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ABSTRAKT

Cilem bakalafské prace je navrhnout a implementovat prototyp nastroje pro odhad rozsahu
software, ktery bude schopny vypocitat odhad pro vybranou metodu use case points. Sou-
¢asti prace bude analyza pozadavk, funk¢ni a datova analyza s vytvofenim riznych modelt
pomoci grafického jazyka UML. Dale bude vytvoren prototyp webové aplikace, ktery bude

vytvoien podle navrhu. Poslednim bodem bude zamysleni nad budoucim rozvojem aplikace.

Kli¢ova slova: navrh prototypu, odhad rozsahu software, implementace prototypu, metoda

use case points, Flask aplikace

ABSTRACT

The aim of bachelor thesis is to design and implement prototype of software size estimate
tool, which will be able to calculate an estimate for the selected use case points method. The
thesis will include requirements analysis, functional and data analysis with the creation of
different models using the UML graphics language. Furthermore, a prototype of web appli-
cation will be created according to the design. The last point will be a reflection on the future

development of the application.

Keywords: prototype design, software size estimate, prototype implementation, use case

points method, Flask application
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UvVOD

V dobé¢ stale rychlejsiho technologického rozvoje a neustalého zvySovani poptavky po soft-
ware se stava odhad rozsahu software stale vice klicovym a nezbytnym pii vyvoji. Tato ba-
kalarska prace se zabyva analyzou, navrhem a implementaci prototypu aplikace pro odhad

rozsahu software.

Cilem teoretické Casti je predstavit riizné metody a pfistupy, které se zabyvaji problematikou
odhadu software. Zaméfi se na v dneSni dobé€ pouzivané praktiky v praxi a jejich teoretické
zaklady, které tyto metody podporuji. Diraz bude kladen na pochopeni komplexité feseni
jednotlivych problémi a vysvétleni klicovych faktort ovliviiujicich ptesnost a spolehlivost
odhadu. Dalsi casti bude popis néstrojii pro vyvoj aplikace pro odhad. Rozbor pouzitych
nastrojil se zaméti na technologie pouzité pii vyvoji prototypu. Technologii, kterd bude po-
uzita na vyvoj, je programovaci jazyk Python, kde se bude vyuzivat n¢kolik zadsadnich kni-
hoven pro zhotoveni prototypu. Pro analyzu a navrh bude pouzit graficky jazyk UML, ktery

je bézné€ pouzivany ve fazi analyzy a navrhu.

Prakticka ¢ast bakalarské prace bude zaméfena na analyzu a navrh aplikace, ktery se bude
zabyvat slovnim popisem névrhu aplikace. Dale bude obsahovat analyzu pozadavki aplikace
s naslednym vytvotenim modelu piipadt uziti a dalsimi dilezitymi prvky analyzy. Obsahem
navrhu bude ER diagram s modelem tfid a sekvencni diagramy pro nejdilezitéjsi ¢asti pro-
totypu aplikace. Déle bude nasledovat samotna implementace navrhnuté aplikace. Bude se
jednat o webovou aplikaci vytvorenou pomoci mikro frameworku Flask, jenz je vhodnym
nastrojem pro vyvoj webovych aplikaci za pouziti programovaciho jazyka Python. Posledni

¢asti praktické ¢asti bude zamysleni nad budoucim vyvojem aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ROZBOR PROBLEMATIKY

Odhadovani software je proces stanoveni mnozstvi prace, ktera je nutna k dokonceni soft-
warového projektu. Je to dilezita soucast planovani projektu, protoze umoznuje tymu urcit
kolik ¢asu, zdrojti a penéz bude potieba. Smyslem je tedy vytvotreni ¢asového planu. Prvotni

odhady jsou vytvareny v inicializa¢ni fazi projektu.

1.1 Definice nékterych pojmi

Na zacatek je potfeba si stanovit nékteré pojmy, které souvisi s problémem odhadu software.

Nejcastéjsi pojmy, se kterymi se miizeme potkat, jsou:

Software = je v informatice pojem predstavujici vSechny programy v pocitacich, které vy-

konavaji n¢jakou ¢innost.

Odhad = proces, u kterého predpovidame kolik ¢asu, Gsili atp. bude potieba pro vyvoj soft-

ware
Clovékohodina = hodnota odpovidajici Gasu prace primérého &lovéka za jednu hodinu
Pracnost = mnozstvi clovékohodin, které je potieba pro vykonani urc¢itého ukolu ¢i projektu

Rozsah = velikost v ucp bodech
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2 METODY ODHADU SOFTWARE

Tato kapitola je zaméfena na predstaveni riznych metod pro odhad software. Budou zde

predstaveny pfistupy odhadu spolu s nejpouzivanéjsimi metodami.

2.1 Expertni odhad

Metoda odhadovani, ktera je zaloZzena na zkuSenosti experta. Kvalita odhadu je pfimo

umérna kvalité experta. Lepsi odhad bude v ptipad¢, pokud se na odhadu podili vice expertd.

[3]

2.1.1 Metoda Delphi

Je zaloZena na ziskani odhadi vice expertl. Jsou vytvofeny tymy sloZené jak z projektovych
manazeru, tak i z expertl v oblastech tykajicich se dané¢ho projektu (u vyvoje softwaru jsou
to naptiklad programatofi, analytici atp.). Jedna se o castou metodu odhadl pracnosti a po-
uziva se predevsim u projektil, kde nelze ptedlozit métitelnad data. Nejdiive je skupiné ex-
pertil popsan cil projektu. Ti nésledné predstavi sviij odhad. Vysledek je anonymné zpraco-
van a zpétné zaslan odbornikiim. Postup je iteracné opakovan, az vysledky odhadt konver-
guji k jednomu odhadu. Nevyhodou metody mize byt zaujatost jednotlivych expertd podi-
lejicich se na odhadu. Tento problém je mozné ¢astecné vytesit zvySenim poctu odhadujicich

expertt [1, 3].
V této metodé se vyuziva 7 zdkladnich kroki [2]. Tyto kroky jsou:

e Planovani

e Volba tymu

e Uvodni setkani

e Piiprava odhadce

e (Odhadovaci setkani
e Sestaveni odhadu

e Vyhodnoceni vysledku

Iteracni zndzornéni téchto krokt je na obrazku (Obr. 1)
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- . Priprava
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setkani odhadu visledku

? . J

Obrazek 1 — Ukéazka Delphi metody [3]

2.1.2 Metoda tii bodu

Tato metoda je ptikladem spojeni technik zalozenych na zkusSenostech a modelech. Pfi pou-
ziti metody tfi bodl se vyzaduje vyuziti tfi odhadl na kazdou ulohu. Poté se na zaklad¢
statistiky urci, kolik usili bude potfeba s danou pravdépodobnosti k uspéchu v planu testi.

Mezi tfi zminéné odhady patii:

e Nejhorsi odhad — odhad, ktery pocita s nejhor§imi podminkami a nepldnovanymi ob-
tiZzemi
e Nejlepsi odhad — odhad, ktery pocita s idedlnim pribehem a nezahrnuje neplanované
obtize
e Realisticky odhad — odhad, ktery pracuje s obvyklym mnoZstvim neplanovanych ob-
tizi
Pii pouziti této metody se nadale pracuje se Ctvrtinou nejhorSiho odhadu, ¢tvrtinou nejlep-

Siho odhadu a polovinou realistického odhadu.

V praxi se miizeme potkat 1 s jednodussi variantou, ktera pracuje pouze se dvéma body.
Prace s touto variantou vyzaduje pouZiti pouze dvou odhadi, a to nejhorsiho a nejlepsiho

odhadu. Ty se nasledné zprimeéruji a vznikne vysledek odhadu. [3]

2.2 Odhad pomoci analogie

Je metoda zalozend na ziskanych védomostech z projektt, které jiz existuji a obsahuji prvky
podobného charakteru. Predpoklada se tedy, ze odhad software bude podobny. Jednd se o
pouZiti zkuSenosti a pii pouziti se identifikuji rozdily mezi novym a jiz feSenym projektem.
Diilezitou soucasti metody je spravna analyza piedchoziho projektu a dikladné zjisténi, zda

se jedna o podobné feseni problému. V piipadé€ Spatného zpodobnéni projektl by analogicka
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metoda mohla negativné ovlivnit cely odhad aktudlniho projektu. A proto se tato metoda

pouziva spise jako doplikova, naptiklad jako externi odhad. [3]

2.3 Metody zaloZené na modelu

Odhady zalozené na modelu pouzivaji data z jiz uskute¢nénych a zrealizovanych projekti.
Opiraji se o matematické a statistické modely, které analyzuji rizné aspekty softwarovych
projektl. Tyto modely se vytvareji na zaklad¢ dat a znalosti o daném problému. Vyuzitim

téchto modeltl mizeme odhadnout naklady, ¢as a zdroje pottebné pro vyvoj. [3]

2.3.1 Metoda constuctive cost model - COCOMO

Jedna se o jeden z nejznamé;jSich a nejpopularnéjSich model pro odhad nakladd. Prvni va-
rianta modelu této metody se skladé z hierarchie tfi modelil s rostoucim vyznamem detailil
— zékladni model COCOMO, stfedni model COCOMO a pokroc¢ily mode COCOMO. Du-
vodem vyvinuti téchto modelti bylo odhadovani projektti zakaznického software a software
stavéného na miru. Pfi vypoctu odhadu je potieba znat rozsah softwaru, tedy odhad fadka
zdrojového kodu. Tato varianta poskytuje bodové odhady pracnosti a Casovy plan. Vhodné
pouziti této varianty je v ranych fazich projektu, kdy je pouze hruby odhad velikosti a slozi-

tosti software. [3,4]

Novéjsi druhd verze metody COCOMO byla vytvorena z divodu neschopnosti prvni verze
odhadovat objektové-orientovany software, evolu¢ni modely a software pro komercni tcely
na sklad. Druhd moZnost nabizi alternativni zpiisob vypoctu pracnosti projektu, a to s ohle-
dem na jednotlivé faze projektu. Vysledkem je pravdépodobnostni rozsah odhadt, ktery se
pohybuje v rozmezi jedné standardni odchylky k nejpravdépodobnéjSimu odhadu. Varianta

je vhodna pro pouziti v pozd¢jsich fazich projektu, kdy jsou zndmy podrobnéjsi informace
o pozadavcich a architektufe softwaru. [3,4]

Vypocet metody COCOMO vyuziva nékolik vzorct pii feSeni odhadu. Prvni vzorec (1)
slouzi pro vypocet pracnosti v ¢lovékohodindch (MM). Druhy (2) vzorec se vyuziva pro
vypocet doby v mésicich (D). A tieti (3) vzorec slouzi pro vypocet doporu¢ené¢ho poctu vy-

vojai (N). [3,4]

MM = a * (KLOC) * b (1)
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D=c*MM) *d (2)
E =MM/D (3)

Kde KLOC je ekvivalent poctu fadkii zdrojového kodu a pismena a, b, d jsou volena podle

typu projektu, jak je ukazano v tabulce (Tab. 1). Pismeno ¢ ma hodnotu 2,5. [3,4]

Tabulka 1 — Hodnoty pro vypocet metody COCOMO

Typ projektu a b d

Organicky 2.4 1,05 0,38
Ptechodovy 3,0 1,12 0,35
Uzavieny 3,6 1,20 0,32

2.3.2 Functional points (FP)

Metoda funkénich bodl (dale jen FP) je zaloZena na odhadu slozitosti interakce s okolim.
Miizeme ji uplatnit v momenté, kdy jsou jiz specifikovany transakce v budovaném systému
a je jasna datova struktura, tedy na konci detailniho navrhu. FP se d¢€li na dva kroky, pficemz
u prvniho kroku se jednd o specifikaci slozitosti systému a v druhém kroku je vykonan pte-
vod tzv. funkénich bodl definujicich slozitost systému na ¢lové€kodny pracnosti. Odhad se
v této metod¢ provadi na urovni celého projektu. Déle je tteba odhadnutou hodnotu celkové
pracnosti rozdélit mezi jednotlivé etapy, faze a ¢innosti. Pfi praci s FP se mizeme setkat

s urcitymi typy funkci, které se hodnoti v prvnim kroku metody. Mezi typy patii:

e Externi vstupy (EI) — poZadavky, které definuji poCet externich vstupt. Pro pfedstavu
se mezi externi vstupy fadi funkce, proces a transakce, které umoziuji uzivateli apli-
kace provadét zmény ve vnitini struktufe dat, a to ptfidanim, odebranim nebo editaci

e Externi vystupy (EO) — definuje pocet externich vystupt. Pro ptfedstavu sem patii
vSechna unikatni uzivatelské nebo fidici data, kterd opousti hranice aplikace.

e Externi dotazy (EQ) — definuje pocet externich dotazii. Lze to chapat jako externi

vstupy 1 vystupy (spise externi vystupy), které jsou bez vlastniho zpracovani dat.
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e Vnitini logické soubory (ILF) — definuji pocet vnitinich logickych soubort. Jedna se
o soubory dat, které musi byt generovany, pouzivany a udrzovany praveé vyvijenym
systémem. V podstaté se sem fadi pracovni datové soubory, na kterych bude systém
postaveny a ze kterych bude Cerpat data.

e Soubory vnéjsich rozhrani (EIF) — definuje pocet souborti vnéjsich rozhrani. Jedna
se o vnitini logické soubory v jiné aplikaci. Patii sem rtizné ,,odkazy* na rozhrani,
odkud Cerpame data pro nas systém.

FP primarné slouzila praveé k méteni slozitosti systému. Vychazi se z toho, Ze ¢im je systém

vvvvvv

jektivni. [4,6]

2.3.3 Use Case Points (UCP)

Oproti vySe zminénym metoddm je UCP vyhodna k pouZiti v prvnich fazich vyvoje. Jejim
autorem je Gustav Karner, a proto se metoda nékdy oznacuje jako Karnerova metoda. Za-
kladni metoda UCP je zalozena na pfifazeni vah jednotlivym aktérim a ptipadtim uziti, které
se obvykle pouZivaji jako funkcni popisy navrhovanych systému nebo software. VyuZzivaji
se tfi typy shlukd [5]. Prvnim krokem pfi pouZiti této metody je zjiSténi poctu aktérii a pii-

padi uziti. Aktéti se rozdé€li do skupin, které maji rozdilnou véahu. Tyto skupiny jsou:

e Jednoduché — napft. vyuZziti API, aktérem je tedy jiny systém
e Primérné — napf. systém komunikujici ptes protokol TCP/IP

e Komplexni — napt. uzivatelé vyuzivaji GUI, webové stranky apod.

V dal$im kroku se rozd¢li ptipady uziti do kategorii dle vyznami. Stejné jako aktéfi jsou
pfipady uZiti tii typy, a to jednoduchy, primérny, komplexni. Pfikladem déleni mize byt
pocet krokl ve scéndfi, a to nasledovné: <=3, 4-7, >= 8, kde vahy jsou 5, 10, 15. Nebo lze
kroky nahradit transakcemi. Celkovy pocet UCP je tedy roven souctu kroku jedna a dva. Ve
tietim kroku se fesi technické faktory a faktory prostiedi, kde dochazi k vypoctu téchto fak-
tord. Dilezitou soucasti vypoctu technického faktoru je ohodnoceni vadhy vybranym tech-
nickym faktorim, které souviseji s technickou strankou vytvafeného software. Hodnotici
stupnice zahrnuje hodnoty 0 az 5. Pokud bude faktoru ptid€lena 0, pak je jeho vliv bezvy-
znamny, v piipad€ 5 je velmi vyznamny. Hodnoty pfidélené kazdému faktoru se roznasobi

piidélenou vahou a déle se provede jejich soucet [5]. Tim vznikne tzv. technicky faktor
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(TFaktor), ktery se nadale dosadi do vzorce (4) pro vypocet technického faktoru slozitosti
(TCF). [5, 7]

TCF = 0,6 + (0,01 * TFaktor) (4)

Stejny postup se pouzije 1 u faktoru prostredi, kde se také ptitadi vahy vybranym fakto-
rim. Tentokrat ndm vznikne tzv. faktor prostiedi (EFaktor), ktery se pouzije ve vzorci (5)

pro vypocet slozitosti faktoru prostiedi (EF). [5]
EF =14+ (-0,03 * EFaktor) (5)

Vypocet pomoci téchto dvou vzorcl se vyuzije v dal$im kroku, a to pro vypocet uprave-
ného poctu UCP. Ten zjistime tak, ze se vynasobi celkovy poc¢et UCP s hodnotami TCF a
EF. Zavéreénym krokem v metodé UCP je vypocet ¢lovékohodin. Ten se vykona vynaso-

benim celkové hodnoty UCP s hodnotou primérné produktivity. [5]
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3 POUZITE TECHNOLOGIE

Pti vyvoji software je dilezitou soucasti navrh, ktery se dale zpracovava a vznika z néj ho-
tova aplikace. Na tvorbu takové aplikace existuji rtizné technologie, které jsou stale vyvijeny
a modernizovany. Pro samotny navrh se pouziva jazyk UML, ktery je vyuzit i v této praci.
Pro implementaci navrhu je mozno vyuzit mnoho technologii a programovacich jazyka. Pro
tuhle praci je vyuzit programovaci jazyk Python, jenz nabizi moznost vyvinuti aplikaci pro

web, pocitac a dalsi.

