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Abstrakt

DANIS, Marek: Navrh informaéného systému prostriedkami datového a procesného
modelovania [Bakalarska praca]. Univerzita KonStantina Filozofa v Nitre, Fakulta
prirodnych vied, Katedra informatiky.

Skolitel’ Mgr. Martin Drlik, PhD. Nitra 2010, 66 s.

Zaciatok prace strune popisuje pojmy softvérové inzinierstvo a informacny
systém. Nasledujuce kapitoly sa zaoberaju vyvojom metodik avyvojom modelov
zivotnych cyklov. V skratke sa stretneme aj so star§Simi modelmi. VicSia pozornost’ je
venovana prevratnému modelu zivotného cyklu — vodopadovy model. A tak isto je
i zna¢na Cast’ venovana metodike RUP. V d’alSej Casti sa praca venuje problematike
procesného modelovania a popisu zakladnych diagramov asymbolov. Nasledne praca
oboznamuje i datové modelovanie, kde najdeme i logicky a fyzicky datovy model. Zaver
prace sa venuje jazyku UML ajeho vyuzitiu pocas analyzy anavrhu IS. Stretneme sa
s pojmami ako poziadavky, use-case diagramy, slovné scenare, ale aj s objektmi a triedami
Vv jazyku UML. Potom sa oboznamime s historiou a zakladnym popisom nastroja CASE.

Vo finélnej Casti prace najdeme navrh pre informacny systém divadlo.

KTlacové slova: informaény systém, procesné modelovanie, ddtové modelovanie, UML,

CASE



Abstract

DANIS, Marek: The design of information system by means of process and date modelling
— tools. [Bachelor thesis]. Constantine the Philosopher University in Nitra, Faculty of
Natural Sciences, Department of Computer Science.

Supervisor: Mgr. Martin Drlik, PhD. Nitra 2010, 66 p.

The beginning of the thesis shortly describes terms such as software engineering
and information system. The following chapters deal with the development of the
methodology and life cycle models. We will briefly touch the older models as well. Much
more attention is devoted to the revolutionary life cycle model - also called waterfall
model. At the same time, a major part handles with the RUP methodology. The part to
come next copes with the issue of process modeling and the description of basic diagrams
and symbols. The thesis further introduces data modeling, where logic and physical data
model is to find. The last part of the thesis covers UML language and its use throughout
the IS analysis and design. We will treat terms such as use-case diagrams, word scenarios
and last but not least objects and classes in UML language. Then we will become familiar
with the history and basic description of the CASE tool. In the final part of the thesis we

will find the design for information system theatre.

Keywords: information system, process modeling, date modeling, UML, CASE
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Uvod

Ako Tl'udstvo sme museli prejst’ dlha cestu, kym sme od konskych zaprahov zacali
vyuzivat’ stale dokonalejsie dopravné prostriedky. Takisto aj vo sfére pocitacového sveta,
sme presli dlhym vyvojom, pokym sme od diskiet, zacali pouzivat, dnes vSetkym zname
USB-klIice. Vyvoj pocitacov, asStym suvisiaci aj vyvoj softvérov, ma rychle
napredovanie, a softvér, sktorym sme pracovali pred niekol’kymi rokmi, sa dnes uz
povazuje za zastaraly, ba v mnohych pripadoch v dnesnych pocitacoch nepouzitel'ny.

V minulosti sa tvorba softvéru robila skér formou pokusu a omylu. Dnes, vSak na
zaklade tychto poznatkov, sme schopni vytvorit pomerne stabilny softvér, ktory moze
sluzit’ tak Sirokej verejnosti, ako aj vytvorenie zlozitejSich softvérovych rieseni pre uzsiu
skupinu pouzivatel'ov. Pritom je vel'mi do6lezité, aby tento softvér pracoval spravne, a stale
sa Coraz viac zdokonal'oval.

Vytvorenie informac¢ného systému je dlhodoby a komplikovany proces. Uz pri jeho
navrhu sa mézeme stretnit’ s réznymi problémami. Preto je dobré riadit’ sa urCitou
metodikou, vd’aka ktorej moézeme znizit' riziko predcasného netspesného ukoncenia
projektu. Pri navrhu informac¢ného systému (IS) prostriedkami procesného a datového
modelovania sa pouziva jazyk UML. Pricom na ul'ah¢enie prace sa pouziva CASE nastroj.

V sucasnosti je dolezité, aby sa softvér vyvijal rychlo, pricom sa musi vyvoj
prisposobovat’ stale sa meniacim poziadavkam zékaznika, a s ¢o najvécsou efektivitou, tak

aby sa takyto projekt neskoncil krachom.



Ciele prace

Cielom tejto prace je opisat’ problematiku a vyvoj softvérového inzinierstva,
informac¢ného systému (IS) a jeho tvorbu pomocou datového a procesného modelovania.
V bakalarskej praci chceme na priklade informacného systému divadla poukédzat' na
moznosti ich vyuzitia.

Ciel'om naSej prace je navrhnut taky informacny systém divadla, ktory ulahc¢i
pracu jednotlivym aktérom. IS mé& napoméhat pri priprave divadelnej hry uz od jej
zaCiatkov — dramaturgovi pri vybere reziséra, pri zostavovani hereckého timu pre
konkrétne divadelné predstavenie. Pomdze pri zostavovani jednotlivych nacvikov,
predpremiéry, premiéry az po niekol’konasobné hranie. Do tejto etapy ma uz pristup aj
vonkajsi element — divak, ktory ma mozZnost’ si cez spominany IS rezervovat’ i objednavat’
listky.

Névrh IS divadlo bude obsahovat' funkéné a nefunkéné poziadavky, diagramy
pripadov pouzitia, slovné scendre, maticu sledovatelnosti poziadaviek, diagram

analytickych tried.



1 Softvérové inzinierstvo

Pre pochopenie metodiky je potrebné najprv popisat’ softvérové inzinierstvo.

Softvérové inzinierstvo je sthrn pojmov, postupov a ¢innosti, ktoré by mali zaistit’
efektivnu tvorbu softvéru. Nezaobera sa len samotnym vyvojom, ale zahriiuje aj d’alSie
oblasti ako komunikacia so zakaznikom, softvérovou etikou a podobne.

Definicia : Fritz Bauer (Konferencia NATO, 1968): “Softvérové inzinierstvo je
zavedenie a pouzivanie riadnych inZinierskych principov tak, aby sa dosiahli ekonomické
tvorby softvéru, ktory je spolahlivy apracuje ucinne na dostupnych vypoctovych
prostriedkoch* [1].

V tejto definicii je skryté vSetko podstatné ¢im sa zaoberd a 0 o sa softvérové
inzinierstvo snazi. Teda tlohou programatora (pripadne softvérovej firmy) nie je len
napisat’ program, ale jeho praca musi zahriiovat" viacero d’alSich nemenej délezitych

aspektov, ktorych suhrn je popisovany prave softvérovym inzinierstvom [1].

1.1 Uspe$né podmienky ekonomickej tvorby softvéru
Vaclav Kadlec (2004) vo svojej publikacii ,,Agilni programovani* uvadza niekol’ko
prikladov podmienok pre uspe$nii ekonomicku tvorbu softvéru:

e Vhodne zostavit’ vyvojovy tim — nesmie mat’ ani mélo, ani vela ¢lenov. Pricom by
tento tim mal pokryvat vSetky role. Mal by reSpektovat’ pouzivani metodiku
a vhodny truck faktor (t.j. aby sa nestalo, Zze po odchode jedného ¢lena nebude uz
danej problematike rozumiet’ nik iny a tym padom nastane krach projektu) a mal by
byt zarukou efektivnej prace I'udi. Efektivita prace l'udi je jednym zo zakladnych
pilierov ekonomickej tvorby softvéru.

e Spravne zvolit' vyvojovy nastroj, spravna volba vyvojového nastroja a prostredia
podl'a vnutornych podmienok, vybavenia aznalosti timu moze uSetrit mnoho
prostriedkov.

e Uvaha vyvinat/kupit, treba sa zamysliet nad tym & je vyhodné vykonavat cely
vyvoj vlastnymi silami, alebo zaklpit’ systém v pripade ak uz dany systém niekto
vyvinul. Pretoze pri odkupeni, preskimani a integracii systému sa da usetrit’ vel'ké

percento nakladov, oproti ndkladom na vyvoj nového systému.

10



e Najst spolo¢ni re¢ so zadavatel'om, ak si firma azadavatel' nerozumeju, tak

Vv uvodnej faze nemusi firma ziskat' kontrakt, Vv neskorSich fazach modze zas

zadavatel’ odmietnut’ prevzatie.

Takychto podmienok by sme mohli najst omnoho viac a vsetky mozeme zahrntt
do pojmu ,,uspesSna a ekonomicka tvorba softvéru®, pretoze zanedbanie akéhokol'vek bodu

vedie k ekonomickym stratam [1].
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2 Informacny systém

Informacny systém je stbor l'udi, technickych prostriedkov, metéd a Cinnosti,
zabezpecCujucich zber, prenos, uloZenie, vyber, distribuciu a spracovanie dat (informacii) za
ucelom tvorby a prezentdcie informacii pre potreby pouzivatel'ov ¢innych v systémoch
riadenia. Teda je to sthrn technoldgii napomahajucich konkrétnej organizacii pri ich
realizacii podnikovej stratégie [2].

Udaje v informaénych systémoch musia byt zobrazitené v zrozumitelnej forme.
Pricom udaje, ktoré dany systém poskytuje, sa pre roznych aktérov zobrazuja v inej forme,
a teda, inak zobrazime informacie pre riaditel'a, navrhara a napriklad skladnika.

Vzhl'adom na to, ze nastroje informa¢ného systému podporuji len urcité ¢innosti
pre danu firmu ¢éi organizaciu, nie je mozné takyto systém zakupit' ako iny softvér, ale
treba navrhnat avytvorit systém novy, pripadne upravit uz existujici. Navrh

informaéného systému sa riadi konkrétnou metodikou [3].
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3 Metodika a zivotny cyklus

Metodika aZivotny cyklus patria k najdolezitejs$im produktom softvérového
inzinierstva. Rovnako ako ma historiu cely tento odbor, prechadzali réznymi obdobiami aj
metodika a zivotny cyklus. Aj ked’ metodika i Zivotny cyklus sa pokusali prisposobit’ vyvoj
softvéru konkrétnym poziadavkdm v danej dobe, existuju medzi nimi znacéné rozdiely.
Model Zivotného cyklu popisuje len ,,zivot™ aplikacie a postupnost’ krokov pri jeho vyvoji.
Metodika vidcsinou obsahuje aj radu d’alSich informacii a predpisuje ¢o sa ma v ktorom

okamihu urobit’ [1].

