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Predmluva

Problematika navrhovéni softwarovych systému nabyvd v soucasné dobé ¢im dal vétsiho vyzna-
mu. Ackoliv jiZ byla vyddna celd fada knih a publikovino mnoho dokumentd, zabyvajicich se tou-
to problematikou, jen nékteré z nich se vénuji i praktické strance navrhovdni softwaru. A tato
kniha je jednou z nich.

Jak uvidite, autofi vdm v ni nabizi sviij zku§eny nahled na architekturu: dozvite se, co architektura
softwaru vlastné je, jak se projevuje, kdo ji déld a jaké jsou jeji vazby na dalsi ¢asti projektt, jejichz ci-
lem je vyvoj néjakého softwaru. Ac¢koliv tato kniha popisuje vSechny dulezité zaklady, predstavujici
architekturu systému, jeji sila spo¢iva predeviim v hlubokém zkoumdni metody navrhovéni. Rikim
hlubokém, protoze autofi popisuji svoje postupy a zptisoby pomoci dobte definovanych modelt. Na-
$tésti to v8ak ¢ini zptisobem srozumitelnym a dostate¢né podrobnym, pfi¢emz zvlastni daraz kladou
na rizné pohledy, vytvarejici uplny obrazek architektury systému. Do uréité miry se také zabyvaji
preklenutim mezery mezi logickou a fyzickou architekturou systému. Autofi knihy mne také velice
poté&sili tim, ze do ni zahrnuli i otdzky lidskych zdrojt - pfedevsim pak role architekta a tymu archi-
tektury systému a propojeniriznych vystupt architektury na ¢innosti jednotlivych ¢lentt tymu.

Na zdkladé pomérné uplné pripadové studie pak autofi ilustruji vyuziti svych myslenek v praxi.
Jejich popis riiznych nastrah, jimz by se mél kazdy softwarovy architekt vyhnout, vychazi z jejich
vlastnich zku$enosti v oboru vyvoje softwaru, a proto je velmi uzite¢ny. Ve skute¢nosti toto je jed-
na z nejuzite¢néj$ich knih, nebot v ni najdete myslenky, které muze kterakoliv softwarovd firma
okamzité vyuzit v praxi.

Grady Booch

Podékovani

Na vzniku této knihy se spolupodilely dvé kli¢cové osoby. Prvni z nich byl Grady Booch, ktery
nejenom zasel sémé, z néhoz tato kniha vzesla, ale i laskavé napsal predmluvu, ke své recenzi pri-
pojil podrobné komentéfe a po celou dobu psani knihy nds podporoval. Druhou pak je Philippe
Kruchten, ktery nds neustale ohromoval svymi anekdotami a zku$enostmi. I Philippe nis podpo-
roval po celou dobu psani této knihy: ptichazel s mnoha napady, poskytl nam mnoho rozhovort
a napsal recenzi a sezndmil nds s mnoha architekty, s nimiz jsme béhem psani této knihy hovorili.

Chtéli bychom také podékovat Bradu Appletonovi, Davu Brainesovi, Alanu Brownovi, Marku
Dicksonovi, Celso Gonzalezovi, Holgeru Heussovi, Bobby Higginsovi, Richi Hilliardovi, Kelli Hous-
tonovi, Bradu Jacksonovi, Robertu Kitzbergerovi, Colinu Renoufovi, Nicku Rozanskému, Ricku Smi-
thovi a Eoinu Woodsovi za podrobné komentare, které ptipojili ke svym recenzim. Diky nim je tato
kniha o mnoho lepsi.
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Mnozi z architektt a projektovych manazer, s nimiz jsme hovotili, vénovali spolupraci s ndmi znac-
né mnozZstvi svého ¢asu. Jsou to Ian Charters, Philippe Kruchten, Helen McCann, Gordon McClean
aNick Rozanski.

Dale bychom chtéli podékovat mnohym zékaznikiim, spolupracovnikiim a zndmym, kteff ovlivnili
nasi praciatedyituto knihu. Nanestésti se jedna o ptili§ mnoho jednotlivci, takze je tu nemtizeme vy-
jmenovat véechny; predev$im bychom tedy chtéli podékovat mnoha nasim spolupracovnikiim z fir-
my IBM, t¢astnikiim konferenci WICSA (Working IEEE/IFIP Conference on Software Architectu-
re), ¢lentim pracovni skupiny 2.10 (Software Architecture) organizace IFIP (International Federation
for Information Processing) a specializované skupiné SPA (Software Practice Advancement) spole¢-
nosti BCS (British Computer Society). Zejména tcast na setkanich a konferencich ndm umoznila se-
znameni s vyzna¢nymi osobnostmijak z pramyslového, takiuniverzitniho prostfedi.

