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Anotace

Tato prace je vénovana analyze procesu tvorby konkrétni mobilni aplikace od
navrhu pfes vyvoj az po uvedeni na trh a monetizaci. Prace predstavuje pfipadovou
studii tvorby mobilni aplikace socialni budik a vénuje se celému procesu prevazné z

pohledu zakladatele, projektového manazera a marketéra.

Klicova slova: mobilni aplikace, iOS, Android, App Store, propagace, obchodni

strategie, analyza konkurence, ekonomické zhodnoceni.

Annotation

This thesis is dedicated to analysis of mobile app creation processes, from designing
and developing to releasing on market and monetization. Thesis presents case
study of designing social alarm clock mobile app and pays attention to the whole
process from the founder's point of view, who provides also the point of view as a

project manager and marketer.

Keywords: mobile app, iOS, Android, App Store, promotion, business strategy,

competition analysis, economic evaluation.
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Uvod

Prace se zabyva procesem tvorby mobilni aplikace YouWakeMe - socialni budik.
Tato aplikace uzivateldm umoznuje nahravat kratké audiovzkazy, které 1ze odeslat
prateliim - tém rano pfijaté vzkazy zazvoni misto klasického zvuku budiku.
Aplikace vzeSla z mého vlastniho napadu a vétSinu navrhu, designu i vyvoje
odvadim vlastnimi silami. Pvodni napad vznikl jiz v roce 2014, vyvoj vSak stale

probiha a aplikace je§té neni vydana v App Storech.

Cilem této prace je provést odbornou analyzu navrhu, prodeje a propagace aplikace
YouWakeMe. Ziskané informace budou zohlednény ve vyvoji a bude podle nich
optimalizovana strategie vstupu na trh, ¢imz se zvysi Sance na trhu uspét a vytvofit
aplikaci, kterou do nékolika malo let zacnou pouzivat miliony uzivatel z celého

svéta.

V prvni Casti se prace zameéfi na teoreticky iivod do mobilnich platforem, analyzu
trhu s mobilnimi aplikacemi a popsani nejcastéjSich obchodnich modelta
vyuzivanych pro mobilni aplikace. V dnesni dobé je vzhledem k prudkému rozvoji
trhu velmi obtizné se mezi mobilnimi aplikacemi prosadit, nebot do obchodt denné

pfibyva velké mnozstvi novych aplikaci a vét§ina z nich zlistane nepovSimnuta.

Dalsi cast se zaméfi konkrétné na aplikaci YouWakeMe, popiSe jeji vlastnosti a
skrze analyzu moznosti monetizace navrhne obchodni strategii. Popsané vlastnosti
a moznosti budou vyuzity v dalsi kapitole, ktera ma za cil analyzovat souc¢asnou
konkurenci na trhu mobilnich aplikaci, stanovit cilové skupiny uzivatelll a zjistit,

jestli ma aplikace YouWakeMe dobry potencial se na trhu uchytit.

Soucasti této prace bude také porovnani puvodniho rozpoctu a harmonogramu s
realnou situaci v dobé dokonceni této prace a analyza prficin pfipadného

prodluzovani harmonogramu a zvySovani nakladu.

V posledni ¢asti se prace zaméfi na situaci kolem vydani aplikace, stanovi idealni
strategii vstupu na trh a provede jeho ekonomické zhodnoceni, prevazné formou
odbornych odhadti a vypoc¢tl. Také budou stanoveny kratkodobé a dlouhodobé

finanéni cile a v zavéru bude zhodnocen celkovy potencial aplikace uspét na trhu.



1 Platformy pro vyvoj mobilnich aplikaci

1.1 Uvod do mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace je software vyvinuty pro mobilni zafizeni, obvykle chytry mobilni
telefon nebo tablet. Trh s mobilnimi aplikacemi je otevien nezavislym vyvojarum,
ktefi maji moznost vyvijet vlastni aplikace pro chytra mobilni zafizeni. V
soucasnosti jsou na té€chto zafizenich nejrozsifenéj$i mobilni opera¢ni systémy iOS

a Android. [1]

Prestoze iOS a Android nebyly prvni mobilni operac¢ni systémy na trhu, byly to

pravé tyto systémy, které umoznili masivni rozvoj trhu s mobilnimi aplikacemi.

"Kdyz Apple v roce 2008 spustil App Store, ani ti nejvetSi optimisté si
nepredstavovali, Zze by kdy meél takovy dopad. Aplikace béhem nékolika let zasadné
zménily zplisob, jakym lidé pouzivaji své telefony a chytré telefony diky nim zacaly
byt opravdu chytré. V dnesni dobé si muzete byt jisti, ze at uz chcete od vaseho
telefonu zvladnuti jakéhokoliv tikolu, najdete na to aplikaci."

(volné prelozeno z anglictiny [2])

Otevienost operacnich systémuti iOS a Android pro vyvoj novych aplikaci zde hraje
klicovou roli. K vyvijeni mobilnich aplikaci dnes sta¢i mit programovaci dovednosti
a zaplatit vyvojarské Clenstvi v jednom z obchodt s mobilnimi aplikacemi. V Apple

App Storu stoji roéni ¢lenstvi 99 USD, v Google Play 25 USD. [3] [4]

1.2 Historie a vyvoj mobilnich operac¢nich systému

Prvni chytré mobilni telefony se zacaly mezi bézné uzivatele dostavat na pocatku 21.
stoleti, kdy se na trhu nejvice objevovala zafizeni s operacnimi systémy BlackBerry

(od firmy RIM), Palm OS, Windows CE a Symbian.

Pravé Symbian se rychle stal nejpouzivanéjSim operac¢nim systémem, pro ktery bylo
k dispozici na tehdejsi dobu pomérné hodné aplikaci. Do roku 2009 bylo vyrobeno
vice nez 250 miliont pfistrojii s operac¢nim systémem Symbian. V roce 2007 na trh
vstoupily operacni systémy iOS od firmy Apple a Android od firmy Google, které
pozdéji trh ovladly a drzi se na vrcholu dodnes. [5] [6]

Na obrazku 1.1 mulzeme vidét, ze v roce 2009 zacal byt na vzestupu operacni
systém Android, kterému Symbian v prodejich nestihal konkurovat a Android ho

koncem roku 2010 v prodejich prekonal. Symbian se pak postupné prestaval



prodavat, az ho v lednu 2014 Nokia oficialné prestala podporovat a systém tim
prakticky skondil. [7]

V soucasné dobé jsou v popfedi dva jiz zminéné operacni systémy - iOS a Android.
V poslednich letech se mezi uzivateli mluvilo o tom, Ze se mezi né zaradi také
Windows Phone, coZz se ale nakonec nestalo. Ve tfetim ctvrtleti roku 2015 tvoii
prodej zafizeni s Windows Phone jen 1,7% trhu. Zatim neni zcela jisté co se s
operacnim systémem Windows Phone bude dit. Spekuluje se, Ze Microsoft zacne

prodavat mobilni telefony se systémem Android nebo Windows 10 Mobile. [§]
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Podil mobilnich operacnich systému v globalnim prodeji koncovym uzivatelim od prvniho ¢tvrtleti
2009 do tfetiho ¢tvrtleti 2015. [9]

1.3 Soucasné mobilni platformy a jejich pozice na trhu

Trh s mobilnimi aplikacemi je v souc¢asné dobé znacné rozsahly - vétSina mobilnich
aplikaci je vyvijena pro jiz zminéné dveé hlavni platformy, iOS a Android, avSak
obchody s aplikacemi pro tyto platformy nabyvaji velkych rozméra. V ¢ervnu 2015
bylo v obchodu pro iOS aplikace - Apple App Storu - 1,5 milionu aplikaci ke stazeni,
podobné tomu je i v obchodu pro Android aplikace Google Play. Denné do Apple
App Storu vyvojafi pridavaji vice nez 1000 aplikaci. [2] [10] [11]

Pozice operacnich systému iOS a Androidu je na trhu srovnatelna. Android ma

pfiblizné dvakrat vice uzivateltl nez iOS, tuto nerovnovahu vsak iOS dohani vét§imi



zisky - uzivatelé iOS na aplikacich utraceji priblizné ctytikrat vice, nez uzivatelé
Androidu. V roce 2013 vyplatil Apple vyvojaium 7 miliard USD, zatimco Android s

dvojnasobnym poctem uzivatelt za tuto dobu vyplatil cca 3 miliardy USD. [12]

Operacni systémy iOS a Android se pomeérné vyrazné liSi v pristupu k vyvoji
aplikaci. iOS ma jasné definované vyvojarské prostfedi a ma urcena konkrétni
pravidla, kterymi se programatofi a designéfi musi ridit. Pokud aplikace nespliuje
tyto pokyny, je pfi schvalovacim procesu pred vydanim aplikace zpravidla
odmitnuta a odeslana k opravam. Oproti tomu Android je hodné otevieny systém,
dava vyvojairum S§iroké moznosti a pravidla pro vyvoj jsou spiSe doporucenim. Od
roku 2015 podléhaji schvalovacimu procesu pred zvefejnénim i aplikace pro
Android, jeho hlavnim cilem je ale odhaleni vird nebo nevhodného obsahu a
probiha castecné automatizované - nehledi se pfili§ na kvalitu aplikace ani pouzité

postupy a vétSina aplikaci je bez problému schvalena. [13]



2 Obchodni modely

Obvyklé obchodni modely na trhu mobilnich aplikaci jsou v soucasné dobé tfi.
Prvni moznost je freemium, tedy aplikace zdarma s nakupy uvnitf. Dale to mtize byt
placena aplikace a tfeti moznosti je paidmium, coz je kombinace dvou pfedchozich -
placena aplikace s nakupy uvnitf. K monetizaci lze také vyuzivat reklamy uvnitf

aplikace, coz plati pro vSechny tfi obchodni modely. [14]
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Obrazek 2.1
Podil vynost podle raznych obchodnich modelt v riznych kategorii v Apple AppStore od ledna do
listopadu 2013. Obrazek byl pfelozen z anglictiny. [15]

2.1 Freemium - aplikace zdarma s nakupy uvnitf

Model freemium je v soucasnosti jeden z nejpouzivanéjSich a nejvynosnéjSich

pristupt k monetizaci mobilnich aplikaci.
Zpoplatnéni freemium aplikace mtize probihat témito péti zptusoby [16]:

* Pouzivani - zdarma pouze limitované uziti, to lze pfiplacenim rozsifit

« Cas - zdarma funguje jen po omezeny ¢éas, poté je nutné platit

* Funkcionalita - moznost zaplatit si dalsi funkce, virtualni produkty a sluzby.
+ Uzivatelsky komfort- aplikace obsahuje reklamy, za pfiplatek je 1ze odstranit.

+ Kombinace - aplikace nabizi kombinaci vice predchozich typu.



Nejpouzivané€jsi pfistup ke zpoplatnéni je skrze funkcionality - timto zptisobem

funguje cca 56 % freemium aplikaci. [16]

2.2 Placena aplikace

Pro ucely tohoto rozdéleni obchodnich modeli se jako placena aplikace rozumi
takova aplikace, kterou nelze pofidit zdarma a po zakoupeni jiz nenabizi dalsi

nakupy uvnitf aplikace.

Nejcast€jSi ceny mezi prvnim tisicem nejvice vydélavajicich placenych aplikaci v

Apple AppStore se pohybuji mezi 2-6 $, tj. cca 50-150 K¢. [14]

2.3 Paidmium - placena aplikace s nakupy uvnitf

Paidmium je kombinace freemium a placené aplikace - aplikaci tedy nelze pofidit

zadarmo a po zakoupeni nabizi jeSté dalSi moznosti nakupu.

Vynosy z paidmium aplikaci jsou v poméru priblizné 60 % ze samotného nakupu

aplikace a 40 % z nakupu uvnitf aplikace. [14]

2.4 Reklamy uvnitf aplikace

VSechny tfi zminéné obchodni modely mohou k monetizaci vyuzivat také
zobrazovani reklam uvnitt aplikace. Z prazkumu z roku 2014 vyplyva, ze 49 %

vyvojairti v nékteré ze svych aplikaci pouziva k monetizaci reklamy. [16]

Definujeme-li zebficek vyvojait, ktefi na zobrazovani reklam vydélavaji nejvice, tak
ti ktefi se nachazeji v percentilu 75-90 podle vydélku, vydélavaji az 10 000 $
meésicné, tedy cca 250 000 K¢ meésicné. Ti co jsou v zebricku nejvySe pak mohou

vydélavat i 50 000 $ denné, coz odpovida cca 1 250 000 K¢ denné. [14]

Pouzivani reklam v prostfedi aplikace tak muze byt znaénym zdrojem pfijmu
aplikace, ale zaroven obvykle narusuje uzivatelské rozhrani, coz prirozené uzivatelé
nevnimaji pfili§ pozitivné a muze se to odrazit na popularité aplikace a ztraceni

stavajicich uzivatelu.



3 Aplikace YouWakeMe

Mobilni aplikace YouWakeMe je socialni budik - uzivatelé mohou svym pratelim
nahravat kratké audiovzkazy, které se pfijemcum piehraji misto zvuku budiku v

moment, na ktery maji budik nastaven.

