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1. Úvod co je EFEM? 

1.1 Tvorba softwaru metodou „Tunel“ 
Normy ISO ozna

�
ují jeden z 

�
asto používaných postup� tvorby softwaru p

�
ízna

�
ným 

názvem „TUNEL“. Je charakterizován tím, že na po
�
átku projektu se vstupuje do �

erného tunelu, kterým se prochází poslepu od st
�

ny ke st
�

n
�

, až se nalezne jeho 
konec.  

Tento p
�
ístup je charakterizován následujícími vlastnostmi:   � chybí koncepce vývoje a není možná opakovatelnost výsledk� � není možná jakákoliv predikce v projektu � neexistuje možnost opakovatelných postup� (tj. platí obecná neznalost kdy 

má co kdo d
�

lat)  � velmi nízká transparence výsledk�, nelogi
�
nosti, chyby, nep

�
ehlednost 

systému  � vysoký stupe� chaosu ve vývoji  � vznik softwarových slepenc�, nedod
�

lk�      � vysoké nároky na operativní 
�
ízení  � vysoká hekti

�
nost prací (p

�
ed

�
lávky, zbyte

�
ná práce apod.) v

�
etn

�
 nárok� na 

volný 
�
as � nízká kvalita softwaru � nespokojenost zákazníka � špatné vztahy na pracovišti � zvýšené náklady a ztráty  

Tento zp�sob tvorby informa
�
ních systém� se z uvedených d�vod� zásadn

�
 

nedoporu
�
uje. 
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1.2 Tvorba softwaru byrokratickým 
zp sobem 
Druhým extrémem je snaha zbavit se p

�
edešlých nedostatk� p

�
ehnan

�
 

„perfekcionalistickým“ a sou
�
asn

�
 byrokratickým zp�sobem.  

Tento extrémn
�

 opa
�
ný p

�
ístup je charakterizován následujícími body: � p

�
ehnaný optimismus ve zm

�
nách metodického 

�
ízení � snaha o zavedení postup� bez zkušeností s nimi � p

�
edjímání a vymýšlení nesmyslných postup� neov

��
ených praxí � snaha o revolu

�
ní skoky ve zm

�
nách zp�sob� práce s následnými krachy p

�
i 

zavád
�

ní t
�

chto postup� � zavád
�

ní byrokratických mašinérií do vývoje � dokumentace pro dokumentaci, tvorba zbyte
�
ných anebo zbyte

�
n
�

 složitých 
dokument� vývoje, zbyte

�
ná práce v dokumentaci � pomalý vývoj a následná netrp

�
livost zákazníka � pomalá zp

�
tná vazba ve výsledcích � nespokojený zákazník � špatné vztahy na pracovišti � zvýšené náklady a ztráty 

Tento p
�
istup k tvorb

�
 softwaru se také nedoporu

�
uje. 

1.3 Extrémn  Efektivní Modelování 
jako technologie tvorby SW 
Cílem p

�
ístupu Extrémn

�
 Efektivního Modelování (EFEM) je odstranit p

�
edešlé 

nedostatky obou zmín
�

ných p
�
ístup�. Technologie EFEM na základ

�
 praktických 

zkušeností zavádí metodiky modelování a vývoje vedoucí k efektivní tvorb
�

 softwaru. 
Tyto metodiky se vyzna

�
ují zejména tím, že odstra�ují uvedené nedostatky obou 

chybných postup�. Navíc oproti jiným technologiím se EFEM vyzna
�
uje t

�
mito body: � extrémn

�
 vysoká efektivita vývoje p

�
i zachování požadavk� na požadovanou 

dokumentaci p
�
i použití syntaxe jazyka UML � mnohem vyšší jednoduchost, vyšší stupe� logiky a tedy vyšší transparence, a 

to jak artefakt� vývoje, tak postup� prací 
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� p
�
enositelnost a implementa

�
ní kompatibilita nejenom výsledk� vývoje, ale i 

samotného EFEM mezi CASE nástroji, tj. implementa
�
ní p

�
enositelnost 

technologie � aplikovatelnost princip� EFEM na sebe sama, tj. na samotné zavedení EFEM 
ve firm

�
. Principy EFEM se nevztahují pouze na zp�sob tvorby SW, ale jsou 

aplikovány i na zp�sob zavád
�

ní EFEM. Tato skute
�
nost výrazn

�
 

zjednodušuje zavedení této technologie do firmy � jako d�sledek p
�
edešlého bodu snadnost zavedení EFEM ve firmách 

Požadavek aplikovatelnosti EFEM sama na sebe má principielní charakter. Jinak 
složitý proces zavád

�
ní technologie podléhá v tomto p

�
ípad

�
 stejným již jednou 

p
�
ijatým princip�m EFEM. Sta

�
í jednou tyto principy p

�
ijmout obecn

�
. Postup 

zavád
�

ní t
�

chto princip� pro tvorbu SW se tak stává jednoduchým, logicky 
transparentním a kvalitn

�
 
�
ízeným procesem. 
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1.4 Produkty ady EFEM  
Metodologie EFEM má sv�j praktický výstup v 

�
ad

�
 produkt�. Tato 

�
ada produkt� 

zavádí nástroje pro použití EFEM použitelné pro modelovací nástroj ENTERPRISE 
ARCHITECT (dále také EA).  �

ada produkt� se dále d
�

lí podle jednotlivých vydání na produkty se zam
��

ením na 
ur
�
ité oblasti modelování, tyto produkty jsou postupn

�
 uvol�ovány k prodeji. Fyzicky 

se jedná se o souhrn soubor� v elektronické podob
�

 obsahující artefakty: � Tato skripta „Extrémn
�

 Efektivní Modelování s použitím UML“. S vydáním 
nového produktu 

�
ady OC dochází také k vydání nové verze t

�
chto skript. 

Skripta mají za úkol seznámit uživatele technologie EFEM s jejími principy. � Postupky se zam
��

ením na EA v PDF formátu pro zavedení firemní 
metodologie  � Pokyny jsou ur

�
eny pro vedoucí pracovníky vývojových tým�, seznamují 

uživatele EFEM s nasazením EFEM a s možnými postupy v EFEM � Šablony a dopl�ující prvky jako jsou vzory ur
�
ené p

�
ímo pro nástroj EA, které 

umož�ují efektivn
�

 a snadno použít EA v rámci EFEM technologie. 

   

D�ležité upozorn
�

ní: Oprávn
�

ní k použití specifických postup� technologie EFEM 
vyžaduje podle autorského zákona zakoupení licence daného produktu 

�
ady EFEM 

(viz úvodní upozorn
�

ní na po
�
átku dokumentu).  
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2. Úrovn  abstrakce informa ního 
systému 

2.1 Zavedení pojmu abstraktní úrovn     
Jedním z hlavních pilí

��
 technologie Extrémn

�
 Efektivního Modelování (EFEM) je 

d
�
sledné používání tzv. úrovní abstrakce softwaru. Pojem úrove� abstrakce je 

zaveden již v normách ISO a pro modelování informa
�
ního systému se považuje za 

velmi d
�
ležitý. Z toho d

�
vodu je zde pojmu abstraktní úrove� v

�
nována náležitá 

pozornost. Správné pochopení úrovní abstrakce usnad�uje nejenom další práce 
v modelování pomocí UML, ale vede také ke správným postup

�
m ve fázování vývoje 

informa
�
ního systému.  

Pokud se vyvíjí informa
�
ní systém, musí se o n

�
m tv

�
rci vyjad

�
ovat p

�
esn

�
 a také 

jednozna
�
n
�

. V postupech prací a následn
�

 v dokumentaci se musí dodržovat ur
�
itá 

úrove� abstrakce popisu, tj. úrove� abstrakce p
�
i náhledu na systém. Z hlediska 

praxe a efektivity technologie EFEM se doporu
�
uje dodržovat minimáln

�
 t
�
i úrovn

�
 

abstrakce:  � kódování � modelování designu  � analytické modelování  

2.1.1. Nejnižší úrove  abstrakce - 
kódování 
Na nejnižší úrovni abstrakce je na informa

�
ní systém nahlíženo pouze jako na kód, 

který lze zkompilovat do „chodících“ soubor
�
. Jedná se o pohled programátora, který 

tento kód tvo
�
í. Míní se tím nejenom veškerý kód v daném jazyce, ale i SQL p

�
íkazy, 

skripty, zkompilované komponenty apod. Pojem nejnižší úrove� zde nemá význam 
hanlivý, je tím myšleno pouze „technologicky nejníže“. Pokud se tedy prohlíží 
zdrojový kód, jedná se o nejnižší úrove� abstrakce daného informa

�
ního systému.  

Tato nejnižší úrove� abstrakce se také nazývá „implementa
�
ní úrove�“, „realiza

�
ní 

úrove�“, nebo prost
�

  kódování (dále také zkratka C jako „code“). Výslednými 
dokumenty, které ztvár�ují myšlenky z této úrovn

�
 abstrakce, jsou zdrojové kódy, 

zkompilované balíky soubor
�
, SQL skripty, apod. Spadá sem vše, co v kone

�
ném 

d
�
sledku fyzicky realizuje a fyzicky instaluje  informa

�
ní systém.  
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2.1.2. Nejvyšší úrove  abstrakce - 
analytické modelování 
Protipólem oproti nejnižší úrovni abstrakce informa

�
ního systému je nejvyšší úrove� 

abstrakce nazývaná analytické modelování (dále také AM jako „Analytical 
Modeling“). Výsledkem analytického modelování jsou dokumenty ve form

�
 model�, 

které popisují podrobn
�

 informa
�
ní systém v nejvyšší možné abstrakci pouze pomocí 

pojm� bez implementa
�
ních podrobností. 

Na této úrovni se pohybují všichni ú
�
astníci projektu, kte

�
í nazírají na informa

�
ní 

systém jako na souhrn evidovaných pojm� a jako na souhrn chování výskyt� t
�

chto 
pojm�. Z pohledu této úrovn

�
 abstrakce systém „n

�
co provádí“, „n

�
co umí“, „n

�
co 

eviduje“ apod. Aniž by se na této úrovni zavád
�

ly jednotlivé elementy 
z programovacího jazyka, popisuje se podrobn

�
, co systém provádí, jaké informace 

se evidují a jakou mají tyto informace skladbu. Používají se pouze pojmy jako 
synonymum pro „evidované informace“ (nap

�
íklad faktura, b

�
žný ú

�
et apod.). 

Popisuje se také chování výskyt� z t
�

chto pojm�.  

Znamená to, že popis systému na abstraktní úrovni AM je oprošt
�

n od prvk� a 
syntaxe daného programovacího jazyka a je ve svém vyjád

�
ení implementa

�
n
�

 
nezávislý. Myšlenky ztvárn

�
né na této úrovni mají povahu model� informa

�
ního 

systému. Efektivním a standardním jazykem pro jejich zápis je modelovací jazyk 
UML.  

D�ležité je nyní upozornit na skute
�
nost, že p

�
edm

�
tem AM je informa

�
ní systém. 

Znamená to, že se jedná o nejvyšší abstrakci napsaného programu, p
�
i
�
emž 

samotný program je realizován na nejnižší úrovni - kódování. Modely AM nejsou 
n
�

jakými „obecnými“ v
�

tami, ale konkrétním popisem programu.  

Pomocí model� v UML se na abstraktní úrovni AM odpovídá na základní otázku 
„CO?“, tj. odpovídá se na otázku „o co v informa

�
ním systému jde, co se eviduje a 

jak se výskyty informací chovají“. Na této úrovni se pohybují všichni ú
�
astníci 

projektu, v
�
etn

�
 t
�

ch, kte
�
í neum

�
jí programovat, ale také t

�
ch, kte

�
í programovat 

um
�

jí. V okamžiku, kdy se vyžaduje takzvan
�

 „vysv
�

tlit“ k 
�
emu systém slouží, co 

eviduje a jak eviduje apod., automaticky se pohybujeme na této nejvyšší úrovni 
abstrakce.  

Úrove� abstrakce AM je používána všemi ú
�
astníky projektu v

�
etn

�
 uživatel� resp. 

expert� na danou problémovou doménu, tj. z hlediska tvorby informa
�
ních systém� 

„laik�“. Výstupy z této úrovn
�

 jsou po ur
�
itých drobných úpravách srozumitelné 

každému. Díky této skute
�
nosti se mohou k informa

�
nímu systému vyjad

�
ovat další 

ú
�
astníci projektu, kte

�
í jinak netvo

�
í technologický tým, což jsou nap

�
íklad externí 

konzultanti, uživatelé, obchodníci apod.  
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2.1.3. St ední úrove  abstrakce 
modelování návrhu 
Mezi abstraktní úrovní AM a  abstraktní úrovní kódování C existuje ješt

�
 jedna 

abstraktní úrove�, která se nazývá modelování designu (dále také zkratka D). 
Synonymem pro tuto úrove� je také název „modelování návrhu“ nebo také pouze 
„návrh“ resp. „design“. Na této abstraktní úrovni, tj. z úrovn

�
 tohoto pohledu, vzniká 

technologický návrh. Jsou to modely navrhující (zadávající) realizaci v daném 
vývojovém prost

�
edí. Zjednodušen

�
 se dá 

�
íci, že modely návrhu „p

�
etavují“ modely 

z abstraktní úrovn
�

 AM, která je implementa
�
n
�

 nezávislá,  do konkrétního návrhu 
(modelu), který je již implementa

�
n
�

 závislý, ale jedná se stále ješt
�

 o návrh, tj. o 
model. Prvky designu tedy ješt

�
 nejsou konkrétními již realizovanými prvky 

(kódované apod.), ale pouze jejich technologickým návrhem. Modelování návrhu se 
stává zadáním pro nejnižší úrove� abstrakce, tj. pro kódování.  

Pro lepší pochopení významu úrovn
�

 abstrakce modelování návrhu D si lze 
p
�
edstavit, že artefakty abstraktní úrovn

�
 AM jsou úplným zadáním pro tvorbu 

model� návrhu D a následn
�

 modely návrhu jsou úplným zadáním pro kódování C. 
Artefakty návrhu jsou stále ješt

�
 modely, ale v daném vývojovém prost

�
edí již 

konkrétn
�

 zadávajícími, jak se bude systém realizovat. 

Modelování návrhu D je na rozdíl od AM již implementa
�
n
�

 závislé a poplatné 
danému prost

�
edí. Na rozdíl od abstraktní úrovn

�
 AM se na úrovni abstrakce 

modelování návrhu D nepoužívá výhradn
�

 UML. Ukazuje se jako efektivní použít pro 
tvorbu výstup� z této úrovn

�
 ve v

�
tší mí

�
e nástroje daného vývojového prost

�
edí. 

Výsledné dokumenty tak mohou podléhat jiným pravidl�m, než je syntaxe UML. 
V n

�
kterých p

�
ípadech bývá tvorba n

�
kterých prvk� kódování zjednodušena 

automatickými procesy (generace kódu apod.).  

Zatímco úrove� abstrakce AM odpovídá na otázku „CO?“, modelování návrhu D 
odpovídá na otázku „JAK?“ ve smyslu „jak má být to, co je ztvárn

�
no v analytickém 

modelování, naprogramováno“.  

Vznikají tak dokumenty designu jako zadání pro tvorbu kódu. 

 

Uvedené t
�
i základní úrovn

�
 abstrakce zobrazuje následující obrázek: 
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Informa�ní  systém

Analytické
modelování

Modelování
designu

Kódování,
implementace

 

obrázek 1 Abstraktní úrovn
�

 informa�ního systému 

 

2.2 Úplnost dokumentace v EFEM 
Je z

�
ejmé, že pokud se požaduje zdokumentovat vývoj ve své úplnosti, musí být  

dostate
�
n
�

 zdokumentován na všech t
�
ech úrovních AM + D + C. Mnoho firem se 

dopouští té chyby, že nemá dostate
�
n
�

 zdokumentovánu úrove� abstrakce 
analytického modelování a také modelování designu je mnohdy velmi slabé.  

Z hlediska technologie EFEM je dokumentace AM + D + C natolik úplná, že: � chodící kód (C) je úplný, je vyhovující ve funk
�
nosti (bezchybný), 

transparentní a lze jej opakovan
�

 kontrolovat a upravovat  � modely designu (D) jsou dostate
�
né pro tvorbu p

�
edešlého bodu (kódování) a 

lze je opakovan
�

 kontrolovat a upravovat � modely úrovn
�

 analytického modelování (AM) jsou dostate
�
né pro tvorbu 

p
�
edešlého bodu (designu) a lze je opakovan

�
 kontrolovat a upravovat  

Jedním z hlavních cíl� technologie EFEM je práv
�

 stanovení postup� pro maximáln
�

 
efektivní tvorbu artefakt� na úrovních abstrakce AM+D+C tak, aby tento postup 
nep

�
inášel zpožd

�
ní v realizaci projektu. 
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2.2.1. Mapování z úrovn  AM do D, 
fázování vývoje 

2.2.1.1 Dokumenty typu AM+D+C a 
dokumenty typu p echodu mezi úrovn mi 
Ukazuje se, že pro celkovou dokumentaci vývoje nesta

�
í pouze vytvo

�
it artefakty na 

t
�

chto t
�
ech úrovních AM+D+C. Pokud se jedna úrove� abstrakce opouští a p

�
echází 

se na jinou úrove� abstrakce, musí se tento p
�
echod také náležit

�
 popsat a 

zdokumentovat. Jednou z nej
�
ast

�
jších chyb p

�
i vývoji informa

�
ního systému je 

práv
�

 nedodržování tohoto principu. Tv�rce p
�
i popisu systému používá sou

�
asn

�
 

n
�

kolik abstraktních úrovní a provádí jejich „promíchání“, což je z hlediska 
dokumentace nep

�
ípustné. Každý pohled na informa

�
ní systém, tj. model 

informa
�
ního systému, je vymezen svou úrovní abstrakce, tj. bu

�
 pat

�
í do AM nebo 

do D nebo do C. Tím je také ohrani
�
en ve své abstrakci. Vyžaduje se proto p

�
esn

�
 

definovat úrove� abstrakce, kam model spadá.  

Na stran
�

 druhé je t
�
eba také p

�
i fázování vývoje definovat p

�
esn

�
 p
�
echod z vyšší 

úrovn
�

 abstrakce do nižší úrovn
�

 abstrakce, tj. zdokumentovat použitý proces 
p
�
echodu z modelu vyšší abstrakce do modelu nižší abstrakce. Požadavek na 

úplnost dokumentace vede také k nutnosti popsat postupy p
�
echod� mezi úrovn

�
mi 

abstrakce od vyšší k nižší úrovni. Celý vývoj informa
�
ního systému se tak stává 

tvorbou dokument� ze dvou oblastí  � dokumentace model� z jednotlivých úrovní abstrakce AM+D+C � dokumenty popisujících p
�
echody mezi úrovn

�
mi abstrakce  

Teprve až souhrn artefakt� z t
�

chto dvou typ� dokumentace (tj. modely systému na 
abstraktních úrovních a p

�
echody mezi úrovn

�
mi) dává pode EFEM ucelenou 

dokumentaci vývoje.  

2.2.1.2 Fázování prací na SW 
T
�
i r�zné pohledy na IS z hlediska abstraktních úrovní AM+D+C implikují 

posloupnost prací na vyvíjeném IS, tj. fázování projektu. Postupuje se vždy logicky 
od nejvyšší úrovn

�
 abstrakce AM sm

�
rem k nižší úrovni abstrakce, tedy od AM do D 

a z D do C. 
�

asová posloupnost tvorby však neznamená, že musí být hotovy 
všechny prvky AM v úplnosti k tomu, aby se mohlo p

�
istoupit k tvorb

�
 modelování 

designu D. Avšak vždy na základ
�

 model� analytického modelování vznikají 
artefakty modelování návrhu.  Na základ

�
 výsledku modelování designu vznikají 

následn
�

 artefakty zdrojového kódu jako je samotný zdrojový kód, SQL p
�
íkazy apod.  
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Výsledek vyšší úrovn
�

 abstrakce se stává zadáním pro tvorbu nižší úrovn
�

 
abstrakce. P

�
echod z analytického modelování do modelování designu nazýváme 

mapování z analýzy do designu. Postup mapování z AM do D je také nutnou 
sou

�
ástí dokumentace. P

�
echodu z designu do kódu se v technologii EFEM 

�
íká 

kódování, nebo ekvivalentn
�

 realizace.  

2.2.2. Analytické modelování jako 
abstraktní programování  
Tvorba na úrovni abstrakce AM je velmi obtížná a vyžaduje zkušené pracovníky - 
analytiky. Tvorba dokument� AM podléhá svým p

�
esným pravidl�m. Syntaxe AM 

umož�uje velmi p
�
esn

�
 a velmi podrobn

�
 popsat systém, aniž by se p

�
itom používaly 

prvky z dané konkrétní (vývojá
�
ské) technologie, tj. prvky z D. K vyjad

�
ování se 

používají abstraktn
�

jší pojmy v notaci UML. Celý systém se takto popisuje ve své 
úplnosti na abstraktn

�
jší úrovni. Výsledkem je abstraktní obraz informa

�
ního 

systému, který se poté realizuje v dalších nižších úrovních abstrakce D a následn
�

 
C.  

Tvorbu model� AM lze p
�
irovnat k abstraktnímu programování. Výsledkem je 

„implementa
�
n
�

 nezávislý abstraktní program informa
�
ního systému“. Modely z AM 

lze proto považovat za ekvivalent abstraktního obrazu budoucího kódu. Pokud se 
v technologii EFEM  používá pojem „model informa

�
ního systému na úrovni AM“, má 

tím autor na mysli de facto „abstraktní model konkrétního napsaného programu“. 

2.2.3. Problém podrobnosti a úplnosti 
analytického modelování 
Velmi 

�
astou chybou p

�
i chápání abstraktní úrovn

�
 analytického modelování je 

nedocen
�

ní její pom
�

rn
�

 hluboké podrobnosti. Skute
�
nost, že tato úrove� abstrakce 

je nejvyšší, neznamená, že se jedná o jakýsi mlhavý, nebo dokonce neur
�
itý popis. 

Modely na této úrovni jsou velmi podrobné a obsahují velmi mnoho informací, tj. 
popisují velmi podrobn

�
 informa

�
ní systém.   

Modely AM obsahují vše, co je t
�
eba k naprogramování systému, pouze obsah t

�
chto 

model� je implementa
�
n
�

 nezávislý. Popis systému neobsahuje konkrétní prvky 
z konkrétního vývojového prost

�
edí. Neobsahuje konkrétní rezervovaná slova 

z programovacích jazyk� a prost
�
edí (jako je nap

�
íklad unit , record , label ), 

neobsahují konkrétní prvky obrazovek z prost
�
edí (jako je nap

�
íklad 

CommandButton , TextBox , Listbox ), neobsahují syntaxi z konkrétních rela
�
ních 

databází (jako je nap
�
íklad “SELECT * FROM TOSOBA“ ) apod.  

Namísto takovéhoto konkrétního vyjád
�
ení v daném prost

�
edí se používají 

abstraktn
�

jší vyjád
�
ení, jako jsou v

�
ty nap

�
íklad: „Obsluze se zobrazí seznam faktur“, 
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„Obsluha vybere..., obsluha zadá...“ apod.  P
�
itom tento popis se chápe jako úplný, 

takže pokud se n
�

co v modelech analytického modelování nenachází, nebude to 
naprogramováno.  

2.2.4. Maximální efektivita p echodu 
z analytického modelování do designu a 
do kódu 
P
�
i zavád

�
ní moderního zp�sobu tvorby informa

�
ního systému p

�
i respektování 

úrovní abstrakce je mnohdy jednou z 
�
asto kladených otázek, zda tvorba model� na 

úrovních AM+D+C p
�
íliš nezpomalí celkový vývoj. Je t

�
eba podotknout, že p

�
i 

nesprávném p
�
ístupu opravdu takové riziko hrozí. Firma se m�že utopit v horních 

úrovních abstrakce, aniž by byl p
�
itom vid

�
n cíl, tj. naprogramovaný systém. 

Pracovníci neustále malují zbyte
�
né obrázky a efekt z hlediska programování není 

bu
�

 žádný anebo minimální. Nakonec se paradoxn
�

 programuje podle jiných 
dokument� resp. podle slovního zadání, které v�bec neodpovídá dokumentaci. 

Jedním z p
�
ínos� technologie EFEM jsou pracovní postupy, které odstra�ují toto 

riziko a vedou skute
�
n
�

 k extrémn
�

 rychlé tvorb
�

 informa
�
ního systému p

�
i úplnosti 

dokumentace na všech úrovních abstrakce. �ešení v EFEM spo
�
ívá ve dvou 

vzájemn
�

 souvisejících bodech: � zavedení správné, p
�
esné a efektivní syntaxe modelování na horní úrovni 

abstrakce AM (syntaxe abstraktního programování v AM využívající UML) � p
�
esn

�
 definované a opakující se postupy mapování z vyšší úrovn

�
 abstrakce 

do nižší, tj. zavedení vzor� mapování z AM do D 

Díky t
�

mto dv
�

ma bod�m lze velmi rychle p
�
echázet z úrovn

�
 AM do D. První bod 

zabezpe
�
uje jednozna

�
nost, jednotnost a p

�
esnost dokumentace AM, 

�
ímž vzniká 

p
�
esné a jednozna

�
né zadání pro design. Druhý bod zefektiv�uje p

�
echod z AM do D 

opakujícími se postupy mapování, takž mnohdy dokumentace designu bývá tvo
�
ena 

pouhým odkazem na zvolený postup. 

Co se tý
�
e dalšího p

�
echodu z úrovn

�
 abstrakce modelování designu do kódování (tj. 

sama realizace z D do C), tak ta již tolik nepodléhá technologii EFEM. Jeho efektivita 
je dána efektivitou použití nástroj� daného konkrétního vývojového prost

�
edí.  

Postup vedoucí k efektivit
�

 a rychlosti tvorby informa
�
ního systému p

�
i p
�
echodu od 

AM do D ukazuje následující obrázek: 
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Dokumenty
Analytického
modelování

Dokumenty
Modelování

Designu

Katalog vzor�
mapování

Proces mapování

 

obrázek 2 Postup mapování v EFEM je dán katalogem vzor
�
 

 

Pracovník tvo
�
ící modely designu D (tmav

�
 zelená oblast) vychází jednak z model� 

analytického modelování AM (sv
�

tle zelená oblast) a sou
�
asn

�
 vybere a použije již 

zdokumentovaný vzor mapování do designu „odkazem“ do 
�
íselníku“ všech vzor� 

mapování (modrá oblast). Dokumentace se tak skládá ze t
�
í 
�
ástí:  � dokumenty analytického modelování (AM) � dokumenty designu (D) � použitý výskyt vzoru mapování (AM =>D)    

Tohoto p
�
ístupu se použije vždy a bez výjimky, a to i kdyby se daný vzor mapování 

použil pouze jednou. I v tomto p
�
ípad

�
 je t

�
eba tento jinak unikátní vzor umístit do 

katalogu a odkázat se na n
�

j (i když na n
�

j bude pouze jeden odkaz).  

Seznam možných vzor� mapování se tak v život
�

 firmy rozši
�
uje a firma tak stále 

více efektivn
�

ji p
�
echází z AM do D.  
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2.2.5. Modely podniku (BUSINESS 
MODELING) a jejich vztah k AM 
Pro úrove� abstrakce AM se n

�
kdy používá také zkrácený název „analýza“. 

Pracovník, který tvo
�
í modely z této úrovn

�
, se nazývá analytik. Protože se mnohdy  

pojem analýza používá v jiných souvislostech a v jiném významu, dochází tak 
�
asto 

ke kolizi pojm�.  

N
�

kdy se pod pojmem analýza skrývá tzv. modelování podniku (BUSINESS 
MODELING  - dále také zkratka BM). I v tomto p

�
ípad

�
 se jedná o modelování, ale 

liší se od analytického modelování p
�
edm

�
tem modelu, tj. liší se tím, co se vlastn

�
 

modeluje.  

Zatímco v analytickém modelování AM je p
�
edm

�
tem modelu zkoumaný informa

�
ní 

systém, tj. jedná se vlastn
�

 o abstraktní obraz programu (viz obrázek 1 Abstraktní 
úrovn

�
 informa

�
ního systému), u BM je p

�
edm

�
tem samo prost

�
edí, tj. podnik, do 

kterého má být informa
�
ní systém dosazen. Protože dané prost

�
edí podniku je také 

objektov
�

 orientované, lze pro toto modelování použít také syntaxi UML. Objekty 
v modelech BM jsou zde objekty daného prost

�
edí (pracovník, vedoucí, odd

�
lení, 

ob
�

žník, obsluha, knihovník apod.). Z tohoto modelování má významné postavení 
tzv. BUSINESS PROCESS MODELING, zkrácen

�
 BPM. Nosným prvkem tohoto 

modelu jsou aktivity podniku neboli procesy podniku.   

Modelování podniku se provádí hlavn
�

 z t
�

chto d�vod�: � Je t
�
eba vyvinout informa

�
ní systém a nejsou dob

�
e známy procesy podniku, 

které tento informa
�
ní systém bude podporovat. V tomto p

�
ípad

�
 se jedná 

pohled na modely podniku z hlediska softwarových vývojá
��, konkrétn

�
 

analytik�, kte
�
í „pátrají“ po funkcionalitách budoucího informa

�
ního systému. 

Modely podniku napomáhají nalézt tyto funkcionality systému. Zvláštní 
postavení má toto modelování jako technika vyhledání všech p

�
ípad� užití 

(prvky USE CASE) informa
�
ního systému (viz odpovídající kapitola tvorby 

dokumentu UC MODELING).  � Je t
�
eba navrhnout nové procesy podniku (nap

�
íklad nová služba banky, nová 

služba operátora mobilních telefon� apod.) a sou
�
asn

�
 navrhnout nové 

funkcionality informa
�
ního sytému. V tomto p

�
ípad

�
 se problém také týká 

softwarových pracovník�. � Je t
�
eba optimalizovat procesy podniku, nap

�
íklad navrhnout nový zp�sob 

koordinace p
�
epravy, optimalizace chodu podniku, chodu skladu apod. 

Artefakty z model� podniku jsou p
�
ehledné modely v grafické podob

�
, které 

srozumiteln
�

 a jasn
�

 popisují chod jak p�vodních, tak optimalizovaných 
proces� podniku.  

Pro EFEM jsou d�ležité body 1 a 2, zatímco bod 3 spadá pod kompetenci 
konzulta

�
ních firem optimalizujících chod podnik�. 
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Pokud dodavatel softwaru nezná procesy podniku, tj. jak to má v daném prost
�
edí 

správn
�

 chodit, nem�že navrhnout dobrý informa
�
ní systém. Z toho d�vodu n

�
které 

softwarové firmy dodávají modelování podniku BM jako sou
�
ást vývojových prací na 

informa
�
ním systému. Na základ

�
 praxe v n

�
kolika desítkách firem je t

�
eba upozornit 

na n
�

která úskalí tohoto modelování.  

V prvé 
�
ad

�
 je t

�
eba upozornit na skute

�
nost, že nelze vytvo

�
it pouze model podniku 

BM a nezohled�ovat p
�
itom navrhovaný informa

�
ní systém. Je nezbytné tvo

�
it oba 

modely BM a AM soub
�

žn
�

 a neustále p
�
echázet od modelu podniku BM k model�m 

AM a zp
�

t. V opa
�
ném p

�
ípad

�
 hrozí, že bude vykonána spousta zbyte

�
né práce a 

projekt tvorby informa
�
ního systému bude ohrožen. V p

�
ípad

�
, že firma bude nejprve 

modelovat podnik a poté informa
�
ní systém, hrozí tato rizika: � Existuje z

�
ejmá zp

�
tná vazba mezi navrhovaným modelem informa

�
ního 

systému a modelem podniku. Podle toho, jaké se navrhne 
�
ešení 

informa
�
ního systému, m�že se zp

�
tn
�

 návrhem IS ovlivnit chod podniku. To 
je nejvážn

�
jší riziko postupu modelování podniku, které nezohlední návrh IS.  � Samotné modelování podniku vyvíjené bez ohledu na funkcionalitu 

informa
�
ního systému nemusí mít pevn

�
 stanovené hranice. Pod jeho 

p�sobnost m�že spadat spousta jinak nezajímavých v
�

cí, nap
�
íklad lze do 

model� podniku zahrnout nejenom již dále ne
�
ešené oblasti, ale je možné také 

zbyte
�
n
�

 „rozpitvávat“ nezajímavé detaily. Nejenom, že to stojí 
�
as a peníze, 

ale navíc zbyte
�
ná práce má nep

�
íjemný dopad na tv�r

�
í atmosféru v týmu.  � Mnohdy nastává nep

�
íjemná situace, že model podniku BM je zam

�
n
�

n 
s modelem informa

�
ního systému resp. naopak. Jeden pracovník hovo

�
í o 

podniku a druhý pracovník tento model chápe jako model informa
�
ního 

systému resp. obrácen
�

. Obzvláš
�
 nep

�
íjemná je tato zám

�
na p

�
i vztahu mezi 

dodavatelem a odb
�

ratelem softwarového 
�
ešení, kdy dodavatel odevzdává 

model podniku a odb
�

ratel jej chápe jako model informa
�
ního systému. To 

m�že vést k vážným kolizím p
�
i dohod

�
 nad funkcionalitami systému. Je t

�
eba 

upozornit na to, že tyto zám
�

ny bývají velmi záludné, protože jsou dob
�
e 

maskovány shodou názv� pojm� v obou oblastech modelování (nap
�
íklad 

pojem sm
�

nka v bance a evidovaná sm
�

nka v IS mají stejný název, ale jsou 
to dva odd

�
lené pojmy ze dvou r�zných model�). Zám

�
ny tohoto typu jsou 

velmi snadno p
�
ehlédnutelné. Z praxe se ukazuje, že uvedená chyba je 

charakteristická pro modelování stavových model� u eviden
�
ních systém�, u �

ist
�

 technologických systém� je toto riziko minimální.  

Z d�vodu efektivního modelování se doporu
�
uje, aby se modely BM tvo

�
ily soub

�
žn

�
 

s modely AM a nikoliv n
�

jak extra dop
�
edu jako zvláštní úvodní 

�
ást projektu. Model 

podniku BM je sice mnohdy velmi d�ležitý a pro projekt dokonce velmi 
�
asto i 

nezbytný, ale z hlediska vývoje SW je t
�
eba jej chápat pouze v rovin

�
 sekundární 

informace, tj. „pro
�
 je model informa

�
ního systému takový, jaký je“. Cílem EFEM jako 

technologie tvorby SW je získat dobrý model AM. Designér se opírá pouze o 
artefakty AM samotného informa

�
ního systému a z nich dostává úplné a posta

�
ující 
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informace  pro svou tvorbu v oblasti D. Designéra modely podniku BM v�bec 
nezajímají, protože jsou mimo jeho rozsah 

�
ešení (považuje BM za „zbyte

�
nou 

omá
�
ku“). 

�
astou chybou analytika bývá dodání dokumentace model� BM a 

prohlášení t
�

chto model� za modely AM. Designér tak dostává spoustu jinak 
zbyte

�
ných informací o podniku, ze kterých lze teprve dedukcí vy

�
íst, co má vlastn

�
 

program d
�

lat. Designér tak musí tyto informace p
�
ebrat, vyhodnotit a vytvo

�
it z nich 

pro sebe analytický model programu, což m
�

l p�vodn
�

 dostat jako zadání. Teprve 
poté p

�
istupuje k designu.   

Je t
�
eba zd�raznit, že modely podniku BM mají své d�ležité místo v jiných 

�
ástech 

projektu, nap
�
íklad p

�
i popisu chodu služby podporované informa

�
ním systém, což si 

odb
�

ratel systému ur
�
it
�

 rád p
�
e
�
te a posoudí správnost modelu podniku.  

Modelování podniku je v
�

nována dostate
�
ná pozornost v dalším výkladu o EFEM 

v p
�
ímé vazb

�
 na efektivní tvorbu analytických model�. Postupky pro modelování 

podniku je také sou
�
ástí dodávaného produktu 

2.2.6. Analýza jako zdroj informací 
Pod pojmem analýza se n

�
kdy také skrývá tvorba souhrnu dokument�, které n

�
jak 

pojednávají o dané problémové domén
�

 a mají k 
�
ešení n

�
jaký relevantní vztah. 

