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Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni uceleného pfehledu obchodnich modell mobilnich aplikaci a
nasledny navrh nového obchodniho modelu aplikace SettleApp tak, aby |épe obstala
v konkurenénim prostfedi. Ten je proveden na zakladé prizkumu konkurencnich aplikaci a

vyzkumu spotfebniho a nakupniho chovani uzivateld.

Klicova slova: Obchodni model, mobilni aplikace, chytré telefony, iOS, Android, Windows

Phone, prizkum konkurence, vyzkum nakupniho chovani, vyzkum spotfebniho chovani.

Abstract

The aim of this thesis is to create a comprehensive overview of business models for mobile
applications. Second part focuses on designing a business model for an app called SettleApp,
and offers advice for how to better succeeds in a competitive environment. This is done by

analyzing a survey of the competing applications and research of customer buying behavior.

Keywords: Business model, mobile application, smartphone, i0OS, Android, Windows Phone,

competing survey, buying behaviour research, consumer behaviour research.
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Uvod

Technologicky rozvoj v poslednich letech, nizké ceny hardwaru a prichod uzivatelsky
privétivych operacnich systémdm zplsobil, Ze trh s chytrymi telefony a potazmo mobilnimi
aplikacemi je na vzestupu. S nékolika stovkami novych aplikaci, které se kazdy den objevuiji,
je stale obtiznéjsi vytvorit aplikaci, ktera oslovi cilovou skupinu, dokaze obstat mezi
konkurenci a generovat stabilni (rostouci) zisk. Casto se tak stavd kvdli $patné zvolenému
obchodnimu modelu, ktery prameni z nedostatecného poznani zadkaznika, konkurencnich

aplikaci a malé pozornosti vénované samotné aplikaci.

Cilem této prace je analyza aktudlniho stavu aplikace SettleApp. Tato aplikace pomaha svym
uzivatelim drZet skupinové vydaje pod kontrolou. Na zakladé zaznami{ o tom, ktery clen
skupiny kdy za co a za koho platil, pocita, jak nejrychleji vyrovnat pripadné dluhy. Bohuzel se

v posledni dobé potyka s poklesem prodejl, ktery mize byt zplsobeny fadou faktord.

Objasnit tuto situaci by méla pomoci zminénd analyza aktualniho stavu aplikace. Ta bude
spocivat predevsim v prizkumu konkurencnich aplikaci a ve vyzkumu ndkupniho a
spotfebniho chovani uzivateld. Mym cilem bude zjistit motivaci a preference potencialnich
uzivatel( pfi nakupu a pouzivani mobilni aplikace. Na zakladé téchto ziskanych informaci se

poté pokusim navrhnout Upravy stavajiciho obchodniho modelu a funkci samotné aplikace.

Tuto aplikaci jsem si vybral proto, Ze jsem jednim z jejich autor( a vysledky prace nam
poslouzi jako vychodiska kjejimu dalSimu rozvoji. Samotné téma prace jsem pak zvolil
predevsim proto, Ze se tvorbou a navrhem mobilnich aplikaci jiz delSi dobu zabyvam a velmi

mne tato oblast zajima.

Mym dalSim zdmérem je podrobné analyzovat trh s mobilnimi aplikacemi, potazmo
jednotlivé platformy pro jejich vyvoj. Zjistim, kterd z téchto platforem je mezi uzivateli
nejrozsirenéjsi, respektive ktera je pro vyvojare nejvyhodnéjsi. Dale se zaméfim na analyzu
nejbéznéjsSich obchodnich modeld, které mobilni aplikace vyuZivaji a opét se pokusim
zodpovédeét otazku, ktery z nich je pro vyvojare nejvyhodnéjsi a jakym zplsobem postupovat

pfi vybéru vhodného obchodniho modelu.






1. Platformy pro vyvoj mobilnich aplikaci

1.1. Historie Smartphona

S prvnim telefonem, ktery bychom podle dnesnich méritek mohli nazyvat smartphone, pfisla
americka firma IBM. Jednalo se o telefon IBM Simon [obr. 1-1], ktery kromé klasickych funkci
mobilnich telefonl obsahoval i funkce typické pro PDA zafizeni. Telefon podporoval i
aplikace tretich stran. Inovativni byl také zpQsob ovladani - vSe probihalo prostfednictvim 3”
velké dotykové obrazovky. Prvni patenty tykajici se tohoto zafizeni Gdajné sahaji uz do 70.
let 20. stoleti. K pfedstaveni telefonu vefejnosti az v roce 1992. Na pulty obchod( se dostal v
srpnu roku 1994. Zafizeni bylo pomérné oblibené v byznys sfére. Za pll rok, po ktery se

prodavalo, se stihlo prodat 50 000 kusu. [3][12]

Termin Smartphone poprvé pouzila Svédska firma Ericsson Mobile Communication v roce
1997 jako oznaceni svého nového telefonu GS88. Komercni Uspéch zaznamenal az jeho
nastupce Ericsson R380. Ten se na trhu objevil v roce 2000. Disponoval 4,5” velkym
cernobilym dotykovym displejem. Zajimavosti je podpora funkce graffiti pro rozezndavani
rucné psanych symboll stylusem na obrazovku. Mobil umozZrioval pokrocilé vedeni kontaktd,
propracovany kalendar, podporoval POP3 i IMAP4 emailové klienty, WAP prohlizec,
poznamkovy blok, hodiny a jednu hru. Nevyhodou byla nemozZnost instalovat aplikace tretich

stran. Zakaznik si tak musel vystacit se zabudovanymi aplikacemi. [3]



Po roce 2000 se vyrobci doslova zacali predhanét, kdo prijde s ,chytfejSim“ telefonem. Za
zminku stoji telefon Kyocera 6035 od firmy Qualcomm nebo Blackberry 5820 a 6210 od
kanadské firmy RIM. Ta se preorientovala na trh smartphon( z vyroby PDA zafizeni. Nova
kategorie smartphoni zacinala byt ¢im dal zajimavéjsi pro zakazniky. Na to brzy zareagovala i
americka firma Microsoft a v roce 2002 uvedla operacni systém pro chytré telefony
Windows Mobile 2002. Jednalo se o vylepSenou verzi systému Pocket PC pro PDA. Tento OS

vyuzival napt. telefon iPaq H6315 od vyrobce HP. [12]

v

Obliba smartphonl u zékaznik( stéle rostla. Nejuspé3néjsi vyrobci smartphon( tou dobou

byly firmy Palm, HTC, HP, Research In Motion, Samsung, Nokia a Motorola. [14]

1.2.i0S

V lednu roku 2007 predstavil Steve Jobs, CEO firmy Apple, svétu iPhone. O iPhonu mluvil
jako o revoluénim zafizeni, které spojuje vyhody iPodu, internetového komunikatoru a
mobilniho telefonu. To vSe se ovladalo multidotykovym rozhranim. iPhone se kratce po
uvedeni na trh stal prodejnim hitem a napomohl k masové adopci smartphon( Sirokou
verejnosti. [15] Graf 1-1 popisuje prodeje iPhonl v jednotlivych kvartalech od roku 2007 az
po rok 2014. [16]

Neodmyslitelnou soucdsti iPhonu je operacni systém iOS, ktery poskytuje uZivatelim
jednoduché prostfedi pro ovladani jejich telefonu a vyvojafidm konzistentni a dobfe
udrzovanou platformu pro vyvoj aplikaci. Tento operacni systém byl predstaven spolecné
s prvnim iPhonem jako odlehéena verze Mac OS X (operacni systém pocitacd Mac od
spolecnosti Apple). Oba tyto systémy jsou postaveny na UNIXové bazi. Rozdilem pak je, ze
iOS postrada komplikovanéjsi funkcionalitu a nékteré vyhody desktopového systému, na
druhou stranu vsak disponuje podporou dotekového ovladani a sérii aplikaci vytvorenych na

miru pro toto zafizeni.
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Graf 1-1 Prodeje telefonu iPhone od roku 2007 do roku 2014 (v milionech kust) [16]

1.2.2.Vyvoj iOS
Zhruba rok po vydani origindlniho iPhonu bylo predstaveno iPhone SDK (balicek pro
vyvojare) a operacni systém byl pojmenovan jako iPhone OS. Vtento rok bylo zaroven
predstaveno iPhone OS 2.0, které bylo pro majitele originalniho iPhonu zdarma jako
aktualizace. Tim Apple nastolil jednolety cyklus aktualizaci svého operacniho systému.
Kromé drobnych vylepSeni celého systému bylo nejvétsim prinosem iPhone 0OS 2.0
predstaveni obchodu s mobilnimi aplikacemi App Store. Ten je nyni k nalezeni v kazdém

iPhonu a svym uZivateldm umoziuje instalovani aplikaci tfetich stran. [18] [19]

V roce 2010 bylo iPhone OS prejmenovano na iOS a byla uvedena jeho ¢tvrta verze spolecné
s iPhone 4. K pfejmenovani doslo kvlli tomu, Ze uz se nejednalo pouze o mobilni operacni
systém, ale zaroven i o operacni systém pro hudebni pfehrdvace iPod touch a nové
predstaveny tablet iPad. iOS 4 bylo do té doby nejvétsi aktualizaci. Oproti pfedchozim verzim
uzivatelllm umozioval zménit si pozadi plochy, fadit aplikace do prehlednych sloZek na
plose, vyhledavani v ramci telefonu, multitasking, nové aplikace Face-time a Game Centrum
a drobnd vylepseni snad vSech stdvajicich aplikaci. Pro vyvojare pak velké mnoZstvi novych

API (vice pozdéji) a reklamni systém iAd. [18] [20]

V nasledujicich dvou letech pak byly uvedeny systémy iOS 5 a iOS 6, které pfinesly z pohledu
uzivatele predevsim novou funkcionalitu jako oznamovaci centrum, kde se agreguji veskera

pfichozi upozornéni. Integraci iCloud, ktery umoZiiuje synchronizovat a zalohovat data.



Hlasové ovladani v podobé chytré asistentky Siri. Integraci Twitteru a Facebooku pfimo do

systému a nové aplikace Passbook, Upominky, Kiosek a Mapy. [20]

How the Home Screen has Changed

2007 2008 2009

2014

2013

i0S7 i0S 8

Obr. 1-2 Vyvoj hlavni obrazovky iOS [23]



Verze i0OS zroku 2012 zaznamenala ostrou kritiku novych funkci (prfedevSim map) a
v médiich se zacaly objevovat ndazory, Zze Apple zaostava za svou konkurenci a prestava byt
lidrem trhu. V nejuzS$im vedeni firmy doslo k personalnim zméndm a nékolik nejvyse
postavenych manazerd pfislo o sva mista. Apple v této dobé pracoval na nové verzi iOS,
kterou predstavil v ¢ervnu roku 2013 pod oznacenim iOS 7 a kterd predstavovala nejvétsi
designovou zménu iOS od uvedeni origindlniho iPhone. V této nové verzi je kompletné
odstranén designovy smér skeuomorphismus (snaha, aby ovladaci prvky aplikaci plsobily
jako predméty zredlného svéta) a je nahrazeny minimalistickym vzhledem s jasnymi
zativymi barvami, jednoduchymi ikonkami a modernimi grafickymi prvky. Kromé zmény
vzhledu pfineslo iOS 7 prepracovany multitasking, nové ovladaci centrum, diky kterému Ize

snadno pristupovat k nejcastéji pouzivanym funkcim a hlubsi integraci iCloud. [20]

V dobé vzniku této prace je posledni verzi iOS 8 predstavené v ¢ervnu 2014, které prineslo
evoluci pfedchozi verze. Hlavnim ldkadlem jsou funkce continuity a handsoff, které propojuji
i0S s OS X a zprostfedkovavaji uzivateldm snadny pfechod z jednoho zafizeni na druhé. Dalsi
novinkou je moZnost pridavat si do notifikacniho centra widgety tfetich stran a rozsifitelnost
systému, kterd umoznuje vytvaret doplnky stavajicich aplikaci. To vSe predstavuje nové
moznosti pro vyvojare, ktefi nyni maiji SirSi prostor, jak oslovit potencialni uzivatele svou

aplikaci. V bali¢ku SDK pfibylo vice nez 4000 novych API.

