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Abstrakt

Cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvorit funkéni prototyp UX
a GUI mobilni aplikace pro provadéni Peer-to-Peer plateb. UX neboli User
Experience pojednava o jednoduchém a intuitivnim pouziti navrzené aplikace.
Préce se rovnéz zabyva analyzou sou¢asného stavu, moznosti a hrozeb P2P (in-
terakce probihd napiimo mezi zic¢astnénymi stranami) plateb. Déle se v préci
snazim za pouziti notace BPMN popsat nékteré z procesu tohoto zpusobu
placeni. Pro sbér pozadavki na vyslednou aplikaci jsem uplatnil kvantita-
tivoni pruzkum. Ty jsem déle rozé¢lenil do jednotlivych tloh, dle kterych jsem
postupoval pri tvorbé samotného prototypu. Jeho vysledek jsem podrobil kva-
litativnimu testovani, jez ukdzalo, ze navrh prototypu je pouzitelny pro realny
produkt. Nasledné jsem se snazil stanovit naklady, jez budou spojené s imple-
mentaci a spusténim této platformy a také urcit metriky pro méreni tispéchu
samotné aplikace na trhu. V zavéru prace jsem stanovil doporuceni pro mozny
budouci vyvoj této mobilni platformy. Na pfilozeném CD lze nalézt hotovy
funkéni UX prototyp aplikace spolu s vysledky jednotlivych uskuteénénych
pruzkumn.
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Abstract

The target of this dissertation is to design and create functional prototype
of UX and GUI mobile applications for executing Peer-to-Peer payments. UX
alias User Experience is about simple and intuitive usage of designed ap-
plication. The thesis also deals with analysis of current status, possibilities
and threats of P2P (interaction is taking place directly between involved par-
ties) payments. Further in the dissertation I am describing several processes
of this way of payment by using BPMN notation. For collection of demands
for final application I applied quantitative research, which I have subsequently
divided into individual tasks, I have followed these tasks when creating the pro-
totype itself. I have subdued the result to qualitative testing, which proved
that the project of prototype is usable for real product. I also tried to define
the costs which will be connected with implementation and release of this plat-
form afterwards, including determination of metrics for market success mea-
surement of the application itself. In the conclusion of my dissertation I have
specified the recommendation for possible future development of this mobile
platform. Attached CD contains completed functional UX prototype of the ap-
plication plus the results of individually realized researches.

Keywords

Mobile platform for Peer-to-Peer payment, user experience in Peer-to-Peer
payment mobile platform, user interface of mobile application, P2P payment,
Peer-to-Peer mobile platform, user experience, scenarios of making Peer-to-
Peer payments, design of mobile application
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Uvod

V dnesni moderni dobé 21. stoleti se firmy neustale ohanéji mnozstvim vy-
robkd, které nabizeji stale vétsi a vétsi mnozstvi funkci. Dilezita je rychlost
s jakou chrli své produkty na trh. Nad tcéelovosti se nikdo viceméné nepozasta-
vuje. Pritom pravé tcelovost je jednim z nejdulezitéjsich aspektt tspésného
produktu.

Dnes mame na trhu vselijaké inteligentni predméty, které se snazi byt
chytrejsi, nez jsme my sami. Ptam se pro¢? Pro¢ mame mit k dispozici si koupit
chytré 1zice, které nam méri pocet tikont, jez provedu od talire smérem k mym
ustium? K ¢emu je ndm tato informace dobra? Obdobnym piikladem miize byt
chytry obojek pro psa. Za sumu, kterou do néj investuji, spise ocekavam, ze
mého mazlicka nauc¢i mluvit. Misto toho mé ,jen“ upozornuje, ze se miij pes
nachazi pod vodou, vzhiru nohama, uprostied pozaru nebo rvacky. Mimo
téchto uziteénych zajimavosti mi dokaze tici, jakou rychlosti mij Yorksirsky
teriér dokaze bézet. Opravdu k tomu, ale potfebuji tento pristroj? Nebo uz
jsme tak otupéli z dnesnich chytrych nastroju, ze sami nepozname, kdy se nas
mazlicek topi, nebo dokonce hori?

Uz od mala jsem vzdy tihnul k témto tzv. smart pristrojim. Ovsem az ve
véku skoldka se to projevilo naplno. V té dobé se vsak jedinym inteligentnéj-
sim néstrojem dal nazvat mobilni telefon, ktery vsak byl jen o néco chytiejsi
nez milj jazyk u boty. Moznd i pravé proto se dal tak jednoduse ovladat a dnes
na tento telefon s oblibou vsichni vzpomindme. Re¢ je o legendarnim telefonu
Nokia 3310. Na svou dobu byl urcité vyspélym a revolu¢nim néstrojem, obsa-
hoval vSak pouze funkce, které nebyly nikterak nidro¢né na osvojeni a proto se
pouzivani tohoto zafizeni tésilo veliké oblibé nezavislé na uzivatelové vékové
kategorii.

Bohuzel dnesni nové nastroje v této jednoduchosti nepokracuji a tak se po-
stupné chytré véci stavaji vysadou predskolnich déti, které jesté nemaji ostych
a obavy z mozného poskozeni pri pouzivani podobnych predméti, nactiletych
a celkové jen mladé generace. Problémem je fakt, Ze dnesni giganti na poli
s moderni technologii se predhani, kdo prijde na trh s novou funkci diive. Uz



UvoDp

je vsak nezajima, zda se bude pouzivat.

Opakem muze byt firma Apple Inc., kterd se nesnazi byt ve vSech smérech
prvni, ale ¢ekd na vhodnou prilezitost, jez zajisti, ze dany produkt s novou
technologickou funkci bude nejenom pozitivné prijat Sirsi spolecnosti, ale na-
sledné také hojné vyuzivan. Proto jsou vSechny produkty této spolecnosti vzdy
pozitivné prijaty a tési se hojné oblibé.

Proto se v této praci snazim nastinit problematiku navrhu aplikaci, jez
nové technologické funkce nabizeji. Déale se snazim navrhnout vhodné uziva-
telské prostredi mobilni platformy pro provadéni Peer-to-Peer plateb, tak aby
byla jednoduse pouzitelns pro vSechny vékové skupiny. Ukolem préce je né-
sledné otestovat tento ndvrh na malém prizkumném vzorku a vyvodit zavéry.

V teoretické ¢asti se zabyvam charakteristikou pojmii user experience a Peer-
to-Peer plateb. Néasledné se snazim zmapovat soucasny stav problematiky
spolu s prilezitostmi a hrozbami plynoucich z tohoto zptsobu placeni. Po-
sledni kapitola této Casti se snazi popsat jednotlivé faze pro spravny navrh
uzivatelského prostredi mobilni aplikace.

Dle takto definovaného procesu jsem néasledné postupoval pii vlastnim
navrhu uzivatelského prostfedi mobilni aplikace pro provadéni Peer-to-Peer
plateb, coz je detailné popsano v praktické ¢asti této prace. Soucasti je i usku-
tecnéni kvantitativniho pruzkumu, ktery dava odpovédi na otazky spojené
s moznou funkénosti vyvijeného produktu. Tato kapitola je zakoncena vytvo-
Fenym funkénim UX prototypem, ktery jsem podrobil kvalitativnimu uzivatel-
skému testovani, kde jsem ovéril, zda je vysledny navrh pouzitelny. Na zakladé
vysledkt tohoto testovani jsem nasledné vyvodil zavéry pro mozné nasazeni
produktu na trh. Zaroven jsem se i snazil sepsat realné naklady, které jsou
spojené s vydanim této mobilni platformy. V dalsi kapitole praktické c¢asti
jsem se vénoval metrikam, které je potreba sledovat pro mozné vylepsovani
aplikace a které jsou nezbytné pro meéreni jeji ispésnosti. V samotném zavéru
prace jsem se snazil uvést mozné doporuceni pro dalsi vyvoj aplikace.
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KAPITOLA

Popis hlavnich pojmi

1.1 User Experience

Clovéka obklopuje nepfeberné mnozstvi véci, jez kazda z nich plni svou funkei.
Vyuzivame je pro kazdodenni ¢innosti, uplatnéni lidské potfeby, zpiijemnéni
chvil zivota, obohaceni svého ja, zkratka pro vse co nas jen napadne. Avsak
pouzivame tyto véci spravné? Nebo nds dokonce jejich pouzivani svym zpt-
sobem irituje? Pojem UX neboli User Experience mé za cil navrhnout de-
sign vytvarenych véci takovym zptisobem, aby jejich pouzivani bylo intuitivni
a abychom mohli s nimi provadét ikony bez zbytecného premysleni. Jedno-
duse feceno nam jde o to, aby se k nim ¢lovék s radosti vracel. UX tedy ne-
pojednava o vnitini stavbé véci jako je architektura, ¢i implementace funkei.
Naopak mluvi o jejich vnéjsim navrhu, jak k témto produktim nebo sluzbam
pristupuje kazdy z nés [1].

Proto je testovani a komunikace s redlnymi uzivateli neodmyslitelnou sou-
c¢asti spravného navrhu. Jelikoz bez této faze se designérovo vnimani navrhu
konceptu neprotne s predstavou koncového uzivatele a pristroj se tak stava
v redlném svété zcela nepouzitelnym.

Musime si uvédomit, ze kazda véc muze plnit hned nékolik funkci naraz.
Napriiklad dvere slouzi pro otevieni mistnosti, hovorime tedy o jakémsi od-
déleni prostoru, dale se vyuzivaji jako prvek ochrany pred danou hrozbou.
Existuji tedy napf.: protipozarni, protihlukové i bezpecnostni dvefe. Mohou
se vSak pouzivat i pro manipulaci s proudénim vzduchu, zde mame na mysli
naptiklad tzv. "litacky". Jejich nejkontroverznéjsim vyuzitim je vSak bezesporu
za Ucelem estetiky, kdy pii jejich nevhodném navrhu, miizeme zcela znemoznit
jejich snadné vyuziti pro dany primarni ucel. Esteticka stranka totiz zdsadné
ovliviuje viditelnost prvka, jez je nejdilezitéjsi zdsadou dobrého navrhu véci
¢i sluzby [2]. Mozn4 si fikéte, jaky problém miuze nastat pti otevirani dveri?
Je nutné si vsak uvédomit, ze existuje nékolik typu a kazdy z nich se muze
otevirat riznym zplisobem. Jednou musime tlacit, jindy potahnout a nékdy
dokonce i odsunout. Nastévaji tedy problémy na jakou stranu ¢i s jakou in-



1. POPIS HLAVNICH POJMU

tenzitou tlacit. Pro pochopeni téchto problémi pravé slouzi viditelnost prvki,
jez se na dverich nachazi. Ty nam pak rikaji, jak dvefe spravné oteviit. Ruzné
zpusoby otevirani dvefi ndm popisuje obrazek Rozhodné by pro pochopeni
uzivani nemélo byt zapotrebi dalsich instrukei ¢i symboli nebo dokonce nasich
pokust a omyli. Obrazek [I.1] zdroven ukazuje pouziti vhodnych voditek, jez
usnadnuji uzivateli pochopit, jak ma c¢lovék spravné dvere otevrit.

DOOR

‘ PULL

PUSH !
/ J

EXAMPLE OF PERCEIVED AFFORDANCES

Obrézek 1.1: Nékteré ze zpusobu otevirani dveri [3]

1.1.1 Ugcelovost

Samotné nahlizeni na vyuziti daného produktu nebo sluzby, pak mtze ovlivnit
i pouziti materialu, ze kterého je véc vyrobena. Norman A. Donald hovoii
dokonce o jakési materidlové psychologii [2]. Zaroven tento pojem demonstruje
na piikladu, kdy v jedné z ostrovnich zemi firma neustale instalovala nové
plexisklové bednéni do cekaren, jelikoz je vandalové ustaviéné vybijeli. Poté
co je vSak vyménili za bednéni z dfevottisky, nezaznamenavali uz zadné vétsi
skody, tfebaze je vandalové uz ,jen“ popisovali. Lze snadno tedy predpovidat,
ze materidl ma vliv na vnimani funkcénosti véci.

Ucéelovost nam ifka, jakym zptsobem lze vyrobek vyuzit. Vime, Ze na-
priklad tlacitka se mackaji, posuvniky se posouvaji a knofliky slouzi k otdceni.
Pokud designér pri praci pracuje spravné s tcelovosti, pak na prvni pohled
pozname, pro kterou funkci dany vyrobek slouzi. Slozité véci si mohou zadat
pro lepsi pochopeni urcité vysvétleni navic, ty jednodussi by vsak nemély [1].

1.1.2 Viditelnost

Viditelnost funk¢nosti pristroje vyrazné ovliviiuje pouzitelnost samotného
produktu. Je dulezité, aby spravny navrh vsech funkci byl pro uzivatele pred-
povidatelny. Pokud se pocet funkci rovna poc¢tu prvka na produktu, pak jsou
pro uzivatele jeho jednotlivé tikony lehceji zapamatovatelné a kazdy prvek si
tak jednoduse spoji s danou funkci. Pokud naopak méame pristroj, jehoz mnoz-
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1.1. User Experience

stvi funkci vyrazné prevysuje pocet prvki k ovladani, je velice pravdépodobné,
Ze pri Spatném navrhu nastanou problémy s jeho obsluhou [2].

Samozrejmosti je, ze ovladaci prvek musi byt dostatecné viditelny. V opac-
ném pripadé totiz hrozi, Ze danou funkénost nebude nikdo vyuzivat, nebof
funkéni element nepostiehne.

1.1.3 Mapovani funkénich prvku

Neméné dilezitym faktorem je i samotné mapovani prvku s provedenim da-
ného tkonu pristroje. Pokud je toto mapovani prirozené a uzivatel ihned vidi
¢i citi zpétnou vazbu, je nasledné spojeni mezi ovladacim prvkem a jeho funkci
snazsi k zapamatovani. Miuzeme si toto prirozené mapovani demonstrovat na
jednoduchém prikladu automobilového vozidla, kde pro pohyb auta na levou
stranu musime otocit volantem doleva. Mezi pohybem vozidla a otaéenim vo-
lantu existuje logicka souvislost. Uzivatel navic ihned dostava zpétnou vazbu
a tak si toto chovani jednoduse a velice rychle osvoji.

1.1.4 UX ve svété mobilnich aplikaci

Vse co bylo doposud zminéno obecné o User Experience samoziejmé plati
i o tvorbé designu pro mobilni aplikace. Jednotlivé kroky navrhu UX a samot-
ného prototypu popiSu detailnéji v kapitole [4] Ndvrh uzivatelského prostiedi
aplikace.

Cely ndavrh by se vSsak mél drzet hesla: ,Nenufte uzivatele premyslet!“.
Znamenad to jediné, a sice, ze uzivatel by mél pri prvnim pohledu na aktualni
stranku aplikace ihned védét, jaké moznosti mu nabizi a co mé uéinit, aby se
posunul v procesu kuptedu, popiipadé jak se vratit na predchozi krok [4]. Na
obrazku ¢. lze vidét Spatny ndvrh stranky, ktery nuti uzivatele premyslet.
velice neprehledné. Naopak obrazek ¢. predstavuje podstatné lepsi navrh
stranky, kde rozvrzeni jednotlivych prvka plisobi vice usporadané.

Samostatnym tématem zde jsou odkazy a prolinky na jiné stranky. U prvki,
jez nékam odkazuji, kde zejména se jednd o tlacitka, by mélo byt rozpoznano,
ze lze na né kliknout. Jejich grafické vyjadreni by tedy mélo byt jednoznacéné
odliseno od ostatnich prvki. Jde ndm o to, aby uzivatel zbytecné nepremyslel,
zda jde na tlacitko ,kliknout* ¢i nikoliv. Muze se zdat, Ze se jednd o malic-
kosti, ale ¢im vice se téchto malichernosti nashromézdi, tim vice se uzivatel
na strance jednoduseji ztrati, pripadné muze zapomenout, s jakym tumyslem
na stranku prisel.

Layout pfedstavuje grafické rozvrzeni stranky.
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Obrazek 1.2: Priklady Spatného a dobrého ndvrhu stranky [4, s. 20].

1.2 Peer-to-Peer platby

Samotny pojem Peer-to-Peer (P2P) predstavuje model, ve kterém spolu dva
subjekty komunikuji na pfimo (fe¢ je predevsim v oblasti ndkupu a prodeje
komodit nebo sluzeb) bez vstupu meziclanku v podobé treti strany.

V oblasti plateb to pfedevsim znamend, ze nakupujici provadi platbu piimo
prodavajicimu. Dé&je se tak pomoci elektronického prevodu penéz skrze aplikaci
v mobilnim telefonu nebo jakémkoliv pocitaci, jez ma pristup na internet.

Kv1li absenci treti strany se zde vyskytuje vétsi riziko pii pripadném se-
lhéni nedoruceni sluzby (vyrobku) nebo jeho nedostatecné kvality ¢i nezapla-
ceni ze strany nakupujicitho. Vyvazenim miuze byt nizsi transakéni poplatek
nebo cena produktu . Predpoklada se, ze vznik P2P plateb souvisi s eCom-
merceﬂ, kde P2P proces byl jeden ze zptisobti nové vzniklého elektronického

2 e-Commerce (nékdy téz eCommerce) je souhrnné oznaceni pro veskeré elektronické
obchodovani nebo elektronicky obchod, tedy pro obchodovani na internetu “ [@
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1.2. Peer-to-Peer platby

obchodovani. K jeho masivnimu rozvoji doslo s prispénim vyvoje chytrych
telefont, které tuto sluzbu jesté vice zjednodusuji.