3.1 Prvotni napad

Napad na aplikaci vznikl v bfeznu 2014. Cely Zivot se potykam s problémem, jak
rano efektivné a radostné vstavat a vzdy jsem premyslel, jak se k rychlému vzbuzeni
donutit. Inspiraci mi byl motivaéni fe¢nik David Kocna, ktery na své prednasce "Jak
mit vysledky a nezustat jen u vizi" (4. 3. 2014 na VSE) zminil, Zze si kazdé rano
nahrava motivacni vzkaz, jenz mu dals$i rano zvoni misto zvuku budiku. Byla to pro
mé zajimava mysSlenka, kterou jsem ale nerealizoval, protoze je to pomérné slozity

proces a neexistovala pro to vhodna aplikace.

Napadlo mé, ze by bylo o poznani zajimavejsi, kdyby mi vzkaz mohla nahrat
pritelkyné a ja bych nevédél, co bude jeho obsahem. Bylo by to pfijemné ranni
prekvapeni, kazdé rano by se stalo nové a zabavné. Takové feSeni se da aplikovat
na Siroké spektrum lidi - mohli by se navzajem budit razni lidé po celém svété -

pratelé, rodina atd.

Toto se jevilo jako vyznacna obchodni prilezitost a proto doslo k rozhodnuti vytvorit

mobilni aplikaci, a¢ jsem osobné s mobilnimi aplikacemi nemél zadné zkuSenosti.

Od zacatku bylo v planu zacilit aplikaci na globalni trh iPhone a Android mobila a
projekt monetizovat. Z toho dtivodu byl operacni systém iOS zvolen jako prvotni
platforma pro vyvoj - uzivatelé této platformy jsou naroc¢néjsi a trh je lukrativnéjsi -
vydélky z aplikaci vyvinutych pro Android jsou zhruba poloviéni oproti aplikacim

pro iOS, pfestoze Android ma vice uzivatelt. [12]

Osobné jsem si vzal na starost cely proces navrhu aplikace véetné navrhu
funkcionalit, vytvoreni designu, naplanovani propagace, byznys modelu a financi. V
roce 2014 jsem jeSté nebyl dostatecné zdatny programator, takze navrh softwaroveé
architektury a naprogramovani zakladnich funkcionalit jsem pfenechal kolegovi z
rocniku. Do programovani jsem se ale také zapojil, jizZ od zacatku jsem programoval
uzivatelské rozhrani pro iOS. Nakonec jsem od kolegy prevzal veskery vyvoj jadra a

iOS verze a stal jsem se hlavnim vyvojafem projektu.



3.2 Zakladni funkcionalita - bfezen 2014

Osobné se citim jako cilovy wuzivatel a své vlastni pozadavky prenasim na
funkcionality aplikace. Zakladnim pozadavkem je, aby uzivatel vidél seznam svych
pratel (pfihlaseni Facebook uc¢tem pro jednoduchost implementace), u kazdého z

nich vidél ¢as nastaveného budiku a kazdému mohl nahrat audiovzkaz.

Na druhé strané, kdyz uzivatel vstava, musi mit moznost nastavit si budik. Kdyz
mu zazvoni, ukaze se budici obrazovka, na které se sefadi vSechny nahravky, které

uzivateli pratelé poslali a postupné se zacnou prehravat.

Na obrazku 3.1 je naznacen prvotni navrh z bfezna 2014.
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Petr Vodrazka Petr Vodrazka .
YouWakeMe 8:00 é 8:00 7:30
aclav Vesely Petr Vodrazk
1 4 . 5 5 \éé 5 vesel é [J Autodestruct 8%? ' : I’azH:E
' Kamil Stary Kamil Stary
Brzy rano é » SHARE
| Log in with Facebook | @ Ivana Plesata . e lvana PleSata
I

SHARE ALL

if ©) i ©) if ©

\}
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I'm awake!|| Snooze..

Obrazek 3.1
Prvotni nacrt obrazovek aplikace (zdroj: vlastni tvorba)

3.3 Vyvoj funkcionalit

Od roku 2014 je navrh postupné rozSifovan, upfesnovan a pridavaji se nové
funkcionality. Proces rozvoje funkcionalit trva v podstaté dodnes. V roce 2015 na
projektu pracovali jiz tfi lidé (ja a dva programatofi) a doSlo k znaénému rozvoji

funkcionalit do dnesSni podoby:

Uvodni obrazovka

Vznikl zde seznam aktivit - aktivita muze byt napfiklad uvitaci zprava, zadost o
vzbuzeni od jiného pfitele nebo informace o GspésSném vzbuzeni. Dale se na tvodni
strance objevilo menu, ve kterém se uzivatel mtze pfihlasit a odhlasit, sdilet

aplikaci, vyplnit email a tak dale.



Obrazovka s prateli
V seznamu pratel lze nyni vidét zaSkrtitka (fajfky) znacici, zda uz uzivatel priteli
poslal audiovzkaz. Také je zde seznam pratel nepouzivajicich aplikaci, které lze

pozvat skrze prispévek na Facebooku (s oznacenim).

Obrazovka s budiky a obrazovka s nastavenim budiku

Tyto stranky na prvotnim nacrtu nebyly uvedeny. Obrazovka s budiky obsahuje dvé
sekce - socialni a osobni - které urcuji, zda budik pfijima vzkazy od pratel nebo
funguje jako klasicky budik. Nastaveni budiku obsahuje klasické funkce, socialni

budik navic umoznuje filtrovat pfichozi vzkazy jen na urcité pratele.

[ 7:35 PM 7:43PM Carrier = 7:34 PM w W Carier = 7:35 PM -
Wake Up Your Friends! vl RiE = 850 WP | UPGRADE > [l Edit Alarms +
SOCIAL
David Riha (Me) N \!} Gender: 7 3 O AM
®© 7:30 AM 0 [ @)
[ £ Log out Default Social Alarm
", Jan Dryk .
' ©8:05AM Y REQUEST WAKE-UPS!
Saved Recordings
Oliver Gagpar i (]
0 \_LJ Share the App
= o 8:30 AM
enoslWitelaimessage 2taq RS I ON Report a Bug - . Defaul Private Alarm ~
acebook & JanDr . & Jan Dryk asked you for .
B o B Wake-L B Wake-up message. Y
O Adam Plzak E&*_ equest a Feature 3 days e .
Oliver | Oliver Gaspar askedyou ¥/ .
About for wak for wake-up message. \1/
Adam Riizicka L+ B ke Zoay | e zz2en

Obrazek 3.2
Zleva: obrazovka s pfateli, menu na avodni obrazovce, vodni obrazovka, obrazovky s budiky
(zdroj: vlastni tvorba, v aplikaci vyuzité volné dostupné profilové fotografie z facebook.com)

Nahravaci obrazovka
Nahravaci obrazovka ma nyni tfi tlacitka - zrusit, odeslat a prehrat znovu. Casovy

limit nahravky je 30 sekund, hodnotu lze zménit na serveru bez vydani updatu.

Carrier 7:35 PM L_J Carrier & 7:42 PM L] Carrier & 7:42 PM

Cancel Edit Alarm Save [l € Edit Alarm  Snooze < Edit Alarm  Social

Social Specify Except

For: Oliver Gaspar,

Default Social Alarm Max Snooze Gount David fiiha -\
A Jan Dryk
7 AM
0 1 3 5 10 15 Oliver Gaspar v Y

30

. Accept packages
o) —— Snooze Interval (minutes) Pt packag 0

Replay Cancel
Repeat Never
P Send now!

Pl Dinatana Eiinlas

Obrazek 3.3
Vlevo obrazovka s nastavenim budiku a nékteré stranky nastaveni, vpravo nahravaci obrazovka
(zdroj: vlastni tvorba, v aplikaci vyuzité volné dostupné profilové fotografie z facebook.com)
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Obrazovka s zadostmi o vzbuzeni
Tato obrazovka je v prostfedi nova, v prvotnim konceptu nebyla vabec vymys$lena.

Umoznuje uzivatelim rozhodovat, jaké vzkazy jim pfijdou.

V prvni sekci Pratelé muze uzivatel za virtualni ménu pozadat nékterého ze svych

pratel o audiovzkaz.

Ve druhé sekci Kanaly si uzivatel mtize predplatit odbér. Autor kanalu nahrava

audiovzkazy, které vSem odbératelim pfichazeji stejné jako vzkazy od pratel.

V posledni sekci Balicky si uzivatel mtize koupit tematicky zaméfené
predpripravené vzkazy. Vzdy, kdyz balicek aktivuje, pfijde mu pfi dalSim zazvonéni

socialniho budiku jeden ze vzkazu.

Obrazovka s vylepSenim
Zde si uzivatel muze nakoupit vylepSeni funkcionalit aplikace, v prvni verzi bude k

dispozici pouze vice moznosti nastaveni budiku.

Carrier 7:38 PM -

< Alarms 849 WP | EARN »
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Who do you want to wake you up?

)
m Jan Dryk

POSITIVE MORNING 7
5 Autodestruct Checkbox 19WP
‘ . & L U Recording can't be replayed or shared

MOTIVATION Happy Morning & Holiday Tips
—
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ACUTH ELTLT R Your Channel
Subscribe | J & W
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More Alarm Options
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Cancel Prepay!
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20 wake-ups for WP260 (save 100)

J Adam Ruzicka 30 wake-ups for WP360 (save 180)

50 wake-ups for WP500 (save 400)

Sl Adam Stastny
Adem Stjh‘n} 100 wake-ups for WP900 (save 900)

Click on image to see more

Obrazek 3.4
Vlevo jednotlivé sekce obrazovky s zadostmi o vzbuzeni, vpravo obrazovka s vylepSenim
(zdroj: vlastni tvorba, v aplikaci vyuzité volné dostupné profilové fotografie z facebook.com)

Zvonici obrazovka
Funkce zvonici obrazovky zustaly zachovany podle prvniho navrhu - tj. moznost
prehrat si nahravku, sdilet nahravku, nahrat autorovi novou a tak dale. Design

oproti prvotnimu navrhu doznal vyznamného vylepSeni.

Obrazovka s vydélky
Na této obrazovce se uzivatel dozvi, jak mtize vydélat nebo nakoupit virtualni ménu.
Je zde k dispozici nékolik balicktl s virtualni ménou, ¢im vétsi balicek si uzivatel

koupi, tim vice na jednotce virtualni mény usetfi.

10



Carrier 7:36 PM 2 Carrier 7:36 PM

ier &

Close & Post

d E d E
Facebook Story < Upgrades i < Upgrades arn

Jan Dryk

Earn
150 WakePoints Enter your email address +20
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Obrazek 3.5
Vlevo zvonici obrazovka béhem zvonéni a po vzbuzeni, vpravo obrazovka s vydélky virtualni mény
(zdroj: vlastni tvorba, v aplikaci vyuzité volné dostupné profilové fotografie z facebook.com)
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4 Monetizace aplikace YouWakeMe

Aplikace YouWakeMe muze byt monetizovana dvéma velmi silnymi obchodnimi
strategiemi - freemium modelem mobilnich aplikaci a proviznim prodejem produktt

a sluzeb tretich stran.

4.1 Freemium model

Jako nejvyhodnéjsi prodejni model pro aplikaci YouWakeMe se jevi freemium model
s virtualni ménou. To znamena, ze aplikace bude sama o sobé zdarma a za virtualni

ménu bude mozné nakoupit rlizna vylepSeni a specialni obsah.

Tento model je nejidealnéjsi predevSim proto, ze aplikace muze tvorit zisk a zaroven
byt zdarma, coz je vzhledem k socialnimu prvku nutnosti - cilem je pfivést do
aplikace co nejvice uzivatelti. Cim vice pratel v aplikaci uzivatel bude mit, tim vice
prekvapivé a zabavné bude jeho rano a tim vice bude s aplikaci spokojen a spiSe se

stane dlouhodobé aktivhim uzivatelem.

Virtualni ména WakePoint

Virtualni ména v aplikaci YouWakeMe se bude jmenovat WakePoint. WakePointy si
uzivatelé budou moci vydélavat svou aktivitou nebo je nakoupit za realné penize, v

hodnoté cca 0,2 - 0,35 K¢ za 1 WakePoint (hodnota zavisi na mnoha faktorech).

Hlavnimi vyhodami vyuziti virtualni mény je zvySena motivace uzivatelu aktivné
vyuzivat aplikaci (odmény za buzeni pratel atd.) a vétsi finanéni zisky zpusobené
vét§imi nakupy - virtualni ména bude nabizena ve formé vyhodnych balickti, tak

aby uzivatel byl motivovan nakoupit co nejvétsi mnozstvi virtualni mény najednou.

Za virtualni ménu pujde nakoupit specialni obsah, coz mtize byt bud vylepSeni (vice

moznosti nastaveni budiku) nebo budici vzkazy ve formé kanalu nebo balicku.