Podil jednotlivych verzi iOS

Hios 8
HioS 7

B Starsi

Graf 1-2 Podil jednotlivych verzi iOS (duben 2015) [22]



Dulezitym aspektem pfi vyvoji mobilni aplikace jsou velikosti podil( jednotlivych verzi OS.
V ptipadé, Ze velké mnoistvi uZivatell pouziva zastaraly operacni systém, vyvojari musi
aplikace optimalizovat a vyvoj se mlzZe znacné prodrazit. Podle informaci z oficidlnich
stranek Apple.com je podil nejnovéjsiho iOS 8 cca 73 % a rok starého iOS 7 pouze 24 %. Na

starsi verze systému pak zbyvaji zanedbatelna 3 %. Viz graf 1-2. [21]

Zakladnim kamenem pfi vyvoji aplikaci pro iOS je SDK neboli Software Development Kit.
Tedy balicek pro vyvojare, ktery obsahuje vse dlleZité. Soucasti je Framework Cocoa Touch,
pomoci kterého se obsluhuje dotykové rozhrani iPhone, pfistup k zakladnim sluzbam iPhonu
pomoci API a simulator iPhonu. Jak jsem jiz zminil, prvni verze tohoto vyvojarského balicku
byla uvolnéna v bfeznu roku 2008. Lze jej zdarma stahnout pfimo ze stranky Apple.com.
Pokud vsak vyvojar chce svou aplikaci otestovat na telefonu nebo uverejnit v obchodé
s aplikacemi, je nutné zaplatit registraéni poplatek $99/rok. Takto registrovany vyvojaf ma
navic pristup k dalsim neverejnym beta verzim pripravovanych aktualizaci. Ty byvaji obvykle
uvolnovany s nékolika mésicnim predstihem, aby vyvojafi mohli testovat své aplikace. Nové

verze SDK byvaji uvolfnovany spolecné s predstavenim nové verze iOS. [24]

Samotny vyvoj probiha ve vyvojarském prostredi Xcode od Applu v jazyce Objective-C nebo
nové v jazyce Swift, ktery Apple predstavil vroce 2014 jako novy moderni objektovy
programovaci jazyk. (Tento jazyk je velmi Uzce spjaty s platformou Applu a neni mozné ho

vyuzit pro programovani na jinych platformach.) [25][26]

* VétSina zafizeni je aktualizovana na nejnovéjsi verzi OS
* Existuje pouze nékolik riznych verzi iPhone
¢ UZivatelé jsou ochotnéjsi za aplikace platit

* Existuje rozsahlad komunita vyvojari

* VysSi pocatecni naklady pro nové vyvojare (iPhone, pocita¢ Mac, licence)
* Mensi uzivatelska zakladna nez v pfipadé Androidu

* Aplikace je mozné distribuovat pouze oficidlni cestou a musi byt schvaleny



1.3. Android

Android je operacni systém (nejen) pro chytré telefony vyvijeny firmou Google. PGvodnim
cilem spolec¢nosti Android Inc. bylo vytvofit pokrocily operaéni systém pro digitalni
fotoaparaty. Ten se kviali malému trhu zménil ve vytvoreni chytiejsiho OS pro mobilni
telefony. V roce 2005 firmu koupila spoleénost Google. Dalsi daleZity milnik nastal v roce
2007, kdy byla oficidlné vytvofena Open Handset Alliance - tedy aliance vyrobcl mobilnich
telefond, Cipl a vyvojarda. Aliance si kladla za cil vytvofeni nového standardu v podobé
otevieného operacniho systému pro chytré telefony, ktery by pusobil jako konkurence pro
iPhone. V tentyz den byl pak Android predstaven svétu a o tyden pozdéji uvolnéno SDK. V
fijnu roku 2008 byl na trh uvedeny prvni komercni telefon vyuzivajici OS Android. Byl to

telefon Dream od spolec¢nosti HTC [obr 1-3].

Od této chvile se Android vyviji a jeho podil na trhu dramaticky roste. Jak demonstruje graf
1-3, v roce 2013 se prodalo celkem 758,94 milion( smartphon( s opera¢nim systémem
Android. To je 0 68 % procent vice nez v roce 2012, kdy se prodalo takovych telefon(i 451,62
miliond. Android se tak se svym podilem 77,83 % na trhu smartphonU stava jednoznacné
nejrozsirenéjsim OS. Dlvodem muzZe byt otevienost tohoto operacniho systéma, ktery je
Sifeny pod licenci GNU [29]. Kazdy vyrobce smartphon( jej mlzZe pouZit ve svém zatizeni a v
pfipadé potfeb jej upravit k obrazu svému. Tim vznikd nepfeberné mnoizstvi telefonl
s rliznorodymi parametry, které jsou distribuovany za ceny v rozpéti stokorun az desitek tisic
korun. Nizka cenova hladina low-endovych modell je dalsim divodem, ktery v poslednich

letech vedl k masovému rozsitfeni Androidu, potazmo smartphonl obecné.
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Graf 1-3 Prodeje chytrych telefond s Androidem v letech 2009 — 2013 (v mil. kust) [28]

1.3.1.Vyvoj Androidu
Do vzniku této prace bylo na trh uvedeno celkem 10 velkych aktualizaci androidu. Vétsina
z nich nese jména podle rGznych sladkosti. Prvni verze Androidu pojmenovana Astro byla
uvedend v roce 2008 spolu s jiz zminovanym telefonem HTC Dream. SpiSe nez iOS byla tato
verze podobna operaénimu systému telefont Blackberry. Zamérovala se na aplikace
souvisejici s produktivitou nebo byznysem. Kromé toho telefon obsahoval nékolik klasickych
Google aplikaci jako Gmail, Kontakty nebo Mapy. Umoznoval prehravani videa a podporoval
Bluetooth. Jiz vtéto prvni verzi obsahoval obchod s aplikacemi Android Marketplace a

umoznoval zde vyvojarliim prodavat své aplikace. [30] [31]

Po verzi 1.1, kterd obsahovala pouze drobnd vylepSeni a opravy chyb, pfisla druha velka
verze Androidu. Tentokrat s oznacenim Cupcake. Tu bylo mozné, narozdil od predchozi
verze, ovladat pouze prostfednictvim dotykové obrazovky. V této verzi byly kromé fady

mensich vylepseni pfedstaveny widgety umisténé na hlavni obrazovce telefonu.[31]

Nasledovala verze 2.0 Eclair, kterd pfinesla nové prepracované uzivatelské rozhrani, moznost
mit na ploSe animované pozadi a rychlejsi kldvesnici. Ve verzi 2.2 Froyo se pak Google

soustredil pfedevsim na rychlost opera¢niho systému.

Dalsi zasadni verze byla 4.0 Ice Cream Sandwitch z roku 2011. Ta pfiSla s pfepracovanym

konceptem hlavni obrazovky, ktery se v androidu drzi az dodnes. UZivatelé si na plochu nové
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mohli umistovat nejen widgety, ale i ikonky aplikaci. Spravce uloh zacal zobrazovat nahledy
aplikaci pro snazsi manipulaci. Aktualizace 4.1 Jelly Bean pfinesla opét sviznéjsi a plynulejsi
uzivatelské rozhrani, animované prechody a podporu nékolika novych gest pro snazsi
ovladani telefonu. DlleZitou novinkou byla také podpora Google Now. Obdoba virtualni

hlasové asistentky Siri od Apple. [31]

V zafi roku 2013 Google uvedl Android KitKat. Hlavni zménou byla optimalizace celého
operacniho systému tak, aby dobfe fungoval i na zafizenich s horSim hardwarem. Kromé
toho prinesl KitKat i nékolik novinek jako napf. podporu bezdotykovych plateb nebo

moznost bezdratového tisku a rfadu grafickych vylepseni. [32][33]

Nejnovéjsi verzi Androidu je 5.0 Lollipop uvedend v ¢ervnu 2014. Tento operacni systém
prichazi s kompletné redesignovanym uZivatelskym rozhranim, které nyni vyuZiva principt
Material Design. Ty Google predstavil jako novy sjednocujici prvek pro vsechny jeho
produkty pocinaje webovymi aplikace a desktopovym operacnim systémem konce. V duchu
tohoto designu byla upravena vétSina predinstalovanych aplikaci. Kromé vzhledu byla
prepracovana i upozornéni, ktera uzivatelé nové najdou na hlavni obrazovce, a fada dalsich
funkci. Pro vyvojare tato verze znamena vice nez 5000 novych API, které mohou vyuzit pfi

tvorbé svych aplikaci. [32]

Obr. 1-4 Vyvoj hlavni obrazovky v OS Android [34]

1.3.2.Diverzifikace androidu
Velmi kontroverzni vlastnost androidu je jeho diverzifikace. Pro uzivatele se jedna o pozitivni
vlastnost, nebot si mohou vybrat zafizeni pfesné podle svych predstav at uz finanénich nebo

kvalitativnich. Jednotliva zafizeni od rlznych vyrobcl disponuji odlisnou velikosti displeje,
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rozliSenim a rdznou verzi operaéniho systému. Ten navic cCasto byva silné upraven. Z
oficidlnich dat od Googlu mlZeme napf. zjistit, Ze nejnovéjsi verze Lollipop vydana
v listopadu 2014 zaujima témér po pul roce podil pouze okolo 5 %, zatimco verze Jelly Bean z

roku 2012 a verze KitKat z roku 2013 maji dohromady podil pres 80 %. Viz graf 1-4. [35]

H 4.4 KitKat
H4.1-4.3 Jelly Bean
H2.3 Gingerbread
H4.0lceCream
Sandwich

85.0-5.1Lollipop

2.2 Froyo

Graf 1-4 Trzni podil jednotlivych verzi Androidu (duben 2015) [35]

1.3.3.Vyvoj aplikaci pro Android
Stejné jako v pripadé iOS | Android vyvojari maji k dispozici SDK balicek, ktery lze zdarma
stdhnout z oficidlnich strdnek android.com. Kromé toho potrebuje kazdy Android vyvojar
jesté JDK, coZ je soubor zakladnich ndstroji pro préaci s jazykem Java, ktery je hlavnim
programovacim jazykem pro OS Android. Balicek SDK obsahuje veskeré API knihovny s
dokumentaci a emuldtor Android telefonu, diky kterému je mozné testovat aplikace pfimo
na pocitaci. Vyvoj je mozny bud ve vyvojarském prostiedi Eclipse s doinstalovanym plug-
inem a nebo v oficialnim vyvojovém prostiedi Android Studio, které google vydal v roce 2013

jako nové vyvojarské prostredi postavené na zakladech prostredi Intelli). [36][37]

Pro uverejnéni aplikace na Google Play Store je potreba byt zaregistrovanym vyvojarem.

Registraéni poplatek je jednordzovy a ¢ini $25. [38]

Vyhody
* Nizsi pocatecni naklady pro vyvojare
* Rozsahla komunita vyvojara
* Velkd uzivatelska zakladna

* Moznost distribuovat aplikace | jinou cestou nez pres oficialni obchod
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Nevyhody
* Velka diverzifikace platformy co do verzi OS a velikosti/rozliSeni displejt

* Neochota uZivatell platit, potazmo vysoka mira piratstvi

1.4. Windows Phone

1.4.1.Windows Mobile
Svdj prvni operacni systém pro chytré telefony predstavil Microsoft jiz roce 2002 pod
oznacenim Windows Mobile. Jednalo se o desktopovy operacni systém upraveny pro malé
kapesni zafizeni ovladana z pocatku klavesnici nebo stylusem. Tento systém obsahoval
zakladni sadu program( od spolecnosti Microsoft jako Office, Outlook nebo Windows Media
Player. BEhem nasledujicich let Microsoft uvolnil nékolik verzi a aktualizaci pro tento systém.
Pfibyla napf. podpora dotekového ovladani, technologii jako AJAX, VolP nebo GPS. Tento

systém si oblibili predeviim manazZefi a byznysmeni, nikoliv v3ak Siroka verejnost. [39]

SETStr  redan | R EE< I

) Off

Tap here to set owner information
Outlook E-mail: 12 Unread

8 Active tasks

B8 Brunch with Donna, Gregg, Mike
11:00AM-12:00PM (Fourth Coffee)

Team Meeting
12:30PM-1:30PM (Rainier Building Rm. ...

' Devie unlocked

Reminder Contacts

NOKIA

Obr. 1-5 Telefon Nokia s Windows Mobile [45]
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V Unoru roku 2010 Microsoft predstavil novou koncepci svého operacniho systému pro
mobilni telefony. Ten uz nebyl pouze upravenou desktopovou verzi, ale prinesl zcela nové
plné dotykové rozhrani oznacované jako Metro (dnes Moderni prostredi). Dominantou jsou
interaktivni dlazdice, které slouzi jako ikonky aplikace a zaroven jako widgety. Uzivatel tak
napf. na ikonce pocasi mlze vidét aktualni stav a v samotné aplikaci pak detailni prehled.
Tento systém mél byt odpovédi na tehdy nové vznikajici trh dotykovych chytrych telefond,
na kterém dominoval Apple se svym iPhonem a Google s operacnim systémem Android.
K oficidlnimu vydani Windows Phone doslo v listopadu 2010 spolecné s telefonem Dell

Venue Pro. [39] [40]

Dalsi vyznamnou verzi je Windows Phone 8 predstavena v fijnu 2012, ktera je s aktualizaci
8.1 distribuovana dodnes. Nevyhodou této verze je nové jadro systému, diky ¢emuz neni
mozné vétsinu telefonl pouZivajici verzi 7 aktualizovat a zaroven nepodporuje zpétnou
kompatibilitu pro aplikace uzplsobené pro starsi verzi systému. Kromé této zasadni novinky,
ktera zlepSovala predevsim vykon a stabilitu systému, byly vylepSeny i nékteré systémové
aplikace jako Zpravy nebo Internet Explorer. V aktualizaci 8.1 pak pribylo oznamovaci
centrum, hlasova asistentka Cortana, vylepsSeni hlavni obrazovky telefonu a dalsi drobné

aktualizace napftic¢ celym systémem. [41][42]
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Windows Phone dosahuje velmi $patnych prodejnich vysledk( a jeho podil na trhu chytrych
telefonll se pohybuje pouze okolo 3 %. Analytici se vak i pres to shoduji, Ze budoucnost této
platformy neni nikterak ¢erna. Podle odhadd by podil Windows Phone mél rlst aZ pfiblizné
k 10 % podilu na trhu v roce 2017. Pomoci by tomu méla nové pfipravovana verze Windows

10, ktera by méla vyjit v poloviné roku 2015. [43] [44]

Vyvoj aplikaci pro Windows Phone probiha ve vyvojovém prostredi Visual Studio v jazyce C#
pomoci vyvojarského balicku SDK. Ten obsahuje vSechny potifebné nastroje jako debugger,
emulator telefonu a samoziejmé zdokumentovanou knihovnu vsech API. Tento balicek je
mozné stahnout zdarma z oficidlnich webovych stranek. Pro moZnost publikovat aplikace v

oficidlnim obchodu Windows Store je potfeba zaplatit poplatek $19. [47][48]

* Nizké pocatecni naklady

* Podpora novych vyvojarl Microsoftem

* Maly trh a potencialné nizké vydélky

* Aplikace ve Windows Store podléhaji schvalovacimu procesu

15



2. Analyza trhu mobilnich aplikace

2.1.Rozvoj trhu

Trh s mobilnimi aplikacemi je bezesporu jeden z nejrychleji rostoucich na svété. Prispivaji
tomu stéle rostouci prodeje chytrych telefon(, nizkd cenova bariéra pro zédkazniky a dobré
podminky pro vyvojare. Z analyzy serveru statista vyplyva, Ze v roce 2013 se prodalo 967
miliont chytrych telefonl a vroce 2014 dokonce doslo k prekroceni magické hranice 1
miliardy kus(. To je zhruba 2x vice, neZ se proda osobnich pocitacli nebo notebook.

