3.25 znazornujicim vztah Generalizace spravné vyplyva, ze pokud vznikne
instance ze tiidy B, potom m4 vlastnosti (al, a2, bl, b2) a stejné tak relevantné instance
z tFidy C ma vlastnosti (al, a2, cl, ¢2). Z toho ale vitbec neplyne opacné implikace: Jestli
totiz nalezneme, Ze instance B1 ,umi“ atributy (al, a2, bl, b2) a instance C1 ,umi“ (al,
a2, cl, ¢2), tak z toho jesté neplyne, Ze musime pouzit generalizaci, abychom dosahli tohoto
efektu. V mnoha pripadech (a dokonce ve vétsing!) se ,to spolecné“ vytesi pomoci skladani
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instanci, tedy to spolecné se vlozi do instance, kterd se kompozici vlozi do prvku B i C.
Vznikne tak jiné a mnohdy lepsi feseni, které fesi ,to spolecné (al, a2)“, viz obrazek 3.26.

B
b1
b2
‘\ A
11- at
- a2
1
C
ci1
c2

Obrazek 3.26: Mozné a mnohdy lepsi feSeni spolecné ¢asti informace A.

V této chvili je dobré vzpomenout si na kapitolu objektového paradigmatu a na ,,vnéjsi a
vnitfni pohled“ na prvky. Pfedstavme si, Ze drzime v ruce instanci ze t¥idy B anebo instanci
ze tiidy C, viz obrazek 3.26. VSimnéme si, Ze z vnéjsiho pohledu miiZzeme instanci ze tiidy B
nebo instanci ze t¥idy C pozddat o udaje (al, a2), pfi¢emz tyto instance budou tyto udaje
umét vydat diky kompozici ku jedné. Z vnéjsiho pohledu tyto instance ,uméji“ (tedy zvné
obsahuji) tuto informaci, vnitiné to délaji pomoci ,vloZeniny“ instance ze t¥idy A. Zapsano
ve struktufe uz Bl neni (al, a2, bl, b2), ale B1 = (b1, b2, Al = (al, a2)).

Jako pifklad bych uvedl nasledujici ivahu: Pokud evidovany prvek typu X obsahuje IC
a evidovany prvek jiného typu Y také obsahuje IC (a jsou to dva prvky z rfiznych t¥id), tak
to vitbec neznamend, 7e musi mit t¥idy pro X a pro Y spoleéného predka. IC lze totiz do
obou prvki vlozit jako kompozit ku jedné.

7 uvedeného vyplyva dilezité doporuceni: Nalezend shoda struktury uvniti instanci ne-
musi vést ke vztahu Generalizace a vétsinou také nevede! Otazkou tedy je, co vede k nalezeni
generalizace a jaky je postup?

Zastupnost pojmi v generalizaci aneb jak se spravné hleda Generalizace

Ke spravnému nalezeni generalizace slouZi jiny postup zaloZzeny na hlavni vlastnosti genera-
lizace a tou je tak zvana ,zastupnost roli neboli pojmu zespodu nahoru“. Namalujeme si ji
jako pomyslnou Sipku, viz obrazek 3.27.

Zakladni vlastnosti generalizace je skutecnost, Ze vsude, kde se na konci asociace
objevi trida predka, muze v této pozict v instancich sehrdt roli libovolnd instance
z konkrétnitho potomka, protoZe umid tuto roli diky dédicnosti sehrdt (tj. umi se
vloZit do konce asociace na misté svého predka). Obecnéjsi pojem predka se tak
stavd zastupnym pojmem pro libovolného konkrétniho potomka, ktery muze tuto
roli diky generalizaci sehrdt.

Prakticky se tato vlastnost projevi v Instancnim diagramu v efektu, ktery bychom mohli
nazvat rodina heterogennich linki. Kdyz tato situace nastane, tak v instanc¢ni roviné zretelné
vidime nékolik link mezi instancemi, pfitom vSechny tyto linky patfi pod jednu asociaci
(maji totiz analyticky stejny vyznam), ale pfitom zjistime, Ze tyto linky maji na svych
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Obrazek 3.27: Zastupnost roli a pojmii zespodu nahoru.

koncich instance z riznych t¥id. Tuto situaci si mizZeme nazorné predstavit napiiklad na
obrazku 3.28.

jeden vztah asociace v modelu tfid

prvky z rGznych trid

-

Obrazek 3.28: Rodina heterogennich link.

Obrazek 3.28 znazornuje situaci, kdy jsme zietelné identifikovali dva linky mezi evidova-
nymi instancemi, jeden mezi instancemi X1 a Y1, druhy mezi instancemi X2 a Z1. Pfitom
vSak zjistujeme, Ze oba linky by mély spadat v modelu t¥id pod jednu asociaci, tj. jedna se
o jeden vztah (napiiklad avér ma ruditele apod.), ale prvky Y1 a Z1 patii do réznych tfid.

Je ziejmé, Ze takovychto situaci, kdy na jedné strané linki jsou instance z rtznych t¥id
a pritom tyto linky patii pod jeden vztah, mize byt obecné nepieberné mnozstvi. Prak-
ticky se vSak heterogenni link vyskytuje zejména ve dvou zakladnich nejcastéji pouzivanych
analytickych vzorech, které si nyni vysvétlime.

Vzor Heterogenni seznam

Vzor si vyjadiime pomoci obrazku 3.29.

Jedné se vlastné o kombinaci vzoru Faktura md tddky (kompozice ku N) a vztahu Ge-
neralizace. VSimnéte si, ze na strané kompozice ku N je jako tiida ,vlastnéného® uvedena
abstraktni t¥ida A. Z ni nikdy nebudou vznikat instance. T¥idy B a C jiz nejsou abstraktni,
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Obrazek 3.29: Vzor Heterogenni seznam.

jsou tedy konkrétni. Nyni je dobré predstavit si namalovanou velkou Sipku ve vlastnosti za-
stupnosti roli zespodu nahoru. Ta funguje tak, Ze instance ze t¥id B a C vstupuji do vztahi
linkd z kompozice na strané vlastnénych (jako by se vtélovaly do pozice v t¥idé A na konci
kompozice) a jsou to tedy ony, kdo tento vztah v instancich realizuji. Mozny instanéni model
by mohl tedy vypadat napriklad jako na obrazku 3.30.

Obrazek 3.30: Mozné prvky vzoru Heterogenni seznam v instancich.

Vsimnéte si, ze prvek X1 drzi v seznamu instance z rtiznych tiid (tedy z B i z C), ale
pritom vsechny linky v tomto vztahu jsou chapany jako instancni realizace jednoho jediného
vztahu Kompozice ku N v modelu t¥id. Tuto situaci bychom pro vysvétleni mohli znézornit
pomoci obrazku 3.31.

Uvedend situace je umoznéna zastupnosti roli zespodu nahoru. Diky ni mohou byt v jed-
nom seznamu prvky rtznych typt, a proto takové situaci fikdme rodina heterogennich linki.
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jeden vztah kompozice ku N v modelu tiid B1
VAEREN
/ \
/ \
!
\ B2
\
\
1
1
X1 1 c1
[
1
1
I
! c2
, c2
\
\ /
\ /
N
~N -
B3

Obrazek 3.31: Linky do prvkl z riznych t¥id a pfitom jeden vztah v modelu t¥id.

Mimochodem laik pfedeslou situaci chape dobfe, jenom ji vyjadfuje protimluvem. Dia-
gram vzoru Heterogenni seznam (viz obrazek 3.29) mé toto laické slovni vyjadfeni: , X drz
v kompozici N prvki typu A, coz mohou byt prvky typu B nebo C..

Piiklady: Klient ma N bankovnich sluzeb, coz mohou byt bud tvéry anebo terminované
vklady, anebo: Zpracuje se seznam dokladi, coZ jsou faktury nebo objednavky. Vsimnéme si,
7e v predeslych ,laickych® vétach je Fe¢ vlastné o jednom typu, coz je ,nadtyp“ (napfiklad
bankovni sluzba anebo doklad), ale pfitom mame na mysli konkrétni podtypy, coZ jsou
konkrétni potomci.

Pro odhaleni vztahu Generalizace obecné (napiiklad konkrétné ve vzoru Heterogenni
seznam) je pravé vrchni zastupny pojem reprezentovany pojmem nadtypu velmi dilezity a
pravé tato vlastnost tvori podstatu vztahu Generalizace, coz si nyni vysvétlime podrobnéji.

Podle doporudeni z piedeslych kapitol vyjdéme z modelu instanci. Necht tedy nezndme
feseni v modelu t¥id a teprve jej hledame. Nalezli jsme vztah mezi instancemi, naptiklad tak,
jak je uvedeno na obrazku 3.30. Tento model instanci ma v modelu tfid dvé mozné feSeni,
tedy do modelu t¥id jej lze zobecnit dvéma moZznymi zpusoby. Je na analytikovi, aby zvolil
to feseni, které je pro danou situaci lepsi.

Prvni zptisob feseni nevyuzije generalizaci. Uvedené linky kompozitt od X1 k prvktim z B
a C se chapou jako linky ke dvéma seznamim, jeden je seznamem prvki ze tfidy B a druhy
je seznamem prvku ze tfidy C. Znamen4 to, Ze linky z X1 do B1, B2 a B3 bychom chéapali
jako linky jednoho vztahu Kompozice ku N a ostatni linky z X1 do C1 a C2 bychom chapali
jako druhou skupinu linkt, které realizuji druhy vztah Kompozice ku N. Pak by zobecnéni do
modelu tfid a tedy navrzeny model t¥id vypadal jako na obrazku 3.32. V tomto ,klasickém®
feseni jsme nepouzili generalizaci.

Diky vztahu Generalizace mame i druhou moznost, jak zobecnit pfedesly pfiklad s in-
stancemi do modelu t¥id. Musime k tomu ale zavést ,zastupny*, tedy vyssi, neboli obecnéjsi
pojem, ktery je ,nadtypem® jak pro B, tak pro C. Jinak feceno, zvolime feseni pomoci vzoru
Heterogenni seznam, viz obrazek 3.29. V§imnéte si, Ze instanciovanim tohoto modelu dosta-
neme stejny obrazek vztahu instanci, ale v tomto pfipadé se nejedna o dva vedle sebe stojici
seznamy, ale o jeden seznam z A, do né&jz se mohou ,schovat“ (vstupovat do néj) instance
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Obrazek 3.32: Dva seznamy bez pouziti vztahu Generalizace.

jak ze tfidy B, tak ze tfidy C. Vysledek je strukturou instanci stejny, ale nehovofime o dvou,
ale o pouze o jednom seznamu.

Otézkou tedy je, kdy zvolit feseni ,dva seznamy“ a kdy ,,jeden heterogenni se zastupnym
pojmem“? Jednd se o rozhodnuti jiz na analytické arovni! Pro volbu feseni ,s generalizaci
nebo bez ni“ musime posoudit nasledujici skutecnosti:

Pokud se u pojmt B a C jedna skutecné o dva pojmové nezavislé seznamy a nikdy se
nehovoii o nich jako o prvcich se spoleénym nazvem, tak zavedeme opravdu dva nezavislé
seznamy.

Jakmile v8ak zjistime, Ze dochéazi pojmové k zobecnéni, tedy ke generalizaci, a vzniké novy
zéstupny pojem pro vechny pojmy obou seznamii (tedy za¢neme hovofit o spoleéném pojmu
pro oba subtypy), a tedy hovofime o jednom seznamu, potom bychom méli pfijmout FeSeni
s generalizaci. To znamend, Ze pokud se za¢ne hovofit o ,vSech A“ anebo o ,seznamu z A“
anebo ,pro kazdé A“ apod., ale pfitom se mé na mysli konkrétné B nebo C (pfipadné dalsi
pojmy-potomci), potom mé tfida A pravo na Zivot a méli bychom vyuZzit vztah Generalizace.

Jestli se nyni domnivame, Ze to mozna nepozname, pak se urcité mylime: Pozname to,
protoze to usly$ime a je to norméalni logicky postup. Samotny laicky pohled na véc pou-
7iva generalizaci, jenom se k vyjadfeni nepouzivaji tfidy a zapis v jazyce UML, ale slovni
vyjadieni.

Uvedme si klasicky priklad ze Zivota. Poslouchejme dobie tyto véty: Na dvorku pobihaji
rizna zvirata, coz jsou kocky a psi. Kazdé zvife umi na povel vydat zvuk, ale kazdy to déla
podle svého typu. Vyhnali jsme vSechna zvirata ze dvorku, atd. Existuji dv€é mozn4 feSeni
v modelu t¥d pro tento ,laicky p¥iklad“: Bud na dvorku zavedeme dva seznamy, tj. oddélené
dva seznamy, jeden seznam kocek a druhy seznam pst. To by odpovidalo feseni bez vztahu
Generalizace. Druhou moznosti je pfijmout FeSeni zavedenim vztahu Generalizace (a zde
zietelné lepsi) podle vzoru Heterogenni seznam. Zavedeme tedy generalizaci, viz obrazek 3.33.

Toto Teseni s generalizaci je urcité lepsi, protoze analytické vyjadieni ,zvite“ je zde zie-
telné patrné a hovofi se o ném v predeslych vétach.

Jenom musim upozornit na jednu zaludnou chybu, které se laik mize dopustit. Pokud
totiz v generalizaci v UML pracujeme s pojmem nadtypu (zde Zvife), tak je to pouze za-
stupny pojem pro konkrétni instance nékterého z podtyptu. Ttida Zvife neni sama o sobé
instanciovatelna, i kdyz to tak ve vétach na prvni pohled vypada. Kdyz tedy feknu: ,Na
dvorku jsou zvifata“, tak to neznamend, Ze vidim instance ze t¥idy Zvife (ta je abstraktni a
nemé tedy instance). Vzhledem k modelu na obrazku 3.33 to znamend, Ze konkrétné vidim
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Zvire

Kocka Pes

Obrazek 3.33: Generalizace Zvite, Kocka, Pes.

néjaké kocky a néjaké psy a nazyvam je spoleCnym pojmem zvirata. Je dobré si pfedstavit,
7e pokud se fekne ,zvife“, tak je to instancné konkrétné bud kocka nebo pes (nikoliv samo
zvife), resp. do budoucna néco dalsiho (potomek), co umi byt zvifetem. Jedné se o typové
specialnéjsi pojmy, tedy o tfidy potomkl v generalizaci. Pokud tedy na dvorku vidime na-
priklad konkrétné instanci psa, mame pro néj pojmové dvé vyjadreni: Je to Pes a soucasné
i Zvite. Podobné bychom takovéto dvoji pojmové vyjadieni vyslovili i pro instanci kocky, je
to Kocka a soucasné i Zvite.

Na tomto vysvétleni je zletelné vidét, Ze Teseni s generalizaci ma jednu velkou vyhodu:
Pokud analytik fesi problém popisu systému a hovofi v ni o zvifeti anebo zvifatech, pak
pridani podtypu nemé na tyto analytické véty zadny vliv, protoZe jsou platné pro vSechny
podtypy. Pokud je tedy vhodné pouzit pojem ,zvire“, potom je jedno, jaky konkrétni podtyp
mame v té chvili na mysli, protoze fec¢ je o obecnéjsim zvireti. Plyne z toho, ze pridani dalsiho
podtypu zvifete na dvorek (tiebas typ Kachna) nem4 jiz na tyto véty takto zapsané vliv a
nebudou se tedy ménit.

Jina situace by nastala, pokud bychom pouzili feseni klasické a tedy bez generalizace.
V tom pfipadé by kazdy typ, zde kocka a pes, vytvarel sviij samostatny seznam. Vznikly
by tak dva vedle sebe stojici seznamy, jeden seznam z kocek a druhy seznam ze pst. To,
co jsme v prvnim piipadé jednoduse vyjadrili hromadnym a obecnéjsim zpracovanim pies
pojem zvite, je jiz nepouzitelné, protoze jsme zavedli konkrétni seznam z kocek a vedle néj
stojici druhy konkrétni seznam ze psti. Proto nyni musime pokazdé obslouzit oba seznamy
zvlast. Navic je ziejmé, Ze pridani nového podtypu znamend pfidat novy seznam a Fesit jej
jako novy seznam na dvorku.

Jako dalsi priklad pouziti vzoru Heterogenni seznam bychom mohli uvést ¢ast systému
evidujiciho bankovni sluzby (obrazek 3.34).

Vzor Odkaz na vrchol stromu

Druhou velmi casto se opakujici situaci, kde je vhodné pouziti generalizace, je feSeni pomoci
vzoru Odkaz na vrchol stromu, viz obrazek 3.35. Jedné se o kombinaci vztahti Odkaz do
seznamu (Ciselnikové vazby) a Generalizace.

V tomto pfipadé se jedna o analytickou situaci, kdy z X vede odkaz na prvek, ktery se
sice pojmové nazyva A, ale miZe se v ném konkrétné v instancich vyskytovat bud prvek
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Klient Bankovni sluzba

J

Bézny uéet Terminovany vklad Uveér

Obréazek 3.34: Klient mé N bankovnich sluzeb.

Obrazek 3.35: Vzor Odkaz na vrchol stromu.

typu B anebo prvek typu C. Napiiklad instance X1 se odkazuje na prvek Bl, ale prvek X2
se odkazuje na prvek C1, pri¢emz oba tyto odkazy se chapou jako realizace téhoz vztahu.

Jako priklad pouziti vzoru Odkaz na vrchol stromu si mizeme uvést nasledujici vétu
z analytického modelovani: Ruditel ivéru miize byt bud fyzickd osoba anebo préavnicka osoba.
Vsimnéme si, ze také zde vznika rodina heterogennich linkid: V jedné instanci Gvéru vede
napiiklad odkaz na instanci typu fyzicka osoba a v druhé instanci Gvéru vede odkaz téhoz
typu na instanci pravnickd osoba, tedy na instanci jiného typu, nez u predeslé instance, a
dilezité je, ze pritom oba tyto odkazy v obou tvérech reprezentuji totéz, tj. odkaz na rucitele
avéru.

Je zajimavé uvést si obdobu Teseni, kde se vyhneme pouziti vztahu Generalizace. V tom
pripadé by v uvéru byly umistény dva disjunktni odkazy do dvou seznami, jeden do seznamu
fyzickych osob a druhy do seznamu pravnickych osob a mezi nimi by platil vztah XOR — je
vyplnén pravé jeden z nich.

Vyjmenovali jsme si sice dva zakladni a opravdu nejc¢astéji pouzivané vzory s vyuzitim
generalizace, Heterogenni seznam a Odkaz na vrchol stromu, ale je ziejmé, ze dalsi vSemozné
situace pouziti generalizace miizeme dostat libovolnou kombinaci asociace z pfedeslych ka-

s ee
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Vzor Diskriminator

V souvislosti se vztahem Generalizace je vhodné si uvést dalsi doporuceny postup zvany
vzor Diskrimindtor. Jedna se o doporuceni (tj. nikoliv povinny postup), avsak povazuji jej za
opravdu velmi dobré doporuceni. Vzor Diskrimindtor ma nékolik stupnt, zalezi na autorovi,
na kterém z nich se zastavi a jak tedy vzor pouZije.

1. stupen vzoru Diskrimindtor
Doporucuje se, aby byla ke kazdému stromu dédi¢nosti pfidana navic dohoda, podle které
se jednoznacné ,oznaci“ konkrétni t¥idy néjakym kédem. Tato dohoda je soucasti analytické
i technologické dokumentace a je zasadné jiz dale neménné. Kazdéa konkrétni t¥ida ve stromu
dédi¢nosti tak ziskdva nejenom sviij nazev, ale také ma v ramci daného stromu dédi¢nosti
prifazen navic jednozna¢ny a dale jiz neménny kéd (mtize to byt neménné ¢islo nebo fetézec).
Laicky feceno, tento vzor doporucuje ,ocislovat si“ ve stromu dédi¢nosti jednozna¢éné a
jiz neménnym zptsobem konkrétni t¥idy. Pokud se naptiklad zméni ndzev tiidy (coZ se mize
promitnout az do technologie), kéd tiidy se jiz nezméni. Tato dohoda je dobra napiiklad pro
pripad, kdy se Tesi pfevodnik ,vybér typu“ algoritmem (tfebas pfi nacitani dat) a spusténi
scénare pro zrod instance tohoto typu apod.
PozNAMKA: Toto ,okddovdni® tiid je pouZivdno také v Design Patterns (GOF), napriklad
ve vzoru Prototype, Strategy, Interpreter aj. To vSak neni predmétem této knihy.

2. stupen vzoru Diskrimindtor

Déle se doporucuje, aby se tato dohoda ,okédovani konkrétnich t¥id“ umistila do jedno-
duchého ciselniku, ktery obsahuje tento kéd a text. Text se zobrazuje uzivateli napiiklad
pii vybéru scénére zrodu instanci (zaloZeni nové bankovni sluzby apod.). V nasem piikladu
Zvite, Kocka, Pes by takovy ¢iselnik mohl vypadat takto:

Kéd Text
1 KocCka
Pes

Zavedeni takového ,¢iselniku typa“ fesi napiiklad nasledujici analyticky problém scénafe:
Obsluze se zobrazi seznam typu zvirat, obsluha vybere typ zvitete a ddle se provede podle
typu. ..