V tomto p
�
ípad

�
 má pojem analýza význam „tvorba zdroje informací“. V žádném 

p
�
ípad

�
 se nejedná o tvorbu dokumentace AM.  

Na rozdíl od AM je zdroj informací pouze souhrnem dokument�, který slouží k dobré 
orientaci v dané problémové domén

�
. Mezi tyto dokumenty pat

�
í: souhrn všech 

zákon� a p
�
edpis� z dané oblasti, výsledky konzultací se zákazníkem, požadavky na 

systém apod.  

Na rozdíl od toho model z AM pojednává již konkrétn
�

 o samotném programu, jaké 
informace eviduje, jak se chovají, co d

�
lá obsluha se systémem apod.  

2.2.7. Podcen ní analytického modelování 
a asované bomby v projektech 
Mnoho firem podce�uje fázi tvorby AM. Mnohdy je tato fáze zdokumentována jen 
slab

�
 anebo v�bec. Na první pohled se zdá, že práce na analytickém modelování 

mohou zpomalit tvorbu softwaru, ale praxe ukazuje, že opak je pravdou.  

V prvé 
�
ad

�
 je t

�
eba si p

�
ipomenout skute

�
nost, že každý vyvíjený software vždy 

prochází fází tvorby v úrovni abstrakce analytického modelování. Nelze si p
�
edstavit 

situaci, že by byl n
�

jaký software napsán bez toho, že by se autor v�bec nezamyslel 
nad tím „CO vlastn

�
 programuje“. P

�
itom ona otázka „CO?“ je výstižnou zkratkou pro 

práci analytického modelování. Takže výsledky této fáze existují vždy a je jenom 
otázkou, zda tyto výsledky z�stanou v hlavách autor� anebo se pokud možno 
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efektivn
�

 zdokumentují. Chyb
�

jící dokumentace analytického modelování je nutn
�

 
nahrazována sekundární tvorbou „ústních vysv

�
tlení“ tvo

�
ených p

�
ímo na míst

�
. 

Stabilní artefakt dokumentace je takto nahrazen nestabilními do
�
asnými artefakty 

rozhovor� se všemi zápornými d�sledky. V tom lze také spat
�
ovat nejnep

�
íjemn

�
jší 

efekt chyb
�

jící dokumentace analytického modelování: Artefakty vývoje nejsou 
samostatn

�
 stojící, nelze je považovat za jeden zapouzd

�
ený „balík“.  

D�sledky neúplné dokumentace, v tomto p
�
ípad

�
 chyb

�
jící dokumentace 

analytického modelování, jsou nasnad
�

. V podstat
�

 vedou k již uvedeným efekt�m 
metody 

�
ízení projekt� s názvem „TUNEL“. Projekt se stává nep

�
ehledným a je 

patrná nízká transparence výsledk�. Vznikají nelogi
�
nosti, chyby, nep

�
ehlednosti, tj. 

artefakty vývoje jsou ne
�
itelné resp. 

�
itelné velmi obtížn

�
.  Pracovníci se stávají 

nezastupitelnými, musí být neustále po ruce, nelze je odvolat na nové projekty, i když 
„starý“ projekt je již hotov. Velmi pracn

�
 se zavád

�
jí opakovatelné postupy. Je 

znatelný vysoký stupe� chaosu ve vývoji. Vznikají softwarové slepence a nedod
�

lky. 
V d�sledku t

�
chto jev� rostou stále v

�
tší nároky na operativní 

�
ízení. Díky nízké 

transparenci, ne
�
itelnosti,  díky opakování prací a tvorb

�
 zbyte

�
né práce se zvyšuje 

hekti
�
nost prací, v

�
etn

�
 nárok� na volný 

�
as apod. Paradoxn

�
 mnohdy tuto 

skute
�
nost zvýšeného zbyte

�
ného úsilí firmy udávají jako svou p

�
ednost. Jevy zde 

popsané se stávají 
�
asovanou bombou a mají pochopiteln

�
 negativní vliv na celou 

firmu.  

2.2.8. Analytické modelování a p echod 
na nové technologie  
Existuje ješt

�
 jedna velmi 

�
asto se vyskytující situace, která o

�
ividn

�
 ukazuje na 

nutnost analytického modelování. Stává se, že firma pot
�
ebuje p

�
ejít z jedné 

technologie na novou technologii, nap
�
íklad ze zastaralé dvojvrstvové technologie na 

novou t
�
ívrstvovou s využitím WEB technologie p

�
i tak

�
ka stejných požadavcích na 

analytické úrovni. Vzniká problém, jak tento p
�
echod na novou technologii uskute

�
nit.  

Nelze jen tak p
�
ejít z jedné technologie do druhé pouze na úrovni designu. To by 

znamenalo napsat n
�

jaký „automat – konverter“, který by vzal jeden kód a 
zkonvertoval by jej do druhého kódu (z jednoho D do druhého D), podobn

�
 jako 

kompilátor tvo
�
í ze zdroje spustitelné soubory. Protože takto postupovat nelze, tak je 

z
�
ejmé, že auto

�
i systému nové technologie musejí znát, co vlastn

�
 programují a tedy 

musí se op
�
ít o abstraktní úrove� analytického modelování. Jednoduše 

�
e
�
eno musí 

si 
�
íct „o co tam vlastn

�
 jde“, což je podstata AM.   

Pokud existují artefakty AM, pak by se v podstat
�

 jednalo o jednoduchý projekt 
nového mapování z AM do jiného nového designu D podle jiných vzor�. Pokud tato 
dokumentace AM neexistuje, op

�
t vzniká stejná situace uvedená již v p

�
edešlé 

kapitole: Pracovníci jsou nuceni p
�
edávat si své poznatky z úrovn

�
 analytického 

modelování pouze ústn
�

 a op
�

t se objevuje celá škála problém� metody „TUNEL“.  
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2.2.9. Role v projektu: analytik, designér a 
programátor 
Rozd

�
lení prací do t

�
ech úrovní abstrakce s sebou p

�
ináší také rozd

�
lení rolí ve 

vývojovém týmu.  

Podle t
�

chto úrovní abstrakce lze rozlišit tyto t
�
i role: � analytik (tvo

�
í modely analytického modelování, p

�
íp. také BPM) � designér (tvo

�
í modely designu, mapuje z analýzy do designu) � programátor (tvo

�
í samotný chodící kód) 

Následuje seznam nutných znalostí, které by pracovníci v t
�

chto rolích m
�

li ovládat. 
Pomocí tohoto vý

�
tu dovedností lze také lépe pochopit význam odpovídajících 

abstraktních úrovní. 

2.2.9.1 Analytik  
Analytik pot

�
ebuje zejména zvýšenou až dokonalou znalost UML, tj. oproti ostatním 

rolím je guru na UML, zná syntaxi UML do tak
�
ka všech detail� v

�
etn

�
 p
�
íslušného 

CASE nástroje. Je to jeho hlavní „abstraktní programovací jazyk“.  Sou
�
asn

�
 se 

znalostí UML by m
�

l mít velmi dob
�
e rozvinuté abstraktní a kreativní myšlení s 

vysokou p
�
edstavivostí. Analytik je schopen „vid

�
t budoucí systém p

�
ed sebou“. 

K tomu, aby byl schopen rychle p
�
edat ostatním 

�
len�m týmu tuto p

�
edstavu, musí 

um
�

t dob
�
e a rychle modelovat, tj. musí mít schopnost rychle a p

�
esn

�
 formulovat 

myšlenky a zapsat je do model�.  

Je vcelku pochopitelné, že analytik má dobré znalosti z problémové domény, kam 
informa

�
ní systém spadá. Pokud existuje odb

�
ratel, analytik spolupracuje 

s konzultantem formou tzv. interview (pohovor�).  Nelze opominut ješt
�

 jednu 
d�ležitou vlastnost, která vyplývá z toho, že analytik se kontaktuje se zákazníkem p

�
i 

ur
�
ování funkcionalit systému a pomocí takovýchto „interview ur

�
uje budoucí chování 

systému´: Analytik musí mít také  odpovídající schopnost komunikace s uživatelem 
nad systémem. Jsou na n

�
j kladeny zvýšené nároky ohledn

�
 schopnosti asertivního 

jednání se zákazníkem. Velmi schopný analytik je schopen „dotla
�
it“ uživatele ke 

správnému 
�
ešení a to dokonce bez konflikt� a kolizí.  

2.2.9.2 Designér  
Designér se na systém již dívá trochu jinýma o

�
ima. Pro n

�
j je tvorba systému již 

technologickým úkolem: Má zadání od analytika, umí a zná dané vývojové prost
�
edí, 



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 25 

takže vyvstává otázka designéra, „jak tuto analýzu navrhne v tomto prost
�
edí“? Pro 

n
�

j jako experta na technologii softwaru je sama podstata problému v analýze v 
podstat

�
 nezajímavá a slouží mu jako zdroj (zadání) pro jeho tvorbu. Jako dobrý 

technolog je schopen navrhnout jakýkoliv systém, když má dobré zadání. Oním 
dobrým zadáním jsou práv

�
 výsledky práce analytika. Synonymem pro roli designéra 

je n
�

kdy používaný název role „technolog“ anebo „architekt“. Designér je hlavní guru 
na danou vývojovou technologii. V n

�
kterých p

�
ípadech je problematika vyvíjeného 

softwaru technologicky natolik složitá, že se na projektu musí podílet hned n
�

kolik 
designér�. Každý z nich je specialistou na ur

�
itou oblast technologie (nap

�
. databáze, 

bezpe
�
nost, opera

�
ní systémy, WEB apod.). Znalosti design� technolog� vystihuje 

tento seznam:    � znalost UML zejména jako pasivní 
�
tená

�
 � databázová teorie, návrh ERD resp. jiné databáze (stromová apod.) � vlastnosti používané databáze (administrace apod.)  � principy návrhu GUI daného prost

�
edí  � problematika bezpe

�
nosti daného prost

�
edí  � opera

�
ní systém  � sít

�
  � HW pro návrh nasazení SW  

... a jiné speciální znalosti z dané technologie. 

V neposlední 
�
ad

�
 je t

�
eba zmínit také znalost již známých vzor� mapování, tj. 

schopnost použít již jednou použitých postup� mapování. 

2.2.9.3 Programátor 
Pro programátora je tvorba systému již „pouhé“ napsání  a rozchození daného kódu. 
Z toho d�vodu musí mít tyto dovednosti:   � znalost UML zejména jako pasivní 

�
tená

�
 � velmi dobrá znalost vývojového prost

�
edí, dobrá orientace a znalost všech 

možností tohoto prost
�
edí atd.  � velmi dobrá znalost syntaxe daného jazyka (nap

�
. Java, C# apod.) a 

schopnost rychle psát a samostatn
�

 testovat kód v daném prost
�
edí � znalosti syntaxe spolupráce s danou databází (nap

�
. SQL syntaxe apod.)  � základní znalosti designéra (nikoliv detailní)  
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Povaha prací na všech t
�
ech úrovních se podstatn

�
 liší: Zatímco analytik je spíše 

povahou „spisovatel“, který se pohybuje na vyšší úrovni abstrakce, designér jako 
technolog je typický p

�
edstavitel technokrata, který si libuje ve finesách daného 

prost
�
edí. Programátor zde vystupuje již jako realizátor programu.  

Je vhodné, aby se v r�zných projektech programáto
�
i ú

�
astnili fáze designu, 

nap
�
íklad ve

�
ejnou oponenturou resp. diskusemi apod. Práce programátora se totiž 

m�že stát v tomto rozd
�

lení prací nezajímavá, protože není p
�
íliš kreativní. 

Rozdílná povaha prací mnohdy zp�sobuje velmi velké problémy u t
�

ch vývojá
��, 

kte
�
í musí pracovat v n

�
kolika rolích sou

�
asn

�
. Jedná se o ten neš

�
astný p

�
ípad, kdy 

pracovník je povinen odevzdávat výsledky podle pokynu „sám analyzuj, sám navrhni 
v technologii a sám programuj“. Takovéto pendlování mezi rolemi vyžaduje, aby se 
daný pracovník v ur

�
ité chvíli choval jako analytik, poté se zm

�
nil na designéra a 

poté na programátora. P
�
itom však povahy t

�
chto rolí jsou diametráln

�
 odlišné. 

Nejenom, že se tímto pendlováním zabra�uje specializaci, kdy každý umí všechno 
(nap

�
íklad firma má experta na rela

�
ní databázi ORACLE, který sou

�
asn

�
 velmi 

dob
�
e ovládá problematiku zahrani

�
ních akreditiv�), ale navíc rozdílná povaha prací 

vede i k vnit
�
ním psychologickým konflikt�m. Každý pracovník v

�
tšinou tíhne 

k ur
�
itému typu práce, nap

�
íklad více analytické a mén

�
 technologické anebo 

naopak. Pendlování mezi t
�

mito rolemi m�že zp�sobit ur
�
ité kolize p

�
i práci v jiné 

roli, než v té, která danému pracovníkovi lépe vyhovuje. Klasický technolog se rad
�

ji 
vyhýbá fázi analytického modelování, klasický analytik se zase velmi nerad 

�
eší 

podrobnosti dané technologie, protože p
�
i odhalení funkcionality by se rád zabýval 

dalšími otázkami.  
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3. Princip maximální op tovné 
použitelnosti (re-use) v EFEM a 
identita prvku v modelu 

3.1 Zavedení principu maximálního re-
use p i tvorb  IS 
Jedná se o jednoduchý základní axiom jehož d�sledky se linou celou metodologií 
EFEM. Pod op

�
tovnou použitelností, kterou budeme nazývat také re-use, máme na 

mysli následující situaci:  

P
�
edstavme si, že existuje výskyt n

�
jaké (libovolné) informace A a existuje výskyt 

n
�

jaké (libovolné) informace B. Zjistíme, že ve výskytu informaci A se vyskytuje ur
�
itá �

ást z A , která se opakuje i v B, ozna
�
me tuto opakující se 

�
ást jako C (viz 

následující obrázek, 
�
ást C ozna

�
ena klikyhákem): 

 

 

BA

C C

 

obrázek 3 Situace vedoucí k op
�

tovné použitelnosti (re-use) 

 
P
�
i aplikaci op

�
tovné použitelnosti se vytvo

�
í nový prvek jako interakce mezi prvky A, 

B, C. Opakující se 
�
ást C se „vytkne“ mimo oba prvky A, B a touto interakcí se 

prováže zp
�

t do bod�, ze kterých byl vytknut (vznikne obdoba odkazu). Výsledkem je 
následující situace (viz obrázek 4): 
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A B

C

interakce 1 interakce 2

 

obrázek 4 Situace zavád
�

jící op
�

tovnou použitelnost výskyty interakcí 

 

Zavedení op
�

tovné použitelnosti není v žádném p
�
ípad

�
 novinkou a je obecným a 

dob
�
e známým jevem v programování a obecn

�
ji v modelování SW. M�žeme 

namátkou jmenovat následující p
�
íklady:  � volání funkcí ve strukturálním programování,  � normalizace databáze,  � d

�
d
�

ní a jiné interakce mezi t
�
ídami (nap

�
. asociace),  � obecn

�
 interakce mezi prvky modelu v UML, kdy jeden prvek používá druhý 

prvek (include a extends mezi p
�
ípady užití apod.) aj. 

Princip maximální op
�

tovné použitelnosti zní v tomto p
�
ípad

�
 tak, že je t

�
eba prioritn

�
 

vždy zavád
�

t op
�

tovnou použitelnost. Prvky A, B, C mohou být cokoli, 
�
eho se m�že 

náš problém týkat. Nemusí to být pouze vývoj SW, ale nap
�
íklad metodiky firmy, 

tvorba dokumentace apod. Jedná se o „návod“ aplikovatelný na vše, co je t
�
eba 

�
ešit, 

v
�
etn

�
 zavád

�
ní technologie EFEM do firmy, tvorby dokumentace apod.  

Princip maximální op
�

tovné použitelnosti doporu
�
uje následující: „Obrázek 1 je 

považován za indikaci chyby. 
�

ásti, které by se opakovaly, se nesmí tvo
�
it dvakrát, 

ale musí se vytknout jako jeden prvek a poté je t
�
eba se na n

�
j z n

�
kolika míst 

odkazovat (ukazovat si na n
�

j interakcí). To platí pro libovolnou situaci, která se 
�
eší.“  

Rozdíl mezi známou op
�

tovnou použitelností a tímto principem maximální op
�

tovné 
použitelnosti je v tom, že uvedený princip nejenom že umož�uje, ale vyžaduje použití 
re-use. Tímto požadavkem se zavád

�
jí postupy a vlastn

�
 se ukazuje na to, co není 

provedeno a co se má provést, tj. povést proces vytknutí.  
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Samotná op
�

tovná použitelnost nemusí být obecn
�

 vyžadována a dokonce n
�

kdy 
bývá úmysln

�
 porušována (kopírování prvk�, optimalizace návrhu, rozpoušt

�
ní prvk� 

v designu apod.).  

Prvky v interakci op
�

tovné použitelnosti mohou být opravdu „cokoliv“, tj. vše, co 
vyžaduje op

�
tovnou použitelnost. Mohou jimi být (a m

�
ly by být) samoz

�
ejm

�
  prvky 

modelu SW, tj. prvky vyvíjeného SW, a to až po kód. Navíc však tomuto principu 
maximální op

�
tovné použitelnosti podléhají nap

�
íklad také postupy ve firm

�
, 

dokumentace projektu, zavád
�

ní vzor�, opakování postup� p
�
i designu apod. Princip 

maximálního re-use p
�
ikazuje opakující se postupy n

�
jak vytknout a op

�
tovn

�
 je 

použít, což vede k zavedení postupek, k tvorb
�

 návodek, k zavedení návrhových 
vzor� apod. Sou

�
asn

�
 se vyžaduje, aby tyto dokumenty (metodiky, vzory apod.) 

samy mezi sebou dodržovaly princip maximální op
�

tovné použitelnosti, tj. aby se 
mezi sebou odkazovaly a propojovaly se tak, aby nedocházelo k opakování 

�
ástí 

dokument�.  

Nedodržení principu maximální op
�

tovné použitelnosti vede k následujícím 
nep

�
íjemným efekt�m: � opakování prací (p

�
i vývoji, p

�
i tvorb

�
 dokumentace, p

�
i tvorb

�
  metodik 

apod.), jako d�sledek následuje ztráta efektivity � opakování oprav p
�
i zm

�
nách (což je podobné jako p

�
edešlý bod, ale v jiné 

fázi tvorby a údržby SW)   � ztráta transparence 
�
ešení, což je nejnep

�
íjemn

�
jší d�sledek. Díky nedodržení 

principu maximální op
�

tovné použitelnosti se n
�

které v
�

ci opakují n
�

kolikrát a 
to „b�hví kde“. V

�
ci nejsou na svých logických místech, kde by se m

�
ly 

nacházet. Dokumentace je obtížn
�

jší, je nelogická a navíc mnohem více 
pracná. Hledání všech opakujících se zm

�
n je neúnosn

�
 zdlouhavé, systém 

se stává zbyte
�
n
�

 složitý a nep
�
ehledný, v d�sledku více chybový. K nejv

�
tší 

ztrát
�

 efektivity dochází práv
�

 díky ztrát
�

 transparence, která vzniká jako 
d�sledek nedodržení principu maximálního re-use. 

3.2 Úplnost dokumentace z hlediska 
op tovné použitelnosti  
Pro použití principu re-use se nejenom ztransparentní samotný informa

�
ní systém, 

ale také se velmi zjednodušuje systém dokumentace. Technologie EFEM doporu
�
uje 

použití tohoto principu na samotné zavád
�

ní technologie EFEM.  

Mezi dokumenty projektu musí existovat sjednocující princip re-use a žádný artefakt 
zavedených postup� se nesmí opakovat. Všechny opakující se situace musejí být 
vystiženy tak, aby byly dány odkazem a nikoliv opakováním „stejných element�“ v 
jednotlivých 

�
ástech dokumentace znovu a znovu. Použije se metoda vytknutí a 
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odkazu vždy, když se n
�

co (cokoliv) má opakovat. D�sledkem toho je nap
�
íklad 

zavád
�

ní metodik (opakující se postupy), vzory apod. Nap
�
íklad „obrázek 2 Postup 

mapování v EFEM je dán katalogem vzor�“ ukazuje nejenom princip mapování 
z analýzy do designu, ale vyjad

�
uje také op

�
tovnou použitelnost p

�
i použití katalogu 

mapování odkazem jako obdoby 
�
íselníku všech mapování.  

Protože se jedny prvky dokumentace vždy odkazují na ur
�
ité jiné prvky 

dokumentace, tak se celkový systém dokumentace pro tv�rce velmi zjednoduší. 
Nap

�
íklad u zmín

�
ného obrázku (obrázek 2 Postup mapování v EFEM je dán 

katalogem vzor�) autor n
�

jakého konkrétního mapování do designu v konkrétním 
projektu nedokumentuje samotný postup mapování, ale tento postup vybírá jako vzor 
a odkazuje se n

�
j jako na již hotový postup. Sama dokumentace mapování 

v konkrétním projektu je tak velmi jednoduchá, protože používá metodu odkazu. 
Postup mapování je uložen „n

�
kde jinde“ a to v katalogu všech postup� mapování. 

Designér pouze napíše: „mapování podle tohoto vzoru ..., výsledek viz tento model“. 
Dokumentace projektu se tak výrazn

�
 zjednoduší, zp

�
ehlední a zeštíhlí. 

3.3 Objektov  orientovaný p ístup a 
jeho použití v EFEM 

3.3.1. Chyba ztráty identity prvku  
Jedna z velmi 

�
astých chyb, která vzniká jak p

�
i modelování, tak p

�
i tvorb

�
 

informa
�
ního systému, ale také p

�
i tvorb

�
 metodik, je chyba ztráty identity prvku.  

Podstata této chyby je následující:  

Na obrázku „obrázek 3 Situace vedoucí k op
�

tovné použitelnosti (re-use)“ je 
opakující se 

�
ást namalována takovým zp�sobem, aby bylo z

�
etelné, jak se 

�
ást C 

opakuje v obou prvcích A a B. Avšak takto namalovaný obrázek je t
�
eba ze zásady 

vid
�

t jinak a p
�
esn

�
ji.  

Protože opakující se 
�
ást C není identifikována mimo prvky A a B, tak 

�
ást C jako 

taková vlastn
�

 ani neexistuje a na obrázku C nemá smysl o n
�

m ani takto (jako o C) 
hovo

�
it. Proto je namalována jako neobvyklý klikyhák. Platí totiž jednoduchá 

skute
�
nost, že to, co není v modelu zavedeno jako prvek modelu, tak neexistuje a 

„nelze o tom hovo
�
it“. Je z

�
ejmé, že se nelze odkázat na n

�
co, co je „pouze n

�
jak 

uvnit
�
 a není identifikováno jako samostatný prvek“. Dokonce se dá 

�
íci, že se jedná 

o klasický protimluv: N
�

co neexistuje a p
�
esto se o tom hovo

�
í (viz v

�
ta opakující se 

C). Tato úvaha na první pohled vypadá jako „siln
�

 teoretická“, ale ze zkušeností 
vyplývá, že její nedocen

�
ní vede k nejhrubším chybám v modelování. 

Velmi podobná a velmi názorná je následující situace:  
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Každý programátor ví, že nelze zavolat „kus kódu“  uvnit
�
 jiné funkce. Jedna funkce 

je jako jeden identifikovatelný celek. Jedná se o jeden prvek i se svým celým 
vnit

�
kem a svým obalem.  Pokud chceme zm

�
nit volání na zmín

�
ný „kus vnit

�
ku“, 

musíme tento vnit
�
ek n

�
jak identifikovat  (doslova odtud potud) a tedy odlišit tuto 

�
ást 

od jiných 
�
ástí vnit

�
ku. V p

�
ípad

�
 funkcí se toto odd

�
lení a identifikace u

�
iní tak, že 

se definuje nová funkce, která bude obsahovat tento kus kódu, vytkne se mimo 
p�vodní funkci a v bod

�
 vytržení se zavolá p

�
es vn

�
jší obal funkce (interface funkce).  

Programátor�m se m�že jevit tento postup jako triviální, ale tento princip funguje 
mnohem více obecn

�
ji, jenom namísto funkcí je t

�
eba si p

�
edstavit jakýkoliv obecný 

prvek a místo volání funkcí obecnou interakci mezi prvky.  

Tímto p
�
irovnáním s funkcemi s jejím nevolatelným vnit

�
kem lze pochopit 

�
asto 

opakující se chybu ztráty identity prvku. Prvek, který chceme n
�

jak použít a je o n
�

m �
e
�
, musí být identifikován (tj. zaveden, definován) jako samostatný prvek a musí být 

následn
�

 použit pomocí n
�

jaké interakce s jiným prvkem.  Nesmí (a ani nem�že) být 
schován jako neidentifikovaný a nedefinovaný prvek. Tento až primitivní fakt, který je 
velmi dob

�
e pochopitelný p

�
i volání funkcí, si mnohdy tv�rci informa

�
ního systému 

neuv
�

domují p
�
i tvorb

�
 IS v rovin

�
 analytického modelování. Obranou proti této 

chyb
�

 je vy
�
le�ovat všechny prvky modelu, které mají sv�j nárok na život (tj. o 

kterých je 
�
e
�
) a zavád

�
t je do model� a poté je interakcemi provazovat s jinými 

prvky. Tím vznikají požadované struktury prvk� model�. 

3.3.2. Vn jší a vnit ní pohled na prvek 
modelu 
S otázkou op

�
tovné použitelnosti a následn

�
 s pojmem interakce souvisí další velmi 

d�ležitý pojem pro modelování a tím je vn
�

jší a vnit
�
ní pohled na prvek modelu.  

P
�
íklad použití interakce ukazuje „obrázek 4 Situace zavád

�
jící op

�
tovnou 

použitelnost“. Prvek A interaguje s prvkem C, podobn
�

 také prvek B interaguje 
s prvkem C. Pokud n

�
kdo hovo

�
í o prvku A jako takovém, má tím automaticky na 

mysli tento prvek i s jeho vnit
�
ní interakcí na prvek C. Tomu odpovídá jakýsi 

„sumarizující“ vn
�

jší pohled na prvek A. V tomto vn
�

jším pohledu je interakce 
zkoumaného prvku A s prvkem C nezajímavá, hovo

�
í se pouze o prvku A.  

Stejn
�

 tak je tomu u funkcí, což je zvláštní p
�
ípad t

�
chto našich obecn

�
jších úvah. 

Pokud programátor volá funkci A a tato funkce uvnit
�
 sebe volá funkci C, tak 

z hlediska vn
�

jšího pohledu na funkci A je toto vnit
�
ní volání pro použití vn

�
jší funkce 

absolutn
�

 nezajímavé. Vn
�

jší pohled na funkci znamená identifikace její existence 
mezi ostatními funkcemi s možností ji zavolat (interface funkce) a nic víc.  

Podobn
�

 je tomu s libovolným prvkem modelu. Existuje vn
�

jší pohled na libovolný 
prvek modelu. Tento pohled vyjad

�
uje jedinou skute

�
nost: „To je tento identifikovaný 
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prvek, na který lze ukázat, tj. který lze použít“. V tomto pohledu v�bec není obsažena 
vnit

�
ní struktura prvku, která je reprezentovaná vnit

�
ními interakcemi tohoto prvku.  

Druhý pohled na prvek modelu je vnit
�
ní pohled, což je pohled na interakce tohoto 

prvku s jinými prvky. Tento pohled je však až za hranicí vn
�

jšího pohledu na prvek, tj. 
je „uvnit

�
“ tohoto prvku. To je druhý, vnit

�
ní pohled na prvek modelu, na jeho skladbu.  

P
�
itom platí jakýsi rekurzivní mechanismus: Z hlediska interakce tohoto prvku 

s dalšími prvky nahlíží daný prvek na tyto další prvky vn
�

jším pohledem a interakce 
jeho vnit

�
ních prvk� je pro n

�
j op

�
t skryta.  

Platí velmi d�ležitá a praktická rada pro modelování v UML vyplývající z praktických 
zkušeností: Je t

�
eba vždy tyto dva pohledy na prvek modelu, tj. vn

�
jší a vnit

�
ní 

pohled, vždy od sebe d�sledn
�

 odd
�

lovat. Bu
�

to se hovo
�
í o prvku A z hlediska 

vn
�

jšího pohledu, tj. jako o prvku ve smyslu celku, anebo se hovo
�
í o prvku A 

z hlediska jeho vnit
�
ní struktury, nikdy však sou

�
asn

�
. 

3.3.3. Principy objektov  orientovaného 
p ístupu 
Programáto

�
i se v

�
tšinou seznamují s principy tak zvaného objektov

�
 orientovaného 

programování“, tj. OOP. Jedná se o principy zavedení objekt� v programování, 
nap

�
íklad v jazycích JAVA, C#, DELPHI apod. V programování se používají základní 

pojmy objektového programování jako jsou objekt, instance, t
�
ída, interface, d

�
d
�

ní 
apod.   

Avšak existuje obecn
�

jší pojetí objekt� než je objektov
�

 orientované programování, a 
tím je objektov

�
 orientovaný p

�
ístup (dále také OOAP jako Object Oriented 

Approach). Tyto dva pojmy (objektov
�

 orientované programování a objektov
�

 
orientovaný p

�
ístup) je t

�
eba od sebe odlišit, i když spolu úzce souvisejí. Jejich vztah 

je takový, že objektov
�

 orientované programování spadá pod obecn
�

jší a pod 
rozsáhlejší pojem objektov

�
 orientovaný p

�
ístup a chápe se jako jeho zvláštní p

�
ípad 

aplikace tohoto p
�
ístupu na programování.  

Existuje n
�

kolikero možných prost
�
edí, kterým se 

�
íká objektov

�
 orientované. 

V každém z takových prost
�
edí má pojem „objekt“ jiný význam. Lze ale vypozorovat 

ur
�
ité spole

�
né rysy tohoto pojmu „objekt“. Z hlediska objektov

�
 orientovaného 

p
�
ístupu lze vysledovat spole

�
né vlastnosti objekt� ve všech OOAP prost

�
edích: � je zaveden vn

�
jší a vnit

�
ní pohled na prvky. Toto rozd

�
lení má povahu 

zapouzd
�
ení s t

�
mito dv

�
mi základními vlastnostmi, které 

�
iní objekt objektem: 

o Vn
�

jší pohled na objekt (tj. užití objektu zvn
�

) nemá p
�
ímo 

zp
�
ístupn

�
nu vnit

�
ní strukturu objektu. Ukázání na objekt v n

�
které 

z interakcí je ukázání na reprezentaci vn
�

jšího pohledu, tj. na 
reprezentaci obalu tohoto prvku, tj. ve

�
ejného rozhraní. Obecný objekt 

m�že být požádán zvn
�

 o n
�

jakou službu tohoto rozhraní, p
�
i
�
emž 
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implementace prvku je p
�
i vn

�
jším pohledu, tj. p

�
i této žádosti o službu, 

skryta. Sou
�
asn

�
 s ukázáním na ve

�
ejné rozhraní konkrétního objektu , 

tj. na vn
�

jší reprezentaci služeb konkrétního prvku, je tento prvek 
pochopiteln

�
 jednozna

�
n
�

 identifikován oproti jiným prvk�m.   

o Prvek definovaný ve své vnit
�
ní struktu

�
e neví „kdo, kdy a jak“ jej 

použije, tj. kam a do jaké interakce bude prvek dosazen a kým bude o 
službu požádán. Vnit

�
ní pohled neví nic o konkrétním vn

�
jším použití 

(pohledu zvn
�

), tj. o použití prvku v interakci. �íká se, že použití prvku 
je z hlediska vnit

�
ního pohledu anonymní. Pro uživatele prvku se zavádí 

obecný název „klient prvku“ (to je ten, který vstupuje do interakce 
s prvkem zvn

�
 a používá rozhraní). Klient z�stává z hlediska vnit

�
ního 

pohledu anonymní. Hovo
�
íme takto ekvivalentn

�
 o anonymit

�
 klienta 

objektu.    � existuje tzv. dichotomie (rozd
�

lení prvk� do dvou skupin) na druh a instance 
druhu. Vlastnosti prvk� nejsou definovány p

�
ímo ve výskytech prvk�, ale 

pomocí druhu prvk�, kam prvek pat
�
í. Daný výskyt z druhu nemá definovány 

vlastnosti sám o sob
�

, ale má své vlastnosti dány díky p
�
íslušnosti k druhu, 

kde jsou vlastnosti definovány podobn
�

 jako v biologii. Druh se nazývá t
�
ída, 

výskyt se nazývá instance t
�
ídy. Je zajímavé, že samy druhy podléhají op

�
t 

princip�m OOAP, tj. jsou chápány jako objekty. Lze tedy op
�

t rozlišit vn
�

jší a 
vnit

�
ní pohled na druh jako objekt (první dv

�
 vlastnosti objekt�) a také lze 

zavést dichotomii u druhu, tj. druh druhu. Jinak 
�
e
�
eno platí vlastnost 

dichotomie o existenci druhu na samotný druh. Znamená to, že zkoumaný 
druh výskyt� lze chápat op

�
t jako výskyt n

�
jakého vyššího druhu (vztah 

meta). Rekurzivní p
�
echod „meta“ nahoru k druhu druhu, dále k druhu druhu 

druhu atd. je sice teoreticky neuzav
�
ený, ale zastavuje se na té úrovni, kdy je 

p
�
echod k dalšímu druhu z hlediska 

�
ešení konkrétního problému dále 

nezajímavý a je tedy prakticky zbyte
�
ný.  

Uvedené vlastnosti jsou v p
�
ímém vztahu k principu maximální op

�
tovné 

použitelnosti. První vlastnost zavádí možnost, aby N klient� mohlo bez kolizí použít 
tentýž výskyt (ukázat si na n

�
j). Navíc se umož�uje, aby použitý prvek rekurzivn

�
 

používal jiné výskyty jako klient dalších výskyt� (použití vnit
�
ní struktury podléhá op

�
t 

princip�m OOAP). T
�
etí vlastnost umož�uje neopakovan

�
 definovat výskyty stejných 

vlastností v jednom míst
�

, tj. ve t
�
íd
�

. Sou
�
asn

�
 je t

�
eba upozornit na jednozna

�
nou 

identifikaci prvku jako identifikaci jeho vn
�

jšího obalu a nikoliv jeho vnit
�
ní struktury. 

Následuje omezený vý
�
et t

�
ch objektov

�
 orientovaných prost

�
edí, která spl�ují 

uvedené vlastnosti OOAP a p
�
itom jsou pro modelování a programování v EFEM 

d�ležitými. Sou
�
asn

�
 je stru

�
n
�

 vysv
�

tleno, co je v tomto prost
�
edí chápáno jako 

objekt a co jako t
�
ída, co je vn

�
jší a vnit

�
ní pohled. 
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3.3.3.1 Objektov  orientované programování 
Zde jsou objekty p

�
ímo naprogramované struktury v programu jako instance t

�
íd 

s interfacem. Vn
�

jší a vnit
�
ní pohled je realizován pomocí zapouzd

�
ení se základními 

pojmy „interface objektu a implementace objektu“. Existuje klientský pohled na objekt 
(klient tj. uživatel objektu, vidí pouze interface) a existuje implementa

�
ní pohled na 

vnit
�
ní strukturu objektu (existuje konkrétní vypln

�
ní kódu za interfacem). Narušení 

zapouzd
�
ení znamená, že klient m�že pracovat s vnit

�
ní strukturou objektu, aniž by 

použil interface (nap
�
íklad public atribut apod.). Pravidla tohoto OOAP prost

�
edí jsou 

dána syntaxí daného objektov
�

 orientovaného jazyka. 

3.3.3.2 Analytické modelování  
Zde jsou objekty chápány jako výskyty evidovaných informací v informa

�
ním 

systému. Hranice výskyt� informací jsou p
�
esn

�
 dány pojmenováním t

�
chto výskyt� 

(tato evidovaná fyzická osoba, tato faktura). Vnit
�
ní struktura odpovídá interakcím 

mezi informacemi (rodné 
�
íslo fyzické osoby jako její atribut, dodavatel faktury jako 

b
�

žná asociace apod.). Vlastnosti t
�

chto výskyt� se definují ve t
�
ídách informací, �

ímž se zavád
�

jí pojmy v AM. Pravidla pro práci v tomto OOAP prost
�
edí jsou dána 

syntaxí UML. 

