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Uvod

Bakalatska prace se zabyva specifiky vyvoje mobilni aplikace a cesty k jeji monetizaci, a to
zejména v souvislosti s aplikaci sémantickych ptistupii v oblasti e-commerce, véetné ontologii.
V takovém piistupu maji informace ptidélen dobfe definovany vyznam pro lepsi spolupraci
pocitact a lidi. Klicovym faktorem je pak to, aby na internetu méla informace sviij presné
definovany vyznam a umoziovala do urcité miry jeji automatizované zpracovani. Ontologie
byvaji Casto oborového zaméteni a lze je charakterizovat jako formalizované reprezentace
znalosti uréené k jejich sdileni a znovupouziti (UVT MU 2011). Zajimat by nas mél i rozdil

mezi lokalnim a mezinarodnim prostiedi v pouzitelnosti takovych piistupti.

Informace jsou dnes obecné povazovany za jeden z klicovych faktor tispéchu ¢i netispéchu,
ale zaroven se mluvi o rozhodovaci paralyze v ptipadé, kdy je jich pfili§ mnoho. Budouci vyvoj
vyzaduje vyssi kvalitativni naroky na ¢lovéka a Clovék sam hleda cesty k co jednodussimu
zpracovani a vyhodnoceni informaci. Uspokojovani takové potfeby nam reprezentuji
informacni systémy a samoziejmé 1 jednotlivé, pfesn¢ cilené¢ aplikace. V podminkéach
neustalych zmén je podstatné, ze takové informacni technologie pomahaji lidem identifikovat,
zobrazit, a pochopit podminky jejich chovani. Proto povazujeme vyvoj cilenych aplikaci za

ptinos.

V teoretické Casti reSerSi dostupné literatury popiSeme danou problematiku, zaméfime se na
zakladni pojmy tykajici se e-commerce, s kterymi aplikacemi na jakych platformach se miizeme
setkat, a jaké jsou progresivni trendy v této oblasti. S touto oblasti uzce souvisi e-marketing.

Vysvétlime také, jak funguji internetové reklamy.

S rozvojem chytrych telefont se stalo fenoménem mobilni obchodovani. Proto je piredmétem
dalsi ¢asti prace navrh a implementace vlastni aplikace, kdy se mohou délat jednoduse véci,
které bavi. V zavérecné Casti provedeme pak na konkrétni ptipadové studii analyzu moznosti

vyuziti takové aplikace vCetné podnikatelskych rizik.



Cile a motivace:

Cilem teoretické Casti bakalatské prace je podat informace o elektronickém obchodovani na
internetu v navaznosti s propojenim na marketing. Déle se sezndmit s jeho blizsi specifikaci,
Clenéni dle zicastnénych stran a ¢lenéni dle dalSich konkrétnich parametrti. V teoretické ¢asti
l1ze pak nalézt presny vyklad pojmu aplikace a jeji dalsi d€leni. Blize je také popsano téma
mobilnich aplikaci a zejména stanoveni konkrétnich rozdili mezi jednotlivymi platformami pro

vyvoj mobilnich aplikaci.

V praktické casti je cilem predkladané prace popsani souvislosti nastupu chytrych telefonti a
tim vytvoreni novych trznich ptilezitosti pro vyvojare aplikaci. Na konkrétnim piikladu budeme
demonstrovat jednotlivé kroky vyvoje vlastni aplikace, od napadu az po jeji monetizaci. Dale
budeme prezentovat na konkrétnim ptipad¢, jak Ize rozmach mobilnich zafizeni vyuzit ve

vlastnim podnikani za uc¢elem dosazeni zisku.
Motivaci k vypracovani této bakalaiské prace byla snaha ptedat vlastni zkusSenosti z oblasti
programovani, zejména pak predstaveni konkrétni aplikace a jeji uspéSné prosazeni na trhu

mobilnich aplikaci.



1 E-commerce

Elektronickym obchodovanim (e-commerce) rozumime vyuzivani informacnich a
komunikac¢nich technologii (ICT) v obchodnich transakcich, tj. v procesech prodeje a nakupu.
V Ceském prostiedi je obsahovou naplni sména zbozi a sluzeb za ekvivalentni hodnotu mezi
jednotlivymi prodavajicimi a kupujicimi popt. zprostfedkovateli. Komplexné&jsi definici, ktera
je zakladem mezinarodnich statistik clenskych zemi, nalezneme u Organizace pro
hospodaiskou spolupraci a rozvoj OECD. Ta rozliSuje tfi dimenze elektronického obchodovani

(Sedlagek 2006, s. 97-105):

1) Podle pouzitych prostiedkii na $irsi a uzsi definici (elektronicka x internetova transakce):

Sir$i definice: Elektronickd transakce je prodej &i nakup vyrobkd a sluZeb, at’ uz mezi
podnikateli, domacnostmi, jednotlivymi spotiebiteli, vladou, dalsimi vefejnymi ¢i soukromymi
organizacemi, ktery je provadén prostfednictvim pocitacovych siti. Vyrobky a sluzby jsou
objednavany prostifednictvim téchto siti, ale vlastni dodavka vyrobku ¢i sluzby mize byt

provedeno on-line nebo off-line.

Uzsi definice: Internetova transakce je prodej ¢i nakup vyrobkll a sluzeb, at’ uz mezi
podnikateli, domacnostmi, jednotlivymi spotiebiteli, vladou, dalsimi vefejnymi ¢i soukromymi
organizacemi, ktery je provadén prostfednictvim internetu. Vyrobky a sluzby jsou objednavany
prostiednictvim internetu, ale vlastni dodavka vyrobku ¢i sluzby miize byt provedeno on-line

nebo off-line.

2) Podle subjektt (zucastnénych stran):

B2C (Business to Consummer) je prodej zbozi a sluzeb od podnikatelli (vyrobcti, obchodnikii

apod.) kone¢nym spotiebiteliim;
B2B (Business to Business) je prodej zbozi a sluzeb mezi podnikatelskymi subjekty, nejsou
urceny ke konecné spotiebg);

C2C (Consumer to Consumer) je prodej zbozi a sluzeb mezi spotiebiteli navzajem,;

C2B (Consumer to Business) jde o prodej zbozi a sluZzeb konecnym spottebiteliim ale iniciativa
vychazi ze strany spotiebitele, kdy konkrétni poptavka je umisténa na internetu a vyhovi ji dany

vyrobce;



G2C a C2G (Government to Consumer, Consumer to Government') zahrnuje zejména néakup

urcitého zbozi nebo Castéji sluzeb obanem od statu, resp. platby ob¢ana statu, napt. rizné dang;

B2G (Business to Government) je kategorie obchodu, kdy spotiebitelem je vlada (vetejna
sprava);

P2P (Peer to Peer) jde fakticky o obchod typu C2C, s tim rozdilem, ze obchod mezi koncovymi
zakazniky nezprosttedkovava néjaky treti subjekt, ale zajiStuji si ho sami uzZivatelé
prostiednictvim vyménnych siti;

G2G (Government to Government) koordinace Cinnosti mezi riznymi organy veiejné spravy,

téz spoluprace na mezinarodni Grovni.

3) Podle procesi, které jsou do pojmu elektronicky obchod zahrnuty:

Vzdy je obsazen nakup a prodej zbozi a sluzeb, n¢které zemé ve svych statistikach do definice
zahrnuji 1 rizné slozky marketingovych aktivit, pfedevS§im reklamu. Jejich vyznam a objem
realizovany na Internetu neustale roste ale soucasné tendence je vSak spiSe je nezahrnovat do

elektronického obchodu, nesporné vsak patii do Sir§iho pojeti elektronického podnikani.

Online obchodovani je skuteCnosti jiz delsi dobu. Podle aktualni studie high-tech asociace
Bitkom nakupuje na webu pies 14 let jiz 94 procent némeckych uzivateli internetu. To
odpovida 51 milionim némeckych obcanii. Nezastavitelny trend k E-commerci piinasi rizika i
Sance. Na jedné stran¢€ ohrozuje nezanedbatelné mnozstvi klasickych obchodi uvnitt mést, na
druhé strané¢ umoznuje potad vice téchto obchodl on-line obchodovani a dostavaji se tak
s minimalnim usilim z ¢asto regionalni pisobnosti na narodni nebo dokonce globalni trh.
Zatimco pétina vSech spoleCnosti pouzivé internet k prodeji zbozi a sluzeb, nakupuje tam vice

nez polovina (Digitale Gesellschaft 2014, s. 39).

1.1 Internet jako nastroj e-commerce a e-marketingu

Internet vznikl pfedevsim jako prostfedek pro sdileni a vyménu dat a informaci, dalsi aktivity
se nabalovaly az pozd¢ji, nejvice prave v souvislosti s rozvojem e-commerce. Z tohoto hlediska
se rychle ukazaly jako mimotadné vyhodné vlastnosti webu jako dominantni sluzby Internetu.
Lze ho vyuzit pro prezentaci, reklamu, vytvaifeni on-line katalogti, piimy prodej apod. Od

chvile, kdy se stal soucasti naseho bézného Zivota, se neustale vyviji. V poslednich n¢kolika

1 e . o i w
Government = statni sprava a samosprava pfip. novéji vefejna sprava
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letech doslo v oblasti spotieby a produkce informaci k opravdu vyznamnému posunu vyvojem
mobilniho pfistupu k nému. Mobilni pfipojeni neni synonymem pro mald pienosné zatizeni
s pristupem na Internet. Jde o zasadni zménu interakci ve spolecnosti a piistupu zakaznikt

k produktim.