[28][49]

Nejdominantné;jsi postaveni na tomto trhu zaujima operacni systém Android s podilem 77,8
% trhu. Android je diky své otevienosti a dostupnosti distribuovan jako hlavni operacni
systém na vétSiné komercné dostupnych zafizenich od firem Samsung, HTC, Xiaomi, a
dalsich. Vyznamné postaveni pak zaujima jesté firma Apple se svym iOS jakozto operacnim
systémem pro iPhone, iPad a iPod Touch. Konkrétné 17,8 % podil na trhu. Za zminku jesté

stoji operacni systém Windows Phone s cca 2,9% podilem. [5]

B Android
Hi0S
Microsoft
ERIM

B Symbiam

Graf 2-1 Podil jednotlivych OS na trhu chytrych telefont v roce 2013 [50]

Co se vydélka z aplikaci tyka, | pres nizsi trzni podil si zdaleka nejlépe dafi vyvojaram iOS

aplikaci. Konkrétné tato platforma v roce 2013 generovala 63 % pfijmd na trhu s mobilnimi
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aplikacemi. Hlavnim ddvodem je pravdépodobné vétsi ochota téchto zdkaznik(l za aplikace
platit, nemoZnost jednoduse do telefonu nainstalovat nelegalné stazenou aplikace a vyssi
kvalita aplikaci. V absolutnich cislech vygeneroval cely trh s mobilnimi aplikacemi cca 20
miliard dolar( v roce 2013 a podle studie Digi-Capital by mél i nadéle rist a v roce 2017

generovat prijmy aZz 70 miliard dolard. [51]

2.2. Distribu¢ni kanaly mobilnich aplikaci

Zakladnim distribu¢nim kanalem mobilnich aplikaci jsou obchody s aplikacemi, které jsou
soucasti kazdé ze zkoumanych platforem. Dal$i mozZnosti jsou rdzné mensi neoficialni

obchody jako Amazon nebo Samsung Store.

Tento obchod s aplikacemi od firmy Apple se poprvé objevil viPhone OS 2.0 jako samostatna
aplikace v které si uzivatelé mohli prohlizet a kupovat aplikace tfetich stran. Pro jejich nakup
je nutné byt zaregistrovany a mit tzv. ApplelD (bezplatny uzivatelsky ucet). Koupé aplikace
pak probiha jednim kliknutim a zadanim hesla. Aplikace se automaticky stahne a nainstaluje
do zafizeni. Diky jednoduchému procesu nakupu se aplikace staly velmi oblibenymi. iOS
zafizeni se pohybuje na trhu zhruba 500 miliond [52]. Na App Store je pak k dispozici
priblizné 1,3 miliond aplikaci k zafi 2014 [53]. Od zacatku fungovani App Store aZz do fijna

2014 se stahlo celkem 85 miliard aplikaci.

Vyvojar, ktery chce své aplikace prodavat prostifednictvim tohoto obchodu, musi nejprve
zaplatit roéni poplatek $99 za vyvojafskou licenci a nasledné je z kazidého prodeje strhnuto
cca 30 % jako provize Applu. Plati to i v pfipadé transakci uvnitf aplikaci. Jedinou vyjimkou

jsou aplikace zdarma, které muze vyvojar publikovat zcela zdarma.

Kazda aplikace prochazi schvalovacim procesem, béhem kterého se kontroluje jeji kvalita.
V ptipadé, Ze aplikace nefunguje, obsahuje skodlivy kdd nebo jinym zplsobem porusuje
podminky App Store, je vracena vyvojari, ktery ji miZe opravit a zkusit publikovat znovu.
Tento schvalovaci proces trva nékolik dnd. Jeho cilem je udrZeni vysoké kvality a bezpecnosti
aplikaci, které se v App Store pohybuji. Kazdy uZivatel si tak muiZe bez obav stahnout

jakoukoliv aplikaci.

Aplikace jsou v App Store rozdéleny do nékolika zakladnich kategorii jako Hry, Zabava,

Vzdélani, Produktivita atp. Zdaleka nejobsdahlejsi kategorii jsou Hry, které tvofi 20,4 % vSech
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aplikaci. Mezi dal3i oblibené kategorie patii napt. Vzdélani, Byznys a Zivotni styl. [54] Kromé
kategorie je kazda aplikace oznacena jesté vékovou hranici: 4,9, 12 a 17 let podle vhodnosti

jejich obsahu pro déti a mladistvé. [55]

Od fijna 2014 Apple nové umozinuje vyvojarim sdruZovat jejich aplikace do takzvanych
bundld. Jedna se o balicek dvou a vice aplikaci obvykle za nizsi cenu, nez kdyby si uZivatel
musel kupovat kazdou aplikaci zvlast. Tento systém muzZe byt velmi vyhodny, pokud ma
vyvojar napt. jednu popularni aplikaci a jednu méné popularni aplikaci a chce podporit jeji
prodeje, nebo pokud ma vyvojar tématem podobné aplikace, u kterych se vyplati uzivateli

koupit vSechny.

Hlavnim mistem, odkud si uZivatelé mohou stahovat aplikace do svych Android telefond, je
obchod Google Play Store. Ten vznikl v roce 2012 spojenim android Marketu a sluzby Google
music. Pro nakup aplikaci je potfeba byt registrovany a samotny proces nakupu probiha
jednoduse jako v pfipadé App Store. K cervenci 2014 je zde mozné nalézt priblizné 1,3

milionu aplikaci [56]. Téch se do ¢ervence 2013 stahlo celkem 50 miliard. [57]

Kazdy vyvojar, ktery prodava aplikace pres Google Play Store, musi byt podobné jako v
pfipadé App Store registrovany. Registraéni poplatek &ini jednordzové $25. Déle je z kazdého
prodaného kusu a z kazdé transakce uvnitt aplikace strhnuta 30% provize Googlu. Samotné
aplikace nepodléhaji Zddnému schvalovacimu procesu a ¢asto tak byvaji nekvalitni, nefunguji
spravné na vsech zafizenich a mohou dokonce obsahovat Skodlivy kéd. (V soucasné dobé

dochazi k experimentim ze strany Googlu o automatickou kontrolu aplikaci.)

Obchod s aplikacemi spole¢nosti Microsoft byl predstaven v roce 2011 jako nové distribucni
misto pro aplikace na nové redesignovaném Windows Phone. Navazuje na plvodni koncept
Windows Marketplace z roku 2009 a je o poznani mensi nez konkurencni obchody od Applu
a Googlu. Statistika ze srpna 2014 ukazuje, Ze v obchodé je k dispozici priblizné 300 tisic
aplikaci, které do té doby zaznamenaly pres 4 miliardy stazeni. Cela platforma vsak stdle

roste a denné pfibyvaji az stovky aplikaci. [58]

Vyvojar publikujici své aplikace prostfednictvim tohoto obchodniho kanalu musi zaplatit

poplatek $19 za licenci a nasledné je mu strhavan 30% podil z vydélka.
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2.3. Faktory ovliviiujici Uspéch aplikaci

S mnozstvim aplikaci na trhu uz zdaleka neplati, ze kazda aplikace je prodejni hit, jako tomu
bylo v pocatcich App Store. Podle studie firmy VisionMobile 47 % vyvojart nedosahuje
mési¢nich vydélki ani $100 a vétSina zisku, konkrétné 98,4 %, plyne k1,6 % vyvojari.
Predevsim k velkym vyvojarskym firmam. [60] V této Casti se proto chci zaméfit na faktory,

které u uzivateld ovliviiuji vybér aplikace, potazmo pak jeji Uspéch.

Jeden z nejdllezitéjsich faktor( pfi vybéru aplikace je beze sporu cena. S mnoiZstvim
kvalitnich aplikaci, které jsou k dispozici zdarma, jsou uzivatelé ¢im dal méné ochotni za
aplikace platit. Jednotlivym obchodnim modeliim se podrobnéji vénuji v nasledujici kapitole.
Obecné lze fici, Ze pouze aplikace, které ptindseji uzivateli néjakou vyjimecnou hodnotu

nebo jsou na trhu unikatni, se vyplati prodavat.

Velmi vyhodné také je vydat aplikaci naraz pro vsechny nejrozsirenéjsi platformy. Vyhneme
se tak nestastnym uZivatelim, ktefi by aplikaci chtéli, ale jejich telefon ji nepodporuje a
zaroven tak lze usetfit na reklamnich aktivitich, nebot vsSechny potenciadlni zakazniky
sméfujeme na jednu obchodni stranku, kde si pak kazidy z nich vybere svou platformu a

pokracuje v nakupu. [61]

Dalsim dllezitym aspektem je bezesporu design aplikace. Vizualni design ikonky, dodrZzovani
smérnic dané platformy, moderni a privétivy vzhled a v druhé radé pak design uzivatelského
rozhrani aplikace a tzv. experience design. Ten se vénuje tomu, jak se uzivatelé citi, kdyz
aplikaci pouzivaji, jestli to pro né je zazitek a jestli jsou ochotni ziskanou zkusenost predat
svym prateldm. Pravé vtomto ohledu hraje velmi daleZitou roli dodrzovani smérnic, ktery
dana platforma doporucuje (nafizuje) svym vyvojarim. Dale dodrZovani spravnych postupl

a uzivatelské testovani pri navrhu aplikace.[62]

PFi rozhodovani o koupi aplikace hraje velkou roli dobré jméno vyvojare i samotné aplikace.
Vsechny obchody s aplikacemi podporuji tzv. uZivatelské hodnoceni a moznost komentara.
V pripadé, Ze je dana aplikace nekvalitni nebo nefunkéni, mizZou to jeji uZivatelé dat velmi
snadno védét svétu. V pripadé vétsiho poctu negativnich komentarl a hodnoceni to pak

mUzZe zpUsobit velky propad v prodejich aplikace a poskodit dobré jméno vyvojare. [1]
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Podle studie Stanford Venture Lab si pouze pfriblizné 10 % uZivatell aplikaci necha
nainstalovanou déle, neZ jedno spusténi. Déje se tak predevsim kvali nenaplnénym
ocCekavanim, ktera od aplikace mame v dobé, kdy ji stahujeme, nebo kvili Spatné kvalité
zpracovani. Proto je nezbytné, aby kazdda aplikace byla optimalizovana pro nejrozsifenéjsi
verze operacniho systému a fungovala bezchybné na co nejvétsim mnoiZstvi rlznych
telefon(. Aplikace by neméla padat ani zamrzat nebo zobrazovat neocekavané chybové

hlasky. Méla by fungovat svizné, s okamzitou odpovédi a bez zbytecného nacitani. [61][62]

Jednou za cas se v App Store objevi aplikace, kterou si stahnou miliony uZivatell, vSechny
ohromi a jeji vyvojar vydéla balik penéz. Nasledné se objevi desitky napodobenin a kopii,
které uz ovsem vydélaji pouze zlomek toho, co ta prvni. Tento vzor spojuje aplikace jako
Flappy Bird, 2048 nebo Yo. VSechny pfisly s unikatnim a do té doby nevidanym napadem,
ktery je dokazal natolik odlisit od ostatnich pridmérnych aplikaci, Ze si je kazdy uZivatel chtél
vyzkouset a nasledné doporucit svym pratelim. V pfipadé obsahovych aplikaci jako jsou

zpravodajské servery nebo fotogalerie je duleZité dodavat kvalitni obsah. [62]
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3. Obchodni modely mobilnich aplikaci

3.1. Placena Aplikace

Tento model je nékdy také oznacovan jako Pay Per Download. Zakaznik plati za aplikaci tak
jako napf. za zbozZzi v kamennych obchodech jesté predtim, neZ ji ma moznost vyzkouset.
Vznika tak tedy urcita bariéra, kterou zakaznik nemusi byt ochoten prekonat a radéji zvoli
konkurencni aplikaci, kterd je distribuovand zdarma. Cena aplikace mulzZe nabyvat
libovolnych hodnot v rozmezi od $0.99 do $999.99. Obchod s aplikacemi pak z kaZdého

prodaného kusu strhava provizi. Obvykle se jedna cca o 30 %. [64]

DaleZitou roli hraje schopnost zaujmout uZivatele ui pfi ndkupu samotném. Uspéch &asto
zavisi na schopnostech prodejniho tymu presvédcit zakaznika. Tento obchodni model je pro
znacné nevyhody v posledni dobé ¢im dal vice na Ustupu. V roce 2014 je na Apple App Store
placenych pouze 8 % vSech aplikaci a na Android Play Store dokonce jen 2 %. [63]

Mezi nejuspésnéjsi aplikace vyuzivajici tento model dlouhodobé patfi hra Angry Birds, ktera
od svého vzniku v roce 2009 vygenerovala 650 milion( stazeni [65] a vedla ke vzniku rady
dalsich spin-off aplikaci se stejnymi postavami. Nejcastéji se s timto modelem ovSem
setkdvame v kategoriich produktivita, navigace a vzdélani, kde podil placenych aplikaci

dosahuje cca 50-70 % ze vSech aplikaci v dané kategorii. [66]

* Kazdé stazeni aplikace ptindsi vyvojafri zvoleny financni obnos.

* Diky absenci reklamnich banner( a jinych agresivnich forem monetizace muze
aplikace zprostredkovavat lepsi uzivatelsky zazitek.

¢ Zakaznik ma k aplikaci hlubsi vztah nezZ k aplikaci zdarma a spiSe ji doporuci svym

pratelam.

¢ Velké mnoiZstvi konkurencnich aplikaci, ze kterych si potencialni zakaznik snadno
vybere substitut za nizsi cenu (Casto zdarma).

