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Anotace

Diplomova prace analyzuje soucasné tradicni i agilni metodiky
a identifikuje predpoklady pro vyvoj dspésSnych mobilnich aplikaci. Na zakladé
téchto predpokladl dale prace identifikuje procesy a faze pti vyvoji mobilnich
aplikaci a sestavuje z nich metodiku zaloZenou na neustalé validaci vychazejici
z prototypu aplikace. Vysledkem je samostatné fungujici metodika pro vyvoj
mobilnich aplikaci vcetné moZnosti propojeni s dalSimi vybranymi agilnimi

metodikami.

Annotation

Title: Methodology for Mobile Application Development

Diploma thesis is analyzing common traditional and agile methodologies
and identifies assumptions for successful mobile application development. Based on
these assumptions are identified processes and phases to create methodology for
mobile application development focusing on continuous validation using
application prototype. The result is independently working methodology for mobile
application development including possibility to merging with another agile

methodologies.
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Uvod

Znacné mnozstvi oblasti lidské Cinnosti predpoklada rad a organizaci jako
vychodisko pro nastavajici aspéch. Lidé planuji sviij Zivot, dovolené, dny i hodiny
a analogicky spolecfnosti vytvari a optimalizuji firemni procesy, ¢innosti a organizuji
denni praci svych zaméstnanct. Vyvoj software je komplikovana disciplina, kterou
bychom mohli pfirovnat k fadé jinych procesi lidské Cinnosti. Cela rada lidskych
Cinnosti, jejichz vystupem je produkt, vyZaduje organizaci, finan¢ni planovani,
analyzu rizik a pfedpokladd odbornou schopnost zucastnénych pracovniki véetné

jejich efektivni spoluprace.

Vyvoj informacnich systémii bezesporu pripousti svobodu ve zpiisobu,
jakym bude dosaZeno cilti, at uzZ v procesech vladne poiadek ¢i chaos. Jaka ma byt
cesta k cili vzhledem k finan¢nim prostredkiim a ¢asovym moznostem? Odpovéd na
tuto otazku hledaji tradi¢ni i moderni agilni metodiky, jejichZ snahou je proces
vyvoje software maximalné zefektivnit. Soucasné metodiky vSak kladou natolik

piisné pozadavky, Ze vyvojarské tymy je nejsou schopné v jejich podobé aplikovat.

Relativné mlada oblast, vyvoj mobilnich aplikaci, si Zada vzhledem ke svym
specifickym odliSnostem vznik uceleného postupu, metodiky, kterd umozni vznik
funkéniho produktu vzhledem k dostupnym finanénim prostredkiim a casu.
Klicovymi otdazkami pro vznik takové metodiky je vhodna volba vyvojovych fazi,
proces stiidani fazi a jejich prizptisobeni ke specifikim mobilnich aplikaci ale
i otazky souvisejici s testovanim a procesem priibézného schvalovani produktu.

Re$enim tohoto problému je ucelena Metodika vyvoje mobilnich aplikaci.



Cil prace a metodika zpracovani

Cilem prace Metodika vyvoje mobilnich aplikaci je vytvoreni metodiky,
ktera usnadni vyvoj mobilnich aplikaci a pokryje kompletni proces vyvoje od
prvotni mySlenky aZ po zverejnéni aplikace ¢i jeji odevzdani klientovi. Prace si klade
za cil, aby byla metodika flexibilni a umoznila vyvojarskym tymiim a spole¢nostem
pripadné upravy nebo koexistenci s dal$imi agilnimi metodikami. Efektivita
metodiky by méla spocivat predevsim v ziskani nejlepSich zkuSenosti ze stavajicich
metodik a jejich nasledné aplikace na mobilni vyvoj. Metodika je urcena predevSim
dodavatellim software bez ohledu na to, zda jej jich klientem zakaznik ¢i koncovy

uzivatel.

Z metodického hlediska prace nejprve provede analyzu stavajicich metodik,
pouzivanych pro vyvoj software. V ramci této analyzy bude probihat hledani
uziteCnych praktik a procesti, které maji potencial dopomoci k tvorbé efektivni
metodiky v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci. Prace identifikuje vSechny typické faze
vyvoje aplikace vcetné poZadavkil na jejich kvalitu dle vybraného modelu kvality
a navrhne zodpovédné role, jeZ se budou na procesu vyvoje aplikace podilet. Faze
budou logicky sestaveny tak, aby jejich navaznost dopomohla k neprerusenému
a funkénimu procesu tvorby mobilni aplikace. Prace v zavéru zmini schopnost
samostatného fungovani metodiky i jeji moZnost existence spolu s dalSimi

roz$irenymi metodikami.



1. Analyza sou¢asnych metodik

Ackoliv je dnes obecné prijimano paradigma, Ze budoucnost patiti agilnim
metodikam, také tradi¢ni metodiky maji pri vyvoji software stale své misto. Tradi¢ni
metodiky byly v poslednich letech vytlacovany agilnimi metodikami, které reaguji
na nékteré podstatné nevyhody klasického pristupu. Tyto nevyhody vSak nutno
poznamenat ziskaly na své podstaté s rozvojem informacnich technologii, trendem
vzniku projekti nabizejicich unikdtni hodnotu ale také diky uz$imu propojeni

zakaznika ¢i produktového vlastnika s koncovym uZzivatelem.

Dnesni software je velmi dynamicky a spiSe nez snahou o jeho rozvoj do
sirky (hledisko funkcionality) je snahou budovat systém do hloubky. Vydavatelé
aplikaci se snazi ziskat konkurencni vyhodu zpétnou vazbou od koncovych uzivatela
a spiSe nez dodavat funkce nové, davaji prednost vylepSovani funkci stavajicich.
Proces vyvoje aplikaci je procesem nekonecnym, nové verze softwarovych systémi
jsou dorucovany prakticky neustdle a planovani vyvoje probihd permanentné

v podobé iteraci.

Vyvoj mobilnich aplikaci tak, jak je v souc¢asné dobé zname, je velmi mlada
oblast. I kdyZz prvni chytra zarizeni se na trhu objevila pred vice nez 20 lety,
skutecnou revoluci na trhu odstartovaly az operatni systémy iOS a Android.
Trendem dnesni doby jsou dle Zebticki oblibenych aplikaci kvalitni jednoucelové
aplikace, jejichZ specifikem je jednoduchost, minimum funkci ale zaroven vysoka
intuitivnost a ambient inteligence plynouci z prilivu novych technologickych

novinek. (1)

1.1. Tradiéni metodiky

Mezi obecné nejpouzivanéjSi tradicni metodiky vyvoje software patii
vodopadovy a spirdlovy model. Specifickou kategorii tvoii metodiky RUP
a alternativni UP, které z vodopadového modelu sice vychazeji ale jejich pristup je
vice iterativni. OdliSnost jednotlivych metodik spocivd v nékolika oblastech

vvvvvv

jednotlivé faze vyvoje navazuji. Vodopadovy model je zaloZen na mySlence stridani



fazi od pavodni specifikace az po integraci a udrzbu, nicméné jiz netesi zpétnou
vazbu a nasledné zmény jako reakci na podnéty zakaznika. Pokud dojde ke zméné
poZadavki, spousti se znovu cely proces od analyzy pozadavkl az po dodani

feSeni. (2)

Zajimavéjsi spiralovy model kazdou fazi navic rozdéluje na planovani,
stanovent cil{, analyzu rizik a nasledny vyvoj. Pravé analyzou rizik se také jednotlivé
metodiky vyvoje mohou vyznamné lisit a spiralovy model klade na tuto oblast velky
dliraz. Co vSak maji obé metodiky spole¢né je jich izolovanost od zakaznika a dodani
hotového produktu, bez toho aniz by zdkaznik mohl do procesu priibézné zasahovat.
Pokud jiZ k néjakému zasahu dojde, obvykle to ma negativni vliv na dobu dodani
a cenu reSeni. Nejen, Ze se tak zvysuje riziko vzniku produktu, ktery se rozchazi
s predstavou zakaznika, ale mize dojit i k nepftijeti vyvijeného reSeni ze strany

koncovych uzivatelt. (2)

1.2. RUPaUP

Metodika RUP byla vytvorena spolecnosti Rational Software Corporation,
ktera se stala v roce 2003 soucasti spolecnosti IBM. RUP reprezentuje unifikovany
proces vyvoje aplikaci a jeho snahou je vyvoj software ve ¢tyfech po sobé iterujicich
krocich. Na pozadi téchto Ctyr krokli je v ¢ase kladen dliraz na jednu ze Sesti
klicovych oblasti vyvoje od modelovani aZ po doruceni reSeni zdkaznikovi. Typické

pro RUP je vyjadreni procesu diagramem dle Obr. 1.
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Obr. 1: Realizace RUP, zdroj: ibm.com

Dale je metodika RUP postavena na velmi formalni dokumentaci, kterd na
jedné strané usnadiiuje fizeni projektu, na strané druhé vsak vyZzaduje mnoho
energie a Casu z celého procesu. Klicovy je pro RUP také proces testovani, které
probiha neustale, pricemZ nejintenzivnéjsi je ve fazi predani reSeni zadkaznikovi.
Spole¢né s formalni dokumentaci tato metodika umoZziiuje vyvoj aplikaci, jejichz
nedostatky byvaji odstranény jiz v priibéhu implementace, kdy je jejich naprava

relativné levna.

UP reprezentuje unifikovany a genericky proces vyvoje software stejné jako
v piipadé RUP ale s tim rozdilem, Ze RUP je komer¢ni implementaci s nepatrnymi
rozdily. Metodika UP definuje iterace s péti klicovymi aktivitami: pozadavky,
analyzy, navrh, implementace a testovani. Typikem iteraci je, Ze se mohou do urcité
miry i prekryvat. Iterace pak na sebe navazuji na pozadi Ctyrech zakladnich fazi

procesu vyvoje: zahajeni, rozpracovani, konstrukce a zavedeni. (4)



1.3. Agilni metodiky

Agilni metodiky predstavuji odliSny pristup vici vSem tradi¢nim. Zatimco
tradicni metodiky definuji funkcionality, kterym prizpisobuji vSechen sviij cas
a zdroje, agilni metodiky pracuji vyhradné s ¢asem a pridélenymi zdroji bez ohledu
na to, jaké funkcionality vzniknou. Podstatny spole¢ny rys agilnich pristupii je uzké
propojeni klienta ¢i koncového uZivatele s vyvojarskym tymem. Pravé této uzké
vazbé jsou prizplisobeny faze vyvoje, stridajici se obvykle v iteracich. Tyto iterace

jsou v rliznych metodikach nazyvany odliSné.

Pro pochopeni agilnich metodik je vhodné se pozastavit u samotného
manifestu agilniho vyvoje software, jehoZ autory jsou predni svétovi softwarovi
inZenyfi. VSechny metodiky jsou postaveny na téchto pravidlech s tim, Ze nejbliZe

jim ma tzv. extrémni programovani, jinak také XP.

,Objevujeme lepsi zptisoby vyvoje software tim, Ze jej tvorime a pomdhdme pri

jeho tvorbé ostatnim. Pri této prdci jsme dospéli k témto hodnotdm:
Jednotlivci a interakce pred procesy a ndstroji
Fungujici software pred vycerpdvajici dokumentact
Spoluprdce se zakaznikem pred vyjedndvdnim o smlouvé
Reagovdni na zmény pred dodrZovdnim pldnu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodti nalevo si cenime vice.” (3)

1.3.1. Extrémni programovani

Metodika vytvorend Kentem Beckem, jednim ze zakladateli Agile
Manifesto, pracuje se zdrojovym kédem aplikace, jako jednim z hlavnich zdrojt
informaci. Zdrojovy kdd je ve spolecném vlastnictvi vSech vyvojari a reflektuje
potieby uzivateld, které jsou vzdy definované jako uzivatelské pribéhy (User
Stories). KaZzdy uZivatelsky pribéh popisuje potrebu zakaznika. Z hlediska UML se
jedna o zjednoduSeny a neformalni scénar typové ulohy, jenZ ma formu popisu

o délce tri vét az jednoho odstavce.



Vyvojarsky tym v pravidelnych iteracich o délce jednoho az ¢tyt tydnt voli
ve spolupraci se zakaznikem uzivatelské pribéhy k vyreSeni a jako vychodisko
kjejich naplnéni povaZuje jednotkové testy (Unit Testy). Jednotkové testy pokryvaji
kompletni funkcionalitu aplikace, pripadné pomahaji reSit vzniklé chyby. Velmi
typicky je pro XP i pristup k délce iterace. Zatimco v pocatku vyvoje jsou iterace
delsi, v pribéhu zprovoziiovani se délka iteraci zmenSuje a aZ trojndsobné se

zvySuje frekvence vydavani novych verzi software.

Vyvoj software je zaloZen na parovém programovani, jehoZ cilem je zvySeni
kvality kédu a rozvijeni zkusenosti vyvojait. Dva vyvojati se pravidelné stridaji
v pozici aktivniho vyvojare a partnera (fidi¢ a navigator), ktery ma za ukol vznikajici
kod kontrolovat nebo konzultovat. Diky této metodice je tym schopen bezesporu
rychleji porozumét praci svych kolegili, nalézat efektivnéjsi reSeni a sniZit riziko
vzniku chyby. To ma pozitivni disledky z finan¢niho hlediska, protoZe odhaleni
a naprava chyby v produk¢nim prostiedi mize stat o nékolik radu vice finan¢nich

prostiedkil nez zachyceni stejné chyby v pribéhu implementace.

Metodika predpoklada velmi uzkou spolupraci zakaznika s vyvojarskym
tymem, oznacovanou jako ,zakaznik na pracovisti“. Spole¢né s predpokladem dvou
vyvojart u jednoho stroje tak klade podminky, které velké mnozstvi tymt neni
schopné naplnit. Kent Beck sdm zminuje, Ze XP je v detailech jednoduché ale obtiZzné
pri vykonavani. V pripadé mensich projektli a vyvojarskych tymt umoznuje rapidné
rychly vyvoj a diky parovému programovani a spoletnému vlastnictvi kdédu
usnadnuje predavani znalosti mezi vyvojari. (4) Predpokladem je vSak diivéra mezi
produktovym vlastnikem a vyvojarskym tymem stejné jako v dalSich agilnich

metodikach.

1.3.2. TDD
Velmi podobné myslenky z hlediska procesu vyvoje predklada vedle XP

i metodika TDD, jeZ vychazi z myslenky, Ze testy musi vzniknout pfed samotnym
funkénim koédem. Testy jsou prvni fazi kazdé iterace a ve své podstaté definuji

podobu systému, respektive urcité funkcionality. Proti testim je nasledné napsan



funkéni aplikacni kdd, ktery je ve tretim kroku zrefaktorovany, aby byl co
nejjednodussi a nejefektivnéjsi. Vzhledem k tomu, Ze pravé testy jsou klicovou
oblasti v pripadé zajiStovani kvality a spravné funkcionality, metodika TDD se pravé

od testl odviji.

Kromé testi jednotkovych metodika pracuje s testy akceptacnimi
a nasledné i integra¢nimi. Principy TDD usti v mySlenku, Ze vznikajici feSeni je po
dokonceni fazi implementace a navrhu bezchybné a otestované. Vzhledem k tomu,
Ze popis chovani systému je tvoren testy, TDD jiZ dale nevyZaduje dalsi dokumentaci

nebo formalni specifikace systému.

Spekulativni mtiZe byt otazka, nakolik mohou samotné testy ovlivnit kvalitu
a bezchybnost aplikaci, vytvarenych metodikami XP a TDD. Z logiky véci totiz
chybné definované testy znamenaji i chybné definované chovani systému
a pripoustéji nezadouci pripusténi testu. Také spravné mysleny ale chybné nebo

nedostate¢né implementovany jednotkovy test vytvari prostor pro vznik chyb.

1.3.3. SCRUM

SCRUM je agilni metodika obsahujici mimo jiné sadu doporuceni, na zakladé
kterych by mél fungovat tym jako celek a dale popis odpovédnosti vSech
zucastnénych osob. Typickou roli ve SCRUMu je vlastnik produktu (Product Owner),
jehoZ ukolem je definovat vizi produktu, urc¢ovat priority a ziskavat zkuSenosti
a zpétnou vazbu od koncovych uzivateld a zakazniki. Velmi specifickou roli je také
Scrum Master, jehoZ ukolem je zajistit spravné fungovani tymu, organizovat
pravidelné schlizky, motivovat tym k lepsim vysledkim a pomahat se tymu

soustredit na zvolené cile.

