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UVOD

Rational Unified Process (RUP) je metodika pro iterativni vyvoj programového vybaveni,
ktera je v soucasnosti standardem/etalonem metodik v oblasti tvorby software.
Ve své praci se soustiedim zejména na popsani jedné z disciplin, konkrétné se budu snazit

vysvétlit a objasnit zasady discipliny Deployment.
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obr. 1 - schéma projektu dle metodiky RUP

Za hlavni cil prace povazuji podrobny popis roli, ¢innosti a produktii discipliny Deployment.

Na zavér feknu par slov o ndvodu a vlastni hodnoceni discipliny.



1. CHARAKTERISTIKA

Nasazeni systému je hlavni ¢innosti provadénou ve fazi pteddvani, jiz pted jejim zahdjenim
by vSak mélo byt dikladné naplanovano. Jeho hlavnim cilem je poskytnuti software

koncovym uzivatelim.
Disciplina Deployment popisuje tfi zpisoby nasazeni produktii:
e Zakaznicka instalace

e "Balickové" dodani vyrobkil

e Piistup k softwaru ptes internet

obr. 2 - zpusoby nasazeni produktit dle discipliny Deployment



Pro lepsi znazornéni dale uvadim strukturu discipliny, ktera ukazuje postup probihajicich

procest a ¢innosti.
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obr. 3 - struktura procesii discipliny Deployment
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2. ROLE

Z rozsahu zminénych aktivit v ivodu mizeme vytusit, ze tato disciplina definuje ukoly pro

VEtsi mnozstvi rozdilnych roli.

2.1. Configuration Manager (Konfiguracni manaZer)

Jednou z funkci CM je planovani a podpora vyvoje funkénosti produktu tak, aby vyvojafi a
integratofi méli odpovidajici pracovni prostor pro svou praci, a krome toho, aby vSechny
funk¢ni produkty byly k dispozici pro fazi nasazeni. Dal§im tkolem konfiguracniho manazera
je zajisténi konfiguracniho prostredi, které by mélo:

e usnadinovat recenzi produktu,

e sledovat a upravovat chybné tkoly.
Manazer je také zodpovédny za psani konfigura¢niho planu a jeho ukolem je pravidelné
podavani zprav o pokrocich na zdkladé€ pozadovanych zmén. Tyto zpravy slouzi pro sledovani
statistiky.
Pti vybéru osoby na pozici CM by mély byt brany v potaz predevs§im nasledujici personélni
dovednosti:

e znalost zasad konfiguraéniho managementu,

e zkuSenost nebo Skoleni v pouzivani néstroji konfiguraéniho managementu,

e schopnost vénovat pozornost kazdému detailu — pro lepsi vykon.

2.2. Course Developer (Tviirce technické dokumentace)

CD planuje a piSe uzivatelskou dokumentaci a dokumentaci pro podporu koncovych
uZzivateld.

Tato pozice vyzaduje urcité zkuSenosti nebo alespoii védomosti z oblasti vyvoje
informacéniho produktu. Osoba na dané pozici musi mit dobré znalosti o produktu, o kterém
bude rozpracovavat skolici material, a také by méla mit pfehled 0 daném vyrobku z hlediska
potieb cilovych uzivatelt.

Vyukovy material o konkrétnim produktu obvykle obsahuje prezentace, riizné poznamky,

ptiklady, navody a uZzite¢né informace pro uzivatele.
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Persondlni dovednosti uchazede o roli:

e zkuSenosti s vyvojem

e zkuSenosti S riznymi vyukovymi programy jako je napf. Instructor-lead,
Web-based self-learn

e znalost postupi a procest vyuky, znalost metodiky vyuky.

Vv

To vSe umoznuje efektivnéjsi pochopeni materiali.

2.3. Deployment Manager (Manazer zodpovédny za nasazeni)

DM planuje a organizuje nasazeni, zajist'uje a kontroluje vhodnou strukturu balicka.

Tato pozice vyzaduje nasledujici dovednosti:

e zKuSenosti pti zavadéni systému,
e komunikace / koordinace s cilem sledovani aktualniho stavu vyvoje vyrobku,

nasledna komunikace se zbytkem organizace,

e planovaci schopnosti a nasazeni pti dodrzovani planu, aby vSe bylo provadéno podle

daného planu a s dostupnymi zdroji,

e orientace na cil a aktivita za ucelem GspéSného planovani a fizeni vyvoje produktu az

do dokonceni procesu v ruznych tymech.