Ciselnik typt je zde synonymum pro zavedeny Diskrimindtor a u konkrétniho stromu mu
ddme nazev Typ <A>, kde A je nézev horni t¥idy (napiiklad Typ zvifete apod.). Diskri-
mindtor tedy chapeme jako jednoduchy ciselnik, ktery ,okdduje“ konkrétni t¥idy ve stromu
dédi¢nosti, mé své vyjadieni jako zavedeny implementovany ¢iselnik (tzv. code list).

3. stupen vzoru Diskrimindator
U evidenénich systému (nikoliv technologickych) se doporucuje, aby se strom dédi¢nosti neje-
nom dovybavil éiselnikem Diskrimindtor (viz 2. stupeni vzoru), ale také aby kazd4 instance
méla odkaz na odpovidajici item ciselniku, ze které t¥idy pochézi, tedy TeSeni je navrzeno
tak, jak ukazuje obrazek 3.36.

Z uvedeného vyplyva, ze kazda instance nejenze pochézi z néjaké tridy, ale soucasné jeji
odkaz do ¢iselniku udava  hodnotové“ odkazem do seznamu, co je vlastné zac, z jaké tridy
pochézi.
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Typ A

Obrazek 3.36: Vzor Diskrimindtor u eviden¢nich systémii.

Mapovani generalizace do rela¢ni databaze

Existuji t¥i zakladni zptisoby mapovani do RDB, které maji jesté svoje dalsi varianty.

Mapovani generalizace do RDB jako ,,1:1%

Vyjdéme z analytického modelu, ktery je odevzdén jako zadani do technologie RDB (obré-
zek 3.24). Na tirovni designu rela¢ni databéze se zavedou 3 tabulky, pro kazdou analytickou
t¥idu po jedné. Podle analytického modelu vzniknou mapovanim t¥i tabulky TA, TB a TC.
Primérni kli¢ z tabulky TA (napfiklad IdA) se objevi jako cizi kli¢ v tabulkdch potomki a
pres néj se provede vazba, viz obrazek 3.37.

Jedna vysrafovand dvojice zaznamu z tabulky predka a potomka provazana pres kli¢
je jedna instance, prvni dvojice reprezentuje instanci ze t¥idy B, a druhd dvojice zaznami
znazornuje instanci ze t¥idy C. Atributy zavedené ve vSech tfidach se samoziejmé objevi jako
sloupce téchto tabulek.

Existuje druha varianta tohoto mapovani, kdy se jako cizi kli¢ neobjevi dole novy slou-
pec, ale jako cizi kli¢ vystupuje pfimo primarni kli¢ IdA pievzaty shora. Jinak feceno, cela
struktura vSech t¥i tabulek by méla jediny spolec¢ny kli¢ IdA, ktery se ve spodnich tabulkach
chovéa soucasné jako primarni kli¢ a také jako kli¢ cizi (obrazek 3.38).

PozNAMKA: V technologii Hibernate, kterd zavddi mapovdni z OOP do RDB, je obdobou
tohoto mapovdni postup zvany jako ,table-per-subclass®.

Mapovani generalizace do RDB Koc¢kopsem
PozNAMKA: V technologii Hibernate, kde se provddi mapovdni 2 OOP do RDB, je obdobou
tohoto mapovdni postup zvany jako ,table-per-class hierachy®.

Existuji dvé varianty tohoto vzoru, z nichz druhou zasadné nedoporucuji.
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Obrazek 3.37: Mapovani generalizace do relacni databaze 1:1.
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Obrazek 3.38: Mapovani Cisté 1:1 se spole¢nym klicem ve vSech tabulkach.

1. Kockopes klasicky

Pri této varianté mapovani nevzniknou tfi tabulky, ale jen jedna, do které se umisti vsechny
t¥i namapované analytické t¥idy, viz obrazek 3.39. Namisto tabulek pro entity Zvire, Kocka,
Pes vznikne doslova a bez nadsazky ,Kockopes“, tedy ,superdlouha“ tabulka, do které
se umisti vSechny zdznamy najednou vedle sebe (na obrazku 3.38 provedeme myslenkové
slouceni vech ti{ tabulek).

Sloucenim zaznamu do jedné tabulky vzniknou v kazdém zaznamu ,zajimavé“ a ,nezaji-
mavé® (tedy irelevantni) oblasti sloupct: Napfiklad pro zdznam instance z B jsou relevantni
sloupce al, a2, bl, b2, ale cl a ¢2 nejsou relevantni. Stejné tak symetricky pro instance z C
jsou zajimavé al, a2, cl, c2, ale bl a b2 nejsou zajimavé. K tomu, abychom védéli, se kterymi
sloupci mame vlastné pracovat, slouzi jeden sloupec umistény nékde na zacatku tabulky, coz
neni nic jiného, nez jiz znamy kéd diskrimindtoru (vyznam viz pfedeslé kapitoly). Hod-
nota v tomto sloupci udavé, se kterymi sloupci se méa pracovat (napiiklad 1 s B sloupci a
2 s C sloupci).
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TABC
IdA, al, a2, bl, b2, cl, c2

L7720

Obrazek 3.39: Mapovani generalizace sloucenim tabulek.

2. Kockopes s pretizenim sloupcu

Jedna se o velmi nedoporuc¢ené mapovani. V tomto pripadé se vychazi z mapovani kockopsem,
ale pokracuje se s myslenkou slucovani také u atributti. Uvedu kockopsa s pretizenim sloupcu
na prikladu, ktery jsem vidél v praxi a ktery vedl k totalnimu kolapsu vyvoje tohoto systému.

Zavedme abstraktni t¥idu Bankovni sluzba, kterd mé (jako piiklad) dva potomky Ter-
minovany vklad a Uvér. Pii mapovéani do kockopsa vznikne jedina tabulka obsahujici jak
sloupce pro terminovy vklad, tak pro uvér. Autor databaze zjistil, Ze sloupec jistina (ko-
lik se ptijcilo v avéru) je stejného typu MONEY jako pocétedni vklad (kolik se vlozilo na
terminovany vklad) a s potéSenim zjistil, Ze tyto dva sloupce jsou disjunktni (coZ je sa-
moziejmé, kdyZ se jednd o kockopsa vzniklého ptivodné generalizaci!). Proto se rozhodl, Ze
tyto dva sloupce slouc¢i do jednoho a hodnota diskriminatoru bude udavat, o co v sloupci
jde. Tento slouceny sloupec se uz nemiize jmenovat ani jistina a ani vklad a proto jej na-
zval PARMONEY1. Cislo na konci nazvu neni index, ale souc¢éast nazvu, protoze zjistil, Ze
takovychto sloupci typu MONEY potfebuje vice. Vznikly tak sloupce PARMONEY1, PAR-
MONEY2, PARMONEY3 az PARMONEY10. Vyznam sloupcii je v tomto mapovani dan
hodnotou diskrimindtoru. S potésenim zjistil, Ze totéz muze provést i se sloupci typu DATE
(datum). Zavedl tedy sloupce PARDATE1, PARDATE2, PARDATES3 az PARDATEI10, a

pak pokracoval déle s ¢isly a varchary atd.

Toto mapovani viele nedoporucuji. Ohodnoceni slovy ,nepiehledné a malo transparentni®
je jesté slaby vyraz, systém je vlastné v nazvech sloupciu zasifrovan. Mozna je to jedina drobna
(asmévna) vyhoda: Pokud databézi dostane néjakym zpisobem do ruky konkurence, tak
viibec nevi, kterd bije. Bohuzel jsem si ovéril, Ze po nékolika mésicich vyvoje to nevi ani sami
autofi systému. Navic zde nastava jesté jeden hrizny jev: Pokud dojde v néjakém procesu
(naptiklad zpracovani splatek tvéra) k chybé a na zaéatku procesu se zvoli jind hodnota
diskriminédtoru, tak proces prob&hne nad ,Spatnymi® instancemi (napiiklad terminovanymi
vklady). Tato chyba samoziejmé u ¢istého mapovani anebo klasickym ,Kockopsem* bez
pretizeni sloupcti neni mozné, protoze sloupce maji své specifické nazvy a jsou proto od sebe
odliseny.

Mapovani generalizace do RDB rozpusténim predka
PozNAMKA: V technologii Hibernate, kde se provddi mapovdni z OOP do RDB, je obdobou
tohoto mapovdni postup zvany jako ,table-per-concrete class®.

Toto mapovani je velmi jednoduché a staci jej proto popsat slovy. TTi analytické t¥idy A,
B, C se namapuji tak, ze tabulka predka se rozpusti do svych potomku a jeho struktura se
zopakuje ve vsech potomcich. Vzniknou tak tabulky TAB a TAC, kde pole al, a2 se zopakuji
v obou tabulkéch.
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3.3 Dalsi vzory v Class diagramu

Pripomenme si nejprve vzory, které jsme jiz v analytickém Class Diagramu probrali.

Vzor Dichotomie trida-instance
Informacni systém je rozdélen do dvou prostort, prostor tiid a prostor instanci. TFidy
jsou meta-pravidlem pro budouci instance.

Vzor Flexibilni test
U aplikace je tfeba dobfe urcit Groven meta, tedy co bude tiidou a co bude instanci.
Reseni by nemélo ,,uhnout“ do jiné irovné meta, nez je obchodné a analyticky zadouci.

Vzor Osoba ma adresu (jako v e-shopu)
Vyjadruje kompozici ku jedné. Kazda osoba ma adresu v kompozici dané role.

Vzor Faktura ma radky faktury
Vyjadiuje kompozici ku N. Prvek ma svoje polozky.

Vzor Auto ma barvu
Prvek si odkazuje na jiny prvek ze seznamu prvki, slangové ¢iselnikova vazba.

Vzor GSM telefon ma SIM-kartu
Neboli Sdilend agregace. Prvek je sice vlastnén, ale vlastnictvi neni az tak otrocké. Je
narusena alespon jedna z nutnych podminek Kompozice, kdy vlastnéné instance muze
7it doCasné sama anebo preputovat anebo ma vicero majiteld.

Vzor Auto, Osoba, Vlastnictvi
Asociaéni trida se dvéma konci. Jeji prvky propojuji dva nezavislé seznamy, které jinak
0 sobé nevi.

Vzor Ucditel, Predmét, Mistnost, Zkouska
Trojnéa asocia¢ni tf¥ida, kterd namisto dvou propojuje svymi instancemi tii nezavislé
seznamy.

Vzor Generalizace
Generalizace je interakce mezi tfidami, kdy jedna tfida jako pfedpis (potomek) pouziva
druhou tfidu (pfedka). Uplatni se dileZitd vlastnost zéstupnost roli zespodu nahoru.

Vzor Heterogenni seznam
Kombinace vzora Generalizace a Faktura md vadky faktury. Prvek drzi seznam prvku
typu A, ale diky generalizaci do této pozice mohou vstupovat instance konkrétnich
potomkii.

Vzor Odkaz na vrchol stromu
Kombinace vzoru Generalizace a Odkaz do seznamu. Prvek si odkazuje na jiny prvek
typu A, ale diky generalizaci do této pozice mohou vstupovat instance z potomki.

Probereme si nyni dalsi vzory.
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Vzor Viak ma svoje vagony

Tento vzor je konkuren¢ni k asocia¢ni t¥idé, tj. ke vzoru Auto, Osoba, Vlastnictvi. Poprvé
jsem se setkal s pouzitim tohoto vzoru v jedné ceské firmé, ktera vyvijela systém pro evidenci
vagéni a vlakd. Jednalo se o klasicky systém dopravy pro velké firmy (napi. SETUZA,
SLOVNAFT, CEMENTARNY apod.). Tyto firmy si kromé néakladnich automobilii vedou
také evidenci vagéni a vlaku, jak svych, tak vagénu jinych firem. Kazdy vlak a stejné tak
kazdy vagén, ktery projel pres jejich firemni nadrazi, tzv. vlecku, se zaevidoval v informac¢nim
systému (POZN.: vlecka je néco jako ,soukromé malé vlakové nddraZi“ urcené pro naklddku
a vyklddku z vagoni primo v zdvodé).

V této evidenci vznikl zdanlivy rozpor: Na jedné strané je ziejmé, Ze by bylo dobré za-
evidovat kazdy vagdn sam o sobé jako takovy, tj. bylo by dobré, aby vznikl seznam vsSech
evidovanych vagdni, které kdy projely vleckou. Mél by tak vzniknout seznam zaevidovanych
vagénil (slangové | ciselnik vagént®), pricemz kazdy prvek tohoto seznamu (tj. evidovany
vagén) by mél nést své zdkladni daje jako své atributy, resp. ndsobné kompozity, napii-
klad ¢islo vagénu (podle toho jej najdeme pti znalosti z redlu v evidenci), jaky je to typ
vagonu, nosnost, hmotnost, pocet naprav atd. Mél by tak vzniknout seznam vsSech evido-
vanych vagdnt, které se kdy objevily na vlecce firmy. Slangové programatorskou hantjrkou
feCeno, vznikl by tak ,.¢iselnik vagénu“, ze kterého by se evidovany vagon vybral a nasledné
by se pouzil odkaz na néj (tj. byl by pouzit vzor Odkaz do seznamu).

Na strané druhé se zada v systému evidovat také vlaky. Kazdy evidovany vlak méa evi-
dované vagény, tj. evidovany vlak by mél ,drzet” evidované vagdény v agregaci. Tato tivaha
je vsak v protimluvu s predeslou uvahou, kdy evidované vagény by se mély vyskytovat
v ,Ciselniku vagént“ a maji tedy stat samostatné a nikoliv v néjaké agregaci vici vlakim,
kdyZ se nabizeji ze seznamu evidovanych vagéni (tj. z ,¢iselniku vagéni“) vzorem Odkaz do
seznamau.

Zdanlivy rozpor spociva ve velmi casté chybé analytika, kterou bychom mohli nazvat
»chybou schézejiciho pojmu“. Kromé pojmu ,evidovany vagén“ (coz bylo zavedeno v pfe-
deslych odstavcich jako prvek z ,¢iselniku vagéni“) existuje jesté daldi pojem a tim je ,evi-
dovany vagén vlaku“. Jednda se o dva rozdilné pojmy: Evidovany vagén je opravdu ,Cisty
vagén® (chdpano nikoliv jako vagdn Cisty v realité, ale jako evidovany prvek, ktery nese idaje
pouze o daném vagénu a nic vic), kdezto pojem evidovany vagén vlaku odpovida v predstavé
zatazeni vagénu do vlaku. Tento pojem miize kromé toho, o ktery vagon z ¢iselniku se jedna,
nést jesté informaci datum a cas zafazeni vagénu vlaku do vlaku, datum a ¢as vytrazeni
vagonu vlaku z vlaku apod.

Spravna analytickd véta tedy nezni ,Vlak ma vagény“, ale ,Vlak ma svoje vagény*.
Znazornéme nyni tento pojmovy rozdil pomoci UML diagramu na obrazku 3.40. Dostaneme
tak mimochodem i vyjadieni tohoto vzoru.

Pro nézornost jsme timyslné umistili do prvku Vagén vlaku také atributy (zde dva atri-
buty od, do typu ,datum a ¢as®*), aby vynikla povaha evidence, co vlastné nese. V§imnéme
si, ze se jednd o kombinaci dvou analytickych vztahti (zdkladnich analytickych vzort) Kom-
pozice ku N a Odkaz do seznamu (slangové zvany Ciselnikovd vazba).

Signalem k nalezeni této analytické situace jsou véty typu: ,,Néco ma néco z néceho”,
tj. ,X ma XY z Y“. Typické situace, které by mohly byt timto vzorem feSeny, jsou naptiklad:
»Student ma zkousky studenta ze seznamu zkousek“, ,Osoba méa adresy z ¢iselniku adres”
(i s historii st¢hovéani!), ,Tfida ma zaky t¥idy ze seznamu zakt skoly“ aj.
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Vlak Vagon

Vagon viaku

- od: datum a ¢as
- do: datum a ¢as

Obrazek 3.40: Vzor Viak md svoje vagony.

NP4 ,

Konkurenc¢ni feseni ke vzoru Viak ma svoje vagony

Nasli jsme feseni pomoci vzoru Viak md svoje vagony. Je tfeba upozornit na to, ze uvedena
analytickd situace umoznuje navrhnout hned nékolik feseni, tedy nabizi se pouzit také jina
ykonkuren¢ni feseni“. Pokud mezi mozna feseni zahrneme také ,Vlak ma svoje vagény“,
potom bychom je mohli vyjmenovat takto:

1. Vlak mé svoje vagony;

2. Obraceny vztah téhoz vzoruy;
3. Pouziti asociacni tfidy;

4. Dvé sdilené agregace.

Vysvétleme si rozdily v pouziti jak tohoto vzoru, tak i jeho konkurenc¢nich feseni.

Vlak ma svoje vagény

V této varianté volime v evidenci FeSeni, kdy ve vnitini struktufe (tj. vnitinim pohledu) je
v instanci vlaku implementovana kolekce vagéni vlaku, tj. seznam z vagéni vlaku. Vyjadieno
pomoci objektového pfistupu to znamend, Ze prvek instance vlaku ma v sobé (tj. ve vnitinim
pohledu) implementovanu svou kolekci a miuzeme tedy p¥imo pouzit sluzbu instance vlaku
v evidenci napftiklad takto:

myVlak.GetVagonyVlaku(i) .GetVagon();

Vzhledem k tomu, Ze podstatnou vlastnosti vlaku jsou jeho vagény, neni divod toto Feseni
nepouzit. Jinak fec¢eno nevadi nam, Ze instance vlaku zna vagény a ,musi s nimi v kédu zit
a ony s nim*.

Asociaéni trida
V tomto piipadé€ volime Teseni ,,dva nezavislé seznamy* — slangové dva Ciselniky, jeden jako
seznam Vlaku a druhy jako seznam Vagdnu, ale ty jsou ,,bokem propojeny* asociacni t¥idou
tak, jak je uvedeno na obrazku 3.41.

Oba dva seznamy pro vlaky a vagény jsou nezavislé v tom smyslu, Ze ve vnitini strukture
ani vlaku a ani vagénu nenajdeme ,nic o tom druhém®. Mizeme také fici, ze tyto dva
seznamy jsou na sobé typoveé nezavislé. Vyplyva z toho, ze by se dokonce daly oba seznamy
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Vlak Vagon

Vagon vlaku

- od: datum a ¢as
- do: datum a ¢as

Obrazek 3.41: Pouziti asociacni t¥idy.

implementovat do dvou nezavislych ¢asti systému, tj. do dvou modulu jako skupina package
v JAVA, assembly v .NET, unit v Pascalu, resp. library v C++. Tfeti modul by tvofil kéd
obsluhujici prvky z asocia¢ni tiidy. V tomto feSeni pomoci asocia¢ni t¥idy jiz nemuzeme
pozadat prvek Myvlak o kolekci VagénVlaku, protoze ji nezné. Pro ziskani tohoto seznamu
musime jit do ,centralni evidence* napiiklad takto:

mojeVagony = gSeznamVlakVagon.GetVagonyVlaku(mujVlak);

Je dobré si uvédomit, ze pokud je v pozadi rela¢ni databaze, ze které se plni objekty
v aplikaci, potom SQL piikaz vyjde uplné stejné, pouze konstrukce v kédu je umisténa do
jinych E4sti (do jinych t¥id).

U vlakt a vagéni vSak neni toto feSeni nejvhodnéjsi, protoze vlak a vagény nechapeme
jako dva nezavislé seznamy propojené tietimi prvky (vysvétleni viz predeslé feseni). Oproti
tomu pro evidenci snatkdl bychom zavedli asocia¢ni t¥idu, kterda by propojila dva seznamy
muzu a zen a nepouzili bychom vzor Viak md svoje vagony, protoze bychom tim ,diskrimi-
novali“ bud muZe nebo Zeny.

Obraceny vztah téhoZz vzoru

Je mozné i dalsi feSeni vzoru Viek md svoje vagony v obraceném garde, ale pfedem upozor-
nuji, ze bychom se k nému urcité nepriklonili. V tom pripadé by se FeSeni znazornilo tak,
jako na obrazku 3.42.

Kazdy vagén obsahuje kolekci z vlakd. V tomto feSeni je to seznam vlaki, ktery se
chova jako ,cisty Ciselnik“. Vagdn jiz neni ,Cisty Ciselnik®, protoze ve své vnitini struktufe
obsahuje seznam z Vagénid vlakti. K tomu feseni bychom se asi nepfiklonili, protoze jako
»Cisty C¢iselnik“ chdpeme seznam vagdénii a nikoliv vlakd (vagén zde neni v tomto smyslu
,Cisty ¢iselnik“, protoze obsahuje svoje vlaky).

Reseni pomoci dvou sdilenych agregaci
V tomto feseni jsou prvky chapany jako ¢leny dvou kolekei soucasné, viz obrazek 3.43.

V tomto ptipadé jsou do obou prvki vlak a vagén umistény sdilené prvky. Vsechny tiidy
jsou spolu provazany a budou zit v jednom modulu.

Otéazkou vzdy je, které z feseni zvolit v daném konkrétnim piipadé. Je tfeba podotknout,
7e v mnoha piipadech neni na tuto otdzku zcela jednozna¢né odpovéd a pripadné spory mezi
analytiky Tesi hlavni analytik.
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Vlak Vagon

Vagon viaku

- od: datum a ¢as
- do: datum a ¢as

Obrazek 3.42: Obréacené pouziti vzoru.