3.1 Metodika
Metodika tvorby informacnych systémov je sthrnom etdp, pristupu, postupov,
pravidiel, riadenia, metdd, technik a nastrojov, ktoré pokryvaja cely zivotny cyklus IS.
Skryvaji sa pod fiou vsetky etapy rieSenia. Metodika by sa mala zaoberat’ vSetkymi
prvkami IS (pracovnikmi, procedury, data, SW, HW atd’. ) a hlada odpovede na otazky:
kto?, kedy?, ¢o? apreco?. Podrobnej$imi otazkami (ako dani operaciu vykonat) sa
metodika zaoberat’ nemusi. Taktiez napomaha tomu, aby sa uskutocnili ¢innosti pri tvorbe
informa¢ného systému V spravnej ¢asovej postupnosti, ako aj k dobrej organizacii pri praci
na projekte, vytvoreniu dokumentéacie a optimalizacii spotreby zdrojov pri tvorbe
| prevadzke informacného systému [1,4].
Aby sa mohla metodika efektivne vyuzit musi spifiat’ niekolko nasledujucich
zékladnych poziadaviek [3]:
e Jasna deklaracia suboru hodnot, na ktorych je metodika zaloZena.
e Urcit postup rieSenia tak, aby bolo mozZné planovat’ cely proces vyvoja.
e Doraz na vSetky faktory a dimenzie, ktoré ovplyviiuju tvorbu a prevadzku
informacéného systému.
e Urcenie priority riesenia.
e Odporacanie metod, technik a nastrojov, ktoré je vhodné vyuzit' v uritych fazach
vyvoja.
Metdda je nejaky konkrétny postup, ktory vedie k vyrieSeniu urcitého iastkového
problému [1]. Na trovni metdéd mdézeme rozliSit' rozne pristupy k tvorbe informacného
systému (napriklad funkény, datovy alebo objektovy pristup). Kazda metoda potom riesi

¢innosti v urcitej Casti procesu vyvoja informacného systému.
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Priklady metod :

Informacna analyza.

Riadenie projektu.

Struktarovana funkéna analyza [4].

Technika vyjadruje ako sa dopracovat’ k pozadovanému vysledku. UrCuje presny

postup jednotlivych &innosti a vyhradzuje pre ne presné pravidla. Dalej uréuje sposob

pouzitia nastrojov, varianty rozhodnuti pri ur€itych situéciach. Technika je Casto uzko

spojend s konkrétnym néstrojom. A aj predurcuje spdsob uvazovania Ci vyjadrovania.

Technika je na rozdiel od metdody presnejSia Vv zaveroch, ale obmedzenejsia v ramci

okruhov pouzitia. Je SpecializovanejsSia na konkrétny problém.

Priklady technik [3,4]:
Transak¢na analyza.
Normalizacia datového modelu.
Prototypovanie.

Vedenie interview.
Normalizacia dajov.
Struktarované programovanie.
Datové modelovanie.

Nastroj je vyjadrovacim prostriedkom, ktory sluzi k uskuto¢neniu ¢i

namodelovaniu urcitej ¢innosti v procese vyvoja a prevadzkovania informacného systému

a prostriedkom k vyjadreniu vysledku tejto ¢innosti. Je pomockou pre techniky a Casto je

spojeny s konkrétnou technikou. Nastroje formalizuju vyjadrenie, preto je ziaduce aby boli

¢o najviac automatizované [4].

Priklady nastrojov [4]:
DFD - diagram datovych tokov.
ERD - diagram entit a ich vzajomnych vzt'ahov.

SD — Struktarny diagram.

14



Hierarchia vztahov vyplyvajucich z hore uvedeného popisu je nasledovna[4]:
Metodika — Metoda — Technika — Nastroj

Metodika
Metody
Techniky

Nastroje

Obr. 1 — Hierarchia Metodika — Metoda — Technika — Nastroj [25].

Tieto zavislosti nie su tak jasné, ako by sa mohlo na prvy pohlad zdat. Urdity
nastroj nemusi byt’ nutne viazany na jedinu techniku, ale méze byt natol'’ko vSeobecny, ze
moze byt pouzity viacerymi metéodami, pripadne moze nastat’ opak, teda ze bude tak
Specializovany, ze ho bude moct vyuzit vyhradne jedind metéoda. To isté plati i0
technikach a metodach v ramci metodik. Teda, ze techniky a metody nemusia patrit’
jednoznacne konkrétnej jedinej metodike, ale viacerym, pripadne naopak, ze bude patrit
vyluéne jedinej metodike. Vztahy medzi metédami, technikami a nastrojmi, ako aj ich
prislusnost’ k metodikam, mozu byt’ rozmanité [3, 4].

Budovanie informacnych systémov a tvorba projektov v tejto oblasti presla
pomerne dlhym obdobim vyvoja, v ramci ktorého boli vypracované metodologické
postupy, overené prislusné metddy navrhu a aplikované prislusné néstroje pri navrhu IS.
Metodika navrhu predstavuje suhrn postupov a ¢iastocnych metdd, ktoré definuji Co sa
robi v procese tvorby IS. Urcuji kedy a kym sa dané ukony vykondvaju, za pouZitia akych
metdd a nastrojov. Jedna sa vlastne o akusi filozofiu tvorby a navrhu IS. Metody navrhu
urcuju Co je potrebné vykonat’ v ramci konkrétnej fazy navrhu a aké pristupy je potrebné
pritom dodrzat’ [25].

Metodiky vyvoja aplikécii patria medzi najdolezitejSie produkty softvérového
inZinierstva, maji svoju histériu a prechddzali uréitym vyvojom. Metodiky sa snazili
prispésobovat’ k poziadavkam kladenych na vyvoj softvéru v danej dobe. Napriklad v ¢ase
softvérovej krizy sa snazili klast’ vel'ky doraz na fazu analyzy a Specifikécie, pretoze prave
chyby v tychto ¢innostiach viedli k danej softvérovej krize. Ked'Ze metodiky v sucasnosti

kladu najvdcsie poziadavky na to, aby bol vysledny softvér dodany ¢o najskor, tak sa
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Vv dnesnej dobe pouzivaju agilné metodiky. Existuje viacero metodik, pricom za najstarSiu

sa povazuje Model napis a oprav [1].

3.1.1 Model napis a oprav

Pouzival sa v zac¢iatkoch vyvoja programov. V tychto dobach, eSte neboli zname
ziadne metodiky vyvoja softvéru. Softvér pisany Stylom napi§ a oprav (Code and Fix
Model, pripadne Build and Fix model). Programatori v tych dioch vtedy vécsinou
programovali program len pre seba, aby im pomohol v ich praci. Ako sam nazov vravi
bolo to bez akychkol'vek priprav, len sadli k PC a programovali. No ak sa pocas prace s
programom vyskytli nejaké problémy alebo chyby, tak skusili dany problém ¢i chybu najst’
a opravit a takto stale dokola. V pripade takéhoto pristupu ani nemoézZeme O nejakej
metodike vraviet. Model i jeho ndzov vznikli spontdnne. Tento model a softvér, ktory bol
na jeho zaklade vyvijany, boli neefektivne. No v dobe, kedy sa tento model pouzival,
programy, ktoré vznikali boli malé (rozsahovo), takze tento model bol pre ne ¢iastoéne

pouzitelny [1,5].

Ve

leplementécia

Dodanie

Opravy chyb

Rozsirovanie

aplikacie

Obr. 2 — Schéma modelu napis a oprav ( Code and Fix model) [1].

3.1.2 Agilné metodiky
V stcasnosti st najvhodnejsie tzv. agilné metodiky vyvoja softvéru. Agilné
metodiky sa vyznaCuji niekol’kymi zdkladnymi charakteristikami. Mozno spomenut
iterativny a inkrementalny vyvoj s velmi kratkymi iteraciami, déraz na priamu osobni
komunikaciu v time, nepretrzitti uzku spolupraca so zadavatel'om, resp. pouZivatel'om, ¢i
rigorozne, opakované a priebezné automatizované testovanie [21].
V ramci svojej knihy Mike Cohn pekne zhrnul dovody coho sa mame drzat’ pri
planovani v agilnych projektoch [22]:
e Planovat treba Casto.
e (Odhady velkosti a ¢asu potrebnych na vykonanie tlohy sa vykonavaju oddelene.

e Planovanie sa robi na r6znych urovniach.
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Plany st zalozené na vlastnostiach produktu a nie tlohach.
Malé pribehy poméhaji s pracovnym tempom.

Rozrobené tlohy st eliminované s kazdou iteraciou.
Monitorovanie sa deje na timovej Grovni.

S neistotou sa pocita a planuje sa s fnou.

Zékladnym pilierom agilnych metodik je manifest z roku 2001, ten vychadza

Z dvoch hlavnych avah [1]:

1. Prijat a umoZznit’ zmenu je omnoho efektivnejSie, ako pokusat’ sa jej zabranit’.
2. Je treba byt pripraveny reagovat’ na nepredvidatelné udalosti, pretoze tie urCite

nastant: tento bod je mozné formulovat’ i tak, Ze jedinou istotou je zmena.

Z tychto dovodov davaju autori prednost’ [1]:

individualitdm a komunikacii pred procesmi a nastrojmi,

prevadzky schopného softvéru pred obsiahlymi, objemnymi dokumentaciami,
spolupraci so zakaznikom pred uzatvaranim vel'a zmluv,

reakcii na zmenu pred striktnym plnenim planu.

V sucasnosti sa stale zvySuje pocet konkrétnych metodik, ktoré bezprostredne

vychadzaju z agilného manifestu, najvyznamnejsi zastupcovia su [1]:

adaptivny vyvoj softvéru,

vlastnost’ami riadeny vyvoj,

extrémne programovanie,

Lean Development,

SCRUM Development Process,

Crystal metodiky,

Dynamic System Development Method,

testami riadeny vyvoj.

3.2 Zivotny cyklus

Zivotny cyklus informagného systému predstavuje jednotlivé etapy procesu navrhu,

implementacie a pouzivania informac¢ného systému. Pod pojmom model zivotného cyklu

rozumieme formalizovany popis Cinnosti a aktivit s definovanymi vdzbami ako aj casovou

postupnostou. Model Zivotného cyklu pozostava z jednotlivych procesov planovania, analyzy

a implementacie, ktoré st bliz§ie popisané v jednotlivych kapitolach [7].
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3.2.1 Proces planovania

Zivotny cyklus informaéného systému vié§inou za¢ina systémovym vyskumom, ale
zivotny cyklus systému zacina uz pri procese strategického planovania. Toto planovanie
musi byt' v plnom sulade so strategickou viziou a strategickymi planmi rozvoja firmy. Pri
procese planovania maji vyvojové a riadiace funkcie a aj metddy znac¢ny vplyv skrz spatnt

vézbu na proces planovania [7].

3.2.2 Proces analyzy
Vysledkom strategického planovania informa¢ného systému je zoznam
poziadaviek, ktoré tvoria podklad pre proces analyzy.
Zdroje informacii mozu byt
e interview s manazérmi,
e interview s koncovymi pouZzivatel'mi,
e dotaznikové prieskumy,
e vyskum dokumentov, predpisov, tlaciv, sprav, manualov, atd’.,
e aktivny vyskum procesov, ¢innosti a aktivit za Gcasti koncového pouzivatela.

Ako vysledok analyzy je pre nas zoznam potrieb a o¢akavani pouzivatel'ov, ten je
vstupom pre proces Specifikacie rieSenia potrieb. Z tohto procesu dostavame tzv. avodnt
studiu.

Uvodné $tudia obsahuije :

e Specifikaciu problému,

zakladné poZiadavky,

e ciel projektu,

e Specifikaciu a hruby logicky néavrh,

e varianty rieSenia,

e analyza nakladov a prinosov,

e harmonogram rieSenia,

e finan¢né naklady — rozpocet.

Uvodna $tadia je hlavnym vychodiskom pre proces analyzy a logického navrhu

systému. Vysledkom procesu navrhu je analyza a logicky navrh procesov. Logicky navrh
obsahuje navrh technického, aplikacného a aj persondlneho zabezpecenia informacného

systému. Po schvaleni logicky navrh postupuje do procesu implementécie [7].
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3.2.3 Proces implementacie

Implementéacia predstavuje vygenerovanie alebo vytvorenie programu (alebo
programov), napisanie potrebnej dokumentacie, Specifikiciu narokov na tdaje a pod..
Ciel'om je vytvorit’ fungujuci systém, ktory je realizaciou navrhu z predchadzajucich etap
zivotného cyklu informa¢ného systému. Taktiez sa uskutociiuje testovanie systému.
Systém musi fungovat’ bezchybne a vSetky stanovené poziadavky z predchadzajucich faz
musia byt implementované. Musi byt vytvorend dokumentdcia a popis pracovnych
procesov. Celd implementacia je podmienena predovSetkym spokojnostou koncového
pouzivatel'a. Po ispesnom procese nasadenia informa¢ného systému nasleduje prevadzka a
udrzba, pripadne zlepSovanie informacného systému [7, 8].

