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ABSTRAKT:

Agilni modelovani je moderni pfistup k efektivnimu vyuzivani potencidlu modelovani pii
tvorbé softwarovych systémi. Pro agilni modelovani byva obvykle pouzivdno rozsifené
UML. Metoda BORM je komplexni metoda pro analyzu a navrh IS. Tento piispévek si klade
za cil analyzovat moznosti metody BORM ve spojeni s agilnim modelovanim.
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UVOD
Modelovani je dnes vSeobecné chdpdno jako nedilnd soucédst fize analyzy softwarového
projektu a tvorby dokumentace.

Z obecného hlediska l1ze konstatovat, Ze modelovani je Cinnost provadénd za ucelem:
® tvorby abstrakce konceptu,
e permanentniho zdznamu informace.

Tyto dva ucely je nutno chdpat oddélené€, nebot’ podle tcelu se 1isi i charakter modelovani.
Nepochopeni tcelu modelovani ma potom v praxi za nasledek pouhy ,,byrokraticky* efekt,
kdy modely pro abstrakci konceptu jsou programdtory kresleny dodate¢né¢ a vyddvany za
dokumenta¢ni modely a na druhou stranu jsou €asto kresleny modely, které se nikdy nepouziji
a nikdo je nepotiebuje, jen ,,musi byt“. Je nasnad¢, Ze tyto jevy sniZuji efektivitu tvorby IS.
Agilni modelovani adresuje ptedevsim tyto problémy.

Ackoliv modelovéni vyZaduje zna¢né zkuSenosti a je do urcité miry ,,uménim*, modelovéani
samo je Clovéku velmi pfirozend Cinnost, kterou na rtznych udrovnich provadi spontdnné
kazdy jedinec. Lidsky mozek neni schopen pracovat s realitou ve své sloZitosti a pracuje vzdy
suréitym (zjednoduSenym) modelem. Piikladem takového pfirozeného modelovéani je
manipulace s Cisly, které reprezentuji kvantifikacni aspekt urc¢itého problému.

Modely d€lime na [13]
® perceptivni,
¢ Kkognitivni,

o fyzické.

128



Perceptivni modely se tykaji toho, jak vnimame véci, kognitivni modely zachycuji chdpani
véci a souvislosti a fyzické modely hovoii o manipulaci s predméty a koncepty. Kvalitni
model musi podchycovat vSechny tyto slozky.

Z hlediska reprezentace modelu mtiZze byt model [12]
e slovni
e graficky
® matematicky
e fyzicky
* aj.

Pro potieby modelovdni v softwarovém inZenyrstvi pouZivdme predevS§im kombinace
slovnich a grafickych modelti, nicméné i fyzické modely v podob¢ prototypii jsou velmi
vhodné.

AGILNI MODELOVANI

Agilni modelovani (AM) [7] je prakticky orientovand lehkd metodika pro efektivni
modelovani a dokumentaci softwarovych systémui. Jednd se o soubor praktik vedenych
principy a hodnotami, ur¢enych pro kazdodenni pouziti softwarovymi profesiondly. Nezavadi
Zadnou konkrétni notaci, je spiSe ndvodem ,,jak byt efektivhim modeldfem*. AM muzZe byt
vyuzita jak u projektii vedenych agiln¢, tak u klasickych projekt dle RUP ¢i EUP [2]. Jejim
autorem je prosluly Scott W. Ambler. Soucasna verze nese oznacni v2 a oproti verzi vl doslo
k nékterym zjednodusSujicim tpravam.

Predpoklady
Aby (jakékoliv) modelovéni bylo efektivni, zucastnéné osoby
® musi znét (alespon ¢4st) problémové domény,
¢ Dbyt schopni logického mysleni,
® mit co nejlepsi komunikacni dovednosti,
¢ smysl pro zdravy nadhled (tj. nesmi mit klapky na ocich),
e pro projekt musi mit dostatek casového prostoru,
® musi rozumét své roli v projektu.
Spravny agilni model by mél byt ,,jen dostatecné dobry*“. Takovy model se vyznaCuje témito
rysy:
¢ plni svij ucel,
® je pochopitelny tim, pro koho je vytvaten,
® je dostatecné piesny,
¢ je dostatecné konzistentni
® je dostatecné detailni,
e poskytuje pozitivni hodnotu,