2.4. Graphic Artist (Grafik)

Grafik musi mit zejména vyborné kreativni mysleni. Kromé toho potiebuje alesponl zédkladni

znalosti o vyrobnich procesech konkrétnich produkt. Vzhledem k ¢asté komunikaci se

zakazniky je vhodna zkusenost z oblasti marketingu a public relations.

Personalni dovednosti:

e zkuSenost s grafikou,

e Kreativita,

e znalost marketingovych principti a povédomi o tom, jak prilakat zajem spotiebiteli.



2.5. Implementer (Realizdtor)

Realizator je zodpovédny za vyvoj a testovani komponentu, které jsou nezbytné pro integraci
do vétSich subsystému. Veskeré testovani provadi v souladu s projektovymi standardy a
normami. Je také zodpovédny za vyvoj a testovani testovacich komponentd, které jsou

potiebné pro samotné testovani systému.

Personélni dovednosti:

e znalost systému nebo testovacich aplikaci
e znalost nastrojii pro testovani

e vyborna zkuSenost s programovanim

2.6. System Administrator (Systémovy administrdtor)

Administrator je zodpovédny za rozvoj infrastruktury, hardwaru i softwaru, coz zahrnuje

instalaci, konfiguraci, zalohovani dat atd.

Persondlni dovednosti:

e hluboké znalosti o vyvoji platformy opera¢niho systému,
e znalost sit¢ a mechanismu jako je bezpe€nost a distribuce,

e schopnost fesit problémy a provadéet diagnostiku

2.7. Technical Writer (Tviirce technické dokumentace pro uZivatele)

TW planuje a vytvari materialy, uzivatelské prirucky, navody, informace a poznamky pro

koncového uzivatele.

Persondlni dovednosti:

e zkuSenost s psanim odbornych texti a ¢lanka,

e zkuSenost s tvorbou navodi a pokyntl,



e vyborné komunika¢ni schopnosti, které jsou nezbytné pro aktivni komunikaci s
vyvojafi, testujicimi a uzivateli - ziskané idaje budou pouZity pro sestaveni spravné a

dobfe srozumitelné dokumentace.
2.8. Test Analyst (Testovaci analytik)
Analytik identifikuje a definuje potiebné testy, podrobné sleduje a testuje vysledky v
jednotlivych zkusebnich fazich, mj. hodnoti celkovou kvalitu vyrobku / produktu.
TA je zodpovédny za plnéni tikolti a nabidku produktti do cilovych skupin. Kazda tloha mtize

byt piitazena jedinci nebo vicero lidem a kazdy ¢lovék muize plnit jednu nebo vicero roli.

Personalni dovednosti:

e dobré¢ analytické schopnosti

e znalost béZnych softwarovych poruch

e odborné znalosti z oblasti

e znalost systému nebo aplikace under-test

e zkuSenosti s testovacimi metodami

2.9. Tester (Tester)
Tester je zodpoveédny za plnéni ukold a rozvoj produktt do cilovych skupin. Kazda uloha
muze byt ptifazena jedinci nebo vicero lidem a kazdy ¢lovék mutize plnit jednu nebo vicero

roli.

Personalni dovednosti:

o znalost testovacich postupti a technik,

o schopnost diagnostiky a schopnost fesit problémy
e znalost testovaciho systému nebo aplikace

e znalost siti a systémov¢ architektury

U automatizovaného testovani - kromeé vys$e uvedenvch — jsou pozadovany tyto dovednosti:

o zkuSenosti s pouzivanim nastroji pro automatizované testovani
e programovani na vyborné urovni

o diagnostické dovednosti



Tester je primarné zodpovédny za:

e stanoveni / urceni nejvhodnéjsiho postupu provadéni testovani, vybeér metody
¢ implementaci jednotlivych testi

e nastaveni a provedeni test

e piihlaSeni a ovéfeni vysledkl provadénych testl

e analyzu chyb

3. CINNOSTI

1) Create Product Artwork (7vorba vizudlniho zobrazeni)
Vizualni zobrazeni produktu stru¢né popisuje produkt; je ur¢eno koncovému uzivateli.
Obvykle je dané zobrazeni umisténo ptimo na obalu vyrobku nebo na webovych strankach

vyrobce.

Dany tkol je ptifazen grafikovi, ktery musi byt pfedevs$im kreativni a také musi rozumét
technické strance tvorby produktového zobrazeni.

