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Môže byť softvérová architektúra 

zrozumiteľná? 

RNDr. Ľubor Šešera, PhD. 

SOFTEC 

 

Dôležité: Táto prezentácia bola vytvorená výhradne pre účely konferencie Softecon 

v Bratislave a bez súhlasu nesmie byť použitá na žiadne iné účely! 

Miesto pre Vaše logo 

Čo je softvérová architektúra? 

 Softvérová architektúra ako samostatná oblasť 

softvérového inžinierstva – Perry a Wolf, 1992. 
• Architektúra softvéru je vo svojej podstate iná, ako 

architektúra hardvéru.  
 V hardvéri – replikácia malého množstva návrhových elementov. 

• Podobnosť vidia so stavebnou architektúrou. 

 (Stavebná) architektúra 
• zo starogréckeho ἀρχιτέκτων - „hlavný staviteľ“. 

• Umenie a/alebo veda o navrhovaní a stavbe budov. 

• Unifikujúca forma / štruktúra (Webster). 
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Čo je softvérová architektúra? 

 Spoločné body so stavebnou archit. 
• Architektonické pohľady – ďalej. 

• Architektonické štýly. 
 Stavebná arch. – gotický, renesančný, ... 

 Softvérová arch. – klient-server, SOA, ... 

• Štýl a inžinierstvo. 
 Gotický – lepšia svetelnosť než románsky. 

 SOA – lepšia prepojiteľnosť systémov než 
klient-server (asynch. verzus synchrónna). 

• Štýl a materiály. 
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Čo je softvérová architektúra? 

 Dnes sa už prirovnanie k stavebnej 

architektúre nepovažuje za 

najvhodnejšie. 
• Aj keď niektoré analógie platia. 

 Napr. Clemens a kol. ju prirovnávajú k 

fyziológii živých organizmov. 

• Príklad vtáčieho krídla. 

• Viac ukazuje dynamickú stránku 
architektúry. 
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Definícia softv. architektúry (ISO 42010) 

Architektúra softvérového systému predstavuje 
základné konštrukcie alebo vlastnosti systému 
v jeho prostredí, stelesnené v elementoch, ich 
vzájomných vzťahoch a princípoch, ktoré viedli k jej 
návrhu a vývoju. 
• Architektúra = konštrukcia + vlastnosti 

• Konštrukcia = elementy + ich vzťahy 

• Vzťahy = statické + dynamické 

• Architektúra zodpovedá nielen AKO?, ale aj PREČO? 

 

5 

Miesto pre Vaše logo 

Zrozumiteľnosť stavebnej architektúry 

 Je stavebná architektúra 

zrozumiteľná? (pre laika). 

 Áno – väčšinou. 

 Áno – do určitej úrovne. 

 Napr. mrakodrap.  
• Symbol rozvoja / bohatstva ... 

• Konštrukcia: jadro + stĺpy + plášť... 

• ... 
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Zrozumiteľnosť softvérovej architektúry 

 Ako spraviť softvérovú 

architektúru (aspoň 

čiastočne) zrozumiteľnú? 

 Zrozumiteľnosti pomáha 

vizualizácia. 

 Na vizualizáciu softvéru 

existuje jazyk UML. 

 Kde je problém? 
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Zlá správa 

 Softvér sa v porovnaní so stavbou a živým 

organizmom vizualizuje ťažšie (F. Brooks). 

 UML je jazyk na vizualizáciu nízkoúrovňového 

návrhu (najmä tried, ich atribútov a relácií). 

 Hlavný diagram UML, diagram tried, je ako „švédsky 

stôl“, ktorý ponúka všetko možné a vedie k 

chaotickému spájaniu rôznych typov informácií. 
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Dobrá správa 

 UML obsahuje mechanizmus (stereotypy) na svoje 

rozširovanie – je možné použiť aj na vizualizáciu 

architektúry. 

 Existuje technika usporiadania informácií týkajúcich 

sa architektúry, vrátane UML modelov – 

architektonické pohľady. 
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Pohľady v stavebnej architektúre 

 Jeden 2-rozmerný 

výkres – neprehľadný. 

 Pohľady: 
• Priečelie. 

• Pôdorys prízemia ... 

• Iné členenie 
• Stavebný. 

• Elektr. inštalácia ... 
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Pohľady na ľudské telo 

 Podobne živé organizmy skúmame podľa sústav: 
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Oporná 

sústava 

Pohybová 

sústava 

Obehová 

sústava 

Nervová 

sústava 

a iné 
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Architektonické pohľady 

 Princíp architektonických 

pohľadov je aj súčasť 

medzinárodného štandardu ISO 

42010. 

 Štandard však nepredpisuje 

konkrétne pohľady, ktoré má 

architekt použiť. 
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Architektonické pohľady 

 Prvé systémy arch. pohľadov –

pomerne akademické. 

 Britskí architekti Rozanski a 

Woods ukázali ich použitie na 

jednoduchých praktických 

príkladoch. 

 Náš príspevok – jeden väčší 

príklad. 
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Systém na elektronické bankovníctvo (EB) 

 Funkcionálne požiadavky: 
• Zobraziť údaje klienta. 

