2. Modelovaci prostiredky, UML, diagramy UML, jazyk OCL. CASE
nastroje. PoZadavKky a jejich modelovani. Trasovatelnost pozadavkii.
(A7B36SIN)

Modelovaci prostredky

Uvod
Modelovaci jazyk je umély jazyk, ktery Ize pouZit k popsani informaci, znalosti nebo systému
strukturou definovanou ucelenym souborem pravidel.

Modelovaci jazyky délime na:

e Graficke (vizualni) — vyjadifeni pomoci diagram(, pojmenované symboly vyjadfujici néjakou
myslenku a spojnice, které spojuji symboly a reprezentuji vztahy mezi nimi.

e Textové - pouZivaji standardizovana klicova slova doprovazena parametry, pomoci kterych
vytvari vyrazy interpretovatelné pocitacem

Priklad grafickych modelovacich jazyku

e BPMN — Bussiness Proccess Modeling Notation

e EEML - Extended Enterprise Modeling Language

e Petriho sité

e Vyvojovy diagram

e vice na http://en.wikipedia.org/wiki/Modeling language

UML

Uvod

UML (Unified modeling language) je graficky modelovaci jazyk pro vytvareni vizualnich (grafickych)
modeld. UML je jednotny jazyk (graficky) pro specifikaci, vizualizaci, konstrukci a dokumentaci pfi 0O
analyze a navrhu (OOAaD) a pro modelovani organizace (business modelling). UML neni modelovaci
metodika — nefika nam nic o tom jak navrhovat SW systémy. Dava nam pouze grafickou syntaxi,
pomoci které mizeme vyjadfovat modely. UML je otevieny, standardizovany, primyslové uZzivany
jazyk, snaZici se vychazet z principl sprdvného navrhu sw dila (best practices). Byl navrZen tak aby byl
snadno implementovan CASE nastroji.

Ptivod UML
e do 1994 — nesjednocené metody objektového navrhu, existovalo nékolik soupeficich
grafickych modelovacich jazykd a metodik, mezi kterymi vynikaly Boochova metoda (autor G.
Booch) a Object modeling technique (OMT, autor J. Rumbaugh)
e 1994 — Booch a Rumbaugh prichdzeji do Rational Software, aby zde pracovali ma sjednoceni
jejich metodik — UML, pozdéji se k nim pfipojuje Ivar Jacobson s metodologii OOSE
e 1996 — navrzen konsorciem OMG (Object management group)


http://en.wikipedia.org/wiki/Modeling_language

e 1997 — OMG schvaluje UML jako prvni otevieny OO modelovaci jazyk
e 2005 — schvaleni vyraznéjsich zmén v revizi UML 2.0

].f Prehistory
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Casti UML 2.0 specifikace

e Superstructure — definuje zapis a sématiku diagrami a jejich modelovacich elementi

e Infrastructure — metamodel stojici v pozadi za UML, specifikovany pomoci Meta-Object
Facility (MOF)

e Object constrain language (OCL) - jazyk pro specifikaci vstupnich a vystupnich podminek,
invariantl v jednotlivych diagramech.

o Diagram interchange - popis XML struktur pro vyménu konkrétnich modell mezi
jednotlivymi modelovacimi ndstroji.

Zakladni mechanizmy UML

Specifikace

Kazdy element muze (¢i mél by ?) byt specifikovan textem, ktery popisuje sémantiku tohoto
elementu. Tato specifikace upfesniuje, blize popisuje, udava smysl modelovaného elementu. Popisuje
business pravidla element( (tudiz ma nejvétsi vyznam u elementd popisujicich problémovou
doménu).

Ozdoby (adornments)

Dalsi informace zndmé o elementu modelu. Kazdy element muze byt vyjadien jednoduchym tvarem,
ale je mozno k nému pfidavat i dalsi informace - ozdoby (napf. seznam metod, seznam atributd,
nazev objektu, stereotyp,..).

Proc je téchto ozdob u elementu zobrazeno nékdy vice a nékdy méné:

e model vytvafime postupné : zpo¢atku mame malo informaci, které postupné dopliiujeme

e tvorbou urcitého diagramu sledujeme urcité cile - nechceme v ném zobrazit ty podrobnosti,
které jsou v tomto nepodstatné z hlediska toho, co pravé chceme zdlraznit (jedno z
prvoradych hledisek pfi tvorbé diagramu je totiZ snadna citelnost)
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Podskupiny (common divisions)
Udavaji, jak je moZzno rozdélovat (skupinovat) jednotlivé elementy; prvni zptsob déleni:

e klasifikator a instance: v podstaté se jedna o stejné rozdéleni jako v objektové
orientovaném programovani - klasifikator odpovida tfidé, zatimco instance odpovida objektu
e rozhrani a implementace: opét je to stejny princip jako v objektové orientovaném

programovani

BankAccount

balance

getBalance()
M

«instantiate»

myAccount: BankAccount
balance = 100.0

Mechanismy rozsiritelnosti (extensibility mechanisms)
Jazyk UML sdm v sobé obsahuje pfipravené mechanismy umoznujici rozsitit jazkyk tak, aby vyhovoval

momentalnim potfebam. Mame k dispozici tfi mechanismy rozsifitelnosti:

e omezeni (constraints) : jde o text ve sloZenych zavorkach {}. Podminka ¢i pravidlo v tomto
textu musi byt vidy splnéna

e stereotypy (stereotypes) : s jejich pomoci Ize z existujiho elementu vytvofit novy. Vytvofime
ho tak, Ze nazev stereotypu vloZime do dvojitych ostrych zavorek : “«novy_stereotyp»“.
Stereotyp muzZe mit rovnéz prifazen novy symbol - ¢asté vyuziti byva napf. v diagramu
nasazeni pro vytvoreni symbolu tiskaren, server(i, notebookl apod. Nékteré stereotypy jsou
jiz soucasti jazyka UML a jesté se s nimi v tomto kurzu setkdme.

e oznacené hodnoty (tagged values) : umoznuje pridavat nové vlastnosti k elementiim
modelu. Zavedeme ji pfidanim ndzvu s pripojenou vlastni hodnotou ve sloZzenych zavorkach,

napt. {autor=pavus, verze=0.1}



Profily v UML definuji mnoZinu stereotypl, znacek a omezeni, diky nimz Ize jazyk UML ptizpUsobit

konkrétnimu Gcelu. (napf. mizeme mit né&jaky profil modelovani aplikaci pro platformu J2EE, jiny

profil pro .NET, apod.)
Stavebni bloky UML

UML diagramy
UML 2 popisuje 13 oficidlnich typl diagram( uvedené v obrazku.

