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1 Uvod

1.1 Ciel prace

Ciefom prace je rozsirit existujuci firemny informacny systém spolo¢nosti Unicorn o
subsystém Business Intelligence (Bl) a tym podporit manazérske rozhodovanie a
zlepsSit  konkurencieschopnost firmy. Hlavnym vystupom prace je prototypova
implementacia subsystému BI, ktora bude nasledne prevedena do realnej prevadzky
a bude podporovat rozhodovacie procesy a strategické ciele firmy. Subsystém bude

pokryvat predovSetkym oblast riadenia projektov.

1.2 Motivacia

Podla prieskumov spolo¢nosti PricewaterhouseCoopers (Global Data Manegement
Survey [3]) je zrejmé, ze spolocnosti, ktoré spravuju firemné data ako strategické
zdroje a investuju do zlepSovania ich kvality su popredu oproti ostatnym
spolo€nostiam v zmysle reputacie a rentability. Tato informacia implikuje sice velmi
vS8eobecnu, ale zaroven radikalnu mysSlienku: data by mali byt povazované,

spracovavané a pouzivané ako strategické zdroje.

Dva ré6zne pohlady na
firemné data.

Data = zdroj pre Data = strategicky

automatizaciu zdroj pre ziskavanie

procesov a beh x % informacii, ktoré
zlepsuju business.

businessu. VS.
Firemné data Firemné data Business Intelligence
pohlad.

Obrazok 1: Dva pohlady na firemné data

Obrazok 1. poukazuje na dva rozdielne pohlady na firemné data. Tradi¢ny pohlad
povazuje data za ,palivo®, ktoré pohana biznis. Moderny pohlad, ktory zastava aj
spolo¢nost’ Unicorn, vnima data ako strategicky zdroj informacii, ktoré umoznuju

ziskavat' znalosti pomahajuce zlepSovat chod biznisu. Je zrejmé, Zze spolo¢nost,
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ktora chce zlepSovat svoj chod potrebuje zaviest moderny pohfad — pohfad, ktory je

vlastny pre Business Intelligence aplikacie.

Za poslednych par rokov schopnost’ vytvarat, zhromazdovat a ukladat data potlacila
schopnost’ efektivneho vyuZzitia tychto dat. Existuje v nich obvykle obrovska skryta
hodnota a pre jej objavenie je potrebné zmenit pohlad a vnimanie dat. Data by mali

byt chapané ako strategicky zdroj.

V spolo¢nosti Unicorn je Bl chapana nie len ako samostatné technoldgie, praktiky,
proces alebo metddy, ale aj ako kombinacia myslienok z biznis sveta s pouzitim
algoritmov a technik pre spravu dat a ziskavanie informacii, ktoré su vyuzitelné na
podporu strategickych rozhodnuti a zlepSenie chodu spoloCnosti. PodrobnejSia

definicia Bl je uvedena v kapitole Zakladné pojmy a vysvetlenia.

Ako priklad prinosu Bl k ufahCeniu délezitych biznis rozhodnuti a k zlepSeniu
ziskovosti podniku uvediem priklad jednej z najvacSich ceskych bank. Podfa
manazéra divizie Business inteligencie Komercnej banky Michala Ventruby Bl
rieSenie vyznamne prispelo k zlepSeniu ziskovosti banky [5]. Navratnost' Bl rieSenia
sa z predpokladaného horizontu niekolkych rokov skratila na niekolko mesiacov.
Manazéri ziskali do tej doby nedostupné detailné informacie, potrebné pre zmenu
obchodného modelu a radikalne zvySenie vynosov. Bl je dnes prirodzenym
dodavatelom konzistentnych informacii pre vSetky kluc¢ové oblasti riadenia banky —

od marketingu a obchodu, cez financie az po riadenie rizik a interny audit.

Suc€asny narast zaujmu o Bl suvisi so zmenou postoja manaZzérov, ktori chcu lepSie
porozumiet napriklad vzniku nakladov alebo chovaniu zakaznikov. Suvisi s tym aj
tlak konkurencie a vedenia na to, aby sa robili rozhodnutia na zaklade jasnych a

konzistentnych dat, a nie systémom pokus omyl.

Uz niekolko rokov sa v ramci prace v spoloCnosti Unicorn venujem vyvoju,
zdokonafovaniu a zaroven aktivhemu pouZivaniu, Skoleniu novych uZivatefov a
Sireniu myslienok platformy pre tvorbu informacnych systémov s nazvom Unicorn
Enterprise System (UES). Prvym informaénym systémom, ktory bol nad touto

platformou vybudovany, je interny informaény systém spolo¢nosti Unicorn s nazvom
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UIS (Unicorn Information System). UIS sluzi na riadenie vSetkych procesov podniku.
Jeho cielom je predovSetkym urychlenie, sprehfadnenie a formalizacia firemnych
procesov a zjednoduSenie spravy a riadenia organizaénych Struktur podniku [2].
VSetky systémy vytvorené nad platformou UES zastreSuje a spravuje sluzba s

nazvom Unicorn Universe.

Sluzbu Unicorn Universe v su€asnej dobe pouzivaju tisice uzivatelov v desiatkach
spoloCnosti. ZvySujuci sa trend efektivneho vyuZivania informacii pre manazérske
rozhodovanie dolieha aj na platformu UES. So zvacSujucim sa mnozstvom dat,
obratom, zlozitostou procesu pocituju zamestnanci na top manazérskych poziciach
potrebu prehladného zobrazenia a zviditelnenia dolezitych informacii, ktoré mézu

viest' k rychlemu a efektivnemu rozhodovaniu.

Preco Bl ?

Velké mnozstvo dat ale
malé mnozstvo informacii.

Analyza pripravenych 7 .

Konkurencieschopnost
spoloc¢nosti.

N Intuitivhe rozhodovanie

napriek tomu, Ze niekde su
presné informacie.

informacii vs. zdlhavé
hladanie informacii. Bl systém

Obrazok 2: Preco Business Intelligence?

Z tychto dovodov je zrejmé, Ze je vhodné a potrebné platformu podporit
subsystémom BI, ktory umozni klu¢ovym uzivatelom rozhodovat’ sa a riadit podnik
na zaklade konsolidovanych informacii. Toto rozSirenie platformy UES bude
primarne vyuzité na systéme UIS a Casom mbze byt ponukané aj ostatnym klientom

ako sucast platformy pre vyvoj dalSich informaénych systémov.

NajvyraznejSim faktorom, ktory ma motivoval k napisaniu tejto prace je to, ze jej
vystup sa bude realne pouzivat a bude prinosom pre firmu. Motivaciou a zaroven aj
cielom je teda vytvorenie prototypu, ktory nasledne po riadnom otestovani a
schvaleni poprednymi manazérmi v spolo¢nosti prejde do realnej prevadzky a bude

podporovat manazérske rozhodovanie, a tym aj strategické ciele spolo¢nosti.



Hlavné faktory, ktoré ma motivovali k napisaniu tejto prace, zhrnuté do troch bodov:

- zvySenie konkurencie schopnosti spoloCnosti

- efektivne vyuzitie vSetkych dostupnych firemnych dat a podpora manazérskeho
rozhodovania v spolocnosti, zlepSenie profitability projektov, znizenie rizik

- pouzitie vystupu diplomovej prace v praxi

V neposlednom rade bolo mojou velkou motivaciou uspesné obhajenie diplomovej

prace a posilnenie pracovnej pozicie v spolo¢nosti.

Prace je napisana v slovenskom jazyku, hlavne z dévodu moznosti prirodzeného
vyjadrovania sa a jednoduchosti pisania prace. KedZe vela pojmov, ktorych sa praca
tyka, je z anglického jazyka a niektoré z nich su zaroven sucastou firemnej

terminoldgie, nevyhol som sa ich pouzivaniu v originalnom zneni.

Vacsina obrazkov, pouzitych v tejto praci, je vytvorena za pomoci modelovacieho
jazyka s nazvom Unicorn Unified Modeling Language (UUBML)[8]. Je to notacia pre
vizualne modelovanie vytvorena a pouzivana v spolo¢nosti Unicorn. Struény popis
zakladnych myslienok a spésobu pouzitia jazyka UUBML je uvedeny ako priloha tejto

prace.

1.3 NajdolezitejSie zdroje
Existuje velké mnozstvo knih a ¢lankov, ktoré sa venuju problematike Bl. Zakladné
informacie o Bl som Cerpal hlavne z knihy Davida Loshina - Business Intelligence,

The Savvy Manager's Guide[1], ktora okrem zakladnych principov Bl popisuje

jednotlivé Cinnosti a myslienky implementacie Bl systému.

Dalsim délezitym zdrojom je samotna spolodnost Unicorn a jej know-how,
udrziavané predovsetkym v systéme UIS, €i uz vo forme databaze znalosti s nazvom
Unicorn Idea Bank[8,11], alebo vo forme réznych navodov a Specifikacii a inych

dokumentov.



VSetky pouZité zdroje su vymenované v zavere tejto prace a ich pouZitie je v praci

odkazané pomocou hranatych zatvoriek: ,[Cislo zdroja)“.

1.4 Obsah diplomovej prace

Uvodna &ast prace popisuje motivaciu pre vytvorenie prace, jej ciele a vysvetluje
zakladné pojmy, ktoré sa v praci vyskytuju, s dbérazom na pojem Business

Intelligence.

Druha Cast' prace je venovana popisu informacného systému UES, jeho zakladnych
principov a mysSlienok. Tato Cast podrobnejSie popisuje jednu z dblezitych oblasti
vyuzitia systému UES v spolo¢nosti Unicorn, ktorou je riadenie projektov.

Tretia a posledna Cast’ prace popisuje projekt s nazvom UESBI, jeho ciele, priebeh a

vyslednu prototypovu implementaciu subsystému BI.

Diplomova praca je rozdelena do nasledujucich kapitol:

-

. Tento uvod.

2. Kapitola ,Zakladné pojmy a vysvetlenia“ obsahuje popis najdblezitejSich
pojmov, pouzivanych v tejto praci.

3. V kapitole ,Business Intelligence” je podrobnejSie popisany pojem Bl, jeho
histdria, typické oblasti vyuZitia a pod.

4. Kapitola ,Unicorn Enterprise System“ sa venuje popisu zakladnych principov

informacného systému UES.

5. Kapitola ,Register projektov v UES*“ popisuje spdsob riadenia projektov
pomocou systému UES v spoloCnosti Unicorn a predstavuje zakladné zdroje

dat pre subsystém BI.

6. V kapitole ,UESBI“ je predstaveny projekt UESBI, ktorého vystupom je

subsystém Bl pre informacny systém UES, jeho zakladné poziadavky a ciele.

7. Kapitola ,ETL® popisuje zakladné oblasti systému UES, ktoré poskytuju
dblezité data a navrh subsystému UESBI, ktory je rozdeleny podla myslienky

Extract Transform Load.
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8. Kapitola ,Prototypova implementacia® popisuje zvolenu architekturu a
technologie pre implementaciu subsystému a jeho najddlezitejSie komponenty.
Sucastou kapitoly je aj popis nasadenia systému a pripadného buduceho

rozvoja.

9. Kapitola ,Zaver* popisuje zavere¢né vyhodnotenie prace a jej vysledkov,

vratane vyjadrenia zadavatelov a buducich uzivatelov subsystému.

Diplomova praca je zakonena zoznamom pouzitych skratiek, zoznamom literatury a

ostatnych zdrojov a popisom priloh prace.

-11 -



2 Zakladné pojmy a vysvetlenia

Tato kapitola struCne popisuje zakladné pojmy a principy, ktoré su v dalSich

kapitolach prace pouzivané bez vysvetlenia.

2.1 Data a informacie

V poslednych rokoch vyrazne stupla schopnost’ vytvarat, zbierat a ukladat data a
zaroven schopnost tieto data vyuzivat pre ziskavanie informacii potrebnych pre
efektivny beh firmy. Bohuzial, pojmy data a informacie sa ¢asto zamienaju. Uvediem
preto zakladny vyklad tychto pojmov tak, ako ich budem pouzivat v dalSich

kapitolach prace, a ako ich definuje David Loshin [1]:

Data mézeme chapat’ ako mnozinu Cistych, neupravenych hodnét alebo faktov, ktoré
je mozné vyuzivat na rézne vypocty, odhady a merania. Data je mozné ziskavat,
ukladat’ a spracovavat, ale obvykle nam neposkytnu kontext, z ktorého je jasny ich

vyznam[1].

Informacie su vlastne data v nejakom kontexte. Je to vysledok prace s datami,

usporaduvania a vytvarania vazieb medzi polozkami[1].

Znalost’ je spbsob pochopenia informacii zalozeny na rozpoznani vzorov,

opakovanych situacii a pod[1].
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Znalosti a
inteligencia

Informacie

Uroven abstrakcie

Data

Obrazok 3: Pyramida abstrakcie

Transformacia dat na informacie

Tento proces je zakladom kazdej aplikacie Bl a da sa v skratke popisat’ ako proces
vyberu dat, ich spracovania a zasadenia do spravneho kontextu. Priklad, zobrazeny
na nasledujucom obrazku, nazorne ilustruje tento proces. Bez kontextu maiju
samotné data (sekvencia Cisel) velmi malu hodnotu. Vyberom dat, ktoré predstavuju

rodné Cisla zakaznikov, dame jednotlivym datam kontext a zmenime ich na

informacie.
6745229873 Jan Novak, r.¢. 6745229873
8532081567 [ Zasadenie do kontextu Ivan Vesely, r.¢. 8532081567

A

Spracované data v
kontexte - pouzitelné
informacie.

Obrazok 4: Transformacia dat na informacie
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2.2 Business Intelligence a Data Warehousing

Data Warehousing Institute [4] — dodavatel vzdelavacich materialov a Skoleni v

oblasti Bl definuje biznis inteligenciu ako:

Procesy, technologie a nastroje, potrebné pre transformaciu dat na informacie,
informacii na znalosti a znalosti na plany, ktoré poharnaju prospedné biznis akcie.
Biznis inteligencia zahriiuje Data Warehousing, biznis analytické nastroje a spravu

obsahu.

Tato definicia sa zhoduje s chapanim Bl v spolo¢nosti Unicorn a je podla méjho
nazoru velmi dobra a fungujuca, predovSetkym preto, lebo zachytava myslienku

hierarchie pohladu na data — pyramidu abstrakcie, a odkryva dve ddlezité myslienky:

- Bl je viac nez iba mnozina nastrojov. To znamena4, Ze bez procesu a spravneho

vyuzivania, prinasaju tieto nastroje iba velmi malu hodnotu.

- Hodnota Bl sa ukaze az v kontexte prospesnych, ziskovych aktivit. V pripade, Ze
znalosti, ktoré by mohli byt vyuzité na uzitocné akcie su ignorované, hodnota Bl je

mala.

Key Performance Indicators (KPI)

Business Intelligence systémy Casto vyuzivaju tzv. Key Performance Indicators (KPI)
na vyhodnocovanie aktualneho stavu biznisu a na stanovenie dalSich akcii. KPI su
finanéné alebo nefinanéné metriky, pouzivané na kvantifikovanie cielov a na
reflektovanie strategického vykonu organizacie [6]. KPI sa pouzivaju na ohodnotenie

tazko meratelnych aktivit a su uzko spaté so stratégiou organizacie.

Data Warehouse (DW)

Data Warehouse predstavuje primarny zdroj dat pre analytické spracovanie[1].
Kritickym faktorom pre pouzitie DW je moznost ziskavania informacii z dat a
vykonavania analyzy dat bez spomalovania operativnych informaénych systémov v
spolo¢nosti [6].

Bill Imon - “otec data warehousingu“ formalne definoval DW pomocou nasledujucich

pojmov:
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e Subject-oriented — data su v databaze organizované tak, Ze elementy, ktoré
predstavuju rovnaké objekty alebo udalosti v realnom svete, su navzajom
prepojené.

e Time-variant — zmeny v datach su dohladatelne zaznamenané tak, aby mohli
byt vytvarané reporty, ktoré reflektuju zmeny v Case.

e Non-volatile — data v databaze nemézu byt prepisané alebo zmazané. Po
ulozeni do DW sa stavaju sa statickymi a pristupnymi len pre Citanie.

e Integrované — databaza obsahuje data zo vSetkych operativnych systémov v

spolo¢nosti a tieto data su udrzované v konzistentnom stave.

Na rozdiel od operativhych systémov, ktoré su optimalizované na jednoduchost’ a
rychlost, Casto za pomoci normalizacnych technik a E-R modelov, DW byva
optimalizovany na vytvaranie reportov a analyzu. Casto byvaju data v DW
denormalizované, alebo uloZzené v modeloch zaloZzenych na dimenziach (hviezdicové

schémy).

