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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je popsat metodiky, uplatiované pii vyvoji mobilnich
aplikaci. Prace se zamétuje nejprve na specifika mobilnich aplikaci. Nasleduje popis a
srovnani agilnich a rigoréznich metodik. V zavére¢né ¢asti jsou pak popsany dvé Casto

pouzivané konkrétni metodiky.
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Abstract

The main objective of this paper is to describe the methodology applied in the
development of mobile applications. The work focuses first on the specifics of mobile
applications. Following is a description and comparison of agile and rigorous
methodologies. The final section then describes two frequently used a particular

methodology.
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Uvod

Trh s mobilnimi telefony prodélal za poslednich 15 let neuvétitelny rychly vyvoj.
Od zafizeni, které uméla pouze volat na urcité ¢islo, po chytré telefony, jeZ umi sami
najit nejblizsi obchod, objednat zbozi v urcity ¢as apod. S trochou nadsazky lze fict, Ze
jejich primarnim tcelem jiz neni telefonické spojeni a v jistém ohledu na né¢ miize byt
pohlizeno jako na malé kapesni pocitace. Tyto zmény maji dopad na celou moderni
spoleCnost a na vSechny jeji ekonomické odvétvi. S pfichodem chytrych mobilnich
telefont, které zpravidla obsahuji vyspély operacni systém, velky dotykovy displej a
uzivatelské rozhrani uzptsobené pro dotykové ovladani, se z mobilnich telefona stal

univerzalni komunika¢ni nastroj.

Chytré mobilni telefony se stavaji v dne$ni dob& nedilnou soucasti kazdého
¢lovéka. Lidé pouzivaji mobilni telefony napiiklad pro piistup k internetu, video-
konference, ptistup na socialni sit¢ a mnoho dalSich ¢innosti, usnadnujici kazdodenni

pracovni i soukromy zivot.

Dtkazem o obrovském rozmachu chytrych mobilnich telefoni miize byt fakt, ze v
roce 2013 tato zatizeni poprvé piedéila v prodeji bézné telefony. V roce 2014 bylo

prodano celkem 1,88 miliard telefond, z nichz 1,245 miliard tvofily pravé smartphony’.

! Smartphone (z angl.) ¢ili chytry telefon je mobilni telefon, ktery vyuziva pokro¢ily mobilni
operacni systém a aplika¢ni rozhrani, jez umozni instalaci nebo upravy programt (Oxford Dictionaries,
2016).



People like apps

Obriazek 1 - Vyvoj poltu stazenych aplikaci v roce 2013 (Evans, 2013)

Jak si lze na obrazku 1 vSimnout, pocet stazenych aplikaci neustale roste, coz je
také disledek jiz zminéného ristu prodejii chytrych mobilnich telefonti. Ocekava se, ze
v roce 2017 budou pfijmy za prodané mobilni aplikace zhruba na urovni 63,5 miliardy

korun, pfi¢emz by mé¢ly kazdym rokem nadale rist a to v rozmezi 15 — 20% za rok.



Industry scale

Obrazek 2 - Objem p¥ijmi v jednotlivych oblastech ve svété za rok 2012 (Evans, 2013)

Na obrazku 2, mizeme vidét vyrazny rust ve vSech kategoriich aplikaci. Pro
vyzkum trhu mobilnich komunikaci je jasné, Ze mobilni aplikace ndstroji samotnych
marketingovych komunikaci jsou transformovany do medidlnich distribu¢nich kanald.
Ukazatelé, jako je rozsah, cetnost kontaktli a zachovani sazby v mobilnich aplikacich je
oslnujici. Ve Spojenych statech je pouziti mobilnich aplikaci je jiz vetSi nez vSechny

ostatni medialni kandly - to je 82% cCasu.

Velky vliv na poptavku chytrych telefonti maji socialni sit¢ jako naptiklad
Facebook?, nejvétsi socialni sit na svéts. Facebook pomoci mobilnich aplikaci

zprostfedkovava okamzitou socialni provazanost a nepietrzitou socialni interakci.

1 Specifika mobilnich aplikaci

24

Mobilni aplikace se v dneSni dob¢ t&si velké a neustéle stoupajici popularité. Stale

vice firem, ale dokonce i jejich jednotlivych produktii, ma svou vlastni mobilni aplikaci.

% Facebook je rozsahly spoletensky webovy systém slouzici hlavng k tvorb& socialnich siti,
komunikaci mezi uzivateli, sdileni multimedialnich dat, udrZzovani vztahd a zabave.
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Mobilni zafizeni maji n€kolik specifik, ktera ovliviluji vyvoj aplikaci, které jsou jim

urceny a ktera je tfeba zohlednovat ve vSech jeho fazich.

