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Abstrakt

Tato diplomova praca sa zaobera navrhom rozsirenia modulu UIS pre mobilné zariadenia.
Prva Cast’ prace je venovana analyze azdovodneniam V prospech mobilnych zariadeni so
zameranim na konkrétne dostupné mobilné platformy. Nasledne st popisané teoretické
vychodiska z ktorych vychadza vlastné rieSenie s pohladu zivotného cyklu softvéru

a projektového riadenia vyvoja agilnou metodou SCRUM.

Abstract

This master thesis deals with the design of extending UIS module for mobile devices. First
part of this thesis is dedicated to the analysis and justification to the benefit of mobile devices
with focus on available mobile platforms. Subsequently, this thesis describes theoretical
backgrounds upon which is based my own solution in perspective of software life cycle and

SCRUM project management.
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Uvod

Praca sa zaobera moznostou vyuzitia mobilnych technologii a zariadeni pre rozsirenie
produktového portfélia firmy IS4U, s.r.o. Bez pochyb prave tieto technoldgie st v dnesne;j
dobe aktuilne téma. S ndrastom predajov chytrych telefonov a tabletov, moznosti
publikovania vlastnych aplikdcii sa ocitime v novej ére. Otvorili sa nové moznosti pristupu
k informaciam, zjednoduSenie beznych operacii, padli mnohé obmedzenia, ktoré zo sebou
niesla éra osobnych pocitacov. Tieto fakty priamo suvisia s celym ICT biznisom, ktory
reaguje na tieto trendy, aby si zachoval priazen zakaznikov a poskytoval tak aktualne sluzby
¢i produkty. V préci su popisané bezne pouzivané a dostupné mobilné zariadenia s kratkou
charakteristikou ich vlastnosti. Tieto zariadenia st riadené mobilny operacny systémom.
Existuje niekol’ko platforiem, ktoré tieto zariadenia pouzivaju. Tejto Casti je venovana vlastna
kapitola s bliz§im popisom platformy Andorid, ktora je vhodnou volbou pre rozSirenia
modulu UIS. Praca je pisana s pohladu Zivotného cyklu softvéru. St vnej vysvetlené
zékladné pojmy ako softvérovy produkt, projekt, projektové riadenie a softvérové
inzinierstvo. V préci je prezentovand analyza a Specifikacia, ako jedna z etap Zivotného cyklu.
Ta obsahuje analyzu vhodnosti a Specifikaciu samotného zadania. Na zaklade tejto
Specifikacie a vlastnosti vybranej platformy je prezentovany navrh aplikacie. Ten je zasadeny
do projektového riadenia agilnou metédou SCRUM pouZivanou pri vyvoji softvéru. Této Cast’
tvori poslednu kapitolu prace, kde je naznaceny spdsob, akym by sa dal tento projekt riadit

V pripade jeho implementacie.
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1 Ciel prace a vymedzenie problému

1.1 Ciel’ prace

Cielom prace je navrhnat rozSirenie pouzitia modulu UIS o aplikdciu v mobilnych
zariadeniach. Praca obsahuje nahl'ad na softvérovy produkt, jeho zivotny cyklus, moznosti
riadenia takéhoto projektu s pohladu projektového manazmentu. Dalej popis moznosti
vramci dostupnych mobilnych platforiem arozhodnutia na zaklade zadania od firmy.
Vedl'ajsim cielom prace je samozrejme spisanie najddlezitejSich teoretickych vedomosti
zZ oblasti mobilnych technolégii, softvéru a projektového riadenia. Dalej samostatné
spracovanie diplomovej prace v pozadovanom rozsahu a termine. Pre vlastné rieSenie budem

vychadzat’ z dostupnej literatury a vlastnej skiisenosti s vyvojom softvéru.

1.2 Vymedzenie problému

Aktuélne trendy v ICT jednoznacne podporuju a ukazuji, akym sposobom sa daji mobilné
technolégie vyuzivat. Tento stav reflektuje poziadavky samotnych ludi, uzivatelov
a dostupnych technologii. S tymto priamo stvisi aj masivna ponuka znaciek a modelov
takzvanych chytrych telefénov, anglicky smartphones a tabletov, ktoré nahradzuji funkciu
klasickych mobilnych telefonov, ale samozrejme ponukaju ovela viac. Casom sa vyvinulo
niekol’ko platforiem pre tieto zariadenia. O ich vyhodéach a nevyhodach sa vedu dlhé debaty,
vzdy nakoniec zaleZi na osobnych preferenciach. Firma IS4U planuje rozsirit’ svoju ponuku
softvérovych produktov, s ktorych hlavnym je produkt UIS, informa¢nym systémom pre
vysoké Skoly a univerzity, 0 moznost’ pouzivania v mobilnych zariadeniach. Mojou tlohou je
analyzovat poziadavky aktualny stav, moznosti, prostredie anavrhnut' riesenie, ktoré by
umoznilo firme vyuzit moznosti mobilnych zariadeni a roz$irit tym tak svoju ponuku

produktov a zaroven spristupnit’ pouzitie UIS v mobilnych zariadeniach.
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2 Analyza aktualneho stavu

V prvej podkapitole je popisand spolo¢nost’, ktoré stoji za napadom aplikacie. Informacie
Vv tejto podkapitole st verejne dostupné z tychto zdrojov [1], [2]. V druhej podkapitole je

podrobne rozobrany hlavny produkt spolo¢nosti, tieto informacie s cerpané z tychto zdrojov

[1], [3].

2.1 O spolo¢nosti

Zakladné udaje o spolo¢nosti:

Nazov subjektu: IS4U, s.r.0.
1CO: 29205336
Sidlo: U Vodarny 3032/2a, 616 00 Brno, Ceska republika

ZaloZenie a vznik spolo¢nosti:

Spolo¢nost” vznikla diiom 1.3.2010 z&pisom do obchodného registra vedeného na Krajskom

suade v Brne, oddiel C, vlozka 65487.

Predmet podnikania spolo¢nosti:

Vyvoj softvéru na mieru, podla potrieb zdkaznika. Vyvoj komplexného informacného
systétmu pre vysoké Skoly, rieSenie IT problémov zdkaznikov ako alternativu vlastnych

odbornikov.
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Organizaéna Struktira:

Vedenie spolocnosti

Vyvoj Technolégie Podpora zakaznikov

Vedenie spolo¢nosti

Jeho clenovia st technického ako aj obchodného zamerania. Ich tlohou je samozrejme
samotné riadenie spolo¢nosti, ur€uje smer, ktorym sa firma bude d’alej uberat’. Sklada sa zo
skiisenych architektov a obchodnikov preverenych dlhoroénou praxou v ITC obore. Clenovia
maju  sktsenosti sriadenim firiem, vedenim timov a projektov, Specialisti v

komplexnych sietovych, databazovych a systémovych rieSeniach.

Vyvoj

Praca vyvojového timu je jasne definovana uz nazov, jedna sa teda o ¢lenov pracujicich na
samotnych softvérovych produktoch firmy. Clenovia su skuseni vo vyvoji informaénych
systémov, tim lidri doverne poznaju a su dokonca autormi rieSenia Studijnych systémov, maji
prehlad v oblasti Statnych skuSok, prijimacieho konania, Studijnych planov. St skuseni
a praxou overeni v oblasti webovych aplikacii, obchodovania a marketingu, integrovania
modulov informa¢ného systému. Maju sktsenosti s implementaciou IS, Siroké spektrum

pouzivania ré6znych technolédgii, CMS systémov a praxou vo vedecko-vyskumnej oblasti.
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Technologie

Oddelenie odbornikov na pocitacové siete, serverové systémy, datové centrd s prehladom
0 infraStruktarach aso skusenostami S poskytovanim servisu CISCO prvkov. Spravuju
a analyzuji databazy, maju skusenosti s datovymi skladmi, Business Intelligence, rieSia
problémy pre efektivne vyhl'addvanie a ziskavania informécii z datovych ulozisk. Pracovnici
maju prehl'ad v réznych technoldgiach ako Oracle, VoIP, disponuji vel'mi dobrou znalost'ou
SQL. Maji na starosti implementaciu a spravu serverov a infrastruktiry poskytovanych
rieSeni. Zaistuju technicki podporu tymu. Zaoberaji sa analyzou datovych tokov
implementovanych aplikacii a systémov spolu s navrhom a realizaciu datovej vrstvy. Su
zapojeni do tvorby jadra informaéného systému. Spravuju zdkaznicke servery a implementuju

noveé serveroveé a siet’'ové riesSenia.
Podpora zakaznikov

Oddelenie zaistuje Skolenie koncovych uZivatelov, organizuje podporu zakaznikov, riadi
internacionalizaciu a lokalizaciu rieSeni. V ramci zaistovania kontroly kvality produktov
vykonévaju testovanie aplikacii, obstaravaji vstupné data, vykonavaji vystupni kontrolu
a test uzivatel'skej privetivosti poskytovanych rieSeni. Prevadzaju bezpecnostné testovania
a nasledne vyhodnocuju prevedené testy s ktorych sa vytvaraju reporty a eviduju chyby.
Zaoberaji sa ndvrhmi a implementaciou grafickych rieSeni pre webové stranky, aplikacie
areklamné materialy. K tomu patri praca so spracovavanim textov, typografiou, vytvara
uzivatel’ke dokumentécie, ndpovedy pre koncovych uZzivatelov. Zaoberaju sa aj analyzou
lokalnych trhov, prileZitosti, ndkupnych zvyklosti, platobnych metdd a poskytujii tym

spolo¢nosti cenné informacie pre rozhodovanie 0 praktickom prevedeni buducich zakaziek.

2.2 Popis produktu UIS

Jedna sa o komplexny model informa¢ného systému urceného pre vysoké Skoly a univerzity.
UIS predstavuje rozsiahly integrovany nastroj pre podporu hlavnej c¢innosti univerzity
(vzdelavanie, veda a vyskum). Je prisposobeny pre fungovanie v prostredi ¢eskej a slovenskej
legislativy a spolupracuje sradou prevadzkovych informac¢nych systémov pouzivanych na
ceskych aslovenskych vysokych Skolach. Informaény systém je urCeny do prostredia

eurdpskeho kreditného S$tadia (ECTS), v ktorom je doraz kladeny na decentralizaciu
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spracovania informacii a agend (Student je zodpovedny za svoje Stadium, ucitel zadava
informacie do IS, vedenie univerzity si samo vytvara potrebné zostavy). UIS je trvalo
rozvijany podla poziadavkou vedenia univerzit, ucitelov, Studentov a ostatnych uzivatelov.
Vzhladom k parametrizacii individualnych pravidiel vysoké Skoly (dané Castou zmenou
internej legislativy) je mozné tento systém implementovat’ tak isto v prostredi akejkol'vek inej
europskej vysokej skoly.

Systém sa sklad4d s niekol'kych modulov resp. agend a aplikacii, ktoré vyuzivaju
jednotlivé skupiny klicovych uzivatelov ako uchddzac o stadium, Student, absolvent, ucitel’,

Studijnd referentka alebo vedec.

Hlavna charakteristika

komplexny informacény systém pre hlavna ¢innost’ univerzity
o pedagogicka ¢innost’
o Vvedecko-vyskumna ¢innost’
e trojvrstvova architektira, vysoka Skalovatel'nost’
e webové prostredie, pristup odkialkol'vek z internetu ku vSetkym funkciam IS
e podpora anglického, Ceského a slovenského jazyka
e rozsiahle moZnosti prepojenia na iné informacné systémy
e podpora automatizacie administrativnych procesov vysokej skoly
e moznost prevadzky UIS na hardvér zdkaznika aj formou sluzby
e pre prevadzku vyzaduje databazovy systém Oracle Database 10g alebo vyssia
e moznost prevadzky IS ako komplexné sluzby cez internet

e sucastou nasadenia je analyza prostredia zdkaznika a prispdsobenie IS

16



2.2.1 Moduly UIS

Ako je spomenuté v popise produktu UIS, systém sa sklada z niekolkych modulov, ktoré
predstavuju uzivatel'ov systému, ktory so systémom dochadzaju do styku a potrebuju zistit’,
vkladat’, menit a mazat’ informacie. Vzhl'adom k poziadavkdm na aplikdciu detailnejSie
popisem modul ucitel'. Celkovy popis modulov je mozné najst’ na strankach spolo¢nosti [1],
ako vSetky informacie popisané v tejto podkapitole. Pre Giplnost’ vSak vypisem vsetky moduly

systému.

e Uchadza¢

e Student
e Absolvent
e Utcitel

e Studijna referentka

e Vyskumnik

2.2.1.1 Modul uditel’

Jeho nazov je Zaznamnik ucitel'a, tento ndzov sa bude pouZivat' aj pri ndvrhu aplikacie.
Modul predstavuje rozsiahlu agendu pre pracu s predmetmi, ich obsahom, priebehom
a ukoncenim. Zabezpecuje komunikéciu vyucujiiceho so Studentmi, podporuje kazdodenné

¢innosti pedagdga. Vlastnosti su rozdelené podl'a obdobia akademického roku nasledovne:

e zaliatok akademického roku

o priprava predmetov pre registraciu a zapisy aich kontrola, priradenie
vyucujucich k predmetu a nastavenie ich roli, kontrola a editacia sylabu v liste
predmetu vratane ECTS kompetencii

o priprava podkladov pre rozvrhovii komisiu, individualne poziadavky
vyucujuceho na rozvrh, poziadavky predmetu, obmedzenie velkosti skupin pre
seminare, limity predmetov

o kontrola rozvrhovych akcii, nastavenie roli a priradenie rozvrhovych akcii

jednotlivym vyucujacim predmetu, komunikacia s ostatnymi vyucujucimi

17



O

v priebehu registracie a zapisov komunikicie so Studentmi, rieSenie
elektronickych ziadosti Studentov pozadujucich registraciu / zapis predmetu
nastavenie  harkov  priebezného  hodnotenia, aktivacia a nastavenie
automatického hodnotenia pre priebezné a celkové hodnotenie, stanovenie
bodovych hranic pre ziskanie priebezného zapoctu a vysledného ukoncenia,
kontrola a spustenie e-osnov, zverejnenie elektronickych studijnych materialov
zapisanym Studentom

priprava testovych otazok pre elektronické testovanie, priprava elektronickych
testov, prepojenie testov na e-osnovy a priebezné hodnotenie Studentov
evidencia doktorandského S$tadia, tvorba individualnych S$tudijnych planov,
sprava o priebehu Studia, evidencia poslednych vysledkov $tadia, tla¢

sprievodnych dokumentov

e Vv priebehu akademického roku

o

priebeh vyucby predmetu moéze prebiehat’ podla elektronickych osnov -
podrobny plan stidia predmetu, ktory automaticky spista jednotlivé moduly
(napr. prihlasovanie na témy seminarnych prac a ich odovzdéavania,
elektronické testy, vybrané kapitoly e-opor, apod.)

evidencia vysledkov prace Studentov v predmete prostrednictvom priebeZzného
hodnotenia (vysledky testov, hodnotenie semindrnych prac, dochadzky, atd’.)
po jednotlivych cvic¢eniach alebo za cely predmet, moznost hromadného
rozosielania hodnotenia interne elektronickou postou

elektronickd evidencia dochadzky Studentov na cvicenia, pristup
k ospravedIlnenkam Studentov

komunikécia so Studentmi predmetu / cvienia prostrednictvom elektronicke;j
posty, predmetovych diskusnych skupin, chatu alebo blogov vyuZivanie e-
learningovych néstrojov pre podporu vyucby - elektronické Studijné materidly,
cviéné testy, priprava priebeznych testov a ich zverejnovanie Studentom,
automatizované vyhodnocovanie testov s prenosom do priebezného
hodnotenia, zverejiiovanie vysledkov a hodnotenia Studentom

vypisovanie tém semindrnych prac s moznostou navrhu vlastnej témy
Studentom, podpora skupinovych tém, elektronické odovzdavanie prac s
prepojenim na priebezné hodnotenie, moZnost’ automatického odoslania prace

ku kontrole v portali Odevzdej.cz
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vypisovanie terminov priebeznych skasok, evidencia Studentov na terminoch a
sprava terminov, prepojenie s agendou, rezervacie miestnosti s moznostou
vyhl'adanie vol'ného terminu a automaticku rezervaciu vybranej miestnosti
lahka tvorba zoznamov Studentov v jednotlivych cviCeniach alebo celého
predmetu podl'a najréznejSich obmedzeni vzhl'adom na program, odbor,
ro¢nik, miesto Studia, atd’. v elektronickej i tlacenej podobe

akademického roku

vyhodnotenie prace Studentov predmetu v priebehu semestra S moznost'ou
vyuzitia automatického navrhu vyslednej znamky

vypisovanie skuSkovych a zapoctovych terminov, evidencia Studentov na
terminoch a sprdva terminov, prepojenie s agendou rezervacie miestnosti s
moznost'ou vyhladanie vol'ného terminu a automatickej rezervacie vybranej
miestnosti

e-learningové nastroje pre podporu zéveretného hodnotenia predmetu -
priprava skuskovych a zapoctovych testov v elektronickej podobe s moznost'ou
okamzitého zobrazenia vysledku a ziskaného bodového hodnotenia Studentom,
prepojenie testov na terminy skusok a rezervacie miestnosti

evidencia vysledkov Studentov v predmete prostrednictvom elektronickych
skasobnych sprav, podrobné Statistiky uspeSnosti Studentov v predmete aj
jednotlivych terminoch skusok, prenos vysledkov z jednotlivych skuskovych
terminov, automatického a priebezného hodnotenia, automatické doplnenie
neucasti Studentov na terminoch a neukoncenia predmetu, jednoduchu tla¢
skusobnych sprav pre evidenciu na Studijnom oddeleni