1.2.1 Proces platby

Velikou vyhodou samotného procesu platby je fakt, ze posilajici nemusi znat
bankovni ucet cilové osoby. O to se postard sama aplikace. Pro inicializaci
platby staci védét telefonni cislo, email nebo kontakt v podobé socidlni sité,
na niz je nasledné kontaktovan piijemce.

Nutnym predpokladem pro uspésnou transakci penézni castky je fakt, ze
oba jeji ucastnici maji v aplikaci své uzivatelské ¢ty synchronizovany s ban-
kovnimi ucty. V pripadé, ze cilovd osoba nemad otevieny ucet v aplikaci, je
mu odeslan odkaz k jeho vytvoreni nebo zadani bankovniho 1i¢tu pro tspésné
dokonceni transakce.

Uzivatel, ktery iniciuje transakci, vybere v kontaktech cilovy subjekt, kte-
rému chce zaplatit/poslat penize. Nasledné zad4d ¢astku a potvrdi platbu. Na
pozadi aplikace probihd proces, ktery prevede z jednoho bankovniho tuctu,
ktery je sparovan s uzivatelskym uc¢tem inicidtora platby, na druhy, jez je

proces P2P platby, kde ptijemce nemé vytvoreny tucet v aplikaci.

bankovni uéet posilajiciho bankovni ucet cilové osoby

Banka B

webovy formulaf

vvvvvv






KAPITOLA

Soucasny stav

Ubéhlo 6 let od roku 2011, kdy se poprvé na c¢eském trhu objevily tzv. bez-
kontaktni platebni karty. Zpoc¢atku byla tato forma placeni prevzata Sirsi spo-
lecnosti velice skepticky, avsak jak se pozdéji ukazalo, dokazala si najit svou
cestu a dnes jiz patfi mezi bézné zpusoby placeni. Aktualni prizkumy totiz
ukazuji, ze Sest plateb z deseti je provedeno pravé pomoci bezkontaktni karty.

Z tohoto poznani je evidentni — lidé chtéji co mozna nejjednodussi a nej-
rychlejsi formu platby. V néasledujicich letech se d& ocekévat, Ze tento trend
bude nadale vzrustat a v pristich letech vzniknou dalsi nové trendy v oblasti
bezkontaktniho placeni, které budou pro uzivatele jesté vice intuitivni a jed-
nodussi.

K vytvoreni P2P platformy pro uskute¢néni mobilnich plateb je zcela kli-
¢ové mit moznost kooperovat s bankovnimi ¢ty raznych bankovnich subjektii.
V prubéhu roku 2018 mé nabyt t¢innosti smérnice PSD2 Evropské unie, kterd
bankam EU pfikazuje zptistupnit AP]H pro subjekty tretich stran, jez budou
mit odpovidajici certifikaci [8]. Skrze toto rozhrani bude mozné pfistupovat do
bankovnich dat a realizovat tak platby. Bohuzel pohled bank na pripravenou
regulaci je velice skepticky. Mysli si, Ze nové narizena norma jim znevyhodni
postaveni na trhu. Naopak je potieba se na ni divat jako novou prilezitost pro
zvyseni prestize ¢i ziskani novych klientl. Pokud vznikne jista synergie mezi
zminovanym subjektem treti strany a pravé bankou, je mozné, aby vsSechny
tTi strany véetné klienta byly spokojené.

Myslenka spoleénych dat pro provozovani plateb mezi bankami neni radi-
dobu. Bohuzel se ale nedokazaly prozatim dohodnout na podminkéach reali-
zace a tak do toho vstupuje EU. Pro koncového uzivatele je vsak, bez ohledu
na vzajemnou synergii mezi bankou a prostfednikem plateb, tato smérnice EU
velice dobrou zpravou, jelikoz umozni vzniku jedné a zaroven i jediné aplikace,
kterou musi mit, aby mohl odesilat platby na kteroukoliv z bank.

3API je rozhrani pro programovani aplikaci, kdy s jeho pomoci se lze jednoduse napojit
na sluzby tretich stran a vyuzivat tak jeho naprogramované funkce [7].
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2. SOUCASNY STAV

2.1 Ekosystém

Jesté pred par lety slo zaplatit mobilem pouze v pripadé, ze mél specidlni
nalepku. Dnes se cely proces neustale optimalizuje a zjednodusuje, coz vede
k neustalému narustu placeni skrze mobilni zarizeni.

V terminologii mobilnich plateb lze identifikovat tyto 3 varianty [9):

e NFCH
e P2P

e vzdalené platby

2.1.1 NFC

NFC je pomérné mlada technologie, kterda umoznuje komunikovat na frek-
venci 13,56 MHz na velmi malé vzdéalenosti, obvykle jednotky cm. Rychlost
prenosu dat zdlezi na pouzitém standardu, ale pohybuje se od 106 kbit/s do
424 kbit /s. Komunikace probiha na stejné frekvenci, a pokud vynechdme fyzi-
kalni slozitosti, pak je-li zarizeni v dosahu vysilani, je mu umoznéno navazat
s vysilacim zafizenim komunikaci.

2.1.1.1 Bezpecnost

Tato technologie neni nikterak zabezpecend a veskerda komunikace probihd
v oteviené formé. NFC proto spoléhd, ze pribéh komunikace si jednotlivé
strany zabezpeci na vyssich vrstvach. Jelikoz vsak nejéastéjsim vyuzitim NFC
je funkce penézenky v mobilu, pak by bylo vhodné tuto komunikaci néjak za-
bezpecit. Moznym fesenim je zde standard NFC-SEC. Tento standard vytvari
zabezpeceny kandl pro obé komunikujici strany. Sklad4 se ze dvou sluzeb.
Prvni slouzi k bezpecné vymeéné kli¢t pro vlastni potifebu a druhd je primo
na sestaveni zabezpeceného kanélu [11].

2.1.2 P2P

Tento zptsob placeni jsme si zevrubné popsali v kapitole Peer-to-Peer
platby. Na obrazku ¢. vidime prehledné cely proces platby modelovany
v notaci BPMN.

2.1.3 Vzdalené platby

Princip vzdalenych plateb je nasledujici. Uzivatel si stahne aplikaci pod-
porujici tuto formu platby a nasledné do ni vlozi parametry svych platebnich
karet. PTi platbé na internetu poté vybere moznost placeni touto formou, opise

“NFC (Near-Field Communication) umoziiuje uZivatelim providét na velmi kratkou
vzdélenost prenos informaci skrze dvé zafizeni podporujici tento zptsob komunikace [10].
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2.1. Ekosystém
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Obrazek 2.1: BPMN proces P2P platby [12]

do aplikace kéd (vétsinou se jedné o naskenovani QR k(’)dLﬂ), ktery identifikuje
kupované zbozi a potvrdi zvolenym bezpecnostnim kédem platbu [9].

®Jedn4 se o technologii pfenosu informaci.
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2. SOUCASNY STAV

2.1.3.1 Bezpecnost

Komunikace probiha s centralnim serverem, kde se vyuziva dvoufaktorova au-
tentizace. V prvnim kroku se ovéfuje uzivatelim zadany bezpecnostni kéd
a ve druhém ID mobilniho telefonu. Pti zadavani karet se navic tradi¢né kon-
troluje i bezpecnostni kod karty, avsak pouze jen jednou. Pokud tedy ztra-
tite telefon, ohrozeni zavisi na kvalité zadaného bezpecnostniho kédu slouzici
k ovéfeni platby. Dalsi moznosti je zablokovani samotné karty.

2.2 Role bank

Nez smérnice PSD2 Evropské unie nabude ti¢innosti, jsou moznym priakopni-
kem mobilniho placeni pouze poskytovatelé platebnich karet nebo bankovni
instituce, jelikoz treti subjekty bez spoluprace s bankou platby nemohou pro-
vadét. Ovsem jak jiz bylo feceno, pro vétsi revoluci v oblasti mobilnich pla-
teb jsou banky zatim opatrné. Oficidlnim divodem je hlavné jejich bezpec-
nost. Dulezité je vsak tici, ze platba mobilem je viceméné stejné (ne)bezpecnd
jako platba bezkontaktni kartou. Naopak diky mobilnim antivirovym apli-
kacim mohou byt zabezpecovaci prvky jesté daleko robustnéjsi. V soucasné
dobé platbu pomoci NFC poskytuje jiz vétsina tuzemskych bank. Platbu na
kontakt, tedy P2P vSak zatim nabizi pouze Ceské Spofitelna a mBank [13].
Ostatni banky zatim vyckavaji.

2 ¥ Vv rd

2.3 Existujici reseni

Dnes uz existuje plno moznosti, jak platit mobilem. BohuZel na vsech reSeni
lze identifikovat nékolik nesvart, jez tuto moznost znehodnocuji. Asi nejzna-
méjsim feSenim v Evropé je PayPal, dile napr. Google Wallet nebo Mas-
terCard mobile, o némz jsme jiz hovorili v kategorii vzdélenych plateb[2.1.3]
V sousednim Slovensku jiz néjakou dobu funguje Viamo. Reseni velkého a sil-
ného konkurenta v podobé Apple Pay, které vsak zatim nenabizi moznost
Peer-to-Peer plateb. Velice oblibenou aplikaci je i MobilePay, bohuzel se vSak
jedna jen o TeSeni pro severské zemé. Obdobnych aplikaci v zahranici je vice,
vybiram vsak ty nejvice oblibené a pouzivané. Nejznaméjsi tuzemskou aplikaci
byla bezesporu Mobito, jejiz provoz byl vSak pro nenaplnéni velkych ambici
pred dvéma lety ukoncen. Nabizenou alternativou muze byt i Friends24 od
Ceské spotitelny. Ta ma vSak plno omezeni.

Dalsi z moznosti je i kooperace platebniho institutu s telefonnimi opera-
tory. Do mobilu se vlozi specidlni SIM karta podporujici NFC a nésledné cely
proces placeni probiha stejné jako skrze bezkontaktni karty — takovato forma
spoluprace funguje napriklad mezi Fio a.s. a O2 Telefonica.
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2.3. Existujici feseni

2.3.1 PayPal

PayPal fesenti je velice podobné jiz popisovanému MasterCard mobile. Rovnéz
tedy predpoklada synchronizaci platebnich karet v aplikaci. Diky tomu muze
uzivatel posilat penize na kontakt. Pokud cilova osoba nemé otevieny tucet,
pak se mu odesle webovy odkaz skrze ktery mé moznost vlozit ¢islo uctu,
popripadé si rovnou vytvorit uzivatelské konto.

Aplikace umoznuje i upominky o dluzné ¢astky. Opét zcela jednoduse vy-
beru kontakt, kterému pripominku chci odeslat, vyplnim ¢astku a odeslu. Pii-
jemce si pak muze vybrat, zdali ji potvrdi ¢i odmitne zaplatit. V kladném
pripadé dokonci proces zaplaceni v aplikaci a dluzna castka se odesle zadateli.
Déle obsahuje jednoduchy prehled prijatych i odeslanych plateb. Na obrazku
c. vidime prehledné cely proces pripominky modelovany v notaci BPMNEL

Jednotlivé vyhody a nevyhody ndm uvad{ tabulka ¢. [2.I] Nejvétsi nevy-
hodou zde jsou poplatky nemalych castek, které si tato aplikace z transakce
strhava. Pokud chceme nékomu poslat 100 korun ceskych, pak si PayPal na-
uctuje 13 K¢é navic za zprostfedkovani platby. Asi si fikdte, Ze se nejednd
0 horentni sumy, pokud ma ovsem aplikace za cil tzv. mikrotransakce, kdy
odesiladme sice malé castky, ale zato pomérné casto, mizeme na poplatcich
zaplatit mésiéné velkou sumu penéz, jez uz nebude ve vysledku zanedbatelna.
U zasilani mensich castek je rozdil jesté vice markantni. Posleme-li nékomu
jen 10 K¢, celkem zaplatime dokonce 20 K¢, coz je uz stoprocentni navyseni
puvodni ¢astky. Pro mikrotransakce je tedy tato aplikace velice nevhodna.
Dalsi nevyhodou je sparovani s platebni kartou, diky kterému se nevyhneme
placeni poplatkil karetnim spole¢nostem.

PayPal navic umoznuje zvolit si typ platby (business and non-business)
a v zavislosti na ném plati dané poplatky posilajici nebo prijimaci. Kvuli
absenci NFC ¢i QR podpory maji vSak obchodni platby velice omezené pouziti
[10].

2.3.1.1 Bezpecnost

Zabezpeceni probiha skrze autentizaci, tzn., uzivatel se prokazuje pomoci
Touch I[ﬂ nebo uzivatelského hesla zadaného pri registraci uctu. Pri vkla-
déani karty do aplikace se standardné kontroluje jeji bezpecnostni kod.

2.3.2 MobilePay

Aplikaci MobilePay lze uz nazyvat jakousi platformou pro mobilni placeni.
Nejenom, ze poskytuje moznost klasického poslani penéz na kontakt. Navic
vsak umoznuje i platby u obchodnika. Jednoduse pomoci NFC, bluetoothﬂ

SBPMN je zkratkou pro notaci, kterd je uréend pro modelovani procest, zejména pod-
nikovych.

"Modul umoziiujici ovéfeni totoznosti uzivatele pomoci otisku prstu.

8Technologie pro prenos dat mezi dvéma zafizenimi, které ji podporuji.
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Obréazek 2.2: BPMN proces P2P pfipominky

nebo QR kddu, kdy uzivatel aplikace pokud je v dosahu (v pfipadé bluetooth
a NFC) obdrzi notifikaci o celkové platbé nebo si ji v aplikaci naskenuje po-
moci vystaveného QR kédu od obchodnika. Nasledné staci jiz jenom platbu
potvrdit. Tyto platby vyzaduji moznosti expresnich neboli instantnich plateb,
kdy jsou penize prevedeny béhem nékolika par sekund a MobilePay tuto formu
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Tabulka 2.1: PayPal a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

Vyhody Nevyhody
Celosvétové pouziti Vysoké poplatky za provedeni
transakce
Zaslani pripominky o dluznou | Sparovani s platebni kartou
castku

Absence moznosti placeni skrze

NFC a QR kédu

Provazani s webovou platebni bra-
nou PayPal, ktera je jednou z nej-
pouzivanéjsich teseni k placeni na
webu

Nemoznost poslat penize expresné -
transakce je vyfizena hned

prevodu umoznuje.

Aplikace dale umoznuje zobrazeni prehledu odeslanych a prijatych plateb,
poslat kamaradovi pripominku, zobrazeni mapy s pozicemi obchodniki, kteri
podporuji MobilePay. Novinkou je moznost naskenovani zaplacené faktury.
Pro uplatnéni reklamace si uzivatel nemusi fyzicky uschovavat uctenky, staci,
kdyz je bude mit v aplikaci.

Vyhodou je, ze poplatky hradi banka, uzivatel tak pti transakcich nehradi
zadné penize navic [14]. Prostfednictvim MobilePay 1ze navic prispét zasldnim
libovolné ¢astky neziskovym organizacim. Komu a na co mize uzivatel prispét,
vidi ve své aplikaci. Prednosti a nevyhody shrnuje nasledujici tabulka ¢.

Tabulka 2.2: MobilePay a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

] Vyhody

Nevyhody ‘

Poplatky za provedeni transakce
hradi banka

Zatim pouze v Dansku, Norsku
a Finsku

Zaslani dluznou

castku

pripominky o

Sparovani s platebni kartou

Moznosti placeni skrze NFC a QR
kodu

Chybi anglické lokalizace - aplikace
je pouze v tuzemském jazyce

Instantni platby

Skenovani uc¢tenky pro pozdéjsi re-
klamaci

2.3.2.1 Bezpecnost

K ovéreni uzivatele dochézi se zadanim nastaveného bezpec¢nostni hesla k tctu
nebo pomoci Touch ID. Pri vkladani karty do aplikace se opét kontroluje jeji
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bezpec¢nostni kdd.

2.3.3 Mobito

Za platformou Mobito stoji spolecnost MOPET CZ a.s., ktera do ni vkladala
veliké ambice. Bohuzel nedoslo k jejich naplnéni a tak 1. prosince 2015 byla
nucena ukoncit provoz sluzby Mobito.

Mobilni aplikace podporovala mimo operac¢nich systémt iOS a Android
i starsi verze mobilti, predevsim se jednalo o v té dobé velice pouzivané telefony
znacky Nokia, jez bézely na OS Symbian.

Tato sluzba dokazala sparovat bankovni ucet s telefonnim tctem uzivatele
a na zakladé toho, pak provadét transfery penéz. Platforma spolupracovala
s nékterymi ¢eskymi bankami, jejichz klienti ji mohli pouzivat zcela bez ome-
zeni. Pro uzivatele, ktefl neméli bankovni tcet u spratelené banky, zde byla
moznost si nahrat penize do tzv. Mobito penézenky. Po tomto vlozeni jiz mohli
vyuzivat vSechny vyhody této mobilni platformy.