Mezi hlavni a nejvetsi vlastnosti mobilnich systému patii jejich rychly vyvoj.
S ptichodem prvnich mobilnich zafizeni se vyvojafi museli vyporadat hlavné
s hardwarovym omezenim, spocivajici pfedevsim ve velmi omezeném mnozstvi paméti
a nevykonného CPU?. Vypocetni vykon dnes$nich smartphonii je vSak jiz vice nez
dostateCny a navic se neustidle zvySuje. Kromé obvyklého Moorova zékona®, tedy
exponencialniho ristu vypocetniho vykonu, zde hraje roli i pomérmné Casté vydavani
novych verzi operacnich systému (pfikladem muze byt operacni systém Android, jehoz
nové verze vychazi kazdy rok, pficemz i v pribéhu roku je vydano nékolik vétSich ¢i
mensich upgradii verzi stavajicich). Casto jsou vydavané také verze systému pro
vyvojare, napiiklad i ptil roku pfed samotnym komerénim nasazenim této verze systému

(Google, 2016).

Dalsi vlastnost je roztiisténost hardwarovych zatizeni (Sawers, 2015). Hlavné se
jedné o rozdilné velikosti obrazovky (mobilni telefon, tablet a chytré hodinky) a hustotu
obrazovych bodi na ni. Toto se tyka hlavné platformy Android, avSak castecné i
ostatnich platforem. Tato vlastnost ¢asto prodluzuje vyvoj, protoze pokud ma vypadat

aplikace dobfe na vSech zafizenich, musi se tento fakt pfi jejim vyvoji zohlednit.

Co se tyce zplisobl vyvoje, tak je tfeba brat v potaz nékolik faktori. Kromé
nativnich néstroji 1ze aplikace vyvijet i multiplatformn& (knihovny libGDX®, Unity3D°®
aj.) poptipad¢ jako webovou aplikaci (libGDX, 2013) (Unity3D, 2016) (Google, 2016).

Jako posledni specifikum bych uvedl rozdily mezi vyvojem aplikaci na telefon ¢i
tablet a klasickou desktopovou verzi. Vyvojaii by mé&li napiiklad pti navrhu GUI" brat

ohled na velikost obrazovky uzivatele a snizenou piesnost pfi pouzivani dotykové

® Centralni procesorové jednotka (zkratka CPU, anglicky central processing unit) (Kasik, 2015) je
v informatice oznaceni zakladni elektronické soucasti v pocitaci, kterd umi vykonavat strojové instrukce,
ze kterych je tvofen pocitatovy program a obsluhovat jeho vstupy a vystupy.

* Mooretv zékon je empirické pravidlo, které roku 1965 vyslovil chemik a spoluzakladatel firmy
Intel Gordon Moore. Jeho ptvodni znéni bylo: ,pocet tranzistori, které mohou byt umistény na
integrovany obvod, se pri zachovdni stejné ceny zruba kazddch 18 mésicii zdvojndsobi* (Intel, 2015)

® libGDX je zdarma a open-source herni framework pro v{voj aplikaci, napsany v programovacim
jazyce Java

® Unity 3D je multiplatformni herni engine vyvinuty spole¢nosti Unity Technologies. Byl pouzit
pro vyvoj her pro PC, konzole, mobily a web.

" Grafické uzivatelské rozhrani (anglicky Graphical User Interface, zname pod zkratkou GUI) je
uzivatelské rozhrani, které umoziuje ovladat pocita¢ pomoci interaktivnich grafickych ovladacich prvk.
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obrazovky. Velka tlacitka by mohla zakryvat obsah aplikace nebo by v opa¢ném
piipadé byla obtizné dostupna. Dale naptiklad efektivita psani na softwarové klavesnici
je mnohem niz8i nez na té pocitaCové. Dobré aplikace se proto vzdy snazi, aby se

uzivatel dostal k dulezitému obsahu v ramci nékolika kliknuti.

Je tfeba zvazit vSechny vyse uvedené faktory pred vybérem té€ nejvhodné;jsi

metodiky pro vyvoj mobilni aplikace.

1 Rigorozni metodiky

Rigor6ézni metodiky piredstavuji nejvétsi skupinu metodik, které se zabyvaji
podrobnym popisem procesu vyvoje software. Krom¢ samotného vyvoje rovnéz kladou
velky daraz na podrobnou dokumentaci. Cely proces je charakterizovan tzv.
vodopadovym modelem, ktery znazornuje posloupnost jednotlivych ¢innosti v prubéhu
celého vyvojového cyklu. Podle této skupiny metodik je vyvoj software jasné

definovany proces, od kterého se nelze odchylit (Evans, 2013).

Obrazek 3 - Vodopadovy model
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Oznaceni vodopadovy model vychazi z ptirovnani posloupnosti jednotlivych fazi
k protékani vody vodopadem, jak je znazornéno na obrazku 3. Winston W. Royce® jej
poprvé definoval ve svém cClanku ,,Managing the Development of Large Software
System* v roce 1970. Model byl vyvinut s cilem 1épe se vyrovnat s rostouci slozitosti
produktt leteckého primyslu. Royce se ve svém ¢lanku zminuje o sedmi zakladnich

fazich:

e Systémové pozadavky (System requirements)

e Softwarové pozadavky (Software requirements)
e Analyza (Analysis)

e Navrh programu (Program design)

e Implementace (Coding)

e Testovani (Testing)

e Provoz (Operations)

Zakladni myslenka vodopadového modelu vychéazi ze sekvenéniho piistupu k
jednotlivym fazim. Model je charakteristicky tim, Zze vstoupit do dalsi faze lze pouze

tehdy, je-li ta pfedchozi kompletné dokon¢ena a uzaviena (Royce, 1970).