ETL

Zakladnym predpokladom konStrukcie DW je, ze data z réznych zdrojov su
zozbierané a pridané do uloziska dat, v ktorom su dalej vyuzivané rdéznymi
analytickymi aplikaciami. Znie to velmi jednoducho, ale v mnohych pripadoch je opak
pravdou. Data musia byt konsolidované, integrované, aktualne, a aj preto je proces

ETL jeden z kluCovych aspektov Bl systémov.

David Loshin[1] definuje Extract Transform Load proces ako sekvenciu aplikacii,
ktoré extrahuju data z r6znych zdrojov (extract), aplikuju procesy pre pripravu dat na
migraciu do data warehousu (transform) a kone¢ne data ulozia (load). Proces ETL je
teda mozné popisat nasledujucou sekvenciou:

e Ziskaj data zo vSetkych zdrojov

e Validuj a vycisti data

e Aplikuj potrebné transformacie

e Namapuj data na Strukturu DW

e Uloz data do DW
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3 Business Intelligence

3.1 Historia Bl

Pojem Business Intelligence bol vymysleny v uz roku 1989 Howardom Dresnerom a
popisoval sadu konceptov a metod, ktoré vylepSuju vytvaranie biznis doélezitych
rozhodnuti za pomoci podpornych systémov zalozenych na faktoch (tzv. Fact-based

systémy)[25].

V tej dobe bolo pouzitie Bl obmedzené iba na velké spoloCnosti a na velmi maly
pocet kvalifikovanych vySkolenych pracovnikov. Podfa Howarda Dresnera sa ale v
suCasnosti blizime k tzv. ,informacnej demokracii“, v ktorej vSetci zainteresovany
uzivatelia maju pristup k informaciam, ktoré im pomahaju zlepSovat ich pracovny
vykon v sulade so stratégiou spolocnosti[24]. Aj napriek tomu je stale celkové
zastupenie takychto uzivatelov nizke. V krajinach s rozvinutym trhom (severna
Amerika, zapadna Eurdpa) pouziva Bl aplikacie menej ako jedna Stvrtina

potencialnych uzivatelov.

3.2 Kvalita dat

Z pohlfadu Bl aplikacii je kvalita dat jednym z délezitych faktorov. Ak nie je
dbéveryhodna kvalita dat, neda sa spolahnut na vysledky akejkolvek analyzy,
zalozenej na tychto datach. Podla vyskumu spolo€nosti PricewaterhouseCoopers z
roku 2001[21], celych 75% respondentov zaZilo signifikantné problémy, ktoré boli
vysledkom defektnych dat. Tieto problémy zahfiali straty predaja, neschopnost
dodavky objednavok, zvlastne vydaje na opravy a pod. Na druhu stranu, vySSia
kvalita dat prispieva k zvySeniu predaja a ziskov, zniZeniu nakladov a potrebnych
oprav. Podla reportu Data Warehousing Institute[22], nizka kvalita dat o zakaznikoch
stala americké spolo¢nosti 611 milibnov dolarov za rok (a to sa jedna iba o data o

zakaznikoch).

Vladimir Kovaf, generalny riaditel spolo€nosti Unicorn, definuje kvalitu dat ako
“schopnost’ byt pouZzity“[23]. Tato relativne jednoducha fraza skryva velmi zlozity

koncept. V praxi ma kazdy inu predstavu o kvalite dat, kazda definicia zavisi od toho,
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¢o je podla individualneho pohfadu dobré a ¢o nie. To vedie k tomu, Ze je velmi
naro¢né presne definovat kvalitné data. Miesto toho je vhodné definovat’ kvalitu dat v
pojmoch schopnosti vyuzivania - definovat rézne dimenzie metrik a kvalitu dat

definovat’ ako mieru ich naplnenia.
Podla Davida Loshina[1], existuje velké mnoZstvo dimenzii kvality dat. Medzi tie
najdolezitejSie patria:

e presnost

e kompletnost

e Kkonzistencia

e aktualnost

3.3 Typické oblasti vyuzitia Bl

Vyuzitie Bl aplikacii je v suCasnej dobe velmi Siroké. Vo v8etkych oblastiach, v
ktorych vznikaju data a je mozné ich transformovat na efektivne vyuzitelné
informacie, maju Bl aplikacie svoje miesto. Medzi zakladné oblasti vyuzitia Bl

aplikacii patria[1]:

Analyza zakaznikov

Casto pouzivany termin je aj Customer Relationship Management (CRM) a
zakladnou myslienkou tychto aplikacii je lepSie spoznanie zakaznikov a pochopenie

ich potrieb.

e Profilovanie zakaznikov - analyza a priebezna uprava individualnych profilov
zakaznikov, ktoré zahrfiuju data o spravani zakaznika, demografické,

psychografické data a pod.

e Cieleny marketing - vyuZitie znalosti o tom, ¢o konkrétne skupiny zakaznikov

maju a nemaju radi na cielenu marketingovu kamparni.

e Personalizacia - personalizacia web stranok pre individualnych zakaznikov
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Analyza produktivity
Dalsia popularna oblast zahffia analyzy a metriky produktivity spolo&nosti, ako napr.

e Analyza chyb - zlepSenie kvality produktivity uzko suvisi s odstranenim alebo

zmenSenim dopadu réznych defektov

e Planovanie kapacit - analyticky proces Bl méze dopomahat manazmentu k

optimalizacii vyuzitia zdrojov

e Financné reportovanie - analyza finanéného stavu dopomaha k dolezitym

strategickym aj operativhym rozhodnutiam

Analyza predaja

e Marketing - schopnost vyladenia marketingového programu a dosiahnutia

efektivity marketingu pomocou analyzy predaja

e Efektivita predaja - data, produkované predajcami mozu byt analyzované a

mdbzu dopomahat k identifikacii faktorov, ktoré ovplyvriuju efektivitu predaja

Analyza dodavatelov

Takzvana ,Supply Chain® analyza sa pouziva na spravu a ohodnocovanie
dodavatelov a predajcov na zaklade faktorov dodavania produktov svojim

zakaznikom a zahriuje aspekty ako:
e Sprava dodavatelov
e Shipping

e Distribucna analyza

3.4 Problémy Bl

V minulosti bolo potrebné dodavat reporty a informacie dbélezité pre
rozhodovanie iba malému poctu uzivatefov, ktori mali priblizne rovnaké poZziadavky
na vysledné data. ManazZérske Struktury sa ale stavaju Cim dalej tym menej
hierarchické a ¢im dalej tym viac decentralizované. Je potrebné dodavat informacie

vacsSiemu poctu uzivatefov s rozdielnymi poziadavkami na Bl a pritom zachovat’ ich
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kvalitu a vierohodnost.

Jedno z moznych rieSeni je postupne nasadzovat rézne aplikacie Sité na
mieru konkrétnym uzivatefom. V tomto pripade sa mdze vyskytnut problém so
synchronizaciou biznis pravidiel medzi jednotlivymi aplikaciami, alebo so zbyto¢nou
replikaciou dat. Tie musia byt pristupné pre vSetky aplikacie a pri tom kazda z nich
mbze mat iné poziadavky na ich format. Nevyhodou tohto rieSenia je aj zvySeny
narok na IT na ich prevadzku a udrzbu.

V suCasnosti sa poziadavky menSich podnikov uberaju smerom k
centralizovanému ulozisku dat a k s nim spolupracujucim, samostatne riadenym
nastrojom pre analyzu a rychle rozhodovanie. Vysledkom by mala byt centralizovana
integrovana Bl platforma pristupna pre vSetkych biznis uzivatefov a zaroven
jednoducho spravovatefna pre IT. Pritom by mala byt schopna uspokoijit' rozdielne
poziadavky na Struktaru reportov pre uzivatelov naprie€¢ celou organizaciou.
Centralizacia naviac umoznuje dodrzanie Standardov organizacie pre pristup k datam

a zamedzi ich zbytoCnej replikacii.
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4 Unicorn Enterprise System

Unicorn Enterprise System (UES) je platforma pre tvorbu informacénych systémov pre
riadenie podniku. Jej hlavnhym zmyslom je urychlenie, sprehladnenie a formalizacia
riadiacich procesov a organizaCnych Struktur vo firme [2]. Najva¢sim systémom, ktory
je vytvoreny nad touto platformou, je Unicorn Information System (UIS) — informacny
systém spolo¢nosti Unicorn. Cielom prace je rozSirenie platformy UES o subsystém

Bl aplikovany na informacny systém UIS.

Platforma UES je €asto oznaCovana aj ako systém UES, tieto dva pojmy su preto v

ramci prace ekvivalentné.

4.1 Predstavenie systému

Zakladnymi stavebnymi kamefmi informacnych systémov, ktoré su vytvorené nad
platformou UES, su funkénosti, ako napriklad dokument manazment, automatizacia
riadenia procesov (pomocou Zivotného cyklu dokumentov — tzv. workflow), sprava
organiza¢nej Struktury, komunikacna platforma, metamodelovanie a riadenie

pristupovych prav.

4.1.1 Zakladné rysy UES

Systém UES je informacny systém zamerany na podporu riadenia spoloCnosti. Je
pristupny pomocou internetového prehliadaca kedykolvek a odkialkolvek. Systém
presne mapuje organizac¢nu Strukturu spoloCnosti a je postaveny na prepracovanom
systéme obsadzovania roli. Zakladnym stavebnym prvkom systému je tzv. Artefakt —

zovSeobecnenie vSetkych objektov v systéme.
Systém umoziiuje ukladanie a spravu dat pre jednotlivych uzivatelov (osobné data) a
pre spolo¢nosti (korporatne data). Pre kazdého v systéme existuje oblast nazyvana

teritorium. Teritorium je nezavisla logicka oblast pouzivana na oddelenie a ochranu
dat.
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Obrazok 5: Teritoria[9]
V nasledujucich kapitolach podrobne popisem jednotlivé kfu€ové myslienky a

vlastnosti systému.

4.2 Dokument / Content management

Systém UES predstavuje centralizované miesto pre ukladanie v8etkych podnikovych
informacii zo vSetkych vecnych oblasti (plany, zmluvy, ponuky, dokumentacie,
projektové data, faktury, zapisy z jednani, informacie o zamestnancoch atd.). Tieto
informacie su (ako vSetko ostatné v systéme UES) ukladané vo forme tzv. Artefaktov.
A to bud vo forme popisu artefaktu (XML Format), alebo ako prilohy artefaktov v
l[ubovolnom formate. Viac o artefaktoch v UES je uvedené v nasledujucej kapitole.
Systém UES zjednoduSuje spravu a zdielanie dokumentov hlavne tym, Ze

e jednotlivé artefakty su ukladané do internej organizacnej Struktury systému,

ktora presne odpoveda organizacnej Strukture firmy

e riadi pristupové prava

e urcCuje kompetentnu rolu za kazdy artefakt

e U kazdého artefaktu definuje jeho Zivotny cyklus

e pre kazdy artefakt je v systéme uchovavana jeho kompletna historia
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4.2.1 Artefakt ako zakladny prvok systému

Zakladnou myslienkou systému je generalizacia vSetkych informacii a objektov v

systéme do Specialnych objektov, ktoré nazyvame artefakty.

Vsetko systéme UES je artefakt alebo jeho sucast. Artefakt je teda zakladny
stavebny prvok systému. Artefaktami su vSetky dokumenty, ale aj reprezentacia
c¢ohokolvek iného v systéme (zamestnanec, sluzobny automobil atd’.). Artefaktami su

aj role a organizacna Struktura (organizacné jednotky a zlozky).

Zakladnym pravidlom, ktoré plati pre vSetky artefakty, je pravidlo zobrazené na

nasledujucom obrazku:

O kompetencia —_— Sablona —
0 - — > J—
Rola Artefakt Metaaertefakt

2
c
@
s
8
£
5
/M

Zlozka / Organizac¢na
jednotka

Obrazok 6: Zakladneé pravidla artefaktu

Za kazdy artefakt je niekto kompetentny, kazdy artefakt je vytvoreny podfa nejakého
vzoru (tymto vzorom hovorime metaartefakty) a kazdy artefakt je umiestneny v

internej v organizacnej Strukture systému.
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— Aktivity  Stavy
Artefakt
Riadiace vlastnosti Prvky obsahu
Kompetencia Metaartefakt Workflow Obsah Prilohy
Umiestnenie Pristupové prava Dalsie vlastnosti Komentare

Obrazok 7: Rozdelenie vlastnosti artefaktu

VSetky artefakty v systéme UES maju spolo¢né vlastnosti, ktoré mézeme na

zakladnej urovni rozdelit' na riadiace vlastnosti a prvky obsahu.
Riadiace vlastnosti artefaktu

e Kompetencia — za kazdy artefakt je vzdy kompetentna prave jedna rola v
systéme. Kompetentna rola zodpoveda za spravu artefaktu, pristupové prava,

obsah a zivotny cyklus artefaktu.

o Metaartefakt — kazdy artefakt je vytvoreny podfa Sablony, ktorej hovorime
metaartefakt. Tato Sablona definuje typ artefaktu, vzor Struktiry popisu
artefaktu a vzor zivotného cyklu. Tym je zaistené, Ze vSetky artefakty

rovnakého typu budu mat rovnaku Strukturu, formu a bude sa s nimi pracovat

jednotne.

e Umiestnenie artefaktu — kazdy artefakt je umiestneny do organizaCnej
Struktury systému - ma presne definovanu zlozku (organiza¢nu jednotku,

projekt, oddelenie atd.) kam patri.

e Workflow — kazdy artefakt ma definovany Zivotny cyklus vo forme stavov
artefaktu, aktivit, ktoré sa s artefaktom vykonavaju a jednotlivych stavov tychto
aktivit. PodrobnejSie je princip zivotného cyklu popisany v kapitole Workflow

manazment.
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e Pristupové prava — Na kazdy artefakt maju pristup iba role, ktoré ho
potrebuju pre svoju pracu, ostatné prava sa definuju explicitne. PodrobnejSie

je princip pristupovych prav v UES rozpracovany v kapitole Pristupové prava.
Obsahové prvky artefaktu

e Popis — kazdy artefakt mdéze mat popis. Tento popis je mozné vytvarat
priamo v systéme UES zabudovanym editorom s nazvom Unitor a je ukladany
vo formate XML, takze je mozné dalej ho upravovat, transformovat atd. Popis
artefaktu je naviac rozdeleny do listov, podobne ako napriklad subory MS

Excel.

e Prilohy — Ku kazdému artefaktu mézu byt pripojené prilohy — subory
[ubovolného formatu. Tie moézu byt odkazané v popise artefaktu pre

urychlenie pristupu.

e ,DalSie vlastnosti“ artefaktu — su Strukturalizované informacie, ktoré sa
vztahuju k artefaktu — daju sa prirovnat k atributom objektu. Maju velmi Siroké
vyuzitie hlavne v udrzovani informacii, ktoré mbézu byt nasledne
automatizovane spracovavané. Konceptu dalSich vlastnosti je venovana

samostatna kapitola a su v ramci tejto prace ¢asto vyuzivané.

e Komentare — kazdy artefakt ma v popise takzvané komentacné body (obvykle
u nadpisov kapitol, ale daju sa vlozit kamkolvek), ku ktorym je mozné

jednoducho pripojit komentare.

4.2.2 Metaartefakt

Kazdy artefakt je vytvoreny podla nejakého metaartefaktu — Sablony, ktora je
suCastou metodiky systému. Metaartefakty definuju predovSetkym typ artefaktu,
Sablonu jeho popisu, vzory dalSich vlastnosti, mennu konvenciu a vzor Zivotného

cyklu artefaktu.
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Obrazok 8: Metaartefakt

4.3 Workflow manazment

Systém UES umoznuje riadit procesy pomocou zivotného cyklu (workflow)
artefaktov. Nad kazdym artefaktom je definovany sled aktivit (Cinnosti), ktoré su

riadene delegované prislusnym roldm formou ulohy. UES umoznuje
e sledovat stav priebehu procesu a konkrétnych €innosti
e pridelovat ulohy rolam
e komunikovat o priebehu aktivit
e automaticky spustat’ skripty, ktoré mézu automatizovat urcité €innosti systému

Princip zivotného cyklu artefaktov v UES je inSpirovany definiciou procesu podla
tvorcov metodiky Rational Unified Process (RUP): Proces definuje, kto (aka rola) robi
Co (aku aktivitu) kedy a ako[7]. Artefakty su pritom vstupom a tieZ vystupom tychto
aktivit. Procesy su v UES virtualizované pomocou zivotnych cyklov artefaktov a

vazieb medzi nimi. Workflow artefaktu je dvoj urovrioveé:
e na urovni stavov artefaktu, ktoré odpovedaju stavu procesu

e na urovni stavov aktivit nad artefaktami, ktoré odpovedaju stavu Cinnosti v

ramci procesu
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Obrazok 9: Dvoj urovriové workflow artefaktu

Stavy artefaktu

Vyjadruju v akej faze v ramci procesu sa artefakt nachadza. Zmena stavu moze

nastat jedine tak, ze prebehne aktivita, ktora novy stav nastavi.