Specialni obsah - kanaly a balicky
Hlavnim zdrojem pfimych vynosu z aplikace budou pravé kanaly a balicky. Na
obrazovce s zadostmi o vzbuzeni jsou dvé sekce nabizejici specialni obsah - sekce

kanalt a sekce balicku.
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Obrazek 4.1
Vlevo sekce kanalli, vpravo sekce balickti (zdroj: vlastni tvorba)

Kanal funguje tak, ze jeho autor muze kdykoliv nahrat audiovzkaz a vSem
uzivatelim, ktefi kanal odebiraji, se tento vzkaz doruc¢i pfi zazvonéni socialniho
budiku. Funguje to tedy velmi podobné jako posilani vzkaz(i mezi prateli, ale vzkaz

vytvofeny kanalem bude zpravidla dorucen velkému mnozstvi uzivatel.

Kanal muze byt k dispozici bud zdarma nebo za poplatek. K odbéru neplaceného
kanalu se muze pfihlasit kazdy. Pro odbér placeného kanalu si uzivatel musi
predplatit urcity pocet zprav, pricemz jedna zprava stoji nékolik malo WakePoint1,
takze i neplatici uzivatel si muze obcas zpravu predplatit, nebot si nékolik malo

WakePointti vydéla pouzivanim aplikace.

Balicek se sklada z nékolika pfedem pfripravenych tematicky zaméfenych
audiovzkazti. Kdyz si uzivatel balicek zakoupi, mlze pak kdykoliv pozadat o
doruceni jednoho ze vzkazi pfi priStim zazvonéni socidalniho budiku. Vzhledem k
tomu, ze balicky jsou pripravené pfedem, se da ocekavat vétsi kvalita a efektivita pfi
buzeni. Nevyhodou balickll je, ze autor nevytvari vztahovou vazbu s uzivatelem v

realném case.

4.2 Provizni prodej produktu a sluzeb

Kromé freemium modelu je v planu monetizovat aplikaci také proviznim prodejem

ruznych produktu a sluzeb tfetich stran.
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Nabizené sluzby mohou byt zejména vhodné tematicky zameéfené online kurzy,
produkty uréené pro odbératele konkrétnich kanali a balicki nebo jiné produkty

zajimavé pro uzivatele aplikace.

Pozdéji je také moznost pristoupit k vyrobé a prodeji vlastnich produkti, napriklad
pravé v oblasti online kurzli, nebot, jeden ze zakladajicich ¢lent projektu (zminény
rodinny investor) patfi v tomto oboru mezi nejuspéSnéjsi podnikatele v Ceské

republice.

Zpusob nabidky a prodeje
Kazdy prihlaseny uzivatel vidi na hlavni strance aplikace seznam aktivit, které
obsahuji pfevazné informace o interakci s prateli. Pravé mezi tyto aktivity bude

mozné posilat i aktivity nabizejici né€jaky produkt nebo sluzbu.

V serverové databazi existuje tabulka ActivityEntity, do které se vSechny aktivity
zaznamenavaji. Bézna aktivita ma odesilatele a pfijemce a predem definovany
format textu, prodejni aktivita se v tomto vSak vymyka - text muze byt jakykoliv a

aktivita se dorucuje vSem uzivatelim v zavislosti na definovaném filtrovani.

Pokud napfiklad vytvofime aktivitu s textem uvedenym v obrazku 4.2, doruéi se
vSem uzivatelim, ktefi maji iOS pristroj v ceském jazyce. Aktivita se spravné
naformatuje a pripoji se tlacitko s odkazem. Kdyz uzivatel na tlacitko klikne, je

pfesmérovan na web a muze zvazovat nakup kurzu zaméreného na produktivitu.

[locale:cs][platform:ios]
[version:all]Chces se

zbavit prokrastinace a . Chces se zbavit prokrastinace | |~
néco nového se nauéit? 77T > 1 andon noveho s HERE
[url:http://youwake.me/ Wl v

. . elcome! You've just +10
prokrastinace] 1 earned 10 WakePoints. WP

Obrazek 4.2
Zobrazeni prodejni aktivity
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Takovéto online kurzy se obvykle prodavaji v cené nékolika tisica (v Cesku) az
desetitisicli (v zahranici) korun, pficemz provize za prodej se pohybuji kolem 50 % z

ceny kurzu. [18]

Prodej produktu pak mutize byt provadén dvéma zplsoby. Bud na odkazaném webu
uzivateli nabidneme zajimavy obsah zdarma (pfipadné za email, pokud email
nemame v databazi) a se zajemci budeme dale komunikovat prostfednictvim emailu
a nebo budeme seznam aktivit pouzivat jiz pfimo jako komunikacni kanal a

produkty prodavat pfimo na odkazovanych webovych strankach.
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5 Cilové skupiny a analyza konkurence

Tato kapitola se vénuje nalezeni a rozdéleni potencialnich uzivatelil aplikace
YouWakeMe a analyzuje konkurenci pfimou a nepfimou. Obecné lze fici, ze
potencialnich uzivateld je mnoho a pfimé konkurence malo, coz ukazuje, ze
prostfedi na trhu je pfiznivé a aplikace YouWakeMe ma dobry potencial se spéSné

prosadit.

Dulezité pro navrh aplikace a naslednou propagaci je rozhodnout se, na kterou ¢ast
potencialnich uzivatelil se aplikace zaméfi. To usnadni rozhodovani pfi spornych
situacich béhem navrhu a hlavné pomuze navrhnout aplikaci tak, aby uzivatelé byli

spokojeni.

Analyza konkurence je pak potfebna hlavné kvtli tomu, aby se nestalo, ze se bude
vyvijet n€co, co uz na trhu existuje a tfreba ani ne v tak vysoké kvalité jako stavajici

konkurence. Takova aplikace by pak na trhu neméla potencial.

5.1 Cilové skupiny uzivatela
Potencialnich uzivateli aplikace YouWakeMe je relativné velké mnozstvi. Lze je

rozdélit do ¢tyf nejvétsich skupin.

Teenagefti
» Aplikace by méla slouzit hlavné k zabavé, pobaveni pratel. Lze ocekavat, ze
uzivatelé budou mit snahu o vytvoreni co nejoriginalnéjsiho vzkazu a
budou sdilet vzkazy od svych pratel na Facebooku.
* Uzivatelé pravdépodobné vyuziji moznost vstavat na vzkazy oblibenych
celebrit, pfipadné na tematicky zaméfené balicky, napfiklad vtipy a tak
dale.

* Jde o nejvétsi a nejlépe oslovitelnou skupinu potencialnich uzivatel (jsou

aktivni na socialnich sitich).

Lidé v partnerském vztahu

* Kdyz se partnefi nenachazi ve své blizkosti, mohou se rano prijemneé
prekvapit a udélat si navzajem radost.

* Nejen v prvotni fazi vztahu to muze byt velmi zajimavé zpestreni.
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Lidé zaméreni na produktivitu
» Lidé, ktefi maji problém efektivné vstat a casto odkladaji budik, mohou
aplikaci vyuzit k vétsi produktivité.
* Mohou vyuzit moznost predplaceni kvalitnich vzkaz od koucu a
motivacnich feéniki. Vzkazy lze vybirat pfimo podle efektivity vzbuzeni
(bude uvedena u predpfipravenych balickt).
* Prvni ranni viem z velké casti urcuje kvalitu celého dne, pro lidi ktefi

potfebuji byt produktivni a kreativni je toto dulezité.

Lidé, ktefi si chtéji néco pripomenout
* Kdyz ma uzivatel na dalsi den néjaké plany, mutize je sam sobé hned rano
pfipomenout vzkazem z pfedchoziho vecera.
» Kdyz uzivatel od jiného uzivatele néco dalsi den ocekava, muze se mu hned

rano pfipomenout vecer nahranym vzkazem.

Vzhledem k tomu, Ze teenagefi patfi k entusiastickym uzivatelim modernich
technologii, aktivné vyuzivaji socialni sité (¢imz podpoii propagaci aplikace) a
zaroven i druha skupina potencialnich uzivateli - partnerské vztahy - zasahuje do

propagace aplikace se na tuto skupinu proto bude zaméfrovat.

5.2 Analyza konkurence

Prima konkurence

Na trhu s mobilnimi aplikacemi zatim neexistuje sluzba, ktera by feSila vstavani
shodnym zpusobem jako aplikace YouWakeMe. Existuji vSak aplikace, které se

funkcionalitou priblizuji.

Who Wake Me Up

Aplikace Who Wake Me Up je dostupna pro iOS, Android i Windows Phone. Tato
aplikace je primarné zameéfena na vzkazy od cizich lidi. Negativni strankou této
aplikace v globalnim meéfitku je to, ze je prvotné vyvinuta pro ¢insky trh, vzkazy

jsou tedy casto v ¢inStiné. Aplikace je také pomérné neprehledna.

Aplikace je schopna dorucit vzkazy i bez internetového pripojeni, z ¢ehoz vyplyva, ze
museji byt néjakym zpusobem v telefonu ulozeny dopfedu a buzeni ostatnimi

uzivateli tedy nemusi byt vzdy realné.
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Obrazek 5.1

Aplikace Who Wake Me Up, obrazky iOS verze
(zdroj: https:/ /itunes.apple.com/au/app/who-wake-me-up/id670586299)

Wakie

Mobilni aplikace Wakie dostupna pro iOS, Android a Windows Phone umoznuje
ranni hovory v realném case s cizimi lidmi. Negativni aspekt tohoto feSeni mtize byt,

ze rano je do jisté miry osobni a neéktefi uzivatelé si pravdépodobné radéji

poslechnou vzkaz od pritele, nez aby telefonovali s cizim ¢clovékem.

Aplikace Wakie postupem ¢asu ustoupila od budiku jako primarni funkce a dnes se
prezentuje spiSe jako konverzacni aplikace, kdy si uzivatel stanovi téma o kterém
chce mluvit a nékdo cizi mu zavola a téma s nim prodiskutuje. Moznost nastaveni
budiku s pfichozim hovorem je ale stale zachovana. V Apple AppStoru se

prejmenovala na "Talk to Strangers, Ask Questions, Wake Up People and Chat with

Friends at Wakie Advice App".

Na webu wakie.com je uvedeno, Zze aplikace ma 2 miliony uzivatelu.
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Obrazek 5.2
Aplikace Wakie, vlevo obrazek z Android verze, vpravo obrazek z iOS verze (zdroj: wakie.com)

Trigga

Trigga je mobilni aplikace pro operacni systém iOS. Funguje na podobném principu
jako YouWakeMe, tedy pratelé si mohou navzajem posilat budici vzkazy. Velika
nevyhoda této aplikace vSak spoc¢iva v tom, ze o Case zazvonéni vzkazu muze
rozhodovat i jeho autor - wuzivatelé tak mohou byt necekané vzbuzeni jinym
uzivatelem tfeba ve 3 hodiny rano, coz aplikace YouWakeMe zasadné neumoznuje.

Osobné bych takovou aplikaci rozhodné nechtél mit v telefonu nainstalovanou.

Obrazek 5.3

Aplikace Trigga, obrazky z iOS verze (zdroj: https://itunes.apple.com/au/app/trigga/id890658029)
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Porovnani pfimé konkurence vicekriterialnim hodnocenim

Pro porovnani aplikace YouWakeMe s konkurenc¢nimi aplikacemi z hlediska
vhodnosti a =zajimavosti pro koncového uzivatele jsem pouzil vicekriterialni

hodnoceni.

Stanovil jsem kritéria hodnoceni (viz tabulka 5.1) a vytvoril dotaznik (vyplnilo 5 lidi),

ktery pouzitim Metfesselovy alokace pomohl stanovit jejich normované vahy.

Metfesselova alokace znamenda, ze hodnotitel rozdéluje mezi kritéria 100 bodt v
souladu se svymi pfedstavami o jejich dulezitosti (bkx je pocet bodu pfifazenych

k-tému kritériu). [17]

by
Nasledné se provede normovani: Vi = m

Nevyhodou této metody je nutnost kontrolovat soucet - pfi vétSim poctu kritérii je to

nepfehledné, coz vyjadrili i hodnotitelé v tomto vyzkumu.
Takto byl definovan dotaznik:

Reknéme, zZe jste se rozhodli pouzZivat socidlni budik a chcete si
vybrat konkrétni aplikaci. Jak dulezité pro vas pri vybéru budou
jednotlivé vlastnosti/moznosti aplikace? Rozdélte 100 bodu mezi

vSech 10 kritérii.

PRIKLAD: Absolutné nediilezitému kritériu muzete dat 1 bod, primérné
dulezitému 10 bodu, extrémné dulezitému az 91 bodu. Soucet vSech

bodt ale musi byt vzdy 100.

Cenu jako kritérium neuvadim, protoze vSechny hodnocené aplikace jsou zdarma.
Dostupnost na konkrétnim OS také neuvadim, jelikoz jeho vaha je z principu
absolutni a neni méfritelna spolu s ostatnimi kritérii - neni-li aplikace na uzivatelové
OS dostupna, nemuze si ji poridit. Wakie je dostupna pro Android, iOS i Windows

Phone, YouWakeMe a Who Wake Me Up pro Android a iOS, Trigga pouze pro iOS.

