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Abstrakt: Tento prispévek se zabyvd ulohou UML a vizudlniho modelovani v oblasti tvorby
a implementace informacnich systémii. Modelovani je obecné vnimano jako diileZita soucdst vyvoje
systémui, nicméné rada tymiui teprve hleda spravne vyuziti modelovacich technik. Problematika novych
platforem, objektovéeho vyvoje, internetovych systémii apod. klade zvysené naroky na kvalitu
a uzitecnost vytvarenych modelii. Prispévek nejprve ukazuje mozné vyuziti UML v procesu vyvoje
systemu a dale shrnuje nekteré klicové praktiky a pouceni, které spolecnost Unicorn nabyla v ramci
svého dlouhodobého piisobeni v oblasti projekce, konstrukce a provozu informacnich systémii.

1. Uvod

Unified Modeling Language (UML) je dnes patrné nejrozsifenéjSim vsSeobecnym standardem
pro objektové-orientované modelovani a obecné pro specifikaci a dokumentaci softwarovych sytémd.
Samotny jazyk UML je formaln¢ definovan a spravovan konsorciem OMG. UML je bézné vyucovano
na vysokych skolach, pfipadné prostfednictvim komerénich ICT firem.

Ur¢itou vyzvou a problémem pro vyvojové tymy nicméné stale zustava schopnost skute¢né
efektivniho a uzitecného vyuziti UML v praxi. Pfece jen jazyk definujici mnozstvi diagrami, symbolt,
vazeb a roz§ifujicich mechanismt neni tak jednoduché pouzit jako naptiklad "staré dobré" vyvojové
diagramy.

UML samo podava jen malo informaci o tom, jak jej konkrétné prakticky vyuzit pfi tvorbé software.
Vyvojovy tym by tedy krom¢ samotného UML mél aplikovat i uréitou metodologii zohlediujici
kromé jiného také vyuziti vizualniho modelovani.

UML nabizi analytikiim ¢i vyvojarim velkou variabilitu vyrazovych prostfedkii. Metodologie vyvoje
by méla stanovit, které z téchto prostiedki jsou relevantni, a jak je tfeba je vyuzit. Bez ohledu na to,
kterou z modernich metodologii tym vyuzije, m¢l by se v oblasti vyuziti UML soustiedit na
prakti¢nost a smysluplnost vizualniho modelovani. To neznamena vytvofit co nejveétsi mnozstvi
diagramti a modelll co nejpfesnéji odpovidajicich posledni specifikaci UML a co nejpfesnéji
popisujicich kazdou malickost, ale spiSe vyuziti modelovani pro rychlou a ptfiméfené piesnou
komunikaci mezi ¢leny tymu. Praktické modelovani se tedy bude soustfedit hlavné na feSeni
aktualnich problému softwarového vyvoje nebo systémové integrace, nikoli pouze na "tvorbu
modeld".

Z pohledu vyuzivani UML je mozné dnesni vyvojové tymy rozdélit na tfi zakladni skupiny - tymy,
které modelovani nepraktikuji nebo povazuji za zbyte¢né, tymy, které modelovani glorifikuji nebo
s nim stravi pfevaznou ¢ast (pfevazné neuspé$nych) projekti a pak tymy, které pouZzivaji vizualni
modelovani jako jeden z praktickych nastrojii pro tvorbu software a znaji jeho vyhody a omezeni. Pro
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2. Vyuziti UML pro zadani informacniho systému

Zadanim informac¢niho systému rozumime specifikaci pozadavkd, omezeni, podminek a pravidel
definujicich pozadovany cilovy stav informacniho systému. Zadani systému reprezentuje vizi nebo
pfedstavu zadavatele systému (zdkaznika), tedy specifikaci kvality a kvantity projektu,
konfrontovanou s technickymi a ekonomickymi moznostmi feSitelského tymu. Zadani tedy definuje
rozsah projektu.