Vlak Vagon

Vagon vlaku

- od: datum a ¢as
- do: datum a ¢as

Obrazek 3.43: Reseni pomoci dvou sdilenjch agregac.

Vzor Bridging neboli Premosténi

Tento vzor Tesi chybné postupy pfi Spatném pouziti dédi¢nosti. Vysvétleni vzoru si uvedeme
prikladem:

Maéame za 1kol fesit evidenci osob ve fakultni nemocnici. Pro jednoduchost tohoto pii-
kladu nejprve nebudeme uvazovat cizince (tato varianta se d4 pomoci generalizace vytesit
také, ale neni pfedmétem naseho piikladu, moznost této varianty bude uvedena na konci
ptikladu). Z rozhovort se zakaznikem zahy zjistime, Ze v evidenci maji figurovat rizné typy
osob. Jsou jimi Pacient, Zaméstnanec a Student. Ptame se proto sami sebe: ,Je zadouci,
aby Pacient, Zaméstnanec a Student umél to, co Osoba, napiiklad rodné ¢islo, jméno a
pijmeni?“. Odpovéd zni ano, urdité.

Rozhodneme se proto ,naucit“ tyto typy (a z nich nasledné instance) tomu, co umi Osoba
tak, ze tyto typy budou potomky typu Osoba, jak je uvedeno na obrazku 3.44.

Pomoci tohoto feSeni bude instance ze tfidy Pacient ,,umét“ atributy rodné ¢islo, jméno
a prijmeni, protoze pochéazi ze tiidy, ktera je podédila. I kdyZ feSeni na prvni pohled vypada
dobfe (a dokonce se podobné varianty vyskytuji v literatute jako doporucena feseni), jedna
se o feSeni chybné. V tom praveé spociva nejvétsi zaludnost tohoto chybného feseni.

Tato chyba je natolik zaludné, Ze ji mnohdy nepozname pfimo, ale az na zakladé projeva
jejiho dtsledku. Ten je nastésti velmi signifikantni a pfizna¢ny — najednou pfi nédvrhu poci-
time silné nutkani ,kiizit tfidy“, tedy snazime se o tvorbu t¥id ve tvaru kiizenct. Jednoduse
zapamatovatelna poucka v tomto pfipadé zni: Pokud pifi nadvrhu Class Diagramu zacneme
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Osoba

- rodné ¢islo
- jméno
- pfijmeni

J
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Pacient

Student

Zaméstnanec

Obrazek 3.44: Chybné pouzita dédi¢nost.

uvazovat o t¥idach-kiiZencich, zastavme tvahy a model pfehodnofme, protoZze s nejvétsi
pravdépodobnosti obsahuje chyby.

V nasem piikladu s evidovanymi osobami v eviden¢nim systému fakultni nemocnice vede
ke snaze o tvorbu kiiZenct jednoduché otézka: A co kdyZ bude Pacient soucasné i Zamést-
nancem? Anebo Student sou¢asné Zaméstnancem? Co s tim? Budeme néjak tvofit dvojkom-
binace anebo dokonce trojkombinace?

Jesté sice existuje jedna moznost dalsitho postupu, pouzit tzv. vicenasobnou dédi¢nost,
tedy podédit ze dvou pfedkt (mimochodem jazyk UML to nezakazuje) zptisobem znazorné-

nym na obrazku 3.45.

Osoba

- rodné ¢islo
- jméno
- pfijmeni

J

Pacient

Student

Zaméstnanec

Pacient_Student

Obrazek 3.45: Pokus o k¥izeni jako priznak chyby.
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To by vsak znamenalo prokfizit vSechny dédice. VSimnéme si, ze takovychto kombinaci
je tam ,né&jak moc“. A to jesté netusime, jak explozivni charakter méa prévé snaha o tvorbu
kfizenca! Predstavme si, ze na druhy den pfijde zadkaznik s dalsim poZzadavkem: ,Vcera jsme
o tom nehovofili, my tam méame i knihovnu a chceme evidovat Ctenafe...“. Napadne nas
hned otéazka: ,,A kdo v8echno miize byt ¢tendfem?“. A tusime nepiijemnou odpovéd: ,, Kazdy,
jak Student, tak Zaméstnanec, tak i Pacient...*. Ale pozor, navic musime do tvahy s kii-
zenim zapoditat i jiz existujici kombinace, tj. prokiizit tiidu Ctenéfe s tifdami jiz prokiize-
nymi, tedy s tiidou Student_Zaméstnanec, Student_Pacient atd. Vidime, Ze snaha o kiizeni
t¥id vede k efektu kombinatorniho naristu dalsich kiiZzenci. Nyni je ziejmé, ze toto TeSeni
je Spatné. Velmi silnym pfiznakem chybné pouzité dédic¢nosti je pravé efekt kombinatorni
exploze subtiid v dédi¢nosti. Predeslou vétu lze zformulovat i takto:

Pri Spatné pouzité dédicnosti kombinatorika hraje proti nam s efektem exploze
subtrid, pri sprdvné pouzité dédicnosti hraje kombinatorika pro nds. V ndvrhu
trid s dédicnosti je treba docilit takoveho stavu, aby kombinatorika hrdla pro nds
a nikoliv proti ndm. ReSenim je vzor Pfemosténi.

Podstatou vzoru Bridging je TeSeni, ve kterém jsou zavedeny dva nebo vice disjunktnich
stromt (které nevedou ke kombinatorice) a tyto stromy jsou propojené pfes asociaci mezi
vrcholovymi t¥idami. Piiklad pouziti tohoto vzoru pro dva stromy dédicnosti je uveden na
obrazku 3.46.

libovolna asociace

A1 A2 B1 B2

Obréazek 3.46: Premosténi dvou stromi dédi¢nosti.

Vsimnéme si jednoho pfiznivého jevu: V tomto modelu kombinatorika jiz ,hraje pro
nas“, tj. v pozicich A nebo B se mohou nezavisle na druhém stromu vyskytovat dédicové
z druhého stromu. Je to zpisobeno zastupnosti roli zespodu nahoru ve vztahu Generalizace.
Pravé diky tomu mohou vznikat vSechny mozné pozadované kombinace automaticky bez
zavadéni dalsich t¥id-kiizenci. K obrazku 3.46 je tfeba dodat jesté upfesnujici informace:

1. Uvedené stromy dédicnosti mohou byt samoziejmé hlubsi a 8irsi, zde jsou uvedeny

pouze s jednou trovni dold a s jednou urovni sife. Také strom muize byt vice nez dva
(viz dale).

2. Pod libovolnou asociaci mame nyni na mysli asociace ve vzorech, jak jsme je brali
v minulych kapitolach (Odkaz do seznamu, Faktura md vddky atd.).

3. Vzor jsme nazvali Premosténi, protoze asociace pfipominad most pres udoli, které je
tvofeno dvéma vrcholy stromid dédic¢nosti.

Sledujte aktudini novinky na http://www.objects.cz




88 KAPITOLA 3 CLASS DIAGRAM

Na obrazku 3.46 jsme pro pfehlednost zvolili dva stromy dédi¢nosti, obecné vsak ve vzoru
Premosténi muze byt stromi dédi¢nosti i vice nez dva, coz miizeme znazornit obrazkem 3.47.

Asociace

disjunktni stromy dédi¢nosti

Obrazek 3.47: Zobecnéni vzoru Bridging pro vice stromu.

Na obrazku 3.47 Sedé trojuhelniky symbolicky znazornuji stromy dédi¢nosti.

Pri problému $patné pouZité generalizace se snaZime nalézt Teseni pomoci neko-
lika disjunktnich stromai, které propojime pres vrcholové tridy nékterou z asociaci.

Navic je tfeba upozornit na zajimavou variantu tohoto vzoru, kdy néktery ze stromu
muze mit trividlni podobu ,bez dédici“, tedy existuje pouze vrchni ,neabstraktni® tt¥ida.
Jako priklad si na obrazku 3.48 uvedme Yeseni s klienty v bankovnim informa¢nim systému.

Subjekt Klient Bankovni sluzba
1 *
Fyzicka osoba Pravnicka osoba Terminovany Vedeni bézného Puajcka Uvér
vklad uctu

Obrézek 3.48: T¥i propojené stromy s jednim stromem trividlnim (Klient).

Tento model bychom mohli pfecist takto: Klient ma N Bankovnich sluzeb rizného typu
a Klient je Subjektem ruzného typu. VSimnéme si, ze v tomto pfipadé hraje kombinatorika
s nami, technicky tedy prichézeji v tivahu vSechny mozné kombinace vSech dédict podle
pravidla ,kazdy s kazdym®. Pokud chceme nékterou z kombinaci zakazat, méli bychom se
obrétit na povolené kombinace z Diskrimindtord (vzor Diskrimindtor viz predeslé kapitoly).

Jaké je tedy TeSeni v nasem piikladu s fakultni nemocnici? V uvedeném S$patném modelu,
ktery vede ke kiiZencim, zfetelné chybi asociace, kterd by pfemostila stromy. Pacient (a
podobné Student, resp. dalsi role osoby) v8ak musi ,umét Osobu“ (tj. drzime-li napiiklad
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evidovaného Pacienta, mél by ndm umét vydat ,rodné éislo, jméno a pfijmeni®), ale nemuze ji
umét diky generalizaci. Znamena to, ze kdyz tedy nebude vztah Generalizact, musi byt v tom
pripadé Asociaci. V dalsi ivaze musime vybrat jednu z moznych a tedy povolenych asociaci
analytického modelu, které jsme brali. Je zfejmé, Ze kompozice nam nepomiize, protoze
to by byla cesta z desté pod okap: V kompozici plati ,sviij k svému“ a my potfebujeme
docilit shody osoby, pokud se jedna o tutéz osobu. Je tieba tedy zavést vztah, ktery vede
ke sdileni prvki, zvolime tedy vztah Odkaz do seznamu. Prvky ze t¥id Pacient, Student
atd., tedy budou ,,umét“ Osobu, ale nikoliv diky generalizaci, ale proto, Ze si na ni kazdy
prvek bude odkazovat podle vzoru Odkaz do seznamu. Protoze tuto vlastnost ma mit kazdy
prvek, mizeme zavést generalizaci pro spoleény odkaz do seznamu zpisobem uvedenym na
obrazku 3.49.

Role osoby Osoba

J

Pacient Zaméstnanec Student

Obréazek 3.49: Reseni piikladu s pfemosténim.

Je zfejmé, ze pridani nového dédice do stromu dédi¢nosti jiz nepfinasi zadny problém.
Kdyz zékaznik piijde jesté se Ctenafem, tak zadny studeny pot s dalsimi kiiZenci, ale s ismé-
vem pridame dalsiho dédice.

Jak bylo Teceno, vzdy je nutné v Class Diagramu vidét instance. V instanéni roviné se
budou rodit instance z dolnich konkrétnich tiid, nikoliv z t¥idy Role osoby, ktera je abs-
traktni. Kazda instance z potomka ma odkaz do seznamu osob. Pokud maji dvé instance
odkaz na tutéz osobu, reprezentuji tutéz osobu, coz v instancich mtizeme znazornit napiiklad
obrazkem 3.50.

Student1

\ Osoba1

Zaméstnanec1

Obrazek 3.50: Pfiklad instanci z predeslého modelu t¥id.
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Kdyz se podivdme na model t¥id spravného feSeni s pfemosténim (viz obrazek 3.49),
vidime, Ze vpravo sice neni strom (jedna se o trividlni strom s jednou tfidou), ale dovedeme
si predstavit situaci, kdy se strom rozroste a trividlni jiz nebude. Mohlo by tomu byt pfi
pozadavku evidovat i cizince. Potom by feSeni vypadalo tak jako na obrazku 3.51.

Role osoby Osoba

A ZF |

Pacient Zaméstnanec Student Tuzemec Cizinec

rodne cislo: String
prijmeni: String
jmeno: String

Obrazek 3.51: Reseni doplnéné o subtypy osob.

PozNAMKA: Uvedenyj vzor Bridging je zobecnénim wvzoru Bridge zndmého z Design Pat-
terns OOP (GOF). Ten tesi specifickou situaci v technologickijch systémech, kde podle stej-
néeho principu musi byt oddélen pohled na systém v logickée cdsti aplikace a v technologické
casti aplikace, cozZ vede ke dvema disjunktnim stromum propojenym asociact.

Vzor Party

Vzor Party zavedl pan Fowler (viz [6]). Jedna se vlastné o ndvod feSeni, jak by méla vypadat
agenda Subjektl (prédvnické osoby, fyzické osoby, divize atd.). Aniz by to pan Fowler uvadél,
tak jeho feseni vychézi ze zdkladniho vzoru Odkaz na vrchol stromu nasledujicim zptsobem:
Protoze je tieba, aby Subjekty figurovaly v rtiznych pozicich jako riizné subtypy (napiiklad
rucitelem muze byt pravnickd osoba nebo fyzickd osoba apod.), je vhodné vSechny subjekty
umistit pod jednoho spole¢ného abstraktniho predka tiidy Subjekt. Odkéazat si na Subjekt
znamena diky zastupnosti roli odkazat se instan¢né na libovolného potomka, viz obrazek 3.52.

Diky této konstrukei spoleéného predka muze byt (viz vzor Odkaz na vrchol stromu)
na konci ukazatele instance libovolného potomka. VSimnéme si této paradoxni vlastnosti
vrchni t¥idy: Pokud pomineme odkaz do typu (diskrimindtor), tak vrchni abstraktni tf¥ida
Subjekt neobsahuje zZadné spolecné udaje. Jeji existence je dana pozadavkem kompatibility,
aby libovolny subtyp mohl vystupovat v roli subjektu. Muzeme kdykoliv pfidavat dalsi typ
subjektu — tedy dédice, ktefi jsou zaclenéni do dané ,party*.

Dalsim krokem je zavedeni vztahu mezi Subjekty, jako je napfiklad ,Clen dozoréi rady,
¢len pfedstavenstva, je dcefinou spolec¢nosti, je divizi, atd.“. Vzor Party doporucuje tyto
vztahy zavést na trovni mezi Subjekty, tedy jako asociacni t¥idu mezi t¥idou Subjekt a
znovu na tridu Subjekt. Krom toho je tfeba jesté urcit, o jaky vztah se jedna, coz bude
reprezentovat Ciselnik obsahujici pfedesly vycet, viz obrazek 3.53.

Vyhodou umisténi vztahu na trovni horni abstraktni tfidy je v tom, Ze mtizeme nyni za-
vést libovolny vztah mezi libovolnymi instancemi dédicii subjektu. Je zfejmé, ze nemé smysl
zavadét libovolné vztahy mezi libovolnymi dédici. Napriklad vztah ,,Pravnicka osoba versus
Pravnicka osoba jako ¢len dozorcéi rady* neméa smysl, stejné tak ,Fyzickd osoba versus Fy-
zicka osoba jako ¢len predstavenstva“ atd. Zavedeme proto vzor Povolené kombinace. Kdyz
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Subjekt

J

Typ subjektu

Fyzicka osoba

Pravnicka osoba

Divize

Obrazek 3.52: Vzor Party jako aplikace vzoru Odkaz na vrchol stromu.

Typ subjektu

+ke komu *

Subjekt

!—j___

+kdo *

J

Typ vztahu Subjekt
Subjekt

+Cim 1

Vztah Subjekt
Subjekt

Fyzicka osoba

Pravnicka osoba

Divize

Obrazek 3.53: Pridani vztahu Subjekt versus Subjekt.

se blize podivame, o co v téchto povolenych kombinacich jde, jsou to vlastné trojkombinace.
Daly by se sice Tesit pomoci trojné asocia¢ni tiidy, my vSak zvolime FeSeni rozdilné (i kdyz
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podobné), které také obsahuje ,tfi konce“, ale ma trochu jiny tvar, nez trojnd asociacni
tfida, viz obrazek 3.54.

Povolené typy pro
vztahy SubSub
%
7 Typ vztahu Subjekt
/ 1 Subjekt
+ke komu *
Typ subjektu
+kdo * +¢im 1
1 Vztah Subjekt
+ke komu * Subjekt
Subjekt
+kdo *
Fyzicka osoba Pravnicka osoba Divize

Obrazek 3.54: Pridani povolenych kombinaci pro typy vztahi.

Naptiklad povolené kombinace by instancéné mohly vypadat tak, jak je uvedeno v ta-
bulce 3.2.

Tabulka 3.2: Povolené kombinace instanci.

Typ subjektu Typ vztahu Povolené kombinace
. ., kdo | ke komu | ¢im
L 1 ¢len dozorci rady
1 fyzicka osoba - N 1 2 1
ey 2 ¢len predstavenstva
2 pravnicka osoba . " . , 1 2 2
. 3 je dcefinou spolecnosti
3 divize .., 2 2 3
4 je divizi 3 9 4

Pokud mame jesté implementovany adresy pomoci adresnich bodid, potom by dalsim
krokem bylo zavedeni adres subjektid pomoci vzoru Viek md svoje vagony, viz obrazek 3.55.

Navic by bylo vhodné zavést jesté povolené kombinace mezi typem adresy a typem sub-
jektu (naptiklad trvalé bydlisté nemé smysl pro pravnickou osobu). Vysledkem je potom
model na obrazku 3.56, doplnény o tyto povolené kombinace.
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Povolené typy pro
vztahy SubSub
~%
,° Typ vztahu Subjekt
/ 1 Subjekt

+ke komu *
Typ adresy Typ subjektu

+kdo * +6im 1

1 1 Vztah Subjekt
+ke komu * Subjekt
Adresni bod Adresa subjektu Subjekt

+kdo *
od: datum — @ kdo
1 - do: datum *
Fyzicka osoba Pravnicka osoba Divize

Obrazek 3.55: Pridany adresy subjektu podle vzoru Viek md svoje vagony.

Vzor Modularni niazky

U Class Diagramu je mimo jiné dilezité sledovat i vztahy zavislosti mezi tf¥idami, které vy-
plyvaji z interakci. Tyto zavislosti mezi tfidami potfebujeme pro urceni nasledného rozdéleni
kédu do modulti, neboli v modelu UML pro rozmisténi tiid do prvkid typu Package a na-
sledné pro tvorbu tzv. komponentniho modelu. Pfi rozmistovani t¥id do prvki typu Package
totiz musime dbat na urcita pravidla. Spravné a nikoliv chybné umisténi t¥id do prvki typu
Package totiz umoznuje rozdélit aplikaci do spravnych vrstev.

Predstavme si, ze jsme umistili skupinu t¥id do prvku typu Package, ktery jsme nazvali
jako A a druhou jinou skupinu t¥id jsme umistili do druhého prvku typu Package, ktery
jsme nazvali jako B. Nechf v naSem piikladu do prvku Package A byla umisténa tfida Auto
a do prvku Package B byla umisténa t¥ida Barva ze vzoru Auto md barvu (viz obrazek 3.12
na strané 54). ProtoZe Auto je umisténo do prvku Package A a Barva do prvku Package B
a pritom , Auto potiebuje Barvu“, tak timto vznikd zavislost také mezi prvky Package A
a B v tom smyslu, Ze Package A potfebuje Package B. Pokud takovéa situace nastane, méli
bychom ji v modelu t¥id znézornit pomoci vztahu Dependency mezi prvky typu Package
tak, jako na obrazku 3.57.

Vztahy zavislosti mezi prvky typu Package udavaji, ktery Package musite mit k dispozici,
pokud pouzivéte jiny Package. Zde naptiklad, pokud pouzivate prvek Package A, méli byste
mit soucasné k dispozici prvek Package B, jinak budete mit nekonzistentni model (tj. ,,Auto
bez Barvy“).
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Povolené typy adres Povolené typy pro
pro typy subjektu vztahy SubSub

e
’ Typ vztahu Subjekt

| Ve
| / 1 Subjekt
: +ke komu *
|
Typ adresy | Typ subjektu
: +kdo * +¢im 1
1 FANN Vztah Subjekt
+ke komu * Subjekt
Adresni bod Adresa subjektu Subjekt
+kdo *
- od: datum —_—<
1 - do: datum *
Fyzicka osoba Pravnicka osoba Divize

Obrazek 3.56: Pfidani povolenych typt adres pro typy subjektu.

A B

+ Auto + Barva

Obrazek 3.57: Zavislost prvku Package A na prvku Package B.

Pfi navrhu IS je velmi dutlezité zabranit vzniku tzv. molochéalnich systémi, tj. systémi
s velkymi , kusisky“ kédu, proto je tieba Fidit se timto doporucenim: Spravné rozmisténi tiid
do Package by mélo byt provedeno bez cirkularnich zavislosti. V tom pfipadé totiz samotné
prvky Package velmi jasné a prehledné udavaji vrstevnatost systému. Pokud nastane cir-
kulédrni reference, pak se tato informace stavé velmi nepfehlednou a nakonec vede k navrhu
jiz zminovanych molochélnich systému, tj. systémi s velkymi ,kusy* kédu podléhajicich
zménovému fizeni.

Uvedme si priklad. Necht jsme nalezli t¥idy a rozmistili je do prvka typu Package tak,
ze vznikly vztahy Dependency, znazornéné na obrazku 3.58.