Po stanoveni kritérii a jejich vah jsem u kazdé aplikace ohodnotil vSechna kritéria
body na stupnici od 1 do 4, pficemz 4 je nelepsi hodnota. Kazdou hodnotu jsem

konkrétné definoval, vyznam hodnot Ize vyhledat v tabulce 5.2.
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KISITEI;ICQ)IA DEFINICE KRITERIA

1. Umoznuje vstavani s prateli
2. Umoznuje vstavani se znamymi osobnostmi nebo cizimi osobami
3. Ovladam kdy presné budik zazvoni
4. Dokaze mé vzbudit bez odkladani
S. Je ¢esky nebo alespon anglicky
6. Déla zabavné a radostné rano
7. Je uzivatelsky privétiva, ma hezky design a kvalitni provedeni
8. Dobfe promyslena, hodné funkci
9. Neobsahuje obtézujici reklamy
10. Veskery obsah je bez poplatkt

Tabulka 5.1

Definice jednotlivych kritérii a jejich o¢islovani (pouze pro ucely odkazovani, na pofadi nezalezi)

KRIT. 1 2 3 4

1., 2. Ne Okrajove S chybami Ano
3. Mozny cizi zasah Velky interval Maly interval Presné
4. VétSinou ne Nekdy ano VétsSinou ano Vzdy
5. Ani jedno Zc&asti anglicky Anglicky Cesky
0. Muze i obtézovat | SpiSe nezabavné Spise zabavné Velmi zabavné
7. Nekvalitni SpiSe nekvalitni | Misty nekvalitni Kvalitni
8. Zakladni funkce Vice funkci Dostatek funkci Hodné funkci
9. Mnoho reklam Méné reklam Cilené nabidky Bez reklam
10. Minimum zdarma | Zaklady zdarma | VeétSina zdarma VSe zdarma

Tabulka 5.2

Zpusob bodovani jednotlivych kritérii
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KRITERIUM YouWakeMe | Who Wake | Wakie | Trigga | VAHA
Me Up

Umoznuje vstavani s prateli 4 2 1 3 0,125
Umoznuje vstavani se znamymi 4 4 4 1 0.065
osobnostmi nebo cizimi osobami ’
Ovladam kdy pfesné budik zazvoni 4 4 3 1 0,165
Dokaze mé vzbudit bez odkladani 3 2 2 2 0,090
Je cesky nebo alespon anglicky 4 2 3 3 0,095
Déla zabavné a radostné rano 4 3 3 1 0,145
Je uzivatelsky privétiva, ma hezky 4 3 4 2 0.115
design a kvalitni provedeni ’
Dobfe promys§lena, hodné funkci 4 2 3 1 0,050
Neobsahuje obtézujici reklamy 3 4 4 4 0,105
Veskery obsah je bez poplatkt 2 4 4 2 0,045
VAZENY PRUMER 3,715 3,02 2,99 | 2,005

Tabulka 5.3
Porovnani aplikace YouWakeMe s konkurenénimi aplikacemi metodou vicekriterialniho hodnoceni

10

Vazeny prumér je vypocitan jako soucet v§ech bodovych b.v

hodnoceni kritérii (bn) vynasobenych pfislusnymi vahami (vx): n-n
n=1

Nejvice bodli ve vicekriterialnim hodnoceni ziskala aplikace YouWakeMe, za dva
nejsilnéjsi konkurenty lze s drobnym rozdilem povazovat aplikace Who Wake Me Up

a Wakie. Aplikace Trigga v hodnoceni pfili§ neuspéla.

Aplikace Who Wake Me Up a Trigga nebyly vyrazné propagovany, Wakie byla
zminéna v nékterych popularnich internetovych magazinech. Vyvoj YouWakeMe je
naplanovan s vyraznou propagaci s dosahem na statisice az miliony potencialnich

uzivatelt1 z primarni cilové skupiny, coz lze povazovat za konkurencéni vyhodu.

Existuji i dalSi aplikace s podobnou funkcionalitou, které zde nejsou zminény
predevsSim proto, ze bud nefunguji tak jak by meély a nebo je jejich funkcionalita jiz

prili§ vzdalena funkcionalitam aplikace YouWakeMe a nejedna se o socialni budik.
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Nepfima konkurence

Neprfimou konkurenci oznacuji sluzby nebo postupy, které potencialni uzivatelé
pouzivaji nebo mohou pouzivat pro vstavani obecné.

Za nejvétsi nepfimou konkurenci lze oznacit bézny budik - néktefi lidé nepotiebuji
nebo nechtéji pouzivat budik se specialnimi funkcemi a staci jim ke vstavani bézny

stolni budik nebo klasicka mobilni budikova aplikace.

Dalsi nepfimou konkurenci (ktera by se ovSem dala oznacit i jako pfima, pro
prehlednost jsem vSak pfimou konkurenci omezil pouze na socialni budiky) tvoii
budikové mobilni aplikace s jinymi specialnimi funkcionalitami. To jsou v prvé fadé
pomérné popularni aplikace sledujici spankovy cyklus pomoci senzorti dostupnych
na mobilnim zafizeni (pfedevSim mikrofon). Takova aplikace (napfiklad Sleep as
Android) ¢lovéka vzbudi ve chvili, kdy je jeho spanek nejméné hluboky a uzivatel se
poté citi pomérné odpocaty a vstava se mu lehceji. Také existuji aplikace, které
kladou rtizné prekazky odkladani, napfiklad aplikace Alarmy, ktera uzivatele nuti

vyfotit kazdé rano stejnou fotografii nebo spocitat pocetni ptiklad.

Jako nepfimou konkurenci lze vnimat i pfirozeny biorytmus c¢lovéka. Nékteri lidé si
nepotfebuji nastavovat budik viibec a pfesto vstanou v dobu, na kterou si vstavani

naplanuji.

Urcité existuji i dalsi postupy, jak se lidé budi, napfiklad za pomoci jiné osoby z
rodiny ¢i pratel, nékdo tfeba nepotfebuje viibec vstavat na konkrétni ¢as a nékoho

muize budit okolni prostredi.

I mezi lidmi vyuzivajici jmenovanou nepiimou konkurenci vSak lze najit potencialni
uzivatele aplikace YouWakeMe. Pokud je dostatecné zaujme socidlni a zabavni

prvek sluzby, mohou se rozhodnout tuto aplikaci vyuzivat.
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6 Rozpocet a harmonogram implementace

6.1 Prvotni navrh rozpoctu a casového planu

Na zacatku planovani projektu byla predstava takova, ze se cely projekt zada
externi firmé k vypracovani s rozpoctem 50-150 tisic K¢ (které uhradi rodinny
investor, internetovy podnikatel, vyménou za podil ve firmé) a zhotovenim do 3
meésicu (tj. zafi 2014). Zapojeni externi firmy se vSak béhem prvnich meésict

planovani ukazalo jako financ¢né, casové a kvalitativné nerealizovatelné.

Pristoupil jsem tedy k vyvoji vlastnimi silami spole¢né s kolegou z ro¢niku, ktery byl
standardné placen na dohodu o provedeni prace. V nasledujici tabulce je uveden jiz

realnéjsi rozpoctovy a c¢asovy plan z listopadu 2014:

Planovani 3-7/2014 | Bazarovy iPhone pro testovani 2 500 K¢&
Xamarin licence 4 000 K¢
Apple vyvojarsky ucet 2 100 K¢&
Celkem 8 600 K¢
VyVoj 8/2014 - 2/2015 | Vyvoj jadra pro obé platformy 28 000 K¢&
Android uzivatelské rozhrani 55 000 K¢&
Dabing bali¢ku 8 000 K¢
Technicka rezerva (pro servery) 10 000 K¢
Celkem 101 000K €
Propagace 1-3/2015 | Tvorba reklamnich videi 20 000 K¢&
Obecna rezerva 15 000 K¢&
Celkem 35000K ¢
Celkoveé naklady 144 600 K&
Tabulka 6.1

Rozpoctovy a ¢asovy plan z listopadu 2014 (zdroj: vlastni navrh)

V tabulce 6.1 neni uveden vyvoj iOS uzivatelského rozhrani, nebot toto mam na

starosti osobné, bez honorafe. Casovy odhad dokongéeni byl tehdy bfezen 2015.

Naklady pozde€ji béhem vyvoje projektu zménily svou strukturu a cca dvakrat se

zvySily. Casovy harmonogram se také prodlouzil na cca dvojnasobek.
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6.2 Realna ekonomicka situace projektu
V tabulce 6.2 vidime naklady k datu vydani aplikace, tedy cca konec ¢ervna 2016.
V nakladech je zapoc¢itan i kvéten a Cerven 2016 (tyka se pfevazné nakladi na

Parse Server a ¢asti nakladli na Android uzivatelské rozhrani), ovSem pouze jako

odhad.

HW a SW Bazarovy iPhone pro testovani 2 500 K¢
Xamarin licence 4 000 K¢
Apple vyvojarsky ucet (2 roky) 4 900 K&
Google vyvojarsky ucet (1 rok) 650 K&
Parse Server jako hotové FeSeni (platba na pul 14 000 K¢

roku dopredu)

Celkem 21 150 Ké
Vyvoj Vyvoj jadra pro obé platformy 44 100 K¢
Android uzZivatelské rozhrani 195 803 K¢
Privacy policy 1288 K¢
Celkem 241 191 Ké
Ostatni Zalozeni s.r.o. + virtualni sidlo 17 376 Ké

Naklady k datu vydani Konec c¢ervna (za 5-6/2016 zapocitan odhad) 279 717 Ké

Tabulka 6.2
Naklady k datu vydani aplikace (planovan cca konec ¢ervna 2016, za kvéten a Cerven zapocitan odhad)

Vyvoj aplikace je financovan zhruba ze dvou tretin zminénym rodinnym investorem,

zbyvajici tfetinu financuji osobné z vlastnich zdroju.

Oproti puvodnimu finanénimu a ¢asovému navrhu z listopadu 2014 (viz tabulka
6.1) bylo upusténo od planu propagovat aplikaci reklamnimi videi, misto toho
vyuzijeme k propagaci svétoznamé YouTube vloggery, jak bude zminéno dale v
kapitole 8.2. Také se v soucasnych nakladech jiz nevyskytuje dabing balickt, jelikoz

pro prvotni vydani na ¢eském trhu muzeme balicky namluvit sami.

Vyraznou zménu mutzeme pozorovat v nakladech na vyvoj jadra a na vyvoj
uzivatelského rozhrani pro operacni systém Android. Naklady na vyvoj jadra se

béhem roku 2015 zastavily, jelikoz jsem vyvoj jadra pfevzal a neuctuji si zadny
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honorafr. Naopak vyvoj uzivatelského rozhrani pro Android ma nyni na starost jeden
z firemnich spolec¢nikli, ktery vzhledem k niz§imu podilu ve firmé dostava také
mzdu, coz vede k vyrazné vyS$Sim nakladim v porovnani s ostatnim témér

beznakladovym vyvojem.

6.3 Priciny zvysSovani nakladu a prodluZovani harmonogramu
Prekroceni pocatecniho odhadu nakladt a usili potfebného na vyvoj softwarového

projektu se tyka 60 - 80 % vSech softwarovych projektti. Primérné dochazi k
prekroceni odhadu o 30 - 40 %.[19]

Vezméme v Givahu ¢asovy a finanéni odhad z listopadu 2014 (tabulka 6.1), ktery byl
na rozdil od toho Uplné prvotniho (vyvoj externi firmou do 3 mésicli) postaven na
realné predstaveé o vyvoji. Finanéni odhad tehdy ¢inil 144 600 K¢, ¢asovy odhad 12
meésicu (od prvni mysSlenky v bfeznu 2014). Realn€é budou finanéni naklady do
vydani aplikace kolem 280 000 K¢ (viz tabulka 6.2), finan¢ni odhad tedy bude
prekrocen cca o 93 %. Celkovy ¢as od prvni mySlenky do vydani pak bude cca 28

mésicl, tedy prekroceni ¢asového odhadu o cca 130%.

Dtivodem k takto velkému piekroceni odhadti mtize byt hlavné nezkuSenost s
vyvojem softwarovych projektt tohoto rozsahu, neexistence jakychkoliv pfedchozich
dat (projekt je novy, neni z ¢eho vychazet pfi odhadovani), priliS optimistické

odhady a nedostatecné podrobna znalost konkrétnich ¢asti vyvoje.

Nejpouzivané€jsi metoda odhadu nakladu a usili na softwarovy projekt je konzultace
s expertem [19], coz v tomto projektu nebylo vyuzito, spoléhali jsme se na vlastni

odhady, které nebyly dostatecné expertni.

DalSim dtivodem prodluzovani harmonogramu je, ze puvodné bylo naplanovano
vyvijet software ve stabilnim tymu 2 - 3 programator(, coz se nepodafilo zajistit.
Dlouhou dobu se feSil problém se sestavenim tymu, nebot poptavka po
programatorech vyrazné prevySuje nabidku. Podafilo se konzultovat cca s 10
zajemci, z nichZ néktefi si GiCast rozmysleli dfive nez zacali a néktefi nebyli schopni
dodrzovat nasazeni které slibili, celkové tedy timto doS§lo k nékolikamési¢nim
pratahtm pfi hledani vhodnych vyvojaia.