3.1 Jazyk UML

Jazyk UML (Unified Modeling Language) vznika v 90. letech minulého stoleti jako sjedno-
ceni nékolika riiznych standardd, a to z divodu rozsifeni objektoveé orientovaného progra-
movani. Dalsim divodem vzniku bylo vyvinuti takového nastroje, ktery by dokazal vizualné
modelovat vSechny faze vyvoje. Jak jiz bylo zminéno, UML se vyuZiva na navrh a analyzu
software. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o graficky jazyk [8], je zcela nezavisly na dalSim
programovacim jazyku, tedy na dal$i vyvoj podle navrhu mtze byt pouzit libovolny jazyk.
Zékladni mySlenkou UML je pochopeni systému jako souboru, kde jsou vzajemné propojené
objekty. Objekt zde reprezentuje jednotlivé entity v systému jako je naptiklad auto nebo za-
kaznik. Kazdy objekt ma urcité vlastnosti (napf. znacka auta nebo jméno zakaznika) a ope-

race (napf. fizeni auta nebo ptihldsSeni zdkaznika). [8,9]

3.2 Python

Python je programovaci jazyk poprvé zvefejnén roku 1991. Jedna se o vysokouroviovy,
univerzalni jazyk, ktery se pouziva v riznych oblastech vyvoje softwaru. Patii mezi inter-
pretované jazyky, coz znamena, ze se dany zdrojovy kod preklada do sady instrukci. Ta se
jinak nazyva bajtkdd, ktery je detailem jazyka CPython, coZ byl plivodni implementacni
jazyk Pythonu. Sada instrukci je pro procesor srozumitelna a ten je schopny ji vykonat [10].
Mezi jeho hlavni vlastnosti patii jednoduchost. Syntaxe programovaciho jazyka Python je
oproti jinym programovacim jazykiim pomérn¢ jednoducha a pochopitelna. Na to navazuje
¢itelnost kodu. Kod je obvykle ¢itelny a pochopitelny, a to 1 pro ty, ktefi s programovanim
teprve zacinaji. Jedna se o tzv. open-source jazyk, tedy volné pfistupny, ktery je diky svym
nastrojim a knihovnam vhodny pro vyvoj mnoha odvétvi, jako jsou webové stranky, umélé
inteligence nebo tfeba automatizace rtiznych tloh na pocitaci uzivateli. Velice oblibenou

vlastnosti tohoto programovaciho jazyka je efektivnost. A to diky tomu, Ze neexistuje krok
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kompilace, tedy ptevod zdrojového kodu na strojovy kod. Tim je umoznén rychlejsi cyklus
editace, testovani a ladéni, které je v python programech velmi snadné. Oproti jinym jazy-
kiim se v moment¢ nastani chyby pii ladéni nebo vlozeni Spatného vstupu zavola vyjimka,
C0Z znamena, ze program pouze upozorni na chybu a nezhrouti se. V piipadé nezachyceni
vyjimky se vytiskne obsah zasobniku, ktery nastane pfed nastanim chyby. Tyto vlastnosti
umoziuji rychly a efektivni vyvoj. Python je velmi oblibeny i mezi nejzndméjSimi firmami,

jako jsou Netflix, Google nebo NASA. [11]

3.2.1 Flask

V programovacim jazyku Python existuje vice zptisobd, jak vytvofit webové stranky. Jed-
nim z nich je pouziti backhandového microframeworku Flask. Oznac¢eni microframework si
ziskal tim, Ze nevyzaduje specifické knihovny ani nastroje. Je zalozeny na knihovnach Wer-
kzeug, Jinja a Click. Tyto knihovny nabizi zékladni ¢asti, které jsou pottebné pro tvorbu
webovych stranek. Flask je navrzen tak, aby byl co nejjednodussi. Je tedy vhodny k vyvoji
jednodussich webovych stranek, ale mize byt pouzit i na vyvoj komplexnéjsich webi. Jeho
velkou vyhodou je rozsifitelnost. V zdkladu sice neobsahuje knihovny, které nabizeji jiné

frameworky, ale existuje zde moznost ptidani pravé chybégjicich knihoven tietich stran. [12]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ANALYZA ANAVRH APLIKACE

Tato kapitola je zaméfena na analyzu a névrh aplikace pro odhad rozsahu software. Velka
¢ast navrhu bude probihat v grafickém jazyku UML, ktery je vhodny k piehledné realizaci a

ukazce analyzovaného software.

4.1 MozZnosti vypocetniho nastroje

V praxi existuje n€kolik nastroji, které je vhodné pouzit na vypocetni operace nebo praci
s daty. Jsou to nastroje, které se hojné vyuzivaji pro kazdodenni praci. Takovymi nastroji

mohou byt naptiklad Microsoft Excel nebo Sparx Enterprise Architect.

4.1.1 Microsoft Excel

Jedna se o aplikaci slouzici pro ptehlednou préci s daty. Nabizi spoustu moznosti, jak data
zpracovat a znazornit, napiiklad do tabulky nebo grafu. V souvislosti s odhadem software se
da fici, ze je to nastroj, kde je moznost vypocitat odhad. Nevyhodou pouZiti takového né-
stroje je vlozeni piesnych Ciselnych hodnot. To znamend, ze se musi vlozit do vypoctu
presny pocet vSech prvkl a neni zde moznost vlozeni obecnych informaci, ze kterych by si
aplikace sama vzala potifebné vstupy. Je tedy nutnost vSe psat ru¢né a pro kazdy takovy
odhad vytvofit novou tabulku. Proto tato aplikace neni tipln€ vhodna na pouziti pfi vykonani
odhadu, ale mohla by byt vhodna pro jiné ucely. To znamen4, Ze aplikace slouzici na odhad
by neméla slouzit jako zapis dat do tabulek nebo pocitani s presn€ danymi ¢isly, ale méla by
zvladnout analyzovat informace ze vstupii, prehlednéji uchovavat historii odhadi a bezpecné

ukladat data, aby byla pfistupna pravé danému uZivateli.

4.1.2 Sparx Enterprise Architect

Jedna se o aplikaci, kterd je hojn€ vyuzivana pti modelovani a designu software. Je to apli-
kace, ve které je moznost vypracovani riiznych diagramti, které jsou potifebné pro lepsi ori-
entaci ve vyvijeném software. Je velice oblibena mezi architekty software, protoze podpo-
ruje n€kolik riznych standardl, mezi které patti UML standard, ve kterém bude probihat
analyza a navrh prototypu. Co se ty¢e odhadu, hraje tento software velkou roli. Sice nedo-
kaze vykonat odhad sam, ale je schopny vizualizovat v§echna data tak, Ze vznikne piehledny
model, jenz se da prevést do vstupnich hodnot do odhadu. Dalsi vyhodou je uloZeni jednot-
livych diagramt ¢i modeli do obrazku, ktery by mohl slouzit jako vstup do odhadu. Nevy-

hodou této aplikace je jeji cena a slozitost. Jedna se totiz o placenou aplikaci, ktera nabizi
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spoustu moznosti, jak néco popsat nebo vizualizovat, ale je potieba projit Skolenim, jenz
stoji dalsi penize. Celkové pouziti pfi odhadu je velmi uZzite¢né a skoro nezbytné, ovsem pro
samotny odhad je potieba jiného software, ktery by byl dalsim krokem po vytvofeni vSech

diagramt a modeld.

4.2 Pozadavky

Dilezitou soucasti kazdého navrhu je navrh detailnich pozadavki, které popisuji, co by mél
systém umeét a jak by mél pracovat. Je to zakladni krok navrhu, bez kterého by byl dalsi
postup velice naro¢ny a nepiehledny. Hlavnim diivodem navrhu pozadavki je sjednoceni
informaci mezi vyvojafi a zdkaznikem. Kazdy ma jinou predstavu o software, a proto se
sjednoti pfedstavy obou stran a zajisti se vEtsi presnost pii vyvoji. Pravidelnd komunikace
mezi témito dvéma stranami zajisti, ze se software nebude muset cely predélavat, a tak bude

1 mén¢ nakladny.
4.2.1 Funk¢ni poZzadavky

Zde budou specifikovany detailni funkéni pozadavky, které maji za ukol detailn€ popsat kli-
covou funkcionalitu systému. Bude se jednat o pesny popis chovani systému slouZiciho pro
vypocet rozsahu software. Pozadavky musi poskytnout specifikaci pro spravu piihlaSeni,

uzivatele, vypocti odhadd, historie. [13]
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req Funkéni poZadavky
Sprava piihlaseni

+ FPOL: Systém umi registrovat ufivatele

+ FPOZ2: Systém umi smazat Ucet registrovanétp wiatde
+ FP03: Systém umi pfihlasit uZivatele

+ FPO4: Systém umi odhlasit uZivatele

Sprava vstupi

+ FPOS: Systém umi vloZit vstupy ruéné

+ FP0G: Systém umi vloZit soubor jako vstup

+ FPOT: Systém umi kontrolovat, zda nejsou vstupy prézhé
+ FP08: Systém umi kontrolovat, zda jsou vstupy korektni
+ FP09: Systém umi zpracovat vstupy

Sprava wypottd

Sprava historie

+ FP17: Systém umi smazat projekt
+ FP18: Systém umi ukazat viechny vykonané projekty
+ FP19: Systém umi zamezit pistup nepfihladenému watdi do historie

+ FP20: Systém umi ukazat detail projektu

Sprava ufivatele

+ FP21: Systém umi ukazat uZivateli jeho osobni informace
+ FP22: Systém umi zménit heslo daného ufivatele
+ FP23: Systém umi zménit osobni informace daného WEiatele

[I#] +FP10: Systém umi vykonat vjpofet metody Use Case Points

+ FP11: Systém umi ulofit vysledek vypoctu do databaze

+ FP11: Systém umi vypsat prehled o odhadu

+ FP12: Systém umi vygenerovat PDF soubor

+ FP13: Systém umoni vygenerovat PDF pouze piihlasenym wiatelim
+ FP14: Systém umi zaloZit novy projekt se starymi daty

+ FP15: Systém umi zaloZit novy projekt

+ FP16: Systém umi uleit informace o projektu do databaze

Obrazek 2 — Funkéni pozadavky

Pozadavky, které jsou na obrazku (Obr. 2), specifikuji riizné aspekty systému. Zahrnuji

schopnosti systému prace s uZivatelem, vytvoreni, vypocet a smazani odhadu, moznost na-

hlédnuti a préci s historii vypoc¢tl a dalsi rizné moZznosti vyuziti systému.

1.

Sprava piihlaseni

e FPO1: Systém umi registrovat uzivatele — Systém by m¢l umét registrovat

uzivatele do webové aplikace. Registrace bude probihat zadanim dtlezitych

informaci o uzivateli a uloZzenim do databaze. Registraci uzivatel dostane

moznost vykondvat odhady a pracovat s nimi.

e FP02: Systém umi smazat cet registrovaného uzivatele — Systém by m¢l

poskytovat moznost vymazat vSechny informace o uctu uZivatele a jeho vy-

konanych odhadech. Také zamezi nasledného piihlaSeni zadanim stejnych

informaci a dany uzivatel nebude mit moznost vidét obsah, jenz vyzaduje

platny ucet.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

FP03: Systém umi prihlasit uZivatele — Systém by mél poskytovat moznost
uzivateli piihlasit se do systému v ptipad¢€, kdy uzivatel zadad platné infor-
mace o registrovaném uctu. Po pfihlaseni dostane uzivatel moznost vidét his-
torii vysledkt a dalsi obsah.

FP04: Systém umi odhlasit uzivatele — Systém by m¢l poskytovat moznost
uzivateli odhlésit se od uctu, pokud byl uzivatel predtim piihlasen. Odhlase-
nim systém zamezi pfistup do Gc¢tu jinym uzivatelim. VSechna vykonana

prace bude ulozena v databdzi a bez ptihlaseni nepfistupna.

2. Spréva vstupt

FPO05: Systém umi vlozit vstupy ru¢né — Systém by m¢l poskytovat uziva-
teli moznost vyplnit informace o jednotlivych prvcich systému, jako jsou in-
formace o projektu, aktérech, ptipadech uziti a ¢iselnych hodnotach faktord.
FP06: Systém umi vloZit soubor jako vstup — Systém by m¢él poskytovat
moznost vloZeni souboru, ktery bude pouzit jako vstup pro vypocet. Soubor,
ktery bude vloZen, musi mit pfedem danou ptiponu, a to .xml. Soubory kon-
¢ici na jinou piiponu nebudou zpracovany.

FP07: Systém umi kontrolovat, zda nejsou vstupy prazdné — Systém by
mél zjistit, zda vlozené vstupy obsahuji né¢jakou hodnotu nebo jsou prazdné.
Kontrolovat by se mély vstupy v obou ptipadech vlozeni. Pii zjiSténi prazd-
ného vstupu by mél systém oznamit chybu uZivateli.

FP08: Systém umi kontrolovat, zda jsou vstupy korektni — Systém by mél
zjistit, zda jsou zadané vstupy spravné a mohou byt pouzity do dalSich vypo-
¢th. V ptipadé, kdy vstupy neodpovidaji ocekévané hodnoté, systém oznami
danou chybu uzivateli, a to naptiklad v ptipad¢, kdy systém ocekava cCislo a
uZzivatel zada fetézec znakd.

FP09: Systém umi zpracovat vstupy — Systém by mél zpracovat vstupy
z databaze do takové podoby, aby byla moznost vypocitat metodu. Systém
by mé¢l ze slovniho zadani n¢kterych vstupii spravné rozdélit jednotlivé prvky

do urcitych skupin a ptifadit jim ¢iselnou hodnotu.

3. Sprava vypocta

FP10: Systém umi vykonat vypocet metody Use Case Points — Systém by

mél uzivateli poskytnout piesny vypocet metody use case points. Systém
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ptebere zadané vstupy a ndsledné pomoci predem stanovenych vzorct vy-
kona vypocet.

FP11: Systém umi vypsat piehled o odhadu — Systém by mél poskytnout
uzivateli pfehled o vykonaném odhadu, a to vypsanim vSech informaci o da-
ném projektu véetné vSech aktérti a dalSich prvkt. Pokud je projekt dokon-
¢eny, systém by mél vypsat i vyslednou hodnotu odhadu.

FP12: Systém umi vygenerovat PDF soubor — Systém by mél poskytnout
uzivateli moznost vygenerovat PDF soubor, ktery bude obsahovat celkovy
prehled o projektu.

FP13: Systém umozni vygenerovat PDF pouze prihlaSenym uZivatelim
— Systém by mél poskytnout moznost vygenerovat PDF pouze uzivateliim,
ktefi jsou uloZeni v systému a soucasné piihlaseni. Pro nepiihlaSené uzivatele
neni ptistupné generovani PDF souboru.

FP14: Systém umi zaloZit novy projekt se starymi daty — Systém by m¢l
umoznit uzivateli zaloZzit novy projekt s jiz pouzitymi daty. Projekt by mél
byt Gplné stejny s tim rozdilem, ze bude umoznéno pracovat s daty jako s no-
vym projektem a bude vykonan novy odhad.