Vyvoj softvéru nie vzdy spadd do kategorie ,,idedlnych procesov". Kazdému
vyhovujii iné pravidla, niekomu dokonca ziadne. Ta’ko vsak hovorit o pravom a
univerzalnom spdsobe, pretoze rozne techniky maji svoje vyhody, ktoré moézu byt v
Specifickych pripadoch nevyhodami a opa¢ne. Medzi prvé modely Zivotného cyklu patri
Stagewise model (striktna postupnost’ faz), ktory bol definovany v roku 1957. Avsak za

najviac prevratny je povazovany vodopadovy model, ktory vznikol v roku 1970 [1, 6].

3.2.4 Striktna postupnost’ faz
Model striktna postupnost’ faz (stagewise model) bol definovany uz v roku 1957.
Tento model je zalozeny, ako vravi uz sam nazov, na striktnej postupnosti faz, teda
rozdel'uje vyvoj softvéru na fazy :
e definicia problému,
e S3pecifikacia poziadaviek,
e navrh,
e architektura,
e implementicia,
e integracia,
e prevadzka.
Hlavnym problémom tohto modelu je to, ze neobsahuje ziadnu spitnu vézbu. Po
skonceni akejkol'vek fazy neprebiehala Ziadna kontrola, nehodnotili sa doterajsie vysledky,
nepreskumavali sa poziadavky a ani sa nehladali ziadne rizikd. V tomto modeli vyvoj

postupoval len priamo dopredu. Jediné mozné vratenie sa do predchadzajucej fazy bolo az
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na konci samotného zaveru — revaliddcia. V rdmci revaliddcie je mozné rozhodnut’

0 vrateni sa spét’ a 0 opakovanom vstapeni do procesu [1].

Definicia
problému

Specifikacia
poZiadaviek

() <
\
S

Obr. 3 — Postupnost’ faz v modeli stagewise [1].

N
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4 Vodopadovy model

Vodopadovy model nie je metodikou vyvoja softvéru, ale je to model Zivotného
cyklu. Tento model vznikol vroku 1970, v dneSnej dobe sa uZz pouziva stile menej
a menej, pretoze nie je vhodny pre rozsiahle projekty. Ale tento model prisiel ako prvy so
zakladnym c¢lenenim softvérového  procesu na jednotlivé aktivity aich logickou
postupnost'ou. V tomto modeli st vSetky podstatné fazy vykonavané v predpisanom
poradi, priCcom ich iterdcie si minimalne alebo ziadne. Charakteristickym znakom je
sekvencia jednotlivych faz. AZ po skonceni jednej fazy sa zac¢ne faza druhd, teda nebudu
sa nikdy vykonavat’ dve fizy naraz. DalSou charakteristikou je striktna postupnost’ krokov
a faz.

Fazy vodopadového modelu [1]:

definicia problému, poznanie zakaznika, preniknutie do cielovej oblasti.
analyza a Specifikacia poziadaviek.

navrh systému.

implementacia systému.

integracia a testovanie systému.

o o &~ 0w DpoE

prevadzka a udrzba.

Definicia
problemu

Specifikacia

pofiadaviek

Specifikacia novych <
DY i poZiadaviek e
A \
2 \

Integracia
a testovanie

—> Vo

+ = — > Udrzha

Obr. 4 — Zékladna $truktira vodopadového modelu zivotného cyklu [1].
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Pokial’ pracujeme na prvych Siestich fazach, teda od definicie poziadaviek az po
testovanie vytvoreného systému, tak sa nachadzame v kategorii definicia a vyvoj. V tejto
Casti sa vytvara navrh, implementécia, testové pripady a vSetky d’alSie dolezité nalezitosti.
Tie st vypracovavané vyvojovym timom v spolupraci so zdkaznikom. V tychto fazach
postupujeme po vodopadovom modeli vzdy len o jednu uroven dopredu, pripadne spét’. Ak
nastanl nejaké komplikacie Vv urcitej fdze je mozné vratit' sa spéat a vykonat' potrebné
zmeny. Po prevedeni tychto Uprav musia vSetky inovované dokumenty opidt prejst
schvalovacim procesom. Toto je jediny znak flexibility pri tomto modely. Ziadne iné
zmeny nie si mozné. Az po vyhotoveni celého produktu askonceni fazy testovania,
odovzdavame tento produkt zdkaznikovi. A V tejto poslednej faze sa mbézeme vratit’ do
hociktorej predoslej fazy a upravit’ ju.

Tento model bol v minulosti pre svoju dobu postacujici, pretoze v tych ¢asoch nik
nerozmyslal nad tym, ze zivot softvérového produktu nekonc¢i pri jeho odovzdani. Vo
vodopadovom modeli je pre vyvojovy tim zakaznik potrebny len pri analyze a Specifikacii
poziadaviek a potom az vo faze drzby. Medzi tymito fdzami nie je vyvojovy tim tlaceny
do komunikacie so zakaznikom [1].

Vodopadovy model sa stale rozvija a rozni autori ho vylepSuju a upravuju, preto
existuje mnoho variantov tohto modelu. Vacsina sa 1isi prakticky len rozdelenim na etapy.
Napriklad pévodny model podl'a Winsotna W. Royca obsahuje sedem faz v nasledujucom
poradi : $pecifikacia poziadaviek, navrh, implementacia, integracia, testovanie a ladenie,
inStalacia a udrzba. Niektoré iné¢ varidcie tohto modelu maja len pat’ faz, pretoze niektoré
fazy su zlucené [1,23,24].

V tejto praci, sa ale budeme d’alej zaoberat’ modelom, ktory rozvija v svojej knihe

Vaclav Kadlec.

4.1 Faza definicie problému

Hlavnou ulohou tejto fazy je pochopit’ zdmer zakaznika. Prekonzultovat’ s nim co
najviac a zistit' pre¢o dany systém potrebuje, v ¢om mu ma ulah¢it’ pracu, aké ma na
systém poziadavky a ¢o od systému ocakava. Cielom je ,,zmapovat terén“. Vysledkom
tejto fazy by mal byt dokument ,,Uvodna studia®, kde su zhrnuté vietky informécie.

Uvodné $tudia je zarovei hruby a zékladny popis poZiadavkou na systém [1].
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4.2 Faza analyzy a Specifikacia poZiadaviek

V tejto faze analyzy skimame, ¢o ma presne dany systém robit’ a ako by to mal
robit’. Popisujeme tu poziadavky na systém exaktne, pouzivanim presnych terminov,
pomocou presnych formulacii a vycislitelnych charakteristik. Treba tu pochopit’ presne
problém zékaznika, ktory ma dany systém riedit. Vysledkom analyzy je ,,Specifikacia
poziadaviek“. Na tento dokument su kladené vysoké naroky, na jeho Struktaru,
formu, obsah i sposob vytvarania [1].

V ramci fazy Specifikécie poziadaviek rieSime, ¢o bude dany systém robit,, no nie
to ako bude implementovany. Cielom dokumentu ,,Specifikacia poziadaviek®, je popisat’
aplikaciu tak aby tomuto popisu zakaznik rozumel (popis bude pisany jazykom zakaznika).
Dany dokument by mal byt odsuhlaseny a podpisany zakaznikom. Pri vodopadovom
modeli predpokladame , ze po analyze bude dokoncena $pecifikacia poziadaviek a ta sa uz

bude menit’ az do odovzdania aplikacie (tento predpoklad ale v praxi nemusi byt pravdivy)

[1].

4.3 Faza navrhu a vytvarania architektiary
Hlavnym cielom tejto fazy je prejst’ Specifikaciu poziadaviek a podla nej navrhnut
pre dany projekt najvyhodnejSiu architektiru systému. Vystupom tejto fazy je kompletna
architektura systému, rozbor apopis modulov aich vyznam, spésob komunikacie
modulov, rozdelenie aplikacie na podprogramy, popis ziskavania a uchovavania informacii
a definitivne stanovenie technologii.
Véclav Kadlec (2004) vo svojej publikacii ,,Agilni programovani“ uvadza
nasledovny postup navrhu architekttry [1]:
1. urCenie implementaéného prostredia, vyvojového nastroja, programovacieho
jazyka, vSetkych potrebnych technologii.
2. vytvorenie architektiry systému, logické rozdelenie systému na subsystémy
a d’alsie funkéné celky.
3. vyber anavrh implementacnych modulov, ,,na mapovanie* logického navrhu do
fyzickej — implementacnej — Struktury.
4. definicia chovania modulov, Specifikdcia prace s ddtami (uchovavanie, format a
pod.).

5. usporiadanie vysledkov, diskusia, spresnenie architektury.
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Knavrhu mozeme pristupovat Strukturovane alebo objektovo. Ako nahle
poskytneme programatorom S$pecifikaciu poziadaviek (z fazy 2) a popis navrhu(z fazy
navrhu), mali by byt’ schopni implementovat’ cely systém bez d’alSich impulzov. Pre navrh
existuje nickol’ko konkrétnych metdd (Strukturalne metody — funkénd dekompozicia,
modularne programovanie; objektové metody — Rational Unified Process (RUP), OOSE,
Booch a pod.) [1].

4.4 Faza implementacie

V tejto faze ma za Glohu vyvojovy tim naprogramovat aplikaciu, tak aby bol
zakaznik spokojny. V idedlnom pripade by programatori mali mat’ jasno, na zaklade
predchédzajicich dokumentov, ¢o maju robit. Z hl'adiska metodiky nie je dolezite aky

jazyk pouziju k implementacii [1].

4.5 Faza integracie a testovania

Cielom tejto fazy je, aby aplikacia fungovala spravne, a aby vykonavala to ¢o
zakaznik vyzaduje. Ideélne je, ked’ vyvojovy tim otestuje kazdy kiisok zdrojového kodu,
kazdu podmienku a vSetky kombinacie moznych vstupov. Existuje vel'a metdd testovania

[1].

4.6 Faza prevadzky a adrzby
Po tuspeSnom prevzati aplikicie zdkaznikom, nastdva nikdy nekonciaci proces

uprav, oprav, zlepSovani a dolad’'ovania aplikacie [1].
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5 Metodika Rational Unified Process (RUP)

RUP je rozsiahla, prepracovana, objektovo orientovana iterativna metodika vyvoja
softvéru. Tato metodika bola vyvinuta firmou Rational Software (v roku 1995 odkupena
firmou IBM), ktora prirovnava svoj produkt k on-line instruktorovi, ktory poskytuje
metodické pokyny, inStrukcie, $ablony a priklady pre aspekty a fazy vyvoja softvéru. RUP
je vyrazne objektovo orientovana metodika, ako jej zakladny element je pripad pouZitia
(Use Case). Metodika RUP rozpracovava podrobne iteracie kde urcuje: kto to ma robit’

(roles), ako to ma robit’(activities) a ¢o bude vysledkom(artifacts) [1,9].