¢ je nejjednodussi mozny.
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Pfi modelovani obecn¢ nardZime na tzv. paradox pochopitelnosti [13], ktery spociva v tom, Ze
ucelem modelu je pochopit komplexnost reality, ale abychom model pochopili, musi byt co
nejjednodussi. Jednoduchy model ovSem nemtze komplexné zachycovat realitu... Pochopeni
a pfesnost jdou tedy proti sobé. ,Jen dostate¢n¢ dobry“ model zachycuje nejnutngjsi
komplexitu a snazi se o maximalizaci pochopeni a tim i vyuZziti modelu.

Jadro AM tvoii hodnoty, zakladni pricipy, doplikové principy, zékladnich praktiky a
dopliikkové praktiky. Tyto pilife vychdzi z manifestu agilniho vyvoje softwaru [8] a jsou
analogické ostatnim pfistupiim zaloZenym na agilnim paradigmatu.

Hodnoty AM

Hodnoty tvofi filozoficky zdklad, na kterém jsou vystavény principy a poskytuje primarni
motivaci pro metodu. Hodnoty jsou

1. Komunikace. Je nezbytné, aby probihala efektivni komunikace jak na drovni tymu,
tak mezi vSemi ucastniky projektu.

2. Jednoduchost. Snaha vyvinout nejjednodussi mozné feSeni, které spliluje vSechny
potieby.

Zpétna vazba. Ziskavat zpétnou vazbu ¢asto a véas.
4. Odvaha. Je tfeba odvaha zkouset nové techniky a postupy.

Pokora. Pokora je nutnd pro pfipusténi faktu, Ze nikdo nevi v§echno a kdokoliv miize

do projektu pfispét né¢im hodnotnym.

Prvni ¢ty hodnoty jsou piejaty z metodiky Extrémniho programovéani Kenta Becka [3].

Zakladni principy AM
Zakladni principy tvoii kostru agilniho modelovani a jsou zédkladem pro konkrétni praktiky.

1. Modelovat s diivodem. Musi byt jasné pro koho je model vytvafen a za jakym
ucelem.
2. Maximalizovat investice. Vynalozené prostiedky (Cas, penize, zafizeni) musi byt

vyuZzity co nejefektivnéjSim zplisobem. Investofi jsou ti, ktefi rozhoduji o zpisobu
vyuziti prostiedk.

3. Oteviit se zménam. Je tieba se naucit pfijimat fakt, Ze ,,zména je Zivot™. V prub&hu
projektu jsou odhaleny nové pozadavky, uzivatelé si v pritbé¢hu vyvoje systému lépe
uvédomuji své potieby.

4. Inkrementalni zména. VSechny zmény je tieba provadét postupné, po malych
Castech.

5. Vicero modeli. K dispozici je fada modelovacich prostiedkl, které je vhodné se
postupné ucit vyuZzivat.

6. Cestovat nalehko. Modelovat jen s pouzitim nejnutnéjSich néstroji, technik a

vytvéaret jen nejnutnéjsi dokumentaci.

7. Prvotnim cilem je software. Prvotnim cilem je kvalitni fungujici software spliujici
pozadavky zakaznika.

8. Druhotnym cilem je umozZnéni dalSiho postupu. Systém musi byt navrzen
dostate¢n¢ robustné, aby byly mozné budouci dpravy a rozsifovani.

9. Kbvalitni prace. Prace by m¢la byt kvalitni, nemusi vSak byt perfektni (viz body 2,6).

130



10. Rychla zpétna vazba. Rychla zpétna vazba nutna pro vcasné korekce.

11. Vychazet z jednoduchosti. Predpokladat, Ze nejjednodussi feSeni je také tim
nejlepSim feSenim.

Doplrikoveé principy AM
AM obsahuje téZ doplnkové principy, coZz jsou podnéty, které je vhodné uvézit pro kazdy
projekt a kazdy tym a pro maximalizaci pozitivniho ucinku ptizpiisobit konkrétni situaci.