FP15: Systém umi zaloZit novy projekt — Systém by m¢l poskytnout pfi-
hlaSenému uZivateli moznost zaloZit novy projekt. Projekt by mél mit jedi-
necny nazev. Systém by mél umoznit vypocet odhadu pro dany projekt.
FP16: Systém umi uloZit informace o projektu do databaze — Systém by
mél poskytnout uzivateli moZnost ulozit informace o projektu. Ukladani jed-

notlivych ¢asti by mélo probihat automaticky po pfidani néjaké casti.

4. Sprava historie

FP17: Systém umi smazat projekt — Systém by m¢l poskytnout uzivateli
moznost smazani jednotlivych projekti z historie. Smazat by se méli vSechny
informace o projektu z databdze. Smazani by mélo byt plné, tedy by se mély
smazat vSechny dil¢i ¢asti projektu.

FP18: Systém umi ukazat vSechny vykonané projekty — Systém by m¢l
poskytnout uzivateli nahlédnout na stranku historie, kde se nachazi zakladni
informace o vykonanych projektech. Na strance historie dostane moZznost de-

tailnéjSiho nahledu na vybrany projekt.
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FP19: Systém umi zamezit pristup neprihlaSenému uZivateli do historie
— Systém by nemél poskytnout nepiihlaSenému uzivateli pfistup na stranku
historie. Pro pfistup na tuhle stranku je podminkou zalozeny ucet, a to i z di-
vodu ukladani vysledkt k danému uzivateli.

FP20: Systém umi ukazat detail projektu — Systém by mél poskytnout uzi-
vateli moznost detailniho popisu vybraného projektu. VSechny casti projektu
by mély byt viditelné. Detail by mél byt ptistupny ihned po vykonani odhadu,

ale i pfistupny z historie vypoctt

5. Sprava uzivatele

FP21: Systém umi ukazat uzivateli jeho osobni informace — Systém by
mél uzivateli poskytnout pfistup na stranku uctu, kde by mély byt ukazany
jeho osobni informace, které zadal pfi registraci. Tyto informace jsou vidi-
telné pouze danému uzivateli.

FP22: Systém umi zménit heslo daného uzivatele — Systém by mél uziva-
teli poskytnout moznost zmény hesla v pfipadé, kdy bude uzivatel chtit.
Zmeéna hesla by neméla nijak ovlivnit ucet uzivatele, ani nijak zménit ulozené
vypocty. Pouze zménit heslo pfi ptihlaSeni do systému.

FP23: Systém umi zménit osobni informace daného uZivatele — Systém
by mél poskytnout uZivateli moznost na zmeénu osobnich informaci, které

jsou uloZeny v systému.

4.2.2 Nefunkéni pozadavky

Stejné jako funk¢ni pozadavky jsou nefunkéni velmi dilezité. Nefunkéni pozadavky definuji

charakteristiku a vlastnosti systému. V nékterych ptipadech mohou vést k vytvoreni funkc-

nich pozadavku [13]. Vybér pozadavkd, které se hodi pro aplikaci na odhad rozsahu software

muzeme vidét na obrazku (Obr. 3). Jako ve vétSin€ navrzich i zde jde o to, aby byla vysledna

aplikace co nejvice bezpecna a spolehliva.
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req Nefunkéni pofadavky /

NefunkEni poZadavky

+ NPOL: Systém musi byt stale dostupny

+ MP02: Systém musi ukladat zahashovana hesla

+ NP03: Systém musi byt pfehledny

+ NPO4: Systém musi byt lehce pouZitelny

+ NPO5: Systém musi zamezit pFistup k datdm neautorizovarnym csobém
+ MP0OG: Systém musi byt efektivni

+ MPO7: Systém musi ukladat data do databaze

Obrazek 3 — Nefunkéni pozadavky

e NPO1: Systém musi byt stale dostupny — Systém by m¢l byt dostupny v jakémkoliv
case. To znamend, Ze uzivatel bude moci pouzivat systém v takovou dobu, jakou
uzna za vhodnou, bez ohledu na to, kolik je hodin. Systém musi byt dale dostupny
po cely ¢as, po ktery je danym uzivatelem pouzivan.

e NPO02: Systém musi ukladat zahashovana hesla — Systém by m¢l v kazdém pfi-
padé, kdy se registruje néjaky uzivatel, ukladat zahashovana hesla. Tedy by mél ulo-
zit jakékoliv heslo takovym zplisobem, aby nebylo mozZné z pouzitého tvaru vycist,
o jaké heslo se jedna. Pouziti kddovani hash je nevratné, a tedy bezpecné.

e NPO03: Systém musi byt piehledny — Systém by m¢l byt v takovém tvaru, aby se
v ném dokazal vyznat 1 uzivatel, ktery ho poprvé navstivi a nema s nim diivé;jsi zku-
Senost. Hlavni funkcionalita systému by méla byt lehce k nalezeni a jasné znazor-
néna. Systém by nemél plsobit odpudivé a narocné.

e NP04: Systém musi byt lehce pouzitelny — Systém by mél byt lehce pouzitelny i
pro uzivatele, ktery neni s podobnymi systémy tak zkuSeny. VSechny prvky v sys-
tému by mély davat smysl a byt umistény tak, aby bylo na prvni dojem jasné na co
slouzi. Poptipadé by mél byt pouzit néjaky jednoduchy navod, jenz by pomohl se

e NPO05: Systém musi zamezit pristup k datiiom neautorizovanym osobam — Systém
by mél fungovat takovym zpiisobem, aby se k datiim slouzicim jednomu uzivateli
nedostal druhy uZivatel. Jednotliva data musi byt spravné pfifazena piihlaSenému

uzivateli.
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e NPO06: Systém musi byt efektivni — Systém by mél byt efektivni. To znamena, ze
musi v co nejkratsim Case splnit vSechny piifazené tlohy, a to bez necekanych pro-
blému.

e NPO07: Systém musi uklidat data do databaze — Systém musi ulozit vSechna data
o uzivateli nebo uzivatelem vytvorena data do databaze. Neméla by nastat situace,
kdy budou néjakéa dilezita data neulozena a po prepnuti do jiné ¢asti systému nadobro
ztracena, pokud k tomu neni diivod. Databaze by méla uchovavat néktera data zasif-

rovand, a to z divodu tniku osobnich dat.

4.3 Aktéri

Nedilnou soucasti analyzy software jsou aktéfi. Predstavuji totiz abstraktni entitu, ktera
pfimo interaguje se systémem a stoji mimo hranice systému. Jako aktéra si miizeme pied-
stavit naptiklad uzivatele, extérni systémy nebo tieba hardware. Vyuziti aktérii najdeme i
v ndvrhu aplikace pro odhad software. Analyzovany systém obsahuje dva aktéry, a to pfi-
hlaSeného uzivatele a nepfihlaSen¢ho uzivatele. Kazdy aktér se v systému bude chovat jinym
zpisobem a dostane se do riznych ¢asti systému. Hlavnim aktérem, ktery bude plnit vétSinu
funkci, které budou zpracovany, bude ptihlaSeny aktér. Ten diky registraci dostane pfistup
k dulezitym ¢astem systému. NepiihlaSeny aktér bude slouZzit hlavné k pfihlaseni a registraci

do systému. Oba tito aktéfi jsou znazornéni graficky na obrazku (Obr. 4). [14]

uc Akteri .~

Fiihlaseny uiivatel Nepiihlaseny uiivatel

Obrazek 4 — Aktéfi v systému
o Prihlaseny uzivatel — Aktér predstavujici uzivatele, ktery je zaregistrovan a zaroven
piihlaSen. Tento aktér bude interagovat se systémem pouze v piipad¢ validniho pii-
hlaseni do systému. Tento aktér bude moct vykonavat vSechny vypocty a dale s nimi

pracovat.
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e NeprihlaSeny uZivatel — Aktér predstavujici uzivatele, jenz neni v systému zaregis-
trovan. Vyuziti tohoto aktéra je v ptipad¢, kdy se dany uzivatel potiebuje ptihlasit

nebo registrovat do systému.

4.4 Model pripadi uziti

Jednéd se o dynamicky model popisujici chovani systému. Vyuzivaji se k realizaci poza-
davkt. Cilem modelu ptipadl uziti je pfifazeni jednotlivych ptfipadii uziti jednotlivym poza-
davkiim. To znamena, ze kazdy pozadavek by m¢l byt zastoupen piipadem uziti. Jedna se
zde pouze o funkéni pozadavky. Ptipad uZiti popisuje chovani systému z pohledu uzivatele

a pomoci krokt definuje piesny postup uzivatele k tomu, aby doséhl konkrétniho cile. [3]
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uc Model pripadu uZiti

uco3: Odhlaseni ze

systému N
UC03: Zobrazeni

detailu vykonaného
projektu

UCo4: Smazani uétu

ze systému

uUC10: Zobrazeni
viech vykonanych
projekta

Zz

N&stroj pro odhad rozsahu software

UC11: Smazani
projektu

UC13: Zména hesla

UC14: Zména

)

prihlageny uiivates
(from

UCD1: Registrace do

systému

uco2: prihlaseni do

systému

Akteri}
R UC12: Zobrazeni
LCus: Vysensroies osobnich informaci
PDF
UC}E: ?_alo.zem UQ05: VioZeni vstupd
nového projektu
Nepiihlageny uiivate\

(from

Akteri)

osobnich informaci

U007: Vypocet
metody use case
points

UC06: Vlioenivstupd
ruéné

UC15: VioZeni souboru

Obrazek 5 — Model ptipadl uziti pro prototyp aplikace

Pro realizaci pozadavkll zminénych vySe slouzi obrazek (Obr. 5), na kterém je znazornén

model pfipadii uziti. Na modelu jsou zastoupeni oba aktéfi, jenz n¢jakym zpisobem budou

vstupovat do aplikace. Kazdy z téchto aktérGi ma ptifazené riizné piipady uZiti, a to podle

toho, jak bude kazdy aktér pracovat s navrhnutym systémem. Z obrazku je vice jasné, jaky

bude rozdil, zda je uzivatel pfihlaSeny ¢i nikoliv. PfihlaSeny uzivatel dostane moznost vyu-

ziti velkého poctu ptipadl uZziti, ve vysledné aplikaci to znamena, ze bude moct vyuzit vS§ech

funkci, oproti tomu nepfihlaSeny uzivatel nebude moct vykonat téméf nic.
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4.5 Specifikace pripadu uziti

Dalsim krokem v navrhu prototypu aplikace je specifikace piipadi uziti. V praxi to zna-
mena, ze ke kazdému ptipadu uziti je vytvoren tzv. scénaf. Jedna se o posloupnost krok,
kterou by uzivatel, ¢i jina entita, vykonal pfi splnéni daného problému. Primarni scénaft ob-
sahuje idedlni prichod piipadem uziti. Mysli se tim to, Ze ptfi vykonani nenastanou zadné
problémy, ani zadné necekané udalosti, které by vedly k nesplnéni cile v dané situaci. Ovsem
neexistuje situace, kterd by byla vzdy idealni, a to ani zde. K tomu slouzi tzv. alternativni
scénaf. Jedna se zde o situaci, kdy nastane n¢jaka chyba a vysledna situace se ubird jinym
smérem, nez se oCekavalo. To v§e musi byt ocekavano a oSetieno. Alternativni scénar se
vyuziva i v situacich, kdy mé naptiklad uZzivatel vice moznosti, jak pokra¢ovat. Primarni
vykond jednu moZnost a alternativni druhou. V tabulce (Tab. 2) je zndzornén primarni scénaf
ptipadt uziti UDCO1, kde dochézi k registraci uzivatele do systému, a to bez sebemensich

problém. [3]

Tabulka 2 — Scénaf pro registraci do systému

Nazev: Registrace do systému

ID: UCO001

Charakteristika:

Popisuje registraci uzivatele do systému

Primarni aktér:
Nepftihlaseny uzivatel
Vedlejsi aktéti:
Nejsou

Vstupni podminky:

Uzivatel se musi nachazet v systému
Vystupni podminky:

Uzivatel musi mit moZnost se piihlasit

Hlavni scénaf:
Krok | Aktér/Systém Popis

1 Nepftihlaseny uZzivatel | Klikne na tlacitko "Registrovat"

2 Systém Zobrazi prazdny formulaf registrace

3 Nepftihlaseny uzivatel | Vyplni platné informace do formulare
4 Nepftihlaseny uZzivatel | Klikne na tlacitko "Registrovat"

5 Systém Zkontroluje, zda jsou validni vstupy

6 Systém Potvrdi spravné vstupy

7 Systém Vytvofii Gcet uzivateli

8

- Timto ptipad uziti konci
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Alternativni scénafe:

UCO001a — Nevalidni nebo prazdné vstupy
UCO001b — Email je jiz zaregistrovany

V tabulce (Tab. 2) je zobrazen primarni scénat pro registraci do systému. Je v ném znazornén

ptesny postup, jak uzivatel postupuje pii registraci do systému a jak systém reaguje na jeho

pokyny. Ve scénafi vystupuje pouze nepiihlaseny uzivatel, ktery jako jediny ma moznost

registrace, jak je zndzornéno v modelu piipada uziti (Obr. 2).

Tabulka 3 — Alternativni scénarf pro registraci do systému: Nevalidni vstup

Nazev — Alternativni scénaf: Nevalidni nebo prazdné vstupy

ID: UCO001a

Charakteristika:

Zachyceni alternativniho toku ptipadu uziti

Alternativni scénaf:

Krok | Aktér/Systém Popis
1 Systém Nalezne chybu ve vstupech
2 Systém Vypise chybovou hlasku

V tabulce (Tab. 3) je zndzornén alternativni scénaf pro registraci do systému (Tab. 2). Jedna

se o scéndf zachycujici vyjimku v zadani vstupll od uzivatele. Pfipad miiZe nastat v situaci,

kdy uzivatel zada Spatna data (napf. Cislo v kolonce ,,Jméno*) nebo nezadd zadna. Systém

zareaguje vypsanim chybové zpravy jako je vidét ve scénafi.

Tabulka 4 — Alternativni scénaf pro registraci do systému: Neplatny email

Nézev — Alternativni scénaf: Email je jiZ zaregistrovany

ID: UC001b

Charakteristika:

Zachyceni alternativniho toku ptipadu uziti

Alternativni scénaf:

Krok | Aktér/Systém Popis

1 Systém Nalezne email, ktery je jiz zaregistrovany v systému

2 Systém VypiSe chybovou hlasku
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V tabulce (Tab. 4) je druhy alternativni scénaf pro registraci do systému. Tentokrat zachy-
cuje vyjimku, kdy se bude chtit registrovat uzivatel, ktery se jiz registroval a dany email se

jiz nachazi v databazi registrovanych uzivateld.

Tabulka 5 — Scénar pro vloZeni vstupli rucné

Nazev: Vlozeni vstupii ru¢né

ID: UC002

Charakteristika:

Popisuje vkladani vstupti ruéné od uzivatele

Primarni aktér:

PtihlaSeny uzivatel
Vedlejsi aktéti:
Nejsou

Vstupni podminky:
Nejsou

Vystupni podminky:

Nejsou

Hlavni scénaf:
Krok | Aktér/Systém Popis

Piihlaseny uzivatel | Vlozi informace o aktérech

PtihlaSeny uzivatel Vlozi informace o ptipadech uziti

1

2

3 PtihlaSeny uzivatel Vlozi ¢iselné hodnoty technickych faktort
4 Ptihlaseny uzivatel VloZi ¢iselné hodnoty faktort prostiedi
5

6

Systém Je pfipraven na dal$i kroky

- Timto ptipad uziti konci

Alternativni scénafe:
Nejsou

Dalsi scénat (Tab. 5) se tyka vloZeni vstupil ruéné. Uzivatel by mél mit moZnost vloZit

vSechny vstupy, a to bez zadnych vstupli od systému.