Informaci popisujicich pozadavky na systém bude typicky velké mnozstvi. Jako vhodné se jevi zvolit
uréitou kategorizaci pozadavkl, naptf. pomoci metodiky FURPS+ (viz [1]). Metodika FURPS+
definuje jako kategorie pozadavkl funkcnost, pouZitelnost, spolehlivost, vykon, provozovatelnost
a technologicka kriteria, kterym je nutno vyhovét. VSechny tyto oblasti mohou za urcitych okolnosti
samoziejme vyuzivat vyhod vizualniho modelovani.

21 Modelovani poZadavkii pomoci pripadi uziti

Nase zkuSenosti ukazuji, Ze pro problematiku informac¢nich systémut spada nejvice objemu informaci,
které je tfeba zjistit a zaznamenat, do kategorie funkCnosti. V této oblasti nabizi UML podporu
predevsim prostiednictvim tzv. diagramil ptipadi uziti (use case diagrami).

Napft. podle [1] je pripad uziti "sekvence akci, pomoci kterych systém poskytuje urCitému aktérovi
(externi entit¢) sluzbu nebo vysledek ur¢ité hodnoty". Laicky feCeno je pripad uziti konkrétni
funkCnost systému, kterd z pohledu jeho uzivatele "dava smysl", tedy jednd se napi. o konkrétni
pracovni postup, pomoci kterého 1ze dosdhnout urc¢itého smysluplného cile.

Ptipady uziti jsou popsany ve form¢ textové specifikace definujici cil a zplisob pouziti systému. Je-li
téchto textovych specifikaci hodné¢ (v tadu desitek ¢i stovek), je vyhodné vytvofit jeden Ci vice
diagramt piipadt uziti, slouzicich jako urcita "mapa" pro navigaci funkcnosti systému. Vyvojovy tym
se muze rozhodnout vyuzit diagramt piipadt uziti jako primarniho prostiedku fizeni komunikace se
zékazniky. Pfi modelovani ptipada uziti je potom tieba fesit hlavné nasledujici problémy:

e (o je vlastné skute¢né ptipadem uziti (problém granularity ptipadt uziti)

e Kdy piejit od kresleni diagrami k textové specifikaci piipadii uZziti (problém priority ptipadi

uziti)
e Ptipady uziti nepokryvaji v§echny pozadavky (problém opomenuti dalSich rozmérti systému)

Problém granularity piipadt uziti souvisi obvykle s nepochopenim uc¢elu modelu ptipadii uziti (snaha
o hierarchickou dekompozici pomoci piipadi uziti, snaha o modelovani navigace uzivatelského
rozhrani, zjednoduseni problému na vlozeni/opravu/smazani datové polozky apod.), viz napf. obr. 1.
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Obr 1. - Nevhodné identifikované piipady uziti (piiklad)

Takto nevhodné pojaté ptipady uziti vedou bud k neporozuméni ze strany zdkaznika (jsou moc
technické) nebo naopak k nejednoznaénému zadani systému (pfiliSné zevSeobecnéni).
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"Spravné" strukturovany model pfipadt uziti bude mit podle naSich zkuSenosti dvé twrovné
podrobnosti. Prvni uroven podrobnosti (viz obr. 2) se soustfedi na kli¢ové pracovni postupy, které ma
systém z pohledu aktéri zachycovat, druha uroven podrobnosti (urcitd forma dekompozice) potom

wev

na specifi¢téj$i nebo "nezajimavé" pracovni postupy, dopliujici ty klicové (viz obr. 3).
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Obr. 2 - Kli¢ové pracovni postupy v diagramu pripadi uZiti (priklad)
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Obr. 3 - Zpodrobnéni klicového piipadu uZziti za pouziti vazeb mezi pripady uziti (priklad)

Samotny diagram piipadi uziti samozrejme nedava zadné konkrétni informace o zadani systému, je to
jen vizualizace "nadpist" jednotlivych specifikaci. Vyvojovy tym musi vyhodnotit prioritu
jednotlivych piipadii uziti z pohledu zékaznika a soustfedit se na specifikaci (popis) dulezitych
funk¢nosti co nejdiive. Dalsi pozadavky (URPS+) je potom tieba specifikovat a vyhodnotit zaroven
s ptipady uziti.