Pozdéji se také jeden ze stabilnich ¢lenti vyvojového tymu na projektu prestal
podilet, coz vedlo k vétSimu vytizeni ostatnich programatort (pfevazné mé osobné) a

posunovani terminti. Pridat do vyvojového tymu nového programatora by v této fazi

vyvoje uz nebylo vhodné feSeni, jak napovida Brooktiv zakon, definovany v knize
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The Mythical Man-Month [20], ktery fika, ze pfidani vice lidskych zdroji do
zpozdénych projektu je zpozduje jesté vice, nebot nové pfidani pracovnici nejsou

ihned produktivni a zaroven snizuji produktivitu stavajicich pracovnikt.

Nékterym konkrétnim pfi¢inam zvySovani nakladt a prodluzovani implementace se

budu vénovat v nasledujici kapitole.
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7 Analyza problému s vydanim a jejich feSeni

vydani na pozdéjsi datum. V dobé psani této prace je v planu vydani na prelomu

¢ervna a Cervence 2016, puvodné byl harmonogram vyrazné kratsi (viz kapitola 6).

7.1 Zména serverového reseni

Na zacatku roku 2016 jsem zjistil, Ze serverové reSeni Parse (parse.com, mobile
backend as a service), na kterém mame celou aplikaci implementovanou, pfestalo
nabizet plany nad 600 dotazu za sekundu. Spocital jsem, ze pokud si cca 10% lidi
nastavi budik na stejny ¢as (napfiklad 7:00 rano), tak tento limit bude prekrocen uz
pfi nékolika desitkach nebo stovkach tisic uzivatelt. To by znamenalo, ze aplikace

do budoucna nema moznost rust.

Rozhodl jsem se tedy hledat jiného poskytovatele serverového reseni, nicméné o 14
dnti pozdéji Parse oznamil, ze do roka pfestane poskytovat své sluzby a zdrojovy
kod je od té doby open source. To znamena, ze si kdokoliv muize nainstalovat

instanci Parse Serveru na svou vlastni infrastrukturu. [21]

Prehodnotil jsem své stanovisko a rozhodl se vycCkat, az se objevi néjaci
poskytovatelé Parse Serveru jako hotového feSeni, které poskytovatel bude
monitorovat a udrzovat. Takovi poskytovatelé se zacali objevovat velmi brzy po

oznameni ukonceni sluzeb parse.com.

Nebude tedy nutné prepisovat zdrojovy kod komunikace se serverem, ale bude
potfeba zajistit spolehlivou instanci Parse Serveru. Pravdépodobné zvolime
takového poskytovatele, ktery bude ochoten zridit cloudovou infrastrukturu
napiiklad u AWS, avSak na uctu, ktery vlastnime my. Timto se do budoucna
vyhneme pfipadnému opakovani problému s ukoncenim sluzeb poskytovatele a

nutnosti pfevést aplikaci na jiné serverové feSeni.

7.2 Testovani alfa verze a objevené nedostatky

Koncem dubna 2016 jsem uvolnil alfa verzi Android i iOS aplikace mezi své pratele,
celkem asi 10 lidi. Cilem uvolnéni alfa verze bylo za prvé oveérit funkénost hlavnich
prvkl aplikace (jako je buzeni ve spravny c¢as, nahravani a dorucovani vzkazu,
pfihlasovani pres Facebook a tak dale) a za druhé zjistit, jak lidé na aplikaci reaguji

v pfirozeném prostfedi a jakou aktivitu samostatné vyvijeji.
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Cilem testovani naopak nebylo sbirat statisticka data nebo nazivo pozorovat
chovani uzivateli v uzivatelském prostiedi, protoze takové testovani by vyzadovalo
intenzivnéjsi spolupraci testovanych uzivateli, coz by vedlo ke snizeni jejich poctu
nebo nutnosti je finanéné odménit, a také by nezobrazovalo realné chovani

uzivatelll z hlediska vzajemné interakce a aktivity.

Testovani pfineslo nékolik dtlezitych poznani a vzniklo tak nékolik dalSich véci,
které je potreba pred vydanim aplikace vyreSit nebo implementovat. Podrobné se

tomu veénuji nasledujici odstavce.

Udrzeni uzivatele

V testovani alfa verze se projevilo, Ze uzivatelé si aplikaci stahnou a hned ji zacnou
pouzivat, po nékolika dnech ale zajem zacne opadat a ¢im dal tim méné lidi si

nastavuje budik a posila vzkazy.

Jak jsem zjistil z nasledné slovni diskuze s uzivateli, déje se to proto, ze jim bylo
feceno, ze si maji radéji nastavit i jiny budik (protoze v alfa verzi nemusi zazvonit) a
to vedlo k tomu, ze YouWakeMe pouzivali jen jako druhotnou sluzbu a to jen kdyz
zrovna tusili, ze od nékoho obdrzi vzkaz. Také nékterym uzivatelim nebylo zcela
jasné, jak aplikace funguje a domnivali se, ze ma smysl budik nastavovat pravé jen
kdyz na né ¢ceka néjaky vzkaz. Toto samoziejmé vedlo i k tomu, Ze méneé lidi posilalo

vzkazy - vidéli totiz, Ze jejich pratelé nemaji nastaveny budik.

V produkéni verzi aplikace je tedy potfeba uzivatelim vysvétlit, ze tato aplikace je
plnohodnotna nahrada budiku a zazvoni za kazdych okolnosti. V produkéni verzi
budou k dlouhodobému pouzivani motivovat také kanaly, ze kterych uzivatelé
budou pravidelné dostavat nové zpravy od znamych lidi. Velkou c¢ast uzivatel
pritahnou pravé tito znami lidé, proto lze ocekavat Zze o jejich vzkazy budou mit

zajem a budik si budou nastavovat.

Tento aspekt testovani nam prinesl informaci o tom, Ze je potfeba na zacatek
aplikace, po prvnim spusténi, vlozit obrazové a textové predstaveni funkcionalit,

vysvétlit uzivateli, ze aplikace je plnohodnotny budik a popsat jak funguje.
Posilani zadosti
Alfa testovani nam také ukazalo, ze moznost pozadat pfitele o vzbuzeni je pomérné

malo vyuzivana. Z diskuze s testujicimi vyplynulo, Ze tato mozZznost neni dostatecné

viditelna a malokdy je napadne ji pouzit. Na druhou stranu je to opét ovlivnéno
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neexistenci kanall a balickt v alfa verzi, nebot Zadosti o vzbuzeni se nachazeji na
stejném misté jako odbéry kanalli a nakupy balicku - a toto misto bude vyrazné
navstévovaneéjsi, kdyz kanaly a balicky budou existovat.

Muze se ovSem také stat, ze i kanaly a balicky budou méné vyuzivané v disledku
S§patné pristupnosti této ¢asti aplikace. Je tedy nutné upravit uzivatelské prostiedi

a tlacitko "Pozadat o vzkazy" zvyraznit nebo pfesunout na jiné misto.

Spolehlivost vzbuzeni

Testovanim na vét§im mnozstvi zafizeni se ukazalo, ze v nékterych pfipadech
aplikace neni schopna operacni systém probudit a zacit zvonit. Toto se tykalo obou
operacnich systémutl, Androidu i iOS. U iOS vsSechna zafizeni funguji viceméné
stejné a jednalo se spiSe o Spatné implementovany systém udrzovani aplikace v
pozadi. Naopak u Androidu kazdé zafizeni funguje jinak a nékteré mobily obsahuji
mody Setfici baterii. Tyto moédy jsou obvykle aktivni samy od sebe a aplikace tak

vuabec neni schopna uzivatele vzbudit.

Tyto pfipady se zatim objevily dva a v obou se nam zatim podarilo udrzet aplikaci
nazivu i pres noc pridanim vyjimky v Setficim moédu. Je proto potreba
implementovat Zzadost o pridani vyjimky pfi nastavovani budiku (pokud je v

operac¢nim systému nainstalovan néjaky Setfici mod).

Ostatni chyby

Dale testujici uzivatelé nahlasili nékolik chyb v implementaci. Napfiklad se ukazalo,
ze nefunguje prehrani vzkazu po nahrani, zvonéni vzkaztl nebere v titvahu hlasitost
nastavenou pfi vytvoreni alarmu, nékdy zmizi seznam pratel a nékdy budik zvoni,
prestoze uzivatel neni na obrazovce zvoniciho budiku - a nemutze ho tedy vypnout.

Tyto chyby bude samoziejmé nutné pfed vydanim odstranit.

Shrnuti testovani

Obecné lze konstatovat, ze aplikace YouWakeMe testujici uzivatele zaujala a aktivné

ji pouzivali.

Také jsem vypozoroval, ze uzivatelé mezi sebou o aplikaci radi diskutuji, kdyz se
osobné potkaji a radi kolektivné nahravaji vzkazy ostatnim spoleénym pratelim. Jiz
od prvotniho napadu jsem v toto doufal a pocital s tim, jelikoz to je jedna z
nejdalezitéj§ich forem wudrzeni uzivatel a ziskavani novych. Obzvlasté na
zakladnich a stfednich Skolach toto mtize zptisobit silné a rychlé rozsifeni mezi vice

uzivatela.
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8 Strategie vstupu na trh a formy propagace

Vzhledem k posouvani ¢asového harmonogramu bude nutné rozdélit strategii
vydani a propagace aplikace na dvé faze. Pivodné bylo v planu aplikaci vydat hned

globalné a naplanovat masivni propagaci na termin vydani.

Nyni datum vydani aplikace vychazi cca na prelom cervna a cCervence. V tomto
obdobi by cileni na teenagery nedavalo smysl, protoze probihaji letni prazdniny,
teenagefi rano nevstavaji do Skoly a ¢asto vibec nepouzivaji budik. Také bychom
pravdépodobné pfisli o §ifeni aplikace osobnim doporucenim, jelikoz se teenagefi

nesetkavaji ve Skolach a nemohou o aplikaci diskutovat.

Z téchto duvodu jsem rozhodl, ze aplikace bude globalné a s velkou propagaci
vydana az v zafi 2016, kdy bude mnohem vétSi pravdépodobnost dosazeni viralni
vlny a dlouhodobého udrzeni uzivateli. Na prelomu cCervna a Cervence aplikaci

vydame pouze pro Ceskou a Slovenskou republiku.

Rozdéleni vydani na dvé faze nam zaroven umozni otestovat aplikaci v realném
produkénim prostfedi a opravit pfipadné objevené chyby nebo nedostatky dfive nez

vstoupime na globalni trh.

8.1 Prvni faze: lokalni vydani, propagace v konkrétni skupiné

Aktualné je v planu vydat aplikaci YouWakeMe v iOS a Android App Storech na
pfelomu cervna a cervence, specialné pro Ceskou a Slovenskou republiku (jinde
aplikace nebude dostupna). Cilova skupina i zptsob propagace se bude vyrazné liSit

od globalniho vydani, které probéhne v zafi.

Jeden z firemnich spolec¢niktl uspéSné vede vlastni internetovy byznys v oblasti
tvorby a prodeje vzdélavacich online kurzti (zaméfenych na navyky, produktivitu a
podnikani) a ma v planu zalozit si v aplikaci vlastni kanal a promlouvat timto
zpUsobem ke svému publiku. Pro sviij byznys vybudoval databazi radové vysSich
desitek tisic emailovych kontaktti, ktefi se k odbéru jeho emaili dobrovolné
pfihlasili, emaily pravidelné ¢tou (nejedna se o spam) a maji zajem o nabizena
vzdélavaci videa (vétSinou zdarma) a online kurzy (Casto placené). Této databazi

bude aplikace predstavena ihned po vydani.

Lze ocekavat, ze se podari presvedcit i néjaké kolegy, ktefi maji obdobné emailové

databaze, aby si v aplikaci vytvorili kanal a zucastnili se propagace. Propagace
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béhem prvnich dvou mésici po vydani tedy probéhne prostirednictvim emailové

komunikace s dosahem na cca 50 - 150 tisic lidi.

Cilovou skupinu v lokalni fazi vydani tedy budou tvofit lidé zaméfeni na

produktivitu a online kurzy.

Tato cilova skupina ma oproti hlavni cilové skupiné "teenagefi" zvySenou schopnost
nakupovat, je proto pravdépodobné, ze nam pfinese prvni zisky a provoz a vyvoj

aplikace nebude ztratovy.

8.2 Druha faze: globalni vydani, propagace na svétovém trhu

Globalné by aplikace YouWakeMe méla byt vydana po letnich prazdninach, v zafi
2016. Soucasné s globalnim vydanim se zméni cileni veSkeré propagace. Nové se
jsou teenageri. Prvotni cilova skupina je sice vynosne¢jsi, ale z dlouhodobého
hlediska se vyplati zaméfit na teenagery, protoze maji potencial z aplikace udélat

celosvétovy hit, coz zvysi hodnotu a potencial firmy.