Mezi né patti

e diagram ttid (class diagram)

e diagram slozenych struktur (composite structure diagram)
e diagram objektt (object diagram)

e diagram komponent (component diagram)

e diagram nasazeni (deployment diagram)

e diagram balick( (package diagram)

e diagram aktivit (activity diagram)

e diagram pripad( uZiti (use case diagram)

e sekvencni diagram (sequence diagram)

e diagram komunikace (communication diagram)

e diagram prehledu interakci (interaction overview diagram)
e diagram casovani (timing diagram)

Diagram

'

l
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Vztahy - Relationships

vztah UML vyzZnam

zavislost (dependency) —— zdrojovy prvek zavisi na
cilovem a mize byt ovlivnén
zménou jeho stavu

asociace (association) Popis mnoZziny spojeni mezi
objektv

agregace (aggregation) <l cilovy element je soucasti
zdrojového

kompozice (composition) " silnéjsi forma agregace

generalizace (generalization) . zdrojovy prvek je specializace

obecnéjiiho ciloveho prvin a

mu ze jim byt zastoupen-
nahrazen

realizace (realization) cilovy element realizuje

"""""""" ’\ chovani, které zdrojovy element
specifikuje
Diagramy UML

Vhledem k rozsahu této latky uvadim pouze zdkladni informace o nékterych diagramech. Navic

podrobnéjsi rozpracovani diagrami by mélo byt soucasti nasledujicich statnicovych otazek.

Diagram trid (class diagram)
Diagram tfid popisuje typy objektl v systému a rizné druhy statickych vztaha, které mezi nimi

existuji. Diagramy trid ukazuji i vlastnosti (atributy) a operace tfidy, a také omezeni tykajici se

zpUsobu, jakym jsou objekty spojovany.

Tti pohledy na systém pfi pouZiti diagramu t¥id:

Konceptuadlni — koncepty aplikaéni domény, bez vztahu k implementaci, jazykové nezavisla.
Specifika¢ni — pohled na program, specifikace rozhrani bez specifikace implementace.
Implementacni — je vidét implementace - hranice nejsou ostré, UML podporuje vsechny tfi
pohledy

nesnaZzit se pouzit veSkerou dostupnou notaci
prizplsobit pohled etapé projektu:
o analyza: konceptualni pohled
o navrh: specifika¢ni + implementacni
koncentrovat se na klicové oblasti, radéji méné aktualnich diagram




e nezabrednout brzy do implementacnich detaill

-

Ndsobnost vlastnosti
Nasobnost (multiplicity) vlastnosti je Udaj o tom, kolik objektl mizZe byt do vlastnosti umisténo.
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Nejcastéji se setkate s témito ndsobnostmi:

e 1 (pravé jeden)
e 0.1(0aZjedna)
e *(0 aZ x, horni hranice neni omezena)

Navrhové relace

Agregace
Volna vazba mezi objekty

e Agregované objekty
o mohou byt sdilené
o nezanikaji se zanikem celku

e (Celek nékdy existuje nezavisle na soucastech, nékdy je na nich zavisly

Soucdast mze byt sdilena vice celky

Typ celek/soucast (celek Fidi chod relace, soucast poskytuje sluzby)

Stithky

¥



Computer Scanner

SRS
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Celek Soucast

Kompozice
e Silnéjsi forma agregace
e Soucasti nemohou existovat mimo celek
e Soucast patfi pravé jednomu celku
e (Celek odpovida za pouZiti svych soucasti
e Zapredpokladu, Ze odpovédnost za soucasti prejde na jiny objekt, mlzZe celek soucasti
uvolnit.
e Je-li zni¢en celek, musi znicit své soucasti (nebo prenést odpovédnost na jiny objekt)

Company Department

Generalizace
e Jako zobecnéni (generalizace) se oznacuje relace mezi obecnéjsim a presnéji definovanym
prvkem.
e Na nasledujicim obrazku je tfida Zvife obecnéjsi nez tfida Pes.

Zvire

£\

Pes




Dédicnost trrid
e Potomci (podtridy) prebiraji charakteristiku svych pfedchidct
e Potomci dédi

Atributy

Operace

Relace

O O O O

Omezeni
e Potomci mohou ke zdédénému fondu pfidat novou charakteristiku

Realizace
e Fakt, Ze tfida implementuje (realizuje) néjaké rozhrani znazorriujeme c¢arkovanou ¢arou,
kterd sméruje od tfidy k rozhrani.
e Na nasledujicim obrazku tfida Timestamp implementuje rozhrani TimeComparable.
e Rozhrani se pouziva k urceni spoleénych protokold pro tfidy, mezi nimiz by za normalnich
okolnosti nemély byt dédi¢né vazby.

W

ainterfaces
Comparable Time Stamp
+ compare To(Ohject) - int e
hours int

compare To{Cbjecdt) - int
getTimeDif{Object) : int

ainterfaces cinterfaces

WeightComparable Time Comparable
+  geflWeightDif{Object) . ing

+  getTimeDif{Objed) © inf




Diagram komponent (Component diagram)

Popisuje jak jsou jednotlivé komponenty (¢asti) systému propojeny. Komponenta je fyzicka
nahraditelnd ¢ast systému, ktera obaluje implementaci a poskytuje realizaci mnoZziny specifikovanych
rozhrani.

Diagram komponent znazornuje komponenty pouzité v systému, tj. logické komponenty (napf.
business k., procesni k.) ¢i fyzické komponenty (napf. EJB k., CORBA k., .NET k. atd.). Diagram
komponent ndm mUzZe pomoci zejména tam, kde pouZivdme vyvoj zaloZzeny na komponentach a kde
struktura systému je zaloZena na komponetach.

Komponenta je moduldrni ¢ast systému, kterd zapouzdruje svlij obsah (tj. zapouzdfuje stav a chovani
i vice klasifikatord) a jejiz projev je nahraditelny (tj. komponenty, poskytujici ekvivalentni
funkcionalitu zaloZzenou na kompatibilité jejich interfacem mohou byt libovolné zaménovany, a to
bud' uz v ¢ase tvorby designu, nebo az za béhu cilového systému). Komponenta je specializaci
strukturované tridy. ProtoZe je komponenta specializaci tfidy, mdzZe mit své atributy a operace a
mUZe mit asociace a generalizace-specializace (vice viz diagram tfid (class diagram)).

[ D
kompanenta
ZadaniDbjednavky B OREE
H]\ i Obchod
: adelegates $] @
¢companents component:s r
Ozoba po
J :Objednavka @ Lakaznik
ZLadaniObjednavky ! Osoba™
aoskytovany fLObjednatelnaF'ulozka Ucet’L .‘:
interface ?Objednatelnapuluzka ) ¢delegates ::
3] ¢ Ucet
ccomponents :I rf:
[u% ‘Produkt I WY o
assembly delegaéni poZadavany A
connector konektar interface

Na prvnim obrazku je diagram komponent s jednou strukturovanou komponentou Obchod a jejimi
tfemi vnitfnimi komponentami :Objednavka, :Produkt a :Zakaznik.
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V druhém obrazku je dalsi diagram komponent, kde vidime komponentu Objednavka a jeji vnitfni

klasifikatory HlavickaObjednavky a PolozkaObjednavky, které realizuji chovani této komponenty.