Ve SCRUMu se vSechny pozadavky od Product Ownera zapisuji do
produktového Backlogu, z néhoZ Product Owner vybird polozky dle priority
a rozhoduje tak o tom, jaké funkcionality budou vyvijeny v ramci tzv. Sprintu.
Sprinty trvaji stejné jako iterace v XP mezi 1 az 4 tydny. Komunikace uvnitr tymu je
zajiSténa dlouhymi strategickymi poradami na zaCatku novych Sprintd,

retrospektivnimi poradami a kratkymi pravidelnymi dennimi poradami (Stand-up



meeting), které pomahaji odstranit nejvétSi prekazky pri vyvoji aktualnich

funkcionalit.

SCRUM se snaZi do urcité miry propojit ,hravost s uzitecnosti“. Naptiklad
tzv. Planning poker umoZnuje specifickym zpilsobem odhadovat naroc¢nost
implementace riiznych c¢asti systému. Na zakladé do posledni chvile neznamych
casovych predpokladi jednotlivych ¢lenti tymu, probéhne prvni odhad, ktery je
nasledné zpresniovan pri konverzaci nad uvazovanym problémem. V konecné fazi

tym jednohlasné odhadne naroc¢nost vyvijené funkce.

Stejné jako v pripadé XP je nutné Uzce pracovat se zakaznikem, ktery by se
mél prakticky denné ucastnit meetingli a ovliviiovat nasledny sprint. Dalsim faktem
je, Ze SCRUM neni jednoduse realizovatelny a vyZaduje mnoho casu a disciplinu,
kterou se obvykle vyplati vynaloZit na stfedni a velké projekty. V neposledni radé
pak tato metodika vklada vysokou diivéru v ¢leny tymu a vyrazné abstrahuje od
formalizace pozadavkl a vzniku dokumentace. Bez pritomnosti zakaznika nebo
v pripadé zmény osoby v roli Product Ownera se vyvoj feSeni mliZe stat neudrzitelny

a neprehledny.

Jako jiné agilni metodiky i SCRUM zakazuje praci prescas, jelikoz
nedostatecné odpocaty zameéstnanec odvadi méné prace nebo praci pii nizsi kvalité
¢i s chybami. Pokud neni v silach vyvojarského tymu stihnout vSechny ukoly ve
Sprintu nebo naopak tym pracuje nad ocekavani rychleji, miize Scrum Master tikoly
odebirat, resp. pridavat. Ke sledovani postupu v priibéhu Sprintu slouzi Burndown

chart. (6)
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Obr. 2: BurnDown diagram, zdroj: scrum-institute.org

1.3.4. Lean

Metodika Lean je velmi podobna doposud zminénym agilnim metodikdm
a odliSnosti 1ze najit predevsim jen v nazvoslovi a filosofii. Lean je postavena na
myslence odstranéni zbytec¢nych funkcionalit, které navysuji naklady na provoz
feSeni, aniZ by prinesly pridanou hodnotu. V praxi se Lean snaZi nastavit procesy

tak, aby byly zavcas odhaleny chybné myslenky a neperspektivni smér vyvoje

vvvvvv

Filosofie metodiky Lean vyZaduje velmi uzké zaméreni na vyvijené funkce
a Casto preferuje tyto vyvijené funkce minimalizovat. Doporucuje stanovit hypotézy,
za kterych bude funkcionalita nebo myslenka prohldSena za validni a teprve

v momenté ovéreni hypotézy se obvykle provadi dalsi rozvoj funkci. (8)

1.3.5. FDD

Vyvoj rizeny vlastnostmi, jinak také ,Feature-driven development® je agilni
metodika hloubéji zamérena na proces navrhu a samotné implementace. Ackoliv
metodika pokryva jen nékteré Zivotni Casti vzniku software, neustale se snazi tyto

klicové oblasti kontrolovat. Vyvoj software probiha na zakladé ptirtistkii v podobé
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riznych funkci (Features), které maji pro zdkaznika nebo konecného uzivatele
uzitnou hodnotu. Kazda vlastnost je nejprve v ramci faze navrhu modelovana

a nasledné probiha jeji implementace.

V metodice FDD je také definovana celd fada roli a jejich zodpovédnosti.
Dohled nad projektem ma projektovy manazer, proces vyvoje ridi manazer vyvoje.
Jemu je dale zodpovédny hlavni vyvojat nebo vice vyvojard, kteri ridi ostatni
programatory. Programatofi jsou zdroven vlastnici tfid a jejich zodpovédnosti je
rozvoj své tridy, v SirSim slova smyslu funkcionality nebo vlastnosti systému. FDD
se v tomto ohledu liSi od metodiky XP, ve které je zdrojovy kéd ve spolecném

vlastnictvi tymu a odpovédnost za konkrétni funkci neni pouze na samotném
vyvojari. (8)

Metodika definuje i dalsi vedlejsi role, nicméné otazkou ziistava, zda praveé
pro mobilni vyvoj neni vhodnéjsi od velkého mnozZstvi roli a hierarchické struktury
upustit k mensimu mnozstvi obecnéjsSich a klicovych roli postavenych na stejnou
uroven. MySlenka modelovani ve fazi navrhu neni v pripadé mobilnich aplikaci vZdy
idealni, jelikoz zplisob realizace vybrané funkce byva znamy aZ tésné pred
implementaci. Modelovani by v takovém ptipadé muselo zahrnovat spolupraci

vSech roli zodpovédnych za vSechny faze aZ do momentu technické realizace.

1.4. Zhodnoceni metodik

Na zakladé popisu agilnich i tradi¢nich metodik vyvoje software lze nyni

provést zhodnoceni klicovych oblasti, ve kterych se metodiky lisi.

1.4.1. Proces vyvoje

Tradi¢ni i agilni metodiky se dramaticky rozchazeji predevsim v oblasti
realizace procesu vyvoje. V pripadé tradi¢nich metodik miiZeme pozorovat, Ze vyvoj
probiha na zakladé na sebe navazujicich ¢asti, které ocekavaji kompletni dokonceni
predeslé faze. Z principu to mliZze znamenat, Ze chyba v dokumentaci pfi realizaci
faze implementace teSeni miize mit za nasledek nutné prepracovani vsSech

navazujicich fazi. Zasadni problém mizZe nastat v pripadé vétsich systémi, protoZe
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kazda faze je ¢asové velmi naro¢na a finan¢né nakladnéjsi, oproti malym iteracim

agilnich metodik.

V pripadé agilniho vyvoje je software délen na ,stavebni bloky*, které jsou
vytvareny v neustalych iteracich a tudiZ tento problém obvykle postihne jen jeden
vyvijeny blok. Agilni metodiky se liSi predev§im nazvoslovim. Stavebni bloky jsou
nazyvany funkcemi, uZivatelskymi scénari nebo uzivatelskymi piibéhy a proces

stridani fazi vyvoje je obvykle oznacovan jako iterace nebo sprint.

Typické je pro agilni metodiky i neustalé dorucovani software bud’ formou
Continuous Delivery nebo Continuous Deployment. Mezi vyhody téchto pristupi
jmenujme redukci mnoZstvi chyb, méné stresu v souvislosti s pripravou novych
produkénich verzi software nebo vétsi flexibilitu vydavani novych verzi. Continuous
Deployment nakonec preferuje automatizaci celého procesu pomoci riiznych
nastroji tak, aby kazd4d zména v software prosla procesem usticim v novou

produkéni verzi. (5)

1.4.2. Lidské zdroje

Vyznamné se jednotlivé metodiky 1isi také rolemi, kterych nabyvaji rtizné
zuCastnéné osoby pii vyvoji software. Tradicni metodiky uznavaji spiSe
hierarchickou strukturu spoluprace, zatimco techniky agilni doporucuji stavét role
na stejnou droven a vyznacuji se také svou specificnosti (napt.: zminény Scrum
Master). Kromé roli ale nalezneme odli$nosti i v komunikaci. Agilni metodiky davaji
pirednost piimé komunikaci se zakaznikem pred tvorbou dokumentace, ktera muze
byt pro zakaznika hire pochopitelna. Uved'me i specifickou vlastnost extrémniho

programovani - parovy vyvoj. (5)

1.4.3. Dokumentace

Agile Manifesto dava prednost spolupraci se zakaznikem pred tvorbou
dokumentace a tento bod se promita prakticky do vSech metodik. Tradi¢ni metodiky
striktné dodrZuji formalni tvorbu dokumentace, metodiky RUP a UP strizlivé

vyuzivaji UML pro popis aplikacniho software a agilni metodiky viceméné davaji
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prednost méné formalni dokumentaci nebo dokumentaci zadné. Zakladnim prvkem
jsou zminéné uzivatelské pribéhy, které maji obvykle podobu kratkého slovniho
popisu. VSem agilnim metodikdm vSak subjektivné chybi urcitd retrospektiva
v oblasti dokumentace, kterd by popisovala architekturu vyvijeného reSeni
a komplikované komponenty systémii nebo komponenty komunikujici s externimi
systémy. Dava nicméné smysl, aby vznikl prostredek, ktery bliZze specifikuje

celkovou zakladni predstavu produktového vlastnika o vyvijeném reseni.

1.4.4. Méreni a analytika

Nékteré metodiky, predevSim Lean, jsou orientované na vyvoj inovaci
a snazi se pribézné hodnotit piinos vytvarenych funkci v souvislosti s naklady
a hodnotou pro koncového uzivatele. Tento pristup mize mit vyznamny piinos pro

technologické startupy a pti vyvoji software ,dovniti“ - tedy pro firmu samotnou.

V pripadé vyvoje reSeni pro zakaznika, ktery dané reSeni distribuuje
kone¢nému uzivateli, se tento metodicky postup muze projevit negativné. Vyzaduje
totiz zpétnou vazbu, kterd nesmi byt ovlivnéna vyvojem jinych funkci a v diisledku
toho je nutna uzka komunikace a flexibilita zakaznika. Nesmime také zapomenout
na fakt, Ze u rozsahlych informacnich systémi miize byt méreni prinosu
jednotlivych funkci komplikované, drahé v souvislosti s nutnosti kvantifikace a ve
vzacnych pripadech i nerealizovatelné. Pres vSechny zminéné prekazky muze byt

méreni uzitecnosti funkci uzite¢né rozsireni procesu vyvoje aplikaci.

1.4.5. Testovani

Posledni, avsak neméné dtlezitou oblasti je samotné testovani software.
UvaZujme naprtiklad jednotkové testy. Agilni metodiky XP a TDD doporucuji vyvijet
aplikacni software metodou ,Test-First, tedy nejprve psanim testi a nasledné
psanim funkcionalit, které odpovidaji definici testt. Jiné metodiky ale maji natolik
odliSnou filosofii, Ze v oblasti testovani Zadnd konkrétni doporuceni nemaji
(SCRUM). Jinym typlim testl v souvislosti s fyzickym vyvojem software se metodiky
vétSinou nevénuji, ale v mnohych pripadech se miizeme setkat s procesem validace

reSeni s predstavami koncového uZivatele nebo zakaznika. Subjektivné testovani by
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mélo zastavat v kazdé metodice diilezitou roli a mélo by testovat vSechny klicové

okamziky v procesu vyroby.

1.5. Probléem metodik

Agilni metodiky se v detailech lisi, pfestoZe jejich myslenka je zcela totoZna.
Extrémni programovani se zaméruje na kvalitu zdrojového kédu a spole¢né s TDD
preferuji Test-First pristup na tkor dokumentace reSeni. SCRUM je hrava metodika
avsak stejné jako XP vyzaduje uzkou spolupraci zakaznika a predevSim nepokryva
cely proces vyvoje software. Metodiky s orientaci na planovani neresi proces
z hlediska technologickych fazi vyroby (napt.: UX) ale spiSe jen z abstraktniho
hlediska, aby byla zachovana jejich univerzalnost. Sporna je i otazka testovani, které
je Casto pojato jako izolovana ¢innost na konci iterace namisto jeho zaclenéni do
vSech fazi ve formé konkrétnich akceptacnich Kkritérii. V dlisledku vySe uvedeného
ma cela rada vyvojarskych tymi problém zvolit pouze jednu metodiku a tu striktné

dodrZovat.

1.6. Zavérecné shrnuti

Agilni metodiky pri vyvoji software prindsi dle nékterych zdroji az
trojndsobné vétsi uspéch, nez metody zaloZzené na vodopadovém vyvoji. (3)
Vyhodou a prinosem agilniho pristupu je bezesporu uzsi propojeni se zdkaznikem
a s uZzitim iterativniho vyvoje i mozZnost flexibilnich zmén produktu jiZ v ranych
fazich vyvoje. Tradi¢ni pristupy predstavuji reSeni, které je znacné flexibilni
a snadno implementovatelné, zatimco soucCasné agilni metodiky kladou na
vyvojarské tymy tézko prekonatelna kritéria. Vyhodou agilnich metodik je vsak
schopnost predejit vyvoji zbytecnych funkci pravé diky uzké spolupraci se

zakaznikem.

Prichod agilnich metodik prinesl vétsi uspésnost projektd jako takovych,
avsak zavedl novy trend v podobé neschopnosti tymu agilni metodiku dodrzovat.
Vyvojarské tymy tak sice reprezentuji skupinu agilnich vyvojart a dokazou tvorit

konkurenceschopné produkty, ale ve skutecnosti selhavaji v oblasti discipliny
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a dodrzeni pravidel vybranych metodik. Agilni metodiky pripoustéji znacné

mnozstvi svobody, ale Casto plisobi z pohledu zakaznik , neformalné*“. (7)

Neni pochyb o tom, Ze kazdy tym si najde svou metodiku, ktera mu bude
vice ¢i méné vyhovovat. Z hlediska vyvoje mobilnich aplikaci vSak vS§echny metodiky
prinaseji predevsim filosoficky smér nez specializovany technicky postup, ktery by
vedl k vytvoreni aplikace dle vybranych kvalitativnich kritérii. Metodiky vice
technicky zamérené vnasi doporuceni predevsim v oblasti programovani, ale jiz se
nezminuji o vizualni strance software nebo napriklad uZzivatelské privétivosti.
Bezesporu lze vSak konstatovat, Ze jakdkoliv metodika odvozena z principii Agile

Manifesto ma potencidl zvysit pravdépodobnost dspéchu vyvijeného reSeni.
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2. Mobilni aplikace

AmericCti uZivatelé stravi pouzivanim mobilnich zarizeni kazdy den bezmala
jednu hodinu. (10) Trhy s mobilnimi aplikacemi se neustale rozviji a nabizeji nové
uziteCné aplikace i hry. V soucasné dobé patfi mezi tfi nejvyznamnéjsi trhy App
Store od spolec¢nosti Apple, Google Play a Store od Microsoft Corporation. Na téchto
virtualnich trzistich jsou k dispozici statisice aplikaci a mobilnich her, jejichZ zptisob
vzniku a technologické zazemi se vyznamneé lisi. Tato prace se soustiedi pouze na
hledani metodiky pro oblast nativnich mobilnich aplikaci. V této €asti jsou popsany
souCasné trendy v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci a dale jsou identifikovany
predpoklady tzv. ,uspésné aplikace”. Prace v dalSich kapitolach jiz vychazi z téchto

predpokladli a poZadavkil na vlastnosti mobilnich aplikaci.

2.1. Nativni webové aplikace

Pokud se vyvojaisky tym rozhodne vytvorit novou mobilni aplikaci, ma ve
své podstaté tii moznosti. Tou nejjednodussi je vytvoreni tzv. responsivni webové
stranky. Responsivni webové stranky nejsou aplikace v pravém slova smyslu, jsou
zcela nezavislé na pouzivaném zarizeni a de facto jsou pouze webovou strankou,
ktera je uzptlisobena ploSe displeje s pomoci CSS stylli. Tyto responsivni webové
stranky vyuzivaji standardné technologii HTML 5, jsou zobrazovany v mobilnim
webovém prohliZeci, ale dostupné jsou i skrze prohliZece na desktopu. V ptipadé
systému i0S a Windows Phone je pouZivano vZdy jen jedno vykreslovaci jadro, at uz
je pouzit jakykoliv prohliZe¢ webu. Tim se pro tyto dva operacni systémy proces
optimalizace znacné zjednodusuje. Nevyhodou tohoto feSeni je, Ze uzivatel musi

navstivit za icelem kazdého pouziti domovskou URL adresu aplikace.