3.3.3.3 Modelování podniku  
Zde jsou objekty chápány jako prvky modelu podniku (pracovník, ob

�
žník, odd

�
lení, 

služba, proces zpracování XY apod.). Pravidla pro modelování tohoto OOAP 
prost

�
edí jsou dána syntaxí UML (ale je možné použít i jiný modelovací jazyk). 

3.3.3.4 Syntaxe UML  
Sama pravidla modelování, tj. prost

�
edí práce s prvky modelu v UML, lze také chápat 

jako objektov
�

 orientované prost
�
edí, protože zavedené prvky modelu mají samy o 

sob
�

 charakter objekt�. Lze u nich ur
�
it taková pravidla pro práci s objekty, jako jsou 

nap
�
íklad: jak je možné prvky modelu instanciovat a z jakých možných t

�
íd, jaké mají 

prvky mezi sebou povolené vztahy, jakou kardinalitu, kdo koho m�že použít, kdo je 
�
í 

atribut, jakou mají asociaci apod. Pravidla pro práci v tomto OOAP prost
�
edí (pozn.: 

toto prost
�
edí se nazývá meta-model UML) jsou dána op

�
t syntaxí UML, tj. UML je 

schopno díky této vlastnosti popsat svá syntaktická pravidla pomocí UML.  



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 35 

3.3.3.5 Objektov  orientovaná lidská mysl a 
abstrakce 
Není bez zajímavosti, že naše úvahy a myšlení podléhají t

�
mto princip�m, aniž 

bychom si to uv
�

domovali. Vymezení pojm� a jejich instancí spl�ují logicky tyto 
principy. Pokud pojmenujeme n

�
jakou konkrétní v

�
c, tak o této v

�
ci hovo

�
íme 

z hlediska vn
�

jšího pohledu automaticky jako o „celku“. Nap
�
íklad ukážeme: „Tady 

stojí moje auto...“ Máme tím na mysli pod jedním „prstem - ukazatelem“ jakýsi 
„sumarizující“ pohled, protože p

�
i tomto ukázání na tuto v

�
c máme na mysli 

automaticky „moje auto se vším všudy...“ Jedním ukázáním na tuto v
�

c jsme vymezili 
všechny hranice tohoto pojmu a sou

�
asn

�
 jej tak i „pojmov

�
 zapouzd

�
ili“ (moje auto 

se vším všudy). Na druhou stranu pokud za
�
neme zkoumat „vnit

�
ní interakce “ tohoto 

auta, m�žeme nalézt spoustu dalších interních v
�

cí, jako jsou jeho vnit
�
ní sou

�
ástky, 

jeho zaplacená pojistka a jiné konkrétní pojmy. Navíc tyto konkrétní výskyty jsou 
instancemi t

�
íd, tj. obecných pojm� (auto jako pojem a toto konkrétní auto).  

3.4 Praktické d sledky použití OOAP 
pro ízení projekt  a obecná 
doporu ení pro vedoucího projektu 
Pro zavád

�
ní EFEM mají uvedené vícemén

�
 teoretické skute

�
nosti ohledn

�
 OOAP 

tyto praktické d�sledky: 

 

3.4.1.1 Princip ízení projektu tvorbou 
dokument   
Projektové 

�
ízení musí podléhat principu „driven by documents“. Znamená to, že 

pracovník je vždy 
�
ízen tak, že se po n

�
m nevyžaduje vykonání n

�
jaké 

�
innost, ale 

odevzdání ur
�
itého dokumentu. 

�
innost je teprve odvozena od tohoto požadavku a 

pro samotné 
�
ízení není zadání 

�
innosti rozhodující. Je z

�
ejmé, že pro vyslovení 

takového požadavku ve smyslu tvorby a vydání dokumentu musí být definována 
podoba tohoto dokumentu, jeho forma a jeho p

�
edpokládaný obsah. Pracovník je 

takto 
�
ízen jako „objekt vydávající dokument“.  

Dokumenty mají povahu existujících objekt�: zapouzd
�
ují znalosti a výsledky práce 

na tvorb
�

 SW do konkrétní podoby. Vyžadování dokument� a kontrolu jejich chodu 
má v rámci tvorby SW na starosti pracovník v roli vedoucího projektu.  
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3.4.1.2 Princip zavedení rolí 
U každého dokumentu se podle jeho povahy ur

�
uje role, která je odpov

�
dna za jeho 

vyhotovení. Ur
�
ený pracovník vstupuje do této role a plní tak službu této role. Jeden 

pracovník tak m�že vystupovat v n
�

kolika rolích. Vždy však v konkrétní situaci plní 
jednu službu vydání dokumentu, tj. hraje práv

�
 jednu roli a žádnou jinou. Znamená 

to, že pracovník v dané konkrétní roli vydává konkrétní dokument bez ohledu na jeho 
další pozice v jiných rolích. Pokud pracovník figuruje v n

�
kolika rolích, tak se doslova 

vyžaduje jeho „schizofrenní“ p
�
epínání mezi rolemi („vým

�
na interfac�“). Velmi �

astou chybou p
�
i 
�
ízení projektu je zanedbání tohoto jednoduchého principu. Pokud 

pracovník pracuje sou
�
asn

�
 v n

�
kolika rolích, m�že provést  optimalizaci chodu jako 

vnit
�
ní p

�
edávku dokument� uvnit

�
 sám sebe, tj. uvnit

�
 svého prostoru objektu, a 

nikoliv p
�
es rozhraní služby vydávající dokument ven. Velmi 

�
astou situací je p

�
ípad, 

kdy daný pracovník sám problém analyzuje, sám jej navrhne v designu a sám jej 
naprogramuje. Výsledkem je 

�
ízení projektu metodou „TUNEL“ a následn

�
 také velmi 

slabá dokumentace projektu. Dodržování principu „v dané chvíli jedna role“ má na 
starosti pracovník v roli vedoucího projektu.  

3.4.1.3 Princip jedné hlavy 
M�že existovat pouze jeden objekt, tj. jeden pracovník, jedna role jako instance, 
která v kone

�
ném d�sledku vydává požadovaný dokument. Principieln

�
 neexistuje 

možnost vydat dokument spole
�
n
�

, tj. týmov
�

. Pokud se vzhledem k rozsahu 
projektu vyžaduje týmová práce, tak musí být stanovena role „vedoucí v dané roli“ 
(nap

�
íklad hlavní analytik apod.), který nakonec dokument vydává. Používá k tomu 

pracovníky v pod
�
ízených rolích. Je t

�
eba zd�raznit, že tento pracovník v 

�
ídící roli 

uplat�uje v��i svým pracovník�m v pod
�
ízených rolích všechny principy 

�
ízení zde již 

uvedené, tj. musí mít možnost tyto principy v��i svým do
�
asným pod

�
ízeným 

aplikovat. Vedoucí tedy po svých pod
�
ízených op

�
t vyžaduje dokumenty a 

kompletuje odevzdávaný dokument.  

3.4.1.4 Princip op tovné použitelnosti pro 
pravidla tvorby dokument   
P
�
i vyžadování dokumentu od pracovníka v dané roli se spole

�
né rysy tohoto 

požadavku nespecifikují pokaždé znovu, ale centralizují se. Na tyto centralizované 
požadavky se lze p

�
i vyslovení žádosti o tvorbu dokumentu odkázat a následn

�
 

použít. T
�

mito spole
�
nými požadavky jsou vlastn

�
 postupky a návodky pro tvorbu 

dokument� ur
�
itého typu. T

�
mito postupkami jsou dána formální pravidla a je 

stanovena jednotná syntaxe  pro tvorbu dokument�. Tímto postupem se dosahuje 
jednak zkrácení vyslovení požadavku na dokument (p

�
i zadání práce sta

�
í pouhý 

odkaz na postupku), sou
�
asn

�
 je dosaženo požadované jednotnosti dokumentace. 
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Tv�rce dokumentu se p
�
i znalosti t

�
chto postupek soust

�
e
�

uje pouze na obsah 
dokument�, formální podoba  a formální nekreativní postup je dán postupkami. 
Sou

�
ástí  produkt� 

�
ady EFEM jsou postupky pro efektivní modelování pomocí 

syntaxe UML pro CASE nástroj EA.  

3.4.1.5 Princip op tovné použitelnosti mezi 
dokumenty  
Existují vztahy vzájemné použitelnosti a tedy odvoditelnosti mezi vzniklými 
dokumenty. Tato zásada ur

�
uje povinnost náhledu na vztahy mezi vznikajícími 

dokumenty z hlediska jejich vzájemných použití. Každý výskyt informace v t
�

chto 
dokumentech se objeví pouze jednou a neodporuje tak principu maximální op

�
tovné 

použitelnosti.  
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4. Použití a syntaxe CLASS 
MODELU v EFEM ve fázi 
analytického modelování 

4.1 Principiální úvahy tvorby modelu 
t íd ve fázi analytického modelování  
Základní myšlenkou tvorby modelu t

�
íd ve fázi analytického modelování je 

skute
�
nost, že v

�
ci, které se nakonec programují, lze na úrovni AM pojmenovat. 

Sou
�
asn

�
 je možné na úrovni AM vysv

�
tlit struktury a interakce t

�
chto pojm�. 

Takovými pojmy mohou být nap
�
íklad faktura, osoba, b

�
žný ú

�
et, sm

�
nka atd., které 

se „evidují“, tj. se kterými se v informa
�
ním systému pracuje. Díky tomuto p

�
esnému 

popisu poté designér navrhuje prvky SW (nap
�
. model ERD a t

�
ídy v OOP). Popis t

�
íd 

ve fázi AM je p
�
esný díky p

�
esné syntaxi UML v CLASS MODELU. 

4.2 Úrove  informace jako typ a 
výskyt, úrove  meta a pojem t ída v AM 
Z hlediska popisu informace se p

�
i modelování analytik m�že pohybovat ve dvou 

možných rovinách:  � bu
�

 se v AM popisuje informace (pojem) v obecnosti a udává vlastnosti takto 
zavedených informací, tj. druh�,  � anebo se v AM popisuje konkrétní výskyt informace.  

V prvém p
�
ípad

�
 se popisuje typ informace a v druhém p

�
ípad

�
 se popisuje výskyt 

tohoto typu. Podobn
�

 se vyjad
�
uje nejenom analytik p

�
i modelování, ale každý, kdo 

se podílí na analytickém modelování, protože tento p
�
ístup odpovídá normálnímu 

lidskému uvažování (viz objektov
�

 orientovaný p
�
ístup). 

Typ informace budeme nadále nazývat t
�
ídou AM resp. t

�
ídou informace nebo typem 

informace. Nelze tuto t
�
ídu zam

��
ovat s pojmem t

�
ída v OOP, té odpovídá prvek 

t
�
ída v designu, tj. konkrétní t

�
ída v objektov

�
 orientovaném jazyce. T

�
ída v AM je 

pojem, se kterým se pracuje v IS, t
�
ída v OOP je prvkem kódu v daném jazyce 

(doslova class  jako rezervované slovo). 
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Výskyt z t
�
ídy AM budeme nazývat instance informace nebo výskyt informace, n

�
kdy 

také objekt (op
�

t nelze zam
��

ovat s naprogramovaným objektem v OOP). Z hlediska 
p
�
edešlého výkladu m�žeme typ informace neboli t

�
ídu v AM považovat za obdobu 

zavedeného pojmu a výskyt za evidované výskyty t
�

chto pojm�. 

Nap
�
íklad �ást rozhovoru analytika se zákazníkem - odb

�
ratelem informa�ního 

systému v bance m�že vypadat takto:  

Zákazník: „Budou se evidovat b
�

žné ú�ty. Každý ú�et má tyto vlastnosti...(následuje 
vý�et vlastností)“  

Analytik: „Kolik tak 
�
ádov

�
 p
�
edpokládáte, že by tak asi m

�
lo t

�
chto ú�t� v evidenci 

být, samoz
�
ejm

�
 plus minus...“  

Zákazník: „
�

ádov
�

 tak okolo 800 000, možná víc, možná mén
�

...“  

Všimn
�

me si, že se jedná se o klasický rozhovor na úrovni AM. Nehovo
�
í se o 

tabulkách resp. konkrétních prvcích programu, ale oba se vyjad
�
ují pouze v pojmech 

tak, jak vyžaduje tato abstraktní úrove
�
. V první 

	
ásti rozhovoru se zákazník vyjád

�
il 

o vlastnostech ú
	
t� jako takových a hovo

�
il tedy o t

�
íd
�

 b
�

žných ú
	
t� jako o 

vlastnostech druhu evidované informace, ze kterých budou pocházet instance. Ve 
druhé 

	
ásti rozhovoru, kde se „po

	
ítaly“ instance, se hovo

�
ilo o výskytech této 

informace, tj. o po
	
tu výskyt� b

�
žných ú

	
t�. 

Ve v
�

tšin
�

 p
�
ípad� je t

�
ída informací tzv. multiinstan

	
ní, tj. z daného druhu typu 

informace lze vytvo
�
it obecn

�
 N výskyt� informace. Pouze výjime

	
n
�

 existují typy 
informací, které mají pouze jeden výskyt. Pro tyto situace se použije vzor zvaný 
SINGLETON (viz p

�
iložená e-kniha Design Patterns v OOP). Jako p

�
íklad jedno-

instan
	
ní informace uve



me p

�
ípad, kdy se v programu typu desktop, nap

�
íklad v 

kancelá
�
ském softwaru, zadávají detaily uživatele tohoto softwaru.  

Protože v
�

tšinou je t
�
ída multiinstan

	
í, je vhodné, aby existovala ve firm

�
 dohoda, že 

pokud není uvedeno jinak, t
�
ída informace se chápe automaticky jako multiinstan

	
ní.  

Syntaxe UML dovoluje modelovat informa
	
ní systém jak na úrovni t

�
íd informace, tak 

na úrovni instancí informace. Protože vlastnosti výskyt� informace jsou dány 
vlastnostmi t

�
íd, tak modely, které popisují instance, jsou odvoditelné procesem 

instanciování od model�, které popisují t
�
ídy.  

Z toho d�vodu jsou modely t
�
íd cílem modelování a modely instancí lze chápat pouze 

jako p
�
íklady, jaké instance by mohly existovat v evidenci v již b

�
žícím systému.  

UML rozlišuje model t
�
íd a model instancí pomocí podtržení názvu daného elementu. 

V p
�
ípad

�
, že je název podtržen, vztahuje se k instanci (popisuje instanci), pokud 

není podtržen, vztahuje se ke t
�
íd
�

 (popisuje t
�
ídu). 

P
�
íklad: 
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Be zny_ uc e t

Be zny_ Uc e t_ 1 0 1

 

obrázek 5 T
�
ída b

�
žný ú�et a výskyt konkrétního b

�
žného ú�tu, u druhého je název 

podtržen 

 

Jedním z hlavních cíl� analytika ve fázi analytického modelování je nalézt 
odpovídající model t

�
íd, tj. CLASS MODEL AM. Tento analytický model t

�
íd se stává 

výchozím pro mapování t
�
íd do designu a na základ

�
 n
�

j se vytvá
�
í odpovídající 

struktury programu, nap
�
. návrh tabulek v rela

�
ní databázi (dále také RDB) a návrh 

t
�
íd v OOP. Po zhotovení programu tyto struktury odpovídají p

�
esn

�
 takto navrženým 

typ�m informací analytického modelu t
�
íd. Existuje n

�
kolik možných cest mapování, 

jak realizovat daný analytický model. Z nich jsou vybírány konkrétn
�

 ur
�
itá 

�
ešení 

mapování. 

4.3 Syntaxe modelu t íd analytického 
modelování 
Analytik má pro tvorbu CLASS MODELU AM díky syntaxi UML k dispozici n

�
kolik 

málo pravidel. Díky této skute
�
nosti se modely t

�
íd AM stávají p

�
ehlednými, 

jednozna
�
nými a syntakticky p

�
esnými.  

Následuje vý
�
et pravidel, která vedou k efektivnímu modelování, tj. jsou nezbytn

�
 

používaná v EFEM spolu s náležitým vysv
�

tlením a p
�
íklady. 

Poznámka: Z d�vodu p
�
ehlednosti vysv

�
tlujeme jednotlivé interakce v ur�itém 

„pedagogickém po
�
adí“ tak, aby byly co nejvíce p

�
ístupné efektivnímu analytickému 

myšlení a tedy aby byly maximáln
�

 „sch�dné“ p
�
i zavedení EFEM. K tomuto po

�
adí 

mne vede dlouholetá zkušenost konzultanta. Na konci kapitoly uvedeme probranou 
látku do celkového souladu roz�len

�
ním z hlediska p

�
esné syntaxe UML. 
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4.3.1. Zavedení t ídy v analytickém 
modelu t íd 
Základní syntaxí modelu t

�
íd je samotné zavedení pojmu tj. t

�
ídy v AM. Analytik tímto 

definuje hranice pojmu tj. typu informace. Základním posláním t
�
ídy jako typu 

informace je zavést p
�
edpis (neboli vlastnosti) pro instance, tj. výskyty informace 

z této t
�
ídy.  

V daném CASE nástroji, nap
�
íklad EA, se zavede nová t

�
ída informace 

s odpovídajícím názvem, nap
�
íklad takto: 

 

Fyzic k a _ os oba

 

obrázek 6 Zavedení t
�
ídy Fyzická osoba 

 

Uve
�

me nyní n
�

kolik d�ležitých pravidel: � Jedná se o t
�
ídu ve smyslu abstrakce jako typ informace. Analytik požaduje, 

aby na základ
�

 této t
�
ídy vznikly mapováním do designu (n

�
jaké) struktury 

programu nesoucí možnosti evidované osoby,  mapování do designu m�že 
být nap

�
. na tabulky v rela

�
ní databázi a sou

�
asn

�
 t
�
ídy v OOP. Tyto struktury 

v programu budou mít po naprogramování p
�
esn

�
 takové vlastnosti, jak je 

v tomto analytickém modelu ur
�
il analytik. � Protože není 

�
e
�
eno jinak, t

�
ída je multiinstan

�
ní. Uvnit

�
 systému tedy budou 

existovat evidované fyzické osoby jako konkrétní výskyty informací osob 
s vlastnostmi, které budou definovány v této t

�
íd
�

. � T
�
ída vymezuje hranice pojmu. Kdo použije tuto t

�
ídu nap

�
íklad ve svém 

(dalším) modelu (vn
�

jší pohled), použije ji se vším, co s ní bude spojeno 
(vnit

�
ní pohled). � Zavedená t

�
ída se bude mapovat na odpovídající struktury programu 

v designu podle pravidel mapování. 
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4.3.2. Kompozice 
Kompozice je zvláštní p

�
ípad interakce mezi t

�
ídami. Udává vztah od jedné t

�
ídy 

(nap
�
. t
�
ídy A) ke druhé t

�
íd
�

 (nap
�
. t
�
íd
�

 B) a zna
�
í se spojnicí s 

�
erným 

koso
�
tvercem takto: 

 

A B

 

obrázek 7 Znázorn
�

ný vztah kompozice 

 

Vztah kompozice se chápe jako vztah celek versus 
�
ást a udává vztah pro budoucí 

instance z t
�

chto t
�
íd, na obrázku instance ze t

�
ídy A v��i instanci ze t

�
ídy B. 

Instance informace ze t
�
ídy A bude v sob

�
 obsahovat instanci informace (resp. 

n
�

kolik instancí) ze t
�
ídy B jako svou 

�
ást. 

�
erný koso

�
tverec ozna

�
uje celek. Toto 

obsažení celek versus 
�
ást je natolik silné, že výskyt informace A ovládá život 

výskytu informace B jako nad
�
ízený výskyt informace a to vždy a všude. Výskyt z B 

bude doslova 
�
ástí výskytu z A. Zrod a zánik výskytu B je pouze jako 

�
ást výskytu 

z A a nikdy jinak.  

Existuje-li nap
�
íklad scéná

�
 vymazání evidované instance z A ze systému (byla 

nap
�
íklad omylem zadána),  potom instance z A s sebou bere do záhrobí vždy i svou 

instanci (resp. instance) z B a to vždy bez výjimky. Výskyt z B jako 
�
ást instance A 

žije u svého majitele, své instance z A. 

4.3.2.1 Multiplicita 
Pro kompozici lze udat další informace spojené s tímto vztahem. Prvním z nich je tzv. 
multiplicita (ozna

�
ovaná také jako násobnost), která se udává na stran

�
 t
�
ídy B. 

Multiplicita udává, kolik je možných výskyt� z B v��i výskytu A. Vícenásobná 
multiplicita jako N výskyt� se ozna

�
uje hv

�
zdi

�
kou. Možné hodnoty této multiplicity 

jsou: � 0..1  je povolena bu
�

 žádná instance nebo jedna instance ze t
�
ídy B 

v majitelství instance ze t
�
ídy A � 1 je povolena práv

�
 jedna instance ze t

�
ídy B v majitelství instance ze t

�
ídy A  � * je povoleno N instancí ze t

�
ídy B v majitelství instance ze t

�
ídy A  
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� 0.. *  je povolena žádná až N instancí ze t
�
ídy B v majitelství instance ze t

�
ídy 

A � 1..*  je povolena jedna až N instancí ze t
�
ídy B v majitelství instance ze t

�
ídy 

A � a jiné kombinace. 

Všude, kde se vyskytuje ozna
�
ení pomocí hv

�
zdi

�
ky, tj. N výskyt�, se instance z B 

chápou jako seznam. Tento seznam je p
�
i kompozici obsažen v instanci z A. Každá 

z instancí v tomto seznamu je ve svém život
�

 
�
ízena instancí ze t

�
ídy A. 

4.3.2.2 Jednosm rné a obousm rné vztahy 
Pro správné modelování je p

�
ínosn

�
jší, pokud se vztahy mezi prvky chápou jako 

jednostranné. Pokud je vztah oboustranný, tak se jedná o dva jednostranné vztahy, i 
když je v syntaxi UML znázorn

�
n v diagramu pomocí jedné spojnice. Vždy se jedná o 

vztah z jedné strany od jedné instance v��i druhé instanci. P
�
ípad obousm

�
rného 

vztahu je chápán jako dva jednosm
�

rné vztahy, i když v UML se znázor�uje jednou 
spojnicí.  

Technologie EFEM používá d�sledn
�

 toto rozd
�

lení interakce na dva sm
�

ry. Zde ve 
výkladu o kompozici se tedy zatím nehovo

�
í o obráceném vztahu od instance B 

k instanci A, ale pouze  o vztahu od A k B  (k obrácenému vztahu se dojde dalším 
výkladem). 

4.3.2.3 Role  
Dalším údajem, který lze doplnit ke vztahu kompozice, je tzv. role t

�
ídy B v��i t

�
íd
�

 A. 
Zadání role udává, v jaké roli vidí instance z A instanci z B. Je dobré si nyní 
uv
�

domit, že jedna a tatáž t
�
ída m�že být použita v r�zných interakcích a tedy m�že 

„hrát“ r�znou roli. Role se zna
�
í v diagramu názvem této role u t

�
ídy B. Role ozna

�
uje 

význam instance resp. instancí z t
�
ídy B v��i A. Prakticky nejefektivn

�
jším a 

nej
�
ast

�
ji používaným postupem je zavést jako roli p

�
ímo název této instance (resp. 

název seznamu t
�

chto instancí v p
�
ípad

�
 N výskyt� z B). Název této instance (resp. 

seznamu instancí) totiž logicky vystihuje tuto roli.  

Význam role lze vysv
�

tlit na p
�
íkladu s bydlišt

�
m. Zavede se t

�
ída adresa (tato t

�
ída 

vytvá
�
í instance obsahující ulici, m

�
sto a PS

�
). Potom se k fyzické osob

�
 m�že 

p
�
i
�
adit adresa trvalého bydlišt

�
. Zvolí se jako 

�
ešení kompozice, tj. výskyt fyzické 

osoby bude obsahovat jako svoji kompozici výskyt adresy v roli trvalého bydlišt
�

. 
Tato v

�
ta se napíše graficky v UML takto: 
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Fyzic k a _ os oba Adre s a

1

-trva le _ b yd lis te

 

obrázek 8 P
�
íklad na roli 

V tomto p
�
ípad

�
 instance trvalého bydlišt

�
 žije v 

�
ízení fyzické osoby, tj. pokud se 

nap
�
íklad n

�
jaká fyzická osoba z IS vymaže, potom nem�že její adresa trvalého 

bydlišt
�

 z�stat „viset“ v systému a odchází také s danou fyzickou osobou. 

Podobn
�

 u faktury obsahující 
�
ádky faktury se m�že zavést role takto: 

 

Fa k tura Ra de k Fa k tury

1 ..*

-ra d ky_ fa ktu ry

 

obrázek 9 Role radky_faktury ozna�uje význam t
�
ídy - seznam 

�
ádk� faktury 

 

V tomto p
�
ípad

�
 je role názvem celého seznamu 

�
ádk� obsaženého ve faktu

�
e.  

4.3.3. Atribut 
Existuje zvláštní p

�
ípad vztahu mezi informacemi, který sice svou povahou odpovídá 

kompozici s multiplicitou ku 1, ale zna
�
í se v UML jinak. Jedná se o tzv. atribut. Je to 

takový vztah informace, ve kterém instance ze t
�
ídy A obsahuje instanci z typu B 

stejn
�

 jako u kompozice ku 1, ale typ B je považován za tzv. obecn� známý 
primitivní datový typ. V tom p

�
ípad

�
 se B zavádí nikoliv jako kompozice t

�
íd, ale 

jako atribut ve t
�
íd
�

 A. Jinak vše ostatní, co bylo 
�
e
�
eno o kompozici, platí i pro 

atribut. Z tohoto hlediska lze atribut chápat jako jednodušší zápis syntaxe kompozice 
ku 1 u jednoduchých typ� informace.  

Technologie EFEM doporu
�
uje zavést v analytickém modelování  minimáln

�
 tyto 

datové typy atribut� : krátké �íslo, dlouhé �íslo, 
�
et
�

zec a boolean  

Je možné tento seznam ve firm
�

 ješt
�

 rozší
�
it, p

�
ípadn

�
 up

�
esnit. Je však t

�
eba 

dodržet ur
�
itá pravidla. Pokud se zavádí informace jako atribut, tak:  	 daný typ informace nesmí být poplatný danému 

�
ešení problémové domény, 

typ atributu je opravdu obecn
�

 známým, všude použitelným datovým typem  
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� násobnost vazby k atributu je 1. Pokud je násobnost ku N, tak v tom p
�
ípad

�
 

má kompozit právo na svou vlastní t
�
ídu. UML sice syntaxi „násobných 

atribut�“ dovoluje, ale z hlediska analytického modelování a následného 
mapování do designu by násobné atributy vedly ke kolizím. Tato možnost 
syntaxe násobných atribut� v UML existuje pro možnost modelování obdoby 
datových struktur polí v designu a v analytickém modelování se nepoužívá.  � typ atributu nesmí reprezentovat informaci složenou z dalších informací (viz 
nap

�
íklad t

�
ída Adresa). Technologie EFEM p

�
ísn

�
 vyžaduje zavést pro 

takovouto informaci t
�
ídu a nikoliv datový typ atribut.  

Atribut musí být jednoduchým datovým typem (skalár). 

P
�
i dodržení t

�
chto pravidel je mapování do designu rychlé a efektivní s možností 

použití vzor�. Uvedené kolize p
�
i mapování do designu by vznikly díky tomu, že 

v p
�
ípad

�
 použití složených atribut� resp. násobných atribut� by tyto atributy 

vyžadovaly ješt
�

 navíc další krok normalizace informace.      

4.3.4. B žná asociace 
Vztah b

�
žné asociace je op

�
t sm

�
rový vztah mezi t

�
ídami, který vede ke vztahu mezi 

instancemi. V
�

tšinou (více než z 99 %) se jedná o vztah od A k B v multiplicit
�

 „ku 1“. 
Pokud se nalezne vztah b

�
žné asociace ku N, tento vztah se s ur

�
itými analytickými 

výhodami p
�
evede na jiný výhodn

�
jší vztah, který bude blíže vysv

�
tlen pozd

�
ji.  

B
�

žná asociace je vztahem, kdy instance ze t
�
ídy A m�že používat instanci ze t

�
ídy 

B, má ji k dispozici, p
�
i
�
emž tento vztah od instance ze t

�
ídy A k instanci ze t

�
ídy B 

není vztahem celek versus 
�
ást jako kompozice. Naopak, instance ze t

�
ídy A dostane 

k dispozici již existující instanci ze t
�
ídy B,  tj. instance ze t

�
ídy B není jejím majetkem. 

Instance ze t
�
ídy A sice m�že instanci ze t

�
ídy B používat, ale nemá právo s ní v�bec 

n
�

jak nakládat ve smyslu ovládání (jako je tomu u kompozice), dokonce to má 
vysloven

�
 zakázáno. Instance ze t

�
ídy B je pro instanci ze t

�
ídy A pouze „zap�j

�
ena“. 

Z hlediska analytického modelování existují dv
�

 základní situace, kde se b
�

žná 
asociace vyskytuje:  � vztah provázání nezávislých entit � vztah  „parent v kompozici ku N“   

4.3.4.1 B žná asociace jako provázání 
nezávislých entit 
Vztah provázání nezávislých entit je také slangov

�
 (a nep

�
esn

�
) nazýván 

„
�
íselníková vazba“ nebo také „vazba do 

�
íselníku“. V tomto p

�
ípad

�
 existuje n

�
jaký 
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seznam výskyt� (nap
�
íklad 

�
íselník), ze kterého se vybere jeden výskyt a ten se 

prováže na aktuální výskyt, který tento výskyt z 
�
íselníku pot

�
ebuje.  

Jako p
�
íklad lze uvést informa

�
ní systém evidence na dopravním inspektorátu. Pro 

evidenci aut se zavede seznam barev. Existuje a je k dispozici n
�

jaký (v dané chvíli 
kone

�
ný) seznam barev nazvaný „

�
íselník barev“. P

�
i editaci auta se vybere jedna 

z existujících barev a ta se prováže s daným výskytem auta.  

V modelu t
�
íd se tato vazba zobrazí následujícím zp�sobem:    

 

 

Auto Ba rva

1

 

obrázek 10 B
�

žná asociace v použití „�íselníkové vazby" auto má barvu 

 

Uvedený vztah se interpretuje tak, že výskyt ze t
�
ídy auto bude mít k dispozici jeden 

výskyt ze t
�
ídy barva. Výskyt auta m�že tento výskyt barvy používat, nesmí jej však 

ani zrušit, ani založit. Pokud se vymaže ze systému daný výskyt auta, potom 
odpovídající výskyt barvy z�stane v systému zachován. V p

�
ípad

�
 vztahu kompozice 

je tomu p
�
esn

�
 naopak. 

Povaha vazby (b
�

žná asociace versus kompozice) vždy ukazuje, jak se výskyty 
informací dynamicky chovají. P

�
i scéná

�
i napln

�
ní vazby b

�
žné asociace musí daný 

výskyt barvy již existovat, poté musí být n
�

jak vybrán ze všech výskyt� barvy a 
následn

�
 musí být v dané technologii n

�
jak provázán na výskyt auta. Pokud daný 

výskyt barvy neexistuje, potom by se ve scéná
�
i výb

�
ru muselo odsko

�
it do jiného 

scéná
�
e, což je n

�
jaký jiný proces nad 

�
íselníkem, a tam založit nový výskyt barvy. 

Teprve poté jej lze provázat v b
�

žné asociaci k autu. 

Kdyby se nezvolila vazba auta na barvy jako b
�

žná asociace, ale jako kompozice, 
obsluha by p

�
i zadávání nového auta mohla editovat barvu jako vždy nový „vlastní �

et
�

zec“, tj. nevybíral by ze seznamu barev, ale doslova by ji „
�
ukal“ znovu a znovu. 

Zadával by nové barvy pro každé auto, p
�
itom by nebyl vázán žádným pravidlem 

výb
�

ru, pouze by barvu znovu zadal jako 
�
et
�

zec. Díky této libov�li by se mohly 
objevit barvy jako „

�
erveno-

�
erveno-hn

�
dá“ nebo „fialkov

�
-zelená“, jak si obsluha 

smyslí. Práv
�

 proto, aby se zamezilo této nežádoucí kreativit
�

 a získala se 
jednozna

�
nost, použije se vztah b

�
žné asociace slangov

�
 nazývaný „

�
íselníková 

vazba“.   

Samoz
�
ejm

�
 je v kompetenci analytika, jaký typ vztahu bude zaveden. Tím analytik 

ur
�
uje chování aplikace. Od volby vztahu se odvíjí další práce designéra, který již 
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díky této povaze vazby tak
�
íkajíc nem�že vytvo

�
it jiný vztah. Designér musí pouze 

tento typ vazby realizovat v konkrétní technologii a k tomu mu pomáhá omezený 
vý

�
et možných realizací.  

Uvedený p
�
íklad na barvy aut je názorný. Ukazuje, jak vlastn

�
 analytik zjistí, zda se 

jedná o kompozici nebo o b
�

žnou asociaci: Položí se dotaz: Plní se vazba n
�

jakým 
výb

�
rem (nap

�
íklad obsluhou) anebo se zadává (edituje) nap

�
ímo? Barva se vybírá, 

a to je signál pro zavedení b
�

žné asociace a nikoliv kompozice. 

Uvedenou „
�
íselníkovou vazbu“ lze zobecnit pro libovolné informace, které se 

pot
�
ebují pouze provázat a tento vztah nemá p

�
itom povahu kompozice. Zde se již 

nejedná o 
�
íselníkovou vazbu jako takovou, ale obecné provázání nezávislých entit.  

Nap
�
íklad daná faktura má svého partnera (dodavatel - odb

�
ratel). Instance partnera 

musí být faktu
�
e známa a získává se výb

�
rem, tj. není jeho kompozitem. V modelu 

lze tedy 
�
íst následující vztah: 

 

Fa k tura Ra de k Fa k tury

Pa rtne r

1 ..*

-ra d ky_ fa ktu ry

1

 

obrázek 11 B
�

žná asociace na partnera a kompozice 
�
ádk� faktury 

 

Vztah instancí ze t
�
ídy faktura v��i partnerovi je jiné povahy než vztah v��i 

�
ádk�m 

faktury. Svou povahou je vztah k partnerovi stejný jako vazba do 
�
íselníku. Pro daný 

výskyt faktury se musí výskyt partnera vybrat z již existujících výskyt�. Daná faktura 
si na n

�
j pouze „ukáže“ (n

�
kdy se 

�
íká pouze „vidí“), ale neobsahuje jej jako 

kompozici. P
�
i vymazání faktury partner v systému z�stává. Povahou je tato vazba 

stejná jako „
�
íselníková vazba“, pouze partner nemá povahu 

�
íselníku, tj. nemá 

povahu jednoduché entity typu vlastnost. 

4.3.4.2 Vlastnost „isNavigable“ 
Vazba b

�
žné asociace v obrázku k používané instanci je v modelu ozna

�
ena šipkou. 

Tato šipka souvisí s vlastností „isNavigable“ konce vztahu, tj. s již zmín
�

nou 
sm

�
rovostí, n

�
kdy se nazývá také jako propustnost. Pokud je konec vztahu ozna

�
en 
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touto šipkou, znamená to, že ve sm
�

ru šipky je možnost viditelnosti od jedné 
instance k druhé, avšak nikoliv naopak. Pokud není v modelu zobrazena šipka, 
chápe se to jako možnost viditelnosti v obou sm

�
rech.  

V p
�
ípad

�
 b
�

žné asociace typu „
�
íselníková vazba“ šipka vyjad

�
uje tu z

�
ejmou 

skute
�
nost, že instance ze t

�
ídy auto má sice k dispozici instanci ze t

�
ídy barva, 

m�že ji používat a „ví o ní“, ale obrácen
�

 to neplatí. Pokud se podíváme na vnit
�
ní 

strukturu informace barvy, tak tato informace neví nic o n
�

jakých autech. V d�sledku 
se tato vlastnost jednostranného vztahu projeví p

�
ímo v tom, že naprogramované 

auto pot
�
ebuje barvy, auto ve své vnit

�
ní struktu

�
e pot

�
ebuje t

�
ídu barev, a nikoliv 

naopak. 
�

íselník barev je samostatn
�

 stojící entita.  

