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Abstrakt

Tato diplomova prace predstavuje podnikatelsky zameér, spocivajici ve vytvo-
feni socidlniho systému Pheeha, ktery se zaméruje na oblast médy, konkrétné
hodnoceni outfiti. Zameér je realizovan v podobé podnikatelského planu a na-
programovani funkéniho prototypu. Soucasti prace je analyza konkurence, za-
hrnujici zndzornéni odliSnosti, resp. pridané hodnoty predstavovaného sys-
tému. V praci je sestaven business model systému a zpracovan ¢asovy harmo-
nogram spolu s rozborem rizik. Dil¢im cilem prace je analytickd a navrhova
dokumentace vcetné wireframes. Prace rovnéz pojednava o zhodnoceni dalsiho
rozvoje systému a navratnosti projektu.

Klicova slova podnikatelsky plan, socidlni systém, web, aplikace, Pheeha,
prototyp, moda, outfity, ohodnocovani
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Abstract

This thesis presents the entrepreneurial intention of creating a social system,
Pheeha, which focuses on fashion, namely the rating of outfits. The intention
is realized in the form of a business plan and the programming of a wor-
king prototype. This paper also incorporates a competitive analysis, including
product differentiation and, in particular, the added value offered by the pre-
sented system. The thesis comprises the business model and the timetable of
the project which is processed in conjunction with a risk analysis. The analy-
tical and design documentation including wireframes represents another aim
of this paper. The thesis also deals with the evaluation of further development
of the system and the return on the project.

Keywords business plan, social system, web, application, Pheeha, proto-
type, fashion, outfits, rating
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Uvod

Vyuzivani socidlnich siti se v dnesni dobé povazuje jiz za béznou rutinni ¢in-
nost. Obzvlasté pro mladou generaci je to jeden z hlavnich prostiredk, jak se
vyjadrit a sdilet své postoje, myslenky. Potencial socidlnich systémi se jisté
stale nevycerpal a dikazem mize byt pravé Sirokd nabidka vice ¢i méné spe-
cificky zamérenych socialnich siti.

Vytvorit takovouto platformu, kde se potenciondlni uzivatelé budou chtit
urcitym zpusobem realizovat, je velmi lakavé z pohledu podnikani. Zamérem,
ktery ma mit v tomto sméru sanci obstat, by vSak nemélo byt napodobeni jiz
existujiciho systému. V takovémto ptipadé nemé vétsinou uzivatel vzhledem
k ,zazité véci“ a provazani se svymi kontakty dostateénou motivaci k prechodu
na systém novy. Spravnym smérem by nybrz meélo byt vytvofeni unikatni
platformy s uzsi uzivatelskou oblasti zdjmu.

Mezi zékladni potieby clovéka, jakozto tvora spolecenského, patii mmj.
i potfeba osaceni. Zajimavou oblasti pro vyuziti potencidlu, ktery socialni sif
nabizi, je propojeni lidské potieby, v dnesnim slova smyslu i zaliby sdileni
s oblasti mody.

Nabidnout tak lidem prostfedi, kde si zminované potieby mohou ukojit
a jejich vysledky pak vzajemné prezentovat verejnosti, mize znacit podnika-
telsky lukrativni prilezitost. Hlavni vyhodou této oblasti je jeji nevycerpatel-
nost. Vyvoj oblékani je prirozené spojovan s touhou po zméné a moda se tak
neustale vyviji. Ménici se doba pak uréuje aktudlni trendy a tim ovlivnuje
zpusoby Saceni vétsiny osob.

Podstata médy i socidlnich siti spociva v sifeni. Spojenim téchto dvou
velic¢in lze vytvorit jakysi konzistentni svazek, ktery nalezne vyuziti pro aktéry
s potfebou prezentovat své vysledky médniho konani a rovnéz pro pozorovatele
s potrebou tyto vysledky aktérti hodnotit. Tyto dva elementy se vzajemné
skvéle doplnuji.






KAPITOLA

Cile prace

Prvotnim cilem této prace je sestaveni podnikatelského planu. Kromé pred-
staveni kyzeného zdméru je potieba analyzovat trh, resp. objasnit prioritni
cilovou skupinu uzivateli, zakaznikti a zmapovat konkurenci, potazmo prida-
nou hodnotu pldnovaného systému.

Co se tyce financéni perspektivy podnikatelského zdméru, neméné podstat-
nou soucésti prace je vytvoreni business modelu a business case scénare, které
spolec¢né podaji lepsi predstavu o ndkladech, prinosech ¢i navratnosti vynalo-
zené investice.

Neopomenutelnou soucasti kazdého projektu by mél byt planovany har-
monogram Cinnosti a dale také analyza rizik s odhadovanou pravdépodobnosti
vyskytu, odpovidajicim dopadem a moznostmi, jak dané riziko minimalizovat
¢i eliminovat.

Ohledné samotného vyvoje popisovaného systému je zprvu zadouci sumari-
zace funkénich a nefunkénich pozadavk, které se na systém kladou. Nasledné
jsme schopni pokryt cely souhrn schématicky pomoci use case diagramu a scé-
nara, které nam podaji lepsi predstavu o fungovani navrhovaného systému.
Pro nazornéjsi vizudlni predstavu ndm poslouzi navrhované wireframes, které
zobrazuji rozlozeni navigac¢nich prvka a zakladni designové komponenty. Po se-
staveni ndvrhu architektury je na fadé predstavit vystup vyvoje — prototyp.
Ten poskytne prvotni ndhled na produkt podnikatelského zaméru a predstavi
zékladni funkcionalitu.

Zavérem je zhodnoceni dosavadni ¢innosti. Nabizi ndm prostor pro plano-
vani budouciho rozvoje sytému. Na misté je rozbor nalezenych nedostatka ¢i
uvaha nad nové nalezenymi podnéty k vylepseni a zjednoduseni.
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V4 N’

Teoreticka cast

Podnikatelsky plan

Podnikatelsky pldn je dokument, ktery objektivne a redlné popisuje
a konkretizuje podnikatelsky koncept a analyzuje okolnosti, které jej ovlivriugji.

[6]

[7] Sestaveni podnikatelského planu by se mélo spravné skladat z néko-
lika hlavnich ¢asti. Kazdé z nich mé své opodstatnéni a vyznam. Po ivodnim
ucelném vysvétleni zakladniho smyslu dokumentu by meélo nasledovat shrnuti.
Hlavni kapitoly podnikatelského planu obvykle zahrnuji vlastni popis pod-
nikatelské prilezitosti, cile firmy a vlastnik®, urceni potencidlnich trhi, ana-
lyzu konkurence, marketingovou a obchodni strategii, realizacni projektovy
plan a finan¢ni plan. Déle by nemély chybét predpoklady tspésnosti a rizik
projektu, napriklad ve formé SWOT analyzy.

Zejména pro zacinajici podnikatele, kteri maji zajimavy podnikatelsky na-
pad, miize byt zpracovani podnikatelského planu velmi napomocné. Mohou po-
moci ného zjistit celkovou potfebu financnich prostredk, cizich zdroji a moz-
nosti jejich zhodnoceni.

Podnikatel si diky podnikatelskému pldnu muze ujasnit, jaké kroky musi
ucinit v jednotlivych oblastech, jak oslovi zakazniky, na kterych trzich bude
nabizet svij produkt, jak silnd je konkurence, jak se odlisi od konkurence,
kolik bude potrebovat zaméstnanct, zda bude mit dostatecné vyrobni kapa-
city i v pripadé rostouci poptavky aj.

Obsah podnikatelského plidnu neni zavazné stanoven. Kazdy investor ¢i
banka maji jiné pozadavky na jeho strukturu a rozsah.