• Možnosť meniť kontaktné informácie klienta. 

• Zobraziť parametre (bežného) účtu. 

• Možnosť meniť si niektoré nastavenia bežného účtu. 

• Zobraziť realizované transakcie na účte. 

• Zadávať príkazy na úhradu. 

• Zobraziť platobné karty klienta vrátane ich detailných 
údajov. 

• A ďalšie. 
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Systém na EB – požiadavky na vlastnosti 

 Spoľahlivosť 
• Systém musí spoľahlivo zobraziť stav účtu, transakcie a 

vykonať príkazy na úhradu.  

 Bezpečnosť 
• Systém nesmie umožniť prístup k účtu a zadanie príkazov 

na úhradu nepovolaným osobám. 

 Výkonnosť a škálovateľnosť 
• Paralelný prístup veľkého množstva klientov.  

• Nepredĺži sa čas odozvy pri zvýšení počtu klientov. 

• .  
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Systém na EB – požiadavky na vlastnosti 

 Dostupnosť 
• Systém má byť dostupný 24 hodín 7 dní v týždni. 

 Ľahkosť používania 
• Klienti banky majú rôznu úroveň počítačových zručností.  

 Odolnosť 
• Voči neočakávanej akcii používateľa. 

 Prepojiteľnosť s inými systémami 
• Systém na EB zabezpečuje iba časť funkcionality. 
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Architektúra 

 Funkcionálne požiadavky aj požiadavky na 

vlastnosti sa premietajú do architektúry. 
• Napr. výkonnosť a škálovateľnosť si vyžiadajú nasadenie 

systému na viac serverov s vyvažovaním záťaže. 

 Túto architektúru vyjadríme pomocou 6 

architektonických pohľadov Rozanského a Woodsa. 
• Zvýšia „čistotu“ návrhu 

• Spolu s vizualizáciou v UML zvýšia zrozumiteľnosť návrhu 

• Rôzna zrozumiteľnosť jedn. pohľadov pre účastníkov. 
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Informačný pohľad  

 Opisuje, ako systém ukladá, spravuje a distribuuje 

informácie (dáta). 

 Model statickej časti informačného pohľadu. 
• UML diagram tried. 

 Model dynamickej časti. 
• Najmä kontextový diagram toku dát (nie je v UML). 

• Modely životného cyklu významných objektov. 
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Informačný kontextový diagram 

 Dáta vymieňané medzi 

systémami. 

 Pre EB odráža najmä 

funkcionálne požiadavky. 

 Zrozumiteľný pre biznis 

ľudí. 
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 dfd 1.10.4 Informačný kontextový diagram

Elektronické

bankovníctvo

Hlavný

bankový

systém

Platobné karty

parametre účtov

kontaktné údaje

klienti

transakcie

platobné

karty

prevody

účty
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Diagram tried 

 Modeluje pojmy a 

vzťahy medzi nimi. 

 Pre architektúru sa 

nemaľuje detailný. 

 Odráža najmä 

funkcionálne 

požiadavky. 

 Zrozumiteľný do veľkej 

miery pre biznis ľudí. 
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 class 1.11 Informačný pohľad: diagram tried

«persistent»

Đļet

«persistent»

Klient

«persistent»

Oprávnená osoba

«transient»

Platobná karta

«persistent»

Transakcia

1

*

1

*

1

*

+držiteľ PK

1

*

1*

+majiteľ účtu1

*
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Funkcionálny pohľad 

 Opisuje funkcionálne elementy systému, ich 

zodpovednosti, rozhrania a interakcie. 

 Odráža funkcionálne požiadavky aj požiadavky na 

vlastnosti. 

 Určený pre návrhárov a vývojárov. Iba čiastočne 

zrozumiteľný pre biznis ľudí. 
• Preto je vhodný hierarchický model. 
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Funkcionálny pohľad 

 Jazyk UML v čistej podobe nestačí. 
• Rozširovanie jazyka pomocou mechanizmu stereotypov. 

 Statická časť funkcionálneho pohľadu. 
• UML diagram komponentov s vhodnými stereotypmi. 

 Dynamická časť funkcionálneho pohľadu. 
 UML diagramy správania. 
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Funkcionálny kontextový diagram 

 Spôsob komunikácie medzi 

systémami. 

 Odráža technické možnosti 

systémov. 

 Plus požiadavky na 

vlastnosti  

• Napr. dostupnosť. 
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 cmp 1.3.2 Funkcionálny kontextový diagram

Elektronické 

bankovníctvo
«external»

Hlavný bankový 

systém

<<MQ>>

«external»

Platobné karty

<<JMS>>
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Ďalšie úrovne funkcionálneho modelu 

 Druhá úroveň: 
• Zvyčajne rozdelenie systému na vrstvy. 

• Systém EB – „Klasický“ internetový systém s 3-vrstvovou 
architektúrou. 

 Plus adaptéry pre integráciu s inými systémami. 

 Tretia úroveň: 
• Zvyčajne rozdelenie na komponenty. 