1. Obsah je diilezitéjsSi nez forma. Pro kazdy model existuje fada zplsobid jeho
vyjadieni, napt. model uzivatelského rozhrani Ize realizovat nalepkami na tabuli,
ndkresem na papite, ndkresem v grafickém programu nebo piimo prototypem. VZzdy

Vv s

by mél byt zvolen nejvhodnéjsi model pro danou situaci.

2. Otevirena a Cestna komunikace. Lidé by m¢li mit moZnost svobodné nabizet své
navrhy a nebét se poskytovat vSechny informace.

AM plivodné obsahovala vice doplikovych principi (,,kazdy se mlze ucit od kazdého*,
»znalost modelt®, ,,lokdlni ptizpisobeni, ,,pracovat v souladu s lidskymi instinkty*), v lednu
2005 se vsak autor rozhodl je z nové verze metodiky odebrat. Diivodem nebylo, Ze by tato
doporuceni byla chybnd, ale jsou zna¢n¢ obecnd ¢i samoziejma a tudiZ se autor rozhodl je
nezaclenovat piimo do metodiky agilniho modelovéni. Detailné se lze o tomto docist na
http://www.agilemodeling.com/principles.htm.

Zakladni praktiky AM
Konkrétni praktiky byly formulovdny na zdkladé¢ vyjmenovanych principi. Pro optimaln{
vyuziti AM je dobré piijmout vSechny principy, nicméné i pfijeti jen nékterych principti

/////

1. Aktivni zapojeni vSech acastnikia. Uspéch projektu ¢asto vyzaduje aktivni zapojeni
vSech drovni ucastnikd, od managementu po fadové pracovniky. Dulezité je téz
zapojeni osob ze souvisejicich projektii budoucich spravct systému.

2. Pouzivat nejjednodussi nastroje. Autor konstatuje, Ze vétSinu agilnich modelu je
mozné nakreslit na tabuli Ci papir. Pouzivani CASE ndstrojt je vhodné, ale musi byt
v souladu s principy 2,6,7,11.

3. Modelovat s ostatnimi. Pokud je model vytvaren za spoluprace vice osob, je vysledek
vzdy lep$i, nez kdyby kazdy modeloval sam. SpoleCnou praci a vzdjemnou
komunikaci vznika vice ndpadi, jsou diive odhaleny chyby a nelogi¢nosti.

4. Ovérovat kédem. Modely by mély byt co nejdiive ovéfeny skuteénym kddem, aby
se ukdzalo, jestli jsou spravné.

5. Pouzivat spravné artefakty. Tato praktika znamend vytvafet adekvatni modely, které
splni tkol. Kazdy model ma své silné a slabé stranky, které je tieba vzit v potaz.

6. Vytvaret vice modeli paralelné. Tato praktika navazuje na praktiku 5 — je vytvareno
vice modeli, které budou vhodné popisovat rizné aspekty systému. Tyto modely jsou
postupné navzdjem vylepSovany.

7. Iterovat k dalSimu artefaktu. Tato praktika adresuje nezadouci situaci, kdy modelat
,uvizne® pfi modelovani néjakého problému a neni schopen postoupit kupiedu.
V takové situaci AM radi pokracovat v préci na jiném artefaktu.

8. Modelovat v malych pririastcich. Toto pravidlo tika, Ze by nem¢l byt délan tzv.
BDUF - Big Design Up Front, tedy pfili§ mnoho analyzy a dokumentace pted kazdou
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implementaci. Nakopak, price by mély postupovat systémem trochu modelovéani,
trochu kédovani, dodani hotového prirtistku.

9. Kolektivni vlastnictvi. Kdokoliv mizZe pracovat na jakémkoliv artefaktu uznd za
vhodné.

10. Vytvaiet jednoduchy obsah. Obsah vSech modelt (pozadavkl, analyzy, architektury,
designu, ...) by mél byt udrZovdn co nejjednodussi za soucasného splnéni vSech
pozadavkd, které jsou na né¢j kladeny. Rozsifeni modelu by mélo byt provadéno jen
pokud je k tomu objektivni diivod. Tuto problematiku téz diskutuje ptispevek [11].