Weby byvaji samoziejmé optimalizovany tak, aby se uzivateli prostfednictvim prohlizect
nabizeli a umist'ovali mezi prvnimi, nebot’ uzivatel nema Casto Cas, nebo je to i casto nemozné,
prochéazet vSechny nabidnuté stranky. V této souvislosti se pouzivaji dvé pivodem anglické
zkratky SEO a SEM. Historicky star$i Search Engine Optimization (SEO) je pfedevsim takova
uprava web stranek takovym zptsobem, aby se umistovaly na ptfednich mistech v internetovych
vyhledavacich. Z piivodniho SEO vznikl Search Engine Marketing (SEM), kde se na zakladé
peclivé analyzy nejprve formuluje u¢inna strategie a tu pak aplikuje nejen v oblasti typickych
vyhledavaci, ale 1 na katalogy webti. Literatura uvadi rizné faze SEM (Sedlacek 2006, s. 248-
255):

1) Analyza cilového segmentu slov:

Zde se urcuje, na jaka klicova slova budou weby optimalizovany a vyhledavac vrati odkaz na
prednich mistech vracenych vysledkl v ptipad¢, kdy uzivatel zada do vyhledavace prave toto
slovo ¢i slova. Zvlasté v ¢eském jazyce to ale neni jednoduché vzhledem k rGznym tvartiim
pouzitim padi, mnozného c¢isla, podstatnych jmen a z nich odvozenych ptidavnych jmen, rizna
souslovi apod. Déle se ke kazdému takovému slovu vytvoii nadiizena slova SirSiho vyznamu a
podfizena slova uzs§iho vyznamu. Tento postup se jmenuje laterarni analyza a jejim cilem je
vytvorit seznam slov, kterd byvaji vyhledavana ve spojitosti s klicovym slovem. Tato slova by
méla splnovat kritéria jako mit vysokou frekvenci hledani, relevanci a konkurencnost slova. Jde
o nalezeni slova s nejvyssim pomérem frekvence vyhledavani ke konkurencnosti. Tento pomér

se nazyva Keyword Effectiveness Index (KEI).

2) Analyza obsahu webu:

Soucasti analyzy obsahu stranek je jejich rozvrzeni podle skupin klicovych slov a jejich
nasledné umisténi do stranek. Je potieba se na stranky divat tak, jak je ,,vidi“ vyhledavac.

Orientacné se povazuje za piijatelné maximum 7-8 slov na jednu stranku.

3) Optimalizace webu:

Diilezité je samostatnd doména webu a do ni jiz umistit kli¢ové slovo ¢i slova. Zakladem
je dale odpovidajici pouzivani HTML znacek a oddéleni obsahu stranek od jejich podoby

pomoci kaskddovych stylti (CSS) nebo poziciovani k oddéleni struktury. Nékteré vyhledavace
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prikladaji velkou dulezitost titulku stranky a diive mély velkou dulezitost i meta znacky
description (obsahujici slovni popisek obsahu stranky) a keywords (obsahujici kliova slovy
stranky). Hlavni funkci roboti vyhledavace je indexovat samotny obsah stranky. Proto se
uskupuji klicova slova ,,zdravé® do souslovi patiicim k sobé. Déle je dobré uvadét popisy

obrazk, integrovat klicova slova strukturované do nadpist apod.

4) Registrace webu ve vyhledavacich:

Registrace je dilezita predevSim pro katalogy, které neumi automaticky weby
registrovat. Pro nekomer¢ni subjekty miize byt zdarma a pro komer¢ni zpoplatnéna. Velkym
piinosem pak mohou byt specializované oborové katalogy nebo registrace v zemich plisobnosti
subjektii. Cestou také mtize byt 1 popularita stranek (PageRank) ziskdvana umisténim odkazl

na jiné weby.

5) Monitorovéni vysledk:

Sleduje se reakce vyhledavact na optimalizaci v potfadi vysledkii na klicova slova.
Rozhodujici ale neni dosahované pozice ve vyhledavacich, ale ptiliv novych uzivatelii. Proces
SEM realn¢ nekonci a jednotlivé faze je tieba neustale opakovat a ptipadné ménit a reagovat

tak na neustalé zmény.

SEO a SEM byvaji kritizovany za to, ze se pfiliS soustfedi na optimalizaci pro

vyhledavace a potieby uzivatelt byvaji az na druhém miste.

Vyuziti sluzeb Internetu k realizaci ¢i podporu marketingovych aktivit nazyvame velmi
jednoduse internetovy marketing. Vyuzivaji-li se k dosazeni marketingovych cilti mobilni
technologie (zejména chytré telefony a sit¢ mobilnich operatorti) jde o mobil marketing.
Zastfesujicim pojmem je pak e-marketing, ktery v SirSim pojeti 1ze definovat jako vyuziti
internetu a dalSich informacnich a komunikacnich technologii k dosazeni marketingovych cild.

Mezi nejhlavnégjsi oblasti patii: (Sedlacek 2006, s. 103-125, 243)

1) Siroké spektrum informaci dtileZitych pro podnikéni:

Analyza konkurence — firemni informace a informace o firmach, burzovni informace,
informace ze statni spravy a samospravy, informace pro podporu podnikdni a vyvozu,
statistické a demografické informace, informace firem zabyvajicich se vyzkumem trhu,
patentové a souvisejici informace, publicistické, zpravodajské a odborné informace, pravni a
jiné informace. Zvlast’ by se nemélo zapominat na kritické hodnoceni kvality a vérohodnosti

informaci na Internetu pfi praci s témito zdroji pro vyzkum trhu a jinou seridézni ¢innost;



2) Vyzkumy s vyuzitim Internetu:

Internet je fenomén dneska, a proto je velky zajem o informace, popisuyjici stav, dynamiku a
strukturu. Nejveétsi poptavka je ze strany zadavatelti reklamy, ktefi chtéji védét, kdo jsou
piijemci reklamnich kampani, kterou cilovou skupinu reklama zasdhne na jednotlivych
serverech. Provadi se sbér dat, méfeni a audity kde technologickym zakladem vétSiny dat jsou
log soubory a cookies. Zde 1ze analyzovat napt. navstévnosti serveru, organizovat kvantitativni
a kvalitativni vyzkumy, pfedevSim metoda dotazniku a zvlastni vyznam zde maji on-line

panely. V neposledni fad€ nelze opomenout roli socidlnich médii;

3) ..Koncepce 4P

Tradi¢ni pojeti Product (produktova politika), Price (cenova politika), Place (distribu¢ni

politika) a Promotion (komunikacni politika) byva rozsifeno o jeden prvek — People (¢lovek);

4) ,.Schéma 4C*:

Na vySe uvedend 4P se diva z pohledu zdkaznika — Customer, stejné¢ jako alternativni
marketingové koncepce, napi. Relationship marketing (soustied'uje se na budovani
dlouhodobych vztahi se zdkazniky) nebo One-to-one marketig (zvany téz personalni

marketing).

5) Viralni marketing:

Predstavuje strategii, ktera podnécuje jednotlivce k predavani marketingového sdéleni na dalsi
osoby. Rozsifeni tak roste geometrickou fadou (odtud paralela s virem). Uspé&$na strategie by
méla myt tyto vlastnosti: Sifit povédomi o hodnotném produktu &i sluzbg, vytvofit ptidu pro
snadné Sifeni na dalSi osoby, Skalovatelnost, vyuzivat bézné lidské chovani a jeho motivaci,
pouzivat jiz existujici sité, tézit z cizich zdroji;

6) Partnerské programy (Afffiliate Marketing):

Patii k oblibenym zptsobim podpory e-commerce. Nejbéznéjsi a nejoblibené€jsi je provizni
cenovy model tzn. Platba (odména) se uskutecni, az pokud je realizovana koupé, ¢i jiny

jednoznacéné definovany cil;

7) Neptimé reklama (Soft Selling):

Metody nepiimé reklamy jsou zaloZeny na prokézani vlastni kompetentnosti v ur¢itém oboru a
potencialni zdkaznik nema pocit, ze je do néceho nucen. Zvetejnéni raznych odbornych

materidlii mize ptinést jeden efekt navic — jsou-li takovéto materialy skutecné kvalitni a



hodnotné, nejrizné;si servery na n€¢ zdarma vyrobi své odkazy a vlastné vytvareji velmi ti¢innou

publicitu;

8) Sponzorovani obsahu (Content Sponsorship):

Sponzor plati za zobrazovani obsahu na jinych webech a odménou je mu to, ze je vniman jako
poskytovatel urcité sluzby. V Ceské republice neni tato forma piiliS Castd a spiSe nez
dlouhodobé sponzorovani na urcitém webu se pouzivad sponzorovani spojeni s né&jakou

sportovni ¢i spoleCenskou akci nebo soutézi;
9) Microsites (Minisites):

Jsou ohranicené oblasti na urc¢itém WWW serveru, které Casto spravuje a plati externi firma.
Jde vlastné€ o jakysi specialni vnoieny maly web, ktery se podrobné vénuje novému produktu
¢1 specidlni akci dané firmy. Microsite miva odliSnou grafiku, ovladani 1 cil nez hlavni web.

Obvykle ma své vlastni URL.

1.2 Web slovnik pro e-commerce

Sémanticky web — na ném jsou informace strukturované ulozeny podle standardizovanych

pravidel za ucelem usnadnéni jejich zpracovani a vyhledavani.

Pro jeho vytvofeni byl specidlné vyvinuty vykonny webovy slovnik GoodRelations. Tato
ontologie pokryva ptresnou definici obchodnich aspekti nabidky a poptavky jako cenu, dodaci
podminky, zptsob platby, moznosti dodani apod. Pro popis typu a vlastnosti produkti a sluzeb

je urc¢ena ontologie eClass OWL, ktera je ur¢ena pro pouziti v kombinaci s GoodRelations.

Produktové ontologie pro e-commerce: Taxonomie (komodity urCitého typu), partonomie

(sloZeni z ¢asti, napt, ndhradni dily), parametry (typicky pouZzivané pro popis kazdé z komodit

a jejich hodnot).
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Obrazek 1 Sémanticky Web

The (current) W3C Semantic Web Stack

.......................

: Semantic Web
: Informatio

rorennll

ITZZ‘;'“”;LQ o W3C Semantic Web Stack since 2007

.....................

Zdroj: Semantic Web from the 2013 Perspective [online]. 2013 [cit. 2016-02-29]. Dostupné z:

http://www.slideshare.net/swadpasc/semantic-web-from-the-2013-perspective

Vsudypfitomna mobilni zafizeni ve spojeni s otevienosti webu nastartovala predstavivost

vvvvvv

samotného Internetu (Castledine, Eftos, Wheeler 2013, s. 11).
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2 Aplikace pro mobilni zafizeni

Weby slouzi k prohlizeni informaci, zatimco aplikace slouzi k provadéni ukold. V piipadé
prezentované informace vyuzivat. Pfi navrhovani by se nemélo zapominat na otazky: Co
uzivatelé chtéji? Co ocekavaji? A co chceme my, aby udélali? Samotny vyvoj aplikace pro

mobilni zatizeni lze feSit bud’ na webové urovni €i nativni aplikaci.