Z obréazku 3.58 je patrné, jakd skupina t¥id (tj. Package) je nejvice centralni, kteréd je
nad ni a ktery Package je vice satelitem. V tomto pfipadé je Package A centralni skupinou
t¥id, nad ni jsou prvky Package B a C a nad B je jesté D. Vsimnéme si, ze rozmisténi do
vrstev ma velkou vypovidaci schopnost i pro vedouciho projektu, ktery vidi, co reprezentuje
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Obrazek 3.58: Prvky Package s prehlednymi vrstvami v Class Diagramu.

ycentralni prace“, na kterych jsou zavisli ostatni. Idealni by bylo implementovat systém
v poradi balickn tiid A, B, C a nakonec D.

Problém spoc¢iva v tom, ze ptivodné pirehledny obrazek vrstev se najednou stane silné
nepiehlednym, pokud se v ném vyskytne cirkuldrni zévislost. Necht se v nasem piikladu
dodatecné zjisti, Ze néjaka tiida v prvku Package A je zévisld na néjaké tiidé v prvku
Package D, viz obréazek 3.59.

Obrazek 3.59: Neptehledné vrstvy s cirkularni referenci.
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Vidime, Ze pohled na vrstvy se najednou tuplné zménil: Nyni existuji dvé vrstvy, jedna
vnitini vrstva A + B + D a nad ni C. Z uvedeného piikladu je zfejmé, Ze pro spréavné
rozmisténi tfid do vrstev, tj. do neprili§ velkych prvka Package bez cirkularnich zavislosti,
je tfeba znat, jak funguji zavislosti mezi t¥idami a jak spréavné ,st¥ihat* model tiid. Pravé
k tomu slouzi vzor Moduldarni nuzky, ktery si nyni vysvétlime.

Vyjdéme z ukazkového diagramu na obrazku 3.60, ve kterém se vyskytuji vSechny vztahy
potfebné v Class Diagramu s vyjimkou nasobné asocia¢ni tfidy, kterd se od dvojné lisi pouze
poc¢tem konct.

Doklad

Mérna jednotka

Zr .
Faktura Radek Fa Polozka zbozi Povolené MJ ZB

@ H - pocetMJ: Integer | L

/ 1 Zboi

Partner

Obrazek 3.60: Priklad pro zavedeni vzoru Moduldrni nuzky.

Vsimnéme si, ze oproti jiz diive uvedenému piikladu s povolenymi kombinacemi se zde
objevuje navic nova t¥ida PoloZzka zbozi, kterd je vloZena do fadku faktury v kompozici ku 1.
Divod jeji existence pfenechavam nyni jako vhodnou otazku k tvaze pro ¢tenafe nebo do
pripadného skoleni.

Jako dalsi krok si namalujme vztahy zavislosti, viz obrazek 3.61. Ty vyjadiuji, ktera trida
potiebuje kterou jinou tfidu. Tato zavislost by se projevila tak, ze pokud bychom jednu ti¥idu
z modelu vyjmuli (napfiklad takzvané ,nepfilinkovali“ do systému v nékterém z moduli),
pak by zavisla tiida tak fikajic ,zafvala“, Ze ji dana ,nepfilinkovana t¥ida“ chybi.

Vztahy zavislosti jsou, jak je vidét, nasledujici:

e Faktura potifebuje Doklad diky Generalizaci;

Faktura potiebuje Partnera diky Odkazu do seznamu;

Faktura potiebuje Radek faktury (Faktura md vddky faktury);

Ré4dek faktury potfebuje Fakturu (znéa svého majitele, na konci neni Sipka);

Ré4dek Faktury potiebuje Polozku zbozi (Osoba md adresu jako v e-shopu);

Polozka zbozi potfebuje Mérnou jednotku (Odkaz do seznamu);

Polozka zbozi potiebuje Zbozi (Odkaz do seznamu);
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Doklad

Mérna jednotka

It LN

Faktura ‘ Radek Fa Polozka zbozi Povolené MJ ZB

‘_. H - pocetMJ: Integer | L __
- - *
/ ¢ \\1 Zbosi 1

Partner

Obrazek 3.61: Zavislosti mezi tfidami diky vztahtim v Class Diagramu.

e T¥ida Povolené MJ ZB potfebuje jak tfidu Mérné jednotka, tak t¥idu Zbozi (asociacni
tfida propojujici instance z téchto t¥id).

Je tireba zduraznit, Ze tyto ,tlusté cerné Sipky* zavislosti mezi tf¥idami se do modelu
nikdy nemaluji. Vyplyvaji totiz z jiz existujicich vztahid, a pokud bychom je do diagramu
umistili, pouze bychom ¢tenafe zmatli. My si je nyni uvadime proto, abychom si mohli uvést
postup modularnich ntzek.

Postup stiihu ve vzoru Modularni nuzky

Obréazek 3.61 odpovida v matematické teorii (teorie grafii) tzv. orientovanému grafu, ktery
obsahuje vrcholy (to jsou nyni naSe t¥idy) a orientované hrany (to jsou naSe tlusté cerné
Sipky). Pokud bychom se dotdzali matematika, jak se v orientovaném grafu zjisti, zda je
v ném kruh (tj. situace, kdy jdeme podél Sipek a dojdeme opét do vrcholu, ze kterého jsme
vysli), odpovédél by nasledovné:

Najdéme nejprve tak zvané listy grafu. To jsou v nasSem pripadé ty tridy, do
kterych Sipky vedou a z nichZ uZ Sipky nevedou. Oznacme si je a z algoritmu
je vyluéme. Opét najdéme listy (tj. jiZ bez pronich ,vyhozengch® listi) a opét
je oznacme a z algoritmu vylucme. Takto pokracujme cyklem ddl a ddl. Pokud
vyloucime vsechny prvky, graf nemd kruh. Pokud se nékde zarazime a nemiZeme
pokracovat ddle, protozZe jiz neexistuji proky, do kterych Sipky vedou a z kterych
nevedou, zustal nam v ruce jeden nebo vicero kruha.

Aplikujme tento postup na obrazek 3.61. Dostaneme tyto vysledky:

V prvnim kroku zjistime, Ze listy jsou tiidy Doklad, Partner, Mérna jednotka, Zbozi.
Do nich totiz Sipky vedou a z nich nevedou. Oznacme je tedy a vyluéme z algoritmu jako
krok ¢islo 1, viz obrazek 3.62.

Nyni pokrac¢ujme v postupu, ale jiz oznacené t¥idy se jej netcastni, tj. nyni hledame ttidy,
do nichz sipky vedou, ale z nich vedou Sipky pouze do jiz oznacenych oblasti. V druhém kroku
vypadnou tfidy Povolené MJ ZB a Polozka zbozi, viz obrazek 3.63.

Nyni nam jiz zustaly tfidy, u kterych nenajdeme ani jednu, do které by sSipky vedly a
Sipky z ni by vedly pouze do vymezené oblasti. Identifikovali jsme kruh a provedeme posledni
oznaceni oblasti, viz obrazek 3.64.
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Doklad 1
\ 1 Mérna jednotka
1
Faktura ‘ Radek Fa Polozka zbozi Povolené MJ ZB
@ | @———=>( - pocetMJ: Integer | b
* 1

Zbozi
1 1
Partner 1
1

Obrazek 3.62: Vysledek prvniho kroku.

Doklad 1

Ly

Faktura « Radek Fa

;
1

Postup modularnich nizek je nyni velmi jednoduchy: Ttidy rozvrstvime do prvkid typu
Package tak, Ze je povoleno ,stithat” pouze mezi jednotlivymi oblastmi, tj. nesmime pretnout
vyznacenou oblast. Mtzeme si uvést sice laickou, ale velmi vymluvnou piedstavu: Vyznacené
oblasti jsou kameny, mezi nimi je voda a nizky mohou stiihat systém pouze po vodé, nikoliv
napfi¢ kameny.

Tuto ¢innost ,stfihu systému® provadéji vétsinou hlavni analytik spolu s hlavnim desig-
nérem za ucasti vedouciho projektu. Jedna se totiz o vrstveni systému na ¢asti, které maji
mezi sebou pfesné definované zavislosti, coz ma vliv na dalsi ndvrh modult a soucasné na
rozdélovani praci. V uvedeném prikladu by se napriklad pfijalo feseni ,stfihu“ tak, jak je
uvedeno na obrazku 3.65.

Systém byl takto rozdélen na tyto Casti: Package Zbozi, Package Doklady a Package
Partneri. Tlusté cerné Sipky mezi témito oblastmi se projevi jako nasledné zavislosti mezi
prvky Package, znazornéné na obrazku 3.66.

Uvedeny postup vzoru Moduldarni nizky je tieba jesté doplnit o urc¢itd nutna doporuceni:

Mérna jednotka

Polozka zbozi Povolené MJ ZB

- pocetMJ: Integer | | 0oL ——_—_—— p

Obrazek 3.63: Druha iterace pfi vyhledavani kruhu.
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Doklad 1

Mérna jednotka

3

Faktura Radek Fa Polozka zbozi Povolené MJ ZB

- pocetMJ: Integer | | 00— ———— 4

Partner

Obrézek 3.64: Posledn{ iterace — kruh Faktura/Rédek Faktury.

Doklad 1 Doklady 1 / Zbozi

Mérna jednotka

Faktura Radek Fa Polozka zbozi Povolené MJ ZB

- potetMJ: Integer | | 0oL ————__ p

N e ——

Partner

Partnefi 1

Obrazek 3.65: Mozné rozmisténi t¥id do prvka typu Package.

1. Aby uvedeny postup rozdéleni t¥id do modulti s necirkulédrnimi zévislostmi korektné
fungoval, musi v nékterych pripadech technolog nasadit vzor Observer, resp. néjakou
jeho technologickou obdobu (LISTENER v jazyce JAVA, delegaty v C#, udélosti ve
Visual Basicu, call back v C apod.). Jednd se o technologicky problém odstranéni
zpétné funkcionalni vazby, ktery sice nemusi zajimat analytika, ale povazuji za vhodné
si uvedenou problematiku vzoru Observer prostudovat.

2. Pii analytickém navrhu je tfeba dbat na cistotu“ feSeni. Pokud totiz zavedeme do
daného teSeni prvky, které patii jinam, narusime tak rozmisténi prvkt a nastavaji
problémy. Dany modul ma slouzit prislusnému tucelu a nemél by do néj byt umistén
jiny prvek, ktery tomuto tcelu neslouzi.

3. V nékterych pripadech lze vytesit nezadouci cirkularni referenci mezi t¥idami vloZenim
asociacni t¥idy mezi tyto t¥idy, ktera tuto vazbu nahradi.
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Doklady

N

X

Partnefi

| Zbozi

Obrazek 3.66: Nalezené zavislosti mezi prvky typu Package.
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Kapitola 4

Use Case Diagram

V predeslych kapitolach jsme se seznamili s ndvrhem modelu t¥id a to jak na Grovni ana-
lytického modelovani, tak designu. Navrh modelu tf¥id ale neni prvnim krokem analytika,
ten nejprve vyhledava ptripady uziti a teprve poté tiidy. Dtivod, pro¢ jsme si vysvétlili Class
Model jako prvni, je ten, Ze bez spravného pochopeni vztahti v Class Diagramu nelze dobfe
tvofit model pfipadt uziti (tzv. prvky typu Use Case) a jejich zpracovani. K tomu, aby
analytik spravné zpracoval model pfipadu uziti, musi znat a chapat, jak funguji vztahy mezi
informacemi v informacénim systému, coz vyjadiuje pravé model tfid. Vztah mezi informa-
cemi je omezen syntax{ vztahtt mezi t¥idami, resp. instancemi (tj. kompozice, &iselnikova
vazba atd.), a proto pfi zpracovani scénaiu pripadi uZiti je tfeba tyto vztahy dobfe ovladat.

4.1 Prvek typu Use Case neboli pripad uziti

Jeden pripad uziti lze chapat tak, jak je nazyvan: ,Je to jeden pripad uziti informac¢niho
systému.“ Tvorba Use Case Modelu je tedy modelovani IS z nédhledu jeho moznjch pouziti.
Zde je dilezity pohled na ,uzitek“, ktery pripad uziti daného IS piinasi, a to nejenom
analyticky, ale i obchodné. Nékdy se zjednodusené piipad uziti chape jako ,funkcionalita
systému”, tedy vycet piipadt uziti vlastné v tomto pojeti znamena ,co systém bude umét*.
Je to sice ndzorné a pro laika srozumitelné, ale zde bychom méli byt velmi opatrni. Jak si totiz
ukazeme déle, z hlediska pouziti systému existuji svou povahou a pozici v systému vlastné
dva druhy pfipadi uziti, které se sice syntaxi neodlisuji, ale analytik je musi bezpodmineéné
rozlisovat.

Prvni z nich jsou ty pfipady uziti, které skuteéné reprezentuji situaci, kterou chapeme
jako ziskani uzitku pfi pouziti systému. U téchto pfipadil uziti si mtizeme predstavit, ze
funguji v ¢asové posloupnosti takto: Nejprve jsou okoli a systém ve stavu ,Cekdni“ (néco
jako ,Idle“ stav na obou strandch). V této chvili nikdo nic od systému nepotiebuje a nikdo
nic nechce. Najednou se venku mimo systém zacne odehravat néjaky déj, naptiklad do firmy
prijde objednavka, kterou je treba zpracovat apod. Takovému déji mimo systém budeme fikat
Business Process neboli ¢esky proces podniku, zkracend proces. D&j v okoli (tedy proces)
probihd mimo informaéni systém a v ur¢itém okamziku nékdo (nebo néco) ,,pociti potiebu
pouzit* informaéni systém. V ramci tohoto déje se tedy piistoupi k IS a spusti se (neboli
sinstanciuje*) dany p¥ipad uziti a pouzije se.

POzZNAMKA: Spoustécim elementem ve zvldstnim pripadé nemusi byt prvek z okold, ale cas.
Jednd se o pripady uzZiti spoustene vnitrnim casovacem, napriklad noéni uzdvérka, zpracovani
apod.
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Pokud oznac¢ime dany proces podniku jako ,,Process 1“ a dany piipad uziti jako ,,UC 1¢,
muzeme si danou situaci znazornit na obrazku 4.1.

Process 1

«use»

Obrazek 4.1: Spusténi (resp. pouziti) piipadu uziti procesem podniku.

Zde je tfeba upozornit na tuto dulezitou okolnost: Pokud ¢tenar studuje scénaf popisujici
déj procesu ,,Process 1¢ na obrazku 4.1, potom by mél pfi ¢teni tohoto scénatre dospét az do
bodu, kde bude explicitné vypsano pouziti pfipadu uziti ,,UC 1¢ napiiklad takto:

a dale se pouzije pripad uziti ,UC 1"...

Kromé téchto pripadi uziti existuji i dalsi pripady uziti, které nemaji tuto povahu ,spous-
ténych pripadt uziti z procesi“. Tyto druhé jsme zatim nebrali a v prvnim kroku se nevy-
hledavaji.

V pronim kroku se vyhleddvaji pripady uZiti, které maji povahu spousténych pri-
padi uZiti podle obrdzku 4.1 na zdklad€é poZadavku pouZiti z procesu.

Zde musim zdtraznit jednu opravdu velmi dilezitou skutecnost, se kterou maji problémy
zejména programatori, ktefi se podileji na analytickych pracich. Pripad uziti neni totéz, co
spusténa funkce. Zakladnim prvkem pro identifikaci pfipadu uziti je pozadavek jako nutkani
pouzit informaéni systém a z néj se odviji odhaleni a definice daného pfipadu uziti. Pfipad
uziti odhalujeme na zakladé sekvence déje: Nikdo nic nepotiebuje, venku se néco odehraje,
nastane udélost a pozadavek na to, aby se pouzil systém. Tento pozadavek neboli nutkani
pouzit systém je obrazem nalezeného pripadu uziti, ktery vznikl pravé proto, aby tento
pozadavek uzitku (pozadavku na uzitek) splnil.

e

4.2 Vyhledavani pripadu uziti

Bézné informacni systémy obsahuji fadové stovky az tisice pfipadi uziti. Z toho duvodu
pri tvorbé Use Case Diagramu musi analytik fesit tyto zasadni otazky: ,,Jak pfipady uziti
nalézat systematicky? Jak postupovat, abychom néjaky neopomnéli, néjaky nezapomnéli
zavést a zpracovat?“

Jedna z klasickych metodik vyhledavani p¥ipadi uziti byla preferovand hlavné v obdobi
zrodu jazyka UML, tj. ve druhé poloviné 90. let minulého stoleti. Nazvéme ji pracovné
yaktérova skola“. Tato skola pfistupuje k feSeni problému nalézani piipadt uziti pomoci
jednoduchého pravidla: ,,Najdéme nejprve prvky z okoli systému (tzv. aktéry neboli prvky
typu Actor), které budou potfebovat a pouzivat systém, piipadné najdéme ty prvky z okoli,
které budou komunikovat se systémem, resp. ty prvky z okoli, kterym bude systém predavat
informace. Az né&jaky takovy prvek (neboli prvek typu Actor) z okoli najdeme, zeptejme se,
pro¢ a nac aktér tento systém potiebuje, resp. jak jej pouzije, resp. jak komunikuje. Timto
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najdeme vsSechny pfipady uziti.“ Tato dnes jiz klasickd metodika se ukazala jako nikoliv
stoprocentné uc¢inna. Mnohdy je navic zdrojem novych problémi: vede ke zdlouhavym a
zbyteCnym diskusim nad nazvy aktéri nebo dojde k chybnému urceni poctu aktéru, kteri
komunikuji s danym pfipadem uziti, tj. nastava chybny jev, kdy pocet logickych rozhrani
nesedi s po¢tem aktéri u daného piipadu uziti (bude blize rozvedeno ve zvlastni kapitole).

Je tfeba podotknout, Ze ,aktérova skola“ se jakztakz dobie osvédcuje u technologickych
systémil (jako je napiiklad hlési¢ pozéaru, Fidici modul vytahit v mrakodrapu, komunikaéni
modul apod.), protoZe se jedna o systémy s nikoliv velmi podetnymi procesy v okoli a s rela-
tivné malym poctem pfipadi uziti (fddové desitky). Tyto systémy nebyvaji vétsinou slozité
procesné, ale po technologické strance, naptiklad vyskytne se problém, Ze je k dispozici mélo
fyzické paméti nebo aplikace musi pracovat ve vicero vldknech, zpracovavat signély apod.
U téchto systémt odpada i nepfijemnd diskuse ohledné pojmenovani aktérd, protoze s vy-
jimkou ,néjaké nepodstatné zivé obsluhy* jsou aktéry u technologickych systémi vétsinou
externi softwary nebo hardware se specifickym rozhranim, které lze snadno pojmenovat bez
koliznich nézvt. U informacnich systémi, které jsou charakteristické pravé vysokym stupném
slozitosti chodu procest okolo systému, vsak ,aktérova skola“ vyrazné selhava.

Je tfeba podotknout, Ze i pres toto selhani stoprocentnosti neni tato skola tplné zatracena
jako nesmyslna. Stavé se rozumnym podpirnym (a tedy dodatednym doplitkovym) postupem
u jiné gkoly, kterou budeme nazyvat jako ,procesni skola“ (viz déle). Nedokonald ,aktérova
gkola“ doplnuje lepsi a korektnéjsi ,procesni skolu“ tak, ze pokldda dodatecné kontrolni
otazky ve smyslu ,kdo pouzije systém?“. Navic mnohdy ziskdme od zdkaznika dokumenty,
ve kterych se to hemzi ,rolemi v podniku“, jako jsou feditel, manazer, obchodnik, realitni
makléi apod. Tyto role se stavaji vstupnimi parametry zminénych otazek ,kdo a pro¢ pouziva
systém?“ Musime vSak byt u tohoto postupu s aktéry opatrni na jednu zaludnost: Nékteré
piipady uziti byvaji shodné pro nékolik roli v podniku, jinak fe¢eno mnohdy dva nalezené
pripady uziti nakonec splyvaji v jeden piipad uziti pro dvé a vice riuznych roli v podniku.
I kdyz se jedna o jeden pfipad uziti, je pak tendence hovofit o dvou pripadech pro dva
aktéry. Anebo se v tomto pfipadé do modelu zavlece dalsi hruba chyba: Urci se pro nékolik
roli v podniku spravné jeden ,splyvajici“ ptipad uziti, ale namaluji se k nému dva a vice
aktéri, i kdyz pripad uziti ma pouze jednoho aktéra (feseni roli bude podrobnéji vysvétleno
ve zvlastni kapitole).

Nakonec jesté jedna poznamka: Existuje typ softwaru, kde nemusime pouzivat zZadnou
zvlastni skolu pro vyhledavani pripadi uziti a vystacime si pouze s dobrym logickym ¢lenénim
pripadi uziti do prvkia typu Package, coz u tohoto software vede k systemati¢nosti. Jedna
se o software typu ,desktop aplikace”, jako je naptiklad textovy editor, tabulkovy procesor
(Word, Excel apod.) s jednim uZivatelem.

Pro systematicke vyhledavani pripadi uziti se v poslednich letech dostala vice
do popredi skola tzv. procesniho modelovdni (Business Process Modeling, ne-
boli BPM).