Na priklade, ktory je zobrazeny na obrazku 9, mdze prejst artefakt zo stavu

»Vyplneny obsah“ do stavu ,Zrevidovany obsah“ pomocou aktivity ,Revizia“.
Aktivity

Vyjadruju cinnosti, ktoré su naplanované, prebiehaju, alebo uz prebehli v ramci
zivotného cyklu artefaktu. Kazda aktivita ma preddefinovani mnozinu stavov, v
ktorych sa mdze nachadzat (obrazok 9.). Na koncové stavy aktivit méze byt
naviazana akcia, ako napriklad nastavenie stavu artefaktu, alebo spustenie skriptu.
Za kazdu aktivitu je zodpovedna nejaka rola. Tato rola méze aktivitu delegovat’ ingj

role (alebo inym rolam).

Systém UES je teda postaveny na dvoj uroviiovom Zivotnom cykle jednotlivych

artefaktov. Tento zivotny cyklus je naviac podporeny moznostou:
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e definovat’ podmienky pre zahajenie aktivit — podmienky mézu byt stavové
(na zaklade stavu artefaktu alebo inej aktivity) alebo ¢asové (absolutne — k
ur€itému datumu, alebo relativne k stavu inej aktivity). VSetky podmienky sa

daju navzajom kombinovat pomocou uzatvorkovania a logickych spojok.

e definovat’ akciu, ktora sa vykona po ukonéeni aktivity — aktivita méze po

ukonceni nastavit’ stav artefaktu alebo stav inej aktivity

e automatizovat’ ¢innosti systému pomocou skriptov — spustenie skriptu je

viazané na stav aktivity
Typy aktivit

Systém UES poskytuje moznost' vytvarat rézne typy aktivit. Okrem aktivit, ktoré su
preddefinované metodikou (ich vzory su definované na metaartefaktoch), a ktoré
tvoria hlavny tok zivotného cyklu artefaktu, je mozné v [lubovolnom okamihu

Zivotného cyklu vytvarat takzvané systémoveé aktivity.
Medzi zakladné systémové aktivity patria:

e Uuloha

e sprava

e rozhodnutie

e milnik

e rezervacia ¢asu

Prikladom workflow méze byt zjednoduSeny proces objednavky zajazdu. Nad
artefaktom objednavka zajazdu prebiehaju jednotlivé aktivity, ktoré maju definované
vlastné stavy informujuce o ich priebehu. Aktivity su delegované jednotlivym roliam,
ktoré participuju na priebehu procesu. Objednavku musi vyplnit klient, cestovna
agentura ju akceptuje a zasle klientovi voucher. Proces je ukonCeny tym, Ze klient

objednavku zaplati.
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Obrazok 10: Priklad Zivotného cyklu artefaktu

V kazdom momente mame prehlad o stave procesu vdaka stavu artefaktu

objednavka zajazdu a vieme presne, €o sa kedy s artefaktom robilo a aka rola tieto
aktivity vykonala.

Ako je vidiet aj na obrazku 10, zivotny cyklus artefaktov sa v spolo¢nosti Unicorn
modeluje pomocou modelovacieho jazyka UUBML, ktorého podrobny popis je mozné

najst ako prilohu tejto prace.

4.4 Organiza¢na Struktura

Systém UES virtualizuje hierarchicku organizacnu Strukturu podniku a umoznuje ju
flexibilne menit na zaklade aktualneho stavu. K tomu vyuzZiva Specialne typy
artefaktov, ako su organizacné jednotky, zloZky a role.

4.4.1 Organizaéné jednotky a zlozky

Systém UES pracuje s velkym mnozstvom dat, ktoré musia byt nevyhnutne nejakym
sp6sobom organizované. Organizaciu dat a ich roz¢lenenie do zmysluplnej Struktary

zaistuje hierarchicka organizacia zloziek v ramci systému.
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Obrazok 11: Organizéacia informacii[9]

Najmensou jednotkou hierarchickej Struktury je zloZzka. Ta méze byt agregovana v
inej zloZzke alebo v inej jednotke Struktury, ktorou je organizacna jednotka. Ta
zastreSuje spolu suvisiace zlozky a mbéze mat vela poddb, ktoré zavisia na realnej

organizacnej Strukture podniku (napriklad oddelenie, divizia, projekt a pod.).

Kazdy artefakt je umiestneny prave v jednej zlozke nejakej organizacnej jednotky v
systéme. V pripade, Ze je vhodné spristupnit ur€itd informaciu z viacerych
organiza¢nych jednotiek alebo zlozZiek, riesi to UES pomocou zastupcov, podobne
ako bezné operacné systémy. Zastupca predstavuje alternativne umiestnenie
artefaktu — zobrazuje sa v inej organizacnej jednotke alebo zloZke, obsahuje odkaz
na pbévodny artefakt, ale neovplyviiuje jeho skutocné umiestnenie, kompetencie ani

pristupové prava.

4.4.2 Role

Praca uzivatelov v systéme, pristupové prava a kompetencia za artefakty je v
systéme UES rieSena mechanizmom roli. Existencia roli v systtme UES umoznuje
oddelenie kompetencii a pristupovych prav roli od skutoCnych uzivatelov. Ti su

obsadzovani do roli na zaklade pracovného zaradenia a tym ziskavaju kompetencie
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a prava potrebné pre vykon prace. UZivatelia teda nie su priamo kompetentny za ni¢

v systéme — kompetencia je zariadena mechanizmom roli.

’ kompetencia B‘V .

Uzivatel Artifact

Rola

Obrazok 12: Mechanizmus roli

Systém UES podporuje tri typy roli:

? Osobnarola Skupinova rola

Projektovy manazér Peter Buchlak Testeri

Obrazok 13: Typy roli

Osobna rola

Reprezentacia realneho uzivatela systému, ktora nemébzZe byt kompetentna za
artefakty a musi byt obsadena do role (alebo viacerych roli) pripadne skupinovych
roli.
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Skutocny svet UES
Obraz uzivatela v Rol UIS
| Realny uzivatel | ulIS olav
. O obsadenie .
® B
Peter Buchlak Peter Buchlak Manazér

Obrazok 14: Osobna rola - obraz uzivatela v UIS

Rola - role umoznuju oddelit kompetenciu za artefakty od konkrétnych uzivatefov a

eliminuju zavislosti konkrétnych uzivatelov na informaciach v systéme.
Skupinova rola

Skupinové role su vytvarané pre zjednodusenie prace s viacerymi rolami zaroven.

OOO kompetencia

a0o

Skupinova rola Artefakty

Obrazok 15: Skupinova rola a kompetencia

Skupinova rola neméze byt kompetentna za Ziadny artefakt v systéme, sluzi hlavne
na hromadné cinnosti s viacerymi rolami (napriklad zabezpec€enie pristupu alebo

hromadné spravy, ulohy a pod.).

Jeden uzivatel mdze byt obsadeny do viacerych roli a viacero uzivatefov méze byt

obsadenych do jednej role. Do kazdej role m&zu byt obsadené iné role.
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—»'4—

O Projektovy manazér O
Peter Buchlak . John Smith
—
Konzultant
> ' S
Portal Administrator

—> 000

Obrazok 16: Moznosti obsadenia roli

Riadiaca Struktura je teda virtualizovana v podobe hierarchie roli. Za kazdu rolu,
rovnako ako za vSetky iné artefakty je kompetentna nejaka rola a pomocou tejto
kompetencie je hierarchia vytvarana. Rovnako ako vSetky artefakty,aj rola musi byt

umiestnena v nejakej organizacnej jednotke v ramci organizacnej Struktury.

Umiestnenie role v organizacnej Strukture urCuje jej pristupové prava — rola ma
pristup k takym informaciam, ktoré su v jej organizacnej jednotke alebo v
podriadenych organizaénych jednotkach (explicitne mézu byt definované prava aj na

iné artefakty). PodrobnejSie je mechanizmus pristupovych prav popisany neskér.
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Obsadzovanie roli

Systém rozliSuje tri zakladné typy obsadeni roli: vykonné obsadenie, asistencia a

obsadenie typu host.

o 000
g oea

Rola Skupinova rola

2 Xy
() [

& S
4 %
& 2
o ®

sluspesqo

o e o
»e [

Osobnarola Rol Personal Role Role

@

&

1Y

Obrazok 17: Obsadzovanie roli

Vykonné obsadenie znamena, Ze jedna rola je prepojena s inou rolou a ziskava
prislusné pristupové prava a kompetencie od role, do ktorej je obsadena.

NajCastejSie vyuzitie je v pripade potreby doCasného zastupenia jednej role druhou.

Asistencia sa pouziva v pripade, Ze chceme umoznit jednej roli pracovat s diarom

druhej role (typicky priklad asistentky a manazéra).

Obsadenie typu host’ je najviac limitovanym obsadenim. Ak je rola obsadena do

inej role pomocou tohto typu obsadenia, ziskava iba prava na prezeranie artefaktov.

4.5 Komunikaéna platforma

Systém UIS poskytuje r6zne nastroje pre podporu vymeny, zdielania a distribucie
informacii. Okrem prirodzeného zdielania informacii vo forme obsahu artefaktu sa

jedna predovsetkym o komunikaciu nad aktivitami a komentare k popisu artefaktu.

4.5.1 Komunikacia nad aktivitou

Aktivity, ktoré prebiehaju v ramci zZivotného cyklu artefaktov mézu byt delegované

vykonnym rolam. V zivotnom cykle kazdého artefaktu je mozné vytvarat ulohy alebo
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iné typy aktivit (spravy, udalosti...), ktoré nie su sucastou preddefinovaného

Zivotného cyklu a typicky smeruju k operativhemu vyrieSeniu nejakého problému.

Systém podporuje komunikaciu o tychto aktivitach, ktora je naviazana na priebeh
aktivity — ku kazdej zmene stavu je mozné napisat komentar. Tymto sposobom si

modzu role vymienat informacie a tato komunikacia bude vzdy spatne dohladatelna.

4.5.2 Komentare

Za dblezity komunikacny prvok sa daju povazovat komentare k obsahu artefaktu.
Systém umoznuje vkladat Strukturované poznamky k jednotlivym Castiam popisu
artefaktu — k takzvanym komentacnym bodom (implicitne u kazdého nadpisu
kapitoly, ale daju sa umiestnit na lubovolné miesto popisu artefaktu). Tento druh
komunikacie je vyuzivany predovSetkym na revizie a pripomienkovanie réznych

artefaktov, ako su projektové vystupy a pod.

4.6 Metamodelovanie

Velkou vyhodou platformy UES je moznost velmi rychlej a jednoduchej
automatizacie takmer akéhokolvek procesu a Struktury spoloCnosti. Zakladnym
stavebnym kamenom tejto automatizacie su metaartefakty — vzory artefaktov, ktoré
je mozné v systéme vytvarat. Subor metaartefaktov pokryvajucich uréitu vecnu

oblast nazyvame metamodel alebo metodika UES.

Ako uz bolo spomenuté, plati zakladné pravidlo, ze kazdy artefakt musi byt vytvoreny
podla prave jedného metaartefaktu, ktory urCuje vSetky jeho vlastnosti a Zivotny
cyklus. V systéme UES je definovana zakladna systémova metodika, ktora urcuje

zakladné typy artefaktov, ¢o su predovSetkym

artefakty

e role

organizacné jednotky
e Zlozky

Na zaklade tejto systémovej metodiky je odvodzovana biznis metodika konkrétne;j

firmy, ktora uz presne Specifikuje konkrétne typy artefaktov, roli, organizacnych
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jednotiek a zlozZiek, ktoré su potrebné pre zavedenie podniku do systému (definuju sa
role ako riaditel jednotky alebo ¢len tymu, artefakty ako zmluva, obchodna prilezitost

alebo automobil pre evidenciu sluzobnych vozidiel a pod.).

227 -5E7

Systémova metodika Business metodika
7 8 =
o & &
ooo
b
Artefakt Role Zaméstnanec Automobil Budova
|
7o | .5 @ -
S
Organizaéni Slozka Smlouva Obchodni atd.
jednotka prilezitost

Obrazok 18: Metamodelovanie[10]

Metaartefakt definuje vzory pre riadiace vlastnosti i obsahové prvky artefaktu

e vzory listov — definuje Strukturu a vecny obsah jednotlivych listov popisu

artefaktu (popis vecnej informacie obsiahnutej v artefakte)

e vzory dalSich vlastnosti — definuje Strukturované informacie evidovana na
artefakte. Tieto informacie je mozné automatizovane spracovavat napriklad

pomocou skriptov.

e Vzor zivotného cyklu (vzory stavov artefaktu, vzory aktivit a ich stavov) — vzor
zivotného cyklu definuje workflow vysledného artefaktu. V ramci zivotného
cyklu je mozné definovat podmienky pre vytvorenie aktivity nad artefaktom,
alebo akcie jednotlivych aktivit (viac v kapitole, ktora popisuje zivotny cyklus
artefaktov)

Metodika je len jednym z mechanizmov, ako customizovat systém UES pre potreby
konkrétnej firmy. Pre automatizaciu jednoduchSich €innosti alebo rozhodovani je
mozné vyuzit skripty (popis skriptovania v UES je uvedeny v kapitole Skripty). Pre
podporu zloZitejSich procesov, kde prispésobenie metodiky nie je postacujuce, je

mozné doprogramovat funkénosti na mieru.

Pre ucely diplomovej prace bude uprava metodiky systému v urcitej miere vyuzivana.
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4.7 Prava

Prava v systéme UES mbzeme rozdelit na
e prava pre vytvaranie artefaktov
e prava pre manipulaciu s artefaktami
o implicitné prava

o explicitné prava

4.7.1 Prava pre vytvaranie artefaktov

Pre kazdu rolu je definovana sada metaartefaktov, podla ktorych méze rola vytvarat
v systéme konkrétne artefakty — to znamena, Ze je presne definované, aké typy
artefaktov mézu jednotlivé role vytvarat. Priklad na obrazku 19. naznacuje, Ze rola

asistentky méze vytvarat’ zapis z jednania, ale neméze vytvarat zmluvu:
A
/
@) /a/ Zapis
0 Z jednani
a4 >
Asistentka N

Smiouva

Obrazok 19: Pravo
vytvarat artefakt[10]

Aby nebolo nutné u kazdej role Specifikovat vSetky typy artefaktov, ktoré moéze
vytvarat, su spolu suvisiace metaartefakty zdruzované do tzv. Meta rozhrani roli

(Role Meta Interface) a aZ tieto rozhrania su pripajané roliam.

Meta interface role
Metaartefakty
@ O
§ ~—0 -

Projektovy Projektova Vize Plan Prostredi
manazer UES sada projektu projektu projektu

Obrazok 20: Meta interface[10]
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Systém UES naviac umozfiuje definovat prava pre vytvaranie artefaktov uz v ramci
vytvarania metodiky. Na metaartefaktoch, ktoré sluzZia na vytvorenie urcitého typu
role, je mozné definovat sadu rozhrani, ktoré budu automaticky pripojené ku vSetkym

roliam, ktoré su vytvorené podla daného metaartefaktu.

4.7.2 Prava pre manipulaciu s artefaktami

Prava pre manipulaciu (prezeranie, Uprava obsahu, praca so zivotnym cyklom a

pod.) mézeme rozdelit do dvoch skupin — implicitné a explicitné prava.
Implicitné prava

Implicitné prava su prava definované na metaartefakte a ovplyviiuju teda vSetky
artefakty vytvorené podla tohto metaartefaktu. Prava su definované voci implicitnym
skupinam roli — su to skupinové role, ktoré vytvara systém automaticky (a
automaticky do nich obsadzuje prislusné role) pre zjednoduSenie spravy
pristupovych prav. Pre kazdu z tychto skupin je mozné podrobne definovat rozsah
prav — od pristupu iba pre prezeranie obsahu artefaktu, az po kompletné prava
vratane modifikacie obsahu, zivotného cyklu alebo mazania artefaktu. Implicitné

prava su Specifikované voci tymto implicitnym skupinovym roliam:

e kompetentna rola za artefakt (v tejto skupinovej roli je na podla zakladného

pravidla o artefaktoch obsadena vzdy prave jedna rola)
e nadriadené role kompetentnej role za artefakt
e podriadené role kompetentnej role za artefakt
e VvSetky role z organizacnej jednotky, v ktorej je artefakt vytvoreny
e role, ktorym je delegovana aktivita nad artefaktom (aktivna delegacia)
e role ktorym bola delegovana aktivita nad artefaktom (ukoncena delegacia)

e VSetky role z teritoria artefaktu

Explicitné prava

Explicitné prava su definované na konkrétnom artefakte a ovplyvriuju iba tento jediny
artefakt. Tieto prava su Specifikované vocCi konkrétnej roli (obyCajnej alebo

skupinovej) a prekryvaju nastavenia implicitnych prav.
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4.8 ,Dalsie vlastnosti“ artefaktov

Tzv. ,Dal$ie vlastnosti“ artefaktov - Additional Properties (AP) predstavuju zakladny

mechanizmus vyuzivany pre ukladanie atributov jednotlivych artefaktov.