2.1 Webova aplikace

Je ptistupnd prostfednictvim internetového pfipojeni a prohlizeCe zafizeni, kde je nabizena
funkcionalita takové aplikace. V ptipadé systému Android, BlackBerry a i10S vladne svétu jadro
WebKit (Safari, Chrom) a pro Windows Phone Internet Explorer. Webové aplikace jsou
interpretovany ¢tenim jejich kodu a prubéznym prekladem vykreslovacimi stroji prohlizect a
jazyka JavaScript. Nutnost takové interpretace také znamena, ze je aplikace omezena
schopnostmi pfislusného stroje a musi se omezit pouze na komunikaci, kterou umoznuje

prohlize¢ na rozhrani API (Application Programming Inteface).

2.2 Nativni aplikace

Je nainstalovana pfimo v zafizeni a je vyvinuta, optimalizovana a kompilovana specificky pro
danou platformu a konkrétni zafizeni. V 10S jsou naprogramovany v jazyce Objective-C i
noveé Swift a v systému Android v jazyce Java. Aplikace tohoto typu jsou obvykle distribuovany
prostiednictvim trzist' zaméfenych na jednotlivé platformy. NejznaméjSim trzistém je sluzba
App Store spolecnost Apple urcena k distribuci aplikaci pro iPhone, iPad, Apple Watch a Apple
TV (Castledine, Eftos, Wheeler 2013, s. 23). Pro BlackBerry je to BlackBerry Word a Microsoft
Store pro Windows Phone a Google Play pro Android. Prezentace aplikace v nékterém trzisti
predstavuje nepopiratelnou marketingovou vyhodu a zobrazeni ikony uprostted domovské
obrazovky zafizeni uzivatele zajisti takovou propagaci aplikace, jaké pridanim zalozka do
oblibenych polozek nikdy nedocilite. Fragmentace trhu podle konkrétnich platforem je ale
zaroven nejveétsi nevyhodou nativnich aplikaci. V idealnim ptipad¢ by bylo vhodné ji vytvorit
pro vSechny platformy, to ale nelze. V piipadé webové aplikace, kdy Ize jedinou verzi

zdrojového kodu spoustét s malymi rozdily na prohlizecich riiznych platforem, tento problém
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odpada stejné jako rychlost jejiho vyvoje. V dalsi ¢asti prace se zaméfime na vyvoj nativni

aplikace.

2.3 Porovnani odliSnosti aplikace u riznych platforem

Nez se nativni aplikace vytvoii v simulatoru, vytesi se ikony, obrazovky a nazvy, nastane ¢as
odeslani ke schvaleni. Nésledné ji bude mozné distribuovat pomoci ptislusného distribu¢niho
kanalu a je potieba zohlednit cilovou platformu. Pro jednotlivé platformy existuje totiz nékolik

odliSnosti, ktera jsou nasledujici (Castledine, Eftos, Wheeler 2013, s. 253-280):

2.3.1 Android

Aplikace pro Android nemaji uvitaci obrazovku. Pro vytvareni ikon a je tfeba brat v vahu ¢tyfi
typy urovné rozliSeni obrazovky (nizkou-ldpi, stiedni-mdpi, vysokou-hdpi a extra vysokou-
xhdpi), z nichz kazda vyZzaduje jinak velkou ikonu. Uroveii rozliseni nelze jednoduse uréit na
zaklad¢ poctu bodli obrazovky. Stejné dilezit¢ jsou fyzické rozméry. Napiiklad zafizeni
s poctem 480x800 pixeli a rozméru 3x5° oproti stejnému rozliSeni a rozmeérem 2x3,3“ by sice
zobrazovala shodny pocet pixell ale vétSi obrazovka na jeden a ptlnasobné ploSe. Aby se
zajistila viditelnost ikon a Citelnost textu, je potieba vytvoftit rizné velké ikony pro nasledujici

kategorie rozliseni:
= Nizké rozliseni (120 dpi) — 36x36 pixelt;
= Stfedni rozliSeni (120 dpi) — 36x36 pixeli;
= Vysoké rozliSeni (240 dpi) — 72x72 pixeld;
» Extra vysoké rozliSeni (320 dpi) — 96x96 pixeli.
Jednotlivé ikony jsou ulozeny v adresafi res (resources) v raznych podslozkach s nazvem
urcujicim cilové rozliSeni.
Nazev aplikace Ize jednoduse upravit v kli¢i app name v souboru strings.xml uloZeném

v adresari res/values.

Ladéni a prvni spusténi aplikace v zafizeni Android probiha po aktivaci ladéni USB piipojeném

k pocitaci. Projekt se otevie v prostiedi Eclipse v ¢asti Run/Debug Setting.
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2.3.2 BlackBerry

Aplikace BlackBerry maji uvitaci obrazovku i ikonu v bézné a zvyraznéné verzi. Pro kazdou
aplikace lze pfifadit pouze jedinou ikonu, kterou jako obrazek zatizeni analyzuje, vypocita jeho
skutecnou sitku a vySku (po ofiznuti vSech prahlednych okraji). Vyvojaiim se casem podaftilo
urcit alespon orientacni rozméry ikon pro jednotliva zatizeni, nebot’ snad kazdy model ma jinou
velikost obrazovky. Napftiklad pro zatizeni fady BlackBerry 6 se zda, Ze spravné rozméry jsou
68x68 pixeli, pri¢emz grafika ikony je soustiedéna do Ctverce o rozmérech 49x49 pixela ve
sttedu obrazku. Kyzeného vysledku lze dosdhnout vytvofenim ikony 49x49 a néslednym
zvétSenim platna obrazku na 68x68 pixelt. Tento obrazek se musi ulozit jako prihledny ve

formatu PNG.

Pfi zobrazovani uvitaci obrazovky se pouziva podobny systém a tato se zobrazuje na ¢erném
pozadi. Dobrého vysledku se dosahuje nastavenim prithlednosti a obecné pravidlo doporucuje

vytvaret obrazky ve formatu PNG o rozmérech 200x200 pixelti s plnou prahlednosti.

Pro nacteni aplikace do realného zatizeni musi byt podepsany jeji kod. Kody s instrukcemi se

obdrzi po vyplnéni patiicného formulafe na www.blackberry.com a samotné spusténi pak

probiha podobné¢ jako spusténi v simulatoru.

2.3.3 i0S

Uvitaci obrazovky a ikony pro systém iOS maji v riiznych zatizenich mnoZzstvi raznych podob.
Vyvoj aplikace za¢iname v nabidce Project prostfedi Xcode nastavenim druhu cilového zatizeni
kvali oSetfeni provozu aplikace. V iPhone se pouzivaji dva riizné typy uvitacich obrazovek,
normalni a s dvojnasobnou velikosti. iPad ma navic i1 verze ur¢ené k zobrazeni na vysku a na

Sitku. Pozadované nazvy a rozméry uvitacich obrazovek mohou byt néasledujici:
= Default.png, 320x480 pixeli — pro iPhone se standardnim displejem;
»  Default@2x.png, 640x960 pixelt — pro iPhone 4 s displejem Retina;
= Default-Portrait.png, 768x1004 pixelti — pro iPad v orientaci na vysku;
= Default-Landscape.png, 1004x768 pixelt — pro iPad v orientaci na $itku;

Déle je potteba oSetfit ikonu aplikace. Ty maji pro domovskou obrazovku iPhonu se

standardnim displejem rozmér 57x57 pixeld, pro displej Retina 114x114 pixeld a pro iPad
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72x72 pixelu. Potfebné vytvorené obrazky je tieba v prostiedi Xcode piidat do slozky

Resources.

Nazev aplikace na domovské obrazovce bude reflektovat nazev PLIST souboru ulozeného
v Casti Resources. V jeho obsahu naleznete vlastnost Bundle Display Name. Nazev by nem¢l

byt delsi nez 12 az 15 znakd.

Pted spusténim aplikace ve skute¢ném zafizeni je potieba piekonat nékolik prekazek. Pro
spusténi musi byt podepsana vyvojaiskym certifikatem, ktery ziskavaji pouze platici vyvojari
Apple. Kviili zabranéni obchazeni trzist€¢ App Store omezila spole¢nost pocet zatizeni, ktera
1ze pro vyvojové ucely v jednom roce registrovat na 100. Dale je potieba vytvoftit jedinecné ID
pro identifikaci aplikace App ID (kod svazku a identifikator svazku). Po vytvofeni ho nelze
meénit ani mazat a proto se doporucuje vybrat ndzev, ktery dava smysl. Spolecnost Apple po
obdrzeni App ID vygeneruje zifizovaci profil, ktery fika prostiedi Xcode, Ze mate opravnéni
k instalaci aplikace ve svém zatfizeni. Kliknutim na zfizovaci profil a poté na polozku New
Profile s volbou nazvu profilu se vyberou nasledujici polozky: diive nahrany certifikat, vlastni
aplikace a vSechna zafizeni, na kterych se bude testovat. Na zavér se zada identifikator svazku

v aplikaci v prostfedi Xcode do kli¢ce Bundle identifer konfiguratniho souboru PLIST.

2.3.4 Windows Phone:

Aplikace pro Windows Phone lze programovat pomoci jazyka C# nebo Visual Basic s vyuzitim
technologie Silverlight nebo XNA. Aplikace s novym uzivatelskym pro Windows 8.1 vyuzivaji
v mnohem vétsim métitku asynchronni programovani. Smyslem je zabranéni zpomaleni, ¢i
dokonce pferuSeni odezvy na povely uzivatele bez ohledu na to, zda jsou zadavané dotykovymi
gesty, pomoci mysi ¢i klavesnice a aplikace se vic¢i uzivateli nesmi jevit jako ne€inna.

Na rozdil od jinych platforem se nevyuzivaji statické ikony, ale dynamické dlazdice. Ty
umoziuji uzivateli spustit aplikac,i nebo se ptepnout do jiz spusténé aplikace.

Ke spusténi aplikace na redlném zatizeni je potfeba ptipojit zatizeni pies USB k vyvojarskému
pocitaci. Telefon musi byt odemknuty (po zapnuti je tfeba vysunout zamykaci obrazovku

nahoru). Na pocitaci ve slozce Windows Phone SDK je potieba registrovat zatizeni

k vyvojaiskému kontu nastrojem Windows Phone Developer Registration (Lacko 2014, s. 279).
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2.4 Blizsi specifika vyvoje pro iOS

Jelikoz se v praktické ¢asti budeme vénovat pripadové studii vyvoje mobilni aplikace pro iOS,

pojd’'me si nejdiive blize definovat konkrétni dilezité specifika vyvoje pro tento systém.