Propagace aplikace na svétovém trhu mobilnich aplikaci bude zalozena na strategii
provizniho systému. Cilem bude dosahnout jeho prostrednictvim silné viralni viny,
tak aby se aplikace stala znamou extrémné rychle, a to s minimalnimi naklady na
reklamu. Takovy systém je v pristupu k propagaci mobilnich aplikaci znacné
neobvykly, avSak pravdépodobné bude velmi efektivni. Cilem je do mésice od
globalniho vydani aplikace ziskat nebyvale Sirokou uzivatelskou zakladnu, v fadu

stovek tisic az jednotek milion lidi.

Pro pochopeni této strategie je potfeba porozumét fungovani kanaltl a balicktd, coz

bylo podrobné vysvétleno v kapitole 4.1.

Spoluprace s autory

Pravé kanaly a balicky umozni zavést v aplikaci provizni systém ve spolupraci s
dal§imi autory. Cilem je pfesvédcit znamé svétové osobnosti, aby si zalozili kanal
nebo vytvorili balicek a nabizeli ho v aplikaci YouWakeMe s majoritnim podilem na

zisku z prodeje tohoto obsahu.

Vzhledem k tomu, ze hlavni cilovou skupinou uzivateli jsou teenagefi, tak je
potfeba najit autory, kterym se dafi tuto skupinu lidi oslovovat v co nejvétSim
mnozstvi a s co nejvetsi presveédcivosti a efektivnosti. Takové autory, ke kterym maji

teenagefi viely vztah a duvéruji jim.
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YouTube vloggefti

Tuto definici nejlépe naplinuji autofi YouTube kanald, a to konkrétné vloggefi, tedy
lidé, ktefi pravidelné nahravaji videa zaméfena na jejich kazdodenni zivot a jeho
zajimavosti. Publikum téchto YouTuberu tvofi pfevazné mladi lidé.

Fanousci YouTube vloggeri se vyznacuji velkou duvérou, radi si od vloggert
vyslechnou jejich doporuceni, at uz se tyka ¢ehokoliv. Kdyz YouTuber fanousktim

nabidne kvalitni produkt, obvykle to vyvola upfimny zajem o danou véc.

Motivace YouTube vloggert

Jako hlavni pfinos a motivace YouTube vloggeru se jevi kanaly, at uz placené a
nebo zdarma, a jejich pravidelné vyuzivani ke komunikaci s fanousky. Pokud bude
YouTuber mit zajem vést neplaceny kanal, ziska robustni prilezitost, jak se svym
fanouskim kazdé rano pfipomenout, udélat jim radost a napfiklad je pozvat na
svj YouTube kanal ke sledovani nové vydaného videa.

Pokud si YouTuber zvoli moznost placeného kanalu, muze si sam urcit pfibliznou

cenu, ze které lze vypocitat priblizny zisk.

K odhadu vynosti v zavislosti na poctu YouTuberovych odbérateli poslouzi

nasledujicich nékolik vzorcl:

YO ........... YouTube odbératelt
00 .......... oslovenych odbératelti [%]
SA ....oeanl stahne si aplikaci [%]

YO x OO x SA = NU

UZ ..ccoenne. nakoupi obsah [%]
PC ......... prumérna zaplacena castka (odviji se od ceny) [$]
CP .......... celkové prodeje obsahu [$]

NU x UZ x PC = CP

PA ........... podil z prodeje skrze App Store [%)]
PY ........... podil z prodeje skrze YouWakeMe [%]
VA .......... vynosy autora z prodeje obsahu [$]

CP x PA x PY = VA
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V nasledujicim vypoctu je zisk uveden na prikladu YouTube kanalu Smosh, ktery

ma 21 miliontl odbératelt a s jehoz manazerem jsem v kontaktu:

21 000 000 x 20% x 15% =

YouTube odbératelti oslovenych stahne novych uzivatela
630000 x 10% x 5% = 315000 $
novych uzivateli nakoupi castka celkové prodeje

315000 x 70% x 70% = 154 350 $ (3 640 000 K¢)

celkové prodeje podil v App Storu  podil autora

Zde je vidét, ze YouTube kanal Smosh muize nabizenim svého obsahu v aplikaci

YouWakeMe vydélat cca 3 640 000 K¢.

V pripadé vytvofeni kanalu by Smosh tohoto vysledku mohl dosahovat meésic¢né
(napf. 20 vzkazu pfedplaceno za 5$, vzkazy uzivatel vyCerpa za mésic), ac
pravdépodobné s postupnym opadanim zajmu, ktery vSak lze vyvazovat rdznou
cenovou politikou, dal§i propagaci ze strany YouTubera a rozSifovanim uzivatelské

zakladny aplikace.

V pripadé vytvoreni balicku by Smosh tohoto vysledku dosahl jednorazové s

naslednym mensim opakovanim.

Teoreticky by tedy Smosh mohl vedenim placeného kanalu vydélat az nékolik
desitek milionti korun ro¢né. Nabizi se zde srovnani s vydélky ostatnich aktivit
kanalu Smosh - je odhadovano, ze Smosh ro¢né vydéla pfiblizné 7-107 milionu

korun. [22] Tato nabidka se tedy jevi jako zajimava.

Pfinos pro aplikaci YouWakeMe

Pokud by se podarilo dohodnout na spolupraci napfiklad s uvedenym YouTube
kanalem Smosh a prodeje by se vyvijely podle vySe uvedenych propoctl, pfinesla by
aplikaci tato spoluprace 630 000 uzivateli za velmi kratkou dobu (ramcové tydny
nebo mésice) a to bez nakladi na propagaci. Za stejnou dobu by spoluprace

pfinesla zisk cca 1 000 000 K¢.

Spoluprace s kanalem Smosh je zde uvedena jako priklad a nelze spoléhat na to, Ze
zrovna s timto YouTube kanalem se skutecné dohodneme. YouTube vloggert je ale

velké mnozstvi a 1ze se dohodnout i s vice raznymi mensimi vloggery.
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V pripadé, ze se podari domluvit se znamymi vloggery na spolupraci, usnadni to
komunikaci s médii, jelikoZ to pro média bude zajimavé téma a budou chtit dat
védét o nové popularni aplikaci jako prvni. Predstaveni aplikace ve velkych

zahrani¢nich médiich by pak tispéch aplikace znasobilo.

Dalsim efektem dohody s vloggery a velkou, rychle ziskanou, uzivatelskou
zakladnou je, ze aplikace nezustane bez povSimnuti ani v App Storech a lze
ocekavat zvySeni pravdépodobnosti doporuceni aplikace App Storem jako aplikaci
tydne, coz opét uspéch aplikace vyrazné zvysuje, nebot se objevi na hlavni strance

App Storu.

V roce 2015 jsem se pokusil oslovit cca 30 nejznaméjSich svétovych i ceskych
YouTube vloggert, nékolik z nich se ozvalo zpét prostifednictvim jejich manazert. Ti
ktefi se ozvali byli nabidkou obvykle nadSeni. Vzhledem k tomu, Ze se vyvoj aplikace
protahl a konkrétni datum vydani zatim neni stanoveno, tak jesté nedoSlo k

uzavieni zadné dohody. Finalné se s YouTubery planuji domluvit béhem léta 2016.

Lze ocekavat, ze v pfipadé uspéchu aplikace se zacnou sami ozyvat dalsi zajemci o
zalozeni kanalu/balicku z fad svétové znamych osobnosti a popularita aplikace a

uzivatelska zakladna dale poroste.
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9 Odhad finanéni situace po vydani

Tato kapitola se bude vénovat vynosum a nakladiim po vstupu na trh, poctu
aktivnich uzivatel a stanoveni finan¢nich cilti. V dobé psani této prace (fijen 2016
az kveéten 2016) aplikace jeSté neni vydana, cilem této kapitoly tedy bude stanovit
odborné odhady a na jejich zakladé provést vypocty. Konkrétni vypoclty jsou

podrobné zaznamenany v pfilozeném Excelovém souboru.

9.1 Odhad vynosu

Pro odhad vynosti a stanoveni financ¢nich cild je nejprve potifeba odhadnout
prumérny meésicni vynos na jednoho uzivatele. Vynosy z aplikace se déli na dva
druhy vynosu - pfimo z nakupt v aplikaci a z prodeje proviznich produkt a sluzeb

(vice viz kapitola 4).

Vynos na aktivniho uzivatele z nakupt v aplikaci

V grafu 9.1 je analyzovano procento mési¢cné nakupujicich aktivnich uzivateli
aplikace. Pokud tedy aplikaci mésicné pouzije napriklad 100 lidi, tak s nejvétsi
pravdépodobnosti 0-5 % z nich, to znamena 0-5 uzivateli, provede nakup uvnitf

aplikace.

Kolik procent 'mésicné aktivnich uzivateli' vasich freemium
aplikaci nakoupi alesponn 1x mésicné?

% nakupujicich
21% az 100%

11% aZ 20%
6% az 10%
2% ai 5%
0% az 1%

% respondentt 0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Graf 9.1
Pomeér nakupujicich uzivateltl ze vS§ech aktivnich uzivateltl aplikace (v rozsahu 1 mésice)[16]

V grafu 9.2 pak mtizeme vidét, jakym zpusobem se u freemium her projevuje pocet
nakupu rtznych velikosti na velikosti vynosti. Z obrazku je zfejmé, Ze nejvétsi
pfijem zajisStuji nejvétsi nakupy, prestoze jich je nejméné. Tento efekt vede k tomu,
ze u freemium her je primérny nakup (v souhrnu iOS i Android nakupt)

prekvapivé vysoky - 143, tedy cca 350K¢. [23]
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Pocet transakci Podil na vynosech

B pPod 108 B 10-20$ M Nad 20%

@ FLURRY Sauree: Flurmy Anaiviics, Top 106 £ Android Fraamivm Games, 3.5M UserSample

ngiflgr.lfzné objemnych nakupu na celkovych vynosech z prodeje obsahu uvnitf freemium her.
Prelozeno z anglictiny. [23]

Lze ocekavat, ze aplikace YouWakeMe nebude mit primérny objem ani procento
nakupt tak vysoké jako freemium hry, nebot hry maji vyrazné vét§i potencial
vytvofit v uzivatelich touhu po nakupu. Pro aplikaci YouWakeMe tedy budeme
uvazovat realisticky odhad, ze 1,25 % aktivnich uzivateld nakoupi 1x mési¢né za
pramérné 90 K¢. Z této castky se jesté odecte provize App Storu, coz je cca jedna

tretina.

Mésic¢ni vynos na aktivniho uzivatele z nakupu v aplikaci realisticky odhaduji

na 0,75 K¢, coz odpovida 90K¢ x 2/3 x 0,0125.

ODHAD MESICNiHO VYNOSU NA AKTIVNiHO UZIVATELE Z NAKUPU V APLIKACI

pesimisticky realisticky optimisticky
Nakupujici procento 1 % 1,25 % 1,5 %
Primérny nakup 75 K¢ 90 K¢ 100 K¢
Provize App Storu 1/3
VYSLEDEK 0,5 K¢ 0,75 K¢ 1 K¢

Nyni je potfeba k tomuto pripocitat jesté vynosy z prodeje produktu a sluzeb tretich

stran.
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Vynos na aktivniho uzivatele z provizniho prodeje
U emailovych kampani prodavajicich online kurzy se pomér kupujicich z celé
databaze obvykle pohybuje okolo 1 % [zdroj: zminény spolecnik ve firmé, s letitymi

zkusSenostmi v tomto oboru], oznacme toto jako procento uskuteénéni nakupu.

Pokud bychom komunikovali pfimo v aplikaci prostfednictvim seznamu aktivit, toto
procento by nejspiSe bylo o néco niz§i. Text aktivity sice poslouzi podobné jako
predmét emailu, ale uzivatelé této zpravé pravdépodobné nebudou pfikladat
takovou dulezitost jako emailové komunikaci a nemuseji ji proto vénovat

dostate¢nou pozornost.

Mame vSak také moznost komunikovat s lidmi prostfednictvim emaili, které od
uzivatell ziskame a seznam aktivit pouzivat jen jako dodatecnou propagaci, timto
by tedy ke snizeni procenta dojit nemélo, mozna spiSe zvySeni. Pfesto
pravdépodobné dojde k urcitému sniZzeni procenta, at uz proto, ze v lété (kdy
budeme aplikaci vydavat a cilit na lidi, které zajimaji online kurzy) byva méné

online kurzll nebo proto, ze se cely systém prodeje bude rozjizdét pomalu.

Lze vSak ocekavat nasobné sniZzeni tohoto prodejniho procenta v hlavni cilové
skupiné uzivateld, kterou jsou teenagefi, a na kterou bude aplikace zacilena v
zafi béhem globalniho vydani. Tato skupina uzivateli ma jisté vyrazné nizsi
schopnost nakupovat. Pro vypocty vynosu z této cilové skupiny budeme tedy pocitat
cca 8 krat men§i prodejni procento nez ve skupiné lidi zaméfenych na produktivitu

a zajimajicich se o online kurzy.