V kazdém projektu je nutné uvazovat nad tiemi zakladnimi atributy - casem,
naklady a rozsahem projektu (zaddni). Nékteré z nich jsou fixni (neménné), jiné se
naopak Vv prub&hu projektu mohou meénit. V ptipadé rigoréznich metodik je neménnou

veli¢inou rozsah projektu - resp. to, co je zadanim od zakaznika.

Tento pfistup umozituje velmi dobré fizeni projektu, jelikoz role a jednotlivé faze
béhem vyvojového cyklu jsou piredem jasn¢ definované. Bohuzel z vySe popsaného

vyplyvaji i ztejmé nevyhody (Jondk, 2015).

Hlavni nevyhodou vodopadového modelu je fakt, Ze v praxi, zejména u
rozsahlejSich projektd, nelze prakticky dokoncit jednu fazi a zah4jit dalsi, bez toho aniz
by se k ni v budoucnu bylo nutné opét vracet. Pozadavky klientd se mohou v prub&hu
realizace programu ménit. Ti mohou vznaset dalsi pozadavky naptiklad po zhlédnuti

prototypu, jelikoz si uvédomi potfeby, které je zprvu nenapadly. V takovychto

® Winston Walker Royce (15 srpna 1929 - 7. 6.1995) byl americky pocitatovy védec, feditel
Lockheed Software Technology Center v Austinu, Texas.
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ptipadech je nutné zapracovat veskeré zmény do specifikace a dalsi dokumentace, ktera

je soucasti projektu (Royce, 1970).

Rigor6ézni metodiky jsou povazovany za tzv. "tézké" - jsou velmi podrobné,
obsahuji hodné¢ formalit a jsou specifické direktivnim fizenim. Procesy jsou
opakovatelné a predpokladaji definovani vSech pozadavki na tfeSeni pfedem (Jonak,

2015).

Mezi dal$i nevyhody patii prakticky nulova moznost reagovat v pribc¢hu
vyvojového cyklu na zménové pozadavky zakaznika. Finalni verze aplikace je
zakaznikovi ptfedana az v dobé, kdy se jiz nelze vratit do fazi oprav a uprav. Navic, jak
vyplyva zptfedchoziho odstavce, rigoréozni metodiky se zménovymi poZadavky
nepocitaji, z ¢ehoz plyne, Ze produkt je dodan v takové podob¢, jaka odpovida diive
definovanym pozadavkim. Tato situace muze vést k neuspéchu celého projektu. Z
pohledu testovani je pak velmi nestastné, kdyz faze testovani nastdva az po samotné
implementaci, tedy ve chvili kdy je aplikace témé&f pfipravena na piedani zakaznikovi.
Pokud se vtomto kroku objevi chyba v analyze, muze vyustit az v kompletni

piepracovani projektu (Royce, 1970).

Do rigoréznich metodik mizeme zafadit kromé& vodopadového jesté spiralni
model, Unified Process, Rational Unified Process a Enterprise Unified Process
(TechTerms, 2016).

Spirdlovy model vychazi z modelu vodopadového, ale pfinasi dvé zcela nové a
zasadni vlastnosti. lterativni pfistup a podrobnou analyzu rizik. Proto je také nékdy
fazen do skupiny pfistupt fizenych riziky (risk-driven approach). Iterativni pfistup byl
disledkem toho, Ze u spousty projekti se nepodafilo stanovit piesnou a Uplnou
specifikaci pozadavkl, coz Cinilo vodopadovy model takika nepouzitelnym. Ukézalo se,
ze bude mnohem lepsi stanovit na poc¢atku jen ramec architektury a funk¢énosti celého
systému a ten postupné rozpracovavat do detaild. Cyklické opakovani jednotlivych

kroku vyvoje, tzv. iterace, znamenalo ve své dobé pifelom v chapani Zivotniho cyklu.

Rational Unified Process (dale jen RUP), jenz je komerénim produktem firmy
Rational, ktera byla pozdéji koupena firmou IBM, je rozsahla a detailné¢ propracovana

metodika vyvoje software. Cela metodika je objektové orientovana a patii do skupiny
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ptistupti fizenych ptipady uziti (use-case-driven approach). Vyvoj podle RUP probiha v
iterativnich cyklech. Prvni cyklus se nazyva tvodni vyvojovy cyklus a jeho vysledkem
je funkéni softwarovy produkt implementujici nejpodstatnéjsi ¢ast funkcionality. Zde
ovSem vyvoj nekonéi, ale pokracuje v rizném mnozstvi rozvijejicich cyklu. Jejich

presny pocet zavisi na rozsahu projektu.