vyhodnotenie odpovedi zhodnotenim predmetov Studentmi, porovnanie
hodnotenia jednotlivych vyucujicich predmetu v zavislosti na ich roliach,
porovnanie vysledkov naprie¢ jednotlivymi akademickymi rokmi

hodnotenie Studentov doktorandskych $tudii prostrednictvom aktualizovaného
Studijného planu, evidencia vysledkov pedagogickej a vedecko-vyskumne;j
¢innosti doktoranda, zostavenie spravy o priebehu Studia, tlac¢ sprievodnych
dokumentov, postipenie hodnotenie predsedovi odborovej komisie

pristup k predmetom S$tatnych skasok, priprava a kontrola predmetovych

okruhov, zverejnovanie okruhov Studentom prihlasenych k Statnej skaske
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komplexna podpora vypisovania tém zavereCnych prac pre vSetky stupne
studia a ich sprava, komunikacia so zaujemcami o tému prace, zostavenie a
tla¢ zadania zaverecnej prace

rozsiahla agenda =zavere¢nych prac zaistujuca evidenciu aktudlnych
i historicky vedenych zavereénych prac, umoznuje komunikaciu vedtaceho
prace so Studentmi, zobrazenie vlozené¢ho zadania aj odovzdané prace
v elektronickej podobe, aplikacia pre vloZenie posudkov prace vo formate PDF
alebo Struktiurovane, zobrazenie vysledkov kontrol podobnosti prostrednictvom
interné¢ho anti-plagidtoru, prepojenie do narodnej kontroly plagiatov (Theses
pre CR, CRZP pre SR), udelenie hodnotenia za odovzdanu pracu $tudentovi
prispdsobenie informa¢ného systému individudlnym potrebdm — zmena
dizajnu, vkladanie portletov, nastavenie zobrazovanie aplikacnych ponuk,
upravy ponuk, nastavenia uzivatel'skych profilov, vlastné ponuky aplikacii
komunikacia s ostatnymi uzivatelmi prostrednictvom on-line chatu,
diskusnych for, tematickych aj osobnych blogov, elektronickou postou,
zdiel'anie dat prostrednictvom uschovne, G€ast’ na elektronickych prieskumoch
komunikacia so Studentmi, Studijnym oddelenim, spolupracovnikmi, vedenim
katedry aj fakulty, sprava tloh prostrednictvom ToDo

ovladanie skupiny zariadeni v sieti - zoskupenie pocitacov v ucebniach
vyuzivanych pri vyu€be alebo vypracovavani elektronickych testov, umoznuju
obmedzit' pristup Studentov k internetu a predchadzat tak vyuZivaniu

nepovolenych materidlov pri pisani testov
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2.3 Analyza trhu mobilnych zariadeni

Zijeme v dobe v ktorej ludia bezne vyuzivajii dostupné technoldgie. Na toto spravanie
samozrejme spitne reaguje aj ponuka tychto produktov. Moznosti a jednoducha dostupnost’
mobilnych zariadeni, ktorych pouzivanie je vel'mi pohodlné, urychl'uje pracu a ponuka ista
nezavislost’ z nich robia akysi trend. V tejto kapitole zdovodnim pre€o je vlastne vhodné pre

firmy pustat’ sa do vyvoja mobilnych aplikécii a takto si rozsirit’ svoje produktové portfolio.

2.3.1 Pre¢o mobilné zariadenia?

Situacia vo svete aj vV nasom prostredi, jednozna¢ne nasvedcuje, Ze l'udia sa teSia Coraz vacsej
popularite mobilnych zariadeni. Tento trend sa rozbehol uz pred necelymi desiatimi rokmi
ateraz je vrapidnom vzostupe. Tomuto nasvedCuju fakty prezentované v nasledujicich

tabul’kach a grafoch.

1,000,000,000
2,%00 000 C00

2,000 000 000

We are here
Units  1,500,000,000

1,000,000,000

2000 001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 01 2002 2013 JOME  201SF 20064

Obrazok 2.3.1.1: Prehl'ad poc¢tu kusov celosvetovo predanych zariadeni S moznym vyvojom

Vv nasledujtcich rokoch [4]
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Graf prezentuje poCty predanych zariadeni ako su osobné pocitace (PC), chytré telefony
a tablety. Zaujimavy fakt je, Ze nastava zlom kedy predaj tabletou prerasta predaje chytrych
telefénov, stale sa vSak jedna o mobilné zariadenia, ktoré maju spoloény MOS. Je vediet, ze
mobilné zariadenia rddovo prerastaju a tvoria tym ¢im vac¢si podiel na trhu tychto zariadeni.
Server mobithinking.com, ktory bol vytvoreny firmou dotMobi, znalym
poskytovatel'om mobilnych a webovych technolégii, ktord je vlastnend spolocnostou Afilias
svetovym poskytovatel'om internetovej infrastruktary [5], [6] obsahuje okrem iného aj udaje
0 podieloch mobilnych zariadeni vo svetovom meradle. Udaje prezentované v nasledujucich
tabul’kéch jednoznacne ukazuji akt prevahu maji mobilné telefony oproti klasickym pevnym
linkdm. Hlavne tieto tabul’ky znazornuju porovnanie 10 najvéacsich svetovych trhov v pocétu

uzivatel'ov mobilnych zariadeni k celkovej populacii.

Global |Developed |Developing |Africa |Arab |Asia & |[CIS |Europe [The
nations nations States |Pacific Americas
Mobile cellular
subscriptions 5,981 1,461 4,520 433 349 | 2,897 [399| 741 969
(millions)
Fixed telephone
lines 1,159 494 665 12 35 511 | 74 242 268
(millions)

Tabul’ka 2.3.1.1: Pomer mobilnych telefonov ku klasickym pevnym linkam vo svete [7]

Country |Mobile subscriptions |Population in millions |% of population |% of population

in millions

World 5,981 6,973.7 85.8% 23%
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http://mobithinking.com/

1 China 1,091.9 1,344.1 81.2% 15.8%
2 India 906.6 1241 73.1% 6%
3 United 321.7 311.6 103.3% 81%
States
4 | Indonesia 260 242.3 107.3% 19%
5 Brazil 259.3 196.7 131.8% 33.3%
6 Russia 227.1 141.9 160% 19%
7 Japan 128.4 127.8 100.5% 81.7%
8 | Pakistan 120.5 176.7 68.6% N/A
9 | Germany 114.2 81.7 139.7% 65%
10| Nigeria 143 162.5 65.8% 6%

Tabulka 2.3.1.1: Pomer mobilnych telefonov ku klasickym pevnym linkam vo svete [7]

2.3.2 Preco prave platforma Android?

Z predoslych grafov a tabuliek je zrejmé, ze mobilné zariadenia skuto¢ne patria k vyznamnym
hracom na trhu, a mali by tvorit’ Coraz vacsiu Cast’ z portfolia poskytovanych sluzieb u firiem
poskytujucich softvérové rieSenia. Otazkou stale je, ktora z dostupnych platforiem je tou

spravnou volbou. Toto vSak silno zavisi od prostredia v ktorom sa firma vyskytuje. Ci sa
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jedna o geograficki polohu, ucel softvéru, cielovi skupinu potencionalnych uzivatelov
a podobne.

Situaciu vo svete podporuji obrazok nizSie, ktory hovori v prospech platformy
Android, nasledovani MOS iOS. Graf zobrazuje podiel na trhu v rozmedzi od marca 2011 do

maja 2013, mdzeme teda pozorovat’ ur€ity vyvoj jednotlivych platforiem [8].

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems from Mar 2011 to May 2013

16%

Obrazok 2.3.2.1: Graf podielu MOS celosvetovo [8]
Na ¢eskom trhu to nie je inak, S pomedzi dostupnych MOS najvacsi podiel tvori platforma

Andorid. K maju 2013 platforma Android ovlada okolo 63% ako mézeme vidiet’ na obrazku

nizsie, kde Cervena krivka predstavuje podiel Androidu [9].
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StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems in Czech Republic from Mar 2011 to May 2013

Obrazok 2.3.2.1: Graf podielu MOS v CR [9]

Je teda rozumné uvazovat’ prave do investovania a rozSirovania portfolia produktov a sluzieb
prave pre tato platformu.
Podrobnejsia analyza vyhovujlica presnejSie zadaniu prace je prezentovana v Kapitole 4,

ktora sa venuje trhu relevantnom pre firmu IS4U.

2.5 Operacny systém Android

Kapitola sa vyhradne zaobera detailne popisom a moznostami platformy Android. Analyza
hovori v celkovy prospech v pouzivani tejto platformy vo svete, ale aj na Ceskom trhu.
Z predoslych zaverov teda plynie vol'ba tejto platformy pre rozsirenie produktového portfolia

firmy IS4U ako logicky spravny krok.

2.5.1 Predstavenie platformy

Ako naznalila teoretickd cast, Android je open-source platforma uréend pre mobilné
zariadenia, ako st napr. chytré telefony, navigacie, tablety. Tato platforma stoji na mobilnom
operacnom systéme, ktorého jadrom je operacny systém Linux, d’alej obsahuje middleware
(vrstva stojaca medzi OS a aplikaciami, ide o softvér, ktory poskytuje aplikaciam sluzby
ulah¢ujucu komunikaciu s OS. Vd’aka nej sa mozu vyvojari lepSie sustredit’ na vyvoj vlastnej

funkcionality aplikécii), aplikacné frameworky a samozrejme aj mnoZzstvo aplikacii.
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Vyhodou Androidu je nezavislost na hardvéri. Je mozné ho prevadzkovat na mnohych
zariadeniach bez ohl'adu na ¢ipovu sadu, velkost ¢i rozliSenie obrazovky. Pri vyvoji je tiez
brany ohlad na obmedzené hardvérové moznosti mobilnych zariadeni, ako kratka vydrz

batérie, menej vykonny procesor a in¢ obmedzenia.

2.5.2 Architektara

Platformu Android tvori Softvérovy balik rozdeleny na tri hlavné prvky - operacny systém,
middleware a aplikacie. Operac¢ny systém, ako bolo povedané, je postaveny na jadre Linuxu,
middleware obsahuje kniZnice a virtualny stroj Dalvik. Vrstva aplikacii je tvorena aplikaciami
a aplikaénymi frameworkami. VSetky poskytnuté informacie vratane obrazku 2.5.2.1 s

¢erpané z oficialnych stranok Androidu ur¢enych vyvojarom [10] a [11].

APPLICATIONS

Contacts

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit EI! ! Eag

Machine

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

Camera Driver
Driver Driver

Keypad Driver WiFi Driver S\rlijgégs Marf;gzxent

Obrazok 2.5.2.1: Architektara MOS Android
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Aplikacie

Tvoria uzivatel'ské jadro architektiry, v zakladnej podobe platformy je hned niekolko
najzékladnejSich aplikéacii ako emailovy klient, SMS aplikacia, kalendar, mapy, webovy
prehliadac, nastroje spravy, kontakty, kalkulacka, budik a hodiny, radio, album a podobné.
Vsetky tieto aplikacie su napisane v programovacom jazyku Java, ktory je d’alej ako hlavny

programovaci jazyk novych uzivatel'skych aplikacii.

Aplikaény framework

Jedna sa osadu podpornych programov, ktoré ulahCuji pracu pri vyvoji aplikacii.
Implementuje mnozstvo zakladnych funkcii, ktoré sa pri vyvoji kazdej aplikacie vyuzivaju.
Tymto sposobom ulah¢uje pracu vyvojarovi, ktory sa tak moze zamerat len na
programovanie svojej aplikdcie, sta¢i len pouzit' vlastnosti a poskytované funkcie

frameworku.

Android runtime

Kazda aplikdcia bezi vo svojom vlastnom procese so svojou vlastnou insStanciou vo
virtudlnom stroji Dalvik. Ten bol napisany tak, aby zariadenie mohlo efektivne udrzovat
Vv behu viacero virtudlnych strojov. V tomto prostredi sa spustaju subory .DEX (Dalvik

Executable Format), ktory je optimalizovany pre minimalne vyuzitie paméte.

KniZnice
Andorid obsahuje sadu kniznic jazyku C/C++, ktoré st pouzivané réoznymi komponentmi

systému. Vyvojari ich vyuzivaju prave prostrednictvom aplika¢ného frameworku.

Lunixové jadro
Operac¢ny systém Android je zalozeny na jadre Linux verzie 2.6, ktora tvori abstraktnu vrstvu
medzi hardvérom a zvySkom softvérového balika. Vdaka tomu je Android prakticky

nezavisly na hardvérovych moznostiach zariadeni.

2.5.3 Aplikac¢né rozhranie

Pre vyvoj na tento platforme je spristupnené Android SDK (Softwar Development Kit), ktoré
obsahuje uzito¢né aplikacné rozhranie pre vyvoj aplikacii uréenych pre Android. Kazda

Android aplikacia sa skladd zniekolkych komponent, ktoré su sucastou aplika¢ného
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frameworku. Tieto komponenty tvoria zakladné bloky Andorid aplikacii. Kazda z nich tvori
inG moznost’, ktorou moze systém komunikovat’ s aplikaciou. Nie vSetky komponenty tvoria
uzivatel'ské vstupy, niektoré zavisia jedna na druhej, ale kazda existuje ako samostatna entita
a hra Specialnu ulohu a poméha definovat’ celkové spravanie aplikéacie. Viacej informacii je

mozné ziskat' z oficialnych stranok pre vyvojarov [10].Styri hlavné komponenty su:

2.5.3.1 Aktivity (Activities)

Aktivita predstavuje vlastne obrazovku s uzivatel'skym rozhranim. Napriklad aplikacia email
ma aktivitu, ktora zobrazi zoznam novych e-mailov, d’alSia aktivita je vytvorenie nového e-
mailu a d’alSie aktivita pre ¢itanie e-mailov. Hoci tieto aktivity spolupracuji spolo¢ne a tym
vytvaraju dojem sudrznej uzivateI'ské skusenosti (Co je aj zmyslom, aby sa uzivatel’ citil ¢o
najviac prirodzene), kazda z tychto aktivit je nezavisla. To znamena, ze r6zne aplikacie moézu
spustat’ niektora z tychto aktivit (teda v pripade, Ze je tato vlastnost povolena danou
aplikaciou a umoznuje toto chovanie). Pre lepSie pochopenie napriklad, aplikacia fotoaparatu
spust’a aktivitu v e-mailovej aplikacii, ktora vytvori novy e-mail, aby uzivatel’ mohol odfoteny

obrazok zdiel'at’ napriklad formou poslania e-mailu.

2.5.3.2 Sluzby (Services)

Sluzba je komponenta, ktora je spustena na pozadi za G¢elom vykonavania operacii alebo
akcii ktoré trvaju dlhsi Cas resp. si casovo naro€nejsie alebo vykonavaju akciu vzdialeného
procesu. Sluzby neposkytuji uzivatel'ské rozhranie na rozdiel od aktivit. Napriklad sluzba
predstavuje alebo zabezpecuje hranie hudby na pozadi zakial’ uZivatel’ pouziva inu aplikaciu
alebo sluzba mdze stahovat’ data z internetu bez toho aby bol uzivatel’ blokovany v pouZivani

inych aplikécii alebo ostatnych aktivit danej aplikacie.

2.5.3.3 Poskytovatelia obsahu (Content providers)

Zaistuju uroven abstrakcie dat uloZenych v zariadeni, SQLite databaze, webe alebo data
uloZzené¢ v inom perzistentnom ulozisku do ktorého ma aplikacia pristup. Vdaka tejto
komponente je mozné svoje data spristupnit’ aj inym aplikdciam a zarovent mat’ plnt kontrolu

nad sposobom pristupu k tymto datam.

2.5.3.4 Prijimace hlaseni (Broadcast receivers)
Jedna sa o komponenty ktoré odpovedaji na systémové hlasenia. Vela tychto hlaseni
pochddza zo systému, napriklad hldsenie oznamujice, Ze je slaba batéria, obrazok bol

vyfoteny a podobne. Tieto volania moZu spust’at’ aj aplikacie, napriklad v pripade stahovania
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dat tento oznamenie d4 vediet ostatnym aplikdcia, ze je dokoncené atak st tieto data
dostupné pre pouzitie. Broadcast receivers neposkytuji podobne ako sluzby uzivatel'ské
rozhranie, mozu vSak vytvorit’ notifikaciu v stavovom riadku aby uzivatel’ bol informovany
o0 prenose. Castejsie sa viak tieto hlasenia vyskytuju vo forme akychsi bran k ostatnym
komponentom a nevykonavaju inti pracu. Hlasenie moze spustit’ sluzbu ktora vykona nejaku

funkciu na zaklade nejakej udalosti.

29



3 Teoretické vychodiska prace

V tejto kapitole bude popisany teoreticky zaklad s ktorého bude praca vychadzat. Budua
presnejsie Specifikované terminy Vv kontexte tejto prace. Okrem toho bude obsahom kapitoly
predstavenie dostupnych moznosti Z pohl'adu mobilnych aplikacii a platforiem ako aj sposob

akym je vyvoj aplikacii a riadene projektu v ICT zaradeny.

3.1 Mobilné zariadenia

Pravdepodobne kazdy mé predstavu 0 tom €o je mobilné zariadenie. Jednd sa o vSeobecné
oznacenie zahfiiajiice niekol’ko zariadeni, pomocou ktorych ich uzivatela mézu pristupovat’
k roznym zdrojom informéacii odkialkol'vek [12]. To znamend, ze eXistuje mnoho typov
tychto zariadeni, od notebookov, pagerov, PDA, cez mobilné telefony po chytré telefony a
tablety. Pre spresnenie v tomto kontexte budi mobilné zariadenia predstavovat’ predovsetkym
chytré telefony pripadne tablety.