5.1 Najlepsie praktiky (Best Practices)

Metodika RUP definuje 6 takzvanych najlepsich praktik (best practices) , ¢o st
praktiky uZito¢né pri realizdcii vyvoja softvéru, zalozené na dlhodobych skusenostiach v
tejto oblasti. Pri svojom pouziti maju zaistit' efektivnejsi vykon, prepracovanejsi rezim
kvality a lepsie vysledky. Praktiky st v ramci metodiky podporované roznymi nastrojmi
pre automatizaciu Specifickych procesov vyvoja softvéru.

Medzi tieto praktiky patria :

e [terativny vyvoj - tato praktika odstrafiuje problém tlacenia rizika pred sebou, ktoré
nastdva pri tradicnom sekven¢nom pristupe. Iterativny vyvoj softvéru vychddza zo
Spiralového modelu kde sa riziké hl'adaja priebezne. Takyto pristup deli projekt do
Casovych sekov (iteracii), pritom by pri skonceni kazdej iterdcie mala vzniknut
spustitelnd  verzia. Daldie vyhody sG napr. lahdia spriva zmien, dobra
znovupouzitel'nost’ a dokonalejsi pristip k zédkaznikovi.

e Sprava poziadaviek — ked’Ze poziadavky sa mozu Casto menit,, tak cielom spravy
poziadaviek v metodike RUP je aktivny zber a dokumenticia poziadaviek,
prebiehajuci medzi zadavatel'om a dodavatel'om. To umoznuje spresnenie zadania
v akejkol'vek faze projektu. Vd’aka tomu sa znizuje riziko toho Ze projekt dopadne
neuspesne.

e Pouzivanie komponentovej architektiry - je zalozené na pouziti komponentov —
zloziek architektury, ktoré st nezévislé, vymeniteIné a teda pomahaju zvladat
zlozitost’ systému a umoziuji znovupouZite'nost komplexnejSich Casti systému.
Metodika RUP poskytuje metodicku, systematicka cestu navrhu, vyvoja a overenie

spravnosti architektury. Dalej pontika $ablony, architektonické $tyly a pravidla
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designu. Nakoniec vdaka komponentom mdze byt vyvoj efektivnejsi
a znovupozitie komponentov zvysuje usporu zdrojov.

e Vizudlne modelovanie — systém sa zjednodusi do menSich modelov, pricom
abstrahuje od nedoélezitych vlastnosti daného modelu. Potom su takéto modely viac
zrozumitel'né, a pri rozsiahlych projektoch nie je takmer mozné pochopit’ systém v
celom jeho celku. RUP vyuziva k modelovaniu $tandardny modelovaci jazyk
Unified Modeling Language (UML), ¢o prinasa jednoduchsiu Standardizovanu
komunikaciu v rdmci tymu, ale i pri komunikacii so zdkaznikom a zvySuje
konzistenciu projektu.

e Priebezna kontrola kvality — ak sa problém najde a odstrani uz v avodnych fazach
navrthu (kde ndm treba len previest zmenu v niekolkych diagramoch a
Specifikaciach), je to nesmierne lacnejsie ako keby sa tento problém odstranil az v
neskorsSich fazach vyvoja projektu (kde uz by bolo potrebné prepisat’ hotové Casti
programu). Preto RUP presadzuje kontrolu kvality a testovanie od pociatku
projektu.

e Sprava zmien — pri kazdom vyvoji mdzu nastat’ zmeny, pokial zmeny
neoakavame, tak nam narusia arozvratia cely vyvojovy proces. Ale ak sa na

chyby pripravime a integrujeme ich k vyvoju, predideme problémom.

Tymito praktikami sa riadi RUP vo svojich jednotlivych oblastiach [1,9].

5.2 Elementy RUP

RUP definuje Styri zékladné a najdolezitejSie elementy modelovania , na nich stavia
celé modelovanie a prenesie cez ne aj cely vyvojovy proces.

Pracovnici (workers) arole (roles) — odpovedaju na otazku KTO? Pracovnika, je
vhodné vidiet ako rolu, predstavuje viacero Tl'udi, ich zodpovednosti a chovanie.
Zodpovednosti su vacsinou vo vztahu K artefaktom, ktoré st kontrolované, vytvarané
a modifikované pracovnikom. Chovanie zasa popisujeme pomocou ¢innosti.

Cinnosti (activities) — odpovedaju na otazku AKO? Je vykonavana jednotlivcom
alebo skupinou v uréitej role. Cinnost’ ovplyviiuje niekol’ko artefaktov, méa definované
niekol’ko vstupnych a vystupnych artefaktov. Ich ucel je jasne definovany, vyjadrovany,

ako vytvorenie ¢i modifikacia artefaktu.
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Artefakty (artifacts) — odpovedaji na otazku CO? Je to &ast’ informacie
vyprodukovana alebo modifikovand v rdmci procesu. Su to hmatatel'né vysledky projektu.
Byvaju vo forme dokladov, zoznamov, poziadaviek, katalogov, modelov, diagramov,
ktoré sa dodavaju ako vstup alebo vystup aktivity.

Pracovné procesy (workflows) — odpoveda na otazku KEDY? Je to postupnost
¢innosti veducich k vytvoreniu pozadovaného. Moze byt modelovany v UML, ako
sekvenény diagram alebo ako diagram cinnosti. Sklad4 sa z niekolkych Cinnosti. RUP

definuje devat kI'icovych procesov (Core Workflows) [1,10].

5.3 Postupnost’ faz
Vyvoj prebicha v iteraciach, kazda iteracia sa deli na 4 fazy.
Fazy iteracii :
e incepcna (inception),
e claborac¢na (elaboration),
e konstrukéna (construction) ,
e prechodova (transition).

Vo fazach sa uskuto¢nuju iteracie. Pocet iteracii je rozny a zalezi od rozsahu
projektu a potrebach timu [1,9].

Cinnosti Odovzania :
Obchodné modelovanic A
Specifikicia poziadaviek |
Analyza a nivrh m
Implementicia o T :
Testovanie E
Wasadenic :
Konfiguratng
R smenavé rindonic e ——
Projektové riadenie i ; ;
Uvodna || Proj 1 || Proj2 || Real 1] Real 2[Real N m1|2.1ﬂ
Iteracic

Obr. 5 — Jeden vyvojovy cyklus v metodike RUP [20].
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Faza zahajenia (inception) — cielom je dosiahnutie zhody cielov projektu
a zivotného cyklu. Urcuje sa rozsah projektu, jeho hranice, pripady pouzitia, priprava
a predvedenie architektury, vycislenie ndkladov a ur€enie rizik. Tato fadza ma vacsSinou len
jednu iteraciu. Nevznikd ziadny softvér a uskutociiuje sa len par planovacich procesov.

Faza projektovania (elaboration) — planovanie ¢innosti, Specifikacia vlastnosti,
navrhnutie architektiry, ciasto¢na analyza rizik, kontrola ¢i architektura, poziadavky a
plany s dostatoéne stabilné aje tu vytvoreny evoluény prototyp. Casto krat ma dve
iteracie. Ak je vSak nutné do projektu zapracovat’ novych pracovnikov, pripadne
predpokladame vacsi vznik rizik, méze mat’ tri az Styri iteracie.

Féza realizacie (Construction) — zahffia rozvijanie architektury a planov,
objasfiovanie poziadaviek. Skompletizovanie analyzy a designu. V tejto faze je mozné
dodavat’ prototypy, alfaverzie a betaverzie. Prebieha testovanie avyhodnotenie kvality
produktu a plnenie $pecifikacii. Dalej sa rozhoduje & je softvér dostatotne otestovany
apripraveny na odovzdanie zakaznikovi. Planuju sa povéicSine aspon dve iteracie.
V pripade, ze potrebujeme dokladnejsiu integraciu a testovanie, mozeme ocakavat’ tri
iteracie. Ak ide o rozsiahly projekt iteracii moze mat’ aj Styri iteracie.

Faza odovzdania (Transition) — odovzdanie produktu zakaznikovi. Tato faza
obsahuje aj §kolenie, podporu a udrzbu pokial’ nie je pouzivatel’ spokojny. Dalej sa v tejto
faze pocita aj s upravovanim a vylepSenim produktu. Ak mame len betaverziu a plnu
verziu, iteracie su dve, no V pripade najdenia d’al$ich chyb, je nutné pridat’ d’alsiu iteraciu

[1].
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6 Procesné modelovanie

Od procesného modelu sa odvadzaju zakladné poziadavky na informaény systém.
Procesny model najprv opisuje hlavné procesy zakaznika, objasfiuje nas s tym ako funguju
v stCasnosti, aby sa nasledne identifikovali tie Casti procesov, ktoré maja byt’ podporované
novym informaénym systémom. Pritom sa od procesov prechadza na jednotlivé Cinnosti,
ktoré¢ maju byt vykondvané s podporou informacného systému. Z nich sa odvadzaji
funkéné poziadavky ako aj poziadavky na pouzivatel'ské rozhranie zodpovedajice
zru¢nostiam pracovnikov vykonavajacich ¢innost’ [11].

Procesné modelovanie sa pouziva ako uvodny krok pri zahdjeni analytickych prac.
Je pociato¢nou fazou vacsiny softvérovych projektov. Procesnym modelovanim je mozné
zabranit’, Ze zdkaznik nepomysli na rézne aspekty informacného systému a unikne nam
vel'a poziadaviek a suvislosti, ktoré mozu navrh informa¢ného systému znacne a vyznamne
ovplyvnit. Preto je vhodne vyuzit diagramy firemnych procesov uz pri tvorbe tivodne;j

stadie [12].

6.1 Diagramy hierarchie procesov

Diagram hierarchie procesov (Process Hierarchy Diagram) riesi procesny rozpad
systému. Pomdha ujasnit’ rozsah vyvijaného systému, jeho modularitu a suvislosti
vzajomnych firemnych procesov na najvys$sej urovni. Pricom firemny proces je sekvencia
¢innosti vytvarajuci produkt, ktory organizacia potrebuje pre firemné ciele. Na obrazku ¢.6
je priklad takéhoto diagramu pre hierarchiu procesov informacného systému vyrobnej

firmy. Diagram obsahuje rozpad prvej arovne [12].

Informacny
systém firmy

Konflgu'ra_uag \_/yrqbgg Pokladnice Podpora riadenia Evidencia
aktualizacia dat distribucia zamestnancov

#

Objednavky Sklad Prevadzka Vyuctovanie

#

Orb. 6 — Diagram hierarchie procesov [12].
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6.2 Diagram procesnych vlakien

Diagram procesnych vlakien (Process Thread Diagram - PTD) sa vyuziva na
celkovy pohl'ad na podnikovy informacny systém z hl'adiska dynamiky. Velka vyhoda
takéhoto diagramu je jeho zrozumitelnost’ ako pre zadavatel’a, tak i pre zékaznika. Touto
metddou sa modeluju inicializa¢né firemné procesy firemnych udalosti a taktiez vysledky
¢innosti takychto procesov.

Dalie plus je moznost mapovania vzajomne prepojenych firemnych procesov.
Pricom firemny proces je definovany ako aktivita, ktord sa vykonava ako odozva na
firemn udalost’ povéc¢sine na jednom mieste a v jednom case.

Symbol pouzivany pre firemné procesy Vv diagramoch procesnych vlakien je

uvedeny na obr. €. 7.

Vyhladanie
zakaznika

e
"~

Obr. 7 — Symbol firemného procesu na diagramoch [12].

Firemna udalost’ (Business Event) je reprezenta¢nou udalostou pre problémové
oblasti firmy, ktoré¢ su Startérom pre rézne aktivity. Takato firemna udalost modze byt
externa, alebo interna. (znaCenie: externa — preCiarknuta Sipka; interna — Sipka bez
preciarknutia). Ulohou firemnej udalosti je spustenie prislusného firemného procesu.
Symbol pre firemna udalost’, ktord spusti pre iu zodpovedny firemny proces sa nachadza

na obr. ¢. 8.