Tabulka 6 — Scénéat pro vlozeni souboru jako vstupu

Nézev: Vlozeni souboru jako vstupu
ID: UC003

Charakteristika:

Popisuje vkladani souboru jako vstupu

Primarni aktér:

Ptihlaseny uzivatel
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Vedlejsi aktérti:

Nejsou

Vstupni podminky:

Uzivatel musi byt piihlaSeny v systému

Vystupni podminky:

Nejsou

Hlavni scénaf:

Krok | Aktér/Systém Popis

1 Ptihlaseny uzivatel | Vlozi soubor

2 Systém Zkontroluje soubor, zda je povoleny
3 Systém Je pfipraven na dalsi kroky
4 - Timto piipad uziti konci

Alternativni scénafe:

UC003a - Spatny format souboru

Tabulka 7 — Alternativni scénaf pro vlozeni souboru jako vstupu

Nézev — Alternativni scénaf: Spatny formét souboru
ID: UC003a

Charakteristika:

Zachyceni alternativniho toku ptipadu uziti

Alternativni scénéfr:

Krok | Aktér/Systém Popis
1 Systém Detekuje soubor, ktery neni povoleny
2 Systém VypiSe chybovou hlasku

V dalsi tabulce (Tab. 6) se nachazi scénaf pro vlozeni souboru, ktery slouzi jako vstup. Dale
je v tabulce (Tab. 7) jeho alternativni scénat, ktery detekoval Spatny format vkladaného sou-

boru.

Tabulka 8 — Scénat pro vypocet metody use case points

Nézev: Vypocet metody use case points
ID: UC004

Charakteristika:

Popisuje pribeh vypoctu metody
Primarni aktér:

Ptihlaseny uzivatel
Vedlejsi aktéti:
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Nejsou

Vstupni podminky:

Uzivatel musi byt piihlaSeny v systému

Vystupni podminky:

Nejsou

Hlavni scénaf:

Krok | Aktér/Systém Popis

1 PtihlaSeny uzivatel Klikne na tla¢itko vypocitat

2 Systém Zkontroluje, zda jsou vSechny vstupy validni
3 Systém Zkontroluje, zda se nenachazeji prazdné vstupy
4 Systém Dosadi vSechny vstupy do vzorci

5 Systém Provede vypocet

6 Systém VypiSe vysledek vypoctu

7 Systém Ulozi vysledek do databaze

8 - Timto ptipad uziti konci

Alternativni scénafe:

UCO004a - Zpracovani vstupt ze souboru
UCO004b — Nalezeni nevalidnich vstupti
UC004¢ — Nalezeni prazdnych vstupti

vvvvvv

metody use case points. Tento primarni scénaf pocita se vstupy, které jsou vlozeny rucné a

jsou bez problém.

Tabulka 9 — Alternativni scénat pro vypocet: Zpracovani souboru

Nézev — Alternativni scénaf: Zpracovani vstupli ze souboru
ID: UC004a

Charakteristika:

Zachyceni alternativniho toku ptipadu uziti

Alternativni scénaf:

Krok | Aktér/Systém Popis

1 Systém Otevie soubor

2 Systém Zpracuje soubor

3 _ Pokracuje se krokem 2

V tabulce (Tab. 9) je prvni alternativni scénar pro vypocet, a to scénar pro zpracovani sou-
boru. Zde dochazi k pfidani zpracovani souboru a napojeni na dalsi kroky do primarniho

scénare.
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Tabulka 10 - Alternativni scénaf pro vypocet: Nevalidni vstup

Nazev — Alternativni scénaf: Nalezeni nevalidnich vstupii
ID: UC004b

Charakteristika:

Zachyceni alternativniho toku ptipadu uziti

Alternativni scénar:

Krok | Aktér/Systém Popis
1 Systém Nalezne nevalidni vstup
2 Systém Zobrazi chybovou hlasku

Tabulka 11 — Alternativni scénat pro vypocet: Prazdny vstup

Nazev — Alternativni scénai: Nalezeni prazdného vstupu
ID: UC004c

Charakteristika:

Zachyceni alternativniho toku ptipadu uziti

Alternativni scénaf

Krok | Aktér/Systém Popis
1 Systém Nalezne prazdny vstup
2 Systém Zobrazi chybovou hlasku

Tabulky (Tab. 11, Tab. 12) obsahuji alternativni scénate pro vypocet, a to pro nalezeni prazd-
nych vstupil a pro nalezeni nevalidniho vstupu, kterym se mysli napt. slovo misto ¢iselné

hodnoty.

4.6 Realizace pripadu uziti

Posledni zminénou c¢asti analyzy bude realizace ptipada uziti. Jedna se o ptehled vytvote-
nych ptipadl uziti, které maji pokryt pozadavky. Jak jiz bylo zminéno, kazdy pozadavek by
mél byt pokryty minimalné jednim ptipadem uziti. Ke grafickému znazornéni ptehledu rea-
lizace slouzi tzv. matice vztahd. Jedna se o matici, kde jsou zapsany vSechny pozadavky
spolu se vSemi piipady uziti. Pokud néktery ptipad uziti pokryva néktery pozadavek, najde
se jeho prisecik a oznac¢i se. V matici lze snadno zobrazit pifipad, kdy jeden ptipad uziti

pokryva vice pozadavki najednou.
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Sprava historie::FPL?: Systém umi smazat projekt
Sprava historie:FP19: Systém uml zamezit pifstup nepfi
Sprava historie::FP20: Systém uml ukdzat detail projekt.)
Sprava prihlasenl::FPO2: Systém uml smazat Otet regist
Sprava piihlaSen(::FPO3: Systém umi prihlasit ulivatele
Sprava prihlasent::FPO4: Systém uml odhlasit uiivatele
Sprava ufivatele:FP2L: Systérm umni ukdzat ulivateli jeh
Sprava ufivatel e FP22: Systérn umni zmenit heslo danéh
Sprava ufivatele: FP23: Systém uml zménit osobnl infor
Sprava vstupli:FPOS: Systém uml vlofit vstupy rudn

S prava vstupt:FPOG: Systém umi vioZit soubor jako vstu;
Sprava vstupli:FPOT: Systém uml kontrolovat, 2da nejso
Sprava vstupl:FPOE: Systém umi kontrolovat, zda jsou
Sprava vstupli:FPO9: Systém uml zpracovat vstupy
Sprava wypoltl: FPL0: Systém umnl wykonat wypolet met
Sprava wpottl: FPLL: Systém umi wpsat piehled o odh
Sprava wpoltl: FPL2: Systém uml wigenerovat POF soul
Sprava wpottls: FPL3: Systém umoZnl we enerovat POF |
Sprava wpottl: FPLA: Systém umnl zalofit now projekt s
Sprava wWpoith:: FP1S: Systém uml zalofit now projekt

+ | Source

f Sprava piihlaSen(:: FPOL: Systém uml registrovat uéivate

Model piipadu uZiti:UC01: Registrace do systému

T

Model piipadu uZiti:UC02: piihladeni do systému
Model pfipadu uZiti:UC03: Odhlddens ze systému =

Model pfipadu uZiti:UC04: Smazani Gétu ze systému =

Model pfipadu uZiti:UC05: VieZeni vstupl G | G

Model pfipadu uZiti:UC06: VleZeni vstupl ruéné L]

Model pipadu uZiti:UCOT: Vypodet metody use case p... = | == = | =
Model piipadu uZiti:UC08: Vygenerovani PDF = | =

Model pripadu uZiti:UC0%: Zobrazeni detailu vykonané... &= =

Model piipadu uZiti:UC10: Zobrazeni viech vykonanyc... G | G

Model piipadu uZiti:UC11: Smazani projektu Ll L]
Model piipadu uZitiz:UC12: Zobrazeni osobnich inform... El

Model piipadu uZiti:UC13: Zména hesla =

Model pfipadu uZiti:UC14: Zména osobnich informaci =

Model pripadu uZiti:UC13: VleZzeni soubaru =

Meodel pripadu uZiti:UC16: ZaloZeni nového prejektu = | -
Obrazek 6 — Matice vtahli mezi poZadavky a ptipady uZiti

Na obrazku (Obr. 6) je zteteln¢ viditelné, Ze je pokryt kazdy funkéni pozadavek. Nachazi se

zde vice ptipadd, kdy jeden piipad uZiti zpracovava vice pozadavki. Timto grafickym zob-

razenim je potvrzeno, Ze nedochazi k ptipadu, kdy by navrhnuty pozadavek nebyl zpraco-

van.

4.7 Datovy model

Prvnim diagramem, ktery se tykéd samotného navrhu aplikace, bude ERD (entity-relationship
diagram). Tento diagram slouzi pro graficky navrh databazového systému. Jak jeho nazev
napovida, obsahuje entity a vztahy mezi entitami. Entita predstavuje tabulku v databazi.
K entitdm by mély byt vzdy pfifazeny atributy, coZ jsou vlastnosti dané entity (napt. jméno

nebo vek).
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Obrazek 7 — ER diagram

Na obrazku (Obr. 7) je navrh tabulek pro feSeny prototyp, ktery obsahuje Sest entit a vztahy
mezi nimi. VSechny tyto entity se v pozd¢jsi fazi vyvoje promeéni na tabulky, do kterych se

budou ukladat vSechna dillezita data, jak o uzivatelich, tak o informacich o odhadu.

e Uzivatel — Jedna se o entitu, kterd bude piedstavovat vSechny ptihlaSené uzivatele.
Po registraci do systému se vytvoii zdznam v tabulce, ktery zptistupni pfihlaseni uzi-
vateli. Atributy této entity pfedstavuji zakladni informace o uZivateli v¢etné hesla a
pfihlasovaciho emailu.

e Projekt — Jedna se o entitu, kterd bude pfedstavovat zdkladni informace o nové vy-
tvofeném projektu spolu s vyslednou hodnotou odhadu. Na tuto entitu budou nava-
zany ostatni entity vcetné prihlaSeného uZivatele. Pfi smazani zaznamu v tabulce bu-
dou smazény i ostatni zdznamy véazané na tuhle entitu, kromé uZivatele.

e Aktér — Jedna se o entitu, kterd bude piedstavovat jednotlivé aktéry vystupujici v od-
hadu. Kazdy aktér bude mit vlastni zaznam v tabulce, aby byl voln€ ménitelny nebo
smazatelny v ptipade€, kdy neni potieba. Atributy této entity predstavuji informace
jako ndzev nebo stru¢ny popis. Nejdilezitéjsim atributem je typ aktéra, jenz bude
velmi dilezity v samotném odhadu.

e Piipad uziti — Jedna se o entitu, kterd bude pfedstavovat jednotlivé piipady uZziti
vystupujici v odhadu. Stejné€ jako u entity aktér, atributy predstavuji zakladni infor-
mace o piipadu uziti. Kazdy zdznam je vdzany na zdznam v tabulce aktér, to zna-
mena, ze v piipadé, kdy nebude v projektu Zadny zdznam aktéra, nebude moci byt

vytvofeny zdznam o ptipadu uZiti.
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e Technické faktory — Jedna se o entitu, ktera bude uchovavat informace o technic-
kych faktorech vystupujicich v odhadu. Pro kazdy projekt bude vytvoien jeden za-
znam v tabulce, kde budou zahrnuty v§echny faktory, které¢ budou voln¢ ménitelné.

e Environmentilni faktory — Jednd se o entitu, ktera bude uchovavat informace o
environmentalnich faktorech vstupujicich do odhadu. Princip fungovani této entity

je stejny, jako u entity technické faktory.

Krom¢ zminénych entit se v diagramu nachazi i vztahy, které dodavaji lepsi piedstavu o
tom, jakym zpiisobem budou tabulky v prototypu propojeny. VétSina entit je vazana
pouze na entitu projekt, ktera je v ndvrhu zésadni, ale existuje zde i vztah mezi entitami
aktér a pfipad uziti, ktery je stejn¢ dilezity a bez kterého nebude finalni aplikace fungo-

vat spravné.

4.8 Model trid

Dal$im krokem navrhu je grafické zndzornéni modelu tfid. Jedna se o navrh ttid, ktery ob-
sahuje vSechny tfidy, jez by mély figurovat v konecné aplikaci. V modelu jsou zndzornény
ttidy, které obsahuji atributy, podobn¢ jako v ERD. Rozdil je ov§em ten, ze tfidy v modelu
tfid obsahuji 1 operace, coz jsou navrhnuté metody, které by mély byt pouzity v implemen-
taci. Diky navrhu modelu tfid méme lepsi pfedstavu o pouzitych tiidach a jednotlivych me-
todach. V. mém piipad€ je model tfid udélany podle ER diagramu, s tim rozdilem, Ze jsou
navrhnuté metody. V samotné implementaci bude kazdou entitu ptfedstavovat jedna tiida,

ktera bude mit stejny ndzev 1 atributy. Na obrazku (Obr. 8) je navrh modelu ttid. [15]
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class Model tiid_/

Sluzba Entit
Aktér
+  SmazatProjeki(int): boolean
+  SmazatViechnyUseCase(int): void +  Akter_id:int
+_UloitDataZeSoubonu(strng[] +  Nazev:string
Autentizatnisluzba . 5t string cenumerations
+  Typ: Typ_akiéfi Typ_aktéii
+  KontrolaEmailu(string): boolean .
+  Piihiasit(string, string): boolean +  Duplikovataktéry(int, int): int Uzivatel
+ Registrovat(string, string, strig, strirg, string): booleen + Odebrataktéra(int]: boolean 1 Software
+ PfidatAkira(string, string, string, int): void Extém systém
| + Smazathktény(int): boolean nterni systém
| +  UpravitAktéra(Aktér, string, strirg, string): boolean Hardware
“ + ZjiEtenTypuaktéra(in: intl] Zainteresované osoby
| +  ZjiténizdaExistujeakteér(int): boolean

Utivatel
1.*
- -
N piipad ugiti
+ + azev: st
+ +  Pok tint
= t Projekt 1 N
+ SmazatOcet(int): void + Clovékohodiny: int +
+  ZménitHeslo(string, string): boolean 1 + :
+  Zménitinformace(string, string): boolean o —
S ———————————————————————— + '_/’—- 1*
o+ o + boolean
* - 1 + string, string, int, int, int): void
o CEaim + boolean
+ Verze: VerzeProjektu + echnickj faktor, Faktor prostFedi): boolean
+ DuplikaceProjektufint]:int + Upravitpfipadu boolean
+  PridatProjekt{string, string, string): int 0 2T ypyeRipad iU 2T ks
+ SmazatProjektint}: boolean +  ZjiténiExistencePiipaduUziti(int): boolean
+ VraceniProjektuSNejvylteraci(): Proekt[]
+ VjpoetProduktivity(int, int}: int
+ VypotitatOdhad(int(], intf], intf], int]): int
+ ZménitstavProjektufint, int): boolean

Faktor prostiedi —¢71 Vypocetni Sluzba
StanoveniTypuAktéra(aktér]: int

Environmentalni faktor_id: int
StanoveniTypuPfipaduUiti(PFipad Uziti): int
VypogetECH(int[]): int
VypodetTCR(int[]): int
VypogetUAW(int[]): int
'VyjpogetUUCW(int[]): int

Technicky faktor

gramovacihojazyka: int
ozadavki: int

Casova odezva: int

+
+

+

.

.

+ na gasteény tivazek:int
+ aplikacemi: int

+ ZkuSenosti s objektovou orientaci: int
+

+

+

+

+

.