KedZe sa jedna o generické oznaCenie a neexistuje ziadna definicia tohto slova,
modzem povazovat' za mobilné zariadenie vSetky vypoctové zariadenia, ktoré je mozné bez
problémov prenasat’ z miesta na miesto, pritom bez obmedzenia vyuzivat vSetky moznosti
a funkcie, ktoré zariadenie poskytuje. Tieto zariadenia typicky obsahujt display z dotykovou
alebo manualnou klavesnicou, ako vstup a ovladanie zariadenia. Hlavnou vlastnostou je
operaény systém, ktory umoziiuje spustanie roznych aplikacii. Vacsina dnesnych zariadeni
tohto typu je vybavena WI-FI, Bluetooth a GPS modulmi, ktoré povol'ujii pripojenia
k internetu alebo vieobecne bezdrotového prenosu dat. Standardom je moznost’ na zariadeni
prehravat’ rozne hudobné alebo video formaty a zaroven nahravat’ zvuk, video alebo fotky vo
vysokom rozliSeni. Fakt Ze mobilné zariadenia su neustale na vzostupe a ich pocet stale rastie
prezentuje obrazok 2.1.1. Da sa oCakavat, Ze ich pocet bude v nasledujucich rokoch vacsi ako

pocet beznych stolovych zariadeni, napr.: PC.
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Obrazok 3.1.1: Pocty uzivatel'ov mobilnych a stolovych zariadeni [13]

3.1.1 Cloud computing

Jedn4 sa o vel'mi rozsiahlu oblast’, ktora je aktualna a uZ ma obrovskl pozornost’ biznisu ako
aj spolocnosti. Praca sa priamo nezaobera tymito technoldgiami, len pre Uplnost zhruba
charakterizujem o ¢o sa vlastne jedna. Cloud computing je pojem, ktory predstavuje
pouzivanie vypoctovych zdrojov (hardvéru a softvéru), ktoré st poskytované ako sluzby
alebo programy ulozené na serveroch pristupné cez internet. Pristup k tymto zdrojom je
napriklad pomocou bezného webového prehliadaca alebo nejakej klientskej aplikacie s tym,
ze tieto sluzby je mozné pouzit’ kedykol'vek a odkialkol'vek, sta¢i mat’ pripojenie na internet
a zariadenie schopné zobrazovat’ obsah danych stranok. A presne tymto sa dostavame k bodu,
preCo su predaje mobilnych zariadeni (hlavne chytrych telefonov a tabletov) vysoko nad
predajmi PC. Ich vypoctové schopnosti zaCinaji byt menej potrebné aj pre vypoctovo
narocnejSie programy alebo tulohy, kvoli moznostiam cloud computingu. Pre lepsiu

predstavivost’ obrazok 2.1.1.1 znazoriuje logické schéma cloud compitingu [14].
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Obrazok 3.1.1.1: Logicky diagram cloud computingu [14]

3.1.2 Mobilné telefony

Era mobilnych telefonov skonéila, nahradila ju éra chytrych telefénov o ktorych je pisane vo
Stvrtej podkapitole. Myslim, ze je zbytocné v dneSnej dobe prili§ popisovat’ vlastnosti
mobilného telefonu, asi kazdy sa snim stretol, bol alebo je jeho majitelom. Toto zariadenie je
navrhnuté na fungovanie v celularnych sietach. Najpouzivanej$i aaj v Eurdpe prijaty je
standard GSM (Global System for Mobile Communications) pre mobilné telefony, ktory
vyuziva radiové viny na prenos dat. Standard umoziiuje mobilnym telefénom réznych typov
a v roznych krajinach vzajomne komunikovat’. Aby bol uzivatel’ schopny zariadenie pouzivat’,
musi si Standardne zvolit’ mobilného operatora resp. poskytovatel’a a zriadit’ si u neho sluzby.

Pre telefony v GSM operator vydd SIM kartu, ktord obsahuje unikatne ucastnicke
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a autentizacné parametre pre daného zakaznika. Mobilné telefony nepodporuji len hlasové
sluzby ale mozu posielat’ a prijimat’ textové spravy SMS, pristupovat’ K internetu cez WAP
(Wireless Application Protocol), neskor pre vyspelejsie modely cez GPRS, EDGE, HSDPA
a inych. Bezne mobilné telefony maju hodiny, kalkulacku, kalendar, graficky nenaro¢né hry.
Pre vyuzivanie V inej sieti resp. krajine ako je ucastnik zaregistrovany, je treba mat’ povolenu
(dnes bezne predvolené automatické povolenie) sluzbu roaming. Operatori v réznych
krajindch maji medzi sebou spisané takzvané dohody o roamingu. Teraz uz bezne mobilné
telefony umoznuja posielanie a prijimanie multimedialnych sprav skratene MMS (k textu je
mozné pripojit’ obrdzok, audio, video podobne ako emailom). NeskorSie modely umoziovali
IrDA, Bluetooth, pre prenos dat medzi zariadeniami, ktoré to umoznovali a lokalizacné sluzby

pomocou GPS [15].

3.1.2 PDA (Personal Digital Asisstant)

V predoslom texte je spomenutd skratka PDA, jedna sa samozrejme o druh mobilného
zariadenia. Pre tplnost’ povazujem za dolezité blizSie Specifikovat’ o aky druh zariadenia sa
jedna a aké su jeho vlastnosti a funkcie, nakol'ko d’al§im technologickym krokom bolo prave
Ciastoné nahradenie PDA chytrymi telefénmi.

Personal digital assistant ¢asto pouzivané skratene PDA, zname tak isto ako Palmtop
computer je mobilné zariadenie pouzivané ako nastroj pre riadenie a spravovanie roézneho
druhu a typu informacii. Tieto zariadenia sa uz v dnes$nej dobe povazuju za zastarané hlavne
kvoli masovému nasadeniu pouZivaniu chytrych telefonov, ktoré Ciasto¢ne prebrali funkciu
PDA. Takmer vSetky PDA zariadenia maji moznost pripojenia k internetu, maju plochy
elektronicky display schopny verne zobrazovat’ napriklad web stranky pomocou webového
prehliadaca. VSetky dostupné modely dokézu prehravat’ audio, ¢o umoziiuje pouZivanie
zariadenia ako prehravaé. DalSou beZznou vlastnostou je moznost’ bezdrotového pripojenia
d’alej technologie ako IrDa, Bluetooth. Novsie modely st vybavené dotykovymi displejmi
ako hlavny spdsob ovladania, nie vSak vSetky pouzivaju vyhradne dotykovy displej pre vstup
dat a ovladanie. Bezné je pouzivanie hardvérovej numerickej resp. alfanumerickej klavesnice.
Softvérové vybavenie je urCené hlavne pre spravu informadcii typicky, rdézne planovace,
kalendére, adresar kontaktov, kalkulacka, poznamkovy blok, emailovy klient, webovy
prehliada¢. Len zriedka vSak zariadene obsahuje GSM modul uréeny na pripojenie do
radiovych sieti urCenych pre telefonovanie [16]. Tym sa najviac odliSuje od chytrych

telefonov. Je mozné dokupit’ tento modul zvlast a niektoré nové zariadenia ho mozu
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obsahovat, no pdvodne to nebol zamer a hlavne to nartsa cely koncept tohto zariadenia.
LCudia, ktori pouzivaji PDA, maji svoje dovody pre¢o nechct aby toto zariadenie bolo
zaroven aj mobilny telefon, radi uchovavaju veci oddelene, PDA na planovanie, mobilny
telefon na telefonovanie. Jedna sa 0 naplnenie osobnych preferencii a spdsobu uzivania tychto
zariadeni. Dal§im vel’kym rozdielom je spdsob pripojenia do sieti. PDA pouZivaju iny druh
pripojenia nez mobilné alebo chytré telefony. Tie sa pripajaja do celularnych radiovych sieti,

[17] ktoré uzivatel'om spristupiuji pripojenie napriklad do GSM r6zny poskytovatelia..

3.1.3 Chytré telefony

Kedze neexistuje ziadna Standardna definicia tohto slova, myslim Ze najlepsSie bude popisat’
vlastnosti tohto zariadenia. Casto sa viak $pecifikuje chytry telefon ako kombinacia PDA
a mobilného teleféonu do jedného zariadenia. [18] Medzi zakladné charakteristiky kazdého
chytrého telefonu patria nasledujice prvky.

Operacny systém, skratka (OS), tvori jadro zariadenia. VSetky ¢innosti vykonavané na
zariadeni riadi opera¢ny systém, umoziuje spustanie vSetkych aplikacii. Je pravdou ze aj
obycajné mobilné telefony riadi operacny systém no vSak zd’aleka nie takto sofistikovany
a pokrocily, ¢o sa vypoctovej schopnosti tyka. Existuje vel'a druhov OS resp. platforiem pre
chytré telefony. Najviacej pouzivanymi a dostupnymi st Symbian, BlackBerryOS, Windows
Mobile, iOS, Android [19].

Aplikacie, velmi zésadnad vlastnost’ tychto zariadeni. Tento bod zahfna rozsiahle
spektrum moznosti a odpoveda na hlavnu a Casto kladent otazku, ¢o robi tieto zariadenia
chytré . Od moznosti pisania r6zneho druhu sprav, ako st bezné SMS (vizualne privetivejsie
zobrazene formou tzv. vlakien), emaily (r6zny klienti, ktorych pozname pre osobné pocitace a
notebooky), IM (Instant message) klientskych aplikacii ako je Skype, cez rozne druhy hier,
slovniky, mapy, po pouzivanie zariadenia ako navigaciu, audio / video prehrava¢ réznych
formatov, planovaé, organizator, telefon, aplikicie pre rozpoznavanie zvuku, obrazu
zariadenia vybavené teplotnymi senzory a vela dalSieho. VSetky tieto moZnosti
sprostredktivaji @ umoziiuju aplikécie. Vdaka aplikaciam sa naSe zariadenie stiva stale
pouzivanejSie a nahradzuje PDA a mobilné telefony. Tymto to vSak stile nekonci, moznosti
prekra¢uju hranice bezného uzivatela, ktory ich len stahuje, nakupuje a pouziva. Tieto
zariadenia nie len ze obsahuju aplikacie rdzneho druhu, a povol'uja ich nakupovanie ako je
popisane vyssie, ale navySe dovoluje komunite vytvarat' vlastné aplikacie a tymto vznikaju

nové moznosti uzivania tychto zariadeni. Tymto sa stdvaju viac ako obycajny planovac,
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adresar, kalendar, zdznamnik alebo mobilny telefon. Okolo mobilnych aplikacia vyrastli
obchody s aplikaciami acelé komunity, programatori ktori sa zaoberaji tou ¢i onou
platformou. Aplikacie najviacej dotvaraju charakter chytrych telefonov, cely koncept je
postaveny na aplikaciach, tie vyuzivaju hardvérové moznosti a zaroven s nim sa stavaju stale
sofistikovanej$imi. A prave tejto Casti sa bude venovat’ moja praca.

Moznost’ pripojenia k vysokorychlostnym sietam (3G a 4G datové siete), pripojenie
cez WI-FI.

Tradi¢nou vlastnostou je QWERTY klévesnica, toto oznacenie znamena, ze tlacidla
su rozlozené tak ako na kldvesnici k tradicnym pocitaom pripadne notebookom. Klavesnica
mdze byt softvérova (zariadenie s dotykovym displejom) alebo hardvérova (fyzicky
vyhradené miesto prave pre tlacidla).

Toto st vSak stale len niektoré vlastnosti ktoré robia chytré telefony chytrymi.
Technoldgie ktoré obklopuju tieto zariadenia ich neustale vyvijaju, dopliiuju a menia. Myslim

si ze sa jedna 0 istu éru a trend v oblasti ICT [20].

3.1.4 Tablety

Tablety st velmi zaujimavym rieSenim mobilného zariadenia. Kombinuju velktl dotykovu
plochu (s porovnanim ku chytrym teleféonom) s vykonnym procesorom, a dostacujicou
internou pamitou. Tymto poskytuju uzivatelom komfortné Citanie a prezeranie ¢i uz
dokumentov, obrazkov, filmov alebo internetovych stranok. Podobne ako chytré telefony
obsahuji mnoZstvo aplikacii, ktoré je mozné kupovat’ a stahovat’ priamo do zariadenia.

Casto sa viak mozeme stretnitf s nizormi, Ze tablety nahradzuju pouZivanie osobnych
pocitacov, Ciastocne je to pravda. DneSna konzumnd verejnost’ dospela do Stadia, ze Cas
straveny za osobnym pocitaCom vyuZivaji najviac na surfovanie po internete, hranie hier,
pocuvanie a stahovanie hudby alebo prezeranie filmov. No PC sa stalo obmedzenim tieto
aktivity vykonavat’ kedykol'vek a kdekol'vek. Istym spdsobom sa niektoré problémy odstranili
nastupom notebookov — ¢ize prenosnych pocitacov, no neskodr boli aj tie nepohodlné
z roznych hladisk anespifiali poziadavky moderného zakaznika napriklad kvoli vydrzi
batérie, spustacej dobe zariadenia, velkosti, hmotnosti atak d’alej (tablety su vybavené
pomerne kvalitnymi SoSovkami schopné nahravat’ vide4d vo vysokom rozliSeni a fotit’ fotky).
Je samozrejmé, ze niektoré profesiondlne programy a profesie a celkovo spolo¢nost’ stale

potrebuje a vyuziva vlastnosti osobnych pocitatov, no musim konstatovat’, ze je to Coraz
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menej s nastupom réznych technologii architektar a pristupov k ICT. Mam namysli prave
cloud computing, ktory som uz spominal v predchadzajicich kapitolach. Podl'a zdroja [21]
tablety dramaticky zmenili podmienky klasickych PC ani nie tym, Ze by uplne zrusili predaje
PC ale skorej tym, ze uzivatelia radSej presli k tabletom akoby mali nahradit’ svoje staré PC za
novsie.

Tablety maju podobné vlastnosti ako chytré telefony no disponuje vacsim vypoctovym
vykonom. Kvalitny dotykovy display schopny zobrazovania vo vysokom rozliSeni s
QWERTY softvérovou klavesnicou pre moznost’ alfanumerického vstupu, WI-FI, Bluetooth,
microUSB pripadne HDMI a iné rozhrania pre bezdrétovy alebo drotovy prenos dat patria do
zékladnej vybavy. Tablety bezia na podobnych opera¢nych systémoch ako chytré telefony.
V dnesnej dobe zazivaju velky narast predaja, zda sa, Zze sa dokonca stavaju predavanejsie
ako chytré telefony alebo aspon tomu tak bude v nasledujtcich rokoch. Tablety zac¢inaji byt

vol'bou ¢islo jedna medzi mobilnymi zariadeniami [22].

3.2 Operacny systém a mobilny opera¢ny systém

Jadrom kaZdého zariadenia ktoré som popisoval v predchadzajicej kapitole je operacny
systém, na ktorom bezia vSetky aplikacie a umoziuje fungovanie zariadenia. V kratkosti by
som rad povedal ¢o to je vlastne opera¢ny systém a mobilny opera¢ny systém.

Operacny systém (OS) ja zédkladné programové (softvér) vybavenie pocitaca, ktoré je
zavedené do paméti pocitaca od spusteni az do jeho vypnutia. DetailnejSim popisom toho ako
sa OS zavadza by sme zachddzali mimo tému prace. V kratkosti staci vediet’, Ze po spusteni
pocitaca nasleduje niekol’ko krokov, a jednym z nich ja prave spustenie OS. Jeho ulohou je
zaistit' uzivatel'ovi moznost' ovladania dané¢ho zariadenia pomocou procesov, ktorym su
pridel'ované systémové zdroje. Jedna sa o vel'mi komplexny softvér, ktorého vyvoj je ovela
zlozitej$i a narocnejSie nez bezny vyvoj aplikacnych programov a softvéru. Operacnych
systémov pre osobné pocitace existuje niekol’ko druhov, zédlezi od osobnych preferencii
uzivatel'ov, sposobu urCenia a podmienok (spdsob resp. druh pouzivania) za akych sa OS
nasadené.

Mobilny operacny systém (MOS) ma rovnaké urcenie ako OS, mal by plnit’ rovnaku

funkciu je v8ak Specidlne vyvinuty pre mobilné zariadenia.
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3.3 Mobilné platformy

3.3.1 Symbian

Symbian je mobilny opera¢ny systém resp. platforma navrhnutd pre chytré telefony aktualne
pod zastitou firmy Accenture, no pdvodne bol tento MOS vyvinuty firmou Symbian Ltd.
Aktualne sa jedna o open-source platformu vyvijani Symbian Foundation. Je bezné, Ze sa
konkrétny MOS spaja s vyrobcom samotnych mobilnych zariadeni a ist dobu st dostupné
vyhradne s tymto systémom. V pripade Symbianu sa jednalo dlhodobu spolupracu s firmou
Nokia. No posledné dva roky Nokia pre svoje nové modely pouziva operacny systém od
firmy Microsof, Windows Phone, ktory je spomenuty v nasledujtcich kapitolach [23].
Poslednym vyrobcom, ktory Symbian do svojich telefonov vo velkej miere
nasadzoval, bola svédska spolo¢nost’ Nokia. Vo februari roku 2011 vSak aj tato spolo¢nost’
oznamila zaciatok spoluprace s firmou Microsoft a teda nasadenie Windows Phone do svojich
najvykonnejSich chytrych telefonov. Hoci Nokia presvedcCila verejnost o d’alSej podpore
Symbianu najmenej do roku 2016, predaja zariadeni s operatnym systémom Symbian v
dosledku nedovery zakaznikov prudko poklesli [24]. M6Zeme teda sudit’, ze d’al$i osud tohto
MOS je neisty, aj ked’ je beZné stretnut’ sa z vlastnikmi tohto systému, ako naznacuje analyza

popisana v tretej kapitole.