V diagramech muiZeme vidét komponenty. Komponenta je zndzornéna jako symbol klasifikatoru

(pravouhelnik), s klicovym slovem «component». Volitelné ma v pravém hornim rohu zobrazenu

specidlni malou ikonu komponenty. ( PS.: ve verzi UML 1.x vypadal symbol komponenty pravé tak,

jako ona specialni ikona, pfitom stary symbol komponenty je pripustny i ve verzi UML 2.0).

Druhy komponent:

basic component : pro ni plati vSe, co je v této kapitole o komponenté receno (pokud neni
vyslovné uvedeno, Ze se informace tyka jen komponenty typu packaging)

packaging component : rozSifuje komponentu typu basic o moZnosti skupinovani; takovéto
komponenty se tykaji aspekty spojené s problematikou namespaces (komponenta muize
dédit a importovat své cleny, jako napt. packages, use cases, komponenty, artefakty, tridy,

)

Rozhrani:

poskytovany (provided) interface je implementovan pfimo danou komponentou (popf.
klasifikatorem, ktery realizuje chovani komponenty), nebo je to vlastné typ poskytovaného
portu (zde poskytovany interface ZadaniObjednavky je pfipojen na nepojmenovany port).
pozadovany (required) interface je typem pozadovaného portu, nebo je uréeny zavislosti
usage primo z dané komponenty (popf. klasifikatoru, ktery realizuje chovani komponenty),
(zde pozadovny interface Ucet komponenty Obchod (1. diagram) je pfipojen na
nepojmenovany port, pozadovany interface ObjednatelnaPolozkaUcet komponenty
Objednavka (2. diagram) je pfipojen pomoci zavislosti na interni tfidu PlozkaObjednavky).
port ndm umoznuje organizovani interfacesl do skupin : miZeme vytvaret pojmenované
sady interfac(

delegacni konektor (delegation connector) propojuje externi rozhrani komponenty (tak, jak
je specifikovano portem) s vnitfni ¢asti komponenty (tj. s vnitfni komponentou ¢i tfidou
anebo s portem vnitini komponenty).




o montazni konektor (assembly connector) spojuje poZzadovany a poskytovany interface;
strana, ktera poskytuje interface, musi byt schopna poskytnout minimalné vsechny sluzby,
které mUzZe poZadovat strana s poZzadovanym intefacem

priklady komponent:

e zdrojovy soubor

e ActiveX prvek

e Enterprise JavaBean objekt
e Javaservlet

e JSP stranka



Diagram objektii (Object diagram)

Objektovy diagram zobrazuje objekty a jejich spoje (links) v jednom okam?ziku, tj. je to snapshot
béZiciho systému (Ci jeho ¢asti). Objekty jsou instancemi tfid. Objekty jsou propojeny linky. Objektovy
diagram vypada podobné, jako diagram tfid. Ndzev konkrétniho objektu se zapisuje pfed nazev tfidy
a oddéluje se dvojteckou.

nazev role

. clclazeta
. " “ﬁlm
anorymni B
objelt cigdolazety=125
nazevF ilmu="Jursky park"

(CRefisér cZclazeta

cislolazety=126
nazewFilmu="Jursly park 2"

ohjelt (ze zobrazenymi
konkrétnimi hodnotami) - - - - - - - - - - - — _ ] o3 clazeta

cigdolazety=127
nazevF ilmu="Jursky par 3"

Createdwith Poseichn for UML Community Ecltion. Mot for Commercial Use.

Na obrazku je pfiklad objektového diagramu odvozeného z class diagramu nasi pUjcovny videokazet. :

e objekt je zndzornén podobné jako tfida - obdélnikem, ale ndzev objektu je vZdy podtrzeny

e zapis c1:CKazeta znaci objekt c1, ktery je instanci tfidy CKazeta (obdobné je tomu s objekty
c2ac3)

e zdpis :CRezisér znaci tzv. anonymni objekt : nevime, jak se objekt jmenuje, ale vime, ze které
tridy byl objekt odvozen

e tfeti moZnost zapisu by byla c4, tj. objekt bez vyznaceni tfidy : nevime, ze které tfidy je objekt
odvozen (nebo to autor védél, ale chtél znazornit, Ze objekt c4 mohl vzniknout z rlznych tfid)

e spojeni (link) mezi objekty vzniklo jako instance asociace

e objekt :CReZisér je znazornén v minimalnim tvaru (jen jeho znazev), objekt c1:CKazeta je
znazornén s dalsim * oddilem (kompartment) ukazujicim aktudlni hodnoty atributt

e uobjektu cl je vyznacena role - tj. ve vztahu anonymniho objektu :CReZisér versus
cl:CKazeta hraje tato kazeta roli filmu (ktery byl rezirovan spojenym objektem - rezisérem)



Diagram pripadi uZziti (use case diagram)
Use case diagram zobrazuje chovani systému (nebo jeho ¢asti) z hlediska uZivatele. Vychazi z
funkénich pozadavk( na systém.

postup pfi modelovani:

e najit hranice systému (za kterou funkcénost je systém zodpovédny a za kterou jiz neni)
e najit aktéry
e najit pfipady uziti — specifikace + scénare

Aktéri
Aktér specifikuje roli, kterou si mizZe vnéjsi entita (osoba, HW zafizeni, jiny informacni systém)
prisvojit. Akteri definuji hranice systému PFi identifikaci aktér( zjistujeme:

e Kdo nebo co pouZiva systém?

e Vjakych rolich se pfitom nachazi?

e Kdo instaluje/nasazuje systém?

e Kdo systém udrzuje?

e Které jiné systémy tento systém vyuzivaji?

e Spousti se néjaka udalost v zavislosti na case? (napt. zalohovani apod.)

Pripady uZziti
e Pripad uziti je néjaka Cinnost, kterou aktéri se systémem provadéji. Pripady uziti jsou vzdy
iniciovany aktérem.
e Pfi pojmenovavani UC pouzivame slovesnou vazbu (napf. Zrusit objednavku, v Al se pro
pojmenovavani asto uziva CamelCase - napf. CancelOrder).

Identifikace pFipadl uziti:

o Které funkce budou jednotlivi aktéfi vyZzadovat od systému?

o Uklada nebo vraci systém néjaké informace? Pokud ano, ktery aktér tuto akci vyvoldva.
e Co se stane pokud systém zméni svUj stav (spustény/vypnuty)?

e  Existuji néjaké vnéjsi udalosti, které plsobi na systém?

o Vytvari systém néjaké zpravy (reporty)?

e Komunikuje systém s néjakym vnéjsim systémem?

