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Abstrakt
Pti vyvoji software takovych systémi:
¢ zalindme v zdsad¢ bud’ na zelené louce a specifikujeme vlastnosti systému od pocatku s
danou mirou zkuSenosti; hovofime o empirickém vyvoji software, systém miizeme
modelovat jazykem UML,

¢ nebo pouzivame vlastnosti jiz hotovych systémt a predélavame software do jiné
architektury; zde uplatnime pravidla reverzniho inZenyrstvi (reverse engineering - Cesky
také "zpétné dokumentovani"), jazykem UML muzeme tyto vlastnosti, potiebné pro
"pteklopeni" architektur, zachytit,

¢ snem systémovych inzenyra je samoziejmé prostiedek, ktery by z UML notace generoval
automaticky software pro danou architekturu, nebo dokonce pro rizné architektury; toto
umoznéno zatim neni, vyplyva to z vlastnosti jazyka UML jako takovych,

¢ firma Software Design Agency pfichazi s iniciativou koncentrovaného UML, tj. CUML
(Concentrated Unified Modelling Language)

1. Pouziti jazyka UML

V zésad¢ se 1isi zplisob prace pii vyvoji z nuly a pfi zpétné dokumentaci jiz existujiciho
systému. Problémem je zahréavat si s mySlenkou automatického generovani kddu a platformy.

1.1 Empiricky vyvoj

Pii empirickém vyvoji je mozno zamySlené vlastnosti systému samoziejmé specifikovat
jazykem UML. Problém se dostavuje ve chvilich, kdy co autor, to jiny zapis, tedy i jiny
zpusob vnimani vlastnosti systému. Pokud jsou zainteresovani lidé ve vyvojovych tymech
tolerantni je Sance na UspéSné dokonceni projektu (ktery se samoziejmé neobejde bez
ptislusného poctu round trips - spirdlovych opakovani, coz vyplyva z podstaty empirického
vyvoje ).

Uspésny vysledek empirického vyvoje zavisi jak na kvalité vyvojara, tak na kvalité znalct
aplikacnich oblasti, ale i na vzajemné komunikaci mezi nimi.

1.2 Zpétné dokumentovani

Jazyk UML mutze byt vhodnym néstrojem pro zpétné inZenyrstvi, pfi konzultacich s
vyvojovymi tymy vznikd "podnikova metodika" uziti jazyka UML. Ukazuje se, ze vzniklé
metodiky jsou adekvatni aplikacim, které tymy vyvijeji. To je naopak zase adekvatni
prumyslovému odvétvi, ve kterém se vyvoj déje. Riizna primyslova odveétvi maji totiz své
vlastni vyhodné notace a architektury, které jsou standardizovany i na mezinarodni Grovni.
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1.3 Automatické generovani

Jazyk UML ma za sebou 10 let standardizacniho usili. Jiz ze 7 stanovenych cilii na pocatku
vyvoje jazyka [1] vyplyva, ze nemlizeme pocitat s jeho uplnou formalnosti a jednoznacnosti.
Jednotlivé diagramy jsou riznymi pohledy na rGzné aspekty systému. Pfitom aspekty a
pohledy se ptekryvaji, nékteré naopak chybi. UML je podle tviirct otevieny systém a
chybéjici aspekty a pohledy lze dodefinovat [1], jak potom ale konfigurovat piekladaci
automat ?

2. Jazyk CUML

Jazyk CUML je smélym pokusem koncentrovat pohledy a aspekty redundantné obsazené v
jednotlivych diagramech jazyka UML do jediné abstraktni reprezentace; a tuto potom
pfetransformovat do formy, ve které
Use cases jsou role, data, architektura aj.
zavislé na Case (obr. 1).

Nasledujici  aplikaéni  pfiklady
Sequences "Marketink  cestovni  kancelare"
(zkracené MCK), "Narozeninovy
stroj"  (NS) a "Bankomat" jsou
States pfevzaty kazdy =z trochu jiného
soudku syst¢émt  pracujicich v
redlném cCase.

Objects Zatimco MCK a NS jsou rizeny
casem a uzivatel u MCK navic jesté
ukoly; Bankomat je fizen uddlostmi a
Deployments jeho uzivatel ukoly, Casem je pouze
hlidén uzivatel.

Doba odezvy je u prvnich 2 systému
dimenzovana na dny, zatimco
vahajici uzivatel Bankomatu (stejné
jako tfeba telefonni sité) je
penalizovan navratem do ptvodniho
t stavu po nékolika vterindch.

Zatimco u Bankomatu je architektura
trivrstva, u MCK a NS sta¢i pouze
dvouvrstvd.

MCK na rozdil od NS je
charakterizovano pouze jednou misi
rozdélenou sériové na 6 etap,
zatimco NS je primarné slozeno ze 2
paralelnich misi zajistujicich
blahoptani oslavencim na strané
jedné a dopliiovani oslavencli na
strané¢ druhé; Bankomat je také pouze
1 mise rozdé&lena na etapy, ale jak jiz jsme fekli, tizend udalostmi.

vvvvvv

Activities

Collaborations

Classes

Components

Role, data, architektura. ..