Nap
�
íklad p

�
i mapování do OOP se tato skute

�
nost projeví p

�
ímo prakticky tak, že 

t
�
ída CAuto  (ve smyslu OOP) pot

�
ebuje t

�
ídu CBarva , avšak t

�
ída CBarva  

nepot
�
ebuje t

�
ídu CAuto . Znamená to, že nap

�
íklad t

�
ída CBarva  m�že být 

implementována v komponent
�

, kterou si komponenta s t
�
ídou CAuto  p

�
ilinkuje. 

Pokud je t
�
eba pracovat s auty pouze ur

�
ité barvy, není to problém barvy jako 

takové. Musí se vybrat ze všech výskyt� ta auta, která tuto barvu mají. Tento dotaz 
na auta je však problém aut a nikoliv problém barvy. Analytik tuto skute

�
nost „filtru“ 

vyjád
�
í na úrovni výskyt� aut. Poté se toto mapuje do designu. Nap

�
íklad 

v technologii s rela
�
ní databází se m�že pro takový filtr nad vazbou v designu využít 

n
�

jaký SELECT nad tabulkou aut apod. 

4.3.4.3 Kvalifikace vazby 
V souvislosti s touto problematikou technologie EFEM zavádí jeden d�ležitý pojem, 
který se nazývá kvalifikace vazby.  

Nech
�
 instance ze t

�
ídy A používají instance ze t

�
ídy B, tj. v modelu t

�
íd se objevila 

odpovídající vazba asociace mezi t
�
ídami A a B (viz „obrázek 10 B

�
žná asociace v 

použití „
�
íselníkové vazby" auto má barvu“). Kvalifikace vazby znamená nasazení 

výb
�

rové podmínky na množinu instancí ze t
�
ídy A, p

�
i
�
emž tato výb

�
rová podmínka 

používá vazbu k instancím ze t
�
ídy B. Nej

�
ast

�
ji je pot

�
ebná výb

�
rová podmínka 

vyjád
�
ená  formulací „všechny instance ze t

�
ídy A, které mají vztah k jedné instanci 

B“. Nap
�
íklad v p

�
ípad

�
 evidence aut se jedná o podmínku „všechna auta jedné dané 

barvy“. Nasazení takovéto výb
�

rové podmínky využívající vazbu m�že být složit
�

jší a 
m�že pokra

�
ovat dále v dalších vazbách dalších instancí, jako nap

�
íklad „všechny 

faktury dodavatel� z jednoho m
�

sta apod.“  

Analytik si (na rozdíl od designéra) m�že p
�
edstavit, že kvalifikace vazby probíhá tak, 

že se sekven
�
n
�

 projdou všechny instance ze t
�
ídy A, posoudí se podmínka pro 

danou instanci a ur
�
í se výsledek „platí - neplatí“. Designér uvedenou podmínku 

m�že vy
�
ešit nap

�
íklad filtrem nad relacemi v RDB. 
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4.3.4.4 B žná asociace jako vztah k parentovi 
v kompozici ku N 
Další situace, která vede k použití b

�
žné asociace, je zp

�
tný (obrácený) vztah 

v kompozici jedna ku N. Tento vztah se programátorské hantýrce nazývá „vztah 
k parentovi“. Jako p

�
íklad lze uvést fakturu a její 

�
ádky, viz „obrázek 11 B

�
žná 

asociace na partnera a kompozice 
�
ádk� faktury“. V tomto p

�
ípad

�
 vztah k parentovi 

vyjad
�
uje, v jakém vztahu je instance 

�
ádku faktury v��i svému majiteli, zde k instanci 

faktury. V tomto p
�
ípad

�
 se vyžaduje, aby také instance 

�
ádku znala svou instanci 

faktury, protože pokud se pracuje s instancí 
�
ádku, pot

�
ebuje se používat 

odpovídající instance faktury.  

Ukazuje se, že tento vztah k parentovi má úpln
�

 stejnou povahu a vlastnosti, jako má 
již uvedená vazba do 

�
íselníku a také se úpln

�
 stejn

�
 mapuje do SW technologie.  

Daná instance 
�
ádku faktury dostane již existující instanci svého majitele k dispozici a 

prováže se na ni. Výsledkem je, že instance 
�
ádku faktury „vidí“ svého majitele 

(instanci faktury) stejn
�

, jako když n
�

jaká instance „vidí“ prvek z 
�
íselníku.  

Dá se 
�
íci, že instance faktury drží své instance 

�
ádk� jako kompozici a obrácen

�
 

instance 
�
ádku „vidí“ svou instanci faktury jako parenta v b

�
žné asociaci. Vazba na 

parenta se naplní v okamžiku zrodu instance 
�
ádku faktury a v život

�
 instance 

�
ádku 

se již nem
�

ní (instance 
�
ádek neputuje nikam k jinému majiteli).  

B
�

žná asociace se jako vazba na parenta ve vztahu kompozice ku N znázorní 
v CLASS MODELU pomocí syntaxe sm

�
rové vazby kompozice. D�ležité je, zda se 

p
�
i kompozici ku N použije nebo nepoužije šipka.  

Pokud se nepoužije šipka, tj. diagram se namaluje takto: 

 

A B

*

 

obrázek 12 Kompozice spolu s b
�

žnou asociaci zp
�

t 

potom autor  vyjád
�
il skute

�
nost, že vztah od B k A je b

�
žnou asociací a tedy 

instance z B vidí svého parenta a pot
�
ebuje jej. 

Pokud se použije sm
�

rovost vazby s šipkou takto: 
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A B

*

 

obrázek 13 Jednosm
�

rná kompozice ku N 

 

potom instance ze t
�
ídy B „nevidí“ instanci ze t

�
ídy A, tj. instance ze t

�
ídy B o instanci 

ze t
�
ídy A (o parentovi) nic neví.  

V
�

tšina informa
�
ních systém� vyžaduje v kompozici existenci vztahu ve sm

�
ru na 

parenta, tj. používá v
�

tšinou model podle „obrázek 12 Kompozice spolu s b
�

žnou 
asociaci zp

�
t“. Výjimku tvo

�
í technologické systémy, kdy nap

�
íklad instance ze t

�
ídy A 

ovládá „shora“ svoje výskyty ze t
�
ídy B, ale p

�
itom  nikdy není t

�
eba p

�
echázet ve 

zpracování zp
�

t k instanci ze t
�
ídy A, tj. sekvence zpracování je vždy shora dol� 

(rozeslání zpráv typu broadcast apod.). Klasickým p
�
íkladem takovéto situace m�že 

být implementace vzoru OBSERVER (viz odpovídající kniha Design Patterns 
v OOP).  

Podobn
�

 u kompozice ku jedné je správn
�

jší v EFEM malovat vztah vždy takto: 

 

A B

1

 

obrázek 14 Kompozice ku 1 je vždy sm
�

rová 

 

protože kompozice ku 1 je automaticky sm
�

rován od A k B. Použitý element z B jako 
vložený do instance ze t

�
ídy A neví nic o t

�
íd
�

 A.  

4.3.5. Sdílená neboli slabá agregace 
Vztah sdílené neboli slabé agregace (shared aggregation) se zna

�
í takto: 
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A B

 

obrázek 15 Sdílená agregace 

Vztah je podobný jako kompozice v tom smyslu, že se op
�

t jedná o vztah celek 
versus 

�
ást, kde koso

�
tverec ozna

�
uje celek. Na rozdíl od kompozice však není 

tento vztah silný. Již neexistuje jednozna
�
né majitelství instance ze t

�
ídy A v��i 

instanci ze t
�
ídy B a mohou se vyskytovat i jiní majitelé instance ze t

�
ídy B. 

D�sledkem toho je, že mohou existovat takové scéná
�
e, ve kterých se sice s instancí 

ze t
�
ídy A n

�
co d

�
je (nap

�
íklad vymazání), ale instance ze t

�
ídy B nemusí v tomto 

scéná
�
i toto pocítit. Na druhou stranu existují scéná

�
e, kdy se daná instance ze 

t
�
ídy A chová v��i instanci ze t

�
ídy B jako majitel stejn

�
 jako v kompozici. Vztah 

implikuje chování mezi instancemi „v n
�

kterém scéná
�
i jako kompozice a v n

�
kterém 

scéná
�
i nikoliv“.  

Dá se z toho usoudit, že rozdíl sdílené agregace oproti kompozici spo
�
ívá ve v

�
tší 

volnosti majitelství. Instance ze t
�
ídy A v n

�
kterých scéná

�
ích p�sobí jako majitel, 

v n
�

kterých scéná
�
ích nikoliv (majitelem je n

�
kdo jiný).  

V kompozici je identifikace vnit
�
ního prvku dána kontextem jeho majitele a to vždy a 

bez výjimky. Ve sdílené neboli slab
�

 agregaci toto pravidlo jednozna
�
nosti neplatí.  

Z praktického hlediska se rozdíl mezi kompozicí a sdílenou agregací v ur
�
ité fázi 

analytických prací p
�
íliš nerozlišuje, protože nemohou být známy všechny možné 

scéná
�
e a tudíž všechna možná majitelství. Tento vztah je up

�
es�ován pozd

�
ji. 

Nutno ale podotknout, že kompozice bývá identifikována z povahy v
�

ci v
�

tšinou 
mnohem d

�
íve než sdílená agregace.  

V UML spadají vztahy typu kompozice a sdílená agregace do obecn
�

jšího pojmu 
agregace, tj. v UML se vztah agregace d

�
lí na kompozici a sdílenou agregaci.  

V technologii EFEM je pro modelování v AM d�ležitá skute
�
nost, že pokud se 

zavede v modelu AM vztah agregace mezi prvky (tj. bu
�

 sdílená agregace nebo 
kompozice), tak analytik dává designérovi pokyn, že instance celku (ozna

�
ená 

koso
�
tvercem) v programu ovládá své vnit

�
ní 

�
leny, tj. používá je p

�
ímo svým 

chováním.  

D�sledkem zavedení agregace je proto viditelnost prvk� od majitele ke svým 
�
ástem. 

Tato viditelnost se mapuje až do napsaného kódu, což je prakticky hmatatelný 
d�sledek. Zavedení agregace v AM tak vede k p

�
ímému d�sledku, kterým je to, že 

t
�
ída majitele musí bezpodmíne

�
n
�

 mít ve viditelnosti t
�
ídu svých 

�
ástí. Nap

�
íklad 

vztah agregace vede p
�
i jednom ur

�
itém zvoleném mapování do databáze ke 

kaskádovitým operacím. 
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U b
�

žné asociace typu 
�
íselníková vazba takováto viditelnost neexistuje. Pokud by 

s ur
�
itou mírou nep

�
esností byla agregace obrácen

�
 zavedena, tj. item 

�
íselníku by 

vlastnil ty prvky, které jej používají, vedlo by to ke zm
�

n
�

 vztahu viditelnosti a tedy ke 
zm

�
nám ve vztahu závislosti. V p

�
edešlém p

�
íkladu s 

�
íselníkem t

�
ída barva 

nepot
�
ebuje v dosahu viditelnosti t

�
ídu aut. T

�
ída barva není na t

�
íd
�

 aut závislá, tj. 
z hlediska syntaxe UML není v��i ní ve vztahu DEPENDENCY. Pokud by však 
analytik navrhl, aby existovala obrácen

�
 sdílená agregace, tj. barva by obsahovala 

svoje auta, tak by analytik designérovi zadal úkol provázat viditelnost zp
�

tn
�

 od 
barvy k „jejím aut�m“, tj. zavedlo by se „ovládání od barvy k aut�m“. Daná barva by 
poté znala svoje auta a chápalo by se to jako slabá agregace, tj. barva má svoje auta 
jako vnit

�
ní seznam. Slabá agregace je zvolena proto, protože instanci auta lze 

ovládat i od jiných instancí, než je instance barvy. D�sledkem viditelnosti od barvy 
k aut�m by byl ten nep

�
íjemný fakt, že by instance barvy v sob

�
 obsahovaly seznam 

instancí aut a to až do kódu. U takovéto konstrukce je t
�
eba být obez

�
etný. Pokud se 

jedná o vztah do 
�
íselníku, je t

�
eba používat zásadn

�
 b
�

žnou asociaci. 

4.3.6. Asociativní t ída 
P
�
i modelování v AM je mnohdy zapot

�
ebí zavést takový typ informace, který má 

jednak charakter typu informace, tj. odpovídá t
�
íd
�

 v AM podle p
�
edešlých kapitol, a 

p
�
itom výskyty z této informace zprost

�
edkovávají vztah mezi jinými výskyty 

informací.  

Takovýto typ informace se nazývá asociativní t
�
ída (ASSOCIATION CLASS). 

Technologie EFEM doporu
�
uje zavést takovýto  typ informace, tj. asociativní t

�
ídu 

vždy, když se vyskytne alespo� jeden z t
�

chto p
�
ípad�: � Nalezne se vztah mezi výskyty M:N. Tento vztah je chápán jako „nehotový“ a 

podle EFEM se povinn
�

 doplní asociativní t
�
ídou. � Nalezne se informace, která by m

�
la být p

�
i
�
azena ke každému výskytu vazby 

mezi informacemi, tj. existuje informace pot
�
ebující být „pov

�
šena“ na výskyty 

vztahu mezi dv
�

ma informacemi. 

Na následujícím obrázku je znázorn
�

na asociativní t
�
ída C v syntaxi UML: 
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A B

C

 

obrázek 16 Asociativní t
�
ída C 

 

Asociativní t
�
ída implikuje vztah mezi výskyty typ� A, B, C. T

�
ída C zprost

�
edkovává 

vztah mezi A a B a to tak, že: � Každý výskyt z C používá jeden výskyt z A a jeden výskyt z B (stejn
�

 jako 
v 
�
íselníkové vazb

�
).  � T

�
ída C je multiinstan

�
ní. Seznam výskyt� z C musí mít tu vlastnost, že lze od 

tohoto seznamu zadáním instance A získat ze seznamu pouze ty instance 
z C, které tuto instanci používají a naopak symetricky, zadáním instance B 
tomuto seznamu z výskyt� C lze získat pouze ty instance C, které tuto instanci 
B používají (je zavedena povinná kvalifikace vazby z obou stran). 

T
�

mito dv
�

ma vlastnostmi umož�ují výskyty z C zprost
�
edkovat vztah mezi A a B a 

to tak, že klient pro obsluhu tohoto vztahu mezi A a B  používá seznam z výskyt� C. 
P
�
i zadání vstupní podmínky (viz kvalifikace vazby) do tohoto seznamu se vstupním 

parametrem rovným „instance A“ mu tento seznam poskytne ta C, která tuto instanci 
používají. Protože instance C používá instanci B, lze získat jak informace v C, tak 
informace z p

�
íslušných instancí B vid

�
ných z C.  

Pokud se zavede v modelu namísto asociativní t
�
ídy taková t

�
ída, která má pouze 

dv
�

 b
�

žné asociace, tj. takto: 
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A B

C

1
1

 

obrázek 17 Dv
�

 b
�

žné asociace versus asociativní t
�
ída 

tak z hlediska struktury se jedná o ekvivalentn
�

 stejný vztah jako u asociativní t
�
ídy. 

Rozdíl je v dynamice chování instancí: V modelu na p
�
edešlém obrázku není 

�
e
�
eno, 

že existuje n
�

jaký vztah od instancí A k instancím B a že se lze p
�
es C k t

�
mto 

instancím dostat. P
�
edešlý model se dv

�
ma b

�
žnými asociacemi ukazuje vlastnosti 

instance C a nic víc. Pokud je vztah mezi A a B nalezen, potom je syntakticky 
p
�
esn

�
jší p

�
evést vztah dvou b

�
žných asociací na asociativní t

�
ídu, struktura 

instance typu C se p
�
itom nezm

�
ní. Mnohdy je signálem pro nalezení asociativní 

t
�
ídy práv

�
 p
�
edešlý obrázek se dv

�
ma b

�
žnými asociacemi.  

P
�
íklad na asociativní t

�
ídu: V dopravním inspektorátu se evidují auta a majitelé. 

Jeden majitel m�že mít N aut a jedno auto má v 
�
ase N majitel�. Je spln

�
n první 

signál pro zavedení asociativní t
�
ídy a tím je vztah M:N. Druhý signál je spln

�
n také, 

protože údaj 
�
asového intervalu (od, do) nepat

�
í ani do majitele a ani do auta, ale pro 

každý výskyt vazby (tzv. link) mezi auto a majitele. Zavede se asociativní t
�
ída 

Majitelství, která obsahuje atributy od a do (datumy). Ve struktu
�
e instance Majitelství 

je patrná jedna instance Auta a jedna instance Majitele. Množina všech instancí 
„umí“ výb

�
rové podmínky Majitelství pro dané Auto resp. Majitelství pro daného 

Majitele (resp. složit
�

jší podmínky) a tím zprost
�
edkovává vazbu mezi Autem a 

Majitelem.   

4.3.6.1 B žná asociace ku N 
V kapitole pojednávající o b

�
žné asociaci (

�
íselníkové vazb

�
) bylo uvedeno, že vztah 

b
�

žné asociace se ve valné v
�

tšin
�

 p
�
ípad� vyskytuje ve vztahu ku 1. 

Pokud se nalezne vztah násobné asociace od jedné instance k N instancím (a 
nejedná se o agregaci), technologie EFEM doporu

�
uje,  aby se tento vztah 

automaticky p
�
evedl na vztah p

�
es asociativní t

�
ídu s omezením na jedné stran

�
 ku 

1. Návrh je tak otev
�
en k možnému a 

�
astému požadavku na rozší

�
ení obecn

�
jšího 

vztahu M ku N, což v
�

tšinou bývá pozd
�

ji požadováno.   
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4.3.7. Násobná asociativní t ída  
Násobnou asociativní t

�
ídu lze chápat jako zobecn

�
ní asociativní t

�
ídy pro více než 

dv
�

 instance informace, které je t
�
eba provázat pomocí jiných instancí informace. 

Zatímco asociativní t
�
ída C dala do vztahu dv

�
 informace A a B, násobná asociace 

dává do vztahu vícero informací než dv
�

. V syntaxi se používá v asociaci zavedený 
koso

�
tverec: 

 

* *

*
D

A B

C

 

obrázek 18 Zavedení násobné asociativní t
�
ídy 

 

T
�
ída D na p

�
edešlém obrázku je násobnou asociativní t

�
ídou, avšak nespojuje dv

�
 

t
�
ídy, ale t

�
i (A,B, C). Význam násobné asociativní t

�
ídy je úpln

�
 stejný jako u 

p
�
edešle zavedené asociativní t

�
ídy, pouze po

�
et konc� asociace je vyšší. Výskyty 

ze t
�
ídy D mají tu vlastnost, že každý z t

�
chto výskyt� používá jednu instanci z A, 

jednu instanci z B a jednu instanci z C. Napln
�

ní instance nastává výb
�

rem ze 
seznam� stejn

�
 jako u b

�
žných asociací. Vztah je op

�
t velmi podobný jako t

�
i b

�
žné 

asociace z D do t
�
í entit, ale navíc lze p

�
echázet r�zným zp�sobem od jedn

�
ch 

instancí z jedné t
�
ídy k jiným instancím p

�
es funkcionalitu filtr� seznamu z výskyt� D. 

Výskyty D mohou nést také svou n
�

jakou informaci.  

Protože strukturou je výskyt násobné asociativní t
�
ídy shodný se strukturou N 

b
�

žných asociací, zavádí se n
�

kdy N b
�

žných asociací namísto násobné asociativní 
t
�
ídy. Pokud je popis scéná

�� v po
�
ádku, nejde o závažnou chybu, ale jedná se 

pouze o sémantickou chybu UML. 

P
�
íklad na násobnou asociativní t

�
ídu z evidence informa

�
ního systému vysoké 

školy: Zkouška na vysoké škole se koná v ur
�
ité místnosti, z ur

�
itého p

�
edm

�
tu a 
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provede ji ur
�
itý u

�
itel. Zkouška se koná k ur

�
itému datum a v ur

�
ité hodin

�
. Pro 

založení výskytu zkoušky je t
�
eba vybrat existující místnost ze seznamu místností, je 

t
�
eba vybrat existující p

�
edm

�
t ze seznamu p

�
edm

�
t� a je t

�
eba  vybrat existujícího 

u
�
itele ze seznamu u

�
itel�. Navíc je t

�
eba zadat datum a 

�
as. Vznikla t

�
ída Zkouška 

jako násobná asociativní t
�
ída spojující t

�
i t
�
ídy: t

�
ída Místnost, t

�
ída P

�
edm

�
t,  t

�
ída 

U
�
itel (viz A, B,C v p

�
edešlém diagramu). Zkouška má navíc atributy datum a 

�
as. 

4.3.8. Vztah generalizace specializace 
Vztah generalizace a specializace (dále také GEN-SPEC) se podstatn

�
 liší od 

p
�
edešlých vztah�. To je také v syntaxi UML zd�razn

�
no tím, že p

�
edešlé vztahy se 

vyjad
�
ovaly pomocí vztahu asociace mezi t

�
ídami, kdežto vztah GEN-SPEC pod tuto 

kategorii vztahu nespadá a stojí samostatn
�

 a zvláš
�
.  

Vztah GEN-SPEC je op
�

t sm
�

rovým vztahem pro op
�

tovnou použitelnost. Na rozdíl 
od p

�
edešlých vztah� se nepromítá do vztahu instancí, ale stojí pouze jako interakce 

mezi t
�
ídami, tj. jedná se o op

�
tovné použití pouze mezi t

�
ídami.  

Jedna t
�
ída m�že použít druhou t

�
ídu a tak provést tak zvanou specializaci. Použitá 

t
�
ída se nazývá generalizující (obecn

�
jší) a ta, která používá tuto t

�
ídu, se nazývá 

specializací. Interakce se vyjad
�
uje spojnicí s trojúhelníkem s vrcholem ukazujícím 

sm
�

r interakce použití ke generalizující t
�
íd
�

: 

 

A

B

 

obrázek 19 Vztah GEN-SPEC 

Vztah GEN-SPEC je vztah použití mezi druhy a druhy jsou vlastnosti dávané 
instancím. Z toho vyplývají tyto záv

�
ry: � Instance ze t

�
ídy B bude mít ty vlastnosti, které jsou definované ve t

�
íd
�

 B a ty 
vlastnosti, které jsou definované také v A (a které není zakázáno interakcí 
„zespodu“ v GEN-SEC použít). Tato vlastnost je evidentn

�
 transitivní, tj. pokud 

je A specializací jiné t
�
ídy, t

�
ída B p

�
ebírá transitivn

�
 také tyto vlastnosti ješt

�
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obecn
�

jší t
�
ídy, která by byla nad A (na obrázku není tato obecn

�
jší t

�
ída 

znázorn
�

na). Hovo
�
í se také o d

�
d
�

ní vlastností ve vztahu GEN-SPEC, což je 
pojem p�vodn

�
 speciáln

�
 zaveden v OOP ve fázi D a je p

�
evzat i do AM. � Protože instance ze t

�
ídy B získá d

�
d
�

ním v GEN-SPEC vlastnosti ze t
�
ídy A, 

tak všude, kde hraje roli t
�
ída A, m�že hrát tuto roli také instance ze t

�
ídy B. 

Hovo
�
íme o tzv. zástupnosti rolí zespodu nahoru. Po p

�
echodu do designu se 

v OOP ve statických jazycích tato vlastnost projevuje tzv. „kompatibilitou typu 
zespodu nahoru“. 

4.3.8.1 Abstraktní t ída 
Protože t

�
ída m�že vystupovat v interakci GEN-SPEC jako použitá na stran

�
 

generalizující, nemusí být povinn
�

 chápána pouze jako vzor pro tvorbu instancí. 
M�že být také pouze vzorem pro vztah GEN-SPEC, p

�
i
�
emž instance informace z ní 

tvo
�
ené by nem

�
ly smysl. Mohou tak vznikat t

�
ídy v AM, které nebudou tvo

�
it 

instance a jsou pouze zdrojem pro vztah GEN-SPEC jako t
�
ídy generalizující. 

Takovéto t
�
ídy se nazývají abstraktní a jejich ozna

�
ení jako abstraktní vede v modelu 

UML již ve fázi AM k ozna
�
ení kurzivou. P

�
íklad:       

 

Fa k tura Obje dna vk a

D ok la d

- d a tu m _ vys ta ve n i:  s trin g

 

obrázek 20 P
�
íklad na abstraktní t

�
ídu 

 

Vztah GEN-SPEC je 
�
ist
�

 druhový a doporu
�
uje se, aby byl tzv. druhov

�
 disjunktní. 

Daná instance spadá bu
�

 do jednoho druhu nebo do jiného druhu. Nedodržení této 
zásady vede k tzv. „explosion of subclassing“, tj. k prudkému rozmnožení po

�
tu t

�
íd 

vzniklých kombinatorickým k
�
ížením druh�, p

�
ípadn

�
 k nep

�
íjemnému problému 

putování instance ze t
�
ídy do t

�
ídy (vyžaduje se, aby instance do ur

�
ité doby byla 

z jedné t
�
ídy a od ur

�
ité doby z jiné t

�
ídy). �ešením tohoto problému, pokud vznikne, 

je použití jiné interakce než GEN-SPEC, což vede k použití obdoby vzoru BRIDGE. 



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 58 

Tento problém a jeho 
�
ešení je podrobn

�
 rozebrán v p

�
iložené e-knize Design 

Patterns v OOP v kapitole BRIDGE.   

4.3.9. EFEM a syntaxe UML v CLASS 
MODELU  
Tato kapitola dává do vzájemných vztah� názvosloví CLASS MODELU v UML a 
v EFEM. 

V UML se v CLASS MODELU zavád
�

jí následující možné interakce s tímto �
len

�
ním: � Interakce mezi t

�
ídami je bu

�
 generalizace-specializace anebo asociace. U 

asociace lze navíc zavést další vlastnosti u konc� asociace (role, sm
�

rovost, 
agregace atd.) � Asociace má bu

�
 práv

�
 jeden konec ozna

�
en jako agregace nebo nemá 

žádný konec ozna
�
en jako agregace. Pokud je konec ozna

�
en jako agregace, 

považuje se tento konec za celek. � Agregace je bu
�

 kompozice nebo sdílená agregace podle „síly“ agregace � Lze zavést asociativní t
�
ídu, což je sou

�
asn

�
 jak t

�
ída, tak asociace  

 

Technologie EFEM vychází zásadn
�

 z této syntaxe, navíc ji však dopl�uje o 
praktickou extenzi a to tak, že zavádí p

�
i tvorb

�
 CLASS MODELU v AM speciální 

názvy odpovídající sm
�

rovosti vazby. V UML tato sm
�

rovost spadá pod syntaxi 
vlastnosti konce asociace „isNavigable“. V EFEM se n

�
které z t

�
chto vazeb v ur

�
itém 

sm
�

ru navíc ješt
�

 pojmenovávají. Tímto vztahy asociace definované v UML (viz 
p
�
edešlý seznam) v ur

�
itém sm

�
ru a ur

�
itých vlastností dostávají v EFEM svoje nová 

analytická ozna
�
ení, což se projeví jako velmi praktické a efektivní zejména 

pro mapování do designu. Tyto vztahy se totiž stejn
�

 chovají a poté se také stejn
�

 
programují. 

Technologie EFEM takto zavádí následující 
�
len

�
ní vztah�: � Kompozice nebo sdílená agregace od majitele ke svým 

�
ástem (vztah bu

�
  ku 

1 nebo ku N), což odpovídá v syntaxi UML kompozice nebo sdílené agregace 
pouze v daném sm

�
ru od celku sm

�
rem k 

�
ástem (neuvažuje se v té chvíli 

opa
�
ný sm

�
r). � B

�
žná asociace jako nový pojem sm

�
rového vztahu. To odpovídá v UML 

dv
�

ma možnostem: Bu
�

 se jedná o vztah asociace bez ozna
�
ení agregace ve 

sm
�

ru od jednoho prvku k jednomu druhému (viz nap
�
. „
�
íselníková vazba“ 

resp. „propojení nezávislých entit“) anebo se jedná o „vztah k parentovi“, což 
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je obrácený vztah od jednoho prvku z N  
�
ástí k celku. Všechny tyto zdánliv

�
 

nesouvisející vztahy se v EFEM nazývají stejn
�

 a to „b
�

žná asociace“. � Ostatní syntaxe, tj. asociativní t
�
ída a GEN-SPEC, odpovídají 

�
len

�
ní názv� 

podle UML.  

D�vodem nového dopl�ujícího názvosloví v 
�
len

�
ní sm

�
rových vztah� jsou stejné 

technologické postupy mapování t
�

chto vztah� do designu. U každého vztahu b
�

žné 
asociace totiž dochází k napln

�
ní vazby stejn

�
 a to propojením vazby na existující 

prvek. Naopak u kompozice nebo sdílené agregace ve sm
�

ru k 
�
ástem dochází k 

tvorb
�

 nových prvk�.  

5. P ehled model  UML použitých 
v EFEM a jejich postavení v projektu 
Model v UML se chápe jako ur

�
itý pohled na informa

�
ní systém podle ur

�
itých kritérií 

a pomocí ur
�
itých typ� prvk� modelu. Krom

�
 toho daný model vyjad

�
uje popis 

systému na ur
�
ité úrovni abstrakce.  

V dalších kapitolách je uveden seznam všech model� používaných v UML. Tyto 
modely p

�
ebírá technologie EFEM do svých proces� efektivní tvorby informa

�
ních 

systém�. Krom
�

 vztah� zavedených v t
�

chto modelech lze pomocí extensivních 
mechanism� UML zavést další modelové vztahy mezi prvky, které napomáhají 
efektivní dokumentaci.   

U každého modelu je stru
�
n
�

 vysv
�

tlen jeho význam, jeho pozice v abstraktních 
úrovních a také je stru

�
n
�

 ukázáno použití tohoto modelu v kontextu efektivní tvorby 
informa

�
ního systému. V nadpisech je hned za názvem modelu uvedeno jeho možné 

použití v úrovních abstrakce (AM resp. D).   

Z hlediska p
�
ekladu do 

�
eštiny je prioritní vždy název prvku UML v angli

�
tin

�
 (pozn.: �

eštiná
�
i prosím nech

�
 prominou jinak nep

�
ípustné sklo�ování t

�
chto anglických 

výraz�). D�vodem použití anglických výraz� je jednozna
�
nost syntaxe jazyka UML. 

Jazyk UML má svou syntaxi stejn
�

 jako každý jiný jazyk, nap
�
íklad jako 

programovací jazyk JAVA nebo C#. Prvky pocházející ze syntaxe UML budou proto 
psány velkými písmeny, aby byla zd�razn

�
na jejich syntaktická odlišnost jako 

„rezervovaná slova jazyka UML“. 

5.1 USE CASE MODEL (pouze AM) 
Model p

�
ípad� užití. Používá se výhradn

�
 ve fázi AM. Ukazuje systém z pohledu 

všeho možného použití informa
�
ního systému. Podává velmi sofistikovaný pohled na 

funkcionality a chování systému, vymezuje hranice systému a vymezuje obsah �
ešení. V jednotlivých p

�
ípadech užití (tj. v prvcích USE CASE) jsou obsaženy tzv. 
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scéná
�
e t

�
chto užití jako dynamická složka modelu (USE CASE SCENARIO). Tyto 

scéná
�
e pat

�
í pro další zpracování k nosným artefakt�m AM a jsou pro designéra a 

programátora velmi pot
�
ebné.  

Model je z hlediska EFEM pro informa
�
ní systémy nezastupitelný a používá se vždy. 

Jeho obrovskou výhodou je to, že po malých úpravách je výstup z tohoto modelu 
srozumitelný všem ú

�
astník�m projektu. Lze jej proto op

�
tovn

�
 použít jako výstup 

pro jiné velmi d�ležité dokumenty, jimiž jsou uživatelská dokumentace, plány test�, 
obchodní nabídky, p

�
ílohy smluv o dodávce softwaru apod.   

5.2 CLASS MODEL (AM, D) 
Model t

�
íd. Používá se jak v AM, tak v D. V AM vyjad

�
uje vlastnosti a vztahy t

�
íd 

informací, které se budou evidovat ve svých výskytech (viz p
�
edešlá kapitola). U 

hybridních systém� v designu CLASS MODEL vyjad
�
uje t

�
ídy v OOP a tabulky 

v rela
�
ní databázi (ERD), což jsou jednak jako mapované obrazy t

�
íd pocházejících 

z AM,  ale m�že také zavád
�

t další nové tzv. služební t
�
ídy z daného prost

�
edí (GUI, 

ODBC, ADO NET, XML PARSER apod.).  

Tvorba CLASS MODELU je jak v AM, tak v D nezastupitelná a artefakty pat
�
í k 

nosným dokument�m v EFEM. Používá se vždy, v D nemusí být z hlediska syntaxe 
UML úplný a n

�
které 

�
ásti modelu se nahrazují efektivn

�
jšími prost

�
edky vývojového 

prost
�
edí. Nap

�
íklad návrh GUI v D se neprovádí v UML, ale v daném prost

�
edí 

p
�
ímým návrhem.  

V AM se oproti tomu vyžaduje konkrétní úplnost CLASS MODELU bez výjimek.  

5.3 SEQUENCE MODEL (AM, D) 
Sekven

�
ní model. Používá se jak v AM, tak v D. Na rozdíl od modelu t

�
íd je tzv. 

instan
�
ní, tj. pracuje s instancemi a nikoliv s t

�
ídami, t

�
ídy je možné zavést až 

sekundárn
�

 k daným instancím. Vyjad
�
uje sekvence zpráv mezi instancemi, které si 

v 
�
asové posloupnosti (tj. v dané sekvenci) p

�
edávají požadavky na zpracování, tzv. 

zprávy. Tímto zp�sobem model p
�
esn

�
 vyjad

�
uje dynamiku v 

�
asové posloupnosti 

posílání zpráv mezi objekty. Ve fázi AM se jedná o zasílání požadavk� v sekvenci 
mezi instancemi informací. V D se jedná o zprávy mezi objekty designu (objekty z 
daného jazyka, instance komponent atd.).  

Je sice možné teoreticky namodelovat celý systém až do posledního kódu ve všech 
sekvencích, ale není to praktické. Tato cesta se kdysi doporu

�
ovala (nap

�
íklad 

mapování USE CASE MODELU do SEQUENCE MDOELU), ale již se nedoporu
�
uje 

pro velmi nízkou efektivitu.  

Sekven
�
ní model se používá jednak ve vzorech a pro velmi specifické scéná

�
e 

zpracování, kde je žádoucí zobrazit graficky n
�

které složité scéná
�
e zpracování. 
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Opakující se stereotypy v dynamice systému (výb
�

r obsluhou, zadání atribut� atd.) 
se v D navrhnou pomocí scéná

�� USE CASE MODELU a zvolených vzor� 
mapování, což je efektivn

�
jší, než provád

�
t rozpis každého scéná

�
e zvláš

�
 do 

specifického SEQUENCE MODELU. 

5.4 COLLABORATION MODEL (AM, D) 
Model spolupráce. Používá se jak v AM, tak v D. Je pln

�
 zastupitelný SEQUENCE 

MODELEM. Pokud se modeluje ur
�
itá situace, volí se bu

�
 SEQUENCE MODEL 

anebo COLLABORATION MODEL, tj. není t
�
eba tutéž situaci modelovat ob

�
ma 

modely. COLLABORATION MODEL stejn
�

 jako SEQUENCE MODEL zobrazuje 
objekty a zprávy mezi nimi. Nezd�raz�uje však 

�
asovou sekvenci zpráv, ale 

viditelnost jednotlivých instancí mezi sebou, tj. soust
�
e
�

uje se na objektové struktury. 
Podél spojnic viditelnosti (tzv. prvky LINKS) se zobrazují zprávy zasílané mezi 
objekty. Pokud je žádoucí zd�raznit struktury objekt�, použije se tento model. Pro 
vyjád

�
ení sekvencí  v 

�
asové posloupnosti je vhodn

�
jší použít SEQUENCE MODEL. 

Pro COLLABORATION MODEL platí stejné postavení v projektu jako pro 
SEQUENCE MODEL.  

V literatu
�
e se zavádí také tzv. INSTANCE neboli OBJECT MODEL (model instancí 

resp. objektový model). Z hlediska syntaxe UML se jedná o zvláštní p
�
ípad 

COLLABORATION MODELU, ve kterém jsou pouze instance ve strukturách a nejsou 
zobrazeny žádné zprávy.  