V pripade, Ze je potrebné, aby mal artefakt alebo skupina artefaktov nejaké
Specifické vlastnosti, ktoré nie su priamo implementované v systéme, je mozné

vyuzit mechanizmus dalSich viastnosti a artefakt rozsirit o nové atributy.

DalSie vlastnosti je potom mozné vyuzivat réznym spésobom - zobrazovat ich v
popise artefaktov, spracovavat ich skriptami alebo ich pouzit pre vytvaranie

formularov.

Prikladom vyuzitia dalSich vlastnosti (obrazok 21.) artefaktov je vizitka zamestnanca
v spolo¢nosti Unicorn. Kazdy uzivatel systému UIS ma svoju osobnu rolu - artefakt,
ktory ma zakladné vlastnosti ako kazdy iny artefakt v systéme (nazov, kod,
umiestnenie, popis atd.). Jednoduchym rozSirenim tohoto artefaktu o dalSie
vlastnosti, ako napriklad telefénne Cislo, e-mail, kancelaria, a odkazanim hodnét
tychto atributov v popise artefaktu osobnej role su v systéme vytvorené vizitky

vSetkych zamestnancov.

Priklad pouzitia

d’alsich vlastnosti
artefaktov .

Q@
Q@

Osobna rola
. &:Kéd = :: > ? -
= Tel. Cislo

Osobna rola = Kancelaria
 «E-mail

Additional Properties

Obrazok 21: Priklad vyuZitia dalSich viastnosti artefaktov

Mechanizmus dalSich vlastnosti bude v prototypovej implementacii subsystému BI

velmi vyuzivany.
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4.9 Architektara systému

Systém UIS je zasadeny do trojvrstvovej architektury. PrezentaCnu vrstvu
predstavuje tenky klient — internetovy prehliadaC na klientskom pocitaCi. Systém je
optimalizovany pre prehliadacCe Internet Explorer a Mozilla Firefox. Aplikacnu vrstvu
predstavuje J2EE aplikacny server spolupracujuci s databazovym systémom Oracle,
ktory zastupuje datovu vrstvu. Podrobne je architektura platformy popisana v kapitole

Prototypova implementacia.

é g |Synchronoustasks | |Asynchronoustasks|

Web Server\\ !
Special dedicated \\
tasks. Data stored in \ g,
relational structure. (\:} > &
\/ Primary .~k*" Secondary
Application Ratie Application
Server ’/:/ Server
. =
Satelite Database ,.’:/’
1 —t>
t-o---- -*+-q---
Primary Data Data Pipe Secondary Data
Storage Storage
Data in object- Data can be divided [|Data in relational \
structure optimal for | [between more structure optimal for
online transactional | |Primary Data complex Secondary
requests. Storage servers. asynchronous tasks. appllcatlon_servers
can be dedicated for

some special tasks.

Obrazok 22: High-level architektura platformy UES[17]

4.10 Skripty

Systém UES umoziiuje automatizovat lubovofnu c¢innost uzivatelov (napriklad
vytvaranie artefaktov, praca s obsahom artefaktu, zivotnym cyklom) pomocou
zabudovaného mechanizmu skriptovania — tzv. UES Scripting Engine[16]. Ten
poskytuje rozhranie pre spustanie réznych funkcii systému a taktieZ umoznuje skripty
nasadit a nasledne spustat. Popis skriptov, ktoré su suCastou subsystému Bl je

uvedeny v kapitole venovanej prototypovej implementacii.
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4.11 Finman

Finman je samostatny modul systému UES zaloZeny na mysSlienkach manazérskeho
uctovnictva, ktory umoznuje sledovanie platieb medzi organizacnymi jednotkami (aj
obchodni partneri su pre tieto uCely reprezentovani v systéme UES organizacnymi
jednotkami). Tento modul obsahuje velké mnoZstvo dat, ktoré su z hladiska
manazérskeho rozhodovania kluCové. Preto je nevyhnutné prepojit ho so
subsystémom Bl a tym zabezpe it agregaciu vSetkych ddlezitych dat. Podrobne je
integracia a rozSirenie modulu Finman popisana v kapitole Prototypova

implementacia.

- 40 -



5 Register projektov v UIS

Primarnym ucelom systému UIS je riadenie spoloCnosti — od top manazmentu az po
pracu na jednotlivych vyvojovych projektoch. Samotny vyvoj software je
najdélezitejSou a zaroven najkritickejSou oblastou z hladiska riadenia a je
nevyhnutné, aby systém umoznoval sledovanie, kontrolovanie a vyhodnocovanie
jeho priebehu. Samozrejme, z pohladu spoloCnosti je UspeSna praca na vyvojovych
projektoch iba jednym zo strategickych ciefov, ako mdézeme vidiet na takzvanej ,5

finger strategy“ spolo¢nosti Unicorn [8].

@

Build a Vision @ H'

Unl::orn
Motivate Market

Five FrngerE\ Sell It

Strategy
(:*\} Deliver It

Care of it

Obrazok 23: Stratégia piatich prstov[11]

Systém UIS podporuje vSetkych pat strategickych zloziek zobrazenych na obrazku.
Samotny Projektovy register sa ale dotyka predovSetkym oblasti ,Deliver It, teda
procesu, ktorého cielom je vyrobit' a dodat’ informacny systém zakaznikovi. Prave v
priebehu tohoto procesu vznika v systéme obrovské mnozstvo dat, ktoré by mali byt
v konsolidovanej forme zdrojom pre doblezité rozhodnutia manazmentu. Z hladiska
top manazmentu je prehfad o projektoch velmi dolezity. Samotny systém UIS
momentalne neposkytuje mozZnost automatickych reportov alebo jednoduchych
prehfadov o projektoch. V obrovskom mnozstve dat z jednotlivych projektov je velmi
narocna orientacia a ziskat odpoved na otazku typu ,Aké projekty s rozpoctom

vacsSim ako 1 milién korun prave bezia v Komerénej Banke a kto ich riadi?” je
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momentalne velmi naroCné a nepraktické. Preto som sa rozhodol touto pracou

podporit prave oblast, ktora je v systéme nazyvana Projektovy register.

% Projektovy
register

Subsytém UESBI je

zamerany predovSetkym
% na podporu

projektového registru.

Projekty

Obrazok 24: Projektovy register

V nasledujucich kapitolach je popisané, ako vyzera typicky projekt v UIS — aké
informacie z priebehu projektu su v systéme zachytené, aka je organiza¢na Struktura
projektu a aké vlastnosti projektov systém uchovava. Zameriam sa aj na sposob
riadenia projektov pomocou systému UIS. Rozoberiem aktualny stav Projektového
registru a popiSem predstavu, ako rozsirit UIS o subsystém Bl podla poziadaviek top

manazmentu spolo¢nosti.

5.1 Projekt v UIS

Systém UIS podporuje kompletny Zivotny cyklus projektov, od ich vzniku, cez
jednotlivé fazy vyvoja az po ich ukonéenie. Systém je aplikovatelny na vSetky typy
projektov - bez ohladu na velkost alebo typ projektu (od malych po velké projekty,
VyVvojové, servisné, konzultantské projekty atd.). Aj tvorba tejto diplomovej prace bola
riadena ako samostatny projekt v systéme UIS. Podporu systému pre jednotlivé
projekty je mozné rozdelit do viacerych, vzajomne prepojenych oblasti, ktoré su

zobrazené na nasledujucom obrazku:
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Podpora projektov v
systéme UIS

Riadenie projektu a komunikacia

%> Sprava organizaénej $truktary a vystupov

Projekt v UIS

Riadenie rozpoctu projektu

CAL

Obrazok 25: Riadenie projektov v UIS

5.1.1 Riadenie projektu a komunikacia

Riadenie projektov je chapané ako podporny proces v realizacii jednotlivych
projektov[12]. Systém UIS obsahuje sadu preddefinovanych riadiacich artefaktov,
ktoré podporuju zivotny cyklus tohto procesu a jednotlivych jeho Casti (zahajenie
projektu, pravidelné hodnotenie, zdielanie informacii, operativne riadenie a pod).

Dekompoziciu procesu riadenia projektov znazoriuje nasledujuce schéma:
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Happy Day Scenaric

Project

Mana gement
Manag ement

Life Cycle

&

Happy Day Scenaro

&

B
1 1
L e el
Information
Sharing

]

Final
Azsessment

E |

Day-by-Day
Routine

Altemative Scenario

P roblem
Solving \

Unpredictable event,

emenjency, danger, ...

Obrazok 26: Proces Riadenie projektov[12]

Zakladny zivotny cyklus (ZIta farba) procesu definuju
e Start-up - zahjenie projektu

e Status Assessment - pravidelné vyhodnocovanie stavu projektu
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e Information Sharing - zdielanie informacii
e Final Assessment - zavere¢né zhodnotenie projektu

Paralelne celu dobu prebieha operativne riadenie projektu - dennodenné rutinné

riadenie (Day-by-day routine).

Do zakladného Zzivotného cyklu mézZe kedykolfvek vstupit nutnost vyrieSenia
nestandardnej problémovej situacie (podproces Problem solving znazorneny modrou

farbou).
Zakladné riadiace artefakty

V jednotlivych Castiach procesu riadenia projektov vznikaju rézne artefakty. Ich

prehlad je zachyteny na nasledujucej schéme:

Start-up Status Information Final Day-by-Day Problem
Assessment Sharing A ssesment Routine Solving
st oy [ = =T
= = =
Project Ad Project Status P roject Project Artifacts P roblem
Assessments Portal Up Business Case Identification
Key T.
. . . ;,.&5: o
Project Project Project Components
Business Case Portal Down Description
E
O rganization Project Minutes
Scheme Portal
‘ H 000
Project org. o —r
unit, folders,
O roles, groups.
O

O rganization Project sales Support
Structure Environment Artifacts

Obrazok 27: Zakladné artefakty pouZivané na riadenie projektov[12]
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Start-Up

Pri zahajeni projektu vytvara manazér projektu artefakt A4[13], ktory zachytava

kfucovu myslienku projektu a kfuCoveé kritéria a obmedzenia projektu.

Artefakt Project Business Case[13] je su€astou modulu Finman a stanovuje financné
ciele a rozplanovanie projektu. Obsahuje plan vynosov a nakladov na potrebné
zdroje. Artefakt byva v priebehu projektu aktualizovany podla znalosti potrebnych
informacii, ktoré nemusia byt zname pri zahajeni projektu. Artefakt zaroven sluzi na
fakturaciu prijmov a evidenciu vydavkov projektu. PodrobnejSie je praca s financiami

na projektoch popisana v kapitole Riadenie rozpoctu projektu.

Status Assessment

V priebehu projektu pravidelne kazdy tyzdefi vytvara projektovy manazér artefakt
Project Status Assessment[13], tyZdenné vyhodnotenie stavu projektu. Informacie z
tychto artefaktov su pravidelne kazdy tyzden agregované do vyhodnoteni

nadriadenych organizacnych jednotiek.

Zdielanie informacii
Pre podporu zakladného zdielania informacii vznikaju na projekte jeden az tri portaly

podfa potreby:

1. Kazdy projekt ma prave jeden artefakt Project Portal UP[13] (riadiaci portal
projektu), kde su (predovSetkym formou dalSich vlastnosti artefaktu)
zachytené kfuCové informacie o projekte, o jeho aktualnom stave a su tu
odkazané doblezité riadiace artefakty a informacie. Portal sluzi predovsetkym
na zdiefanie informacii smerom nahor v organizacnej Strukture a je pravidelne
aktualizovany. Tieto artefakty su zakladnym zdrojom vSeobecnych informacii o

jednotlivych projektoch pre subsystém BI.

2. Pre zdielanie informacii v projektovom tyme a komunikaciu smerom k ¢lenom

tymu zaklada projektovy manazeér artefakt Project Portal DOWN[13].

3. V pripade predavania vystupov klientovi cez UIS vznika Project Portal[13],

ktorého obsah je upraveny pre potreby projektu.
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Finalne vyhodnotenie

Pri ukon&eni projektu vyhodnocuje projektovy manazér stav artefaktu Project

Business Case[13] a vytvara popis projektu v artefakte Project Description[13].

Operativne riadenie a komunikacia

Operativne riadenie je riadenie konkrétnych uloh nad jednotlivymi artefaktami

Inputs

'

—;« —;J — DI —;J E?E —i«
Artlfact Artifact Arl]fac’t Artlfac’t Artifact Artifact

N
=

projektu.

Artifact Artltac’t Artifact
Artifact Ariifact

Qutput

Obrazok 28: Operativne riadenie vznikajucich vystupov
projektu[12]

Na projekte existuje velké mnozstvo artefaktov podla metodiky, ktoré reprezentuju
vstupy a vystupy jednotlivych ¢innosti, napriklad vizia, pripady pouzitia, zmenové

poziadavky, protokoly a pod.
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RieSenie problémov

V pripade, Ze sa v priebehu projektu objavi zavazny problém, ktory je potrebné
identifikovat, analyzovat, eskalovat a riesit, zalozi sa pre podporu jeho rieSenia
artefakt podla metaartefaktu Key Task.[13] Tento artefakt sluzi ako portal, ktory
popisuje podstatu problému, postup jeho rieSenia, zakladné rizika a podobne. Nad

tymto artefaktom sa zadavaju vSetky ulohy potrebné pre vyrieSenie problému.

5.1.2 Sprava organizacnej Struktury a vznikajucich vystupov

Zakladna organizaéna jednotka projektu sa zaklada v prisluSnej nadriadenej

organizacnej jednotke (v konkrétnej divizii) podla metaartefaktu Project[13].

g &

Production Production Division
Manager ‘

|
,':;] _ man ﬂged by r_‘;|
IV

Project Manager Project
A\ A
I| |I I|| .III

i
FPRJ Project/SLA Mansper | |PRJ Project name
PS) P

Oow O
~ P PEX PRJ

Obrazok 29: Umiestnenie projektu v

organizacnej Strukture[12]

Za organizacnu jednotku projektu je zodpovedna rola manazéra projektu zalozena
podla metaartefaktu Project Manager.[13] Ostatné role v projekte su zaloZzené podla

vzoru Project Team Member[13].
Nazov projektu
Kazdy projekt ma nazov, ktory by mal byt jednoznacny (nie je to pravidlo,

jednoznacnost je v systéme uréena kodom, ako u vSetkych ostatnych artefaktov).
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Kéd projektu

Kod projektu musi byt jednoznacny a podla dohodnutych konvencii zahriiuje kod
organizacnej jednotky (popisuje umiestnenie projektu v ramci organizacnej Struktary

firmy) a vlastny kod projektu.
Struktara adresarov projektu

Kazdy projekt je v systéme Strukturovany do zloziek, do ktorych sa umiestiuju vSetky
artefakty (vystupy projektu, role, riadiace artefakty atd.). Tato Struktura je vytvorena

podla zauzivanych pravidiel a je rozdelena na dve Casti:

e ZAakladna, v8eobecna Struktura, ktoru obsahuje kazdy projekt (nielen vyvojové
projekty). Tato Struktura obsahuje zlozky pre zakladné riadiace artefakty,
popisané v predchadzajucej kapitole, zlozky pre zakladné role na projekte a
pripadne Strukturu zloziek pre modul Finman (tento modul je popisany v

nasledujucej kapitole).

e Struktura $pecificka pre konkrétny typ projektu, napriklad $truktara vyvojovych
projektov, ktora obsahuje zlozky pre vSetky artefakty, vznikajuce v priebehu
projektu, napr. UC Specifikacie, designové modely, testovacie scenare a pod.
Podrobny popis organizacnej Struktury a metodolégie vyvojovych projektov je

sucastou metodiky Building Up Proces[15].

5.1.3 Riadenie rozpoétu projektu

Sucastou systému UIS je modul s nazvom Finman, zaloZzeny na mysSlienkach
manazérskeho uctovnictva, ktory zabezpeCuje spravu financii na jednotlivych
projektoch a organizaCnych jednotkach. Tento modul umoznuje [lubovolnu
organizacnu jednotku v systéme (projekt, divizia, cela firma pripadne organiza¢né
jednotky, predstavujuce jednotlivych klientov) oznacit ako tzv. uctovnu organizacnu
jednotku, pre ktoru je potom mozné spravovat financné toky (zobrazovat, vytvarat,

rusit’ platby).