Druh4, sofistikovanéjsi varianta je tvorba mobilni aplikace, ktera obsahuje
sama o sobé vlastni prohliZe¢. Takova mobilni aplikace mliZe byt do uZivatelského
zatizeni staZena z virtudlniho trzisté a miize vyuzivat celou fadu hardwarovych
funkci zarizeni. Vyhodou tohoto pristupu je spolecny vyvoj pro vSechny platformy,
obvykle s pomoci vybraného frameworku a IDE. Nevyhodou téchto aplikaci je stejné

jako v predeslém pripadé komplikované prizplisobeni vzhledu grafickym
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standardim platformy a stdle chybéjici mozZnost aplikaci spolupracovat uzce

s operac¢nim systémem zarizeni.

Prestoze HTML 5 jiZz umozZnuje vytvaret webové aplikace, které jsou
schopné provozu i bez konektivity, nativni aplikace stale nabizeji v této oblasti vice
moznosti. Jejich dalsi nesporné vyhody jsou podstatné vétsi a bezpecnéjsi tlozisté
dat uvnit mobilniho zatrizeni a vyssi vykonnost. Chce-li vyvojatrsky tym vyvijet
mobilni aplikace pro libovolnou platformu, ma obvykle i fadu nastroji tretich stran,
které vyvoj usnadiiuji. Vyhodou nativnich aplikaci je také uzsi propojeni s trzistém
a zabudovani tzv. In-App Purchases, tedy funkci, které se daji do aplikace dokupovat.
Nativni aplikace v neposledni fadé umoziuji i snadnou implementaci riznych
reklamnich systémi. Spolecnym rozdilem vSech mobilnich aplikaci oproti
desktopovym je typicky zplisob jejich ovladani pomoci gest prsty nebo s pomoci

dal$iho hardware (zvuk) a senzord.

2.1.1. Aktualizace

Nativni webové aplikace jsou instalovany primo do zarizeni uzivatele
a jedna se z podstaty o plnohodnotné aplikace typu tlusty klient. To nese oproti
webovym aplikacim fadu vyhod i nevyhod. Jednou z vyznamnych nevyhod je proces
aktualizace. Zatimco v pripadé tenkého klienta stac¢i aktualizovat aplikaci na
sdileném (webovém) serveru a tuto verzi maji okamZité vSichni uZivatelé
k dispozici, proces aktualizace nativnich aplikaci je komplikovanéjsi. Vydavatel musi
splnit fadu pozadavki proto, aby byla jeho aplikace nebo aktualizace prijata na
virtualni trzisté, dale musi Cekat na schvaleni sprdvcem a poté na doruceni
notifikace uzivateltim, kteri aplikaci vyuzivaji. V neposledni radé se aplikace dostane
ke koncovému uZivateli aZ v momenté, kdy si ji skute¢né uloZi do svého zarizeni
a povoli aktualizaci. Je-li spolecné s mobilni aplikaci vyvijeno i aplika¢ni rozhrani, je
pak nezbytné, aby z vySe jmenovaného divodu byla zachovana zpétna
kompatibilita. Vyhodou aplikaci typu tlusty klient je predevsim plnohodnotna

schopnost prace off-line.
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2.2. Vzhled afunkcionalita

Kazda mobilni aplikace, s niZ uzivatel disponuje je tvofena dvéma
zakladnimi oblastmi. Tou prvni, kterou uZzivatel obvykle nejvice vnima je vzhled
samotné aplikace, pripadné rozloZeni prvki, ovladatelnost a intuitivnost. (14) Pro
uzivatele je klicové, aby aplikaci rychle pochopil, byl schopen ji podvédomé pouZzivat
a aby aplikace realizovala jeho potieby. Na strané druhé jsou technické funkce
a samotné technologické zazemi, které uZzivatele do vétsi miry nezajima nebo jej
vnima prostiednictvim vizudlnich funkci a chovani. Zakladni poZadavek na
technickou ¢ast aplikace je, aby spravné fungovala a pokud moZno nezpiisobovala
neocekavané vyjimky. Také do této oblasti spada vyuziti konkrétniho hardware
a jeho prostredkii nebo senzoru. Vyuziti senzort nebo dalsich externich technologif
za UCelem zvySeni intuitivniho chovani aplikace spadda do oblasti ambient
intelligence. Technologicka ¢ast ovliviiuje v neposledni radé rychlost aplikace nebo
napiiklad data a jejich strukturu ¢i samotnou dostupnost celého FesSeni. Z pohledu
dodavatele je technické tfeseni dullezité z dlivodu dalSiho efektivniho rozsSirovani

aplikace.

2.3.  Mobilni platformy

Jednotlivé mobilni platformy prosly za posledni roky dlouhym technickym

vyvojem, avsak z filosofické podstaty se od sebe lisi od samého pocatku.

2.3.1. Android

Operacni systém Android byl spole¢nosti Google ohlasen 5. listopadu 1997.
Jeho urceni je pro mobilni zatizeni a typicka je pro néj otevirenost pro vyvojare
i primysl obecné. Android miizeme nalézt v mobilnich telefonech, v tabletech nebo
v pozménéné verzi i v chytrych televizorech a hodinkdch. Na Google Play bylo
k ¢ervenci 2014 vice nez 1,3 milionu dostupnych aplikaci. Otevienost Androidu vita
velkd cast uzivatell, kteri prostirednictvim utilit dostavaji mozZnost si systém
prizplsobit ke svému obrazu, vyvojari vyvijejici utility pro zménu chovani
operacniho systému nebo samotni distributofi, ktefi vlastnosti systému upravuji dle

svych marketingovych potieb. Dani je nicméné riziko uvedeni operacniho systému
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do nekonzistentniho stavu pravé pouzivanim neovéreného software nebo ve
druhém pripadé zavislost uZivatele na aktualizacich od dodavatele pozménéného

systému (nejcastéji mobilnim operatorovi). (7) (8)

Platforma Android za dobu svého plisobeni nasla itoc¢isté u mnoha vyrobct
prodavajicich zarizeni ve vSech cenovych kategoriich od low-end mobilnich telefonti
az pro velmi vykonna zarizeni. Tato fragmentace trhu zaroven prinesla vyvojarim
nemalé komplikace. Verze Android jsou vydavany relativné casto a spolecné
s velkym mnoZstvi zarizen{ vznikd kombinace mnoha konfiguraci, které je v ramci

vyvoje nutné diikladné otestovat a najit pro né technologicky kompromis.

Z vizualniho hlediska proSel systém dlouhym vyvojem, béhem kterého se
Fada grafickych doporuceni v ramci verzi pribézné ménila. Spole¢né s benevolenci
trzisté tak existuji statisice aplikaci postradajicich nebo ignorujicich graficka
doporuceni platformy. Nejkvalitnéjsi aplikace v trzisti se nicméné drZi jednotného
vzhledu i typografie reprezentované spole¢nosti Google na oficialnich strankach pro

vyvojare a designéry.

2.3.2. 10S

Spole¢né s prvnim velmi popularnim zarizenim iPhone 1. generace uvedl
Apple i verzi operacniho systému iOS 3. Zatimco Google se svym systémem Android
dava uzivatelim volnou ruku, spolecnost Apple vénuje znacné usili k ziskavani
zpétné vazby a dodani hotového operacniho systému, ktery ma byt natolik intuitivni,
Ze by uZivatelé neméli citit potrebu cokoliv zménit. Systém iOS je dostupny nejen na
mobilnich telefonech, ale i na tabletech iPad a prehravacich iPod. Jednotlivé verze
operacniho systému jsou obvykle distribuovany vzdy spolecné s novou verzi
mobilniho zarizeni s tim, Ze starsi generace zarizeni mohou provést update na novou
verzi OS. Pro systém i0S vznikaji neustale i neoficialni utility pozménujici chovani
systému, oznacované jako Jailbreak. Tyto utility umoziuji naro¢néjSim uzivatelim
pristup k rozsirenym nastavenim nebo moZnost instalace aplikaci mimo trZisté App

Store. To vSe za cenu nestability systému a zavislosti na aktualizacich konkrétniho

vydavatele Jailbreaku. (7)
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Skutecnost, Ze spolecnost Apple vydava pouze omezeny pocet zarizeni a je
zaroven i vyrobcem operacniho systému ma za nasledek potlaCeni fragmentace
a vyrazné usnadiiuje vyvojarim testovani, jelikoZ pro regulérni test staci pouze
jediné zarizeni se systémem iOS. Pro trziSté App Store plati prisné podminky pro
schvaleni aplikace a da se s nadsazkou rici, Ze toto trziSté neobsahuje mnoho
nekvalitnich aplikaci vzniklych jen v ramci testovani moznosti platformy
nezavislymi vyvojari. Oproti aplikacim na platformé Google vyzaduje Apple, aby
aplikace obsahovaly relativné konzistentni ovladani a design dle doporucenych
pokyni. PiestoZe je trh s i0S aplikacemi mensi, uzivatelé pouzivanim i0S zarizeni
travi denné o 35% vice Casu neZ uZivatelé systému Android. App Store dosahl

v Cervenci 2014 hranice 1,2 milionu aplikaci. (8) (9) (10)

Vzhled aplikaci na platformé iOS je frizen na zadkladé tzv. iOS Human
Interface Guidelines. Ty stejné jako v pripadé systému Android definuji vzhled
mobilnich aplikaci v€etné prvki, typografie nebo chovani pti riznych dotykovych

udalostech.

2.3.3. Windows Phone

Operacni systém Windows Phone je nastupcem systému Windows Mobile.
Zatimco Windows Mobile mohl pisobit jako odlehend a mobilnim zatizeni
prizplisobena verze bézného operacniho systému Microsoft Windows, nova verze
Windows Phone vydana v roce 2010 nabidla zcela odliSné rozhrani. Windows Phone
je v soucasné dobé stale velmi mlada mobilni platforma s nejmensim virtualnim
trziStém o vice nez 300 tisicich aplikaci k ¢ervenci 2014. Spole¢né s i0S sdili filosofii,
v ramci kterych uZzivateli dorucCuje hotovy operacni systém a znemoziuje
jakymkoliv zplisobem ménit vzhled a chovani systému (mimo uzivatelska

nastaveni). (9)

Vzhled aplikaci je od samého uvedeni prvni verze tohoto systému postaven
na tzv. grafickém jazyce Metro zaloZeném piedevsim na typografii. Dle tohoto jazyka
je stéZejnim grafickym prvkem obsah odekorovany citelnou typografii. Jazyk je

v soucCasné dobé rozsiren i na operacni systém Windows a online aplikace z portfolia
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spolecnosti Microsoft. Grafické rozhrani Metro od samého vydani vyvolava spiSe
rozporuplné reakce kritiki a jeho rozsifeni nepomohlo ani prejmenovani na

Modern U], které se uskutecnilo v poloviné propaga¢ni kampané.

PrestoZe Windows Phone zpocatku netrapil problém fragmentace zarizeni
operacniho systému distribuované na low-end i high-end zatizeni. Diky tomu
mohou ndaklady na vyvoj pro tuto platformu vzriist v procesu testovani aplikaci

a jejich prizplisobovani vzhledem k riznym verzim operac¢nich systémi a zarizeni.

2.4. Uspésné moderni aplikace

Ma-li byt metodika prizpisobena vyvoji ispésnych aplikaci, je vhodné se
pozastavit u uspésnych aplikaci na virtualnich trzistich a odvodit jejich spoletné
rysy, které mohou ovlivnit proces vyroby aplikace. Mezi ispésné aplikace zafad'me
nejoblibenéjsi aplikace na virtualnich trzistich k inoru 2015 v ramci ¢eského trhu
a analyzujme je. Mezi tyto aplikace lze skrze platformy zaradit: Messenger,
Facebook, WhatsApp, Viber, Instagram, Shazam, Sazka, Adobe Reader. Ackoliv za
uspéchem téchto aplikaci stoji silna komunita, bezesporu Ize najit ke kazdé z téchto

a v ¢em spociva jejich uspéch?

Bezesporu je pro kazdého uzivatele dtlezita ovladatelnost a intuitivnost
aplikace. Predevsim aplikace, které se pouzivaji ,v akci“, by mély byt z hlediska
ovladani co nejjednodussi. Subjektivné je velmi podstatny graficky design. Uz
samotna ikona aplikace na ploSe mobilniho zatizeni mtze vzbudit nedivéru, odstup
nebo naopak pocit prospésnosti ¢i nepostradatelnosti. Uzivatele mize presvédcit
také tzv. ,unfair advantage“, jinymi slovy vyjime¢na vyhoda oproti konkurenci.
Zminény Shazam umi naptiklad automaticky vyhledavat hudbu, ktera hraje v okolj,
aniz by musel uzivatel explicitné provadét dodatecné akce a ziskava tak vyhodu

oproti konkuren¢ni aplikaci SoundHound.

Vyznamnou roli hraje i izolovanost aplikaci. Napriklad zminéna aplikace

Shazam umi hudbu nejen najit ale také ji zakoupit nebo predat do jiné aplikace, ve
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které si Ize hudbu poslechnout. Interakce mezi aplikacemi mtze mit vliv i v piipadé
plateb. Nejen, Ze si uZivatel prostrednictvim aplikace objedna produkt, ale napriklad

pomoci jiné spolupracujici aplikace mtiZe ihned provést platbu a nakup dokoncit.

Z hlediska ambient intelligence je diileZita interakce zarizeni s okolnim
svétem a vyuziti modernich technologii za iCelem predvidat poZadavky uZivatele.
Aplikace CG Transit pro iPhone nebo Pubtran pro Android vyuzivaji GPS pro ziskani
aktudlni polohy a nabidnuti nejblizsi zastavky. Je-li uZivatel zvykly s vychozi
zastavky jezdit na stdle stejnou koneCnou zastavku, aplikace miiZze primo
predvyplnit cilovou stanici. K tomu vSemu je vSak tfeba mit aktualni data
a spolupracovat s aplika¢nim rozhranim partnerti. Moderni aplikace je ale schopna
data i uchovavat a v pripadé ztraty konektivity tato data poskytnout. I bez pfipojeni
k internetu tak mize uzivatel zjistit, jak se nejsnaze dostane mezi zvolenymi

zastavkami.

Kazda aplikace by méla respektovat soukromi uZivatele a bezpec¢nost jeho
dat. Aplikace poskytujici informace o zakoupené letence by neméla bez prokazani
identity nabidnout moznost zruseni leti nebo aplikace mobilniho bankovnictvi by
z hlediska bezpecnosti méla poZadovat ovéreni pti kazdém pokusu o pouZiti. Oblasti,
které je treba respektovat je celd rada a vyvoj komplexni kvalitni aplikace uz
v dnesSni dobé casto neni v silach jednoho jedince. Vyvoj probiha v tymech, ve

kterych ma kazdy c¢len svou specifickou roli v nékteré z vySe zminénych oblastech.

2.5. Zavéry a shrnuti

Vydavatelé maji za cil vytvoreni UspéSné aplikace, ktera bere na zretel
chovani a poZadavky uZivatele a snaZi se je co nejintuitivnéji resit. Prostredkem
k tomu je libovolna technologie s vybranym programovacim jazykem pouZitym nad
sadou vyvojarskych nastroji SDK. Veskeré technologické zazemi je uzivatelem
vnimano v podobé grafického vzhledu, ktery respektuje pozadavky definované
grafickym manudlem platformy. Vzhledem k fragmentaci zarizeni se zaroven

predpoklada, Ze aplikace je dostatecné otestovana na riiznych zatizenich.
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3. Navrh metodiky vyvoje mobilnich aplikaci

V prvni a druhé c¢asti prace byly zanalyzovany metodiky pro vyvoj software
a shrnuty specifické rysy vyvoje software pro mobilni zarizeni vCetné popisu
odlisSnosti na jednotlivych platformach. Z druhé casti prace vyplyva, Ze pro tvorbu
nativnich mobilnich aplikaci je dllezité predevsim grafické rozhrani aplikace, které
vizualniho vzhledu a jeho validaci je vénovana velka ¢ast této kapitoly nasledovana

popisem implementace a procesem testovani a doruceni aplikace.