2. TEORETICKA CAST

Business model

Business model predstavuje zdkladni princip, jok firma vytvdri,
preddvd a ziskdvd hodnotu. [1]

Jednu z nejjednodussich definic, jak chapat podstatu business modelu, nam
nabizi Michael Lewis se svym tvrzenim — , VSechno, co to skutecné znamena
je, jak planujes vydélat penize.“ [§]

Pomoci business modelu lze strukturovanym zptsobem predat informace
nejen o klicovych zdrojich a aktivitdch hodnotové nabidky, ale také o strukture
nakladu, zdrojich prijmu ¢i zadkaznickych segmentech aj. [9]

Business model canvas
Cesky feceno platno business modelu, uziteény néastroj, jehoz zaklad tvoii nize

uvedenych devét stavebnich prvku. [1]

Klicové
¢innosti Hodnotova nabidka Vztahy se zakazniky

\ Zakaznici

Klicovi /
partnefi //
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Naklady /" giigove Prijmy
zdroje Kanaly

Obrazek 2.1: Business model canvas — struktura [1]

e Zaikaznické segmenty
Stavebni prvek ,zakaznické segmenty“ definuje rtzné skupiny osob ¢i
subjekti, na které se chce podnik zamérit.



¢ Hodnotové nabidky
Stavebni prvek ,hodnotové nabidky“ popisuje spojeni vyrobku a sluzeb,
které vytvareji hodnotu pro urcity zdkaznicky segment

e Kanaly
Stavebni prvek ,kandly“ popisuje, jak firma komunikuje se zdkaznickymi
segmenty a jak k nim pfistupuje, aby jim predala hodnotovou nabidku.

e Vztahy se zakazniky
Stavebni prvek ,vztahy se zdkazniky“ popisuje typy vztahu, které si
firma buduje s jednotlivymi zakaznickymi segmenty.

e Zdroje prijmu
Stavebni prvek ,zdroje prijmu‘* predstavuje hotovost, kterou firma ge-
neruje z kazdého zdkaznického segmentu (ke zjisténi zisku je ovsem od
prijmu nutné odecist néklady).

e Klicové zdroje

vvvvv

nutna k tomu, aby business model fungoval.

e Klic¢ové ¢innosti

vvvvvv

musi firma vykonavat, aby jeji business model fungoval.

e Klicova partnerstvi
Stavebni prvek ,klicova partnerstvi“ popisuje sit dodavatelt a partneri,
ktera je nutna k tomu, aby business model fungoval.

e Struktura nikladi
Stavebni prvek ,struktura nakladu“ predstavuje veskeré naklady souvi-
sejici s fungovanim business modelu.

Model lean canvas

[10] Z business model canvas od svycarského autora Alexe Osterwaldera vysel
také Ash Maurya a vytvoril lean canvas pro potfeby zacinajicich projektu.

Lean canvas svou strukturou vychazi z univerzalnéjstho business model
canvas a zachovavd jeho principy, kterymi jsou jednoduchost, pfimocarost,
rychlost a provazanost. Lean canvas jde vSak na stanoveni podnikatelského
zéméru mnohem obecnéji a soustifedi se hlavné na feSeni otazek, které vy-
vstavajl pri snaze o realizaci néteho nového. Lean canvas se tedy soustiedi
predevsim na inovativni startupy.

I zde jeho zéklad tvori devét stavebnich prvki, uvedenych nize.



2. TEORETICKA CAST

Lean Canvas %
Problém Reseni Unikatni nabidka Neférova vyhoda Zakaznici
hodnoty
Indikatory Cesty k zakaznikim
Existujici alternativy Srozumitelny opis Prvni viastovky
Struktura nakladu Cenovy model

10

Obrazek 2.2: Lean canvas — struktura [2]

Zakaznici
Stavebni prvek ,zdkaznici“ odpovidé na otazku, kdo jsou zakaznici, resp.
uzivatelé?

Prvni vlastovky
Stavebni prvek ,prvni vlastovky“ odpovida na otazku, s kym lze pocitat
nejdiive, resp. kdo konkrétné jsou cilovy zdkaznici?

Unikatni nabidka hodnoty
Stavebni prvek ,unikatni nabidka hodnoty* odpovida na otazky, ¢im se
upoutd pozornost? Jaka je vysledna hodnota pro zakaznika?

Srozumitelny opis
Stavebni prvek ,srozumitelny opis*“ odpovida na otézku, jak jednoduse
Ize opsat Teseni pomoci jiz existujicich?

Cesty k zakaznikim
Stavebni prvek ,cesty k zdkaznikim“ odpovidéd na otazku, jak se dostat
ke svym zakazniktim?

Neférova vyhoda
Stavebni prvek ,neférova vyhoda* odpovida na otdzky, co nemuze nikdo



snadno zkopirovat nebo si to koupit? Proc¢ je to pravé vysada popisova-
ného reseni?

e Cenovy model
Stavebni prvek ,,cenovy model“ odpovida na otazku, jak nacenit feseni
problému?

e Indikatory
Stavebni prvek ,indikatory“ odpovidd na otézky, co pro projekt zna-
mend tspéch a jak jej mérit? Jaké dalsi ukazatele jsou dulezité (akvizice,
aktivace, loajalita, trzby, doporuceni)?

e Problém

vvvvv

problémy zakaznik?

e Existujici alternativy
Stavebni prvek ,existujici alternativy“ odpovida na otazku, jak zakaz-
nici resi své problémy dnes?

e Reseni
Stavebni prvek ,feSeni“ odpovida na otazku, jaké vlastnosti podnikatel-
ského zaméru tesi problémy zakaznikt?

e Struktura nakladua
Stavebni prvek ,struktura nakladi“ odpovida na otdzky, za co se bude
platit a kolik? Jaké jsou fixni a variabilni naklady?

Ganttiv diagram

Ganttuv diagram se vyuzZivd pro grafické zndzorneni napldnovdni
posloupnosti ¢innosti v case pri Tizeni projekta. [11]

[12] Ganttuv diagram je druh pruhového diagramu pojmenovany po H. L.
Ganttovi. V zékladni podobé neobsahuje vztahy mezi ¢innostmi, ale moderni
softwarové nastroje pro planovani projekti tyto zavislosti obvykle zakompo-
novavaji.

Ve sloupcich zobrazuje ¢asova obdobi, ve kterych se planuje. Podle délky
planovaného projektu se zobrazuje obdobi v odpovidajici podrobnosti (roky,
meésice, tydny ¢i dny). V fadcich se pak nachézeji diléi aktivity, tedy kroky,
¢innosti nebo podprojekty a to v takovém potadi, které odpovida jejich logic-
kému sledu v planovaném projektu. Délka trvani dané aktivity je pak vztazena
k ¢asovému obdobi. [I3] Obvykle Ganttovu diagramu predchézi tvorba WBS
dokumentu, ktery obsahuje hierarchicky rozklad cile projektu na jednotlivé
produkty.
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2. TEORETICKA CAST

Business case

Dokument slouzici ke zduvodnéni projektu, odpovidd na otdzku proc¢ projekt
zahajovat, ale rovnéz proc¢ v ném pokracovat. [14]

[15] Obchodni piipad (nékdy se preklada jako Zduvodnéni projektu) se
pouziva na zdokumentovani opodstatnénosti realizace projektu. Je zaloZen na
odhadovanych nékladech (na vyvoj, implementaci, provoz a tdrzbu) ve srov-
nani s planovanymi piinosy za existence urcitych rizik.