5.5 STATE CHART MODEL (AM, D, BM) 
Stavový model. Model je pln

�
 p
�
evzat z p

�
edešlých škol modelování. Používá se 

v AM i v D, ale také v BM (modelování podniku). V AM vyjad
�
uje stavy instancí 

informace v pr�b
�

hu jejich života. V D vyjad
�
uje stavy objekt� OOP resp. instancí 

komponent, 
�
ástí systému apod. V modelech BM vyjad

�
uje stavové mechanismy 

objekt� podniku.  

Nej
�
ast

�
ji se používá p

�
i tvorb

�
 informa

�
ních systém� v modelování podniku, kdy 

vyjad
�
uje stavy objekt� v podniku a p

�
echody mezi t

�
mito stavy. Pomocí tohoto 

modelu v modelování podniku se efektivn
�

 ur
�
ují p

�
ípady užití informa

�
ního systému, 

které mají tyto p
�
echody podporovat.  

Druhou oblastí, kde se výrazn
�

 projevuje použití stavového modelu, jsou 
technologické systémy pracující v reálném 

�
ase. U t

�
chto systém� existuje p

�
ímá 

návaznost mezi p
�
echody stavového modelu a aktivitami objekt�, tj.mezi p

�
echody 

stav� a operacemi objekt�.  
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5.6 ACTIVITY MODEL (AM, D, BPM) 
Model aktivit. Používá se jak v AM, tak v D. Zavádí se s výhodou v t

�
ch situacích, 

kdy jsou velmi dob
�
e známy 

�
innosti neboli aktivity systému, ale nejsou známy 

kompetence a scéná
�
e spolupráce výskyt�. Z hlediska syntaxe se jedná o extenzi 

modelu stavového, protože aktivita je chápána jako stav, po který trvá ur
�
itá 

�
innost. 

Po ur
�
ité syntaktické extenzi se ACTIVITY MODEL používá také jako model 

pro BPM. V tom p
�
ípad

�
 aktivity v modelu nejsou aktivity informa

�
ního systému, ale 

aktivity podniku, tj. procesy podniku.  

5.7 COMPONENT MODEL (pouze D) 
Komponentní (také komponentový) model. Vyskytuje se pouze ve fázi designu. UML 
chápe komponentu jako uzav

�
enou a ohrani

�
enou 

�
ást implementace systému, která 

je op
�

tovn
�

 použitelná a vym
�

nitelná. Návrh komponent je tedy již poplatný danému 
prost

�
edí. Hlavním posláním COMPONENT MODELU je ur

�
it, ve kterých 

komponentách budou implementovány a kódovány jednotlivé t
�
ídy a interfacy a jaké 

jsou vztahy mezi komponentami. Z tohoto se ur
�
uje d�ležitá informace, která 

komponenta si pot
�
ebuje p

�
ilinkovat kterou jinou komponentu. K tomu vyjád

�
ení se 

používá vztah DEPENDENCY.   

UML rozlišuje jednak tzv. source komponentu a tzv. binary komponentu. Moderní 
technologie zvaná „komponentní technologie“ chápe pod komponentou pouze binary 
komponentu. Source komponenta  je v UML zavedena pro možnosti modelovat 
systémy v technologiích nepodporující moderní komponentní technologie a linkují 
implementaci pouze na úrovni zdrojových text� (nap

�
. Pascal 7.0 apod.) . 

 

5.8 DEPLOYMENT MODEL (pouze D) 
Model rozmíst

�
ní (také model nasazení). Model, který je nejdále vzdálen od 

abstraktní úrovn
�

 analytického modelování. Zobrazuje rozmíst
�

ní zdroj�, stroje, sí
�
, 

disky, instalace komponent, kde budou žít instance komponent atd. Stru
�
n
�

 
�
e
�
eno, 

model zobrazuje rozmíst
�

ní HW a SW informa
�
ního systému.   
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5.9 Rozd lení model  podle 
nezbytnosti dokumentace 
Technologie EFEM rozd

�
luje modely pro tvorbu informa

�
ních systém� do dvou 

skupin: � Modely nezbytné pro projekt  � Modely podp�rné pro projekt 

 

5.9.1. Modely nezbytné pro projekt 
Pojem „nezbytný“ je zde chápán jako „technologicky nezbytný“. Modely nezbytné pro 
projekt se vyzna

�
ují tím, že v každém projektu tvorby eviden

�
ního informa

�
ního 

systému budou vždy samostatn
�

 tvo
�
eny. Pokud nebudou samostatn

�
 tvo

�
eny, resp. 

neponesou veškerou minimáln
�

 nutnou informaci dokumentace (neúplnost modelu), 
považuje se projekt za nedostate

�
n
�

 zdokumentován. Nutný obsah t
�

chto model� je 
v produktu EFEM p

�
esn

�
 definován požadovaným tvarem dokumentu a postupkami 

jeho tvorby (šablony a jejich pln
�

ní).   

Logickou úvahou lze odvodit seznam model�, které jsou pro tvorbu IS 
nenahraditelné. Logika úvahy spo

�
ívá v té skute

�
nosti, že vyšší úrove� abstrakce 

musí být úplným zadáním pro tvorbu artefakt� nižší úrovn
�

 abstrakce. Pojem úplnosti 
je vysv

�
tlen v odpovídající kapitole „Úplnost dokumentace v EFEM“.  

V úvaze se postupuje zp
�

tn
�

 v posloupnosti fázování vývoje:  � Informa
�
ní systém (pozn.: m�že se jednat i o jednoduchý SW) je nasazen u 

zákazníka. Pro toto nasazení muselo existovat zadaní, 
�
emuž v p

�
edešlém 

vý
�
tu odpovídá DEPLOYMENT MODEL. M�že se jednat i o velmi jednoduchý 

model, nap
�
íklad pouze údaj o minimální konfiguraci stroje, na kterém bude 

nainstalován n
�

jaký velmi jednoduchý software, anebo se jedná o zobrazení 
pom

�
rn
�

 dost složité architektury n
�

kolika stroj� (web server, aplika
�
ní 

servery, databázové servery, zálohové servery, autentika
�
ní server apod.) a 

zobrazení umíst
�

ní komponent na t
�

chto strojích. DEPLOYMENT MODEL je 
d�ležitý, protože bez n

�
j neexistuje zadání pro nasazení SW (instalace). � Jednotlivé naprogramované a nainstalované prvky softwaru musely být 

programátory vytvo
�
eny, takže tito pracovníci museli v

�
d
�

t, do jakých 
implementa

�
ních celk� museli kód umístit a následn

�
 zkompilovat resp. 



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 64 

zahrnout do 
�
ešení. T

�
mto prvk�m odpovídají komponenty. Dalším nezbytným 

modelem, který zadává implementa
�
ní celky, je COMPONENT MODEL. � V jednotlivých komponentách je p

�
ed kompilací napsán zdrojový kód, tj. 

v tomto zdrojovém kódu jsou umíst
�

ny napsané t
�
ídy pocházející jak z AM, tak 

z D. Pokud by byl proveden tzv. reverse engeneering, tj. zp
�

tné vytvo
�
ení 

CLASS MODELU z kódu v n
�

jakém CASE nástroji, bylo by možné získat 
celkový obraz (model) napsaného kódu v CLASS MODELU designu. V tomto 
modelu by se vyskytovaly všechny naprogramované t

�
ídy, jak t

�
ídy z AM, tak 

t
�
ídy z D (nap

�
íklad GUI prvky apod.). Je z

�
ejmé, že opa

�
ným procesem, tj. 

generací kódu z tohoto takto získaného modelu, by se obrácen
�

 op
�

t získal 
p�vodní kód. Logicky z toho vyplývá, že by teoreticky bylo možné považovat 
za nutný celý CLASS MODEL se všemi naprogramovanými t

�
ídami, který je v 

UML obrazem zdrojového kódu. Avšak ukazuje se, že z hlediska efektivity 
tvorby IS není výhodné prvky SW, které vznikají v designu (nap

�
. návrh 

obrazovek apod.), modelovat pomocí UML. Jednalo by se o zbyte
�
n
�

 pracný 
a zdlouhavý proces. V

�
tšinou vývojová prost

�
edí velmi dob

�
e podporují tvorbu 

t
�

chto prvk� a to velmi efektivn
�

. V technologii EFEM se doporu
�
uje nahradit 

neefektivní tvorbu celého CLASS MODELU v
�
etn

�
 služebních t

�
íd tímto 

postupem: 

o Vytvo
�
í se USE CASE MODEL, který obsahuje tzv. scéná

�
e. Na jedné 

stran
�

 se získá vý
�
et a popis všech funkcionalit systému (což je p

�
ínos 

pro projekt), na stran
�

 druhé je z t
�

chto scéná
�� patrné, jaké budou 

existovat prvky v CLASS MODELU, se kterými scéná
�
e pracují, a jak 

okolí spolupracuje s t
�

mito vnit
�
ními prvky.  

o Vytvo
�
í se CLASS MODEL AM  v celkové úplnosti, ten je „unikátní“ a 

musí být vytvo
�
en. USE CASE MODEL a CLASS MODEL AM musí být 

spolu konzistentní, protože prvky USE CASE pracují s prvky instancí 
z CLASS MODELU AM. 

o Ze scéná
�� v prvcích USE CASE a s odpovídajícího CLASS MODELU 

AM získává designér velmi p
�
esné a dostate

�
né zadání pro tvorbu 

všech prvk� v designu. Na základ
�

 t
�

chto dvou model� je schopen 
vytvo

�
it design systému. 

Namísto tvorby celého CLASS MODELU se tedy tvo
�
í USE CASE MODEL a CLASS 

MODEL AM (který neobsahuje prvky D). Tato kombinace efektivn
�

ji nahrazuje tvorbu 
celkového CLASS MODELU i se služebními t

�
ídami.      

Z vedeného vyplývá, že technologie EFEM zavádí z hlediska technologie tvorby SW 
tyto modely jako vždy nezbytné: � USE CASE MODEL � CLASS MODEL  � COMPONENT MODEL 
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� DEPLOYMENT MODEL 

Použití t
�

chto model� v rámci své nezbytnosti je následující: � Pomocí USE CASE MODELU a na základ
�

 popisu jejich scéná
�� vzniká 

zadání pro dynamiku spolupráce vnit
�
ních prvk� systému s okolím. Pomocí 

scéná
�� se zavád

�
jí služební t

�
ídy v daném prost

�
edí, které zprost

�
edkují tuto 

interakci objekt� pocházejících z AM s okolím. Znamená to, že návrh 
obrazovek a podobných objekt� se neprovádí v modelu t

�
íd, ale návrh vzniká 

na základ
�

 správných a p
�
esných popis� scéná

�� p
�
ípad� užití.   � Vytvá

�
í se CLASS MODEL AM, který je konzistentní s USE CASE MODELEM. 

V p
�
ípad

�
 kolizí se provád

�
jí p

�
ípadné opravy jak v CLASS MODELU AM, tak 

v USE CASE MODELU (odstra�ování chyb apod.). � Na základ
�

 CLASS MODELU a USE CASE MODELU vzniklých v AM vznikají 
mapováním t

�
ídy a tabulky, v

�
etn

�
 služebních t

�
íd formulá

��, p
�
ipojení 

k databázi apod.   � Na základ
�

 COMPONENT MODELU vzniká zadání pro programátora, které 
ur
�
uje rozmíst

�
ní t

�
íd do komponent. Toto zadání specifikuje jaké typy 

projekt� (p
�
esn

�
ji komponent) se mají v kódování založit a jaké t

�
ídy a 

interfacy do nich umístit. Model také ur
�
uje, které již hotové komponenty se 

budou používat a je tedy nutno si je p
�
ilinkovat.  � Na základ

�
 DEPLOYMENT MODELU se tvo

�
í architektura systému jako 

rozmíst
�

ní HW a SW v
�
etn

�
 postupu instalace systému.  

Všechny tyto modely jsou nezbytné pro naprogramování. V n
�

kterých p
�
ípadech 

mohou být modely primitivní. Nap
�
íklad COMPONENT MODEL n

�
jakého 

jednoduchého programu „Kalkula
�
ka“ obsahuje pouze jednu komponentu typu 

<<Standard EXE>> (ozna
�
uje spustitelný soubor typu EXE pod Windows). 

DEPLOYMENT MODEL v tomto p
�
ípad

�
 obsahuje informaci o minimální konfigurací 

stroje a opera
�
ní systém. 

Oproti tomu známé karetní aplikace pod WINDOWS jako jsou FREECELL, 
SOLITAIRE apod. již nemají takovýto primitivní komponentní model, protože obrázky 
karet jsou v samostatném linkovatelném souboru CARDS.DLL.  

5.9.2. Princip minimální, jednozna né a 
p itom úplné dokumentace 
Ne všechny prvky v modelech, které popisují naprogramované prvky informa

�
ního 

systému, musí nutn
�

 a bezpodmíne
�
n
�

 v modelech existovat. Díky principu 
op

�
tovné použitelnosti mohou existovat odkazy na jiné prvky dokumentace jiného 

typu, které usnad�ují a zjednodušují dokumentaci model�. Seznam t
�

chto 
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použitelných odkaz� se chápe jako seznam použitelných vzor� p
�
ípadn

�
 tzv. 

„template“, p
�
ípadn

�
 vzor typu „stejn

�
 jako...“.  

V d�sledku tohoto postupu je úplná, jednozna
�
ná a p

�
itom minimální dokumentace 

naprogramovaných prvk� tvo
�
ena artefakty dvou typ�:  � Prvky model�, které jsou nezbytné jako unikátní a p

�
itom jsou specifické pro 

projekt. Tyto prvky jsou specifické pro daný problém. Nejsou odvoditelné 
z opakujících se situací. � Odkazy do existujících vzor�, tj. odkazy do opakujících se situací.  

Kombinace t
�

chto dvou typ� dokument� dává jednozna
�
né a p

�
itom minimáln

�
 

pojaté zadání pro kódování prvk� softwaru a tedy i efektivní dokumentaci 
informa

�
ního systému.  

5.9.3. Modely podp rné pro projekt 
Mezi modely podp�rné spadají: � SEQUENCE MODEL � COLLABORATION MODEL � ACTIVITY MODEL � STATE CHART MODEL 

Tyto modely se v EFEM považují za podp�rné. Výjimku mohou tvo
�
it technologické 

systémy (REAL-TIME), kde n
�

které z t
�

chto model� se stávají mnohem d�ležit
�

jšími.  

V eviden
�
ních informa

�
ních systémech není tvorba t

�
chto model� vždy v projektu 

nezbytná, i když m�že nastat p
�
ípad, že se takový model bude vyžadovat.  

Tyto modely se v EFEM zavád
�

jí v t
�

chto situacích: � použití ve vzoru � popis specifických a zvláštních situací  

Mnohdy je podp�rný model použit nep
�
ímo p

�
es již zavedený vzor. P

�
i modelování 

dojde k vytvo
�
ení odkazu na ur

�
itý vzor. Tento vzor je vyjád

�
en v jednom 

z podp�rných model� (nap
�
íklad SEQUENCE MODEL). Do vzoru se dosadí za 

ú
�
astníky vzoru vlastní prvky, 

�
ímž dojde k napln

�
ní vzoru. Vytvo

�
í se tak nový 

model, který popisuje daný informa
�
ní systém pomocí tohoto typu modelu.  

V n
�

kterých p
�
ípadech se tvorba podp�rných model� stává velmi vhodnou metodou 

pro získání resp. ov
��

ení n
�

kterého z model� z kategorie nezbytných model�. 
Pomocí podp�rných model� lze mnohdy získat anebo ov

��
it nezbytný model 

efektivn
�

ji než bez podp�rného modelu, resp. se m�že zabránit kolizím u velmi 
specifických situací. Jako p

�
íklad lze uvést složité resp. velmi d�ležité zpracování 
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vyjád
�
ené pomocí SEQUENCE MODELU nebo ACTIVITY MODELU. O vhodnosti 

použití modelu v t
�

chto situacích rozhoduje subjektivní názor autora, který posuzuje 
nutnost zavedení takového modelu.  

6. Syntaxe UML používaná v EFEM 

6.1 Spole ná syntaxe ve všech 
modelech UML 
Existuje n

�
kolik spole

�
ných mechanism� ve všech modelech UML. V každém 

modelu lze vždy zavést následující prvky: 

6.1.1. TAGGED VALUE 
TAGGED VALUE je extenzivní mechanismus UML. TAGGED VALUE zavádí dvojici 
„Název + Hodnota“ (podobn

�
 jako v HTML resp. XML) a p

�
i
�
azuje se jako uživatelská 

vlastnost k n
�

jakému prvku modelu. UML umož�uje k libovolném elementu p
�
i
�
adit 

vlastní pojmenovanou hodnotu s vlastním významem a tím elementu p
�
i
�
adit 

vlastnost s hodnotou. V n
�

kterých CASE nástrojích se proto TAGGED VALUE 
nazývá PROPERTY. Po

�
et a možnosti použití TAGGED VALUE nejsou nijak 

omezeny. 

6.1.2. STEREOTYPE 
Jedná se o extensivní mechanismus UML. Zavedení STEREOTYPE umož�uje tv�rci 
modelu zavést vlastní dodate

�
nou kategorizaci v typu elementu. N

�
kdy se také 

hovo
�
í o virtuálním typu elementu. Prvek STEREOTYPE ozna

�
uje podtyp k danému 

typu elementu. Tím se vytvo
�
í další jemn

�
jší specializace typu elementu. Daný typ, 

ke kterému se p
�
i
�
azuje nová kategorizace, se nazývá BASE CLASS. P

�
i
�
azením 

elementu do daného STEREOTYPE je element dodate
�
n
�

 kategorizován. P
�
i
�
azení 

STEREOTYPE k danému prvku je vid
�

t p
�
ímo na diagramu jako název umíst

�
ný u 

prvku do závorek   <<….>>.  

V
�

tšina CASE nástroj� (v
�
etn

�
 EA) umož�uje pro daný STEREOTYPE zavést také 

odlišný grafický prvek. Tím lze odlišit nový typ (p
�
esn

�
ji podtyp) elementu modelu i v 

diagramu.  

P
�
íklady: Zavede se STEREOTYPE <<ActiveX DLL>> pro BASE CLASS s názvem 

COMPONENT. Ke každé komponent
�

 typu ActiveX DLL p
�
i
�
adíme tento 

STEREOTYPE.  
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Jiný p
�
íklad: Zavede se STEREOTYPE <<Interface>> pro BASE CLASS typu 

CLASS. Interface je podtyp t
�
ídy, je to tzv. 

�
istá abstraktní t

�
ída (viz nap

�
íklad e-kniha 

Design Patterns OOP).  

6.1.3. NOTE  
Ke každému elementu lze p

�
i
�
adit NOTE neboli poznámku resp. popis. NOTE 

obsahuje prostý text popisující prvek. Doporu
�
uje se nešet

�
it p

�
i modelování 

vysv
�

tleními umíst
�

nými do prvk� NOTE, protože jinak se model stává pro 
�
tená

�
e 

nepochopitelným. N
�

které CASE nástroje používají namísto NOTE název 
DESCRIPTION. 

6.1.4. CONSTRAINT 
Ke každému elementu anebo k n

�
kolika element�m lze p

�
i
�
adit omezující podmínku 

podobn
�

 jako v databázi. Podmínka je typu BOOLEAN a vyjad
�
uje tu skute

�
nost, že 

pokud by m
�

lo nastat FALSE, model nebude konzistentní Model vyžaduje v prvku 
CONSTRAINT spln

�
ní TRUE.  

Sémanticky není tato podmínka BOOLEAN nijak omezena, m�že se použít vlastní 
pseudo-jazyk. Vyžaduje se srozumitelnost a jednozna

�
nost.  Je možné použít i tzv. 

OBJECT CONSTRAINT LANGUAGE (tj. OCL), což je specifikace zvláštního jazyka 
uvedená v p

�
íloze UML. Z praktického hlediska není nutné OCL zavád

�
t. 

6.1.5. DEPENDENCY 
Mezi libovolnými dv

�
ma elementy, které jsou na sob

�
 závislé, lze v modelu zobrazit 

vztah závislosti. V UML se vztah závislosti nazývá DEPENDENCY a vyjad
�
uje tu 

skute
�
nost, že pokud by se z modelu odstranil prvek, na kterém je druhý prvek 

závislý, tento závislý prvek by nemohl plnit svou funkci korektn
�

 a projevil by se 
v modelu jako neúplný.  

Vztah DEPENDENCY se zna
�
í 
�
árkovanou šipkou ve sm

�
ru závislosti: 

 

 

A B

 

obrázek 21 Vztah DEPENDENCY mezi (n
�

jakými) prvky A a B 
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Vztah DEPENDENCY lze doplnit o STEREOTYPE, který ozna
�
uje typ závislosti. 

Tento údaj není z hlediska efektivního modelování podstatný a EFEM jej považuje za 
dopl�kovou informaci. 

Vztah DEPENDENCY má významné postavení v EFEM v t
�

chto modelech: CLASS 
MODEL, vztah mezi prvky BPM a prvky z USE CASE MODEL a COMPONENT 
MODEL.  

6.1.5.1 Odvoditelné vztahy DEPENDENCY 
N
�

které vztahy DEPENDENCY vyplývají p
�
ímo z logiky jiných vztah� a proto se 

v modelu neznázor�ují. Pro EFEM jsou vztahy DEPENDENCY velmi d�ležité 
zejména v CLASS MODELU, protože tam se  promítají vysoce prakticky až do kódu. 
Vztahy DEPENDENCY v CLASS MODELU ur

�
ují, které t

�
ídy musí mít jiná t

�
ída 

v dosahu své viditelnosti (tj. na kterých je v DEPENDENCY), aby mohla být funk
�
ní. 

Tím vztahy DEPENDENCY implikují možné a také nemožné rozd
�

lení systému do 
vrstev, což vede k praktickému návrhu vrstev systému až do fyzického roz

�
len

�
ní 

systému do komponent v COMPONENT MODELU.  

V následujícím obrázku jsou p
�
ehledn

�
 uvedeny všechny vztahy, které jsou pot

�
ebné 

pro tvorbu CLASS MODELU. Obrázek znázor�uje závislosti DEPENDENCY u všech 
t
�

chto možných vztah� mezi t
�
ídami. Vztahy DEPENDENCY jsou znázorn

�
ny �

árkovanými šipkami a sm
�

r šipky ur
�
uje, kdo koho pot

�
ebuje.  

Je t
�
eba podotknout, že zde uvedené  vztahy DEPENDENCY se v CLASS MODELU 

oby
�
ejn

�
 neznázor�ují. Z hlediska použití technologie EFEM je t

�
eba velmi dob

�
e 

znát vztahy DEPENDENCY vedené v tomto vzoru: 
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Fa k tura

D ok la d

- d a tu m _ vys ta ve n i:  s trin g

Ra de k Fa k tury Polozk a _ zbozi

M e rna _ J e dnotk a Druh_ Zbozi

Povole ne _ M e rne _ je dnotk y_ pro_ Druh_ zbozi

1 ..*

-ra d ky_ fa ktu ry

1

1
1

* *

 

obrázek 22 Vzor vztah� DEPENDENCY v CLASS MODELU 

 

Popis vzoru vztah� DEPENDENCY v CLASS MODELU:  � Ve vztahu GEN-SPEC je d
�

dic ve vztahu DEPENDENCY v��i p
�
edkovi a 

obrácen
�

 tento vztah neplatí (viz Faktura versus Doklad). � V kompozici 1:N je ve vztahu DEPENDENCY majitel v��i svým 
�
ástem a 

naopak (viz Faktura versus �ádek Faktury). V p
�
ípad

�
, že se kompozice ur

�
í 

jako jednosm
�

rná a prvek 
�
ást nevidí v b

�
žné asociaci svého majitele  

(znázor�uje se jako kompozice s šipkou v��i 
�
ástem), potom se jedná pouze 

o DEPENDENCY od majitele k 
�
ásti a nikoliv naopak. Vlastnosti kompozice ve 

vztazích DEPENDENCY platí stejn
�

 pro sdílenou agregaci. � Vztah kompozice ku jedné vede k DEPENDENCY od majitele (uživatele) 
k vlastn

�
né instanci a nikoliv naopak (viz �ádek faktury versus Položka 

zboží).  � Vztah „
�
íselníkové vazby“ resp. provázání nezávislých entit vede 

k DEPENDENCY od uživatele k použitému prvku ve sm
�

ru šipky (viz Položka 
zboží versus M

�
rná jednotka resp. Položka zboží versus Druh zboží). 
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� Asociativní t
�
ída se z hlediska DEPENDENCY chová stejn

�
 jako dv

�
 b
�

žné 
asociace. T

�
ídy provázané asociativní t

�
ídou nejsou ve vztahu DEPENDENCY 

a sou
�
asn

�
 asociativní t

�
ída je v DEPENDENCY na obou t

�
ídách, které 

propojuje (viz t
�
ída Povolené m

�
rné jednotky pro druh zboží versus M

�
rné 

jednotky a Druh zboží). V p
�
ípad

�
 násobné asociativní t

�
ídy se toto pravidlo 

zobec�uje pro N t
�
íd. Tyto t

�
ídy nejsou mezi sebou ve vztahu DEPENDENCY, 

ale násobná asociativní t
�
ída je ve vztahu DEPENDENCY v��i všem, které 

propojuje (stejn
�

 jako N b
�

žných asociací).    

  

6.1.6. PACKAGE 
PACKAGE je typem prvku v UML a slouží k možnosti práce se skupinami element�, 
tj. ke „grupování“ element�. Prvky modelu lze umis

�
ovat do jednotlivých prvk� 

PACKAGE.  Pro prvek typu PACKAGE se v UML používá visuální prvek ve tvaru 
složky: 

 

A

 

obrázek 23 : Visual prvek PACKAGE má tvar složky 

6.1.6.1 PACKAGE a NESTING 
Obsah PACKAGE je d�ležitý prvek pro práci s daným CASE nástrojem. Obsah 
PACKAGE je p

�
ímo viditelný v okn

�
, které zobrazuje stromovou strukturu projektu 

daného CASE nástroje (nap
�
íklad okno PROJECT VIEW v EA).   K zobrazení 

obsahu PACKAGE do diagramu, tj. k zobrazení seznamu prvk� v PACKAGE, se 
zavádí interakce zvaná NESTING. UML povoluje dvojí možné zobrazení této 
interakce v diagramu.  � První možnost zobrazení obsahu PACKAGE používá EA jako implicitní 

zp�sob. Spo
�
ívá v tom, že elementy obsažené v PACKAGE se v diagramu 

zobrazí p
�
ímo jako seznam element� uvnit

�
 složky, nap

�
íklad takto: 
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A

+ N e ja ká  t
�
íd a

+ B

+ C

 

obrázek 24 Zobrazení obsahu PACKAGE p
�
ímo, PACKAGE A obsahuje jednu t

�
ídu a 

dva prvky PACKAGE � Druhou možností notace pro NESTING jako obsahu PACKAGE je použít 
v diagramu p

�
ímo spojnicí ozna

�
ující NESTING kole

�
kem s plusem u majitele 

seznamu prvk� (kole
�
ko je u PACKAGE): 

A

B CN� ja k á  t� ída

 

obrázek 25 Jiný možný zp�sob ozna	ení obsahu PACKAGE téže situace jako 
v p

�
edešlém obrázku 

 

Obrázek z diagramu pro NESTING musí souhlasit se stromovou hierarchií. Z toho 
d�vodu se pro EA nedoporu

�
uje syntaxe spojnicí z p

�
edešlého obrázku, ale pouze 

pomocí vnit
�
ního vý

�
tu, který je v EA zaveden implicitn



.  

6.1.6.2 PACKAGE a DEPENDENCY 
Pokud jeden element z jednoho prvku PACKAGE je ve vztahu DEPENDENCY v��i 
jinému elementu z jiného prvku PACKAGE, logicky z toho vyplývá také vztah 
DEPENDENCY mezi t



mito dv



ma prvky PACKAGE. Tento vztah se nesmí zam



nit 

s p
�
edešle uvedeným vztahem NESTING, kde se jednalo o vno

�
ení do sebe. Zde se 

jedná o odvozený vztah DEPENDENCY mezi prvky PACKAGE, který vznikl díky 
interakci mezi prvky umíst



nými uvnit

�
 t



chto prvk� PACKAGE, viz následující 
obrázek: 
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A B

 

obrázek 26 Package A obsahuje n
�

jaký prvek, který pot
�
ebuje n

�
jaký prvek z B 

 

Pokud v prvku PACKAGE A neexistuje ani jeden prvek, který je ve vztahu 
DEPENDENCY v��i n

�
jakému prvku v B, potom vztah DEPENDENCY mezi A a B 

neexistuje.  

Autor model� zavádí jednotlivé prvky PACKAGE tak, že do nich umis
�
uje prvky 

modelu podobn
�

 jako soubory do adresá
��, což vede k ur

�
itému uspo

�
ádání modelu 

do prvk� PACKAGE. UML sice dovoluje, ale není doporu
�
ováno, aby ve vztahu 

DEPENDENCY mezi prvky PACKAGE nastal jev zvaný CIRCULAR DEPENDENCY, 
neboli vztah DEPENDENCY uzav

�
ený do kruhu (kruh ve smyslu teorie grafu): 

A

B C

 

 

obrázek 27 Kruhová reference mezi  t
�
emi PACKAGE  

 

Vztahu DEPENDENCY do kruhu ve smyslu teorie grafu (obdoba circular reference) 
je t

�
eba se vyhnout. Prvky PACKAGE propojené v DEPENDENCY do kruhu se 

chovají tak, jako by se jednalo o jeden PACKAGE. V d�sledku toho rozložení prvk� 
do kruhov

�
 provázaných PACKAGE nep

�
ináší z hlediska modelování informa

�
ního 

systému efektivní p
�
ínos a jedná se pouze o pomyslné d

�
lení model� do fyzicky 

neodd
�

litelných celk� 
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Prvek PACKAGE je prvek, který lze použít všude, kde je t
�
eba pracovat se skupinami 

prvk�. Technologie EFEM  k tomu navíc zavádí povinné použití PACKAGE a 
následn

�
 DEPENDENCY pro následující oblasti modelování: � EFEM MODEL MANAGMENT � Tvorba CLASS MODELU a následn

�
 COMPONENT MODELU 

6.1.6.3 PACKAGE a EFEM MODEL 
MANAGMENT  
EFEM MODEL MANAGMENT zahrnuje modelovací techniky a postupy vedoucí k  
možnosti 

�
ízení model�, jejich spravování, ukládání, 

�
ízení verzí, distribuci model� 

apod.  Základem EFEM MODEL MANAGMENTU je zavedení necirkulárních 
PACKAGE, které se nazývají CONTROL PACKAGE (viz EA).  

CONTROL PACKAGE je PACKAGE, který je provázán se svým souborem typu XML. 
Do tohoto souboru se PACKAGE vždy ukládá a z n

�
j se vždy na

�
ítá. P

�
i
�
azený 

soubor XML je fyzickým nositelem daného PACKAGE, tj. nese implementaci daného 
PACKAGE. Uložení daného PACKAGE do XML souboru znamená uložení celé 

�
ásti 

modelu (obsah PACKAGE) do souboru. Naopak na
�
tení z tohoto souboru znamená 

obnovení 
�
ásti modelu ze souboru. Jeden CONTROL PACKAGE se tak stává 

obdobou komponenty, ale nikoliv pro program, ale pro modely.   

V EFEM technologii všechny modely v UML, které jsou publikovány jako 
dokumentace projekt� ve firm

�
, jsou spravovány p

�
es prvky CONTROL PACKAGE a 

jejich XML soubory. Jiné typy soubor�, které mohou být ukládány z daných CASE 
nástroj� (tj. nejsou XML soubory CONTROL PACKAGE) se považují pouze za 
pomocné. Nap

�
íklad v EA všechny soubory s p

�
íponou EAP jsou pro modely pouze 

pracovní a jsou použity na lokálním stroji pro vizualizaci model� na
�
tených pomocí 

mechanismu CONTROL PACKAGE. Prvek CONTROL PACKAGE se tak stává 
základní implementa

�
ní jednotkou všech model� podobn

�
 jako nap

�
íklad 

komponenta v komponentní technologii. 

Princip práce s CONTROL PACKAGE a jeho p
�
i
�
azeným XML souborem ukazuje 

následující obrázek: 
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XML file

A

SAVE

TVORBA CONTROLLED PACKAGE

VERSION CONTROL SYSTEM

XML file

CHECK IN GET

A

LOAD

POUŽITÍ CONTROLLED PACKAGE

 

obrázek 28 Princip práce s CONTROL PACKAGE v EFEM MODEL MANAGMENT 

 

Práce s CONTROL PACKAGE a jeho XML soubory je v principu stejná jako práce se 
zdrojovými texty v daném systému pro 

�
ízení verzí, nap

�
íklad 

�
ízení zdrojových 

soubor� pod Visual Source Safe nebo CVS, resp. v jednoduché knihovn
�

 
souborového systému. Zdrojové kódy zde zastupují texty v XML souborech a 
vývojové prost

�
edí je reprezentováno daným modelovacím CASE nástrojem. 

Modelování se takto pod
�
izuje stejným a již známým princip�m práce s nástrojem pro �

ízení verzí. Tyto postupy jsou tv�rc�m softwaru velmi dob
�
e známy na úrovni 

zdrojových text�. Technologie EFEM tyto postupy pouze p
�
ebírá a aplikuje je na XML 

soubory p
�
i
�
azené k prvk�m CONTROL PACKAGE. Postupy pro konfiguraci projekt�, 

verzování apod. jsou v modelování tímto automaticky p
�
eneseny do úrovn

�
 práce 

s daným nástrojem pro 
�
ízení verzí.  

Pro další výklad je použita konkrétn
�

 technika práce s Visual Source Safe, avšak 
stejné principy  platí i pro CVS. 

Pro práci s CONTROL PACKAGE a nástrojem pro 
�
ízení verzí se zavádí odpovídající 

názvosloví: � „check in daného CONTROL PACKAGE “ znamená zpracování 
�
ásti modelu, 

poté jeho uložení do XML souboru jako CONTROL PACKAGE a následné 
uložení XML souboru do databáze nástroje pro 

�
ízení verzí pro další použití.  � „p

�
ilinkovat si CONTROL PACKAGE“ znamená provést operaci stažení 

odpovídajícího souboru XML daného CONTROL PACKAGE na lokální stroj 
(nap

�
íklad GET) a za

�
adit si jej do svých pracovních „stažených“ CONTROL 
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PACKAGE v projektu v daném CASE nástroji. Prvky z tohoto p
�
ijatého 

PACKAGE lze poté používat v modelu, nesmí se však m
�

nit. � „check out pro daný CONTROL PACKAGE “ znamená vyhradit si jej 
zamknutím pro zpracování a sou

�
asn

�
 stáhnout z databáze nástroje pro �

ízení verzí. � „nová verze“ 
�
ásti modelu CONTROL PACKAGE znamená uložení CONTROL 

PACKAGE pod novou verzí v databázi nástroje pro 
�
ízení verzí � „label“ znamená ur

�
it nálepkou CONTROL PACKAGE v dané verzi. Provádí 

se pro snazší konfiguraci n
�

kolika CONTROL PACKAGE se stejnou nálepkou. 

Z uvedených postup� práce s CONTROL PACKAGE vyplývá, že postavení daného 
CASE nástroje, nap

�
íklad EA, se použitím CONTROL PACKAGE a VSS výrazn

�
 

m
�

ní. Modely, které jsou tvo
�
eny a tím zviditeln

�
ny v t

�
chto nástrojích, se ukládají do 

CONTROL PACKAGE a tyto do VSS. Daný CASE nástroj se tak stává pouze 
nástrojem pro zviditeln

�
ní daných 

�
ástí modelu, na kterých se pracuje, podobn

�
 jako 

vývojové prost
�
edí p

�
i tvorb

�
 zdrojového kódu.  

6.1.6.3.1 CONTROL PACKAGE LIBRARY MODEL 
Pro projekty a jejich dokumentaci se tímto v EFEM stává základní knihovnou, tj. 
zdrojem model�, databáze nástroje pro 

�
ízení verzí (nap

�
. VSS nebo CVS). Nástroj 

EA se dostává do posice výkonného editoru 
�
ástí model� uložených v této databázi. 

EA produkuje jednotlivé XML soubory, které se konfigurují v nástroji pro 
�
ízení verzí. 