Mezi avizované sluzby patiilo posilani penéz kamaradum, placeni na in-
ternetovych portalech, dobiti kreditu a platba v obchodé. V ptipadé, ze cilovy
kamarad, kterému se odesilaly penize, mél rovnéz ucet v aplikaci, obdrzel
penize ihned béhem nékolika sekund. V opacném pripadé obdrzel sms s in-
strukcemi, dle kterych mohl vytvorit tcet nebo zadat bankovni ucet, na ktery
se nasledné odeslaly penize. Pokud tak neucinil do 14 dni od obdrzeni zpravy,
byly penize vraceny zpét odesilateli. Za podminky, Ze se jednalo o klienty spo-
lupracujicich bank, byli tito uzivatelé zprosténi od hrazeni veskerych poplatki,
jez jsou s procesem platby spojeny. V pripadé, kdy uzivatel aplikace posilal
penize pres jiz avizovanou Mobito penézenku, poté se na néj mohly vztaho-
vat nékteré poplatky. Z nichz ten nejvétsi byl uctovan pro vlozeni penéz do
samotné penézenky.

Dobiti kreditu probihalo jednoduse, kdy vlastnik aplikace zvolil moznost
dobiti spolu s vyplnénou vysi ¢astky. Sluzba poté rozpoznala o kterého mobil-
niho operatora se jedna a odeslala mu pozadavek o navyseni kreditu telefonu.
Mobilni operator obratem zaslal zdkaznikovi informace o potvrzeni dobiti.

Platba za sluzby ve vybranych obchodech probihala nasledovné. Pri vy-
uctovani clovék sdélil své telefonni ¢islo a nasledné mu obchodnik na néj skrze
aplikaci zaslal pozadavek na zaplaceni, ktery platici ndsledné jen potvrdil [15].

Nejvétsim problémem projektu byla v té dobé pravdépodobné jesté nizka
mobilni gramotnost vlastnikii mobilnich zarizeni, kterd zapricinila, ze tato
aplikace nebyla Sirsi spolecnosti vyuzivana. Na tomto faktu se podilely i teh-
dejsi nizké trovné technologii. Nebyl totiz mozny jednoduchy pienos infor-
maci, ktery by byl vhodny pro mobilni placeni. Re¢ je pFedevsim o technologii
NFC ¢ QR kédu. Pod oznacenim platformy bychom si navic predstavovali
komplexnéjsi reseni sluzby a predstaveni i jinych funkci nez je jenom poslani
penéz. V posledni fadé se na netspéchu podepsala také nedostatecna podpora
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ze strany bank, které se bud zapojily do projektu, ale nikterak se dale jiz
vyrazné neiniciovaly, nebo se zcela vyhnuly jakékoliv spoluprace.

Aplikace naopak dokazala propojit uzivatelsky ucet primo s tic¢tem v bance,
¢imz se zbavila zévislosti na karetnich spole¢nostech, které si rovnéz ic¢tuji za
své sluzby dalsi poplatky. Podstatné shrnuti podava tabulka ¢.

Tabulka 2.3: Mobito a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

’ Vyhody Nevyhody

V pripadé, zZe se jednalo o klienta | Pfi vyuziti Mobito penézenky se
spratelené banky, poplatky za pro- | platily nemalé poplatky

vedeni transakce hradila banka
Jednoduché dobiti kreditu telefonu | Chybéla podpora dalsich technolo-
gii (v té dobé se jednalo zejména
o Bluetooth)

Instantni platby pro klienta spolu- | Nedostatecna podpora bank
pracujicich bank

Tuzemské feseni Nizk4 troven technologii a mobilni
gramotnosti ve spolecnosti

2.3.3.1 Bezpecnost

Pro prihlaseni do aplikace i nasledné potvrzeni platby je pozadovano zadani
bezpecnostniho kbédu, ktery je sparovan s Vasim telefonnim ¢islem. Serverova
komunikace probihé na zasifrovaném sitovém protokolu. Po urc¢ité dobé neéin-
nosti dochazi k automatickému odhlaseni z aplikace. Navic je mozné si nastavit
vysi maximélnich plateb.

2.3.4 Friends24

Friends24 je aplikace Ceské spofitelny a z tohoto diivodu musi byt inicidtor
platby vzdy jejim klientem, nebot se prihlasuje stejnym tc¢tem jako do inter-
netového bankovnictvi. Toto Teseni pokryva pouze moznost posilani penéz na
kontakt. Prijemce uz nemusi byt klientem banky a tudiz i vlastnikem dané
aplikace. Oznameni o platbé mu prijde skrze nastroj, ktery zvoli posilajici.
Nejcastéji se jednd o sms zpravu nebo e-mail ¢i messenger{ﬂ V této zpravé
obdrzi i odkaz do webové ¢asti feSeni, kde zadava ¢islo cilového uctu. To si uz
nésledné sluzba pro dalsi platby zapamatuje [16].

I pres pocatecni nadseni se vsak aplikaci nepodarilo prilis prosadit a roz-
hodné neni tak vyuzivana, jak se predpokladalo. Déje se tak proto, jelikoz

9Messenger je sluzba, kterd nabizi moznost komunikace mezi lidmi obdobnym zptisobem
jak sms zpravy. Jelikoz vsak vyuzivd datového tarifu, nedochdzi k platbé za kazdou zpravu
zv1ast.
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sluzba nenabizi nic navic kromé jiz zminénych Peer-to-Peer plateb. Rozsifeni
mezi vice uzivateli rovnéz brani i nemoznost vlastnit aplikaci bez tc¢tu u Ceské
sporitelny. Jednotlivé plusy a minusy prehledné zobrazuje tabulka ¢.

Tabulka 2.4: Friends24 a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

Vyhody ‘ Nevyhody ‘
Tuzemské feseni Reseni pro klienta jedné banky
Moznost zaheslovani transakce Pouze jedna funkce - poslani penéz
na kontakt

Pi{jemce neni vazan danou aplikaci | Platba neprobiha instantné
Vysoké bezpecnost prihlaseni
Zadné poplatky pri provadéni
transakci

2.3.4.1 Bezpecnost

Prihlaseni probihd stejné jako do internetového bankovnictvi. Da se tedy oce-
kéavat, ze zabezpeéeni bude minimalné na dostatec¢né trovni. Nésledujici ko-
munikace mezi prijemcem a inicidtorem platby probiha zasifrovanou formou.
Aplikace navic umoznuje zaheslovat platbu pomoci vlozeného hesla, které musi
iniciator cilové osobé poskytnout. Je vhodné sdélit tento kéd ¢lovéku jinou for-
mou nez probihd samotnda platba, napriklad v telefonnim hovoru.

2.3.5 Apple Pay

Apple Pay je feSeni nabizené spolecnosti Apple Inc. zejména pro svij ope-
ra¢ni systém iOS. Postupné se vSak dostalo na vSechny jeho zarizeni véetné
iPadu, Apple Watch a Macu. Pomoci Apple Pay se da rovnéz platit i na webu
a ve vybranych obchodech.

I tato platforma stoji na principu synchronizace s platebni kartou. Diky
tomu vsak dokazeme platit i na béznych terminalech, jez podporuji bezkon-
taktni platbu, pomoci technologie NFC. Proces probiha velice jednoduse. Pri-
lozime zafizeni k terminélu a néasledné platbu jen potvrdime. Velice ptisobivé
a hlavné navykové reseni.

Prostiednictvim Apple Pay lze platit nové i na webu skrze prohlize¢ Sa-
fari. Dava tedy tusit, ze zarizeni, ze kterého chceme platit, musi byt od této
Kalifornské spole¢nosti. V kladném pripadé, lze provadét platby tohoto druhu
i pfimo v aplikacich tfetich stran. Proces je opét intuitivni. Vyberu moznost
platby pres Apple Pay, nasledné mi prijde notifikace o plathbé na zarizeni, kte-
rou jen potvrdime [17]. Na obrézku ¢. vidime prehledné cely proces platby
modelovany v notaci BPMN.
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Obrézek 2.3: BPMN proces NFC platby [12]

Po zaplaceni ¢astky umoznuje Apple Pay v aplikaci Wallet zobrazit i pro-
vedené platby, tedy jakési faktury, jez by sly nasledné pouzit i pro pripadné

pozdéjsi reklamace. Rovnéz Ize tuto penézenku pouzit i pro tschovu veskerych
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slevovych a zakaznickych poukazt nebo karet. Bohuzel prozatim tato sluzba
nenabizi moznost Peer-to-Peer plateb, tedy posilani penéz na kontakt. Speku-
luje se vsak, ze by tuto funkci mohl Apple do stavajiciho feseni zaclenit, coz
by jisté pridalo do uz tak velké konkurence na poli Peer-to-Peer plateb.
Dal$im znevyhodnénim a rovnéz i velkym omezenim je absence podpory
této formy placeni u tuzemskych bank, coz je pro ¢eské uzivatele zatim Spatnd
zprava. Nicméné je jen otdzka casu, kdy Apple prijde s podporou i k ndm.

Tabulka 2.5: ApplePay a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

Vyhody

Nevyhody

Celosvétové teseni spolu se silnou
uzivatelskou zakladnou

Pomald adaptace do vsech zemi
svéta, bohuzel zatim neni ze strany
bank podporovano ani v CR

Nékupy na webu i v aplikacich tre-
tich stran

Sparovani s platebni kartou

Jednoduchy a velice rychly proces
platby

Absence Peer-to-Peer plateb

Vysoké zabezpeceni transakei

Reseni pouze pro jednu platformu

(Apple ekosystém)

Z4idné poplatky pii provadéni
transakci, obdobné jako u platby
kartou - plati obchodnik

2.3.5.1 Bezpecnost

Spole¢nost Apple je jiz zndma svou proslulou bezpec¢nostni politikou. A velky
diraz klade rovnéz i na platby. Veskera komunikace probiha v Sifrované formé,
kterou Apple bliZze nespecifikoval. Uvadi vSak, Ze obchodnikovi pfi komunikaci
nesdéluje ¢islo Vasi platebni karty, coz nepochybné zvysuje troven zabezpe-
ceni. ,Cely trik spocivd v magickém tokenu, ktery ale meni nic jiného, nez
virtudlni platebni karta. Tu vam vydd a doruci do iPhonu vydavatel vasi pla-
tebni karty, tedy spolecnost MasterCard, Visa nebo American Express. Prdvée
tyto spolecnosti budou celé Teseni zajistovat, ne Apple. Vytvorily okolo néj
standard, ac¢ mu kazZdd firma rikd trochu jinak: MasterCard Digital Enable-
ment Service, Visa Token Service a American Express mu vlastné ani nijok
nerikd. “ |18]. Jinymi slovy to znamend, Ze ve chvili kdy platite pomoci Ap-
ple Pay, neplatite svou fyzickou kartou, ale jakousi virtualni kartou ulozenou
v cloudum karetnich spole¢nostech. Nasledné ta se poté spoji s Vasi fyzic-
kou kartou, s niz normélné platite v obchodech. Proces vypada komplikované,
nicméné je dilezité, ze vysledny proces vyrazné znesnadnuje pripadny tutok od

10Jedn4 se o poskytovani pronajimanych sluzeb skrze internet.

22



2.3. Existujici feseni

nepovolané osoby. Transakce se navic potvrzuje pomoci Touch ID, coz jesté
zvysuje bezpeénost uz natolik zabezpeéeného procesu.

2.3.6 Google Wallet v kooperaci s Android Pay

Android Pay funguje na velice podobném principu jako Apple Pay. Proces
platby u obchodnika pomoci NFC je takika identicky. Rovnéz se da platit
i skrze aplikace tretich stran a dokonce i na webu, kde jednoduse zvolime
moznost Zaplatit pfes Andoroid Pay a nésledné nam opét dochazi notifikace
o platbé, kterou uz jen potvrdime.

Vyhodou tohoto Teseni je vSak aplikace Google Wallet, kterd umoznuje
Peer-to-Peer platby, pripominky o penize a jiné sluzby. Umoznuje uzivateli
propojit icet primo s jeho bankovnim uc¢tem. Pri posldni penéz na kontakt
a klasickém pripominani, cilovd osoba nemusi{ mit nainstalovanou penézenku
od Googlu, posta¢i mu mit u této spole¢nosti e-mailovy tcet, ke kterému prida
bankovni 1cet nebo platebni kartu. Proces, ktery bézi na pozadi je identicky
s jinymi Peer-to-Peer procesy, které jsme jiz rozebirali.

Velice zajimavou funkci je podpora hromadné platby, kdy jeden clovek
plati celou ttratu za ostatni. Aplikace mu jednoduse dokéze rozpocitat, kolik
ostatni plati a nasledné jim odeslat pripominky o penize. To velice zjedno-
dusuje i zrychluje redlny proces v bézném zivoté, kdy clovék co zaplatil za
ostatni poté cekd na jejich jednotlivé platby, které mohou pfijit hotovostné
nebo online.

Aplikace nabizi rovnéz i prehled vsech provedenych transakci a moznost
uloZeni vérnostnich vyhod, bonusti a karet, které lze nésledné u obchodnika
vyuzit [19]. Jednotlivé vyhody i nevyhody aplikace jsou prehledné porovnany
v tabulce 2.6

Tabulka 2.6: Google Wallet a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

Vyhody

Nevyhody

Celosvétové reseni spolu se silnou
uzivatelskou zakladnou

Pomald adaptace Android Pay do
vsech zemi svéta, bohuzel zatim
neni podporovano ani v CR

Nékupy na webu i v aplikacich tfe-
tich stran

Spéarovani s platebni kartou v pri-
padé Android Pay

Jednoduchy a velice rychly proces
platby

Peer-to-Peer platby neprobihaji in-
stantné

Dostatecné zabezpeceni transakei

Zadné poplatky pri  provadéni
transakei skrze Google Wallet

Google Wallet umoznuje funkci
hromadné platby s prateli
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2.3.6.1 Bezpecnost

Platba u obchodnika probihd obdobné jako u Apple v zaSifrované podobé.
Misto ¢isla platebni karty se vSak odesila virtudlni uzivatelské konto, které
predstavuje vas ucet spolu s platebni kartou. Platbu lze opét potvrdit pomoci
otisku prstu nebo zvoleného c¢iselného kédu. Telefonni zarizeni lze pro pripad
ztraty nebo odcizeni na dalku zablokovat [19].

2.3.7 Viamo

Viamo je aplikace nabizena spole¢nosti VIAMO a.s. Opét se jednd o ve-
lice podobné feseni jiz zminénych platforem. Nejvétsim rozdilem je sparovani
uzivatelské ucétu primo s bankovnim tétem. Diky tomu neplatime poplatky
karetnim spolec¢nostem. Nevyhodou feSeni je nemoznost v soucasné dobé po-
skytovat instantni platby, jelikoz vsak dojde k zablokovani poslanych penéz,
které uz nelze stornovat, lze tyto platby vyuzit i pro P2B feseni. Cilova osoba
vSak nemé penize na ucétu ihned nebo v ramci nékolika sekund.

Toto slovenské reseni nabizi moznost P2P plateb, P2P pripominek, QR
plateb u obchodnika, platbu na internetovém e-shopu i platbu v aplikacich
tTetich stran. Vsechny procesy funguji na stejném principu, jez jsme si pred-
stavovali u jinych spolecnosti. Obdobné jako u MobilePay muze uzivatel rovnéz
prispét neziskovym organizacim. Jejich seznam vidi primo v aplikaci. Pomoci
Viama si Ize jednoduse dobit i kredit. Proces je opét obdobny jako u feseni
Mobita.

U P2P plateb se neplati zadné poplatky navic. Jejich zpoplatnéni je stejné
jako by se uskutecnovaly pres elektronické bankovnictvi. P2B platby jsou zpo-
platnény pro pfijemce penéz. Plati se za vSechny transakce, které obchodnik
obdrzi na svij ucet [20]. Toto FeSeni se uchytilo, i navzdory faktu, Ze ho pod-
poruji jen 3 slovenské banky, na slovenském trhu a v soucasné dobé se zvazuje
prechod i na cesky. Jednotlivé srovnani ndm poskytuje tabulka ¢.

Tabulka 2.7: Viamo a jeho vyhody a nevyhody Zdroj: autor

Vyhody

Nevyhody

Reseni se uchytilo na slovenském trhu

Reseni pro klienty tii bank

Poskytuje nékolik funkci véetné P2P,
P2B plateb, dobiti kreditu

Nepodporuje NFC technologii

Prijemce neni vazan danou aplikaci

Platba neprobihd instantné

Zadné poplatky pri provadéni P2P
plateb

Chybi vétsi podpora vsech tamnich
bank

Podpora vice telefonnich ¢isel
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2.3.7.1 Bezpecnost

Prihlaseni a platby probihaji na zakladé autentizace opravnéného uzivatele.
Platforma vyuzivd nejnovéjsich standardu v zabezpeceni komunikace mezi
aplikaci a serverem. K Sifrovani komunikace jsou pouzity standardy pro elek-
tronicky podpis.
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KAPITOLA

Prilezitosti a hrozby P2P plateb

3.1 Hrozby

Vsechny vyse zminéné platformy se vyznacuji tim, ze zprostiedkovavaji pla-
tebni transakce. Jednéd se tedy o jakési prostiredniky, ktefi provadi proces
platby. Z tohoto divodu je zde mnoho rizik, jez jsou s placenim vzdy spo-
jené. Za nejvétsi moznosti hrozeb se zde povazuje, ze za nas provede transakci
neopravnénd osoba anebo pripadny tutoc¢nik pri posilani odposlechne komuni-
kaci mezi systémy a pozméni tato data. Ve vysledku mlze zménit napiiklad
¢islo cilového 1c¢tu a poslat penize na svij ucet.