¢ Cenova bariéra zapriCinuje nizSi pocCty stazeni dané aplikace a potazmo malou
uZivatelskou zakladnu.

* Obchody s aplikacemi strhavaji podil z kazdého prodaného kusu.
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3.2.Zdarma s reklamou

Jak uz nazev napovida, pri vyuziti tohoto obchodniho modelu je aplikace distribuovana zcela
zdarma. To sniZuje finan¢ni bariéru pfi nakupu a vede k mnohem vyssim poctlim stazeni. To
je ostatné i cilem - zajistit, aby aplikaci aktivné pouzivala co nejvétsi masa uZivatel(. Zisk v
tomto pripadé totiz plyne z prodeje inzertnich ploch v aplikaci, jejichz vynosy se zvysuji s

mnozstvim uZivateld aplikace. Existuji dva zplsoby, jak pro svou aplikaci zajistit inzerenty.

0000 \FCZ =T 21:47 7 90 % )

= vzdy vmobilu

Jizdni rad Viaky + Autobusy + M...

Odkud:
Kam:

Odjezd: Nyni

e

Planovac¢
Obr. 3-1 Ukazka banneru v aplikaci IDOS [Screenshot]
Pfimy zpUsob - vyvojaf sdm komunikuje s inzerenty a vyjednava podminky. Vyhodou zde
mlzZe byt vy$si moZnost prizplsobeni reklamni plochy pro ucely aplikace tak, aby
neprekazZela pfi pouZivani a zaroven generovala vyssi zisky. Tento zplsob Uspésné vyuziva

napf. mobilni aplikace Facebooku.

Pomoci prostfednika - existuji sluzby, které se zabyvaji shanénim inzerentl a nasledné
nabizenim volnych reklamnich ploch v aplikacich tretich stran. Jako pfiklad bych uvedl sluzby
Admob, iAd a InMobi. Tento zplsob je oblibeny u indie vyvojafd nebo malych a stfedné

velkych vyvojarskych studii. [64]
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Absence cenové bariéry vede k potencialné vyssimu poctu stazeni.
Obchody s aplikacemi umoznuji uvedeni takové aplikace zcela zdarma a z reklamy

uvnitr si nenarokuji zadny podil.

Nevhodné umistény reklamni banner mize sniZzovat vizudlni dojem z aplikace.

Nizka loajalita uZivatel.

3.3. Freemium

Nazev tohoto obchodniho modelu pochazi ze spojeni slov Free (zdarma) a Premium.

Zakladni verze takovéto aplikace je zdarma s omezenou funkcionalitou a snazi se uzivatele

naldkat, aby si koupil prémiovou verzi aplikace. Pfi zvoleni tohoto obchodniho modelu je

tedy potreba dobre vybalancovat, které funkce by mély byt zadarmo a které funkce by mély

byt placené. Spatné provedeni tohoto obchodniho modelu mdze snadno vést ke snizeni

hodnoceni aplikace a negativnim komentardm, které ovliviiuji nové potencialni kupce.

Obliba tohoto obchodniho modelu stale roste. Pfedevsim kvili schopnosti zaujmout vyrazné

vétsi procento uZivatell pfi prvotni akvizici, kdy je aplikace zdarma a nasledné jejich

preména na zakazniky, ktefi si koupili Prémiovou verzi aplikace. V roce 2013 tvoril podil

freemium aplikaci na Google Play Store cca 27 %. [64][66][67]
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Absence cenové bariéry zajisti velkou Uvodni uZivatelskou zakladnu, které muze byt
prezentovana prémiova verze.
UZivatelé si spiS koupi néco, co si jiz vyzkouseli.

V pripadé, Ze si uzivatel koupi prémiovou verzi, stava se z néj loajalni uzivatel.

Potencidlni negativni hodnoceni pfi Spatné vybalancovani funkcionality ve verzi
zdarma.
Nejisty zisk - uZivatel se mlzZe spokojit s verzi zdarma, i kdyZ je funkcionalita

optimalné vybalancovana.



3.4.In App Purchase

Aplikace s timto obchodnim modelem byvaji povétSinou distribuované zdarma. Pouze ve
vyjimecnych pripadech se plati uz za zakladni verzi aplikace. Toto umyslné snizeni vstupni
bariéry je zde vyuZito opét z divodu ziskani co nejvétsi uzivatelské zakladny, ktera si aplikaci
vyzkousi a bude se ji libit natolik, Ze ochotné zaplati za dalsSi nadstandartni obsah a funkce.
Samotny nakup pak probiha uvnitf aplikace. Moznosti, co v aplikaci zpoplatnit, je celd fada.
U her to Casto byva dodatecny pribéh a herni mise, zvySeni Urovné hrdiny, vylepSena vybava
nebo napt. odstranéni ¢asovych omezeni v pribéhu hry. U dalSich aplikaci pak nejcasté;i

dodatecné funkce nebo obsah.

Tento obchodni model poprvé zacal oficialné podporovat Apple App Store v fijnu roku 2009
ve svém operacnim systému iOS 3.0. Google pak svou verzi In-App Purchase pro tehdy jesté
Android Marketplace (nyni Play Store) predstavil v bfeznu 2011. Oba internetové obchody si

z kazdého takto provedeného nakupu strhavaji shodny poplatek cca 30 %. [68]

In-App Purchase je bezesporu nejoblibenéjsi obchodni model na mobilnim trhu. Na konci
roku 2013 generoval cca 92 % veskerého zisku z mobilnich aplikaci v App Store a az 98 % v

Play Store. [64] [69]

* Jeden zakaznik mlzZe provadét transakce opakované. Lze z néj tedy ziskat vic nez v
pripadé jednorazového prodeje aplikace.

* Diky nizké vstupni bariéfe mlze aplikace generovat velky pocet stazeni.

* Velmi flexibilni model, ktery muiZe byt neustadle vylepSovan o dalsi funkce a

nadstandartni obsah.

* Aplikace musi splfiovat vyssi Uroven kvality provedeni, aby uZivatel mél chut aplikaci
dale pouzivat, poptipadé provést transakci.

* Neni snadné vybalancovat, které funkce by mély byt zdarma a které uz placené a za
jakou cenu.

* VyZaduje lepsi uzivatelskou podporu.

* Neloajalni zdkaznici kvili nizké vstupni bariéfe.
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3.5. Predplatné

Obchodni model predplatné funguje na principu tydennich, mésicnich, nebo rocnich
opakovanych plateb. Za to uzivatel ziskdva zpravidla bézné nepfistupny obsah (jako napft.
knihy, magaziny, internetové clanky, fotografie,...), dalsi prémiové funkce rozsitujici
schopnosti aplikace nebo mozZnost aplikaci vibec pouZivat. Mezi prémiové funkce mizeme
zaradit napf. internetové radio, synchronizaci mezi vice uZivateli nebo velikost datového
ulozisté. Obvykle to tedy byvaji funkce, které maji nenulové naklady na provoz a predplatné

tak plni funkci udrzovaciho poplatku.

Velkou nevyhodou tohoto obchodniho modelu jsou pravé ony zminované pravidelné platby.
To mulze pro velké mnoiZstvi zdkaznikd Cinit neptekonatelny problém a aplikaci ani
nevyzkousi. Z toho divodu takové aplikace obvykle nabizi uréité obdobi, béhem kterého smi
uZivatel vyuZivat vSechny vyhody aplikace zdarma. Béhem tohoto obdobi pak uZivatel do
sluzby uklada sva data a z pouzivani aplikace se stane denni rutina. Po ukonceni testovaciho
obdobi je pak pro uZivatele obtizné se s aplikaci rozloucit a nadale plati pfedplatné. Druhym
zplsobem, jak pfimét uzivatele k pravidelnému placeni predplatného, je nabizeni unikatnich

informaci/funkci, které nikdo jiny nenabizi.

Hotovo Pfejit na Premium

ZISKAT VICE S UCTEM
PREMIUM

Choose from a monthly or yearly
subscription.

€5,49 €44,99

Offline zapisniky
Pracujte kdekoli, dokonce i bez
pripojeni k internetu.

Zamknout heslem

@ Pridejte zamek k aplikaci ve
vasem telefonu a tabletu.
ReZim prezentace
Present your notes in meetings
for fast feedback.

(25

Skenovani vizitek
Quickly create contacts and
connect on LinkedIn.

Obr. 3-2 Ukazka predplatného v aplikaci Evernote [Screenshot]
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Ze statistického Setreni vyplyva, Ze tento obchodni model vyuzivd pro své aplikace zhruba
6,8 % vyvojarll. Oproti modelu zdarma s reklamou nebo In-App purchase se tedy predplatné

vrve

vSechny druhy aplikaci. [64]

* Pravidelné tydenni, mésicni nebo roc¢ni vydélky

* UZivatelé, ktefi plati predplatné, obvykle byvaji loajalni a aktivné aplikaci vyuZzivaji

* Nizké mnoiZstvi uZivatel( je ochotno platit za obsah
* VyzZaduje unikatni obsah/funkce
¢ Vyssindklady na udrzbu celé aplikace

* Vyzaduje lepsi uzivatelskou podporu

3.6. Nepfimy model

Nepfimym obchodnim modelem rozumime situaci, kdy aplikace pIni pouze funkci podpory
nebo prostfednika pro jiny druh podnikani. Casto tak aplikace mGze byt nadstavbou webové
stranky, e-shopu nebo mize zprostfedkovavat néjaky nadstandartni servis zakazniklm, ktefi

plati za UplIné jiné sluzby.

Dobrym pfikladem muzZe byt aplikace Alza.cz, kterd funguje jako e-shop a pfijmy tak
generuje z prodeje redlného zboZzi mimo aplikaci. Jako dalsi priklad bych uved!| aplikaci
Startuplobs, ktera slouzi jako prohlize¢ pracovnich nabidek z portalu startuplJob.cz. Posledni
priklad je aplikaci Komercni banky. Ta slouzi zakaznikiim Komeréni banky jako prodlouzena
ruka k internetovému bankovnictvi a mohou prostfednictvim ni provadét béziné ukony.

Aplikace sama zadny primy obchodni model nevyuziva.

* Rozsireni povédomi o znacce

*  MiZe byt soucasti komplexnéjsi marketingové strategie

* V pripadé Spatného provedeni mlzZe poskodit dobré jméno znacky

* Aplikace sama negeneruje zadné zisky
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3.7.Vybér obchodniho modelu

Jak je patrné z prvni ¢asti této kapitoly, existuje cela fada obchodnich modelll z nichz kazdy
disponuje jistymi vyhodami i nevyhodami a hodi se pro jiny typ aplikace. Vybér vhodného
obchodniho modelu by mél byt nedilnou soucasti navrhu aplikace samotné. Jediné tak lze
vytvorit uzivatelsky privétivou a konkurenceschopnou aplikaci. Proces samotného vybéru by
mél predchazet vyzkum, ktery nam poskytne potrebné informace o nasich zakaznicich,

konkurencnich aplikacich a podminkach na trhu.

PFi tvorbé mobilnich aplikaci je bezesporu nejvhodnéjsi vychazet z marketingové koncepce —
tedy uspokojovani potieb zakaznikd. Stredobodem nasi pozornosti by tak mél byt vidy nas

zakaznik — jeho potreby, poZzadavky a moznosti.

V prvni fadé bychom si méli ujasnit, kdo je ve skutecnosti nasim zadkaznikem. Vybrany
segment lidi, na které se zamérujeme a ktefi splnuji urcité shodné vlastnosti nebo maji
stejné potieby, oznacujeme jako ,cilovou skupinu®. [71] Cim $ir$i vzorek populace cilovd
skupina obsahuje, tim obtiZnéji se nam s ni pracuje, nebot v ni je zahrnuta cela skala typové
odlisnych lidi s rGznymi nazory a preferencemi. Proto je vétsSinou vhodnéjsi cilovou skupinu

Uzce vymezit.

Jedno z prvotnich rozdéleni nasich zakaznikl by mélo byt podle toho, jaky mobil, potaimo
operacni systém vyuzivaji. Jak jsem nastinil v paté kapitole této prace uzivatel iOS, Androidu
a Windows Phone maji odlisné predstavy o cené aplikace, reklamach nebo mikro transakci
uvnitf aplikace. Pokud vyvijime aplikaci pro vice platforem, miZeme pro kazdou z nich

pfipravit unikatni obchodni model, ktery bude Iépe reflektovat zvyklosti zakaznikd.

PFi vymezovani cilové skupiny bychom méli brat v ivahu predevsim vékovou skupinu do
které spadaji, vztah k modernim technologiim, dlvéru k placeni po internetu, vztah
k zobrazované reklamé,... Ale zaroven i jejich pozadavky na funkcionalitu aplikace, jeji vzhled
a dalsi vlastnosti. Kziskdni téchto informaci muZeme vyuZit nékteré z nastrojl
marketingového vyzkumu. Napf. analyzu jejich potieb, vnimani, ndkupniho chovani nebo

prazkum spokojenosti zakazniku.
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Kazdy den se na trhu objevuji stovky novych aplikaci. S nejvétsi pravdépodobnosti je mezi
nimi i mnoho aplikaci podobnych té nasi. Ztoho divodu je pro nas uspéch prizkum

konkurence naprosto klicovy.

V prvni fadé je potieba urcit, kdo je nase konkurence. Nejsou to pouze aplikace, které
plUsobi a prezentuji se jako ta nase, ale zaroven i aplikace, které mohou snadno nahradit
nékteré klicové use-casy. Napr. aplikace, ktera slouzi k evidenci vydaja a pfijm, mze byt
v omezené mife nahrazena jednoduchym poznamkovym blokem. Takovéto substituty
mohou existovat i mimo obrazovku chytrého telefonu. Hlavni otazka by tak méla znit, jestli
dana aplikace skutecné prindsi néjakou vyznamnou pfidanou hodnotu, kterd videalnim
pfipadé spliiuje podminky USP (Unique Selling Proposition). [72] Cim obtizné&jsi je okopirovat

jeji vlastnosti, tim ma aplikace vétsi naskok pred nové prichozi konkurenci.