Práce s projektem resp. jeho 
�
ástmi znamená tento postup: � identifikovat soubory, které tvo

�
í modely projektu, v nástroji pro 

�
ízení verzí � stáhnout si tyto soubory na lokální stroj a otev

�
ít je, p

�
ípadn

�
 editovat v EA � vrátit zm

�
n
�

né soubory do databáze pro 
�
ízení verzí  

Je vcelku pochopitelné, že pokud se má pracovat s ur
�
itou 

�
ástí modelu z projektu, 

je t
�
eba mít k dispozici nejenom odpovídající prvek CONTROL PACKAGE nesoucí �

ást modelu v XML souboru, ale také všechny ty CONTROL PACKAGE, které tento 
CONTROL PACKAGE pot

�
ebuje ve vztahu DEPENDENCY (tj. p

�
ilinkované prvky 

CONTROL PACKAGE). A nejenom to, je t
�
eba mít k dispozici rekurzivn

�
 další 

CONTROL PACKAGE, které pot
�
ebují tyto p

�
ilinkované prvky CONTROL PACKAGE 

jako p
�
ilinkované a tak rekurzivn

�
 dále. To je vlastn

�
 obsahem prvního bodu 

p
�
edešlého postupu „identifikovat všechny soubory, které tvo

�
í model projektu“. 

Podoba s komponentní technologií, kde je t
�
eba také p

�
ilinkovat pot

�
ebné 

komponenty, je z
�
ejmá.  

Existují dv
�

 možnosti, jak p
�
i
�
adit k danému prvku CONTROL PACKAGE informace o 

prvcích PACKAGE, které jsou k n
�

mu ve vztahu v DEPENDENCY a je t
�
eba je 

p
�
ilinkovat: 
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� Použije se MANIFEST. Jedná se o dokument textového tvaru (m
�
že být 

prostý text resp. XML), který je p
�
i
�
azen k danému prvku CONTROL 

PACKAGE. V obsahu MANIFESTU se lze do
�
íst, které další CONTROL 

PACKAGE je t
�
eba stáhnout spolu s daným CONTROL PACKAGE. 

Informace obsahuje názvy pot
�
ebných CONTROLE PACKAGE a jejich 

pozice v knihovn
�

. Jedná se o nejjednodušší zp
�
sob evidence, který má své 

výhody a nevýhody: Výhodou je, že informace se nachází pouze u daného 
sledovaného prvku CONTROL PACKAGE, tj. lze jej „vyexportovat“ jako 
sebepopisný prvek a není t

�
eba tuto informaci 

�
íst n

�
kde jinde. Nevýhody: 

Stahování všech prvk
�
 z knihovny je pom

�
rn
�

 složité, protože po 
p
�
ilinkování pot

�
ebných prvk

�
 se musí p

�
istoupit k dokument

�
m MANIFEST 

t
�

chto prvk
�
 a pokra

�
ovat rekurzivn

�
 dále. Navíc také  p

�
i jakémkoliv 

p
�
eskupení prvk

�
 v knihovn

�
 (CONTROL PACKAGE REFACTORING) 

nastávají problémy kv
�
li vyhledání všech prvk

�
, které tyto zm

�
ny pocítí. � Druhou doporu

�
enou možností je zavést CONTROL PACKAGE LIBRARY 

MODEL. Jak sám název napovídá, jedná se o „centrální“ model samotné 
knihovny VSS resp. CVS. Tento model obsahuje prvky typu PACKAGE. 
Názvy t

�
chto prvk

�
 odpovídají p

�
esn

�
 názv

�
m prvk

�
 PACKAGE, které tvo

�
í 

modely projekt
�
 (nejedná se však p

�
ímo o tyto prvky z model

�
, ale o prvky 

se shodným názvem). U každého prvku PACKAGE je uvedeno umíst
�

ní 
tohoto prvku v knihovn

�
.  Model zobrazuje (v n

�
kolika diagramech), které 

prvky PACKAGE jsou na kterých prvcích PACKAGE v DEPENDENCY. 
Ukázkovým p

�
íkladem takového diagramu  by mohl být nap

�
íklad „obrázek 

26 Package A obsahuje n
�

jaký prvek, který pot
�
ebuje n

�
jaký prvek z B“. 

Uvedený model CONTROL PACKAGE LIBRARY MODEL je tedy centrální 
evidencí všech pot

�
ebných vztah

�
 DEPENDENCY mezi prvky CONTROL 

PACKAGE.  

6.1.6.3.2 Porovnání použití dokumentu MANIFEST 
a použití CONTROL PACKAGE LIBRARY MODEL 
 Výhoda použití modelu CONTROL PACKAGE LIBRARY MODEL je z

�
ejmá: P

�
i 

zm
�

nách typu CONTROL PACKAGE REFACTORING je možné pracovat s celým 
modelem sou

�
asn

�
 a tedy vysoce p

�
ehledn

�
. Stahování probíhá také díky modelu 

cílen
�

 a p
�
ehledn

�
.  

Nevýhodou je nutnost spravovat centrální „sekundární“ model a zp
�
ístupnit jej všem 

pracovník
�
m. Každý pracovník tedy pot

�
ebuje k danému PACKAGE získat informace 

ješt
�

 navíc z tohoto modelu, sám PACKAGE již není sebepopisný, tj. informa
�
n
�

 
samonosný. Je možné tuto nevýhodu zmírnit tak, že bude vždy p

�
ístupná HTML 

dokumentace tohoto modelu. Postup pro práci s dokumentem LIBRARY MODEL  je 
popsán v dokumentu Postupky.  
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6.1.6.3.3 BATCH IMPORT a BATCH EXPORT pro 
CONTROL PACKAGE 
Nástroj EA umož�uje optimalizovat práci se skupinami prvk� CONTROL PACKAGE 
pomocí tzv. BATCH zpracování. Výb

�
rem jednotlivých prvk� CONTROL PACKAGE 

do skupin pro BATCH zpracování lze uložit anebo na
�
íst prvky v seznamu pro 

BATCH zpracování najednou.  

6.1.6.3.4 Prvky CONTROL PACKAGE a jejich 
NESTING 
Pokud se zavedou dva prvky PACKAGE, které jsou ve vztahu NESTING (jeden 
prvek je umíst

�
n pod druhý ve stromové hierarchii), a tyto dva prvky PACKAGE se 

zm
�

ní na typ CONTROL PACKAGE, m�že dojít p
�
i práci s t

�
mito vno

�
enými prvky ke 

kolizi následujícím zp�sobem:  

Nech
�
 vrchní prvek PACKAGE je ozna

�
en jako A a spodní prvek PACKAGE jako B 

(tj. prvek B je umíst
�

n ve stromu pod prvek A a oba jsou typu CONTROL 
PACKAGE). Pokud se prvek PACKAGE A uloží do XML souboru (ozna

�
en jako  

A.xml ), tak se uloží všechna jeho data v
�
etn

�
 dat z vno

�
eného prvku PACKAGE B. 

Protože prvek PACKAGE B je také typu CONTROL PACKAGE, lze jej také uložit do 
jeho souboru B.xml . Vzniknou tak dva soubory A.xml  a  B.xml , p

�
i
�
emž v souboru 

A.xml se nacházejí od ur
�
ité 

�
ásti stejná data, jako v B.xml . Pokud n

�
jaký 

pracovník stáhne soubor B.xml  a zm
�

ní tuto 
�
ást modelu, tak se data obsahující 

data prvku B v obou souborech A.xml  a B.xml  mohou od sebe lišit. D�sledkem 
toho je, že pokud si jeden pracovník stáhne soubor A.xml  a importuje si z n

�
j 

PACKAGE A, dostane prvek PACKAGE B (který je vno
�
en do A), a tento prvek B je 

jiný, než prvek PACKAGE B na
�
tený sám o sob

�
 bez prvku A.  

Této kolizi se lze vyhnout dv
�

ma zp�soby: � nepoužívat zásadn
�

 vno
�
ené prvky CONTROL PACKAGE. To odpovídá 

obdob
�

 komponentní technologie. � lze použít sice vno
�
ené prvky typu CONTROL PACKAGE, ale pomocí BATCH 

operací se musí dosáhnout vždy toho žádoucího stavu, kdy se vno
�
ený prvek 

také na
�
te sám o sob

�
 a p

�
epíše tak již jednou na

�
tená data od nad

�
ízeného 

prvku. V p
�
edešlém p

�
ípad

�
 to znamená, že pracovník, který na

�
ítá soubor  

A.xml  je povinen na
�
íst poté i soubor B.xml do odpovídajícího prvku B a 

p
�
epsat tak data prvku B na

�
tená ze souboru A.xml. Tento zp�sob však 

m�že vést k 
�
astým chybám a také dochází ke zbyte

�
nému zdvojení dat v 

souborech.   

 Z praktických d�vod� technologie EFEM dává p
�
ednost prvému zp�sobu, tj. vyhýbá 

se striktn
�

 vno
�
eným prvk�m CONTROL PACKAGE. 
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6.1.6.4 PACKAGE a CLASS MODEL AM 
Specifické postavení má prvek typu PACKAGE v CLASS MODELU AM. Nejenom, že 
zde platí stejné principy práce s prvky CONTROL PACKAGE tak,  jak byly uvedeny 
v p

�
edešlé kapitole pro libovolný model, ale navíc však zde p

�
istupuje další hledisko 

a tím je vrstvení systému do prvk� COMPONENT.  

Zavedení necirkulárních prvk� PACKAGE v CLASS MODELU AM zavádí prvek 
CLASS PACKAGE AM. Jedná se o prvek PACKAGE se stereotypem <<CLASS 
PACKAGE AM>>. Tento PACKAGE se vyzna

�
uje tím, že  � jedná se o PACKAGE � vyskytuje se pouze v CLASS MODELU AM, tj. seskupuje t

�
ídy analytické 

povahy vzniklé v AM � mezi jednotlivými CLASS PACKAGE AM není zásadn
�

 povolena cirkulární 
reference DEPENDENCY (považováno za chybu modelu) 

Rozložení modelu do CLASS PACKAGE AM implikuje možné rozložení t
�
íd do 

budoucích prvk� COMPONENT.  

Jeden prvek COMPONENT obsahuje práv
�

 jeden prvek CLASS PACKAGE AM, 
který m�že obsahovat dalších N prvk� CLASS PACKAGE AM pomocí NESTING. 
Daný prvek COMPONENT je poté p

�
ímou realizací D daného nejvyššího prvku 

CLASS PACKAGE AM.  

Situaci znázor�uje následující obrázek: 

 

A

+ B

+ C

Com pone ntA 1 1

« re a lize »

 

obrázek 29 Vztah CLASS PACKAGE AM versus COMPONENT.  

 

Prvek CLASS PACKAGE AM, který je realizován prvkem COMPONENT (na 
p
�
edešlém obrázku PACKAGE A), musí být typu CONTROL PACKAGE (pokud tomu 

tak není, musí se takto dodate
�
n
�

 zavést). Z uvedených pravidel pro prvky typu 
CONTROL PACKAGE vyplývá, že prvek typu CLASS PACKAGE AM, který je 
sou

�
asn

�
 typu CONTROL PACKAGE, je takovým prvkem PACKAGE, který realizuje 

n
�

jaký prvek COMPONENT a je nejvyšším prvkem PACKAGE (root), který nese 
soubor dané 

�
ásti modelu.  
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Je z
�
ejmé, že touto konstrukcí se docílí velmi žádaného stavu, kdy ur

�
itý prvek 

COMPONENT realizovaný až do kódu má k sob
�

 p
�
i
�
azen sv�j CLASS MODEL 

v odpovídajícím XML souboru daného CONTROL PACKAGE. Výsledkem této 
konstrukce je získání dokumentace dané komponenty od modelu AM až po kód 
v jednom balí

�
ku. 

 

7. Použití USE CASE MODELU 
v EFEM  
Technologie EFEM zavádí dokument zvaný UC MODELING. Tento dokument 
používá mimo jiné prvky z USE CASE MODELU podle syntaxe UML. 

Cílem dokumentu UC MODELING je získat takové modely a textové popisy, které na 
úrovni AM popisují úplné chování informa

�
ního systému a jeho veškeré funkcionality. 

Podle syntaxe UML se jedná o nalezení a popis všech p
�
ípad� užití systému. 

Dokument UC MODELING tak na úrovni AM velmi p
�
esn

�
 popisuje to, jak se systém 

používá a jak se p
�
itom systém chová. Struktura a obsah tohoto dokumentu jsou 

velmi podobné jako u uživatelské p
�
íru

�
ky, od 

�
ehož je odvozen název tohoto 

dokumentu (abstraktní p
�
íru

�
ka uživatele).  

Základním prvkem dokumentu UC MODELING je prvek USE CASE odpovídající 
syntaxi UML. Do 

�
eštiny se nej

�
ast

�
ji a také nejp

�
esn

�
ji p

�
ekládá jako „p

�
ípad užití“. 

Význam tohoto prvku je p
�
esn

�
 takový, jak zní jeho název: Jedná se o jeden p

�
ípad 

užití systému. Cílem dokumentu je získat vý
�
et všech p

�
ípad� užití. Tento vý

�
et 

udává všechna možná užití, tj. všechny p
�
ípady užití systému a tedy veškerou 

funkcionalitu systému. Z tohoto hlediska je dokument chápán v popisu jako úplný.  

7.1.1. Prvky PROFITABLE USE CASE a 
CO-USED USE CASE 
Technologie EFEM zavádí pro snazší a efektivn

�
jší modelování další dodate

�
nou 

syntaxi pro prvky USE CASE. Jeden p
�
ípad užití definovaný v p

�
edešlém odstavci se 

v EFEM nazývá „užitkovým p
�
ípadem užití“, ekvivalentn

�
 PROFITABLE USE CASE. 

Nov
�

 nalezený p
�
ípad užití typu PROFITABLE p

�
ináší nový užitek systému pro okolí 

a zvyšuje tak funkcionalitu systému.  

P
�
ípad užití typu PROFITABLE lze definovat pomocí posloupnosti t

�
chto jev�: � Vznikne událost v okolí, která vede k neodolatelnému nutkání okolí použít 

systém (událost vzniká v podniku anebo se jedná o událost 
�
asu).  
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� Systém se díky této události použije a prob
�

hne ur
�
itý scéná

�
 užití (zde se 

použije p
�
ípad užití typu PROFITABLE). � Okolí je uspokojeno daným scéná

�
em (resp. výsledek scéná

�
e spadne do 

popsané v
�

tve n
�

jaké výjimky jako neuskute
�
nitelný). P

�
ípad užití splnilo ve 

svém hlavním scéná
�
i n

�
jaký užitek.  

Spušt
�

ní takového p
�
ípadu užití si lze p

�
edstavit jako knoflík na automatu na kávu. 

Seznam všech p
�
ípad� užití typu PROFITABLE lze chápat jako seznam všech 

takovýchto knoflík� na automatu. 

Krom
�

 p
�
ípad� užití PROFITABLE, které p

�
inášejí p

�
ímý užitek pro okolí podle bod� 

p
�
edešlého scéná

�
e, existují podle EFEM ješt

�
 „druhé“ p

�
ípady užití, jejichž nalezení 

nep
�
ináší p

�
ímý užitek a nezvyšuje tak funkcionalitu systému. V technologii EFEM se 

takovýto p
�
ípad užití nazývá „vnit

�
ní p

�
ípad užití“, neboli prvek CO-USED USE CASE. 

Tyto p
�
ípady užití jsou d�sledkem vzájemného použití uvnit

�
 systému, tj. vznikají 

sekundárn
�

 díky interakcím mezi p
�
ípady užití. Nalezení a vznik t

�
chto p

�
ípad� užití 

neznamená zvýšení funkcionality systému, ale vede k lepší  vnit
�
ní strukturalizaci 

mezi p
�
ípady užití. Využije se p

�
itom op

�
tovná použitelnost (re-use) mezi p

�
ípady 

užití.  

Rozdíl mezi ob
�

ma typy p
�
ípady užití je velmi podobný jako u funkcí v knihovn

�
. 

N
�

které funkce knihovny jsou volatelné „p
�
ímo“ uživatelem knihovny a p

�
inášejí tak 

p
�
ímý užitek, jiné funkce (privátní) vznikají sekundárn

�
 jako volání uvnit

�
 knihovny a 

nezvyšují užitek pro uživatele knihovny. Tyto druhé pouze strukturují knihovnu do 
podoby s vyšším re-use, aby se v knihovn

�
 neopakoval kód.  

Uvedené rozd
�

lení na PROFITABLE a CO-USED prvky USE CASE je zavedeno 
v EFEM jako dodate

�
ná syntaxe a slouží k efektivn

�
jšímu postupu vyhledávání prvk� 

USE CASE. V modelu se nemusí tyto prvky odlišovat, jejich rozlišení slouží pouze 
k efektivn

�
jšímu postupu vyhledávání všech prvk� USE CASE.  

7.1.2. Dodržení zásady „p ípad užití je 
popisem budoucího programu“ 
Je t

�
eba upozornit na jednu závažnou skute

�
nost, která se 

�
asto zanedbává a  vede 

k závažným chybám v modelování s prvky USE CASE.  

Protože se p
�
i tvorb

�
 USE CASE MODELU navrhuje 

�
ešení IS na úrovni abstraktního 

modelování, tak jeden p
�
ípad užití, tj. jeden prvek USE CASE, obsahuje popis 

daného 
�
ešení. Prvek USE CASE obsahuje ekvivalentn

�
 a doslova v jednom svém 

scéná
�
i jeden popis programu (a ni

�
eho jiného). Na jeden p

�
ípad užití lze tedy 

nahlížet jako na abstraktní slovní popis jednoho budoucího 
�
ešení scéná

�
e programu, 

který se bude 
�
ešit na nižších úrovních abstrakce (na úrovních designu a kódování).  
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Pro autora modelu obsahujícího prvky USE CASE je proto velmi užite
�
ný tento 

doporu
�
ený praktický náhled na prvky USE CASE v technologii EFEM: Jednotlivé 

prvky USE CASE se chápou jako zadání budoucího 
�
ešení pro design a kódování. 

Co prvky USE CASE obsahují, to se bude programovat, co prvky USE CASE 
neobsahují, to se programovat nebude.  

Samy prvky USE CASE popisují doslova budoucí program. Tento p
�
ístup umož�uje 

jednoduše, logicky a p
�
ehledn

�
 vymezit, co obsahují prvky USE CASE a co již 

neobsahují. Tímto se také ur
�
uje rozsah 

�
ešení v projektu: Bude se programovat 

práv
�

 a jenom to, co obsahují prvky USE CASE daného projektu, nic víc a nic mí�. 
Uvedenou úvahu lze dovést ješt

�
 dále: Lze si jednoduše p

�
edstavit, že slovní popis 

prvku USE CASE ve svém scéná
�
i odpovídá ur

�
itému postupu programu p

�
i 

realizaci.  

Tento náhled na  prvky USE CASE je t
�
eba striktn

�
 dodržovat. Mnohdy se auto

�
i 

modelu obsahujícím prvky USE CASE dopoušt
�

jí závažné chyby, která vede k 
ur
�
itému zmatení. Existuje op

�
t dvojí pohled na prvek USE CASE, vn

�
jší a vnit

�
ní, tj. 

op
�

t zde platí základní objektov
�

 orientovaný p
�
ístup. Vn

�
jší pohled na USE CASE 

reprezentuje užitek prvku USE CASE (tj. co p
�
ináší pro venek), vnit

�
ní  náhled 

reprezentuje jeho implementaci ve scéná
�
 (jak se USA CASE realizuje). P

�
itom 

pohled uživatele (nikoliv programátora) na samotné použití systému se m�že ve své 
podstat

�
 jevit z hlediska užitku jako „širší“, než jaký je samotný vnit

�
ní obsah prvku 

USE CASE. Nap
�
íklad p

�
i využití externích systém� a jejich funkcionalit m�že být 

samotný obsah prvku USE CASE velmi „chudý“, protože daný prvek USE CASE 
využije hodn

�
 funkcionalit externího systému. Z pohledu uživatele se jedná o složitou 

funkcionalitu, ale uvnit
�
 v popisu prvku USE CASE se nalezne velmi malý scéná

�
 (a 

tedy následn
�

 velmi málo kódu) s odvoláním na použití externího systému. Nap
�
íklad 

samotný program pouze p
�
evezme údaje od obsluhy, provede n

�
jakou jednoduchou 

transformaci a zavolá externí systém, p
�
edá mu údaje, dostane výsledek a tento vrátí 

uživateli. V tomto p
�
ípad

�
 se bude programovat „málo“ (scéná

�
 je malý), ale systém 

toho umí „hodn
�

“ díky použití externího systému. Jedná se o klasický p
�
íklad 

vn
�

jšího a vnit
�
ního pohledu. 

Je t
�
eba zd�raznit, že v této úvaze lze identifikovat dvojí objektov

�
 orientovaný 

pohled na prvek USE CASE, vn
�

jší a vnit
�
ní. Z hlediska vn

�
jšího pohledu (prvek 

v modelu reprezentuje jeho název jako identifikace) se jedná o celý prvek ve svém 
vn

�
jším použití „co p

�
ípad užití umí poskytnout jako jedno užití“, z hlediska vnit

�
ního 

se jedná o malinký prográmek, který bude naprogramován s použitím interfac� ven 
k externímu systému. Pro vn

�
jší pohled je dostate

�
ný název prvku plus o

�
ekávané 

služby (tj. užitek p
�
ípadu užití), z hlediska vnit

�
ního se jedná o ur

�
itý scéná

�
 realizace 

t
�

chto služeb.  
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7.2 Technika vyhledávání všech prvk  
USE CASE pomocí rozkladu proces  
podniku (BPM) 
Základní rozd

�
lení dokumentu UC MODELING vychází z pot

�
eby nalézt takovou 

techniku, která napom�že systematicky vyhledat všechny p
�
ípady užití systému. U 

složit
�

jších informa
�
ních systém� nelze totiž nalézt všechny p

�
ípady užití pouhým 

vý
�
tem a je t

�
eba použít n

�
jakou systematickou a sofistikovanou techniku 

vyhledávání všech p
�
ípad� užití. Existuje n

�
kolik technik vyhledávání všech p

�
ípad� 

užití.  

Vždy se však postupuje tak, že se prvotn
�

 vyhledají všechny ve
�
ejné p

�
ípady užití 

PROFITABLE (tj. užitkové p
�
ípady užití) a teprve v druhém kroku se vyhledávají 

vnit
�
ní p

�
ípady užití jako výsledek vzájemného použití p

�
ípad� užití mezi sebou. 

V druhém kroku p
�
i vyhledávání vnit

�
ních p

�
ípad� užití se již funkcionalita systému 

nezvyšuje, pouze se jinak vnit
�
n
�

 strukturují p
�
ípady užití. P

�
i vyhledávání vnit

�
ních 

p
�
ípad� užití se n

�
které p

�
ípady užití se doslova vytknou z n

�
kolika jiných p

�
ípad� 

užití podobn
�

 jako p
�
i volání funkcí, ale p

�
itom se funkcionalita, tj. užitkovost systému 

nezvýší.  

Technika rozkladu napomáhá efektivn
�

 nalézt všechny užitkové p
�
ípady užití 

(všechny knoflíky na automatu na kávu). Nejefektivn
�

jší, nejjednodušší a p
�
itom 

logicky nejlépe vypovídající se jeví technika vyhledávání všech p
�
ípad� užití 

informa
�
ního systému pomocí techniky rozkladu proces� podniku.  

Zavád
�

jí se prvky BUSINESS PROCESS v modelu typu BUSINESS PROCESS 
MODEL (BPM) a p

�
itom se pracuje s dekompozicí t

�
chto proces�. V této technice 

vyhledávání p
�
ípad� užití informa

�
ního systému se jakoby „odbo

�
í“ a využije se 

„do
�
asn

�
“ model jiného typu s jiným p

�
edm

�
tem modelování, než je informa

�
ní 

systém. Je t
�
eba proto ješt

�
 jednou zd�raznit, že p

�
i tvorb

�
 t
�

chto model� typu BPM 
není p

�
edm

�
tem model� informa

�
ní systém, ale okolí informa

�
ního systému, tj. 

podnik.  

Jeden prvek BUSINESS PROCESS je chápán jako stav, po který trvá ur
�
itá 

�
innost 

neboli aktivita podniku, tj. aktivita okolí. Laicky 
�
e
�
eno, p

�
itom však velmi p

�
esn

�
 a 

správn
�

 chápáno, prvky BUSINESS PROCESS popisují, co relevantního se d
�

je 
v okolí, když  se používá informa

�
ní systém. Technika vyhledávání USE CASE 

v EFEM využívá tuto techniku. Zavedou se diagramy modelu podniku a z nich se 
odvozuje, jaké budou existovat p

�
ípady užití informa

�
ního systému. Je t

�
eba 

poznamenat, že pro designéra a programátora jsou tyto modely BPM p
�
i p

�
echodu 

do nižších úrovní abstrakce absolutn
�

 nezajímavé a považuje je za „omá
�
ku“. 

Modely BPM ur
�
ují kontext použití systému od okolí a pro vývojá

�
e designéra a 

programátora jsou zajímavé až samotné p
�
ípady užití systému (prvky USE CASE), 

které popisují, co se bude konkrétn
�

 programovat.  
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M�že se však stát, že se modely podniku BPM použijí v dokumentech jiného typu, 
nap

�
íklad v obchodních dokumentech, v nabídce zákazníkovi apod. Jejich 

vypovídající schopnost o kontextu použití informa
�
ním systému je natolik silná, že je 

mnohdy vhodné tyto dokumenty takto použít také pro tyto ú
�
ely 

Technologie EFEM používá techniku BPM a upravuje ji tak, aby sm
��

ovala co 
nejrychleji k výsledku pro vývojá

�
e nejd�ležit

�
jší, tj. k nalezení všech p

�
ípad� užití 

informa
�
ního systému.  

Poznámka: Existují návody a metodiky, které používají jiné prvky pro modelování 
podniku než BUSINESS PROCESS. Nejznám

�
jší z nich je zavedení prvku 

BUSINESS USE CASE (prvek p
�
ípadu užití podniku) namísto prvku BUSINESS 

PROCESS. Praktické zkušenosti s použitím prvk� BUSINESS USE CASE v n
�

kolika 
projektech však p

�
ivedly p

�
i zavád

�
ní technologie EFEM k doporu

�
ení rad

�
ji používat 

prvky BUSINESS PROCESS než prvky BUSINESS USE CASE. Použití prvk� 
BUSINESS USE CASE vede velmi 

�
asto k velkému zmatení v identifikaci prvk� USE 

CASE podniku a prvk� USE CASE informa
�
ního systému. Navíc vznikají 

�
asto omyly 

ohledn
�

 identifikace prvk� okolí systému resp. okolí podniku. Z toho d�vodu je 
v EFEM zvolen postup využívající rad

�
ji prvky BUSINESS PROCESS, 

�
ímž je jasn

�
 

a striktn
�

 odd
�

lena logika chodu podniku a logika chodu informa
�
ního systému. Tato 

logika je v tomto p
�
ípad

�
 jasná a transparentní: Pokud hovo

�
íme o prvku typu 

BUSINESS PROCESS, hovo
�
íme o logice podniku, pokud hovo

�
íme o prvku typu 

USE CASE, hovo
�
íme o informa

�
ním systému, tj. o p

�
ípadu užití programu.    

7.2.1. Podstata rozkladu BPM  
Myšlenka postupu rozkladu BPM vedoucí k nalezení všech p

�
ípad� užití je 

následující: 

Naleznou se všechny procesy podniku BUSINESS PROCESS  (pozor, nikoliv 
informa

�
ního systému), které budou podporovány informa

�
ním systémem. V

�
tšinou 

zákazník resp. konzultant je schopen tyto procesy ur
�
ovat pom

�
rn
�

 p
�
esn

�
 anebo je 

schopen o nich relevantn
�

 diskutovat. Po nalezení všech t
�

chto proces� podniku lze 
ur
�
it, kterými p

�
ípady užití informa

�
ního systému budou jednotlivé procesy podniku 

podporovány. Tím jsou nalezeny odpovídající p
�
ípady užití informa

�
ního systému. 

Pokud se naleznou všechny procesy, které mají být podporovány systémem a k nim 
se ur

�
í odpovídající jejich p

�
ípady užití systému, logicky by m

�
ly být nalezeny 

všechny p
�
ípady užití systému.  

Technika rozkladu využívá té skute
�
nosti, že procesy a tedy i procesy podniku lze 

rozkládat shora dol� dekompozicí, protože kompozice (a opa
�
n
�

 dekompozice) 
proces� je z hlediska modelování v UML „povolená operace“. Horní proces podniku 
je tedy chápán jako souhrn všech proces� podniku, které budou podporovány 
informa

�
ním systémem, tj. celým programem. Název tohoto souhrnného procesu 

m�žeme ztotožnit s názvem informa
�
ního systému a hovo

�
íme o n

�
m jako o všech 

procesech podniku, které systém podporuje. Provede se logický rozklad této velké 
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skupiny proces� na procesy jako menší „podprocesy“. Vzniknou tak menší skupiny 
proces� podniku jako menší procesy a získá se tak první úrove� rozkladu proces� 
podniku. Takto se postupuje shora dol� až do úrovn

�
, kdy se jednoduchým vý

�
tem 

za
�
nou specifikovat p

�
ípady užití, které podporují daný proces podniku. Je t

�
eba 

zd�raznit, že tento rozklad je 
�
ist

�
 pomyslný a pouze logický. Rozklad proces� 

podniku v�bec nesouvisí s rozložením systému na komponenty informa
�
ního 

systému apod. Rozložení dekompozice není proto jednozna
�
né, jiný autor by mohl 

dosp
�

t k jinému rozkladu. Nalezený seznam všech p
�
ípad� užití však musí být pro 

tentýž informa
�
ní systém stejný 

7.2.2. Syntaxe dekompozice proces  
podniku 
Zde je popsána pouze syntaxe podle UML. Konkrétní postup pro EA je uveden 
v odpovídajících postupkách.  

7.2.2.1 Prvek BUSINESS PROCESS 
Jeden prvek proces podniku, tj. BUSINESS PROCESS, je chápán jako stav, po který 
trvá ur

�
itá 

�
innost podniku. Syntaxe použití prvku je v UML odvozena od prvku 

ACTIVITY. Prvek BUSINESS PROCESS je podle syntaxe UML zaveden jako prvek 
ACTIVITY se STEREOTYPEM <<business process>>. Protože se vlastn

�
 jedná o 

prvek typu ACTIVITY, platí pro n
�

j stejná syntaktická pravidla jako pro typ prvku 
ACTIVITY.  

Pro prvek BUSINESS PROCESS lze zvolit jiný prezenta
�
ní element, než používá 

„klasické“ UML pro prvek typu ACTIVITY (p�vodn
�

 ovál). Jeví se jako vhodné použít 
všeobecn

�
 používaný grafický element „šipky“, nap

�
íklad takto: 

 

Age nda  p� ís tupovýc h prá v

 

obrázek 30 Prvek ACTIVITY se stereotypem PROCESS se chápe jako aktivita 
podniku 

 

Diagram rozkladu procesu pak vypadá takto: 
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Agenda p
�
ístupov ých práv

Administrace uživ atel
�

, 
rolí a práv

P
�
ihlášení Vyhodnocení 

práv

 

obrázek 31 P
�
íklad rozkladu proces� podniku 

P
�
itom ve vztahu mezi procesy existuje vztah nad

�
ízenosti prvk� COMPOUND 

ACTIVITY a SUBACTIVITY (proces znázorn
�

ný jako v
�

tší je COMPOUND ACTIVITY 
a obsahuje svoje SUB-ACTIVITY. To se znázorní jednak podle vzoru p

�
edešlého 

diagramu vložením prvk� do sebe, ale také vložením prvk� do sebe ve stromu 
PROJECT VIEW: 

 

 

obrázek 32 Rozklad proces� v PROJECT VIEW 
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7.2.3. Rozklad proces  a kapitoly 
uživatelské p íru ky  
Jako dobrou pom�cku p

�
i rozkladu proces� podniku lze použít jednoduchou a 

názornou p
�
edstavu, že se tímto postupem tvo

�
í kapitoly budoucí uživatelské 

p
�
íru

�
ky. Skladba kapitol této p

�
íru

�
ky odpovídá jednotlivým úrovním rozkladu 

proces� podniku.  

P
�
edstava uživatelské p

�
íru

�
ky není v�bec vzdálená od postupu rozkladu proces�: 

Uživatelská p
�
íru

�
ka  není nic jiného, než návod „co d

�
lat se systémem“, tj. obsahuje 

popis proces� podniku z hlediska uživatele. Kapitoly 
�
lení tyto popisy proces� do 

logicky uspo
�
ádaných skupin, což lze ztotožnit s rozkladem proces�. 

 Na p
�
edešlém obrázku tedy lze rozpoznat odpovídající první kapitoly uživatelské 

p
�
íru

�
ky: „A“, podkapitoly „B“ a „C“. 

7.2.4. Syntaxe pro vztah prvk  USE CASE 
a proces  podniku  
Cílem rozkladu proces� podniku je nalézt všechny p

�
ípady užití informa

�
ního 

systému. Dekompozice proces� stále blíže specifikuje jemn
�

jší procesy. V ur
�
ité 

úrovni se získá taková úrove� dekompozice, že lze vyjmenovat p
�
ípady užití 

podporující daný proces.  

V p
�
ípad

�
, že se nalezne pouze jeden p

�
ípad užití podporující daný proces, provede 

se vazba DEPENDENCY od procesu k prvku USE CASE p
�
ímo mezi jedním prvkem 

proces a prvkem USE CASE. Technologie  EFEM doporu
�
uje použít vztah 

DEPENDENCY ve sm
�

ru od procesu sm
�

rem k PACKAGE prvk� p
�
ípad� užití a 

použít STEREOTYPE <<use>>: 

 



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 88 

P�ihlášení 
uživ atele

(from BPM)

(from UCM)

P�ihlášení 
uživ atele

«use»

 

obrázek 33 Podpora IS v procesu podniku 

Uvedený obrázek je grafickým vyjád
�
ením v

�
ty: Proces podniku „P

�
ihlášení uživatele“ 

používá jeden p
�
ípad užití nazvaný také „P

�
ihlášení uživatele“. Doporu

�
uje se, aby 

oba názvy byly bu
�

 úpln
�

 shodné anebo velmi blízké. Prvky proces a p
�
ípad užití 

mají však p
�
es shodu názv� jiný význam: Zatímco proces znázor�uje chování a 

aktivitu podniku (tj. daného prost
�
edí), p

�
ípad užití znázor�uje užitek a chování 

samotného informa
�
ního systému, na který se daný proces v ur

�
itém okamžiku 

obrací. Z toho je patrná i možná shoda názv� obou prvk�.   

M�že se stát, že zobrazí nikoliv jeden, ale n
�

kolik p
�
ípad� užití, které podporují daný 

proces. Zavede se jeden prvek PACKAGE obsahující odpovídající prvky USE CASE, 
které podporují daný proces. Tato skute

�
nost se vyjád

�
í tak, že se tento jeden prvek 

PACKAGE se v modelu prováže s daným procesem. Obrázek  podpory procesu 
daným informa

�
ním systémem potom vypadá nap

�
íklad takto: 



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 89 

 
Fakturace

(from BPM)

Fakturace

+ Editace existující faktury

+ Odeslání faktury

+ Odsouhlasení faktury

+ Založení nové faktury 

+ Zavedení záznamu o proplacení faktury

(from UCM)

«use»

 

obrázek 34 N
�

kolik prvk� USE CASE podporuje jeden souhrnný proces 

Uvedený obrázek je vyjád
�
ením v

�
ty: Proces fakturace je podporován n

�
kolika 

p
�
ípady užití, vyjmenovanými v daném prvku PACKAGE.  

V modelování je t
�
eba od sebe striktn

�
 odd

�
lovat problematiku „co se d

�
je v podniku“ 

(proces Fakturace) a co „umí systém“ (skupina p
�
ípad� užití). Vazba DEPENDENCY 

v tomto p
�
ípad

�
 ukazuje použití ve sm

�
ru od procesu podniku k systému. 

Vždy lze pokra
�
ováním dekompozice proces� dojít k takovým proces�m, kdy jeden 

proces je podporován jedním prvkem USE CASE a nepoužít tak PACKAGE jako 
v p

�
edešlém p

�
íkladu. V p

�
edešlém p

�
ípad

�
 by bylo možné pokra

�
ovat v rozkladu 

dále na další procesy podniku, které odpovídají daným p
�
ípad�m užití.  
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7.2.5. Modely chodu proces  podniku   
Uvedenou situaci s fakturací by bylo možné namodelovat v BPM ješt

�
 podrobn

�
ji 

s dalším rozkladem na procesy „Založení nové faktury“, „Odsouhlasení faktury“ apod.  