Scéndre pripadii uziti
POZOR! Scénare pripadu uziti jsou nedilnou souéastni modelu. Samotné diagramy (bez scénait)
nemaji potfebnou vypovidaci hodnotu.

Struktura scénare:

e nazev (napft. Pljcit knihu)

e identifikator - jednoznacny (napt. UC2.1)

e struény popis (napt. Oznaci vybranou knihu jako vypUjéenou a zada prikaz k vydeji)
e seznam primarnich aktérl (napt. Zakaznik)

e seznam sekundarnich aktér( (napf. Pokladni)

e Vstupni podminky (napf. Kniha je skladem)



e Hlavni scénaft, popisuje jednotlivé interakce mezi systémem a aktérem
e Alternativni scénare
e Vystupni podminky (napt. Kniha byla zapljéena, byl odeslan prikaz k vydeji)

Use case: PaySalesTax

ID: 1

Brief description:
Pay Sales Tax to the Tax Authority at the end of the business quarter)

Primary actors:
Time

Secondary actors:
TaxAuthority

Preconditions:
1. It is the end of the business quarter.

Main flow:

1. The use case starts when It Is the end of the business quarter.

2. The systemn determines the amount of Sales Tax owed to the
Tax Authority.

3. The system sends an electronic payment to the Tax Authority.

Postconditions:
1. The Tax Authority receives the correct amount of Sales Tax.

Alternative flows:
MNone.




Relace include vs. relace extend

include
e vyclenuje spolec¢né kroky nékolika pripadl uZiti do samostatného pfipadu uZiti
extend

vrve

e umoznuje rozsifit pfipad uziti o nové chovani



Diagram aktivit (Activity diagram)
Diagram aktivit se pouziva pro popis dynamickych aspektl systému.

Jde o jakysi flowchart - znazornuje tok fizeni z aktivity do aktivity. Pouziva se také k modelovani
obchodnich (business) procest a workflow.

Diagram aktivit se soustfeduje spiSe na proces vypoctu nez na objekty Ucastnici se vypoctu (i kdyZ i
objekty mohou byt znazornény jako prvek aktivity).

Diagramy stavl a diagramy aktivit jsou si podobné (oba ukazuji sekvenci stav(, které nastavaji v case,
a ukazuji podminky zpUsobujici prechody mezi stavy). Rozdil mezi témito diagramy je vsak v tom, Ze
d. stavl se soustfeduje na stavy objektu (tj. objektu provadéjiciho vypocet Ci objektu, se kterym je
vypocet provadén), kdezto d. aktivit se zaméruje na stav samotného vypoctu (stav procesu,
algoritmu, ....), kde miZe byt Ucastno i vice objekt(, a kde jsou zndzornény fidici a informacni toky
mezi prvky diagramu.
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Na obrdzku je pfiklad jednoduchého diagramu aktivit:

e aktivita (activity) vyfizovani objednavek je ta, kterd je zde modelovana (pro zndzornéni, jak
vlastné toto vyfizovani objednavek probiha)

o oddily (partitions, swimlanes): plavebni drahy - rozdéleni diagram{ na vice ¢asti pro
znazornéni odpovédnosti za rlizné ¢asti aktivity; zde jde o rozdéléni aktivity na dvé rQizné
firmy

e akce (action) : nejprimitivnéjsi, nejnizsi prvek vypoctu. NemUze byt dale dekomponovan.

o hrana, tok (edge, flow) zobrazuje prechod z jedné aktivity do dalsi (v prikladu je prechod vidy
automaticky, dojde k nému po ukonceni predchazejici akce)

e objekt (object) mlzZe vstupovat do aktivit, miZe byt jejich vysledkem

e pocatecni, finalni uzel aktivity (initial, activity final) : zvlastni uzly pro oznaceni pocatku a
konce aktivity

Aktivity mohou byt spoustény akcemi a nebo jako soucasti jinych chovani, napf. prechody v diagramu
stavového stroje, metodou, pfipadem pouZiti, jinou aktivitou... Aktivita je zobrazena v diagramu
aktivit.

Aktivita je specifikace chovani - popisuje sekvencni a soubézné kroky vypocetni procedury. Aktivita je
modelovana jako graf uzl(l aktivity (activity nodes) propojenych fidicimi a datovymi toky (control
flow, data flow). PS.: Uzel aktivity je néco naprosto jiného nez uzel v deployment modelu! Paradoxné
na tuto zmatecnost je poukazovano pfimo v UML reference manualu.

Uzly aktivity jsou:

e vlozené aktivity

e akce: modeluji u¢inky na systém

e |okace dat

e fidici konstrukce (control construct)



Stavovy diagram (state machine diagram)
Diagram obsahuje stavovy stroj (state machine). Stavovy stroj vyjadruje stavy urcitého objektu a
prechody mezi témito stavy.
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Na obrdzku je pfiklad jednoduchého diagramu stavového stroje:

e stav (state) : situace, kdy modelovany objekt splriuje néjakou podminku, provadi néjakou
operaci nebo ¢ekd na udalost - napf. ve stavu narozeny spliiuje objekt podminku, Ze mu neni
dosud 18 rok( a ¢ek3d, az dosdhne plnoletosti

e prechod (transition)

e spojeni mezi dvéma stavy; objekt prejde z prvniho stavu do druhého stavu (za splnéni
urcitych podminek)

e rozlouceni ukazuje prechod do téhoz stavu (néco vyznacného se stane, ale stav se nezméni)

e pocatecni, findlni stav: zvlastni pseudostavy pro pocatek a konec automatu

Stavovy stroj je graf stavli a pfechodt (mezi témito stavy), ktery popisuje reakce objektu (presnéji :
reakce instance klasifikatoru) na obdrZeni udalosti. Stavovy stroj mlze byt ptipojeny ke klasifikatoru
(napft. use case, class), nebo ke collaboration ¢i k metodé.

Element, ke kterému je pfipojen stavovy stroj, se nazyva vlastnik (owner) stavového stroje.

Cely stavovy stroj je vlastné sloZzeny stav (composite state), ktery je rekurzivné dekomponovan na
substavy. Nejspodnéjsi (listové) stavy jiz nemaji substavy.



Stavovy stroj mlze mit reference na jiny stavovy stroj pouzitim stavového substroje (submachine
state). Ve stavovém stroji muize byt v jeden okamzik aktivnich vice stava.