3.3.2 BlackBerry OS

BlackBerry OS je proprietairny MOS vyvijany spolo¢nostou Resarch In Motion (RIM).
Operacny systém poskytuje multitasking a podporuje $pecializované vstupné zariadenia ako
trackwheel, trackball a nedavno, trackpad atouchscreen, ktoré st prvkami najnovsich
modelov. Platforma BlackBerry je zrejme najviac znama pre jeho nativnu podporu firemnych
e-mailov, prostrednictvom MIDP 1.0 a najnovSie MIDP 2.0, ktory umoziuje kompletna
bezdrétovu aktivaciu a synchronizaciu s programami ako Microsoft Exchange Server, IBM
Lotus Domino alebo Novell GroupWise e-mail, aplikaciami ako kalendar, ulohy, poznamky,
kontakty ak je pouzity s BlackBerry Enterprise Serverom, skratka (BES). BES je kI"ai¢ovym
prvkom BlackBerry, je to platforma, ktora umoZiiuje prave tuto synchronizaciu vsetkych e-
mailov, sprav a aplikacii medzi r6znymi koncovymi zariadeniami (Desktop PC, servery, iné

BlackBerry mobilné zariadenia). Operacny systém tiez podporuje WAP 1.2.
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Aktualizacia opera¢ného systému moéze byt automaticka vd’aka sluzbe BlackBerry OTASL
(Over The Air Software Loading), ktora vSak musi byt podporovand Vasim operatorom.
Vyvoj aplikacii tretich stran pre BlackBerry Standarde vyuziva poskytované BlackBerry API

a aplikacie ktoré chcti mat’ potvrdent funkénost’ musia byt’ digitdlne podpisané [25] [26].

3.3.3 Windows Phone

Mobilny operacny systém vyvinuty spolo¢nostou Microsoft pre mobilné zariadenia.
Predchodcom Windows Phone je MOS Windows Mobile, ked’ vo february 2010, Microsoft
ohlasil novy operacny systém, prdve Windows Phone nekompatibilnym so softvérom
a zariadeniami fungujtcich na predoslom MOS. Tymto bola vetva vyvoja Windows Mobile
ukoncend. Microsoft uviedol, Ze Windows Phone opera¢ny systém nie je kompatibilny so
zariadeniami urCenych pre Windows Mobile tym, ze Windows Mobile 6.x zariadenia
nespifiaju  hardvérové poziadavky na systém Windows Phone, ktoré maji zabezpedit
konzistenciu medzi uzivateI'mi a vyvojom. Na rozdiel od svojho predchodcu, je novy MOS
primarne zamerany na beznych konzumnych uzivatel'ov ako podnikové prostredie [27] [28].
Specifickou vlastnostou tohto MOS je zaujimavo prevedené uzivatel'ské rozhranie
zalozené na novom design systéme nazvané Metro. Jeho hlavnym principom je vyraznejSie
ststredenie sa na obsah aplikacii, zavisiaci viacej na typografii a menej na grafike. Microsoft
povazuje tento systém za elegantny, rychly a moderny, ktory uplta pozornost’ uzivatela
vd’aka vel'kému textu a §tylu zobrazovania, na rozdiel od klasického ikonového zobrazovania

systémov ako napriklad Android a i0OS [29] .

3.3.410S

Mobilny operacny systém 10S, pdvodne iPhone OS je vyvijany a distribuovany spolo¢nost’ou
Apple Inc. Povodne vydany v roku 2007 pre iPhone a iPod Touch, neskdr rozSireny
0 podporu d’al$ich zariadeni firmy Apple, ako je iPad a Apple TV. Na rozdiel od Microsof
Windows Phone a Android vydavané spolo¢nostou Google, firma Apple nepontka licenciu
I0S na zariadenia, ktoré nie st od samotnej firmy. K septembru ruku 2012, na Apple App
Store (platforma pre poskytovanie aplikacii pre mobilné zariadenia s 10S) obsahovala viac
ako 700 000 aplikacii, ktoré boli stiahnuté viac ako 30 miliard krat. BlizSie informacie

0 podiele na trhu a rézne Statistické su prezentované tretej kapitole.
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Uzivatel'ské rozhranie iOS je zalozené na priamej manipulacii, pomocou multi-touch
gest. To znamena, ze prvky rozhrania pre ovladanie st postvanie, prepinanie a softvérové
tlacidla. Takymto sposobom MOS zahina gesta, ako swipe, tap, pinch, revers pinch, ktoré st
nadefinované v ramci operaéného systému iOS a jeho multi-touch rozhrania. Systém
komunikuje s akcelerometrom daného zariadenia, ktoré mu dovoli reagovat’ na trepanie alebo
pozicie zariadenia, ktoré vystupuju ako d’alsie prikazy pre MOS. iOS je odvodeny od OS X,
¢o je OS pre desktop zariadenia firmy Apple, S ktorym zdiel'a zaklady Open source OS
Darwin vydaného firmou Apple. iOS je teda mobilna verzia OS X operaéného systému

pouzivaného na pocitatoch Apple [30] [31].

3.3.5 Android

Android je MOS =zalozeny na OS Linux, uréeny primarne pre mobilné zariadenia s
dotykovym displejom, ako st smartphony a tablety. Pévodne vyvinuty spolo¢nost’ou Android
Inc, ktora bola finan¢ne podporovana firmou Google a neskor kapena v roku 2005. Android
ako opera¢ny systém vstapil na verejnost’ v roku 2007 [32].

Android je open source projekt vydavany spolocnostou Google pod licenciou Apache. Jeho
kod vdaka licencii mdéze byt volne upravovany a distribuovany vyrobcami zariadeni,
mobilnymi operatormi a vyvojarmi. Android ma vel’ka komunitu vyvojarov, ktory vytvaraja
aplikacie rozsirujuce funkcénost’ zariadenia. Tieto aplikécie sa vytvéaraju v programovacom
jazyku Java (Android SDK), pre vyvoj Android aplikacii [33].

Jedna sa o stiasne najrozsirenejSiu platformu pre mobilné zariadenia, ako naznacuje
kapitola zaoberajlca sa analyzou prostredia. Tieto faktory umoZznili Androidu sa stat’ svetovo
najrozsirenejsi smartphone platformou a tou pravou vol'bou softvéru pre technologické firmy,
ktoré hl'adaju cenovo privetivy (v pripade Androidu, ked’Ze sa jedna o open source projekt, je
dostupny zadarmo), jednoducho prispdsobitelny opera¢ny systém pre high-tech zariadenia,
ktoré tymto nemusia byt vyvijané od zaciatku [34] [35]. V désledku toho a aj napriek tomu,
ze je urCeny predovSetkym pre chytré telefony a tablety, je mozné sa stretnut s touto
platformou aj v televiziach, hernych konzolach a inych elektronickych zariadeniach. Tato
vlastnost’ d’alej podporuje komunitu vyvojarov a nadSencov pouzivat’ open-source kod ako
zéklad pre projekty riadené komunitou, ktord pridava stale nové vlastnosti pre pokrocilejSich
uzivatel'ov alebo prinaSa moznost’ Android pouzivat' na zariadeniach ktoré povodne neboli

navrhnuté aby fungovali na inych opera¢nych systémoch.
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Android mal v priebehu treticho Stvrtroka 2012 celosvetovo 75% podiel na trhu
chytrych s 500 milionmi pristrojov aktivovanych a 1,3 miliona aktivacii za den [36]. Viacej

informécii 0 platforme je prezentované v analyze.

3.4 Projekt, projektovy manaZment, softvérovy produkt,

softvérové inzinierstvo

Na moju ulohu sa d4 pozerat’ s pohl'adu projektového manazmentu, kazdy projekt by mal byt
riadeni a prechadzat’ svojim zZivotnym cyklom a fazami. Kapitola vysvetl'uje ¢o sa rozumie
pod pojmom projekt a o to je projektovy manazment. Jej obsahom vsak nie je popisat
historiu stvisiacu so vznikom projektového manazmentu ako vedenej discipliny,
zaoberajlcou sa planovanim a riadenim projektov.

Problematika projektov a ich riadenia je natolko dolezita, ze vznikli priebehom ¢asu
rézne organizacie, asocidcie, ktoré sa zaoberaji touto témou. Ako priklad uvediem dve
vyznamné organizacie. IPMA (International Project Management Association), je neziskova
organizacia zdruzujica niekol’ko narodnych spolodenstiev projektového manazmentu. Dalsou
vyznamnou organizaciou je PMI (Project Management Institute), ktorého cielom je

modernizacia a profesionalizacia nastrojov a technik projektového manazmentu [37] [38].

3.4.1 Projekt

Z pohl'adu definovania tohto pojmu neexistuje len jedna spravna definicia. Definicie sa liSia
podla zdroju s ktorého vychadzaja. Pre uplnost uvediem niekolko vSeobecne platnych
a uznavanych definicii.

Projekt podl'a IPMA je ¢asovo, nakladovo a zdrojovo obmedzeny proces realizovany
za ucelom vytvorenia definovanych vystupov (rdmec naplnenia projektovych ciel'ov) ¢o do
kvality, Standardov a poziadavkou [39].

Projekt podla ISO 10 006 je jedine¢ny proces pozostavajuci z radu koordinovanych
ariadenych c¢innosti s dditumami zahajenia a ukoncenia, vykondvany za ucelom dosiahnutia
vopred stanoveného ciel’a, ktory vyhovuje Specifikovanym poziadavkam, vratane obmedzeni
stanovenych ¢asom, nakladmi a zdrojmi [40].

Projekt podla PMI je docasné Usilie vykondvané za ucelom vytvorenia jedinecného

produktu alebo vysledku [41].

40



Z tychto definicie je mozné prist’ K zaverecnému pochopeniu, ¢o to je projekt. Ked” zhrniem

vysSie spominané definicie, projekt ma tieto charakteristiky:

e Casovo vymedzeni ramec, teda jeho zaciatok a koniec
e jedinecny

e riadeny

e definovany vystup, teda ciel’ ktory ma spinat’

e realizuje sa pomocou zdrojov (materialne, l'udské a iné zdroje)

Ak mé byt projekt uspesny zavisi na udrzovani zédkladnych prvkov, ktoré je potrebné udrzat

v rovnovahe. Hovorime o takzvanom trojimperative [42] [43], ktory obsahuje :

1. Ciele (niekedy tiez oznacované ako kvalita)
2. Cas
3. Naklady

Kvalita
(maximala)

Cas Naklady
(minimalny) (minimalne)

Obrazok 3.4.1.1.: Projektovy trojimperativ

To o znazornuje obrazok by sa slovne dalo napisat’ ako, kvalita rieSenia ma byt maximalna,
Cas andklady naopak minimélne. Zmena jedné¢ho prvku z trojimperativu, sposobi zmenu
zvySnych dvoch, jedna sa o kompenzaciu. Napriklad ak sa skrati ¢as urceny pre projekt,
porastii naklady nakolko bude potrebné viacej zdrojov (peniaze, personal) alebo sa znizi
kvalita vysledku alebo oba pripady zaroven. Projekt sa teda snazi dosiahnut’ $pecifického
cielu v pozadovanej kvalite, ktord hodnoti zdkaznik. Preto je dolezité¢ vytvorit' akceptacné

kritéria projektu, ktoré patria do analyz poziadavkou v Zivotnom cykle projektu, ktory bude
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presnejSie popisany v nasledujucich kapitolach. Kvalita a naro¢nost’ rieSenia slazia pre

odhady nékladov a ¢asu na projekt.

Spravne definovany ciel’ projektu by mal byt SMART [43]:
e Specific — ciele su jasne definované, Specifické a konkrétne,
e Measurable — ciele st meratel'ne, najlepsie kvantitativne,
e Assignable — ciele maji byt pridelené jednému zodpovednému subjektu s autoritou
spojenou k vykonu rozhodovania,
e Realistic — ciele maju byt dosiahnuté s pouzitim disponibilnych zdrojov a realistické,

e Time framed — je stanoveny ¢asovy ramec.

Ciel projektu je kl'icovy aspekt, ktory udédva smer vSetkych ¢innosti. Definuje kone¢ny stav
realizacie projektu. Je takisto kone¢nym meradlom pre hodnotenie projektu, hodnoti, ¢i boli

splnené ciele projektu.

3.4.2 Projektovy manazment

Podobne ako pri definovani projektu, neexistuje jedine¢na definicia ani projektového
manazmentu. Podla PMI je projektovy manazment aplikdcia znalosti, schopnosti,
nastrojov technologii na aktivity projektu tak, aby tieto splnili poziadavky projektu [41].
Projektovy manaZzment si moéZeme predstavit ako projektové riadenie sluZiace
k realizacii projektov. VSeobecne moézeme definovat’ projektovy manazment ako stbor
znalosti, technik anastrojov, ktoré umoziiuju efektivne naplianie cielov projektu
Vv pozadovanej cene, kvalite a Case. Jeho cielom je zabezpecit naplanovanie a realizaciu
uspesného projektu, ktorym sa rozumie pripad, kedy v planovanom case a s planovanymi
nakladmi je dosiahli ciele projektu a v neposlednom rade je uspokojeny jeho zakaznik.
Projektovy manazment vychadza z toho, Ze ak aktivita presiahne ur¢iti mieru zlozitosti,
namahavosti &i riziké, je nutné pouzit’ adekvatne metddy pre jej riadenie. Uspesné projektové
riadenie je vel'mi Casto spojené s pracou v time, pretoze spolo¢nou pracou rozli¢nych
Specialistov mozno vyriesit' aj velmi zlozité problémy, ktoré jedinec sam vdbec vyrieSit
nemoze alebo by mu to trvalo podstatne dlhsi ¢as. Projektové riadenie vyuziva systémového
pristupu. Postupuje sa od globalnych ciel'ov k detailnym ¢innostiam. Zlozité tlohy sa rozdelia
na rad mensich, ktoré sa potom l'ahSie rieSia. Pouzitie metdd projektového manazmentu sa
odporuca pri vyvoji novych produktov, inovacii produktov, zavadzanie novych technoldgii,

systémov, realizaciu podnikatel'skych zamerov a mnoho d’alSieho.
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Dovodom zavadzania a ddlezitosti projektového riadenia je sucasnd doba, ktord po nas
vyzaduje zna¢nu mieru flexibility - a firemny sektor nie je vynimkou. Musime sa
prisposobovat’ internym aj externym faktorom. Toto prispésobovanie je realizované pomocou
casto vel'mi rozsiahlych a zlozitych zmien v kratkych terminoch, s limitovanymi nakladmi a
obmedzenymi zdrojmi. Rychlo reagujice globalne prostredie ndm nedovoli dosiahnut’ ciele
mnohymi opakovanymi pokusmi. Prave v tychto podmienkach nastupuje projektovy

manazmentu a jeho prinosy, ktor¢ su:

e zvysenie istoty v dosiahnuti ciel'ov,
e zniZenie rizika neuspechu,

e znizenie nakladov,

e skratenie Casu,

e uspory vynaloZenej namahy.

e zvySuje Sancu na uspech projektu

Projektovy manazment sa naopak neodporica u periodicky opakovanych Cinnosti, na
jednoduché, na ktore staci rutina ¢i sedliacky rozum. Ale tiez u krizovych situdcii, kedy nie je

na projektové riadenie dostatok Casu (vtedy sa vyuziva krizovy manazment) [44].

3.4.3 Softvér a softvérovy produkt

Softvér je vSeobecny termin oznacujuci rézne druhy pocitacovych programov (sada inStrukeii,
ktoré vykonava procesor dan¢ho zariadenia), pouzivanych pre interakciu s pocitacom
a zariadeniami. Tento termin je pouzivany v kontraste s hardvérom, ktory predstavuje fyzické
objekty, ktoré softvér ovlada. Softvér je Casto rozdeleny na aplika¢ny softvéru (programy,
ktoré vykondvaji uzivatel'om priamo zadané tkony a operacie) a systémovy softvér (ktory
zahfna opera¢né systémy a programy) [45].

Ak c¢lenovia jednej komunity vytvaraju softvér (v zmysle vyrobku) pre ¢lenov inej
komunity (pre pouzivatel'ov), nazveme takyto softvér softvérovym produktom. Softvérovy
produkt vSak nie su len pocitacové programy, ale softvérovy produkt zahfiia aj poziadavky,
Specifikacie, popisy navrhu, zdrojové texty programov, testovacie data, prirucky, manualy a

podobné.
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3.4.3.1 Vlastnosti softvérového produktu

Softvérové produkty charakterizuje niekolko vlastnosti, tie moZeme rozdelit’ z viacerych

hradisk. Ako je uvedené v studijnom materialy [46].