Pokud jsou tyto procesy známy z povahy v
�

ci, sta
�
í znázornit rozklad takto: 

Fakturace

Založení nov é 
faktury

Editace 
existuj ící 

faktury

Odsouhlasení 
faktury

Odeslání 
faktury

Zaznamenání o 
proplacení faktury 

 

V n
�

kterých p
�
ípadech nelze nalézt procesy podniku pouhým vý

�
tem rozkladu 

nad
�
ízeného procesu jako v p

�
edešlém p

�
íkladu. Ne vždy je totiž tato znalost 

dostate
�
ná a ne vždy je situace jasná a p

�
ehledná. V tom p

�
ípad

�
 je vhodné pro 

nalezení další úrovn
�

 dekompozice modelovat také navíc tzv. „chod proces� 
podniku“.  

Modelování chodu proces� je vhodné tam, kde se jedná o chod složitých proces�, 
nap

�
íklad složité ú

�
etní procesy, složité služby v bance (práce se sm

�
nkou, práce 

se zahrani
�
ním akreditivem apod.), nebo nap

�
íklad chod služby operátora mobilních 

telefon� (p
�
edplacení lístk� do kina a vydání lístk� p

�
es mobil a WEB) apod. 

Odpovídající diagram by pak vypadal takto: 
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Fa k tura c e

Initia l 

S ta te

Za lože ní nové  

fa k tury

Edita c e  

e x is tujíc í 

fa k tury

Ods ouhla s e ní 

fa k tury

Zruš e na

Ode s lá ní 

fa k tury

Za zna m e ná ní 

o propla c e ní 

fa k tury 
Propla c e na

[k o p ra v� ]

[ce lá  š p a tn � ]

[o d s o u h la s e n a ]

 

obrázek 35 P
�
íklad na rozklad s chodem procesu 

 

Oba diagramy na dvou p
�
edešlých obrázcích jsou v podstat

�
 shodné (oba totiž 

vyjad
�
ují dekompozici), pouze druhý podrobn

�
ji rozepisuje chod daného procesu a je 

bohatší o další prvky, které první diagram s pouhým rozkladem nemá.  
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Praxe ukazuje, že druhý podrobn
�

jší popis i s chodem proces� se efektivn
�

 používá 
v t

�
chto situacích: � cílem je (mimo jiné) ukázat chod proces� služeb jako produkt (nap

�
íklad 

služba apod.) � na p
�
ímou žádost zákazníka (odb

�
ratele IS)   � u velmi složitých proces�, kdy nalezení chodu napomáhá najít „podprocesy“ 

složeného procesu  � jako p
�

kný okrasný dopln
�

k obchodní dokumentace   

7.2.6. Syntaxe chodu proces  v EFEM 
Pro vyjád

�
ení chodu proces� jsou z hlediska EFEM dostate

�
né tyto syntaktické 

prvky: � BUSINESS PROCESS, stav 
�
innosti neboli aktivity podniku (viz p

�
edešlé 

kapitoly) � COMPOUND PROCESS (složený proces) a jeho SUB-ACTIVITY, k vyjád
�
ení 

prvku je t
�
eba použít jednak vložení jednoho prvku do druhého v diagramu a 

jednak vložení prvku ve stromu PROJECT VIEW.  � FLOW  (také TRANSITION) je p
�
echod z jednoho stavu aktivity do druhého 

stavu aktivity, zna
�
í se šipkou. Prvek FLOW obsahuje EVENT (nepovinné), 

což je událost, vyvolávající snahu k opušt
�

ní stavu (trigger) aktivity, obsahuje 
GUARD, což je omezující podmínka typu BOOLEAN. Tato podmínka musí být 
spln

�
na, aby došlo k p

�
echodu. Pokud není spln

�
na, k danému FLOW 

(p
�
echodu) nedojde. GUARD je viditelný u FLOW jako text (BOOLEAN) 

v hranatých závorkách. V
�

tšinou se používá pro v
�

tvení. P
�
íklady na FLOW 

s GUARDEM viz obrázek chodu fakturace. � DECISION (koso
�
tverec) neboli rozhodnutí je v

�
tvení pro FLOW. Vchází do 

n
�

j jeden prvek FLOW a vychází z n
�

j n
�

kolik prvk� FLOW. Pomocí prvk� 
GUARD se u t

�
chto FLOW identifikuje, který vycházející prvek FLOW se 

v dané situaci realizuje. Jednotlivé FLOW jsou ve svých prvcích GUARD 
vzájemn

�
 disjunktní, tj. z daných prvk� FLOW vycházejících z DECISION se 

realizuje vždy maximáln
�

 jeden. Jako p
�
íklad na DECISION viz obrázek BPM 

pro fakturaci. � SYNCH(H) resp. SYNCH(V) v UML také ozna
�
ováno jako FORK (vidli

�
ka). 

Prvek slouží v BPM k vyjád
�
ení spolupráce u paralelních proces�. Pokud do 

prvku vchází jeden prvek FLOW a vychází z n
�

j n
�

kolik prvk� FLOW, pak 
procesy na koncích vycházejících FLOW b

�
ží paraleln

�
 a naopak, pokud 

n
�

kolik FLOW vcházejí do tohoto prvku, znamená to synchronizaci proces�. 
P
�
íklad použití prvku FORK (SYNCH(H)): 
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P �e dná š e ní 

u� ite le m

Za há je ní 

p�e dná š k y

Ná s le c h žá k
�

Uk on�e ní 

p�e dná š k y

Initia l S ta te

 

obrázek 36 Paralelní procesy a použití syntaxe FORK 

 � Jeden po
�
áte

�
ní a n

�
kolik koncových bod� (

�
erný kruh a 

�
erné kruhy 

s kružnicí) � Uvedený vý
�
et je dostate

�
ný pro popisy chod�, které mají za úkol najít rozklad 

proces� a následn
�

 prvky USE CASE. Pokud však je cílem získat podrobné 
modely BPM, kdy se popisují podrobnosti (události, objekty podniku apod.) je 
možné rozší

�
it syntaxi o další prvky, které jsou uvedeny v dokumentu: 

http://www.sparxsystems.com.au/WhitePapers/The_Business_Process_Model
.pdf 

 

7.3 USE CASE MODEL 
Další 

�
ástí dokumentu UC MODELING je 

�
ást zvaná USE CASE MODEL. Tato 

�
ást 

obsahuje modely typu USE CASE MODEL podle syntaxe UML v
�
etn

�
 interakcí mezi 

prvky USE CASE a v��i prvk�m ACTOR.  

http://www.sparxsystems.com.au/WhitePapers/The_Business_Process_Model.pdf
http://www.sparxsystems.com.au/WhitePapers/The_Business_Process_Model.pdf
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7.3.1. Prvek USE CASE v USE CASE 
MODELU 
P
�
ípad užití USE CASE je cílovým elementem dokumentu UC MODELING. Jeden 

p
�
ípad užití USE CASE lze chápat p

�
esn

�
 tak, jak jej vyjad

�
uje jeho p

�
eklad: p

�
ípad 

užití systému.  

Je t
�
eba znovu zd�raznit dvojí pohled na prvek USE CASE: Zvn

�
 se prvek USE 

CASE chápe jako užití, jinak 
�
e
�
eno jako prvek chování systému p

�
inášející užitek. 

Platí tyto dv
�

 rovnice odpovídající pohledu z OOAP:  � ve vn
�

jším  pohledu platí „jeden USE CASE  = jeden užitek systému“ � ve vnit
�
ním pohledu platí „jeden USE CASE = jeden scéná

�
“ 

Chování celého informa
�
ního systému (tj. celého programu) je popsáno pomocí 

scéná
�� všech prvk� USE CASE, tzv. USE CASE SCENARIO. Díky prvk�m p

�
ípad� 

užití se získává velmi p
�
esný a p

�
itom abstraktní popis informa

�
ního systému 

srozumitelný všem ú
�
astník�m projektu. 

Prvek USE CASE se ozna
�
uje pomocí elipsy (vn

�
jší pohled na prvek):  

 

Za lože ní nové  

fa k tury

 

obrázek 37 Prvek USE CASE 

 

Technologie EFEM u každého prvku USE CASE specifikuje tyto údaje: � jednozna
�
ný název (povinné) � scéná

�
 tvo

�
ený pojmy z problémové oblasti (povinné) (USE CASE 

SCENARIO). Scéná
�
 realizuje pln

�
ní p

�
ípadu užití konkrétním chováním 

systému, implementuje p
�
ípad užití.  � podmínky typu constraint zvané PRECONDITION a POSTCONDITION 

(nepovinné). 

7.3.1.1 Název prvku USE CASE 
Název je povinný a je jednozna

�
ný. Volí se výstižný vzhledem k p

�
ípadu užití a 

nemusí být povinn
�

 velmi krátký. N
�

kdy je výhodn
�

jší zvolit i delší název. Zadává se 
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jako podstatné jméno slovesné s n
�

kolika p
�
ídavnými jmény a p

�
edm

�
ty resp. jako 

podstatné jméno vyjad
�
ující n

�
jakou 

�
innost. V názvu se musí vyskytovat pojmy 

z problémové domény, tj. nesmí se v n
�

m vyskytovat jakékoliv technologické názvy 
ur
�
ující zp�sob 

�
ešení (zakázané pojmy jsou tabulka, soubor apod.).  

7.3.1.2 USE CASE SCENARIO a jeho 
syntaktická pravidla 
Každý p

�
ípad užití je ve svém chování realizován ur

�
itým scéná

�
em, tzv. USE CASE 

SCENARIO. Jedná se o slovní popis chování, které vede ke spln
�

ní pot
�
eby u 

p
�
ípadu užití. Je t

�
eba zd�raznit, že popis obsažený v USE CASE SCENARIO je 

v zásad
�

 popisem 
�
ásti programu, který bude realizován v nižší úrovni abstrakce a 

ni
�
eho jiného. Tento popis podléhá ur

�
itým syntaktickým pravidl�m, která je t

�
eba 

dodržovat.  

Technologie EFEM používá pro tato pravidla vzory, tzv. SCENARIO PATTERNS. 

7.3.1.3 Vzory pro scéná e prvk  USE CASE, 
SCENARIO PATTERNS 
Technologie EFEM zavádí pro vyjád

�
ení n

�
kterých opakujících se scéná

�� vzory 
scéná

�� (SCENARIO PATTERNS). Tyto vzory vyjad
�
ují ustálené 

�
ásti scéná

��, které 
se díky povahám vazeb mezi informacemi vždy opakují.  

Vzor SCENARIO PATTERN lze použít t
�

mito zp�soby: � text vzoru se p
�
enese p

�
es schránku do textu scéná

�
e a vyplní se odpovídající �

ásti prom
�

nných vzoru. Prom
�

nné vzoru jsou ozna
�
eny pomocí závorek <> a 

musí být nahrazeny konkrétními ú
�
astníky vzoru. Použití p

�
es kopii není 

z hlediska op
�

tovné použitelnosti úpln
�

 korektní, protože se nejedná o odkaz, 
ale o kopii. Ukazuje se však z praxe, že se jedná o efektivn

�
jší zp�sob použití 

prvk� SCENARIO PATTERNS v USE CASE SCENARIO než použití odkazu.  � druhý zp�sob použití SCENARIO PATTERNS spo
�
ívá ve znalosti vzoru 

„zpam
�

ti“ a jeho následném použití bez p
�
enesení p

�
es schránku. Používá se 

tedy p
�
ímá editace textu popam

�
ti stejným zp�sobem, jako by byl kopírován. 

U v
�

tšiny vzor� lze doporu
�
it práv

�
 tento zp�sob použití vzor�.    

V syntaxi vzoru v následujících kapitolách platí následující ozna
�
ení: Text vzoru, 

který má být použit, je napsán proloženým tiskem a ohrani
�
en ráme

�
kem. Prvky, 

které je t
�
eba nahradit konkrétními hodnotami, se ozna

�
ují závorkami < >. Volitelný 

text, který se za ur
�
itých okolností vynechává, je ozna

�
en závorkami [ ]. 
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7.3.1.3.1 Vzor pro spojený pojem  
Text vzoru 

<B> koho �eho <A> 

Poznámky k použití  

Výraz „koho 
�
eho“ vyjad

�
uje vztah druhého pádu a v použití vzoru se vynechává. Pro 

použití vzoru se volí výhradn
�

 postup v p
�
edešlém odstavci uvedený jako 2, tj. vzor je 

nutno si pamatovat, je neefektivní jej používat p
�
enosem p

�
es schránku. Vzor se 

používá p
�
i zavád

�
ní tzv. spojených pojm�, které vyjad

�
ují vztahy pojm� (použitelné 

vztahy pojm� viz kapitola CLASS MODEL V AM).  

Vztah složeného pojmu <B> koho �eho <A> m�že být jeden z následujících vztah�: � B je atribut A (nap
�
íklad rodné �íslo fyzické osoby) � B je obsažen v kompozici ku 1 v A (nap

�
íklad adresa trvalého bydlišt

�
 fyzické 

osoby) � B je ve vztahu b
�

žné asociace (
�
íselníková vazba) v��i A (nap

�
íklad barva 

auta) � B je obsažen v kompozice ku N a vyjad
�
uje se poté množným 

�
íslem B 

(nap
�
íklad 

�
ádky faktury) � B je vztah p
�
es asociativní t

�
ídu v��i A, v tom p

�
ípad

�
 bývá vztah spojeného 

výrazu dopln
�

n o vystižení tohoto vztahu (nap
�
íklad povolené typy bankovních 

služeb pro vybraný typ osoby)  

Vzor pro složený pojem je rekurzivn
�

 použitelný a tedy mohou vznikat složené pojmy 
ze složených pojm�, nap

�
íklad <C> koho �eho <B> koho �eho <A> apod. 

P
�
íklad z editace faktury:  

Ve v
�

t
�

 „Obsluze se zobrazí ulice sídla dodavatele vybrané faktury“ existuje složený 
pojem ve zn

�
ní „ulice sídla dodavatele vybrané faktury“, který vznikl na základ

�
 

tohoto vzoru a odpovídá v modelu t
�
íd n

�
jakým vztah�m, zde nap

�
íklad je obrazem 

vztahu: � ulice je atribut sídla  � sídlo je v kompozici ku jedné v��i dodavateli  � dodavatel je v b
�

žné asociaci v��i vybrané faktu
�
e 

 

P
�
íklad ze Zadání nového plátna do pleta

�
ské výroby (informa

�
ní systém evidence 

výroby textilu): 

Ve v
�

t
�

: „Obsluha vybere druh plátna a obsluze se zobrazí seznam povolených 
barev pro vybraný druh plátna“ se vyskytuje složený pojem „povolené barvy 
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vybraného druhu plátna“. Jedná se o výraz ze vzoru odpovídající asociativní t
�
íd
�

 
mezi druhem plátna a barvou.  

 

7.3.1.3.2 Vzor pro scéná  napln ní b žné asociace 
( íselníkové vazby) obsluhou výb rem ze seznamu 
Text vzoru 

Obsluze se zobrazí seznam <B> (<B1>, <B2>, <B3>,...). [Seznam je se
�
azen podle 

kritérií <kritéria>]. Obsluha vybere <B>. Vybraný <B> se dosadí do daného <A> jako 
<role B> . 

Poznámky k použití 

Tento vzor se používá p
�
i napln

�
ní b

�
žné asociace obsluhou výb

�
rem ze seznamu. 

P
�
i použití vzoru do scéná

�
e se vyplní název pojmu <B>, 

�
ímž se ur

�
í z jakého 

seznamu se vybírá. Do závorky se uvád
�

jí prvky, které se mají zobrazit (<B1>, <B2>, 
<B3>,...), což jsou složené pojmy v��i B. Pokud existují požadavky na se

�
azení 

seznamu, uvedou se za závorkou. Vyplní se pojem <A> a  dosadí se <role B>, která 
ur
�
uje, pro

�
 se vlastn

�
 <B> vyhledávalo, tj. v jaké <B> je roli v��i <A>. 

P
�
íklad: dosazení ru

�
itele do bankovní p�j

�
ky: 

Obsluze se zobrazí seznam osob (rodné �íslo, p
�
íjmení, jméno) se

�
azené bu

�
 podle 

rodného �ísla nebo p
�
íjmení podle volby obsluhy. Obsluha vybere osobu a ta se 

dosadí do dané p�j�ky jako ru�itel.  

P
�
íklad dosazení barvy do auta:  

Obsluze se zobrazí seznam barev (kód, text). Obsluha vybere barvu a ta se dosadí 
do daného auta jako barva auta. 
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7.3.1.3.3 Vzor pro scéná  napln ní b žné asociace 
zadáním identifikátoru a nalezením prvku 
Text vzoru 

Obsluha zadá <C>. Na základ
�

 <C> se nalezne v seznamu <B> jeden prvek <B> 
Vybraný <B> se dosadí do daného <A> jako <role B> . 

Poznámky k použití 

Tento vzor se používá p
�
i napln

�
ní b

�
žné asociace vyhledáním prvku v seznamu 

pomocí zadaného identifikátoru namísto výb
�

rem ze zobrazeného seznamu. Vše 
ostatní z�stává stejné, jako u p

�
edešlého vzoru. 

 

7.3.1.3.4 Vzor pro scéná  p idání resp. odebrání 
prvku agregace ku N v USE CASE SCENARIO 
Text vzoru 

Obsluha m�že p
�
idat (odebrat) <B>. [Obsluha m�že hned editovat nové <B>, viz 

<název USE CASE>]  

Poznámky k použití 

Používá se v p
�
ípad

�
 vazby agregace 1:N a ozna

�
uje scéná

�
 práce obsluhy s prvky 

seznamu v agregaci ku N. V p
�
ípad

�
 p
�
idání prvku a možnosti okamžité editace 

nového prvku se zvolí volitelná 
�
ást scéná

�
e s odkazem na jiný USE CASE. V tomto 

jiném prvku USE CASE je popis editace prvku <B>. V diagramu se pro tento odkaz 
na jiný USE CASE volí interakce INCLUDE (interakce viz odpovídající kapitola).  

P
�
íklad z editace faktury: 

Obsluha m�že p
�
idat nový 

�
ádek faktury. Obsluha m�že hned editovat nový 

�
ádek 

faktury, viz „Editace 
�
ádku faktury“. 
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7.3.1.3.5 Vzor pro scéná  editace v USE CASE 
SCENARIO 
Text vzoru 

Obsluha zadá <A1>, <A2>, <A3> ... 

Poznámky k použití 

Prvky <A1>, <A2>, <A3> odpovídají zadaným hodnotám. Tyto texty budou p
�
es 

formulá
�
 p
�
eneseny k atribut�m odpovídajících výskyt� informace s odpovídajícími 

názvy resp. se s nimi bude pracovat v dalším scéná
�
i v��i t

�
mto atribut�m (nap

�
íklad 

vyhledávání prvk�, verifikace prvk� apod.). Nemusí se tedy vždy jednat o pouhé 
p
�
enesení z edita

�
ních polí do atribut� prvk�, ale také o složit

�
jší scéná

�
e 

zpracování. 

P
�
íklad na použití vzoru v USE CASE SCENARIO „p

�
ihlášení obsluhy“: 

Uživatel zadá uživatelské jméno a heslo. Po odsouhlasení se na základ
�

 zadaného 
uživatelského jména a zakryptovaného hesla nalezne daný uživatel v seznamu 
uživatel�, pokud nenalezen, tak ERR1 atd.  

7.3.1.3.6 Vzor pro scéná  zadání prvku v kompozici 
ku jedné v USE CASE SCENARIO 
Text vzoru 

Obsluha zadá <A>, viz p
�
ípad užití <název USE CASE> 

Poznámky k použití 

Prvek v kompozici ku jedné se edituje v jiném p
�
ípadu užití, na který se provádí 

odkaz. V diagramu se použije interakce INCLUDE (interakce  viz odpovídající 
kapitola). 

P
�
íklad: 

Obsluha zadá adresu trvalého bydlišt
�

, viz „Editace adresy“ 
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7.3.1.3.7 Vzor pro scéná  hromadného zpracování 
v USE CASE SCENARIO 
Text vzoru 

Pro každý <A> [,který <kritéria>,] se provede <pojmenování operace>, viz p
�
ípad 

užití <název USE CASE>. 

Poznámky k použití 

Vzor slouží k vyjád
�
ení scéná

��
, kdy je t

�
eba provést zpracování N výskyt

�
. 

Pojmenují se výskyty ve složeném pojmu <A>. Pokud existují kritéria výb
�

ru výskyt
�
, 

uvedou se. Pojmenuje se operace, která se provádí. Zpracování jednoho výskytu se 
uvádí v jiném p

�
ípadu užití, na který se provede odkaz. V diagramu se uvede jako 

interakce INCLUDE (viz dále).  

7.3.1.3.8 Vzor pro scéná  vyhledání instance 
v seznamu   
Text vzoru 

Na základ
�

 daných <A1, A2, ...> se v seznamu <B> naleznou (nalezne)  <B>.   

Poznámky k použití 

Vzor popisuje 
�
ást scéná

�
e vyhledání instance v seznamu. M

�
že být použit nap

�
íklad 

p
�
i vyhledání instance po zadání hodnot obsluhou anebo p

�
i importu údaj

�
 od 

externího systému. 

7.3.1.3.9 Specifické scéná e v USE CASE 
SCENARIO 
Krom

�
 ustálených scéná

��
 vzniklých z opakujících se situací existují scéná

�
e 

specifické, které vyjad
�
ující neopakující se specifické situace a nejsou tvo

�
eny 

p
�
evzetím ze vzor

�
 scéná

��
. 
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7.3.1.4 Použití BASIC PATH a ALTERNATE 
PATH pro EXCEPTION FLOW 
Scéná

�
 daného p

�
ípadu užití by m

�
l popisovat chování systému a to i v t

�
ch 

p
�
ípadech, kdy dojde k výjimkám a mezním stav�m ve scéná

�
i. Jedná se o takové 

situace, kdy se nap
�
íklad obsluha pokusí zadat nep

�
ípustnou hodnotu (p

�
íkladem je 

zadání nuly v 
�
ástce p

�
evodního p

�
íkazu), nebo kdy dojde obecn

�
ji k vyhodnocení 

ur
�
itých hodnot a zjistí se nep

�
ípustnost resp. je t

�
eba upozornit na danou hodnotu 

(nap
�
. upozorn

�
ní na nespln

�
ní modulo 11 u rodného 

�
ísla nebo 

�
ísla ú

�
tu apod.). 

Ošet
�
ení takovýchto mezních stav� v dané v

�
tvi scéná

�
e se nazývá EXCEPTION 

FLOW.  

Z hlediska efektivního a p
�
ehledného zápisu je výhodn

�
jší tyto v

�
tve chodu scéná

�
e 

EXCEPTION FLOW neumís
�
ovat do stejné pozice jako hlavní chod scéná

�
e. Pokud 

se totiž ob
�

 v
�

tve dají do téže pozice, 
�
tení scéná

�
e se stává velmi nep

�
ehledným.  

Používá se tato konstrukce:  

Hlavní v
�

tev chodu se umístí do posice tzv. hlavního scéná
�
e V tomto scéná

�
i se 

provedou odkazy na v
�

tvení do tzv. vedlejších scéná
��, které se ozna

�
í náv

�
štím, 

nap
�
íklad ERR<

�
íslo> apod. Celý scéná

�
 se tak roz

�
lení na jednotlivé 

�
ásti: � BASE scéná

�
 � N

�
kolik ERR scéná

��, které se volají z hlavního BASE scéná
�
e pomocí 

náv
�

ští 

P
�
íklad: 
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obrázek 38 Hlavní v
�

tev pro p
�
ípad užití „P

�
ihlášení uživatele“ 

 

Druhý obrázek ukazuje scéná
�
 v EXCEPTION FLOW: 
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obrázek 39 Exception flow 
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7.3.2. Interakce mezi prvky USE CASE 
v USE CASE MODELU 
Interakce mezi p

�
ípady užití je sm

�
rovou vazbu od jednoho p

�
ípadu užití k druhému 

p
�
ípadu užití a vyjad

�
uje doslova použití jednoho p

�
ípadu užití druhým p

�
ípadem užití. 

V textu scéná
�
e se interakce projeví odkazem typu „viz název p

�
ípadu užití”, tj. 

odkazem na druhý p
�
ípad užití. 

�
tená

�
 je povinen v daném míst

�
 provést odskok ve �

tení scéná
�
e, pokra

�
ovat ve 

�
tení textu scéná

�
e druhého použitého p

�
ípadu užití od 

jeho za
�
átku a poté  p

�
i ukon

�
ení druhého scéná

�
e se vrací zpátky do prvého 

scéná
�
e. Druhý scéná

�
 se použije v odkazu jako celek, nelze se odkázat skokem 

doprost
�
ed scéná

�
e. Pokud vznikne taková pot

�
eba, model není v po

�
ádku a prvek 

USE CASE se musí rozd
�

lit na menší p
�
ípady užití. 

Všechny typy interakcí mezi p
�
ípady užití podléhají tomuto pravidlu odskoku ve 

scéná
�
i. Typy interakce specifikované syntaxí UML (viz dále) ur

�
ují pouze d�vody a 

zp�soby vzájemného použití mezi p
�
ípady užití. Z tohoto hlediska je informace o typu 

interakce sice d�ležitou, ale pouze druhotnou informací, která udává blíže typ použití 
mezi p

�
ípady užití.  

7.3.2.1 Vn jší a vnit ní pohled na prvek USE 
CASE v interakci 
Pokud n

�
jaký prvek USE CASE A používá druhý prvek USE CASE B, tak celkový 

scéná
�
 celého prvého prvku A je nutno chápat jako scéná

�
 napsaný v textu scéná

�
e 

A plus scéná
�
 za odkazem v B.  Interakce mezi prvky USE CASE tedy ukazuje vnit

�
ní 

strukturu, která je z vn
�

jšího pohledu na prvek A nezajímavá. Prvek A se chápe jako 
celek i s prvky, na které se odkazuje.  �

astou chybou je nepochopení tohoto principu. Pojem „interakce mezi p
�
ípady užití“ 

je zavád
�

jící v tom smyslu, že pokud se takto hovo
�
í o interakci mezi prvky USE 

CASE, má se tím na mysli vlastnost „jak je jeden prvek USE CASE vnit
�
n
�

 
strukturován“. Interakce mezi p

�
ípady užití vždy ukazuje informaci ohledn

�
 jednoho 

prvku USE CASE a udává jak vypadá ve své vnit
�
ní struktu

�
e, tj. ukazuje, jak tento 

USE CASE používá jiné prvky USE CASE.  

Tento princip pln
�

 odpovídá principu vn
�

jšího a vnit
�
ního pohledu na prvek (viz 

p
�
edešlé kapitoly). 

Vysv
�

tlení této problematiky interakce mezi p
�
ípady užití lze doplnit o p

�
irovnání 

k volání mezi funkcemi, kde je situace velmi podobná. Volání funkcí je sm
�

rové a 
vždy se hovo

�
í o jedné funkci, která vnit

�
n
�

 volá druhou funkci. Z hlediska vn
�

jšího 
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pohledu na funkci je její vnit
�
ní struktura nezajímavá a funkce se považuje za jeden 

celek i se všemi odbo
�
kami ve volání jiných funkcí (ve své struktu

�
e) .  

7.3.2.2 Princip maximální op tovné 
použitelnosti v USE CASE MODELU 
Použití jednoho p

�
ípadu užití druhým p

�
ípadem užití vede k tomu, že lze  p

�
esn

�
 a 

syntakticky jednozna
�
n
�

 vyjád
�
it op

�
tovnou použitelnost mezi p

�
ípady užití, tj. lze 

dodržet zásadu maximální op
�

tovné použitelnosti i v USE CASE MODELU. To vede 
k d�slednému postupu neopakování se v p

�
ípadech užití a k zavedení interakcí 

odkazem na op
�

tovn
�

 použitelné p
�
ípady užití. Pokud se tedy opakuje n

�
jaká 

�
ást 

scéná
�
e ve dvou p

�
ípadech užití, je povinností zavést interakci a tuto 

�
ást „vytknout“ 

a op
�

tovn
�

 použít. P
�
i tomto „vytknutí“ se volí odpovídající typ interakce mezi prvky 

USE CASE.     

Dodržení této zásady se projeví nejenom ve zhutn
�

ní dokumentu UC MODELING, 
ale navíc se promítne v op

�
tovné použitelnosti až do návrhu informa

�
ního systému 

s op
�

tovn
�

 použitelnými scéná
�
i. Tím je nap

�
íklad již ve fázi AM z interakcí p

�
ípad� 

užití z
�
ejmé, že bude op

�
tovn

�
 použita již jednou zavedená 

�
ást formulá

�
e, nebo je 

z
�
ejmé volání stejného již jednou zavedeného scéná

�
e zpracování apod.  

7.3.2.3 Vztah interakce p ípad  užití mezi 
projekty 
Vztah interakce mezi p

�
ípady užití není omezen pouze na daný projekt, ale lze jej 

použít i mezi projekty. Tímto se zavádí op
�

tovná použitelnost mezi prvky USE CASE 
nap

�
í
�
 mezi projekty. Nap

�
íklad lze vyjád

�
it op

�
tovnou použitelnost již 

naprogramovaného p
�
ípadu užití z jiné 

�
ásti jiného systému. Ke vztahu interakce 

p
�
ípadu užití do jiného projektu je t

�
eba zavést mechanismus, který byl uveden 

v kapitole CONTROL PACKAGE: „Uživatel“ si musí p
�
ilinkovat odpovídající 

CONTROL PACKAGE, ve kterém je umíst
�

n užívaný prvek USE CASE. Podrobnosti 
viz Postupky. 

7.3.2.4 Interakce INCLUDE v USE CASE 
MODELU 
V interakci INCLUDE jeden prvek USE CASE používá druhý prvek USE CASE, 
p
�
i
�
emž z hlediska p

�
ípad� užití se jedná o prosté vložení jednoho p

�
ípadu užití do 

druhého (skládání p
�
ípad� užití, skládání scéná

��). Jeden scéná
�
 se odvolává na jiný 

scéná
�
, p

�
i
�
emž povaha tohoto odvolání je prosté vložení jednoho textu scéná

�
e do 

druhého scéná
�
e. Interakce INCLUDE se zna

�
í takto: 
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Edita c e  fyzic k é  

os oby

Edita c e  a dre s y

« in clu d e »

 

obrázek 40 INCLUDE se znázor
�

uje šipkou se stereotypem <<include>> 

V textu se objeví odkaz na p
�
ípadu žití pomocí slovního spojení: viz <název prvku 

USE CASE>.  Sm
�

r DEPENDENCY v INCLUDE  (kdo koho pot
�
ebuje - používá) 

odpovídá sm
�

ru šipky vztahu INCLUDE.  

Nej
�
ast

�
jší p

�
ípady použití této interakce jsou uvedeny ve vzorech scéná

��
 p
�
ípad

�
 

užití, viz kapitola SCENARIO PATTERNS.   

7.3.2.4.1 Instance prvku USE CASE a interakce 
INCLUDE 
Pro správné modelování interakce INCLUDE je t

�
eba znát tu skute

�
nost, že prvek 

USE CASE jako p
�
ípad užití spadá mezi ty prvky, které se pod

�
izují principu 

dichotomie „druh versus výskyt“. Pokud zavádíme prvek USE CASE v modelu, 
potom máme na mysli „druh“, tj. zavádíme možnost užití systému. Pokud okolí 
konkrétn

�
 použije jedno užití, máme na mysli výskyt této možnosti. Jednotlivé 

výskyty p
�
ípad

�
 užití probíhají stejn

�
, ale mohou mít jiný kontext užití. Tuto 

skute
�
nost je t

�
eba mít na pam

�
ti p

�
i modelování interakcí, protože tam se jedná o 

vztah na úrovni druhu. Na p
�
edešlém obrázku se jedná o vztah druh

�
, nikoliv 

výskyt
�
. V odkazu scéná

�
e se m

�
že objevit užití v konkrétní roli, tj. kontext použití 

daného p
�
ípadu užití.  

Technologie EFEM (za podpory EA) role v INCLUDE  zavádí také roli a multiplicitu 
v interakci INCLUDE jako povolenou extenzi UML. Role udává konkrétní kontext 
použití vloženého scéná

�
e.  

Nap
�
íklad v textu scéná

�
e p

�
ípadu užití p

�
edešlého obrázku s INCLUDE se v prvku 

USE CASE „Editace fyzické osoby“ nachází p
�
esn

�
 tato v

�
ta:  

Obsluha edituje adresu trvalého bydlišt
�

, viz „Editace adresy“.  

Scéná
�
 p
�
ípadu užití „Editace adresy“ je v popisu jednoduchý, v n

�
m se zadává 

jednoduše ulice, m
�

sto a PS
�

 jako t
�
i texty, ale v p

�
edešlém obrázku není patrno, že 

se jedná o editaci trvalého bydlišt
�

 (jak udává p
�
esný scéná

�
 v textu). To je 

nejednozna
�
ná  situace v modelu a m

�
že vést ke kolizi. Sta

�
í uvést nap

�
íklad další 
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editaci p
�
echodného bydlišt

�
 a kontext použití se p

�
ekrývá.  V p

�
ípad

�
 textu scéná

�
e 

se p
�
ípad užití „Editace adresy“ používá „v roli“ neboli kontextu „Editace adresy 

trvalého bydlišt
�

“. Je t
�
eba mít na pam

�
ti, že chybou by bylo napsat následující v

�
tu: 

Obsluha m�že zadat adresu trvalého bydlišt
�

, viz „zadání adresy trvalého bydlišt
�

“. 

Op
�

tovn
�

 použitelný prvek USE CASE je „Editace adresy“ v libovolném kontextu 
kterékoli instance scéná

�
e „Editace adresy“ (nap

�
íklad editace p

�
echodného bydlišt

�
, 

editace sídla firmy apod.).  

Technologie EFEM podporuje a doporu
�
uje stejn

�
 jako umož�uje EA tuto syntaxi 

pomocí role.  

Nap
�
íklad diagram s editací adresy vypadá i s rolemi p

�
ípad� užití takto: 

 

Edita c e  fyzic k é  

os oby Edita c e  a dre s y

Edita c e  firm y

« in clu d e »

1

-e d ita ce  trva lé h o  b yd liš t
�

« in clu d e »

1

-e d ita ce  p �e ch o d n é h o  b yd liš t
�

« in clu d e »

1

-e d ita ce  s íd la  firm y

 

obrázek 41 P
	
íklad na role v interakci INCLUDE 

Uvedený diagram se chápe takto: Editace fyzické osoby obsahuje editaci adresy ve 
dvou rolích, v editaci p

�
echodného bydlišt

�
 a editaci trvalého bydlišt

�
. Editace firmy 

obsahuje editaci adresy v jedné roli editace sídla firmy. 

Je možné zavést také multiplicitu r�znou od jedné (tj. N), pokud se volá scéná
�
 

v cyklu, resp. obecn
�

 n
�

kolikrát, nap
�
íklad: 
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Vymazání autora s knihami

Smazání v ýtisku knihy

«include»

*

-smazání výtisku autora

 

obrázek 42 P
�
íklad na multiplicitu N u role ve vztahu INCLUDE 

 

Vzhledem k jednosm
�

rnosti vztahu nemá smysl zavád
�

t roli a multiplicitu na stran
�

 u 
prvku USE CASE, který obsahuje daný prvek USE CASE (v diagramu na stran

�
, 

kam nesm
��

uje šipka). 

7.3.2.5 Interakce EXTEND v USE CASE 
MODELU 
Interakce EXTEND je svou povahou stejná jako interakce INCLUDE, pouze nese 
další dopl�ující informaci. U interakce EXTEND jeden prvek USE CASE A používá 
druhý prvek USE CASE B ve smyslu obsažení stejn

�
 jako INCLUDE, avšak v prvku 

A existuje podmínka, p
�
i spln

�
ní které (tj. p

�
i TRUE této podmínky) se prvek USE 

CASE B použije a p
�
i jejím nespln

�
ní se prvek USE CASE B nepoužije. Tím je 

vyjád
�
ena navíc ur

�
itá volitelnost použití druhého prvku USE CASE podle vyjád

�
ené 

podmínky. Bod, ve kterém se vyhodnocuje daná podmínka, se nazývá EXTENSION 
POINT a lze jej v modelu v prvku A definovat. Tento EXETENSION POINT také 
vyplývá p

�
ímo z textu scéná

�
e, takže není t

�
eba jej definovat v diagramu povinn

�
. 