Je také dulezité zminit, ze tato specifika se mohou velmi rychle ménit a dostupna literatura

nemuze dostatecné rychle a flexibilné reagovat.

241 Framework a jeho limity

Pro tvorbu aplikaci pro platformu iOS se po NextSTEP pouzivd prostiedi Cocoa Touch.
Zésadné se 1i§i od béznych prostiedi a framework, které se pouzivaji napiiklad pti psani NET
nebo Java aplikaci. Nezavisle na zkuSenostech musi byt zohlednéno nékolik klicovych rozdili:

(Mark, Lemarche 2010, s. 21-23)
1) Pouze jedno okno:

iPhone umoziuje aplikaci vytvofit pouze jedno ,,0kno* se kterym muze aplikace pracovat.
Veskera interakce mezi uzivatelem a aplikaci se tak odehrava v tomto jediném okné s pevné

danou velikosti, ktera odpovida velikosti displeje zatizeni;
2) Omezeny pftistup:

iPhone ptisné omezuje, k ¢emu se aplikace mize dostat. Pro ukladani dokumentt, pfedvoleb a
vSech ostatnich dat, které je potieba ulozit miizete pouZzit pouze oblast souborového systému
sandbox (piskoviste). Je zde také omezen pristup k sitovym portim s nizkymi ¢isly apod.;

3) Omezeny c¢as pro odezvu:

Aplikace musi byt navrhovana tak, aby nedoslo ke ztraté¢ dat, kdyz ji uzivatel ukon¢i. Spusténi
programu, otevieni aplikace, nacteni predvoleb a dat a zobrazeni hlavniho okna na displeji musi
byt rychle, jak je to jen mozné. Pokud se stiskne tlacitko pro navrat do hlavniho menu, iPhone

se vrati a aplikace musi rychle ulozit vSechna data a ukoncit se. Pokud to trva déle nez pét

sekund, bude aplikace ukoncena nasilné bez ohledu na to, zda bylo ukladani dat ukonceno;
4) Omezena velikost obrazovky:

iPhone mél pii svém uvedeni na trh displej s nejvysSim rozliSenim mezi vSemi bé&zné
dostupnymi komer¢nimi telefony. Presto vSak displej neni tak velky a neni proto k dispozici

tolik prostoru;
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5) Omezené systémové prostiedky:

Objem paméti dostupné pro aplikaci je omezeny objemem nevyuzité fyzické paméti telefonu.
Operacni systém ma zabudovany mechanismus, ktery signalizuje aplikaci, Ze dochézi pamét.

Kdyz k tomu dojde, musi aplikace pamét’ uvolnit, jinak riskuje, Ze bude nésiln¢ ukoncena;
6) Nové¢ funkce:

1Phone SDK umoziiuje aplikacim urcit geografické soutadnice prostiednictvim néstroje Core
Location, existuji nastroje pro pfistup ke kamete a albu fotografii, akcelerometr, umoznujici
zjistit zptsob drzeni telefonu a pohyb s nim. Pouzije-li se pole pro zadani textu, zobrazi se bez

explicitniho programovani kldvesnice apod.

24.2 Pozadavky na vyvojare

Pokud se né&jaky jednotlivec ¢i subjekt rozhodne stat vyvojafem pro mobilni systém 10S je

podstatné si nejdiive projit nasledujici kritéria a ostatni obecné véci.
1) Znalost programovaciho jazyka:

Jak jiz bylo vySe zminéno v piipadé¢ 10OS mé potencionalni vyvojai na vybeér mezi jazyky
Objective-C a Swift. Prvni zminény, ktery je generatné mnohem starSi, je postaven na
zakladnim programovacim jazyku C. Spolecnost Apple ho za n¢kolik poslednich let postupné
vyvijela, upravovala a ladila tak, aby fungoval jako moderni programovaci jazyk. Nicmén¢ 1
spolecnosti se jiz nelibilo upravovat velmi stary (1986) programovaci jazyk a tak na vyvojarské
konferenci WWDC v roce 2014 predstavila svlij vlastni jazyk pod nazvem Swift, ktery by

potenciondln¢ v budoucnu mohl naprosto nahradit pravé zastaraly Objective-C.
2) Licence:

Jakékoliv osoba, kterd chce vyvijet a nasledné vydavat aplikace prostiednictvim kandlu App
Store je povinna zakoupit si licenci. Licenci neni nutné zakupovat v prabeéhu samotného vyvoje,
jelikoz je opravdu potiebna az pro odeslani do spolecnosti. Nicméné vlastnéni této licence ma
1 dal$i vyhody jako moZnost nainstalovat si beta verze jednotlivych operac¢nich systémd, které
spolecnost vydava. Zarovei je také mozno vyuzit beta testovani aplikace napfi¢ beta testery.
Licence je platna po dobu jednoho roku od zakoupeni a poté se miize automaticky obnovovat.

Existuji dva druhy:

Prvnim druhem je licence individudlni — tedy takova licence, kterd je urCena pro jednotlivce,

ktery vystupuje jako fyzicka osoba.
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Druhym druhem je licence firemni — v tomto pfipad¢€ nefeSime, o jaky druh spolecnosti se jedna

(a.s., s.r.0.,v.0.s.). Pokud chceme vystupovat v App Store jako spolecnost tj. pod svym jménem,

tak je pfi zalozeni nutné dolozit dokumenty o zalozeni spolecnosti.

Oba druhy licence jsou zpoplatnény ¢astkou 99,- $. Pro zakoupeni licence je potiebna kreditni

karta a uzivatelsky tcet Apple ID u spolecnosti Apple.
3) Software a hardware

V ptipade hardwaru u vyvoje pravé pro iOS narazime na pomérné velky problém, ktery mize
pro leckoho pfedstavovat zna¢nou bariéru pro vstup do tohoto svéta. Pro vyvoj a hlavné pro
nainstalovani vyvojarského néstroje Xcode je potieba operacni systém OS X, ktery je legélni
cestou dostupny pouze na zafizenich spoleCnosti Apple. A jejich pofizovaci cena zacina od
15tisic korun a muze vySplhat az k 130tisici korundm. Samoziejmé se cena dale odviji od
pozadavki na jeho vybavu a dalsi pouziti. V soucasné dob¢ neexistuje zadna moznost jak vydat
aplikaci bez nastroje Xcode, ktery je potfeba k psani kodu, k testovani a debuggovani na
simulatoru zafizeni nebo na realném zatizeni. Pravé Xcode zaroven slouzi k odeslani vysledné

aplikace do systému iTunes Connect ve kterém se spravuji aplikace vyvojare.
4) Aplikace

Pokud se dany potencionalni vyvojai rozhodl splnit veskera vyse uvedena kritéria a ma hotovou
aplikaci, kterou chce déle nabizet vS§em uzivatellim zatizeni spole¢nosti Apple prostiednictvim
App Store, musi tuto aplikaci vyexportovat do systému iTunes Connect ke schvaleni. Timto
krokem do procesu vstupuje samotny Apple. Kazda aplikace, kterou jakykoliv vyvojaft zasSle do
1Tunes Connect a chce ji vydat, musi byt schvalena spolecnosti a to podle pfedem stanovenych
a pomérné prisnych pravidel. Pokud spole¢nost shledd v nékterém z téchto pravidel poruSeni
ze strany aplikace, tak ji zamitne a ¢eka ji cely proces schvalovani znovu. Nutno podotknout,
ze spolecnost preda vyvojati kompletni vyjadieni k problému a které pravidlo je jim naruseno.
Cely tento proces probihd nejdiiv automatem, ktery porovnava udaje v balicku s udaji
v systému. Poté aplikaci testuje samotny zaméstnanec spolecnosti, ktery spada do takzvané¢ho
App Review Teamu. Pied odeslanim aplikace ke schvéleni je nutné do systému také nahrat
nekolik priloh. Tyto ptilohy jsou povinné a bez jejich dodani nelze aplikaci viibec ke schvaleni
odeslat. Mezi tyto ptilohy patii popis aplikace, klicova slova, odkaz pro podporu uzivateld,
ikonka a snimky obrazovek aplikace z riznych zafizeni spole¢nosti. Doba schvalovaciho

procesu je proméenliva a odviji se od aktudlniho vytizeni tymu, ktery ma schvalovani na starost.
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Kazdy vyvojai se muze o ptiblizné dob¢ schvaleni dozvédéet piimo na strankach podpory pro
vyvojare.

Obrazek 2 Aktualni stav schvalovani

App Review Status
Submissions reviewed in the last 5
business days.
New Updates
i0S 99% 99%
Mac 99% 99%

Updated: April 1, 2016

Zdroj:  App  Review  Status [online]. 2016 [cit. 2016-04-02]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/support/app-store/
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3 Navrh a implementace vlastni aplikace

V této Casti se zamétime na piipadovou studii vyvoje vlastni mobilni aplikace.

3.1 Tym pro vyvoj

Pted zacatkem bliz§iho seznameni s aplikaci je nutno zminit, ze prace na této aplikaci nebyla
individualni, ale byl za ni tym lidi, ktery jsem spoluzalozil a navenek vystupuje jako
CrazyApps. Je to tym, ktery se v soucasné dobé profiluje jako spolek nezéavislych vyvojari,
ktefi se bud’ vénuji studiu, nebo pracuji pro spolecnosti. Prace na této aplikaci byla tedy
volnocasova. Od poc¢atecnich dvou ¢lenti se postupné tym rozsifil na péti¢lenny a to ve slozeni

1 grafik a 4 programatofi.

Mezi hlavni vyhody prace v tomto tymu lze oznacit hlavné casovou tsporu pii vyvoji aplikaci
a omezeni nakladii na grafiku, které v rozsahu aplikace mohou tvofit zna¢nou ¢ast celkovych

nakladu.