Znalost projektu: int

DuplikovatFaktoryProstredi{in, int): void
piidatFaktory(Faktor prostiedi): void
SmazatFaktoryProstredi{int): boolean

tieti strany: int ‘ ‘
aniz int PDF sluzba
ZménitFaktory(Faktor prostFedi, faktor prostect):void QO T A

ZpracovatProvjpocetlintl: int[]

PevedenXMLnastring(xmlstruktura): string[]
VytvoreniTextuPDF(Projekt, Akiéfi, Pripady uiti, Technickj faktor, Faktor prostfedil: void
VytuoiitPDF(Projekt, Aktér, Piipad ufiti, Technicky faktor, Faktor prostred): void

Specialni pozadavky na bezpeénost: int
Specialni kolent: int

Technické faktory_ld: int
Znovupoutitelnost kédu: int

DuplikovatTechnickéaktory(int, int): void
PiidatFaktory(Technickj faktor): void
SmazatTechnickéFaktory(int): boolean
ZménitFaktory(Technicky faktor, Technicky falor): vid
ZpracovatProvipotet(int): int(]

Obrazek 8 — Model tfid

o Uzivatel — Ttida, ktera predstavuje uzivatele. Atributy popisuji vlastnosti uzivatele.
o SmazatUcet(int) — Jedna se o metodu, ktera ma za (ikol smazat daného uziva-
tele a vSechny projekty, které jsou s danym uZivatelem spojené. Vstupnim
parametrem je id aktualniho uZzivatele, jenZ mé byt smazéan. Toto id je v me-
tod€ vyuzito 1 na zjiSténi projektli zaloZenych uZivatelem.
e Projekt — Ttida, kteréd pfedstavuje zaloZeny projekt. Atributy popisuji vlastnosti jed-
notlivého projektu.
o VrdceniProjektuSNejvyssilteraci() — Jedna se o metodu, kterd mé za ukol vra-
tit seznam vSech projekta spojenych s aktudlnim uzivatelem. Pokud se v da-
tabazi nachazi vice projektl se stejnym nazvem, vrati vzdy ten, co mé vetsi a
zaroven nov¢jsi hodnotu iterace. Nema vstupni parametr a vraci vybrané pro-
jekty, které jsou pfipravené na dalsi praci.
o VypocitatOdhad(int[],int[],int[], int[]) — Jedna se o metodu, kterd ma za tkol
provést odhad metody use case points. Vstupnimi parametry jsou vSechny
potiebné hodnoty pro provedeni odhadu. Vystupem z této metody je vysledna

hodnota UCP, tedy hodnota odhadu.
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o ZmenitStavProjektu(int, int) — Jedna se o metodu, kterd mé za kol zménit
stav projektu z nedokonceného na dokonceny. Druhym ukolem této metody
je ulozeni vysledné hodnoty UCP do databaze. Vstupnimi parametry je id
projektu a hodnota UCP.

o VypocetProduktivity(int,int) — Jedna se o metodu, kterd mé za kol vypocitat
produktivitu v ¢lovékohodinach. Vstupnimi parametry je UCP hodnota od-
hadu a id projektu.

e Aktér — Trida, kterd predstavuje jednotlivého aktéra vystupujiciho v odhadu. Atri-
buty této tfidy predstavuji vlastnosti aktéra.

o ZjisteniTypuAktéra(int) — Jedna se o metodu, kterd ma zjistit typ vSech aktéru,
jenz maji byt pouziti v odhadu. Metoda sama rozhodne, do jaké skupiny za-
fadi aktéra, a to pomoci predem zvolenym pravidliim. Vstupnim parametrem
je id projektu a vystupem pole roztiidénych aktérti ptipravenych vstoupit do
odhadu.

o ZjisteniZdaExistujeAktér(int) — Jedna se o metodu, ktera ma rozhodnout, zda
se v databazi nachazi alespon jeden zaznam aktéra u dané¢ho projektu. Tato
kontrola je z divodu pfifazeni aktéra k ptipadu uziti. Vstupnim parametrem
je id projektu a vystupem pravda nebo nepravda.

e Pripad uziti — Ttida, ktera predstavuje jednotlivy pifipad uziti v odhadu. Atributy
ttidy popisuji vlastnosti jednotlivych ptipadl uZiti.

o UcpProPripadUziti(int, Technicky faktor, Faktor prostredi) — Jedna se o me-
todu, kterd ma vypocitat hodnotu ucp pro jednotlivé piipady uziti. Vstupnimi
parametry jsou id projektu, technické faktory a faktory prostfedi. Metoda vy-
pocita hodnoty pro vSechny piipady uziti najednou. Po vypocitani hodnoty
pro jednotlivy ptipad uZiti, metoda uloZi zdznam do databaze.

o ZjistitTypyPripadiUziti(int) — Jedna se o metodu, kterd ma zjistit typ vSech
ptipadl uziti, jenz maji byt pouziti v odhadu. Princip stejny jako v podobné
metod¢ u entity aktér.

o ZjisteniExistencePripaduUZziti() — Jedna se o metodu, ktera ma rozhodnout,
zda se v databazi nachézi alespon jeden zdznam ptipadu uziti u daného pro-
jektu.

e Technicky faktor — Ttida, ktera ptedstavuje technické faktory vstupujici do odhadu.
Atributy tfidy pfedstavuji jednotlivé faktory.
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o Faktor prostiedi — Trida, kterd predstavuje faktory prostedi vstupujici do odhadu.
Atributy tfidy ptedstavuji jednotlivé faktory.

V navrhu modelu tfid jsou navrhnuty pro jednotlivé tfidy metody, které jsou si podobné a
maji stejny Gcel s tim rozdilem, ze jsou navrhnuty pro rizné prvky odhadu, ale maji stejny

nebo podobny princip. Takovymi metodami jsou:

e Pridani prvki — Jedna se o skupinu metod, ktera ma za ukol ptidat do odhadu né&jaky
prvek, ktery je zadan. Pifidanim daného prvku je mysleno pfidani zaznamu do jed-
notlivych tabulek a dal§i mozné prace s nimi. Vstupnimi parametry jsou potiebné
informace o dané entit¢, v nékterych ptipadech doplnéné o id projektu.

e Odebrani prvki — Jedna se o dvé skupiny metod. Prvni skupina odebirad pouze jeden
zaznam. Piikladem je odebrani jednoho aktéra pti vkladani informaci o aktérech.
Druhou skupinou je smazani v§ech zdznami, které jsou spojeny s danym projektem.
Vstupnim parametrem je vzdy id projektu nebo id daného prvku.

e Uprava prvki — Skupina metod, ktera upravuje dany zaznam v databazi. Dostupné
jen u nékterych tiid. Vstupnimi parametry jsou proménné, které mohou byt zménény.

e Duplikace prvki — Jedna se o skupinu metod, kde dochazi k duplikaci vSech prvki,
a to z dlivodu nové iterace projektu. Stary dokonceny projekt zlistane beze zmény a
novy muze byt roz§ifeny nebo zménény.

V navrhu modelu tiid se kromé tfid reprezentujicich entity z ER diagramu nachazi i1 rozsitu-
jici tfidy, které jsou oznaceny jako sluzby. Kazda sluzba je vytvofena na vykonavani urcité
¢innosti. Ditvodem vytvofeni takovych sluzeb je zachovani ptfehlednosti a znovu pouZzitel-

nosti. Tyto tfidy jsou:

e Vypocetni sluzba — Ttida, ktera slouzi k vypocetnim operacim. Odehravaji se zde
vSechny dil¢i vypoclty, jez jsou dilezité pro vypocet odhadu. Kromé vypocti zde
probiha 1 stanoveni typl aktéra a ptipadu uziti pro vypocet hodnot UCP pro jednot-
livé ptipady uziti.

e Autentizacni sluzba — Ttida, ktera slouzi k autentizaci uzivatele. Vykonéava se zde
registrace a piihlaseni do systému. Dale je zde metoda pro kontrolu, zda dany email
neni jiZ pouZit v systému.

e PDF sluzba — Ttida, ktera slouzi k praci se soubory PDF. Dochazi zde ke generovani
souboru, kde se uchovavaji vSechny informace o vybraném projektu. Kromé tohoto

zde probiha i zpracovani XML struktury a jeji prevod na textovy fetézec.
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o Sluzba entit — Ttida, ktera slouzi k praci vice entit zdroven, tedy tfida, kde se potka-
vaji vSechny entity a nedochézi zde ke kolizi importti. Nachazi se tu metoda pro sma-
zani celého projektu a metoda pro smazani vSech ptipadii uziti, které jsou v projektu
vazany na urCitého aktéra. Dale je tu metoda pro ulozeni vSech dat ze souboru do

databaze.

4.9 Realizace UC

Poslednim krokem v navrhu prototypu aplikace bude realizace piipadu uziti. K tomu se vy-
uzije sekvencni diagram, ktery ndzorné¢ ukaze, jak budou probihat jednotlivé kroky za sebou.

Tedy bude o néco malo zietelnéjsi, co se vykona diive a co pozdé&ji. I zde budou ukédzany

vvvvvv
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sd vypozet
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Obrazek 9 — Sekvencni diagram: Vypocet metody use case points
Prvnim sekven¢nim diagramem je diagram ukazujici pribéh vypoctu vybrané metody, ktery
je na obrazku (Obr. 9). Pfed samotnym vypoctem prob&hne nejdiive piiprava, kde dojde
ke zpracovani vstupt. Jakmile jsou vstupy v pozadovaném formétu, dojde k zavolani me-
tody na vypocet. Jak jiz bylo zminéno, pro jednotlivé vypocty je vytvofena tfida vypocetni
sluzba, kde dojde k vypoctu dil¢ich ¢asti. Poslednim krokem je podminka, zda je vysledna
hodnota vétsi nez nula a poté se vypocitaji hodnoty UCP pro jednotlivé ptipady uZziti a zméni

se stav projektu na dokonceny.
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sd Zpracovani souboru /

% PDF sluzha
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Obrazek 10 — Sekvenéni diagram: Zpracovani souboru

Na obrazku (Obr. 10) je znazornény sekvencéni diagram pro zpracovani souboru. Pro zpra-

covani je pouzita PDF sluzba, kde je pfevedena XML struktura s daty na jednotlivé prvky,

které se nasledné ve sluzbé entit ulozi do databaze.
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S IMPLEMENTACE PROTOTYPU APLIKACE

V této kapitole jsou ukazany vSechny faze vyvoje prototypu aplikace. Jsou zde popsany faze
problematiky od zalozeni projektu az po finalni vzhled a funkcnost prototypu. Cely postup
implementace véetné ndzvi proménnych a metod bude v anglickém jazyku, tedy doporuce-

ném jazyku pro vyvoj aplikaci.

5.1 Uvod do implementace

V prvni fazi se nejdiive musi objasnit ¢eho se ma dosahnout a jakym zptisobem se ma prace

vykonavat.

5.1.1 Cil implementace

Cilem implementace je dosahnout funk¢éniho prototypu aplikace pro odhad rozsahu software.
Aplikace by méla spliiovat vSechny vlastnosti, které byly znazornény a popsany dfive v ana-
Iyze a navrhu. M¢ly by byt splnény vSechny pozadavky, a i zptisob pouziti by mél odpovidat
navrhu. V idedlnim ptipadé by mél byt uzivatel schopen pii zadani validnich vstupt, nebo
pii vloZeni souboru, dostat spravny odhad rozsahu software. Déle by mély byt splnény pod-
minky, které jasné tikaji, kde se mlize uZivatel pohybovat, v zavislosti na tom, jestli je pii-
hlaSeny ¢i nikoliv. Splnéna by méla byt i funkcénost databaze, kterd by méla uchovavat
vSechny diilezité informace a data, jak uZ o uZivatelich, tak o provedenych vypoctech. Vzhle-
dem k tomu, Ze se jedna o prototyp, kone¢na aplikace by méla byt rozsifena o dalsi vypocty,

ale o tom v posledni kapitole.

5.1.2 Vyvojové prostiredi

Pro prototyp aplikace s microframeworkem Flask mtze byt pouZito n€kolik vyvojovych pro-
stiedi (déle jen IDE — Integrated Developnent Enviroment). Neexistuje zadné idealni, zalezi
Cisté na preferencich vyvojate. Pro vyvoj bude pouzito vyvojové prostiedi Visual Studio
Code, které ma oznaceni open-source, tedy je zdarma ptistupné vSem uzivatelim. Jedna se
o IDE, ve kterém lze vytvofit rizné typy aplikaci, a to v rliznych programovacich jazycich.

Pro vyvoj webovych aplikaci se hojn€ vyuziva i diky své jednoduchosti a ptehlednosti.

5.1.3 ZaloZeni projektu

Prvnim krokem pfii zaloZeni nového projektu je stazeni Pythonu do pocitace. Bez tohoto

stazeni by nasledny projekt, ani zadné jiné projekty v programovacim jazyku Python
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nefungovali. DalSim krokem je staZeni a instalace balicku Flask, ktery obsahuje dilezité
knihovny pro tvorbu webovych stranek. Stazeni a instalace probiha v piikazovém tadku vy-
braného vyvojového prostiedi, a to po zadani piikazu ,,pip install Flask* [16]. Timto zpiiso-
bem budou pozdé¢ji stazeny a nainstalovany dal$i dalezité balicky s knihovnami, jez budou

dualezité ke spravné funkcnosti a béhu aplikace.

5.2 Struktura projektu

Dilezitou soucasti projektu je navrh struktury. Jedna se o mista ulozeni jednotlivych sou-
bort. Struktura by méla byt volena takovym zpiisobem, aby byl vysledny projekt co nejpie-
hlednéjsi a dalo by se v ném rychle vyhledavat. Struktura projektu tvofeného microframe-
workem Flask neni pfesné€ dana, takZe si ji kazdy voli podle sebe. OvSem je dobré dodrzovat
néjaké postupy, aby se v projektu orientovalo vice vyvojairt. Adresatf, kde jsou ulozeny
vSechny soubory a podadresare, se nazyva kofenovy adresar. V piipade popisované aplikace
z nich je website, kde jsou ulozeny vSechny dalsi podadresate, které obsahuji soubory slou-

zici pro funk¢ni ¢ast aplikace.

~ WEB1
» __pycache__
> instance
> migrations
» website

.05 Store

main.py

Obrazek 11 — Struktura aplikace

Na obrazku (Obr. 11) je vidét zdkladni struktura aplikace. Podadresat pycache je automa-
ticky generovany adreséf, kde je ulozen soubor s ptiponou .pyc. Jednd se o soubor, ktery
uchovava diive zminény bajtkod. Ten se uklada v paméti cache a pravé ve zminé€ném sou-
boru, ktery se nachézi v tomhle adresati. Pfi opétovném spusténi programu bude z tohoto
divodu vSe rychlejsi [10]. DlleZitou soucasti kofenoveého adresare je soubor main.py, ktery

slouzi jako hlavni soubor pifi nacteni aplikace. Dal$imi podadresafi, jenZ se nachazeji
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v kofenovém adresafi, jsou instance, ktery obsahuje databaze a migrations, ktery obsahuje

migrace k databazim.

~ website

> __pycache__

> entity

» routes

> Services
> static

> templates

_init__.py

Obrazek 12 — Struktura website

Na obrazku (Obr. 12) je struktura adresate website, ktery obsahuje vSechny soubory slouzici
k béhu aplikace. I zde se nachazi  pychace , jenz ma tu stejnou funkci jako v kofenovém
adresafi. Ve sloZce entity se nachazeji vsechny tfidy, jenz slouzi jako entity v databazi a jsou
totozné, jako v ndvrhu modelu tfid. V podadreséti routes se nachazeji soubory, které¢ zajis-
tuji pfifazovani URL adres a slouZi k pohybu po webové aplikaci. Neméné diileZitym poda-
dresafem je Service slouzici k uchovani soubort, které obsahuji funkénost, jako je naptiklad
generovani PDF souborti nebo kondni jednotlivych vypocta. Dal§im je podadresat templates,
kde jsou uloZeny soubory s ptiponou .html slouzici pro stranky, které mize kazdy uzivatel
vidét. Poslednim podadresafem nachézejici se zde je podadresar static. V ném se nachazeji
soubory s piiponami .css a .js. Soubor s piiponou .css obsahuje jazyk CSS, ktery slouzi pro
upraveni jednotlivych prvkl nachazejicich se na strance, tedy v HTML souboru. JS soubor
obsahuje jazyk JavaScript, ktery slouzi pro dynamické chovani stranky. Struktura je volena

takovym zpiisobem, aby byla co nejptehledngjsi, a aby byl kazdy soubor znovupouZitelny.
5.3 Konfigurace prototypu aplikace

5.3.1 Inicializace

Inicializace aplikace nastdva v moment zapnuti aplikace, a to volanim metody create_app().
Tato metoda se nachazi v souboru _ init _.py, tedy inicializa¢ni soubor aplikace nachazejici

se v adresati website. Ukolem tohoto souboru je zajistit spravnou funkénost viech dilleZitych

vvvvvv
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1 from flask import Flask

3 - def create_app():

4 app = Flask{__name__)

app.config[ 'SECRET _KEY'] = 'bakalarka frydl’

(¥}

Obrazek 13 — Inicializace aplikace

Na obrazku (Obr. 13) je vidét zékladni ¢ast metody, kterd je volana po spusténi aplikace. Na
prvnim fadku dochazi k importu tfidy Flask z modulu flask a na fadku ¢tyti se do proménné
app vytvafi instance této tfidy. Proménnd _ name__ pomaha Flasku urcit, kde se aplikace
nachazi. Radek pét je dilezity z hlediska bezpeénosti aplikace. Oznaéeni ‘SECRET KEY*
znamena tajny kli¢, ktery se pouziva k bezpecnému podepsani souboru cookie relace a také
pro dalsi rizné rozsifeni tykajici se bezpecnosti [17]. Jednim z dalSich prvki inicializova-
nych v souboru jsou tzv. blueprinty. Jedna se o moduly, které rozdéluji aplikaci. To zna-
mena, ze se jednotlivé prvky aplikace se rozdéli podle toho, co vykonavaji a vznika tak
strukturovangjsi a prehlednéjsi projekt. Prikladem mtize byt novy soubor, ktery se bude jme-

novat views.py.