Na zacatku procesu zahajeni projektu se vytvaii nacrt obchodniho pripadu
(angl. outline business case) a detaily jsou pak dopracovany v procesu iniciace
projektu. Proces smérovani projektu zahrnuje schvaleni a neustale potvrzovani
obchodniho pripadu (opodstatnénosti projektu).

Obchodni pripad se pouziva v procesu fizeni etapy, kdy je tfeba vyhod-
notit dopady problému a rizik. Je revidovany a aktualizovany na konci kazdé
manazerské etapy v procesu Rizeni pfechodu mezi etapami a na konci projektu
v procesu ukonceni projektu.

Obchodni pripad by mél zahrnovat nasledujici oblasti:

e Shrnuti

e Dtvody

e Moznosti organizace

e Ocekavané prinosy

e Mozné negativni prinosy
e Casovy harmonogram

e Investi¢ni vyhodnoceni

e Hlavni rizika

Analyza pozadavki

Analyjza poZadavkii je pronim stadiem v procesu systémového
inZengrstvi a procesu softwarového vgvoje. [16]

Analyza pozadavku je klicova oblast ve vztahu k tispésnému dokonceni vy-
voje projektu. Pozadavek musi byt proveditelny, méritelny, testovatelny, musi
se vztahovat ke konkrétnimu byznys pozadavku, nebo prilezitosti a také musi
byt definovany dostatecné detailné pro tic¢ely ndvrhu systému. [17]

12



e Funkéni pozadavky Jak jiz ndzev napovidé, funkéni pozadavky piimo
souvisi s funkcionalitou analyzovaného systému. Objasnuji, co ma byt
systém schopen udélat a identifikuji nutné tkony, které musi byt vy-
konany. Analyza funk¢nich pozadavku je pouzita jako zaklad takzvané
toplevel funkce systému pro funkéni analyzu. [17]

e Nefunkéni pozadavky Nefunkéni pozadavky nesouvisi primo s funk-
cionalitami systému, nybrz s vlastnostmi, které jsou na systém kladeny.
Nékdy také anglicky nazvany service-level requirements ¢i quality of ser-
vice requirments. Jejich samotnym tikolem neni podpotit byznys cile,
ale vyvinout kvalitni stabilni systém a jeho kvalitu métit podle krité-
rii. Mezi zakladni pozadavky patfi vykon, skalovatelnost, spolehlivost,
roz§ifitelnost, udrzitelnost, spravovatelnost a bezpecnost. [1§]

Use case diagramy a scénare pripadu uziti

Umoznuji zndzornit funkcéni poZadavky na systém tim, Ze popisuji interakci
mezi nim a uZvateli. [19)

Diagram ptipadi uziti se pouziva k popisu chovani systému z hlediska
uzivatele a zachycuje, které typy uzivatell se systémem pracuji a jaké ¢innosti
v ramci systému vykonavaji. [20]

V ramci analyzy se vytvaii model pripadi uziti, ktery je tvoren nejen dia-
gramy pripadi uziti, ale mél by obsahovat i specifikaci pripadt uziti a definici
aktéri.

Modelovani ptipadu uziti spoc¢iva v nasledujicich krocich: [21]

e Nalezeni hranic systému
e Vyhledani aktéru

e Nalezeni pripada uziti

Specifikace pripadl uziti

Urceni alternativnich scénaru

Aktér popisuje uzivatele vné systému, ktery je se s nim v interakci. Uzivate-
lem nemusi byt pouze fyzickd osoba, ale napiiklad i jiny systém ¢i hardwarové
zafizeni. [20]

Pripad uziti je charakterizovin mmnozinou scénari pripadil uziti provadé-
nych za stejnym cilem, tedy sekvenci kroka popisujici interakci uzivatele se
systémem. [19]

Mezi pripady uziti mohou byt pouzity tii typy vztaht: include — pti opako-
vani stejného pripadu uziti na vice mistech, extends — rozsiteni jiného pripadu
uziti pri splnéni dané podminky a generalizace/specializace — umoznuje zné-
zornit predky ¢i potomky aktéra. [20]
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2. TEORETICKA CAST

Wireframes

Wireframe webu, neboli jinak také nazjvdn ,drdteny model“ je , skica webu“,
kterd definuje rozvrZeni zakladni struktury webové stranky.

[22] Wireframe se v oblasti vyvoje webovych prezentaci ¢i aplikaci pouziva
pro nahled nového feseni. Jde o navrh definujici funkce a obsah stranek webu.
Wireframe muzeme chapat jako projektovou dokumentaci webu.

Definuje rozmisténi funkénich prvkia na strance. Nejedna se o graficky na-
vrh, neobsahuje obrazky a je tvoren pouze pomoci zdkladnich tvaru a textu.
Nedoporucuje se ani pouziti barev, az na vyjimky, které je potieba odlisit.

Do néakrest se prenesou pozadavky klienta a ten dale vidi, jak web bude
fungovat. Clenové vyvojového tymu pak vidi, co se kde nachizi a co je s ¢im
provazano.

Model architektury

Model architektury systému zobrazuje rozloZend jednotlivych softwarovich
komponent na hardwarovjch zdrojich a jejich spoluprdci. [20]

Pro specifikaci fyzické architektury systému se ¢asto pouziva diagram na-
sazeni. Diagram nasazeni existuje ve dvou verzich — obecny diagram nasazeni
a diagram konkrétniho nasazeni. V obecném diagramu nasazeni predstavuji
uzly pouze typ hardwaru a komponenty typ softwaru. V diagramu konkrét-
niho nasazeni jsou jak komponenty, tak uzly presné specifikovany a zastupuji
tedy konkrétni instance. [21]

Zékladnim prvkem diagramu nasazeni jsou tzv. uzly (angl. nodes), které
jsou vzajemné propojeny komunikac¢nimi cestami (angl. communication paths).
[19] Uzly jsou schopny nést software a vyskytuji se ve dvou stereotypech
[Arl2008], «device» — uzel, ktery predstavuje typ fyzického zafizeni a «execu-
tion environment» — reprezentuje typ prostfedi zpracovani softwaru, napr.
webovy server. Uzly dale mohou obsahovat tzv. artefakty, které predstavuji
fyzicky vyskyt softwaru. Obvykle se jednd o soubory (zdrojové, spustitelné,
skripty, dokumenty aj.) [20]
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KAPITOLA 3

Podnikatelsky plan

3.1 Popis zameéru

VYFOTITE SI OUTFIT, NAHRAJETE DO APLIKACE A ZA CHVILI
ZJISTITE, CO SI MYSLI OSTATNI. OBJEKTIVNE.

Predmétem popisovaného podnikatelského zdjmu je socidlni webovy sys-
tém s nazvem Pheeha. Jeho klicovou funkcionalitou je instantni a objektivni
hodnoceni médnich outfitt.

7 uzivatelského hlediska se jednd o sdileni svého pravé noseného outfitu
prostiednictvim fotografie. Ostatni uzivatelé sité svou aktivitou poskytnou
rychlou a predevsim objektivni zpétnou vazbu ve formé ohodnoceni k danému
outfitu.

Pro pasivni uzivatele, kteri nebudou mit potfebu vkladat fotografie se
svymi outfity a nechat si je hodnotit, mize systém slouzit i jen jako portal,
kde mizou sledovat médu a jeji aktudlni trendy. U kazdého uzivatele bude
znézornéna ikonou vlajky jeho narodnost, coz umozni sledovani soucasnych
trendd v riznych zemich.