3.1. Predpoklady metodiky
Na zakladé predeslych kapitol jsou dale odvozeny nasledujici logické zavéry

a predpoklady pro vznik metodiky vyvoje mobilnich aplikaci.

e Pokud agilni projekty maji vétsi potencial uspéchu, at' je metodika
agilni a splnuje pozadavky Agile Manifesto

e Pokud je pro uZivatele klicovy predevsim obsah a pristup k nému
skrze dobre vyreSené UX, Ul a design, at je tato faze naplnéna
prototypem a tento prototyp je klicCovym prvkem metodiky, ze
kterého bude kazda funkce realizovana

e Pokud se osvédcuje spoluprace se zakaznikem, at’ je tato spoluprace
v metodice preferovana

e Pokud miize byt potencialnim problémem metodik zna¢né mnozstvi
roli, at' je jejich pocet minimalizovan

e Pokud Continuous Delivery sniZuje stres a piinasi vétsi jistotu pri
nasazovani novych verzi aplikace, at metodika vychazi z neustalého
dorucovani novych funkci

e Pokud se pozadavky na systém stdle méni, at ma moznost zakaznik
meénit priority neustale

e Pokud se osvédcuji jednotkové testy jako prostiedek ke sniZeni
poctu chyb, at’ jsou testy jednotek volitelné zahrnuty do metodiky

a procesu testovani
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e Pokud je prototyp vychozim prvkem metodiky, ovliviiuje dalsi
proces vyvoje a je nutna jeho bezchybnost, at ma prostiedek, kterym
bude validovan

e Pokud se osvédcuje testovani jako praktika k zamezeni vzniku chyb,
at' je dlikladné testovana ¢i ovérovana kazda faze procesu vyvoje

e Pokud chyby vytvari naklady a zvySuji nedlvéru uzivateli ve
vydavatele, at' jsou chyby odstranény vzdy co nejdrive a jejich

vyreSeni je uprednostnéno pred vyvojem a distribuci novych funkci

Vzhledem k tomu, Ze metodika vychazi z prototypu a jeho validace na strané
dodavatele, neni metodika navrZena pro pripady, kdy zadavatel dodava hotovou
specifikaci. Ackoliv metodika doporucuje v dalSich castech validaci prototypu
odborniky v oblasti navrhu, mize tuto validaci provést s cilovou skupinou i pfimo

zadavatel (produktovy vlastnik).

3.2. Funkéni ramec

Zakladnim vychodiskem metodiky je sada uzivatelskych pribéhti ziskanych
od produktového vlastnika. Kazdy uzivatelsky pribéh bez ohledu na to, zda je cilem
opraveni chyby ¢i vytvoreni funkce musi projit nékolika fazemi vyroby. Vzhledem
k dileZitosti vizudlniho vzhledu aplikace je uzivatelsky piibéh vychozim prvkem pro
vznik prototypu. Ten je klicovym krokem pfi tvorbé novych funkci aplikace a je
nutné vénovat znacné usili jeho validaci. Nasledné mizZe byt prototyp
implementovan a prfeménén v redlnou funkci. I tato realnd funkce by méla byt
diikladné otestovana. V pripadé, Ze se pii realizaci jakékoliv faze procesu objevi
necekana chyba, kterou neni mozné v ramci faze resit, pak je nutné, aby se
uzivatelsky piibéh vracel zpétné k upraveé. Poté vSak musi opét prostoupit vSemi
fazemi vyvoje. Testovani by mélo byt intenzivnéjsi v momenté dokonceni nové
funkce pred realnou publikaci na virtualni trzisté. Zakladni funk¢ni ramec popisuje

nasledujici obrazek:
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Obr. 3: RAmec metodiky PDMD, zdroj: autor

Na obrazku je naznacen proces Continuous Delivery, ktery je vedle tvorby
prototyptl dtlezitou praktikou celé metodiky. Vzhledem k vyznamu prototypu
vyuzivaného béhem celého procesu vyvoje, je dale tato metodika oznacena jako
,Prototypem Fizeny vyvoj mobilnich aplikaci”, anglicky téz ,Prototype driven mobile
development”, zkr. PDMD. ProtoZe tento prototyp ridi proces validace po celou dobu
vzniku nové funkce, je tento proces validace dale oznacovan jako , Prototypem rizend

validace”, anglicky téZ , Prototype driven validation”.

3.2.1. Continuous Delivery

Pozadavky v podobé uzivatelskych pribéhti jsou shromazdovany a ve
vétSiné metodik reSeny v rizné dlouhych iteracich, na jejichZz konci je aplikace
dorucovana zakaznikovi nebo na virtudlni trzisté. Takto vytvarené iterace maji vsak
pro mobilni vyvoj fadu nevyhod. Vzhledem k vymezeni iterace ¢asem nelze zarucit,
Ze na jejim konci bude vznikly produkt konzistentni. V ptipadé delSich iteraci se
nahromadi fada novych funkci a ty mohou uZivatele zahltit. Pokud vzniknou
neocekavané chyby v produkci, je nutné se vracet ke starSim verzim, které obvykle
uzivateli stejné velkou mnoZzinu funkci seberou a mohou ho tim zmast. V neposledni

radé zopakujme fakt, Ze mobilni aplikace je typu tlusty klient a tudiZ doruceni nové
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verze mize trvat i nékolik dni. Je-li uzivatel konzervativni, pak i pres nové vydanou

verzi neni zaruceno, Ze si tuto verzi okamzité stahne. (9)

N

. produktovy viestnik  zakaznik L.
definice doruceni

L
F

prototypovani validace

validace Vo

Obr. 4: Pohled na proces Continuous Delivery

Vzhledem k vyse zminénému dava smysl publikovat kazdou stabilni verzi
aplikace, kterda prinasi novou funkci a zavedeni iteraci pouzit pouze v pripadé
integrace s dal$imi agilnimi metodikami. Aby proces Continuous Delivery fungoval

spravnym zplsobem, je vhodné nastavit urc¢itd ramcova pravidla:

e Musi byt zajisSténa neustala prioritizace uzivatelskych pribéhi

e Uzivatelské pribéhy musi byt realizovany na zakladé priority

e Prednostné musi byt vyreSeny chyby (defekty)

e Kazdy uZivatelsky pribéh s validnim prototypem musi byt dokoncen
e Kazdy realizovany uzivatelsky ptibéh (otestovana funkce) musi byt

ihned dorucen

Na zadkladé téchto pravidel lze zajistit neustalé dorucovani novych funkci,
prioritni reSeni vzniklych chyb a zabranéni neustalého prepinani mezi reSenymi
uzivatelskymi pribéhy. Tyto principy musi byt uprednostnény bez ohledu na

integraci s jinymi metodikami.
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3.3. Analyza a definice aplikace

Kazda metodika shromazd'uje pozadavky na funkcionalitu aplikace a tyto
pozadavky preménuje v produkt. Mobilni aplikace se vyznacuji tim, Ze funkcionality
jsou ,mensi“ nez v pripadé desktopovych ¢i webovych aplikaci. Témér kazda
funkcionalita je moZnd popsat uZivatelskym pribéhem stejné jako je tomu

v metodikach XP nebo napiiklad SCRUM a takovy popis dostate¢né funkci vystihuje.

Pro predstavu o aplikaci jako celku je vhodné mit vSak také rdmcovou
analyzu doplnénou o funk¢ni i nefunkcni pozadavky, ze kterych je mozné v pribéhu
vyvoje vychazet. Vhodné je, aby takova analyza byla dynamicka a s vyvojem
produktu se také ménila. Soucasti ramcové analyzy by méla byt i vize produktu
vCetné prinosu pro cilovou skupinu. RAmcova analyza by méla odrazet predstavy
vlastnika produktu, tedy zdkaznika vyvojového tymu. Zaroven by neméla byt
nadbytec¢né dlouhd, specialné pokud produktovy vlastnik s vyvojarskym tymem
uzce spolupracuje. Plati zde pravidlo upirednostnéni komunikace se zdkaznikem
pied tvorbou dokumentace a vyjednavanim smluv. Autorem ramcové analyzy by
mél byt piedevsim produktovy vlastnik spole¢né s osobami, které ptisobi nebo jsou

seznameny s problémovou doménou, typicky vlastnikem produktu.

3.3.1. Dokumentace

Velka cast metodik ignoruje tvorbu dokumentace, jelikoZ know-how je
predavano mezi Cleny tymu verbalné a dokumentace je dynamicky tvorena za béhu
napriklad s vyuzitim Test First pristupu. Jsem presvédcen, Ze v agilnim vyvoji by
neméla podrobna dokumentace vznikat pred tvorbou funkci a pokud jiZ ano, neméla
by resit otazku ,Jak“ ale predevsim ,Co“. Diivodem je predevsim fakt, Ze zptlisob
reSeni by mél byt navrzen odborniky na danou fazi vyroby a idealné azZ v moment
sesbirani vSech specifikaci. Vzhledem k tomu, jak se software a technicka
implementace neustale dynamicky méni je vhodné energii na vznik dokumentace
vénovat jinym fazim. Popisem produktu pak mohou byt vznikajici a dokoncené
uzivatelské pribéhy fungujici nad rdmcovou analyzou a predevsim pak jejich

realizace v podobé prototypi.
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Vedle ramcové analyzy vSak dava smysl retrospektivné dokumentovat
hotové funkce, které vystihuji podstatu celého reSeni. Zatimco rdmcova analyza
odrazi produkt z pohledu zakaznika, ramcova dokumentace odrazi technické reseni
aplikace z pohledu vyvojarského tymu. Soucasti ramcové dokumentace by mél byt
popis pouzitych technologii, popis Kklicovych ¢asti systémli nebo nastinéni
architektury aplikace. V pripadé komunikace s webovymi sluzbami nebo dalSimi
systémy by mélo byt do dokumentace zahrnuto schéma komunikace. Nastrojem
ramcové dokumentace muze byt slovo i komplexni sada UML diagrami a jejimi

autory by méli byt zodpovédné osoby uvnitf vyvojarského tymu.

Popis celého systému (mobilni aplikace) Q

UZivatelsky

DFibEh I:(> Prototyp

. . . UZivatelsky Ramcova
i + o
Ramcova analyza DFibEh :{> Prototyp "
Uzivatelsky
rben :{> | Prototyp |

J L J

i

T
p—

Produktovy viastnik Tym wyvojarl

Obr. 5: Vznik dokumentace, zdroj: autor

3.4. Formalizace pozadavkii

Trendem soucasnych metodik je popis pozadavkli pomoci uZzivatelskych
pribéht. Jejich vyhodou je, Ze popisuji pouze ,Co“ se ma vyvijet, ale jiz neukladaji
,Jak“ se ma dany pribéh realizovat. Vzhledem k tomu, Ze podoba funkce je nejista do

posledniho okamziku, jevi se uZivatelské pribéhy jako idealni vychozi stavebni blok
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nové funkce. Nespornou vyhodou uzivatelskych pribéhti je i fakt, Ze pokud se zméni

zpusob feSeni urcité funkcionality, uZivatelsky ptibéh zlistadva nezménén.

3.4.1. Produktovy vlastnik

Za ucelem efektivni komunikace by mél byt tviircem uzivatelskym pribéhi
klient reprezentovany jednou osobou. Tato osoba je v této praci dale oznacovana
jako produktovy vlastnik. Role produktového vlastnika by méla byt velmi podobna
téZe roli v metodice SCRUM. Cilem produktového vlastnika je stanovit vizi
vznikajiciho projektu a sestavit ramcovou analyzu. Vyvojovy tym na zakladé této
analyzy musi ziskat predstavu o produktu jako celku, o jeho cilové skupiné
a pochopit cile, které ma produkt naplnit. Soucasti analyzy by mél byt i vycet
externich systémit, se kterymi aplikace komunikuje, jejich predpokladana role
a dalsi informace, které mohou pomoci vyvojarskému tymu navrhnout architekturu

aplikace.

DalSim klicovym ukolem produktového vlastnika je vytvaret uZivatelské
pribéhy na zakladé komunikace s uZivateli a tyto uzivatelské pribéhy predavat
vyvojarskému tymu skrze projektového manaZera. Produktovy vlastnik dale méni
prioritu uzivatelskych pribéht a hotové pribéhy v podobé funkci predava svému

vnitfnimu tymu k akceptaci.

3.4.2. Projektovy manazer

Vyvojarsky tym potrebuje komunikovat se zakaznikem za dcelem realizace
uzivatelskych pribéht. V pripadé formalnéjsi spoluprace lze zvolit zastupce tymu,
ktery je zodpovédny za rizeni jednoho konkrétniho projektu. Dale tuto osobu
budeme nazyvat projektovy manazer. Projektovy manaZer by mél sbirat poZadavky
od produktového vlastnika a predavat je vyvojarskému tymu k vytreSeni. Metodika
miuZze velmi dobte fungovat i za predpokladu, Ze role projektového manazera bude
upravena do role Scrum Mastera, podobné jako v metodice SCRUM. Lze tak vytvorit

na strané dodavatele méné formalni a motivujici prostiedi pro vyvoj aplikaci.
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3.4.3. Formalni a neformalni spoluprace

Z popisu vySe vyplyva, Ze spolupriace mezi projektovym manaZerem
a produktovym vlastnikem miiZe byt bud tésnd a formalni nebo volna a zaroven
i méné formalni. Neformalni spoluprace se pribliZuje vice k agilnimu vyvoji aplikaci
a lze ji doporucit predevsim v pripadé mensich projektl. Pro rozsahlé systémy je

vSak vhodnéjsi stanovit jednu zodpovédnou osobu za dodavatele.

Neformalni spoluprace Formalni spoluprace
Tym i ‘—4/:(» Tym i 1—4/:K¢
i Projektovy manaZer Produktovy viastnik % Projektovy manaZer Produktovy viastnik
milniky : o R : . milnily : N
akceptace : o : ' o N akceptace : -

Obr. 6: Popis formalni a neformalni spoluprace, zdroj: autor

Z obrazku vyplyva, Ze v pripadé neformalni spoluprace se tym
s produktovym vlastnikem schazi ¢astéji, panuje mezi nimi vétsi diivéra a probiha
méné akceptacnich procest. V pripadé formalni tésné spoluprace se schiizky
nekonaji tak casto avSak mnoZiny distribuovanych funkci jsou Castéji testovany
zakaznikem v podobé akceptacnich testli. Celkovy pohled na proces dodavani

novych funkci v€etné roli v systému znazornuje obrazek ¢. 7.
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PRODUKTOVY VLA STNIK UZIVATELE

==komunikuji==
UZIVATELSKY
PRIBEH FUNKCE
A
=<komunikuji==
DODAVATEL
. -

o PROTOTYP d

Obr. 7: Proces realizace uzivatelského pribéhu, zdroj: autor

Milniky

Milniky jsou momenty, které stanovi produktovy vlastnik po dohodé
s projektovym manaZerem. ProtoZe agilni metodiky pracuji s fixnim ¢asem, i milnik
je vhodné stanovit ¢asem a piedpokladat, Ze v dobé milniku bude realizovana ¢ast
uzivatelskych ptibéhti. Cilem milniki je predevSim retrospektiva nad celkovym
produktem a stanoveni dal$i vize a vyvoje. Béhem této retrospektivy se zaroven
aktualizuje ramcova analyza aplikace. Na rozdil od iteraci a sprinti, které definuji
jiné metodiky, milniky mohou byt nepravidelné. Vyhodou takového pristupu je
oprosténi od zavazku obou stran, schazet se na pravidelnych schiizkadch s pevnou
periodou, kdy redlna potieba schiizek je vétsi ¢i mensi. Metodika nicméné nebrani
tomu, aby se milniky konaly pravidelné a vytvorily tak itera¢ni béhy. Na konci
milniku neni nutné vydani nova verze aplikace, jelikoZ dorucovani novych funkci

probiha neustale v ramci nezavislého procesu Continuous Delivery.
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Milnik

Continuous
Delivery

Funkce

Prototyp

UZivatelslky
piibén

Obr. 8: Nahled hierarchie artefaktti metodiky, zdroj: autor

3.4.4. Tvorba uzivatelskych pribéht a sprava backlogu
Uzivatelsky piibéh je neformalni popis pozadavku dodany produktovym
vlastnikem, ktery ma byt realizovdn dodavatelem. Konenym vystupem
provedeného pribéhu je nova funkce aplikace (at uz se jednd o grafické nebo
technické vylepseni). Uzivatelské piibéhy maji celou radu formatl a pro metodiku

neni klicova jejich podoba. DiileZita je odpovéd’ na 3 zakladni otazky:

1. Pro koho je nova funkce vytvarena (role)
2. Jakaje potreba této role (popis funkce)

3. Jaky je prinos vytvorené funkce pro danou roli
Priklady uzivatelskych pribéhii mohou byt nasledujici:

e Jako <role> chci <funkci> aby <pfinos>
e Jako <role> chci <funkci>

e Abych dostal <prinos> jako <role> chci <funkci>

Prikladem uzivatelského pribéhu miize byt pozadavek na vyhledavani

telefonniho Cisla v mobilni aplikaci: ,,Aby bylo mozné co nejrychleji vyhledat telefonni
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Cislo, chce uZivatel, aby na hlavni strané bylo dostupné vyhleddvaci pole
s nasSeptdvdnim.”. Pribéh by nikdy nemél naznacovat, jakym zplisobem ma byt
funkce vytvorena (dale ozn. Spoiler), ale pouze co by mélo byt vyvijeno, pro koho je
dana funkce vytvarena a jaka je jeji podstata nebo prinos pro uZivatele. UZivatelsky
pribéh miize byt dale doplnén o popis zpresnujici pozadavky nebo dalsi postiehy.
Kazdy uzivatelsky pribéh by mél byt dale vhodné oznacen datem navrhu, unikatnim
Cislem a zodpovédnymi osobami, které v dané fazi uzivatelsky pribéh realizuji.