Jelikoz vsak vSechny aplikace umoznuji synchronizaci skrze platebni karty,
musely splnit vSechna legislativni opatfeni, véetné pozadavkl na bezpecnost,
kladené ze strany platebni spole¢nosti (MasterCard nebo Visa) [21].

Navic pfi potvrzeni téchto pozadavki je zaroven i kladen diraz na nasled-
nou spolupraci mezi obéma tymy s ohledem na zajisténi hledani podvodnych
transakci, ochranu opravnénych transakci a tedy i co nejvétsi minimalizaci
moznych hrozeb. Veskera provedena opatieni vedou k zajisténi tii hlavnich
bodl bezpecnosti [22]:

e Duvérnost - zajisténi, ze platba je provedena opravnénou osobou

e Integrita - jedna se o ochranu pred nezddoucim pozménénim ¢i odstra-
néni jiz odeslané platby

e Dostupnost - zatizeni musi byt pripraveno k pouziti v pripadé potieby,

jedna se o ochranu pred vypadky

3.1.1 Aktivni prvky bezpecnosti

Duvérnost v téchto aplikacich zajistuje prvek autentizace, kdy se ¢lovék ove-
fuje pri vstupu a pri provadéni platby prostrednictvim hesla nebo otisku prstu.
Zajisténi integrity znamend ochranu pfi komunikaci mezi jednotlivymi body.
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3. PRILEZITOSTI A HROZBY P2P PLATEB

V pripadé, kdy je zndma cilova osoba, jde pfedevsim o ochranu vymény dat
mezi P2P platformou a bankou. V druhém piipadé jde o ochranu komunikace
mezi aplikaci posilané osobou a aplikaci prijimaci osoby. Data se musi odesilat
v sifrované podobé a potvrzovat na zakladé dostupného klice. Toto resi kazda
platforma po svém. Vidime zde mnohé pristupy, kdy napiiklad pro zajisténi
NFC komunikace mezi aplikaci a termindlem Apple vyuziva virtualni mobilni
kartu a Google Wallet virtualni uzivatelské konto. Vysledek je ale stejny, a sice
ze citliva data pro pripadného ttoc¢nika jsou skryta. Dostupnost je feSena in-
frastrukturou platformy, kdy v pripadé vypadku jednoho serveru lze prepnout
na dalsi.

3.1.2 Pasivni prvky bezpecnosti

Mnohé platformy disponuji mimo aktivni kontroly ¢i pfijimani protiopatieni
i proaktivni kontrolou. Napriklad PayPal ma implementovany systém, ktery
kontroluje a hleda ptipadné podvodné transakce. Déje se tak na zakladé sbi-
ranych dat, kterd se zadavaji pfi provadéni dané transakce [23].

3.1.3 Hrozby pro banku

Jak jiz bylo feceno, banky se stavi k P2P teseni velice zdrahavé. Boji se, ze
jim tento zplsob placeni odvede uzivatele z mobilnitho bankovnictvi. Proto
se snazi zabudovat P2P platby uvniti vlastniho ekosystému (Friends24). Pro
postaveni P2P platformy mimo prostiedi banky nevidi divod a hlavné ani
prinos.

3.2 Prilezitosti

V soucasné dobé zadna aplikace, ktera by nabizela veskerou funkcionalitu
v podobé P2P a P2BE-] plateb zde na trhu neni. Z tohoto hlediska je velikou
moznosti a zaroven i obrovskou vyzvou takovou platformu na ceské prostredi
prinést. Ocekava se vSak, ze s prichodem PSD2 smérnice Evrospké unie, se
obdobnych platforem objevi hned nékolik. Z tohoto duvodu je potreba, aby
vyvijena aplikace byla pro ¢lovéka opravdu prinosem. Méla by jejim uzivate-
lim usnadnit kazdodenni ¢innosti souvisejici s placenim. Zaroven vsak i pres
mnozstvi funkci, jez by méla nabizet, je zcela nezbytné, aby se dala intuitivné
pouzivat.

Pro koncového uzivatele bude vsak, ale jen vyhodou pokud podobnych
aplikaci vznikne vice a bude si moct vybrat, kterou bude uzivat. Je vsak
jasné, ze leh¢i to bude mit ta aplikace, které se zpocatku podafi zldkat nejvice
uzivatelti. Poté se jejich pocet bude uz pomalu sdm rozristat prostfednictvim
nendsilného sifeni mezi lidmi, na ¢emz je postaveny cely P2P feseni.

1 Jedn4 se o obdobu P2P plateb s tim rozdilem, e cilové osoba je obchodnik.
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3.2. Prilezitosti

3.2.1 Prilezitosti pro banku

Nejvétsi prinos pramenici z této platformy je vyhled do budoucna. Uzivatel-
ska data se totiz neustdle stavaji vice a vice cennéjsi. A védét kde, jak a za
co dany klient nebo dokonce ten kdo klientem neni utraci, je pro bankovni
instituci klicové. Diky ziskanym informacim mize cilit marketing a oslovovat
nové zakazniky, popiipadé nabizet nové i stavajici produkty.

Moznosti je i generovani prijmu z P2B plateb, kde jednotlivi obchodnici
mohou odvadét bance poplatky za moznost poskytnuti tohoto feseni svym
zakaznikim.
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KAPITOLA 4

Navrh uzivatelského prostredi
aplikace

Pro spravny a kvalitni ndvrh uzivatelského prostiedi mobilni aplikace je zapo-
tTebi postupovat dle z praxe doporucenych po sobé jdoucich fazich. Jednotlivé
kroky si nyni postupné popiseme [24].

4.1 Rozsah produktu

Na zacatku je dilezité pochopit co méa aplikace funkéné nabidnout a co naopak
uz ne. Rozhodnuti o tom v ¢em je novy produkt, jez nabizime, inovativni a na
zakladé toho si ho lidi budou chtit stahovat ma primy vliv na mozny dspéch
¢i pripadny nezdar projektu.

Je pochopitelné dobré, kdyz nas produkt nabidne co nejvice pro ¢lovéka
vyuzitelnych moznosti. Musime se vsak zaroven mit na pozoru, jelikoz prehrsel
nabizenych funkci mutze zpusobit, ze aplikace se stane obtizné ovladatelnou,
coz je zcela zasadni predpoklad pro Uspésné nasazeni.

Doporuceni z praxe nam rika, ze je vhodné na trh pfijit s tzv. MVP
produktem [25]. V podstaté jde o vytvoreni produktu s minimalni funkcio-
nalitou, ktera vsak zapricini, ze se aplikace da pouzivat a priméje tak ¢lovéka
si ji z obchodu stdhnout. Takové feseni lze pti pripadném selhani bez velkych
naklad@ pfepracovat a prijit s nééim novym. Cilem je, aby pfipadné ztrata
z netuspéchu byla co nejmensi. V opaéném pripadé lze tento produkt pomoci
novych verzi neustale vylepsovat a pridavat nové funkce.

V této fazi je vhodné provést i kvantitativni prizkum k ziskani lepsi
predstavy o tom, co od nové aplikace lidi ocekévaji a co by jesté uvitali.
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4. NAVRH UZIVATELSKEHO PROSTRED{ APLIKACE

4.2 Business pozadavky
V predchozi fazi jsme diskutovali o rozsahu funkc¢nosti nasi aplikace. Nyni

musime sepsat vSechny funkéni i nefunkéni pozadavky na produkt. Ty
budeme nasledné pri navrhu reflektovat.

4.2.1 Funk¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky nam rikaji, co vse ma aplikace umét, ale ne jak toho
dosdhnout. Zde je par jednoduchych prikladi na P2P feseni:

e Aplikace podporuje P2P platby
e Aplikace obsahuje jednoduchou spravu uzivatelt

e Aplikace umoznuje NFC platby

4.2.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky pro nas predstavuji jakési restrikce, na které musime
brat pri vyvoji zretel. Jedna se o omezeni z pohledu cilového systému nebo
procesu vyvoje. Uvedeme si opét nékolik elementarnich prikladi:

e Vyviji se pouze webova ¢ast reseni
e Aplikace bude podporovat operacni systémy iOS a Android

e Aplikace musi spliovat PSD2 smérnice Evropské unie

4.3 Uzivatelské scénare

Poté co jsme vydefinovali Business pozadavky, se mizeme koneéné vénovat
tvorbé uzivatelskych scénara, které ze zminénych pozadavk vychéazeji
a popisuji veskerou funkénost aplikace z pohledu uzivatele [24]. V podstaté

se jednd o prvni dilezity vstup pro tvorbu samotného prototypu. Jednoduché
priklady jsou:

e Na tvodni obrazovce se zobrazi tzv. rychlé akce, coz budou hlavni funkce
aplikace, které bude mit uzivatel ihned k dispozici.

e Registrace uzivatele
e Aplikace umoznuje poslat penize vice lidem najednou
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4.4. List tloh a jeho analyza

4.4 List dloh a jeho analyza

Nasledné je potieba scénafe vice rozsekat na jesté mensi éastice, které nazy-
vame tlohy. Jednd se o nejmensi funkéni celek, ktery 1ze v aplikaci vykonat.
Tyto tkony musime vSechny sepsat a néasledné je rozttidit do jednotlivych
skupin, které budou sdruzovat vécné souvisejici tlohy. Dle nich se nasledné
tvori prototyp aplikace. Napiiklad se muze jednat o tyto iikony:

e Vyber dalsiho ¢lovéka, kterému chces poslat penize
e Nastav si kamardda do oblibenych kontaktt

e Pripoj k pripomince cilové osobé textovou zpravu

4.5 Graf uloh

7Z listu dloh se nésledné zhotovi graf. Ten zobrazuje usporadani jednotlivych
uloh tak, jak spolu souvisi mezi obrazovkami budouciho prototypu. Dle tohoto
grafu, ktery vidime na obrazku ¢. [4.1] se jiz vytvaii samotny prototyp apli-
kace. Uvedeny priklad je pro tvorbu jednoduchého e-shopu. Vidime na ném
kuprikladu, Ze z ivodni obrazovky se muzeme dostat na povinné informace:
O nés, Obchodni podminky a Kontakty. Déle také na Vypis kategorie.

Task graph
Ongs || Cogminky

Homepage

Q/ Vypis kategorie . |
J v )

Detall produktu

‘ Komenta ‘ ‘ Hodnoce

/\* -
- MINUR 15

Obrézek 4.1: Graf tloh , s. 15]
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4. NAVRH UZIVATELSKEHO PROSTRED{ APLIKACE

4.6 Tvorba prototypu

Poté co mame tspésné za sebou vSechny predchozi kroky, se miizeme konecné
pustit na tvorbu prototypu. Je vyhodné si vSak pred samotnym vyvojem jesté
usporadat testovani bez uzivatela. To tvori expert, ktery se snazi vcitit do
role uzivatelu a predpovidat, jak by mély jednotlivé obrazovky vypadat. Toto
testovani navic slouzi i k jednoduchému vyhodnoceni, ze vystupy z predchozich
fazi davaji smysl.

Existuji 2 typy prototypu, které se od sebe lisi predevsim ve své komplex-
nosti [24):

e Hi-fi prototyp

e Lo-fi prototyp

4.6.1 Hi-fi prototyp

Hi-fi prototyp je daleko propracovanéjsi a jeho podoba se uz velice nelisi od
té finalni. Navic vznika ve spolupréaci s implementa¢nim tymem a za predpo-
kladu, ze vyvoj pocita s podporou vice platforem, vznika pro vsechny zvlast.
Interakce s aplikaci probihd uz obdobné jako v redlném svété, tedy napriklad
pomoci dotykil prsti a ne mysi. V prototypu neni potfeba vytvaret aplikacéni
logiku vsech ¢i duplicitnich funkci, stac¢i pokryt jen hlavni ¢ast, kterd je dile-
zité [24).

4.6.2 Lo-fi prototyp

Druhy typ se vyznacuje daleko mensi komplexnosti nez predchozi. Je nezavisly
na cilové platformé a jeho podoba se od té z findlni verze muze hodné vzdalo-
vat. Jelikoz je daleko jednodusi na vytvoreni, vznika nékolik druhi, které slouzi
k rozhodnuti o navrzeni té spravné struktury obrazovek. Kviili co nejnizsi ¢a-
sové narocnosti se nepocitd s zddnymi interakcemi v aplikaci, coz umoznuje
tvorit prototyp jako nacrtky na papire nebo v jednoduchych softwarovych na-
strojich [24]. Nékdy se mizou tvofit oba typy téchto prototypu. Porovnani
obou typu vidime v tabulce ¢. 4.1

4.7 Uzivatelské testovani a vyhodnoceni

Uzivatelské testovani slouzi k vyhodnoceni vytvoreného prototypu a zdali
se v této podobé muze nasadit na trh. Mélo by odpovédét na nasledujici otazky
[26]:

e Je aplikace jednoducha k pouziti?

e Umoznuje aplikace provést vsechny definované lohy?
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4.7. Uzivatelské testovani a vyhodnoceni

Tabulka 4.1: Srovnani Lo-fi a Hi-fi prototypu |24} s. 30]

’ ‘ Lo-fi prototyp Hi-fi prototyp

Casova narocnost | hodiny/dny dny /mésice

Pocet alternativ nékolik malo, zdali viibec néjaké

Interakce aplikace | odlisné od findlni po- | stejné jako v redlném
doby prostredi

Zavislost na vy- | zddna vznika pro kazdou plat-

sledné platforme formu zvlast

Podoba miuze se velice liSit od | velice podobnd finalni
vysledné verzi

Vztah k imple- | minimalni je jeji soucasti

mentacni ¢asti

e Chépe uzivatel proces probihajici na pozadi aplikace?
e Orientuje se uzivatel v aplikaci?

e Neztraci se uzivatel v navigaci pri plnéni nékterého z tkola?

Cilem je odhadnout, jak si bude aplikace stat na redlném trhu a zdali ji
mame viubec do reilného svéta vpoustét. Zaroven vsak muzeme, diky jeho
zpétné vazbé, provést vylepseni stavajici aplikace. Pritom si musime vSimat,
jak s aplikaci jednotlivi testovani jedinci zachézeji a diky tomu muzeme mini-
malizovat chyby a nedorozumeéni, které vznikaji pti praci s nasim produktem.

Uzivatelské testovani délime do dvou zdkladnich typt:

o Kvalitativni uzivatelské testovani

o Kvantitativni uzivatelské testovani

4.7.1 Kvalitativni uzivatelské testovani

Kvalitativni uzivatelské testovani miize probihat s uzivateli i bez nich,
o ¢emz jsme jiz hovorili v predchozi fazi.

Lepsi varianta je jednoznac¢né ovérovani s realnymi uzivateli, jelikoz se do-
vime daleko vice relevantnich informaci, které muzeme nésledné v prototypu
vyuzit. Nejjednodussi variantou, jak vést takovéto testovani, které probihd
na relativné malém poctu testovacich jedincu, je zadat respondentovi seznam
uloh, které méa v aplikaci provést. Muze se jednat napriklad o uskute¢néni
P2P platby zadanému kamaradovi. Nebo nastavit limit platby, ktery v apli-
kaci muzu zadat. Testovand osoba se je pak snazi vykonat. Je vhodné si za-
znamenavat cely jeho prubéh, af uz audiovizualni nebo formou zapiskta. Tyto
zdznamy nasledné vyuzijeme pti zdokonalovani aplikace.
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4. NAVRH UZIVATELSKEHO PROSTRED{ APLIKACE

Diskutované ovérovani muze byt providéno v realném bézném prostredi
cilového jedince nebo v laboratornich podminkach, ptipadné pomoci vzda-
lené plochy [26]. Je provadéno moderdtorem, ktery s uzivatelem interaguje
a predcita ulohy, které ma respondent vykonat, popripadé podava doplnujici
vysvétleni.

4.7.1.1 Testovani v redlném prostredi

Vyhodou je zde bézné prostredi, se kterym kooperuje uzivatel. Ten neni ni-
¢im rozptylovan a miize se jednoduse soustredit na provedeni tikont. Nicméné
test je velice tézké zorganizovat a jeho provedeni je ¢asové daleko narocnéjsi.
Nelze vytvaret pripadné audiovizualni zédznamy. Specidlnim pripadem miize
byt situace, kdy cilova osoba nevi, Ze je testovana, coz nejvice odpovida cho-
vani v realném svété.

4.7.1.2 Testovani v laboratornich podminkach

Prostredi je vytvoreno tak, aby testovana osoba byla co nejméné rozptylovana
externim okolim a dalsimi lidmi. Testovaci podminky jsou plné v nasi kontrole
a muzeme je jednoduse ovladat. Pozorujici lidi se nachazi v mistnosti, ktera je
oddélend jednosmérnym prihlednym sklem. Je mozné provadét audiovizudlni
a jiné specialni zdznamy.

4.7.2 Kvantitativni uzivatelské testovani

Kvantitativni testovani je zalozené na statistickém vyhodnoceni, obvykle
v ¢iselném vyjadreni. Testovani probihd na vétsim poctu respondenti. Odpo-
vida na otazky typu:

e Jak casto lidé vyuzivaji funkce editace profilu?

e Jak dlouho zabere uzivateli vykonani daného tikonu?