Hodnoceni outfitu bude jednoduché ve stylu vybéru z dvou moznosti, ,,Libi
se“ ¢i ,,Nelibi se“. Konkrétni priklad pouziti pak miize u uzivatele, resp. uziva-
telky vypadat nésledovné. Pfi rannim oSaceni se uzivatel(-ka) vyfoti, vlozi tak
svilj outfit do systému a ¢ekd na odezvu, na jejiz zakladé mutze zvazit své roz-
hodnuti, zda v takovémto outfitu pijde ven. Obdobné lze systém napt. vyuzit
v obchodé s oblecenim, kde stejnou zpétnou vazbu uzivatel(-ka) muze dostat
jesté béhem zkouseni a muze se pak lépe rozhodnout, zda polozku koupi ¢i
nekoupi.

3.2 Analyza trhu a zakaznikt

Analyza trhu je dilezitou soucdsti podnikatelského planu. Poskytuje klicové
informace, ze kterych muzeme pri realizovani zaméru vychazet. Definuje seg-
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3. PODNIKATELSKY PLAN

ment trhu. Analyzuje obor podnikani a jeho zivotni cyklus. Uréuje, kdo budou
cilovi uzivatelé, zakaznici a jaké motivy by méli mit pro vyuzivani nabizené
sluzby.

3.2.1 Segment trhu

[23] Pfedmétem zajmu je propojeni médy v oblasti odévniho prumyslu se
socialné-psychologickymi faktory ¢lovéka a jeho potieb. Clovék je tvor spo-
lecensky a osaceni se fadi mezi jeho zdkladni potieby. Odév byl pro clovéka
nutny jiz v nejstarsi historii. Ve vSech dobach byl také symbolem postaveni
jednotlivce ve spolec¢nosti. Filosof Roland Barthes ve svém sémiotickém roz-
boru vidi médu jako zpusob komunikace pouzitim odévu. [24]

Georg Simmel nahlizi na médu jako na sociologicky projev, v némz dochéazi
k stretavani se opacnych tendenci u individua. Snahy splynout se skupinou,
zaclenit se a byt nositelem stejnych znakt jako skupina a opa¢né snahy od-
liSovat se od ostatnich, vyclenit se nékterymi znaky jako jedinecnéa osobnost.
[25)

[25] Podstata médy vSak spocivéa v sifeni. V té skutecnosti, ze pouze ¢ast
osob objekt médy pouziva, nebo médni konani uskutecénuje. ,,Zbytek*, resp.
vétsina, k takovému jednani teprve sméruje. Ménici se doba pak casto urcuje,
co je ,in“ a co je ,out“. Je to jakysi fenomén, ktery néjakym zplsobem
vyrazné ovliviiuje zpiisoby oblékani u vétsiny osob. Vyvoj oblékani je spjaty
s touhou po zméné a hledanim métitek idealu krasy. Jedinou jistotou v modé
je, ze soucasnd modni vina neni posledni.

3.2.2 Cilovi uzivatelé a zadkaznici
Uzivatelé

Cilovymi uzivateli jsou predevsim mladé generace lidi, kteri jsou velmi spojeni
s modernimi technologiemi, chytrymi telefony a obecné maji vyssi potrebu
se projevovat (at uz vizualné v roli hodnoceného ¢i kriticky v roli hodnoti-
tele) a sdilet své postoje prostfednictvim socidlnich siti.

Motivy uzivateli k pouzivani minéného systému jsou pak vyplyvajici —
»sdilet, co mam na sobé“, ,ziskat zpétnou vazbu“, ,libit se*, ,hodnotit jiné
uzivatele®“, ,,pochvalit*.

Hodnoceni oblékani sebe sama a lidi kolem néas je pro lidi jiz véky priroze-
nou ,offline* ¢innosti. Pheeha pak umozni prevézt tuto ¢innost jednoduse i do
wonline“ podoby.

Zakaznici

7 pohledu potencionalniho vydélku jsou zakazniky inzerenti, ktefi v podobé
reklam nabizeji své zbozi. Zobrazeni nabidek se bude urcitou frekvenci stridat
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s outfity k hodnoceni. Tento reklamni prostor bude pak nabizen k prodeji.
Predpoklada se, ze predevsim pro spolec¢nosti z médniho odvétvi.

Hlavnim kritériem pro zivotnost mdédni znacky je hospodarsky uspéch.
K tomu vede mmj. propagace vyrobku v masmédiich. Sffeni médy ke spotie-
bitelim spojenim masmédii a prezentaci pomoci popularnich osobnosti muze
vést k zajimavym vysledkiim, co se prodeje zbozi tyce. Prikladem jest zpé-
vacka Madonna, kterd zvysila prodej zbozi H&M o 29% ¢i Sharon Stone, jez
navysila trzby vyrobki Dior o 30%. [23]

3.3 Konkurence

Jako u kazdého podnikatelského napadu, prichazi na radu otazka, kdo jsou
konkurenti? Rozbor alternativ na trhu s sebou prinasi dalsi otazky k zamys-
leni: Jaké jsou jejich strategie? Cim se ligi? Jaké maji postaveni na trhu? Jak
komunikuji se zadkazniky? Jaké jsou jejich silné a slabé stranky? Jaka je jejich
konkurenéni nabidka (cena, servis pro zakazniky)?

Nize je predstavena skupina ,,velikini“ na poli socidlnich siti a déle nékolik
vybranych platforem, tykajicich se jiz konkrétné médni tématiky.

3.3.1 Facebook, Twitter, Google+

Vytvaret socidlni sit zalozenou na kopirovani nékterého z téchto fenomént
jisté nemd vyznam. Potfeba je hledat odliSnosti, resp. specializaci nové vy-
tvafeného systému. Etalon ve své oblasti, Facebook a jemu podobné, ma své
siroké spektrum vyuzitelnosti. Zahrnuje v sobé instant messaging, vyhleda-
vani obsahu dle zdjmu, kalendaf udalosti a samoziejmé sdileni ¢i sledovani
veskerych multimedialnich prispévki.

3.3.2 Instagram

7 obecné nejznaméjsich socialnich siti je Instagram zamyslenému systému
principialné nejbliz. Uzivatelé mohou vkladat své fotografie s pfizna¢nymi kli-
c¢ovymi slovy, podle kterych si je pak ostatni uzivatelé mohou najit a zob-
razit. Tématika prispévka si vsak neklade meze a neni nijak zanrové ohra-
nic¢end, resp. propagovand. Vlozené fotografie Ize hodnotit pouze kladné. In-
stagram je zaloZen na sledovani a vytvareni seznamu ,followers® — sledujicich
a ,following* — sledovanych. Proto do jisté miry pocet kladnych ohodnoceni
zavisi na poctu sledujicich daného uzivatele. Fakt, Ze se uzivatelé ve velké
mife zajimaji o outfity a médu obecné, doklada napiiklad pocet prispévku
oznacenych hashtagem #ootd, znacici ,outfit of the day“ s poctem 120 mil.
¢i priznakem #fashion s poctem 360 mil.
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3.3.3 Lookbook

Co se tyce filosofie planovaného systému, myslenkou a tématikou je mu nej-
blize aplikace zvand Lookbook. Je k dispozici zdarma pro platformy Android
i i08S. Uzivatel ma k dispozici svij profil, kam si muze nahrat fotografie svych
outfitli, oznacit na nich jednotlivé kusy obleceni a napsat kratky popis. Prin-
cipem pripomind Facebook, zaméfeny na médu a obleceni. Outfity lze vyhle-
dévat podle styl a kladné hodnotit, zvysit tzv. ,Hype*, coz je ekvivalent
pro ,Like* na Facebooku. Stejné jako u vyse zminovanych systému, i zde je
pouzit princip sledovani oblibenych uzivateli. Kazdy uzivatel ma své ,Fans“
— sledujici a ,,Following“ — sledované.