1 from flask import Blueprint, render_template

views = Blueprint{'views', _ name_ )

5 [@views.route('/', methods=["GET'])
6+ def home():

return render template( " home.html")

Obrazek 14 — ZaloZeni souboru views.py

Na obrazku (Obr. 14) Ize vidét kod nachazejici se ve zminéném souboru. Na prvnim fadku
je z modulu flask vlozena tiida Blueprint a metoda render template. Na ttetim fadku je na-
zorné ukazano vytvoteni nové instance s nazvem views. Tato instance slouZi k organizaci
skupiny souvisejicich pohled a dalSich funkci v rdmci aplikace. Parametr ‘views *je identi-
fikator blueprintu, ktery se pouziva k registraci blueprintu. Proménna _ name _ urcuje, kde

se blueprint nachézi a tim pomaha Flasku urcit, kde hledat souvisejici soubory.

1 from .views import views

[N}

app.register blusprint{views, url prefix="/")

Obrazek 15 — Registrace blueprintu
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Na obrazku (Obr. 15) je vidét jakym zplsobem se registruje dany blueprint. Tento kod se
nachdzi v inicializaénim souboru, a to v metod¢ create_app(). Na prvnim fadku se nachazi
relativni import, tedy import, ktery je bez nutnosti specifikovat absolutni cestu modulu. Na
radku Cislo ti1 se vykond samotna registrace, a to pomoci metody register blueprint(), kde
vstupujici parametr views tika jaky blueprint se ma registrovat a druhy parametr tika jaky
bude mit kazdy prefix URL adresy, ktery bude spojen pravé s blueprintem views. Po ispés-
ném vykonani tohoto kdédu by se méla zobrazit uvodni strana webové aplikace. Timto zpi-
sobem se budou registrovat vSechny dalsi blueprinty, které¢ budou figurovat v aplikaci. Dal-
$imi prvky nachazejici se v inicializacnim souboru je inicializace databaze, inicializace mi-
graci k databazi a inicializace ptihlaseni uzivatele do systému. VSechny tyto prvky jsou

popsany samostatng.

5.3.2 Routing

Routing ve Flasku predstavuje mechanismus ptifazovani URL adres pro navigaci v aplikaci.
K definovani rout se vyuziva dekorator, tedy specialni funkce, kterda méni nebo rozsituje
dalsi funkci. Syntaxe definice route vypada néasledovné: @app.route(/home’, methods = [
‘GET*, ‘POST"]), pticemz znak zavinaCe piedstavuje dekorétor, proménnd app predstavuje
zaregistrovany blueprint. Nasleduje metoda route(), ktera piebira v tomhle ptipadé dva pa-
rametry. Prvnim z nich pfedstavuje podobu URL adresy, ktera mize byt libovolné zvolena
a druhy parametr predstavuje mozné HTTP metody, které mize routa pfijimat. Zde mtzou
byt zvoleny rizné HTTP metody, ovS§em metoda GET a POST jsou dvé nejcastéji volené
metody. Pokud parametr bude prazdny, automaticky se predpoklada, Ze se jedna o GET me-
todu. Tento typ zapisu se aplikuje na funkce. Kazda takova funkce ptedstavuje jeden pohled

(view). [18]

1 (@gaccount.route(’faccount’)
2 (@login_required
3 - def account_page():

4 return render template({"account/account.html”, user=current user)

Obrazek 16 — Metoda account _page

Na obrazku (Obr. 16) je ptiklad routingu na jednoduché metodé€ account page(), ktera slouzi
pro zobrazeni pohledu uctu. Jedinou funkci této metody je zobrazit stranku obsahujici infor-
mace o uzivateli. Na prvnim fadku je popsany routing, ktery neobsahuje parametr methods,

tedy je zde automaticky doplnén o HTTP metodu GET. Druhy fadek zarucuje ptistup na
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stranku pouze prihlasenému uzivateli. Dale se na obrazku vyskytuje metoda, jez vraci me-
todu render template(), kterd zobrazi potfebny pohled a informace o aktudlnim uzivateli.

Vstupem do této metody musi byt i informace o uzivateli, ktery chce vstoupit na stranku.

5.3.3 Autentizace a autorizace

Ptihlaseni do systému je v navrhovaném prototypu velmi dilezité. PfihlaSeny uzivatel do-
stane totiZ moznost volného pohybu v systému. S tim dostane moznost vytvaret projekty a
ukladat si je na pozdéji nebo je mazat. V microframeworku Flask se k piihlaSeni do systému
pouziva modul flask login, ktery v sobé obsahuje ttidu LoginManager. Diky této tiid¢€ je
mozné se piihlasit. Nejdiive je tfidu potfeba importovat do inicializa¢niho souboru, kde se
nachdzi jiz zminénd metoda create app(). Dale se musi vytvoftit instance tfidy, jako je vidét
na obrazku (Obr. 17). Poté se nastavi pohled, kde je ptihlaSovaci formuléf. Vzdy kdyz bude
chtit neptihlaSeny uzivatel vyuzit funk¢énost, kde musi byt pfihlasen, tak se automaticky zob-
razi prave tento pohled. Metoda login_app(app) inicializuje login manager s Flask aplikaci.
Parametr app je instance aplikace Flask, ke kterému se vaZze login manager. Radek pét je
definovani tzv. nacitace user loader. Jedna se o funkci, kterd slouzi k opétovnému volani
uzivatele ulozeného v relaci. Sesty a sedmy fadek definuje funkci load_user, ktera pii zavo-
lani vraci praveé aktivniho uzivatele, ktery je ulozeny v databazi. Vstupem zde je id oceka-

van¢ho uzivatele. Pokud uZivatel s timto id neexistuje, vrati se None. [19]

1 login_manager = LoginManager(app)

2 login_manager.login_wview = "auth.login’
3 login manager.init_app{app)

5 ([@login_manager.user_ loader

&~ def load user{id):

return User.query.get(int(id))

Obrazek 17 — Ttida LoginManager
Timto je ptihlasovani do systému funkcni. Dale je potfeba umoznit uzivateli se registrovat
do systému. Registrace 1 piihlaSeni uzivatele probiha ve sluzbé AuthenticationService.py,

kde jsou vytvoteny metody login() a sign_up().

5.3.4 Templates

Templates pfedstavuji Sablony textovych souborti, které se vyuzivaji na zobrazeni vSech

prvki na strance. Jedna se tedy o soubory s ptiponou .html. Vzhledem k tomu, Ze jsou tyto
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soubory vytvoreny v microframeworku Flask, mohou obsahovat i samotny kod napsany
v programovacim jazyku Python. Pfi vytvareni webové stranky s python kodem se vyuziva
engine Jinja2. Ten pii spusténi dané stranky dokéze zpracovat a propojit jak klasicky html
kod, tak zminény python kod. Funguje to tak, ze engine nejdiive zpracuje Sablonu, které
mohou byt pfedana data a poté vytvori klasicky html kéd a nasledné jej odesle klientovi.
Oproti klasickym html soubortim se za pouziti zminéného engine vytvoii soubor, ktery se
vyuziva jako spole¢na ¢ast pro vSechny dalsi soubory. V pfipad¢ prototypu se jedna o soubor

base.html, jenz ma prave tuto vlastnost.

<head>

"utf-8" />

viewport" content="width=device-width, initial-scale=1" />
‘https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@s.3.3/dist/css/bootstrap.min.css” rel="stylesheet”>
="stylesheet" href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/font-awesome/4.7.8/css/font-awesome.min.css”

<title»{% block title %}Home{¥% endblock %}</title>»
</head>

Obrazek 18 - <head> ¢ast base dokumentu

Pouze zde se setkdme s kddem z obrazku (Obr. 18). Element <head> slouzi ke konfiguraci
a definici zakladnich informaci o webové strance. Nachazi se zde metadata, coz jsou v pfi-
padé na obrazku (Obr.18) informace o kodovani znakl a zobrazeni stranky v takovém me-
fitku, aby vSichni uZivatelé méli moznost se na stranku podivat pfi rizné velikych monito-
rech nebo na mobilnich telefonech. Déle se zde nachazi dilezité odkazy slouzici pro respon-
zivni zpracovani stranky. Poslednim elementem je titulek stranky, kde je pouzita tzv. defi-
nice bloku. Jedna se o dalsi funkci v engine Jinja2, ktera se vyuzije ve spole¢ném dokumentu
a v dalSich dokumentech se rozsiii o informace urcené pro danou stranku [20]. Syntaxe je
ukdzana na obrazku (Obr. 18) pfi pouZiti elementu <title>, kde se na zacatku stanovi zac¢atek

bloku a jeho nazev, poté se napise ndzev dané stranky, a nakonec se ukonc¢i dany blok.

1% extends "base.html™ %}

1% block title %}Account{% endblock ¥}
1% block content®}

{% endblock %}|

Obrazek 19 — Rozsiteni bloki
V jiném souboru piedstavujicim jiny pohled se pouze napise kod, ktery je na obrazku (Obr.
19) a mezi zac¢atkem a koncem bloku se napiSe vhodny kod pro danou stranku. Kromé defi-

novani bloki se timto zplisobem vytvaii napiiklad podminka if nebo smycka for, ale i zde
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musi byt fadné ukonceni. Podobnym zplisobem se fesi i vypsani proménnych v html soubo-

rech, a to napsadnim piedané proménné do dvou slozenych zavorek.

Dalsim prvkem v souboru base.html je vytvoreni navigacni liSty, ktera obsahuje odkazy na
jsou volany funkeci flash(). Ve spolecném dokumentu se definuje, jakym zplisobem maji byt

zobrazeny a co maji ukazovat. Poslednim elementem je zde definice bloku content, jenz

v _c7

5.3.5 Databaze

Vsechny vypocty a dalsi informace, které v prototypu aplikace vystupuji, se musi né¢jakym
zpisobem ukladat. Nejlepsi zpisobem pro zvoleny typ aplikace je ulozeni do databaze.
V projektu je pouziti databaze spojeno s knihovnou sqlalchemy. Jedna se o knihovnu pro-
gramovaciho jazyka Python, kterd slouZzi jako néstroj pro mapovani objektd do relacnich
databazi a jako jazyk pro dotazovani databaze. Po instalaci ptikazem pip install SQLAlchemy

[21] se musi databaze inicializovat, jako je na obrazku (Obr. 20).

1 db = sQLAlchemy()
2 DB_MNAME = "database.db”

5]

(W]

4 - def create app():
app.config[ 'SQLALCHEMY DATABASE URI'] = f'sqlite:///{DB_NAME}'
db.init_app(app)

(¥}

h

Obrazek 20 — Inicializace databaze

Nejdtive se importuje tiida SQLAlchemy, ze které se pak vytvofii instance, a to predstavuje
proménna db. Poté se ulozi jméno databaze. V dalSim kroku dochazi k samotné konfiguraci
databaze, kde se specifikuje, Ze se pouZzije engine SQLite a umisténi databaze bude specifi-
kovano proménnou DB _NAME, a to v jiz dfive popsané metod¢ create_app(). Jakmile je
databaze nakonfigurovand, vznikne URI (Uniform Resource Identifier) pro databazi, coz
sqlalchemy vyuzije ke spojeni s danou databazi. Poslednim krokem je inicializace instance
ttidy db se samotnou aplikaci. Po vykondni v§ech popsanych krokl by m¢la aplikace komu-
nikovat s databazi a pracovat s daty. Aby bylo mozné ukladat data, musi se vytvofit tabulky,
a to podle navrhu ER diagramu, ktery byl navrhnuty diive. Pro kazdou navrhnutou entitu
musi byt vytvofena samostatna tfida, jez musi obsahovat vSechny navrhnuté atributy a pro-

pojeni mezi jednotlivymi tabulkami. Pro vSechny tyto modely slouzi samostatny adresar
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entity. Jeho struktura je na obrazku (Obr. 21), kde je ukédzéano, ze obsahuje v§echny navrhnuté

entity, jez jsou v samostatném souboru pojmenovaném po nich. [22]

~ entity
» _ pycache__
actor.py

emvironmental_factor.py

project.py

technical_factor.py
use_case.py

user.py

Obrazek 21 — Struktura entity

Pro vytvofeni tabulky v databazi se musi specifikovat, jaké atributy bude dana tabulka mit.

Na obrazku (Obr. 22) je ptiklad vytvoieni modelu Project, ktery obsahuje informace o daném

projektu.
1 from website import db
2 from sgqlalchemy.sgl import func
4+ ¢class Project{db.Model):
5 id = db.Column{db.Integer, primary_key = Trus)
& title = db.Column{db.5tring(158), nullable=False)
7 date = date = db.Column{db.DateTime(timezone=True), default=func.now(})
8 sector = db.Column{db.String(188),nullable=False)
9 version = db.Column{db.5tring(15@),nullable=False)
La iteration = db.Column{db.Integer,nullable=False)
L1 ucp = db.Column({db.Integer,nullable=False)
(] man_hour = db.Column{db.Integer,nullable=False)
13 state = db.Column{db.String(58), nullable=Falsze)
L4 user_id = db.Column{db.Integer, db.ForeignKey( 'user.id"'})
L5 actors = db.relationship( 'Actor')
L& use_cases = db.relationship('Uselase")
7 tech factors = db.relationship('TechnicalFactor")
(] env_factors = db.relationship( 'EnvironmentalFactor")

Obrazek 22 — Atributy modelu Calculation

Pro nastaveni vSech sloupcti v modelu je potieba importu db, coz je jiz popsana instance
ttidy SQAlchemy. Syntaxe jednotlivych sloupcti je vzdy takové, Ze prvni je nazev sloupce,
po kterém nasleduje znak “=* a metoda Column(), ktera ptebird minimaln¢ jeden parametr,
a to datovy typ sloupce. Dal§imi parametry mohou byt nastaveni primarniho klice, automa-

tické doplnéni Casu vytvorené¢ho zdznamu nebo cizi kli¢ spojujici tabulku s jinou tabulkou.
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Pokud je pouzit v modelu cizi kli¢, je potieba to v daném modelu taky zapsat, a to pomoci
metody relationship. Cely zapis vztahu je vidét na obrazku (Obr. 22) na dolnich fadcich nebo
na obrazku (Obr. 23), ktery se nachazi v modelu User, tedy v modelu uchovavajiciho infor-

mace o uzivateli.

‘ 2 projects = db.relationship( 'Project’) ‘

Obrazek 23 — Zapis vztahu v modelu

Tim je vytvotfeny model pro databazi. Poslednim krokem k vytvoieni tabulky je pouziti me-
tody create_all(), ktera ma za tlohu vytvofit vS§echny tabulky, které detekuje a které zatim
nejsou vytvoreny. Na obrazku (Obr. 24) je ukazany kod, ktery vytvoti vSechny tabulky. Pied
vykonanim zminéné metody je potfeba naimportovat vSechny modely, aby aplikace védéla,
jaké modely jsou v aplikaci. Déle se vytvofii kontext aplikace, ktery umozni vytvoieni tabu-
lek v aplikaci bez potteby byt v kontextu webového pozadavku. Tento kod se nachazi v sou-

boru init.py v metod¢ create app(), ktera se vola vzdy po zapnuti aplikace.