Pokud 7Zadné primo konkurujici aplikace nenalezneme, jedna se o stejné duleZity signal.
Pravdépodobné je velmi Uzce zamérena a nebude schopna generovat dostatecny prijem
nebo existuje racionalni divod, proc aplikace neexistuje. Ten muZe souviset s obtiZznosti
takovou aplikaci vytvorit, se zajisténim dat, problémy s legislativou nebo podminkami App

Store atd. [73]

Soucasti analyzy nalezenych pfimych konkurentll by mélo byt posouzeni kvality zpracovani,
designu, privétivosti a funkcionality aplikace. Dale jeji obchodni model, tedy jeji cena, mozné
mikro transakce nebo reklamy uvniti aplikace. Rozhodné bychom neméli opomenout ani
zpUsob, jakym se prezentuje v obchodé s aplikacemi, uzivatelskd hodnoceni a recenze. Pravé
ty mohou slouzit jako uZiteény zdroj informaci o potfebach zakaznikd. K hodnoceni
konkurencnich aplikaci mGzeme vyuZit napt. skoring model, z kterého snadno vycteme, jak

se danym aplikacim dafi v tom kterém ohledu.

Makroprostredi predstavuje vnéjsi vlivy, které plisobi na nasi aplikaci a které nejsme schopni
ovlivnit — je nutné snimi pocitat a prizplsobit se. [74] Jednd se predevSim o vlivy

technologické, ekonomické, socialni, kulturni a politické.

Mezi ty nejvyznamnéjsi pfi vyvoji patfii technologické vlivy. Kazda zvySe popsanych

platforem pro vyvoj mobilnich aplikaci nabizi vyvojafiim jiné podminky. Jiné pouzité
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softwarové i hardwarové technologie, jinou Skalu podporovanych zafizeni a jiné APl. Kazdy
rok se navic na trhu objevuji desitky novych zafizeni a operacni systémy ziskavaji nové a

nové aktualizace. Nic z toho nelze ovlivnit, a je tak nutné aplikaci prizplsobit.

Velmi daleZité jsou také socio-kulturni vlivy. Mezi ty patfi vyvoj populace, Zivotni styl, droven
vzdélani, ... Vidy by mély byt brany v Gvahu predevsim pokud zamérujeme aplikaci na uzce
vymezenou cilovou skupinu. S velmi zajimavym konceptem pftisla aplikace Tinder (popularni
seznamovaci aplikace zaloZzenad na anonymité a hodnoceni potencialnich partnerd). Cena
aplikace se vypocitava na zakladé véku, pohlavi a geografické poloze uzivatele. Napr. 25 leta

Zena z Prahy bude platit zcela odliSnou ¢astku nez 40 lety muz z New Yorku. [75]

Dale bych zminil pfisné nastavené podminky obchod( s aplikacemi, které je nutné
dodrZovat. V opacném pripadé nemusi byt aplikace viibec schvalena nebo je z obchodu brzy
stazena. Pfesné znéni podminek je mozné nalézt na oficialnich strankach. Obvykle v nich lze
nalézt zakladni ustanoveni o kvalité aplikaci, Skodlivém kodu, vékovém rozdéleni aplikaci,

zakaz Sitfeni sexudlniho nebo nasilného obsahu. [76][77]

V poslednim bodé bych rad zminil, Zze stanovenim obchodniho modelu a uvedenim aplikace
prace rozhodné nekonci. Naopak je potreba aktivné sledovat vytvorené monetizacni kanaly a
pomoci analytickych nastroji meéfit, jestli uZivatelé aplikaci pouZivaji tak, jak jsme si
predstavovali. V opacném pfipadé muiZeme napf. hybat cenou aplikace podle pruznosti
poptavky, pfipravit pro uzivatele lepsi nabidku podle pouzivanych funkci, nebo aplikaci lépe

propagovat.

Dalsim dalezitym zdrojem pro validaci aplikace v tomto stadiu jsou uZivatelska hodnoceni,
recenze nebo pro-aktivni prlizkum spokojenosti. Ty nds mohou c¢asto upozornit na fakt, Ze
uzivatelé realizuji jiné use-casy, nez vyplynulo z nasich ranych zkoumani, nebo Ze by napf.
ocenili néjaké funkce, které aplikace nenabizi. VSechny tyto informace nam mohou pomoci
ziskat dulezitou konkurencni vyhodu a ukazat uZivatellm, Ze jejich spokojenost je pro nas

dllezita. To se vidy v kone¢ném dlsledku projevi na financ¢nich vysledcich aplikace.
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4. Predstaveni aplikace SettleApp

SettleApp je moderni mobilni aplikace dostupna pro zafizeni s operacnim systémem iOS 7 a
vyssim. Jejim hlavnim Ucelem je pomoc pfti spravé vydaji mezi skupinou pratel. Do aplikace
se jednoduse zapisuje kdo za co platil a za koho platil (koho pozval). Aplikace pak sama

vypocita nejsnazsi zpUsob vyrovnani vsech dluha.

Obr. 4-1 Fotografie pouzivani SettleApp [vlastni kolaZ]

4.1.Vznik aplikace

SettleApp vznikala v druhé poloviné roku 2013 a na trhu se objevila zacatkem roku 2014. Na
vyvoji se podilel Ondrej Mirtes, zkuseny webovy a mobilni vyvojar, a ja, jakozto designer

mobilnich aplikaci s mnohaletou praxi.

Ddvodem pro vznik byl maly vybér mezi aplikacemi s touto funkcionalitou a nespokojenost
s kvalitou jejich zpracovani téch. Hlavni pfednosti SettleApp mél byt libivy vizualni design a
velmi snadné zaznamenavani novych transakci, které nezabere vice, nez 10s. Aplikace resi
velmi obvykly use-case, kdy skupina lidi (pratelé na dovolené, kolegové v praci,
spolubydlici,...) potfebuji efektivné resit spravu spoleénych vydajl, kdy za sebe jednotlivi

Ucastnici navzajem plati a po urcité dobé je potieba vzniklé dluhy spravedlivé vyrovnat.
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Obr. 4-2 Screenshoty aplikace SettleApp

4.2.Soucasny stav

Aplikace vyuziva placeny obchodni model a je distribuovana za jednorazovou cenu 1,99 USD
prostfednictvim oficidlniho obchodu App Store. Z toho dlivodu je dostupna v 155 zemich
svéta, ackoliv je prelozena pouze do ceStiny a anglictiny. Od uvedeni na trh aplikace
zaznamenala nékolik stovek stazeni napfi¢ celym svétem a od svych zakaznik( si vyslouZila
prevazné kladné hodnoceni. Kromé nékolika recenzi v ceskych a zahranicnich internetovych

magazinech a komunikace na socialnich sitich nebyla aplikace nijak propagovana.

Aplikaci lze nainstalovat pouze na telefon iPhone, multimedidlni prfehravac iPod Touch nebo
tablet iPad s operacnim systémem iOS 7 nebo vyssim. Velmi hrubou predstavu o pfiblizné
velikosti potencialniho trhu si Ize udélat z volné dostupnych statistik. Ze ¢tvrtletnich vysledkd
Applu lze zjistit, Zze firma prodal celkem vice nez 1 miliardu iOS zatizeni. Nutno vsak
podotknout, Ze ne vSechna zafizeni jsou v aktivnim provozu. Relativni zastoupeni iOS 7 a iOS

8 mezi v§emi iOS zafizenimi dohromady tvofi pfiblizné 97 % [22].
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4.3. Dlvody vedouci k analyze aplikace SettleApp

Nékolik mésicl po uvedeni aplikace na trh zacaly jeji vydélky klesat. Tento trend pokracuje i
nyni. DUvodem tedy je zjisténi skutecné pfriciny sldbnoucich vydélkd. Pfed zahajenim
samotné analyzy byly stanoveny 3 hypotézy potencialné vysvétlujici tuto situaci:

Hi: Aplikace ma Spatné zvoleny obchodni model.

H,: Zakaznici v aplikaci postradaji nékterou klicovou funkcionalitu konkurencnich aplikaci.

Hs: Potencidlni zakaznik situaci vyrovnavani dluhll mezi prateli nefesi do takové miry, aby

vyhledal pomocnou aplikaci.

5. Analyza konkurence

Pfi analyze konkurencnich aplikaci je potfeba se divat ponékud Sifeji nejen na pfimé
konkurenty, ale i na substituc¢ni produkty, potencialni konkurenci. VSechny tyto vlivy

dohromady pomahaji utvaret nas produkt a ptimo ¢i nepfimo nas ovliviuji. [7]

5.1. Substituéni produkty

SettleApp je pomérné snadno nahraditelna aplikace. Jako jeji substitut mizZe bez nadsazky
poslouzit napt. i tuzka a papir nebo libovolna aplikace poznamkovy blok v kombinaci s
kalkulatorem. Jednim z cilG pripravovaného prizkumu konkurence a vyzkumu spotfebniho
chovani zékazniki by mohlo byt stanoveni unikatni prodejni vyhody (USP), kterou tyto

substituty nenabizeji.

5.2. Potencialni konkurence

Mezi potencidlni konkurenty s nejsnazsi moznosti vstupu na trh patii vyvojarska studia, ktera
maji potfebné zdroje i kapacity na tvorbu takovéto aplikace. Dale tvlrci aplikaci pro spravu
osobnich financi, ktefi by mohli své aplikace pouze modifikovat, aby pro uzivatele resili i
problém, ktery fesi SettleApp. Jedinou bariéru pfi tvorbé takovéto aplikace tvofi v tuto chvili
vynaloZeny kapitdl a ¢as. Cilem by mélo byt vytvoreni takové konkurencni vyhody, kterou
bude komplikované okopirovat. MlzZe to byt napf. néjakd velmi pokrocila funkce nebo

vyhody spojené s pouzivanim aplikace.
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5.3. Pfima konkurence

V podrobnéjsi analyze se proto budeme vénovat pouze primé konkurenci. Takovych aplikaci
jsem na trhu identifikoval nékolik desitek. Pomoci oficidlnich Zebfick( nejstahovanéjsich a
nejrychleji rostoucich aplikaci jsem vybral 5 z nich, které se dobfe umistuji, jsou oblibené u

zakaznik( a predstavuji tak pro nas nejvétsi hrozbu.

Zvolené konkurencni aplikace:

1. Settle Up
Autor: BIOPORT Software Labs, s. r. o.
Web: http://www.settleup.info
Cena: 0,99 USD

2. Settle Up 7
Autor: BIOPORT Software Labs, s. r. o.
Web: http://www.settleup7.com
Cena: 1,99 USD

3. Splittly
Autor: Simplineering, LLC
Web: http://www.splittly.com/support

Cena: Zdarma

4. Splitwise
Autor: Splitwise, Inc.
Web: https://www.splitwise.com

Cena: Zdarma
5. Group Debts
Autor: Artemidoros
Web: https://www.facebook.com/pages/Group-Debts/446313282088099

Cena: Zdarma

Screenshoty téchto konkurencnich aplikaci jsou k nalezeni v pfriloze €. 1.
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5.4. Hodnoceni konkurencnich aplikaci

Pfi analyze konkurencnich aplikaci budu provadét tzv. primarni vyzkum, tedy vlastni Setfeni
v mém pripadé formou pozorovani. Tuto formu jsem si vybral proto, Ze tak nejsnaze zjistim
vSechny potrebné informace a je nejlevnéjsi. Aplikace budou hodnoceny z pohledu uzivatele.
Abych zvysil objektivitu, budou se na hodnoceni spolu se mnou podilet dalsi 2 lidé. Otazky
ohledné vnimani designu aplikace budou predloZzeny studentim predmétu Marketingovy

vyzkum ve formé anonymniho dotazniku.

Kvalita vSech aplikaci bude hodnocena podle sady klicovych vlastnosti. Kazda z nich na
uzpUsobené bodové stupnici 1-8. Hodnota 1 pfedstavuje pro uZivatele negativni hodnoceni a

hodnota 8 pozitivni. [7]

1. Produkt
a. Rychlost odezvy
se zpozdénim. Naproti tomu nejvyssi hodnota predstavuje idedlni stav, kdy se v pribéhu

prace nic nenacita a vSe okamzité reaguje na uzivatelsky vstup.

b. Stabilita
Jako negativni faktor je zde brano zamrzani a neocekavané skonceni aplikace v pribéhu
jejiho testovani. V pripadé hodnoty 1 k takovému chovani dochazi C¢asto, hodnota 8 pak

znamena, ze k nému nedoslo vibec.

c. Vydavani aktualizaci
Apple kazdy rok vydava novou verzi iOS a novy iPhone, coZ zpravidla znamend uzpUsobit
aplikaci novému zafizeni a operacnimu systému, jelikoz se vétSinou oproti predchozi verzi
fada véci zméni. DalSim dlleZitym aspektem jsou opravy chyb a pfipadné vylepseni aplikace.

Hodnotim proto pridmérné mnozstvi aktualizaci, které aplikace kazdy rok vydava.

Hodnoceni 1 4 6 8

Aktualizace <1 1-3 3-5 >5

Zprava uzaviené intervaly.
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d. Design
Hodnoceni celkového grafického zpracovani. Plsobeni na uZivatele, kvalita zpracovani,

typografie, nazornost ikon,...

e. Dodrzovani smérniciOS
Posuzuji v jaké mire aplikace dodrzuje oficidlni Apple smérnice pro navrh aplikace pro

operacni systémy iOS 7 a iOS 8.