Grafik se za¢ne vénovat tkolu, jakmile dostane informaci o vizualizaci produktu: jak bude
vypadat, kde bude umistén, jakou bude mit barvu apod. Totéz plati i v ptipad¢, kdy vyrobce
rozhodne o tvorbé webovych stranek, na které grafik umisti dané zobrazeni tak, aby bylo

graficky / vizualné pfitazlivé pro uZivatele.

2) Define Bill of Materials (Tvorba seznamii potiebného materidlu)

Hlavnim cilem daného ukolu je sestaveni seznamu veskerych produktovych slozek tvoficich
celkovou architekturu systému. Seznam obsahuje prvky SW, dokumentaci a instala¢ni skripta.
U balenych vyrobkti je seznam potiebnych materialu rozsifen o vizualni zobrazeni a material
na baleni.

Seznam slouzi jako soupis softwaru a materidly, které maji byt dodany jako soucast
celkového produktu. Kromé toho jsou evidované polozky konkrétni verze produktu, které
jsou umistény v produktovém balicku. Seznam popisuje veskeré aktualizace produktové verze
i to, jak lze produkt nainstalovat.

PInéni tohoto tkolu mé na starost manazer nasazeni ( Deployment Manager), ktery je

zodpovédny za dodrzovani nasledujicich ¢innosti.



3) Develop Deployment Plan (Fytvoieni plinu nasazeni)
Pted vlastnim nasazenim softwaru je tfeba urcit jeho zptisob (zda bude distribuovan na
médiich nebo po siti) a vytvofit jeho ¢asovy plan. Vzhledem k tomu, Ze kromé softwaru se
zpravidla dodavaji i1 dalsi polozky (manudly, hardwarové komponenty aj.), je tieba tyto
rovnéz dokumentovat a zohlednit v planu.

e Vytvofeni seznamu potiebného materialu

e Vytvoreni planu nasazeni
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obr. 4 - struktura procesii: Plan nasazeni

4) Develop Installation Work Products (Vytvoieni instalace)

Cilem tkolu je popis a uréeni toho, co vse je potiebné k instalaci a odinstalovani produktu,
aby byl prib¢h rychly, snadny a bezpecny, aniZ by to ovlivnilo ostatni aplikace nebo
vlastnosti systému.

V zavislosti na stadiu vyvoje se muze jednat o testovaci (beta) ¢i kone¢nou verzi

Instala¢ni sada obvyklé zahrnuje nasledujici polozky:
e Instalacni skripta
e Instala¢ni soubory

e Navod k instalaci

5) Develop Support Materials (Vytvoieni uZivatelské podpory)

Cilem ukolu je tvorba uzivatelské podpory pro uzivatele.



6) Develop Training Materials (Tvorba dokumentace)
Aby pracovnici zadavatele mohli produkt samostatné pouzivat, je tfeba jim poskytnout
dokumentaci v podobé¢ uzivatelskych manuala. U nékterych produktl se téz vytvari materialy
pro skoleni uzivateld.

e Tvorba napovedy a uzivatelskych manuali

e Tvorba podkladt pro skoleni

lteration
Plan

& ‘o

Course Developer ~ Develop Training
Materials

Training
Materials

obr. 5 - struktura procesii: Dokumentace pro skoleni

7) Manage Acceptance Test (Akceptdacni testy)

Pted vlastnim predanim produktu se obvykle provedou testy, v nichZ se zadavatel presvédci
o jeho spravné funk¢nosti. Testovani se zpravidla provadi jiz v prostiedi, do kterého se bude
produkt nasazovat - tj. v systému zadavatele.

e Rizeni akceptacnich testl

8) Manage Beta Test (Beta testovini)
Funkéni verze programu je pfedana urcité skupin€ koncovych uzivateld, aby provedli jeji
testovani pii bézném provozu. Zjisténé zavady jsou zaevidovany a v “ostré” verzi produktu

odstranény.

e Rizeni beta testl

9) Provide Access to Download Site (Poskytnuti piistupovych prav ke staZeni SW)

Tento krok se pouzije v ptipad¢, ze produkt je distribuovan po siti.

10) Release to Manufacturing (Vyroba bali¢kové verze)
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Tento krok se pouzije v ptipad¢, ze produkt je distribuovan jako krabicovy software.
Pokud jsou pfijimaci testy uspésné, preda vedouci nasazeni produkt do vyroby a provede jeho
ovéfeni.

e Vyroba

e Kontrola vyrobeného produktu

11) Verify Manufactured Product (Ovéieni bali¢kové verze)

Tato uloha popisuje, jak zajistit, aby konecny produkt byl kompletni a pouzitelny.