V pripadé vétsiho mnozstvi uzivatelskych pribéht je vhodné uvést i prioritu. (18)

KAPACITA FAZE

vy

FAZE
L& UAre ~
- . 2 A U ! 0,
e RLIoace 2\ uoy
v - A gl
RESITEL
— Cislo Y¢ 0 Li Reti
Cislo (JS Qo0 % Resi: e
% PRIBE zalozen 1.%.2014€
U . PRIBEH <<jako>> UCtlR\ ceskde
4’ . << potfebuji>> Y} 205 prad ik hpa th Y
<<jako>> Studnlt
<< potiebuji>> SN2 (AL
| << abych>> (i Je) VT
— (1 DS
(e‘w me A -
o | = Od (A ()“U* m . DEADLINE

Obr. 9: Ukazka uzivatelského ptibéhu, zdroj: autor

Blockers (obecné ukoly)

PrestoZe celd rada agilnich metodik vyuziva rozpad uZzivatelskych pribéhi

vrvs

mensi uzivatelské pribéhy. Metodika ma za ukol ridit predevSim tok potieb

uzivatele s cilem premény na fyzicke funkce. Je-1li nutné ridit i ukoly, pak je vhodné
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tyto ukoly primo spojit s uzivatelskym pribéhem. Splnéni tkolli obvykle blokuje
splnéni celého uzivatelského pribéhu (odtud Blockers). Proto je nutné ukoly vyresit

co nejdrive.

Vychozi uzivatelsky pribéh

ProtoZe ramcova analyza obvykle klade zakladni poZadavky na projekt,
byva na zakladé této analyzy mozné vytvorit navrh architektury systému. Ihned po
dodani ramcové analyzy je vhodné vytvorit vychozi (nulty) uZivatelsky pribéh a na
zakladé tohoto pribéhu navrhnout zakladni prvky systému. Pri realizaci vychoziho
pribéhu je vhodné implementovat predevsim architekturu aplikace nebo napriklad
ovérit moZnosti komunikace s externimi sluzbami. Tak, jako ramcova analyza
vytvari predstavu o celkovém vyvijeném produktu, méla by realizace vychoziho
pribéhu do wurcité miry reSit technické reSeni projektu znamé ze studie
proveditelnosti. Vychozi pfibéh by mél byt realizovan samostatné a teprve po jeho
dokoncCeni by meélo byt zahdjeno provadéni dalSich uzivatelskych pribéh.
Vystupem tohoto pribéhu neni obvykle funkce ale architektonicky navrh
a upozornéni na rizika a moZnosti jejich reSeni. Béhem realizace vychoziho

uzivatelského pribéhu vznika logicky i zasadni ¢ast ramcové dokumentace.

Zivotni cyklus uZivatelského pribéhu

KaZzdy uZzivatelsky pribéh prochazi nékolika faizemi a reflektuje stav vyroby
dané funkcionality. Faze vyvoje kazdé funkce lze nastinit diagramem na zakladé
funkéniho ramce definovaného v kapitole 3.2 a zarovei jej doplnit i o odpovidajici

stav uzivatelského piibéhu.
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komplikovanost | uzivatelsky tvorba validace Vyvoj testovani doruceni cas

faze piibén prototypu prototypu funkce funkce funkce
v
| — analyza
| — -
wyvoj

L..___._.g_i testovani
i . . . —»

Obr. 10: Faze vyvoje aplikace a stavy uzivatelského pribéhu, zdroj: autor

Se zndmymi stavy lze dale vytvorit tymovou tabulku, do Kkteré lze
uzivatelské piibéhy vkladat, posouvat je v ramci fazi a ménit jim zodpovédnou
osobu. Tato tabulka vychazi z doposud nezminéné metody Kanban a na rozdil od
metodiky Scrum, kterad definuje kapacitu v ramci sprintli, metodika PDMD limituje
pocet uzivatelskych pribéhii v rdmci vyrobnich fazi. Tabulka je dale v této praci

oznacovana jako Kanban Board.
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kapacita faze

BACKLOG
UZ. PRIBEHY PROTOTYPOVANI VYVOJ FUNKCE
2] 4! 3] 6
novy zahajen validace hotow zahajen validace hotow akceptace dokonéen

cas

Obr. 11: Kanban board, zdroj: autor dle agileproductdesign.com

Paralelni realizace vice scénaru

Uzivatelské piibéhy mohou byt provadény paralelné podle kapacity tymu
s jedinou vyjimkou vychoziho uzivatelského piibéhu. Cilem paralelizace je, aby byl
tym neustale pokryty praci. Dale dava smysl slucovat vyvoj prioritnich uZivatelskych
pribéh, které spolu souvisi, ¢imz je moZné uSetrit mnoho ¢asu. Specialné ve fazi
validace je vhodné nashromazdit vice uzivatelskych pribéhii a ty pak validovat na
jedné uzivatelské skupiné hromadné. Pri paralelizaci uZivatelskych ptibéht je
nezbytné nastavit definovanou kapacitu kazdé faze a tato kapacita nasledné udava

maximalni pocet feSenych uzivatelskych ptibéhli v dany ¢as v dané fazi.

Backlog

Cilem backlogu je shromazdovat a vést detailni ptehled o funkcich systému
v podobé uzivatelskych pribéhi. Produktovy vlastnik urcuje prioritu uzivatelskych
pribéhtli a dodavatel tyto pribéhy pretvari v ramci procesu na nové funkce systému.
Backlog je urcen k vedeni uZzivatelskych piibéhti i chyb, které jsou jejich specidlnim

ptripadem. Backlog tabulka miiZe byt rozsifena i o ¢asové odhady, ¢imZ lze ziskat
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predstavu o dobé realizace jednotlivych funkci a planovat snadnéji milniky. Backlog
nabizi ve své podstaté to samé jako Kanban board s tim rozdilem, Ze obsahuje
i aktualné nereSené uZivatelské pribéhy a dopliiuje je o dalsi tidaje uZite¢né pro

planovani v ramci milnikd.

Tab. 1: Backlog, zdroj: autor

DEF 005 | <stav> | <popis DEF> <datum zaloZeni> <odp. osoba>

UsS 009 <stav> | <popis US> <datum zaloZeni> <odp. osoba>

US 005 <stav> | <popis US> <datum zaloZeni> <odp. osoba>
Defekt

Kazda nahlasena chyba je oznacena jako defekt. Technicky je defekt velmi
podobny uzivatelskym pribéhiim ale ma sva specifika souvisejici s popisem. Tato
specifika maji za cil usnadnit identifikaci problému. HlaSeny defekt by mél byt
definovan dvéma vétami v podobé ocCekavaného chovani a skutecného chovani.
Defekt lze dale doplnit o poznamky, pripojené screenshoty nebo fotografie
dopliujici popis vzniklé chyby. Soucasti hlaSeného defektu by stejné jako v pripadé
uzivatelského pribéhu nemél byt navrh teSeni (spoiler). A to ani v pripadé, Ze
uzivatel ma predstavu, kde by mohla byt pri¢ina chyby. Takovy spoiler mtze totiz
mylné navést dodavatele jinam nez k jaddru problému a prodlouzit dobu feseni
defektu. Defekty je vhodné na Kanban boardu odliSovat, naptiklad Stitkem jiné

barvy. V Backlogu se defekty analogicky zaradi zcela na vrchol.

Prevence defektu

Pti vyvoji mobilnich aplikaci je vznik defektu velmi nezadouci jev. Jak bylo
nastinéno v kapitole 2.1.1, defekt vznikly pri redlném pouzivani produktu nelze
odstranit zdaleka tak snadno, jako v pripadé tenkého klienta. Ackoliv vyreSeni
defektu muize byt rychlé, jeho promitnuti k uzivateli miize trvat nékolikanasobné

déle.
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tenky klient tas

hlaseni chyby oprava defektu publikace

tlusty klient tas

v

Y

hlaseni chyby oprava defektu publikace  schvaleni virtualnim trzistém distribuce k uZivatelim

Obr. 12: Rozdil doby opravy defektu, zdroj: autor

Na obrazku je popsan rozdil mezi vyreSenim defektu v pripadé tenkého
a tlustého klienta. Jinym problémem miuZe byt, Ze zatimco publikace opravené verze
v piipadé tenkého klienta se dotkne vSech uzivatelti, distribuce opravené verze na
tlustém Klientovi je teoreticky nekonecné dlouhda, jelikoZ uZivatel musi sam
nainstalovat novou verzi aplikace. Pravé z téchto dlivodu je dtlezité chyby nejen

resit ale predevsim i najit prostredek, kterym se zamezi opakovanému vzniku

produkénich chyb.

3.5. Prototyp aplikace

Prvni fazi po vytvoreni ramcové analyzy a ziskani pohledu na vytvarenou
funkci je jeji vizualni reprezentace. Tento krok je prioritni predevSim proto, Ze
vizualni vzhled aplikace je klicovy pro uZivatele. Prvni co uzivatel pfi interakci
s mobilni aplikaci vnima je jeji vzhled. Poprvé pti vybéru aplikace na virtualnim
trziSti, nasledné ikonu aplikace pred jejim prvnim spusténim a nakonec aplikaci
samotnou béhem jejiho pouzivani. Uzivatel nevidi, nevnima a nezajima ho, zda
aplikace byla vytvorena s vyuzitim supermodernich technologii, zda kéd aplikace je
dokonale zrefaktorovany a Cisty a nezajima ho ani, zda pouZité navrhové vzory jsou
efektivni ¢i nikoliv (ackoliv pro produkt se jedna o dilezité vlastnosti). Mezi klicové
oblasti navrhu vzhledu patii rozmisténi prvki a obsahu, uzivatelsky prozitek
a nasledné samotny vzhled reSeni. Obsah a data maji vyjimec¢nou roli, protoze jsou
obvykle divodem, pro¢ uzivatel aplikaci pouziva. Vizualni vzhled v podobé
prototypu tedy reprezentuje kompletni popis pozadované funkcionality, vychazi

z uzivatelského piibéhu a mél by byt nejdikladnéji propracovanou fazi. Zatimco
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uzivatelské pribéhy se soustredi na popis funkcionality z hlediska produktového
vlastnika, prototyp vytvoreny odborniky z oboru jiZ urcuje, co vSe by méla vytvarena
funkce umét a jaké poZadavky musi byt splnény za ucelem naplnéni uzivatelskych

potieb. Dalsi text této kapitoly vychazi ze zdrojt (20) a (21).

3.5.1. Realizace

Z uzivatelského pribéhu je cilem vytvorit co nejrychleji vizualni pohled na
vytvarenou funkci. Obvykle se jedna o rychlou skicu, kterou dale ozna¢me jako
navrh. Navrh je velmi rychly a levny. Jeho cilem neni definovat vzhled aplikace, ale
predevsim podporit nasledny proces prototypovani a tvorbu wireframe. Ten je jiZ

na testovatelné trovni a slouzi s vyuzitim UX a Ul k vytvoteni prototypu.

UZIVATELSKY E:} NAVEH L 3  WIREFRAME

FPRIBEH
FINALNI PROTOYP VALIDACE PROTOTYP

Obr. 13: Proces realizace prototypu, zdroj: autor

Prototyp vylepSuje zakladni koncept a popisuje zaméry, které byly doposud
pouze myslenkou, a dale odpovida na otazky, které vznikly v priibéhu modelovani.
Vysledkem prototypu jsou online klikatelné dokumenty, vizualni grafické navrhy
i vytiSténé podrobné navrhy stranek vcetné popisu interakce a dalsi specifikace.

Dokonceny prototyp by mél respektovat Ul a UX pravidla, ktera jsou dale popsana.
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Obr. 14: Realizace prototypu a obraz presnosti, zdroj: uxmatters.com

User Experience

Oblast UX reSi predevSim problém interakce mezi uZivatelem a IT
systémem. Soucasti UX je i vizualni vzhled, béZné oznacCovany jako graficky design.
Pfi navrhu UX vznika také tvorba obsahu a informacni architektura, podporujici
dohledatelnost a pouzitelnost. Soucasti pouZitelnosti je i oblast pristupnosti
a zameéreni na uZivatele s handicapem. V ramci mobilnich aplikaci nas naprtiklad
zajim3, jaké informace jsou soucasti kazdé stranky, jak ma probihat interakce mezi
témito strankami a dale co ma byt soucasti kterého menu nebo jaké prvky zobrazit

na vybranych mistech, aby byla aplikace maximalné pouzitelna.

Rozsahlou oblasti UX je interakéni design, jehoZ zodpovédnosti je naplnit
ocekavani uzivatele, tedy reagovat vhodnym zptlisobem na veSkerou akci uZivatele.
Cilem designéra je vytvoreni layoutu aplikace a skrze komunikaci s uZivatelem

definovat chovani aplikace a vybrat pro uzivatele nejdtlezitéjsi informace a funkce.
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User Interface

Ul se nachazi mezi uZivatelem a systémem a jeho cilem je, aby uzivatel
vyvinul minimaln{ usili pro dosaZeni poZadovaného cile nebo vystupu. Mezi ukoly
Ul patri zajisténi jednoznacnosti v pripadé€, Ze chce uZivatel provést urcitou akci,
tvorba jednosmyslné ikonografie i naplnéni principu responsivity a spravného
zobrazeni v piipadé displeji s riiznou uhloprickou. Ul zajisStuje vznik konzistentniho
rozhrani, Setfi uzivateli Cas pri praci s aplikaci a snaZi se do urcité miry predpokladat

i neoc¢ekavané chovani uzivatele.

UX a Ul jsou faze, které casto vznikaji soucasné a jsou také fazemi, v ramci
kterych je navrZeno pouZiti specifickych technologii nebo senzort za Ucelem
vylepSeni interakce mezi uzivatelem a mobilnim zatrizenim. Vystupem prace
designéra je jednoducha dokumentace popisujici obsah a napli jednotlivych
stranek, myslenkové mapy a mapy interakce mezi strankami mobilni aplikace. Jako
vizudlni pomiticku lze pouzit draténé modely (wireframes) nebo pro nastinéni
animaci prototypy vychazejici z wireframe. Velmi obvyklé je i vytvoreni grafického
mockupu. Dokumentace by méla byt strukturovana, aby bylo moZné kazdy

pozadavek testovat.

Graficky Design

Graficky design je oblast, v ramci které jsou vystupy z UX a Ul preménovany
ve fyzicky vzhled aplikace, ktery je nadale realizovatelny v dal$ich fazich procesu
vyvoje. V procesu vzniku redlného designu jsou voleny konkrétni barvy, konkrétni
piktogramy, konkrétni typografie a jsou napliiovany poZzadavky definované v UX.
Graficky design v kone¢ném diisledku vytvari konecnou identitu aplikace s vyuzitim
zvyklosti vybrané platformy a ukolem grafického designera je rovnéz tvorba
vystupu v podobé grafickych souborti, které je dale mozné zaclenit do vznikajici
aplikace. Graficky design by mél vzniknout pokaZzdé, pokud je to moZné, aby
nepreslo rozhodovani o vzhledu do technického procesu vyvoje. Graficky design

neni izolovanou ¢asti procesu prototypovani, ale jeho vystup je soucasti celého

prototypu.
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3.5.2. Nastroje

Ve fazi prototypovani lze pouZivat celou fadu on-line a off-line nastrojt,
které umoznuji vytvaret draténé modely nebo Kklikatelné prototypy. Nejlepsi
nastroje dokazi vytvaret detailni prototypy doplnéné i o interaktivni chovani, diky
némuz je mozné popsat chovani ovladacich prvki a prechody mezi strankami. Mezi

oblibené nastroje pattri Axure RP nebo Solidify.