3.2 Predstaveni aplikace — TeeVee 2

V tomto tymu jsme se rozhodli fesit vlastni potiebu a to takovou, kterou bychom mohli oslovit
velké mnozstvi potencionalnich uzivatelt z pfrevazné mladsi generace. Inspiraci pro vyvijeni
aplikace, ktera uspokojuje vlastni potieby, jsme ptevzali u firmy 37 Signals o jejichz
produktech sam zakladatel tika: ,, Nepotiebovali jsme zadné zajmové skupiny, trzni studie, ani
prostiredniky. Prosté jsme uhasili, co nas palilo“. [4, str. 46] V nasem piipad¢ Slo o potiebu
spravy vysilani novych dilti oblibenych americkych serialti. To piedstavuje kazdodenni trapeni
pro obyvatele Spojenych stati americkych, kviili obrovskému mnozstvi seriali. A v neposledni
fad¢ takova potieba existuje i pro obyvatele jinych kontinentl, ktetfi si obecné¢ sledovani
ruznych seridlti v posledni dobé velmi oblibili. Proto jsme se rozhodli pro vytvofeni takové
aplikace, ktera jim tento nepfijemny a ne vzdy lehky kol velmi usnadni. Pfedstava byla tedy
takova, Ze vznikne aplikace, kde si uzivatel navoli své sledované serialy a miize si u nich
prohlizet oblibené herce, epizody, nebo obecné informace o serialu. Podstatna je také moznost

nastaveni notifikace pfi vysilani nového dilu.
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3.3 Zdroj dat

Abychom mohli zautomatizovat cely proces a nemuseli zajiStovat slozité vlastni data uzavieli
jsme partnerstvi se sluzbou Trakt, ktera ma veskerd data o seridlech dostupnd z veiejnych
databazi, které spravuji samotni uzivatelé. Rozhodujicim faktorem pro nas byla moznost nasSich
uzivatelli synchronizovat data s jejich uzivatelskymi ucty na Traktu a jejich moderni API
podporujici nejnovéjsi standardy jako je zabezpecené spojeni, autorizace pomoci OAuth a
podrobnd dokumentace. Zaroven je naSe aplikace pfi zajiSténi synchronizace promovana na
jejich webovych strankdch mezi ostatnimi mobilnimi aplikacemi a tak mtize oslovit jesté vyssi

pocet potencionalnich uzivateld, ktefi se zajimaji o serialy.

3.4 Struktura projektu

Jelikoz je aplikace velmi sofistikovana a pocet fadki celého projektu piesahuje nékolik desitek
tisic, bylo na zacatku celého projektu nutné si stanovit strukturu celkového projektu, aby byla
zachovana prehlednost. Zaroven vSechny soubory maji stanoveny prefix TV, aby bylo snadno

rozlisitelné, které tfidy jsou vytvofeny samotnymi autory a co jsou frameworky tfetich stran.

3.5 Tridy

Ttidy v projektu bychom mohli rozdé€lit na dvé skupiny a to na tfidy, které jsou urcené

k managementu viditelnych oken celé aplikace a tfidy, které maji pouze funk¢éni vyuziti.

V ptipadé¢ tiid, které slouzi k zobrazeni U, pouzivame instanci tfidy UIViewController, ktera
je obsazena v UIKit frameworku. Tyto tfidy maji za kol reagovat na uzivatelovo akce a
interakce v ramci okna, aktualizovat zobrazena data pfi jejich zméné a aktualizovat velikost

oken pfi zméné celkového okna.

Druhou skupinu tiid tvofi instance tfidy NSObject, coz je kofenova tfida vétSiny hierarchii
Objective-C tiid. Pti pouziti instance NSObject ziskdva nase tfida moznost se chovat jako
Objective-C objekt. Tyto tiidy slouzi napiiklad ke sprave databaze, ktera je blize popsana nize.
Dale jsou zde tiidy, které maji za ukol stahovat data ze serverti, zdlohovat a synchronizovat data

se sluzbou iCloud nebo synchronizovat data se sluzbou Trakt.
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3.5.1 Trida TVTraktLoginViewController

Ttida TVTraktLoginViewController slouzi k snadnému ptihlaseni ¢i odhlaseni ze sluzby Trakt.
Je to tedy tfida, ktera reprezentuje okno v aplikaci. Zobrazuje jedno tlacitko, které se méni
v zavislosti na tom, zda je uzivatel jiz ptihlasen ¢i nikoliv. Déle zobrazuje jeden textovy prvek
a logo sluzby jako obrazek. Pti uziti tfidy UIViewController mame k dispozici néstroj zvany

Interface Builder, ktery usnadnuje tvorbu Ul pro jednotliva okna.

Obrazek 3 Navrh Ul pomoci IB

@ Placeholders
File's Owner
| First Responder
View
B Login Button

TraktLogo.png
L | Status Label

We need you to give us access to your
Trakt account first.

Zdroj: autor

Ve zdrojovém kodu poté deklarujeme jednotlivé proménné a jejich datové typy. V piipadé
obrazku deklaraci nemusime fesit, jelikoz s obrazkem neplanujeme v prubéhu zivotnosti
provadet zadné zméeny pii interakci s uzivatelem.

Ukazka kodu 1 Deklarace proménnych

@property (nonatomic, strong) IBOutlet UILabel xstatusLabel;
@property (nonatomic, strong) IBOutlet UIButton *xloginButton;

Kazda instance tfidy UIViewController ma nékolik defaultnich metod. Mezi jednu z nich patii

viewDidLoad, ktera se zavoléa pti nacteni celého okna v aplikaci. V této metodé ptidadme do
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notifikacniho centra systému urcité ,,pozorovatele* pro notifikace, které nam pozd¢ji preda tiida
TVTraktAPIManager a slouzi k rozeznani, zda bylo ptihlaSeni uspesné €i nikoliv. Pti obdrzeni
téchto notifikaci oznacené jménem ,,LoginToTraktDidSucced nebo ,,LoginToTraktDidFail*

zavolame metody, které budou nalezit¢ Ul upravovat a uzivateli predavat dalsi informace.

Ukazka kodu 2 Registrace pozorovateli systéemovych notifikaci

[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(didSuccessLoginToTrakt:)
name:@"LoginToTraktDidSucced"

object:inill;

[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(didFailedLoginToTrakt:)
name:@"LoginToTraktDidFail"

object:inill;

Zdroj: autor

Pokud nam pfi piihlaSovani do sluzby Trakt tftida TVTraktAPIManager vyda systémovou
notifikaci, ze pfihlaSeni do sluzby probé&hlo uspesné, tak zatneme s aktualizaci jednotlivych Ul
prvkl za pomoci deklarovanych a pozdéji propojenych pomoci IB mizeme k t€émto prvkim
snadno pfistoupit a nastavit jim specifické vlastnosti. V ptipadé tlacitka zménime jeho stav na
,Vybrany®, a tim zménime i jeho vizualni pohled, tak aby uzivatel jasn¢ véd¢l, ze byl ptihlasen.
V piipadé textového pole vyuzijeme ziskaného uZzivatelského jména a zménime text na vice

privétivy. Poté obéma prvkiim zavolame metody na znovu vykresleni.

Pro tplnost sd€leni uzivateli vyuzijeme instanci tfidy UIAlertView pro zobrazeni upozornéni a
alokujeme ji. Pomoci konstruktoru nastavime hlavni parametry jako je text upozornéni, titulek
a text zaviraciho tlacitka. Nutno podotknout pouziti NSLocalizedString, které slouzi
v budoucnu ke snazsi lokalizaci celé aplikace do dalSich jazykovych mutaci. Poté celé

upozornéni zobrazime.

Ukazka kodu 3 Aktualizace Ul a zobrazeni upozornéni

[self.loginButton setSelected:YES];

[self.statusLabel setText: [NSString stringWithFormat:@"Hey %@, you
are logged in :)", [TVTraktUser userNamelll;

[self.statusLabel setNeedsLayout];

[self.loginButton setNeedsLayout];

UIAlertView *xalertView = [[UIAlertView alloc]
initWithTitle:NSLocalizedString(@"TVTraktLoginViewButtonLoginSucessT
itle", nil)

message: [notification.userInfo objectForKey:@"status"]
delegate:nil
cancelButtonTitle:NSLocalizedString(@"TVAlertButtonOK", nil)
otherButtonTitles: nil];

23



[alertView show];

Zdroj: autor

3.5.2 Trida TVDownload

Tato tfida slouzi k tomu, aby zajistila kompletni proces ziskani dat ze serveru, a jeji metody
musi byt vefejné, aby se daly vyuzit kdekoliv v aplikaci. Pfi praci s API, ze kterého jsou
ziskavana data je potifebovat dodrzovat n€kolik zasad a pozadavkil ze strany poskytovatele.
Tuto vyménu dat zatizuje metoda askForDataFromURL, ktera jako parametry pfijima instanci
ttidy NSURL pro specifikaci URL pro dotaz a NSString jako specifikaci HTTP metody. Cela
metoda je volana s dokoncovacim blokem, ktery vraci obdrzena data ve form¢ NSData a dale

pak vraci moznou chybu NSError. Pro detailnéjsi informace o celé odpovédi serveru je vracena

taky odpovéd’ jako NSURLResponse.

Pfred zapocCetim celého pozadavku na server je potieba si vytvofit instanci tiidy
NSMutableURLRequest a alokovat ji za pomoci dodané¢ URL a dalSich parametrti. Poté je nutné
této instanci nastavit parametry, tak jak to vyzaduje poskytovatel dat, aby nedoslo k selhani

celého pozadavku.

Ukazka kodu 4 Vytvoreni pozadavku na server

NSMutableURLRequest *request = [NSMutableURLRequest
requestWithURL:URL
cachePolicy:NSURLRequestReloadIgnoringlLocalCacheData
timeoutInterval:60];

[request setHTTPMethod:method];

[request setValue:@"application/json" forHTTPHeaderField:@"Content-

Typell] ;
[request setValue:@"2" forHTTPHeaderField:@"trakt-api-version"];
[request

setValue:@"d6f12654dcddd3cae76479d221f0be6f9¢c1d17a52025045e760b73934
114778b" forHTTPHeaderField:@"trakt-api-key"];

Zdroj: autor

Po vytvoreni celého pozadavku jiz nic nebrani tomu zahajit samotné sezeni se serverem za
pomoci globalni instance tfidy NSURLSession na které zavoldame metodu
dataTaskWithRequest s parametrem naseho jiz vytvoreného NSMutableURLRequest vyse.
Pokud pfi tomto pozadavku dojde k chybé a cely blok se ukon¢i. Samotnd metoda
askForDataFromURL tak vrati pouze NSError, ostatni parametry budou prazdné. Pokud
k zadné chybé nedojde, chceme pro jistotu, za pomoci instance tiidy NSHTTPURLResponse,
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zjistit zda server odpoveédél ve spravném statusovém kodu. V nasem ptipadé€ nés zajima, zda je
hodnota statusového kodu rovna 200 - vychazime pii tom z dokumentace k API. KdyZ je naSe
podminka splnéna, tak pfedame metod¢ parametry pro dokoncovaci blok véetné dat. Kdyz
podminka neni splnéna, tak pfeddme pouze informace o samotném sezeni a chybu, ktera je
nejpravdépodobnéji zpiisobena nedostupnosti nebo pietizenosti serveru. Tuto chybu mizeme

dale vyuzit, abychom uzivateli tuto informaci predali.