Hodnoceni 1 2 3 4 5 6 7 8

Smérnice Nedodrzuje Spise nedodrzuje Spise dodrzuje Dodrzuje

f.  UzZivatelska privétivost
Hodnotim predevsim pochopitelnost aplikace, obtiznost provadéni zakladnich ukond,

navigaci v aplikaci, ¢itelnost textl, srozumitelnost dialogl atp.

g. Funkcionalita

i. Historie vSech transakci
ii. Moznost platit za vice lidi
iii. MozZnost vytvaret skupiny
iv. Moznost vyrovnat ¢ast dluhu
v. Synchronizace mezi vice lidmi

vi. Zaloha dat

vii. Posilani upominek Ucastnikim transakci

viii. Podpora vice mén

Kazda z téchto funkcionalit je ohodnocena bud 1 nebo 0. Tedy aplikace ji bud ma a nebo

nema. Finalni hodnoceni polozky funkcionalita je pak nasledujici:

Hodnoceni 1 2 3 4 5 6 7 8

Pocet funkci | 0-1 2 3 4 5 6 7 8

2. Obchodni model
a. Cena aplikace
b. Meésicni poplatky pti pouzivani aplikace
c. Jiné zpoplatnéné funkce

d. Reklama uvnitf aplikace
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Cenu a mésicni predplatné hodnotim touto skalou.

Hodnoceni

2

4

6

>2.00 USD

1.99 USD

0.99 USD

Zdarma

Cena/predplatné

V pripadé dalsich nakupl uvnitf aplikace hodnotim jejich celkovy soucet, tedy cenu, jakou

musi uzivatel zaplatit, aby mohl vyuzivat veskerou dostupnou funkcionalitu.

Hodnoceni 2 4 6 8
In-App purchase >4.00 USD 2.00-3.99 USD 0.99-1.99 USD Zdarma
Reklamu hodnotim pouze ma/nema, resp. 1 nebo 8.
3. Marketingova a obchodni komunikace
a. Popis aplikace v App Store
Hodnotim vystiznost, srozumitelnost a pritazlivost popisu aplikace.
b. Hodnoceni aplikace v App Store
Prdmérné uzivatelské hodnoceni na App Store.
Hodnoceni 1 2 3 4 5 6 7 8
App Store 1 1,5 2 2,5 3 3,5 4 >4.5

c. Privétivost ikonky
Posouzeni pritazlivosti ikonky aplikace v kontextu ostatnich konkurencnich aplikaci.

d. Lokalizace aplikace
Mnozstvi jazykd, do kterych je aplikace preloZzena. Hodnoceni je uzplsobeno aplikacim,
které hodnotime. Idealni stav samozfejmé je, pokud je aplikace pfeloZena do jazykl vSech

zemi, na jejichz trhu plsobi.

Hodnoceni 1 2 3 4 5 6 7 8

Pocet jazyk.

1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 13-14 >15

mutaci
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5.5. Vysledky prazkumu konkurence

Ziskané vysledky jsou zaznamenany v nasledujici tabulce:

Kritérium Aplikace

1. 2. 3. 4, 5. SettleApp
Obecné vlastnosti aplikace
Rychlost odezvy 7 8 6 7 6 8
Stabilita 8 8 7 7 8 8
Vydavani aktualizaci 6 4 4 8 4 4
Design 6 5 4 5 4 6
Dodrzovani smérnic iOS 6 6 2 7 7 8
UZivatelska privétivost 7 6 3 5 3 7
Funkcionalita 7 7 2 8 4 3
Obchodni model
Cena aplikace 6 4 8 8 8 4
Mésicni poplatky pfi pouzivani aplikace 8 8 8 8 8 8
Jiné zpoplatnéné funkce 8 8 8 8 6 8
Reklama uvnitf aplikace 6 8 8 8 8 8
Marketingova a obchodni komunikace
Popis aplikace v App Store 7 7 5 7 6 6
Hodnoceni aplikace v App Store 8 5 1 7 1 8
Privétivost ikonky 6 6 4 5 6 6
Lokalizace aplikace 8 8 1 8 1 1
Celkem 104 98 71 106 80 93

Z vysledk prizkumu konkurence vyplyva, Ze aplikace SettleApp za svou konkurenci zaostava
v nékolika ohledech. Prvnim znich je lokalizace. Vybrané konkurencni aplikace jsou
preloZzeny do vice nez 15 svétovych jazykd, coZ pfi vhodné volbé znamena pokryti vice nez
aktualizaci. To mUlzZe vyustit v ob¢asné chyby v aplikaci nebo Spatnou kompatibilitu na

nejnovéjsich zafizenich.

NejzajimavéjSim bodem prlzkumu je pro mne funkcionalita. SettleApp byla navriena tak,

aby svym uZivateldm umozZnila co nejpfimocareji zaznamenat uskuteénéné transakce a
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nasledné zobrazovala, jak nejsnadnéji vyrovnat vzniklé dluhy. Konkurencni aplikace naproti
tomu nabizi fadu pokrocilych funkci od vytvareni skupin pro zaznamenavani dluhd, pres
zalohovani a sdileni az po podporu cizich mén s prepoctem podle aktualniho kurzu. Je vsak
otazkou, zda-li zminéna funkcionalita skutecné slouzi svému ucelu a uzivatelé ji v aplikaci
aktivné vyuZivaji nebo tyto funkce spise aplikaci zesloZituji a predstavuji pro uZivatele

komplikaci.

6. Analyza zakaznika

Abych byl schopny zaujmout kvalifikovany postoj k hypotézam uvedenym v Uvodni casti
kapitoly, je potreba kromé trhu a konkurence podrobné poznat i zdkaznika. Vzhledem
k povaze produktu samotného se zde zamérim predevsim na pozadavky spotrebitele, na

produkt a na ndkupni chovani zdkaznika.

Nakupnim chovanim mame na mysli vlastni rozhodovaci proces, ktery je individualni pro
kazdého zakaznika. Nikdy predem nevime, jak bude zakaznik na dany typ aplikace reagovat a
jaké pozadavky jsou pro néj primarni. Z toho divodu je potfeba zakaznika co nejlépe poznat

a detailné pochopit jeho potieby a motivy.

Pozadavky spotiebitele na produkt zde predstavuji jakysi mentalni model zakaznika, ktery si
vytvari na zakladé konfrontace s konkurencnimi aplikacemi a dalsimi aplikacemi, které
pouziva. Z prizkumu konkurencnich aplikaci vyplyva, Ze v priaméru disponuji vyrazné Sirsi
funkcionalitou nez SettleApp. Cilem je zjistit, které funkce uZivatel od aplikace ocekava a

které jsou pro néj dulezité.

6.1. Forma vyzkumu

Ke zjisténi téchto skutecCnosti jsem se rozhodl uskutecnit marketingovy vyzkum formou
elektronického dotaznikového setfeni. Tuto metodu jsem zvolil proto, Zze pomoci ni lze
nejsnaze oslovit velké mnoistvi potencidlnich respondentd a vyhovuje ziskdvanym
informacim. Dalsi vyhoda je snazsi zpracovavani pomoci matematicko-statistického aparatu.

(7]

Dotaznik jsem Sifil prostrednictvim svych znamych a pratel a pfes email a socidlni sité

Facebook a Twitter.

38



39

6.2. Dotaznik

1. Predstavte si, Ze jedete s partou kamarad( na vylet. Obéd za vas plati kamarad

Mirek, vstupy plati kamaradka Helena a vecer platite Utratu v hospodé pro zménu

Vy. Jakym zpUsobem byste fesili vyrovnani dluh( na konci vyletu?

a.

b.

Neres$im — pribézné se stfidame a je to priblizné vyrovnané

Za kazdou utratu si bereme uctenky a v zavéru to rozpocitame

Zapisujeme si stav Utraty do poznamkového bloku

Pomoci aplikace k tomu uréené (Napf. Dluznicek, SettleApp, Splitwise atp.)

Jinak

2. Predpokladejme, Ze byste tuto situaci resili pomoci néjaké chytré mobilni aplikace,

ktera Vam pfi zaznamenavani Utrat sama fekne kdo, komu, kolik dluzi. Ohodnotte

nasledujici vlastnosti této aplikace podle toho, jak jsou pro Vas dulezité.

a.

b.

Historie vSech zaznamenanych transakci

Moznost zaznamenat platbu za vice lidi naraz
MozZnost vytvaret rzné skupiny lidi

Moznost vyrovnat pouze cast dluhu

Automaticka synchronizace mezi vice lidmi

Zaloha vytvorenych transakci na server

MozZnost posilat automatické upominky dluznikdm

Podpora vice mén

3. Zajakou cenu byste si takovouto aplikaci stahl(a)?

Pouze zdarma
Maximalné S0,99
Maximalné $1,99

Bez problému i vic nez $1,99

4. Jak se stavite k reklamam uvnitr aplikaci?

Okamyzité takové aplikace mazu
Vadi mi, ale aplikaci i nadale pouzivam
Reklamy v aplikaci mi nevadi

Aplikace s reklamami mam nejradéji



5. Kupujete si nékdy dodatecny obsah uvniti aplikace? (Napf. nové funkce, herni
penize, dodatecny pribéh ve hre, vizudlni filtry ve foto aplikaci atp.)
a. Ano, Casto.
b. Ano, ale zfidka kdy.

c. Ne

6. Kolik je Vam let?

a. Méné nez 18 let

b. 18-25let
c. 26-35let
d. 36-45 let

e. Vice nez 45 let

Screenshot dotazniku z internetového prohlizece je k nahlédnuti v pfiloze €. 2.

6.3. Vysledky Setreni

Setteni probihalo v prvni poloviné mésice dubna. Dotaznik se prostfednictvim socidlnich siti
dostal k nékolika tisicim lidi (nelze presné urcit) a vyplnilo jej celkem 98 lidi. Navratnost je
tak vradu jednotek procent. Vzhledem knizS$imu poétu respondentl se jedna spise o

pretest, ktery by v budoucnu mél byt doplnén jesté Setfenim na vétsim vzorku respondentd.

V prvni otdzce jsem chtél provéfit palcivost problému vyrovnavani dluh(l. Existovaly

moznosti, Ze lidé podobné situace vibec nefesi, nebo Ze vyuZivaji nékteré jiné metody.

Jakym zplsobem byste resili situaci vyrovnani dluhd na konci
vyletu?

" Neresim — pribézné se stfiddme a je to
priblizné vyrovnané.

® Za kazdou Utratu si bereme uctenky a v
zavéru se rozpocitdme.

* Pomoci aplikace k tomu urcené

Pravidelné si Utratu zapisujeme

Jinak

Graf 6-1 Procentualni zastoupeni odpovédi na prvni otazku
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Z vysledk( dotazniku vyplyva, ze 68 % dotdzanych vyrovnavani dluhl mezi prateli vibec
netesi. A pouze zhruba 8 % lidi vyuZivd nékterou z k tomu uréenych aplikaci.

V druhé otazce jsem pred potencialni zdkazniky polozil sérii funkci a poprosil je o
ohodnoceni podle jejich duleZitosti. Tato série funkci pochazi z prizkumu konkurencnich
aplikaci a cilem je ovéfit jejich skute¢nou relevantnost pro potencidlniho zdkaznika. Na

vyslednych grafech znamena hodnoceni 1 nejmensi dlleZitost a hodnoceni 10 vysokou miru

dulezitosti.

30 26
21
20 16
10 1 4 5 I 4 I
0
. — m N N
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Graf 6-2 Vysledky odpovédi na otazku 2.a
MozZnost zaznamenat platbu za vice lidi naraz
30 26
20
50 16
12
8 8
10 6 I I
Lo 0 i
- m
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Graf 6-3 Vysledky odpovédi na otazku 2.b
MozZnost vytvaret rizné skupiny lidi
20
15
5 12 1 3 " 11
8
10 6 6
m 1 | i
,
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Graf 6-4 Vysledky odpovédi na otazku 2.c
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MozZnost vyrovnat pouze ¢ast dluhu
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10 10
8 I 8 7 I I 6
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Graf 6-4 Vysledky odpovédi na otazku 2.d

Automaticka synchronizace mezi telefony vice lidi
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1 2 3 4 5 6 7 8 9

Graf 6-6 Vysledky odpovédi na otazku 2.e

Zaloha vytvorenych transakci na server
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[] | | I l -
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Graf 6-7 Vysledky odpovédi na otazku 2.f

MozZnost posilat automatické upominky dluznik@im
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Graf 6-8 Vysledky odpovédi na otazku 2.g
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Podpora vice mén

20 15 1 15
15 11 1 3 10
: - [l

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Graf 6-9 Vysledky odpovédi na otazku 2.h

Z vysledkl lze vydedukovat, Ze moZnost zaznamendvat transakce za vice osob a zobrazit
historii transakci jsou pro vétsinu respondentd témér nezbytné. Dale moZnost automatické

synchronizace je pro respondenty prevazné dllezita.

Vysledky zbylych funkci maji pomérné vyrovnané rozlozeni odpovédi napfic¢ celym spektrem.
Mohli bychom tak brat v ivahu modus, hodnotu priméru a pfiklon k levé nebo pravé strané

spektra.

Funkci vyrovnani casti dluhu 39 % lidi povazuje spiSe za dualeZitou a 34 % lidi spiSe za
neduleZitou. Modus je vtomto pfipadé umistén uprostred spektra — v hodnoté 5 a primér
v hodnoté 5,42. Funkci zalohy vytvofenych transakci povazuje 50 % lidi za spiSe duleZitou a
pouze zhruba 33 % lidi za neduleZitou. Modus je umistén v nejvyssi hodnoté 10 a pramér
v hodnoté 5,54. MozZnost posilat automatické upominky dluznikiim povazuje shodné 44 %
lidi za spiSe daleZitou i nedlleZitou. Modus je umistén v hodnoté 10 a prdmér v hodnoté
4,98. Podpora mén je spise nedllezitd pro 33 % lidi a spiSe dalezZita pro 44 % lidi. Modus je

umistény shodné ve stiedové hodnoté 5 a v hodnoté 8. Primér v hodnoté 5,58.

Za jakou cenu byste si takovouto aplikaci stahl(a)?