11. Znazoriovat modely jednoduSe. Moderni modelovaci notace obsahuji velké
mnozstvi prvkli a moZnosti. Modeldf by si m¢l zvolit uréitou podmnoZinu, kterd mu
umozni jednoduse znazornit klicova fakta.

12. Publikovat modely. Tato praktika podporuje princip oteviené a ¢estné komunikace
v tymu. Kazdy model by mél byt snadno a rychle dostupny vSem tcastnikim projektu.
Ucastnici by neméli nic skryvat pred druhymi.

13. Jeden zdroj informaci. Modely by mély byt uloZeny pouze na jednom misté¢ a mélo
by se predejit opakovanému kresleni stejného konceptu.

Doplrikové praktiky
Obdobn¢ jako u doplikovych principi, i dopliikové praktiky podporuji ty zdkladni a je
vhodné je néjakym zplisobem zaclenit do své praxe.

1. Aplikovat modelovaci standardy. Vyvojaii by se méli shodnout na spole¢nych
modelovacich standardech a pouZivat je.

2. Aplikovat vzory. Modelafi by se méli postupné sezndmit s nejpouzivanéjSimi vzory
[9]1,[10] pro analyzu, ndvrh a design a naucit se je pouZivat.

3. Zbavovat se dofasnych modeli. VétSina vytvarenych modelt ma charakter
pracovnich nacrtkll a je zbytecné je archivovat poté, co splni sviij ucel.

4. Formalizovat modely kontrakti. Model kontraktu je tieba v piipad¢, Ze systém bude
navazovat na existujici systém ¢i spolupracovat s existujicimi systémy.

5. Aktualizovat jen pokud je to nutné (v originale doslova ,,jen pokud to boli*). Model
by se mél aktualizovat jen v pifipad¢ nejvysSi nutnosti, kdy aktualizace modelu
zpusobi mensi komplikace nez jeji neprovedeni. Tato praktika pfispiva k udrzeni
jednoduchosti dle praktiky 10.

V ramci zjednoduseni metodiky vlednu 2005 byly odstranény nésledujici dopliikové
praktiky: ,,zvaZzovat testovatelnost”, ,modelovat pro komunikaci“, ,modelovat pro
pochopeni* a ,,znovupouZzivat existujici zdroje*. Divody odstranéni jsou podobné jako u
odstranénych doplitkovych principli. Zastavme se pouze u praktiky ,,zvaZovat testovatelnost*,
kterd tikd, Ze pii vytvafeni modelu bychom méli zvazovat, jakym zplsobem bude mozné
otestovat, jestli je vpofadku. Jednd se o velmi dilezitou praktiku, nicméné¢ AM je
doporu¢ovdno v praxi kombinovat svyvojem fizenym testovanim (Test Driven
Development), ¢imz je toto pravidlo automaticky splnéno.

Vyvoj fizeny agilnim modelovanim

Vyvoj fizeny agilnim modelovdanim, neboli Agile Model-Driven Development (AMDD) je
agilni verzi vyvoje fizeného modelovanim (MDD). MDD se pouZziva obvykle ve spojeni
s RUP/EUP a jde robustni cestou vytvareni rozsahlych modell pied psanim zdrojového kodu.
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Oproti tomu AMDD vytvafi odlehéené agilni modely, které jsou ,,dostatecné dobré*. AM lze
pouzit ve spojeni s prakticky vSemi rigor6znimi i agilnimi metodikami. I kdyZ soucésti
vétSiny metodik je néjakd forma modelovani, zbyva stile mnoho mista, jak proces vylepsit
integrovainim AM. Teoreticky se da fici, Ze témét vidy lze pouzivat (alespont Cast) AM,
jelikoz, jak jsme zminili v Casti tykajici se modelovani obecné, modelovani je pfirozenou
lidskou aktivitou. Navic prvnim zdkladnim principem AM je ,,modelovat s diivodem*. Pokud
by tedy doslo ke zbytecnému zavedeni néjaké formy ¢i postupu modelovani do vyvojového
procesu, bude to proti principim AM. V praxi vSak miiZeme narazit na rtizné problémy
souvisejici s organizacni strukturou, omezenymi moZnostmi spolupréace, atd. Tyto aspekty
vSak jiz presahuji rozsah a zaméteni tohoto ¢lanku.