A nakonec bychom chtéli podékovat viem tém z nakladatelstvi Pearson Education, ktefi se zu-
¢astnili tohoto projektu. Predevsim bychom chtéli podékovat Chrisi Guzikowskému, ktery pro
nakladatelstvi vyhledavd nové knihy, a také Rainé Chrobakové ¢i Sheri Cainové a celému pro-
dukénimu tymu.

O autorech

Peter Eeles je vedoucim IT architektem u firmy IBM, pracujicim v ramci divize IBM Software Group
ve skupiné Rational. Ve své funkci pomaha firmam zlep$ovat jejich procesy pti vyvoji softwaru, pti-
¢em? se zaméfuje a zajimd predevsim o proces navrhovani. Peter piisobi v softwarovém primyslu
od roku 1985 a zna¢nou ¢ast své profesionalni kariéry stravil navrhovédnim a naslednou implementaci
rozséhlych, distribuovanych systémt. Peter je spoluautorem knih Building J2EE Applications with the
Rational Unified Process (nakladatelstvi Addison-Wesley, 2002) a Building Business Objects (naklada-
telstvi John Wiley & Sons, 1998). Peter je spole¢nikem spole¢nosti BCS (Fellow of British Computer
Society) a spole¢nikem organizace IET (Fellow of the Institute of Engineering and Technology), ¢le-
nem technického personalu firmy IBM, certifikovanym IT architektem organizace Open Group a au-
torizovanym IT specialistou (CITP - Chartered I'T Professional).

Peter Cripps je IT architektem, piisobicim v divizi IBM Global Business Services ve Velké Britanii.
V softwarovém pramyslu ptisobi od roku 1980. Béhem své kariéry pracoval jako programétor, soft-
warovy inzenyr a procesni inZenyr v mnoha odvétvich, véetné telekomunikaci, finan¢nich sluzeb,
maloobchodu a vladnich organizaci. Mezi hlavni oblasti technickych zkusenosti a zajmu Petera patii
vyuziti vyvojovych postupti, vychazejicich z vyuziti komponent a sluzeb, a navrh postupt pro vyvoj
dobré architektury. Peter je ¢lenem spole¢nosti BCS (Member of British Computer Society) a autori-
zovanym IT specialistou (CITP - Chartered IT Professional).

Uvodem

Pred nékolika lety si autofi knihy v8imli iniciativy Handbook of Software Architecture, na jejimz
pocatku stoji Grady Booch (www.handbookofsoftwarearchitecture.com). Cilem iniciativy Gradyho
Boocha je:

Kodifikovat architekturu velkého souhrnu zajimavych softwarovych systémd, popsat je zptisobem, odha-
lujicim jejich zdkladni postupy a umoZriujicim porovndni mezi riznymi doménami a styly architektury.

Zatimco Grady se zaméruje predev$im na vysledné architektury, my jsme se domnivali, Ze by bylo
pfinejmensim stejné zajimavé porozumét postuptim, pouzivanym uspé$nymi softwarovymi archi-
tekty pti tvorbé architektur riznych systému. Nasim kone¢nym cilem samoziejmé bylo zopakovat je-



Predmluva 13

jich tspéch. K dokonceni celé této cesty jsme pottebovali nékolik let. Béhem té doby bylo realizovano
mnoho projektd, hovorili jsme s mnoha architekty a mnoho vyvojovych metod jsme rozebrali doslo-
vanakousky. Takto ziskané poznatky pfispély k naSemu porozuméni podstaty toho, co pfinavrhova-
ni softwarovych systému funguje ¢i naopak nefunguje. Tato kniha je vyvrcholenim nasi cesty.

Existuje nékolik vynikajicich knih, popisujicich uréité aspekty procesu navrhovani softwaru.
Z téchto knih jsme také cerpali. Nékteré z téchto knih se vénuji naptiklad dokumentovani archi-
tektury softwaru, jiné zase jejimu vyhodnocovani. Kazdy z téchto aspektii zapada do vétsiho celku,
nebot kazdy z nich predstavuje dilezity prvek procesu navrhovani softwaru. Jednim z cila této
knihy tedy je ukazat vdm tento vétsi celek, a to pomoci konsolidovaného pohledu na vsechny
aspekty navrhovéni v kontextu typického projektu vyvoje softwaru.