Zakaznik doniesol
spotrebic k oprave

Prihlasenie
do systému

Obr. 8 - Symbol pre udalost’ [12].
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Procesny retazec je ukoncenim procesnych vysledkov. Firemny vysledok je

Obr. 9 — Symbol pre firemny vysledok [12].

znazorneny na obr. ¢. 9.

Zakaznik si
odnasa spotrebic

Odhlasenie
Z0 systému

Zavislost' procesov nefiremnych udalosti je graficky zndzoriiovana ako ciara
spajajuca tieto dva symboly. Pokial nastane urcitd udalost’, musi byt pre nu vykonany
proces. Tato zavislost' je reprezentovana Sipkou medzi udalostou a procesom. Priklad

zobrazenia je na obr.¢.10.

Prijem zakazky na
Prichod zakaznika =>{ opravu spotrebica

*

Obr. 10 — Firemna udalost’ inicializuje firemny proces [12].

Dal§im symbolom je preruienie procesu, ktoré indikuje, Ze procesy boli
pozastavené a d’alej mozu znova prebiehat’ az ked’ nastane nova udalost’. Kym tato udalost’

nevznikne st procesy pozastavené. Symbol je zobrazeny na obr.¢.11.

Cakanie na opravu

Obr. 11 - Symbol pre prerusenie [12].
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Stbeh procesov ( nadproces ) je zdruzenie procesov prebiehajucich v poradi , ktoré
vSak nie je pre nas zaujimavé. O takomto nadproces-e hovorime aj ako zdruzeni
paralelnych procesov. Mdze obsahovat’ aj podmienku pre opakované vykonavanie stibehu
procesov.

Zavislost' podobna subehu procesov je nazyvana aj ako exkluzivna zavislost'.

Pouziva sa pre znazornenie toho, ze len jeden proces z viacerych je spusteny [12].
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7 Datové modelovanie

Détové modelovanie je metdda ktora sluzi na definovanie a analyzovanie datovych
poziadaviek, ktoré su potrebné pre procesy organizacie. Datové poziadavky su
zaznamenavané ako konceptualny datovy model s definiciami dat. Dalej definuje vztahy
medzi datovymi prvkami a Struktarami. Tato metéda sa odporuca pre vsetky projekty,
ktoré vyzaduji Standardné sposoby ako definovat’ a analyzovat datové zdroje v rdmci
organizacie [13,14].

Pouzivané metodiky rozdel'uji pohl'ad na data, na logicky a fyzicky datovy model
[12].

7.1 Logicky datovy model

Logicky datovy model popisuje ulozené udaje a vztahy medzi nimi. V logickom
modeli sa vyskytuji pojmy: entita , atribtt a vézba.

Entita: Jedna sa o datovy objekt o ktorom zhromazd'ujeme informacie. Entitu
popisujeme podstatnym menom. Je to urCité zoskupenie dat, ktoré k sebe logicky
prindlezia a ktoré skimame v rdmci zadanej analyzy.

(Priklady entit : pacient (v nemocnici ), kniha (v kniznici ), listok (doprava / divadlo))

Atribut: Atribut je vlastnost’ alebo da sa povedat’ aj polozka danej entity. Jedna
entita moze mat’ viacero atributov.

(napr. atribiity entity pacient st meno , priezvisko , rod. C. ,adresa ..... )
(napr. atributy entity kniha st nadzov , autor , Zaner , rok vydania ..... )
(napr. atriblty entity listok st cena , sdla , dditum predstavenia ,ndzov predstavenia ..... )

Vizba (vztah): Vizba urcuje vztah medzi entitami, pozname tri typy.

Viézba typu 1:1: Pri takomto type vidzby vystupuje na kazdej strane len jeden objekt
entity. Tento druh vdzby sa nevyskytuje vel'mi Casto pretoze Casto vedie k zliceniu entit

(napr. jeden pracovnik ma jednu registra¢nt kartu).

/Registracv:né
, karta

— , W
El'slo pracovnika | J€ r€gistrovany| Meno )
/ e

Obr. 12 — Vizba medzi entitami typu 1:1 [12].

Pracovnik
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Vizba typu 1:N: Jedna sa o najCastej$i druh vézby. PriCom na jednej strane sa
nachadza len jeden objekt danej entity a na strane druhej ich moze byt’ viac. Napriklad také
trvalé bydlisko ma kazdy ¢lovek uvedené len jedno, ale na danom bydlisku Zije viac

obyvatel'ov (napr. jeden pracovnik ma priradenych viacero uloh).

4 Uloh
oha
( Pracovnik )
u a<] Popis ulohy
El'slo pracovnika pracuje datum od
W datum do
\ &
/
. Hra h
Rezisér

_ ———""09 ndzov hry
islo remseraj réZirujc

(e )

¢islo herca

- A

Obr. 13 - Vizba medzi entitami typu 1:N [12].

Vizba typu M:N: V tomto vzt'ahu vystupuju na oboch strandch vézby viac objektov
danej entity. Pouziva sa len v zaciato¢nych fazach datovej analyzy. Neskor musi byt
prevedena na vizby typu 1:N (dekompozicia vdazby M:N) (napr. pacient mdéze mat

predpisanych viac liekov a lick méze byt predpisany viacerym pacientom).

( Pacient Liek w
@eno J ma predpl'sany'/u\lézov J

Obr. 14 - Vizba medzi entitami typu M:N [12].
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KTuce : Kazda entita ma svoje atributy, pricom jeden (alebo viac) ma vyznamnejsiu

ulohu ako ostatné. Takyto atribut sa nazyva kl'a¢. KI'ace delime na tri typy.

Typy klicov :

Primarny kI'a¢ (PK = Primary key): Takyto kI'i¢ musi byt jednoznacny
(jedine¢ny), to znamenad, ze vyskyt kIica sa musi od d’alSich vyskytov takéhoto kl'uca lisit),
tak aby jednoznac¢ne identifikoval kazdy vyskyt entity. Ako priklad PK, by mohlo poslazit
rodné Cislo v entite OSOBA. PretoZze mend, Ci priezviskd moézu mat’ aj dvaja iny l'udia
totozné, pricom rodné Cislo by malo byt jedine¢né pre kazdu osobu.

Alternativny kI'a¢ (alternative key): Su také kIace, ktoré tiez jednoznaéne
identifikuji dant entitu, no vSak neboli ako primarny klIG¢ vybrané. Ale st dalSou
moznost'ou (alternativou) pre primarny kI'ac.

Cudzi kl'a¢ (CK / FK = foreign key): Je to taky kI'G¢, ktory je ako atribut v jednej
entite A, ale vyskytuje sa v inej entite B ako kI'a¢ primarny. (napr. entita pacient obsahuje
ako atribut ¢islo lekéra pricom ¢islo lekara je PK v entite lekar. Teda ¢islo lekara je CK/FK

pre entitu pacient)

4 ) 4

Lekar Pacient
PK cCislo lekara | ad Cislo pacienta
Mena oSetruje Meno
Priezvisko Priezvisko
Specializacia FK &islo lekara
N Y, \_ Y,

Obr. 15 — Primarne a cudzie kl'uce [12].

7.2 Fyzicky datovy model

Fyzicky datovy model je realizaciou logického modelu v prostredi informac¢ného
systému. Pre fyzické modelovanie su dolezité nasledovné pojmy:
Databdza — organizovana Struktira dat usporiadana do tabuliek.
Tabul'ka — datova $truktira organizovana do matice riadkov a stipcov, obsahujtica data.
Riadok — obsahuje informacie o jednom vyskyte entity v databaze.

Stipec — je vlastne atribut z logického datového modelu.

35



Normalizacia datového modelu je zaloZzena na matematickych pravidlach. Oddel'uje

logicky a fyzicky model . Postup pre normalizaciu sa sklad4 z nasledujtcich krokov:

1. prevod dat do nenormalizovanej tabulky — wvyberie sa PK pre kazdu
nenormalizovanu tabulku.

2. prevod do 1. normalnej formy — V tejto forme nesmu tabul’ky obsahovat’ opakujice
sa skupiny, takéto skupiny sa potom prevedu do vlastnej tabul’ky.

3. prevod do 2. normalnej formy — tabulka nesmie obsahovat’ stipec, ktory zavisi len
na Casti zlozeného kI'ica. V jednej relacii sa nesnazime zachytit’ viac entit.

4. prevod do 3. normalnej formy — je nutné odstranit’ zavislosti medzi nekl'ic¢ovymi
stipcami a vzajomné zavislosti v ramci kl'G¢a.

5. konsolidacia tabuliek v 3. normdlnej forme — pocas normalizdcie mo6zu vzniknit
tabulky s rovnakymi kl'a¢mi. Takéto tabulky prevedieme znova do 3. normalnej

formy [12].
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8 UML

Do roku 1994 existovalo viac metéd pre vizualne modelovanie. Kazda metodika
priniesla nieco nového i nova kvalitu. Va¢sinu trhu ovladli metody BooCH a OMT (object
modeling technique). Prvy pokus o zlticenie bola metodika Fusion. V roku 1996 zdruzenie
OMG (Object Management Group) navrhlo Specifikaciu RFP (Request For Proposal) pre
objektovo orientovany jazyk pre vizualne modelovanie, v ktorom jazyk UML navrhla ako
Standard. Odvtedy bolo UML prijaté verejnostou.

UML (Unified Modeling Language, unifikovany modelovaci jazyk) je univerzalny
jazyk pre modelovanie systémov. Bol navrhnuty tak, aby spojil postupy modelovacich
technik a softvérového inzinierstva. Diagramy UML st zrozumitelné T'ud'om a je ich aj
mozné interpretovat’ pomocou nastrojov CASE [16].

UML sluzi na vizudlne modelovanie vytvaraného softvéru. Svoje vyuZzitie ndjde
predovsetkym pocas faz analyzy a névrhu softvéru, pricom poskytuje prehladny a jasny
zapis pomocou diagramov. V sucasnosti tento jazyk predstavuje Standard pri tvorbe

softvéru [19].

8.1 Poziadavky
Poziadavky su Specifikacia toho ¢o budeme implementovat. Hovoria ndm co by
sme mali vytvorit’, no nie ako by sme to mali urobit’. Pozname dva typy poziadaviek [16]:
e Funkéné poziadavky — ktoré urcuju, aké spravanie bude systém ponukat’.
e Nefunk¢né poziadavky — ktoré Specifikuju vlastnosti alebo obmedzujii podmienky

daného systému.
Pre zapis poziadaviek sa pouziva jednoduchy predpis (obr.¢.17).
Nazoyv systému \ykon?’anzi funkcia
<id> <systém> bude <funkcie>

jedineény klacové
identifikator slovo

Obr. 16 - Predpis pre zapis poziadaviek [17].
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Funkéna poziadavka je formulacia toho ¢o by mal systém robit’ - popisuje
pozadovanu funkciu systému. Ak napriklad zhromazd’ujeme poziadavky pre bankomat,
mozu sa medzi funkénymi poziadavkami objavit’ 1 takéto:

1. Bankomat bude overovat’ platnost’ vlozenej karty.

2. Bankomat bude overovat’ platnost’ PIN kédu zadaného zakaznikom.

Nefunk¢na poziadavka je obmedzujuca podmienka uvalena na dany systém.
U bankomatu by sa mohli v zozname nefunk¢énych poziadaviek objavit’ nasledujuce [16]:
1. Riadiaci systém bankomatu bude naprogramovany v jazyku C++.
2. Riadiaci systém bankomatu bude overovat’ platnost’ PIN kédu maximalne do troch

sekund.