* Pouze zdarma

* Maximalné $0,99

* Maximalné $1,99
Vice nez $1,99

Graf 6-10 Otazka ¢3.: Nazor na cenu aplikace
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V dalsi ¢asti otazek jsem zkoumal, jak se lidé stavi k rliznym moZnostem monetizace aplikace.
Z otazky &islo 3 vyplyva, Ze by si takovouto aplikace za aktualni cenu $1,99 stdhlo pouze cca
14 % lidi. Témér polovina (44 %) by si takovouto aplikaci stahlo pouze zdarma a 32 % lidi by
bylo ochotnych zaplatit $0,99.

Obdobny vysledek jsem zaznamenal u otadzky, ve které zjistuji vztah k mikro transakcim
uvnitf aplikace. Téméf 2/3 respondentl si zatim jesté nikdy nekoupili Zddny dodatecny

obsah uvnitf aplikace a pouze 4 % tak Cini Casto.

Kupujete si nékdy dodatecny obsah uvnitr aplikace?

* Ne, zatim nikdy
* Ano, ale zfidka kdy

* Ano, Casto

Graf 6-11 Otazka €. 5: ZkuSenost s mikro transakcemi uvnitf aplikace

Naproti tomu celkem 89 % respondentl je ochotno pouZivat aplikaci i presto, Zze v ni je

reklama. 71 % to sice vadi, ale aplikaci i naddle pouzivaji.

Jak se stavite k reklamam uvnitr aplikace?
1%
* Vadimi, ale aplikaciinadale
pouzivam

* Reklamy v aplikaci mi nevadi
* Okamzité takové aplikace mazu

* Aplikace s reklamoumdm nejradé;ji

Graf 6-12 Otazka ¢. 4: Postoj k reklamam v aplikaci
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V zavéretné demografické otazce pak zjistuji vékovou strukturu respondentd. Vétsina z nich
spada do kategorie 18-25 a na druhém misté je s vyrazné nizsim podilem kategorie 26-35. To
zhruba odpovida predpokladané cilové skupiné aplikace, lze tedy povazovat vysledky

dotazniku za pomérné relevantni.

Kolik je Vam let?

2%
4%

= 18-25

"26-35

"36-45
Ménénez18

Vice nez 45

Graf 6-13 Otazka €. 6: Vékova struktura respondentt

6.4. Diskuze

Kromé zjevného z vysledk( dotaznikového Setfeni zaroven vyplyva, Zze respondenti mohli mit
problém s hodnocenim série funkci v druhé otdzce. Témér Zadny vysledek nenaznacuje
vyznamny ptiklon k jedné & druhé strané spektra. Rada respondentd si tyto funkce viibec
nemusi umét predstavit, nebo pro né muze byt obtiZzné ohodnotit jejich dlleZitost, kdyz
aplikaci doposud nepouZivaji. O néco lepsi vysledky by mohlo prinést napf. zdZzeni moznych

odpovédi, nebo lepsi vysvétleni funkcionality napf. i s ndvodnym obrazkem.

Otazku €. 1 jsem se snazil formulovat co nejobecnéji, aby si situaci dokazal predstavit témér
kazdy. Ne pro kazdého ovsem tato situace musi byt aktualni. Stejné tak urcita skupina lidi
nemusi vyrovnavani dluh( fesit na kratkém vyleté, ale v pfipadé delsiho pobytu nebo

dokonce dlouhodobého souf?iti, by pfeci jen néjakou formu zaznamenavani dluh volili.

Po zpracovani vysledk(l dotaznikového Setfeni musim zaroven konstatovat, Ze pro dalsi

ziskavani abstraktnéjSich informaci (otazky ¢. 1 a ¢&. 2) bych pfristé volil spiSe zplsob

Vv

tazatele a respondenty ochotné se takového Setfeni zucastnit. Vysledky ale mohou byt
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vyrazné relevantnéjsi. Tazatel ma moznost respondentovi otazky detailné vysvétlit, pfipadné
nazorné ukazat. Dale mlzZe hlavni otazky rozsifit o doplnujici otazky a zjistit tak skutecné

motivy respondenta. Kromé verbalnich odpovédi pak Ize sledovat i neverbalni reakce.

7. Rekapitulace a zhodnoceni hypotéz

V Uvodu praktické c¢asti jsem nastinil problém slabnoucich prodeju aplikace SettleApp, ktery
muzZe byt zplsobeny rdznymi faktory. Stanovil jsem 3 hypotézy, které by tento stav mohly
vysvétlit. Pfi ovéfovani hypotéz jsem vychazel ze dvou zdrojd. Z prizkumu konkurencnich

aplikaci a z vyzkumu spotfebniho a ndkupniho chovani uzZivateld.

7.1. Hypotéza 1

Hypotéza €. 1: Aplikace ma Spatné zvoleny obchodni model.

Z prizkumu konkurence vyplynulo, Ze SettleApp je z vybranych aplikaci jednou ze dvou
nejdrazsich. Jedna aplikace ma polovicni cenu a zbylé tfi jsou zcela zdarma. Mésicni
predplatné, zpoplatnénou funkcionalitu, ani reklamy témér zadné z vybranych aplikaci
nepouZivaji. Z Setfeni vyplynulo, Ze lidé neradi za aplikace plati (44 % lidi by si takovouto
aplikaci stahlo jediné zdarma a 32 % maximalné za $0.99). Naopak pro vétsinu respondent

nepredstavuje reklama uvnitr aplikace neprekonatelny problém.
MuzZeme tedy Fici, Ze aplikace ma skute¢né Spatné zvoleny obchodni model.

7.2. Hypotéza 2

Hypotéza €. 2: Zakaznici v aplikaci postradaji klicovou funkcionalitu konkurencnich aplikaci.

K ovéreni této hypotézy jsem nejprve zjistil jakou funkcionalitu obsahuji konkurencni.
SettleApp obsahuje pouze 3 z 8 obvyklych funkci, které tyto aplikace podporuji. V druhé fazi
jsem tyto funkce podrobil hodnoceni samotnymi zakazniky, abych zjistil, které jsou pro né
dllezité a které nikoliv. Dobra zprava je, Ze zminéné 3 funkce SettleApp (zobrazeni historie
transakci, mozZnost platit za vice lidi a vyrovnat pouze ¢ast dluhu) povazuje vétsina zakaznikd
za dulezité. Kromé toho by zdkaznici v takovéto aplikaci uvitali zalohu dat na serveru a

automatickou synchronizaci.
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Lze tedy fici, ze zakaznici skutecné postradaji u SettleApp nékteré funkce konkurencnich

aplikaci. Hypotéza ¢. 2 se tak také potvrzuje.

7.3. Hypotéza 3

Hypotéza €. 3: Potencialni zakaznik situaci vyrovnavani dluhd mezi prateli nefesi do takové

miry, aby vyhledal pomocnou aplikaci.

Vychozim zdrojem pro ovéreni této hypotézy bylo dotaznikové Setreni, ve kterém jsem se
ptal respondentd, jakym zplsobem by fesili situaci vyrovnani dluhli mezi prateli na vyleté.
Z vysledkl vyplyva, Zze 68 % lidi by pfipadné dluhy vibec nefesilo a pouze by se stfidali
v placeni pro pfiblizné vyrovnani utrat. Pouze 8 % lidi by vyuZilo aplikaci a zbytek by situaci

resil néjakou jinou cestou.

Potvrdila se mi tedy i hypotéza €. 3.

8. Navrh obchodni strategie

Kromé informaci potfebnych k potvrzeni hypotéz a zméné obchodniho modelu jsem z
vyzkumu ziskal i fadu dalSich pfinosnych poznatk(l a namétu ke zlepseni aplikace. Na zakladé
téch je nyni moziné navrhnout takové upravy, aby aplikace |épe splfovala pozadavky

zakaznik( a obstala v konkurenénim prostredi.

8.1.Zména obchodniho modelu

Jak jsem jiz zminil v Gvodu SettleApp vyuZziva placeny obchodni model a je distribuovana za
jednorazovou cenu 1,99 USD. Neobsahuje ani reklamu, ani zadnou formu IAP. Z vyzkumu
nakupniho chovani vyplynulo, Ze tento obchodni model je nejméné populdrni a za zminénou

cenu by si aplikaci bylo ochotno koupit jen malé mnozstvi lidi (24 %).

To je i pripad vybranych konkurencnich aplikaci. Tti z nich jsou distribuovany zcela zdarma,
jedna za cenu 0,99 USD a posledni za stejnou cenu jako SettleApp. Snadno tak muizZe nastat
situace, kdy si zakaznik nejprve bude chtit vyzkouset aplikaci zdarma a zjisti, Ze dostacuje
jeho potfebam. Placenou aplikaci si uz vibec nevyzkousi. Druhou nevyhodou je, Ze pfi této
cenové bariére vénuji zakaznici zvySenou pozornost aplikaci samotné. Jakykoliv detail je tak

mUzZe od nakupu odradit. Z tohoto divodu povazuji tento obchodni model za nevhodny.
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Obchodni model zalozeny na mikro-transakcich uvnitt aplikace se v posledni dobé stava ¢im
dal popularnéjsi a generuje pro vyvojare nejvétsi prijmy. Tento model vyZaduje jednu
z nasledujicich vlastnosti. Bud' je aplikace (typicky hra) navriena tak, Ze v ni uzivatel travi
velké mnoistvi ¢asu a diky nadkupu rdznych hernich predmétu/vyhod je pro néj pouzivani
zabavnéjsi, nebo ma aplikace néjakou vyznamnou konkurenéni vyhodu, ktera je
monetizovana pravé timto zplsobem. Urcitou formou mikro-transakce je i predplatné. To
byva obvyklé v situacich, kdy ma aplikace nenulové naklady na provoz zakladni funkcionality.
SettleApp ani jeden z téchto pripadd nespliuje. Druhym ddvodem, pro¢ ani jeden z téchto
obchodnich modell nevyuZiji, jsou vysledky dotaznikového Setfeni, z kterych vyplyva, Ze
64 % lidi zatim nikdy neuskutecnilo ndkup uvnitf aplikace a 32 % lidi tak cini pouze

vyjimecné.

Jako novy obchodni model aplikace SettleApp navrhuji model, kdy je aplikace distribuovana
zdarma s reklamou uvnitf. Prvnim dlvodem je absence cenové bariéry, diky které si aplikace
bez vyznamnéjsiho vahani stahne vétsi mnoizstvi lidi. Druhym dldvodem je pfirozené (tzv.
virdlni) Sifeni aplikace mezi lidmi. Aplikace si timto zplUsobem bude schopna vytvofit
mnohem S$irsi uZivatelskou zakladnu. Dalsim dlvodem je zplsob vyuzivani aplikace, ktery
pfimo vybizi k umisténi reklamniho sdéleni. Uzivatelé aplikaci vyuzivaji periodicky na dobu

v priiméru 25s (zdrojem je méreni stavajicich uzivatel().

8.2. Uprava funkcionality

Kromé hlavniho cile této prace jsem béhem prlzkumu konkurencnich aplikaci a
dotaznikového Setfeni objevil dalsi zjevné nedostatky SettleApp oproti konkurencnim

aplikacim.

Jsou to funkce zalohy dat a synchronizace mezi vice uzivateli. Obé tyto funkce jsou lzce
propojeny a vyzaduji serverové ulozisté, které bude plnit Ulohu prostifednika pfi
synchronizaci a zaroven bude slouzit jako bezpecné a spolehlivé misto pro zalohu
uzivatelskych dat. Vzhledem k tomu, Ze potfebujeme zalohovat malé mnozstvi dat a pouze
do databaze, navrhuji vyuzit sluzbu CloudKit Storage od firmy Apple. [13] Ta nabizi
vyvojarlim 50MB uloZisté pro databaze jako zéklad a navic 1 MB za kazdého uZivatele. Tato
sluzba je pro vyvojare platformy iOS zcela zdarma. Kromé Upravy samotné aplikace nam tak

nevzniknou zadné periodické naklady na zabezpeceni serveru.
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Kromé téchto dvou funkci jsem odhalil i dalsi, které jsou uzivateli hodnocené jako spise
dllezité. Jedna se o funkci zasilani automatickych upominek dluzniklim a podporu mén. Tyto
funkce navrhuji doplfiovat do aplikace v postupnych aktualizacich. UZivatelé si na né snaze
zvyknou a aplikace bude pusobit stadle aktudlné. Prvni aktualizaci s nepostradatelnymi

funkcemi bude mozné vydat rychleji.

Pfi prlzkumu konkurencnich aplikaci jsem odhalil jesté jeden nedostatek. SettleApp je
prelozena pouze do anglictiny a ¢estiny, zatimco vétsSin konkurencnich aplikaci do vice nez 15
potencialni uZivatele nepfekonatelny problém. V nejhorsim ptipadé aplikaci vibec nenajdou
pfi hledani ve vlastnim jazyce. Navrhuji tedy prelozit uzivatelské rozhrani SettleApp a
veskeré materialy v App Store a na webové strance minimalné do téchto 10 svétovych
jazykd, které pokryji potfeby zhruba 85 % vsech zakaznik(G: angli¢tina, tradi¢ni a
zjednodusena cinstina, japonsStina, SpanélStina, francouzstina, rustina, portugalstina a

korejstina. [41]

8.3.Zhodnoceni

Novy obchodni model pfimo vychazi z provedenych analyz a je tak schopny lépe obstat
v konkurenénim prostredi. Mezi vybranymi konkurencnimi aplikacemi bude SettleApp
jednou ze 4 distribuovanych zdarma a jedinou, ktera obsahuje reklamni bannery uvnitt. Z

vyzkumu zakaznikd vyplyva, Ze je pro né tento obchodni model prijatelné&jsi.