Kazdy cyklus se sklada ze ¢tyt fazi (v zavorce je uvedeno typické rozdéleni doby

pro jednotlivé faze tvodniho vyvojového cyklu) (TechTerms, 2016):

e Zahajeni (10%)

e Projektovani (30%)
e Realizace (50%)

e Ptedani (10%)

Enterprise Unified Process (EUP) je rozsifenim Rational Unified Process a byl
vyvinut Scott W. Ambler a Larry Constantine v roce 2000 a do soucasné podoby
ptepracovan v roce 2005 Scottem Amblerem, Johnem Nalbonem a Michaelem
Vizdosem. EUP byl pivodné ptedstaven za tGcelem odstranéni nékterych nedostatku
RUP (Michl, 2012).

V disledku zminénych nedostatkli rigor6znich metodik se hledaly nové moznosti
a pristupy, jak vyvijet software. Zakaznici jsou stale castéji tlaceni k neustalym zménam
v jejich obchodnich modelech. Globalizace znamend vice pftilezitosti, ale také vétsi
naroky na ob¢ strany obchodniho styku. Z téchto divodl se na pielomu 20. a 21. stoleti

zacalo mluvit o agilnich metodikach (Jonak, 2015).

2 Agilni metodiky

Agilni metodiky kladou (na rozdil od rigordznich) velky diraz na zikaznika.
Software musi dodévat hodnotu pro zédkaznika, a nikdo jiny, nez zdkaznik sdm nemuze
tuto hodnotu ur¢it. Agilni metodiky pfedstavuji velkou zménu paradigmatu - nejedna se
o proces, ale spiSe o piistup k vyvoji software (Jonak, 2015). Agilni metodiky jsou

postaveny na téchto dvanacti principech (Beck, a dalsi, 2001):

13



Hlavni prioritou je vyhovét zakaznikovi za pomoci v¢asnych a pribéznych
dodavek softwaru.

Jsou vitany zmény v pozadavcich a to i v pozdé€jsich fazich vyvoje. Agilni
procesy podporuji zmeény, které by mohly vést ke zvySeni
konkurenceschopnosti zdkaznika.

Fungujici software je dodavan v pravidelnych, kratkych ¢asovych usecich
nékolika tydnti, mésicti, pficemz preference na kratsi ¢asovy usek.

Lidé z byznysu a vyvojafi musi pracovat spolu kazdy den v priabchu
celého projektu.

Projekty jsou budovany motivovanymi jedinci. Je jim poskytnuto takové
pracovni prostiedi a podpora, jakou potiebuji. Zaroven je do nich kladena
diivéra, za odvedeni kvalitni prace.

Nejucinnéjs$i a nejefektivnéjsi sdélovani informaci pfi vyvoji je formou
osobni komunikace.

Fungujici software je hlavnim méfitkem pokroku.

Agilni procesy podporuji udrzitelny vyvoj. Sponzofi, vyvojafi i uzivatelé
by méli byt schopni udrzovat spolu krok po neomezenou dobu.

Trvala pozornost k technické dokonalosti a dobry design zlepsuje agilitu.
Jednoduchost — uméni maximalizovat mnozstvi prace, ktera nemusi byt
provedena — je zakladem.

Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vznikaji v samostatné se
organizujicich tymech.

Tym pravidelné uvazuje nad tim, jak byt efektivnéjsim, na zakladé toho

vylepsi své postupy a pfizplsobi i své chovani.

Rigordzni metodiky totiz predpokladaji, ze zakaznik vlastné nevi, co chce. Proto

je na dodavateli, aby vytvofil takovy produkt, ktery by zdkaznik mohl v budoucnu

potiebovat a ktery by mu byl uzite¢ny. Hlavni myslenkou tohoto pfistupu je vytvofeni

systému tolerantniho ke zménam a ptipadné zmény akceptovat v budoucnu.

Agilni metodiky také upfednostiiuji neustalou interakci a kooperaci v ramci tymu,

pfed "standardizaci" lidi v organizaci a jejich neustalou kontrolou. Jsou oteviené;si

zménam, vice flexibilni a nesleduji tolik plan (Jondk, 2015).
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3 Porovnani rigoroznich a agilnich metodik

Predchozi kapitoly charakterizovali dvé rozdilné skupiny metodik pro softwarovy

vyvoj. Jednalo se pfedevSim o teorii. Nasledujici ¢ast bude zaméfena na praktické

uplatnéni téchto pristupt a na to, jaké konkrétni metodiky jsou v soucasnosti pouzivany

v IT firmach (Jondk, 2015).

Tabulka 1 — srovnani rigoréznich a agilnich metodik (Popelka, 2009)

Rigoro6zni metodiky

Agilni metodiky

Proces vyvoje

Pfesn¢ a podrobné

Empiricky proces, neni mozné

software definovany proces, lze ho ho opakovat, ale vyzaduje
opakovat. adaptaci.