Realisticky odhad procenta uskuteénéni nakupu, tj. procenta uzivatelli, ktefi v

kampani nakoupi, z celkového poctu aktivnich uzivatell tedy stanovime takto:

ODHAD PROCENTA USKUTECNENI NAKUPU

CILOVA SKUPINA pesimisticky realisticky optimisticky
Teenageri 0,04 % 0,12 % 0,2 %
Lidé zam. na prod. a online kurzy 0,2 % 0,6 % 1%

Vynos z jednoho prodeje stanovime na 2 500 K¢, coz odpovida obvyklé provizi 50

% pfi cené online kurzu kolem 5 000 K¢ (coz je spiSe podprimérna cena). [18]
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Pro vypoCty vynosu z provizniho prodeje pouziji predpoklad, ze bude provedena
jedna prodejni kampan mésicné, tedy ze kazdy meésic 0,6 % (respektive 0,12 %)

aktivnich uzivateli udéla nakup za 2 500 Ké.

V realné situaci se samoziejmé mutize jednat o vice mensSich prodejnich kampani

nebo naopak vétsi ale méné casté kampané.

Mésiéni vynos na aktivniho wuzivatele (z hlavni skupiny "teenagefi'") z
provizniho prodeje produktii a sluZeb realisticky odhaduji na 3 K&, coz

odpovida 2 500K¢ x 0,0012.

ODHAD MESICNIiHO VYNOSU NA AKTIVNIHO UZIVATELE Z PROVIZNiHO PRODEJE

CILOVA SKUPINA pesimisticky realisticky optimisticky
Teenageri 1 Ke 3 Ke S Kc¢
Lidé zam. na prod. a online kurzy S Ké 15 K¢ 25 K¢

Po provedeni odhadll je nazorné vidét, ze prodej produkt a sluzeb skrze aplikaci
muze byt zdroj az ¢tyfnasobnych vynostl oproti samotnym vynosum z aplikace.

Nyni oba druhy vynosu secteme.

Celkovy meésic¢ni vynos na aktivniho uzivatele (z hlavni skupiny "teenagefi")

realisticky odhaduji na 3,75 K¢.

ODHAD CELKOVEHO MESICNiHO VYNOSU NA AKTIVNIHO UZIVATELE

CILOVA SKUPINA pesimisticky realisticky optimisticky
Teenageri 1,5 K¢ 3,75 K¢ 6 K¢
Lidé zam. na prod. a online kurzy 5,5 K¢ 15,75 K¢ 26 K¢

9.2 Odhad nakladua
Variabilni naklady

V prvnich meésicich po lokalnim vydani aplikace bude hlavnim nakladem provoz
serveru a vyplaty autoriim specialniho obsahu (kanaly a bali¢ky). Provoz serveru
realisticky odhaduji na cca 0,1 K¢ na aktivniho uzivatele mésic¢né. Vyplaty autoram
budou tvorit cca 50% z vynost z prodeji uvnitf aplikace, tedy pfi optimistickém

odhadu meésicéniho prodeje obsahu uvnitf aplikace za 0,7 K¢ budou naklady 0,375
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K¢ na aktivniho uzivatele mésicné. Také lze ocekavat naklady na podporu uzivatell,

jako odpovidani na emaily nebo reSeni krizovych situaci, cca 0,03 K¢ na uzivatele.

ODHAD MESIGNiHO NAKLADU NA AKTIVNIiHO UZIVATELE

pesimisticky realisticky optimisticky

Serverové naklady 0,15 K¢ 0,1 K¢ 0,05 K¢

Vyplaty autoram balickti/kanalti | 0,5 K¢ x 60% | 0,75 Ké x 50% | 1 K¢ x 40%

Podpora 0,04 K¢ 0,03 K¢ 0,02 K¢

VYSLEDEK 0,49 K¢ 0,505 K¢ 0,47 K¢

Muzeme si zde vSimnout, ze realisticky odhad variabilnich nakladd je vysSsi nez
pesimisticky odhad. Toto vznika kvili tomu, Ze se naklady odvijeji od vynosu z
nakupt v aplikaci a stanovime-li procento vyplat autorim pesimisticky na 60 % z
pesimistickych vynosu, je to ve vysledku méné nez realistickych 50 % z

realistickych vynost, které jsou vyssi.

Fixni naklady

Fixni naklady na provoz aplikace nejsou v ¢ase konstantni, a to pfedevs§im z duvodu
zvySenych nakladu pred vstupem na globalni trh a pozdéjSimu dalSimu zvySovani (v
pfipadé uspéchu) pro zrychleni rozvoje. Fixni naklady lze rozdélit na minimalni

variantu a idealni variantu.

Minimalni varianta drzi fixni naklady na cca 20 tisicich K¢ mésicné. Omezuje se
na konstantni tempo rozvoje, nepocita s placenou propagaci, pronajmem kancelafi,
zvySovanim mezd ani nabiranim novych zaméstnancti. Tuto variantu lze zvolit,
pokud vstup na trh nebude dostatecné tispéSny nebo vynosy dostatecné vysoké. V
téchto mezich je mozné se drzet po nékolik dalS§ich mésich a pracovat na

optimalizaci aplikace, tak aby se tspéch na trhu zvysil a pfinesl vétsi zisky.

Idealni varianta pocita se zvySovanim fixnich nakladt v case, postupné (béhem
prvniho roku od vydani) az na stovky tisic K¢ mésicné. Pocita se stanovenim mzdy
pro zakladatele, nabranim novych vyvojafi a dal§ich podpurnych zaméstnanct,
zvySovanim mezd, pronajmem kancelafre, placenou propagaci, nakupem nového HW
vybaveni a dal§imi vydaji spojenymi s GspéSnym vstupem na globalni trh. Naklady
u této varianty s ¢asem rostou. Tato varianta umoznuje zrychlovani rozvoje aplikace

a podporuje rast pozice na trhu.
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V prilozeném Excelovém souboru jsou obé varianty rozepsany podrobnéji pro

jednotlivé mésice po vydani aplikace.

Naklady do budoucna

V pfipadé dostateénych vynosu a vyuziti idealni varianty fixnich nakladua se v
mésicich nasledujicich po globalnim vydani za¢nou objevovat nové fixni naklady na
lidské zdroje, propagaci, software, pravni poradenstvi a dal§i naklady souvisejici se
vstupem na globalni trh. Zaroven poroste suma variabilnich nakladd spolu s
ristem poctu uzivatelll. Lze ocekavat, ze provozni (tedy bez zapocitani vyplat
autorim) meésic¢ni naklady porostou zhruba takto (pfi realistickém odhadu poctu

uzivatelt, viz kapitola 9.3):
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Mésicni provozni (tj. bez vyplat autortim) naklady [K¢| - za pfedpokladu realistického odhadu poctu
uzivatelu, viz kapitola 9.3
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9.3 Odhad poctu uzivatelu

V prvnich dvou mésicich po lokalnim vydani neni ocekavan velky rast uzivatelud,
nebot aplikace bude propagovana jen ve specifické skupiné potencialnich uzivatelti.
Velky nartist se predpoklada az v zafi 2016, kdy bude aplikace vydana globalné.
Skrze intenzivni propagaci za pomoci YouTuberll (viz kapitola 8.2) by mélo byt
mozné dosahnout velmi rychle velké wuzivatelské zakladny. YouTubefi maji
publikum v fadu milionti fanousktl a jsou schopni je rychle a narazové oslovit a

pfivést do aplikace YouWakeMe.

Pesimisticky, realisticky a optimisticky odhad poc¢tu uzivatelt je podrobné rozepsan
v prilozeném Excelovém souboru a obrazové znazornén v grafu 9.4. Jednotlivée
varianty odhadu jsou vyuzity v pfislusnych variantach vypoct1 vynosti a nakladu v
pfilozeném souboru. Jinymi slovy, napfiklad realisticky odhad vynosu je vypocitan
na zakladé realistického odhadu poctu wuzivateli, shodné pro optimistické a

pesimistické vypocty.
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Graf 9.4

Odhad poctu aktivnich uzivateli v dlouhodobém horizontu
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9.4 Bod zvratu

Bod zvratu se pouziva pro urceni potfebného objemu produkce k dosazeni
ziskovosti vyroby. Je to bod, ve kterém se vynosy rovnaji nakladiim a zisk je tedy
nulovy. V pripadé aplikace YouWakeMe vyuziji bod zvratu k urceni minimalniho
poctu aktivnich uzivatelt, ktery potfebujeme ziskat, aby provoz aplikace zacal byt

ziskovy.

Vydani aplikace probéhne ve dvou fazich a kazda faze bude cilit na jinou skupinu
potencialnich uzivateltl, s rozdilnymi prumérnymi vynosy na uzivatele, proto
nebude graf celkovych vynosu linearni funkce, ale poroste nejdfive rychleji a po
urcitém poctu uzivatell (vychazejiciho z odhadtl v kapitole 9.3) se rtist skokové

zpomali.

Napriklad realisticky odhad poctu uzivatell stanovuje (viz Excelovy soubor), ze do
terminu globalniho vydani, kdy dojde ke zméné cileni primarné na teenagery, se
podafi ziskat 500 uzivatelll z cilové skupiny "lidé zaméfeni na produktivitu a online
kurzy", ktera vytvafi vétsi vynosy. Realisticky odhad poé¢ita s 2 000 "vynosnéjSimi"

prvotnimi uzivateli a optimisticky se 4 000 takovymi uzivateli.

Pro vypocet bodu zvratu je ve vSech variantach vyuzivana minimalni varianta
fixnich nakladti. Nastavil jsem to takto proto, ze bod zvratu znazornuje, jakého
minimalniho pocétu uzivateli je tfeba dosahnout pro ziskovost projektu. Povazuji
tedy vyuziti minimalnich fixnich nakladta pro vypocet minimalniho nutného poctu

uzivateld za optimalni postup.

Z grafa 9.5 az 9.7 mlUizeme vycist pfibliznou hodnotu minimalniho poc¢tu uzivatell,
ktery zajisti ziskovost projektu (pfesny vypocet v tuto chvili nepotfebujeme,

jednotky ani desitky uzivatell v tomto nehraji roli).

MINIMALNi POCET UZIVATELU PRO ZISKOVOST PROJEKTU (p#iblizné)

Pesimisticka situace Realisticka situace Optimisticka situace

20 600 1 500 900
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Bod zvratu v pesimistické situaci
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Bod zvratu v realistické situaci
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Bod zvratu v optimistické situaci
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Bod zvratu v optimistické situaci
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9.5 Odhad zisku

Z vypocitanych vynosti a nakladld je pomérné dobfe vidét, ze aplikace YouWakeMe
by meéla byt dlouhodobé ziskova. To znazornuje graf 9.8, ktery ukazuje mésicni
vynosy a naklady v c¢ase, se zapocCtenim odhadnutého poctu aktivnich uzivatelud.
Pesimistické naklady v nasledujicich grafech vzdy pocitaji s minimalni variantou

fixnich nakladu.

Mésicni vynosy a naklady v dlouhodobém horizontu (pfed zdanénim)
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naklady realisticky ~cceeee vynosy pesimisticky
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naklady pesimisticky = = vynosy optimisticky = = naklady optimisticky

Graf 9.8
Odhad meési¢nich vynost a nakladt [K¢] v dlouhodobém horizontu (pfed zdanénim)

Detailni odhad zisku je proto dilezity predevSim v prvnich mésicich po vydani, kdy
vzhledem ke zvySenym nakladiim muze hrozit ztrata a finanéni problémy. Dtlezité

je také znazornit situaci pfi pesimistické varianté.

V prilozeném Excelovém souboru jsem proto namodeloval tyto grafy situace v

kratkodobém horizontu:
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Maésicni vynosy a naklady v kratkodobém horizontu (pfed zdanénim)
400 000

TTTT

350000

TTTT

300 000

TTTT

250 000

TTTT

200 000

TTTT

150 000

TTTT

100 000

TTTT

50 000

TTTT

Cervenec 16 srpen 16 zari 16

vynosy realisticky =~ == naklady realisticky ce:<-- vynosy pesimisticky

------- naklady pesimisticky = = vynosy optimisticky = = naklady optimisticky

Graf 9.9
Mési¢ni vynosy a naklady [K¢| v kratkodobém horizontu (pfed zdanénim)

Kumulovany zisk v kratkodobém horizontu (pfed zdanénim)
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Graf 9.10
Kumulovany zisk [K¢] v kratkodobém horizontu (pred zdanénim)
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Pesimisticka situace v kratkodobém horizontu
(mésicné, nekumulované, pred zdanénim) 100 000
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Graf9.11

Financ¢ni situace [K¢] po vydani, pfi pesimist. odhadech, v kratkodobém horizontu, pred zdanénim

V grafech 9.10 a 9.11 vidime, Ze v pesimistické situaci muze dojit ve druhém mésici
po vydani ke (kumulované) ztraté az -36 990 K¢. Tato ztrata se v nasledujicim
mésici z vétSiny pokryje ziskem toho mésice a o mésic pozdéji uz bude projekt v
zisku. Docasna ztrata tohoto rozméru by se dala vyreSit napfiklad jednorazovou

pUjckou, neni to tedy situace ohrozujici projekt.