Vlastnosti z hPadiska pouzitia
Vlastnostami z hl'adiska pouZzitia nemame na mysli funkcionalitu, ale tie vlastnosti softvéru,

ktoré su potrebné az vtedy, ked” je softvér pouzivany. Su to:

e Spravnost - miera, do akej softvér vyhovuje $pecifikacii

e Spolahlivost’ - softvér by nemal pri vypadku systému sposobit’ ani fyzické ani
ekonomické skody

e Efektivnost’ - splnenie kritérii na vyuzitie zdrojov pocitacového systému, na cas
potrebny na realizaciu a dalSich kritérii spojenych so samotnym vyvojom (napr.
naklady)

e Pouzitel'nost - Gsilie, ktoré je nutné vynalozit’ na to, aby sa dal softvér pouzivat

e Bezpectnost - miera odolnosti vo¢i neopravnenym zasahom do systému

Vlastnosti z h’adiska prenosu

e Schopnost’ prenosu - usilie, ktoré je nutné pre prenos softvéru z jednej platformy na
ina

e Schopnost’ viacnasobného pouzitia - miera, do akej je mozné jednotlivé Casti softvéru
znovu pouzit’ v d’alSich aplikaciach

e Interoperabilita - tsilie, ktoré je potrebné na zabezpecenie spoluprace systému s inymi

systémami
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Vlastnosti z hl’adiska zmien

e Udrzovatelnost’ - tsilie, ktoré je potrebné vynalozit’ na d’al$i vyvoj a udrzbu softvéru
podl'a meniacich sa potrieb zdkaznika a tiez v dosledku meniaceho sa okolia (napr.
zmena legislativy)

e Pruznost’ (modifikovatel'nost) - usilie potrebné pre modifikaciu vyrobku pri prevadzke
(napr. zvysenie jeho funkcionality)

e Testovatelnost’ - Usilie potrebné pre testovanie vlastnosti softvéru, napriklad, ¢i sa
chova spravne

e Dokumentovanost - miera, do ktorej si vSetky rozhodnutia pri vyvoji

zdokumentovana a kontinuita dokumentacie v priebehu vsetkych etap vyvoja

3.4.4 Softvérové inzinierstvo

Jedna sa o oznacenie systematického pristupu K vyvoji, nasadeniu a Gdrzbe softvéru. Ako by

sme mohli vol'ne preloZit’ pdvodnu anglicku definiciu.

Software engineering is the application of a systematic, disciplined, quantifiable approach to
the design, development, operation, and maintenance of software, and the study of these
approaches; that is, the application of engineering to software [47].

Ako d’alej uvadza zdroj [46], nejedna sa len o implementaciu v zmysle programovania, toto

predstavuje len jednu s Casti. Softvérové inzinierstvo zahriuje tri hlavné oblasti.

e ManaZment projektu — presnejsie rozobraty vo vlastnej podkapitole vyssie, jedna sa o
postupy riadenia zivotného cyklu projektu a postupy pre dosiahnutie pozadovanych
vysledkov v poZzadovanom case, spolu s dostatocnou efektivitou

e Techniky — pre analyzu, navrh, implementaciu, testovanie a udrzbu softvéru

e Vychova softvérového inziniera — poskytuje zdkladnu bazu znalosti, U¢i ho vyuzivat

tieto znalosti v praxi

Tu moézeme vidiet zaradenie projektového manazmentu do SirSieho oboru, ktorym je

softvérové inzinierstvo.
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3.5 Zivotny cyklus softvéru

Kazdy softvérovy produkt prechadza urcitymi fazami, jedna sa o takzvané etapy zivotného
cyklu. Tieto etapy sa vyskytujii v roznych modeloch zivotného cyklu a odrdzaji ¢innosti
spojené s dodanim finalneho softvéru produktu. Tato problematika je natolko dodlezita, ze
exituji normy, ktoré ju presne definuju a Specifikuji. Jedna sa napriklad o normu ISO/IEC
12207 Systems and software engineering — Software life cycle processes, je to Standard
popisujuci procesy zivotného cyklu softvéru. Norma popisuje vsetky tlohy potrebné k vyvoju
a udrziavaniu softvéru [48].

Podra tejto normy su procesy rozdelené do siedmich kategorii procesov zZivotného cyklu.
Kazdy proces zivotného cyklu v tychto skupinidch je popisany s pohladu jeho zmyslu,
pozadovaného vystupu azoznamom aktivit auloh, ktoré sa musia vykonat za uc¢elom

dosiahnutia tychto vystupov. Jedna sa o tieto skupiny:

a) Agreement Processes — sklada sa z dvoch procesov

b) Organizational Project-Enabling Processes — sklada sa z piatich procesov
c) Project Processes — sklada sa zo siedmich procesov

d) Technical Processes — sklada sa z jedenastich procesov

e) Software Implementation Processes — sklada sa zo siedmich procesov

f) Software Support Processes — sklada sa z 6smich procesov

g) Software Reuse Processes — sklada sa z troch procesov
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System Context Processes

Software Specific Processes

Agreement Project Technical SW Implement- SW Support
Processes Processes Processes ation Processes Processes
Stakeholder Software Implementation Software Documentation

Acquisition Process
(Clause 6.1.1)

Project Planning Process
(Clause 6.3.1)

Requirements Definition
Process (Clause 6.4.1)

Process
(Clause 7.1.1)

Management Process
(Clause 7.2.1)

Supply Process
(Clause 6.1.2)

Project Assessment and
Control Process
(Clause 6.3.2)

System Requirements
Analysis Process
(Clause 6.4.2)

Software Requirements
Analysis Process
(Clause 7.1.2)

Software Configuration
Management Process
(Clause 7.2.2)

Decision Management
Process

System Architectural
Design Process

Software Architectural
Design Process

Software Quality
Assurance Process

(Clause 6.3.3) (Clause 6.4.3) (Clause 7.1.3) (Clause 7.2.3)
Organizational
9 . . . Software Detailed Design Software Verification
Pro]ect-E nab"ng Risk Management Implementation Process Process Process
Process (Clause 6.3.4) (Clause 6.4.4)
Processes (Clause 7.1.4) (Clause 7.2.4)
Life Cycle Model Configuration System Integration Software Construction Software Validation
Management Process Management Process Process Process Process
(Clause 6.2.1) (Clause 6.3.5) (Clause 6.4.5) (Clause 7.1.5) (Clause 7.2.5)
Infrastructure Information Management System Qualification Software Integration .
Management Process Process Testing Process Process Soﬂw?gaii\én% I:i;ocess
(Clause 6.2.2) (Clause 6.3.6) (Clause 6.4.6) (Clause 7.1.6) o

Project Portfolio
Management Process
(Clause 6.2.3)

Measurement Process
(Clause 6.3.7)

Software Installation
Process
(Clause 6.4.7)

Software Qualification
Testing Process
(Clause 7.1.7)

Software Audit Process
(Clause 7.2.7)

Human Resource
Management Process
(Clause 6.2.4)

Quality Management
Process
(Clause 6.2.5)

Software Acceptance
Support Process
(Clause 6.4.8)

Software Problem
Resolution Process

(Clause 7.2.8)

Software Operation
Process
({Clause 6.4.9)

Software Reus

e Processes

Software Maintenance
Process
(Clause 6.4.10)

Domain Engineering
Process
(Clause 7.3.1)

Reuse Program
Management Process

(Clause 7.3.3)

Software Disposal
Process
(Clause 6.4.11)

Reuse Asset
Management Process

(Clause 7.3.2)

Obrazok 2.5.1: Schéma procesov Zivotného cyklu softvéru podl’a normy ISO/IEC 12207

Celu struktiru, rozdelenie do kategdrii, skupin a podskupin mézeme vidiet’ na obrazku vyssie.
Jedna sa teda o vel'mi Cleniti zostavu, ktorej presnd implementacia vyzaduje viacej Casu,
jedna sa o dobry namet napriklad dizertacnej prace.

V naSom pripade sa budeme zaoberat’ zjednodusenym modelom, ktory sa bude skladat’ z 5
hlavnych etap. Tieto etapy Ciasto¢ne vychadzaji z pouceni a doporuceni popisanych v norme
ISO/IEC 12207 Systems and software engineering — Software life cycle processes. Dalej
vV dokumente budeme hovorit’ o tychto etapach Zivotného cyklu, ktoré st cielené s pohl'adu

softvérového inZinierstva:

e analyza a Specifikacia poziadavkou
e navrh
e implementacia

e integracia a testovanie
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e prevadzka a idrzba

Kazda s tychto etap tvori urcité percento na celkovom vynalozenom usili. Existuje viacej

teoretickych modelov napriklad vodopadovy, iterativny, Spirdlovy, agilné metodologie.

3.5.1 Etapy zivotného cyklu softvéru

Kapitola blizSie Specifikuje, ¢o sa v jednotlivych etapach zivotného cyklu odohrava.

Vychadza zo zdroja [46] [48].

Analyza a Specifikacia

Tento krok predstavuje prave prva etapu zivotného cyklu, nazyvanu analyza
a Specifikacia poziadavkou. Analyza a Specifikacia je teda uvodnou fazou vo vyvoji softvéru,
v ktorej sa zaoberame poziadavkami zakaznika resp. zadavatelov. Tieto informacie
analyzujeme a $pecifikujeme. Pozornost’ v tejto etape by mala byt venovana hlavne
poziadavkdm samotnym, nie ich realizacii. Dolezita Cast’ tejto etapy tvori, takzvané §tidium
vhodnosti resp. uskutocnitelnosti, ktord zodpovie otazku, ¢i sa do vyvoja softvéru vobec
pustat. Odpovedou je ¢iastocne analyza trhu a faktorov ako su naklady na softvér a podobne.
Dalej byva su¢astou takzvany plan akceptaéného testovania, su to testy na zaklade ktorych
zakaznik softvér prevezme. Spisanie SLA dokumentov, za akych podmienok a sankcii si
produkt prevezme. Prave zanedbanie niektorych Casti v tejto etape modze viest' k uplnému
kolapsu v d’alsom vyvoji softvéru. Je nesmierne dolezité venovat’ vel'ku pozornost’ prave tejto

etape.

Navrh

Pozornost’ by som rad venoval aj etape navrhu softvéru, pretoZze odhady l'udskych
zdrojov a odhad doby trvania projektu, ktoré potrebujem vediet’ ako manazér projektu, rieSim
prave v tejto etape. Navrh nadvédzuje velmi priamo na Specifikaciu a slizi k ujasneniu
koncepcie systému. Zahfiia presnejsiu Specifikdciu sucasti, vyber algoritmov pre realizaciu

pozadovanych funkcii, na stanovenie logickej a fyzickej Strukttry dat a podobne.

Implementacia
Etapa implementicie zahriiuje programovll realizdciu softvérovych sucasti

vychadzajucich z navrhu. Vypracovavanie dokumentacie k jednotlivym sucastiam aich

48



otestovanie. Jedna sa o samotné programovanie vyvojovym timom, ktory vytvara na zacCiatku
takzvané jednotkové testy, unit tests, na zaklade ktorych sa nevyskytuju a nezavadzaju do
vyvoja chyby. Tato praktika tvori ¢ast’ agilnej metodologie, ktoré v dnesnej dobe prevlada pri

vyvoji softvéru.

Integracia a testovanie

Po implementacie jednotlivych sucasti je potreba ich integracia a testovanie, teda
spajanie do jedného celku. Nastupuje testovanie systému ako celku, ktoré by malo odhalit
chyby, ktoré nebolo mozné odhalit’ pri samotnej implementacii jednotlivych podsystémov,
nakol’ko testy v tejto etape boli prili§ konkrétne pre dany podsystém. Objavené chyby su
samozrejme opravované, ¢o nas vlastne dostava do predoslej etapy. Testovanie sucasti nie je
mozné vynechat’ ani v pripade, Ze sme ich uz predtym testovali, vel'mi €asto sa totizto stava,

ze sa do aplikacie zavadzaju nové chyby.

Prevadzka a udrzba

Prevadzka a udrzba posledna etapa v ktorej sa softvér mdze nachadzat. Jedna sa
0 poskytovanie podpory formou Udrzby, operativneho opravovania pripadnych chyb, ktoré
s nasadenim a pouZzivanim softvéru do ostrej prevadzky suvisia. Dalej sem patri rozsirovanie
systému o novu funkcionalitu, ¢i prispdsobovanie softvéru meniacim sa poziadavkam podla

potrieb zakaznika, ktoré vSak vyplyvaji zo zmluvy uzavretej v ivodnych etapach cyklu.
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3.6 Modely Zivotného cyklu softvéru

Kazdy projekt je Specificky, ale aj napriek tomu sa najdu spolo¢né érty v kazdom z nich,
jedna sa prave o kroky resp. etapy zivotného cyklu. Tieto etapy su riadenie modelmy
zivotného cyklu. Tieto definuju kroky, ktoré je nutné vykonat’ a ich ¢asovu naslednost’. Jedna
sa 0 spOsob radenie vyvoja softvéru.

Tato problematika sa da rozdelit’ na tradi¢ny sposob riadenia a jeho modely a agilny,
V dnesnej dobe vel'mi pouzivany pristup. Pre Uplnost’ v kratkosti popiSem niektoré modely
tradicného pristupu a dovod ich postupného nahradenia aktudlnymi metédami agilného
vyvoja. V tejto kapitole popiSe oba pristupy a struéne vysvetlim ich podstatu. Text v tejto
kapitole vychadza zo zdroja [49]

3.6.1 Tradi¢ny pristup

Do prvej Casti, teda tradicny pristup patria napriklad vodopadovy a Spirdlovy model.

3.6.1.1 Vodopadovy model

Tento model je povazovany za prva ucelent metodiku vyvoja softvéru. Princip je zaloZeny na
zoradeni jednotlivych etap za sebou, tzn. nasledujica etapa zacina aZ po ukonceni predoslej
etapy. Zakladny problém modelu je, Ze nedba na uzivatela ktory nie je schopny na zaciatku
stanovit’ presne poziadavky a vysledok vidi az po ukonceni vyvoja. Na konci dostane hotovy
produkt, s ktorym samozrejme nie je Gplne spokojny. Miesto toho aby sa projekt nasadil
dostavame sa teda na uplny zaciatok, analyza poziadaviek a Specifikacia. No tu narazime na
problém, ze vyvojovy tym je uz alokovany na iny projekt, nakol’ko model nepamital na

takito moznost’. Graficky teda mézeme model znazornit’ ako prezentuje obrazok niZsie.
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Poziadavky

Navrh

Implementacia

Testovanie

Udrzba

Obrazok 3.6.1.1.1: Vodopadovy model vyvoja softvéru [46]

3.6.1.2 Spiralovy model

Predchadzajuci model sa kvoli svojmu vaznemu nedostatku prestal pouzivat. Preto bolo nutné
vymysliet’ iny pristup. Bol nim $pirdlovy model, ktory vychddza z vodopadového, ale prindsa
dve nové a zasadné vlastnosti — iterativny priStup a podrobnu analyzu rizik. Jednotlivé etapy
sa vzdy opakuju na vy$Som stupni zvladnutej problematiky. Tento spdsob najlepsie vysvetli

obrazok.

Realizacia a Planovanie
testovanie

testovanie

SW
pozadavky plén vyvoja

navrh E;i?jm
F —
prototyp prototyp \\-.‘_,.)
analyza rizik
analyza rizik
Vyhodnotenie Specifikacia

Obréazok 3.6.1.2.1: Spiralovy model vyvoja softvéru [46]
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Ukazalo sa, ze je ovel'a lepSie stanovit’ na zaciatku len ramec architektury a funk¢nosti celého
systému a ten postupne rozpracovat’ do detailov — cyklické opakovanie jednotlivych krokov
vyvoja tzv. iteracie. Dal§im prvkom ktory model priniesol je analyza rizik, ktora je
vykonavana v kazdom cykle a urCuje d’al§i smer vyvoja projektu. Riziko teda predstavuje
situdciu resp. udalost’, ktord modze ohrozit' projekt. Pri analyze je nutné kazdému riziku
priradit’ jeho nebezpecnost’ a pravdepodobnost’ vyskytu. Tato analyza ma za ulohu dostatocne

dopredu odhalit’ skryté problémy, ktoré neboli v predchaddzajicom cykle zrejmé.

3.6.2 Agilné metody

Ako bolo spomenuté jedna sa o novy pristup k projektovému riadeniu vyvoja softvéru. Tieto
pristupi bolo uvedené v roku 2001 v americkom S$tate Utah, kde sa zisli odbornici z oblasti
vyvoja softvéru a softvérového inZinierstva, ktorej zadverom bolo spisanie manifestu agilného
programovania. Ten stoji na dvoch zdkladnych principoch:

e Umoznit zmenu je ovela efektivnejSie, neZ sa jej snazit’ zabranit’

e Je treba byt pripraveny reagovat’ na nepredvidate'né udalosti, pretoze ty bez pochyb

nastani

Agilné metddy déavaji prednost’

e Individualitam a interakcii pred procesmi a nastrojmi

¢ Fungujiucemu softvéru pred obsiahlou dokumentaciou

e Spolupraci zo zakaznikom pred spisovanim zmluv

e Reakcii na zmenu pred plnenim planu

3.6.2.1 Preco prave agilné metody

Ako vsetko ostatné aj samotny vyvoj softvéru sa ¢asom vyrazne zmenil s prihliadnutim na
nové technologie v IT a globalnemu rozsireniu tychto technologii SirSej verejnosti. Firmy
zaCali svoje produkty prispdsobovat’ novym trendom, napriklad pomocou mobilnych
aplikacii. Nevyhodou predoslého pristupu je ich mohutnost, ktord prestala vyhovovat
dneSnym poziadavkam a trendom. Pri vytvarani predovSetkym mensich projektov sa stali tieto
tradicné modely skoro nepouZziteI'né. Momentalne zadavatel'ov a firmy nezaujima do detailu
rozpracovana analyza, bezchybny navrh a obsiahla dokumentacia, ¢o vSetko berie obrovské
naklady (tym sa projekty vel'mi predraZovali), ale zaujima ich zvySenie predaja ich produktov
vd’aka roz$ireniu portfolia pre SirSie spektrum zékaznikov. A navySe kladi vyrazny doéraz na

¢as, ktory vyvoj zaberie, nakol'’ko konkurencia méze prist' s podobnym rieSenim a stiahne
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k sebe buducich zakaznikov. Prave tento problém riesia agilné metody vyvoja softvéru, ktoré
umoziuju vyvijat’ softvér rychlo a pritom st schopné reagovat’ na priebezné zmeny zadania.

Hlavny dovod preco st tieto metddy vhodné znazornuje obrazok.