4.7.3 Vybér testovaciho vzorku

Testovani jedinci by méli odpovidat readlnym uzivatelim, kteri v budoucnu bu-
dou nasi aplikaci uzivat. Pokud je nabizend aplikace urcena siroké verejnosti,
je zapotiebi, aby vzorek pokryval co nejvétsi pocet moznych uzivatel. Zde
poslouzi demografické tidaje, pomoci kterych rozskatulkujeme jednotlivé re-
spondenty do skupin. K vytvoreni segmentt uzivatelit mohou poslouzit i tzv.
persony, které si nadefinujeme a které budou predstavovat charakteristické
uzivatele kazdé skupiny [26].
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4.7. Uzivatelské testovani a vyhodnoceni

4.7.4 Vyhodnoceni

Po uskutec¢néni uzivatelského testovani vyplyne rada dilezitych informaci.
Kromé pozadavki na zménu uzivatelského prostredi (UI) muzeme ziskat i in-
dicie, jestli ma vubec cenu vydavat produkt na trh a mimo jiné i mozné nové
pozadavky na funkcénost aplikace. V tomto pripadé se musime rozhodnout,
zdali neptedéldme nés produkt, coz diky MVP verzi nebude mnoho stat, a ne-
zameérit se na poskytovani avizované nové funkénosti.

37






Cast II

Prakticka cast
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KAPITOLA 5

Navrh uzivatelského prostredi
aplikace pro provadéni P2P
plateb

V praktické c¢asti prace se zabyvam samotnym navrhem uzivatelského pro-
stredi aplikace pro P2P platby v praxi. Poté podrobim vysledny prototyp
uzivatelskému testovani a ziskand data vyhodnotim. Chci zdroven podotknout,
ze v kooperaci vznikd druhé diplomova prace studenta Davida Kukacky s né-
zvem Mobilni aplikace pro provadéni Peer-to-Peer plateb, ktera se tyka uz
implementacni faze, do niz by méla moje prace dodat vstupy. V nékterych
oblastech tak muze nastat prekryv, avsak Davidova diplomové prace by méla
pozvolna navazovat na moji, byt s jiz avizovanymi vyjimkami jako je uzivatel-
ské testovani, které byva uz soucasti implementacni faze.

Vytvarena aplikace pod internim oznacenim Project Bill Me vznika za spo-
luprace jedné z nejvétsich bank na tuzemském prostiedi. Tato spolupréce je,
jak jiz bylo nékolikrat receno, pro tento projekt zcela zasadni jelikoz aplikace
k dosazeni tspéchu na trhu potrebuje silného partnera v zadech. Na projektu
délam spolu s Davidem Kukackou, ktery méa na starosti implementaci, ja se za-
byvam analyzou a tvorbou UX. Pro predstavu jesté uvedu zacatek spoluprace
a tedy i start celého projektu, a sice zacatek meésice zari roku 2016.

Pfi navrhu uzivatelského prostiedi (UI) budu postupovat podle procesu,
ktery jsem popsal v teoretické ¢asti v kapitole [4d| Navrh uzivatelského prostredi
aplikace.

5.1 Rozsah produktu

Hlavni funkci vytvarené aplikace bude bezesporu poskytovani P2P plateb.
I kdyz se v minulosti podobné projekty snazily jiz prorazit na c¢eském trhu
a nedopadlo to podle predstav, myslime si, ze nyni je ta vhodna doba. S pti-
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5. NAVRH UZIVATELSKEHO PROSTREDI APLIKACE PRO PROVADENI P2P
PLATEB

chodem nové smérnice PSD2 Evropské unie se totiz zasadné zméni podminky
pro poskytovani podobné sluzby.

Spolu s kolegou predpokladame, Ze tato regulace spolecné s diskutovanym
zavedenim instantnich plateb [27] umozni vzniku nové a silné platformy pro
P2P platby.

Pro urceni funkénosti Bill Me jsme postupovali dle metodiky Jobs to be
done. Jeji jednotlivé kroky jsou popsany na obrazku ¢. [5.1

METODIKA JOBS TO BE DONE

KROK 1 KROK 2 KROK3
Definice trhu Definovani kritérii, které lidé Identifikace pfilezitosti tj. kritérii,
pomoci ,jobu", které se lidé snazi pouzivaji k hodnoceni Uspésnosti které jsou pro lidi dulezité, ale
spInit a NE pomoci produktd, které k splnéni ,jobu". $patné nebo nedostatecné
tomu pouzivaji. uspokojené.

Obrazek 5.1: Metodika Jobs to be done Zdroj: autor ve spolu-
praci s Direct People s.r.o.

Na zakladé této metodiky nam vyplynuly veskeré funkcénosti a predpo-
klady, diky kterym by si zdkaznici mohli Bill Me stdhnout. Diskuzi nad nimi
zachycuje obréazek ¢. 5.2

Nasledné jsme vyfiltrovali ty dulezité poznatky, na kterych je mozné apli-
kaci postavit. Jedna se o:

e Funkcnost aplikace:

Vraceni/poslani penéz kamaradovi
— Zazaddat kamarada o pujcku

Finanéni evidence

Piipomenout se kamaradovi o dluznou ¢astku

Moznost prispét do charitativni sbirky

Nakup zbozi u obchodnika

Jednoduché placeni na internetovém e-shopu

Zasilani kapesného détem
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5.1. Rozsah produktu

Obréazek 5.2: Mozné funkce Bill Me Zdroj: autor ve spolupraci
s Direct People s.r.o.

— Moznost splatit svij dil na spolecném darku
— Jednoduché rozdéleni platby mezi vice kamaradi

— Platebni brana na internetu i v aplikacich tfetich stran
e Pridana hodnota aplikace:

— UsSettit na transakcich pramenicich platebnim spolec¢nostem
— Mij telefon se stane s touto aplikaci zase o néco chytiejsim

— Moznost poskytovat tuto jednoduchou formu placeni svym zakaz-
niktim

5.1.1 Kvantitativni prizkum

Pro utvrzeni nasich predstav a rozhodnuti o tom, jaké vSechny funkce na-
bidneme v nasi aplikaci, jsme ve spolupréci se spolecnosti Direct People s.r.o.
pripravili kvantitativni prizkum. Samotny dotaznik, ktery respondenti vy-
plnovali lze nalézt v priloze [B] Obsah prilozeného CD.
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PERSONA 1 PERSONA 2 PERSONA 3
SAMANTA FRANK RICHARD

bodnd, 22 let, Designerka nabytk bodnéy 26 let, Fotograf a novinaf Zenaty, 37 let, Business manazer
Praha Usti nad Labem Brno

STUDENT Technologicky nadsenec

PFl’je A PFijem PFijem
1 1 1
Volny ¢as Volny Cas Volny ¢as
1 1 [
Zéjem o techniku Zajem o techniku . Zajem o techniku
Nejvic traveny ¢as Nejvic traveny cas Nejvic traveny as
"B | c——— .

Zdroj informaci

Zdroj informaci

@0¢ ©0

Zdroj informaci

@0

Obrazek 5.3: Cilové persény stanovené pro prizkum
Zdroj: autor

Respondentii bylo 509, ti byli zdroven vybirani tak, aby byl pokazdé za-
stoupen podobny pocet dotazovanych v nasledujicich segmentech: pohlavi,
ruznd vzdélani, rodinny status a vék. Podminkou pro mozné absolvovani do-
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taznikl bylo stari respondenta v rozmezi 15-45 let, vlastnictvi chytrého tele-
fonu s opera¢nim systémem Android/iOS a schopnost vyuzivat data v mobilu.
Parametry priizkumu jsou prehledné uvedeny na obrazku ¢.

Zaroven jsme si pro lepsi cileni produktu stanovili 3 persény. Samanta
je typicka studentka zijici v Praze, ktera studuje fakultu architektury a zivi
se navrhem nabytku. Z tohoto diivodu ma rada jednoduché a velice uzitecné
navrzené véci. Velky dil svého volného casu travi s prateli na akcich nebo
ve skole.

Frank je novodoby hipsteIE ktery si potrpi na vselijaké novinky. Zije
v Usti nad Labem, kde pracuje jako fotograf a novinif. Vétsinu svého asu
stravi cestovanim.

Tteti persénou je Richard. Zivi se jako business manager v jedné z IT
spolecnosti. Sam je velky nadsSenec I'T oboru a rad se zajima o veskeré déni
v této oblasti. Proto mu neunikne zddné vyznamnéjsi nova aplikace, ktera se
na nasem trhu ukaze. Jednotlivé persény zobrazuje obrazek ¢. [5.3

Parametry vyzkumu

Cil projekt: = 5

Zmapovat chovani v rliznych situacich spojenych s pfevodem a = L

ooy e 3 vens [+

posilanim penéz mezi osobami
Cilova skupina 15-24 let - 38
= Vék 15-45 let e~

e . b} 253alet [ 25

UZivatelé smartphont
= Reprezentativné dle pohlavi, véku, vzdélani 3545 let - 37
Detaily terénniho 3etfenf Z4kladni - 21
* Metodika: CAWI dotazovani =

& Stfedoskolské bez maturity - 31

= Pocet realizovanych rozhovort: 509 @
* Termin sbéru dat: 11 1.-17. 1. 2017 ¥ stredostoiské smaturitou [N 35
= Vybér: kvétni Vysokoskolské . 13

Data: nevazend

Vsichni respondenti, n=509 [idaje v

Obrézek 5.4: Parametry zadaného kantitativniho pri-
zkumu Zdroj: autor ve spolupraci s Direct People s.r.o.

5.1.1.1 Vyhodnoceni

Prizkum trval tyden, nasledné jsme provedli analyzu ziskanych dat. Z vysled-
ného zjisténi vyplynula zajimava data. Jak je vidét na obrazku ¢. [5.5 celych
88% lidi posila finance néjaké osobé mésiéné. Z toho dvéma a vice osobam
66%.

12 Hipster je typicky svgm nezvyklym oblecenim, které tésko budete hledat ve znackovijch
obchodech. Vyzndvd nezdvislou hudbu, vyhleddvd alternativni sméry. Jsou mu blizké uvolnéné
postoje. Hipster je intelektudlné zaloZeny, ale nepriklani se k Zddné filosofii nebo socidlni
tride. Chce byt mimo jakiykoliv systém a jit po vlastni osobité cestée “ \ .
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= Otdzka: Jak Casto posildte finance néjaké osobé mésicné? (kamaradim, kolegim,
nékomu v rodiné, ndkupy v bazarech, aj.)

@0
@1

®3
® savic

Obrazek 5.5: Cetnost posilani penéz jingm osobam
Zdroj: autor ve spolupraci s Direct People s.r.o.

Témeér 3/4 uzivateli smartphonu (72%) si alespon jednou roéné pujcuji
od ostatnich — vétsinou tak ¢ini muzi ve véku mezi 35 a 45 lety, coz jsme
predpokladali. Daleko zajimavéjsi se ndm jevi fakt, ze tfetina lidi si pajcuje
opakované. Jak napovida graf na obrazku ¢. [5.6] obvykla ptijéovana ¢dstka je
do 1 000 korun cCeskych. V rodinnych kruzich je tato ¢astka podstatné vyssi.

= QOtdzka: Jaka je primérna vyse jedné zapujéené Castky?

do 100 K& 100 K& - 200 K 200 K& - 500 K¢ 500 K& - 1 000 K& 1000 K¢ - 3 000 K&

W 3000KE-5000KE 5000 KE - 10 000 K& W nad 10 000 K& Neuvedeno

Od rodinného pfislusnika 5

(me208) 7 14 21 13 ]

0d piatel (n=142) 21 13 18 20

23 6
0d partnera/partnerky (n=78) 6 10 17 27 20 3

Od kolegli v préci (n=48) 25 25 13 21 6 2

0d nékoho jiného (n=35) 3 9 3 6 [E 17 47 6

Viichni respondenti [Gdaje v %]

Obrazek 5.6: Nejcastéjsi pujcované ¢astky mezi lidmi
Zdroj: autor ve spolupraci s Direct People s.r.o.

Dvé tretiny respondentii si néjakou formou vedou evidenci o ptjckach,
o ¢emz hovori obrazek ¢. 5.7l Z vysledki vyplynulo, ze 13% dotazovanych
si vede evidenci primo v mobilnim zafizeni. Nejc¢astéjsimi zaznamendvanymi
daty jsou vyse pujcky a termin splaceni. Témeér 80% respondentt se nékdy
setkalo s problémy pri splaceni pijéenych penéz.

Okolo 80% dotazovanych rovnéz uvedlo, Ze by byli radi, kdyby upominani
probihalo prostfednictvim mobiln{ aplikace, jak znézornuje graf ¢. [5.8] jelikoz
az 86% respondenti se svétilo, Ze jim je nepiijemné se osobné pripominat
o dluznou ¢astku kamaradovi.
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= QOtdzka: Evidujete si néjakym zplsobem informace o penézich, které
jste si pujéil/a od jinych lidi?
= QOtdzka: Jakym zplsobem tyto informace evidujete?

xalendsr/dis [ 23
Ne, nikdy Ano, vidy

33 47 elektronicky zapis- PC [ 15

| smartphone [l 11 |

Internet (internetové bankovnictvi, google I 3
doc, aj.)

| Aplikace v mobilu (napf. U.0.me) I 2 |

Ano, nékdy Jiné I 2
20
Nevi/neodpovédél I 1

Respondenti, ktefi si pijcuji, n=366 [Udaje v %] Respondenti, ktefi si pujeuji a eviduji si informace o pujéenych penézich, n=244 [idaje v %]

Obrazek 5.7: Zpusoby vedeni evidence u ptijcek Zdroj:
autor ve spolupraci s Direct People s.r.o.

= Otazka: Nakolik by Vam vyhovovaly nasledujici moznosti, jak Vaseho dluznika
upozornit, Ze Vam nesplatil dluh, pfipadné Ze je ve zpoZdéni se spladcenim?

B Velmi vyhovovalo ¥ Spise vyhovovalo M Spise nevyhovovalo W Vibec nevyhovovalo

Chytrd aplikace by dluZnikovi, aj. pfipomnéla, Zze mi
dluzi 43 6

Chytrd aplikace by dluZnikovi, aj. pfipomnéla, Zze mi
dluzi, a kam a kolik mé zaslat

Jing osoba by za mne kamaradovi/kolegovi, aj. 17 24
pripomnéla, Zze mi dluZi

Jina osoba by za mne kamaradovi/kolegovi, aj.
pripomnéla, Zze mi dluZi, a kam a kolik mé zaslat

17 27

Respondenti, ktefi pdjéuji, n=431 [Udaje v %]

Obrazek 5.8: Zpusoby upominani o dluznou ¢éstku
Zdroj: autor ve spolupraci s Direct People s.r.o.

7 dat vyplynulo, ze lidé plati za ostatni predevsim z divodu nedostatku
hotovosti, coz zobrazuje obrézek s grafem ¢.[5.9]

Posledni graf z vysledk ¢. zobrazuje udaje o procentualnim poctu
lidi, jez provadi spolecné nakupy, konkrétné tedy 80% respondenti uvedlo
tuto moznost. Celkova hromadné c¢astka se pohybuje nejcastéji do 1 000 K¢
a nejcastéjsim predmétem spolecného ndkupu je darek. VSechna ziskana data
lze si prohlédnout v prehledné tabulkové podobé, ktera je uvedena v priloze
Obsah prilozeného CD.
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= QOtazka: Stalo se Vam nékdy, Ze za Vas v néjaké situaci nékdo néco zaplatil? Pokud
ano, o jakou situaci se jednalo?

Nemél/a jsem dostatek hotovosti na atratu [ RN :o
Bylo jednoduss, kdyz jeden zaplatil najednou za vechny [ R NN
Bylo rychlejsi, kdy? jeden zaplatil najednou za viechny [ R :
Nefungoval termindl a nemohl/a jsem zaplatit itratu [ A NDDDDN 13
Nemé/a jsem dostatek financina actu [ N R  NINEM ©
Nebyla jin moznost, ne aby jeden zaplatil zaviechny [ I 6
Byl/ajsem okraden/a [l 3
Ne, nestalo se mito [ N NN
sne [ 4

Vsichni respondenti, n=509 [udaje v %]

Obrézek 5.9: Divody placeni za jiné osoby Zdroj: autor
ve spolupraci s Direct People s.r.o.

= Qtdzka: Jak ¢asto si néco s nékym jinym pofizujete dohromady, ¢i se na néco skladate?
= QOtdzka: O jak drahou véc se vétsinou jedna?

nad 10 000 k&
5000Ke - 2

do 100 K¢
Nékolikré 10000KE ~ | /s 100 K- 200 K¢
i ékolikrat 4 s ”
RN mésiéng / P
© \ 19 3000 KE - 5000 Ké / y
7 e

1000 Ké -
3000k —
_ 1xmésitné 16
Méné ¢asto ° __ 200KE- 500K¢
20 - 26
) 1xzadva
mésice

| - o /

) /
1xrotné | 2-3xrocné

500 K¢ - 1000 K¢
16 28

Vsichni respondenti, n=509 [Gdaje v %] Respondenti, ktef si pofizuji s nékym véci dohromady, n=409 [ddaje v %]

Obréazek 5.10: Cetnost provadéni hromadnych plateb
Zdroj: autor ve spolupréci s Direct People s.r.o.