Kromé sofistikovanych nastroji Ize ale pouzivat i tuzku s papirem

a vytvaret grafické navrhy v podobé:

e Modell obsahuy,

e Empatickych map,

e Storyboardd,

e Scénarq,

e Sitemap,

e Procesnich diagramij,

e Skic

Celkova podoba prototypu miize v konec¢né fazi zahrnovat vSechny vyse

zminéné Casti v kapitole 3.5. Pohled na obsah prototypu poskytuje Obr. 15.
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PROTOTYP

UZIVATELSKY PRIBEH | |

GRAFICKY NAVREH

KLIKATELNY PROTOTYP

RAMCOVA ANALYZA

[
WIREFRAMES

X Ul

Obr. 15: Soucasti prototypu, zdroj: autor

3.6. Validace prototypu

Jak bylo zminéno v ivodu této kapitoly, ziejmé nevyznamnéjsi fazi procesu
vyvoje mobilni aplikace je vznik prototypu a vizudlni reprezentace nové funkce. Aby
bylo mozné postoupit do technologické faze procesu vyvoje, je nutné ovérit
(zvalidovat) samotny prototyp. ProtoZe prototyp jiZ ve své podstaté ukazuje, jakym
zplUsobem aplikace funguje, 1ze pro jeho validaci pouzit néktery ze softwarovych
modelt kvality. Modely hodnoti odliSna kritéria a lisi se od sebe i svou komplexnosti.

Pohled na vybrané modely kvality je znazornén v Tab. 2.
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Tab. 2: Modely kvality, zdroj: (20)

2 S
£z o g g |z | =
SE T | g A
o - = &2 = = -
Maintainahility X * x
Flexibility ®

Testability x x

Correctness *

Etficiency B

Reliahility ® x
Inteority x

Lsability ® x ® ®
Portability X x x
Reusability *

Interoperability x

Understandability ® X

Functionality * x "
Pertormance *

Supportability x

ProtoZe pro mobilni aplikace je dulezity vizualni vzhled a pouzitelnost
aplikace, je vhodné zvolit méné slozity model, ktery pokryje pravé potieby validace
prototypu. Komplexni McCall je proto vyloucen spolecné s modelem Boehm.
V pripadé ostatnich modelt jiZ nejsou rozdily tak patrné a pro dalsi text prace
souvisejici s validaci je vychdzeno z modelu ISO 9126. Metodiku lze vSak v tomto
bodé rozsirit validaci jakymkoliv komplexnéjsim modelem. (20) Pti popisu procesu

validace a modelu kvality ISO 9126 je dale vychazeno ze zdrojl (20) a (22).

3.6.1. Charakteristiky jakosti dle ISO 9126
Model ISO 9126 popisuje nékolik klicovych atributli, z nichZ vyvozuje
kvalitu software. Tyto atributy budou nyni podrobné popsany za dcelem sestaveni

pozadavki a podkladii pro fazi realizace validace.
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How easy is to transfer to I Functiﬂﬂﬂlit}" How reliable is the
another environment? software?

l Portability \ Reliability

IS0 9126

| Maintainability \ Usability

How easy is to modify the I Efﬁ{}iﬂﬂ(‘,}-‘ Is the software easy to
software? use?

j !

Obr. 16: Soucasti normy ISO 9126, zdroj: testhuis.com

Funkénost (functionality)

Vyvijena aplikace by méla jako celek nebo jako mnoZina souvisejicich funkci
spliovat funkéni pozadavky. Implementace kazdého pripadu uziti musi z funkéniho
hlediska odpovidat specifikaci, resp. uzivatelskym ptribéhtim. Kromé funk¢ni shody
je nutné, aby vytvorené resSeni bylo vypocetné presné. Z hlediska vyuZziti externich
systémi, napiiklad aplika¢nich rozhrani musi spravné fungovat vymeéna dat.
V pripadé chyb je nutné zajistit prostredek pro logovani a odesilani zprav
vyvojarskému tymu. V neposledni radé je nezbytné myslet na bezpecnost

a soukromi uZivatele a s tim souvisejici zabezpeceni a pripadné kédovani dat.

PouZitelnost (usability)

V kapitole 2.4 byla podrobné vysvétlena problematika uspéchu mobilnich
aplikaci a zminéno bylo, Ze jedna z dtlezitych oblasti je pouZitelnost. V ramci
pouZitelnosti se snazime vytvorit dostatecné ergonomické, intuitivni a pro uzivatele
atraktivni reSeni. Dtlezité je, aby byla aplikace pro uzivatele srozumitelna
a respektovala zkuSenosti cilové skupiny s podobnymi informacnimi systémy.
Prestoze mobilni aplikace obvykle nabizeji jen omezené mnozstvi propracovanych
funkci, je nutné, aby se byl uzivatel schopen maximum z téchto funkci snadno

a podvédomeé naucit.

- 45 -



Uginnost (efficiency)

Utinnost patii v pfipadé mobilnich aplikaci k vyznamnym faktorim. Pravé
proto, Ze rada mobilnich aplikaci je pouZivana v terénu, je vyZadovano, aby co
nejrychleji poskytovaly potrebné vysledky. Do této oblasti spada i schopnost
aplikace uchovavat si relevantni data off-line, aby bylo moZné s aplikaci alespon
CasteCné pracovat pri ztraté konektivity. Zaroven ukladani dat umoZnuje casto
zkratit prodlevu mezi poZadavkem a odpovédi v pripadé, Ze uZivatel opakované
odesila stejny poZadavek. Kromé prace s daty je nutné stejné efektivné vyuzivat

i senzory zarizeni a pracovat s hardwarovym vybavenim.

Bezporuchovost (realiability)

Re$eni, se kterym uzivatel pracuje, by mélo byt dostate¢né spolehlivé
a bezchybné. Soucasti zajisténi bezchybnosti je mimo jiné i zajisténi detekce chyb
a zpusob jejich odstranéni. V ramci testovani by mélo byt zajiSténo, Ze nemohou
nastat nespravné operace s aplikaci a pokud takové operace nastanou, mélo by byt
vytvoreno feSeni prevence. Prikladem miiZe byt snaha uZzivatele zadat neocekavany
vstup do textového pole. Ma-li jim byt napriklad telefonni cislo, je nutné nejen
zajistit chovani aplikace pri ne¢ekaném vstupu ale z hlediska UX také uzivateli
nabidnout adekvatni typ vizudlni klavesnice. Pro zajisténi a sniZenf rizika chyb je
vhodné budovat funkcionalni ¢ast aplikace na tenkém klientovi a pro komunikaci
vyuzit spojeni s timto klientem. Mezi dvé zdkladni chyby pfi implementaci

vzdalenych sluzeb patfi:

1. Prima komunikace mobilni aplikace s externi sluzbou
2. Komunikace mobilni aplikace s vlastni sluzbou a zpracovanim dat na

strané tlustého klienta

V prvnim pripadé se mobilni aplikace stava zcela zavislou na externim
dodavateli. Pokud se zméni pristupovy kli¢ k API nebo dojde ke zméné kontraktu,
pak se stava mobilni aplikace zcela nefunk¢ni a chyba musi byt odstranéna na strané
tlustého klienta. Druhy pripad jiZ prvni problém Castecné resi tim, Ze externi sluzba

je vyuzivana vlastnim API, avSak data se stale zpracovavaji na strané tlustého
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klienta. Pokud vznikne pozadavek na zménu vypoctt, pak je opét nutna aktualizace

mobilnich aplikaci namisto jedné centralni aktualizace webové sluzby.

Komunikace bez viastni webové sluzby

zpracovani dat

m

-
Externi Muobilni aplikace

-

poskytovatel dat

X Spatné fedeni, vedkeré zpracovani v tustém klientovi

Komunikace s webovou sluzbou

zpracovani dat

>

Extarmi Webova sluzba Maobilni aplikace
poskytovatel dat

X Spatné fedeni, zpracovani datv neovlivnitelné zoné

zpracovani dat
>
A

LT

Extarni Webova sluzba Maobilni aplikace
poskytovatel dat

J Zpracovani datve snadno aktualizovatelné webové sluzhé

Obr. 17: Popis komunikace se vzdalenymi sluzbami, zdroj: autor

Udrzovatelnost (maintainability)

Udrzovatelnost je schopnost feseni byt nadale snadno a za prijatelny cas
modifikovano a rozvijeno. PfestoZe uzivatelé davaji prednost vizualni reprezentaci
aplikace a technické teSeni je ve své podstaté nezajima, nemélo by byt zcela

opomenuto. V kapitole 3.3 byl popsan proces tvorby ramcové analyzy napomahajici
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k vytvoreni funk¢ni a udrzovatelné architektury. Kromé architektonického reseni by
mély byt i jednotlivé Casti systému implementovany tak, aby byly stabilni,
umoznovaly zménu a predevSim by mély byt i snadno testovatelné. Z hlediska
testovatelnosti je dobrym piedpokladem pouZzivani jednotkovych testd, byt to neni
nezbytnou podminkou. V pripadé mobilnich aplikaci lze doporucit vyuZziti
architektonického vzoru MVVM, ktery umoziiuje simulovat riizné vstupy a snadno

tak vyvijenou aplikaci jiZ béhem implementace testovat.

Pfenositelnost (portability)

Pro mobilni aplikace je velmi diilezita prenositelnost vyvijené aplikace.
Predevsim platformu Android i Windows Phone trapi problém fragmentace a jelikoz
mobilni aplikace jsou spusténé na riznych zatizenich, je nutné, aby byly funkéni
a schopné vyuzivat vS§ech hardwarovych prvki vsech zarizeni. Do této oblasti patii
také rozhodnuti, jakym zplisobem reagovat, pokud cilové zarizeni napiiklad nema
pozadovany senzor a v pripadé vypocetnich operaci zajistit vykon i na zarizenich
s niz8§im vypocetnim vykonem.

vrs o7

Pokud aplikace pouZiva ke své praci jiné, externi systémy nebo aplikace, je
poti'eba otestovat a zajistit slucitelnost aplikace s kazdym prostiedim, do kterého je

aplikace nasazena. Jedna se o tzv. kompatibilitu aplikace s prostredim.

3.6.2. Realizace

Pti testovani prototypu vychazejiciho z uZivatelského pribéhu je nutné, aby
vznikla fada testovacich scénai ovérujicich splnéni zcela vSech aspektti zvoleného
modelu kvality. Scénare jsou zaloZeny na principu ovérovani ocekdvaného
a skute¢ného chovani, schopnosti dokoncit ukoly a sledovanim zptisobu, jak jsou
testovaci scénare uzivateli FeSeny. Pomocné mohou byt i riizné textové scénare, do
kterych uzivatel dopliiuje slova nebo vybird z predem zvolenych moZnosti.
Sesbirana data z rlznych typt testl se agreguji a vyhodnocuji proti definovanym
predpokladiim. Pro tuto fazi je velmi dileZité stanoveni metrik a zplisobu

vyhodnocovani jeSté pred samotnym provedenim test. Pohled na testovani je

znazornén na Obr. 18 a vice se této oblasti vénuje mezinarodni standard
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ISO/IEC/IEEE 29119. Pro relevantni provedeni testii je také nutné dostatecné
mnozstvi testujicich uzivateld. Dle doktora Jakoba Nielsena, vénujiciho se
problematice pouzitelnosti, je idealni pocet mezi péti a deseti uZzivateli. (20) Takto
nastaveny pocet uzivateli je dostatecny pro odhaleni vétSiny potencidlnich
problémi. Pro oblast mobilnich aplikaci je kladen na nékteré atributy modelu

kvality vétsi ¢i mensi dliraz v zavislosti na vyvijeném resSeni. Obecné nejdilezitéjsi

aspekty jsou funk¢nost a pouZitelnost.

Ramec testovani

- _ ZPUSOB
NAVRH TESTU » VOLBAMETRIK >\ YHODNOGEN
F
v
VYHODNOCEN| |« REALIZACE TESTU

ZMENY V ME ANO

a7
konec

Obr. 18: Proces testovani, zdroj: autor dle ISO 29119

Validace funkénosti

Pfi validaci funkcnosti testujeme, zda jsou v mobilni aplikaci piitomné
poZadované funkce. Vymezenim funkci jsou uzivatelské pribéhy ovérované proti
vzniklé aplikaci. V ramci této faze je dilezité ovérit pouze pritomnost a zjevnou
funkcnost, zejména pokud je pro ni nutna prace se senzory zarizeni nebo

komunikace se vzdalenymi sluzbami.
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Validace pouzitelnosti

PouZitelnost je pro testovani relativné komplikovanou disciplinou. Pro
spravné ovéreni pouZitelnosti je potfebna dostatecné velka skupina testujicich
uZzivatell a je dale vhodné velmi cilené vytvorit testovaci scénate. Dle mého nazoru
je vhodné vytvaret testovaci scénare nejprve tak, aby mél uzivatel dostatek prostoru
pro vlastni iniciativu. Tim lze odhalit dal$i potencialni problémy a rozsirit sadu
testovacich scénait. Nasledné je mozné provadét cilenéjsi testovani, v ramci

kterého se lze zaméfit na uzivatelska ocekavani v souvislosti s pouzivanim riznych

prvku. Prikladem pfii testovani online slovniku jsou zakladni scénare typu:

e Zkus vyhledat slovo, které té zajimd.

e Zkus vyhledat fraze a poté si nékterou vybrat.

Takto postavené testy pouze ovéri schopnost uZivatele splnit ukol
(testovani €innosti) a mohou odhalit urcité chyby. UZivatel naptiklad do textového
pole vepisSe text bez diakritiky. Tim lze nasledné sestavovat cilenéjsi scénare, které

jsou zamérené napriklad na oCekavani (testovani oekavani):

o Klikni sem. Mpyslis, Ze bude fungovat hleddni slova kocka bez
diakritiky?

o (o myslis, Ze se stane, kdyZ bys odeslal tento formular nevyplnény?

Validace ucinnosti

U¢innost Ize testovat vhodné vytvofenymi testovacimi scénaii zamérenymi
na usili spojené s dokoncenim tkold. Usili lze obvykle odvodit postavenim
uzivatelskych ocekavani proti vysledku, ktery aplikace nabidla doplnéna

o komentar a celkovy pocit uZivatele.

e (Ocekdval jsi <popis ocekdvdni>, nabidla aplikace skutecné to, co jsi
oCekdval?

e Jsi celkové spokojen s resSenim?

Lze vSak testovat i tvrdé metriky a dobu odezvy jednotlivych Casti aplikace.
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e Jak rychle si myslis, Ze by aplikace méla byt schopna zjistit tvou polohu

a nabidnout nejbliZsi nekurdckou restauraci?

Kromé ¢asu miizeme mérit i presnost nebo pocet krokd, které musi uzivatel
ucinit k naplnéni potreby. Testujeme uzivatele, jaké kroky ocekava, Ze bude muset
vykonat k dokonceni tikolu. Pocet krokli se snazime minimalizovat a velmi dobte
v této oblasti miiZe poslouzit ambient intelligence. Prikladem budiz uzivatel
hledajici ¢as prijezdu tramvaje pri pravidelném cestovani z prace. Jednim extrémem
je aplikace vyzadujici vlozZeni data, ¢asu a nazvi vychozi i cilové stanice. Efektivni
reSeni nabizi aplikace, ktera doplni vychozi stanici i aktualni ¢as a nabidne cilovou
stanici dle historie. UZivatel po spusténi aplikace pouze pouZije jediné tlacitko.

Aplikace muze ale s efektivnosti jit jesté dale:

e Cekal bych, Ze aplikace dopini aktudini &as, zastdvku podle GPS
a cilovou stanici podle mého predchoziho chovdni. Vyhleddvdni by

mohlo zacit nejlépe po tom, co bych zatrdsl telefonem.

Validace bezporuchovosti

Bezporuchovost je idedlni stav aplikace, pri kterém se aplikace chova zcela
dle ocekavani a bez vzniku anomalii. Testovani bezporuchovosti prostupuje vsemi
ostatnimi fazemi validace a meéla by byt feSena tedy pribézné. V ramci
bezporuchovosti zapisujeme podrobny report o vzniklych chybach jako soucast
prototypu k vyreSeni. Po validaci prototypu se opravi vzniklé chyby a probiha nova
validace. V ramci metodiky jsou chyby oznacovany jako defekty, nicméné standard
rozliSuje chyby na tfech urovnich dle zadvaznosti: anomalie, defekt a havarie. Takové
rozliSeni chyb lze pouzit u komplexnich produktli za icelem nastaveni priority pii

odstraniovani vétsiho mnozstvi chyb.