Tradicny Agilny

funkcionalita cas zdroje

fixné

premenné

»
O

das zdroje funkcionalita

Obrazok 3.6.2.1: Tradi¢ny vs. Agilny pristup vyvoja softvéru

Obrazok predstavuje pohlad na oba spdsoby pristupu k vyvoju softvéru. Tradicny spdsob
pocita s funkcionalitou ako s fixnou veli¢inou pri vyvoji. To znamena, ze na zaciatku vyvoja
sa stanovi pevna $pecifikacia poziadavkou, ktora sa musi dodrzat. Cas a zdroje su premenné
veli¢iny a menia sa podla toho ako vyvoj postupuje dopredu. Naopak agilny pristup na
zaciatku stanovy Cas, financie a 'udské zdroje na projekt a funkcionalita je premenna. To
znamena, Ze zakaznik dostane produkt, ktory implementuje len Cast’ funkcionality ale dé sa
rychlo reagovat’ na Gpravy, jednoduchsie sa vylepSuje aj v pripade nasadenia do prevadzky.
Medzi pouzivané pristup resp. modely agilného vyvoja patri napriklad Extrémne

programovanie (XP), vyvoj riadeny testami (Test-Driven Development, TDD) a SCRUM.

3.6.2.1 Extrémne programovanie

Je jednym z najznamejSich a najrozSirenejSich zastupcov agilnych metéd. Vhodny je pre
mensie projekty a malé vyvojové timy, ktoré vyvijaju softvér podla neprili§ jasného zadania,
€1 S Castou resp. pravdepodobnou zmenou zadania. Vychadza z presvedcenia, ze jedinym
overenym a nespochybnitelnym zdrojom informacii je samotny zdrojovy kod. Tato metdda sa

Casto kombinuje napriklad s TDD metoédou popisanej nizsie.
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3.6.2.2 Test driven development

Ako napoveda samotny nazov, $pecifickou vlastnostou tejto metdody je pristup k tetovaniu
ako k hlavnej fazy vyvojového procesu. Zakladnym pravidlom je pisat’ testy skorej nez
samotny zdrojovy kod aplikacie a implementovat’ tie celky alebo Casti, ktoré prejdu testami.
Spdsob vyvoja sa nezaoberd tvorbou Specifikacii, planov a dokumentacie, tie si voli kazdy

sam podl’a jeho preferencii.

3.6.2.3 Scrum

Jeho principom je iterativny pristup k vyvoju rozdeleny do 3-8 faz, tzv. Sprintov, podla
projektu. Kazdy z nich trva priblizne mesiac. Metdéda nedefinuje Zziadne konkrétne procesy,
len zavadza pravidelné kazdodenné schddzky vyvojového tymu, tzv. scrum meetings. Na nich
Clenovia tymu prezentuju Co stihli vytvorit od predchadzajuceho stretnutia, na ktorych
ulohéach aktualne pracuju a na ktoré problémy narazili a je ich nutné riesit’ v ich priebehu.
Kazdy Sprint je zakonceny predvedenim akejsi demo aplikacie zakaznikovi, ktory poskytne
spatni vdzbu. Detailnej$i popis tejto metddy, ako aj text s ktorého som vychadzal, je
popisany v literatire. PodrobnejSiemu popisu a vlastnostiam Scrumu sa venuje nasledujuca

kapitola.
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3.7 SCRUM

Detailnejsie sa zameriam na popis SCRUM metody, vychadzal som zo zdrojov [49] a [50].
Tato metoda sa mi javi ako vhodny kandidat v mojom pripade rieSenie mobilnej aplikacie.
Jednym z dovodov je moznost’ flexibilne reagovat’ na zmenu poziadaviek, nakol’ko vieme, ze
vyvoj prindSa so sebou nepredvidatelné udalosti hlavne v prostredi vyvoja mobilnych
aplikécii. Dal§im dévodom je moZnost’ poskytnutia prototypov na konci kazdého $printu, ¢o
zékaznik pozaduje aby bolo mozné rychlo reagovat na nedostatky a skreslené predstavy
0 aplikacii. Preto ju rozoberiem potrebnejSie ako predoslé metdédy. Schéma tejto metody

ukazuje obrazok niz$ie. Pojmy na obrazku st vysvetlené v nasledujlicom texte.

Daily Scrum
Meeting

Backlog tasks
expanded
by team

Sprint Backlog

Paotentially Shippable
Product Backlog Produet Increment

As prioritized by Product Cwner

Obrazok 3.7.1: Schéma agilnej metédy SCRUM [50]

3.7.1. Zakladné pojmy

Sprint prestavuje akusi zéakladnt jednotka vyvoja v Scrume. Jedna sa o prvy typ itercie, trva
priblizne tyzden az jeden mesiac. A ako bolo spomenuté, zalezi od projektu kolko takyto
Sprintov prebehne. Zvycajne sa jednd o 3 az 8 Sprintov behom celého vyvoja. Na zaciatku

kazdého Sprintu je schodzka, kde sa prejdi poziadavky a vyberd sa mnozina, ktora sa bude
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Vv tomto Sprinte implementovat. Na konci Sprintu (cca teda po mesiaci) je opat schodzka
celého tymu, kde sa preberie, ¢o vSetko sa na projekte za tuto dobu stalo. Ktoré poziadavky sa

stihli splnit’, ktoré nie a na aké nové poziadavky sa pocas vyvoja prislo.

Scrum je druhy typ iteracie, ktory je ovela kratsi, trva jeden den. Na zaciatku kazdého
pracovného dna je usporiadana schddzka, tzv. Scrum meeting, trva priblizne 15 az 30 minut.
Je vedeny Scrum masterom , ktory kladie otazky ¢lenom tymu ako:

e Co si urobil v&era?

e Co budes robit’ dnes?

e St nejaké prekazky, ktoré ti brania v praci?
N4jdené problémy sa nerieSia priamo na schodzke, len sa zaznamenaju a o ich riesenie sa po

skonc¢eni postara skupina l'udi, ktorych sa problém tyka a st schopny ho vyriesit.

Backlog je akysi zoznam poziadavkou arozdelenia uloh. Existuju prave dva druhy
backlogov.

Product backlog obsahuje prioritne zoradeny zoznam funkcionality pozadovanej od
vyslednej aplikacie. Spravuje ho product owner a obsahuje vSeobecnejsi pohl'ad na funkcie
ktoré musia byt’ spravené za uc¢elom vytvorenia vysledného produktu resp. aplikacie.

Sprint Backlog je vytvoreny timom aspravovany Scrum masterom. Obehuje
detailnejSie rozpisané jednotlivé ulohy afunkcie vychadzajuce z product backlogu a
rozdelenie tychto tiloh medzi ¢lenov tymu. Skuto¢not’ ako sa sklada Scrum backlog je pekne

vidiet’ z obrazku 3.7.1.

3.7.2 Role

Scrum pozna niekol’ko tzv. roli rozdelenych podl'a povinnosti a pravomoci.

Scrum master je zodpovedny za to, Ze proces celého vyvoja prebieha podla pravidiel
a zodpoveda praktikdim metody Scrum. Komunikuje svyvojovym timom, zakaznikom
a manazmentom. Jeho ulohou je zabezpelit, Ze vSetky prekazky zabranujice plynulému
a produktivnemu vyvoju budu €o najskorej odstranené.

Product owner je vybrany Scrum masterom, zakaznikom a manazmentom a zodpoveda za
chod projektu, riadi jeho priebeh, upravuje a publikuje product backlog. Ma hlavné slovo
v rozhodovani 0 polozkach product backlogu. Najcastejsie a idedlne je nim zakaznik alebo

osoba uréena zadavatel'om.

56



Scrum team je samotny projektovy tym, ktory ma za ulohu splnit’ ciele daného Sprintu.
Odhaduje pracnost’ a ¢as potrebné k implementacii danych vlastnosti resp. funkcii.

Customer, teda zakaznik hra do6lezita ulohu pri zostavovani zoznamu poloZziek pre product
backlog.

Management ma na starosti kon¢ené rozhodnutia o projekte v oblasti uzatvarania zmluv,
konvencii pripadne Standardov. Participuje pri zostavovani poziadavkou a cielov celého
projektu.

3.7.3 Procesy

Samotné procesy metddy Scrum sa delia do troch faz.

e predohra
e hra
e dohra
kazdodenni
| schuzky
. Sprint
Pozadavky Backlog
4 ™
/ ~ /X .
N“_,,’<_‘ Product F'Iénf)va(:i Ve \ Vs A \
~ Backlog schiuzka pae— / e \ —
- sprintu — /\\ A
P, N T 30denni | F“‘ Hst;itt;:ca'
- M H
( odhad '\ SPRINT | | sprintu
pracnosti Y ™, J /
N N /
k) .
J Standardy ./' | T e '
Kenvence e 7
Technologie [~ L |
Zdroje
Architektura *
f"" ™
AN / Spustitelny
~ -~ P _. = inkrement j
T — N /
~ - _ - — \‘\groduktu J

——
T e — ——

Obrazok 3.7.3.1: Priebeh jedného Sprintu [49]

3.7.3.1 Predohra

Prva faza sa sklada z dvoch podfaz: Planovanie, Navrh a architektira.

Planovanie, obsahuje definiciu systému, ktory ma byt vytvoreny. Je stanoveny Product

backlog obsahujuci vsetky zname poziadavky, pochadzajice z roznych zdrojov najCastejsie
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od zakaznika pripadne vyvojového tymu. Daldou Glohou tejto ¢asti je stanovenie projektového
tymu, definovat’ vyvojové nastroje, zdroje a podobne.
Navrh a architektira sa zameriava na vytvorenie navrhu systému na vysSej Urovni

abstrakcie. Jeho zakladom je product backlog vytvoreny v predoslom kroku.

3.7.3.2 Hra

Druhd faza predstavuje vyvoj produktu. Je agilnou ¢astou procesu, tzn. iterativne sa opaku
v $printoch. Rozne premenné ako Cas, kvalita, poziadavky, zdroje, apod. sa menia v priebehu
tejto faze, st sledované necustale v priebehu kazdého Sprintu. Tieto premenné nie st na
zaCiatku pevne stanovené tym padom sa ich nesnazi nejako udrzovat’ po celti dobu vyvoja,
naopak premenné su neustale kontrolované v pripade rychlej reakcie na zmenu a meniace sa

podmienky. Obrazok 3.7.3.1 popisuje jednotlivé kroky v ramci jedného Sprintu.

3.7.3.3 Dohra
Findlna faza v ktorej sa pripravi produkt na findlne uvol'nenie a odovzdanie zdkaznikovi.
Prevéadza sa integrécia celého systému, testovanie medzi modulmi, akceptacné testy a vytvara

sa dokumentacia.

3.7.4 Scrum schodzky

Ako pre asi kazdé riadenie projektu okrem samotného vyvoja su nutné nejaké schodzku tymu.

Scrum pozna niekol’ko typov schodzok (meetings).

Daily Scrum meeting
Je najcastejSie z nich. Prebieha kazdy den a trvd maximalne 15 minut, kde kazdy ¢len tymu
Vv skratke zhrnie na ¢om pracoval a na com planuje pracovat’ dnes.a spomenie uskalia ktoré

narusuju splnenie jeho ulohy. Ugastnikmi tohto meetingu s Scrum tim a Scrum master.

Sprint planning meeting

Tu sa rozdelia jednotlivé tlohy popisané v Product backlogu, do Scrum backlogu pre dany
Sprint. Pocas tejto prvej schddzky, ktora by mala trvat’ maximalne osem hodin, sa tiez (po
rozdeleni uloh) dospeje k celkovej ¢asovej naroénosti daného 3printu. Uéastnikmi sa Scrum

master, Product owner a Scrum team.
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Sprint review meeting

Na konci kazdého Sprintu nasleduje Sprint review meeting, kde sa preberie vsetko, ¢o
v danom $printu stihlo dokon¢it’ a prezentuje sa vystup Sprintu, teda funkény produkt.

Sprint retrospective meeting

Jenda sa o posledny meeting na ktorom sa zhodnoti priebeh dokonc¢eného Sprintu. Ako ktori
¢len timu pracoval, ¢o sa v budicom Sprinte musi zlepsit' a podobne. Meeting by nemal trvat’

viac ako 3 hodiny.

3.7.5 Burndown chart

Je nastroj resp. prostriedok ako sledovat’ ¢asovu ndro€nost’ daného Sprintu. Jedna sa o 2D
graf, kde na ose x je pocet dni zostavajicich do konca Sprintu a na ose y pocet hodin do

splnenia vSetkych tloh v danom S$printe. Grafiky si ho mézeme predstavit’ nasledovne.

Project X¥Z eration 1 Burn Down
a0

Start
70

15 M Ideal Tazks Remaining

10 B ~.ctual Tasks Remaining

Sum of Task Estimates (days)

1l ] 10 15 20
teration Timeline (days)

=]
]

Obrazok 3.7.5.1: Burndown chart [51]

Ako je mozné vidiet, v grafe vystupuji dve krivky, modréd a Cervené. Modra urcCuje
hypoteticky idealny priebeh prace pre splnenie prislusnych terminov. Cervena zobrazuje
skuto¢ny pocet hodin resp. dni, ktoré sa odvodzuji od celkového suctu zostavajucich dni pre
splnenie jednotlivych uloh v dany den. Poloha Cervenej krivky, urcuje kde aktualnu situaciu
projektu. Ak je tato krivka nad idealnou (modrou), tak sme s projektom v predstihu
v opacnom pripade S projektom meSkame. Takto dokaze produkt manazér analyzovat
najkritickejsie tlohy a v pripade, Ze projekt meska, k nim pridelit’ d’alSich ¢lenov tymu, aby sa

strata dohnala.
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4 Vlastny navrh rieSenia

Kapitola popisuje mdj navrh rozsirenia UIS modulu a priebehu s pohl'adu etap Zivotného
cyklu softvéru. V kapitolach su prezentované prvé dve etapy cyklu, nakolko sa jednéa o navrh
aplikacie. Tomu vSak musi predchadzat analyza a Specifikacia, ktora je popisana v prvej
podkapitole. Druha prezentuje navrh aplikécie na zéklade poziadavkou, jej funkcie, sposob
komunikacie, prenosu, ukladanie a zobrazovania dat. Tretia podkapitola priddva pohl'ad na

projekt s pohladu riadenia vyvoja projektu.

4.1 Analyza a Specifikacia

Prvou ¢ast'ou je etapa analyzy a Specifikacie. Cely projekt vychadza zo Specifikacie zadania
od zdkaznika. Tomu vSak predchadzala analyza vhodnosti a s fiou spojena analyza prostredia
v ktorom by sa aplikacia nasadzovala. Pre tieto ti€ely som vytvoril jednoduchy dotaznik, ktory
mal zmapovat® situacia v prostredi vysokych §kél v ramci Ceskej republiky, presnejsie na
univerzitach v Brne.

Firma sa IS4U sa rozhodla rozsirit’ svoj hlavny produkt UIS o moznost’ pristupu k jeho
vlastnostiam pomocou mobilnych zariadeni, tento krok ako neskor vysvetlim je skutocne
opodstatneny. Tabul'ky a grafy z predchadzajtcej kapitoly vypovedaju o celokvetom trende
achovaniu sa trhu. Aby som zistil najaktudlnejSiu situdciu na trhoch relevantnych
k posobeniu firmy IS4U, vytvoril som kratky formular pomocou sluzby Google Docs , ktory
som zverejnil a zdiel'al pomocou socialnych sieti do réznych skupin, v ktorych sa ststred’uje
vdésie mnozstvo Studentov. AKo je spomenuté, jednalo sa predovsetkym o Studentov na
vysokych $kolach v Ceskej republike, presnej$ie na univerzitich v Brne. Formular obsahuje

sedem jednoduchych otazok, ktoré mozete vidiet’ v nasledujicom texte.

4.1.1 Vlastny prieskum trhu na vysokych $kolach v CR

Pre posudenie vhodnosti aplikacie a analyzovanie aktudlneho stavu mobilnych zariadeni
a platforiem som vytvoril kratky dotaznik, ktory je prezentovany v prilohe A. Dotaznik
obsahuje sedem jednoduchych otdzok s radou odpovedi. Na dotaznik bolo mozné odpovedat’
od 14.04.2013 do 21.04.2013. Originalny formular uz nie je dostupnti na web strankach [52]

nakol’ko je zakazané prijimat’ nové odpovede.
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4.1.2 Vysledky prieskumu

Vysledky prieskumu boli automaticky spracované a graficky znazornené podobne ako
vytvoreny dotaznik sluzbou Google Docs. Toto spracovanie je pristupné na web stranke [53].
Pre ucely tejto prace som na zdklade tychto vysledkov vypracoval vlastnii prezentaciu

vysledkov. Vysledky st uvedené v prilohe B.

4.1.3 Zhodnotenie vysledkov analyzy

Ako naznacdila analyza, mobilné zariadenia v prostredi vysokych $kol maju velké zastapenie.
Presnejsie 82% zo vsetkych respondentov vlastnia mobilné zariadenie typu smartphone alebo
tablet. Tento fakt by zodpovedal otazku, vhodnosti investovania firmy do vyvoja aplikacii pre
mobilné zariadenia.

Dalsou velkou otazkou je do akej platformy sa oplati najviacej pastat. Ciastoént
odpoved’ urCite poskytol prave prieskum a priama otdzka u respondentov, aku platformu
aktudlne pouzivajii vo svojich zariadeniach. PiSem ciastocnu preto, lebo pocet uZzivatelov
nemusi Uplne suvisiet’ s velkostou pripadného zisku, ¢o je zvy€ajne jeden s faktorov
ovplyvnujici rozhodovanie a zvolenu stratégiu firmy. Z pohl'adu stratégie pokrytia, vlastnenia
¢o najvdcsieho trhu sa javi ako spravna volba platforma Android s 56% podielom
respondentov, ktori ju pouZivaji. Daleko za iOS s 12% alebo Symbian s 10%.