Podstata ,,procesni skoly“ pro vyhledavani pripadi uziti je sice podobna, ale trochu jina,
nez u ,aktérové skoly“. Jeji navod zni také velmi podobné: ,Najdéme vSechny procesy pod-
niku v okoli, které vedou k pouziti systému, nasledné tak najdeme pripady uziti vyvolané
témito procesy podniku“. Pokud se podivame na obrazek 4.1, potom tato sSkola presné re-
spektuje tvodni myslenku , jak chapat pripady uziti a jejich vztah k okoli“: Nalezené procesy
vyvolavaji pozadavek na pouziti systému a spoustéji nalezené pripady uziti. Zakladni otéz-
kou procesni skoly tedy neni ,kdo pouzije systém“, ale ,co se déje okolo systému, ze se
pouzije systém“. Tato Skola je vyhodna také pro zakaznika: Nemusi se pracné premyslet nad
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tim ,kdo bude pouzivat systém“, ale otazka zni jednoduseji: ,,jak to délate”, resp. ,co se
bude u vas dit, ze pouzijete systém*.

Pokud se naptiklad budeme vénovat agendé zpracovani uvért v bance, budeme si odpo-
vidat na dotaz ,Jak chodi ivéry“ a nikoliv ,Kdo s nimi pracuje“. (Jak vSak bylo fefeno,
procesni skola muze byt doplnéna také navic otazkou z ,aktérové skoly“ ve smyslu ,kdo po-
tfebuje systém“, ale tato otazka slouzi spise pro kontrolu a revizi jiz nalezenych piipadi uziti
pii jiz nalezenych procesech). Procesni Skola nalézéni piipadi uziti ma nékolik nespornych
vyhod:

e umoziiuje popsat chod procesti (naptiklad ,jak chodi avéry*);
e umoznuje systematicky rozklad procesi a tim dat fad do haldy ptipadt uziti;

e zikaznikovi je tato skola dobfe srozumitelna, modely procesti podniku s pripady uziti
byvaji zakaznikem pfimo vyzadovany jako soucast projektové dokumentace.

Jak vyplyva z Gcelu zavedeni procesni gkoly, tedy k ¢emu vlastné slouzi (nezapometime,
7e hleddme piipady uziti informaéniho systému!), je zfejmé, Ze procesni model popisuje chod
podniku v navaznosti na novy vyvijeny systém a nikoliv chod podniku ,dnesni“, tj. jesté bez
navrhovaného systému. Velmi ¢astou otazkou je, zda mame modelovat i soucasny stav nebo
nikoliv. Odpovéd je ¢isté prakticka: Pokud se po véas souCasny model podniku vyzaduje (a
zékaznik jej zaplati), pak jej musite vyhotovit, tj. model soucasného chodu podniku se stava
soucasti dokumentace projektu stejné jako budouci chod procest s novym systémem. Pokud
se vystupy soucasného stavu podniku pfimo nevyzaduji a nemusite odevzdavat formalizovany
model souc¢asného stavu, nemusime jej modelovat, ale to jeSté neznamena, Ze se mu nebudeme
vénovat. Je vhodné si se zdkaznikem pohovofit i o soucasném stavu, tedy o souc¢asném chodu
podniku se soucasnym informac¢nim systémem, a tyto poznatky si néjak zapsat jako cenny
zdroj informace. Pokud se vsak nevyzaduje vystup, nemusime byt pii zapisu az tak formalni
(napiifklad nemusite malovat diagramy), staci pouze textovy tvar zépisu. Pokud se i tak
vedouci projektu rozhodne, Ze soucasti projektu bude procesni model stavajiciho stavu, aniz
by to zakaznik pozadoval, jedna se v tom pripadé o ekonomickou stranku a moznosti zdroji
projektu, tj. o otazku, kdo to zaplati a kdo a za jak dlouho tuto praci provede.

4.3 Jaké jsou nutné vystupy analytika pri vyhledavani
pripadu uZiti pomoci procesu podniku (BPM)

Analytik odevzdava tii zdkladni druhy analytickych artefakt pii vyhledavani pripadi uziti
v procesni skole vyhledavani pripadd uziti:

1. Diagramy Rozkladu procesi (tzv. dekompozice procesti);
2. Diagramy Podpory IS,
3. Diagramy Chodu procesu.

Je tfeba upozornit, Ze sice tyto tfi body musime vysvétlit postupné neboli sekvencné
za sebou (jinak to nejde), ale analytik na nich pracuje soubé&zné, tedy soucasné. Nemél
by z tohoto vykladu vzniknout dojem, Ze nejprve se déla bod 1, pak bod 2 a pak bod 3.
Pracujeme na té ¢asti, o které mame momentéalné nejvic informaci, a poznatky o ostatnich
bodech zacnou z téchto praci postupné vyplyvat.
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4.3.1 Diagram Rozkladu procesa

Velkou vyhodou ,procesni skoly“ je systemati¢nost dana moznosti rozkladu procesi a to
nam umoznuje nasledné usporadat systematicky i pfipady uziti. Nejprve si vysvétlime prin-
cip tohoto postupu a poté i syntaxi v UML. Zakladni myslenka je jednoduché: Procesy
uméji takzvany rozklad procesi. V rozkladu procest existuji ,,vyssi“ procesy, které se skla-
daji z ,nizsich“ procesi, resp. obracené, vyssi procesy se rozkladaji na nizsi procesy. Laik
rozumi tomuto sklddéni procest (nebo naopak rozkladu procestt smérem dolt) a intuitivné
jej chape opravdu spravné. Naptiklad kdyz se bavime se zdkaznikem o tom, jak vypada
»proces podniku ,Fakturace v podniku‘ “; bude pro néj srozumitelna tato jednoducha véta:
Proces ,,Fakturace® se skladd z procest ,ZaloZent faktury®, , Editace faktury“, ,Odsouhlasent
faktury“ atd.

Vsimnéme si, ze vyssi proces ,,Fakturace“ je v tomto pripadé sloZen z nizsich procest ,,Za-
lozeni faktury“, ,Editace faktury*, ,Odsouhlaseni faktury“ atd., respektive naopak, proces
,Fakturace“ se rozklada na niz$i podnikové procesy. Diky této vlastnosti procesi ,skla-
dat se“ muzeme zavést systemati¢nost rozkladu vsech procest podniku. Zavedeme vrchni
,top“ proces a dame mu nazev IS. Chapeme jej jako ,proces podniku zahrnujici vSechny
procesy podniku podporované IS“. Nésleduje rozklad odshora dolt — na prvni trovni roz-
lozime proces jesté dost nahrubo (naptiklad ,Evidence subjekt®, , Udetnictvi“, ,Skladové
hospodéafstvi“ atd.). Dalsi rozklad ,zjemni“ dalsi procesy atd. Takovouto dekompozici od-
shora dold mtzeme chéapat jako rozdéleni na oblasti feseni daného IS podobné jako zoom
u lupy: Nejprve vidime oblasti feSeni jako celkovy obraz a postupné pohled zaostiujeme na
vétsi detaily. Tento rozklad procesi nebo také oblasti feSeni zndzornime graficky, pficemz
pro zékaznika je nejlépe odevzdat jej ve formé stromu a nazvat jej ,oblasti feSeni IS“. Asi
neni tieba zdaraznovat, ze zakaznik tento strom vidi rad, protoze mu dava dobry piehled
o funkcionalitach IS, a to opravdu velmi ptrehledné a nazorné.

Tipy a triky pfi tvorbé rozkladu procesu

1. Dobrou pomtckou pro lepsi komunikaci se zakaznikem je radéji pouzivat namisto ,roz-
klad procest“ synonymum ,rozklad oblasti feseni“.

2. Predstavme si, ze bychom méli dopfedu napsat uzivatelskou prirucku eviden¢niho sys-
tému. Nazvy kapitol odshora dold mohou poté napomoci nalezeni rozkladu, protoze
samy reprezentuji mozny rozklad oblasti feseni.

3. Predstavme si, Ze bychom méli u eviden¢niho systému navrhnout celou aplikaci se v§im
viudy pies jedno velké ,super menu® aplikace. Rozklad menu (horni lista, submenu,
submenu submenu atd.) reprezentuje pomutcku pro mozny rozklad.

4. Rozklad na hornich drovnich neni jednoznacény. Dva analytici by mohli provést rozklad
jinak: Jeden by napfiklad rozlozil danou troven na Sest nizsich trovni, druhy na tfi a
tfi a dal by jesté troven nad nimi apod. Pokud by vSak oba pracovali na stejném IS,
museli by se dole sejit u stejnych procesi a pripadi uziti. K posouzeni, ktera varianta
rozkladu je lepsi (kdyZ obé vedou ke stejnému cili), plati jednoduché pravidlo: Lepsi je
ta varianta, ktera je blizsi pohledu zakaznika.

5. Rozklad sice po jeho dokonceni vypada jako strom, ale pii jeho tvorbé se sklada jako
mozaika. V dané okamziku se napiiklad vi hodné o spodnich tirovnich, néco zndme pro
zménu nahofe, ale jesté neni jasné, kam co bude umisténo. Diagram Rozkladu procesi
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se tedy postupné sklada zespodu nahoru a shora dolt, dokud neni cely hotov. Potom
jiz vypada jako hotovy strom.

Ukoncéeni rozkladu procesi

Abychom spréavné pochopili, kde nastal bod ukonéeni rozkladu procesit podniku, musime
si nejprve odpovédét na otazku, pro¢ vlastné hleddme procesy a pro¢ provadime rozklad
procestu. Cil je jasny: Hledame piipady uziti a na to musime mit fokus. To znamena, ze
v okamziku, kdy nalezneme proces podniku spoustéjici piipad uziti, rozklad povinné konc¢ime.
Ukoncovaci proces rozkladu je ten, ktery spousti ptripad uziti, tj. pfimo v ném, v jeho scénafi
se primo hovofi o tom, ze se tento pripad uziti pouzije, nebo jinak feceno ,pfipad uziti se
zavola a spusti“. Jedna se tedy o jiz popsany piripad, viz obrazek 4.1, kdy na jedné strané je
proces a ten spousti pripad uziti.

Pokud najdeme v jednom procesu vice zavolani pripadi uziti, pak lze tento proces jesté
jednou rozlozit tak, aby kazdy proces spoustél pravé jeden pripad uziti. Je to doporuceny
postup pro lepsi systematicky prehled. Mnohdy pak byvaji procesy venku pouze ,malou
obélkou* zavolani pripadu uziti, naptiklad ,Obsluha potfebuje zaevidovat novou fyzickou
osobu v systému a pouZije se UC ,ZaloZeni nové fyzické osoby* “ apod.

Je dobré si predstavit, ze ptipad uziti vypada jako ,tlac¢itko na systému“, které se nabizi
ven k pouziti. Vnéjsi proces venku provadi néjakou ¢innost, poté vnéjsi déj pristoupi k tomuto
tlacitku a to se stiskne. Tam konéi popis procesti, protoze dalsi rozklad by vedl k popisu
chovani systému a to je vnitfek pripadu uziti, neboli implementace jeho sluzby. V tomto
bodé tedy rozklad konc¢ime. Koneény proces, ktery se jiz dale nerozklada, se nazyva Action
(Akce). Této predstavé odpovidé obrazek 4.2.

Koncovy, dale nedéleny proces podniku X

Use Case Y

scénaf procesu

apouzijese UCY @—

scénat pripadu uziti

Obrazek 4.2: Schéma konce rozkladu procest.

Dana situace je velmi podobné popisu chodu funkci. Pedstavme si, Ze mame popsat chod
funkce F1, ktera uvnitt sebe vola funkci F2. Za¢neme popisovat chod funkce F1, az dospéjeme
k bodu zavolani funkce F2. Popis chodu funkce F1 zde zastavime (uvnitf funkce F1 nebudeme
pfece popisovat chod funkce F2, kterd je volana) a prosté napiSeme ,a zavold se F2¢. Dalsi
popis chodu umistime do funkce F2. Nyni si tento ndzorny priklad prevedeme na situaci
ukonceni rozkladu u posledniho procesu rozkladu (viz obrézek 4.2): Funkce F1 odpovida
procesu podniku ,,X“, funkce F2 odpovida pfipadu uziti ,,Y“. Pokud bychom popisovali dalsi
chod déje na strané procesu (tj. pokracovali bychom v rozkladu procest ,venku“), dopustili
bychom se stejné chyby, jako kdybychom v chodu funkce F1 popisovali chod funkce F2.
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Tok déje u koncového procesu je tedy tento: Néco se déje venku, coz popiseme. V ramci
tohoto déje se spusti pfipad uziti, tam musime popis procesu vné ukoncit. Dale popiseme
d&j uvnitf piipadu uziti (program). Vnégjsi popis tedy konél na stisknuti (zavolani, pouziti)
pfipadu uziti informac¢niho systému.

Chyba pfFiliSné granulity rozkladu

Jako ptiklad této chyby bych uvedl nasledujici nespravny rozklad: Autor nejprve rozkladem
procesti dospél az k procesu ,, Pi{jem doslé faktury do podniku“ (timyslné jsem tento proces
podniku nazval dlouhym nézvem, aby bylo patrné, co se v ném dgje). Pokud by autor po-
stupoval spravné, mél by v této chvili rozklad ukoncit, zvolit tento proces jako Action a ve
scénaii tohoto procesu spravné vyvolat ptipad uziti s ndzvem ,Zalozeni nové doslé koneéné
faktury v systému“. Spravnym fesenim je tedy zde ukoncit rozklad, protoze jsme nalezli
proces Action vyvolavajici pfipad uZiti. Scénaf tohoto procesu by v té chvili vypadal velmi
jednoduse:

Scénar BP ,Pfijem dosSlé faktury do podniku":

Do podniku pfiS8la nova konecCnd faktura k proplaceni od obchodniho
partnera (napfiklad poStou). Obsluha tuto fakturu zadd do systému,
viz pfipad uziti ,ZaloZeni nové doSlé konecné faktury v systému".

Timto spravnym postupem rozkladu byl nalezen nalezity koneény prvek rozkladu a je
dobfe napsan scénar véetné vyvolani daného pfipadu uziti. Tak by to bylo spravné. Pred-
stavme si vSak, ze namisto toho autor chybné pokracuje v rozkladu procesu jesté dal. Vy-
chézi mu proto rozklad daného procesu ,Pifjem doslé faktury do podniku® (tj. jesté na
strané BPM!) na dalsi subprocesy. Rozklad4 tento proces (kde mél jiz spravné skoncit) déle
na subprocesy ,,ZaloZeni a editace hlavicky faktury®, ,Zalozeni radka* atd.

Je ziejmé, Ze se jedna o chybu, protoze témto subprocestim jiz neodpovidaji pripady uziti,
jak jsme si je vysvétlili a zavedli na poc¢atku této kapitoly timto mechanismem: Nejprve se nic
nedéje, poté dojde k spusténi procesu vné, mimo systém, tedy v podniku, a vyvold se pripad
uZiti. Pravé pro programatory byva tato situace matouci, protoze nerozlisuji mezi pfipadem
uziti a funkci. Rozdil je pravé v pojmu ,,pozadavek, uzitek a nutkani k pouziti systému®, coz
definuje jako v zrcadle pripad uziti ve smyslu ,,néco chci a néco dostanu“. Pravé piipady uziti
ve své podstaté definuji ono ,,co chci a co proto dostanu®. V prvém spravném resSeni nastalo
nutkéni, pozadavek k pouziti systému ,,musim zaloZit novou fakturu v systému“. Vyvolany
uzitek ma sviij srozumitelny pocatek a konec pozadavku, jakousi obdobu ,transakce uzitku“.
Tato ,transakce uzitku“ je vSak dana vnéjsim pozadavkem ,co chci“. Jednoduse feceno,
piipad uziti definuje odpovéd na otézku ,pro¢ pristupujeme k systému a pouZijeme jej,
jaky byl pozadavek a jaky pripad uziti jej plni“. Napfiklad ,zaloZeni hlavicky faktury“ neni
v tomto pripadé piipadem uziti vyvolanym vnéjsim procesem, ale je to jiz soucast scénare jiz
spusténého pripadu uziti, protoze vnéjsi pozadavek znél ,zalozit fakturu“ a nikoliv ,zaloZit
hlavicku“. Jinak feceno, obsluha vyvola uzitek systému, protoze potiebuje zaevidovat novou
mnohdy programatofi maji trochu problém, protoze funkce nezna slovo ,potifebnosti“.

Samoziejmeé, pokud by existoval takovy proces vné, ktery by vyvolal pozadavek pouze
a jenom na zaloZeni hlavicky (neumim si jej pfedstavit), tak by mél takovy piipad uziti
jako pripad uziti spoustény zvné narok na zivot. Znamenalo by to vSak, Ze by nastal tento
zajimavy déj: Nejprve nikdo nic nechce. Venku se spusti néjaky proces , XY, zacne plynout
jeho scénaf (venku mimo systém), z jeho toku vznikne pozadavek na zaevidovani pouze
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hlavicky faktury a spusti se piipad uziti ,ZaloZeni hlavicky“ (a nic vic!). Je zfejmé, ze pravé
vyhledavani takovychto pripadd uziti spousténych pozadavkem uzitku zvné procesu, tedy
vyhledavani udélosti pozadavku vné s naslednym nalezenim transakce uzitku neboli pfipadu
uziti, davaji nejenom dobrou predstavu o vSech nabizenych piipadech uziti, ale také vytvori
velmi dobry obraz o hranicich systému. V laické pfedstavé mtzeme tyto pripady uziti chapat
jako ,vSechna nabizend tlacitka“, ktera nds naprogramovany stroj nabizi. Vidime, ze chybny
rozklad procesu dale na subprocesy naptiklad ,,ZaloZeni hlavicky a editace hlavicky faktury*
popisuje jiz soucasti spusténého pripadu uziti, tj. dostali jsme se omylem za jeho hranici.
V tomto pfipadé je oprava chyby jednoducha: Uvedeny popis rozkladu za pozadovanym
bodem se pfemisti z prostoru procesti ,,venku mimo systém® do prostoru za hranice p¥ipadu
uziti, tj. dovnit¥ systému, protoze se jedné o jeho feseni (co dél4 systém) a problém je takto
vyTesen.

Jedna se sice o chybu, ale je tfeba upozornit na tu skutecnost, Ze na zacatku praci na
rozkladu se skutecné mnohdy ,rozklad prezene“ a zacnou se popisovat déje, které jiz patii
za tlacitko ,dovniti systému“, a nemély by proto byt soucasti rozkladu procesti. Dtivodem je
totiz to, ze v té chvili jesté neni patrna hranice systému. Pro tplné Gvodni prace na projektu
to pfi komunikaci se zakaznikem nevadi, protoze zakaznikovi se popisuje soubézné s rozkla-
dem i ¢ast funkcionality systému, coz je ochoten prijmout a na pocatku praci to muze byt
i vyhodou. Pii dalsim kroku zavedeni pripadid uziti vSsak musi jiz byt tyto procesy prebytec-
ného rozkladu premistény do popisu pripadu uziti, tj. pfesunuty z ,venku“ ,dovniti.

4.3.2 Diagram Podpory IS

Dalsim artefaktem, ktery analytik odevzdava, je vztah mezi nalezenymi procesy na konci
rozkladu a zavedenymi p¥ipady uziti. Cilem je tedy znazornit, ktery dany proces typu Action
spousti ktery dany pripad uziti. Nékteré CASE néstroje (napiiklad SCA) maji moznosti
tuto vazbu zavést pomoci vnitini evidence, EA tuto evidenci pfimo nepodporuje. Za tim
ucCelem vam jazyk UML umoziuje pouzit vztah Dependency, viz obrazek 4.1. U kazdého
listu rozkladu se tedy zavede tato vazba mezi procesem a pripadem uziti.

PozNAMKA: Ve white-papers ndstroje EA se také zavddi vztah Dependency mezi procesem
podniku Action a pFipadem uZiti pro popis toho, ktery pripad uZiti souvisi s kterym procesem
podniku. Avak autori EA navrhuji zobrazit tento vztah obrdcené ve sméru od pripadu uZiti
k procesu s oduvodnénim, Ze ,pripad uZiti tzv. realizuje proces”. Osobné se domnivam, Ze
presnéjsi a hlavné logictéjsi je namalovat tento vztah ve sméru od procesu k pripadu uZiti,
protoZe proces je ten prvek, ktery spousti a tedy pouZivd pripad uziti a nikoliv naopak.

Doporucené usporadani pfipadiu uziti a procest pomoci prvkua typu Package

Je vhodné, aby se pripady uziti véetné Use Case diagrami a prvku typu Actor zakladaly
do zvlastniho prvku Package a nebyly tak zalozeny do prvku Package, kde jsou umistény
procesy. Dtivodem je skute¢nost, Ze vyvojafi (technologové a programatoii) ¢ekaji na piipady
uziti. Samotné procesy je nezajimaji, povazuji je za omacku a balast. Prvky Use Case se
tedy zakladaji bokem ve svém vlastnim prvku Package a prenaseji se do diagramt v prvku
Package BPM metodou ,drag and drop“.

Doporucuji také uvniti tohoto prvku typu Package ptfipady uziti usporadat do mensich
prvku typu Package a nedavat je vSechny na jednu hromadu. Za tim ucelem je idealni
vychazet presné ze struktury rozkladu procest v BPM, tj. rozlozit prvky Package p¥ipadi
uziti presné podle rozkladu procesi BPM, aby rozklad prvkt Package, ktery usporadava
pripady uziti, odpovidal pfesné rozkladu BPM az po posledni prvek Package obsahujici
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pouze pripady uziti. Vzniknou tak dva soubézné rozklady: Rozklad BPM a rozklad Package
v pripadech uziti, oba maji az po posledni prvek Package v rozkladu stejnou strukturu.
PozNAMKA: V balicku pFipadu uZiti je jesté navic jeden nebo vicero balickid pro prvky typu
Actor a pro interni pripady uZiti, které vznikaji aZ v dalsim kroku zpracovdni, nikoliv jako
pripady uziti, které jsou spousténé procesy — ty jsme jesté nebrali.