Pro vysvétlovani podrobnosti o stavech musime védét, co je to prechod:

prechod (transition) je relace ve stavovém stroji mezi dvéma stavy, kde objekt v prvnim stavu prejde
do druhého stavu tehdy, kdyZ nastane specifikovana udalost (event) a jsou splnény specifikované
podminky (guards), pticemz se provede specifikovany efekt (effect - action nebo activity). Pfechod je
neprerusitelny.

Rika se, 7e prechod je odpalen (transition is fire). Pfechod maze mit jeden nebo vice zdrojovych stavil
a jeden nebo vice cilovych stavd.

Co je to stav

stav (state) : situace, kdy modelovany objekt splfiuje néjakou podminku, provadi néjakou operaci
nebo ¢eka na udalost. - napf. ve stavu narozeny spliuje objekt podminku, Ze mu neni dosud 18 rokd
a Ceka, az dosahne plnoletosti. Stavy jsou obsazeny ve stavovém stroji, ktery popisuje jak se vyviji
objekt v case dle svych reakci na udalosti.



Sekvenc¢ni diagram (Sequence diagram)
Sekvencéni diagram typicky zachycuje chovani jednoho scénare. Ukazuje nékolik vzorovych objektl a

zprav, které jsou predavany mezi témito objekty v ramci daného pfipadu uziti.

Priklad takového diagramu Ize vidét na nasledujicim obrazku.
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Jedna se o jednoduchy sekvenéni diagram. Casovd osa je svisla (¢as bé%i shora dold), na vodorovné

ose jsou rozmistény objekty:

lifeline (¢dra Zivota) reprezentuje participanta v interakci:

O
O

zprava:
o

Participant je vétSinou konkrétni objekt.

Lifeline také ukazuje, kdy participant Zije - vtomto diagramu vSechny objekty
existovaly uZ pred poslanim prvni zpravy, a dale existuji po dokonceni sekvencniho
diagramu (resp. nevime, kdy ktery objekt zanikne nebo nas to v tuto chvili nezajima)
execution specification, focus of control (aktivita objektu) vyjadiena zdvojenym
usekem (obdélnikem) na lifeline : ukazuje periodu, kdy je ktery objekt aktivni, neboli
kdy provadi néjakou ¢innost, néjak se chova, véetné , podfizeného” chovani dalsich
objektl (tj. u aktivniho objektu vyznacuje cely jeho Zivot, u pasivniho objektu ¢asovy
interval, kdy je provadéna operace objektu, v€etné ¢ekani na navrat ze zavolané
operace; v programatorském svété je to analogické dobé, po kterou je urcita
hodnota ve ,stack” - v zasobniku) by )

v nasem prikladé mame jen jednoduché obycejné zpravy : u nich se zprdva zobrazuje
plnou ¢arou a plnou Sipkou a v nasem pfikladu je zndzornéno napfr. ohledné zpravy
zpravaA(x) : objekt obj1 posila (tedy je to sender) zpravu zpravaA s jednim
argumentem, ktery je je naplnén hodnotou atributu x, objektu obj2 (to je tedy
receiver)



o zobrazeni navratové zpravy neni povinné (vzdy siji Ize ,domyslet”), ale mlzZe pfidat
na prehlednosti: zobrazuje se Sipkou s ¢arkovnou ¢arou

o navratova zprava muze, ale nemusi vracet hodnotu : po poslani zpravaA(x) a po té, co
obj2 dokonci svou ¢innost, tak vrati zpét navratovou hodnotu 123, kterou si objl
prevezme do svého atributu y

V diagramu je znazornéna tato sekvence:

1. objekt objl je hned na pocatku aktivovan (ma focus) a poslal zpravu zpravaA s parametrem x
objektu obj2 : objl prerusi zpracovani (ztrati focus a preda fizeni obj2) a ¢eka, az obj2 odpovi
na zpravaA(x)

2. obj2 ziskava focus a spusti vlastni metodu

3. vjistém bodé zpracovani posila obj2 zpravu zpravaB do obj3 - obj2 zapocne cekat na
odpovéd od obj3

4. obj3 ziskava focus (a spousti vlastni metodu)

5. obj3 dokondi své zpracovani, pak vrati peska (pfeda fizeni zpét) do obj2

6. 0bj2 pokracuje v praci, a posila dalsi zravu do obj3

7. azobj3 dokondi zpracovani, tak vrati fizeni zpét do obj2

8. 0bj2 pokracuje v praci a aZ skonci, tak vrati fizeni do obj1, pfitom ale vrati ndvratovy
navratovou hodnotu 123

9. o0bjl si pfevezme navratovou hodnotu do atributu y

Popis Sipek:

-»  Synchronni zprava

Asynchronni zprava

......... Navrat zpravy

= «]  Tvorba objektu

»_ Uvolnéni objetu



Diagram komunikace (Communication diagram)
Diagram komunikaci je i neni novy v UML 2.0 : totiz v UML 1.x se jmenoval collaboration diagram, coz
bylo matouci (collaboration byly statické struktury, kdezto diagram zahrnoval zpravy).

D. komunikaci a sekvencni d. jsou témér izomorfni - tj. daji se prfevadét z jednoho tvaru na druhy
(¢asto i automatizovaneé) (to vSak plati jen pro jednoduché sekvencni diagramy, které nepouzivaji
struktorované mechanismy jako interaction use a combined fragment). D. komunikaci i sekvenéni d.
ukazuji interakce, ale kazdy svym vlastnim zplsobem.

Pouziti diagramu komunikaci byva vhodnéjsi v téch pfipadech, kde chceme zdlraznit strukturalni
aspekty spoluprace, tj. ukazat hlavné kdo s kym komunikuje - jsou méné vhodné pro zdlraznéni
¢asovych souvislosti interakci.

Objekty si mohou posilat zpravy. Diagram komunikaci ukazuje objekty (presnéji : ¢asti kompozitni
struktury nebo role ve spolupréci(collaboration)) a spojeni a zpravy, které si objekty posilaji. Cas zde
nevystupuje jako zvlastni dimenze, proto musi byt sekvence zprav a soubéznost thread(i uréena
pomoci ¢isel sekvenci:
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1: y:=zpravaA(x): 123

ohj1 > ohj2

* 1.1 zpravaB

* 1.2 zpravaC("A")

Lifeline

Jedna se o diagram komunikaci odvozeny z naseho jednoduchého sekvencniho diagramu

e uzly vtomto diagramu reprezentuji ¢asti strukturované tridy nebo role collaborations (dale
pro zjednoduseni je budeme nazyvat jako objekty) a koresponduiji s lifeline v sekvenénim
diagramu.

e komunikaéni cesty (paths) jsou vyjadieny ¢arami (spojkami, connectors) mezi uzly. Cary
muZou byt nazvany svym jménem a/nebo jménem vychozi asociace (existuje-li). MUZou byt
vyjadreny multiplicity.