Zaujimavy vysledok poskytla analyza aj v pripade pouZivania aplikacii v pripade, ze
sluzby je mozné vyuZzivat aj prostrednictvom webového rozhrania, kde 41% respondentov
vyuziva vzdy vyhradne aplikacie oproti 9%, ktori pouzivaju vyhradne webové rozhranie.
Vézny rozdiel v tomto nevidi 30% respondentov a 20% CcastejSie pouziva web. Zaver teda
naznacuje, ze aplikdcie su pouzivané zo 71% v pripade, ze existuje webovy ekvivalent
poskytovanej sluzby.

Hlavnou otazkou je zaujem o samotnu mobilnu aplikaciu, ktora by zjednodusila
pristup k sluzbam IS vysokych §kol. Vysledky naznacuju, ze o tento druh sluzby je velky
zaujem, dokonca 29% respondentov, by tento druh aplikécie uvitalo uz ddvno, ku ktorym sa
pridava d’alsich 49%, ktori svedcia v prospech tohto navrhu.

Celkovo hodnotim, Ze je opodstatnené pustat’ sa do mobilnej aplikacie s Android
platformou.
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4.1.4 Specifikacia zadania a poZiadavkou

Po konzultacii s firmou sme dospeli k nasledovnému zadania a poziadavkam ktoré by mala
aplikacia zvladat’. Jedna sa o vytvorenie jedného modulu, Zaznamnik ucitel’'a ako je presne

Specifikované v kapitole ¢. 3 venujicej sa analyzovaniu prostredia.
Start aplikacie

% Po spusteni aplikacie je zobrazené prihlasovacie menu.

» Zadavat sa bude prihlasovacie meno, heslo s moznostou vyberu univerzity.

Moznosti aplikacie

% Zobrazenie a prehl'ad beznej vyucby — jedna sa o zobrazenie rozvrhu daného vyucujiceho
» Pohlad: udalosti
» Pohlad: predmety
= Prehl'ad mojich predmetov (zobrazenie $tudijnych skupin)
= Prehl'ad vSetkych predmetov (kombinované, prezencné)
> Student INFO
= hodnotenie — editacia hodnotenia

= dochadzka — editacia dochadzky

*

% Zobrazenie a prehl'ad skusok
» Vypisané terminy
= Zoznam Studentov
» Editacia hodnotenia Studenta

=  Automatické odoslanie emailu o zmene

¢ Prehlad aktualit na vyveske

R/

% Telefonny zoznam akademickych pracovnikov
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4.2 Navrh modulu Zaznamnik uéitel’a

Kapitola predstavuje samotné navrhové prvky modulu. Popisuje ¢innosti vyjadrené pomocou
pripadov pouzitia, nasledované navrhom komunikécie zariadenia so vzdialenym serverom.

Spracovanie dat, jeho formu a pripadné ukladanie na mobilnom zariadeni.

4.2.1 Pripad pouzitia - Use case diagram

Pre znazornenie akcii, ktorych sa uzivatel méze dopustat som vytvoril nasledovny pripad
pouzitia (use case diagram). Farebne su odlisené dva typy akcii, modré pozadie znazornuje
akcie zobrazenia — prechodu do iného view resp. activity, biele pozadie maju akcie, ktoré
predstavuju funkéné prvky modulu ako editacia, vkladanie a mazanie dat. Aktérom je ucitel’,
ktory predstavuje uzivatel'a komunikujiceho s aplikaciou. Schéma modulu popisaného

diagramom je prezentované na obrazku.

Prihlasenie do UIS

Skusky

Odosli email o zmene

1
<<extend>>
1

1
1

/

Zmefi hodnotenie /
/!
<<exten

Zobraz terminy

<<extend>>

Vyuéovanie

Zobraz rozvrh

<<include>>. - -~

-
-

e Moje predmety

\
\
\
\
\
\
\
\ \
\ \
\
\
\

.
-7 <<extend>>_-"

/
d>>
\ /
<<extend>> / .
; Zobraz skusky

Zobraz zap. Studentov
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Obrazok 4.2.1.: Diagram pripadov pouzitia modulu Zékaznik ucitel'a
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4.2 .4 Prihlasovanie na server

Prihlasovanie na vzdialeny server bude prebiehat’ vyuzitim OAUTH protokolu verzie 2.
Jedna sa onovu Specifikaciu protokolu, ktora dovol'uje aplikaciam tretich stran obdrzat
limitovany pristup k sluzbam HTTP protokolu, bud’ v zastipeni vlastnika zdroju, ktory
chceme ziskat’ alebo povolenim pristupu tychto aplikécii v ich vlastnom zastapeni. Proces

prihlasovania by mal prebiehat’ na zaklade tejto schémy popisanej na obrazku.

(A) Authorization Request

(B) Authorization Grant RESOUED OTEr

(C) Authorization Grant

CLIENT (D) Access Token Authorization Server

(E) Access Token

(F) Protected Resource solles SEner

Obrazok 4.2.4.1: Schéma prihlasovania sa na server pomocou OAuth 2.0 protokolu

Klient v tomto pripade predstavuje samotna aplikaciu. Proces popisany na obrazku je
nasledovny.
A. Klientska aplikacia poziada o autorizaciu vlastnika zdroja dat.
B. Klient obdrzi povolenie, o je reprezentované jednym z autorizaénych sposobov:
1. autorizacny kod
2. implicit (zjednodusené forma autorizatného kodu, pouzivana klientami
webovych prehliadacov)
3. prihlasovacie meno a heslo vlastnika
4. prihlasovacie udaje klienta (v pripade ze klient je zaroven vlastnikom zdroja)
Tento typ povolenia zalezi na metode, ktorou klient pozaduje autorizaciu a typoch
podporovanych autorizaénym serverom.
V naSom pripade sa jedna o mobilnt aplikaciu, teda podl'a Specifikacie [54] nativnu aplikaciu,
ktora stahuje len data zo serveru vopred definovanom formate. Teda klient sa zaregistruje na

serveri na zaklade mena a hesla.
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C. Klient prijme pristupovy token autentizaciou s autorizacnym serverom a predlozenim
povolenia ziskaného v prvom kroku.

D. Autorizacny server autentifikuje klienta a overi povolenie, v kladnom pripade odosle
pristupovy token.

E. Klient poziada 0 chraneny zdroj vlastnika zdroja a autentizuje sa na zaklade
autentiza¢ného tokenu.

F. Server na ktorom je zdroj ulozeny, V naSom pripade web server, vykona validaciu

tokenu, v kladnom pripade poskytne ziadany zdroj.

4.2.3 Komunikacia klient — server

Vseobecne sa jedna o distribuovana aplikaciu, teda moja aplikacia vystupuje ako klient, ktory
sa bude pomocou webovych sluzieb (web services) prihlasovat’ a komunikovat’ zo serverom,
ktorym je backend UIS. Spdsob prihlasovania som je popisany vysSie. Vzhladom na
dostupnym technikdm a metédam som navrhol vyuzitia REST API, ktorého podporu plne
poskytuje Android platforma.

REST (Representational State Transfer) sposob, ktorym bude aplikacia komunikovat’
zo serverom pomocou HTTP protokolu. Data buda ulozené a prenasané formou JSON sprav.
Tato kombinacia vyuzivania REST web services a JSON je doporuceny sposob komunikacie
mobilnych aplikacii zalozenych na Android platforme. Tento spdsob vyuzitia REST
webovych sluzieb popisuje obrazok nizsie. Ako je mozné vidiet' vyuzivaju sa metody HTTP
protokolu, GET, PUT, POST, DELETE. Pre podrobnejsi navrh komunikaénej vrstvy by bolo

nutné konzultovat’ navrh s vyvojovym tymom.
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REST Web Service
URI

Resource

Representation 1 Representation 2 Representation 3 Representation 4

Uniform Method

Obrazok 4.2.3.1: Dizajn principu a komponent popisujuce REST webovi sluzbu [55]

Forma komunikicie mdze prebichat spdsobom prezentovanym na obrazku. Klient vysle
poziadavku pomocou HTTP protokolu, server odpovie a posle Zziadany zdroj formou JSON

spravy.

HTTP request

Internet
(via REST)

HTTP respons (JSON)

Obrazok 4.2.3.2: Komunikacia klient - server

66



4.2.4 Ukladanie a spracovanie dat

Na predoslu kapitolu tesne nadvdzuje spdsob spracovania prendsanych dat a format pre
prenos dat. Budem vychadzat’ z doporuceni a pre prenos dat z a na server, navrhujem JSON

format. Struktira takychto sprav, moze vyzerat’ nasledovne:

"type": "Exam 1",

"firstName": "Meno",

"lastName": "Priezvysko",

"login™: xnameO01,

"subject": {
"subjectName": "SubjectXY",
"examDate": "11.1.2013",
"examStartTime": "12:00:00",
"roomNumber": "A1234"

Tento vysek predstavuje ukazku formatu, ktory ako je vidiet’ je vel'mi intuitivny. Takymto
sposobom by bolo moZné zo serveru stiahnut’ resp. prenaSat’ informécie o registrovanych
studentoch na skiisku. DalSou Eastou by bolo rozoznanie resp. parsovanie tychto spravy na
zariadeni, aby sa dali ulozit’ napriklad do lokéalnej databazy za ucelom urychlenia a pristupu
k nim. Takto by sa nemuseli niektoré udaje a informacie stahovat’ kazdy krat znova, boli by
ulozené lokalne na zariadeni v SQLite databazy. Pre podrobnejsi navrh Struktury databaze by

bolo nutné previest’ podrobnejsi navrh s vyvojovym timom.
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4.3 Vyvoj s pohPadu projektového riadenia

Vzhladom na to, ze cielom prace nie je samotnd implementacia resp. vyvoj aplikacie,
v zmysle programovania, budem v tejto podkapitole pozerat’ na projekt z pohladu riadenia
vyvoja. Ponuka sa niekol’ko moznosti, ako pristapit’ k vyvoju tejto aplikacie. Nakol'ko sa
jedna o mobilnu aplikaciu, ktora bude fungovat ako klient, ktory bude prezentovat
a spristupniovat’ vlastnosti modulu UIS, navrhujem pouzit’ moderny agilny pristup k vyvoju.
Pontka sa niekol’ko pristupov vhodnym kandidatom je Scrum. Ostané agilné metddy a
presnej$i popis Scrumu je prezentovany v teoretickych vychodiskach.

Produktom, ktory chceme vytvorit’ je mobilnd aplikacia, ako je definované v Casti
analyza a Specifikacia. V Scrume poziadavky resp. vlastnosti, ktoré ma produkt obsahovat
ako funkcionalita, rozhranie apod. kladu rozne osoby ako zakaznik, uzivatelia, vykonny
manazment a dokonca aj ¢lenovia Scrum timu. Najprv ur¢im jednotlivé role a zodpovednosti
pre potreby projektu. Neskor v texte sa presuniem Kk jednotlivym fazam Scrmu. Teraz len pre
uplnost’ spomeniem, ze zoznam tychto poziadaviek na produkt, akysi ,,zoznam priani* (wish
list) tvori vel'mi dolezity dokument, product backlog, ktory bude definovany v nasledujucich

kapitolach, je to zoznam vlastnosti produktu, ktoré by neho robili vyborny produkt.

4.3.1 Urcenie roli a zodpovednosti

Vzhl'adom k zadaniu projektu budu role a tilohy rozdelené nasledovne:

e Zakaznik — firma UIS, zadavatel' projektu, jeho ulohou poskytnit dostatocné
informacie pre zostavenie Product backlogu, poskytuje spédtnt véazbu po konci $printu

e Scrum Master — dohliada na dodrZovanie pravidiel Scrumu a zabezpecuje, aby vyvoj
prebiehal podla ofakavani, rozdel'uje jednotlivé tlohy ¢lenom Scrum timu a zaistuje
potrebné nastroje pre ¢lenov tymu, poriada stretnutia timu a planuje vydanie produktu
(release), v nasom prostredi nim bude najskusenejsi programator

e Vlastnik projektu — pomaha a zaistuje, ktoré vlastnosti ma vyvijant produkt
obsahovat’, ¢o vietko ma spiiat resp. reprezentuje a formuluje poziadavky zakaznikov
a uzivatel'ov, urCuje akysi tvar alebo smer produktu, jedna sa o ¢loveka zastupujiceho
zadavatel’a, teda ¢lovek mimo vyvojového tymu a prostredia rieSitel’a

e Scrum tim — bude tvorit’ 5 ¢lenov, 3 programatori aplikacie a 2 testeri
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4.3.2 Aplikacia Scrumu

Ako je spomenuté V teoretickej Casti o Scrume, sklada sa zniekolkych faz. Prvou je
planovanie kde patri aj Specifikacia samotného zadania projektu resp. aplikacie. Ta je
popisana v kapitole 4.1.4 vychadza z poziadavkou zakaznika. Dalim krokom je vytvorenie
Product backlogu. Scrum master je zodpovedny za zabezpeCenie a vyber nastrojov
potrebnych pre vyvoj. VSetky tlohy arole osob vystupujucich v Scrume su popisané v

predoslej podkapitole.

4.3.2.1 Nastroje a softvér potrebny pre vyvoj aplikacie
Vyvoj aplikacie bude prebiehat’ v prostredi OS Windows 7 Professional. Dalsi softvér nutny
pre vyvoj je:

e Java platform JDK (Java Developemnt Kit)

e Android SDK

e Eclipse SDK Version 4.0

e ADT (Advanced Development Toolkit) plugin for Eclipse
Vsetky potrebné nastroje sa daju stiahnut’ z oficialnych stranok urcenych vyvojarom v jednom
balicku s nazvom ADT Bundle for Windows. Balik navyse obsahuje emulator zariadenia na

platforme Android.

4.3.2.2 Product backlog

K jeho vytvoreniu pouzijem vypracovany use case diagram z navrhovej Casti tejto kapitoly.
Product backlog je spracovany jednoduchou tabulkou v programe Excel. Tento Product
backlog je popisany formou tzv. ,,user stories“. Jedna sa o kratky, jednoduchy opis funkcie z
pohl'adu c¢loveka, ktory bude produkt resp. aplikaciu pouzivat, obvykle uzivatel'. Product
backlog modulu Zaznamnik uditel'a je v prilohe C. V Struktare aj v samotnom Product
backlogu zachovam povodné anglické pomenovania. Struktira takého user story vyzera

nasledovne:

As a <type of user>, | want <some goal> so that <some reason>.
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4.3.2.3 Sprint backlog
Je zoznam tloh vytvoreny Scrum timom formou uz spominanych user stories (podobne ako
Product backlog). Tento zoznam sa vytvori vzdy na zaciatku kazdého Sprintu a vybera sa
ulohy nadefinované v Product backlogu, ktoré sa buda v tomto $printe implementovat’. Sprint
backlog je kvoli prehl'adnosti vlozeny v prilohe D. Popisal som ho tabul’kou v Excele.

Jedna sa o klasicky kratky 2 tyzdnovy S$print tzn. Sprint backlog v prilohe D, je
Vv tomto pripade rozvrhnuty na 9 dni. Jeden den v Sprinte zaberie Sprint planning meeting
a Sprint retrospective meeting. Ako je d’alej mozné vidiet’ v prilohe D, kazda user story sa
rozlozi na niekolko uloh (tasks). Pre kazda user story je stanoveny odhad, na zaklade
predchadzajtcich projekto. Takto rozdelené ulohy si preberie Scrum tim. Ten je v Scrume
samostatne organizovany (self-organized) a rozdeli si pracu samostatne a dokaze nadefinovat,
kol'’ko ¢asu mu dana uloha zaberie. Takymto sposobom sa vyplni Sprint backlog. Pocet
Sprintov resp. Sprint backlogov je urceny celkovym ¢asovym odhadom na projekt. Planuje sa
dovtedy, dokial’ nie st prebrané a priradené vSetky tlohy v jednotlivych user strories.
V prilohe D je vidiet, Ze v prvom S$printe by sa malo stihnut’ dokoncit’ Sest’ user stories
z Produck backlogu. Po tomto $printe, by mal byt vSetky vlastnosti v ilom funkéné a produkt
schopny prezentacie naprogramovanych vlastnosti pred zdkaznikom. V pripade, Ze by
zékaznik nebol spokojny s nejakou vlastnostou produktu po prvom Sprinte, Scrum tim

prepracuje danu user story a zaplanuje ju do d’alSieho Sprintu.