Validace udrzovatelnosti a prenosnosti
Predpokladem pro udrZovatelnost vznikajici aplikace je priabézna
aktualizace ramcové analyzy vzhledem k nové vytvarenym funkcim. UdrZovatelnost

lze dale validovat komunikaci testerti s vyvojarskym tymem a zjiStovanim
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schopnosti realizovat dalsi funkce, souvisejici nebo rozsirujici aktualné validovany

prototyp. Pokud se vratime k prikladu s mobilni aplikaci, 1ze vytvorit testovani typu:

e Bude schopen systém v budoucnu uklddat data o vyhleddvanych
mistech?

e Bude systém v budoucnu schopen navrhovat i zastdvky alternativnich
dopravcii?

e Bude systém schopen vyhledat v budoucnu zastdvku hlasovym

vyhleddvdnim?

Samotnd prenositelnost Ize testovat pouzitim rlznych zatizeni béhem
procesu uzivatelského testovani. Stejné jako v pripadé validace bezporuchovosti lze
vytvorit report, v ramci kterého jsou evidovany defekty a nedostatky vzniklé v ramci
testovani na specifickych zarizenich. Vzhledem k vysoké fragmentaci je vSak
nejvhodnéjsi prenosnost testovat samostatné a urcit pro tuto fazi jednu odpovédnou

osobu.

3.7. Implementace

Z hlediska zdroje dat se aplikace li$i tim, zda pouZivaji data uloZena v paméti
zatizeni nebo data ziskana skrze aplika¢ni rozhrani externich sluzeb. Z hlediska
funkcionality obvykle aplikace nabizi bud’ data na zakladé chovani uZivatele, nebo
s pomoci algoritm odvozuje vystupy na zakladé rlznych vstupl. Ve vSech
pripadech se aplikace odlisuji zvolenou technologii a architektonickym reSenim.
Nad timto zakladem jsou dale stavény nové funkce a aplikace je rozSirovana. V této
technické ¢asti prace je proces vyvoje rozdélen na navrh architektury, realizaci
vzhledu a na vyvoj funkcionalit. Vychodiskem pro technologicky proces vyroby je

podrobné zpracovany prototyp aplikace vychazejici z uZivatelského pribéhu.
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PROTOTYP FUNKCE
L

GRAFICKY NAVRH

VYVOJ

KLIKATELNY PROTOTYP

[T
‘ WIREERAMES ‘ :(>
REALIZACE VIZUALNIHO VZHLEDU

ux ul (GRAFICKY JAZYK)

‘ UZIVATELSKY PRIBEH ‘

RAMCOVA ANALYZA ARCHITEKTURA

Obr. 19: Popis realizace prototypu ve funkci, zdroj: autor

3.7.1. Architektura

Pro praci s daty a pro definici chovani aplikace je pouzivana casto
vyvojarska sada nastrojii, oznacovana jako SDK. Nad SDK je poté stavéna
architektura aplikace. Pri navrhu architektury je dilezité, aby vytvoreny kéd byl
snadno testovatelny, rozsiritelny a spliioval poZadavky definované ve fazich
prototypovani. Je-li pozadavkem UX dostupnost dat v off-line rezimu po stisknuti
vybraného tlacitka, pak je nutné, aby architektura umoznovala efektivné ukladat

data na zvolené ulozisté a poskytovat je off-line.

V soucasné dobé je pri vyvoji aplikaci pouzivana celd fada navrhovych
vzorl a doporuceni. Za ucelem oddéleni vizudlniho vzhledu a kédu aplikace je
vhodné pouziti navrhového vzoru MVVM. Diky tomuto ndvrhovému vzoru lze
oddélit vyvoj grafického vzhledu aplikace od zbytku programového kédu a zarovei
s pouzitim fyzické reprezentace grafického vzhledu, tzv. ViewModelu efektivné
provadét testovani vSech funkcionalit. Toto testovani je moZné pomoci
jednotkovych testli a bezesporu se jedna o efektivni zptlisob, jak zamezit vzniku
chyb. Moderni MVVM frameworky vyuzivaji princip IoC, s nimZ je naptiklad mozné,

aby ViewModely pouZivaly odliSna data v zavislosti na tom, zda je aplikace v rezimu
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navrhu nebo v rezimu zivého zobrazeni. Vyvoj také vyrazné usnadnuje pouZiti
aspektové orientovaného programovani, v ramci néhoz je aplikace dekorovana
o aspekty, které je snadné testovat a aplikovat v ramci vybranych entit (obvykle trid,

metod nebo vlastnosti).

3.7.2. Technicka realizace vzhledu

Vsechny platformy ve své podstaté nabizeji néjakou formu znackovaciho
jazyka a umoziiuji pomoci néj tvorbu vizualniho vzhledu aplikace. V pripadé aplikaci
pro OS Windows Phone se standardné pracuje s jazykem XAML zaloZenym na XML,
pro iOS je pouzivan Interface Builder a Android definuje vzhled pomoci XML
soubori. VSechny platformy nicméné nabizi grafické rozhrani pro tvorbu vizualniho
vzhledu s pomoci standardnich stavebnich prvki platformy. Dalsi inteligentni
ovladaci prvky Ize obvykle integrovat formou riznych externich pluginii. V procesu
realizace vzhledu je snahou vytvorit vérny a funkéni obraz prototypu. Ve fazi tvorby
vzhledu miiZe dojit k problémiim s naplnénim nékterych UX nebo Ul poZadavki a je
tak zcela regulérni, Ze proces vyvoje je preruSen nebo vyZaduje dopracovani

a zmény v prototypu.

3.7.3. Vyvoj

Nad vznikajici architekturou a vizualnim vzhledem je moZné psat vykonny
kéd realizujici pozadavky prototypii a preménujici je v realné pouzitelné funkce. Pri
vyvoiji aplikaci v tymu je obvykle vhodné pouZiti vybraného nastroje pro spravu
kédu (tzv. Source Control). Diky spravé kodu mohou vyvojari pracovat paralelné na
riznych funkcich aplikace a zaroven si vzajemné prerozdélovat ukoly v ramci
komplikovanéjsich prototypti. Faze vyvoje tedy spociva v preméné prototypu na
funkcionalitu postavenou nad aplika¢ni architekturou. Pri vyvoji lze doporucit
aplikaci principt extrémniho programovani, jehoz vyhody jsou popsany v kapitole

1.3.1. a déle 4.2.1.
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3.8. Testovani software

V procesu vyvoje software se v soucasné dobé pouziva celd fada rtznych
testli. Ty jsou provadény od momentu vyvoje nové funkce aZ po doruceni nové verze
aplikace uzivateli. V této Casti prace jsou popsany typické druhy testli vcetné
zhodnoceni jejich prinosu pro otestovani vyvijené funkcionality. V pribéhu textu

této kapitoly jsou vyuZzivany poznatky ze zdroje (24).

3.8.1. Developer testing

Developer testing je proces, ktery probiha neustale pti vyvoji aplika¢niho
kédu. Vyvojar obvykle po napsani jakékoliv funkéni casti provadi kompilaci
a debuguje své reSeni. V pripadé metodiky parového programovani se da tato c¢ast
nazvat ,testem Ctyt oci“. Minimalnim predpokladem pro splnéni této faze je
zkompilovatelny aplikacni kéd a spravné chovani aplikace ve vyvojarském
prostiedi. Oprava chyb v této fazi je levna a testovani obvykle neni casové narocné.
Developer testing je vhodny i pro optimalizaci na vykonnost, jelikoZ umoznuje
vyvojari neustadle ménit a vyhodnocovat sviij kéd. Pri vyvoji mobilnich aplikaci je

tento zplsob testovani kriticky dllezity.

3.8.2. Unit testing

O testovani jednotek byla zminka v kapitole 1.3 popisujici metodiky XP
a TDD. Jednotkou je v pripadé software metoda tfidy. Princip spociva v napsani
testovaciho kddu s vyuZitim frameworku pro dany programovaci jazyk a nasledné
spusténi (otestovani) pomoci tzv. test runneru (spoustéce), ktery je obvykle primo

integrovany do nejrozsirenéjsich IDE.

Metodika XP a TDD doporucuje napsat testy vii¢i vybrané metodé jesté pred
samotnou implementaci. Diky tomuto postupu je vyvojar vice zaméren na vytvoreni
testl a je tak schopen s predstihem vytesit scénare, které by pti pfimé implementaci
mohly uniknout jeho pozornosti. Vyhodou jednotkovych testii je priibézna kontrola
spravného chovani aplikace a predevsim moZnost automatizace procesu spousténi

testi pomoci tzv. build serverid. V procesu Continuous Delivery mohou testy
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jednotek rapidné snizit riziko vzniku chyby v produkénim prostredi. Unit testy lze
doporucit minimalné za ic¢elem pokryti komplikovanéjSich modult ale jejich pouZiti

je typické i v pripadé reSeni vzniklych chyb.

3.8.3. Installation testy

Po té, co aplikace opusti vyvojaiské prostiredi, byvaji provadény instala¢ni
testy. Ty maji v piripadé mobilnich aplikaci (naptiklad na rozdil od webovych)
bezesporu znacny vyznam, jelikoz mobilni aplikace miize byt dorucena na riizna
zatizeni s riznymi konfiguracemi. Cilem instalacniho testu je pouze ovéreni, zda je
mozné instalacni balik bezchybné nainstalovat na libovolné zarizeni dle specifikace.
Minimalné kvili stale rozsitujici se fragmentaci na platformach Android a Windows
Phone je vhodné tyto testy provadét. Vzhledem Kk jejich malé odpovédnosti je vSak

vhodnéjsi zaclenit je do testd na dalsich urovnich.

3.8.4. Smoke testing

Po Uspésné instalaci aplikace na vybrané prostiedi jsou c¢asto provadény
smoke testy. Jejich cilem je pozitivni testovani aplikace, predevSim za ucelem
ovéreni funkcnosti klicovych casti systému. V pripadé mobilnich aplikaci se jedna
o test spusténi aplikace a pristup do hlavnich ¢asti aplikace. V praxi se smoke testy
Casto spojuji spoletné s integra¢nimi testy, jelikoZ pfi testovani komponent v ramci
integracniho testovani je automaticky odhalena nefunkénost obecnéjSich c¢asti
systému. V pripadé mobilnich aplikaci se osobné priklanim k propojeni
s instalacnimi testy a integracni testy provést separatné. Dlivodem je mimo jiné fakt,
Ze integracni testy obvykle realizuje tym testerti, zatimco smoke testy miize provést

spolehlivé i jedna odpovédna osoba.

3.8.5. Integraéni testy

Standardné se jedna o testy, které v procesu vyvoje a distribuce software
ridi tym testeri. Cilem je provést kontrolu, zda jednotlivé komponenty systému
spravné komunikuji a zda se systém chova spravné na vybrané platformé a zarizeni.

Jako vhodné teseni se tedy miize zdat integracni testovani vice testery na riiznych
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mobilnich zarizenich. Integracni testovani byva ¢asto opomijeno predevSim z toho
dtvodu, Ze ptipadné chyby se odhali i v dalSich regulérnich fazi testovani. V piipadé
mensich projektd maji pak integracni testy do zna¢né miry tendenci testovat to jisté,
jako pozdéjsi testy systémové. Jinym pouzitim integracnich testi miize byt
napriklad zaméreni na testovani spravné komunikace mobilni aplikace s aplika¢nim

rozhranim.

3.8.6. Systémove testy

Systémové testy maji velmi Sirokou odpovédnost, a pokud se provadi
testovani aplikaci, systémové testy byvaji soucasti tohoto procesu. Jejich cilem neni
pouze testovani pozitivnich scénaii ale i scénart negativnich. Soucasti systémovych
testli v ramci vyvoje mobilnich aplikaci davaji smysl recovery testy pro kontrolu
chovani aplikace po padu nebo ukonceni v priibéhu zpracovani. Mezi dalsi testy lze
zaradit testovani vykonnosti proti definovanym tvrdym metrikdm nebo testy
souvisejici se zabezpecenim aplikace. Faze systémového testovani by méla byt
rozhodné soucasti procesu testovani celého software. Systémové testy by mély
testovat aplikaci na zakladé pripravenych scénaii vzdy vici specifikaci vybrané
funkce. Touto specifikaci je pak predevSim prototyp. Systémové testovani byva
obvykle provddéno manudlné odborniky zaméfenymi na testovani software a
v procesu vyvoje mobilnich aplikaci jej 1ze sloucit s integra¢nimi testy, které jsou
logicky podmnozinou testli systémovych. Kromé toho, pravé schopnost integrace je
FeSena modelem kvality. Pro systémové testovani se jevi tedy jako idedlni volba

vyuziti modelu kvality, popsaného v ¢asti 3.6.1. Pfipadné vzniklé anomalie je nutné

evidovat a vracet k prepracovani do faze prototypovani.

3.8.7. Akceptacni testy

Posledni kategorii, kterad je zminéna, jsou testy akceptacni. Ty jsou bézné
provadény testovacim tymem na strané klienta a jejich cilem je ovéreni, zda se
aplikace chova dle definovanych specifikaci. V pripadé mobilnich aplikaci lze

klientovi dorucit instalacni balicek, ktery nasledné nainstaluje na své zarizeni

a provede podrobné testy na zakladé pripravenych scénaid. Prakticky tedy
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akceptacni testy obsahuji vSechny testy predeslé, jen jsou provadény na strané
klienta. V agilnim procesu vyvoje je doporucena uzka spoluprace zakaznika
a vyvojarského tymu. Za predpokladu, ze v této vazbé panuje dostatecna davéra
a testy popsané v predeslych ¢asti jsou provedeny diisledné, Ize akceptacni testy
neprovadét. Nedlsledné provadéni testi a spoléhdni na akceptacni testovani

obvykle vede k vyraznému prodlouZeni doby dodavky a to i v procesu Continuous

Delivery.
Dev testy + Ul testy || Instalaéni testy H Smoke testy H Integraéni testy H Systemové testy || Akceptaéni testy
"Vivoj 'Sestaveni Doruéeni ‘Publikace
Dev testy + Ul testy ” Smoke testy || Systémove testy ” Akceptaéni testy |
Tym wivojard Tester Tym testerd Tym testerd
vyvojového tymu produktového viastnika
=<poufiva== l =:<:poui|".'.i=-=-l

PROTOTYP

Obr. 20: Nahled na vybrané testy a interakci s prototypem, zdroj: autor

3.9. Publikace

Momentem doruceni a akceptace nové verze aplikace mize byt aplikace
publikovdna cilovym uzivatelim skrze virtudlni trZisté. Jsou-li splnény veskeré
poZadavky na kvalitu software, obvykle jsou splnény i pozadavky virtualnich trzist.
Existuji vSak urcité vyjimky, na zdkladé kterych miiZe byt aplikace pres svou
bezchybnost a kvalitu odmitnuta. Typicky se tak stava v pripadé pouziti ochrannych
znamek a znacek nebo pti pouZiti nevhodného nazvu aplikace. Publikaci aplikace
viak Zivot uZivatelského pribéhu nekonéi. Cim vice uZivateld aplikaci pouZiva, tim
vice vznika riziko objeveni neotestovanych pripadl a zvySuje se pocet hlaSenych

defektd.

-58-



3.9.1. Defekty v aplikaci a pFfistup uzivatele

[ pres nejsofistikovanéjsi proces testovani mobilni aplikace se Casto do
produkéni verze aplikace dostane chyba. Dle kapitoly 3.6.1 by soucasti aplikace mél
byt mechanismus pro odhaleni a logovani chyb. Nékteré mobilni aplikace umoziuji
zasflat zpétnou vazbu, jiné shromaZzd'uji vnitiné informace o vyjimkach a ty jsou
prilezitostné na pozadi odesilany vyvojarim. UZivatelé chyby nachazeji prakticky
neustale v disledku jejich nepredvidatelného chovani nebo odliSnych ocekavani.
Chyby v produkéni verzi aplikace je nutné shromazd'ovat, ziskavat o nich maximum
informaci a predavat je k napraveé. Uzivatelé jsou na chyby zvykli a ¢asto je v mensi
Ci vétsi mire ocekavaji a toleruji. Predevsim chyby, které souvisi s bezpecnosti, by

vSak mély byt co nejrychleji odstranény.