e zprava:

o zprdva je zobrazena jako mald pojmenovana Sipka umisténa blizko spojnic; v nasem
pfikladé mdme jen jednoduché obycejné zpravy : zde je Sipka plna a v ptikladu je
znazornéno napr. ohledné zpravy zpravaA(x) : objekt objl posila (tedy je to sender)
zpravu zpravaA s jednim argumentem, ktery je je naplnén hodnotou atributu x,
objektu obj2 (to je tedy receiver), ten po svém zpracovani vraci hodnotu 123, kterou
si obj1 prevezme do atributu y

o sekvencni vyraz (umistény pred nazvem zpravy) urcuje poradi, v jakém jsou zpravy
posilany : pozor, neni to jen prosté poradové Cislo, ale je v ném vyjadfeno i zanofeni

o navratovaHodnota neni povinna



V diagramu je znazornéna tato sekvence:

1.

w

© N v e

9.

objekt obj1 je hned na pocatku aktivovan (ma focus) a poslal zpravu zpravaA s parametrem x
objektu obj2 : objl prerusi zpracovani (ztrati focus a preda fizeni obj2) a ¢eka, aZz obj2 odpovi
na zpravaA

obj2 ziskdva focus a spusti vlastni metodu

v jistém bodé zpracovani posild obj2 zprdvu zpravaB do obj3 - obj2 zapocne cekat na
odpovéd od obj3

obj3 ziskava focus (a spousti vlastni metodu)

obj3 dokondi své zpracovani, pak vrati peska (preda fizeni zpét) do obj2

obj2 pokracuje v praci, a posila dalsi zravu do obj3

aZz obj3 dokonci zpracovani, tak vrati fizeni zpét do obj2

obj2 pokracuje v préci a az skonci, tak vrati fizeni do obj1, pfitom ale vrati ndvratovou
hodnotu 123

obj1 si pfevezme navratovou hodnotu do atributu y

Diagram komunikaci vlastné obsahuje jen Ctyfi typy elementl : zakladni frame, lifeline, komunikacni
cesty (paths) a zpravy.



Diagram prehledu interakci (Interaction overview diagram)
Diagram prehledu interakci definuje interakce pomoci varianty diagramu aktivit. Tato varianta
zahrnuje fragmenty sekvencnich diagrami spolu s konstrukty pro fizeni toku.

Visual Paradigm for UML Community Edition [notfor commereial use]
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Diagram prehledu interakci obsahuje jako své uzly interakce (online vloZené interakéni diagramy) a
interaction use (ad interaction use viz sekvencni diagram)

e frame (rdm): vyznam a jmenovka jsou stejné, jako v sekvenénim diagramu. Ovsem v
refrenénim manualu k UML se jeho autofi (trio amigos) odchyluji od specifikace UML (sami to
ptiznavaji), a pouzivaji jmenovku intover namisto sd

e alternative combined fragment zde ma obdobu v uzlu decision (rozhodnuti) a odpovidajicim
uzlu merge (splynuti)

e paralel combined fragment zde ma obdobu v uzlu fork (rozdvojeni) a odpovidajicim uzlu join
(spojent)

e vétveni a spojovani zde musi byt (na rozdil od d. aktivit) explicitné uvedeno



Jazyk OCL

Uvod
[ ]
[ ]

Object Constraint Language

plvodné formalni jazyk pouzivany k popsani vyrazii na UML modelech

nyni maZe byt pouZit s jakymkoliv Meta-Object Facility (MOF) Object Management Group
(OMG) meta-modelem, véetné UML

vyrazy OCL typicky urcuji neménné 1) podminky, omezeni systémd, které jsou modelovany,
nebo dotazl nad objekty popsanymi v modelu, které nemohou byt postihnuty v diagramech
jazyk, ktery umoznuje dopliiovat UML o dodate¢né informace

hraje duleZitou roli pfi analyze

OCL vyrazy se déli obecné do ¢tyr casti

2.

kontext, ktery definuje situaci, pfi které je kontext validni

vlastnosti, které reprezentuji néjaké charakteristiky kontextu (napf. pokud je tfida kontext,
pak vlastnosti mlze byt atribut)
3. operace (napft. aritmetické, mnoZinové)
4. klicové slova (napt. if, then, else, and, or) pro podminky
Proc¢ OCL?

UML diagramy jako napf. class diagramy samy o sobé neposkytuji dostatecné prostredky k
uréeni vsech aspektu specifikace. Je potfeba upresnit dalsi omezeni objektli v modelu. Tyto
omezeni jsou ¢asto popsany v prirozeném jazyku. Aby se vyhnulo viceznacnym vykladlm byly
vytvoreny tzv. formalini jazyky. Jejich nevyhodou tradi¢nich formalnich jazykl je nutnost mit
znacné matematické znalosti a tak je sloZité jejich pouziti pro manaZery a systémové
inZenyry. OCL bylo vyvinuto, aby zaplnilo tuto mezeru. Je to formalni jazyk, ktery zlstava
snadny pro ¢teni i psani. Vznikl u IBM, jeho predchidce je Syntropy.

OCL je Cisté specifikacni jazyk, nema vedlejsi efekt. Pokud vyraz proveden, jednoduse vraci
hodnotu, nemuze zménit nic v modelu. To znamen3, Ze se stav systému nezméni provedenim
OCL vyrazu, prestoze OCL vyraz miZe byt pouzit pro specifikaci zmény stavu (napf. v post-
conditions)

OCL neni programovaci jazyk, neni mozno napsat programovou logiku (nelze vyvolat procesy,
nebo aktivovat operace, které nesouvisi s dotazy) v OCL. OCL vyrazy nejsou spustitelné
OCL je typovy jazyk. Kazdy OCL vyraz ma typ. Pro well-formed OCL vyraz musi odpovidat
typovym pravidllim jazyka. Napf. najde porovnavat integer a string. Kazdy klasifikator
popsany v modelu UML reprezentuje odlisSny OCL typ. Navic OCL obsahuje preddefinované
typy.

Jako specifikaéni jazyk pouZivany pfi analyze nesmi obsahovat implementacni zaleZitosti
Provedeni OCL vyrazu je okamzité. To znamena, Ze se stav objektu v modelu nem{ze zménit
béhem provadéni vyrazu.