4.3.3 Diagram Chodu procesu

V mnohych piipadech je tfeba doplnit procesni model o chod procesu neboli slangové
o tzv. ,vyvojovy diagram procesu“.

Myslenka tvorby Diagramu Chodu procesu je jednoducha: VysSi proces se nejenze roz-
klada do nizsich procest, ale soucasné mezi témito nizsimi procesy je patrné i logika chodu
procest, tj. jak jdou po sobé, jejich chod a vétveni, rozhodovani atd. Tento diagram je zapo-
tfebi vyhotovit zejména u slozité logiky chodu procesti v podniku a samoziejmé také tam,
kde se tento diagram primo vyzaduje od zakaznika.

Pro dalsi vyklad je tfeba si prostudovat syntaxi procesniho modelovéani. Nastroj EA pod-
poruje dvé skoly procesniho modelovani, klasickou Eriksson-Penkerovu skolu a tzv. Business
Process Modeling Notation neboli BPMN.

I kdyz jsem dlouho pouzival klasickou Eriksson-Penkerovu skolu, doporucuji radéji po-
toho neni slozita a je srozumitelna i laikovi. Navic pfechod od jedné skoly ke druhé neni
vibec nasilny, protoze obé dvé vychézeji z jednoho diagramu UML — z Activity diagramu a
lisi se pouze pouzitymi stereotypy.

Celou syntaxi BPMN najdete na oficidlnich strankich http://www.bpmn.org, kde na-
leznete také posledni verzi specifikace [3]. V dobé& psani této knihy byla posledni oficidlni
verzi BPMN 1.2 a Beta verze BPMN 2.0. Doporucuji mit specifikaci BPMN po ruce, tedy
stahnout si ji z uvedené pozice. Samoziejmé ji miZete prostudovat celou, pro praktickou
potiebu analytika doporucuji dobrou znalost kapitol 8 a 12, ktera by méla byt od analytika
vyzadovana.

Pokud pouzivate EA, prostudujte si také kapitolu BPMN v Helpu tohoto nastroje. Sice
ve srovnani se specifikaci BPMN néastroj EA nepodporuje vsechny prvky, ale pro techniku
nalézani pripadid uziti je vycet prvki pro tvorbu BPMN diagramt v EA dostateény. Vyjme-
nujme si a popiSme si ty prvky z BPMN, které budete urcité potiebovat.

Zakladni elementy BPMN
Zékladni prvky BPMN znézortiuje obrazek 4.3.

Activity
Activity je ¢innost, kterd je provadéna v ramci podnikovych procest, a je reprezento-
vana obdélnikem se zaoblenymi rohy.

Event
FEvent je jev, ktery se stane v priibéhu obchodniho procesu a mé vliv na poradi a
nacasovani ¢innosti procesu. Udélosti jsou reprezentovany jako malé kruhy s riznymi
hranicemi, 1ze rozlisit povahu udélosti, napiiklad udalost zahajeni akce jako tenka cerna
linka, akce uprostfed jako dvojita ¢ara a akce na konci silnou ¢ernou ¢arou.

Gateway
Gateway se pouziva k ovladani sekvence tokt, tj. slouceni, vétveni atd. v rdmci chodu
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Obréazek 4.3: Zakladni typy prvkdt BPMN. (zdroj: [2])

procesu. Gateway se dale jesté déli podle povahy co vyjadifuje, mize napiiklad predsta-
vovat rozhodnuti, paralelni spusténi (,,vidlicka®), spojeni, resp. synchronizaci atd. Pro
Gateway typu vétveni je tfeba u kazdého Sequence flow z néj vychazejictho definovat
také podminku typu boolean, kterd podobné jako switch slouzi k urceni, kterd vétev
chodu procest ve vétveni nastane.

Sequence flow
Sequence flow se pouziva pro zobrazeni potadi, v jakém jsou provadény ¢innosti v ramci
procesu. Zobrazuje se jako Sipka s plnou ¢arou.

Message flow
Message flow se pouZziva pro zobrazeni toku zpravy mezi dvéma subjekty. Prvek je
reprezentovan prerusovanou ¢arou, u zdroje zpravy se umisti kruh, u pfijemce zpravy
sipka.

Group
Group se pouziva ke sdruzovani informaci a artefaktti, maluje se ¢erchovanou ¢arou.

Pool
Pool reprezentuje entitu nebo roli, ktera je spjata s procesy a ,,pod niz“ nebo v ,jejiz
kompetenci“ se ¢innosti odehravaji.

Lane
Lane se pouziva pro specifické vymezeni oblasti chodu procesii v ramci daného prvku
Pool. Prvky Pool a Lane vychazeji z pfirovnani plaveckych drah v bazénu. Umoznuji
umistovat ¢innosti do ,,plaveckych drah® — ,pruhti“ podle n&jakého kritéria.

Data object
Data object nema primy vliv na proces, zobrazuje pouze informaci, ktera se néjak tyka
procesu (napiiklad artefakt, formuld¥, obé&znik apod.). Je prezentovan jako obdélnik
s prelozenym hornim rohem jako dokument.

Text Annotation
Text Annotation se pouziva jako volny text a obsahuje néjaké vysvétleni k diagramu,
resp. jeho ¢asti nebo k prvkiam.
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Tipy a triky pro nalezeni chodu procesu

Pro odhaleni chodu procesu doporucuji sice jednoduchy, ale velmi Gc¢inny trik. Protoze nizsi
procesy, které jdou ve své logice vyvojového diagramu néjak po sobé, skladaji horni proces,
je ztejmé, ze pripadny slovni popis horniho procesu musi sedét s diagramem chodu procesti,
které jej skladaji. Tuto myslenku lze otocit. Nejprve popisme scénat chodu horniho procesu
jednoduse slovy. Poté tento scénaf zpracujeme tak, ze jej déle rozdélime na odstavce, resp.
Casti odstavei (,parsujeme” jej) a z téchto ¢asti nechdme vytvofit nizsi procesy v Diagramu
chodu procesu. Vsude, kde se objevi slovo ,,pokud“ nebo , jestlize“ apod., nasadime prvek
vétveni.

Druhym tipem je rada ,soustfedte se na scénére. Celd logika slovnich popist scénait
procesu a nasledné logika chodu pfipadi uziti musi veelku sedét. Diagramy jsou pouze na-
slednym grafickym vyjadfenim dobfte zpracovanych scénait.

Zavérecéné shrnuti postupu procesniho modelovani

Shrneme si poznatky do praktického postupu:
1. Hledejte rozklad procesi jako oblasti feseni.

2. Snazte se ukon¢it rozklad tam, kde jste narazili na pripady uziti, tj. kde se viditelné&
v popisu nalezeného procesu spousti ,néco v nasem systému. Dal uz procesy zasadné
nerozkladejte!

3. K témto koncovym déle nedélenym procesum piifadte pripady uziti. Cilem je ziskat
obrazek 4.1, kde nalevo v procesu je popis chodu venku, napravo v pripadu uziti ,,je
program*“. Nezapomente na moznou chybu ,prehnaného rozkladu“, v tom ptipadé
rozklad upravte, protoze ma konéit o jednu nebo vice trovni vyse.

4. Chod procesu ziskate nejjednoduseji tak, ze slovné popiSete horni proces a poté jej
yrozparsujete” na ¢asti do Diagramu chodu procesu. Tato metoda vypada sice pracné,
ale je spolehlivd a mnohdy rychlejsi, nez zdlouhavé hloubani pfimo nad modelem a
diagramy v BPMN s naslednymi opravami logickych chyb.

5. Pokud je vasim cilem névrh IS (tj. jste analytici IS), méjte na paméti, Ze cilem vasi
prace je najit pripady uziti, na které ¢ekaji technolog a programéatofi. Pokud tedy neni
zdkaznikem vyzadovan detailni BPM model s dalsimi doprovodnymi prvky, ,nechodte
do prilisnych detaili“, zobrazeni procesii vam slouzi pouze a jen k tomu, aby pripady
uziti odpovidaly chodu podniku.

4.4 Postupy popisu vnitrka pripadu uziti

V predeslé kapitole jsme si ukézali, jak se hledaji pripady uziti, které jsou vyzadovany od
okoli. Soucasné s tim vsak za¢indme mit také predstavu, co se déje uvnitt pripadu uziti,
tedy jaky dé€j v programu probéhne a tim piipad uziti prinese pro okoli uzitek. Nyni tedy
pristoupime k druhému kroku a tim je popis vnittku pfipadu uziti. Mohli bychom také tento
postup popisu vnitiku pfipadu uziti nazvat ,popisem implementace pripadu uziti“ stejné,
jako kdyz popisujeme funkci, resp. metodu objektu a jeji implementaci, tj. vnitini pribéh
kédu. Existuje nékolik Skol, jak popisovat vnitfek piipadu uziti. Uvedme jen ty nejcastéji
pouzivané.
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Zidny popis vnitiku p¥ipadia uZiti
Tato skola vychézi z nasledujici myslenky: ,Nic — nepopisujte nic, vase prace jiz skon-
¢ila“. Byla preferovana v pocatcich vzniku jazyka UML a dnes se jiz nedoporucuje.
Jednak se vynechanim popisu vnittku pfipadu uziti pfipravujeme o skvélou pftilezi-
tost, jak pfedat z analytického modelovani do technologie algoritmy programu a také
hrozi vazné nebezpedi, ze v logice celého chodu procesti podniku a programi, které jej
podporuji, budou uschovany nebezpecné logické protimluvy.

Popis vnitrkua pripadt uZiti pomoci Activity Diagramu
Chod programu uvnitt pripadu uziti lze dobfe popsat pomoci Activity Diagramu. Nyni
vSak jiz nejde o popis chodu procesu jako v predeslé kapitole, ale jde o popis chodu
programu, tedy o popis Cinnosti uvniti systému. Jednd se jiz o aktivity samotného
programu a nikoliv okoli, tedy jde jiz o ,¢isty“ Activity Diagram. Prvky typu Activity
se proto neoznacuji stereotypem «business process».

Je tfeba upozornit na tu skutecnost, ze diky moznosti predeslého postupu existuje
i druhé technika zpracovani analytickych dokumenti, ktera neni zaloZena na ptipadech
uziti, ale je celd postavena pouze na prvcich typu Activity. Osobné ji nedoporucuji,
protoZe vét§inou vede k neptfehlednym diagramtim. Jeji princip je nésledujici: Aktivity
uvnitt systému navazuji na aktivity venku mimo systém a oboje lze zndzornit pomoci
jednoho Activity Diagramu. Vnéjsek a vnitiek se oddéli technikou Poolu a Lane. To
vSak znamend, Ze bychom namalovali jeden Diagram aktivit ,promichany“ se vSemi
aktivitami vnéjsimi i vnitfnimi a pomoci prvki typu Pool a Lane je pak ¢lenili na
yactwity venku®“ a na ,activity systému“. Da se tak vyjadrit ta skutecnost, ze ,,vnéjsi
aktivita“ ve ,vnéjsim Poolu“ spousti ,vnitini aktivitu“ uvniti systému. Nepouzivaji
se tedy piipady uziti a vSe je vyjadieno jako ¢innosti, pouze se pomoci Poolu a Lane
oddéluje ,¢innost venku“ a ,c¢innost uvniti“. Tato technika je samoziejmé mozna, ale
nemam s ni dobré zkusenosti.

Ovéril jsem si, Ze z hlediska ndhledu na systém a néasledného pfedéni do technologie
je lepsi oddélit od sebe vnéjsi chovani a chovani systému pomoci tohoto schématu:
Vnéjsi aktivita, tedy proces podniku, spousti pfipad uziti a teprve pripad uziti mé im-
plementaci jako spusténou sekvenci ,vnitinich aktivit*. Chovéani vnitiku piipadu uziti
je na rozdil od techniky Poolu ,zabaleno do piipadu uziti“ a tak odevzdano do tech-
nologie. V tomto trochu jiném pohledu vse funguje tak, Ze z vnéjsiho pohledu systém
nabizi pfipady uZiti a ty maji vnitini chovani vyjadifené pomoci Activity Diagramu.
Popis vnitiku ptipadu uziti pomoci Activity Diagramu je samoziejmé z hlediska pii-
stupu UML uplné ¢isty, ma vsak velkou praktickou nevyhodu oproti nasledujici skole
slovnich scénaia: Mame k dispozici sice diagramy v UML, ale nikoliv texty scénaii,
které jsou pouzitelné v projektu nejenom pro vyvoj, ale i v jinych ¢astech dokumen-
tace projektu. To se jevi jako velkd nevyhoda, protoze texty jsou pak pouzitelné ,vSude
mozné v projektu“. Neni vSak na skodu zkombinovat néasledujici skolu slovnich scénaita
s technikou Activity Diagramu a dodat jak texty, tak i Diagram aktivit.

Popis vnitfku pripada uZiti pomoci slovnich scénarua
Dnes velmi preferovanym postupem je popsat vnitiky pripadi uziti slovnim scénarem.
Jak bylo feceno u predeslé skoly, scénare mohou byt doplnény navic o Activity Diagramy
znazornujici scénare graficky. Budeme se vénovat blize této skole slovnich scénar.
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4.4.1 Zasady psani scénaru pripadu uziti

V této kapitole si uvedeme doporucené postupy pro psani scénaiti, tipy a triky.

Jednoduchost a srozumitelnost, zadné vysvétlovani

Scénéate popisuji jednoduse, jednoznacné a srozumitelné chod programu. Je tieba se vystiihat
néjakého vysvétlovani. Pokud chceme néco vysvétlit, umistime toto vysvétleni do piilohy.
Programator chce dostat do ruky zadani, co se zada programovat a nic vic. Napiiklad pokud
scénafl zacne slovy: .V podstaté jde o to, Ze...“, tak to uz je Spatné.

ZAadna synonyma

V textu scénafe jsou zakizana synonyma. Jestlize néjakému prvku date jednou urcity nazev,
potom tento prvek musite vzdy takto nazvat. Priklad: ,Obsluze se zobrazi seznam klient,
obsluha vybere zdkaznika. .. “. To je Spatné, protoze pokud mél autor na mysli totéz, potom
je Ctenal zmaten.

Ustalena slovni spojeni — Scenario Patterns

V textu scénaia byste méli pouzivat ustalend slovni spojeni, neboli Scenario Patterns. Jedna
se o opakujici se analytické situace, kdy se opakuje scénaf, ale méni se ucastnici scénére.
V evidencnich systémech se jednd o klasické situace prace obsluhy, napiiklad zobrazeni a
vybér ze seznamu, editace apod. Firmy si vétsinou tyto vzory tvofi samy podle svych potieb.
Priklad jednoduchého vzoru scénére:

Cast editace <A>:
Obsluze se zobrazi seznam <B> (<B1>, <B2>, ...), obsluha vybere <B>

a vybrané <B> se provaZe do editovaného <A>.

Pfiklad pouziti tohoto vzoru pro scénai ,,vybér Barvy do Auta“:

Obsluze se zobrazi seznam Barev (kéd, text), obsluha vybere Barvu a
vybrand Barva se provaze do editovaného Auta.

Popis chovani na strané systému

P11 popisu scénare evidenéniho systému se vétSinou pise, co provadi v ovladani programu
obsluha (obsluha zadd, obsluha vybere atd.) a na strané druhé se popisuje, co se odehraje
na strané systému (kontroly vstupu apod.). Existuji dvé moznosti, jak popisovat chovani na
strané systému:

o Klasicky zpusob popisu, co déld systém.

V tomto piipadé se chovani na strané systému popisuje vétou s podmétem = ,systém*,
napriklad: ,,Obsluha zada ¢astku, systém zkontroluje modulo 11...%.
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e Pouziti zvratného slovesa pro popis, co déld systém.

V tomto piipadé se chovani na strané systému popisuje vétou se zvratnym slovesem,
naptiklad: ,,Obsluha zada ¢astku, zkontroluje se modulo 11...“. Tento zptisob ma blize
k objektovému nahledu, prvni klasicky zptsob implikuje predstavu volani systémovych
funkci. Pokud vSak pouZijete zvratna slovesa, musite mit jistotu, Ze Ctenaf scénaru
(miize byt i laik) musi dobfe chépat, Ze zvratné sloveso znamena ,uvnitt systému“ a
Ze tak necini obsluha mimo systém napiiklad na kalkulacce.

Vzor pro oSetfeni chybovych stavi — Happy Scenario alias Exception Flow

Analytik musi ve scénafi popsat i to, co se odehraje, kdyz nastane chybovy stav napiiklad
na vstupu. Doporucuje se pouzit vzor Happy Scenario nazyvany také jako vzor Exception
Flow. Osetfeni mezniho chybového stavu se popise jako odskok podobny odskoku na naveésti
podle nasledujiciho schématu:

<algoritmus podminky, kterd se vyhodnoti>
Pokud neni splnéno, tak <navésti scénafe>

Névésti scénafe je oznaceni textu mimo scénaf (napiiklad na konci pod éarou) s dvojtec-
kou, napriiklad takto:

CHYBA1: text...

V nastroji EA lze tento text umistit do vedlejsiho scénére a oznacit ho jako typ scénare
Ezception Flow. Piiklad pouziti tohoto vzoru:

Obsluha zada ¢islo Gc¢tu a vybere kéd banky.
Zkontroluje se modulo 11.

Pokud modulo 11 nesouhlasi, pak CHYBA1.

CHYBA1: Obsluha se upozorni a neumoZni se pokraCovat dale.

V predeslém piikladu byla pouzita technika ,cara na konci scénatfe“. Pokud pouzivate
EA, muzete zavést tento scénaf jako jiny scénai tohoto piipadu uziti s ndzvem CHYBA1, jako
typ scénédfe mu zadejte Fzception Flow (POZN.: v ndstroji EA lze typy scéndri administract
ménit, resp. priddvat). Smyslem vzoru Happy Scenario je umistit oSetfeni chybovych stavi
mimo hlavni scénaf, kterému se také tika vystizné Happy Scenario, protoze konéi ,happy
endem”.

Doporuceni: nepouzivat techniku Alternate flow

Jednou z technik psani scénait, kterou nedoporucuji, je technika Alternate Flow. Jedna
se o osobni zkuSenost ziskanou na zakladé konzultaci v riznych firmach, ale samozfejmé
muZete a nemusite toto doporuceni zohlednit. Technika se nazyva Alternate Flow, umoz-
nuje zavést vétveni ve scénafi, které funguje takto: V hlavnim scénafi se oznaci odstavce
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Cisly, naptiklad 1., 2. atd. pfipadné i strukturované 1.1, 1.2, 2.1 atd. Nasledné se definuje
tzv. alternativni scénarl pro néktery z odstavei tak, Ze se definuje podminka, za které tento
alternativni scénar plati. Pokud je tato podminka splnéna, tak tento alternativni scénar
y,nahrazuje* puvodni ¢ast scénafe s danym ¢islem stejné, jako by ho ,vytlac¢il® z pavodniho
scénafe a nahradil jej. Povazuji tento zpiisob psani scénaii za pomérné nepiehledny, zejména
pokud je takovychto ,vytlaceni“ vice.

Prehledné vétveni — technika switch

Doporucuji také nepouzivat klasickou konstrukei vétveni ,,Pokud ... jinak ...“, ale kazdou
vétev z vétveni uvést vlastni podminkou podobné, jako to déla switch anebo vétveni v Activity
Diagramu. Ctenafi usnadnite pochopeni logiky vétveni. Snazte se vzdy o srozumitelnost
vétveni. Priklad:

Pokud X > 0, pak:

Pokud X < 0, pak:

Trik s «include»

Pii velmi nepfehlednych vétvenich s dlouhjymi scénaii mezi vétvemi si mizete vypomoci
interakci «include», kterou si vysvétlime v dalsi kapitole.

,

4.5 Interakce mezi pripady uziti

Zakladni princip, pro¢ existuji interakce mezi p¥ipady uziti, je nam dobfe znam: Opétovna
piipady uziti. Jazyk UML zavadi celkem tfi druhy interakci mezi piipady uziti, nyni si je
popiseme.

4.5.1 Interakce «include»

Predstavme si situaci, Zze jsme predeSlymi postupy nalezli pfipad uZiti a nazvéme jej ,,A“.
NapiSeme k nému scénar podle pravidel uvedenych v predeslé kapitole, a zjistime, Ze scénar
je v poradku a jsme s nim spokojeni. Nasledné nalezneme druhy pfipad uziti podle prede-
§lych postupt a pojmenujme jej napiiklad ,B“. Za¢neme psat jeho scénafr podle doporuceni
z predeslé kapitoly a najednou dostaneme silny pocit ,deja vu“. Tuto ¢ast scénafe jsme uz
nékde psali. A opravdu, rozborem zjistime, Ze ¢ast scénare v pripadu uziti ,,A“ a ¢ast v pri-
padu uziti ,B“ se opakuje, naptiklad: , Obsluze se zobrazi seznam fyzickych osob, obsluha
vybere osobu“. Zobrazime si tuto situaci schématicky obrazkem 4.4.