• Vizualizácia je voliteľná. 
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Funkcionálny pohľad - vrstvy 
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 cmp 1.4  Funkcionálny model - vrstvy

Externé systémy

Dátová vrstvaVrstva d§tovĨch sluģieb«EJB»

Aplikaļn§ vrstva
«JSF»

Prezentaļn§ 

vrstva

«Session EJB»

Servisná vrstva

<<RMI>>

«Entity»

Doménová 

vrstva

<<Java call>>

«JPA»

Objektovo 

relaļn® 

mapovanie

<<Java call>>
«RDBMS»

Databáza

<<JDBC>>

«POJO»

MQ adaptér

<<Java call>>

«external»

Platobné karty

<<JMS>>

«external»

Hlavný bankový 

systém

<<MQ>>

«POJO»

JMS adaptér

<<Java call>>

«Infrastructure»

Sluģby softv®rovej infraġtrukt¼ry

Internetový 

prehliadaļ

«HTTP»

Funkcionálny pohľad – model dynamiky 
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 sd 1.6 Aktívne operácie

Internetový

prehliadač

Servisná

vrstva

Doménová

vrstva

MQ

adaptér

Hlavný bank.

systém

Prezentačná

vrstva

DatabázaObjektovo-relačné

mapovanie

príkaz na úhradu()

vytvor príkaz na úhradu()

reprezentuj príkaz na úhradu()

persist()

poskytni dáta()

insert()

vytvor správu()

pošli správu()

správa odoslaná()

zobraz info o

odoslaní()

zobraz

HTML()
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Vývojový pohľad 

 Opisuje elementy, do 

ktorých je členený kód 

programu a vzájomné 

väzby týchto elementov. 

 UML diagram balíkov. 

 Určený najmä pre 

vývojárov. 

 Nie je určený pre biznis 

ľudí. 
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 class 1.12 Vývojový pohľad

Spoloļn® bal²ky                                                            

Prezentaļn§ vrstva

Klient PV Đļet PV

Karta PV Transakcia PV

Softvérové nástroje     

«Configuration»

JAXB

«Logging»

Log4J
«JEE AppServer»

WebSphere

«AOP»

AspectJ

Aplikaļn§ vrstva

Z§kladn§ infraġtrukt¼ra

«Platform»

Java Standard Library

«Driver»

JDBC Drajver

«MOM»

IBM MQ

Klient AV Đļet AV

Karta AV Transakcia AV

Klient SV Účet SV Karta SV Transakcia SV
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Pohľad rozmiestnenia elementov 

 Opisuje prostredie, kde budem systém umiestnený.  

 Zahŕňa mapovanie softvérových elementov na 

hardvérové elementy, technickú infraštruktúru 

(siete) a potrebné základné softvérové elementy. 

 Model: UML diagram rozmiestnenia elementov. 

 U Rozanského a Woodsa v 2 úrovniach. 

 Je určený najmä deployment pracovníkom a 

administrátorom systému. 
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Rozmiest. elementov 

 Model prevádzkovej 

platformy. 

 Ukazuje, na ktoré 

hardvérové a softvérové 

elementy budú 

rozmiestnené 

architektonické elementy 

vyvíjaného systému. 
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Sieťový model 
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 deployment 1.14 Umiestnenie do infraštruktúry

«HW Aplikačný server»

Perzeus:

«Aplikačný server»

:WebSphere X.Y

«HW Aplikačný server»

Cassiopeia:

«Aplikačný server»

:WebSphere X.Y

«HW Webový server»

Orión:
«PC.»

:Elektronické 

bankovníctvo

:Elektronické 

bankovníctvo

Cluster

«Webový server»

:Apache V.Z

«Firewall»

:Poģiarna 

stena na 

protokoly

«Firewall»

:Poģiarna  

stena - 

doménová

«Prehliadač»

Internetový 

prehliadaļ

«
H
T
T
P
»

«
H
T
T
P
»

«
H
T
T
P
»

«
H
T
T
P
»

*

«
H
T
T
P
»

1
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Prevádzkový model 

 Viacero modelov 

• Inštalácie systému. 

• Migrácie systému. 

• Správy konfigurácie (verzií) systému. 

• Administrácie systému. 

• Podpory systému. 

 Väčšinou neexistujú vhodné UML diagramy. 

 Určený pre administrátorov systému. 
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Učebnica Architektúra softv. systémov 

 Učebnica pre FIIT STU. 

 Autori: Šešera, Grec, Návrat. 

 Vydavateľstvu STU 2011. 

 Kapitola 1: opisuje podrobnejšie: 

• Čo je to architektúra? 

• Architektonické pohľady. 

• Príklad elektr. bankovníctva. 
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Záver 

 Základné pojmy softvérovej architektúry definuje 

štandard (ISO 42010). 
• Štandard definuje aj princíp architektonických pohľadov. 

 Architektonické pohľady pomáhajú: 
• Čistote návrhu. 

• Zrozumiteľnosti architektúry. 

 Rôzne pohľady sú určené a zrozumiteľné rôznym 

typom odborníkov. 
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