Zmeny a Minimalizace zmén (sbér Akceptace zmén (ptiristkové

poZadavky pozadavkl pfedem a shromazd’'ovani pozadavki,

planovani ptedem), zmény

jsou soucasti fizeni zmén.

pléanovani pro iteraci)
piehodnoceni pozadavk,
snaha o umoznéni zmén (v
zavislosti na novych

znalostech).

Zapojeni zékaznika

nafizeni projektu

Bez z4sahu. Nedavéra v
zakaznika - po podpisu
smlouvy a vymezeni

dokumentu specifikace

pozadavkil v pocatecni fazi.

Zakaznika zajimé az kone¢né

feseni

Participace a spoluprace -
zakaznik se aktivné zapojuje
do celého projektu, mize ménit
priority funkeci pti kazdé

iteraci.

Kvalita

Vice zaméteny na kvalitu
vlastnich procesi, nez na

vysledek pro zakaznika.

Zamgéieni na priority
zakaznika, na uzitnou hodnotu
pro zékaznika, tedy na

vyslednou kvalitu produktu.
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Zpisob a rozsah

Podrobny popis procest a

Eliminace nepotiebnych

feSeni ¢innosti, slozité feSeni. Pii ¢innosti, jednoduché feSeni. Pii
vyvoji obsazeny vSechny vyvoji zahrnuty jen potfebné
funkce, snaha o zabudovani funkce, snaha o minimalizaci,
budoucich pozadavki zadné zaclenéni budoucich
pozadavki
RozloZeni Kazdy ¢len tymu ma Sdileni znalosti v tymu,

teamového know-

pfifazeny ¢innosti, v ramci

spoluprace (kooperace) a

how role, kterou zastava. aktivni komunikace v ramci
Pozadavek na specializaci tymu, spolecné feSeni
zaméstnancl. Pfevlada problémd, fizeni a integrace
pisemna forma komunikace znalostnich tokt
(dokumentace).

Lidsky faktor Pohled na lidi jako na Lidé jako primarni a klicovy
sekundarni faktor, procesy faktor uspéchu projektu.
doplnovany rozsahlou Vyuziti schopnosti a
dokumentaci. Jedinci jsou dovednosti jedinct
nahraditelni. (individualit), diraz na

znalosti, kvalifikaci.
Zpisob vyvoje Vodopadovy zivotni cyklus, | Pfiriistkovy (inkrementélni)

iterativni s dlouhymi

iteracemi.

vyvoj s velmi kratkymi

iteracemi.

V nasledujici tabulce, rovnéz porovnavajici rigorézni a agilni metodiky, je

vybrano sedm zakladnich rozdilt, které mezi témito dvéma skupinami jsou.

Tabulka 2 — Sedm zakladnich rozdilii mezi rigoréznimi a agilnimi metodikami

(Buchalcevova, 2009)

Posuzované hledisko

Rigorozni metodiky

Agilni metodiky

Zmeény

Snaha minimalizace

Jsou vitany, moznost

piehodnocovani
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pozadavki

Rozsah fe$eni

Snaha zabudovani budoucich

pozadavkil

Pouze pozadované funkce,

pozadavek minimalizace

Zpusob tizeni

Na zéklad€ nedtvéry, direktivni

fizeni a kontroly

Vidcovstvi a spoluprace,
je formovano na davéte a

respektu

Forma komunikace

Prevazné pisemna

Diuraz na komunikaci tvari

V tvar

Dokumentace Rozsahl4d dokumentace Podstatna neni
dokumentace, ale
pochopeni

Zptsob vyvoje PiSe vodopadovy, ptipadné Ptirtistkovy vyvoj s velmi

iterativni, ptirGstkovy kratkymi iteracemi
s dlouhymi iteracemi
Zakaznik Podili se na projektu jeho v PtirGstkovy

zacatcich a na konci; zaméfeni
vyvoje je orientovano vice na
jednotlivé procesy, nez na

vysledky pro zdkaznika

(inkrementalni) vyvoj S

velmi kratkymi iteracemi.

Posledni State of Agile je z roku 2013. Prizkumu se zucastnilo pfes 3 500
respondentl z fad projektovych manazerli, scrum masterd, a dalSich pozic, predevsim z

velkych spole¢nosti (od 100 do 4000 zaméstnancti). VétSinu Ucastnikl tvofili firmy

z USA (66%) a z Evropy (20%).

Ackoliv téméf 90% vSech dotazanych mé urcitou zkuSenost a agilnim ptistupem,
jen polovina pouziva k fizeni svych projekti nékteré ze skupiny agilnich metodik.

Zajimavé je ale zjis$téni, Ze v pfipad€ dobré zkuSenosti s timto piistupem, je agilni vyvoj

prosazovan na velkém mnozstvi projekta.
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Z Konkrétnich agilnich metodik zebficku jednozna¢né¢ dominuje Scrum (55%),
nasledovany kombinaci Scrumu a XP (extrémni programovani, 11%). Prvni pficky
uzavira Kanban (5%). Na opa¢ném konci je DSDM (Dynamic systems development
method), Agile Modeling ¢i AgileUp (1%).