Rozdil mezi AMDD a ostatnimi technikami zalozenymi na modelovéni (napt. Feature Driven
Development) je v tom, Ze AMDD nespecifikuje, jaké typy modelt maji byt vytvareny. Pouze
fikd, Ze ma byt pouzit spravny artefakt efektivnim zptisobem.

Hrubé schéma Zivotniho cyklu vyvoje systému je vyznaceno na obrazku Obrazek 1 (prevzato
z [1]). Toto schéma velmi pfipomind ostatni metodiky z agilni rodiny a tikd, Ze na zaCatku
projektu je nejprve provedena tzv. nultd iterace neboli tvodni modelovani, kterd sestava
z navzijem propojenych modelovani ivodnich pozadavki a ivodni architektury. V zdvorkach
je uvedena fadovd doba, kolik by kterd Cinnost méla trvat. V piipadé modelovani tvodnich
pozadavku a architektury se tedy jednd o dny.

Po provedeni tvodniho modelovani ptichdzeji na fadu jednotlivé iterace 1..n, ve kterych je
systém vyvijen. Kazda takova iterace se skldda z né¢kolikaminutového modelovani funkce a
poté jeji implementace, typicky v fddu hodin. Vyvoj se tedy sklddd z opakovanych €innosti,
kdy je na¢rtnut maly model a ten je implementovan. Je velmi vhodné, pokud implementace je
provadéna téz agilné, tj. za pouZiti testovani, refaktorizace, pdrového programovani, atd..

Initial Requirements Initial Architectural
Medeling e Modeling
{days}) (days)

Cycle 0: inftial Modeling

_ Reviews
{optional}
Detailed -
Mo.dellng All Cycles
{minukes) {haurs)

Implementation
(ldeally Test Driven)
(hours)

Cycle 1: Development

| Cycle 2: Development

| Cycle n: Development

Obrazek 1 - AMDD pfristup k vyvoji
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METODA BORM A AGILNI MODELOVANI

Metoda BORM (Business Objects Relation Modelling) se v poslednich letech stala jiz
pomérné znamou a uznavanou metodikou a i na této konferenci jiz byla v minulych ro¢nicich
diskutovdna. Byla vyvijena postupné od roku 1993 v rdmci mezindrodniho vyzkumného
projektu. Od roku 1996 je dalsi vyvoj podporovan firmou Deloitte&Touche, kde je BORM
také prakticky pouzivdn. Jeho pfinosem je komplexni piistup k dvahdm nad informaénimi
systétmy. BORM je mozné vyuZit nejen ve tvorb¢ softwaru, ale i k analyze pozadavka na
projektovany systém a na modelovani business procest. Pravé z procest a dal§ich pojml
business modelovani se v BORMu postupné vytvaii model pozadovaného ICT feSeni.

Konkrétni pouziti metodiky BORM pod taktovkou AM zéleZi na typu projektu. Metodiku
BORM lze, podobné jako napt. UML, s uspéchem pouzit jak u agilniho pfistupu, tak u
rigordzniho.

BORM rozliSuje 6 fazi zivotniho cyklu vyvoje systému:

1) Strategicka analyza. Zde dochdzi k vymezeni samotného problému, je stanoveno jeho
rozhrani, jsou rozpoznany zdkladni procesy, které se v systému a také v jeho okoli maji
odehravat.

2) Uvodni analyza. Zde dochazi k rozpracovani samotného problému, jsou mapovany
pozadované procesy v systému a vlastnosti zdkladnich objektt, které se na diskutovanych
procesech podileji.

3) Podrobna analyza. Je rozpracovani analyzy do detailti jednotlivych typt objektt (sady
objekti, tiidy objektll) a objektovych vazeb (sklddani, dédéni, zavislosti, ...).