Pouziti OCL
e dotazovaci jazyk
e ke specifikaci neménnosti na tfidach a typech v class diagramu
o ke specifikaci neménnosti typ(l pro stereotypy
ek popsani pre a post conditions operaci a metod
ek specifikaci cilG zprav a akci
e ke specifikaci omezeni operaci
e ke specifikaci odvozujicich pravidel atributl jakykoliv vyraz nad UML modelem

OCL poskytuje operace
e upresfiovani omezujicich pravidel
e upresfovani provoznich pravidel béhem modelovani
e upresnovani tél vyhledavacich dotazl
e dUvody pouziti
e umoznéni modelovacim nastrojim vhodné generovani kédu
e umoznuje presnéjsi modelovani (vysledkem bude méné nespravnych vykladl modeld)
e umoznuje modelovacim nastrojim ,pfemyslet o modelech UML” (coZ napf zahrnuje
ovérevani konzistence model()

Nevyhody
e 0btiZzna Citelnost, nepravidelna syntaxe
e neni pfilis rozsifeny, zna ho jen malo lidi
e nékdy presnost, kterou OCL nabizi nemusi byt potifeba

Vyrazy jazyka OCL
e prfipojuji se k modelovanym prvkim UML
o kontextu balicku (nepovinny): definuje jmenny prostor pro vyrazy v jazyce OCL
o kontext vyrazu (povinny): definuje kontextovou instanci vyrazu
o jednoho nebo vice vyrazl
e kontext vyrazl Ize definovat napf. vloZzenim vyrazu OCL do poznamky, ktera se pripoji k
modelovanému prvku

Priklady pouziti

e v diagramech interakce se pouziva k ur€ovani
o kontrolni podminky
o selektor( pro ¢ary Zivota
o argumentl zprav

e v diagramech aktivit se pouziva k uréovani
o akenich uzll volani
o kontrolnich podminek pro pfechody
o objektovych uzl{
o stavl objekt(

e ve stavovych diagramech se pouziva k uréovani
o kontrolnich podminek
o podminek stavi
o cild akci
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CASE nastroje

Uvod

CASE (z anglického Computer-aided software engineering, pocitacem podporované
softwarové inZenyrstvi) je pouZziti softwaru pfi vyvoji (resp. udrzbé) pocitacovych programd,
za Ucelem dosahnuti vyssi kvality, bezchybnosti, udrZzovatelnosti apod. SniZuji ¢as vyvoje a
redukuji jeho cenu. Také souvisi s metodami pro vyvoj informacnich systémua spolu s
automatickymi ndstroji, které mohou byt vyuzity béhem procesu vyvoje software. Podpora
mUze probihat v rlznych stadiich Zivotniho cyklu programu — pfi sbéru pozadavkd, analyzach,
navrhu, programovani (s pomoci IDE) atd.
Nastroje pouzivané pro tento Ucel se obvykle nazyvaji CASE nastroje. Nékteré z nich slouzi k
automatizaci vyvojového procesu - analyza, navrh, programovani a dokumentaci.
Dvé klicové myslenky CASE jsou:

o pocitacovd podpora ve vyvoji software a nebo udrzbé software

o inZenyrsky pfistup k vyvoji software a nebo jeho udrzbé
Mnoho nastroji negeneruje jen kdd ale i dalsi analyzy a ndvrhové techniky
Nékteré obvyklé CASE nastroje:
nastroj pro generovani zdrojového kédu
nastroj pro datové modelovani
UML
nastroje pro refaktorovani
sprava konfiguraci

o O O O O

nastroje pro trasformace
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http://www.dcs.fmph.uniba.sk/diplomovky/obhajene/getfile.php/diplomka.pdf?id=96&fid=161&type=application%2Fpdf

Case tools
Existujici CASE prostfedi mohou byt rozdélena do 4 oblasti:

1. Life-cycle nastroje

o VySsi nastroje: Podpora pldanovani, konstrukce na konceptudlni drovni, ignoruje
navrhovy aspekt. Zachycuje, analyzuje a organizuje modely systém{, které
navrharlim pomahaji stanovit jejich korektni chovani: diagramy: ER, Data-Flow,
strukturni grafy, rozhodovaci stromy atd.

o NiZsi nastroje: zaméruji se na pozadi, podporuji fyzicky navrh (programovani),
debugging, integraci softwarovych komponent, Udrzbu, reengineering, reverzni
inZenyrstvi atd. Tyto nastroje klasifikuji rozsahy a hranice, popisuji soucasny systém,
pozadavky, podporuji prototypovani, pfipravuji navrh atd.

2. Integracni nastroje
3. Konstrukéni nastroje
4. Znalostni nastroje

Case Workbenches
e integruji vice CASE nastrojl do jedné aplikace na podporu specifickych operaci pti vyvoji
software. Tim dosahuiji:
o homogenniho a konzistentniho prostredi
o jednoduchy pfistup k jednotlivym nastrojim
o integrace dat
e muZou byt rozdéleny do 8 tfid:

=

Business planning and modelling
Analyza a navrh

Vyvoj uzivatelskych rozhrani
Programovani

Verifikace a validace

Udrzba a reverzni inzenyrstvi
Konfigura¢ni management

PNV R WN

Projekt management

Case environments
Spojeni jednotlivych nastroji a workbenches, které podporuji softwarové procesy. Jsou klasifikovany
podle toho, na jakém zakladé probiha integrace:

1. Toolkits: typicky pfinasi podporu pro programovani, konfiguraéni management a projekt
management. Toolkit sdm vychazi ze zaklad(l nastroji operacnich systému. Vysledné soubory
jsou nestrukturované a miZou byt v riznych formatech, takze ptistup z jinych nastroji maze
vyzadovat konverzi.

2. Jazykové orientované: prostredi je napsano v jazyku, pro ktery bylo vyvinuto, coZ umoziuje
jeho znovupouziti, upraveni a rozsiteni. Integrace kodu v riiznych jazycich je ¢astym Ukolem
pro tyto prostiedi. Jejich sila spociva v dobré prezentaci a kontrole integrace. Napf. Smalltalk.



Integrované: dosahuji integrace prezentace pomoci konzistentniho a srozumitelného
interfacu. Integrace dat je dosazena pomoci repozitard. Maji specialni databazi obsluhujici
vSechny informace, které jsou pak dostupné z prostredi.

Ctvrté generace: prvni nastroje pro integrované prostiedi. Podporuji vyvoj specifické tiidy
programu: pro zpracovani elektronickych dat a business-oriented aplikace. Obecné zahrnuji
programovaci ndstroj, jednoduchd konfigurac¢ni management, vybaveni pro spravu
dokumentl a obcas i generator kédu v nizsich jazycich.