Je to jedna z mála interakcí v UML, u níž je sm
�

r šipky obrácen
�

 proti sm
�

ru 
DEPENDENCY, což je t

�
eba mít na pam

�
ti. Interakce EXTEND se maluje pomocí 

šipky od použitého k používanému prvku: 
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A

B

« e xte n d »

 

obrázek 43 Interakce EXTEND, prvek USE CASE A používá prvek USE CASE B 

 

Na p
�
edešlém obrázku  A používá B (proti sm

�
ru šipky), ale 

�
te se, že B extenduje A. 

(Pozn.: Z hlediska dodržení sm
�

ru šipky ve sm
�

ru použití by bylo výhodn
�

jší v UML 
zavést interakci „je extendován“). 

Velmi 
�
asto se EXTEND používá u stereotypní situace, kdy je ve scéná

�
i t
�
eba vybrat 

ze seznamu prvk�, prvek se však v systému nenachází. V tom p
�
ípad

�
 se m�že 

„extendovat“ scéná
�
 o zadání nového prvku. Podmínkou je, že prvek se v seznamu 

nenachází. 

7.3.2.6 Interakce GENERALIZATION - 
SPECIALIZATION v USE CASE MODELU 
Podobn

�
 jako mezi t

�
ídami také mezi prvky USE CASE lze zavést vztah GEN-SPEC. 

Vztah GEN SPEC se obecn
�

 v UML znázor�uje spojnicí s trojúhelníkem, stejn
�

 tak i 
mezi prvky USE CASE: 

A

B

 

obrázek 44 Vztah GEN-SPEC mezi prvky USE CASE 

Ve vztahu GEN SPEC se op
�

t jedná o použití jednoho prvku USE CASE druhým 
prvkem USE CASE a to ve sm

�
ru šipky trojúhelníku, tj. na p

�
edešlém obrázku prvek 

B používá prvek A. Avšak v p
�
ípad

�
 GEN-SPEC se již nejedná o vztah použití 
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zavolání n
�

jaké instance scéná
�
e tak, jak tomu bylo u INCLUDE resp. EXTEND. 

Prvek B je chápán jako speciáln
�

jší prvek k prvku A, takže B se chápe jako 
specializace p

�
ípadu užití A. Scéná

�
, který je na horní úrovni v A, je takto použit i 

v prvku B podobn
�

 jako p
�
i d

�
d
�

ní mezi t
�
ídami.  

Vztah je (jako v každém GEN-SPEC) t
�
eba 

�
íst odspodu nahoru, tj. celý p

�
ípad užití 

je prvek B plus obecn
�

jší prvek A. P
�
i tomto 

�
tení zespodu nahoru se p

�
i konkrétním 

použití prvku USE CASE systému vždy jedná pouze o jednu instanci, tj. vlastnosti se 
skládají již na úrovni druhu.  

P
�
íklad:  

 

Editace dokladu

Editace faktury
Editace 

objednáv ky

 

obrázek 45 P
�
íklad na GEN SPEC mezi prvky USE CASE 

Oba p
�
ípady užití „Editace faktury“ a „Editace objednávky“ používají stejnou 

�
ást 

scéná
�
 „Editace dokladu“, ve kterém je (nap

�
íklad) editace datumu vystavení 

dokladu, což je spole
�
né pro oba scéná

�
e. V uvedeném p

�
íkladu se instance prvku 

Editace faktury (podobn
�

 Editace objednávky) chápe jako jedna instance dohromady 
i s p

�
edkem, od kterého pod

�
dila vlastnosti p

�
ípadu užití. Nejedná se tedy o použití 

zavoláním jiné instance prvku USE CASE, ale o použití jednoho prvku druhým již na 
úrovni druhu a poté instanciování jedné instance poskládané v druhu. 

Syntaxe UML obecn
�

 zavádí u prvku, který vstupuje do vztahu GEN-SPEC ozna
�
ení 

„isAbstract“, v p
�
ekladu „je abstraktní“. Pokud je prvek ozna

�
en jako abstraktní, nelze 

jej instanciovat a slouží pouze jako p
�
edloha obecn

�
jšího prvku ve vztahu GEN-

SPEC. Také prvky USE CASE mohou být abstraktní, tj. což lze v modelu vyzna
�
it a 

projeví se to kurzívou. Jako p
�
íklad viz p

�
edešlý obrázek, kdy obsluha nikdy nebude 

používat p
�
ípad užití Editace dokladu „nap

�
ímo“, ale pouze d

�
dice tohoto prvku. 
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V systému se konkrétn
�

 použijí pouze potomci a obsluha instanciuje pouze p
�
ípad 

užití Editace faktury resp. Editace objednávky.   

Podobn
�

 jako u t
�
íd také mezi p

�
ípady užití platí zástupnost rolí, tj. tam, kde se n

�
jak 

vyskytuje p
�
ípad užití A v n

�
jaké roli, lze zavolat také USE CASE B. Lze také ve 

speciálních p
�
ípadech zavést obdobu p

�
epsání scéná

�
e p

�
ípadu užití ve smyslu 

definice obecného scéná
�
e na horní úrovni a jeho následné konkretizace 

(implementace) ve spodním prvku USE CASE, nap
�
íklad takto: 

 

Vyhodnoc e ní 

p� ís tupovýc h prá v

Vyhodnoc e ní 

prá va  k  a k c i Vyhodnoc e ní filtru 

na d prvk y

 

obrázek 46 Použití konkretizace obecného scéná
�
e 

 

7.3.2.7 PRECONDITION a POSTCONDITION 
Ke každému p

�
ípadu užití lze p

�
i
�
adit podmínky nazývané PRECONDITION a 

POSTCONDITION. Tyto podmínky jsou v UML prvky typu CONSTRAINT (tj. sama 
textová podmínka je typu BOOLEAN) se stereotypy <<PRECONDITION>> a 
<<POSTCONDITION>>. Tyto prvky jsou v UML používané i v jiných modelech, než v 
USE CASE MODELU. Pomocí t

�
chto dvou prvk� lze obecn

�
 stanovit stav „p

�
ed“ a 

stav „po“ prob
�

hu daného prvku USE CASE. 

Prvek POST-CONDITION lze s výhodou použít pro vyjád
�
ení požadovaného stavu 

na konci p
�
ípadu užití, což m�že dodate

�
n
�

 dob
�
e vysv

�
tlit složitý algoritmus 

scéná
�
e. Samotný scéná

�
 nesmí obsahovat vysv

�
tlující prvky, protože se jedná o 

p
�
esný popis krok� algoritmu. Kone

�
ný stav obsažený v POST-CONDITION m�že 

dob
�
e scéná

�
 vysv

�
tlit, avšak nikoliv nahradit.  

Popisované stavy „p
�
ed“ mohou mít i charakter prom

�
nných stav�, které se vypl�ují 

t
�

sn
�

 p
�
ed zavoláním p

�
ípadu užití, což se používá p

�
i op

�
tovném použití daného 
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prvku USE CASE (v
�

tšinou u vztahu INCLUDE). Na tuto skute
�
nost se upozorní 

práv
�

 v PRE-CONDITION. 

P
�
íklad na PRE-CONDITION: 

 

 

 

P
�
íklad na POST-CONDITION: 
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Poznámka: Stav POST-CONDITION v p
�
edešlém p

�
íkladu nenahrazuje scéná

�
, 

pouze jej dopl�uje. 

 

7.3.3. Prvek ACTOR v USE CASE 
MODELU 
Prvek ACTOR znázor�uje vn

�
jší objekt mimo systém, tj. objekt z podniku, který 

komunikuje se systémem. Komunikace prvku ACTOR se znázorní interakcí ACTOR 
versus odpovídající prvek USE CASE, interakce je typu USE. Tato interakce 
prochází p

�
es rozhraní systému, což lze znázornit graficky odd

�
lením systému prvk� 

ACTOR p
�
es obdélník uzavírající systém, tzv. BOUNDARY. Implicitním grafickým 

znázorn
�

ním prvku ACTOR je „paná
�
ek“ zna

�
ící živou obsluhu: 

 



 
 

SKRIPTA EFEM , © RNDr. Ilja Kraval, 2003, http://www.objects.cz 

 
 
 
  
 

 

strana 114 

In fo rm a �n í s ys té m  kn ih o vn y

Knihovník

P � idá ní výtis k u 

k nihy

Sm a zá ní výtis k u 

k nihy

Edita c e  k nihy

 

obrázek 47 ACTOR jako „paná
�
ek" 

Prvkem ACTOR m�že být i „neživý systém“, nap
�
íklad externí systém informa

�
ního 

systému. Pro externí systém se volí jako grafický prvek symbol PC: 

 

In fo rm a �n í s ys té m  p o b o �ky

Sys té m  

c e ntrá ly

Im port 

e vidova nýc h os ob

 

obrázek 48 Neživý ACTOR 

Prvek ACTOR nemodeluje samotný informa
�
ní systém, ale jeho okolí a tak je t

�
eba 

vždy tento prvek chápat. Prvek ACTOR zobrazuje kontext použití systému v modelu 
podniku. Po nalezení tohoto kontextu je pro samotnou tvorbu informa

�
ního systému 

dále nezajímavý.  
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Je t
�
eba upozornit na skute

�
nost vypozorovanou z praxe, že p

�
ecen

�
ní významu 

prvku ACTOR m�že vést k chybným krok�m p
�
i modelování informa

�
ního systému. 

Prvek ACTOR interakcí s prvkem USE CASE pouze provazuje problematiku modelu 
podniku s informa

�
ním systémem. Pro samotnou tvorbu informa

�
ního systému je 

jeho další použití zavád
�

jící.  

Pro informa
�
ní systém platí pravidlo anonymního klienta. Znamená to, že pro tvorbu 

systému je okolí a tedy prvek ACTOR prvkem nezajímavým. Systém pouze poskytuje 
svoje rozhraní k použití anonymnímu klientovi. To je d�vod, pro

�
 je pro designéra a 

programátora informace o prvku ACTOR, který je mimo systém, absolutn
�

 
nezajímavá. Designéra zajímá pouze spojnice v��i okolí a jak má být realizována 
(obrazovka, parser dat apod.), což se doví ze scéná

�
e. Pro správné naprogramování 

systému je v práci s prvky USE CASE MODELU d�ležité nalezení všech prvk� USE 
CASE se všemi vzájemnými použitími (interakcemi) a dob

�
e napsanými scéná

�
i USE 

CASE SCENARIO.  

Význam práce s prvky ACTOR v modelování jsou tyto:  � Význam pro inventarizaci proces� podniku. Prvek ACTOR slouží pro verifikaci 
resp. inventarizaci všech kontext� (souvislostí) použití systému, tj. proces� 
podniku, které mají být podpo

�
eny informa

�
ním systémem. Pomocí vý

�
tu 

prvk� ACTOR se v technice rozkladu BPM ov
��

uje, zda neexistuje ješt
�

 
„n
�

kdo“ (tj. objekt z okolí), kdo systém bude pot
�
ebovat anebo „n

�
co“, co 

s ním bude komunikovat.  Pomocí prvk� ACTOR se hledají všechny objekty z 
podniku, které komunikují s informa

�
ním systémem a používají jej. Ov

��
uje 

se, zda je opravdu nalezen seznam všech p
�
ípad� užití a nikdo jiný z podniku 

již nebude systém pot
�
ebovat a žádný jiný objekt z podniku již se systémem 

nebude komunikovat. Je t
�
eba zd�raznit tu skute

�
nost, že pokud je dob

�
e 

ur
�
en vý

�
et všech proces� podniku (viz technika vyhledávání p

�
ípad� užití 

rozkladem), tak pokud se autor modelu nedopustil logické chyby, jsou tím také 
logicky odvoditelné všechny prvky typu ACTOR, protože tyto prvky jsou 
objekty jakoby „uvnit

�
“ t
�

chto proces� (hrají role v t
�

chto procesech). N
�

kdy 
se prvek ACTOR používá pro vyjád

�
ení ur

�
ité pot

�
eby v kontextu použití, tj. 

používá se p
�
i vyhledávání ur

�
ité množiny prvk� BUSINESS PROCESS. 

Nap
�
íklad ACTOR „Knihovník“ implikuje množinu proces� „co všechno d

�
lá 

Knihovník a proto pot
�
ebuje IS“. P

�
i ur

�
ení všech t

�
chto proces� podniku a 

následn
�

 p
�
ípad� užití je pojem „Knihovník“ jako prvek modelu již mnohem 

mén
�

 zajímavý a z hlediska modelování nemá již takovou roli pro vyhledání 
prvk� USE CASE. � Význam pro nalezení všech kanál� (interfac�) k okolí. Každá interakce prvku 
ACTOR se systémem znamená identifikaci nového interfacu v��i okolí 
v daném kontextu použití. Tato informace je pro designéra velmi zajímavá. 
Designér navrhuje realizaci pouze spojnice (interakce) mezi prvky ACTOR a 
p
�
ípady užití, které protínají rozhraní systému, tam se budou navrhovat 

interfacy systému. 
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� P
�
i znalosti všech funkcionalit a interfac� se z prvku ACTOR stává p

�
kným a 

výrazným ozdobným prvkem diagram�.  

Je nutno zd�raznit, že pro dodavatele IS význam prvk� ACTOR stoupá z obchodního 
d�vodu. Zákazník odebírající informa

�
ní systém v

�
tšinou v diagramech rád vidí prvky 

okolí systému, i když z hlediska samotného programu, tj. technologicky vzato, jsou 
tyto prvky nezajímavé.  

7.3.4. Význam prvku ACTOR pro EFEM a 
asté chyby p i jeho zavedení 

Základem techniky vyhledávání prvk� USE CASE v EFEM je práce s prvky 
BUSINESS PROCESS a nikoliv s prvky ACTOR. I když i prvky ACTOR jsou 
významnými prvky modelu (viz p

�
edešlý vý

�
et) a dob

�
e zp

�
ehled�ují a zkrášlují 

diagramy (což je pro obchodní dokumenty velmi p
�
ínosné), jejich význam speciáln

�
 

pro vývojá
�
ské dokumenty je až sekundární. Nedocen

�
ní tohoto p

�
ístupu vede 

k 
�
astým chybám v práci s prvky ACTOR.  

Existuje technika vyhledávání p
�
ípad� užití používající pouze prvky ACTOR bez 

modelování rozkladu BPM. Technologie EFEM tuto techniku nedoporu
�
uje pro velmi 

neefektivní postup, který vede k 
�
astým chybám. Tato jiná technologie používá tento 

p
�
ístup: Ur

�
í se prvky ACTOR a následn

�
 se naleznou všechny p

�
ípady užití tohoto 

prvku ACTOR. V tomto postupu je uschována nevyslovená myšlenka o procesech 
podniku, protože prvek ACTOR se v podniku „n

�
jak chová“ a tím dává žít n

�
kterým 

proces�m podniku. Technologie EFEM se na rozdíl od tohoto postupu soust
�
e
�

uje 
na  tyto procesy a až sekundárn

�
 na objekty z t

�
chto proces�, tj. na prvky ACTOR. 

Znamená to, že z hlediska technologie EFEM je prvek ACTOR ur
�
en takto: Byl 

nalezen BUSINESS PROCESS, který je podporován ur
�
itými p

�
ípady užití (viz 

technika vyhledávání p
�
ípad� užití). V modelu podniku se vyskytují ur

�
ité objekty, 

které v rámci t
�

chto proces� podniku komunikují se systémem. Tyto objekty se jsou 
prvky modelu typu ACTOR a p

�
istupují k interfac�m systému.   

7.3.4.1 Chyba „Neplodné diskuse nad 
kontextem prvku ACTOR“  
N
�

kdy bývá obtížné (a mnohdy i matoucí), jak vlastn
�

 pojmenovat jednoduše objekt 
z okolí, který komunikuje se systémem, tj. jak nazvat prvek ACTOR a tím vyslovit 
kontext použití od okolí. 

P
�
íklad: V bankovním systému byl nalezen p

�
ípad užití, který se jmenuje „Založení 

b
�

žného ú
�
tu klientovi na p

�
epážce“. Je úmysln

�
 zvolen tak dlouhý název proto, aby 

bylo ihned z
�
ejmé, jaký bude užitek a jak bude probíhat (p

�
ibližn

�
) scéná

�
 tohoto 
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p
�
ípadu užití. Po prob

�
hnutí scéná

�
e (pokud scéná

�
 „nespadne“ do EXCEPTION 

FLOW) bude mít klient založen v informa
�
ním systému nový b

�
žný ú

�
et. 

Otázkou je, kdo vystupuje jako prvek ACTOR v��i tomuto p
�
ípadu užití: Obsluha 

nebo Klient? Je snad správn
�

 model na následujícím obrázku? 

Za lože ní b
�

žné ho 

ú� tu k lie ntovi na  

p�e pá žc e  ba nk y

Obs luha

 

obrázek 49 Kontext prvku ACTOR zvolen jako Obsluha 

 

anebo model na tomto obrázku? 

Za lože ní b
�

žné ho 

ú� tu k lie ntovi na  

p�e pá žc e  ba nk y

Klie nt

 

obrázek 50 Druhý kontext prvku ACTOR 

 

Oba obrázky se liší pouze názvem prvku ACTOR a ni
�
ím jiným. 

Existuje argumentace pro oba názvy prvku: Pro volbu prvku s názvem „Klient“ je 
možné argumentovat tím, že v kontextu klienta se ú

�
et zakládá, od n

�
ho jdou 

všechny informace a pro n
�

j tento p
�
ípad užití existuje. Obsluha je pouze 

zprost
�
edkovatel stejn

�
 jako vypln

�
ný písemný formulá

�
, monitor a klávesnice.  

Naopak pro volbu názvu Obsluha hovo
�
í to, že je to ona, kdo sedí za po

�
íta

�
em a 

tuto osobu tam opravdu vidíme. Klient je až za p
�
epážkou banky a nikoli u po

�
íta

�
e.  

Co je správn
�

? Podle doporu
�
ení EFEM by bylo nejv

�
tší chybou strávit p

�
íliš dlouhý �

as nad t
�

mito diskusemi.  

Pokud je dob
�
e napsán scéná

�
 p
�
ípadu užití, tak tyto otázky jsou z hlediska 

technologie EFEM podružné. Pro EFEM je pro správný a rychlý vývoj základní 
hledisko efektivity a p

�
esnosti tvorby IS. Znamená to, že p

�
i posuzování t

�
chto dvou 

ukázek je nejd�ležit
�

jší to, zda je správn
�

 napsán scéná
�
 daného p

�
ípadu užití, 

protože podle n
�

j se bude program psát. Pokud je p
�
ípad užití již nalezen a dokonce 

již dob
�
e popsán ve scéná

�
i, tak identifikace prvk� mimo systém na druhé stran

�
 

interfacu systému je již podružnou záležitostí. Není však podružný návrh tohoto 
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interfacu, který bude v obou p
�
ípadech stejný, protože je obsažen ve stejném 

scéná
�
i.  

Existuje však jedno 
�
ist
�

 pragmatické hledisko, jak p
�
i již nalezeném a popsaném 

p
�
ípadu užití vhodn

�
 vybrat název prvku ACTOR pro dokumentaci z n

�
kolika 

možných názv�. Nejlépe je t
�
eba zvolit tu z možností názvu prvku ACTOR, která je 

logicky nejbližší 
�
tená

��m dokumentu. Volí se tedy takový název, který  nebude pro �
tená

�
e kolizní a nepovede ke zbyte

�
ným diskusím. V p

�
edešlém p

�
íkladu pokud 

budou dokumenty v n
�

jaké exportované podob
�

 
�
íst pracovníci banky, je vhodn

�
jší 

zvolit název „Obsluha“ proto, aby se zabránilo neplodným diskusím typu „kdo vlastn
�

 
sedí u po

�
íta

�
e“. (Poznámka: I když z hlediska teorií informace je asi vhodn

�
jší 

název Klient, protože on drží kontext p
�
ípadu užití)   

7.3.4.2 Chyba „P íliš mnoho št at u misky“ 
Další 

�
astou chybou p

�
i ur

�
ování prvk� ACTOR je snaha vyjád

�
it pomocí tohoto 

prvku nikoliv užití od okolí, ale skute
�
nost „kdo všechno m�že systém použít“, což 

m�že být opravdu mnoho objekt� z okolí (v podstat
�

 nekone
�
n
�

 mnoho). Posláním 
prvku ACTOR je identifikovat objekt z okolí, pro n

�
jž je systém ur

�
en a ur

�
it kanály 

(interfacy) v��i systému. P
�
itom prvek ACTOR udržuje kontext použití systému (hraje 

svou roli).  

Nedodržení tohoto principu vede k d�sledku k explozi po
�
tu prvk� ACTOR. Diagramy 

USE CASE MODELU potom vypadají tak, že kolem jednoho prvku USE CASE 
existuje p

�
íliš mnoho prvk� ACTOR, což skute

�
n
�

 p
�
ipomíná chumá

�
 št
��

at okolo 
jedné spole

�
né misky. 

P
�
íklad: 

V modelu pro informa
�
ní systém  knihovny byly identifikovány tyto prvky typu 

ACTOR: Knihovník (m
�

ní evidenci knih), 
�

tená
�
 (p�j

�
ování, prohlížení atd.),  

Administrátor (p
�
ístupová práva, uzáv

�
rka apod.), Externí databáze Archivu 

Národního muzea aj. Autor modelu cht
�

l vyjád
�
it tu skute

�
nost, že p

�
ípad užití 

„Prohlížení titul� v knihovn
�

“ mohou použít jak Knihovník, tak 
�

tená
�
, tak 

Administrátor (pokud chce). Proto namaloval chybn
�

 tento model: 
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Prohlíže ní titul
�

 

k nihovny

Knihovník

�
te ná �

Adm inis trá tor

 

obrázek 51 Chybný model s efektem "p
�
íliš mnoho št

��
at u misky" 

Pokud autor namaluje p
�
edešlý obrázek, vyjád

�
il tím úpln

�
 jinou skute

�
nost, než 

jakou p	vodn
�

 zamýšlel: V probíhajícím scéná
�
i p

�
ípadu užití „Prohlížení titul	 

knihovny“ existují t
�
i použité kanály (interfacy), jeden v kontextu Knihovníka, druhý 

v kontextu 



tená
�
e, t

�
etí v kontextu Administrátora. V daném scéná

�
i „Prohlížení“ by 

každý z nich musel do scéná
�
e n

��
ím p

�
isp

�
t, což není pravda. Designér p

�
i pohledu 

na tento obrázek usuzuje, že v daném scéná
�
i budou existovat t

�
i komunikace 

(kontexty p
�
ístupu k systému). V tomto p

�
ípad

�
 pro tento p

�
ípad užití by bylo vhodné 

zvolit bu
�

 „neutrální“ název Obsluha anebo zvolit pouze prvek 



tená
�
. V druhém 

p
�
ípad

�
 nastává drobný problém: Neznalým problematiky je t

�
eba vysv

�
tlit, že ten, 

kdo si prohlíží tituly, není ani Administrátor, ani Knihovník, ale je to ten, kdo vstupuje 
do prvku ACTOR 



tená

�
. Název Obsluha je v tomto p

�
ípad

�
 mén

�
 kolizní a proto 

lepší. 

Na druhou stranu se m	že stát, že daný prvek USE CASE vskutku interaguje hned 
s n

�
kolika prvky ACTOR a nejedná se o chybu exploze prvk	 ACTOR. Nap

�
íklad 

v procesu podniku bankovní služby typu GSM nalezneme následující popisu : „Klient 
GSM pošle zprávu do banky, ta se vyhodnotí v bankovním informa

�
ním systému a 

odpov
�

d se pošle bu
�

 zpátky klientovi anebo na fax nebo e-mail“. Odpovídající 
�
ást 

modelu pro p
�
ípad užití zpracování služby pak vypadat takto: 
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Sys té m  GSM p ro  b a n ku

Klie nt

Zpra c ová ní s lužby

Ba nk ovní 

inform a�ní 

s ys té m

FAX, E-M AIL

 

obrázek 52 Prvky ACTOR správn
�

 identifikují interfacy 

 

Na p
�
edešlém obrázku je z

�
eteln

�
 vid

�
t, jaké vstupy a výstupy se budou 

�
ešit, jsou to 

pr�se
�
íky interakcí v bodech BOUNDARY s interakcí USE. Nalezly se t

�
i problémy 

interfac� k 
�
ešení, které se skute

�
n
�

 musely 
�
ešit až do kódu (práce s modemem 

GSM, vstupní kanál banky, emailový a faxový klient)  

7.4 Kontrola úplnosti dokumentu UC 
MODELING 
Dokument UC MODELING by m

�
l být úplný, což by m

�
lo být zkontrolováno. Pokud 

se kontrola úplnosti dokumentu neprovede, hrozí bobtnání projektu v pozd
�

jších 
fázích (nap

�
íklad p

�
i programování), což je velmi nežádoucí. 

Úplnost a konzistence dokumentu UC MODELING znamená, že dokument: � obsahuje všechny funkcionality produktu, tj. všechny p
�
ípady užití � v daných funkcionalitách obsahuje scéná

�
e, které úpln

�
 popisují algoritmus 

p
�
ípadu užití 

Druhý bod p
�
edešlého vý

�
tu lze zkontrolovat p

�
ímou 

�
etbou jednotlivých scéná

��, 
což není problém. První bod p

�
edešlého vý

�
tu se kontroluje obtížn

�
ji, avšak i zde lze 

zavést systematický postup využívající rozklad proces�.  
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Úplnost dokumentu UC MODELING se provádí ve dvou sm
�

rech:  � kontrola úplnosti ve vertikálním sm
�

ru � kontrola úplnosti v horizontálním sm
�

ru 

 

Kontrola úplnosti ve vertikálním sm�ru spo
�
ívá ve verifikaci každého uzlu 

rozkladu. Dotaz verifikace zní jednoduše: Pokud se v dokumentu UC MODELING 
proces A rozkládá na procesy B a C, neexistuje ješt

�
 proces D, který by m

�
l také 

rozkládat proces A? Pomocí tohoto postupu se postupuje odshora dol� a sleduje se, 
zda se na n

�
které p

�
ípady užití resp. skupiny p

�
ípad� užití resp. celé v

�
tve proces� 

nezapomn
�

lo. 

Kontrola úplnosti v horizontálním sm�ru je složit
�

jší proces. Používá úvahu 
spo

�
ívající v logice, že pokud se v systému pracuje s n

�
jakou instancí informace, se 

kterou systém pracuje v daném scéná
�
i, tak se tato instance musela v n

�
jakém 

kontextu jiného scéná
�
e (tj. jiného p

�
ípadu užití) zrodit, n

�
kde se s ní muselo 

pracovat. Postupuje se tak, že p
�
i 
�
tení scéná

�� se neustále sleduje, že pokud 
scéná

�
 poskytuje n

�
jakou instanci informace n

��
eho (nebo seznam instancí), tak 

n
�

kde jinde, v jiné 
�
ásti systému, existuje jeden nebo vícero p

�
ípadu užití, kde se tato 

instance zrodila a byla zadána apod. V n
�

kterých p
�
ípadech je toto sledování 

jednoduché. Nap
�
íklad ve scéná

�
i se objeví v

�
ta: „…Obsluze se zobrazí seznam 

firem…“, z 
�
ehož vyplývá, že n

�
kde jinde existují p

�
ípady užití „Založení firmy“ nebo 

„Import firem“ apod. V n
�

kterých p
�
ípadech je situace složit

�
jší: „…Obsluze se 

zobrazí seznam druh� plátna, obsluha vybere plátno, obsluze se zobrazí povolené 
barvy pro vybraný druh plátna, obsluha vybere barvu…“. Z toho vyplývá, že n

�
kde 

existuje scéná
�
e umož�ující zadávat, editovat apod. povolené barvy pro druh plátna 

jako kombinace (viz asociativní t
�
ída).  

Doporu
�
ení: Kontrolu úplnosti provádí hlavní analytik projektu resp. jím pov

��
ený 

pracovník, je vhodné provést navíc brainstorming v týmu tak, že se dokument UC 
MODELING publikuje na intranetu, tým se s ním seznámí a p

�
ipraví se n

�
kolika 

hodinová diskuse se snahou nalézt nekonzistence dokumentu. 
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7.5 Použití dokumentu UC MODELING 
v projektu 
Dokument UC MODELING má v projektu hned n

�
kolik možných použití. Proto by m

�
l 

vedoucí projektu dbát na to, se tento dokument zodpov
�

dn
�

 tvo
�
il. Pokud se vytvá

�
í 

n
�

jaký výstup do dokumentu typu WORD apod. musí být tento dokument vždy 
uložen v VSS/CVS jako sou

�
ást dokumentu UC MODELING 

7.5.1. Použití dokumentu pro vývoj 
Jak bylo 

�
e
�
eno, pro designéra je p

�
i tvorb

�
 návrhu jako zadání z dokument� AM 

pln
�

 dosta
�
ující kombinace CLASS MODEL AM plus USE CASE MODEL. Dá se 

�
íci,  

že toto je jeden z nejhlavn
�

jších d�vod�, pro
�
 je t

�
eba dokument UC MODELING 

vytvá
�
et. Jedná se totiž o jednu z nejefektivn

�
jších kombinací model� pro tvorbu IS. 

Použitý výstup z dokumentu pro vývojá�ské ú�ely 

Pro vývojá
�
e, kte

�
í pot

�
ebují mít zp

�
ístupn

�
n dokument UC MODELING (designér, 

programátor), je teoreticky dosta
�
ující mít k dispozici nástroj EA s možností stáhnout 

si odpovídající prvky CONTROL PACKAGE.  

Lze však doporu
�
it efektivn

�
jší postup: Vytvo

�
it HTML výstup z dokumentu UC 

MODELING a zve
�
ejnit jej na intranetu firmy. 

7.5.2. Použití dokumentu pro vedoucího 
projektu 
Pro vedoucího projektu je tento dokument nezastupitelný v tom, že jeho použití 
zabra�uje bobtnání projektu, vedoucí má p

�
ehled o projektu, vidí složitost systému, 

sleduje postupné 
�
ešení atd.  

Použitý výstup z dokumentu pro vedoucího projektu 

Vedoucí má tyto možnosti:  � Je možné provést výstup do RTF formátu (viz dokument Postupky). Výstup 
z dokumentu by m

�
l být z hlediska funkcionalit úplný. Tento p

�
ístup preferuje 

vedoucí, který pot
�
ebuje tišt

�
nou podobu dokumentu resp. pokud jí osobn

�
 

dává p
�
ednost. � Vedoucí používá výstup z HTML na intranetu. Nevýhodou je nedostupnost 

mimo prostor firmy a nelze provád
�

t vlastní poznámky do dokumentu. 
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� Stránky se publikují na intranetu jednak jako WEB stránky, ale sou
�
asn

�
 se 

stránky zabalí do zkomprinovaného balí
�
ku (nap

�
. ZIP) ke stažení. Dokument 

se poté dá rozbalit na lokálním stroji jako HTML stránky.  

7.5.3. Použití dokumentu pro tvorbu 
dokument  strategického modelování 
V n

�
kterých p

�
ípadech nastává situace, kdy je t

�
eba provád

�
t ur

�
itá velmi rychlá 

strategická rozhodnutí ohledn
�

 projektu ve velmi raných stadiích projektu, kdy nejsou 
k dispozici žádné modely. Krom

�
 strategických rozhodnutí designu (nap

�
. platforma, 

typ databáze apod.) je t
�
eba také alespo� 

�
áste

�
n
�

 odhalit složitost z hlediska 
analytického náhledu (z hlediska funkcionalit). Problém je v tom, že není 

�
as na 

provád
�

ní AM, protože tyto práce jsou již 
�
ástí „zaplaceného“ projektu, ale je t

�
eba 

získat alespo� n
�

jaké relevantní podklady pro rozhodování. 

Pro tuto ranou fázi rozhodnutí strategické povahy se vytvá
�
ejí rychlé analytické 

modely v dokumentu s názvem STRATEGIC MODELING. Tento dokument lze 
chápat jako „nedod

�
laný, rozpracovaný“ dokument UC MODELING. Konkrétní 

postup jeho tvorby je specifický a proto viz Postupky EFEM.  

Použitý výstup z dokumentu pro strategické modelování 

Z daného dokumentu UC MODELING se vytvo
�
í RTF výstup a zpracuje se. Je 

možné, že v dané chvíli je výhodn
�

jší zahájit práce p
�
ímo na WORD dokumentu, viz 

Postupky. Dokument v podob
�

 HTML nemá význam. 

7.5.4. Použití dokumentu pro smlouvy 
s odb ratelem 
Výstup z dokumentu UC MODELING lze použít také jako dodatek ke smlouv

�
 p
�
i 

dodávce IS odb
�

rateli. Protože tento dokument obsahuje veškerou funkcionalitu 
strukturovanou do „kapitol“, lze z tohoto dokumentu snadno vytvo

�
it velmi podrobnou  

p
�
ílohu (nap

�
íklad nazvanou „Funk

�
ní specifikace produktu“) popisující dohodnutou 

funkcionalitu dodávky SW. Tímto lze p
�
edejít nep

�
íjemným kolizím p

�
i servisu resp. 

p
�
i vznášení dodate

�
ných požadavk� od odb

�
ratele. 

Použitý výstup z dokumentu pro smlouvy s odb�ratelem 

Z daného dokumentu UC MODELING se vytvo
�
í RTF výstup a zpracuje se. 

Dokument v podob
�

 HTML nemá význam.  
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7.5.5. Použití dokumentu pro testování 
Testování probíhá na dvou abstraktních úrovních:  � analytické, tzv. funk

�
ní testy, ov

��
ují zda systém provádí to, co má � design testování (technologie) ov
��

uje kritická místa technologie 

Pro testování analytické je t
�
eba, aby tester znal funkcionalitu IS. K tomu mu slouží 

dokument UC MODELING. 

Nástroj EA umož�uje modelovat i prvky pro testování zavedením prvku TEST CASE. 
Pro ú

�
ely rychlé dokumentace test� je možné však postupovat i tak, že jednotlivé 

prvky USE CASE se prohlásí za TEST CASE. V tom p
�
ípad

�
 je postup tvorby 

dokumentu velmi jednoduchý. 

Použitý výstup z dokumentu pro testování � Tester má zp
�
ístupn

�
n dokument UC MODELING na intranetu v HTML 

formátu. Z n
�

j p
�
ebírá informace o požadovaném chování aplikace. � Výsledky test� zapisuje zvláš

�
 do dokumentu WORD s názvem ANALYTIC 

TESTING. Postup tvorby tohoto dokumentu viz Postupky.  

 

 

7.5.6. Použití dokumentu pro obchodní 
odd lení 
Dokument UC MODELING lze použít také p

�
i tvorb

�
 obchodních dokument� v tom 

smyslu, že obchodní odd
�

lení m�že dostat ucelené informace o funkcionalitách 
systému. V žádném p

�
ípad

�
 však tato dokumentace neobsahuje tolik podrobností, 

jako p�vodní dokument UC MODELING. Publikování dokumentu UC MODELING 
v úplné podob

�
 by znamenalo prozradit p

�
íliš mnoho know-how firmy. 

Použitý výstup z dokumentu pro obchod 

Z daného dokumentu UC MODELING se vytvo
�
í RTF výstup a zpracuje se. 

Dokument v podob
�

 HTML nemá význam.  

7.5.7. Použití dokumentu pro uživatelskou 
dokumentaci 
Dokument UC MODELING lze s výhodou použít pro založení dokumentu uživatelské 
dokumentace a zahájení prací na ní. Využije se té skute

�
nosti, že rozklad proces� 
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odpovídá budoucím kapitolám uživatelské p
�
íru

�
ky a scéná

�
e popisují p

�
i ur

�
itých 

úpravách požadované chování obsluhy a systému. 

Použitý výstup z dokumentu pro uživatelskou dokumentaci 

Zvolí se výstup bu
�

 do RTF nebo do HTML podle toho, který z výsledných 
dokument� je nejblíže k požadovanému typu dokumentu uživatelské p

�
íru

�
ky. 
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