Rizeni projektu iterativnim zptsobem pak umoZni vytvaiet funkéni software jiz v situaci, kdy
napf. n¢které ptipady uziti jeSté nejsou pln¢ specifikovany (nebot’ z pohledu fizeni predstavuji malé
riziko).

2.2 Modelovani problémové domény

Model ptipadt uziti je zaméten na specifikaci poZzadované funkénosti informacniho systému. Soucasti
procesu pochopeni zadani systému je 1 specifikace pravidel, kterda systém musi dodrzovat
(business rules).

Zkusenost ukazuje, ze pro zachyceni vyznamné mnoziny business rules je ucelné studovat informace,
které ma systém zpracovavat, jejich strukturu, vztahy a omezeni téchto vztaha.

Tyto skutecnosti se obtizné¢ zachycuji prostfednictvim piipadl uziti, pfedev§im proto, Ze je obvyklé,
aby skupina piipadd uziti pracovala nad spolenou mnozinou informaci - potom stojime pied
problémem, kam vlastn¢ pravidla zapsat.

Z pohledu vizualniho modelovani se pro zachyceni struktury informaci, se kterymi systém pracuje,
jevi efektivni vyuziti diagramu tiid.
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Obr. 4 - Diagram ti'id, definujici informace zpracovavané v systému (priklad)

Takovéto diagramy je mozno povazovat za ekvivalent konceptudlnich datovych modelti, znamych
z jinych metodik analyzy a navrhu systému. Diagram tfid ma ovSem bohatéjsi vyrazové prostiedky
(vice typt vazeb, ptesnd specifikace kardinality vazeb pfimo v diagramu, jazyk omezeni OCL apod.).

2.3 DalSi techniky UML vyuZitelné pro zachyceni poZadavkii na systém

Ptipady uziti je mozné doplnit o diagramy aktivit ukazujici tok udalosti pfipadu uziti. Diagramy trid
ukazujici feSenou problémovou doménu je mozné dale doplnit o objektové diagramy ukazujici
instance tfid a vztahy mezi nimi nebo o stavové diagramy ukazujici Zivotni cyklus entit v systému.

Z praktického hlediska je tfeba poznamenat, ze UML dnes v oblasti zadani systému postrada
predevsim
e ckvivalent data flow diagrami (DFD), vyuzitelnych pro dekompozici procest a specifikaci
datovych tokt a transformaci pro ¢asti systému bez vyrazné uzivatelské interakce,

e prostiedky pro modelovani vzhledu uzivatelskych rozhrani a navigace uzivatelskym
rozhranim.

Tyto nedostatky nuti vyvojovy tym v piipad¢ potieby vyuzit dal§i modelovaci techniky.

3. Vyuziti UML pro analyzu a navrh informac¢niho systému

Techniky uvedené v piedchozi kapitole nemaji v zasad¢ nic moc spolecného s objektové-orientovanou
analyzou a navrhem. Soustfedi se na specifikaci pozadavkid na softwarovy systém, tedy na
zodpovézeni otazky "CO" mame vlastné vyrobit.

Dalsi oblasti zajmu vyvojového tymu bude softwarova architektura, tedy specifikace toho, "JAK" je
nebo bude informac¢ni systém postaven z technického hlediska. Pro dalsi uc¢ely budeme predpokladat,
ze vyvojovy tym pouzije alesponi pro ¢ast feSeni objektové-orientované technologie - v opacném
pripadé mohou byt tvahy o UML nevhodné.

3.1  Softwarova architektura

Softwarova architektura definuje wvnitini organizaci systému zrdznych pohledd, napt. (viz [1]).
Vsechny tyto pohledy by mély vyhovovat pozadavkim kladenym na systém. VSechny tyto pohledy je
také mozné dokumentovat prostiednictvim UML.

Pozn.: Kazdy softwarovy systém mad néjakou architekturu. UML a vizualni modelovani je mozné
obecné pouZzit pro definici (vytvoreni) architektury nebo jeji dokumentaci, pripadné pro oboji.