Tuto situaci dobre zname z prvnich kapitol: Je to situace ,pfed vytknutim“ pii aplikaci
principu opétovné pouzitelnosti neboli re-use. Pokud tato situace nastane, jsme povinni ¢ast
opakujiciho se scénafe vytknout do nového pripadu uziti pomoci interakce zvané «includey.
POzZNAMKA: Samoziejmé tuto situaci odhalime pouze v pripadé, kdyZ dodriujeme zdsady
psani scéndri: Zddnd synonyma a pouZivat pouze ustdlend slovni spojend.

Prti zavedeni interakce «include» postupujeme takto:
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scénar A

V¥

opakujici se ¢ast scénaie

scénar B

V¥

Obrazek 4.4: Oba scénare obsahuji opakujici se Cast.

1. V diagramu zavedeme novy piipad uziti ,,C“ a provazeme dvakrat interakci «include»
ve sméru od ,A“ k ,C* a od ,B* k ,,C“, viz obrazek 4.5.

2. Soucasné vSak provedeme i tipravy v textech scénaii: Opakujici se ¢ast scénaie umis-
time do pfipadu uziti ,C* a na pivodnich mistech ve scénéafich A a B pouZijeme vétu
vyjadiujici ,volani“ pripadu uziti ,,C*, naptiklad ,pouzije se pfipad uziti ,C* “, nebo
yzavola se pripad uziti ,C* “ apod.

'~
~
~
-~
-~

. -
«include» = <\

=7
—_
—_

-
-~

-~ .
.~ 7 «include»

Obrézek 4.5: Zavedeni operace «include» v diagramu.
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Jak je vidét, interakce «include» je obdobou volani funkei v klasickém programovani a
presné tak je i prirovnavana v dokumentu specifikace jazyka UML.

Interakci «include» mtzeme zavést i z jiného divodu nez z divodu feseni opétovné po-
uzitelnosti. Pomoci této interakce mtzeme zptehlednit dlouhy scénéf, resp. slozité vétveni
tim, Ze Casti scénafe umistime mimo tento pfipad uziti a ,zavolame“ je pomoci interakce
«include» podobné jako u dlouhych funkei v programovéni (viz kapitola 4.4.1 na strané 113).

Uskali pfi nalézani pfipadt uziti a pfi interakci «include»

Pouziti interakce je myslim zfejmé, ale skryva v sobé tskali: VSimnéme si, Ze pred vytknu-
tim jsme méli 2 pripady uziti, po vytknuti mame 3 pfipady uziti. Pocet piipadi uziti se
evidentné zvysil. Zeptejme se vSak: Zvedla se uzitkovost systému? Odpovéd zni samoziejmé,
ze ne. Pouze doslo k ,pfeskupeni scénait“, tedy k restrukturalizaci pripadt uziti, k jakési
obdobé ,refaktoringu“. V této skutecnosti se skryva Casto rozsifena chyba, kterd se tyka
nalézani pripada uziti a vztahu «include». Je patrné, ze v prvnim kroku, kdyz pracujeme
s procesy podniku, hledame ty ,uzitkové“ piipady uziti, které jsou spousténé z procest,
teprve v druhém kroku nalézame ,restrukturalizaéni” piipady uziti, které vznikaji vytknu-
tim scénari. Podle jejich vzniku tedy rozliSujeme dva typy pripada uziti: Ty, které hledame
v prvnim kroku jako ,splnéné pozadavky procesti = pripady uziti spousténé z procesi“, a
oproti tomu existuji druhé pripady uziti, které vznikaji ,,vytknutim“ z jinych pripada uziti.

Ptipady uziti nalezené v prvnim kroku jsou charakteristické tim, ze jsou vyuzity zvenku
z procesti podniku, druhé jsou charakteristické tim, Ze jsou spoustény zevnitf, tj. uvniti
systému jinymi pfipady uziti. Mnohdy ma zejména byvaly programéator problém s timto
nahledem na systém, protoze programator syntetizuje program a ,sklada“ jej zespodu, kdezto
analytik analyzuje, tedy rozklada jej dovnitf.

'~
~
~
-~
-~

) -
«include» =

=7
—_
—_
—_
—_

-~
-~ .
.~ 7 «include»

Obrazek 4.6: Z vnéjsiho pohledu pouze dva pripady uziti.

Na obrazku 4.6 jsou rameckem vyznaceny hranice systému. P¥ipady uziti ,A“ a ,B“ jsme
symbolicky vyznadili jako ,,ven mimo ramecek vycuhujici pripady uziti“, tedy jako ,tlacitka
na systému“. Ten, kdo je venku, vidi tyto dva pfipady uziti. Tak to také navrhneme v poca-
te¢nich krocich analyzy. To, Ze uvniti je néjaky tieti pfipad uziti ,,C“, nas v prvnim kroku
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vibec nezajima. K vytknuti dojde az ve druhém kroku. Je proto dobré rozliSovat piipady
uziti nalezené v prvnim kroku (zvy$uji uzitkovost systému) a piipady uZziti nalezené v dru-
hém kroku vytknutim pomoci interakce «include» (provadéji pouze preskupeni, nezvySuji
uzitkovost systému).

4.5.2 Interakce «extend»

Interakce «extend» je tak trochu zvlastni a v pouziti dost vyjimecna. Na obrazku 4.7 je smér
interakce imyslné namalovan od ,B“ k , A“.

K —
~
~
~
~

~
~
«extend» ~.

Obréazek 4.7: Interakce «extend».

Popis vlastnosti a pouziti interakce «extend» podle obrazku 4.7:

1. Klient téchto dvou pfipadi uziti pfistupuje a spousti ,A“, nikoliv ,B*“. TakZe zvné se
vola ,A“, nikoliv ,B“.

2. Ptipad uziti ,B“ tzv. ,extenduje® neboli rozsifuje piipad uziti ,A“. V kazdém piipadu
uziti lze zavést jeho vlastnost tzv. Extension Point (mize jich byt nékolik). Extension
Point se zavadi mimo scénér jako zvlastni prvek u p¥ipadu uziti. Pod timto bodem si
predstavte néco jako ,vystaveny hacek“, ke kterému se muze privésit jiny rozsifujici
pfipad uziti. Dana interakce ,extend“ se prifadi k danému prvku Extension Point a
muze byt za urcité podminky vyvolana. Vyjadiujeme tak tu situaci, kdy rozsifujici pii-
pad uziti (,,B“) rozsifuje rozsifovany pfipad uziti (,A“) o svou funkcionalitu zavéSenim
k danému bodu extenze a spusti se za urcité podminky.

Ale budme opatrni na néasledujici chybnou zdménu: Rozsifeni pomoci vztahu «extend»
neni podminéné «include», jak by se mohlo na prvni pohled jevit. Pokud se ve scénafi objevi
volani jiného pfipadu uziti za urcité podminky v daném bodé scénére (tj. obdoba if), nepo-
uzijeme v tom piipadé interakci «extend», ale interakci «include» podle tohoto schématu:

...pokud <podminka>, potom se pouZije pf¥ipad uziti ,B"...

Tato situace volani za podminky se maluje jako «include», nikoliv jako «extend», protoze
piipad uziti volajici méa ve své implementaci (ve scénéfi) zminku o pf¥ipadu uZiti volaném,
tj. ve scénari piipadu uziti ,,A“ se vyskytuje volani pfipadu uziti ,,B“. Oproti tomu interakce
«extend» nam umoziiuje fesit situaci, kdy rozsifovany piipad uziti (zde pfipad uziti ,,A*)
ynevi“ o rozdifujicim (zde pfipad uziti ,B¢) a o rozsifujicim pfipadu uziti neni tedy ve scénéri
zadnda zminka. Pripad uziti ,A“ nabizi pouze bod extenze a k nému lze pripojit jeden nebo
vice rozsitujicich pfipadi uziti. Rozsifujici pfipad uziti nabizi ,néco navic“, zatimco interakce
«include» predstavuje pfimé zavolani.

Priklady pouziti interakce «extend»:
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1. Bonusové pfipady uziti vyvolané nastalou situaci, napfiklad Nabiti karty + nabiti
s bonusem. Ptipad uziti ,Nabiti s bonusem® se vsak pripojil navic jakoby dodatecné,
tj. v ptivodnim scénaii nabiti karty neni o nabiti bonusu zadna zminka.

2. Vyvolani Helpu aplikace — pfipad uziti bézi s podporou Helpu nebo bez ni.

3. Vyvolani jiné akce uzivatele ,pfihac¢kované“ k danému pifpadu uziti (obdoba akci
na pravé tla¢itko mysi nad prvkem nebo textem apod.).

P1i rozlisovani interakci «include» a «extend» bychom se méli drzet této zasady: Po-
kud v daném scénaii ,natvrdo“ oslovujeme v daném bodé jiny pfipad uziti a volame jej
(i v ptipadé, Ze se jednd o vétveni typu if), potom pouzijeme interakci «include». Pokud
je rozsifujici pfipad uziti takzvané ,piivésen“ a puvodni pripad uziti o privésku ,nevi“
(tj. neni o ném zminka ve scénéfi), pouzijeme interakci «extend». Druhd situace ,pfivésku®
je o mnoho méné casta nez prva.

4.5.3 Interakce generalizace mezi pripady uZziti

Ttetim typem interakce mezi ptfipady uziti je generalizace, kterou jiz zname z ptedeslych
kapitol z modelu tfid. Jedna se o tplné stejnou interakci, protoze tato interakce je v jazyce
UML zavedena jak pro tfidy, tak pro pripady uziti. Tato interakce byla jiz popsana v pre-
deslych kapitolach. Vse, co bylo feceno o vztahu Generalizace mezi t¥idami, plati i zde pro
piipady uziti.

Obrazek 4.8: Vztah Generalizace mezi pripady uziti.

Pripomenme si vlastnosti vztahu Generalizace a aplikujme je na pripady uZziti:

1. Pokud zavolame pripad uziti ,B“, pak diky dédi¢nosti bude mit vlastnosti p¥ipadu
uziti , B¢ + ,A“.

2. M4 smysl hovorit o tzv. abstraktnim piripadu uziti ,,A“, ktery slouzi jen jako piedloha
pro generalizaci a jako pfipad uziti nebude nikdy pouzit (pfesnéji nebude nikdy p¥imo
instanciovan).

Ujasnéme si nyni, k cemu se dé& generalizace mezi ptipady uziti pouzit. K tomu slouzi dalsi

vvvvvvvvvvvv

totiz nejsou prvni dvé vyjmenované vlastnosti, ale tzv. zastupnost roli zespodu nahoru.
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To znamend, Ze vsude, kde se odvoldvame na piipad uziti ,A“ (tj. ,voldme jej ze scénafe®),
muze tuto roli sehrat libovolny z dédicti, zde pripad uziti ,B“ nebo pfipad uziti ,,C“. Tuto

vlastnost zdstupnosti (neboli kompatibility zespodu nahoru) si, podobné jako v modelu t¥id,
vyjadiime na obrazku 4.9 pomoci Sipky zespodu nahoru.

A\

S ol

Obrazek 4.9: Zastupnost roli zespodu nahoru v generalizaci u pripada uziti.

Otéazkou je, jak se uvedend vlastnost projevi v praxi. Vsimnéme si tohoto jevu: Ve scénéfi
se odvolame na pfipad uziti ,horni“, tj. ,,A“, ale konkrétné se tam provede bud ,B“ nebo ,,C*.
Tento jev programatori znaji velice dobie a v navrhu IS vyjadiuje tzv. polymorfni chovdni.
Uvedme si piiklad kombinace interakce «include» s generalizaci, viz obrazek 4.10.

Obrézek 4.10: Kombinace vztahu «include» a Generalizace.

Ve scénéfi uvnitt X se napise ,provede se pripad uziti ,A‘ ¢, ale konkrétné se vyvola jeden
z dédica ,,B“ nebo ,,C“, ktefi se v tomto bodé diky generalizaci mohou ,zespodu“ dosadit.
Ukéazeme si dale, ze laik tomuto efektu rozumi dobre, pokud scénare napiSeme korektné a
spravné. Jak bylo feceno, obrazek 4.10 je vyjadfenim zndmého jevu z objektového progra-
movani, ktery se nazyva polymorfismus. Hovofime o funkcionalité A a pritom se konkrétné
v tomto bodé vyvold bud piipad uziti ,,B“ anebo pripad uziti ,,C“, oba totiz maji schopnost
do bodu zavolani ,zespodu vlézt* diky velké Sipce.

Generalizace se pouzivd v modelu pfipadt uziti ve dvou zékladnich vzorech (je mozné, ze
v praxi narazite na dals). Tyto vzory také dobfe vysvétluji, jak generalizace mezi ptipady
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uziti vlastné funguje, jaky ma smysl a mimochodem ukazuji, jak je jednoduché a pochopitelna
ylaickym selskym rozumem®.

Vzor Vybér algoritmu

Jednd se o analogii vzoru Strategy, ktery je preveden do modelu pfipadu uziti. Jako Gvodni
priklad pro vysvétleni tohoto vzoru zavedme piipad uziti (zatim vynechdme jeho nézev)
s timto scénaiem:

Obsluze se zobrazi seznam typl osob. Obsluha vybere typ osoby. Dale
se provede ZaloZeni mové osoby podle vybraného typu.

Tento scénai je laikovi srozumitelny, dokonce on sdm se takto vyjadiuje. Odvoléavame
se na piipad uziti ,,ZaloZeni nové osoby“, ale ten nebude nikdy vyvolan konkrétné, budou
vyvolany konkrétné piipady uziti podle vybraného typu, jako jsou ,ZaloZeni nové fyzické
osoby“, ,,Zalozeni nové pravnické osoby“ atd. Dany piipad uziti ,,Zalozeni nové osoby“ slouzi
pouze jako zastupny pojem, tedy jako abstraktni pripad uziti, tj. jako predek v generalizaci.
Zde je pravé ukazkové uplatnéna interakce generalizace, kdy jeden pojem ,nahofe* (pfipad
uzit{ predek) slouzi pouze jako zdstupny pojem pro jiné pfipady wziti ,dole* (konkrétni
dédicové). Mluvime sice o pfipadu uziti ,nahofe”, ale konkrétné méme na mysli jeden ze
»Spodnich® pripadt uziti.

Nazvéme pripad uZziti obsahujici tento scénar jako ,,ZaloZeni nové osoby s vybérem typu
osoby“ a muzeme potom namalovat diagram, ktery uvedenou myslenku ve scénarich znazor-
nuje pomoci diagramu UML, viz obrazek 4.11.

Zalozeni nové osoby

AT Zalozeni nové osoby
s vybérem typu «include»

Zalozeni nové
pravnické osoby

Zalozeni nové
fyzické osoby

Obrazek 4.11: Pouziti vzoru Vybér algoritmu pro zalozeni nové osoby.

U feSeni bez generalizace by se ve scénéii pripadu uziti ,,Zalozeni nové osoby s vybérem
typu osoby“ objevila obdoba pfepinace s interakcemi «include» takto:

Pokud obsluha vybere typ osoby Fyzicka osoba, pak se zavold ,ZaloZeni
nové fyzické osoby",

Pokud obsluha vybere typ osoby Pravnicka osoba, pak se zavola ,ZaloZeni
nové pravnické osoby"

atd.
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ZaloZeni nové osoby

Obsluha

Zalozeni nové Zalozeni nové
fyzické osoby pravnické osoby

Obrézek 4.12: Zkracend varianta zapisu téhoZ vzoru.

Nekteti autofi diagram na obrazku 4.11 zjednodusuji zkratkou a maluji pfimo interakci
okoli s abstraktnim pripadem uziti tak, jak je uvedeno na obrazku 4.12.

V podstaté touto zkratkou ¢ini dohodu, Zze vynechavaji scénar vybéru typu. I tento zapis
je mozny, je vSak nutné si uvédomit, Ze se bude programovat také vybér typu, coz je tfeba
zohlednit naptiklad pii odhadech pracnosti. Existuje druhé varianta tohoto vzoru, kdy vybér
typu neprovadi obsluha, ale sdm program, naptiklad pfi na¢itani (importu) adaju. Piiklad
scénare pro zpracovani zprav s vyuzitim vzoru Vybér algoritmu:

Postupné se nacitaji zpravy, u kaZdé se zjisti typ a provede se
wZpracovanil zpravy" podle zjiSténého typu.

Princip je stejny, jako kdyz vybér ¢ini obsluha, pouze zde vybér ¢ini sam automat, tedy
program. Zavedou se dédicové pripadu uziti ,,Zpracovani zpravy“, podle schématu: ,,Zpra-
covani zpravy typu X“, | Zpracovani zpravy typu Y, ... a dalsi postup je jiz zfejmy.

Vzor Reakce

Jedné se o obdobu vzoru Observer (resp. Listener). V nékterych piipadech je tfeba v uréitém
bodé scénafe upozornit na to, ze v dané chvili se na tento bod scénafe provedou reakce
v okolnich ¢astech systému. Naptiklad pii zatctovani pfevodniho piikazu v bance se vyvolaji
dalsi funkcionality, které se pii zauctovani maji spustit. Klasickou (neobjektovou) moznosti
je vyjmenovat tyto funkcionality v daném bodé scénafe pfimo a zavolat je pomoci «includey.
Oznacme tyto funkcionality, tj. pfipady uziti, jako ,R1¢, ;R2“ ,R3“ (R = reakce). Klasicky
scénal pak muze vypadat takto:

//bod zaultovani
provede se ,R1"
provede se ,R2"

provede se ,R3"

Jinou moznosti je pouzit vztah Generalizace. Scénéaf se zméni takto:
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//bod zai&tovani

A dale se provedou vSechny ,Reakce na zaactovani"

Takové vyjadieni ve scénafi tplné staci, nyni zbyva uz jen specifkovat, co vSe muze byt
chédpano jako ,Reakce na zauctovani“ (které se zavolaji v daném bodé) a co tedy bude
zavolano konkrétné. To vyjadiime pomoci vztahu Generalizace obrazkem 4.13.

pracovani pfevodniho} - Reakce na zauctovani

pfikazu

«include»
{loop}

Obrazek 4.13: Vyuziti generalizace ve vzoru Reakce.

Na obrazku 4.13 jsme pomoci prvku ,constraint vyznacili, Ze dand interakce «include»
se vola v cyklu. Do pozice ,nahofe“ postupné vstupuji v cyklu jeden pfipad uziti za druhym
(dédicové ,R1“, ,R2“ a ,R3“). Vyhodou pouziti tohoto vzoru je to, Ze pokud se pii dalsim
vyvoji nebo skladani subsystému objevi dalsi nova nutna reakce, jednoduse ji pfidame pouze
jako dalsiho dédice. V predeslém klasickém pfikladu bez generalizace by to vSak znamenalo
oteviit ptivodni scénaf volajici reakce a piidat dalsi reakci jako dalsi fadek scénéfe. Dalsi
vyhodou tohoto vzoru je také to, ze text scénafe je srozumitelny i laikovi. Slovnimu spojeni
,provedou se vSechny reakce na zauc¢tovani...“ rozumi dobfe, pouze potfebuje znat vycet,
jaké konkrétni reakce mohou byt v dané roli reakce. To mu ukézeme jako dédice dané reakce
v diagramu.

4.6 Prvek typu Actor

V predeslych kapitolach jsme si ukdzali, jak se hledaji pfipady uziti, které jsou vyuzivany
okolim. Ve vykladu jsme poté pristoupili i k popisu vnitikt pripadu uziti, tj. k ,,popisu
implementace piipadu uziti“. Jako posledni prvek Use Case Diagramu ndm zbyva vysvétlit
prvek typu Actor.

Je tfeba hned v ivodu pfipomenout, ze pokud bychom postupovali pii vyhledavani pii-
padit wziti podle metodiky ,aktérové skoly* (viz tivodni kapitola o tvorbé Use Case Dia-
gramu), tak bychom se timto typem prvku zabyvali hned na poéatku jako prvnim. My jsme
vsak pouzili pro vyhledavani ptipadi uziti procesni skolu, a proto se jim zabyvame jako az
poslednim, doposud jsme jej totiz nepotiebovali.

Doporuceni: Pro vyhleddvdni pripadi uZiti jsou primdrnimi procesy podniku a
nikoliv prvky typu Actor.
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4.6.1 Definice prvku typu Actor

Prvek typu Actor reprezentuje prvek z okoli systému, ktery komunikuje se systémem, tj. kon-
krétné v Use Case Diagramu interaguje s nékterym z piipadi uziti. Jeho implicitnim obraz-
kem je ,panacek s ndzvem*. Doporucuje se, aby se pro nezivé okoln{ prvky (externi systémy)
zavedl jiny obrazek nez panacek (napiiklad obrdzek PC) tiebas mechanismem ,zavést ste-
reotype + vymeéna prezenta¢niho prvku®, viz obrazek 4.14.

O

= E.,
 —
Obsluha Server kina
Obréazek 4.14: Zobrazeni ,zivych®/ nezivych®* prvka typu Actor.

Dalsim prvkem Use Case Diagramu je spojnice mezi prvkem typu Actor a prvkem typu
Use Case, nazyva se Use. Do jednoho diagramu se umisti prvky typu Use Case, se kterym
dany prvek typu Actor komunikuje, naptiklad jako na obrazku 4.15.