3.3.4 Cloth

Bezplatnd aplikace pro zafizeni s i0S, kterd umoznuje zachytit, ulozit a sdilet
své outfity. Ty se déle daji kategorizovat dle prilezitosti k noSeni ¢i pocasi.
Podle lokality si lze zobrazit outfity, které se na uvedeném misté nosi. Je zde
také moznost chatovani s dalsimi uzivateli. Obdobné jako u Instagramu, i zde
je moznost sledovani znamych osobnosti ¢i pratel.

3.3.5 Stylebook

Dalsi aplikace uréend pro iOS zatizeni v cené $3.99. Umoznuje virtualné skla-
dat ¢éasti svého vyfoceného obleceni do jednoho outfitu a vytvorené outfity dale
libovolné fadit do seznamu. Aplikace slouzi spise pro jednotlivce, poskytuje
mu jakousi virtualni skfin a neni primo stavéna jako socialni sif, na sdileni
mezi uzivateli.

3.4 Konkurenc¢ni vyhoda

Hlavni prednosti vyvijeného systému je objektivita ve smyslu objektivniho
hodnoceni vlozenych outfiti. Objektivitu zde chapeme jako ohodnoceni ne-
zaujaté vlivem poctu odbérateli, fanousku, pratel a podobné nazvanych po-
¢etné vymezenych skupin. Jako tomu ve vétsiné socidlnich siti byva, castokrat
pravé pocet pratel (,followers“) je pfimo imérny poc¢tu kladnych ohodnoceni
(,likes*). Hodnoceni tedy vzdy bude zaujaté od hodnoticich (ostatné jinak se
to v modé udélat ani nedd), ale nikoli zaujaté podle poctu sledujicich, které
by uzivatel potenciondlné mél.

Dalsi prioritou a klicovou odlisnosti predstavovaného systému je rychla
zpétnd vazba v podobé dostateéného poc¢tu ohodnoceni vlozeného outfitu
v kratkém casovém useku. Diky uzpusobené hlavni obrazovce bude zajisténo,
aby uzivatel ohodnotil aktudlné zobrazeny outfit a az tak teprve ucini, zob-
razi se mu outfit dalsi. Nejedna se tedy o ,zed“ prispévki, znamou napr.
z Facebooku ¢i Lookbooku, na které se tazenim (dotykem v aplikaci, resp.
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posuvnikem na webu) presouvame mezi navazujicimi prispévky. Navigace je
reprezentovana jednoduchym klepnutim na obrazovku, chapejme jako ohodno-
cenim zobrazeného outfitu, které nas nasledné presune na dalsi outfit. K dis-
pozici budou dvé moznosti ohodnoceni, ,Libi se“ a ,Nelibi se“. Pro zvoleni
kazdé z nich bude urcené misto pro klepnuti na obrazovce. Timto minima-
listickym a ¢istym designem je zajisténo, ze hodnoceni zobrazovanych outfitt
bude pro uzivatele ,povinné“ a zakomponované v rdmci samotné navigace na
obrazovce.

Obecné lze Tici, ze oproti zndmym socidlnim sitim se Pheeha tzce zaméruje
na jednu oblast a tou je méda. Nesnazi se tak konkurovat jinym v komplex-
nosti a poctu funkcionalit. Jejim cilem je poskytnout svym uzivatelim cenny
feedback pri oblékani, zkouseni ¢i nakupovani obleceni a stat se zdrojem médni
inspirace.
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KAPITOLA 4

Business model

Pro zpracovani modelu byly vyuzity dva pristupy. Jednim z nich je tradi¢ni
,Business Model Canvas“, vytvofeny ve webové aplikaci Strategyzer a tim
druhym je ,Lean Canvas“, ktery je svou strukturou vhodnéjsi predevsim pro
startupy. Sablona k tomuto modelu je z portalu Lean Stack.

Obé vytvorené platna business modelu systému Pheeha v plné velikosti
a s puvodni grafickou podobou od Strategyzer, resp. Lean Stack, lze nalézt

v prilohach [A] a [B]

4.1 Business model canvas

Model je zobrazen z obou perspektiv, uzivatele i zdkaznika. Co se tyce hodno-
tové nabidky, hlavni prinos pro uzivatele je rychla objektivni zpétna vazba na
vlozeny outfit a moznost hodnotit outfity ostatnich. Obecné vSak systém miize
uzivatel vyuzivat jako zdroj pro inspiraci ve svém oblékani. Pro zakazniky pak
ptrinosnéd hodnota tkvi v nabizeném reklamnim prostoru pro své produkty ¢i
sluzby.

Klicovym zdrojem pro provoz je samotna internetova platforma Pheeha,
jakozto kanal mezi uzivateli a obsahem systému. K tomu jsou nezbytné lidské
zdroje, které se staraji o vyvoj a provoz platformy. Dalsi skupina z HR spra-
vuje reklamni nabidku, zabyva se prodejem jejiho prostoru a marketingem —
propagaci systému.

Co se tyce ekonomické stranky modelu, pro provoz systému Pheeha jsou
nezbytné naklady na server, ktery poskytne tlozisté pro veskeré vlozené foto-
grafie uzivateli, dédle pak databdazi uchovavajici informace o uzivatelich a prip.
dalsi prosttedky potiebné pro zajisténi plynulého provozu platformy. Ve vsech
slozkéch tohoto podnikani, tzn. ve vyvoji, fizeni, prodeji a marketingu, je za-
potrebi vynalozeni nakladt na lidské zdroje, které budou jednotlivé oblasti
spravovat. Kapitola marketingové strategie a propagace platformy si vyzada
své dalsi naklady na realizaci.
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Pheeha Business Model
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Obréazek 4.1: Business model planovaného systému Pheeha

4.2 Lean canvas

Lean canvas se mmj. zaméfuje na specifikovani nejpalcivéjsich problému ze
strany zakaznického segmentu. Z pohledu uzivatelt je to v tomto pripadé jed-
nozna¢né nerelevantni ohodnoceni outfitti vkladanych na dostupné a vetejné
rozsitené socidlni sité. Duvodem je zaujatost hodnotiteltl vii¢i hodnocenému.
Vlivem ,followerii“ a jejich poc¢tu se stava hodnocenf outfitu neobjektivni. Re-
senim je pravé nevytvareni takovychto skupin ,pratel“,  kruhu* ¢i ,followeru“
a tomu podobnych.

7 toho vyplyva hlavni ,neférova vyhoda“, jak je tomu v lean canvas de-
finovano, a tou je objektivita. Existujici i masové rozsirené alternativy jako
je Facebook ¢i Instagram tuto moznost kvili zminovanym skupinam ,,pratel
a followeri“ nemaji. Konkurence se muze sice objevit zcela nova a princip
napodobit, nicméné své prvenstvi v ném jiz timto zptisobem neziska.

Dalsim problémem ze strany uzivatelti socidlnich siti mize byt nedosta-
tecné velkd a rychld zpétnd vazba, kterd je pfi momentalni volbé outfitu roz-
hodujici. Snahou o vyfeseni je v tomto pripadé donuceni uzivateli k ohodno-
covani zobrazovanych outfitti. V praxi to znamend, ze pro prechod na dalsi
outfit musi uzivatel ohodnotit aktualné zobrazeny. Tudiz se nejedna o jakousi
»zed prispévka jako je tomu znamo napr. z Facebooku ¢i Instagramu, nybrz
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o sekvenci prispévkt zobrazovanych po sobé, jako je napr. v seznamovaci apli-

kaci Tinder.

Indikatory, kterymi se bude mérit ispéch systému Pheeha, jsou predevsim
pocet uzivatell a velikost trzeb z reklamniho prodeje.