Diky velkému poctu zastdnci agilniho pfistupu, by se mohlo zdat, Ze tyto
metodiky budou v dne$ni dobé¢ oblasti softwarového vyvoje, respektive fizeni projektd
obecné, dominovat. Jak je ale patrné z vysledkt "State of Agile", jejich zastoupeni je
porovnatelné s ostatnimi pristupy. Ackoliv to nevypadd na velky uspéch, opak je
pravdou. Toto polovi¢ni zastoupeni si agilni metodiky vybudovaly jen za posledni
necela dvé desetileti. V roce 2001 spatfil svétlo svéta ,Manifest agilniho

programovani®, ktery znamenal de facto zménu paradigmatu vyvoje software.

Agilni pfistup je v dneSni dob¢ na vzestupu. Svéd¢i o tom naptiklad prohlaSeni
vysokych Cinitelit v ramci NATO na konferenci ITEC 2014, ktefi zde zminili nutnost

prosazeni agilni cesty v rdmci vojenskych IT projekti.

Neni tézké také nalézt spoustu publikaci o prosazujicich agilni metodiky v ramci
jednotlivych arméd - napt. "Adapting SCRUM to the Italian Army: Methods and (Open)

Tools" od Angelo Messina, ¢i prohlaSeni ministerstva obrany USA o pfechodu agilni
VyVoj.

Je ovSem nutné si uvédomit, ze kdo prosazuje jednu jedinou metodiku ve své
zakladni podob¢ a nepfipousti jakoukoliv zménu, tak nepochopil smysl metodického
ptistupu jako celku. Jak uz bylo ostatné zminéno vySe v tomto ¢lanku, Zadny piistup
nevznikl sam o sob¢ ve ,,vakuu“. Vzdy proto obsahuje i n¢které prvky z jinych oblastni,
které pokud mozno vhodné€ kombinuje a dopliiuje. Proto je nutné uvazovat nad adaptaci
urCité metodiky jako nad neustalym vyvojovym procesem a piizplisobit tomu své

ocekavani.

Agilni vyvoj (nebo jakykoliv jiny) nikdy nebude povazovan za jeden jediny, ¢i
univerzalni ptistup. Kazdy projekt je zavisly na mnoha vstupnich faktorech a je z tohoto
dtavodu specificky. Témito faktory mize byt velikost firmy, tymu, typ projektu, ale také
kulturni prostiedi, mezilidské vztahy, typologie osobnosti, apod. Vzdy je nutné pocitat s
tim, ze vedle sebe bude existovat cela fada ptistupt, které budou vhodné vzdy v uréitém

prostfedi a pro konkrétni typ projektu (Jondk, 2015).
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Nasledujici kapitoly popisuji jednotlivé typy mobilnich aplikaci, se kterymi se lze

V soucasnosti setkat.

4 Nativni aplikace

Nativni aplikace jsou aplikace vytvarené pro konkrétni platformu (napf. Android®,
i0S'™) a hardwarovou konfiguraci. Jsou rychlé, spolehlivé a umi lépe vyuZivat
hardwarovych schopnosti telefonu (napf. fotoaparat, kalendaf, GPS'™). Velkym
omezenim dnesSka je mald vydrz baterie, nativni aplikace se pfitom daji naprogramovat
tak, aby ji vice Setfily. MensSi energeticka naro¢nost muze byt dana napiiklad tim, pokud

muze aplikace fungovat off-line (Michl, 2012).

Nativni mobilni aplikace maji své vyhody i nevyhody. Urcité je velmi
nepraktické, Ze naprogramovand aplikace funguje pouze na jedné platform¢. Pokud tedy
chceme, aby byla kompatibilni se vSemi nejpouzivanéj§imi mobilnimi platformami,
musime napsat pro kazdou zvlast kod. Vyhodou je, ze dané aplikace je odladéna pro
konkrétni platformu, predevsim co se tyce plynulejsiho a stabilnéjsiho chodu a plného

ptistupu k nativnim vlastnostem mobilniho zatizeni (PixelField, 2012).

Dalsi vyhodou nativnich mobilnich aplikaci je jejich propagace. Pokud je vase

® nha ni upozorni. Podobné miize

aplikace dobra, v App Store*? se neztrati, Applel
pomoci i Google Play™* aplikacim pro Android. Navic jsou lidé (vice tedy ti s iPhony)
srozumeni s tim, ze za aplikace se nékdy musi zaplatit. Pokud se tak ma stat, budou mit
lidé rozhodné mensi zébrany tak ucinit na misté, které povazuji za bezpetné a kde to

udé¢lali jiz v minulosti (Michl, 2012).

® Android je mobilni operatni systém zaloZeny na jadie Linuxu, ktery je dostupny jako otevieny
software (open source).

%508 je mobilni operacni systém vytvoteny spole¢nosti Apple Inc.