Ukazka kodu 5 Sezeni se serverem

[[[self dataSession] dataTaskWithRequest:request
completionHandler:~(NSData *data,
NSURLResponse xresponse, NSError xerror) {
if (error) {
if (completionBlock) completionBlock(nil,nil,error);
} else {
NSHTTPURLResponse xhttpResp = (NSHTTPURLResponsex) response;
if (httpResp.statusCode == 200) { //Meaning we have the
correct status code
if (completionBlock)
completionBlock(data, response,error);
Yelse{ //When we get the wrong
if (completionBlock)
completionBlock(nil, response, [NSError
errorWithDomain:@"TraktDownError" code:® userInfo:nil]);

}
}
}1 resumel;

Zdroj: autor

3.6 Datovy model

V aplikaci bylo nutné vytvofit databazi, kterd bude uchovavat veskera data tak, aby uzivatel
mohl celou aplikaci pouzivat 1 v piipadé, Ze nema dostupné at’ uz mobilni ¢i Wi-Fi piipojeni.
Pro vytvoreni databaze jsme vyuzili frameworku Core Data, ktery je soucasti vSech operacnich
systému spolecnosti Apple. Jednd se o Framework, ktery umoznuje data organizovana podle
EAV (entity-attribute-value) modelu ukladat do XML, binarnich nebo SQLite ulozist.
Vzhledem k mnoZstvi objektt, a dat jsme se rozhodli pro uklddani do SQLite databaze. Hlavnim
pfinosem vyuziti Core Data frameworku je uspora psani kodu o cca 50-70% oproti ostatnim

moznym cestam. Nyni bychom si méli popsat atributy alesponi téch nejvyznamnéjsich objekti.

Vysledny model jednotlivych entit a jejich atributy zobrazuje ptiloha A.
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3.6.1 Objekt TVShow

Je hlavnim objektem celého modelu a uchovava data o jednotlivych ptidanych seridlech. Ma
celkem 14 atribut (Obrazek 4), kde nejvice vyuzivané atributy jsou idTrakt ¢i idTVDB pro
snadnou identifikaci jednotlivych objekti. Dale obsahuje atributy:

e rating, status, duration, summary, name — coz jsou obecné atributy, jejichz hodnotu

piebirame ze serveru pii stahovani dat o seriald.

e isLoading, isNotificate — pro odliSeni, zda jsou k serialu nactené vSechny informace a

zda si uzivatel pro tento serial pieje ziskavat notifikace.

Obrazek 4 Atributy objektu TVShow

Attribute .

[ duration Integer 32 ¢
[5) endDate Date ”
[ idTrakt Integer 32 ¢
[ iaTvDB Integer 32 e
[} isLoading Boolean o
() isNotificate Boolean ¢
[5) lastUpdate Date -
B name String -~
[ rating Float ¢
[ ratingCount Integer 32 e
[5) startDate Date ~
) status Boolean ¢
B summary String ”
[ unwatchedCount  Integer 32 ~

Zdroj: autor

3.6.2 Objekt TVEpisode

Ptedstavuje objekt, ktery uchovava informace o jednotlivych epizodach dan¢ho seridlu. Opét
ma jako hlavni atributy idTrakt a idTVDB, kter¢ slouzi jako identifikacni 1 pii vytvareni dané¢ho
objektu. Obsahuje 1 dalsi dilezité atributy (Obrazek 5):
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e airDate, visibleAirDate — je nutné rozlisit datum vysilani, ktery ziskdme ze serveru
v né¢jakém casovém pasmu a viditelné datum pro uzivatele, jelikozZ je pravé upraveno o

zménu v ¢asovem pasmu
e seen — Pro rozliSeni zda uZzivatel danou epizodu jiz vid¢l ¢i nikoliv

e summary, name, global rating — obecné informace o epizod¢ pro pozd¢jsi zobrazeni

v Ul

Obrazek 5 Atributy objektu TVEpisode

" A

&) airDate Date ¢
[ globalRating Float e
[ idTrakt Integer 32 e
[ iaTvDB Integer 32 &
[ index Integer 16 <
name String ¢
[ seen Boolean ¢
summary String z
[2) visibleAirDate Date <

Zdroj: autor

3.6.3 Objekt TVCharacter

Objekt, ktery predstavuje jednotlivé herce pro dany serial. Atributy idIMDB a idTVDB pro

identifikaci a dohledani informaci na jiném serveru. Mezi dalsi atributy patii (Obrazek 6):
e name, role — Obecné informace o herci a jeho roli v serialu
e image — obrazek pro herce stazeny ze serveru
e relativePath — cesta k obrazku v diskovém stromu zatizeni

e importance — vyznamnost postavy v serialu (napt. podle vyskytu v epizodach)
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Obrazek 6 Atributy objektu TVCharacter

Attribute , Type

idIMDB String $
[ iaTvDB Integer 32 ¢
image Transformable ¢
[ importance Integer 16 ¢
B name String ¢
relativePath String e
role String ¢

Zdroj: autor

3.6.4 Objekt TVImage

Objekt, ktery symbolizuje jednotlivé obrazky, které jsou pro dany serial dostupné. Hlavnim
atributem je samotny image a blurredlmage, ktery se aplikaci automaticky vytvoii pii stazeni

obrazku ze serveru. Dalsi atributy jsou (Obrazek 7):
e Dblurred — Zda existuje rozostieny obrazek
e relativePath, blurredRelativePath — cesta k obrazkiim v diskovém stromu zafizeni
e width, height — parametry obrazku

e shouldResize — pro interni urCeni, zda se ma obrdzek upravovat pro vyuziti

v jednotlivych oknech aplikace

Obrazek 7 Atributy objektu TVImage

Attribute , Type

[ blurred Boolean >
blurredimage Transformable <
blurredRelativePath String <
[ height Integer 16 ¢
image Transformable ¢
relativePath String ”
[ shouldLoadimage  Boolean s
[ shouldResize Boolean e
[ width Integer 16 ¢

Zdroj: autor
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4 Ekonomicky pohled

Vyvoj aplikaci, které nejsou pfedem zadané od klienta, je velmi zajimavou, ale také nepochybné
velmi ndro¢nou praci. Je to pomérné komplikovany proces, ktery zahrnuje navrzeni a vytvoteni
grafické upravy, hodiny stravené programovanim a ani poté prace pro vyvojare ¢i spolec¢nost
nekonci. Nastava Cas svou investici zhodnotit v podobé vynosii z aplikace. Za stazeni placené
aplikace mtize uzivatel zaplatit od 0,998 az po ¢astku 9998. V praxi zjistime, Ze nejpouzivané;jsi
jsou prave castky od 0,998 po 2,993. Samoziejmée existuje také moznost vydat aplikaci zdarma,
¢ehoz vyuzivaji instituce, ktera tim umozni svym klientim lepsi pfistup k poskytovanym
sluzbam v radmci marketingovych akci. Existuje jest¢ jedna moznost, a to je vydani aplikace,
ktera je takzvané Freemium - takova aplikace obsahuje takzvané ,,in-app purchases* (nakupy
v aplikaci). Tyto ndkupy uvnitt aplikace vétSinou odemykaji lepsi obsah, plati predplatné a
v piipad¢ her naptiklad Ize zakoupit Zivoty, které velmi usnadni celkovou hru. Takové aplikace

jsou v zebticcich aplikaci zdarma odliSeny Stitky, které fikaji, Ze aplikace obsahuje tyto nakupy.

V této kapitole se budeme blize zabyvat klasickou placenou aplikaci, kterou jsme v piredchozi
kapitole vyvijeli. Nutno podotknout, Ze ¢astka, za kterou se aplikace prodava, neni ta, ktera jde
piimo vyvojafi. Spolecnost Apple si z prodeje kazdého kusu aplikace bere provizi, kterd ¢ini
piiblizné 30% z ceny aplikace. Nikdy to neni pfesné 30% z divodu odlisnych mén v App Store

a tedy riznych nastavenich cen za aplikaci ve vazbé na ménovou situaci v daném state.

Samoziejmé kazdy vyvojar veéfi, ze prave jeho napad bude ten jedine¢ny, ktery oslovi velkou
masu uzivatelii. Nicmén¢ nelze predem odhadnout kolik uzivateli aplikace oslovi a kolik z nich
bude ochotno za ni také zaplatit. Pokud by se vyvojafi podaftilo pfijit na trh s aplikaci, ktera
oslovi velké mnozstvi zéjemcii svou exkluzivitou, Ize pak jist¢ dosdhnout i vyznamnéjSich
vydélkl. V ramci prvotni aplikace je prvotfady zajem vyvojare zajistit prodejem aplikace tolik
penéz, aby pokryl prvotni néklady, které v zasad¢ tvoti nadklady na zafizeni pro vyvoj a realné

zafizeni pro testovani, tak aby mohl vyvojar na aplikaci dale pracovat a vyvijet ji.

4.1 Analyza trhu

Pted samotnym vyvojem, bychom si méli nejprve udélat prizkum App Store na aplikace, které
slouzi ke stejnym tcelim jako naSe zamyslena aplikace. V dobé¢, kdy jsme prochazeli obchod
a hledali takové aplikace, tak jsme nasli takovych aplikaci v fadu jednotek, coz v t€¢ dobé bylo

mezi 800 tisici aplikacemi jehla v kupce sena. Déle jsme se témito aplikacemi inspirovali a
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zamysleli se, co mizeme nabidnout navic. Aby nase snaha byla podlozena n¢kterou ze znamych
marketingovych a managementskych metod, rozhodli jsme se vyuzit SWOT analyzu. Podle
(Veber 2003, s. 428-431) slouzi k vytvoreni odhadu budouciho konkuren¢niho prostiredi
produktu. Tézi ze silnych stranek, neutralizuje a odstraiuje slabé stranky. Pro potencionalni

produkt TeeVee jsme si tedy polozili otazku: ,,Pro€ zacit s TeeVee?* a zpracovali tuto analyzu.