4) Uvodni navrh (design). Je to prvni faze, ve které se zaCindme snazit systém upravit tak,
aby byl schopen softwarové implementace. Proto se zde jiz nehovoii o analyze, nebot’ z
pohledu zadani by mélo jiz vie byt hotovo a rozpozndno. Uvodni ndvrh pouZiva shodné
nebo velmi podobné ndstroje jako pfedchozi faze, ale lisi se zpisobem préce s nimi.

5) Podrobny navrh (design). V této fazi dochazi k preméné prvku jiz existujictho modelu
do takové podoby, kterd je podfizena cilovému implementacnimi prostiedi. V této fazi se
zohlediuji vlastnosti konkrétnich programovacich jazykt, databazi apod.

6) Implementace (tvorba, sestavovani programu). V této fazi se vytvaii (programuje,
sestavuje Ci generuje z CASE néstroje) poZzadovany software.

Vsechny féaze jsou prehledn¢ zakresleny na obrazku Obrazek 2.
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BORM - expanze a consolidace

skutecny svét ) skLthecny
problém AU | 2 nove 9 g svet
manazerti, ‘r{aée n I’ manazert Feéen Ir

uZivatelé, ... programdtori, ...|

strategicka” «—— “Implemen- Aplikaéni
nova smycka

analyza tace | tiroveri
5 uvodni podrobny 2  poociti
;—j- analyza design 8 tiroveri
— §
podrobna uvodni Zakladni
analyza design uroven
(navrh)

Obrazek 2 - Sest fazi Zivotniho cyklu vyvoje systému v BORMu

Pti praci v BORMu jsou ve fdzi analyzy vytvéaireny nejcastéji tyto modely:
1. seznam funkci,
2. tabulka scénari, jejiz poloZKy jsou scénare. Kazdy scéndi ma zahdjeni, aktivitu a
ukonceni. Podili se na ném participanti v urcitych rolich.

architektura na business arovni (vztah funkci a scénain),

4. diagramy ORD (Object Relation Diagram) modelujici procesy, stavy a komunikace
mezi participanty. Tyto diagramy jsou detailnim rozkreslenim scénafi.

Soubé&zné s vytvafenim téchto modelti vznikaji navic seznamy participanti a datovych
tokii.

Ve fazi ndvrhu jsou vytvareny modely
1. diagramy tfid a komponent,
2. tabulka podsystémi,
3. tabulka balicku (packages),
4. architektura na implementac¢ni Grovni (vztah podsystémi a balickl)

Pokud budeme chtit BORM pouzit pti AMDD, je tfeba vyvojové faze namapovat dle obrazku
Obrazek 1, tj. provést tvodni business modelovani v fddu dnl a poté najet na kratké iterace
obsahujici kus modelovani a kus implementace. Strategickd a uvodni analyza z obrazku
Obrazek 2 tedy probéhnou v rdmci nulté faze a podrobnd analyza, design a implementace jsou
poté obsahem dalSich cykl.

Rozeberme si nyni, jak je mozné uplatnit jednotlivé praktiky AM pii praci v BORMu:
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Tabulka 1 — uplatnéni praktik AM p¥i modelovani pii praci v BORMu

Aktivni zapojeni vSech
ucastnikil

Jedna se o obecnou praktiku, kterd se nevaze piimo na BORM.

Pouzivat nejjednodussi
nastroje

BORMové modely lze snadno kreslit na papir ¢i tabuli. Co se tyka
digitalizovanych modelii, existuji Sablonky do Visia a téZ
modelovaci ndstroj Craft. CASE [5]. Ackoliv je tento ndstroj jesté
vrané fazi vyvoje a chybi mu doladéni na zdklad¢ zkuSenosti z
praxe, je velmi pfehledny a obsahuje Sikovné funkce, které
umoznuji rychle vytvafet a ménit modely. Z tohoto hlediska piimo
podporuje AM.

Modelovat s ostatnimi

Metoda BORM je diky své jednoduchosti a pochopitelnosti i pro
neodborniky z tohoto hlediska velmi vhodna. Business diagramy je
diky tomu moZné vytvifet ve spoluprici se vSemi ucastniky
projektu, omezenimi jsou pouze organizacni a fidici aspekty.