5.1.2 Rozsah MVP produktu

7 vysledkt prizkumu jsem nasledné vydefinoval rozsah MVP produktu
a dalsich fazi. Toto fdzovani je patrné z nasledujici tabulky ¢. [5.1]

Tabulka 5.1: Fazovani produktu Bill Me Zdroj: autor

’ MVP ‘ Druhé faze ‘ Nésledné faze ‘
P2P platby hromadné platby management pijcek
P2P pripominky platby u obchodnika
financ¢ni evidence platebni brana
a prehled
sprava kontaktt
a profilu
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5.2 Business pozadavky

V ramci této ¢asti projektu sepisuji pouze Business pozadavky na MVP
produkt z pohledu uzivatelského prostredi, jelikoz ostatni pozadavky nejsou
relevantni vzhledem k povaze prace.

5.2.1 Funkc¢ni pozadavky
Funkéni pozadavky vyplynuly piimo z rozsahu MVP feseni aplikace:
e Aplikace podporuje P2P platby a pripominky

e Podpora prihlaseni pomoci socidlnich siti

Moznost zobrazeni prehledu provedenych transakci

Moznost odeslani pozvanky ke stahnuti aplikace

Jednoducha sprava kontakti a profilu véetné editace

e Moznost zobrazeni finan¢niho piehledu po jednotlivych mésicich

Jednoduché zména nastaveni aplikace
5.2.2 Nefunkéni pozadavky
Mezi nefunkéni pozadavky na aplikaci bylo zarazeno:

e Jednoduché a intuitivni ovladani aplikace

e Spéarovani uzivatelského tctu primo s bankovnim uc¢tem

Odeslané platby probihaji pokud mozno instantné

Pozadavek na co nejmensi pocet obrazovek prii uzivatelové prichodu
procesem

Design aplikace bude vytvaren na prostredi opera¢niho systému iOS od
spolecnosti Apple
5.3 Uzivatelské scénare
Uzivatelské scénare jsem rozhodil do jednotlivych casti:
e Prihlaseni:
— Prihlaseni
— Registrace
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e Obecné:

Provést rychlé akce

x Platba

* Pripominka
— Zobrazeni prehledu plateb a pripominek
— Zobrazeni detailu uctu

Odhlaseni

e Ostatni:

Spréava profilu

Spréava kontaktii

Spréava oblibenych kontaktu

— Poslani pozvanky ke stahnuti kamaradovi
— Zména nastaveni aplikace

— Zobrazeni povinnych a jinych informaci

* Pravni podminky

* Névody

5.4 List uloh a jeho analyza

7 uzivatelskych funkci je zapottfebi vytvorit co nejmensi funkéni jednotky, dle
kterych se nasledné bude tvorit prototyp. Poté si musime jednotlivé tlohy za-
nalyzovat a spojit do vétsich celki. Diky tomu jsme nésledné schopni uvazovat
v souvislostech a ve vazbach na jednotlivé obrazovky, coz daleko zjednodusuje
vytvareni vysledného prototypu.

Jednotlivé pracovni tlohy zni:

e Prihlasovaci obrazovka:

— Prihlaseni skrze uzivatelské jméno a heslo
Prihléseni skrze Touch ID

Prihlaseni skrze socialni sité:

x Facebook
* Twitter
* Google+

— Registrace

e Uvodni obrazovka:
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— Provést rychlé akce (platba a pripominka)
— Zobrazeni prehledu plateb a pripominek:
* Prijaté platby
* Odeslané platby
* NevyTizené platby a pripominky
— Zobrazeni detailu ié¢tu
— Odhléseni

Platba:

— Vyplnéni ¢astky, zpravy prijemci

— Vybér/vyhledani kontaktu

Platba na novy kontakt
— Potvrzeni platby pomoci:

* Touch ID
* Bezpecénostniho kédu

Pripominka:

— Vyplnéni ¢astky, zpravy piijemci
— Vybér/vyhledéni kontaktu
— Pripominka na novy kontakt

— Potvrzeni pripominky
Profil:

— Editace profilu
Kontakty:

— Vytvoreni kontaktu
— Vyhledéani kontaktu
— Sprava oblibenych kontaktii

Sdilent:

— Poslani pozvanky ke stahnuti na kontakt

— Sdileni pozvanky skrze systémové nastroje telefonu
Nastaveni a ostatni:
— Zména nastaveni aplikace:

+* Nastaveni zabezpeceni
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* Nastaveni notifikaci
— Zobrazeni finan¢niho prehledu
— Zobrazeni povinnych a jinych informaci:

* Pravni podminky

* Néavody

5.5 Graf uloh

Graf dloh nam zobrazuje obrazek ¢. kde jsou vidét jednotlivé ulohy
vzhledem k interakcim na samotnych obrazovkéch/sekcich. Plna Sipka zna-
mena pokracovani v procesu, prazdna sipka predstavuje krok zpét.

'_l:
Kontakty Sdileni Nastaveni a vice: Nastaveni
Zmena nastaveni aplik: .
Vytvoreni kontaktu Poslani pozvanky ke Sbéhmﬂl‘ Roamastaveniapikace | Nastaveni notffikaci |-
Spréva oblibenych kontakt(: // na kontakt Zobrazeni finanéniho pfehledu L
L
Vyhledani kontaktu SHIEilEERL Ly e Zobrazen( povinnych a jinych
nastroje telefonu i ; —
informaci [ Navody
Pravni podminky =
UvodniRbrazovka -

Rychlé akce Platba

Detail G&tu
Vyplnéni &astky, zpravy pfijemci
Zobrazeni prehledu plateb a pfipomimek:

QOdeslané platby Vybérivyhledani kontaktu
Prijaté platby

Nevyfizené pfipominky a platby :’allbi ‘ﬂa novy
ontal

Pfipominka

Vyplngni &astky, zpravy prjemci

Pripominka na novy kontakt

Vyberivyhledani kontaktu

Potvrzeni platby pomoci:
Touch ID,
bezpeénostniho kédu

Potvrzeni pripominky

Pri vaci obrazovka

Prihladeni skrze uzivatelské jméno a heslo
Prihlaseni skrze Touch ID

Prihlaseni skrze socialni sité:

Editace profilu

e Facebook

o Twitter
e Google+
Registrace

Obréazek 5.11: Graf tloh Zdroj: autor

5.6 Tvorba UX prototypu

Jelikoz z grafu uloh lze vycist, ze slozitost budovanych procest nebude velika,
rozhodl jsem se tvorit ihned Hi-fi prototyp bez expertniho testovani. Rovnéz
bylo uc¢inéno rozhodnuti, ze prototyp bude tvoren pro iOS prostredi. Bude
tedy prebirat co nejvice jeho charakteristickych prvki, které uzivatel téchto
mobilnich zafizeni znd. Prototyp vznikal v profesiondlnim néstroji Axure RP,
jez umoznuje vytvaret interaktivni prototypy webu a mobilnich aplikaci.
Protoze aplikace kooperuje s financemi, je potieba autentizovat uzivatele
nejen pri potvrzeni platby, ale i pri prihlaseni. Déle dle pozadavku byly do

02



5.6. Tvorba UX prototypu

Prihlaseni

L Usivatelské jméno

B Heso b))

O zapamatovat heslo

Prihlasit se

Nebo se prihlaste pomoci

Neméte vytvoreny tget?

Registrovat

Obrazek 5.12: UX ptihlasovaci obrazovky prototypu Zdroj: autor

prototypu zapracovany ruzné druhy piihlaseni véetné pomoci socialni sité. Vy-
modelovana prihlasovaci obrazovka je predstavena na obrazku ¢. Pokud
uzivatel zaskrtne tlacitko Zapamatovat heslo, pak se bude heslo uz automa-
ticky vypliovat. Pokud uzivatel neméa vytvoreny ucet, mize se zaregistrovat.

Po prihlaseni se uzivatel dostane na tvodni obrazovku, zobrazujici aktu-
alni ucet, rychlé akce a prehled odeslanych a prijatych plateb a déle nevy-
tizenych pripominek vcetné nepotvrzenych plateb. Pokud navic uzivatel mé
pripominky, které ¢ekaji na vytizeni, zobrazi se mu nejen systémova notifikace,
ale i prehledné zvyraznéni u nevyrtizenych plateb, jez lze na tvodni obrazovce
na obrazku vidét. Polozky transakci zobrazuji foto osoby spolu s ¢astkou.

13:25

Mjj prehled

Ohissit se (#

Mij Gdet

MiijUget

123456789/0000

12478,88 ks >

Rychlé akce

Zaplatit Pfipomenout se

PFehled toki

Prijaté Nevyfizené

Tento tyden

@ Jozka Némé +480,50 k: >
@ Franta Oméacka +110,00 k& »
Minuly tyden

@ Alfons Schick +248,00 k: >
-

Prohled Profil Kontakty Pozvat Vice

Obréazek 5.13: UX tvodni obrazovky prototypu Zdroj: autor
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< Prehled Detail pfipominky

Prokop Buben @ 743 281 479

Phijata nevyfizena pripominka prokop.buben@gmail.com

Datum 7.11.2016
Castka -1431,88ks >
Zoréva Ahol, réd byeh i pfipomenul, ze
jsi mi jetd nevrétil penize za ty
listky na Justina Biebera co jsem
kupoval. Diky moc.

g Napis zpravu pijer

B Kovsieni zadejte 4-mistny kod £

Zaplatit

9
Protled

Profl Kontakty Pozvat

Obrazek 5.14: UX detailu transakce prototypu Zdroj: autor

Na detailu platby nebo pripominky lze vidét stav, datum, castku a také
pripojenou zpravu. NevyTizenou prijatou pripominku lze pfimo vytidit u dané
transakce, kde ji lze potvrdit pomoci Touch ID nebo bezpecnostniho koédu.
Moznosti je i odmitnuti zaplatit, v takovém pripadé dojde notifikace o odmit-
nuti iniciujici osobé. Samozirejmosti je i zobrazeni uzivatelskych tidajt iniciujici
danou transakci. Obrazovku lze vidét na obrazku ¢. [5.14]

eeeee 02 Family 7

< Prehled

Sk Vioz jméno, isio nebo email

Oblibené

Jozka Néma

332 678 980 > e
Franta Omacka > <
744 501 897 "
Vsechny «
Alfons Schick > N
421650 899 ,
Prokop Buben 8
721367 863 v
Tomas Fuk S

755 349 820

Obrazek 5.15: UX vybér kontaktu pro platbu Zdroj: autor

Proces platby je rozdélen do t¥i obrazovek. Nejprve se pomoci rychlé akce
z tvodni obrazovky dostane uzivatel na vybér kontaktu. Ty jsou v aplikaci
sparovany s mobilnim zafizenim a jsou zde fazeny dle abecedy. Navic obli-
bené kontakty, které si muze osoba spravovat v sekci Kontakty, se zobrazuji
ihned nahote, kde jsou pro uzivatele snaze na ocich. Uzivatele 1ze i jednoduse
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vyhledat pomoci formularového pole. Pokud se cilova osoba, kterd ma platbu
obdrzet nenachézi v kontaktech, lze ji vytvorit primo diky zvoleni funkce Novy,
kde jednoduse ulozi osobu do kontaktl a nasledné pokracuje primo v platbé

na dalsi obrazovce uz s vytvorenym clovékem. Prvni obrazovku tohoto procesu
lze vidét na obrazku ¢. [5.15)

13:25

Céstka

Pokracovat

i i! 743281479
gmail

Jozka Néma jozo.nemat @gmai.com

<{Platba

Zadejte odesilanou &astku

120 .
1 2 3
4 5 6
7 8 9
00 0 <«

Pretiod

Obrazek 5.16: UX vlozeni odesilané ¢astky platby Zdroj: autor

Poté co je vybrana cilova osoba se uzivatel dostane na obrazovku slouzici
k vyplnéni odesilané castky. Jelikoz dle kvantitativniho dotazniku vyplynulo,
ze nejcastéjsi castka je do tisice K¢, je klavesnice na obrazovce velké, aby vybér
tTi-mistné ¢astky byl co nejpohodlnéjsi. Navic kromé indikace cilové osoby je
prototyp navrzen tak, ze se ihned po vlozeni odesilajici ¢astky zobrazi tlac¢itko
pro pokracovani na nasledujici obrazovku. Uzivatel diky tomu vi, kde ma
kliknout pro postup v procesu. Obrazovku vidime na obrézku [5.16]

Posledni krok procesu platby (tfeti obrazovka) zobrazuje obrazek ¢.

13:26

(Castka  Detail platby

: ;! 743 281 479

Jozka Néma jozo.nema@gmail.com

120,00 ke
Parametry platby
Udaje o Vasem Gétu
ZL_As(alek 12 351,00 k&
wiGeet 1254834210001
B Kowsteni zadeite 4misty kod 5

Prehled Profl Kontakty

Zaplatit
1

Obrazek 5.17: UX shrnuti odesilané platby Zdroj: autor
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Jednd se o jakési shrnuti platby a vidime zde vse podstatné pro jeji po-
tvrzeni. Reé je o zobrazeni cilové osoby, odesilané ¢astky a tdaji o Gétu, ze
kterého se platba odesila. Dle business pozadavkl zde lze pripojit i zpravu
pro piijemce. Platba je potvrzena pomoci uzivatelem zvoleného bezpecnost-
niho kédu nebo skrze Touch ID. Nésleduje uz jen potvrzovaci obrazovka, kterd
uzivatele indikuje o uspésné platbé.

Velice obdobny je i proces pripominky, ktery je rovnéz rozdélen do tii
obrazovek a vyvolava se skrze rychlou akci na ivodni obrazovce.

eeeee 02 Family E 13:27 $ 31% W 34 | eeeee 02 Family E 13:28 3} 32 %W )| eseee 02 Family E 13:28

CPrehled  PTiPOMINKA  poyasovat | (pripominka  ©3StK@  pokracovat | < Gastka  Detail PFiPOMINKY o0

QQ Vloz jméno, ¢islo nebo email
Oblibené
743 281 479

743 281 479

Jozka Néma Jozka Néma

@ Jozka Néma s jozo.nema@gmail.com jozo.nema@gmail.com
332 678 980 °
>
E Zadejte pfipominanou &astku
Franta Oméacka ] 4
744 501 897 " 120,00 k&
: 120 «
Vsechny 3 Ke Parametry pripominky
M
Alfons Schick o & g - -
421650 899 o 1 2 3 Napi$ zpravu prijemc
. )
@ Prokop Buben 2 Udaje o Vasem uétu
721367 863 g 0
Zlstatek 12 351,00 k&
v @ ’
. o 4 5 6 MjUcet 123489342/0001
Tomas Fuk o :
755 349 820 M
Pokracovat Pokracovat Odeslat
15 000 ° 1 000 ° s

Piehled Profil Kontakty Pozvat Vice Prehled Profi Kontakty Pozvat Vice Piehled Profil Kontakty Pozvat Vice

Obréazek 5.18: UX proces pripominky Zdroj: autor

Prvni obrazovka [5.18| je vybér kontaktu s tim rozdilem, ze lze vybrat vice
cilovych osob, kterym zasilam pozadavek na zaslani stejné castky. Pozadovat
vice osob o stejnou ¢astku dava vétsi smysl nez u poslani totozné sumy vice
kontakttim.

Po vybrani koncové osoby néas opét ihned vybidne tlac¢itko, které se ob-
jevi, k pokracovani dale. Je vidét, ze ostatni obrazovky, jez jsou vidét rovnéz
na obrézku ¢. [5.18] se lisi od predchoziho procesu pouze v textové tpravé.
V pripadé, ze bychom zidali vice osob, poté se na jednotlivych obrazovkach
zobrazi vycet vSech cilovych kontakti. To lze vidét v prilozeném funkénim UX
prototypu, ktery se nachdzi v piiloze

7 tvodni obrazovky lze pomoci spodniho menu prechézet na dalsi hlavni
zalozky. Pro menu a dalsi komponenty byly pouzity klasické prvky, jez jsou
pro iOS prostredi typické a které Apple doporucuje. Pro uzivatele je diky tomu
pouzivani aplikace daleko jednodussi, jelikoz podobné komponenty zné napric
celym ekosystémem.
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5.6. Tvorba UX prototypu

Druhé obrazovka menu je Profil. Zde se uzivatel dostane i po kliknuti na
detail actu z avodni obrazovky. Tato zalozka je zobrazena na obrazku ¢. [5.19

Detail profilu

Upravit

e kel 1247888
Autorizovano dne 4.11.2016
Jméno a prijmeni Franta Nejedly
Jméno Gty MijUcet
Cislo Gty 123456789/0000
Telefon +420 721 683 435
Email franta.nejedly@gmail.com
Facebook facebook.com/nejedlyfra

Prehled Profil Kontakty Pozvat

Obréazek 5.19: UX obrazovka profilu Zdroj: autor

Uzivatel ma moznost si na zdkladé stanovenych business pozadavkt upra-
vit profil dle svého uvazeni. Jedna se o zménu profilového obrazku, jména
a prijmeni, pojmenovani tctu, nasledovano sparovanim s moznymi zarizenimi
jako jsou bankovni ucet, telefon, e-mail, facebook, twitter a jiné socidlni sité.
Pri tvorbé ¢i editaci profilu je nutné alespon jedno sparovani vyplnit, v opac-
ném pripadé nebude profil ulozen a uzivatel je notifikovin o mozné naprave.

Kontakty, obrazek ¢.[5.20] predstavuji jednoduchou sprévu osob, které jsou
opét zobrazeny abecedné.