4.3.2.4 Burndown chart

Pre vytvorenie tohto grafu, by bolo nutné mat naplanovany a ¢asovo rozdeleny Sprint
backlog. Kedze samotny vyvoj nezacal, nemam vstupné data s ktorych by bolo mozné
Burndown chart vytvorit. Tu vystupuje moznost’ pripadného rozsirenia a pokracovania na

tejto praci.
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Z.aver

Hlavnym cielom prace bol navrh rozsirenia modulu informa¢ného systému UIS o vyuzitie
VvV mobilnych zariadeniach formou mobilnej aplikacie. Toto téma bolo rozpracované
v nickol’kych castiach. Prvou hlavnou c¢astou bola analyza prostredia a opodstatnenie
mobilnych zariadeni, ktoré si vhodnym spdsobom rozsirenia produktového portfolia firmy.
Analyza sa sklada s prehl'adu mobilnych zariadeni vo svete a nasledne v 4 kapitole je analyza
presnejSie zamerana na prostredie, vV ktorom vystupuje firma IS4U so svojim hlavnym
produktom, ktorym je informaény systém pre vysoké Skoly. Dalej sa mi v tejto kapitole
podarilo previest analyzu dostupnych mobilnych platforiem vramci Ceskej republiky
a zdovodnenie vyberu prave platformy Android. Hlavnou ¢ast'ou analyzy bolo vypracovanie
dotazniku, ktory bol spristupneny on-line a priniesol vysledky, ktoré potvrdili vyber
mobilnych zariadeni a Andorid platformy ako spravny. Na zaklade takto prevedenych analyz
bol vypracovany navrh aplikacie, ktory je zasadeny do etap zivotného cyklu softvéru, ktorého
prvou etapou je spominana analyza a $pecifikacia a druhou etapou navrh modulu. Vyznamnu
Cast’ tvori rieSenie s pohladu riadenia tohto projektu velmi aktudlnou a novou metddou
agilného vyvoja softvéru, SCRUM. Tuto metdodu sa mi podarilo aplikovat’ na mdj rieSeny
projekt. S pracou a jej vysledkami som spokojny, podarilo sa mi zanalyzovat’ poziadavky,
zdovodnit’ vhodnost’ mobilnych zariadeni a vyber platformy a na tomto zaklade rozdelit
navrh aplikacie do niekol’kych logickych Casti. V kaZdej Casti st popisané a moZnosti rieSenia
vychadzajucich z analyz apouzivanych praktik v ramci vyvoja mobilnych aplikacii na
platforme Android, ktory by sa dal pouzit’ pri samotnom vyvoji aplikacie. V tomto by som

videl d’alSie pokracovanie prace.
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Prilohy

Priloha A obsahuje vytvoreny dotaznik za ucelom analyzy prostredia, v ktorom by
navrhovana aplikacia bola nasadena. V prilohe B s vysledky tohto dotazniku prezentované

formou tabuliek a grafov

Priloha A

Nazov dotazniku:

Prieskum vyuzivania mobilnych zariadeni, aplikacit a sluzieb na vysokych skolach v CR.
Prieskum zamerany na zistenie podielu jednotlivych mobilnych platforiem (Android,
BlackBerry, iOS, Symbian, Windows Phone) medzi akademickymi pracovnikmi a Studentmi na
vysokych skolach v CR.

PoloZené otazky a moznosti odpovedi:
1. Ste vlastnikom mobilného zariadenia (smartphone, tablet)?

e Ano

e Nie
2. Aku vysoku Skolu navS$tevujete?

e Vysoké uceni technické v Brné

e Masarykova univerzita

e Mendelova universita v Brné

e Veterinarni a farmaceuticka univerzita Brno

e Janackova akademie mizickych uméni v Brné

e Vysoka skola baiska-Technickd univerzita Ostrava
e Univerzita TomaSe Bati ve Zlin¢

e Slezska univerzita v Opave

e Univerzita Palackého v Olomouci

e Vysoka skola ekonomicka v Praze
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o Ceské vysoké uéeni technické v Praze

e Univerzita Karlova v Praze

o Ceska zemédélska univerzita v Praze

e Ostravska univerzita v Ostravé

e Vysoka skola polytechnicka Jihlava

e Univerzita Hradec Kraloveé

e Univerzita obrany v Brné

e Policejni akademie Ceské republiky v Praze

e B.I.B.S,, as. Brno International Business School
e NEWTON College, a.s. - Brno

e 1ina

Ak platformu (operaény systém) pouZzivate u tychto zariadeni?

e Android

e BlackBerry

e i0S

e Symbian

e Windows Phone

e iny

Ste ochotny za aplikacie platit’?

e Ano, nerobi mi problém zaplatit.
e Ano za kvalitné aplikacie, ktoré mi ulahgia pracu.
e Nie, ked’ st dostupné podobné zadarmo.

e Nie, aplikécie by mali byt’ zadarmo.
Uprednostiiujete aplikacie v zariadeni nad webovym rozhranim (napr.:

Facebook, GMail, a iné sluzby, ktoré maju webové rozhranie a zaroven aj

aplikaciu)?
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e Ano, vyuzivam vzdy aplikécie.
e Ano, ale nevidim v tom vazny rozdiel.
e Nie, CastejSie pouzivam webové rozhranie.

e Nie, vyuzivam vzdy webové rozhranie.

Ako Casto vyuzivate pristupu na internet z mobilnych zariadeni (cez free wifi hot-

spot, spotreba vlastného datového tarifu)?

e Non-stop, som pripojeny stale bez rozdielu.

e Casto (po¢itam, ze 30x denne).

e Bezne, ale viacsinou vyhl'adavam free wifi hot-spot.
e Len v pripade ak nieco stirne potrebujem.

e Zriedkavo (par krat za tyzden).

e Mialo, skoro vobec nepotrebujem internet pouzivat’, ked’ nie som pri PC.

Uvitali by ste mobilnu aplikaciu, ktora by zjednodusila pristup k rozvrhom,
rozpisom miestnosti, vyucujucich, prihlasovaniu na terminy, zapisovanie

vyucovania, kontaktom?

e Ano, ¢udujem sa, Ze este takéto aplikacie univerzity neposkytuju.

e Ano, je to dobry napad.

¢ Nie, doteraz som to nepotreboval, mdme dostatocné webové rozhranie.
e Nie, nema to zmysel.

e Neviem.

80



Priloha B

Pocet respondentov spolu: 271

Ste vlastnikom mobilného zariadenia (smartphone, tablet)?

Ano 221

Nie 49

Tabul’ka B.1: Vysledky odpovede na prvy otazku v dotazniku

Ste vlastnikom mobilného zariadenia
(smartphone, tablet)?

E Ano

M Nie

Graf B.1: Grafické znazornenie odpovede na prvi otazku v dotazniku

Aku vysoku Skolu navstevujete?

Vysoké uéeni technické v Brné 191

[
(0¢]

Masarykova univerzita

[EEY
=

Mendelova universita v Brné

Veterinarni a farmaceuticka univerzita Brno

Janaclkova akademie muzickych uméni v Brné

Vysoka Skola bafiska-Technicka univerzita Ostrava

Univerzita Tomase Bati ve Zliné

Slezska univerzita v Opaveé

Univerzita Palackého v Olomouci

Vysoka Skola ekonomicka v Praze

Ceské vysoké uéeni technické v Praze

Univerzita Karlova v Praze

Ceska zemédélska univerzita v Praze

Ostravska univerzita v Ostravé

Vysoka Skola polytechnicka Jihlava

Univerzita Hradec Kralové

O|0O|0O|0O|0O|Rr|O|O|O|F(|(Fk[O|O|O

Univerzita obrany v Brné
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Policejni akademie Ceské republiky v Praze 0
B.I.B.S., a.s. Brno International Business School 0
NEWTON College, a.s. - Brno 0
ina 6
Tabul'ka B.2: Vysledky odpovede na druhtl otdzku v dotazniku
Aku vysoku skolu navstevujete?
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Graf B.2: Grafické znazornenie odpovede na druhu otazku v dotazniku
Aku platformu (operaény systém) pouzivate u tychto zariadeni?
Android 162
BlackBerry 8
i0OS 35
Symbian 28
Windows Phone 22
iny 36

Tabulka B.3: Vysledky odpovede na tretiu otazku v dotazniku
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Aku platformu (operacny systém)
pouzivate u tychto zariadeni?

M Android

M BlackBerry
mi0S

B Symbian

H Windows Phone

miny

3%

Graf B.3: Grafické znazornenie odpovede na tretiu otazku v dotazniku

Ste ochotny za aplikacie platit'?

Ano, nerobi mi problém zaplatit. 17
Ano za kvalitné aplikacie, ktoré mi ulahéia pracu. 75
Nie, ked' su dostupné podobné zadarmo. 141
Nie, aplikacie by mali byt zadarmo. 29

Tabul’ka B.4: Vysledky odpovede na Stvrta otazku v dotazniku

Ste ochotny za aplikacie platit?

® Ano, nerobi mi problém
zaplatit.

® Ano za kvalitné aplikacie,
ktoré mi ulahcia pracu.

m Nie, ked' su dostupné
podobné zadarmo.

M Nie, aplikacie by mali byt
zadarmo.

Graf B.4: Grafické znazornenie odpovede na Stvrta otazku v dotazniku
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Uprednostnujete aplikacie v zariadeni nad webovym rozhranim (napr.: Facebook, GMail,
a iné sluzby, ktoré maju webové rozhranie a zaroven aj aplikaciu)?

Ano, vyuzivam vzdy aplikécie. 103
Ano, ale nevidim v tom vazny rozdiel. 77
Nie, CastejSie pouzivam webové rozhranie. 51
Nie, vyuzivam vzdy webové rozhranie. 22

Tabul’ka B.5: Vysledky odpovede na piatu otazku v dotazniku

Uprednostnujete aplikacie v zariadeni nad
webovim rozhranim (napr.: Facebook, GMail, a

] Vé

iné sluzby, ktoré maju webové rozhranie a
zaroven aj aplikaciu)?

® Ano, vyuZivam vidy aplikacie.

® Ano, ale nevidim v tom vazny
rozdiel.

1 Nie, CastejSie pouZivam webové
rozhranie.

B Nie, vyuZivam vidy webové
rozhranie.

Graf B.5: Grafické znazornenie odpovede na piatu otazku v dotazniku
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Ako casto vyuzivate pristupu na internet z mobilnych zariadeni (cez free wifi hot-spot,
spotreba vlastného datového tarifu)?

Non-stop, som pripojeny stale bez rozdielu.

38

Casto (pogitam, Ze 30x denne).

28

Bezne, ale vacésSinou vyhladavam free wifi hot-spot. 1

00

Len v pripade ak nieCo surne potrebujem. 34
Zriedkavo (par krat za tyzden). 15
Malo, skoro vbbec nepotrebujem internet pouzivat, ked nie som pri PC. 43
Tabul'ka B.6: Vysledky odpovede na Siestu otazku v dotazniku
Ako Casto vyuzivate pristupu na internet z
mobilnych zariadeni (cez free wifi hot-spot,
spotreba vlastného datového tarifu)?
120
100
100
80
60
43
38
34
40 78
) I . I -

0 T T T T - T 1
Non-stop, som Casto (poditam, BeZne, ale Lenv pripade Zriedkavo (par Malo, skoro
pripojeny stale Ze 30x denne). vacsinou ak nieco surne krat za tyzden). vobec

bez rozdielu. vyhladdvam  potrebujem. nepotrebujem
free wifi hot- internet
spot. pouzivat, ked'

nie som pri PC.

Graf B.6: Grafické znazornenie odpovede na Siestu otazku v dotazniku
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Uvitali by ste mobilnu aplikaciu, ktora by zjednodusila pristup k rozvrhom, rozpisom
miestnosti, vyuéujucich, prihlasovaniu na terminy, zapisovanie vyuéovania,
kontaktom?

Ano, 8udujem sa, Ze este takéto aplikacie univerzity neposkytuju. 75
Ano, je to dobry napad. 126
Nie, doteraz som to nepotreboval, mame dostatoéné webové rozhranie. 34
Nie, nema to zmysel. 13
Neviem. 11

Tabul'ka B.7: Vysledky odpovede na siedmu otdzku v dotazniku

Uvitali by ste mobilnu aplikaciu, ktora by
zjednodusila pristup k rozvrhom, rozpisom
miestnosti, vyucujucich, prihlasovaniu na
terminy, zapisovanie vyucovania, kontaktom?

B Ano, ¢udujem sa, 7e este takéto
aplikdcie univerzity neposkytuju.

B Ano, je to dobry napad.

Nie, doteraz som to
nepotreboval, mame dostatocné
webové rozhranie.

H Nie, nema to zmysel.

Graf B.7: Grafické znazornenie odpovede na siedmu otazku v dotazniku
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Priloha C

ID | Type As a/an |1 want to So that Priority | Status
. v 1 prihlasit sa do mohol pouzivat funkcie .
1 |operation | ucitel , . very high X
systému systému
vidiet rozdelenie , .
. vy 1 ’ ) mohol zobrazovat a prepinat .
2 |view ucitel podla obdobia v C el , very high X
medzi skuskovym a vyukou
akad. roku
3 |view uéitel zobrazit obdobie mohol vyuzivat funkcie v verv high y
vyuky tomto obdobi yhig
mal prehlad, o predmetoch v
4 |view utitel zobrazit moj rozvrh | oboch formach Studia pocas hich «
s pohladu udalosti akad. roku, formou udalosti &
pre rychlejsiu orientaciu
mal prehlad, o predmetoch v
5 | view utitel zobrazit moj rozvrh s | prezenénej forme $tudia pocas hich «
pohladu udalosti akad. roku, formou udalosti &
pre rychlejsiu orientaciu
mal prehlad, o vSetkych
zobrazit moj rozvrh s | predmetoch pocas akad. roku,
6 |view ucitel pohladu predmetov | formou klasického tyZzdnového high X
po Stud. skupindch | rozvrhu, zobrazenim po
Studijnych skupinach
mal prehlad, o vsetkych
zobrazit moj rozvrh s | predmetoch pocas akad. roku,
7 |view ucitel pohladu predmetov | formou klasického tyZzdriového high X
podla formy Studia | rozvrhu, v kombinovanej alebo
prezencnej forme
8 |view uéitel zobrazit informacie | mohol zobrazit hodnotenie high «
o Studentoch alebo dochadzku &
razit hodnotenie | mal prehl Ineni
9 |view utitel 3ob azit hodnotenie av.p ehlad o splneni high «
Studenta poziadavkou v predmete
. s 1 zobrazit dochadzku | mal prehlad o splneni .
10 |view ucitel N v.p P . high X
Studenta poziadavkou dochadzky
. v 1 zapisat hodnotenie . . .
11 |operation | ucitel N b . bola evidovand znamka high X
Studentovi
. s 1 zapisat dochadzku u | bola evidovana navsteva na .
12 |operation | ucitel N b oy high X
Studenta cviceni
rejst do Casti v .
. . P VJ . mohol vyuZivat funkcie v ,
13 |view ucitel uréenej pre , very high X
iy ) . tomto obdobi
skuskové obdobie
v 1 zobrazit vypisané mal prehlad o vypisanych .
14 |view ucitel s ’ ypisany high X

terminy

terminoch
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u terminov vidiet
) v 1 zoznam mal prehlad kto je na aky .
15 |view utitel me P role y high
prehldsenych termin prehlaseny
Studentov
. . zmenit hodnotenie u | mohol zapisat zndmku resp. .
16 |operation | ucitel N o oy high
P Studenta zmenit hodnotenie Studenta g
aby aplikacia Y . , .
vap . Student bol informovany hned
. ver 1 atematicky odoslala , , .
17 |operation | ucitel . ako sa v systéme zmeni high
email o zmene .
. znamka
znamky
. . zobrazit zoznam mal prehlad o vsetkych .
18 |view utitel . . pren Y high
aktualit na vyveske | aktualitdch v systéme
zobrazit tel. zoznam
19 |view ucitel akademickych mohol zavolat kolegom medium
pracovnikov

Tabul’ka C.1: Product backlog pre modul Zaznamnik ucitel’'a

88




Priloha D

User story

Tasks

Day

Day

Day

Day

Day

Day

Day

Day

Day

Who

Ako ucitel sa chcem
prihlasit do systému aby
som mohol pouzivat
funkcie systému

zistit moznosti
prihlasovania
cez OAUTH2.0

zistit aké su
sluzby
poskytované
serverom pre
OAUTH2.0

implementovat
prihlasovaciu
vrstvu na
klientovi

navrhnuat Ul
prihlasovacej
obrazovky

implementovat
ul

otestovat
prihlasovanie

TOTAL

60

Ako ucitel chcem vidiet
rozdelenie podla obdobia
v akad. roku aby som
mohol mohol zobrazovat
a prepinat medzi
skuskovym a vyucbou

navrhnut Ul
rozmiestnenia

implementovat
prenos dat -
JSON

implementovat
parsovanie dat

implementovat
ul

vyriesit
ukladanie do DB

testovanie
funkcie

TOTAL

48
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Ako ucitel chcem zobrazit
obdobie vyucby aby som
mohol vyuzivat funkcie v
tomto obdobi

navrhnut Ul
rozmiestnenia

implementovat
prenos dat -
JSON

implementovat
ul

implementovat
parsovanie dat

vyriesit
ukladanie do DB

testovanie
funkcie
TOTAL 18
navrhnuat Ul
rozmiestnenia
implementovat
prenos dat -
JSON
Ako ucitel chcem prejst
do ¢&asti uréenej pre implementovat
skuskové obdobieaby Ul
som mohol vyuZzivat . )
funkcie v tomto obdobi | 'MPlementovat
parsovanie dat
vyriesit
ukladanie do DB
testovanie
funkcie
TOTAL 18

Ako uditel chcem zobrazit
moj rozvrh s pohladu
udalosti aby som mal
prehlad, o predmetoch v
oboch formdch studia
pocas akad. roku, formou
udalosti pre rychlejsiu
orientdciu

navrhnut Ul
rozmiestnenia

implementovat
prenos dat -
JSON

implementovat
ul

implementovat
parsovanie dat
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vyriesit
ukladanie do DB

testovanie
funkcie
TOTAL 66
navrhnuat Ul
rozmiestnenia
implementovat
Ako utitel chcem zobrazit | prenos dat -
moj rozvrh s pohladu JSON
udalosti v prezencnej
forme aby som mal implementovat
prehlad, o predmetochv |Ul
prezenc¢nej forme Studia [ | ]
potas akad. roku, formou |'™MP emeht(zjv?t
udalosti pre rychlejsiu parsovanie dat
orientaciu vyriegit
ukladanie do DB
testovanie
funkcie
TOTAL 36
GRAND TOTAL FOR SPRINT 1 246

Tabulka D.1: Sprint backlog prvého Sprintu
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