To, Ze vizualni modelovani a UML je mozné pouzit, jesté neznamena, Ze to je vZdy vhodné. Vyvojovy
tym se musi rozhodnout, které aspekty architektury ma smysl "analyzovat" a/nebo "navrhovat" pomoci
UML, a které¢ aspekty je mozné pokryt jinym, efektivnéj$im zpisobem, napt. zdrojovym kodem.
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Co je tfeba analyzovat a navrhovat pomoci modelovani a kolik tohoto modelovani je tieba udélat
diive, nez zatneme implementovat (programovat) je dano riziky, kterym projekt musi ¢elit.

Jestlize zadani systému je definovano v kategoriich FURPS+, potom vyvojovy tym musi vzit v§echny
pozadavky ze vSech kategorii a zvazit, jak velké potencialni riziko dany pozadavek pro tym
predstavuje. Architekturu potom budujeme tak, abychom co nejdtive vyftesili klicova rizika.

3.2 Realizace pripadi uziti

Iterativni fizeni projektu vyZzaduje, aby byl informacni systém vytvaten postupné a postupné také
validovan a verifikovan (schvalen a testovan). Jestlize pfipad uziti definuje funkcnost "uzitecnou"
z pohledu uzivatele, potom je logické implementovat systém postupné s ohledem na ptipady uziti.

Pro kazdy ptipad uziti potom UML umoziiuje definovat tzv. realizaci pfipadu uZziti neboli kolaboraci.
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Obr. 5 - Realizace pripadu uZiti

Realizace pifipadu uziti predstavuje analyzu nebo navrh implementace dané funkcnosti. Definuje
pouzité tfidy ¢i komponenty, jejich zodpovédnost a vzajemnou spolupraci vedouci k implementaci
pozadavku. Samotna realizace potom v modelu slouzi jako misto, ve kterém jsou pohromadé rizné
diagramy ukazujici zptsob realizace daného piipadu uziti.

3.3 Analyticky a navrhovy model

Cilem objektové-orientované analyzy a navrhu je vytvofit modularni systém slozeny z prvki
s vysokou soudrznosti (high cohesion, prvek zodpovida za dobfe definovanou a srozumitelnou sadu
¢innosti) aslabou provazanosti (low coupling, prvky nejsou provazany kazdy skazdym, ale
komunikuji podle dohodnutych pravidel). Napiiklad pro interaktivni pfipad uziti zvolime obvykle
urcitou (v ramcei podobnych ptipadi uziti v daném systému pokud mozno stejnou) variaci navrhového
vzoru model-view-controler (MVC).

Objektovy model potom ma napf. dvé trovné abstrakce - mluvime o analytickém a navrhovém
modelu.
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Obr. 6 - Analyticky model pracuje s abstrakcemi primo na tirovni MVC (piiklad)
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Obr. 7 - Navrhovy model pracuje s abstrakcemi pifimo mapovatelnymi na zdrojovy kéd
(priklad)

Zde uvedené diagramy tiid jeSté nepredstavuji objektovou analyzu nebo ndvrh, protoze staticky
diagram tfid neukazuje spolupraci objektt. Za timto ucelem je tfeba pouzivat interak¢éni diagramy,
jako je sekven¢ni nebo kolabora¢ni diagram (viz obr. 8).
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Obr 8 - Interakéni diagram ukazuje spolupraci tfid (priklad)

Programator nebo softwarovy architekt vyuzivajici UML pro modelovani realizaci ptipadt uZziti musi
samoziejmé dostatecné dobie znat jak model systému (aby mohl ptislusné tfidy/komponenty vyuzivat
opakovan¢), tak cilové implementa¢ni prostiedi (aby model mél hlavu a patu a byl
implementovatelny).

3.4 Aplikacni framework a design patterns

Postup popsany v pfedchozi podkapitole predpoklada, Ze programator nebo softwarovy architekt
"védi", jak danou funk¢nost realizovat a v zasadé fesi predevs§im konkrétni detaily. Za timto Gcelem
musi vyvojovy tym sdilet spoleénou technickou vizi daného systému. Tato vize je realizovana
tzv. aplika¢nim frameworkem. Framework definuje softwarovou architekturu pozadoveného systému.