»Slabiny vznikaji vinou spéchu a snahy byt rychlejsi nez konkurence, z diivodu
pouzivdni zastaralych programdtorskych postupt, pripadné i z jinych divodii.
Podstatné je, jak dlouho chyby v programu existuji. Presnéji receno, diileZité je, jak
dlouhd doba uplynula od uvedeni programu s konkrétni slabinou na trh do zverejnéni

slabiny, pripadné do vydani opravy.” (1)
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4. Pouziti metodiky v procesu vyvoje

Metodika PDMD se zaméruje predevSim na fazi technologické vyroby
aplikace a navrhuje zakladni moznosti, jakymi mize byt realizovdna. PDMD je
sobéstacna metodika, prejima nejlepsSi praktiky z jiZ nejrozsirenéjsich agilnich
metodik, mezi které patfi napriklad Extrémni programovani nebo SCRUM ale
moznosti jejtho vyuziti. V této kapitole jsou nazna¢eny moznosti propojeni PDMD
s dal$imi metodikami a zdlraznéna je pridand hodnota PDMD vici ostatnim
metodikam. Cilem této kapitoly je prokazat schopnost aplikace metodiky do

skutecného procesu vyroby aplikace.

4.1. Samostatné pouziti metodiky

Metodika PDMD vychazi z nékolika artefaktii, které jsou spolecné dalSim
agilnim metodikdm a patfi mezi ovéirené praktiky pti vyvoji software. Mezi tyto
praktiky miliZeme zaradit tvorbu backlogu obsahujiciho uZivatelské pribéhy
a realizaci téchto pribéht ve funkce v iterativnim procesu. Z metodiky XP je prevzat
princip Continuous Delivery zajistujici neustdlé dorucovani novych funkci
uzivatelim. Z metodiky SCRUM, ktera je predevSim zaméiena na projektovy
management a spolupraci lidi jsou vyuZity principy souvisejici s komunikaci mezi
produktovym vlastnikem a projektovym manaZerem. Metodika tak bezesporu
pokryva oblast procesu od pozadavkii az po realizaci uzivatelského pribéhu ve

funkci.

Metodika PDMD dale pouZziva praktiky z metody Kanbanu, mezi které patii
predevsim vizualizace vyvoje novych funkci na Kanban board. Zaroven vyuziva
schopnost Kanbanu podporujiciho efektivnéjsi vyrobu limitaci poctu uZivatelskych
ptfibéhlti v jednotlivych fazich vyroby. Diky tomu jsou uZivatelské pribéhy
spolehlivéji odbavovany a je zamezeno prehlceni tymu nedoreSenymi ukoly.
Nejvétsi pridanou hodnotou a rozdilem oproti ostatnim metodikdm je snaha
o vytvoreni prototypu v ivodni fazi procesu vyvoje nové funkce. Prototyp je v PDMD
nejen podkladem pro praci v dalSich fazich ale zaroven se stava specifikaci, diky

které je mozné predejit nadbytecnym nakladlim. V neposledni fadé je prototyp
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nastrojem pro komunikaci mezi dodavatelem a zakaznikem a v kazdé fazi procesu
vyroby nové funkce je stéZejnim artefaktem metodiky, umozZnujicim neustalou

validaci. Zasazeni a odliSnosti metodiky jsou zobrazeny na Obr. 21.

PDMD

vizualizace
kanban board
prototyp
neustala validace

procesy

continuous delivery
feedback

product owner
scrum master

backlog
uziv. pribéhy
retrospektiva
komunikace

test-first —_— daily scrum

XP jednoduchost velocity SCRUM
kvalita kodu ) story points
iterace
respekt
kuraz

produkt

Obr. 21: Metodiky a jejich hlavni hodnoty, zdroj: autor

Z obrazku je patrné, ze PDMD mad potencial fungovat sobéstacné ale zaroven
umoziuje vyuzit dal$i praktiky z XP pro zlepSeni kvality kédu nebo praktiky
z metodiky SCRUM diky nimZ lze zptesnit zplisob komunikace uvnitt tymu a 1épe
provadét projektovy management. Metodika PDMD je agilni metodika, ktera je
pouzitelna ve vSech pripadech vyvoje mobilni aplikace, kdy zakaznik svéri

vyvojarskému tymu svou divéru. S tim souvisi predevsim fakt, Ze metodika nema
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predpoklad pro pouziti, resp. nemtze byt efektivni tam, kde pied zahajenim vyvoje

existuji konkrétni specifikace vyvijenych funkcionalit (napriklad prototypy).

4.2. Moznosti propojeni s dalsimi metodikami

Soucasti metodiky PDMD je jiz velkd ¢ast mysSlenek Kanbanu. Kanban
pritom neni sdm o sobé metodikou ale spiSe technologickym vylepSenim stavajicich
procesl. Mezi zakladni praktiky, které vylepSuji navrZzenou metodiku pro vyvoj
mobilnich aplikaci, patii vizualizace. At uZ je vytvarena jakakoliv funkce, jeji
aktudlni stav je vizualné vidét na Kanban boardu. Pravé Kanban board je jednim
z principi, které pomahaji vyvojarskym tymim vice kooperovat a mit vzajemné
pirehled o veskeré praci a stavu produktu, ¢cimZ se metodika PDMD velmi piibliZuje

ke SCRUMu i XP.

Podstatny rozdil a filosofickd podstata metodiky PDMD spociva
v zakomponovani faze prototypovani dovnitt procesu Continuous Delivery. Proces
jako takovy vSak nenarusuje interakci ani s metodikou SCRUM ani s XP. Proces
neustalého dorucovani novych funkce klade vzhledem k podstaté mobilnich aplikaci
velky ddraz na spravnost. PDMD zavadi praktiku striktni validace dvou klicovych
artefaktd, prototypu a funkce v podobé nové aplikace, pficemz proces validace
pouziva jako dva zakladni prostiedky zminény prototyp a vybrany model kvality.
Tento proces, prototypem Fizena validace, vyrazné snizuje riziko vzniku chyb
a predevSim i eliminuje vznik zbyte¢nych ndakladli na vyvoj zbytenych nebo

nevhodné implementovanych funkci.

Metodika PDMD maximalné zjednoduSuje systém roli a definuje pouze
zdkaznika (Product Owner) a dodavatele (Project manager / SCRUM Master / Team
leader). Zda je na strané projektového manaZera pouze jedna osoba nebo cely tym,
neni klicové. I na zakladé této minimalizace lze provést dalsi rozsireni PDMD
a propojeni s jinymi metodikami. V dalSich castech této kapitoly jsou popsany

moZnosti propojeni PDMD na dvou oblibenych metodikach: XP a Scrum.
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4.2.1. PDMD + XP

Propojeni metodiky PDMD a XP umozZziiuje rozsitit proces vyvoje mobilni
aplikace o Fadu uzite¢nych praktik a principii. V ramci propojeni téchto metodik je
proces Continuous Delivery doplnén o XP iterace, v radmci kterych probiha planovani
a retrospektiva. Metodika XP prinasi radu uzitecnych praktik v souvislosti
s procesem testovani na urovni programového kédu. Zatimco PDMD pouze vyZaduje
testovani faze vyvoje po dokonceni implementace, metodika XP vyZaduje vznik

jednotkového testu a teprve naslednou implementaci funkce.

DalSi uZitecné praktiky souvisi s kvalitou zdrojového kodu. Kvalitni
zdrojovy kéd znamend snadnou spravu a rychlé a levné rozsirovani. PredevSim
z téchto diivodi je snahou XP zavadét praktiky, jako napft.: parové programovani,
sdileni spole¢nych pracovnich prostor nebo myslenku spole¢ného vlastnictvi. Na
kvalitu kddu ma ale vliv i neustaly proces refaktoringu, redukce opakovani a snaha
o maximalné jednoduchy vyvoj pouze nezbytnych funkci. Vhodné je poznamenat, Ze
Zadna z téchto praktik neni v rozporu s navrhem PDMD a tyto praktiky a principy

lze doporucit.

Propojeni metodik PDMD a XP ve své podstaté prinasi radu zlepSeni
v oblasti kvality kodu ve fazi vyvoje, bez toho aniZ by byl jakkoliv ovlivnén zakladni
ramec PDMD. Kromé toho, myslenka prototypovani prinasi vétsi potencial pro vznik
spolehlivych jednotkovych testli, vii¢i kterym je nasledné dopsana pozZadovana

funkcionalita.

4.2.2. PDMD + SCRUM

SCRUM je metodika, ktera vénuje mnoho usili k interakci mezi rolemi uvnitr
procesu. Stejné jako PDMD definuje i SCRUM role produktového vlastnika
a projektového manazera v podobé SCRUM mastera. Z hlediska PDMD SCRUM
inklinuje k neformalni spolupraci a ke komunikaci se zakaznikem Casto zapojuje cely
tym. VSechny tyto principy lze jednodusSe zaradit do procesu vyvoje aplikaci pomoci
PDMD. PDMD kromé toho vkldda do procesu dva velmi diilezité artefakty. Tim

prvnim je neustale aktualizovana ramcova analyza a dale aktualni ramcova
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dokumentace. Tyto jednoduché dokumenty umoziuji ziskat snadno komplexni
predstavu o produktu, jeho stavu a rozsahu a vizualizuji pohled na realizovanou

aplikaci.

Stejné jako v piipadé XP i SCRUM vyZaduje denni schiizky ¢lenti tymu,
béhem kterych Ize odstranovat prekazky pri vyvoji aplikace. Na konci iteraci, tzv.
sprinti nakonec probiha retrospektiva, kterou doporucuje i metodika PDMD a
v ramci které lze provést mimo jiné i aktualizaci ramcové analyzy. Rozdil oproti
metodice SCRUM spociva predevsim ve vizualizaci vSech reSenych uZivatelskych
pribéhti na Kanban boardu a omezeni poc¢tu fesenych uzivatelskych pribéht v ramci
kazdé faze. To vSak necini Zaddny problém, protoZe tento proces pouze odstranuje
riziko vzniku nedoreSenych tukolid v jednotlivych fazich procesu vyroby. Uzivatelské
piibéhy pak nejsou odebirany z Backlogu priibézné ale jsou na zacatku sprintu
naplanovany do faze ,K vyteseni“. Nastroje ke spravnému odhadu kapacity sprintu
jsou Planning poker a predevsim pak komunikace SCRUM mastera s produktovym

vlastnikem a zasah do Backlogu v piipadé potteby.

4.2.3. PDMD + SCRUM/XP

Vzhledem k tomu, Ze metodika XP prinasi radu efektivnich praktik v oblasti
vyvoje aplikaci a zlepSuje kvalitu zdrojového koédu, je casto propojovana
s metodikou SCRUM, ktera je zamérena predevSim na praktiky zlepSujici kooperaci
lidi a projektovy management. Pripojeni metodiky PDMD mezi SCRUM a XP ma
potencial prinést synergii v podobé zlepSeni procest, kvality kédu ale i diisledné
validace a odstranéni zbytecnych nakladi na zakladé plisobeni a pouziti prototypu
pri technologickém procesu vyvoje mobilnich aplikaci. Z Obr. 21 je patrné, Ze
vSechny tifi metodiky maji spolecny zadklad a dale kazda s kazdou maji urcité
spolecné praktiky, které lze snadno rozsirit o nové specifické moznosti souvisejici

vZdy s konkrétni vybranou metodikou
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5. Shrnuti vysledku

Diplomova prace v prvni ¢asti analyzovala souc¢asné metodiky, pouzivané
pro vyvoj software a nastinila zakladni rozdily mezi tradicnimi a agilnimi
metodikami. V ramci této analyzy bylo poukdzano na prednosti i nedostatky
jednotlivych metodik a dale byly identifikovany praktiky a procesy pri vyvoji
software. Dale bylo poukazano na problém, Ze ackoliv agilni metodiky bezesporu
prinasi vétsi uspésnost projektl, vyvojarské tymy je maji casto problém diisledné
aplikovat. Diplomova prace poukazala také na fakt, Ze Zddna z vybranych metodik
neni primo zamérena na technologicky proces tvorby mobilni aplikace, ackoliv
teoreticky aplikovatelné jsou vSechny. Identifikace procesti a nalezeni klicovych
odliSnosti pri vyvoji mobilnich aplikaci bylo dale zkoumano v kapitole 2. Z této
kapitoly byl odvozen zavér, Ze jednou z klicovych fazi pti tvorbé mobilnich aplikaci

je jeji vizualni vzhled a s tim souvisejici pouZitelnost aplikace.

Pfi navrhu univerzadlni metodiky pro vyvoj mobilnich aplikaci bylo
poloZeno nékolik predpokladli na zakladé poznatkil z piredeslych kapitol a dale byl
vytvoren funkéni rdmec vychazejici ze soucasnych agilnich metodik. Metodika dale
tento proces zlepsila vznikem faze prototypovani a dale neustalou validaci vSech
vyrobnich fazi za Gcelem zamezeni vzniku chyb a nadbytecnych nakladt. Jako dvé
hlavni role v procesu vyvoje byl definovan produktovy vlastnik a projektovy
manazer zastupujici dodavatele ve formé formalni nebo neformalni spoluprace.
Mezi klicové prvky metodiky bylo zahrnuto neustalé dorucovani novych funkci od
produktového vlastnika aZ k uzivateli. Metodika dale navrhla oproti béZnym agilnim
metodikam zaclenéni ramcové analyzy do procesu vzniku aplikace jako predstavu
o produktu ze strany produktového vlastnika a ramcovou dokumentaci jako
zakladni retrospektivni pohled na vytvareny systém z pohledu dodavatele. Za
ucelem zlepSeni procesu metodika prijala metody vizualizace a nastaveni maximalni

kapacity fazi vyvoje z metody Kanban.

Klicovy artefakt metodiky, prototyp, byl popsan v kapitole 3.5 vCetné jeho
soucasti a oblasti, které do této oblasti zasahuji aZ po jeho realizaci. Velka ¢ast prace

byla nasledné vénovana fazim validace tohoto prototypu a nasledné vyvoji
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zakoncenému testovanim s vyuzitim zminéného prototypu. Prototyp metodika
nadefinovala nejen jako fazi procesu vyvoje mobilni aplikace i jako prvek, ktery
umoznuje neustalou kontrolu nad spravnou funk¢nosti reSeni s vyuzitim zvoleného
modelu kvality. Timto modelem byl v metodice zvolen standard ISO 9126 pro svou

jednoduchost a schopnost pokryti pozadavki na kvalitu mobilnich aplikaci.

Pfes svou sobéstacnost bylo v zavéru poukazdno na fakt, Ze vzhledem
k filosofii metodiky, jejimZ zakladem je faze prototypovani, neni metodika
pouzitelna na vyvoj zcela vSech mobilnich aplikaci se stejnou efektivitou. Metodika
dale neposlouzi ke svému ucelu v pripadech, kdy jiz existuji striktni poZadavky na
vytvarenou aplikaci ve formé specifikaci a jiz hotovych prototypii. V posledni ¢asti
diplomové prace bylo poukazdno nejen na schopnost metodiky fungovat zcela
nezavisle, ale predevSim bylo nastinéno jeji rozsifeni technickym smeérem nebo

smérem zpiesnéni pozadavkil na management s vyuZzitim metodiky SCRUM.
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6. Zavéry a doporuceni

Diplomova prace naplnila cil nalezenim metodiky vyvoje mobilnich aplikaci
s nazvem ,Prototypem rizeny vyvoj mobilnich aplikaci”. NavrZzena metodika vychazi
ze soucasnych agilnich metodik a obohacuje je o vstupni analyzu a vystupni
ramcovou dokumentaci za ucelem pohledu na cely vytvareny systém. Dilezitym
prvkem této metodiky je prototyp, ktery definuje poZadavky na vytvarené funkce
a nasledné slouzi jako objekt usnadnujici komunikaci mezi zadavatelem
a dodavatelem. Zaroven je prototyp pouZzivan k neustalé validaci vytvarené funkce
proti zvolenému modelu kvality. Tento klicovy proces metodiky je nazvan
»Prototypem rizend validace” a probiha v pribéhu celého vyvoje. V neposledni radé
metodika vyuziva k vizualizaci procesu tzv. Kanban Board a mySlenku metody

Kanban souvisejici s omezenim kapacity jednotlivych vyrobnich fazi.

Metodika sdili stejné obecné a léty praxi ovérené principy jako jiné agilni
metodiky a nepochybné umoznuje usnadnit vyvoj Sirokého spektra mobilnich
aplikaci s vyjimkou téch, jejichz specifikace nebo prototyp jiZ vznikl mimo realiza¢ni
proces metodiky. Pfinosem metodiky je piredevsim jeji prizptisobeni pozadavkim
na vyvoj uspésnych mobilnich aplikaci a to se vSemi prostiedky, které byly uvedeny
v predeslém odstavci. PfestoZze navrzend metodika je zcela nezavisla a z hlediska
vyrobniho procesu je velmi striktni, oblasti kvality kédu a projektového
managementu navrhuje s dostateCnou abstrakci, aby mohla byt snadno slouc¢ena

s dalSimi metodikami, jako napriklad extrémni programovani nebo SCRUM.
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