Ovérovat kodem

K ovéteni kédem dochazi vzdy pti fadzi implementace. Pokud se
podaii zkratit cykly dle obrazku Obrazek 1, je zajiSténo brzké
ovérovani kddem.

PouZzivat spravné
artefakty

BORM obsahuje vlastni modelovaci artefakty, které spliiuji jak
pozadavky na modelovaci silu, tak na snadnou praci a
pochopitelnost.

Vytviret vice modelt
paraleln¢

V BORMu se zacind vzdy seznamem funkci a pokracuje se
tabulkou scénafii, nicméné pii dalSi analyze nic nebrani tomu
navzdjem upravovat tyto modely — napt. kdyZ odhalime novy
scénaf, ktery nds piivede na funkci, kterou jsme opoméli. Pfi
kresleni ORD diagrami je poté moZné mit rozpracovan libovolny
pocet téchto diagramti. Podobné¢ je tomu i ve fazi navrhu.

Iterovat k dalSimu
artefaktu

Pokud se napfiklad ,,zasekneme* pii kresleni jednoho scénére, neni
v zdsad¢ problém pokracCovat jinym.

Modelovat v malych
pfirtstcich

Prace v metodice BORM je v principu vzdy iterativni a je tedy
titeba pouze vhodné zmensSit pfirastky.

Kolektivni vlastnictvi

Jedna se predevSim o ,,politické rozhodnuti, kdy vSechny modely
by mély byt vSem piistupné a kdokoliv by mél mit mozZnost je
meénit. Artefakty v BORMu jsou znacné pruzné a pii vhodné
nastavenych pravidlech a Sikovném vyuZzivani CraftCASE je moZné

Vytvéret jednoduchy
obsah

Jedna se o obecnou praktiku, kterd se nevaze piimo na BORM.

Znazornovat modely
jednoduse

Artefakty v BORMu jsou vSechny velmi jednoduché (napf.
v porovnani s UML).

Publikovat modely

Jedna se o obecnou praktiku, kterd se nevaze piimo na BORM.

Jeden zdroj informaci

Jednd se o obecnou praktiku, kterd se nevdZze pifimo na BORM,
nicméné¢ nova verze ndstroje CraftCASE bude tento princip
podporovat tim, Ze zavadi funkci slucovani projekta.

Aplikovat modelovaci

Tato praktika de-facto pouze tikd, Ze je tieba se dobfe sezndmit
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standardy s metodikou BORM a postupovat dle jejich pravidel.

Aplikovat vzory Jednd se o obecnou praktiku, ktera se nevaze pifimo na BORM.

Zbavovat se Jedna se o obecnou praktiku, kterd se nevaze piimo na BORM.
docasnych modeli

Formalizovat modely | Jednd se o obecnou praktiku, kterd se nevaze piimo na BORM.
kontraktii

Aktualizovat jen Jedna se o obecnou praktiku, kterd se nevaze piimo na BORM.
pokud je to nutné

ZAVER

Vytvareni modeli je pro lidské mysleni imanentni zdlezitost. Agilni modelovani (AM) a
vyvoj fizeny agilnim modelovanim je novy pfistup, ktery dé€la z modelovani efektivni nastroj
pro zlepseni softwarového procesu. Vyvoj zalozeny na AM — Agile Modelling Driven
Development (AMDD) je metoda pro vytvafeni agilnich modeli. Netykd se konkrétnich
modelil ani metodik a je mozné ji s ispéchem pouzit v bézné pouzivanych metodikach fizeni
tvorby softwaru, a to jak rigoréznich (napft. rodina UP), tak agilnich.

Metoda BORM je moderni metoda zaloZzend na jednoduchych, snadno pochopitelnych
modelech, které vSak maji velkou vypovidaci schopnost. Metoda zavadi propracovany
transformativni iterativni proces od uvodni business analyzy aZz po implementaci. Praktiky
AM jsou v souladu s praktikami BORMu, Ize tedy fici, Ze metoda BORM je vhodnd i pro
AMDD. Je tieba ovSem vhodné¢ upravit vyvojové cykly, aby byly v souladu s AMDD, coz je
zmeéna, kterd mize nékdy nardZet na organizacni a jiné problémy.
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