V informacnich systémech lze z pohledu architektury nalézt urcité typické opakujici se situace.
Aplikaéni framework pak vyuZije tzv. architektonické design patterns, ukazujici typické feSeni
takovychto situaci. Pfikladem architektonickych design patterns mohou byt systémové problémy, jako
je autorizace, autentifikace, auditing, pooling a caching objektl, fizeni transakci apod., nebo typické
situace z pohledu uZzivatele, napt. prace s formulafem, privodce, obsluha jednoduchého ¢iselniku nebo
prace se sestavami. Takovéto design patterns je vhodné vyhledat, popsat a opakované pouzivat.
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Kli¢ovou otazkou z pohledu modelovani potom je, zda je tieba tyto konkrétni situace odpovidajici
né&jakému design pattern znovu modelovat nebo "jen" odkazat na existujici znamé feSeni. V takovéto
situaci se jedna predevsim o ekonomické rozhodnuti souvisejici s rozporem mezi naklady na projekt
a touhou po co nejpodrobnéjsi a nejpresnéjsi dokumentaci softwarového feseni.

Nelze obecné fici, kdy pro analytiky a navrhafe ma smysl modelovat formou kopirovani jiz
existujicich myslenek a kdy je vyhodnégjsi pouze odkazat na obecné feSeni - zalezi na celkové situaci
projektu.

4. Praktické zkuSenosti s modelovanim

Nase dlouhodoba praxe ve tvorbé informacnich systémt nas vedla k formulovani urcitych klicovych
praktik souvisejicich s modelovanim systémi. Tyto praktiky jsou orientovany na modelovani, které je
efektivni a pfinasi projektim konkurencni vyhodu a vysokou pfidanou hodnotu. Uréitym potvrzenim
spravnosti uvah, ke kterym jsme dospéli, bylo vydani knihy o tzv. agilnim modelovani (viz [3]), jejiz
zaveéry podivuhodné dobie koresponduji s nasimi zkusenostmi.

Nasledujici myslenky jsou zjednoduSenym souhrnem postupii a pravidel, kterda s ohledem
na modelovani informacnich systémi povazujeme za klicové.

41 Primarnim cilem je tvorba software

Primarnim cilem projekti informaénich systému je vytvofit a dodat pozadovany software. Uspéch
projektu je charakterizovan splnénim ctyt klicovych proménnych projektu - kvality, kvantity, terminu
a rozpoctu. Kvalitu pak chapeme jako "schopnost produktu byti efektivné pouzit", tedy jako vlastnost
souvisejici s navratnosti investice zdkaznika do softwarového projektu.

Model jako takovy neni z pohledu zakaznika softwarem - neni to tedy primarni cilovy produkt.
Existuje cela fada projektd, jejichz vystupem jsou hlavné¢ modely softwarovych systémt (studie
proveditelnosti, dokumentace existujicich systémt apod.), nicméné u téchto projektli je samotna
pridand hodnota velmi spornd, pokud nenasleduje uspésny projekt vedouci k vytvoreni nebo rozvoji
informac¢niho systému.

Z tohoto pohledu je tieba modely chépat jako artefakty vicemén¢ docasné, slouzici jako jeden
z podkladt k vytvofeni software. Jejich vyznam je pak pfedevsim v komunikaci mezi lidmi.

4.2 DalSim cilem je zajiSténi pokracovani Zivota softwarového systému

Myslenka predchozi podkapitoly narazi Casto na namitky typu "a co technickd dokumentace?".
Modely mohou piedstavovat uzite¢ny zdroj informaci pro provoz, udrzbu a rozvoj systému - obsahuji
znalosti a informace, které neni bezpecné udrzovat pouze formou know-how existujictho v myslich
¢lenti vyvojového tymu.

Spravnou reakci na takovouto namitku je korektng urcit, které z vytvafenych modeltt mohou pomoci
v zajisténi kontinuity zivota softwarového systému.