1 Global Positioning System, &esky Globalni polohovaci systém, zkracend GPS, je vojensky
globalni druzicovy polohovy systém provozovany Ministerstvem obrany Spojenych stati americkych

2 App Store je obchod s aplikacemi pro zafizeni s operaénim systémem iOS a Mac OS X. Je
provozovan firmou Apple, ktera ho zprovoznila 10. cervence 2008.

3 Apple Inc., dfive Apple Computer Inc., je americkd firma se sidlem ve mé&sté Cupertino v
Kalifornii.

 Google Play je online distribuéni sluzba, ktera vznikla 6. bfezna 2012 (Kasik, 2015) spojenim
sluzeb Google Music a Android Market.
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5 Webové aplikace

Mobilni web je nejuniverzalnéjsi formou, kterd je funkcni napfi¢ platformami.
Jednd se o podobu stranek, jez by méla byt piizplisobena omezenim mobilniho
prohlizece 1 malych obrazovek telefont. UZivatelska privétivost je pochopitelné zavisla

na rychlosti pfipojeni, ktera se lisi dle lokality, poskytovatele, druhu datového tarifu atd.

U mobilniho webu a dalSich webovych variant aplikaci se musite o marketing
postarat sami. Pokud lidé chtéji vase sluzby ¢i internetovou stranku pouzivat i z
obrazovek mobilnich telefoni sami od sebe, vytukat vase jméno do vyhledavace ci
URL policka je napadne jako prvni. Dalsi dilezitou informaci je, jak Casto vasi sluzbu
vyuziji. Naptiklad Gvéry obecné lidé neuzaviraji kazdy den a aplikaci pro jejich zatizeni
si nainstalovali jen chronicti dluznici. Podobné jsou potieba ty nejnizsi bariéry vstupu u
mobilnich verzi e-shopi. Nativni aplikaci si pak mohou dovolit velké e-shopy samy
promovat jako dopln€k pro zakazniky, jeZ jsou soucasti vérnostniho programu (Michl,

2012).

6 Casto pouZivané metodiky

V ramci této prace jsme provedli i prizkum dostupnych metodik pro vyvoj
mobilnich aplikaci. Nejzajimavéjsi z nich byla diplomova prace Bc. Petra Solina na
téma ,,Navrh metodiky UX designu pro mobilni aplikace™. Dalsi ¢asto pouzivanou

metodikou je Mobile-D. Ob¢ zminéné metodiky budou popsany v nasledujici ¢asti.
6.1 Metodika pro vyvoj UX mobilni aplikace

Zminéna diplomova prace si kladla za cil navrhnout metodiku pro navrh UX
designu, tedy tzv. uzivatelského prozitku z daného produktu. Autor rozd¢lil cely proces

navrh do 6 fazi — vyzkum trhu, koncept, design, vyvoj aplikace, implementace a
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uvolnéni aplikace. Kazdé faze se potom déli na dimenze — aktivita, vstup, ¢innost,

vystup a role.
Vyzkum trhu

Samotny vyzkum trhu se sestdva ze dvou dil¢ich fazi — definice obchodnich

pozadavku a uzivatelsky prizkum.

Hlavnimi aktivitami pfi definici obchodnich pozadavki jsou rozhovory se
zainteresovanymi stranami a analyza konkurence. Pii téchto cinnostech se zjisti
klientské cile a pozadavky, konkurenceschopnost aplikace ¢i silné a slabé stranky
konkurenc¢nich aplikaci. Hlavnimi vstupy jsou pozadavky klienta a data a informace
konkurenénich projektii, vystupy potom seznam cilii a terminti projektu a silné a slabé

stranky konkurentti.

Uzivatelsky prizkum potom probiha pomoci rozhovori s uzivateli a skupinovou
moderovanou diskuzi. S pomoci odpovédi jednotlivych uzivateld se zformuji cile,

zkuSenosti a myslenky jednotlivych uzivateli vztahujici se k danému projektu.
Koncept

V dalsi fazi se ptipravuje koncept dané aplikace. Ten se sklada ze tii zdkladnich

¢asti: Persony, uzivatelsky postup a tfidéni karet.

V dil¢i fazi persony se vytvareji fiktivni profily uzivatele ptredstavujici cilovou
skupinu uzivatelli produktu. Uzivatelsky postup piedstavuje scénafe toho, jak bude
uzivatel prochazet a ovladat danou aplikaci. Tato ¢ast také obsahuje grafické znazornéni
ovladani aplikace. V posledni fazi se potom vytvaii informacni architektura aplikace

s pomoci tfidéni jednotlivych funkci do kategorii.
Design

Ve tieti fazi dochazi k vlastnimu designu. Ten probiha v péti dil¢ich procesech —

dratény model (wireframe), prototyp, test prototypu, mockup a test mockup.