8.2 Model pripadov pouzitia (Use case model)

Presne zachytavaju funk¢nost, ktora bude budicim informaénym systémom
pokryta a vymedzuju tak jednoznacne rozsah prac. Vyvinuty systém nebude obsahovat’ ni¢
iné, nez popisuju pripady pouzitia. Kazdy pripad pouZzitia popisuje jeden zo spdsobov
pouzitia systému, popisuje teda jednu jeho pozadovant funk¢nost’ [18].

Vystupom uvedenych aktivit je model pripadov pouzitia. Tento model obsahuje
Styri komponenty:

e Utastnici (actors) — st to role, pridelené osobam alebo predmetom pouzivajice
dany systém.

e Pripady pouzitia (use cases) — cinnosti, ktoré moézu ucastnici so systémom
vykonavat'.

e Relacie (relationships) — zmysluplné vzt'ahy medzi ucastnikmi a pripadmi pouzitia.

e Hranice systému (System boundary) — ohraniCenie zobrazené okolo pripadov
pouzitia, tieZ je vyznacenim uzemia alebo hranic modelovaného systému.

Modelovanie pripadov pouzitia je doplitujucim spoésobom Specifikacie a dokumentacie

poziadaviek. Modelovanie pripadov pouzitia prebieha v nasledujucich krokoch [17]:

e Njjdenie hranic systému — ur¢ime, ¢o je stcast’ou systému, a o uz nie je. Hranice
systému Specifikuje ucastnik, ktory systém pouziva.

e Vyhladanie ucastnikov (actors) — aktér je ten, kto so systémom priamo
komunikuje, moze sa jednat' o Studenta v kniznici, zdkaznika nakupujuceho cez

elektronicky obchod alebo o senzor v elektrarni. Aktér je rola, nejednd sa o ¢loveka
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alebo vec. Jeden ¢lovek moze hrat’ viacero roznych roli, méze byt aj Studentom a
aj zaroven zakaznikom v e-shope.

e Ngjdenie pripadov pouzitia — pripad pouzitia je nie¢o, ¢o ucastnik ocakdva od
systému. Je vzdy iniciovany ucastnikom. Pripad pouzitia popisuje nejaku akciu.

e Specifikacia pripadov pouZitia — podrobnejsi popis pripadov pouZitia.

e Tvorba scenarov.

8.2.1 Tvorba scenarov
Pre Specifikaciu pripadov pouzitia neexistuje ziadny zdkladny Standard UML.

Obvykle sa v§ak pouziva Sablona zobrazena na obr.¢.17 [16].

nazov pripadu pouzitia - Pripad pouZzitia : PlatitDanZPridanejHodnoty
jedine¢ny identifikator - | ID : UC1
Utastnici:

Ucastnici pripadu pouzitia - | Cas
finan¢ny urad

Vstupné podmienky:
stav systému pred spustenim

pripadu pouzitia - | 1. Je koniec fiskalneho §tvrtroku?
Tok udalosti:

1. Pripad pouZitia zacina na konci fiskalneho Stvrtroku

skuto¢né kroky

; o001 2. Systém ur¢uje vysku dane z pridanej hodnoty, ktora
pripadu pouzitia -

je treba odviest’ Statu
3. Systém odosiela elektronickt platbu finanénému
uradu

Vystupné podmienky:
stav systému po ukonceni

. e 1. Finan¢ny urad prijme dan z pridanej hodnoty
pripadu pouzitia -

spravnej hodnote

Obr. 17 — Slovny scenar [16].

Kazdy pripad pouzitia ma svoj nizov a Specifikiciu. Specifikacia sa sklada

zZ nasledujtcich casti [16]:

e Vstupné podmienky — kritérid, ktoré musia byt’ splnené este predtym, ako je mozné
spustit’ pripad pouzitia. S to obmedzenia stavu systému.
e Tok udalosti — jednotlivé kroky v pripade pouZitia.

e Vystupné podmienky — kritérid, ktoré musia byt’ splnené na konci pripadu pouzitia.
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8.2.2 Relacie

Medzi ucastnikmi a pripadmi pouzitia mézu vzniknat’ nasledujiice vztahy:

Generalizacia (zovSeobecnenie) - 0 zovSeobecneni Ucastnika mdzeme uvazovat,
ked’ maji dvaja alebo viaceri ucastnici mnoho spolocného. Jednd sa predovsetkym o
spdsob interakcie so systémom, t.j. ak spustaji ucastnici rovnaké pripady pouzitia. Pre
zovseobecnenie uUcastnikov plati jedna dolezitd podmienka: Potomka moézeme dosadit’
vSade tam, kde mozno ocakavat pritomnost (kde sa mdze vyskytovat’) jeho predka.
Rodicovsky ucastnik méze byt bud’ abstraktna alebo, konkrétna rola. Potomkovia dedia od
svojich predkov nielen role, ale i relacie a z toho dovodu musi platit’ uvedena podmienka.

Include - umoznuje zahrnut' chovanie dodavatel'ského pripadu pouzitia do toku
klientskeho pripadu. Klientsky pripad pouzitia nie je bez zahrnutia dodévatel'skych
pripadov Uplny. Dodavatel'ské pripady tvoria nevyhnutnu sucast klientskeho pripadu.
V klientskom pripade pouzitia musime urit presny bod, kedy dodavatel'sky pripad
zahrnut'.

Extend - poskytuje sposob rozsirenia chovania povodného pripadu pouzitia o
chovanie nové. Bazovy pripad pouZitia poskytuje uréiti mnozinu bodov, ktorym hovorime
body rozsirenia (extension points). K nim mozno pripojit’ rozsirenie v podobe nového
chovania. Bazovy pripad pouzitia je uplny ibez rozSirujucich pripadov. Pre ne ma
pripravené body rozSirenia a vobec o rozsirujicich pripadoch nemusi vediet. Tok udalosti
bazového pripadu pouZitia nevie, v akom mieste bude rozsireny. Body rozSirenia totiZ

existuju vo vrstve nad hlavnym tokom udalosti [17].

8.3 Objekty

James Rumbaugh v knihe ,,The Unified Modeling Language Reference Manual
(Referen¢na prirucka jazyka UML) definuje objekt ako ,diskrétnu entitu s jasne
definovanym rozhranim, ktoré zapuzdruje stav a chovanie — ako instanciu triedy*.

Objekt kombinuje data a funkcie do jednej stidrznej jednotky. Ukryva svoje data za
vrstvami funkcii. Kazdy objekt sa da identifikovat jedinecnym spdsobom. Hodnoty

atributov uchovavaju data objektu.

8.3.1 Notacia objektov v jazyku UML
Symbolom objektu v jazyku UML je obdiZnik s dvoma &astami (obr.&.18). Vrchna
Cast’ obsahuje identifikator objektu, ktory je vzdy podciarknuty.
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jimovU¢&et:Uget
Cislo : int = 1234567
vlastnik : String = "Jim Arlow"
zostatok : double = 300.00

Obr. 18 — Objekt v jazyku UML [16].

8.4 Triedy

V knihe ,, The Unified Modeling Language Reference Manual®“ (Referen¢na
prirucka jazyka UML) je trieda definovana ako ,,deskriptor mnoziny objektov, ktoré
zdiel'aju rovnaké atributy, operacie, metody, relacie a spravanie®. Znamena to, Ze trieda je
deskriptorom mnoziny objektov rovnakymi charakteristickymi vlastnostami. Trieda
popisuje charakteristické rysy urcitej mnoziny objektov. Kazdy objekt je inStanciou presne

jednej triedy.

8.4.1 Notacia tried v jazyku UML

Grafickd syntax jazyka UML je pre triedy vel'mi bohatd. Obsahuje nepovinné
ozdoby (adornments). Jedinou povinnou cast'ou grafickej syntaxe je oddiel symbolov s
nazvom triedy [16].

Window
{author = Jim

status = tested}

+size : Area = (100,1)
#visibility : Boolean = false
+defaultSize : Rectangle
#maximumSize : Rectangle
-xptr : Xwindow

+create()

+hide()

+display(location : Point)

-attchXWindow(xwin : Xwindow* )

Obr. 19 — Trieda v jazyku UML [16].
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9 CASE

Skratka CASE (z anglického Computer Aided Software Engineering alebo
Computer Aided Systems Engineering) ¢o v preklade znamena pocitatom podporované
softvérové inzinierstvo alebo tiez vyvoj softvéru s vyuzitim pocitacovej podpory.

CASE nastroje primarne umoziuju :

e Generovanie zdrojového kédu z modelu.

e Spitné vytvorenie modelu podla existujuceho zdrojového kodu.
e Synchronizaciu modelu a zdrojového kodu.

e Vytvorenie dokumentécie podl'a modelu.

CASE nastroje boli postavené tak, aby podporovali timova spolupracu pri vyvoji
systému. Mimo iné¢ho zabezpecuju spravu vyvoja, sleduju konzistenciu modelu systému,
automatizuju niektoré procesy pri tvorbe softvéru, niektoré umoziuji riadenie celého
zivotného cyklu vyvoja softvéru.

Historia prvych CASE nastrojov siaha az do 70. rokov, spolo¢ne S rozvojom
Struktirnej a objektovej analyzy. Medzi prvé nastroje patrili tzv. Lower case nastroje
ur¢ené hlavne pre fazu implementacie, ktoré boli schopné generovania kodu. Povodna
myslienka CASE nastrojov bola taka, ze programatori nebudu potrebni a CASE nastroj
vygeneruje samotny kod, ktory uz nebude treba upravovat. Tato myslienka vSak bola
nespravna a spodsobovala problémy nekonzistentnosti navrhu a kdédu pri zmene jednej
z tychto veli¢in. Presadzovanie CASE nastrojov sa zacina v 80. rokoch spolu s grafickym
rozhranim (GUI). V tomto obdobi sa formuji jednotlivé CASE nastroje, hlavnym
dovodom bola Castd a Casto krat zlozitd aktualizacia diagramu/modelu. V stcasnej dobe
existuje nespocetné mnozstvo CASE nastrojov, ktoré plnia rozne funkcie, nepomahaji uz
iba programatorom, ale pomahaju aj napr. pri riadeni firmy, kde CASE nastroje analyzuju
procesy firmy a za pomoci nastrojov sa tieto procesy modeluji a upravuju tak akoby mali
spravne fungovat’. Va¢sina CASE ndstrojov sti¢asnosti, predstavuje vel'ké aplikacie, ktoré
moézeme pouzit’ vo vSetkych fazach vyvoja softvéru. U vacsiny z nich je jadrom jazyk
UML [15].

Komponenty CASE nastrojov
o GUI — grafické prostredie pre vytvaranie modelov.
e (entralna databaza objektov- zarucuje moznost’ pouzit’ dany objekt v 'ubovol'nom
d’alSom kroku modelovania.

e Prostriedky verifikacie a konzistentnosti dat.
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e Textovy editor pre popis objektov.

e Generator zdrojového kodu.

e Export/import.

Rozdelenie podl’a Zivotného cyklu projektu
e Pre CASE (podporujt ¢innosti predchadzajice vyvoju IS).
e Upper CASE (podporuje tvorbu fazy analyzy).
e Middle CASE (podporuje tvorbu detailného navrhu IS).
e Lower CASE (podporuje fazu implementacie).
e Post CASE (podporuje fazu uvedenia IS do prevadzky a jeho udrzbu).
Rozdelenie podl’a fazy projektu

e Upper CASE (nastroje podporujtice fazu analyzy a navrhu).

e Lower CASE (nastroje podporujuce fazu implementacie a testovania).
Rozdelenie podl’a interaktivity

e CASE astride, ktoré st interaktivne zo svojej podstaty (napr. nastroje podporujice
metddu ndvrhu).

e CASE nastroje, ktoré nie su interaktivne (tzv. vyvojové nastroje, napr. prekladace).