Nové funkce, které navrhuji do aplikace doplnit, opét vychazeji z uskute¢nénych vyzkum.
Aplikace tak bude pfesné odpovidat predstavam zakaznikl a nebude postradat zadnou
dllezitou funkcionalitu. Nové navriené funkce jsou bez problémi realizovatelné a dobre
zapadaji do konceptu samotné aplikace. Diky zachovani designu a postupnému rozlozeni
novych funkci do vice aktualizaci by nemélo dojit k odrazeni stavajicich zakaznik(, ktefi jsou

jiz na aplikaci zvykli.

Rozsitend podpora jazyk( logicky vyplyva z mnoistvi zemi, v kterych je SettleApp diky

App Store distribuovana. Aplikace bude plsobit privétivéji pro uzivatele, ktefi preferuji

(vyzaduiji) lokalizaci aplikace do svého materského jazyku.
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Zavér

Pfi feSeni prace jsem systematicky analyzoval veskeré aspekty souvisejici s volbou vhodného
obchodniho modelu pro mobilni aplikaci. V praktické casti jsem vSe vyuZil pfi analyze

aktualniho stavu mobilni aplikace SettleApp a navrhu jejiho nového obchodniho modelu.

V teoretické casti se letmo dotykam historie chytrych telefon(, kterd, jak jsem zjistil, saha az
do 70. let 20. stoleti. Pokracuji jejich vyvojem a vyvojem mobilnich operacnich systém( az do
dnednich dnl. Ty nejvyznamnéjsi platformy jsem podrobil dikladné analyze a rozebral
vyhody a nevyhody kazdé z nich. Velmi pfekvapivé zjisténi mlze byt fakt, Ze i pfes znaény
trzni podil Androidu (cca 78 %) tato platforma neni pro vyvojafe aplikaci nejvydéle¢néjsi. Tou

je i0s, které s trznim podilem cca 18 % generuje 63 % prijm0 ze vSsech mobilnich aplikaci.

Dale jsem vytvoril uceleny prehled nejbéinéjsich obchodnich modell mobilnich aplikaci a
opét zhodnotil jejich vyhody a nevyhody. Jako nejzajimavéjsi se dnes jevi modely, kdy je
aplikace samotna distribuovana zdarma a vyvojaf nasledné vydélava na mikro transakcich
nebo na reklamé umisténé uvniti aplikace. Naproti tomu nejméné vydélecny je dnes klasicky
model placené aplikace. V zavéru této ¢asti jsem popsal hlediska, ktera by vyvojari méli brat
v Uvahu pfi vybéru vhodného obchodniho modelu. Jde predevsim o konkurenci, samotné

uzivatele a vlivy makroprostredi.

V praktické casti se podrobné vénuji analyze aplikace SettleApp, ktera se v poslednich
mésicich potyka s klesajicimi vydélky. Jak se ukazalo, tento stav je zplsobeny hned nékolika
faktory. Prvnim z nich je Spatné zvoleny obchodni model (placena aplikace). Dale absence
nékolika funkci daleZitych pro uZivatele. A nakonec i nizkd naléhavost problému vyrovnavani

dluh( mezi prateli, ktery SettleApp Fesi.

Vsechna tato zjisténi prameni zvlastniho prizkumu konkurencnich aplikaci a vyzkumu
spotfebniho a nakupniho chovani uzivateld. Na zakladé toho jsem navrhl Upravy aplikace
tak, aby |épe odrazela potieby zakaznika a Iépe obstala v konkurenénim prostredi. Jednalo se
o zménu obchodniho modelu, kdy aplikace bude nové distribuovdna zdarma s reklamou
uvnitf. DalSi Uprava souvisi srozsSifenim funkcionality aplikace. Jedna se o zalohu a
synchronizaci dat, zasilani automatickych upominek dluznikiim a podporu cizich mén.
S témito funkcemi by aplikace méla byt pro zakaznika vyrazné atraktivnéjsi. Posledni mnou

navrhovana Uprava se tyka podpory vice svétovych jazyku.
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Cilem prace bylo provést analyzu aplikace SettleApp a navrhnout takové Upravy, aby
aplikace lépe obstéla v konkurenénim prostiedi. Diky obéma provadénym vyzkumdm se mi
podafilo ziskat velké mnoizstvi informaci a podnétd, které nam poslouzi k dalSimu rozvoji

aplikace. Cile prace se tak podatilo splnit.
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Slovnik pojm{

Telefon, ktery vyuziva radiové viny pro pfijem hlasu a dat. Fyzicky neni pfipojen k siti. Pro

nase potreby je mizZeme rozdélit do dvou skupin: Feature Phone a Smartphone. [4]

Feature phone je druh mobilnich telefon(, ktery uZivateli umoZznuje vykondvat pouze sadu
zakladnich Ukonu. Tedy telefonovani, odesilani a pfijem textovych zprav, poptipadé zakladni

multimedialni funkce jako prehravani hudby nebo prohlizeni internetu. [6]

Druh mobilnich telefon(, ktery kromé béznych funkci umi vykonavat i pokrocilé ukony
typické pro pocitace. Disponuje internetovym pripojenim a pokrocilym operacnim systémem

s moznosti instalovat aplikace tretich stran. Ovlada se pomoci dotykové obrazovky.[1]

Mobilni Operacni Systém (Mobilni OS) je zakladni softwarové vybaveni modernich mobilnich
zafizeni. Zodpovidd za spravu hardwarovych a softwarovych zdrojli a zprostfedkovava
zakladni dlohy jako jsou vstupy a vystupy dat, obsluhu senzorl, snimacl atd. Soucasti
mobilniho OS je i grafické uzZivatelské rozhrani pro snazsi pouZivani a sada aplikaci k obsluze
klicovych vlastnosti zafizeni (aplikace umoziujici psani a pfijimani SMS, hovorl, prohliZzeni
internetu apod). DulleZitou funkci OS je také zajistovani béhového prostiedi pro aplikace

tretich stran, které mohou rozsifovat funkcionalitu samotného zafizeni. [8][9]

Mobilni aplikace je software vytvoreny za Ucelem zprostiedkovani urcité funkcionality (napf.
psani poznamek, prehravani hudby,...), ktery je pfizplsobeny pro béh na chytrém telefonu.

(1]

Mobilni aplikace vytvorena jinym subjektem nez tim, ktery vytvofil operacni systém pro béh

aplikace. Ten je povaZovany za prvni stranu. UZivatel pak za druhou stranu.
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Obchodni model (byznys model) je strategicky plan, pomoci kterého identifikujeme nas
produkt, zakazniky a ktery popisuje, jak nas produkt vytvari ekonomické, socialni nebo jiné

hodnoty. [2][11]

(Personal Digital Assistant) Maly digitalni pocitac.

Internetovy protokol pouZivany pro stahovani emaill ze serveru.

Internetovy protokol umoznujici vzdalenou spravu email(.

Prohlize¢ internetovych stranek vyvinuty pro jednodussi mobilni telefony disponujici slabsim

vykonem a malou paméti.

(Chief executive officer) Generalni feditel obchodni spole¢nosti.

Hudebni prehravac od firmy Apple.

Multimedialni tablet od firmy Apple.

Operacni systém vytvoreny firmou AT&T v roce 1969.

Schopnost provadét nékolik procest soucasné.

Oznaceni funkce vyhledavani v operacnich systémech od firmy Apple.

Aplikace umoznujici provozovat video hovory pres internet.

54



Designovy styl, v kterém se autor snazi pfi ndvrhu aplikace napodobit vzhled skutecnych

predmétd.

Cloudova sluzba od firmy Apple.

Miniaplikace, pomoci které se pristupuje k informacim, nebo se ovlada hlavni aplikace.

Aplikacni rozhrani pro programovani.

Soubor API knihoven a dalsich podpUrnych program( usnadnujici vyvoj software.

(Software Development Kit) Soubor nastrojd pro vyvoj software.

(Java Development Kit) Soubor nastroji pro vyvoj software na platformé Java.

Programovaci jazyk firmy Apple.

Vyvojové prostiedi pro programovani pro operacni systémy iOS a OS X.

Druh licence pro tzv. svobodny (volné Sifitelny) software.

(Global Positioning System) Globalni druZicovy polohovaci systém, ktery umoznuje urcit

polohu kdekoliv na zemi.

(Voice over Internet Protokol) Je protokol, umoZiujici prenos hlasu po internetu.
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Technologie umoznujici aktualizovat obsah webovych stranek bez znovunacteni.

UZivatelsky Ucet pouzivany pro pfistup k jakymkoliv online sluzbam firmy Apple.

Soubor dvou a vice aplikaci prodavany za jednu spolec¢nou cenu.

Designovy proces zamérujici se na uzivatelskou spokojenost.

Reklamni prostor ve webovych a mobilnich aplikacich.

ZpUsob prevodu jakékoliv vytvofené hodnoty na penize.

(Pripad uziti) Popisuje Castou interakci mezi uzivatelem a systémem.

Snimek obrazovky.

Dilo (aplikace), které bylo odvozené od jiného existujiciho dila.

Nezavisly vyvojar. Z angl. vyrazu ,independent”.
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Priloha €. 1: Screenshoty konkurenc¢nich aplikaci

Quick and Easy Powerful
Data Entry Reporting

ot 5 9:41 AM

owes"  Individual Debts

$125.68 May 25, 2013 Myself
Hotel Lodging

Vancouver, BC

&3 Myself R

« No scrolling up and down « Overall or individual reports
« No switching screens back and forth « Share reports by email or message

Aplikace Splittly

Ada owes you
¥ in total.

Ada Lovelace
November 2013

Harry Houdini .
44 Groceries

Marcel Proust ‘ April 2013

s Dog food
Nellie Bly

1" Dinner at Luxe

©9292d

Wilbur Wright

B Gas for road trip

March 2013

,)) Internet bill

Movie ticket

Aplikace SplitWise
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= w.VFCZ & 6:56 PM

4
™ BB New payment

Who paid Viadislav M. >

Currency

Who should pay:

Suzan B.

His/her balance is:

(5347.84)

Amount

For whom

Last synchronization: 4/25/13, 6:54 PM c

Purpose

=~ il ==

Payments New payment Settie debts

Aplikace Settle Up

Track expenses Add payments
in the group
Who S For )
/,.f-f o —_— _,\\\ paid? whom?
’ ® =mm— i' \/
-§\
°

+ e S uSD :1,200.00 «a

}- = 1 2 3

Aplikace Settle Up 7
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Carrier ¥ 5:54 PM -

{ Groups  Sailing trip Edit

Members
Expenses

Transfers

Email report
Settle debts
Who should pay next expense

Total expenses €2,053

& a $

Groups

Carrier ¥ 5:53 PM

< Sailing trip  Expenses

Chris €1,243
Sailing trip

Thursday September 25, 2014 at 17:52

Boat rent

James €345
Sailing trip

Thursday September 25, 2014 at 17:52

food

Jose €123
Sailing trip

Thursday September 25, 2014 at 17:52

Night out

Chris €342
Sailing trip

Thursday September 25, 2014 at 17:53

Tickets

& a $

Groups

Aplikace Group Debts

-
+




Pfiloha €. 2: Dotaznik vyzkumu spotiebniho a nakupniho chovani uzivatel(

1= Predstavte si, Ze jedete s partou kamaradu na vylet. Obéd za vas plati
kamarad Mirek, vstupy plati kamaradka Helena a vecer platite utratu
v hospodé pro zménu Vy. Jakym zplisobem byste resili vyrovnani dluh
na konci vyletu?”
Neresim - pribézné se stfidame a je to priblizné vyrovnané.
Za kazdou Utratu si bereme Uctenky a v zavéru to rozpocitame.
c| Pravidelné si utratu zapisujeme.

Pomoci aplikace k tomu urcené. (Napr. Dluznicek, SettleApp, Splitwise
atp.)

Jinak.

2= Predpokladejme, Ze byste tuto situaci resili pomoci néjakeé chytré
mobilni aplikace, kterd Vam pfi zaznamenavani Utrat sama rekne kdo
komu kolik dluzi. Ohodnotte nasledujici vlastnosti této aplikace podle
toho, jak jsou pro Vas dulezité.

a. Moznost zaznamenat platbu za vice lidi naraz:*

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nejméné dlezité Nejdlezitéjsi

b. Historie véech zaznamenanych transakci:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nejméné dalezité Nejdilezitéjsi
c. Moznost vytvaret riizné skupiny lidi:*

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nejméné dalezité Nejdillezitajsi
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d.

3=

Moznost vyrovnat pouze ¢ast dluhu:*

Nejméné dilezité

. Automaticka synchronizace mezi telefony vice lidi:

Nejméné dilezité

Zaloha vytvorenych transakci na server:

Nejméné dilezité

. Moznost posilat automatické upominky dluznikim:*

Nejméné dulezité

. Podpora vice mén:*

Nejméné dilezité
Za jakou cenu byste si takovouto aplikaci stahl(a)?”*

(4] Pouze zdarma
(2] Maximalné $0,99
(c] Maximalné $1,99

(0] Bez problému za vice nez $1,99

10

Nejdulezitajsi

10

NejddleZitéjsi

10

Nejdilezitéjsi

10

Nejdulezitéjsi

10

NejdleZité;si



71

4= Jak se stavite k reklamam uvnitt aplikace? ™

(2] Okamzité takové aplikace mazu
(] Vadi mi, ale aplikaci i nadale pouzivam
[c] Reklamy v aplikaci mi nevadi

(o] Aplikace s reklamami mam nejradéji

s= Kupujete si nékdy dodate¢ny obsah uvnitf aplikace?™

(Napr. nové funkce, herni penize, dodatecny pribéh ve hre, vizualni filtry ve foto aplikaci atp.)

(4] Ano, ¢asto
(2] Ano, ale zfidka kdy

[c] Ne, zatim nikdy
6= Kolik je Vam let?”

(2] Méné nez 18
(5] 18-25 let
[c] 26-35 let
(0] 36-45 let

(£] Vice nez 45

7= Pokud si prejete zaslat vysledky prizkumu, prosim, vyplite Vas email:

|
stisknéte ENTER

- e

Nikdy nepamatovat heslo! - Nahlasit zneuziti