1 from .entity.user import User
from .entity.calculation import Calculation

[

Ly

from .entity.input import Input
4 from .entity.output import Output

(¥}

6~ with app.app_context():
7 db.create _all()

Obrazek 24 — Vytvoteni tabulek

5.4 Funkénost aplikace

Aplikace je navrhnuta tak, aby byla schopna vypocitat metodu use case points. Vzhledem
k tomu, Ze se jednd o prototyp aplikace, je mozno vypocitat pouze tuto metodu. Dany uzi-
vatel md moznost vlozit vstupy dvéma zplsoby, a to ruéné, kdy musi postupné vlozit
vSechny informace o jednotlivych aktérech a piipadech uziti spolu s faktory, nebo nahrat
XML soubor, ze kterého se informace automaticky nahraji do databaze a jsou k dispozici
pro dal$i zmény ¢i uplné vymazani. Nahrany soubor miize obsahovat jiz vykonany odhad.
V takovém ptipad¢ dostane uzivatel moznost zalozeni nové iterace, jako po vykonani od-

hadu.
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5.4.1 Analyza vloZenych informaci

Pti nahrani souboru nebo vlozeni informaci ruéné se do databaze ulozi obecné informace o
projektu. Pro vypocet metody use case points je potfeba mit Ciselné hodnoty, a proto je nut-
nost mit v aplikaci vytvofené metody, které¢ dokazi prevést obecné informace na ¢iselné hod-
noty. V prototypu aplikace jsou vytvoieny metody pro analyzu aktérii a ptipada uziti. Tech-
nické faktory a faktory uziti nemusi byt zpracovany, protoze se vklada ¢iselna hodnota jed-
notlivych faktorti. Pro aktéry je vytvofend metoda get inputs from_data(), ktera je na ob-
razku (Obr. 25).

1+ def get inputs_from_data(project_id):

2 actors = Actor.query.filter_by(project_id=preject_id).all()

3 types = { simple’: @, 'average': 8, ‘complex': @}

4

5w for actor in actors:

6 if actor.atype == 'User' or actor.atype == 'Hardware': types[’'simple’] += 1

7 elif actor.atype == 'Internal-system’ or actor.atype == "Software’: types['average’'] += 1
8 else: types[ " complex'] += 1

18 print(f 'actor types: {types}')

11 return types

Obrazek 25 — Metoda pro analyzu aktérii

Zde se nactou vSichni aktéfi, jenZ jsou pfifazeny k danému projektu a pomoci jednoduchych
podminek se rozhodne, jakého typu je jednotlivy aktér. V podmince je zminéno Sest riznych
moznosti aktérii. Tyto moZnosti jsou v aplikaci pfednastavené a nikdy nemuze nastat ptipad,

Ze by aktér byl jiny. Metoda vrati slovnik s pfesnym poctem aktérti jednotlivych typi.

1 - def get_input_from_data(project_id):

2 use_cases = UseCase.query.fTilter by{project_id=project_id).all()
3 types = { 'simple’': 8, 'average': 8, ‘complex': @}

4

5 - for use_case in use cases:

& if int{use_case.num_step) < 4: types[’'simple’] += 1

7 elif int(use_case.num_step) » 7: types[ 'complex'] += 1

8 else: types['average'] += 1

18 return types

Obrazek 26 — Metoda pro analyzu piipadi uZziti
Podobnym zpiisobem je vyfeSena i analyza piipadil uziti, jez je na obrazku (Obr. 26). Zde se
nactou vSechny ptipady uziti. Podminkou je pocet krokii scénaie. Metoda i zde vraci slovnik

s poctem jednotlivych typl. Technické faktory i1 faktory prostedi se nijak nezpracovavaji.
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Zde je jedinym krokem vloZeni ¢iselné¢ hodnoty nula misto volnych faktort, které nebyly

uzivatelem zadany.

5.4.2 Vypocet metody use case points

Samotny vypocet metody probihda ve tfidé Project, kde je vytvofena metoda
use_case_points(). Do této metody jsou vlozeny vSechny vstupy, které jsou ziskané z jed-
notlivych metod pro analyzu vlozenych informaci. Pro vétsi prehlednost je kazdy vypocet
vykonan ve tiid¢ CalculationService, ktera slouzi pouze k vykonani jednotlivych vypocti.

Cel4 metoda je na obrazku (Obr. 27).

1~ def use case points{atypes, uctypes, tech_arr, env_arr):
2 uucw = CalculationService.unadjusted use case weight(uctypes)

3 uaw = CalculationService.unadjusted actors weight(atypes)
4 UCp = UUCW + Uaw
& tcf = CalculationService.technical complexity(tech_arr)

7 ef = CalculationService.environmental complexity(env_arr)

g aucp = ucp * tcft * ef
18 aucp = round{aucp, 2)
11

12 return aucp

Obrazek 27 — Metoda na vypocet metody use case points
Na obrazku lze vidét, ze se jednotlivé prvky pocitaji ve zminéné sluzb&. Jakmile jsou vypo-
¢itané vSechny dil¢i vypocty, provede se finalni vypocet hodnoty UCP. Metoda vrati pravé
zminénou hodnotu UCP, kterd je pak uloZena do databaze a celkovy stav databaze zménén

na dokonceny.

1~ def unadjusted_use_case_weight({use_cases):
2 uucw = use_cases[ 'simple'] * 5 + use_cases['average'] * 18 + use_cases['complex'] * 15

4 return uucw

&~ def unadjusted_actors_weight{actors):
uaw = actors['simple’] * 1 + actors['average'] * 2 + actors[ complex'] * 3

] return uaw

Obrazek 28 — Metody pro vypocet vah aktért a piipadi uziti
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Na obrazku (Obr. 28) jsou dvé metody, a to pro vypocet jednotlivych ¢asti metody use case
points. V obou ptipadech jsou pfebrany analyzované vstupy a déle zpracovany. Vrchni me-

toda je metoda pro ptipady uziti a spodni pro aktéry.

1~ def technical complexity({tf):
2 weight = [2,2,1,1,1,8.5,0.5,2,1,1,1,1,1]

3 TFactor = B

a4

5~ for i in range(len(tf)):

6~ if tf[i] != @&:

7 TFactor += float(tf[i]) * float({weight[i])
8

g tef = 8.6 + (8.81 * TFactor)

18

11 return round(tcf,2)

12~ def environmental_complexity(ef):

14 weight = [1.5, @.5, 1, 8.5, 1, 2, -1, 2]
15 EFactor = B

16

17 - for i in range(len{ef)):

18 ~ if ef[i] != &:

EFactor += float(ef[i])} * float({weight[i])
21 ef = 1.4 + (-8.83 * EFactor)
2

23 return round{ef,2)

Obrazek 29 — Metody pro zpracovani faktort

Na obrazku (Obr. 29) jsou metody pro zpracovani faktorti. Princip je takovy, Ze pokud ak-
tudlni prvek vloZeného pole neni nula, tak se vynasobi dany prvek s prvkem v poli obsahujici
vahu daného faktoru. Vahy jsou neménné a pevné zapsany v metode¢, a to ve vSech piipadech

pocitani.
5.5 Popis pohledii prototypu aplikace

V navrhnutém prototypu je vytvofeno nékolik stranek, které nepotiebuji, aby byl dany uzi-
vatel pfihlaSeny. Jednou z nich je hlavni stranka, kteréa se zobrazi v ptipadé¢, kdy dany uziva-
tel poprvé vstoupi do aplikace. Jejim obsahem je stru¢ny popis metody use case points a
nasledny jednoduchy navod, jakym zpiisobem se pocita tato metoda. V dolni ¢asti se nacha-
zeji dvé tlacitka, kterd odkazuji na vlozeni vstuptli ru¢né a vlozeni vstupi pomoci souboru.

Vrchni polovina stranky je vidét na obrazku (Obr. 30).
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Why Use UCP?

The Use Case Points (UCP) method offers a refined approach to estimating the effort needed in software development projects by
centering around user requirements. Unlike other estimation techniques, UCP grounds its calculations in the functional requirements
of a project, as autlined in use cases, ensuring that estimates closely mirror the actual work invalved. This facus on user interactions
provides a more accurate representation of the project's complexity and scope.

UCP's adaptability is a significant advantage, accommodating the varying complexities and nuances of different projects. it
distinguishes between different levels of complexity for actors and use cases, allowing for a granular and precise estimation. Such
i jon ack that not all of a project require the same amount of effort. leading ta more accurate and

reliable estimates.

Moreaver, the UCP method fosters improved communication among stakeholders. It translates technical requirements into a format
that is accessible to both technical and non-technical stakeholders, facilitating clearer discussions about the project’s scope,
complesity, and required resources. This common understanding is invaluable for aligning expectations and making collaborative
decisions regarding project planning and exscution.

An essential feature of UCP s its ability to provide early and adjustable estimates. Being able to quantify the necessary effort from the
early stages of project planning is crucial for effective budgeting, scheduling, and risk management. As the project evolves and more

information becomes available, UCP estimates can be refined to reflect new insights, ensuring that project plans remain relevant and

actionable.

Lastly, the scalability of the UCP method ensures its applicability across projects of all sizes. It offers a systematic approach that can
be customized to the project’s specific needs, whether it's a small application or a large, complex system. This flexibility makes UCP a
versatile tool in the arsenal of software development methodologies, providing valuable insights and guiding the efficient allocation
of resources across the project lifecycle.

How to Calculate Use Case Points (UCP)

Step 1: Identify Actors
dentify all actors Interacting with the system and classify them into simple, average, and complex based on their interaction level,
Step 2: Identify Use Cases

List all the use cases for the system and categorize them into simple, average. and complex based on their complexity and interaction
requirements

Obrazek 30 — Hlavni stranka aplikace
Dalsimi voln¢ pfistupnymi strankami jsou stranka pro ptihlaSeni a pro registraci do systému.
Rozdilem mezi témito pohledy je pocet vstupt, kde se pfi registraci zadavaji vSechny po-
vinné informace, pficemz pfi piihlaSeni se zadava pouze emailova adresa a heslo. Na ob-
razku (Obr. 31) je vidét formulaf pro registraci. Stejné jako registracni a pfihlasovaci formu-
lar vypadaji i formulare pro zménu hesla a zménu osobnich informaci. I zde je rozdil pouze

v poctu vstupt a funkénosti.

SIGN UP

Obrazek 31 — Registra¢ni formulaf

Po pfihlaseni do systému dostane uzivatel moZnost zaloZeni nového projektu. Prvnim kro-

kem je vyplnéni zakladnich informaci o projektu, jako je nazev, odvétvi projektu a vybér,
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zda se jedna o novy projekt nebo jeho rozsiteni. Pro tento krok v projektu je vytvotreny po-

hled na obrazku (Obr. 32).

NEW PROJECT

Insert information about new project

Title:

Enter value

Sector:

Enter value

Version:

New

Value of average productivity:

20

Obrazek 32 — Pohled pro zalozeni nového projektu

Dalsim krokem projektu je vlozeni informaci o aktérech vystupujicich v projektu. Zde se
vlozi v§echny dutlezité informace o aktérovi, jako je vidét na obrazku (Obr. 33). Zvoleni typu

aktéra je omezeno na ur€ity pocet typi, ze kterych si musi uZivatel vybrat.

ACTORS

Actors list

Type Description

User First actor in new project
Insert information about new actors

Name:

Enter value

Type:

User

Enter value

ADD ACTOR

NEXT TO USE CASES

Obrazek 33 — Pohled pro vloZeni aktéra do projektu

Po ptidani alespon jednoho aktéra dochazi k dalsimu kroku, a to k vlozeni jednoho ¢i vice

piipadi uziti. I zde se nabizi vlozit zdkladni informace o daném pfipadu uziti v€etné celého
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scénare. Jak je vidét na obrazku (Obr. 34), jednim ze vstupi je vybér hlavniho aktéra. Vy-

branym aktérem miize byt pouze aktér, jenz je pridan do projektu v predeslém kroku.

USE CASES

Use cases list

Name Main actor  Number of steps  Description Scenario
Firstuse case  First 2 First use case in new preject 1. hbhbh 2. ccooe m m

Insert information about new use case

Name:

Main actor:
First

Numbers of steps

Enter value

Description:

Ener value

Scenario

Enter scenario.

Obrazek 34 — Pohled pro piidani ptipadd uziti
V dalsich dvou krocich se zadédvaji ¢iselné hodnoty pro dané faktory. Na obrazku (Obr. 35)
je priklad vlozeni technickych faktori. Pfi nechani volného pole pro vlozeni hodnoty se da-

nému faktoru pfipise automaticky nula. Stejné funguje a vypada vkladani faktorti prostiedi.

TECHNICAL FACTORS

Insert information about technical factors

Distributed system

3

Performance objectives:

2

End-user efficiency:

p

Complex processing:

Enter value

Reusable code:

4

Easy to install;

Enter value

Easy to use:

2

Obrazek 35 — Pohled pro vlozeni ¢iselnych hodnot faktorti

Timto krokem kon¢i vkladani informaci o projektu. Pfed vykonanim odhadu dostane uziva-
tel moznost si zkontrolovat, zda jsou vSechny vlozené informace v potadku nebo je potieba

je zmenit. To vSe jde udé€lat v piehledu, jenz je na obrazku (Obr. 36). V piipadé, kdy je odhad
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vykonan, tak jiz neni moznost ménit jednotlivé prvky, 1ze pouze nahlédnout. Existuje i moz-
nost zaloZeni nové iterace projektu, to znamena, ze uzivatel mize meénit prvky projektu, aniz
by zménil pivodni odhad. V tomhle pfipad€ se udéla novy projekt se stejnymi daty, ale

s rozdilnou iteraci. UZivatel je tak schopny porovnat projekty s riznymi iteracemi.

SUMMARY OF PROJECT

General

Title of project: Kontrolni den
Sactor: School

Version of project: New
Iteration: 1

Actors.

Name Description

First First actor in new project

Use cases

Name Main actor Number of steps Description Scenario

First use case First 2 First use case in new project 1. hhhhh 2. oagoo

Technical factor

Tachnical factor
Distributed system
Performance objectives

End-user efficiency

Influance

Minimal

Low

Minimal

Obrazek 36 — Pohled pro piehled o projektu

Pti vykonani odhadu se objevi stejny pfehled s pfidanymi informacemi o vysledné hodnoté
UCP a zmizi moznost Upravy dat a provedeni odhadu. Pfi zalozeni nového projektu se vse
prabézné uklada do databéaze. To znamen4, Ze po zaloZeni se da zpétné vstoupit do projektu
1 z historie, ktera 1ze vidét na obrazku (Obr. 37). Tam se zobrazi vSechny projekty, jez jsou

zaloZeny. Jedinou podminkou je, Ze se nesmi dva projekty jmenovat stejné.
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HISTORY

Title Date Iteration State

Example 2024-04-05 13:42:42 3 MNot finished

Kontrolni den 2024-04-1108:17:28 1 MNot finished

Obrazek 37 — Pohled pro historii projektii

ProtoZe existuje moznost zaloZeni vice iteraci, uzivatel ma moznost zpétného ptistupu na
kazdou z nich, jako je na obrazku (Obr. 38). Zalozeni nové iterace je mozné pouze v piipadé,
kdy je ptedchozi iterace stejného projektu dokoncena. K tomu se na strance nachazi graf,

ktery reflektuje rozdily mezi hodnotami odhadu. V grafu jsou pouze dokoncené odhady.

ITERATIONS

Title Date

Example 2024-04-05 13:25:12 Finished
Example 2024-04-05 13:41:20 Finished
Example 2024-04-05 13:42:42 Finished

Example 2024-04-15 08:08:10 Not finished

Cnangss Through seation

[0 cnanges.

Obrazek 38 — Pohled pro piehled iteraci projektu
Jeste pred prehledem daného projektu je detailn€jsi popis projektu, jako je na obrazku (Obr.
39). Z tohoto pohledu je mozné se dostat na prehled celého projektu obsahujici v§echny vlo-
zené prvky. Zde je také moznost smazat danou iteraci projektu a nachazi se tu i moznost

generovani souboru PDF. Obsah tohoto souboru je podobny, jako ptehled celého projektu.
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DETAIL OF PROJECT

General

Title: Bxample
Create date: 2024-04-05 13:25:12
Iteration: 1

State: Finished

Additional

Sector: Web
Version: New
Uep: 2005

Man-hour: 0

DELETE SUMMARY
GENERATE PDF

Obrézek 39 — Pohled pro detail projektu

Obrazek (Obr. 40) ukazuje pohled pro nahrani souboru. Aplikace je schopna zpracovat cely
projekt, jenZ je vloZzeny pomoci XML souboru. Pro lepsi pfedstavu, jak by mél vypadat sou-

bor, je zde pfidand moznost zobrazit strukturu takového souboru.