Data, ktoré vznikaju za pomoci modulu Finman su z pohladu Bl velmi délezité a je

nevyhnutné modul integrovat so subsystémom UESBI.
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Business Case

Zakladnym artefaktom modulu Finman je Business Case[14] (BC). Tento artefakt
predstavuje zastreSenie vSetkych platieb (prijmov / vydajov skutonych i

planovanych), ktoré spolu logicky suvisia - obvykle su viazané na konkrétnu zmluvu
alebo jej Cast.
Kazda organizacna jednotka v systéme, u ktorej chceme sledovat, planovat a riadit
financie (U¢tovna jednotka) musi mat”

e vytvorenu Strukturu zloziek pre artefakty modulu Finman

e aspon jeden artefakt BC, ktory je oznaceny ako defaultny

e vytvorené a spravne vyplnené zodpovedajuce AP

G- EEEE

Drganizationa AP ap AP AF

Unit im strusctun
XX K]

'Y

e |

[

03 Financial Set
{AXXIFS)

= . 1

10 Business Cases 20 F"-ﬂ,-'l'liil nks 30 Reports
(RAKIBC) | KM (HEXRP)

Forecasts Profit Loss Statements Payments lists

Chefault
as KAXIFC) (REXPLS) (XX PML)

Business Case

Obréazok 30: Uéetné jednotka v UIS[14]

Artefakt BC sa vytvara ako kazdy iny artefakt. Okrem v8eobecnych vlastnosti ako je

nazov, kod, umiestnenie a kompetentna rola, je potrebné nastavit Specifické atributy

artefaktu BC:
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Typ

o Manualny - Typ BC, ktory niekto spravuje, t.j. fyzicky akceptuje

prichadzajuce platby (bezna interna jednotka)

o Automaticky - Typ BC, ktory nik nespravuje, platby su akceptované

automaticky
Druh
o Intrateritorialny - BC, ktory predstavuje internu jednotku

o Extrateritorialny - BC, ktory predstavuje externého dodavatela alebo klienta

Artefakt BC je mozné zobrazit' kedykofvek pomocou Standartnych funkcii systému

UIS. Zakladnym zobrazenim BC je rozpis platieb. Z kontextového menu nad nazvom

BC je mozné spustit nasledujuce funkcnosti:

zobraz rozpis platieb
uprav BC

nastav ako defaultny
zrus BC

generuj rozpis platieb BC

generuj rozpis platieb za podriadené jednotky
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Obrazok 31: Existujuce funkénosti - praca s BC[14]

Platba

Platba (Payment) je artefakt modulu Finman, ktory predstavuje prave jednu finan¢nu
polozku, ktoru plati, ma zaplatit, alebo sa oCakava, Ze ju zaplati strana platitela (tzv.
debit company) strane prijemcu (tzv. credit company)[14]. Platba sa teda vzdy
vztahuje prave k dvom artefaktom BC (credit BC a debit BC).
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Obrazok 32: Platba

Su zadefinované Styri typy platieb:

e odchadzajuca platba - predstavuje planované externé vynosy / externé vynosy

/ externé prijmy

e prichadzajuca platba - predstavuje planované externé naklady / externé

naklady / externé vydaje

e interna prichadzajuca platba - predstavuje planované interné vynosy / interné

vynosy / interné prijmy

e externa odchadzajuca platba - predstavuje planované interné naklady / interné

naklady / interné vydaje

Modul Finman poskytuje nasledujuce funkénosti pre pracu s platbami:
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Obrazok 33: Existujuce funkénosti - praca s
platbami[14]

Zakladné atributy artefaktu Platba su
e Prijemca - Credit Company - jednotka, ktora pozaduje platbu
e Platca - Debit Company - jednotka, ktora plati platbu
e Nazov platby
e Popis platby
e Pravdepodobnost’ uskuto¢nenia vyjadrena v percentach
e Produkt, na ktory sa platba vztahuje
e Ciastka

e DPH
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e Ciastka s DPH

e Ocakavané omeskanie - predpokladané omeskanie zaplatenia platby
e Datum fakturacie

e Datum zdanitelného plnenia

e Datum splatnosti

e Predpokladany datum akceptacie

Modul Finman teda poskytuje nastroje pre planovanie rozpoCtu a evidenciu
finanCnych tokov vo vSetkych oddeleniach spoloénosti (a predovSetkym na

jednotlivych projektoch).

5.2 Aktualny stav projektového registru

Na zaklade dlhoroénych skusenosti a vysledkov spoloénosti Unicorn mozno povedat,
Ze na urovni jednotlivych projektov je UIS velmi efektivnym nastrojom na riadenie,
komunikaciu, uchovavanie a prezentaciu informacii, planovanie a sledovanie
rozpoCtu. Neposkytuje ale priamo Zziadne agregované konsolidované informacie,
ktoré by podporovali manazZérske rozhodovanie predstavitefov top manazmentu

firmy, ani nizSich manazérov.
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registru.

Obrazok 34: Aktualny stav Projektového registru

Projektovy register je v suCasnej dobe spravovany ru¢ne ako tabulka projektov a ich
zakladnych vlastnosti, ktora je ulozena vo formate MS Excel. V systéme UIS je
register projektov reprezentovany jednou zloZkou, v ktorej sa nachadzaju odkazy na
artefakty Project Portal UP[13] (hlavné riadiace portaly) vSetkych projektov v
systéme. Nie je ale zabezpeCena ziadna vazba medzi systémom UIS, modulom

Finman a tabulkou projektov. Nevyhody plynuce z tohoto stavu su predovSetkym:

e Za tabulku projektov je kompetentna konkrétna osoba a nie je teda
zabezpeceny priamy pristup pre vSetky ddlezité role.

e Tabulka je udrziavana ruCne (zbyto€na praca, v ktorej mézu vznikat’ chyby)

e Z tabufky nie je mozné jednoducho transformovat data na vyuZitelné
informacie

e Neexistuje ziadna integracia so systémom UIS, vSetky data sa prepisuju ruéne

e Neexistuje Ziadna integracia s modulom Finman

-56 -



Tento stav je zjavne vefmi nevyhovujuci, preto bolo po viacerych schdédzkach s
predstavitefmi top manazmentu spolo¢nosti Unicorn navrhnuté, Ze systém UIS bude
rozSireny o subsystém BI, podporujuci predovsetkym register projektov (v dalSich

kapitolach je subsystém oznaCovany ako UESBI).

-57-



6 UESBI

Z predchadzajucej kapitoly je zrejmeé, Ze je nevyhnutné uplne zmenit pristup k
spravovaniu dat jednotlivych projektov. Data nemo6zu byt udrZziavané rucne v tabufke,
, musia byt automaticky extrahované priamo zo systému UIS a modulu Finman,
transformované do vhodnej Struktury a ulozené na mieste, kde budu spracovavané
(za pomoci ur€itych analytickych nastrojov) a pristupné pre vsetky zainteresované
role vo firme. V nasledujucich kapitolach je popisané stru¢né zadanie projektu UESBI
a podrobna analyza a navrh systému, rozdelené podfa myslienky Extract Transform
Load (ETL).

6.1 Ciele projektu

Subsystém UESBI by mal predovSetkym podporovat strategické ciele firmy Unicorn
tym, ze umozni vSetkym manazérom pracovat a rozhodovat sa na zaklade
jednoducho dostupnych konsolidovanych informacii. V su€asnosti nema vrcholovy
(ani nizsi) manazment spolo¢nosti jednoduchy a priamy prehfad o projektoch - &i uz
o stave jednotlivych projektov, ale predovSetkym o sumarnych agregovanych
informaciach tykajucich sa viacerych projektov. Chyba jednoduchy prehfad o tom, na
ktorych projektoch sa vyskytuju problémy, aky je aktualny a predpokladany stav

(predovsetkym rozpocet) projektov.

UESBI umozni predpovedat buduci vyvoj jednotlivych projektov a zaroven firmy ako
celku. Umozni jednoduchy pristup k dbélezitym informaciam pre vSetky kompetentné
role - od vrcholového manaZzmentu az po projektovych manazérov. VcZasné
odhalenie problémov, ku ktorému chce subsystém UESBI dopomahat, znamena

uSetrenie nemalého mnozstva financii a zdrojov.

V neposlednej rade UESBI poméze k déslednému pouzivaniu systému UIS na
riadenie projektov - tym zvySi systematickost a uroven prace na jednotlivych
projektoch a tym aj kvalitu vyvijaného softvéru. To bude mat za nasledok zvySenie

spokojnosti zakaznikov a zlepSenie konkurencie schopnosti firmy.
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6.1.1 Odhad prospesnosti projektu

Podla Ing. Jifiho Mraza, ktory pésobi na pozicii Unicorn Main Forces Coordinator, je
celkova prospesnost projektu UESBI v zmysle toho, kolko financii sa uSetri vdaka
uspeSnym rozhodnutiam a aktivitdm, ktoré su vykonané na zaklade informacii zo
subsystému UESBI v su¢asnej dobe velmi tazko vycislitefna. Je ale mozné vyjadrit,
kolko prace, ktora v suCasnosti musi byt manualne vykonana na ziskanie aspon

niektorych délezitych informacii, subsystém usetri:

Vygenerovanie zoznamu platieb v jednotlivych produkénych streamoch (cez vSetky
divizie a projekty), filtracia a vloZenie do tabuliek s naslednou kontrolou zaberie
odhadom 3 dni prace jedného Cloveka (dalej budem pouzivat oznacenie
Clovekoderi). Spolo¢nost’ Unicorn ma v dnesnej dobe 7 produknych streamov, tzn.
21 Clovekodni. Nasledne je potrebné na vyS$Sej urovni informacie konsolidovat a
upravit do formy, ktoru je mozné prezentovat. Tato praca zaberie odhadom 2
Clovekodni. Spolu teda 23 clovekodni, ¢o je viac ako praca jedného Cloveka za

mesiac.

Podla Jifiho Mraza teda iba samotné nasadenie UESBI uSetri spolo¢nosti Unicorn az
1milion &eskych korun roCne. ZaujimavejSie ale urcite budu vysledky, ktoré

subsystém UESBI prinesie, ked sa zacne plne vyuzivat.

6.2 Zadanie projektu

Zakladnou poziadavkou je vytvorenie subsystému Bl a jeho integracia s existujucim
systémom UIS (a teda platformy UES, na ktorom je postaveny) a modulom Finman.
Zaroven s tym suvisi aj uloha vyberu vhodnej architektury a technoldgii pre

implementaciu subsystému.

6.2.1 Zakladné poziadavky

Subsystém UESBI bude vyvinuty na mieru poziadaviek top manazmentu firmy
Unicorn. Vzhladom k S$pecifickému prostrediu spoloCnosti a celofiremne
pouzivanému systému UIS nie je vhodné pouzitie nejakého sucasného rieSenia

existujuceho na trhu.
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Automatické ziskavanie Automatické aj
dat zo systétmu UIS a z manualne vytvaranie
modulu Finman roznych typov reportov.

UloZenie a sprava dat 7 % \ Pohlad na projekty a ich

v konsolidovanej vlastnosti z réznych uhlov,
o UESBI jednoduché vyhradavanie v

projektoch.

Obrazok 35: Zakladné poziadavky na subsystém UESBI

Subsystém UESBI bude automaticky ziskavat a spravovat délezité firemné data,
predovsetkym data z jednotlivych projektov vratane finanénych dat z modulu Finman.
Data budu ukladané vo forme, ktora je vhodna pre vytvaranie reportov a efektivne
vyhladavanie v projektoch. UESBI bude schopny vykonavat aj automatické akcie na

zaklade zadanych skuto&nosti (upozorfiovanie na rizikoveé projekty a pod.).

UESBI bude poskytovat prehlad o aktualnom stave projektov a predpovedat ich
dalsi vyvoj. Bude umoznovat odhalenie rizikovych projektov. Poskytne prehlad
odpracovanych hodin na jednotlivych projektoch, vydajov, prijmov projektov v

porovnani s planom.

Délezité je zvolit architekturu, ktora nebude v rozpore s firemnymi Standardami a
umozni v €o najvacsej miere odlahcit primarne servery systému UIS (aplikaéné i

databazové) a zaroven bude lahko udrzovatelna a rozSirovatelna.

Subsystém UESBI bude zamerany na najvacsi zdroj dat v systéme UIS a to su
jednotlivé projekty, ktoré su systémom UIS riadené, a nahradi tak doteraz pouzivany

register projektov.

6.2.2 Pozadované reporty

Subsystém UESBI bude umozniovat manualne aj automatické vytvaranie réznych
druhov reportov. Na zaklade niekolkych stretnuti s predstavitelmi top manazmentu
firmy vznikli poziadavky na niekolko reportov, ktoré sa daju rozdelit do dvoch

kategorii.
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Finman - Reporty, ktoré budu vznikat pre vSetky uctovné jednotky v UIS

(v8etky oddelenia vo firme), nielen pre projekty.

Projektovy register - Reporty, tykajuce sa samotnych projektov.

Pozadované reporty - Finman:

Revenue forecast - Objemy predpokladanych vynosov za kalendarny rok,
rozdelené podla pravdepodobnosti za dany BC, pripadne celu organiza¢nu

jednotku.

Profit & Lost Statement - Sc¢itané objemy vynosov a nakladov za zvolené
obdobie

Cost Forecast - Objemy predpokladanych nakladov za kalendarny rok

rozdelené podfa pravdepodobnosti

Pozadované reporty - Projektovy register

Project list - vyhlfadavanie projektov podla produktov / klientov / projektového

manazéra a dalSich atributov.

Projects profitability by product - report profitability, produktivity, hodinovej

efektivity jednotlivych projektov rozdeleny podla produktov

Projects profitability by structure - report profitability, produktivity, hodinovej

efektivity jednotlivych projektov rozdeleny podfa organizacnej Struktury

Products profit by structure - sumarny report profitu projektov jednotlivych

produktov, rozdeleny podla organizacnej Struktury

Structure profit by products - sumarny report profitu projektov v

organizacnej Strukture rozdeleny podla produktov

Risk projects - report rizikovych projektov podla profitu
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6.3 Proces vyvoja

Proces vyvoja subsystému UESBI je podporovany metodolégiou Building Up
Process (BUP)[15]. Je to interna metodolégia pre vyvoj informacnych systémov
vyvinuta firmou Unicorn, ktora je postavena na zakladnych myslienkach vSeobecne
znamej metodoldgie od firmy IBM Rational[28] - Rational Unified Process a rozSiruje
ju o prvky agilnych metodolégii, ako su extrémne programovanie[27], SCRUMI[26] a
pod. Zaroven je metodolégia BUP obohatena o myslienky a postupy, vyplyvajuce z

dihoro¢nych skusenosti firmy Unicorn a je priamo podporovana systémom UIS.

Projekt UESBI sa riadi

metodolégiou BUP . Postavena na zakladoch
metodoldgie RUP.

Obsahuje prvky agilnych
metodologii
> (XP,SCRUM...)
Projekt UESBI Building Up Process\ Zohladriuje dlhorocne
skusenosti firmy Unicorn.

4

Obrazok 36: Metodoldgia Building Up Process

Projekt s nazvom UESBI, ktory zastreSuje vyvoj a integraciu subsystému UESBI, je
teda riadeny rovnako, ako vSetky vyvojové projekty v spolo¢nosti Unicorn - podla
konkrétnej metodologie a s podporou systému UIS. Vyvoj subsystému UESBI
prebieha iterativne a je plne riadeny a dokumentovany v systéme UIS. To znamena,
Ze aj projekt UESBI je sucastou projektového registra, ktory je primarnym zdrojom

dat vytvaraného subsystému BI.
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7 ETL

Zakladny predpoklad vytvorenia Bl systému zaloZzeného na Data Warehouse je ten,
Ze data z réznych zdrojov su zozbierané, upravené a vlozené do uloziska, kde dalej
sluzia ako vstup pre rézne analytické nastroje. Subsystém UESBI v sebe zahriiuje

vSetky spomenuté Casti, to znamena:
e Extrahovanie dat z r6znych zdrojov, ich transformacia a ulozenie do DW
e Data Warehouse - ulozisko konsolidovanych dat

e Nastroje pre vytvaranie analytickych reportov na zaklade dostupnych dat

7.1 Oblasti systému UIS obsahujuce délezité data

V nasom pripade su dolezité predovSetkym data jednotlivych projektov, odpracované
hodiny, klienti, produkty, zaradenie do organizaCnej Struktury a data, ktoré poskytuje
modul Finman (finanéné data jednotlivych projektov, prijmy, vydaje, naplanovany

rozpocet).

a Roézne oblasti
poskytujuce
%% Finman dolezité d ata.
Organizaéné\
Struktira
& — B

Projekty UES Klienti

UESBI

Obrazok 37: Oblasti poskytujuce dblezité data
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7.1.1 Organizaé€na Struktura

Subsystém UESBI bude obsahovat data, ktoré popisuju organiza¢nu Struktaru firmy
tak, ako je zachytena v systéme UIS. Kazdy projekt je jednoznaCne umiestneny v

ramci tejto organizacnej Struktury.

Data popisujuce
jednotlivé zlozky a

% organizaéné jednotky

> > exportované zo systému
ulsS.