Tabulka 1 SWOT analyza

PrileZitosti Body Hrozby Body

- ziskat zkuSenosti v oboru
mobilnich aplikaci 9 - aplikace zUstane bez povsimnuti 3

- mozZnost povsimnuti
potencionalnimi klienty 10 - nedostatek ¢asu 6

- mozZnost navdazat na prvni Uspéch 10 - horsi studijni vysledky 6

- mozZnost proniknout do povédomi

Siroké verejnosti uZivatell iOS 9 - rozsifeni konkurence po vydani 2
- vydélani penéz 10 - zkopirovani ndpadu 6
31 48 32 23
Silné stranky Body Slabé stranky Body
- nedostatek prostiedkd na
- design 9 marketing 8
- tvofeno v tymu 8 - prvni aplikace 6
- intuitivni ovladani 7 - nezkuSenost v oboru 7
- v anglictiné 6 - nedostatky v prvnich verzi 7
- ulehéeni Zivota, Zivotni styl 9 - dlouha doba vyvoje 6
23 39 24 34

Zdroj: autor

Vypocet:

1§=21+22=48—23=25 §=Z3 +Z4=39—34=5

—-— '— — r r r ‘ frm—
F= |F+F =252 +52 = V625 + 25 = /650 = 25,49

tana===?=5 a=78,69° =79°



Graf 1 SWOT analyza graficky

+ prilezitosti
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Ofenzivni strategie F
F,

+ silné stranky 2 - slabé stranky

- hrozby

Zdroj: autor

Vysledkem SWOT analyzy je tedy Ofenzivni strategie, z ¢ehoz vyplyva, Ze mizeme mit

pomérné vyrazné novy produkt, ale je s tim spojené velké riziko netispéchu.

Pti vyvoji aplikace, jsme si stanovili, ze budeme vynikat hlavné designem. A tak se 1 stalo,
design je nepochybné dominantou TeeVee. Pii navrhu uzivatelského rozhrani jsme dbali na
uzivatelské navyky a zdkladni principy 10OS aplikaci, které dokonce samotny Apple shrnuje
v dokumentech pro vyvojare. Pokud bychom méli design aplikace ptirovnat k nécemu, co
vidame kazdy den, tak by to urcité byl obal néjakého produktu, o kterém dostupna literatura,
tykajici se moderniho marketingu tika, ze: ,,Obal musi obsahovat soubor povinnych udajii, na
které ma spotrebitel narok, zprostredkovava komunikacni most mezi vyrobcem, obchodnikem a
kupujicim. Nelze zapominat, Ze spotrebitel se nesetkava s obalem pouze v okamziku, kdy zbozi
kupuje, ale také v dobé jeho spotieby, pouzivani a pripraveé pokrmu. “ (Heskova 2009, s. 79)
Dle mého nézoru je to naprosto stejné i v ptipadé designti aplikaci. V dobé navrhovani aplikace
vyplyvaly na povrch informace, ze v celém systému i0OS se zméni grafika na jednodussi a

hladsi. Design TeeVee byl praveé takovy a tim nam ptinesl obrovskou marketingovou vyhodu.

Po prizkumu trhu a navrhu aplikace nastal ¢as na samotny vyvoj aplikace. Pokud secteme dobu
potiebnou na navrh a vyvoj dostaneme se na ¢asovou dobu 2 mésicii. Vyvoj zacal na jare a
aplikace byla vydana 2. ¢ervence 2013. Tato délka je pro aplikaci podobného rozsahu naprosto

standardni.
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Pti SWOT analyze jsme podcenili hrozbu rozsifeni konkurence. Sice se to projevilo az

postupem casu, ale dnes je v App Store desitky podobnych a stejné fungujicich aplikaci.

4.2 Vyvoj prodeje

Jak uz bylo feceno, aplikace byla vydana v 1été€ roku 2013 a prodavala se za cenu 0,99 $. Denni
vydelky prvniho mésice ukazuje blize Graf 2. Graf pracuje s €isly po odecteni provize 30% pro

Apple.

Graf 2 Denni vydeélek prvniho mésice
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Zdroj: data pro vyvojare. Dostupné z: http://www.itunesconnect.apple.com

Jak si na grafu mizeme vSimnout, v den vydani byly pfijmy z aplikace nejvyssi a témet dosahly
sumy 30tisic korun. Tento silny prvni den byl zajistén marketingovymi vlivy, které si
rozebereme dale. Z grafu dale vyplyva, ze postupné odpadl prvotni zajem a aplikace se
stabilizovala na nékolika desitkach kusti denné s vydélkem nékolik stovek korun ceskych.
Aplikace je lokalizovana do anglického jazyka a tudiz se mize prodavat pro vSechny uzivatele
svéta. Nicméné by bylo do budoucna vhodné aplikaci také lokalizovat do ostatnich svétovych
jazykt, coz by mohlo pfinést navyseni prodejt v urcitych lokalitach. Primarné je aplikace vSak
urcena pro uzivatele z Ameriky, konkrétnéji ze Spojenych statti americkych a Kanady. Nejedna
se pouze o jazykovou bariéru, ale také je dilezité zminit, ze aplikace obsahuje nejvice seriali,
které pochazeji pravé z Ameriky. A to se také potvrdilo na datech, které byly dostupné z prvniho

mésice prodeje. Hlavni vydélek tedy opravdu pochézel ze Spojenych statti a Kanady. V tésném
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zéavesu byla Evropa. Blize to ukazuje graf 3, ktery vyjadiuje pomér stazeni v ramci jednotlivych

teritorii.

Graf 3 Stazeni dle teritorii

Pocet stazeni dle teritorii

® USA + Kanada ®Evropa ™ Asie Latinskd amerika  ® Afrika

5% 2%

Zdroj: data pro vyvojare. Dostupné z: http://www.itunesconnect.apple.com

4.3 Marketingové vlivy

V soucasné dob¢ je v App Store vice nez 1,6 milionu aplikaci (MacRumors ©2000-2016) a
kazdy den jich tisice ptibyvaji. Pro vyvojafe tedy nastavd pomérné zasadni problém, ktery by
m¢él fesit, jesté nez aplikaci vyda, protoze by jisté rad svoji aplikaci zviditelnil, jak nejvice to
jde a dostal ji na Spicku poctu stazeni. K tomu si v soucasné dobé musi pomoci marketingem.
Zviditelnéni za pomoci marketingu mizeme dosdhnout nékolika zptisoby. Jednim ze zptisobu
je reklama na socidlnich sitich. Tato moznost se pomérné dost vyuziva, a proto je velmi
nakladnd. V piipadé¢, ze reklamé stanovite maly budget, tak reklama bude odsunuta az za velké

hrace, ktefi investuji hodn¢ penéz.

Mezi dalsi moznost, a nejspiSe tu nejpodstatnéjsi, patii publikace recenzi aplikace na serverech,
které¢ se primarné zaobiraji tématy, které jsou blizké 10S a spolecnosti Apple. Zde je opét
moznost si takové recenze zaplatit, ale v piipadé, ze produkt je dostate¢né kvalitni a umi upoutat
pozornost redaktori, neni to tfeba. Zde je nutné se pozastavit u jakychsi nepsanych
nalezitostech, které k aplikaci musi byt, aby se o ni vilbec n¢kdo zacal zajimat. ZajiSténi

takovychto recenzi zna¢né snizuje riziko netispéchu pii vydani.
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Prvnim takovym pfedpokladem je kvalitni webova strdnka, ktera bude jednoduse a piehledné

predstavovat aplikaci a jeji vyhody vyuziti. Méla by mimo jiné obsahovat obrazky aplikace,
informace o vlastnostech aplikace, odkaz ke stazeni, kontakt a odkaz na presskit. (Ukazku
takové stranky pro TeeVee predstavuje priloha C) Presskit je velmi diilezita soucast vztahu
s redaktory, jelikoZ usnadiuje jejich praci. Obsahuje obrazky pro pouziti v riiznych velikostech,
ikonku aplikace v riznych rozmérech a textovy soubor, kde se shrnuje vSe o aplikaci, véetné

dalezitych odkazl, ceny atp.

Nepochybné také nemlzeme pominout zalozeni uctl na socidlnich mediich. Ty ndm mohou

velmi pomoci pii propagaci. Uzivatelé piispévky na strankach sdileji a funguje tzv. Word of
Mouth Marketing. Je tedy diilezité s uZzivateli na socidlnich sitich prostfedi uctu aplikace
komunikovat a zaujmout je, aby pozd¢ji pomohli sdilet diilezité informace, které mohou zajistit
dalsi uzivatele aplikace. Twitterovy ucet TeeVee v soucasné dobé €ita vice jak 1400 followert,
ktefi jsou pomérné stabilni a na ptispévky na strance reaguji. Velké mnozstvi zadosti o podporu

prichazi prave pres Twitter.

Obrazek 8 Interakce uzivateli na Twitteru

(> TeeVee 2+ Sledovat
teeveeapp

As a tribute to the brand new season of Game of
Thrones & Silicon Valley - TeeVee is currently
FREE. itunes.apple.com/us/app/teevee-...

/‘\ TeeVee 3 - Your TV Shows Guru
> **i0S 9 Ready (Spotlight indexing) ** TeeVee 3 helps you
effortlessly track your favorite TV Shows, on iPad & iPhone. It can
shows you everything about your favorite TV Shows. Simply ch...

3.0/5.0 stars — 606 ratings

et el Py - PREc LR

Zdroj: Twitter.com Dostupné z: https://twitter.com/teeveeapp/status/587007515243769856

V neposledni fad¢ je také pomérné popularni vytvareni produktovych videi, které demonstruji

uziti aplikace v redlném svéte pii riznych Cinnostech. Zde jiz vice zalezi na budgetu vyvojare

a neni to podminkou ani ptekazkou.
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Vsechny tyto vySe zminéné nalezitosti je diilezité mit pfipravené v dobé odeslani aplikace na
schvaleni. Po schvaleni aplikace je dulezité, si dopiedu naplanovat den vydani — zde je nutno
myslet na asova pasma. Aplikace vyjde v kazdém staté stanoveny den po pulnoci. Podstatné
je cely ¢asovy plan dobfe napldnovat a hlavné dat redaktorim dostatek Casu, aby po zadosti o
recenzi mohli aplikaci dostatecné prostudovat. O recenze aplikaci je nejlepsi zadat pied

vydéanim, protoze jiz vydané aplikaci nedostavaji u redaktorti takovou pozornost.