Choose XML file to upload

Show &t e of i file

Obrazek 40 — Pohled pro vloZeni souboru

Poslednim pohledem, ktery stoji za zminéni, je pohled zobrazujici informace o G¢tu ptihla-

Seného uzivatele. Ten je na obrazku (Obr. 41).
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Account information

Filip Fryd!

Change Password
frydi@gmail.com

Delete Account DELETE
Permanently delete account. The account will be deleted as soon as you press ‘Delete’,

Obrazek 41 — Pohled pro piehled uctu uzivatele

Zde se nachazeji tii sekce, a to sekce pro zménu osobnich informaci, pro zménu hesla a pro
smazani uctu. Pfi pouziti prvnich dvou sekci se zobrazi jiz zminény pohled, jako u registrac-
niho formulafe a pti zmacknuti tladitka Delete se zobrazi okno, zda uzivatel opravdu chce
vymazat ucet. V pripad¢, kdy uzivatel klikne na tlacitko 4no vymaze se cely tcet vcetné

vSech ptitazenych projektt a jednotlivych dat.

5.6 Priklad vypoctu metody

Posledni ¢asti popisu implementace bude vzorové zalozeni nového projektu véetné vypoctu
odhadu a vypoctu hodnoty v ¢lovékohodinach. Pro tento ti¢el bude vytvoteny nahodny pro-
jekt, ktery je inspirovan ukazkovym projektem, kde jsou podobna ¢iselna data [23]. Prvnim
krokem je vloZeni zékladnich informaci o projektu. Vstupy vloZené do pfipravenych poli

jsou v tabulce (Tab. 12).

Tabulka 12 — Zakladni informace

Title Example Project
Sector School

Version New
Productivity 20

Zde se zadavaji zakladni informace, jako je nazev, odvétvi projektu, zda je projekt novy

nebo se jedna o rozsifeni a primérna produktivita na vykonani jednoho ptipadu uziti. Jak lze
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v tabulce (Tab. 12) vidét, jedna se o novy projekt, ktery ma nazev ,,Example Project®. DalSim

krokem je zadani vSech vystupujicich aktérti do systému.

Tabulka 13 — Hodnoty aktéra v projektu

Name Type Description

One User Simple actor one
Two User Simple actor two
Three User Simple actor three
Four User Simple actor four
Five Hardware Simple actor five
Six Hardware Simple actor six
Seven Hardware Simple actor seven
Eight Hardware Simple actor eight
Nine Internal system Average actor one
Ten Internal system Average actor two
Eleven Internal system Average actor three
Twelve Internal system Average actor four
Thirteen Internal system Average actor five
Fourteen Internal system Average actor six
Fifteen Software Average actor seven
Sixteen Software Average actor eight
Seventeen Software Average actor nine
Eighteen Software Average actor ten
Nineteen Software Average actor eleven
Twenty Software Average actor twelve
Twenty-one Stakeholders Complex actor one
Twenty-two Stakeholders Complex actor two
Twenty-three External system Complex actor three
Twenty-four External system Complex actor four

Hodnoty, které se vlozi do poli, jsou v tabulce (Tab. 13). Je zde jednoduse ukézano kolik
aktért je v projektu s jejich typem a jednoduchym popisem, jenz naznacuje, jaké kategorie
jsou pro vypocet odhadu. Rozd¢leni do téchto kategorii je podle typh aktéra. Déle se pomoci
takového rozdéleni spocita hodnota uaw, jez reprezentuje sumu aktérti vynasobenou s va-
hami, tedy ¢iselnou hodnotou zminénych kategorii. DalSim krokem je vloZeni informaci o

ptipadech uziti. VSechny data jsou v tabulce (Tab. 14).

Tabulka 14 — Hodnoty ptipadl uZiti v projektu

Name Main actor Steps | Description Scenario

Uc one One 1 | Simple uc one #
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Uc two Two 1 | Simple uc two #
Uc three Three 1 | Simple uc three #
Uc four Four 2 | Simple uc four H
Uc five Five 2 | Simple uc five #
Uc six Six 2 | Simple uc six iid
Uc seven Seven 3 | Simple uc seven HitHt
Uc eight Eight 3 | Simple uc eight HitHt
Uc nine Nine 4| Average uc one Hiti
Uc ten Ten 4| Average uc two Hiti
Uc eleven Eleven 4 | Average uc three HiHH
Uc twelve Twelve 5| Average uc four HiHHHE
Uc thirteen Thirteen 5| Average uc five HiHHHE
Uc fourteen Fourteen 5| Average uc six mmmmm
Uc fifteen Fifteen 6 | Average uc seven mmzmmnm
Uc sixteen Sixteen 6 | Average uc eight HiHHHH
Uc seventeen | Seventeen 6 | Average uc nine T
Uc eighteen Eighteen 7 | Average uc ten ZmmanEs
Uc nineteen Nineteen 7 | Average uc eleven HiHHHHHH
Uc twenty Twenty 7 | Average uc twelve Hibiii
Uc twenty-one | Twenty-one 8 | Complex uc one HEHHFHHH
Uc twenty-two | Twenty-two 9| Complex uc two Wit
Uc twenty-
three Twenty-three 10 | Complex uc three Wt
Uc twenty-four | Twenty-four 11| Complex uc four ebibdabiddal

V této tabulce se nachazeji data pro ptipady uziti, kde je znovu nazorné ukdzano, kolik jich

je a jaké budou kategorie pro vypocet. Zde se rozdélenim vypocita hodnota uucw, ktera je

spocitana podobné jako u aktéri. Ve sloupci ,,Scenario® reprezentuji znaky ,,#* jednotlivé

kroky ve scénafi, a to kvili ptehlednosti. Ke kazdému ptipadu uZiti je potfeba pfiradit jed-

noho aktéra, ktery je bran jako hlavni. Déle je potieba vlozit ¢iselné hodnoty jednotlivych

faktort, a to technickych faktorti i faktorti prostedi. Hodnoty technickych faktorti jsou v ta-

bulce (Tab. 15), kde jsou povolena ¢isla od 0 do 5.

Tabulka 15 — Hodnoty technickych faktora

Factor

Value

Distributed system

Performance objectives

End-user efficiency

Complex processing

Reusable code

N[N [
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Easy to install

Easy to use
Portable
Easy to change

Concurrent use

Security

Access for third parties

W [N [N [W W W [

Training needs

Pro kazdy faktor je pfifazend vaha, ktera je dilezita pro vypocet technické slozitosti. Pro

vypocet slozitosti prostiedi je potieba faktora prostiedi, jenz se nachéazeji v tabulce 16.

Tabulka 16 — Hodnoty faktori prostiedi

Factor Value
Familiar with the development process

Application experience

Object-oriented experience

Lead analyst capability

Motivation

Stable requirements
Part time staff
Difficult programming language

— (O W= (N[N

VSsechna zminéna data budou vloZena do aplikace, kde prob&éhne odhad. Ke vkladani dat

dochazi na pohledech, které jsou na obrazcich (Obr. 32 — Obr.35).

UCP and productivity value

UCP: 176.77

Productivity: 3535.4 man-hour

Obrazek 42 — Vysledna hodnota odhadu

Na obréazku (Obr. 42) se nachazi vysledny odhad vzorového piikladu pfi vlozeni ukazanych
hodnot. Prvni hodnota je celkova hodnota UCP, ze které se pozd¢ji spocita hodnota pracnosti
v Clov€kohodinach. V aplikaci je vypocet ulozen v databézi a je pfipraven pro zalozeni nové

iterace, kdy je uzivatel schopny upravit, ptidat nebo smazat jednotlivé prvky.
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6 DALSI ROZVOJ APLIKACE

Posledni kapitola bakalaiské prace je zamétfena na zamysleni nad budoucim rozvojem im-
plementace nastroje pro odhad rozsahu software. Jak jiz bylo zminéno, stale se jedna o pro-
totyp, tedy o aplikace, do které¢ by méla ptribyt dalsi funkénost a dalS$i moznosti pro odhad

software.

6.1 Pridani dalSich metod

Hlavnim rozsifenim prototypu aplikace by mélo byt pfidani vypocétu odhadu pro dalsi me-
tody. Takovou metodou by mohla byt metoda functional points, jez se hojné vyuziva pro
zakladni odhad velikosti softwarového projektu. Jeji pouZiti je vhodné hned po ukonceni
analyzy pozadavk, tedy v dobé€, kdy nejsou navrhnuty detailn&jsi ¢asti, jako naptiklad mo-
del pripada uziti, ktery je potteba pro metodu use case points. Tato metoda je schopna urcit
rozsah préce, coz je uzite¢nd informace pro zacatek projektu. Dal§i vhodnou metodou by
mohla byt metoda COCOMO, ktera patii mezi nejcastéji volené metody pro odhad software.
Tato metoda se pouziva po ziskani detailnéjSich informaci o projektu nebo i v pocatecnich
fazich implementace. To znamena, Ze jeji pouziti je mozné po vypracované metod¢ use case
points. VSechny tyto metody jsou vhodné k pouZiti na stejném projektu, a to v riznych ¢as-
tech. Proto by moznost navazani byla pfihodna. UZivatel by mohl zacit prvni metodou a
dostat se az do situace, kdy by byly pouZity vSechny tfi metody na stejném projektu a vidél
by porovnani jakym zptisobem pokracuje projekt. Samoziejmé existuje vice metod, které by

se daly ptidat k vytvofenému prototypu, ale tyto dvé zminéné by nemély chybét.

6.2 Rozsireni implementace

Ptidanim novych metod vznikne potieba rozsifit i zbytek aplikace. Zalozeni nového projektu
by mohlo vypadat stejné jako doposud, s tim rozdilem, Ze by si uzivatel mohl vybrat pro
jakou metodu novy projekt zaklada. To znamen4, Ze by se Gvodni stranka zaloZzeni projektu
rozsitila o nékolik dalSich informaci a byla by pro vSechny projekty stejna. Déale by méla byt
pfidand moznost zaloZeni nové iterace s vyuzitim starych dat z predeslé iterace. Metoda,
kterd by vykonala novou iteraci, by si vzala jen takova data, kterd potifebuje a zbytek by
musel uzivatel dodat. Vyhodou v takovém piipadé€ by byla vétsi prehlednost. Rozsifenim by
taky mélo projit generovani souboru PDF. Systém by mél automaticky detekovat o jakou
metodu se jedna a vygenerovat soubor ptipraveny pro danou metodu. Hlavni zménou oproti

prototypu by mélo byt ptidani jednotlivych metod. VSechny nové pfidané metody by mély
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vykazovat spravnou funk¢énost a spravnym zptisobem vypocitat odhad. Zménou by mohla
projit i historie projektt, kde by méla byt moznost filtrovani projekti podle urcité informace

nebo ptidani vstupniho pole pro vyhledavani projektt, naptiklad podle nazvu.

6.3 Moznosti vlozeni souboru

Dalsi ¢asti, kterd by méla byt rozsitena, je vkladani soubor. Momentalné€ aplikace dokaze
zpracovat soubor XML, ktery ma pevné danou strukturu. V budouci verzi aplikace by bylo
vhodné, aby aplikace dokézala zpracovat vice moznosti. Jednou z moznosti by bylo vkladani
soubort, jenz jsou vytvoreny v aplikaci sparx enterprise architect, ktera slouzi k navrhu soft-
ware. Tato aplikace dokaze exportovat jednotlivé diagramy. Aplikace by tedy méla byt
schopnd zpracovat takovy format. Momentalné aplikace vyZaduje pfesny format souboru a
neni mozné pfidavat data do rozdélaného projektu, a proto by méla byt implementovéana
moznost pridavat do projekt jednotlivé prvky postupné. Diky této zméné bude aplikace
schopna zpracovat nékolik riiznych souborti za sebou do jednoho projektu, a to naptiklad
nékolik zminénych diagram, ze kterych si vezme to dillezité. Existuji i dal§i moznosti sou-

bort, jako je naptiklad zpracovani PDF souboru a dalsi.

6.4 Sdileni projekti

Kazdy vytvofeny projekt je pfifazeny uZivateli, ktery projekt vytvoril. To znamend, Ze
vSechna data v€etné hodnoty odhadu jsou pfistupné prave jednomu uZivateli. Budouci rozvoj
by se mimo jiné mohl zamé&fit i na sdileni projektti. Mohlo by to vypadat tak, Ze by uzivatel
nasdilel projekt jinému uzivateli, ktery by ov§em musel mit zalozeny ucet. Timto by doslo
ke zjednodusSeni pfenosu projekti mezi vice uzivateli. UZivatel, jenZ dostal pfistup k pro-
jektu, by mohl pouze sledovat data a nijak do n¢j nezasahovat. Popiipad€ by mohl zaloZit
novou iteraci se stejnymi daty, kterou by ovSem vidél pouze on sdm. V ptipadé, kdy by bylo
potieba, aby dany projekt spravovalo vice lidi, by mohla byt implementovand moZnost za-
loZeni tymi. V takovém tymu by byl jeden hlavni uZivatel spolu s dal§imi uzivateli a podle
urcitych roli by mohli pracovat s projektem. Napiiklad leader tymu by mohl jako jediny
zakladat projekty, vedouci by mohl spravovat data a uzivatel s nejmensi roli by se mohl
pouze voln¢ pohybovat projektem. To by uz zalezelo na uzivatelich v tymu. V historii v§ech
projektli by mohla ptibyt nova zalozka ,,sdilené* nebo ,,tymy*, kde by byly prave tyto pro-
jekty. Sprava tymi nebo ptfidani ostatnich uZzivatelt kvili sdileni by mohlo probihat na

strance spravujici ucet nebo by vznikla nova stranka prave pro tyhle potieby.
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ZAVER
Tato bakalafskd prace je zaméfena na vyvoj nastroje pro odhad rozsahu software. Cilem

bakalarské prace bylo navrhnout aplikace s naslednou implementaci prototypu pro vybranou

metodu. Pouzita metoda byla metoda use case points.

V teoretické Casti jsou predstaveny riizné metody, které se bézné pouzivaji na odhad. Mezi
popisovanymi metodami byla i vybrand metoda, kde byl popsan ptfesny postup pii feseni
odhadu. To poskytlo lepsi piehled o tom, jakym zpisobem metoda funguje a kdy je vhodné
ji pouzit.

Prakticka ¢ast se da rozdélit na tii samostatné ¢asti, a to ¢ast pro analyzu s navrhem aplikace,
implementaci a budouci rozvoj. V prvni ¢asti byly navrhnuté pozadavky pro aplikaci, které
poskytly prvni pfedstavu o tom, co by m¢l systém umét. Nasledné byly vytvofeny rtizné
diagramy 1épe popisujici systém. Na vytvoreni téchto diagramii byl pouzit graficky jazyk

UML, jenz slouzi prave pro tyto ucely.

Druh4 ¢ast praktické Casti je vénovana implementaci navrhnuté aplikaci. Na vyvoj aplikace
byl pouzit programovaci jazyk Python. DuleZitou soucésti implementace je spravna konfi-
gurace aplikace, kterd je popsdna a kde jsou napsany zaklady urcitych casti aplikace. Po
konfiguraci je popsana hlavni funk¢énost, kde je ukazan princip vypoctu odhadu i se zpraco-
vanim vstupt. Déle jsou popsany jednotlivé pohledy v aplikaci spolu s obrazkem. Poté je

popsan ukazkovy vypocet odhadu.

Posledni véci v praktické ¢asti je zamysSleni nad budoucim rozvojem aplikace. Mozny bu-

douci rozvoj se snazi o navrzeni budoucich praci, a to hlavné v samotné implementaci.
Vysledkem préace je vytvoieny navrh a implementace prototypu aplikace, kterd zvladne vSe,
co je potieba, aby byl odhad vykonan. Uzivatel vyuzivajici aplikaci m& moznost zpétného

nahledu do odhadu vcetn€ vygenerovani souboru PDF.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

UML

HTML

CSS

JS

URL

ERD

URI

XML

Unified modeling language
Hypetext markup language
Cascading style sheets
JavaScript

Uniform resource locator
Entity-relationship diagram
Uniform resource identifier

Extensible markup language
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PRILOHA PI: WEBOVA APLIKACE

Jedna se o CD, kde se nachazi vytvofena webova aplikace vcetné zdrojového kodu.