UES

Export organiza¢nej
Struktary

Organiza¢na UESBI
Struktara

Obrazok 38: Export organizacnej Struktury

7.1.2 Vlastné projekty

Jednym z najdélezitejSich zdrojov dat pre subsystém UESBI su vlastné projekty
(predovsetkym artefakty Project Portal UP jednotlivych projektov). UESBI bude
udrzovat zakladné vlastnosti projektov (nazov, kod, projektovy manazér) a dalSie
dolezité vlastnosti, ako su odpracované hodiny na jednotlivych projektoch, produkty a

klienti jednotlivych projektov a pod.

= Nazov
= Kod
= Popis
\ = Odpracované hodiny
= Odkaz na klienta
= Odkaz na produkt
Projekty = Projektovy manager
= Obchodnik
= VVyvojove technoldgie

Obrazok 39: Data z jednotlivych projektov

Podrobny popis vsSetkych vlastnosti, ktoré bude subsystém UESBI spravovat je

uvedeny v nasledujucej kapitole, venovanej transformacii a ukladaniu dat do DW.
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7.1.3 Finman

Velmi délezitym zdrojom dat pre UESBI je modul Finman. Ten umoznuje vytvarat v
systéme UIS artefakty, popisujuce rozpocCet a jednotlivé platby medzi uctovnymi
jednotkami. Podrobny popis transformacie dat, ktoré vznikaju vdaka modulu Finman,

je uvedeny v nasledujucej kapitole.

7.2 Extract, Transform, Load

Subsystém UESBI bude teda ziskavat data z troch zakladnych zdrojov
e organizacna Struktura
e projekty
e Finman

Tomu zodpoveda zakladny high-level doménovy model subsystému UESBI, ktory je

zobrazeny na nasledujucom diagrame:

Doménovy
diagram UESBI )
credit
D
) <+
o
o° Business Case Platba
o
o
. o £
6{,,/. s
Projekt %

Organizac¢na jednotka

Obrazok 40: Doménovy model

7.2.1 Extract

Extrahovanie dat zo systému bude zabezpeCené sadou skriptov, ktoré budu
spustané (automaticky alebo manualne) za pomoci UES Scripting Engine[16].

Podrobny popis skriptov je uvedeny v kapitole Prototypova implementacia.
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Nasledujuca tabulka popisuje vSetky ddélezité data, ktoré su extrahované a nasledne

transformované a ulozené subsystémom UESBI:

Nazov polozky

Popis

Miesto pévodu

Popis

extrahovania

Project Code Kod projektu. Kod artefaktu Portal | Skript Extract
UP  skrateny o|Project data.
posledné 3 znaky.

Project Manager Meno manazéra Dal$ia vlastnost na|Skript Extract

projektu. artefakte Portal UP. |Project data.

Client Code Kod klienta daného |Dalsia vlastnost na|Skript Extract
projektu. artefakte Portal UP Project data.

obsahuje odkaz na
klientsku kartu, z
ktorej sa ziska kod.

Product Brand Kod produktu, do|Dal$ia vlastnost na|Skript Extract
ktorého dany|artefakte Portal UP|Project data.
projekt spada. obsahuje odkaz na

produkt, z ktorého
sa ziska kéd.

PDX Odkaz na|DalSia vlastnost na|Skript Extract
organizacnu artefakte Portal UP. |Project data.
jednotku, ktora
predstavuje
produkénu diviziu,
pod ktorou bezi
dany projekt.

PDX Code Kod produkénej DalSia vlastnost na|Skript Extract
divizie daného |artefakte Portal UP |Project data.
projektu. obsahuje odkaz na

PDX, z ktorého sa
ziska kod.
Project Start Datum zadiatku DalSia vlastnost na|Skript Extract
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projektu.

artefakte Portal UP.

Project data.

Project End Datum  ukon&enia DalSia vlastnost na|Skript Extract
projektu. artefakte Portal UP. Project data.

Hours Pocet Sucet poloziek | Skript Hours report.
odpracovanych vykazov
hodin na projekte. |jednotlivych ¢lenov

projektového
teamu.

SUX Price Cena projektu | Dal$ia vlastnost na|Skript Extract
obsiahnuta v | artefakte Portal UP. | Project data.
zmluve s klientom.

PDX Price Interna cena|DalSia vlastnost na|Skript Extract
projektu obsiahnuta|artefakte Portal UP. | Project data.

v dohode medzi
produkénou diviziou
a obchodnikom.

Subdeliveries Cena za|DalSia vlastnost na|Skript Extract
subdodavky artefakte Portal UP. |Project data.
projektu.

Development Popis  vyvojovych DalSia vlastnost na| Skript Extract

technologies technologii artefakte Portal UP. Project data.
pouzitych na
projekte.

Framework Popis frameworkov, Dal$ia vlastnost na|Skript Extract
pouzitych na|artefakte Portal UP. | Project data.
projekte.

Infrastructure Popis infrastruktary, DalSia vlastnost na|Skript Extract

Technologies pouzitej na projekte. |artefakte Portal UP. | Project data.

Other technologies |Ostatné technoldgie |DalSia vlastnost na|Skript Extract
pouzité na projekte. |artefakte Portal UP. | Project data.

Org. Unit name Nazov organizaCnej|Nazov  konkrétnej| Skript

jednotky

organizacnej
jednotky v systéme
ulIS.

Organizational

Structure Export.
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Parent Org. Unit

Odkaz

nadriadenu

na

organiza¢nu

jednotku.

Umiestnenie
organizacnej
jednotky v systéme
ulIS.

Skript
Organizational

Structure Export.

Org. Unit Code

Koéd  organizacnej

Koéd  organizacnej

Skript

jednotky jednotky v systéme|Organizational
UIS. Structure Export.

BC Name Nazov Business|Nazov Business | Skript Create
Case konkrétnej|Case artefaktu v|Business Case.
uctovnej jednotky. | UIS.

BC Code Kod Business Case |Kdod Business Case | Skript Create
konkrétnej uctovnej|artefaktu v UIS. Business Case.
jednotky.

BC Type Typ BC Dalsia vlastnost’| Skript Create

artefaktu BC. Business Case.

BC Default Oznadenie default Dalsia vlastnost'| Skript Create
BC pre uctovnu artefaktu BC. Business Case.
jednotku.

BC Superior OU Odkaz na|Umiestnenie BC | Skript Create

organizacnu
jednotku, do ktorej
BC patri.

artefaktu v UIS.

Business Case.

Payment Name Nazov platby. Nazov artefaktu | Skript Create
Payment v UIS. Payment

Payment Code Kod platby. Kod artefaktu | Skript Create
Payment v UIS. Payment

Credit BC Odkaz na kredit BC |Dalsia vlastnost’| Skript Create
(prijemca platby). | artefaktu Payment. ' Payment

Debit BC Odkaz na debit BC | Dalsia vlastnost’| Skript Create
(platitel platby) artefaktu Payment. |Payment

Ostatné vlastnosti|Ostatné vlastnosti| Dalsie vlastnosti| Skript Create
platby platby ako suma, artefaktu Payment. |Payment

stav, odakavana

splatnost, datum
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fakturacie a pod.

7.2.2 Transform

Data extrahované zo systému UIS a modulu Finman je potreba upravit a ulozit' vo
forme, ktora je vhodna pre naslednu analyzu a vytvaranie reportov. Proces
transformacie dat prebieha z c&asti uz v ramci exportnych skriptov, kde je
kontrolovana konzistencia dat (odkazy medzi artefaktami, nevyplnené dalSie
vlastnosti artefaktov) a z ¢asti na urovni logiky nad uloziskom dat, kde su

dopocitavané nasledujuce atributy:

Nazov atributu Popis atributu Popis vypoétu

Project Revenues Prijmy projektu Sucet vSetkych platieb,
ktorych  kredit BC je
defaultnym BC daného
projektu, a ktorych pay
date je menSi ako aktualny

datum.

Project Costs Vydaje projektu SucCet vSetkych platieb,
ktorych debit BC je
defaultnym BC daného
projektu, a ktorych pay

date je menSi ako aktualny

datum.
Real KPI Revenues Realne prijmy projektu bez |Project Revenues bez
subdodavok. Project Subdeliveries
Project Profit Profit projektu. Project Revenues bez

Project Costs
Project Profitability Profitabilita projektu (Profit  / Real KPI

Revenues) * 100

Hourly productivity Hodinova produktivita| Real KPI Revenues /

projektu. Hours
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7.2.3 Load

Po ziskani a transformacii dat, su konsolidované data ulozené v Data Warehouse
subsystéemu UESBI, ktorého architektura a datova Struktura je popisana v

nasledujucej kapitole s nazvom Prototypova implementacia.
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8 Prototypova implementacia

Zaverecna kapitola prace popisuje vyslednu prototypovu implementaciu subsystému
UESBI, jeho najdélezitejSie komponenty, vyber technologii a v neposlednom rade
nasadenie systému, prvé skusenosti s jeho pouzivanim a plany na dalSi rozvoj
systému. Zdrojové kody prototypovej implementacie je mozné najst v prilohe tejto

diplomovej prace.

8.1 Architektura a pouzité technologie

Jednou zo zakladnych poziadaviek na subsystém UESBI je navrh architektury s
ohfadom na firemné Standardy a minimalizaciu zataZenia systému UIS. Z tejto
poziadavky je zrejmé, Ze logika UESBI nesmie byt vykonavana na aplikaénych
serveroch systému UIS. V nasledujucej kapitole je popisana architektura platformy
UES z high-level pohladu.

8.1.1 Architektura UES

Platforma UES je zasadena do viacvrstvovej architektury, ktora je znazornena na

nasledujucej schéme:
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Special dedicated
tasks. Data stored in
relational structure.

=

Web Server\

|Synchronous tasks |

| Asynchronous tasks |

\

)

Satelite
application

Middleware

VA4

Application
Server

Primary Data
Storage

\/

% = =

Secondary Data
Storage

AN

Data Pipe
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’
4
. b

4" Secondary
<27 Applicati
. pplication
vl
. Server

77/

Data in object-
structure optimal for
online transactional
requests.

Data can be divided
between more
Primary Data
Storage servers.

Data in relational
structure optimal for
complex
asynchronous tasks.

N

Obrazok 41: Architektura UES[17]

Primarny aplikaény a databazovy server

Secondary
application servers
can be dedicated for
some special tasks.

Primarne aplikaCné servery a datové uloziska su urCené na spracovavanie

jednoduchych online (synchronnych) poziadavkov transakéného charakteru.

e Primary Application Servers - Servery, na ktorych je vykonavana zakladna

aplikacna logika. Primarne aplikacne servery je mozné duplikovat.

e Primary Data Storage - Zakladné ulozisko dat. Méze byt rozdelené na

databazovy server a file server. Databazovy server obsahuje data uloZené v

objektovo-relaénej Strukture, ktora je optimalna pre online synchrénne

transak¢né dotazy.

Sekundarny aplikaény a databazovy server

Sekundarne aplikaéné servery a datové uloZiska su urCené pre spracovanie

poziadaviek, ktoré su €asovo naro¢né a je treba spracovavat ich asynchrénne.

e Secondary Application Servers - Zakladna uloha sekundarnych aplikacnych

serverov je zbavit’ primarne aplikacné servery zlozZitych poziadaviek, ktoré ich
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zbytoCne zataZuju. Su to teda servery, na ktorych bezZi aplikatha logika
Zlozitych asynchronnych poziadaviek. Sekundarne aplikané servery su

dedikované pre konkrétne typy uloh.

e Secondary Data Storage - UloZisko dat pre sekundarne aplikaéné servery.
Data su uloZené v relacnej Strukture, ktora je optimalna pre zlozité, davkové
dotazy. Data su synchronizované s primarnymi datovymi uloziskami pomocou

Data Pipe. Tieto uloziska su vzdy dedikované na urcity typ ulohy.
Satelitné servery

Satelitné servery (Satelite application) su urCené pre asynchrénne vykonavanie
samostatnych ucelenych €asti obchodnej logiky systému. Obsahuju teda aplika¢nu
logiku a data jednotlivych subsystémov. Satelitné servery komunikuju s primarnymi

aplikaénymi servermi pomocou middleware.

8.1.2 Aktualne pouzivané technologie

Nasledujuca tabula popisuje technoldgie, pouzivané v su€asnej architekture UES:

Databazovy server Oracle 10g R1 Standard Edition 10.1.x
Aplikacny server Jboss 4.x a Tomcat 5.5.x

Web Server Apache HTTPD 2.0.x

Podporované prehliadace IE 6.0 a novsi, Mozilla Firefox 1.5 a novsi
Java Virtual Machine Sun 1.5.x

8.1.3 Architektura UESBI a zvolené technolégie
Subsystém UESBI sa sklada z nasledujucich Casti:

e nastroje pre ETL

e Data Warehouse

e biznis logika - generovanie reportov
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.

Nastroje pre ETL

= - &

UESBI Data Warehouse

— &%

Business logika

Obrazok 42: Sucasti subsystému
UESBI

Je teda zrejmé, Ze zasadenie subsystému UESBI do architektury platformy UES sa
dotkne viacerych architektonickych oblasti - je potrebné implementovat skripty pre
export dat, datové ulozisko pre ukladanie dat a biznis logiku pre vytvaranie reportov.
Nasledujuci obrazok naznacuje zasadenie UESBI do architektury UES a zvolené

technoldgie pre implementaciu jednotlivych €asti subsystému.

UES

' Satelitny server -
UESBI — Skripty UESBI
— @ o
PostgreSQL \ % L - | 5 @@
dokumenty Skripty Primarny aplikaény
Data Warehouse < Middleware > J server
@\ 10 Javascript lT
=
Biznis logika %
el el e Primarne datové

architekturu UESBI a

ulozisko

pouzité technoldgie .

Obrazok 43: Zakladny pohlad na architekturu UESBI
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Ulozisko dat a biznis logika

Nevhodna Struktura primarnych a sekundarnych databazovych serverov a snaha
minimalizovat ich zatazenie vyluCuje ich pouzitie na ukladanie dat subsystému
UESBI. Ovela viac vyhovuje myslienka satelitného serveru - samostatna kombinacia
biznis logiky a uloziska dat. Tento server bude implementovany pomocou
databazového serveru PostgreSQL[18] a biznis logiky v jazyku Ruby[31].
Databazovy server PostgreSQL bol zvoleny z dévodu volnej dostupnosti a dobrych
skusenosti z inych projektov (€ v ramci Unicornu, alebo aj v ramci softwarového
projektu na MFF UK).

Jazyk Ruby je moderny dynamicky skriptovaci jazyk, ktory je v Unicorne preferovany,
okrem iného aj pre implementaciu subsystémov UES. Jan KaS$e, riaditel produkénej
divizie v spolognosti Unicorn, v Casopise software Developer[20] vysvetluje dévody,

preco je to tak:

e Ruby je striktne objektovo orientovany jazyk s velmi jednoduchou intuitivnou
syntaxou, ktora umoznuje pisat usporny kéd, ktory sa dobre Cita a udrzuje (a z
vlastnej skusenosti aj dobre uci a pise)

e Sucastou Ruby je aj velmi kompaktna kniZnica objektov, ktora poskytuje vela
zaujimavych funkcii a vefmi zjednodusuje pracu s retazcami, XML subormi,
vstupno / vystupnymi operaciami

e DalSou vyhodou oproti ostatnym jazykom je dobre vyrieSeny systém
distribucie rozSirujucich kniznic.

Pre implementaciu Data Warehousu a biznis logiky aplikacie som sa teda rozhodol

pouzit kombinaciu PostgreSQL a jazyka Ruby.

Nastroje pre ETL

Extrahovanie dat zo systému UIS zabezpeci sada skriptov, ktoré budu bezat pod
UES Scripting Engine[16] na primarnych aplikaénych serveroch. UES Scripting

Engine umoziuje spustat skripty napisané v jazyku Javascript[19].
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Komunikacia komponentov

Satelitny server UESBI komunikuje s platformou UES asynchrénne a obojsmerne.
Komunikacia prebieha pomocou middleware (Java Message Service[29] v
kombinacii s ActiveMQ[30]) a data su prenasané vo formate XML s definovanou
schémou. Pre ucely vyvoja je komunikacia zabezpecena pomocou vymeny XML

suborov v suborovom systéme.