Jedna se opét o ekonomické rozhodnuti. Bylo by krasné mit vzdy pIn¢ aktualni verzi vSech modeli
ukazujici systém z celé fady pohledt. Praxe ale ukazuje, ze takovyto stav je jen tézko dosazitelny.
Aktualizace vSech modeld je pro tym nékladna (zabere to hodné€ Casu) a je také Spatné vymahatelna
(je obtizné v piipadé zmény motivovat ¢leny tymu k zasahtim do mnoha dokument). Vyvojovy tym
se se zakaznikem musi domluvit, které modely je tfeba udrzovat a které¢ je mozno zneplatnit.

Napftiklad spolecnost Unicorn Services, zabyvajici se provozem a rozvojem informacnich systémul,
vyzaduje od dodavatele aktuadlni a dostatecné pfresné modely dokumentujici funkEnost systému
(model ptipadt uziti), databazi (datové modely), technickou implementaci (implementa¢ni model,
komponenty, jejich zodpovédnosti, provazanost, moduly systému apod.) a model softwarové
architektury.
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4.3 Uloha UML a CASE nastroji v modelovani

UML je komplexni a rozsdhly jazyk pro modelovani systémil. Nicméné¢ UML samotné neni obecné
postacujicim prosttedkem pro efektivni modelovani - postrada celou fadu technik, namatkou datové
modelovani, procesni modelovani (DFD), modelovani uzivatelskych rozhrani a navigace systémem
atd. Analytik si téchto nedostatki musi byt védom a v pfipade¢ potreby vyuzit jinou techniku.

Stejné tak byva Casto pro modelovani ptecenovana uloha CASE nastroji. Jestlize povazujeme modelovani
za prostredek komunikace, pak mnohdy neni efektivni pouZzivat pro modelovani pocitacovy nastroj - lepsi
bude tuzka a papir nebo tabule a digitalni fotoaparat. Tym pak musi zvazit, zda je tfeba taktické informace
zachycené touto formou piekreslit do formalniho modelu nebo prosté zahodit.

4.4 Modelovani v kontextu Zivotniho cyklu projektu

Iterativni projekt predpoklada, Ze nastanou zmény. Tyto zmény se vyvojovy tym musi naucit chapat
jako nedilnou soucast zZivotniho cyklu projektu. Jelikoz model neni software, jevi se jako nespravna
praktika snazici se nejprve technické feSeni celého systému podrobné namodelovat a nasledné teprve
implementovat. Kli¢ovym aspektem je zde nedostatek zpétné vazby, ktery modelovani
prinasi - malokdo ma schopnost se v rozsahlém modelu skutecné dobie orientovat, pokud si nemtize
"sahnout" na skute¢ny software.

Stejné jako vSe ostatni v iterativnim projektu by i modelovani mélo byt orientovano na rizika projektu.
Vytvofeni kompletniho podrobného technického modelu celého systému diive, nez zaéneme vyvijet
rizika spiSe zvySuje nez snizuje - proto jej nepovazujeme za efektivni a uzite¢nou techniku.

Jinymi slovy, pokud né€kdy vyvojovy tym definuje svou ¢innost pomoci formulaci typu "v této fazi
projektu se zabyvame modelovanim toho a toho", pak takovy projekt pravdépodobné nedopadne
dobre.

5. Zavér

Problematika vizualniho modelovani v kontextu tvorby a implementace informacnich systému ztistava
jednou z klicovych technik vedoucich k tspéchu v nasem oboru. Nicméné jako kazda jina technika
i vizualni modelovani ma sva silna a slaba mista a zlistava ukolem softwarovych tymi snazit se nalézt
co nejvhodnéjsi zpasob jeho vyuziti.

Vérim, ze nasi spolecnosti se to dafi a Ze se z naSich zkuSenosti mohou poucit i ostatni.
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Abstract

This paper discusses the UML and visual modeling in the context of implementation and development
of information systems. Visual modeling is considered as an importan part of system development, yet
there are many teams still looking for effective and correct utilization of these techniques. The issues
like new technologies, object-orientation, Internet based systems etc. emphasizes the quality and
usability of our models. The paper shows some techinques we have found useful for software
development and then discusses some of the key practices and lessons learned by the Unicorn
company during the many years we are in the business of projecting, constructing and maintaining the
information systems.
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