V piipad¢ TeeVee se nam na den vydani podafilo zajistit relativné dost recenzi, které meély

velmi pozitivni dopad na prvnich n€kolik dni prodeje, jak uz bylo demonstrovano na grafu vyse.

Portfolio recenzi ¢italo recenze tuzemské, ale také zahrani¢ni, které jsou pfirozené velmi

podstatné.

Vycet nejpodstatnéjsich recenzi:

e TeeVee 2 for iPhone, TV show tracking with a modern look [Review] Dostupné z:

http://9toSmac.com/2013/07/02/teevee-2-for-iphone-tv-show-tracking-with-a-modern-

look-review/

e TeeVee 2 — minimalisticky privodce vaSimi seridly. Dostupné z:

http://jablickar.cz/teevee-2-minimalisticky-pruvodce-vasimi-serialy/

e TeeVee 2, A Fantastically Clean And Simple ,,Upcoming TV Show* App for iPhone.

Dostupné z: http://www.cultofmac.com/234035/teevee-2-a-fantastically-clean-and-

simple-upcoming-tv-show-app-for-iphone/

e Track your favorite TV shows with the elegant TeeVee 2 app. Dostupné z:
http://www.idownloadblog.com/2013/07/02/teevee-2/

App Store disponuje Zebticky stahovanosti, které mohou jasné¢ naznacovat jaky je o aplikaci

redlny zajem od uzivateli. Pozici TeeVee v téchto Zebticcich ukazuje graf 4.
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Graf 4 Pozice TeeVee v Zebriccich stahovanosti
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V grafu mizeme vidét umisténi aplikace na klicovych trzich. Kazdy stat ma dvé linky. Jedna
zobrazuje pozici v kategorii aplikace a druha pozici v celkovém Zebtikli nejvice stahovanych
aplikaci. V Ceské Republice nebylo problém prvni den dosdhnout prvni pozice
v nejstahovanéjSich aplikacich, coz je dané velikosti trhu u nés. Na druhou stranu v jednom
znejvetsich trhi, tedy trhu Spojenych stath, jsme dosahli na pricku 60. nejstahované;si aplikace,

coZ je na trh tohoto rozsahu velmi dobry vysledek.

4.4 Financ¢ni zhodnoceni

Na zaver této cesty od vyvoje po prodej aplikace, bychom se méli podivat na finan¢ni moznosti,

které mize vydani aplikace pfinést a jaké ndklady jsou potieba.

4.4.1 Individualni poc¢ate€ni naklady

V mém piipadé, tedy jednotlivee, musime nejdiiv vzit v potaz ndkup notebooku od spolecnosti
Apple, ktery mél v roce 2013 poftizovaci hodnotu 45 512,- K¢ véetné DPH. Pro testovani
aplikace bylo zapotiebi zatizeni iPhone 5 v dob¢ potizeni vysel na hodnotu 16 999,- K¢ vcetné

DPH. PrisluSenstvi k t€émto zafizenim vyslo na hodnotu 2 232,- K¢ véetné DPH.

Diilezitou soucasti pocatecnich nakladl jsou také vydaje na literaturu, kterd napoméha kazdému
zaCinajicimu vyvojafi. Tato literatura obsahuje naptiklad Objective-C 2.0 od nakladatelstvi

ComputerPress. U literatury se dostaneme na ¢astku 1142,- K¢ véetné DPH.
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Dals$im povinnym pocate¢nim nakladem je zakoupeni licence pro prodej a vyvoj aplikaci, ktera
byla zminéna jiz v teoretické Casti této prace. Tato licence ptindsi jemu, vlastniku, pravo
vydavat aplikace do distribu¢niho kanalu App Store. Licence stoji 99 $ a platba se musi kazdy
rok opakovat. Pokud tedy pfepocteme ¢astku dennim kurzem amerického dolaru ke dni 11. 3.

2016 (24.398 K<) dostaneme se na castku 2 415,- K¢.
Celkove tedy mé individuélni nédklady pro zahéjeni vyvoje pro i0S tvoii ¢astku 68 030,- K¢.

Od aplikace bych tedy ocekaval, v idealnim ptipadé€, Ze se mi tato investice vrati, co nejdiive.

4.4.2 Naklady na programatory a grafiku

Jak jsem jiz psal vyse, na vyvoj aplikace byli najati 3 programatofi, kteti byli hrazeni jednotnou
hodinovou sazbou 350,- K¢&. V odvétvi se tato sazba zpravidla pohybuje mnohem vyse, ale
jelikoz se jednalo o studenty, byli ochotni pracovat za sazbu nizsi. Kazdy z nich na projektu

stravil cca 145 hodin. Celkové néklady na programatory tedy byly 152 250,- K¢.

Tabulka 2 Naklady na programatory

Hodinova sazba Odpracovana doba Naklady na jednoho | Naklady na 3

programatora jednoho programatora programatory
programatora celkem

350,- K¢ 145 hodin 50 750,- K¢ 152 250,- K¢

Zdroj: vlastni autorav vypocet

Naklady na grafiku byly vyuzity za rok dvakrat. V prvnim piipadé se jednalo o prvotni navrh
aplikace a v druhém piipad€ o navrzeni aplikace pro iPad. Celkové naklady na grafiku byly

v Castce 67 550,- K¢.

4.4.3 Prvni rok aplikace

Aplikace se po pomérn¢ silnych prvnich dnech stabilizovala na n€kolik desitek kust. Vyssi
zajem o aplikaci se objevil az pii zahdjeni seridlové sezony, kterd za¢iné na prelomu zafi a fijna.
Za celou dobu byla aplikace postupné vylepSovana a s postupnym piidavanim funkci vzrostla
také jeji cena a tim padem 1 podil z ceny. Na jaie roku 2014 ziskala aplikace zadsadni aktualizaci,
ktera piidala také podporu pro iPad a stala se tedy univerzalni aplikaci (podporujici iPhone 1

iPad najednou). Spole¢n¢ s touto aktualizaci cena vzrostla na 2.99 $ za kus. Celkové po

37



piepoctu na ceskou ménu aplikace za sviij prvni rok Zivota vydé¢lala 333 071,- K¢. Pokryla tedy
bez sebemensich problémil naklady na vyvoj. V tomto ptipadé neni nutno platit dan, jelikoz je
dan po odecteni slev na poplatnika a studenta 0. Je nutné zaplatit pouze zdravotni a socidlni
pojisténi. Pokud vSe odecteme od zisku a poté odecteme mé vySe zminéné prvotni naklady, tak
dosahneme velmi nizkého, ale piesto zisku. To znamena, ze aplikace si vyd¢lala sama na sebe

a zaroven pokryla mé néklady pro vyvoj aplikace.

Tabulka 3 Prvni rok v cislech

Vynosy za prvni rok | Zisk pfed zdanénim | Zisk po zdanéni a po | Osobni ¢isty zisk
odvodech (CZ — Prvotni
naklady)
333 071,- K¢ 113 271,- K& 69 615,- K¢ 1 585,- K¢

Zdroj: vlastni autorav vypocet

Aplikace letos oslavi 3 roky v App Store a v prub¢hu téchto let se stala stabilni volbou uzivatela,
ktefi se rozhlizi po aplikaci na spravu seriala. I dodnes je aplikace déle vyvijena a podporovana

a denn¢ si ji zakoupi nékolik desitek novych uzivatela.
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Zaver

vvvvvv

uskute¢iovat své plany, cile a myslenky. Cim ¢astéji to lidé zkousi, tim spi§ uspéji. Existuje
piima iméra mezi poctem pokust a uspéchy (Tracy 2014, s. 287). V dneSni dobé piehlcené

informacemi se velké mnozstvi téch kvalitnich ztraci v moti nekvalitnich, a je ¢im dal tim

vvvvvv

vvvvvv

Clovék musi béZet, co miize, aby zistal tam, kde je a jesté rychleji, chee-li se nékam
dostat (Sedlacek 2006, s. 3). Vzhledem k této skutecnosti je pravé cas tim nejhodnotnéj$im, co
v zivoté mame. Obecné prosttedky ICT zpracovavaji informace podle ptani a potieb lidi, a tim
zefektiviiuji jejich vyuziti. Tato prace je proto zamérné cilena na moznost vyvoje a vyuziti
aplikace provadéjici selekci informaci jako nastroje pro jejich efektivnéjsi zpracovani, a tim

usporu casu.

Prvni ¢ast je vénovéana soucCasnému pojeti e-commerce. Kromé¢ definice, vymezeni
pojmi a reSerSe dostupné literatury, jsme se zaméfili na dalsi oblasti, které s rozmachem
elektronického obchodu nabyvaji dalSich rozméri a zpiisob vyuziti. Kromé e-marketingu jsme
se zejména soustiedili na oblast mobilnich aplikaci, jaké aplikace rozliSujeme vcetné vyhod a
nevyhod, jejich vyvoj a odlisnosti raznych platforem. Velmi strohy piehled teorie je pak na
piipadové studii doplnén vyvojem vlastni aplikace. Zde jsme demonstrovali vyvoj a postup
k dosazeni monetizace takové Cinnosti. Cil prace, demonstrovat specifika vyvoje vlastni
aplikace az po jeji monetizaci neboli jak Internet zcela konkrétné vyuzit ve vlastnim podnikéni,

tim byl splnén.
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. Summary

This bachelor thesis deals with mobile applications and provides an overview of what is

necessary to become an i0S applications developer.

The theoretical part provides basic description of possible platforms to develop for and the tools
which developer needs in order to create and sell mobile applications. It also explains
advantages and disadvantages of various platforms. The practical part uses real app that is
currently available on the App Store. This part focuses on getting the mobile application done,
how to target costumer group, ways to distribute it and tactics of entering the market. The goal
is to describe what it takes to build a mobile application from scratch on your own and to
describe current processes and to carry out an economic analysis for regular part-time jobs in

the field.

Key words: mobile application, 10S, marketing, startup, android, windows phone, shows

tracking
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