Instruktor a 3 systémovymi: Inicidtor, Planova¢ a Archivator), NS ma 2 role Oslavenci a
Administrator; Bankomat zde ma 3 role (uZivatelské: externi Vybér¢i a interni Vydejce
pen¢z, systémové: Dispecer a Bankéfi (administruji Gty z banky, zde neni specifikovano)).
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2.1 Marketink cestovni kancelar

Psychologie systému: v 6 etapach dochazi k vytifibeni expedi¢niho tymu; z pocatecniho
rozsadhlého seznamu kandidati se, vzajemnou interakci CK a potencialnich zdjemct v
pribéhu Casu, tvofi konecna sestava zadkazniki.

Tabulka 1.Marketink cestovni kancelare v jazyce CUML

Etapa Cas Role Transakce Vyjimky
Inicializace | TO Iniciator < <:>
Plan 1 T1-7D Planova¢ |Zmeéna T1:

-— 5

Dovednost | T1=T0+1M |Cleni(0,a) - Q

Forname text, ASCENT
Surname text, | | ----------m--mmm-
Born datum, summit text,
Email text; mountains text,
altitude text,
style text;
Plan 2 T2-7D Planova¢ |Zména T2
Uzavérkaa |="= Instruktor | Vytvofeni b:
« -
Kopie pasu | T2 =T1+3M | Cleni(0,b)
< %_)
Passport jpg;
Plan 3 T3-7D Planova¢ |Zmeéna T3
Uzavérkab |="= Instruktor | Vytvofeni c
Finance T3 =T2+2M | Cleni(0,c) ="=
HIRE —
Limit varchar;
Item text;
Plan 4 T4-7D Planova¢ |Zména T4
Uzavérkac |="= Instruktor | Vytvofeni d
Media T4 =T3+3M | Cleni(0,d) =M=
Medailon mpeg;
Plan 5 T5-7D Planova¢ |Zmeéna TS
Uzavérka d |="= Instruktor | Vytvofeni e
Letenka T5=T4+ 3M | Cleni(0,¢) ="=
Account varchar;
Plan 6 T6-7D Planova¢ |Zmeéna T6
Uzavérkae |="= Instruktor | Vytvoreni f
Likvidace |T6 =T5+4M | Cleni(0,f) ="=
Plan 7 T5-7D Planova¢ |Zmeéna T7
Uzavérka f |="= Instruktor | Schvaleni f (stejny pattern jako vytvoreni)
Archivace |T7=T6+2M | Archivar ="=
>
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2.2 Narozeninovy stroj

Psychologie systému: Postupné je tvoien seznam oslavencl tvofeny e-mailovou adresou a
datem narozeni. Jednou denn€ narozeninovy stroj prohledd seznam oslavenci a ma-li
oslavenec dnes narozeniny, pfijde mu e-mail s blahoptanim.

Tabulka 2.
Narozeninovy stroj v jazyce CUML - mise blahopiani oslavencim
Etapa Cas Role Transakce Vyjimky
Inicializace
Smycka Perioda | Oslavenci(0,m)
T1=1D adresa eq:)
adresa x(@y fetézec,

narozeniny d/m/r fetézec

porovnej: jestlize
narozeniny=dnesni_datum,
potom posli mail

&

Tabulka 3.
Narozeninovy stroj v jazyce CUML - mise dopliiovani oslavenci

Etapa Cas | Role Transakce Vyjimky

Inicializace Administrator

Operace na|Hlida | Administrator

Data ven
seznamu T11

<

Data do

_—

OSLAVENEC

"

Data do: vloz, uprav, smaz;
Data ven: ukaz;

Ukonceni Administrator ,< >
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2.3 Bankomat

Psychologie systému: systétm poskytuje uzivateli moznost vybéru penéz z libovolného
bankomatu hierarchické distribuované sit¢ na zaklad¢ souhlasného kodu karty a kodu PIN a
dostate¢ném ztstatku prostfedktl na uctu, tj. vybirana ¢astka nesmi prevysit bilanci.

Tabulka 4.
Bankomat v jazyce CUML
Etapa Cas Role Transakce Vyjimky
Inicializace Dispecer 2
"Mimo sluzbu":
Inicializace
r 1z I T 24 n 21458 n,
Karta HIlida T11 | Vybérci "Wloz. kartu" KOtr?hs TI11":
arta
<
Q "Spatna karta":
Karta
Kod Hlida T12 | Vybérci "Zadej kod" KOaizlils T12™:
< Card, Code
R
"Spatny kod":
Ok, NOk Kod
"Nejsi v databazi":
card
code
fit: if (card=Card)
and (code=Code)
then Ok else NOk
Castka Hlida T13 | Vybérci "7 adei castky" "Otalis T13":
. Card, Code, Amount Karta
) e
[
Ok, NOk ACCOUNT 'LChYbné Castka":
_________________ Castka
balance
fit;
credit: if (balance
> Amount)
then Ok; balance:=
Penize Hlida T14 | Vydejce balance-Amount; | "Otalis T14":
else NOk; Karta
< "Nejsou penize":
Q Karta
Navrat Karta
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3. Komponenty pro systémy vyvijené jako "MODEL DRIVEN"

Modely naSich 3 ptikladl jsou déale vychodiskem pro vyvoj komponent platformy. Vhodnégjsi
implementaci nizelezicich komponent pro systémy pracujici v redlném case, je pouzit na
rozhrani komponenty dotazovaci jazyky [3] nez-li objektové-orientované metody [2]. To plati
zejména u systémdi s delsi dobou odezvy (tj. MCK a NS).

I systétmy s cCasové kritickou dobou odezvy, lze vSak pomoci komponent s rozhranim
tvofenym dotazovacimi jazyky, s ispéchem simulovat.
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