PHEEHA - LEAN CANVAS
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Instagram outfitu v kratkém outfity, s navigacni
asovém useku obrazovkou Oddsleni " S—
Tinderu, bez prodeje Subjekty z modni
Velikost trzeb z followingu uzivateld Pheeha il
Lookbook -
poplatkd za reklamu
Struktura naklada Cenovy model
Poplatky za
Data server Marketing A reklamu

Obréazek 4.2: Lean canvas model planovaného systému

Pheeha
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KAPITOLA 5

Harmonogram

Pro zpracovani harmonogramu ¢innosti na projektu Pheeha byl vyuzit online
nastroj na tvorbu Ganttovych diagramii od spolecnosti TeamGantt. Diagram
v plné velikosti, orientovan a prizptisoben na sitku stranky, lze nalézt v priloze
[C] diplomové préce.

Uvedeny ganttiv diagram je ¢asové vymezen na obdobi inor 2017 — zafi
2017. Cinnosti v jednotlivych milnicich projektu jsou vzdjemné provazané
a vétsinou vstupy pro moznost zahdjeni jedné faze projektu zavisi na vystu-
pech a dokonceni faze predchozi.

Objevuji se zde ale také ¢innosti, které lze vykonavat soucasné a v pripadé
dostatecného zajisténi lidskych zdroji nam tak mohou usetiit vysledny celkovy
Cas prace na projektu. Néplni diplomové prace je splnéni zhruba 25% objemu
celkové prace, ktera je nutna pro uspésné nasazeni projektu do produkcéniho
prostredi.

Zahajeni projektu je datovano k zacatku mésice tinora roku 2017 a plano-
vané nasazeni pilotni verze systému by mélo probéhnout zac¢atkem meésice zari
téhoz roku.

Cinnosti, které nasleduji po nasazeni systému na cilové platformy (a nejsou
jiz. v diagramu detailnéji zobrazeny), se kromé prubézného zdokonalovani
v ramci infrastruktury systému prevazné zaméiuji na prizplsobeni systému
pro komeréni vyuziti. Vytvoreni prostiedi pro zakazniky, customizace pro-
stfedi na zakladé jejich potteb, podnéti a dalsi aspekty pro dspésnou mone-
tizaci systému budou navazovat na obdobi, kdy pocet DAU doséhne takové
hodnoty, ktera bude dostate¢né lukrativni pro zdjem o inzerovani reklamy ze
strany zakaznikda.
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5. HARMONOGRAM

“=teamgantt
Created with Free Edition
217 3n7 an7 517 6/17 mi 817 an7
Pheeha start end 25%
Formovani podnikatelského planu 02/02/17 28/02/17 100% |[e—
Popis zaméru podnikani 02/02 06/02 100%
Analyza trhu 08/02/17 10/02/17 100% .E
Definice segmentu trhu 08/02 10/02 100%
Definice cilovych uZivateld 08/02 10/02 100% | W
Definice cilovych zékaznikd 08/02 10/02 100% | W
Analyza konkurence 08/02 15/02 100% | Wl
Rozbor konkurenénich vyhod 08/02 15/02 100% -L
Business model 17/02 23/02 100%
Business case 21/02 27/02  100% -J
Definice rizik 23/02 28/02 100%
Plan mitigace / eliminace rizik 24/02 28/02 100% |
Realizace 01/03/17 31/08/17 21%
Analyza 01/03/17 31/03/17 100% —
Funkéni a nefunkéni pozadavky 01/03 10/03 100%
Tvorba use cases a scénari uziti 14/03 23/03 100%
Pfipominkovani 01/03 23/03 100%
Zapracovani pfipominek 27/03 31/03 100%
Design 03/04/17 31/05/17 21%
Tvorba wireframes 03/04 07/04 100%
Navrh modelu architektury 01/05 05/05 100% -L
Diagram tfid 09/05 15/05 0%
Entity-relationship databazovy mo... 09/05 15/05 0% -L
Model komunikace 17/05 23/05 0%
Pfipominkovani 01/05 23/05 0%
Zapracovani pfipominek 25/05 31/05 0%
Ukézkovy prototyp - vyvoj 11/04 28/04 100%
Implementace 01/06/17 31/08/17 0%
Vyvoj 01/06 31/08 0% | | {
Testovani 14/06 31/08 0% | | {
Oprava chyb 28/06 31/08 0%
Nasazeni alfa verze 24/07 28/07 0%
Testovani alfa verze 24/07 18/08 0%
Nasazeni 01/09/17 07/09/17 0% (]
Zvefejnéni na cilové platformy 01/09 07/09 0% =
Pribézné zdokonalovani 08/09/17 29/09/17 0% |
Oprava chyb 08/09 29/09 0%
Udrzba 08/09 29/09 0%
Podpora 08/09 29/09 0%
Aktualizace 20/09 29/09 0%
Marketing 08/09/17 29/09/17 0%
Propagace systému 08/09 29/09 0%
Prodej reklamniho prostoru - 01/2018 - - 0%

Obréazek 5.1: Harmonogram ¢innosti systému Pheeha — Gantttv diagram
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KAPITOLA 6

Business case

Obchodni scénéf nize nahlizi na vyvijeny systém Pheeha z ekonomického hle-
diska v horizontu pocatecnich let a dale pojednava o jeho mozném budoucim
finanénim rozvoji. Vzhledem k faktu, ze se jednd podstatou o startup projekt
a odviji se od toho mnoh4 rizika, nelze s jistotou zarucit jeho rentabilitu. Do-
pad z pohledu financi i ¢asu neni nikterak existen¢né zdvazny, a proto prip.
neuspéch lze spolehlivé ustat. Témto okolnostem jsou patricné prizplisobeny
naklady. Na zakladé dosazenych vynosu se Casem projevi, jak velky potencial
systém skutecné md, ¢i nemda a pripadné se vlivem stoupajicich narokid na
provoz operativné mohou vynalozené naklady navysovat.

6.1 Naklady

6.1.1 Naklady na server

Jakozto startujici projekt je stfedem zajmu nalézt snadné a financné dostupné
feSeni. Zajimava se jevi cesta tzv. vefejného cloudu. Ten nabizi produktivni
a nakladové efektivni feSeni, kdy jsou sluzby a data ulozeny online a spravo-
vany na serverech tretich stran.

Moznych alternativ je k dispozici spousta. Veskeré nabizené produkty
a sluzby lze libovolné konfigurovat a prizpusobit tak potiebam vyvoje sys-
tému. V praxi to pak znamend moznost zvolit si pouzivany OS, pocet CPU,
velikost RAM, velikost disku ¢i kapacitu pro sifovy prenos. Od naroc¢nosti
zvolenych parametrii se samoziejmé odviji cena.

Néklady na maly cloud VPS server viz nize, poskytovany jako laaS od
Forpsi Cloud, pak mtizou vyjit i na 25,00 K¢ za mésic. Garantovand dostupnost
je pritom 99,8% a v cené je zahrnuta zdkaznickd podpora a dohled v rezimu
24/7. [26]

Poskytovatelu je vsak na trhu vicero, parametry sluzby lze navolit v pfimo
umérné zavislosti s cenou a konfiguraci lze i ddle individualné rozsirit o dalsi
sluzby. V ramci uspory ndkladt je potfeba z pohledu vyvijeného systému
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6. BUSINESS CASE

Hypervizor VMWare
OS/Sablona CentOS 6.x 64bit — MySQL 5
Virtualni CPU 1
RAM 1 GB
Velikost disku 20 GB
Sitovy provoz Sitka pasma 1000 Mbit /s, 2TB/mésic
Cena za mésic 25,00 K¢

Tabulka 6.1: Cloud VPS Server Smart od Forpsi Cloud [5]

infrastrukturu dynamicky prizptisobovat rozsahu aplikace, resp. poctu jejich
uzivatelli. S rostoucim poctem uzivateli se kladou vyssi naroky na vykon
a ulozisté pro data. Z pocatku vSsak pro vyvoj, nasazeni a pilotni spusténi
sta¢i maly finan¢né nendro¢ny server.