Rozdelenie podl’a fazy projektu vyvoja softvéru, v ktorej si vyuzivané

o front-end CASE nastroje (vyuzivané v zaéiatoénych fazach projektu — napr.
nastroje na podporu navrhu).

o back-end CASE nastroje (vyuzivané v zaliatonych fazach projektu — napr.
kompilery a néstroje podporujuce testovanie).

Rozdelenie podPa toho, ¢i st vyuZivané pocas celého Zivotného cyklu softwaru

o vertikdlne CASE nastroje (néstroje podporujuce len ur€ity krok Zivotného cyklu
softvéru ¢i urcitej oblasti — napr. zistovanie pouzivatel'skych poziadaviek alebo
koédovanie).

e horizontdlne CASE néstroje (nastroje podporujuce niekol’ko krokov Zivotného
cyklu softvéru ¢i viac oblasti — napr. néstroje pre tvorbu dokumentacie ¢i riadenie
konfiguracie).

Rozdelenie podl’a stupne integracie

e CASE tools st nastroje zabezpeCujuce automatizovani podporu 'ubovolnej tlohy
zivotného cyklu softvéru.

e CASE toolkits je subor integrovanych softvérovych nastrojov, ktory poskytuje

¢iastocnu ¢i komplexnt podporu len v ramci jednej fazy zivotného cyklu softvéru.
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e CASE workbenches je mnozina integrovanych CASE tools alebo CASE toolkits,
ktora poskytuje ciastocnii ¢i komplexnu podporu v minimdlne dvoch fazach
zivotného cyklu softvéru.

e | — CASE predstavuje najvyssi stupen integracie; prepojenie niekol’ko CASE tools,
CASE toolkits a CASE workbenches.

Prinosy CASE nastrojov: VyssSia produktivita prace, nizSia chybovost’, lepSia
arychlejSia udrzba a dalsi vyvoj vysledného produktu, kvalitnejSia dokumentacia,
umoziuje spolupracu viacsieho poctu l'udi na vyvoji produktu.

Priklady CASE nastrojov: Powerdesigner (Sybase), Oracle Designer (Oracle),
Case Studio, Rational Rose, MS Visio [15].

Pre nas navrh sme si zvolili CASE nastroj DIA v0.96.1.
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10 Navrh IS Divadlo

Sucasna technicka doba v ktorej Zijeme, zamerana na internetovu komunikaciu, nuti
divadla, aby sa transformovali aponukli zakaznikom nové mozZnosti ako
rychlo, jednoducho a v pohodli domova rezervovat listok na oblibené¢ divadelné
predstavenie a to bez nutnosti statia v nekoneénych radoch na listok pred divadlom. Dalsia
problémova oblast’ sa tykd samotnej pripravy predstavenia. Vkus samotného divaka sa
Casto rychlo meni a hra, ktora bola zaujimava minulé roky nemusi byt’ zaujimava aj dnes,
¢o moze spdsobit’ divadlu velké financné straty. Preto je nevyhnutne rychlo identifikovat’
zmeny a prisposobit’ sa vkusu divdka. Priprava divadelnej hry predstavuje zdihavy
a naro¢ny proces Vv ktorom dramaturg najprv vyberie reziséra, aby zostavil tym hercov pre
konkrétnu divadelnt hru. Pocas nasledujicich niekolkych tyzdiiov sa organizuje vyber
hercov pre konkrétne roly. Pre kazdi rolu sa vyberie vacsi pocet hercov, ktori sa pocas
tyzdnovych alebo dvojtyzdinovych cyklov hrania hry striedaju. Nacvicovanie prebiecha
v dvoch fazach. Prva faza prebieha v priestoroch mimo divadelnej saly, kedy sa herci
oboznamuju So svojimi rolami, tu sa nacvi€ia samotné zéklady, aby sa mohlo prejst’ na
nacvi¢ovanie v divadelnej sale. Tu sa zacina interakcia medzi rezisérom a l'ud’'mi, ktori
maju technicky zabezpecCit' predstavenie. Kulisar musi na zaklade konzultacie nechat
pripravit’ kulisy, tie sa vyrabaju priamo na zakazku. Takisto kostymér vytvori kostymy pre
konkrétnych hercov priamo na mieru, tu sa kladie velky doraz na dobovu autentickost’.
Pocas niekol’kych d’alSich mesiacov az rokov sa predstavenia hravaju v pravidelnych
intervaloch. V pripade poklesu zaujmu sa doba medzi jednotlivymi predstaveniami

predlZzuje, cena listkov klesa, az sa napokon predstavenie vyradi z ponuky divadla.

45



10.1 Poziadavky

Funkéné poziadavky :

Systém bude vytvarat’ rozvrhy nacvikov.

Systém bude umoznovat’ prirad’ovanie hercov na nacviky.
Systém bude umoznovat’ priradovanie hercov na predstavenia.
Systém bude poskytovat’ prehl’ad nacvikov a predstaveni.
Systém bude vytvarat’ program divadla.

Systém bude umoziovat’ rezervaciu / objednanie listka.

N o a k~ wbh e

Systém bude evidovat’ priestory, predstavenia, zamestnancov, rekvizity

a informacie o zakaznikoch.

©o

Systém bude umozinovat priradenie reziséra k hre.
9. Systém bude poskytovat’ moznost’ na prelozenie hry.

10. Systém bude vytvarat’ zalohu udajov.

Nefunkéné poziadavky :

Na jedno miesto je mozné objednat’ len jeden listok.

Na zrusené predstavenia nebude mozné listok objednat/rezervovat’.
V jednej sale mdze byt’ len jedno predstavenie v dant dobu.

Herec moze hrat’ len v jednom predstaveni/nacviku v dant dobu.
Udaje v systéme budii dodrziavat’ ochranu osobnych udajov.
Interakcia so zdkaznikom bude pouzivat’ webové rozhranie.
Zamestnanec sa do systému prihlasi ¢ipovou kartou.

Objednanie/rezervovanie listka prebehne do 3 sektind.

© © N o g b~ w0 DN PE

Objednanie/rezervovanie listka musi byt asponi 12 hodin pred predstavenim.

10. Prihlasenie do systému prebehne do 3 sekund.
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10.2 Aktéri

e Dramaturg — zaobera sa zaradovanim hier. Ak je hra nova, zaeviduje hru do

systému, predtym zisti ¢i je hru potrebne prelozit’.

Rezisér — vybera a eviduje hercov na predstavenia a nacviky, taktiez zabezpecuje

kulisy a kostymy ktoré su pre dané predstavenie (nacvik) potrebné.

Neprihlaseny zakaznik — si moze len prezerat’ hry a informacie o nich. Pripadne sa

prihlasit/registrovat’.

Prihlaseny zdkaznik — objednéva/rezervuje si listok na predstavenia podla

vlastného uvazenia a rozhodnutia.

Administraitor — ma plny pristup kcelému informaénému  systému.

Cas — kazdy deti zalohuje udaje.

Zamestnanec — vSetci ostatni zamestnanci, ktori sa podiel'aju na behu divadla.

Napriklad : herec , maskér , kulisar, atd’..

Objednavatel — abstraktny aktér pre zjednoduSenie diagramu pripadu pouZitia

»dprava saly”.
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10. 3 Diagramy pripadov pouzitia (Use-case diagrams)

10.3.1 Vyber hry

Dramaturg najprv zada nazov hry do systému, aby zistil Ci sa tato hra uz niekedy
v divadle hrala alebo je to uplne nova, v divadle eSte nehrana hra. V prvom pripade systém
zobrazi informacie o hre (kedy a ako dlho sa hrala) a dramaturg iba zmeni obdobie hrania.

V pripade novej hry sa zisti, ¢i treba dat” hru prelozit’.

vyber hry

ZaevidovatHru

<<extend>>

<<include>>

VyberatRezisera

Dramaturg

ZmenitOhdobieHrania

Obr. 20 — Vyber hry.
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10.3.2 Priprava predstavenia

Dramaturg najprv vyberie reziséra. Ulohou reZiséra je v prvom rade vybrat’ hercov
a zaevidovat' ich do systému. Rezisér vyberd hercov a zaddva do systému informacie
o nich aich rolach, ktoré neskor systém ulozi. Potom rezisér vytvori rozvrhy nacvikov.
Zada do systému miesto a ¢as nacvikov a do kazdého pomocou systému pridava hercov

zo zoznamu hercov podla toho, ktoré scény sa buda nacvicovat’.

Rezisér zapiSe do systému taktiez informécie pre d’alSich zamestnancov divadla, ktori st
potrebni pre pripravenie javiska. Ur¢i, ktoré kulisy a kostymy s na dany nacvik potrebné.

Priprava predstavenia

T VyberatRezisera

Dramaturg
PridatHerca

PridatHercaNaPredstavenie

PridatHercaNaMNacvik

e
/" Reziser
/

! <<include>>

InfarmovatKulisara SpravovatNacvik

InformovatMaskera

InformovatKostymera

InformovatZamestnanca

InformovatOsvetlovaca

Obr. 21 — Priprava predstavenia.
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10.3.3 Rezervacia listkov

Zékaznik je vnaSom pripade zaujemca o listok do divadla. Aby si mohol
rezervovat’ listok, moze vyuzit jednu z dvoch alternativ. Rezervovat’ si listok priamo
v pokladni divadla, alebo rezervovat’ si listok cez webové rozhranie po prihlaseni. Listok
bude mozné vyplatit' priamo v divadle, alebo bankovym prevodom. Zakaznik si listok

moze vyzdvihnit' po predloZzeni osobnych tidajov priamo v pokladni divadla.

Rezervacia listkov

RegistrovatZakaznika

PrihlasitZakaznika

<<include>>

NeprihlasenyZakaznik

VyberatPredstavenie

RezervovatMiesto

VyhratMiestoNaSedenie

I ;
I <<include>> |

PrihlasenyZakaznik

Obr. 22 — Rezervacia listkov.
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10.3.4 Zalohovanie dat

Aby divadlo poskytovalo pre zdkaznika co najlepsie sluzby a zdkaznikov si udrzalo
¢o najdlhsie, je potrebné aby sa zakaznikovi nestalo, Ze sa jeho rezervacia listku stratila.
Takisto by utrpelo aj celé divadlo keby sa informécie o nacvikoch a hrach stratia. Preto sa
kazdy dent 0 04:00 budu vsetky informdacie zalohovat’. I ked’ je mélo pravdepodobné, Ze
Vv tento Cas sa bude nieCo menit’, je vhodné vsetky transakcie ukoncit auzavriet' cely
systém. Potom sa data moézu zalohovat a cely systém sa po cca 10 minutach znova

spristupni.

Zalohovanie

UkoncitTransakcieAU zavrietinformacny System

A

<<include>>
Cas 0 @ ™S~ . emmm_- 1

ZalohovatData

SpristupnitinformacnySystem

Obr. 23 — Zalohovanie dat.

o1



10.3.5 Sprava saly

Dramaturg, rezisér, alebo zakaznik maju moznost’ rezervovat si priestor v divadle.
Dramaturg ma moznost’ rezervovat’ priestory pre predstavenie, rezisér Si moze rezervovat
priestory na nacvik predstavenia a zakaznik (fyzicka alebo pravnicka osoba) si moze
priestory divadla rezervovat’ pre vlastné potreby (rézne spolocenské/charitativne akcie

atd.).