A

Obsluha

Obrazek 4.15: Prvek typu Actor a nékolik prvka typu Use Case.

Doporucuje se pouzit i prvek Boundary, ktery vymezuje vnitfek a okoli systému, tedy
jako na obrazku 4.16.

V nékterych firmach maluji obrazek obracené s prvkem Actor uprostied, tak jak je uve-
deno na obrazku 4.17.

Tomuto zptsobu se radéji vyhnéte, protoze nezdtraziiuje opticky, co je venku a co uvnitt
a nepusobi pfilis technicky a nakonec ani esteticky.

4.6.2 K cemu slouzi a pro€ se vyhledavaji prvky typu Actor

Zde je tfeba opét zopakovat, ze preferujeme procesni skolu pro vyhledavani pripada uziti. Je
ziejmé, ze pokud bychom pouzili ,aktorovou gkolu“, odpovéd by znéla: ,Prvky typu Actor
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—
A

Obrazek 4.16: Pouziti prvku Boundary.

Obrazek 4.17: Chybné rozlozeni diagramu.

hledame pro nalezeni pfipadd uziti.“. Nyni jsou vSak jiz pfipady uziti jiz dobfe nalezeny
pomoci BPM, scénafe jsou popsény. K éemu tedy jesté prvky typu Actor? Existuji dva
zékladni okruhy davoda pro vyhledavani prvka typu Actor:

1. vyhleddni prvki typu Actor pro samotny vyvoj systému (tj. hledisko vyvojére);

2. vyhledavani prvki typu Actor pro obchodni télely (tj. hledisko obchodnika a zakaz-
nika).
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Vyhledavani prvka typu Actor z hlediska vyvojare

Jedna se o primarni divod vyhledani prvka typu Actor a souvisi s problematikou rozhrani
systému:

Proky typu Actor spolu se spojnici Use vici prvku Use Case odhaluji rozhrani
systému a vznikd tak dotaz na jejich ndsledné technologické Tesend jiZ v brzké fazi
analyzy.

Znamena to, ze pokud se podivame na znazornény Use Case Diagram is prvky typu Actor
spolu se spojnicemi Use a s prvkem Boundary, tak nas z hlediska navrhu IS zajimaji pravé
priseciky mezi spojnicemi Use a prvkem Boundary. Tyto priseciky reprezentuji rozhrani
neboli interface systému, viz napriklad obréazek 4.18.

interface systému interface systému

O

Export prevodnich
prikazi do —
Clearingového centra

Clearingové

Obsluha v bance centrum

Obrazek 4.18: Identifikace budoucich interfactt systému jiz v ranych fazich analyzy.

Pro dalsi navrh systému tak vznikd velmi piizniva situace, kdy jiz v analyze, tj. hned
v pocatcich vyvoje projektu, vznikaji otazky technologické povahy o komunikaci systému
vudi okoli a tvahy, co tuto komunikaci bude néasledné konkrétné v technologii reprezento-
vat. Napfiklad na obrazku 4.18 jsou patrnd dveé rozhrani a je otdzkou, co je reprezentuje
technologicky. Z jedné strany je vidét dotaz na povahu ,obrazovek (bude to ASP, JSP,
lokélni aplikace s okny apod.?), na strané druhé je otdzkou, jak se odeslou pfevodni pitkazy
do Clearingového centra (dévka pies internet, datova linka?). Odhaleni interfact je dalezité
i pro analytika a to zejména pokud se fesi komunikace s externimi systémy. Systém totiz
nemitize od okolniho prvku pozadovat néco, co okolni prvek neumi a analytik musi tedy pfi
navrhu funkcionalit samotného systému pocitat pouze s tim, co dany prvek z okoli umi a
podporuje.

Pokud budeme napiiklad navrhovat utilitu pro EA, musime velmi dobie prostudovat
interface tohoto néstroje, tj. co EA poskytuje ven, jinak nemtizeme dobfe navrhnout samotné
funkcionality, tedy pfipady uziti. Do analyzy pripadd uziti tedy spada i analyza interfaci
prvkl typu Actor — externich systémd.

Vedlejsi duvody pro vyhledavani prvka typu Actor
Vedlejsi divody bychom mohli nazvat také jako ,obchodné-prezentacni“:

Prvek typu Actor je vgraznym okrasngm prvkem Use Case Diagramu.

7Z hlediska obchodniho tispéchu projektu bychom neméli zanedbat ani vedlejsi diivody pro
uplatnéni prvka typu Actor. Nezanedbatelnym faktorem se totiz pro zdkaznika stava také
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osobni dojem. Obrazky s panacky a s externimi systémy jako PC vypadaji pro zakaznika lépe
a zajimavéji nez chudé obrazky bez panackt. Pri prezentaci u zédkaznika proto ukazujeme
Use Case Diagramy zasadné i s prvky Actor. V nékterych pripadech u evidenc¢nich systému
chee zékaznik vidét ndvaznost funkei neboli roli v podniku (napft. feditel, manazer, Gcetni,
obsluha na pfepézce atd.) s pouzitim systému, resp. s ¢etnosti pouziti pfipadi uziti u téchto
funkci. V tomto pripadé se opét pouZije technika prvka Actor. Dfive, nez si vsak podrobné
vysvétlime pouziti prvku typu Actor v téchto pripadech, musime se nejprve vénovat dvéma
vaznym problémtm, které s prvky typu Actor souviseji. Po vysvétleni téchto problémii se
pak k tomuto tématu vratime.

Problém zbyteéné hadky nad kontextem prvku Actor

Prvnim problémem, na ktery mizeme narazit pfi praci s prvky typu Actor, je tzv. zbytecnéa
hédka nad kontextem prvku Actor.

Zméazornéni prvki Actor narusuje zakladni princip anonymity klienta systému. Pokud
navrhujeme systém, nevime nikdy, kdo je na druhé strané, tj. mimo systém. Snaha o pfesnou
specifikaci prvka typu Actor mohou vést k neplodnym diskusim ,kdo je vlastné za klévesnici
a jak ho nazvat“.

Priklad z praxe na hadku nad kontextem prvku typu Actor

Tento priiklad se skutecné stal a rdd na néj (dnes jiz s ismévem) vzpomindm. Ve firmé,
kde jsem mél moznost svého Casu pracovat, byl zaveden vcelku dobry zvyk. Kdyz analytik
dokoncil vétsi kus své prace, byl povinen usporadat vefejnou prezentaci analytického modelu
is promitanim pfed celym tymem vyvojari, véetné technologt a programatori. Tento postup
mél hned nékolik vyhod: Jednak si analytik musel prezentaci velmi dobfe pfipravit, aby
se neztrapnil, také tym se rychleji seznamil s dokumenty analytické povahy, a krom toho
povinnosti divaki-clentt tymu bylo ,rozcupovat® analyzu v pfipadé nalezenych logickych
chyb. Dodnes rad vzpominam na opravdu bouflivé diskuse nad analytickymi modely, a musim
Tici, ze kvalité analyzy to jenom prospélo. Dovedete si asi pfedstavit, co se v tymu odehrélo,
kdyz se pri takové prezentaci promitl na sténu model s nalezenym pripadem uziti ,,Zalozeni
béZného Gc¢tu klientovi na prepazce banky“ i s prvkem typu Actor s ndzvem ,Klient“ tak,
jak je uvedeno na obrazku 4.19.

O

Zalozeni BU klientovi na
prepazce banky

Klient

Obréazek 4.19: Nazev prvku typu Actor Klient.

Okamzité se zvedla ruka a kolega oponoval: ,Tam pfece nepatii Klient! J4 tam vidim
obsluhu.“. A navrhl model na obrazku 4.20.

A kdo mél pravdu? Ptdme se, kdo je vlastné prvkem typu Actor? Klient nebo Obsluha?
Jinak Yeceno, ktery z téchto dvou obrazku je spravné? Tym se rozdélil na dva nesmifitelné
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O

Zalozeni BU klientovi na
prepazce banky

Obsluha

Obrazek 4.20: Nazev prvku typu Actor Obsluha.

tabory. Jedni argumentovali rozumné: ,Pfece nebudete tvrdit, Ze klient preskoci prepazku,
odstréi obsluhu a nafukd si to sém? J4 tam vidim Obsluhu!“. Druzi naopak tvrdili také
veelku logicky: ,,Prvkem Actor je Klient a Obsluha je jenom prostfednik. Ta prece nic do
systému nepiinasi, sama obsluha pouze zprostfedkuje klientovi zalozeni uc¢tu. To uz tam
muzete namalovat taky klavesnici a monitor, protoze ona ta Obsluha jinou funkci nema.
A navic, pfece nebudete tvrdit, Ze tento pfipad uziti je tu pro Obsluhu. Ptipad uziti je pro
Klienta, jak je jiz patrné v nazvu p¥ipadu uziti. Jemu, tedy Klientovi pfinasi uzitek, nikoliv
Obsluze.“.

Nejvétsi chybou, které jsme se tehdy dopustili, bylo to, Ze jsme se o tomto hadali 2 tydny
a prace stala. Vyrobni porady zacinaly otazkou ,jak nazvat panacka“. P¥itom scénafe byly
napsany a védélo se, co se ma naprogramovat. Hlavnim zavérem je nasledujici praktické
doporucent:

Pokud je identifikovdna povaha rozhrani, tak dalsi diskuse mad ndzvem prvku
Actor je z hlediska samotného navrhu informacniho systému neplodnd a zbyteénd.
Nazvy prokd Actor se pak stdvaji problémem pouze obchodné-prezentacnim.

Z pohledu vyvojafe (a zdiraziiuji z pohledu vyvojafe) jsme identifikovali interface ven
typu ,obrazovka pro ¢lovéka“. Samotny nazev jiz nyni hraje roli okrasného prvku, coz je
problém obchodné-prezentacni.

Jak by tedy bylo spravné feseni pravé tohoto prikladu? Dulezité je, Ze z hlediska techno-
logie byl problém interfacu jiz v dané chvili vyfeSen (zvolena dand technologie obrazovek).
Pfichdzi tedy na fadu druhé hledisko, obchodné-prezentacni. Osobné jsem na 90 % pfesvéd-
¢en, Ze az obrazek uvidi pracovnik banky, bude u pfipadu uziti radéji vidét prvek typu Actor
s ndzvem Obsluha nez s nazvem Klient, a proto bych tam z dne$niho pohledu umistil tento
vudi zékaznikovi méné kolizni nézev.

Druhy problém s prvky typu Actor — snaha o jejich mnoZeni

Situaci si osvétlime nejprve jednim prikladem z praxe. Firma, kterd dodévala ekonomické
systémy, chtéla prechazet ze zastaralejsi technologie na technologii modernéjsi. Vyvojari
méli soucasné v tmyslu také vytvorit Use Case Model. V té dobé byla popularni ,aktorova
gkola* a tak tim hodlali zac¢it. V pribéhu nalézani prvka typu Actor vSak narazili na vskutku
zajimavy problém a kvili tomu se na mne obratili s dotazem. Jejich problém spocival v tom,
ze jim z neznamych davoda pocet prvki typu Actor neustéle rostl a stale dalsi prvky typu
Actor jim pfibyvaly. Pfilozili také diagramy.

Uprostied diagramu byl umistén jednoduchy pfipad uziti a ten byl obklopen skupinou
prvku typu Actor piiblizné tak, jak uvadi obrazek 4.21.
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O
O

Manazer junm

Manazer senior

O

/

Prohlizeni statistik

/' No

Uéetni junior

Ugetni

O _—

Manazer D

Ugetni senior

Obrazek 4.21: Typicka ukazka rozmnozeni prvkia typu Actor.

Otéazkou je, pro¢ namalovali tolik prvka typu Actor kolem jednoho pfipadu uziti? Chyba
spocivala ve Spatném chapani agendy pristupovych prav. V agendé pristupovych prav se
vyskytuji tzv. Role a lze odhadnout, jaké Role se v systému vyskytuji (viz obrdzek 4.21) —
Uéetni, Uéetni junior, ... atd. Na druhé strané v systému existuji Akce, jako je ,Zalozeni
faktury“, ,Odsouhlaseni faktury“ atd. a jedna z nich je (opét viz obrazek 4.21) ,Prohlizeni
statistik“. Obrazek 4.21 tedy chybné ukazuje, ktera Role mize spustit danou akci ,,Prohlizeni
statistik“. Odhaleni chyby neni az tak slozité: Pocet prvka typu Actor musi odpovidat poc¢tu
interfact, proto je tato ivaha mylna. Jednoduchou pomtckou je namalovat Boundary, poté
spocitat interfacy a zeptat se: ,,Kolik lidi sedi u systému pii pouziti systému timto piipadem
uziti?¢ Odpovéd zni: ,,Jeden®.

Podstatou jsou dvé jiz zndmé chyby: Prvni je ,zdmeéna vnitiku a vnéjsku“ (tj. zda hovo-
fime o pojmu venku nebo v systému) a druhd je ,nazyvani instanci jejim obsahem, nikoliv
neutrdlné“ (tj. chyba nazvu instance ,ulice Milady Hordkové“). Tyto chyby nyni odhalime
a problém vyfesime. Polozme si nejprve otazku: Kdyz se zavede prvek Role v agendé pii-
stupovych prav, o jaky typ prvku se z pohledu specifikace jazyka UML jedna? Ptame se,
je to prvek typu Use Case, Class, Association, Generalization, Actor, nebo jiny typ prvku
v UML? Prvek Role je soucasti feSeni v agendé pristupovych prav, tedy uvnitf systému a je
to analytickd tfida. Jedné se o budouci program (vzniknou z ni prvky systému jako tabulka,
tfida v OOP, funkce atd.). Stejné tak Akce je také t¥idou: Je tieba si ,okédovat“ a pojmeno-
vat spustitelné akce (instance akci) a piitadit pravo ke spusténi k dané Roli. Priklad feSeni
takové agendy pristupovych prav mize vypadat tak, jako na obrazku 4.22.

Scénéf prihlageni i s vybérem role bude vypadat napiiklad takto (vynechdvam Ezception
Flow):

.N&kdo" (synonymum pro anonym v objektovém paradigmatu) zadd username
a password. V seznamu Userd se najde dany User s username a ovéfri se
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User Role Akce

Povolené Role Povolené Akce
Usera dané Role

Obrazek 4.22: Jednoduché agenda pristupovych prav.

password. Zobrazi se seznam Povolenych roli daného Usera, obsluha vybere
jednu Roli (miZe Zit v daném okamZiku v jedné roli). Prvky User i Role
jsou stale dostupné az do ukonceni prihlaSeni obsluhy.

Na jiném misté aplikace se poté vyhodnocuje pravo k dané akci v dané situaci, coz se déje
tak, Ze pro danou roli se bud vysviti nebo zeSedi nabidka pro spusténi dané akce. Vyhodnoti
se nejprve, zda existuje instance Povolené akce dané role pro danou dvojkombinaci ,,Role
+ Akce“. Takze prvky ,,Uéetni“, ,ManaZer® atd. tedy nejsou ,aktofi“, ale instance ze tiidy
Role, navic nazvané obsahem (vzpomenme na chybu ,ulice Milady Hordkové®), stejné tak
Akce nejsou pripady uziti, ale instance ze tfidy Akce. Pfipomenime, Ze chyba nézvu instance
spo¢iva v tom, Ze bychom spravné méli nazyvat instance pokud mozno neutralné (odvozu-
jeme je napiiklad z nézvu t¥idy). Situaci ndm nejlépe ozfejmi piiklad evidence instanci (jak
je v této knize stale doporucovéano), viz obrazek 4.23.

Role1 Akce1

- nazev = Reditel - kéd =121
- nazev = Prohlizeni sta...

Povolena Akce pro
Roli1

Obrazek 4.23: Piiklad evidence pristupovych prav v instancich.

Diagram na obrazku 4.23 ukazuje, jak vlastné funguje ,,povoleni prohlizeni statistik pro
feditele“. Existuje instance Rolel, kterd ma v atributu nézev text ,,Reditel“ a existuje Akcel
ktera ma kdéd = 121 a nazev = , ProhliZzeni statistik. K nim existuje instance prava z asoci-
alni t¥idy, kterd je provazuje. Pokud tato instance existuje (zde ano), tak ten anonym, ktery
se prihlasil do role feditele podle predeslého scénare, ma pravo k této akci.

Uvedena chyba ,mnozeni aktori“ je vazna, pokud vede ke $patnému urceni poctu roz-
hrani daného ptipadu uziti. Pocet interfact musi souhlasit s po¢tem aktord a je tfeba prvek
Actor vybavit vhodnym nézvem — pro zdkaznika nejméné koliznim.
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Dokonceni kapitoly obchodni problém s rolemi v podniku a pripady uzZiti

Vratime se nyni k feSeni pozadavku, kdy zékaznik chce vidét, které role ve smyslu funkce
v podniku mimo systém (tj. opravdu feditel venku, ti¢etni venku atd.) pouzivaji které pfipady
uziti, navic s uddnim &etnosti (napf. za den). Nékteré systémy to potfebuji z obchodniho
hlediska. Jedna se hlavné o pripad, kdy je systém navrzen jako ,hostovana sluzba“, ktera se
u zakaznika neinstaluje, ale je pouzivana jako mnozina sluzeb na internetu a je fakturovana
podle ¢etnosti pouziti. Nedoporucoval bych délat Gstupek v tom smyslu, Ze vytvorime chybné
vice prvki typu Actor, nez kolik je interfact, coZ je, jak ukazuje predesly piiklad, hrubou
chybou. Vhodnéjsi je diagramy pro tcely zakaznika tvofit ,jakoby bokem®“ navic, mimo
vyvoj a tim problém obejit.

Doporucuji v tomto piipadé postupovat takto: Zavedeme dalsi stereotyp pro typ Ac-
tor, tento stereotyp chéapeme jako ,role v podniku“. Nazev muze byt zvolen naptiklad jako
,business role“. Neni to prvek Actor v tom vyznamu, jak jej zname, ale je to role neboli
funkce v podniku. Proto bychom mu méli dat i jiny obrazek, napriklad ,,jiného panacka“,
viz obrazek 4.24.

Obrazek 4.24: Role v podniku s jinou grafikou.

Poté vytvoiime diagram vyjadiujici, ktera role v podniku mtze pouzivat ktery piipad
uziti pomoci vztahu Dependency, naptiklad jako na obrazku 4.25.

Manazer

N
o N
Reditel ~

Prohlizeni statistik

Obrazek 4.25: Pouziti ptripadu uziti rolemi v podniku jako obchodni dokument.

Mame tak zachovanu ¢istou podobu analytického dokumentu do vyvoje se spravnym
poctem interfacti a soucasné poskytneme zakaznikovi jiny obchodni dokument s rolemi ve
smyslu funkce v podniku mimo systém. V tomto druhém, obchodnim dokumentu lze také
navic ,,ocenit“ dané Dependency ¢iselnou hodnotou, napiiklad ,frekvence pouziti za den“.
Velmi dobfe k tomu poslouzi mechanismus tagovych hodnot.
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Kapitola 5

Epilog — zavérecna kapitola a
doporuceni k dalSimu vzdélavani

V této knize jsem se snazil logickou formou pfedat ¢tenari poznatky z tvorby analytického
modelovani od zakladnich tvrzeni az po velmi specidlni vzory. Z vlastni zkuSenosti mohu
potvrdit, ze neznalosti v samotnych zakladech tvorby analytického modelovani vedou k tém
nejhrub$im chybam v analytickych modelech s katastrofickymi disledky pro cely projekt.
Chyby se délaji, ale je-li analyticky model od zakladu $patné, ani kvalitni programatofi to
uz nevytrhnou. Otéazkou je, jak dal pokracovat ve studiu a co doporudit.

Zajemcim o praktické priklady a procviceni zakladd ziskanych diky pravé doctenym
fadkim této knihy mizeme nabidnout internetovy kurz profesniho rtstu analytiki, ktery
pfimo a konkrétné navazuje na tuto knihu. Je mozné si tak zde probranou latku procvicit
na mnoha piikladech a to pod vedenim zkuseného lektora, autora této knihy. Vzhledem
k individudlnimu pfistupu ke kazdému jednotlivému ucastnikovi kurzu je pocet ucastniku
kurzu omezen. Blizsi informace najdete na http://www.objects.cz.

Samoziejmé lze Ctenari poradit, aby ziskal co nejvice zkuSenosti praxi. Ale ziskavani
praktickych zkuSenosti v sobé obsahuje jeden hacek: Mnohdy praxe sice ukaze, ze ,néco je
Spatné“, ale nemusi se najit to misto ,kde je chyba“ a jak se z ni poucit. Krom toho pri
uceni se vlastnimi chybami byva skolné mnohdy pftilis drahé.

Na nasich domovskjch strankach http://www.objects.cz najdete také fadu dalsich
skoleni, at uz jako konzultace nebo kurzy, a to jak pfimo ve firmé, tak formou pobytovych
¢ prezencnich kurz. Aktualni a podrobné informace najdete na zminéné adrese.

Vase pripominky ke knize, nazory a dal$i naméty uvitam. Piste je, prosim, na mou
e-mailovou adresu objects@objects.cz.

Tésim se nashledanou snad nékdy na nékterém z nasich skoleni nebo u pfisti knihy z nasi
edice.

RNDr. Ilja Kraval
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