8.2 NajddlezitejSie komponenty UESBI
VsSetky komponenty subsystému UESBI je mozZné rozdelit do troch skupin:

e Nastroje pre podporu procesu ETL - predovSetkym skripty pre export dat zo

systému UIS
e Data Warehouse - ulozisko dat
e Biznis logika pre vytvaranie reportov

Kazdej z uvedenych oblasti je venovana samostatna kapitola. Je vhodné zdbraznit,
ze okrem uvedenych komponentov, implementacia subsystému UESBI zahrfiuje aj

upravy metodolégie systému UIS:

e vznikol artefakt s nazvom UESBI Data Export, ktorého zivotny cyklus obsahuje

aktivity spustajuce skripty pre export dat zo systému

e vznikol metaartefakt UESBI Report Generator. Podla tohoto metaartefaktu
budu vytvorené artefakty v délezitych organizaénych jednotkach, na zaklade
ktorych bude mozné v tychto jednotkach generovat vSetky nizSie uvedené

reporty. Metaartefakt obsahuje vzory nasledujucich aktivit:

o Create Profitability by product report - aktivita spusta skript Generate
report, ktory vygeneruje spravu pre UESBI satelitny server s prikazom na
spustenie reportu Profitability by product report

o Create Profitability by structure report - aktivita spusta skript Generate
report, ktory vygeneruje spravu pre UESBI satelitny server s prikazom na
spustenie reportu Profitability by structure report

o Create products profit report - aktivita spusta skript Generate report, ktory
vygeneruje spravu pre UESBI satelitny server s prikazom na spustenie

reportu Products profit report
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o Create products profit report - aktivita spusta skript Generate report, ktory
vygeneruje spravu pre UESBI satelitny server s prikazom na spustenie
reportu Products profit report

e Vvznikol metaartefakt UESBI Search Report. Podla tohoto metaartefaktu budu
vytvorené artefakty vo vSetkych délezitych organizaénych jednotkach
systému. Tieto artefakty budu mat podobu formularu pre zadavanie

parametrov a spustenie reportu Project List.

8.2.1 Nastroje pre podporu procesu ETL

Subsystém UESBI obsahuje sadu skriptov pre export dat z UIS. Tieto skripty su
implementované v jazyku Javascript[19] a su spustané pomocou UES Scripting
Engine[16] na aplikaénych serveroch UIS. Skripty su spustané na zaklade
preddefinovanych aktivit nad riadiacim artefaktom UESBI Data Export (princip
spustania skriptov v UIS je popisany v kapitole Workflow manaZment v rdmci popisu

systému UIS).

Vystupom kazdého skriptu je XML dokument (alebo sada XML dokumentov), ktory
sluzi ako vstup pre satelitny server. Zakladna Struktura tohto vstupno - vystupného

XML dokumentu je zobrazena na nasledujucom schémate:

<request>

Hlavidka <header>

dokumentu.

</header>

Popis funkénosti

satelitného serveru, <operations>
ktoré sa maju spustit > P

(f'ubovolny pocet).

<operation name = “” id="">

Kazda funkénost' ma
fubovolny pocet
parametrov.

<params>

<param name="" value=""/

</params>

</operation>

</operations>

</request>
Obréazok 44: Struktira vstupno - vystupného XML dokumentu
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Vstupno - vystupny XML dokument obsahuje okrem hlavicky identifikaciu jednotlivych

funkCénosti, ktoré sa maju spustit’ (tag operation) a ich parametre (tag params).

Nasleduje popis Cinnosti jednotlivych skriptov vratane ukazok ich vystupu.

Extract Project Data

Skript prechadza zloZzku projektového registra, ktora obsahuje odkazy na jednotlivé
artefakty Portal UP vSetkych projektov. Z tychto artefaktov ziskava potrebné data
(popis dat je uvedeny v kapitole Extract) a generuje XML subory v definovanej
Strukture. Skript je spustany aktivitou s nazvom ,Export projects data“ na zakladnom
riadiacom artefakte s nazvom UESBI Data Export (spustanie mdze byt automatické

alebo manualne, podla potreby a nastavenia zakladnych vlastnosti aktivity).

Ukazka vystupu skriptu - XML subor pre projekt UESBI:

<?«ml version="1.0" encoding="JTF-8" 7>
- <reguestx
<header /=
- <operationsz
- <operation name="createProject" id="1">
- <paramss
zparam name="0ID_FE" value="13534" />
<param name="0U" value="1331" />
<param name="PROJECTCODE" value="EAD.UESBI" /=
<param name="PROJECTMMNG" value="Peter Buchlak" /-
<param name="CLIENTCODE" value="UNI" /=
<param name="PRODUCTBRAND" value="USY" /=
zparam name="SUXPRICE" value="0" /=
zparam name="P8X" value="678" /=
zparam name="P8X_CODE" value="EAD" /=
<param name="PDX" value="78987" />
<param name="PD¥_CODE" value="EAD.LAB" /=
<param name="PDXPRICE" value="0" /=
<param name="PROJECTEND" value="" /=
<param name="SUBDEL" valug="" /=
<param name="DEY_TECH" value="Ruby, PostqreSQL, Javascript" /=
zparam name="FRAMEWORK" value="" /=
zparam name="ISTR_TECH" value="" />
zparam name="0THER_TECH" value="XML" />
</params>
< /operation=>
< /operationss
</requests>

Obrazok 45: Ukazka XML suboru pre projekt UESBI
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Organizational Structure Export

Skript prechadza organiza¢nu Strukturu systému UIS od korerovej organizacnej
jednotky smerom dole az k organizatnym jednotkam jednotlivych projektov a
generuje XML dokumenty v dohodnutej Strukture. Skript je spustany aktivitou s
nazvom ,Export OS data“ na riadiacom artefakte ,UESBI Data Export* (spustanie
moze byt automatické alebo manualne podla, potreby a nastavenia zakladnych

vlastnosti aktivity).

Ukazka vystupu skriptu - XML subor pre jednu organiza¢nu jednotku:

<7eml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
- <reguests
<header /=
- =operations=
- <operation name="createOrgUnit" id="1">
- <paramss
<param name="0ID_FE" value="12346" />
<param name="¥ERSION" value="1" />
zparam name="WANME" value="Division PSA.PDA" /=
<param name="CODE" value="PS5A.PDA" /=
<param name="COMPETENT" value="PSA.PDA~MGR" />
<param name="PARENT_OU" value="234" /=
=/params:
=/operation>
< /operationss
< /requests

Obrazok 46: Ukazka XML subory pre organizacnu jednotku

Hours report

Skript pre kazdy projekt vygeneruje report odpracovanych hodin z pracovnych
vykazov €lenov projektu (vykazovanie prace uzivatelov je jedna z funk&nosti systému
UIS). Data su skriptom exponované do XML suboru s dohodnutou Strukturou a

nasledne spracované na strane satelitnej aplikacie UESBI.

Create Business Case

Skript je su€astou modulu Finman a je spustany pri kazdom vytvoreni artefaktu typu
Business Case v systéme UIS, alebo pri jeho uprave / odstraneni a zabezpecuje
synchronizaciu vlastnosti artefaktov Business Case v UIS s datami v subsystéme

UESBI. Skript generuje XML dokument s datami novovytvoreného BC, alebo s

-79 -



upravenymi datami existujuceho BC.

Ukazka vystupu skriptu - XML subor pre BC projektu UESBI:

<7aml version="1.0" encoding="utf-8" 7=
- <request=
zheader /=
- zoperationsz
- «operation id="D0000000000101" name="createBusinessCase">
- <paramsz
<param name="NAME" value="UESBI BC" /=
<param name="0ID_FE" value="1113332" /=
<param name="¥ERSION" value="1" /=
<param name="CODE" value="EAD.UESBI/BC" /=
<param name="8TATE" value="new" /=
<param name="CREATED" value="2008-01-01" /=
zparam name="TYPE" value="1" /=
<param name="DEFAULT" value="true" /=
<param name="SUPERRIOR_OU" value="12346" /=
</params>
=/operation=
</operations=
</requests>

Obrazok 47: Ukazka XML dokumentu pre konkrétny BC

Create Payment

Skript je suastou modulu Finman a spustany pri kazdom vytvoreni novej platby
(artefaktu Payment) v systéme UIS, alebo pri jeho uUprave / odstraneni. Skript
generuje XML dokument s datami novovytvorenej platby alebo s upravenymi udajmi

existujucej platby.

Ukazka vystupu skriptu - XML subor pre jednu platbu:
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<?aml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
- <reguest:
<headear /=
- <operationss
- zoperation name="createPayment" id="1">
- Zparamsz
<param name="BC_CREDIT" value="1113332" />
<param name="BC_DEBIT" value="56762" />
<param name="0ID_FE" value="1111222" />
<param name="AMOUNT" value="150000" /=
<param name="NAME" value="test payment" /=
<param name="CODE" value="TEST.PAYMEMNT" /=
<param name="¥YERSION" value="1" /=
<param name="CREATED" value="2007-01-02" /=
<param name="CONTROL_SIDE" value="1" /=
<param name="REALIZATION_PROB" valus="30" /=
<param name="EXPECTED_DELAY" value="3" /=
<param name="§TATE" value="Created" /=
<param name="CURRENGCY" value="CZK" />
<param name="¥AT_RATE" value="2" /=
<param name="¥AT_AMOUNT" value="150000" /=
zparam name="¥AT_DATE" value="2008-01-01" />
<param name="EXPECTED_PAY_DATE" valus="2008-01-01" />
<param name="PAY_DATE" valus="2008-01-01" /=
<param name="HAS_INYOICE" value="true" /=
<param name="DEB_INYOICE_NUMBER" value="3" /=
<param name="CRED_INY¥OICE_MNUMBER" value="4" /=
<param name="COMPETENT" value="EAD.UESBI~PM" /=
<param name="DESCRIPTION" value="testovacia platba" /=
<param name="PRODUCT" value="USY" /=
</paramsz=
< /operation=
=/operations:
</requests>

Obrazok 48: Ukazka XML dokumentu pre novu platbu

8.2.2 Data Warehouse

Ulozisko dat subsystému UESBI je implementované pomocou databazového
systému PostrgreSQL[18]. Komunikacia s biznis logikou je zabezpefena pomocou
rozhrania Ruby Database Interface (Ruby DBI)[32]. Struktura zakladnych tabuliek

datového uloZiska je zachytena na nasledujucom diagrame:
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Na urovni biznis logiky su datové objekty reprezentované vlastnymi triedami, ktoré
su S$pecializaciou vSeobecnej triedy DataObject. Tato trieda implementuje
manipulaciu s datovymi objektmi a ich perzistenciou (obsahuje napriklad metédy
store, load pre uloZenie / nahranie objektu z databazy). Trieda DataObject obsahuje
aj metddu attribute, ktora vyuziva vlastnosti jazyka Ruby a umozZnuje dynamickeé
rozSirovanie datovych objektov o nové atributy a ich mapovanie na tabulky v
databaze. Metdda finder umoziuje potomkom triedy DataObject implementovat

metddy pre vyhladavanie.

cd dataobjects

D=tz 0bject
+  attributer) : woid BusinessCase
+  load(: woid
+  stare) : woid {ﬂ
+ load_attribute) : woid
+ finden): woid
+  build_=qI(): waid
Fayrnent
+ month_inde:] : waid
+ acceptable_reportl : waid
+ acceptable_report_debit]): woid
Froject

Org Unit

sync_paymental ; woid
syne_all_payments) : woid + retreive_descendant_ous]) : woid
projects zearch() : woid

get profit_by_p=al: waid

get profit_by_products’ : vaid
get_total_profit] : woid
get_all_streamsi: woid

get all_products) : woid

+ 4+ 4+ o+ 4+

Obrazok 49: Diagram zakladnych tried pre datové objekty

8.2.3 Biznis logika - reporty

Vystupom subsystému UESBI su rézne analytické reporty. Generovanie reportov je
implementované v jazyku Ruby[31] na urovni biznis logiky satelitného serveru
UESBI. Reporty su generované vo forme XML dokumentov, prezentacia reportov je

zabezpectena systémom UIS - pre kazdy report v systéme vznikne novy artefakt.
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Funkénost generovania reportov tykajucich sa Finmana je v UIS implementovana

priamo ako Use Case spustitefny nad konkrétnym Business Case artefaktom.

Generovanie reportov projektového registra je spustané pomocou Zivotného cyklu
artefaktov v UIS - vytvorenim konkrétnej aktivity nad Specialnym artefaktom s
nazvom UESBI Report Generator, ktory je umiestneny v jednotlivych organizaénych
jednotkach systému UIS. Tieto aktivity spustaju jednoduchy skript (skript Generate
report), ktory vygeneruje XML spravu pre satelitny server UESBI s prikazom pre

spustenie konkrétneho reportu.

UES UESBI
—Rad 2 - €]
UESBI Report Create Products Skript XML UESBI Satelite
Generator Profit Report Generate Report Server

)

— @ ‘-
— - %
-
Generovanie

reportu Products Products Profit Business logika
Profit Report Report

Obrazok 50: Generovanie reportu Products Profit Report

Obrazok 50. popisuje priklad procesu generovania reportov rozdeleny do Styroch

zakladnych krokov:

1. Uzivatel vytvori aktivitu Create Products Profit Report na artefakte UESBI

Report Generator.

2. Aktivita spusti skript Generate Report, ktory vygeneruje spravu pre satelitny
server UESBI (dokument vo formate XML, Struktura dokumentu je popisana

na obrazku 44.).

3. Satelitny server spusti konkrétnu biznis logiku (implementovana v Ruby),

ktorej vystupom je XML subor s reportom.

4. XML subor s reportom je transformovany na artefakt, ktory je prezentovatefny

-84 -



v systéme UIS.

Bod 4. je v prototypovej implementacii UESBI vykonavany rucne, vytvorenim

artefaktu a importovanim popisu z vygenerovaného XML dokumentu.

cd reporty

ReportProjectlist

+  executel) : woid

Report Proj Prof EyProd

+  executed) : woid

ReportProj Prof ByStruc

UESEIReport

M/ +  executel) :wvoid
create_uarchivly: woid

nice_datel) : woid
nice_numi : void Repart Prod Prof By Struc
nice_num_sepl): woid

+  executel) : woid

+ + + +

ReportRiskProjects

+  executel) : woid

Report StrucProf ByProd

+  executel) : woid

Obrazok 51: Diagram zakladnych tried pre generovanie reportov

Zakladnou triedou implementacie generovania reportov je trieda UESBIReport. Tato
trieda obsahuje okrem roéznych metdd pre formatovanie udajov predovSetkym
metddu create _uarchiv, ktora zo vstupnych dat vytvori vysledny XML subor, ktory je
mozné naimportovat do systému UIS vo forme artefaktu. Na generovanie vystupnych

XML suborov je pouZzita kniznica ERB - Sablonovaci systém pre Ruby[33].

Podrobné popisy reportov, vratane ukazok vyslednej podoby, su prilozené ako

priloha tejto prace.

-85 -



Revenue Forecast

Report je urCeny na zobrazenie predpokladanych externych a internych vynosov
uctovnej jednotky za zvolené obdobie (kalendarny rok), rozdelenych podla stavu a

pravdepodobnosti realizacie. Report Revenue Forecast je mozné generovat:
e pre konkrétny BC - zapocitavaju sa iba platby z daného BC

e za celu jednotku - zapocCitavaju sa vSetky platby v danej jednotke a vSetkych

podriadenych jednotkach

Pravo generovat report za konkrétnu jednotku, pripadne BC, ma kompetentna rola
za BC, nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vSetky

role, ktorym boli na danom BC nastavené pristupové prava.
Report je rozdeleny na dve Casti:
e interny forecast - Credit BC aj Debit BC su intrateritorialne manualne BC

e externy forecast - Credit BC je manualny intrateritoridlny BC, Debit BC je

extrateritorialny BC

Kazda Cast reportu sa nachadza na samostatnom liste. Pre kazdy typ forecastu
(interny aj externy) su zobrazené tabulky, v ktorych su sc€itané objemy relevantnych
platieb, ktoré spadaju do ur€itého mesiaca vo zvolenom obdobi a s prislusnou

pravdepodobnostou.

V prilohe artefaktu su dva subory vo formate CSV a dva suboru vo formate ODS,
ktoré obsahuju zoznam platieb zahrnutych do reportu a spadajucich do zvoleného

obdobia pre kazdy typ forecastu zvlast.

Do reportu su zapocitané vSetky platby, ktoré nie su v stave Cancelled ani Created a

spadaju do vybraného obdobia. Report pracuje s Ciastkami bez DPH.

Report tiez obsahuje tzv. redukovany forecast - Ciastky su prepocitavané vzhladom k

percentu pravdepodobnosti kazdej platby.

Cost Forecast

Report je urCeny na zobrazenie predpokladanych externych a internych nakladov
uctovnej jednotky za zvolené obdobie (kalendarny rok), rozdelenych podla

pravdepodobnosti realizacie.
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Pravo generovat report za konkrétny BC ma kompetentna rola za BC, nad ktorym je
report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vSetky role, ktorym boli na

danom BC nastavené pristupové prava.

Jedna sa o obdobu Revenues forecastu s tym, Ze zobrazuje nakladovu predpoved a
je generovany nad celou jednotkou (negeneruje sa iba pre jeden konkrétny BC, ale

vzdy aj pre vSetky podriadené BC). Report je rozdeleny na dve Casti:

e Externé naklady - platby, ktorych prave jeden BC patri do danej uctovnej
jednotky a je debetny, druhy BC nepatri do danej uctovnej jednotky a je
extrateritorialny a datum zdanitelného plnenia (VAT Date) spada do zadaného
intervalu (ak nie je zadany VAT Date, je relevantny datum Protocol Date, tzn.

datum realizacie).

e Interné konsolidované naklady - obidva BC su intrateritorialne platby, ktorych
prave jeden BC patri do danej uctovnej jednotky a je debetny, druhy BC
nepatri do danej uctovnej jednotky a datum zdanitefného plnenia (VAT Date)
spada do zadaného intervalu (ak nie je zadany VAT Date, je relevantny datum

Protocol Date, tzn. datum realizacie).