Chtéli bychom poznamenat, ze tato kniha vdm nepredepisuje zadny konkrétni zptisob pro vyvoj
softwaru. Namisto toho popisuje klicové prvky, s nimiz se pravdépodobné setkdte v kterémkoliv
modernim vyvojovém prostfedi v ramci podpory procesu navrhu.

Komu je tato kniha urcena

Je zfejmé, Zze tato kniha je ur¢ena predevsim softwarovym architektiim (¢i tém, ktefi se jimi chtéji stat),
snazicim se pochopit to, jak jejich role zapada do celého procesu vyvoje softwaru. Muze v§ak byt uzi-
tecna i pro specializované architekty, jako napiiklad aplika¢ni architekty ¢i architekty zabezpeceni.
Obecnéji vzato tuto knihu muze vyuzit kazdy, kdo chce 1épe pochopit roli softwarového architekta.
Jako takovd pak bude pfinosem pro véechny ¢leny vyvojového tymu, véetné vyvojait samotnych, tes-
terd, obchodnich analytiki, projektovych manazerd, manazerti konfigurace a procesnich inzenyrt.
V neposlednifadé bude tato kniha zajimava i pro vysokoskolské studenty, ktefi chtéji ziskat predstavu

v

o stale dulezitéjsi roli softwarovych architektt béhem procesu vyvoje néjakého softwaru.

Jak byste méli tuto knihu cist

oL

Celd kniha je zhruba rozdélena do tfi ¢asti.

Prvni ¢4st, tvofena kapitolami 1 az 5, obsahuje souhrnny ptehled zakladnich koncepta architektu-
ry, architekta a navrhovani, dokumentovani architektury softwaru a opakované pouzitelnych prv-
ka architektury.

Druhd ¢ast sestavd z kapitol 6 az 9 a jeji hlavni naplni jsou kapitoly, souvisejici s pfipadovou studii.
Lze fici, Ze tyto kapitoly vas na zdkladé ukdzkové aplikace provedou typickym projektem vyvoje
softwaru, pficemz va$e pozornost bude smérovana predevsim k roli architekta. Tyto kapitoly byly
napsany tak, aby vam umoznily rychlé ¢teni a snadné vyhledani téch témat, ktera vas zajimaji.
Kazda kapitola, souvisejici s pripadovou studii, je uspofddana predev$im podle ukolu a ¢innosti.
Pii psani téchto kapitol jsme pouzili nékolik stylt a konvenci. Pfedevsim plati, ze veskeré odkazy
na prvky procesu, jako naptiklad tkoly, vysledky prace a role, jsou zvyraznény tuénym pismem.
Ptikladem muze byt odkaz Dokumentace architektury softwaru.

V posledni ¢asti pak najdete kapitolu 10, obsahujici rtizna dalsi témata a zabyvajici se moZnostmi
vyuziti konceptu, popsanych v pfedchézejicich kapitolach, pti navrhovéni slozZitych systému.



14 Pfedmluva

V celé knize se také setkdte s uziteénymi poznamkami, odliSenymi $edym pozadim, které Ize roz-

délit do téchto kategorii:

¢ Koncepty vés seznamuji s my$lenkami ¢i celymi sadami myslenek, vztahujicich se k pravé po-
pisovanym tématim.

¢ Kontrolni seznamy obsahuji uZite¢né seznamy bodu, které 1ze béhem provadéni uréitého
ukolu kontrolovat.

¢ Doporuceni vas seznamuji s efektivnimi ptistupy, ovéfenymi a vyzkou$enymi v praxi.

¢ Uskali obsahuji informace o postupech, jimz byste se méli v idealnim p¥ipadé zcela vyhnout,
nebot jejich vysledky jsou vidy negativni.

K popisu uréitych aspektti architektury jsme pfi psani této knihy do zna¢né miry vyuzili Unified

Modeling Language (UML). V8echny UML diagramy byly vytvofeny pomoci IBM Rational Soft-

ware Architect.

Web

Vydani této knihy bylo provazeno zpfistupnénim webu processofsoftwarearchitecting.com, na némz
¢tenafinajdou dodate¢né informace a jehoz prostfednictvim mohouikomunikovatsautory.