Pro realizaci startup podnikani v diskutované doméné je vsak vhodnéjsi
cloudovy model PaaS. Tato sluzba nabizi platformu, na které lze vyvijeny
software vybudovat. Obdobné jako u IaaS, i zde je rozsah poskytované sluzby
elasticky. Velikost poskytovanych siti, databazi a serveru lze prizpusobit aktu-
alnim potirebam. Oproti [aaS je vSak oprosténo od vSech zalezitosti zahrnujici
zajisténi bezpecnosti, konfiguraci serveru a siti po spravovani databéazi. Tato
sluzba tak umoznuje plné soustredéni na samotny vyvoj.

Build apps

Obrazek 6.1: Heroku — ,,budovat aplikace® [3]

Nabidka sluzeb vyuziti své platformy je na trhu rozsifend. Mezi vyznamné
zéstupce v této oblasti patii platforma Google (Google Cloud Platform — Go-
ogle App Engine), Microsoft (Windows Azure Platform), Amazon (AWS Elas-
tic Beanstalk) ¢i cloudovéd platforma Heroku. Z hlediska provoznich nakladu
je uctovani sluzeb cloudové plaformy systémem pay-as-you-go, tedy prubézna
uhrada dle skutecné alokovanych, resp. vyuzivanych cloudovych zdroju.
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6.1. Naklady

...not infrastructure

Rocket

Marathon

e — -

Uptime || Performance || Exce
Monitoring

Ry Lo. ng

Windows Unified

Obrazek 6.2: Heroku — ,nebudovat infrasrukturu® [3]

6.1.2 Naklady na lidské zdroje

Lidska slozka bude v pocateéni fazi finanéné nenakladna, nebot se sklada
pouze z blizkého kruhu pratel — autori napadu. Vzhledem k povaze projektu
se jednd o investici casu kazdého z tvircd a vyvijenou aktivitu vykondvaji
z vlastniho zdjmu s moznym vydélkem do budoucna.

Odhadované naklady na lidské zdroje za obdobi definované v harmono-

gramu [5.]] jsou:
e Formovani podnikatelského planu — 20 ¢lovékodni

e Analyza — 15 ¢lovékodni

Design — 30 c¢lovékodni

Implementace — 60 ¢lovékodni
e Nasazeni — 5 ¢lovékodni

Priabézné zdokonalovani — 20 c¢lovékodni

Marketing — 10 ¢lovékodni

6.1.3 Naklady na marketing

Z ohledem na fakt, ze se vysledek projektu nikterak neomezuje lokalitou svého
uzivani, naopak, je urcen pro masové uziti po celém svété, idedlni médium pro
jeho propagaci jsou velké socidlni sité. Jde o platformu, na které se potenci-
onalni zajemci, at uz uzivatelé ¢i zakaznici, pohybuji a proto cileni na tuto
oblast je pro budouci perspektivu projektu klicové. Zaroven jsou socidlni mé-
dia jednim z nejnovéjsich forem reklamy a ve srovnani s tisténymi médii mohou
byt nédklady pomérné levné.
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6. BUSINESS CASE

Facebook Business Manager, prostiedi umoznujici primé vytvareni reklam-
nich kampani, se jevi jako idedlni marketingovy néstroj na propagaci systému.
Vytvofené reklamy je dale za stanovenych podminek mozné zobrazit na Fa-
cebooku a také Instagramu. Vyhodou je, ze 1ze zobrazeni reklam plné pri-
zpusobit cilové skupiné uzivateli. Facebook nabizi moznost nastavit, komu se
ma prioritné reklama zobrazit. Takto je mozné uprednostnit uzivatelé podle
kritéri{ jako jsou pohlavi, vékové rozmezi ¢i zemé puvodu. Rozpocet na takto
investovanou propagaci se stanovi na zakladé domluvy a odhada mezi autory
projektu.

Dalsi moznosti online marketingové kampané je vkladani cilenych pti-
spévku do skupin se stejnou oblasti zajmu. V pripadé Facebooku se jen pro
CR pro ilustraci mize jednat napiiklad o skupinu ,Dnes nosim*, jez je denné
aktivni a ma aktudlné necelych 115 000 odbérateld. Obdobné lze reklamni
prispévky pridavat na Instagram s rozsitenymi hashtagy #ootd, #fashion (viz
, v ptipadé CR #dnesnosim a fadu dalsich. Nespornou vyhodou takovéto
reklamy je, Ze je zdarma a méa schopnost oslovit velké mnozstvi zainteresova-
nych lidi.

6.2 Vynosy

Zdroje, odkud mohou pramenit vynosy z provozovani systému Pheeha, jsou
zdkaznici, tj. zdjemci o koupi reklamniho prostoru. Tento prostor musi byt né-
jakym zptsobem skalovatelny a cenové prizptisoben poctu aktivnich uzivatelt
systému, nebot pravé tento faktor — DAU, znacici uzivatelé, ktefi jsou denné
aktivni, vytvari hodnotu reklamniho prostoru.

6.2.1 Platba za proklik

Moznosti, jak reklamni prostor prodavat, je vicero. Jednou z nich je model
PPC (,,Pay Per Click“), coz znamend, Ze inzerent za reklamu zaplati az
v okamziku, kdy uzivatel na reklamu klikne. Prodej téchto reklam funguje
v podobé aukce. Zajemci o inzerci nabidnou cenu, kterou jsou ochotni za klik-
nuti zaplatit, tzv. CPC (,,Cost Per Click“). Skuteénd vyse ceny je pak zavisla
na konkurenci, kvalité reklamy ¢i relevantnosti s cilenou tématikou systému.
Pro takovéto reklamni kampané je moznost volby zptsobu jejich hrazeni ve
formé predplaceni kreditu ¢i automatického strhavani poplatkia. K takovému
pristupu je potreba vytvorit pro zdkazniky rozhrani, kde budou mit prehled
o svych nakladech ¢i moznost nastavit si denni limit pro platby za své reklamy.
V pripadé, Ze by se limitu dosdhlo, pfestanou se inzerce zobrazovat. [27]

6.2.2 Platba za zobrazeni

Dalsim zptsobem, jak se da prostor k reklamé nabidnout, je model CPT
(,Cost Per Thousand“) ¢i jinak také CPM (,,Cost Per Mille*). Jak jiz ndzev

32



6.2. Vynosy

napovida, jedna se o cenu za tisic zobrazeni inzerovaného reklamniho formatu.
27]

6.2.3 Affiliate marketing

Pro systém zaméreny na médni tématiku mize byt lukrativni rovnéz model
CPA (,,Cost Per Action/Aquisition*). Ten spoc¢iva v platbé za provedeni pre-
dem definované aktivity, napr. registrace nového uzivatele, koupé produktu
a mnoha dalsich. Tento cenovy model se nazyva affiliate marketing. Cena pfi-
tom mutze byt pevné déna, napf. za registraci nového uzivatele nebo muze
byt variabilni dle hodnoty vykonané aktivity, napr. provize z objednavky pro-
duktu. [27]

6.2.4 Brandovani a product placement

Variantou pro prodej reklamy muze byt i propagovani znacky v pripadé, ze
zakaznikem je moédni spolecnost, kterda méa zdjem své produkty zviditelnit.
Uprednostni se tim zobrazeni outfitli, obsahujici inzerované moédni produkty.
V tomto pripadé muze mit zdkaznik uzivatelsky profil, kde si obsah outfitu
prizpusobi produktim své znacky.