V realistické a optimistické varianté k zadné ztraté nedochazi, vynosy jsou od

zacatku vysS§i nez naklady.
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9.6 Financni cile

Kratkodobé financ¢ni cile

Hlavnim cilem projektu v kratkodobém horizontu (béhem nékolika mésicti) je ziskat
stovky tisic az jednotky milionti aktivnich uzivateltl aplikace. Soucasné je hlavnim
cilem ihned po vydani dosahovat financ¢ni udrzitelnosti, tj. drzet naklady na provoz

a rozvoj nizsi nez vynosy z prodeje specialniho obsahu a partnerskych produktu.

V souladu s realistickymi odhady a vypocty v pfiloZeném souboru je mozné stanovit

tyto finanéni cile:

Celkovy stav koncem srpna (2 mésice od lokalniho vydani, pred zdanénim)
0 2 tisice aktivnich uzivatelu
0 63 tisic K¢ kumulované vynosy
= 2 tisice uzivatell x 15,75K¢ variabilni vynos na uziv. x 2 mésice
0 50 tisic K¢ kumulované naklady
= 18 + 30 tis. K¢ fixni + (1010 K¢ var. x 2 mésice)

(0]

- ~ao

Celkovy stav koncem zafi (1 mésic od globalniho vydani, pred zdanénim)
0 150 tisic aktivnich uzivatelu
0 626 tisic K¢ kumulované vynosy
= 150 tisic uziv. x 3,75K¢ var. vynos + 63 tis. K¢ z prvnich 2 mésicua
0 236 tisic K¢ kumulované naklady
= 110 tis. K¢ fixni + 75 750 K¢ var. + 50 tis. K¢ z prvnich 2 mésict

(0]

Celkovy stav koncem listopadu (3 més. od globalniho vydani, pred zdanénim)
0 500 tisic aktivnich uzivatela
3,81 miliont Ké kumulované vynosy (viz pfilozeny soubor)

0
0 1,03 milionu K¢ kumulované naklady (viz pfilozeny soubor)
(0]

Celkovy stav koncem kvétna 17 (9 més. od globalniho vydani, pred zdanénim)
0 2 miliony aktivnich uzivatela
34,75 miliont K¢ kumulované vynosy (viz pfiloZeny soubor)

0
0 7,72 milionu K¢é kumulované naklady (viz pfilozeny soubor)
0

49



Dlouhodobé financ¢ni cile

Dlouhodobym cilem projektu (béhem nékolika let) je vytvorit obecné znamou

aplikaci s po¢tem aktivnich uzivateltl v fadu vys§ich miliont az desitek milionu.

Dlouhodobym finan¢nim cilem je bud dlouhodoby provoz vysoce vydélecné aplikace

nebo prodej prosperujici firmy.

K nejvétSimu prodeji mobilni aplikace v historii doSlo pfi akvizici WhatsApp
Facebookem. WhatsApp byl v roce 2014 se svymi 450 miliony aktivnimi uzivateli
prodan Facebooku za 19 miliard dolarti, v pfepoctu dle tehdejsiho kurzu za cca 380
miliard K¢. Cena za jednoho aktivniho uzivatele v této akvizici tedy dosahovala cca

840 K¢&. [24]

Pokud aplikace YouWakeMe bude mit za 3-4 roky od vydani napfiklad 15 milionti
aktivnich uzivateltl, mtize dosahovat mésic¢nich ziskti v fadech desitek miliont1 K¢.
Pokud by se jednalo o prodeji takové firmy, lze predpokladat ze zajemce bude
ochoten nabidnout cenu odpovidajici nékolika letem ziski dopfedu, coz fadové

saha do stovek miliont az jednotek miliard K¢.

Cena za jednoho uzivatele aplikace YouWakeMe by pfi tomto pfedpokladu
dosahovala cca S50 az 300 K¢, tedy az 16x méné nez tomu bylo u aplikace
WhatsApp, coz je pomérné odpovidajici hodnota. WhatsApp i YouWakeMe jsou obé
socialni aplikace (socialni aplikace maji nejvyssi hodnoty), ale WhatsApp ma S§irsi a
Castéj$i pouziti, jelikoz je to aplikace zaméfena na posilani jakychkoliv zprav v
jakoukoliv dobu. Prodejni cenu aplikace WhatsApp jisté ovlivnilo i to, ze byla

pfimou konkurenci Facebooku, jelikoz obé platformy umoznovaly posilani zprav.
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Zaveér
Z analyz provedenych v této praci vyplyva, ze aplikace YouWakeMe ma dobry

potencial uspét na globalnim trhu mobilnich aplikaci a stat se obecné znamou a

profitujici mobilni aplikaci.

Na zacatku prace jsem teoretickym uivodem objasnil, jak vypada soucasny trh s
mobilnimi aplikacemi a jaké jsou nejpouzivanéj$i obchodni modely, coz pomohlo

utvrdit mé presvédcCeni, ze zvolit freemium model je spravné rozhodnuti.

Dalsi c¢ast prace detailné rozebrala, jak aplikace vypada, jak se chova a jakym
zpusobem muze vydélavat a prenesla tyto vlastnosti do analyzy konkurence.
Analyza konkurence byla dulezita soucast tvorby celého projektu a bylo zajimavé
sledovat, jak se konkurencni aplikace vyvijeji v ¢ase. Pfi posledni revizi analyzy
konkurence v dubnu 2016 jsem zjistil, Ze aplikace Wakie se zacala zaméfovat jinym
smeérem a aplikace God Morgon prestala existovat (proto ji ani v analyze nezminuji).
Druha nejkvalitnéjsi konkurence (Who Wake Me Up) je zase pevné zakofenéna v
¢inském trhu a pro zapadni trh neni pfiliS§ prakticka (vzkazy v ¢instiné atd.).
Analyza tedy ukazala, ze aplikace YouWakeMe nema zadnou piiliS ohrozujici

konkurenci a jeji funkcionalita je unikatni.

Dalsi dvé kapitoly mi pomohly s uvédoménim situace kolem pfekracovani
finanéniho a ¢asového planu. Toto povazuji za jeden z nejvétSich problémt v tomto
projektu a véfim, ze nabrané zkuSenosti a uvédomovani si téchto problémt mi do

budoucna pomuze s dosazenim vétSi efektivity implementace a zaroven se

Prace zaroven vyznamné pfispéla k provedeni nékterych rozhodnuti v navrhu a

vyvoji aplikace a ke kvalitni pfipravé na vydani.

Za obzvlasté dulezity pfinos této prace lze povazovat podrobnou finanéni analyzu,
ktera vytvorila kvalitni podklad pro budouci ekonomické rozhodovani a pomohla

rozhodnout, jakou strategii vstupu na trh zvolit.

V poslednich dvou kapitolach jsem se zaméfil na proces vydani aplikace a jeho
finan¢éni stranku, coz je pro uspéch celého projektu klicové. Finanéni odhady a
vypocty mi potvrdily, ze zvoleny zptisob monetizace, propagace a vstupu na trhu by

mél skutecné dobfe fungovat.
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Finanéni analyza pfinesla nékteré velmi dutilezité informace, jako je napfriklad
minimalni potfebny pocet aktivnich uzivateli pfi realistickém odhadu - jakmile

dosahneme na 1500 uzivatel(i, provoz aplikace zacne byt ziskovy.

Finan¢ni analyza z kratkodobého hlediska ukazala, ze pokud se pfi vstupu na trh
podaii setrvat v realistickych odhadech, aplikace bude jiz od prvniho mésice
ziskova, do tfi mésicu se vrati pocatecni investice a do nékolika mésicu vznikne
kumulovany zisk v desitkach milionti K¢. V pfipadé pesimistickych odhadu by pak
aplikace kratkodobé vesSla do ztraty, ale s globalnim vstupem na trh by opét meéla

zacCit byt ziskova a investice by se méla vratit cca do pul roku.

Z dlouhodobého hlediska by se hodnota firmy i pfi realistickych odhadech mohla
vySplhat fadové az na miliardy Ké. V méfitku béznych primérnych aplikaci v App
Storech to zni jako neuvéritelné vysoky cil, avSak mezi globalné uspésnymi

socialnimi mobilnimi aplikacemi je takovato hodnota skutecné realné dosazitelna.
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Slovnicek pojmu
ActivityEntity
+ aktivita (definovana v databazi), kterou uzivatelé mohou obdrzet na hlavni

strance aplikace

Alfa verze
» verze softwarového projektu, ktera obvykle neni vefejné dostupna, neobsahuje
vSechny funkcionality a muze obsahovat chyby; pouziva se k prvotnimu

testovani s uzivateli a odhaleni chyb

Android
* mobilni opera¢ni systém od firmy Google, uréen prevazné pro chytré telefony
a tablety od raznych vyrobcl, v dnesSni dobé nejroz§ifenéjsi mobilni operacni

systém

App Store
* obchod s mobilnimi aplikacemi, ktery zprostfedkovava zaprvé prodej aplikaci
a za druhé prodej obsahu uvnitf aplikaci

* pro ucely tohoto dokumentu se jim rozumi Apple AppStore nebo Google Play

Apple AppStore
» obchod s aplikacemi pro zafizeni s operacnim systémem OS X a iOS, v tomto

dokumentu se odkazuji vyhradné na iOS sekci tohoto obchodu

Audiovzkaz

* Zvukovy vzkaz posilany mezi uzivateli

AWS
* Amazon Web Services, tedy webové sluzby od firmy Amazon (pfevazné

poskytovani cloudové infrastruktury)

Cloudova infrastruktura
» prostfedi, ve kterém bézi server a vSechno okolo né& a které neni fyzicky

umisténo u majitele ale je pronajimano na dalku

Facebook

* nejpouzivan€jsi socialni sit soucasnosti
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Freemium
* obchodni model pro mobilni aplikace - aplikace je zdarma a uzivatel si muze

uvnitf dokoupit nékteré funkcionality nebo rozs§ifujici obsah

Google Play
* obchod s mobilnimi aplikacemi pro zafizeni (mobily a tablety) s operacnim

systémem Android

i0S
* mobilni operacni systém pro chytré telefony a tablety znacky Apple, v

soucasnosti druhy nejrozsifenéjs§i mobilni operaéni systém

Instance

* samostatna jednotka

Mobile backend as a service
* sluzba poskytujici komplexni server pro mobilni aplikace, na ktery 1ze ukladat
data a informace, definovat vzdalené pfistupné funkce, odesilat notifikace na

koncova zafizeni a tak dale

Monetizace

* zpusob dosazeni zisku, zpenézeni projektu

Online kurz
* Vzdélavaci kurz vedeny prostfednictvim internetu, casta témata jsou

napfiklad produktivita, podnikani, osobni rozvoj atd.

Open source
* softwarovy produkt s vefejné pristupnym koédem - jakykoliv programator
muze do projektu pfispivat (po schvaleni) a kdokoliv mtze projekt pouzit pro

svoje dalsi projekty

Paidmium
* obchodni model pro mobilni aplikace - aplikace je placena a uzivatel si muze

uvnitf dokoupit nékteré funkcionality nebo rozs§ifujici obsah

Parse
* Mobile backend as a service, vlastnény Facebookem, v lednu 2016 ohlasil

ukonceni své ¢innosti
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Parse Server

* open source verze puvodniho Parse.com feSeni

Privacy Policy
* pravni dokument o podminkach uzivani (nejen) softwaru, ktery se obvykle
nachazi na webové strance nebo pfimo u mobilni aplikace v obchodu s

mobilnimi aplikacemi

Viralni

* samo se Sifici, bez dalSiho vyznamného pfi¢inéni autora

Virtualni ména
» platidlo, které samo o sobé nema zadnou realnou finan¢ni hodnotu a lze ho

obvykle ziskat plnénim Uukoll nebo aktivitou nebo lze koupit za realné penize

Vlogger

* viz YouTube vlogger

WakePoint
» virtualni ména uvnitt aplikace YouWakeMe, za kterou uzivatel muze poridit

rozSifeny obsah a dalsi funkcionality

WhatsApp
* jedna z nejrozsifenéjSich mobilnich aplikaci pro posilani zprav, po akvizici v

roce 2014 vlastnéna Facebookem

Windows Phone
* mobilni operac¢ni systém od firmy Microsoft, uréen pro chytré telefony od

riznych vyrobcti

YouTuber

* vlastnik kanalu na popularnim serveru s videi YouTube.com

YouTube vlogger
* Vlastnik kanalu na popularnim serveru s videi YouTube.com. Kanal vloggera
je zaméfen predevSim na pravidelné sdileni zajimavych okamziki z

kazdodenniho zivota.

Zaskrtitko

* moje oznaceni pro fajtku ukazujici, zda jsme uzivateli poslali vzkaz
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Obsah prilozeného CD

Na prilozeném CD se nachazeji tyto soubory:

mobilni_aplikace.pdf
* tato prace v elektronické podobé
nepodepsane_zadani.png
» kopie zadavaciho listu bez podpisu
vypocty.xlsx
» soubor obsahuje odhady, vypocty a grafy finan¢ni situace aplikace

YouWakeMe po vydani na lokalnim i globalnim trhu
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