Procesné orientované: pracuje s procesnim modelem vytvofenym pomoci specializovanych
nastroja, dvé hlavni funkce: realizace process-modelu a tvorbu process-modelu

Aplikace
Zaméruji se na:

modelovani business/realnych procest a tok( dat
vyvoj datovych modell ve formé diagram

vyvoj popist procesu a funkci

produkci procedur vytvarejicich SQL a dalsi ulozisté

Vyhody

umozniuji lepsi pohled na systém

obsahuji nastroje pro komunikaci mezi ¢leny teamu

nastroje jsou vice efektivni pro systémy velkého rozsahu a sloZitosti
umoznuji dobry nahled na procesy a logiku

zvysuji kvalitu a produktivitu software

snizuji ¢as na opravu chyb a udrzbu

zlepsuji Citelnost a udrZovatelnost systému

Nevyhody

Zdroje

neadekvatni standardizace: pouZzivani nastroja od rlznych firem, které Ize tézko propojit
pokud nepouZzivaji stejné standardy, protokoly apod.

nerealisticka ocekavani: management nasazuje CASE nastroje k redukovani vydajq, ale to
zahrnuje vysokou pofizovaci cenu, ndvratnost je pomald a je potfeba spravné nasazeni
rychld implementace: na CASE nastroje je potieba si zvyknout, jejich pouzivani vyZzaduje
trénink a nemély by byt nasazeny rovnou na velky, sloZity projekt, ale prvné na mensi, méné
slozity

slabd kontrola repozitara: dochazi k naruseni bezpecnosti, zniceni pracovnich dokumentd,
systémovych navrha, nebo kdédu uloZenych v repozitafich. Kontrola zahrnuje chranény
pfistup, verzovani a zdlohovani

http://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided software engineering
http://cs.wikipedia.org/wiki/CASE
http://www.npd-solutions.com/case.html

http://www.theecommercesolution.com/usefull links/case tools.php



http://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_software_engineering
http://cs.wikipedia.org/wiki/CASE
http://www.npd-solutions.com/case.html
http://www.theecommercesolution.com/usefull_links/case_tools.php

PoZadavky a jejich modelovani

Pozadavky identifikuji nezbytné atributy, schopnosti, charakteristiky, nebo kvality systému
pro to, aby byl prospésny uZivatellm.

Specifikace poZadavku zakaznika je prvni fazi navrhu informacniho systému, slouzi k poznani
potieb budouciho uZivatele systému

Cilem je vymezit systém z heldiska pozadavk( na funkcionalitu, technologie, bezpecnost atd.
Pozadavky se vyuZivaji pro navrh, jejich zpracovani muze byt rozdéleno na:

o vyvolani pozadavku: ziskani, pochopeni, revize, vyjadreni ucastnikd. Vhodné si
predem pfipravit seznam otdzek, peclivé zaznamenat, nechat si podepsat vysledek
jednani. Studium podnikovych norem zékaznika, studium standardd problémové
domény, zapoijuji se vlastni zkusenosti projektanta
analyza pozadavk(: kontrola konzistence a kompletnosti
specifikace: dokumentace pozadavk(, nutno se zaméfit na tyto faktory: zaméreni
vécnych (podnikovych) ¢innosti, okoli podniku, legislativu, strategické a
podnikatelské cile, omezeni zdroju (personalni, technické ...), technické zmény,
finanéni omezeni, terminovd omezeni atd.

o validace: kontrola, zda jsou specifikované poZadavky v pofadku, odpovidaji pfanim
zdkaznika

Pozadavky vyjadfuiji, jaké elementy a funkce systém vyZaduje.

Zasady specifikace pozadavkii

Nepodcenovat Zadny pozadavek

RozliSovat mezi pozadavkem a zplisobem feseni

V kazdém pozadavku vyjmenovat sice strucné, ale vse, co se v ném pozaduje
Popsat kazdy poZadavek- nedélat selekci

Nepouzivat technologické (uZivatelim nesrozumitelné) pojmy

Typy pozZadavkii

Business: co je potfeba dodat, nebo splnit, aby byla tvofena néjaka hodnota

Product: popisuje vlastnosti systému nebo produktu (coZz mliZze byt jedna z nékolika zpUsobd,
jak splnit business poZadavky)

Process: popisuje aktivity, které ma systém vykonavat

Funk¢ni pozadavky

definuji co ma budouci systém nabizet uZivatellim za sluzby, jeho chovani
mohou mit podobu vy¢tu poZzadovanych funkci

nebo cill, které chce zadavatel prostrednictvim systému dosahnout
modelovani: use-cases



Nefunk¢ni poZadavky

pozadavky na kvalitu (napt. rychlost odezvy)

pozadavky na pouzité technologie

pozadavky na organizaci projektu

pozadavky na formu a obsah dokumentace

modelovani: je potifeba je zaznamenat a neustdle je promitat do navrhu feseni

zaznam miva formu katalogového zdznamu

CASE nastroje umoZiuji poZzadavky zaznamenat, dat je do vzajemnych vztahi a zobrazit
nasledny zpusob jejich realizace

Charakteristiky spravnych pozadavkii

Soudrznost (koherence)- pozadavek se tyka jen jedné véci

Kompletnost- poZadavek je popsdn na jednom misté a nic v ném nechybi
Konzistence- pozadavek neni v rozporu s jinym pozadavkem a je plné konzistentni s ostatni
dokumentaci

Atomicita- neobsahuje dalsi spojeni, napf. pozadavek postovni smérovaci ¢islo musi
validovat americké a kanadské postovni kddy se musi rozepsat do dvou pozadavk(
Trasovatelnost- viechny schlizky a poZzadavky musi byt fadné zaznamenany
Soucasnost- pozadavky nesmi byt zastaralé

Uskutecnitelnost- pozadavky musi byt implementovany bez omezeni projektu
Jednoznacnost- nesmi obsahovat nejasnosti

Zavaznost- vSechny poZzadavky jsou zdkaznikem definované charakteristiky, bez nichz
nemuze byt systém spravné navrhnut

Ovéritelnost- implementace poZadavk( mUze byt ovérena jednim z téchto zpUlsob(:
inspekce, demonstrace, test nebo analyza

Zdroje

e http://en.wikipedia.org/wiki/Requirement

e http://en.wikipedia.org/wiki/Functional requirements

e http://en.wikipedia.org/wiki/Non-functional requirements

e http://www.microtoolsinc.com/Howsrs.php

e http://edu.uhk.cz/~svobokal/download/OMO1/04 pozadavky a typove ulohy.zip
Zdroje

http://statnice.stm-wiki.cz/lib/exe/fetch.php?media=wiki:downloads:02 sin_arlowprednasky.zip

http://statnice.stm-wiki.cz/lib/exe/fetch.php?media=wiki:downloads:02 sin arlowbook.zip

http://mpavus.wz.cz/uml/uml-uvod-1.php

Martin Fowler: Destilované UML
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http://edu.uhk.cz/~svoboka1/download/OMO1/04_pozadavky_a_typove_ulohy.zip
http://statnice.stm-wiki.cz/lib/exe/fetch.php?media=wiki:downloads:02_sin_arlowprednasky.zip
http://statnice.stm-wiki.cz/lib/exe/fetch.php?media=wiki:downloads:02_sin_arlowbook.zip
http://mpavus.wz.cz/uml/uml-uvod-1.php