Kontakty

S, Vioz jméno, &islo nebo email

Oblibené

Jozka Néma S
332678 980 o
Franta Omacka > .
744 501 897 "
Vsechny x
Alfons Schick > 5
421650 899 .
a

Prokop Buben > s
721367 863 M
Tomés Fuk S ¥
755 349 820 g

& | ©

Vyhledat kontakt ~ Vytvofit kontakt ~ Nastavit oblibené

o 1

Prahled Profi Kontakty Pozvat

Obréazek 5.20: UX obrazovka kontaktd Zdroj: autor
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Opét lze dany kontakt jednoduse vyhledat pomoci integrovaného vyhleda-
vace. Oblibené osoby, které si zde lze intuitivné nastavit pomoci zaskrtnuti, se
zobrazuji v kontaktech nahofe. Samoziejmosti je i vytvoreni nového kontaktu,
kde obdobné jako pfi editaci vlastniho profilu zaddme tidaje o nové osobé.
Opét zde musi byt zadano aspon jedno sparovani se zarizenim, bankovnim
uctem ¢i socialni siti. Pokud tak nebude uc¢inéno, kontakt se neulozi a uzivatel
dostane varovnou hldsku o nastalé chybé.

Vytvoreni nového kontaktu lze vidét na obrazku kde lze také pozo-
rovat i posledni funkci této obrazovky, a sice Vyhledat kontakt.

ooooo 02 Family & 13:30 $ 31% M > | eeeee 02 Family E 13:29

CKontakty ~ NOVY kontakt < Kontakty VYhledat kontakt

ﬂq Jozka

Jozka Néma >
- 332 678 980
Vybrat u otk .
Jozka Cira >
3713820 721
518 Jméno a prijmeni /.
=) Pfidat &islo Gétu /'
% Phidat telefon /"
@ Pridat e-mail /"
Propojit s Facebook Gétem (&)
7 Propojit s Twitter tétem (5
&8 Propoiit s inou socidini siti (3)
i

Piehled Profil Kontakty Pozvat Vice Prenled Profi Kontakty Pozva

Obréazek 5.21: UX obrazovky pro vytvoreni a vyhledani nového
kontaktu Zdroj: autor

Tato funkce umoznuje vyhledani nového kontaktu primo z databéaze apli-
kace. Zabudovany je i naseptavac¢, ktery zobrazuje mozné vysledky pifimo pti
zadavani jména, cisla nebo e-mailu, coz lze vidét na avizovaném obrazku.

Predposledni obrazovkou z menu je Pozvat kdamose. Jelikoz dle business
pozadavku bylo zadano, ze dana aplikace se musi nejlépe $irit sama pomoci
tzv. lavinového efektu, kdy sami uzivatelé posilaji pozvanky ke sdileni ostat-
nim kamaradim, integroval jsem tuto funkci pod jednu obrazovku z menu, tak
aby byla neustdle na ocich. Obsahuje dva funkéni prvky a sice Vyber kontakt
a Sdilej pozvanku. Prvni zminénd umoznuje na vybrany kontakt odeslat tex-
tovou zpravu s odkazem ke stdhnuti aplikace. Déje se tak pomoci obrazovky
s kontakty obdobné jako v pripadé procesu platby nebo pripominky. Funkce
Sdilej pozvanku poskytuje moznost sdileni prispévku s odkazem ke stahnuti.
Toho Ize docilit pomoci systémovych nastroju, jako jsou ruzné socialni sité,
e-mail a dalsi v zavislosti na nainstalovanych aplikacich v mobilnim zafizeni.
Tato obrazovka Pozvat kdmose je zobrazena na obrazku ¢. |5.22
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Pozvat kamose

Pozvi kdmose k pouzivani Bill Me

Nasdilej pozvanku kdmogovi pfimo
nebo skrze kontakty aplikace

Sdilej pozvanku Vyber kontakt

Prehled Profi Kontakty P

g

at

Obrazek 5.22: UX obrazovka Pozvat kdmose Zdroj: autor

Posledni obrazovkou z menu je Vice, kde se skryva nastaveni a jiné moz-
nosti. Konkrétné se jedna o nastaveni profilu, jez jsem jiz diskutoval drive.
Déle je zde nastaveni zabezpeceni, kde lze nakonfigurovat automatické prihla-
seni, maximalni vysi platby, limit pro platby pomoci Touch ID, do kterého
bude jesté umoznéno aplikaci k ovéreni vyuzivat funkci otisku prstu, ¢i za-
pnuti nebo vypnuti funkce Touch ID. Samozrejmosti je i nastaveni a zména
bezpecnostniho kédu, ktery je pri platbach vyuzivan k jejich potvrzeni. Tyto
obrazovky lze vidét na obrazku ¢. Dalsi volbou této obrazovky je zména
notifikaci, kde lze vypnout ¢i zapnout upozornéni, které uzivatel prostrednic-
tvim aplikace dostava.

Mezi ostatni moznosti jsou zde zobrazeni finan¢niho prehledu (obrézek
c. , kde je zndzornén jednoduchy graf zobrazujici mnozstvi odeslanych
a prijatych penéz prostfednictvim aplikace po jednotlivych meésicich. Z kvan-
titativniho prizkumu vyplynulo, ze lidé si rddi prohlizi rizné grafy, které jim
prinasi finanéni piehledy z odlisnych hlid. Pro potfeby prototypu jsem tedy
zaradil tento prehled do obrazovek, avsak pro dalsi vyvoj je potieba zapraco-
vani jeho naslednych tprav a vylepseni. Déle jsou to moznosti Pozvat kamose,
o které jsem se jiz zminoval. V posledni fadé se v nabidce na této obrazovce
zobrazuji povinné zverejnované a jiné informace jako je Pravni ramec obsahu-
jici prehled legislativnich upozornéni a pozadavki a Pomocné navody, které
pomahaji pri orientaci v aplikaci i pri jejim nejcastéjsim pouzivanim danych
funkci. Uzivatelovi je zde, stejné jako na Gvodni strance, umoznéno se odhlasit
a prejit tak na obrazovku s prihlasenim.

Hotovy funkéni UX prototyp je k dispozici v piiloze [B]
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Obrazek 5.23: UX obrazovky Nastaveni a Finan¢ntho pfehledu
Zdroj: autor

5.7 Uzivatelské testovani a vyhodnoceni

Vytvoreny prototyp jsme s kolegou nejdiive otestovali v iizkém kruhu piétel,
predevsim kvili spravnému odkazovani mezi obrazovkami a drobnym prekle-
pim ¢i chybam v gramatice. Po odladéni téchto lehéich chyb jsme nasledné
provedli kvalitativni uzivatelské testovani ve spoluprici se spole¢nosti IP-
SOS s.r.o., které trvalo celé 2 dny.

Testovaci vzorek byl nasledovny:

e Mix muzi a Zen

e Mix rtuznych vékovych kategorii

e Mix uzivatelii mobilniho telefonu s operacnim systémem iOS a Android
e Rozlozeni jednotlivych cilovych skupin:

— 4 klienti banky, uzivatelé internetového a mobilniho bankovnictvi

— 4 respondenti, kteri nebyli klienti banky, uzivatelé internetového
a mobilniho bankovnictvi

Testovani bylo vedeno zkusenou moderatorkou s vyuzitim mobilniho te-
lefonu na 8 respondentech v laboratornich podminkach. S kazdym probéhl
individualni rozhovor po 20 minutach. Moderator nejprve predstavil aplikaci
a uvedl, k ¢emu slouzi. Nasledné kazdému testovanému jedinci zadal postupné
5 ukolu:
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e Platba na kontakt:
— Checete zaplatit Jozce Némé 120 K¢, jak byste postupoval/a.
e Orientace v prehledech transakei:

— Alfons Schick Vam poslal penize pres tuto aplikaci. Podivejte se,
jestli je tomu skutecné tak.

— Najdéte platbu, kterou jste pred chvili zaslal/a Jozce Némé.

— Prokop Buben Vas skrze tuto aplikaci pozadal o zaslani dluzné
castky. Pokuste se tuto zadost najit a nasledné zaplatit dluznou
castku.

e Pripominka na kontakt

— Jozka Néma Vam dluzi 120 K¢. Zkuste ji skrze aplikaci o tuto
castku pozadat.

5.7.1 Vyhodnoceni uzivatelského testovani

7 testovani vyplynulo nékolik zajimavych postreht. Provadéni prvniho tkolu
bylo pro respondenty velice intuitivni a nevyskytly se zde zZadné problémy,
kromé mylného stanoviska, ze tdaje o bankovnim uctu, jez se vyskytuji na
obrazovce se shrnutim platby, patii cilové osobé. Po dikladnéjsim zvazeni
vSak uznali, ze se jedna o jejich ucet, z kterého penize posilaji. Diky tomu jsme
upravili stavajici obrazovku a sjednotili ¢islo bankovniho u¢tu se zistatkem
do jednoho pole. Nové feseni diky zvyraznéni zlistatku a pojmenovani naseho
uctu daleko lépe napovida, ze se skutecné jednd o nas zdrojovy tucet. Starou
i novou verzi pro porovnan{ zobrazuje obréazek ¢. [5.24]

Parametry platby

=2

daje o
Zistatek 12 351,00 k¢

MijUcet

123489342/0001 ‘
@ Zostatek 12 351,00 &

o @ B Kovsfeni zadejte 4-mistny kod

Obrazek 5.24: Oprava obrazovky shrnujici platbu po provedeni
testovani Zdroj: autor

Ulohy ¢.2 az ¢.4 byly provadény bez sebemensich zédrhel@l a vSichni re-
spondenti zdarné dokoncili kazdou z tuloh. Jediny postieh, ktery si z této
¢asti odnasim je nedostatecné oddéleni c¢asti Rychlé akce a Prehledu trans-
akci na Gvodni obrazovce, coz nékteri jedinci zminili. Zvétsil jsem tedy sitku
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komponenty se sadou jednotlivych zalozek s prehledem transakci spolu se zvy-
raznénim a zvétSenim pisma samotnych zdlozek i nadpisu této komponenty.
Vyslednd obrazovka,jez je vidét na obrdzku é. [5.25 tak pusobi dojmem, ze
jednotlivé sekce jsou vice oddélené. Finalni grafika by tomuto zaméru méla
jesté vice pomoci.

MUj prehled Muj prehled

Odhiasit s (@ Odhissit se (@

MijUget 12478,88 ke > Mijuget 12478,88 «c >

123456789/0000 123456789/0000

@& | @

Zaplatit Pfipomenout se Zaplatit Pipomenout se

Piijaté Nevyfizené

@ Jozka Néma +480,50 ke > @ Jozka Némé +480,50 ke >

Prijaté Odeslané Nevyfizené

Ten

@ Franta Omagka +110,00 ke > @ Franta Oméagka +110,00 ke >
Minuly tyden Minuly tyden

@ Alfons Schick +248,00 ke > @ Alfons Schick +248,00 ke >
- -

= 000 =)

Prefled Profil Kontakty Pozvat Vice Prehled Profi Kontakty Pozvat Vice

Obrazek 5.25: Oprava tvodni obrazovky po provedeni testo-
vani - vétsi oddéleni jednotlivych sekci Zdroj: autor

Pro posledni dlohu plati stejny zaveér jako pro prvni. Byly lehce upraveny
udaje o bankovnim tuc¢tu ve stejné podobé, jak jiz bylo avizovano. Ani zde
se vsak nevyskytly zadné problémy, které by zapric¢inily Spatnou orientaci
v procesu.

Testovani prokazalo, ze se produkt intuitivné ovlada, v navigaci aplikace se
respondent jednoduse orientuje a v procesech se nevyskytuje zadny problém.
Diky tomu neméli jedinci zadny problém uspésné dokoncit vsechny zadané
ukoly. Dovolil bych si celé testovani shrnout pomoci slov posledniho respon-
denta: ,, Tahle aplikace je tak intuitivni, Ze ¢ kdyZz ji vidim poprvé v Zivote, tak
mi nedeld problém s ni pracovat. “ Vysledny report z kvalitativniho uzivatel-
ského testovani lze vidét v priloze

5.7.2 Vyhodnoceni vytvoreného MVP produktu

Celkové probéhlo uzivatelské testovani nad ocekavani vyborné. Nékteii z re-
spondentii se dokonce ptali, kde se takova aplikace da stahnout, Ze by ji radi
méli v telefonu, coz napovida, ze aplikaci ma smysl na trh vpustit. Vzhledem
k rozsahu funk¢nosti aplikace je jeji prostredi velice intuitivn{ a uzivatel nem&
tendenci se v ni ztracet, coz potvrdilo uzivatelské testovani. MVP produkt
v této fazi je tedy mozné ihned zacit implementovat a posléze uvést na trh.
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Zaroven je nutnosti vSak dbat na mozné bezpecnostni prekazky. S kolegou
jsme se setkali s vyféenymi obavami, zda je aplikace bezpecnd a ze by si ji
radsi nestahli, i kdyz jim prijde jinak zajimava. Z tohoto divodu je potfeba
klast velky diraz na zabezpeceni aplikace a zaroven o tom presvédcit i poten-
ciadlni uzivatele. Bylo by i vhodné tvorit marketingovou strategii s ohledem na
bezpecnostni prvky aplikace.
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KAPITOLA 6

Naklady spojené s vydanim
aplikace

6.1 Naklady na realizaci

Implementaci je treba rozdélit na backendovou[l—_gl a frontendovoﬂ cast.
Bylo by dobré, kdyby se backendova ¢ast vyvijela ve spolupraci se vSemi ban-
kami. Jelikoz jsme vSak s kolegou velmi skepticti k jejich vzajemné dohodé, je
pravdépodobné, Zze bude nezbytné nutné vytvorit si, minimélné na prechodnou
dobu, nejdrive i sviij vlastni backend.

Néklady se zde vztahuji pouze k vytvoreni iOS aplikace, pro niz je vy-
tvorend UX. Proto potrebujeme iOS vyvojare a zaroven grafického designéra,
ktery oblékne aplikaci do svéziho a moderniho kabatku. Jesté predtim, je
ale potieba zanalyzovat bezpecnostni aspekty aplikace i IT pozadavky, které
jsou kladeny. O to se postara IT analytik a spolu s IT architektem navrhnou
vhodnou architekturu celé aplikace. Pro diskutovanou backendovou ¢ast bude
potfeba samostatny vyvojar, ktery rovnéz vytvori i webovou ¢ést, slouzici
k registraci a prezentaci aplikace. Po dokonceni jednotlivych ¢asti je pottfeba
otestovat aplikace z ruznych pohledii a trovni, o coz se postard tester. Vse
koordinuje projektovy manazer.

Bylo vypocteno, Ze realizace projektu bude trvat zhruba 3 mésice. Jednot-
livé naklady na lidské zdroje se pocitaji v MD[TE] a jsou prehledné zobrazené
v tabulce ¢. [6.11

Kromé lidskych zdroju obsahuje tabulka navic i ostatni zdroje jako jsou
napr. aplikace pro tlohovy management nebo vyvojové prostredi. Zahrnuty
jsou zde i nédklady na marketing a samotné tzv. dynamické reklamy ve vy-

13Na backendu probih4 zpracovani veskerych informaci, které jsou realizovany skrze uZi-
vatelské rozhrani (frontend).

YErontend je ¢ast aplikace, kterd je viditelnd pro uzivatele a slouz pro sbér dat, jez
predava backendu.

I5MD neboli manday je jednotkou pro &as odpracovany jednou osobou za den = 8 hodin.

65



6. NAKLADY SPOJENE S VYDANIM APLIKACE

Tabulka 6.1: Néklady na realizaci Zdroj: autor

Lidské zdroje Plat Pocet MD | Celkové naklady
Project Manager 2 500 K¢/MD 30 75 000 K¢é
IT Analytik 3 000 K¢/MD 40 120 000 K¢
IT Architekt 3 500 K¢/MD 28 98 500 K¢
iOS Vyvojar 3 500 K¢/MD 65 227 500 K¢
Graficky Designér 3 000 K¢/MD 22 66 000 K¢
Backend a Web Deve- | 2 500 K¢/MD 30 62 500 K¢
loper
Tester 2 000 K¢/MD 15 30 000 K¢
| Celkem \ \ | 692 000 K& |
’ Ostatni zdroje ‘ Cena ‘ Pocet ‘ Celkové naklady ‘
Web code a task ma- | 1 171 K¢/mésic 1 3 513 K¢
nagement
Vyvojarské prostredi | 1 147 K¢é/mésic 1 3 441 K¢
Vyvojarsky poplatek | 2 500 K¢/rok 1 2 500 K¢
ioS
Webhosting 1 200 K/meésic 1 3 600 K¢
Reklama na vyhleda- | 14 000 K¢/mésic | - 42 000 K¢
vani (adwords, aj.)
Zarizeni pro testovani | 12 000 K¢ 1 12 000 K¢
Prondjem kancelari 13 000 K¢/mesic | 1 39 000 K¢
Marketing 200 000 K¢/mesic | - 600 000 K¢
| Celkem \ \ 706 054 K¢

hledavani, diky kterym dokézou lidé na internetu aplikaci rychle a jednoduse
najit. Celkové néklady jsou odhadovany na cca 1,5 milionu K¢, z nichz nej-
vétsi polozku tvori ndklady na marketing. Nutno podotknout, ze odhadované
ceny jsou tvoreny pro projekt formou start-upu se silnou bankou v zadech,
aby byly co nejmensi. Pokud by se projekt realizoval piimo v prostredi banky,
pak ndklady narostou az 2,5x a zaroven i stejnou meérou se protahne doba
realizace.