Sprava saly

i

ZrusitRe zervaciuSaly

Obhjednavatel

JAN

RezervovatSaluNaPredstavenie

Dramaturg

RezervovatSaluNaNacvik

Reziser

RezervovatSalu

PrihlasenyZakaznik

Obr. 24 — Sprava saly.
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10.3.6 Administracia
Administrator je aktér, ktory ma plny pristup k celému informacnému systému.

V pripade potreby moze spravovat’ vSetky udaje. V modeli sa uvadzaji len niektoré.

Administracia

SpravovatHerca
SpravovatRezisera

SpravovatDramaturga

SpravovatNacvik

Obr. 25 — Administricia.
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10.3.7 Ulohy a informécie pre zamestnancov

K informaénému systému divadla buda pristupovat aj zamestnanci. Moézu si
zobrazit’ svoje tlohy, svoj harmonogram a najdu tam pre seba informacie kde a kedy majt
vykonat’ urcit ulohu.
V pripade nesuhlasu herca so svojou ulohou v danej hre, pripadne, Ze sa mu cela hra

nepaci, moze takuto ulohu herec zamietnut'.

Ulohy a informacie pre zamestnancov

PrihlasitZamestananca

ZobrazitHarmonogram

Zamesthanec

ZobrazitUlohu

AkceptovatScenar

Herec

Obr. 26 — Ulohy a informacie pre zamestnancov.
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10.4 Slovné scenare

Use Case : ZaevidovatHru

ID:UC1

Opis :
Dramaturg prida do systému novu alebo uz predtym hranu hru

Primarny aktér :
Dramaturg

Sekundarny aktér :

Vstupné podmienky :
1.Manazment si vyberie urciti hru
2.Nakupenie autorskych prav

Hlavny tok :

1.Dramaturg vyhladd hru v databdze divadla

2.Ak hra nie je v systéme, dramaturg ju zaeviduje (zad4a autora , nazov hry a dobu
hrania) do systému ako novu hru

3.Dramaturg zisti v akom jazyku je hra napisana

<PrelozitHru>

4. Zahrnut (VybratRezisera)

5.Systém hru ulozi do databazy divadla

6.Systém pridad hru do zoznamu hier pripravenych na nacvicovania

Vystupné podmienky:

Alternativny tok :
2.a.
Ak sa v divadle tato hra uz hrala, dramaturg iba prida d’al$ie obdobie hrania

Use Case : ZaevidovatHerca

ID:2

Opis :

Zaevidovanie herca do informacného systému rezisérom

Primarny aktér :
Rezisér

Sekundarny aktér :
Herec

Vstupné podmienky :
1.Zaujem reZiséra o herca
2.Podpisanie zmluvy herca s divadlom

Hlavny tok :

1.Rezisér zaeviduje herca do systému (zada meno, priezvisko, hru v ktorej hra a
jeho rolu v tejto hre)

2.Systém ulozi herca do datab4zy hercov

Vystupné podmienky:

Alternativny tok :
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Use Case : VyberPredstavenia

ID:3

Opis :
Vyber jedného predstavenia z ponuky predstaveni patriacich k divadelnej hre

Primarny aktér :
Prihlaseny Zakaznik , Neprihlaseny Zakaznik

Sekundarny aktér :

Vstupné podmienky :
1.Zakaznik ma uz vybrané divadelné predstavenie

Hlavny tok :

1.Zahrnit (VybratHru)

2.Systém zisti ¢i hra ma naplanované predstavenia

3.Systém ponukne zékaznikovi zoznam vsetkych este nehranych predstaveni.
4.Zékaznik si vyberie jedno z ponuknutych predstaveni

Vystupné podmienky:

Alternativny tok :

Use Case : ZalohovatData

ID:4

Opis :
Kazdodenna akcia pre zalohovanie vSetkych dat

Primarny aktér :
Cas

Sekundarny aktér :

Vstupné podmienky :
1.Cas nadobudol pozadovani hodnotu 4:00

Hlavny tok :

1.Zahrnat” (UkoncitTransakcieAUzamknutIinformacnySystem)
2.V case 0 4:00 sa systém automaticky zalohuje

3.Vsetky informécie sa skopiruju na zalohovacie médium

Vystupné podmienky:
1. Uspesne vytvorena zaloha systému

Alternativny tok :
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Use Case : ZrusitRezervaciu

ID:5

Opis :
ZruSenie rezervovaného priestoru v divadle

Primarny aktér :
Objednavatel

Sekundarny aktér :
Dramaturg , Rezisér , Prihlaseny Zakaznik

Vstupné podmienky :
1.Existuje rezervacia saly
2.Zaujem o zrusenie rezervacie saly

Hlavny tok :

1.Pouzivatel’ sa rozhodne zrusit’ rezervovany priestor v divadle.

2.Systém zobrazi pouzivatel'ovi vSetky aktudlne rezervované priestory.

3.Pouizivatel’ si vyberie jeden alebo viac z rezervovanych priestorov.

4.Systém zobrazi vSetky kontrolne udaje

5. Ak je pouzivatel’ (sekundarny aktér) prihlaseny zakaznik zobrazi upozornenie o

pokute
6.Pouzivatel' potvrdi spravnost’ udajov.
7.Systém vykona zrusenie rezervacie.

Vystupné podmienky:
1.Rezervacia saly je zrusena

Alternativny tok :
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Use Case : SpravovatRezisera

ID:6

Opis :
Moznost’ administratora kde moze pridat, odstranit’, aktualizovat’ alebo cCitat’
informacie o rezisérovi

Primarny aktér :
Administrator

Sekundarny aktér :

Vstupné podmienky :
1. K systému je prihlaseny administrator

Hlavny tok :
1.Administrator vyhlada reziséra
2. Systém zobrazi rezisérov podl'a vyhl'addvacich kritérii
3. Ak Administrator zvoli "vymazat’ reZiséra",

3.1 Systém odstrani reziséra so systému
4. Ak Administrator zvoli "¢itat’ reziséra",

4.1 Systém zobrazi Administratorovi udaje o rezisérovi
5. Ak Administrator zvoli "aktualizovat’ reziséra",

5.1 Systém zobrazi formular v ktorom moZze administrator udaje o reZisérovi menit
6. Ak kritériam nevyhovuje ziadny rezisér

6.1 Systém oznami Administratorovi, ze h'adaného reziséra nenasiel

6.2 Systém pontikne administratorovi vol'bu "vytvorit reziséra"

6.3 Ak administrator zvoli "vytvorit’ reZiséra" zobrazi sa mu formular na
vytvorenie nového reziséra

Vystupné podmienky:

Alternativny tok :
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Use Case : ZobrazitHarmonogram

ID:7

Opis :
Dana moznost’ zobrazi zamestnancovi jeho pracovny harmonogram aj s nahl'adom na
ulohu v dany pracovny den

Primarny aktér :
Zamestnanec

Sekundarny aktér :

Vstupné podmienky :
1. K systému je prihlaseny zamestnanec

Hlavny tok :

1. K sytemu sa prihlasi zamestnanec

2. Zvoli moznost’ zobrazit’ harmonogram

3. Systém zobrazi zamestnancovi celomesacny harmonogram
<ZobrazitUlohu>

Vystupné podmienky:

Alternativny tok :
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10.6 Diagram analytickych tried

Clovek

-Meno: String NeprihlasenyZakaznik
-Priezvisko: String

#Heslo: String _ #Prihlésit(Meno, Heslo)
+0Objednatddlu(ID_S4ly, Ddtum, Cas) #Registrovat (Meno, Priezvisko, Heslo)

+Zrudit84lu(ID 84ly, Détum, Cas)

PrihlasenyZakaznik

] +tPo&etPrihlisenvoehZdkaznikov: Integer

Zakaznik < +RezervovatListok (NdgovHry, Pregstavenie,
CisloRadu, CisloSedadla)
+ZbrazitHry(NdzovHry) +ZrusitRezervdciu(ID Listok)
1
objedndva
Dramataurg
-PreloZitHru() 0..+
+PriraditReZiséra(Meno, Priezvisko, NdzovHry) =
+0dobratReZiséra(Meno, Priezvisko) Zamestnanec Listok
+VyhladatHru(NdzovHry) v 1 %% SR RER
+PridaﬁHru(Nézovhry,Jazyk) +Pocet2é?estnanco Integer _Véz:v E;.. ring
+OdobratHru(Nédzovhry) —Zohraz*t@armonogram() le DS? y: Integer
-ZobrazitUlohy () +Podetlistkov: Intecger
+PracovatNaHre (NdzovHry) pripravuje 100
B
5 pracuje
. 0.. % 5
ReZiser Predstavenie
- —— L 1 patri
tPocetPReziserov: Inteder reziruje -Datum: Date
+PridatHerca (Meno, Priezvisko) obsahuje -as: Time
+0OdobratHerca (Meno, Priezvisko) 0..* —ID Silv: Intecer
LrsaRy] 1
Hra 1
-NédzovHry: String sa_odohrdva
-Autor: String
-Zéner: String Loget®
+PodetHier: Integer Sala

+ID S&dla: Integer

Obr. 27 — Diagram analytickych tried.
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Z.aver

Tvorba anavrh informac¢nych systémov je prostriedok, ktory nam ulahcuje
predovsetkym ,,papierovu® pracu a dava nasim dokumentom treti rozmer. UZ nemusime
dlhé hodiny hl'adat’ medzi hromadou papierov ¢i ten a ¢i onen produkt je na sklade, ¢i si
v kine, alebo divadle najdeme voIné sedadlo, ani zamestnavatel nemusi dlho do noci
sediet’ za stolom s kalkulackou, ¢i jeho zamestnanci dodrzali normy. Na toto vSetko nam
staci par kliknuti mySou. Taktiez nemusime mat pre nase dokumenty vytvorenu ,,obyvaciu
izbu“, ked'ze v pocita¢i nam zaberu len zopar Kb apritom si nam kedykol'vek bez
zdfhavého hl'adania k dispozicii.

Vyvoj informa¢ného systému nie je jednoducha zalezitost’ a ked’ze spravidla nejde
o sériovi vyrobu, tento zlozity proces vyzaduje velké investicie Casu, financnych
prostriedkov, Gsilia a kreativnych napadov. V sucasnej dobe su informacné systémy vel'mi
sofistikované a vytvarané ,,na mieru“ podla poziadaviek individudlneho zdkaznika. Preto
do tohto zlozitého procesu kreovania informacného systému vstupuje relativne novy
faktor, a to potreba komunikacie potrieb zadkaznika, individualny pristup k jeho problému
a hlavne spitna vizba. Napriek snahe neopomenut’ ziadny detail, casto krat mdze nase
snazenie skoncit’ neuspechom.

Z tohto dovodu, minimalizovania rizika netGspechu, sktorym sa stretali
programatori v minulosti boli vyvinuté a casom zdokonalené rdzne pristupy vyvoja
informacnych systémov.

Preto sme pre lepSie pochopenie danej problematiky v uvodnych kapitolach
bakalarskej prace definovali pojmy ako softvérové inZinierstvo, informacny systém
a rozviedli problematiku jeho vyvoja a Zivotného cyklu.

Pre splnenie nami stanoveného ciela sme sa v nasledujtcich kapitolach zaoberali
teoretickym rozborom datového, procesného modelovania ajazyku UML, ktory sme
vyuzili v poslednej kapitole prace .

V poslednej kapitole bakalarskej prace sme vytvorili ndvrh informac¢ného systému
pre divadlo. Na zéklade funkénych a nefunkénych poziadaviek sme pre aktérov vytvorili
pripady pouzitia. Nasledne sme knim vytvorili slovné scenare a nakoniec diagram

analytickych tried.
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