12) Write Release Notes (7vorba seznamu poznamek k vydani produktu)
Ukol popisuje tvorbu seznamu s poznamkami obsahujicimi informace o provedenych
zménéch od posledni verze. Je to také dokumentace o moznych chybéch, omezenich a

doporuceném feseni odstranéni vyskytujicich se chyb.

4. PRODUKTY

Z dtvodu vétsitho mnozstvi tkolu vznikaji rizné produkty, které jsou v podstaté vysledkem
jednotlivych vstupu a vystupu.

Dale uvadim struény seznam nejvyznamnéjSich artefaktu:

1. Bill of Materials

2. Deployment Plan

3. Installation Artifacts

4. Iteration Plan

5. Product

6. Product Artwork

7. Software Development Plan
8. Test Plan

9. Training Materials

10. User Support Material

11



5.NAVOD

Nize uvedena tabulka je v podstaté navodem a ukazuje seznam produktd, které jsou

doporucené pro nasazeni, a nebo jsou povazovany za volitelné (tj. mohou byt pouzity pouze v

urcitych ptipadech).

Produkty

Ucel

Piizpiisobeni (volitelny, doporuceny)

Seznam potiebného

materialu

Pouziva se k zajisténi
dostupnosti vSech casti produktu

a k jejich finan¢ni evidenci.

Volitelny.

Neni potieba, pokud celkova architektura je v
podstaté produktem.

Doporucuje se, pokud vyrobek obsahuje
mnozstvi n-softwarovych prvki, nebo kdyz

software je dodévan z riiznych zdrojh.

Plan nasazeni

Zarucuje, ze produkt bude
efektivné transportovan

koncovému uzivateli.

Doporucuje se pro vétSinu projektil.

Mtize byt soucasti planu Software
Development. Samostatny plan nasazeni je
zapotiebi, pokud je proces nasazeni pfili$

sloZity a ¢asove narocny.

Uctelem procesu je vyroba

Vsechny projekty vyrabi produkty.

Produkt (jednotka . _ .
produktu. Velka fada projektt ma jednu jednotku
nasazeni) .
nasazeni, ktera je v podstaté produktem.
Potfebné poskytnuti Skoleni, na
. kterém uzivatel ziska informaci '
UZivatelska podpora ' Doporucuje se
0 vyuziti, provozu a udrzbé
vyrobku.
Potfebné pii pomoci s instalaci ‘
Instalace Doporucuje se

produktu.

Seznam pozndmek k

vydani produktu

Pouziva se k identifikaci zmén a

znamych chyb ve verzi.

Doporucuje se
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Skolici materialy pomahaji )
Doporucuje se, pokud je zapotiebi proskolit
Podklady pro Skoleni |uzivatelim ptfedat informace o '
uzivatele.
produktu

6. VLASTNI ZHODNOCENI

Disciplina nasazeni zahrnuje spoustu riznych aktivit tykajicich se nejen vlastniho
spustitelného kédu aplikace, ale také testovani na produkénim prostredi, distribuce softwaru
po siti, poStou nebo fyzicky, Skoleni uzivatell. Tato disciplina vstupuje do hry pfi jakémkoliv
doruceni celkové architektury ¢i ¢asti aplikace zakaznikovi. Aktivity discipliny v pfipadé
RUP vstupuji do hry nejpozdé€ji ve fazi rozpracovani. Aktivita vrcholi ve fazi konstrukéni a ve
fazi predavani, ale nejprve musi byt pfedem dikladné naplanovana. Poslednim krokem je
piedani funk¢ni aplikace zakaznikovi. Pti plnéni tikolt se klade velky duraz na personalni
dovednosti kazdé role, kterd je pfifazena témto tkolim. To je ukazatelem vysoké kvality.

K vlastnimu hodnoceni bych uvedla nékolik slov:

S RUPem - konkrétné s disciplinou Deployment - jsem pracovala poprvé. Sepsani této
seminarni prace pro meé bylo velkym pfinosem, zji§tovani informaci na toto téma pro mé¢ bylo
pfinosné a obohacujici. Dozvédéla jsem se uZite€né informace o rolich, ¢innostech a
produktech.

Za snad jediny vétsi problém povazuji nedostatek materialii na toto téma v ceském jazyce, o
téchto disciplinach jsem v ¢eském jazyce témér nic nezjistila. I z tohoto dlivodu doufam, Ze

ma prace bude pfinosem i pro ostatni.
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