6.2 Marketing

Jak jiz bylo nékolikrat receno, jelikoz na smérnici PSD2, vydané Evropskou
unii, ¢eka cela rada projektl, da se proto ocekavat, ze spolu s ni, v prubéhu
roku 2018, se na trh dostane spousta aplikaci cilicich na osobni bankovnictvi
a finance. Uspét v takové konkurenci nebude jednoduché. Bude rozhodovat
dobry napad a kvalitni provedeni, ale predevsim to bude spravné postavend
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6.2. Marketing

marketingova strategie.

Je potieba produkt dostat do podvédomi Sirsi verejnosti. Proto je nutné
pocitat s velikymi nédklady na marketingové ¢innosti, rec¢ je predevsim o silné
medialni kampani, kterd by méla predevsim zasahnout cilové skupiny, které
by s nasi aplikaci mély prijit do styku co nejvice. Dilezité je u lidi vzbudit
dojem, zZe posilani penéz pomoci této aplikace je nejenom velice snadné, ale
hlavné také zcela bezpecné. Samotny navrh marketingové strategie neni vsak
predmétem této prace.

Zaroven je potieba Tici, ze s marketingovymi néklady je potieba pocitat
i po vpusténi aplikace na trh [12].

67






KAPITOLA 7

Metriky uspésnosti aplikace

V této kapitole se budu snazit stanovit jednotlivé prvky, které je potfeba mérit
pti vyhodnocovani ispésnosti aplikace pro provadéni P2P plateb. Zaroven se
v zévéru pokusim i realisticky odhadnout hodnoty, které lze povazovat pfti
uvedeni P2P aplikace za tispésné.

7.1 Vykonové méreni

Pro tuspéch aplikace je vhodné provadét tzv. vykonové meéreni, jelikoz nikdo
nebude rad vyuzivat aplikaci, kterd ma problémy se stabilitou. Mérit je zde
vhodné [29]:

e Pady aplikace - pokud aplikace neustale ,pada“, jen stézi uspéje pred
konkurenci. Procento poc¢tu padt ku spusténi aplikace by nemélo pre-
séhnout 2%.

e API a aplikacni latence - komunikace mezi 2 body by méla byt co nej-
rychlejsi do maximalné jedné sekundy.

e Zatizeni aplikace - je potfeba mérit, ze i pii nadmérném provadéni in-
terakci ¢i transakcei v uréitém obdobi je vykonnost stald a nesnizuje se.

e Sitové problémy - mohou zpusobovat pady aplikace, jez nejsou zadouci.

Tato méfeni ndm standardné poskytuji i samotné obchody aplikaci (Apple
i Google). Jejich moznosti jsou vsak velice omezené a proto je lepsi vyuzivat
nékterych ze specializovanych aplika¢nich nastroji.

7.2 Uzivatelské méreni

vvvvvv

Zde je dulezité mérit:
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METRIKY USPESNOSTI APLIKACE

Celkovy pocet stazeni - udava horni hranici po¢tu moznych uzivateli.
Pro méreni tispéchu je to vsak velice zavadéjici informace, kterd nema
prilis vypovidajici hodnotu.

Pocet aktivnich uzivateli - uzivatelé, kteri za definovany Casovy tsek
spustili alespon nékolikrat aplikaci. Dle ¢asovych tseki se rozlisuji dva
typy:
— MAU (Monthly Active User) - aktivni uzivatelé v prubéhu mésice
— DAU (Daily Active User) - aktivni uzivatelé v prubéhu dne
Pocet novych uzivatelt - na zakladé této statistiky dokdzeme rozhodnout
napr. o Uspésnosti marketingové kampani.

Tyto metriky lze vétsinou opét sledovat standardné v néstrojich, které
nabizeji samotné obchody (Google i Apple).

7.3 Meéreni zaujeti

Predchozi metriky je dilezité sledovat, avsak o oblibenosti ¢i uzite¢nosti apli-
kace ndm prilis mnoho nepovi. Jelikoz muze nastat situace, ze aplikace bude
sice hodné stahovand, ale malo pouzivana a pravé nasledujici metriky by ndm
mély ukéazat divody, pro¢ tomu tak je. Z pohledu méreni tispésnosti aplikace
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vvvvv

Retenéni pomér - pocet aktivnich uzivateld za dané obdobi k poctu
novych uzivatel za stejné obdobi. Tento pomér nam rika, jak se ndm
dafi si jednotlivé uzivatele udrzet. Je vhodné tento ukazatel sledovat pro
vice ¢asovych obdobi.

Hloubka navstévy - hovori o poc¢tu zobrazenych obrazovek pri dané na-
vstéve. Samoziejmé ¢im vétsi ¢islo, tim lepsi.

Primérny cas navstévy - udava pramérny cas, ktery uzivatel stravi
v aplikaci pri navstéve.

Cas mezi jednotlivymi navstévami

Méfteni funkei - ¥ika nam, které a jak casto jsou jednotlivé funkce vyuzi-
vany. Diky tomu lze rozhodnout, které muzeme vyradit z pristi verze
nebo naopak pridat. Rovnéz je dilezité sledovat i proces samotnych
funkci. Lze tak zachytit, na které obrazovce a pri jakém tkonu se uzivatel
zastavil. Na zakladé téchto informaci muzeme vyhodnotit zménu obra-
zovky tak, aby pres ni uzivatelé jednoduseji presli. Zaroven je vhodné pri
téchto zménach mérit i ¢as tspésného dokonceni procesu pro nasledné
vyhodnoceni lepsiho feseni.



7.4. Business méreni

Pro sledovani téchto ukazateli je vétsinou zapotiebi specidlnich nastroju.
Ve vétsiné pripadt je navic potfeba pridat par fadkd do naseho zdrojového
kédu aplikace.

7.4 Business méreni

Business metriky maji primi vliv na naklady a zisk aplikace. Zde je dulezité
métit nasledujici [29]:

e Prehled pouzivanych verzi - hodnoty udavajici, jaké verze aplikace jsou
u uzivatel nejvice vyuzivané. Slouzi pro interni vyhodnoceni, kterym
verzim poskytovat podporu.

e Prehled pouzivanych zarizeni - opét dulezity ukazatel pro zlepsovani
aplikace pro nejvyuzivanéjsi zarizeni. Jeho dllezitost roste s vypusténim
aplikace pro opera¢ni systém Android, ktery ma obrovsky pocet riznych
zalizeni.

e Geolokace - diky této metrice jsme schopni odhadnout, které funkce jsou
vyuzivané v jakych ¢astech Ceské republiky.

e Cena akvizice nového uzivatele - je dobré védét z jakého zdrojového
kanalu dany uzivatel pfisel. Dokazeme Tici, z jakych zdroj chodi aktivni
uzivatelé a na zakladé toho lépe zacilit marketingovou kampan nebo
upravit priority pri propagaci urcitych kandlt, jelikoz vime kolik néas
stoji uzivatele privézt z konkrétniho zdroje.

e Uzivatelské hodnoceni - kazdy obchod (Google i Apple Store) poskytuje
uzivatelské hodnoceni na skéle od 1-nejhorsi do 5-nejlepsi hvézd. Toto
hodnoceni nam rika, jak jsou uzivatelé spokojeni s nasi aplikaci, a hraje
obrovskou roli pri rozhodovani potencialnich novych uzivatela.

Vétsinu z téchto metrik 1ze sledovat pomoci standardnich nastroji ob-
chodu (Google i Apple). Pro lepsi prehlednost i detailnost je vsak lepsi vyuzit
sofistikovanéjsich néastrojua, jez poskytuji dalsi uzitecné funkce navic.

7.5 Odhadovana hranice tispésnosti

Vyse zminéné metriky je dobré sledovat pro neustalé vylepsovani aplikace.
Diky tomu je mozné naslouchat jednotlivym uzivatelim a vsimat si, co jim
na aplikaci vadi. Néasledné lze opravy zanést do novych verzi a tim zase o kus
zvysit kvalitu aplikace. Z dlouhodobého hlediska je zapotiebi, aby se sledované
hodnoty u metrik, kde to dava smysl, neustéle zlepsovaly. Klicovymi ukazateli
vykonnosti (KPI) mizeme oznacit:
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7. METRIKY USPESNOSTI APLIKACE

Zvyseni poctu celkovych stazeni

Zvyseni poctu aktivnich uzivatela

e Zvyseni retenc¢niho poméru

Zlepseni uzivatelského hodnoceni

Odhadnout, které hodnoty lze povazovat za tspésné a které uz nikoliv je
velice obtizné a pro dosazeni tspéchu je lepsi se zamérit na neustale zlepsovani
klicovych ukazateli. Lze se vsak pokusit udat hrani¢ni hodnoty, u kterych
je potreba vyrazné premyslet, zdali ma vibec cenu vyvijet usili ke zlepseni
aplikace.

Pro potieby naseho MVP produktu bude diilezité po jeho spusténi na trh
sledovat zejména pocet celkovych stazeni aplikace a reten¢ni pomér. Za Gspés-
nou aplikaci v prvnim c¢tvrtleti po uvedeni aplikace na trh lze povazovat cca
10 000 stahnuti mésicné a retenéni pomér by nemél byt nizsi nez 25%. Jak
jsem jiz nastinil, je zde mnoho proménnych, které je potieba brat v potaz
pii vyhodnocovani platformy. O nékteré aplikace nemusi byt zpocatku jeven
zéjem, ale néasledné diky klientskému naslouchani a riznému vylepsSovani se
kace sledovat tyto metriky v ¢ase a zajistit jejich kontinudlni zlepsovani.

Samoziejmosti je, ze s pribyvajicimi novymi funkcemi aplikace bude zapo-
tTebi sledovat i dalsi metriky jako jsou napf.:

e Pocet provedenych internetovych plateb pomoci aplikace

e Pomeér plateb uskutecnénych skrze aplikace k poctu vsech plateb
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KAPITOLA 8

Doporuceni pro dalsi vyvoj
aplikace

Jak jiz bylo feceno v tabulce ¢. po uvedeni MVP produktu na trh by
méla nasledovat dalsi faze, ktera prinese nové funkce, jez vyplynuly z kvanti-
tativniho dotazniku. Predevsim se jedna o platby u obchodnika a vybudovani
platebni brany pro moznost placeni na internetu nebo v aplikacich tretich
stran. V pozdéjsi fazi by bylo vhodné zapracovat do aplikace management
pujcek.

Pri uvedeni na trh bude projekt zpocatku ztratovy a bude nutné ho fi-
nancné dotovat. Postupné by vsak P2B platby mély generovat nemalé zisky.
A protoze s kolegou nevérime na rychlé vybudovani spoleéné databdze klientu
napri¢ vSemi bankami, mohl by projekt za poplatky vystavovat sluzby skrze
rozhrani pro dalsf obdobné aplikace. Reé¢ je predeviim o adresafi kontakti,
ktery bude doslova klicovy pro uspéch aplikace i pro jeji jednoduché pouzi-
vani. Ostatni aplikace by tak za sjednanych podminek mohly tento adresatr
pro platby vyuzivat pro své potieby.

V zévislosti na dosazeném tspéchu bude rovnéz nutné motivovat lidi k po-
uzivani aplikace Bill Me. K tomu by mohl dopomoci vérnostni program,
ktery by za jednotlivé tikony pripisoval body. Napriklad za provedeni obdob-
nych akei:

Provedeni P2P platby

Provedeni P2B platby

Odeslani pripominky

Akvizice kdmose skrze pozvanku

Sdileni pozvanky na socialnich sitich
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8. DOPORUCENI PRO DALSI VYVOJ APLIKACE

Za obdrzené body by si poté mohl aktivovat néktery z nabizenych bo-
nust. Odmeény by mohli tvorit samotni obchodnici, u kterych lze platit pomoci
aplikace. Vysledek by byl podobny, jako zname u riiznych slevovych portald,
prostiednictvim kterych mohou obchodnici nabizet své akéni nabidky. Nebo
by prostrednictvim téchto bonusi mohla nabizet banka zvyhodnéni ke svym
produktim.

Vérnostni program by vSak potfeboval detailnéjsi analyzu, aby mohla na-
bidnout to, co by si majitelé aplikaci od ného slibovali.

Celkové jde o to nejen prilakat nové uzivatele, ale také si udrzet ty sté-
vajici. K tomu by mély dopomoci i jiz probirané metriky, diky kterym lze
obsah vylepsovat takovym zplisobem, aby bylo pouzivani aplikace co nejvice
jednoduché a radostné.
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Zaver

Pred zapocetim psani této DP jsem si musel nejprve ziskat cenné informace
z oblasti, tykajici se zadaného tukolu. Jelikoz je probirana problematika velice
mladd, bylo obtizné se dostat k literature, kterda by poskytla relevantni infor-
mace. Navic vétsina zdroju je v anglickém jazyce. Po sbéru téchto informaci
jsem se pokusil vytvotit hruby rozvrh prace spolu s ¢asovym harmonogramem
tak, abych diplomovou préci stihl dokoncit v potiebném terminu. Samotny
obsah diplomové prace se déli na dvé hlavni kapitoly, a sice na teoretickou
a praktickou cast.

V teoretické ¢asti uvadim informace, které slouzi jako podklad pro dalsi
kapitoly. Pri jejim psani jsem cerpal ze zdroju, které jsou v praci radné cito-
vany. Popisuji zde hlavni pojmy, které se v praci dale bézné vyskytuji a jejich
spravné pochopeni je pro dané téma stézejni. Dale jsem rozebral soucasny
stav zadané problematiky v CR i ve svété. Sou¢asti toho byla velice obsahla
analyza existujicich feseni. Nasledné jsem se zabyval prilezitostmi a hrozbami,
které se v souvislosti s Peer-to-Peer platbami mohou vyskytnout. Teoretickd
cast je zakoncena popisem procesu, dle kterého by mél byt realizovan navrh
uzivatelského prostiedi aplikace.

Druha polovina DP je zaméfena na realizaci funkéniho UX prototypu.
Ten je vytvaren dle navrzeného procesu z predeslé ¢asti prace. Soucasti je
i uskute¢néni kvantitativniho prizkumu pro ziskani predstav o zadanych funk-
cich na danou aplikaci. Nejprve je tedy stanoven rozsah produktu, nasledné
vSechny business pozadavky spolu s uzivatelskymi scénari, které jsou pozdéji
roz¢lenény na skupiny uloh, dle kterych se vytvaii UX prototyp uzivatelského
prostiedi. Ten je po jeho dokonceni podroben kvalitativnimu uzivatelskému
testovani na prizkumném vzorku lidi, které reflektovaly vydefinované per-
sony. Na zdkladé vysledki bylo provedeno vyhodnoceni. V dalsi kapitole se
zabyvam naklady, jez jsou spojené s vydanim a spusténim samotné platformy.
Rovnéz jsem popsal i metriky, které je vhodné sledovat pro nasledné zlepso-
vani aplikace a které mérit pro vyhodnoceni tspésnosti. V samotném zavéru
jsem dodal nékterd doporuceni pro mozny budouci vyvoj samotné aplikace.
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ZAVER

Zavérem lze Tici, ze provedené kvalitativni testovani prokazalo, ze navr-
zeny funkéni UX prototyp uzivatelského prostredi je intuitivni a jednoduchy
k pouzivani. Respondenti se v ném orientovali velice dobfe a splnili vSechny
zadané tkoly. Lze tedy i konstatovat, ze popisovany proces samotného navrhu
splnil to, co od ného bylo o¢ekavano a je tedy mozné ho aplikovat pii dalsich
navrzich UX prototyptt mobilnich aplikaci. Rovnéz lze prevzit i popisované
metriky za tc¢elem neustalého zlepsovani vyvijené aplikace.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

a.s. Akciova spolecnost

BPMN Business Process Model and Notation

CD Compact Disc

CR Ceska republika

cm Centimetr

DAU Daily Active User

DP Diplomova prace

EU Evropska unie
e-Commerce Electronic commerce
e-mail Elektronicks posta
e-shop Elektronicky obchod
Hi-fi High fidelity

Inc. Incorporation

ID IDentification

IT Informacni technologie

kbit /s Kilobit za sekundu

KPI Klicovy ukazatel vykonnosti
Lo-fi Low fidelity

81



A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

MAU Monthly Active User

MVP Minimum Viable Product

MD Manday (¢lovékoden)

NFC Near-Field Communication

NFC-SEC Near-Field Communication Security
OS Operacni systém

P2P Peer-to-Peer

P2B Peer-to-Business

PSD2 Revised Payment Service Directive
s.r.0. Spole¢nost s ru¢enim omezenym

SIM Subscriber identification module

sms Short message service

QR Quick Response

U.O.me You owe me (mobilni aplikace pro spravu dluhiu)
UTI User interface

UX User Experience
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot e stru¢ny popis obsahu CD

| zadani.pdf ... e zadani diplomové prace
| _src

projectBillMe.................... slozka s html verzi UX prototypu

projectBillMe.rp............ zdrojova verze UX prototypu v Axure

thesis ...oovviiiiii... zdrojova forma prace ve formatu KIEX

I =D v text prace

thesis.pdf ..., text prace ve formatu PDF

BHESIS PS ittt e text prace ve formatu PS

| pruzkum............coiiiiiiiiiann. kvantitativni a kvalitativni prizkum

dotaznik.doCX ....ovvuviennnnn.. dotaznik kvantitativniho prizkumu

vysledky.xls ........... tabulka vysledkii kvantitativniho prizkumu

ipsosReport.pdf...... report z kvalitativniho uzivatelského testovani
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