Kazda Cast reportu sa nachadza na samostatnom liste. Pre kazdy typ forecastu
(interny aj externy) su zobrazené tabufky, v ktorych su s&itané objemy relevantnych
platieb, ktoré spadaju do urcitého mesiaca vo zvolenom obdobi a s prislusnou

pravdepodobnostou.

V prilohe artefaktu su dva subory vo formate CSV a dva subory vo formate ODS,
ktoré obsahuju zoznam platieb zahrnutych do reportu spadajucich do zvoleného

obdobia pre kazdy typ forecastu zvlast.

Do reportu su zapocitané vSetky platby, ktoré nie su v stave Cancelled ani Created a

spadaju do vybraného obdobia. Report pracuje s Ciastkami bez DPH.

Report tiez obsahuje tzv. redukovany forecast - Ciastky su prepocitavané vzhladom k

percentu pravdepodobnosti kazdej platby.

Profit and Lost Statement

Report je urCeny na zobrazenie vynosov a nakladov uctovnej jednotky za zvolené

obdobie, respektive na zobrazenie sumarnych informacii tychto vynosov a nakladov
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v tabulkdch a grafoch. Je urCeny na sledovanie vyvoja nakladov a vynosov za

uplynuly kalendarny tyzden.

Pravo generovat report za konkrétny BC ma kompetentna rola za BC, nad ktorym je
report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vSetky role, ktorym boli na

danom BC nastavené pristupové prava.

Report obsahuje predovSetkym tabulku s konsolidovanymi a nekonsolidovanymi

nakladmi a vynosmi. Tabulka obsahuje sumarizované udaje za:
e zvoleny interval (Change)
e obdobie od zaciatku roku do zaciatku zvoleného intervalu (Previous balance)
e obdobie od zaciatku roku do konca zadaného intervalu (YYYY Total)

Report obsahuje graf s vyvojom nakladov a vynosov za obdobie od zaciatku roku do
konca zadaného intervalu (viz definicia YYYY Total na zaCiatku popisu reportu).
Hodnoty su v grafe zobrazované po jednotlivych drioch. Graf obsahuje nasledujuce

krivky:
e Kkrivka externych nakladov
e krivka internych nakladov
e krivka externych vynosov

e Kkrivka internych vynosov

Dal§im grafom je graf s vyvojom ziskov a strat od zadiatku aktualneho roku do konca
zvoleného obdobia (viz definicia YYYY Total na zaciatku popisu reportu). Hodnoty su

zobrazované po jednotlivych drfioch. Graf obsahuje nasledujuce krivky:
e krivka celkovych nakladov
e krivka celkovych vynosov

e krivka zisk / straty
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Project list

Report umozniuje prezerat zoznam projektov z réznych pohfadov (obmedzit zoznam

zobrazenych projektov podla réznych atributov). Report je spustany pomocou

zvlastneho artefaktu s nazvom UESBI Search Report. Tento artefakt (vo

formularovom zobrazeni) umoZzhuje uzZivatelovi zadat’ atributy vyhfadavania a spustit

vytvorenie reportu.

Parametre reportu:

Root Organizational Unit - korefiova organiza¢na jednotka. Do reportu budu

zahrnuté iba podriadené projekty
PM - Meno projektového manazéra
Start - Zahajenie projektu. Zahrnuté su projekty zahajené po zadanom datume

End - UkoncCenie projektu. Zahrnuté su projekty ukoncené pred zadanym

datumom

Product - Kod produktu, ku ktorému sa projekty vztahuju

Client - Kod klienta, pre ktorého su projekty implementované
Development technologies - Vyvojové technoldgie pouZité na projekte
Framework - Framework, pouzity na projekte

Infrastructure technologies - Technolégie infrastruktury pouzité na projekte

Other technologies - Ostatné technolégie pouzité na projekte

Pravo generovat report ma kompetentna rola za artefakt (UESBI Search Report),

nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vSetky role,

ktorym boli na danom artefakte nastavené pristupové prava.

Report obsahuje vypis zadanych parametrov a predovSetkym zoznam projektov,

ktoré tymto parametrom zodpovedaju.
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Projects profitability by product

Report je urCeny na zobrazenie profitability, produktivity, hodinovej efektivity a
dalSich atributov projektov, rozdelenych podfa jednotlivych produktov. Report sa
spusta vytvorenim aktivity Create Profitability by product report na artefakte UESBI

Report Generator.

Report obsahuje tabulku so sumarnymi informaciami jednotlivych produktov a pre
kazdy produkt podrobnu tabulku, obsahujucu zoznam vSetkych projektov,

zotriedenych podfa profitability. Jednotlivé projekty su farebne rozliSené:
e Modra farba - projekty s profitabilitou vacsou alebo rovnou 40%

e Zelena farba - projekty s profitabilitou mendou ako 39% a vacSou alebo

rovnou 20%

e Cierna farba - projekty s profitabilitou mensou ako 19% a vaé$ou alebo rovnou
1%
e Cervena farba - projekty s nulovou alebo zapornou profitabilitou

Pravo generovat report ma kompetentna rola za artefakt UESBI Report Generator ,
nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vsetky role,

ktorym boli na danom artefakte nastavené pristupové prava.

Projects profitability by structure

Report je modifikaciou reportu Profitability by products - zobrazuje rovnaké udaje o
projektoch, ale zoznam je rozdeleny podla organizacnej Struktury. Report sa spusta
vytvorenim aktivity Create Profitability by structure report na artefakte UESBI Report

Generator.

Report obsahuje sumarnu tabufku jednotlivych produkénych streamov (PSX) a pre
kazdy stream tabulku so zoznamom projektov zotriedenych podla profitability.
Projekty su farebne rozliSené, podobne ako v reporte Projects profitability by

products.

Pravo generovat report ma kompetentna rola za artefakt UESBI Report Generator,
nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vsetky role,

ktorym boli na danom artefakte nastavené pristupové prava.
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Products profit by structure

Report obsahuje predovSetkym sumarne informacie o profite projektov jednotlivych
produktov. Report dalej obsahuje pre kazdy produkt rozdelenie profitu medzi

jednotlivé produkcné streamy.

Report sa spusta vytvorenim aktivity Create products profit report na artefakte
UESBI Report Generator.

Pravo generovat report ma kompetentna rola za artefakt UESBI Report Generator ,
nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vsetky role,

ktorym boli na danom artefakte nastavené pristupové prava.

Structure profit by products

Report predstavuje modifikaciu reportu Products profit by structure. Obsahuje
sumarne informacie o profite jednotlivych produkénych streamov vratane rozdelenia

podfa jednotlivych produktov.

Report sa spusta vytvorenim aktivity Create products profit report na artefakte
UESBI Report Generator.

Pravo generovat report ma kompetentna rola za artefakt UESBI Report Generator,
nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vSetky role,

ktorym boli na danom artefakte nastavené pristupové prava.

Risk projects

Report rizikovych projektov obsahuje zoznam vSetkych projektov, ktorych profitabilita
je nulova alebo zaporna, zotriedenych podfa profitu. U kazdého projektu su

zobrazené nasledujuce informacie:
e Code - kdd projektu
e PSX - produkény stream projektu
e PDX - produk¢na divizia projektu
e KPI Revenues - prijmy projektu

e Profit - profit projektu
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e Profitability - profitabilita projektu
e Hourly productivity - hodinova produktivita projektu
e Hourly costs - cena za hodinu prace na projekte

Report sa spusta automaticky (den, ¢as a frekvenciu je mozné upravit na urovni
vlastnosti aktivity, ktora report spusta) alebo manualne, vytvorenim aktivity Create

risk projects report na artefakte UESBI Report Generator.

Pravo generovat report ma kompetentna rola za artefakt UESBI Report Generator ,
nad ktorym je report spustany, jej asistujuca rola, nadriadené role a vsetky role,

ktorym boli na danom artefakte nastavené pristupové prava.

8.3 Nasadenie UESBI

V dobe odovzdania diplomovej prace je subsystéem UESBI z vacSej Casti nasadeny.
Z dbvodu zlozitého nasadzovania skriptov na ostrej indtancii systému UIS (tento krok
je potrebny pre skripty na extrahovanie dat a spustanie reportov) je nasadena iba

Data Warehouse Cast subsystému vratane biznis logiky.

To znamena, ze subsystém UESBI je momentalne schopny generovat reporty, ktoré
je mozné manualne prezentovat v systéme UIS vo forme artefaktov. Data uloZené v
subsystéme su aktualne, ale su exportované z existujucej tabulky (MS Excel), ktora

sa v sucastnosti pouziva ako register projektov.

Bolo by mozné nasadit’ aj poslednu Cast' aplikacie (skripty na aplikacny server UIS)
na testovacej inStancii systému, ale z dévodu neaktualnych dat je vyhodnejSie
testovat subsystém UESBI na aktualnych datach, aj ked nie su extrahované

automaticky.

Subsystém UESBI v tomto stave nasadenia komunikuje prostrednictvom suborového
systému a je pristupny vybranym predstavitelom manazmentu firmy. Referencie

tychto uzivatelov a ich celkovy pohlad na projekt UESBI su uvedené v zavere prace.

8.4 Buduci rozvoj subsystému

Pre ucely diplomovej prace bola vyrobena iba prototypova implementacia
subsystému, o mnoho délezitejSia bola analyza poZiadaviek, najdenie zdrojov dat,

vyber vhodnej architektury a pod. Existujuci prototyp bude nadalej rozSirovany a
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predpoklada sa rozSirenie o nasledujuce vlastnosti:

e Noveé reporty podla poziadaviek manazmentu, pripadne rozSirenie existujucich

reportov o nové grafy a pod.
e Export hodin na projektoch prirastkovo pravidelne kazdy tyzden

e Vyvoj v Case - prehfad délezitych metrik podla zvoleného obdobia a

porovnanie jednotlivych obdobi (mesacéne, kvartalne, ro¢ne)

Prototypova implementacia bude prevedena do ostrej prevadzky a vyhliadkovo bude

ponukana klientom ako subsystém platformy UES.
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9 Zaver

Hranica medzi biznisom a informa&nymi technolégiami je velmi nejasna a ¢im dale;j
tym viac sa naruSuje tym, ze si vrcholovy manazment zacCina uvedomovat potrebu
spravovat’ firemné data a ziskavat na ich zaklade vyuZzitelné informacie. Prirodzenym
vyvojom tohoto konceptu je oblast zvana biznis inteligencia. Na zaklade tejto
diplomovej prace som si uvedomil, ze Bl nie je iba o technoldgiach, alebo iba o
praktikach a metodach biznisu. Je to kombinacia toho najlepSieho z oboch - zo sveta
biznisu a zo sveta informaCnych technolégii - vyuZzitie pokrocCilych algoritmov a
technik pre spravu dat na podporu fungovania a zlep$ovania chodu biznisu. Uspech
zavedenia Bl do organizacie preto zavisi na spolupraci, vzajomnom previazani a

pochopeni sveta biznisu a informacnych technologii.

Zakladnym zadanim prace bolo rozSirit' existujuci informacny systém o subsystém Bl
a tym podporit manazérske rozhodovanie a chod biznisu v spolo¢nosti. Toto na prvy
pohlad jednoduché zadanie v sebe skryva zlozZity postup zavedenia Bl aplikacie do
fungujucej organizacie, od naplanovania a nasledného riadenia projektu, analyzy
zakladnych biznis poZiadavkov, datovej analyzy, cez vyber a overenie vhodnej
architektury a technologii, navrh databaze a procesu ETL az po implementaciu

prototypu a zavedenie do testovacej prevadzky.

Som presvedCeny, ze som toto zadanie splnil a Ze prinos projektu UESBI pre
spolo¢nost’ Unicorn sa po nasadeni subsystému do ostrej prevadzky zacCne
postupne prejavovat. Pri tvorbe tejto diplomovej prace som si prehibil znalost
procesov a metdd biznisu spolo€nosti Unicorn, vyuzil podrobnu znalost platformy
UES a postupnostou vysSSie uvedenych krokov som vytvoril prototypovu
implementaciu subsystému, ktora je vyuzitelna a aj vyuzivana v praxi. VyuZitie
vystupu v praxi bol jeden z dévodov, pre€o som si pre diplomovu pracu vybral prave
tuto tému - aplikovanie znalosti v praxi je to, Comu sa uZ niekolko rokov venujem a

chcem venovat’ aj do buducnosti.
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9.1 Referencie

Na zaver prace prikladam vyjadrenia Ing. Davida Kimra, strategického riaditela
spolo¢nosti Unicorn a koordinatora projektu UESBI zo strany spolo¢nosti Unicorn a
Ing. Jifiho Mraza, pdsobiaceho na pozicii Unicorn Main Forces Coordinator, ktory

predstavuje typického buduceho uzivatela subsystému UESBI:

UIS je nesmirné rozsahly informacni systém, v kterém je v souc¢asnosti fizeno stovky
projekti a v kterém denné vznika obrovské mnoZstvi dat. Tato data by méla byt
zdrojem pro dalSi béh jednotlivych projektu, ale také celé spole¢nosti. Tento faktor
spolu s tlakem konkurence vytvafi potiebu rozSifeni systéemu UIS o subsystém
business inteligence. Autor prace se rozhodl shrnout svoje nékolikaroCni praktické
zkuSenosti z analyzy, navrhu a vyvoje informacnich systému a pomoci spolecnosti

Unicorn efektivné vyuZivat doloZzena firemni data pomoci subsystému UESBI.

Projekt UESBI, ktery za timto ucelem vznikl, je z mého pohledu velmi uspésny a
oCekavam, Ze jeho vystup - subsystém UESBI - umozni efektivni spravu dat a jejich
transformaci na vyuZitelné, prospésné informace. Tyto informace budou slouZit ne
Jjenom vrcholovému managementu, ale i nizSim urovnim managementu skrze celou

organizaci.

Na praci vysoko ocenuji predevsim zuzitkovani vlastnich praktickych zkuSenosti.
Autor prokazuje hlubokou znalost procesu vyvoje softwaru, jako i znalost platformy
UES, systému UIS a frizeni projekttd v ném. Velka pozornost je vénovana také
formalni strukture a stylu, coz c¢inni diplomovou praci velmi prehlednou a dobfe
Citelnou. Je zfejmé, Ze jak pfipravé studijnich podkladd, tak vyslednému zpracovani
bylo vénovano velké usili. Vystupem prace je prototypova implementace, ktera se

muze bez velkych uprav zacit celofiremné pouZivat.

David Kimr
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Subsystem UESBI jsem mél mozZnost pouZivat uz pfi jeho vyvoji na testovacich
datech a musim Fici, Ze s jeho funkcnosti a vlastnostmi jsem velmi spokojeny. UESBI
umozriuje odhalit vznikajici probléemy na projektech tim, Ze prinasi prehled o stavu
Jednotlivych projektti a umozriuje pfedpovidat jejich budouci vyvoj. VSechny reporty
UESBI jsou vytvarené na zakladé dat extrahovanych automaticky pfimo ze systému
UIS, coz zabezpeCi jejich aktualnost a konzistenci. Vérim, Zze UESBI bude pro

spolec¢nost Unicorn velkym prinosem.

Jifi Mraz
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Zoznam pouzitych skratiek

Bl - Business Intelligence

UES - Unicorn Enterprise System

UIS - Unicorn Information System

UUBML - Unicorn Unified Business Modeling Language
UIB - Unicorn Idea Bank

ETL - Extract Transform Load

KPI - Key Performance Indicator

DW - Data Warehouse

CRM - Customer Relationship Management

XML - Exntensible Markup Language

MS - Microsoft

RUP - Rational Unified Process

AP - Additional Properties

BC - Business Case

BUP - Building Up Process

MFF UK - Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy
Ruby DBI - Ruby Database Interface

CSV - Comma-separated values

VAT - Value added tax
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Priloha A

Prilozené CD obsahuje nasledujuce data:
Priloha 1 - UUBML/UUMBL.pdf Popis modelovacieho jazyka UUBML
Priloha 2 - Reporty/ Popis a ukazky reportov

Priloha 3 - Zdrojové materidly = Exportované artefakty zo systému UIS

UESBI/ Zdrojoveé subory subsystému UESBI
UESBI/InstallGuide.txt Popis inStalacie satelitnej aplikacie UESBI
UESBI/UserGuide.txt Uzivatel'ska dokumentacia UESBI
UESBI/doc Programatorska dokumentacia
Diplomova praca.pdf Diplomova praca v pdf formate
Diplomova praca.odt Diplomova praca v odt formate
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