V designové fazi probihd postupna tvorba modelu aplikace. Nejdiive se vytvori
dratény model, tedy pouze rozlozené prvky budouci aplikace. V dalsi fazi se vytvori

prvni dynamicka verze aplikace — prototyp — a necha se otestovat uzivateli. Z jejich
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pfipominek se nasledné upravi model a vytvofi se tzv. mockup prototyp. V tomto
modelu je jiz nasazeny budouci graficky design aplikace. Ten se poté testuje tak dlouho,

dokud nespliiuje pozadované podminky.
Vyvoj aplikace

Po navrzeni aplikace pfichazi na tadu jeji vyvoj. Ten se skldda ze samotného
vyvoje aplikace a jejiho otestovani dle predptipravenych scénait. Jako podklady slouzi
modely ptipravené v minulé fazi. Na této fazi se podili rizné role v¢etn¢ informacniho

architekta, klienta, vyvojatského tymu, projektového manazera a dalsi.
Implementace

Ve fazi implementace dochazi k zavadéni aplikace do mobilniho zafizeni a

integraci ostrych dat. Funkcionalita aplikace se podrobi zavérecnému testovani.
Uvolneéni aplikace

V posledni fazi probihd samotné uvolnéni aplikace k jejimu pouziti. V této fazi

také probiha podpora a ptipadné Skoleni uZivateld pro danou aplikaci.

V diplomové praci autor nasledné ukazuje velice praktickou ukazku fiktivniho
projektu spolu s uzitim dané¢ metodiky. Metodika se zda byt velice prakticka a jisté¢ by

nasla své uplatnéni nejen pti vyvoji mobilnich aplikaci (Solin, 2012).
6.2 Mobile-D

Metodika Mobile-D je urcena piedev§im pro malé tymy do deseti lidi. Cely
vyvoj by pak mél trvat deset tydnli. Metodika je zaloZena piedevs§im na aktivni
spolupraci a komunikaci jak mezi ¢leny tymu, tak se zakaznikem a sklada se z deviti

hlavnich prvka, uplatiujicich se v pribéhu vyvojového cyklu:

Phasing and Placing

Architecture Line

Mobile Test-Driven Development
Continuous Integration

Pair Programming

IS T o

Metrics
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7. Agile Software Process Improvement
8. Off-Site Customer
9. User-Centered Focus

Metodika se dale sklada z péti fazi: Explore, Initialize, Productionize, Stabilize,
System Text & Fix. V prvni fazi je sestaven vyvojovy tym a stanoveny vsechny
charakteristiky projektu (projektovy plan, sbér pozadavki). V dalsi fazi dochazi
K ujasnéni si vSech pozadavkli a zajisténi zdroji, nutnych pro uspé$né ukonceni
projektu. Nasleduje faze implementace. V této casti dochdzi zaroven k tvorbé
akceptacnich testd. Samotny vyvoj pak probihd podle metodiky Test-Driven
Development. Posledni dvé casti (Stabilize a Systém Test & Fix) jsou urceny
k dokonéeni produktu a jeho testovani. Detailni rozbor jednotlivych ¢asti je zobrazen na

obrazku 4 (Spataru, 2010):

phases

»
INITIALIZE SYSTEM TEST &
EXPLORE E> (0 ITERATION) [Q PRODUCTIONIZE E> STABILIZE FIX
2 v v v v v
(=]
S Stakeholder y .
7 establishment Project set-up Planning day Planning day System test
v v v v v
Scope Planning day
definition in 0 Iteration Working day Working day Planning day
v v v v v
Project Working day in Documentation ”
establishment 0 Iteration Release day wrap-up Working/day
v v v
Release day in
0 lteration Release day Release day
\j

Obrazek 4 — faze metodiky Mobile-D
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[ Zaveér

Ve své prvni Casti se tato prace vénuje rychlému nérlGstu chytrych mobilnich
novych mobilnich aplikaci, uréenych pro tato zafizeni. Jsou zde popsana jejich specifika
a predevSim to, ¢im se liSi od béznych desktopovych aplikaci. Z téchto specifik
vyplyvaji i odliSnosti v jejich vyvoji. Tim nejvétsim rozdilem je predevSim obrovska
dynamika trhu, odliSné pozadavky na ergonomii, velmi rychly vyvoj mobilnich

operacnich systému a zna¢na diverzifikace mobilnich zatfizeni.

Poté se prace dostava k dalsi ¢asti, ve které jsou popsany dvé hlavni skupiny
metodik, rigorézni a agilni. Nasleduje jejich srovnani, z ¢ehoz prace vyvozuje, Ze pro
vyvoj mobilnich aplikaci jsou vhodné metodiky agilni. To je dano pfedevSim jiz
zminénou zna¢nou dynamikou tohoto trhu. Naopak rigorézni metodiky nejsou
pouzitelné v podstaté vitbec, nebot’ jsou prilis rigidni a tudiz je nelze aplikovat na takto
flexibilni oblast. Zaroven vSak prace zdiraziuje, ze kazdou metodiku je tfeba
ptizptisobit konkrétnim pozadavkiim, nebot vyvoj jakékoliv mobilni aplikace (a
aplikace obecn¢) je specificky proces, ovlivnén vzdy mnoha faktory. V posledni ¢ésti

jsou popsany dvé konkrétni pouzivané metodiky.
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