6.2.5 Sponzoring

Neposledni moznosti, jak obchodovat s nabidkou reklamniho prostoru, je spon-
zorovani systému. V praxi to pak miize znamenat naptiklad uhrazeni potieb-
nych naklada na vyvoj ¢i propagaci aplikace, a to vyménou za fixni prostor
pro znacku zdkaznika. Ta pak mize mit kuprikladu vyhrazené své misto na
uvodni loading obrazovce pii spousténi aplikace.
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6. BUSINESS CASE

6.3 Rizika

Nazev rizika

Prichod konkurence

Pravdépodobnost

60%

Popis rizika

V dostupné nabidce socidlnich siti zatim neni zadna
takto cilené zamérend. Je mozné, ze prijde na trh apli-
kace, kterda bude vyvijenému systému konkurovat.

Mitigace

Je potreba udrzovat si stale svou originalitu, propago-
vat jejl prvenstvi na trhu a soucasné s webovou verzi
vyvijet aplikaci pro chytra mobilni zarizeni.

Krizovy plan

Podle situace prizptsobit marketingovou strategii na
osloveni dalsich uzivateli. Klast diraz na jasné kon-
kuren¢ni vyhody oproti dosud znamym socidlnim si-
tim (objektivita) a zdiraznit své prvenstvi v oblasti
instantniho objektivniho online hodnoceni outfita.

Nazev rizika

Vycerpani kapacitnich zdroja

Pravdépodobnost

40%

Popis rizika

Vlivem nariistajiciho poc¢tu uzivatelil systému se navysi
i ndroky na jeho provoz. Muze nastat potieba dalsich
materidlnich i lidskych zdroji.

Mitigace

Pravidelné kontrolovat vyuziti vSech zdroji a vcas pri-
zpusobit jejich kapacitu pro plynuly provoz systému.

Krizovy plan

Zapnout automatické skalovani pro vyuziti prostoru na
poskytované platformé. Vykon serveru, rozsah data-
béze ¢i velikost ulozisté pro fotografie uzivateli se tak
dynamicky prizptisobi kladenym pozadavkim na sys-
tém. V pripadé vysoké vytizenosti lidskych zdroju je
potreba prijmout do tymu dalsi lidskou silu.
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6.3. Rizika

Nazev rizika Nizka vynosnost
Pravdépodobnost | 15%
Popis rizika Viymnosy z reklamniho prostoru nedosahuji prilis velkych

objemi vlivem malého poctu inzerentii.

Mitigace Dostatecéné silné PR. Je potieba se soustfedit na vy-
budovéani velké uzivatelské zakladny, kterda bude lukra-
tivni pro reklamni inzerenty.

Krizovy plan Analyzovat soucasnou nabidku reklamniho prostoru.
Nalézt dalsi formy jeho vyuziti a prehodnotit jeho mo-
netizaci. Posilit oslovovani novych zakaznikt i uziva-

teld.
Nazev rizika Nepochopeni obsahového zaméreni
Pravdépodobnost | 10%
Popis rizika Muze se stat, ze uzivatel nepochopi ucel systému

a bude do néj vkladat prispévky s odlisSnou tématikou.
Takové prispévky pak mohou narusovat obsahovou linii
pfi ohodnocovani ostatnimi uzivateli.

Mitigace Pr1i propagaci systému apelovat na spravné vyuziti sys-
tému, znazornit toto vyuziti pomoci poutavé promo
ukédzky. Pii prvnim spusténi a pouzivani zobrazovat
nabadajici popisky ke spravnému pouzivani.

Krizovy plan Umoznit ostatnim hodnoticim uzivatelim nahlasit pii-
spévek za nevhodny ¢i zavézt automatické rozpozné-
vani obsahu prispévku. V pripadé neadekvatniho kon-
textu, upozornit autora a seznamit ho s uréenym vyu-
Zitim systému.
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Nazev rizika

Chyba v systému

Pravdépodobnost

%

Popis rizika

Systém Pheeha jakozto softwarovy produkt je slozen
z vicero ¢asti, na kterych spole¢né pracuje cely projek-
tovy tym. Mize se stat, ze v pribéhu vyvoje nastane
chyba a ta se dostane do produkéni verze systému.

Mitigace

Systém by mél byt testovan jiz v prubéhu vyvoje.
Kromé funkéniho testovani a testovani UI, je vhodné
vénovat cas také refaktoringu koédu a tvorbé kva-
litni dokumentace. Celkovy efekt vede k citelnéjsimu

Vv

a rozvoji systému.

Krizovy plan

V pripadé potieby pozastavit chybnou funkcionalitu,
identifikovat krizové misto a po jeho opravé vydat ak-
tualizaci.

Nazev rizika

Datovy incident, vypadek

Pravdépodobnost

3%

Popis rizika

Centrum, kde jsou uskladnéna data systému, muzou
ohrozit okolni vlivy a jejich ztrata by prinesla negativni
dopad na cely systém.

Mitigace

Zajistit u poskytovatele infrastruktury, resp. platformy
sluzbu, kterda bude pouzivat redundantni hardware,
spolehlivy a odolny vi¢i vypadkim a dale bude ga-
rantovat replikovani tlozisté, nejlépe jeho zalohovani
v ruznych lokalitach.

Krizovy plan

Okamzité urgovat poskytovatele sluzby. Vymahat na-
hradu skody podle stanovenych podminek cloudové
sluzby.
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6.4 Financ¢éni ukazatele

6.4.1 NPV

[28] Cista soucasna hodnota (angl. net present value) je jednim z nejpouziva-
néjsich a nejvhodnéjsich finanénich kritérii pro hodnoceni vynosnosti investic-
nich projektii. Hlavni vyhodou tohoto kritéria je zohlednéni faktoru casu. Bere
v tvahu ¢asovou hodnotu penéz a zavisi pouze na predvidanych hotovostnich
tocich a tzv. alternativnich nakladech kapitélu (angl. opportunity costs). Od
téch se vétsinou odvozuje diskontni tirokova mira. Jde o hodnoty nejlepsiho
jiného mozného uzitku, ktery lze ziskat pouzitim predmétnych finanénich pro-
stfedkl. Vysledna hodnota udava, kolik penéz realizovani investice podniku
prinese. Cisté soucasna hodnota je vyjadiena podle nasledujictho vzorce:

NPV[Kg =Y —— (6.1)

. CF,
= (L+r)

6.4.2 ROI

[29] K zékladnim ukazatelim méteni efektivnosti investic patfi navratnost in-
vestice (angl. return on investment). Oznacuje pomér vydélanych penéz k pe-
néztim investovanym a vyjadruje tim ¢isty zisk nebo c¢istou ztratu vici poca-
tecni investici. Obvykle se udava v procentech z utracené castky. Tento uka-
zatel nezapocitava urokové platby, inflaci ¢i naklady obétované prilezitosti.
Navratnost investice vyjadiuje nasledujici vzorec:

Cisty zisk

ROI[%) = ( ) x 100 (6.2)

tnvestice

6.4.3 Financ¢ni predikce projektu

Jelikoz se jedna o zaéinajici projekt a neni zarucena jeho rentabilita, pocatecni
investicni kapital pochéazi z internich zdroju ¢lent vyvojarského tymu. Kromé
finanéni slozky jde také predevsim o jejich ¢asovou investici. Na druhé strané
pak motivacni slozka predstavuje vidinu budouciho zisku.

Planovani provoznich nakladd nevyzaduje nutné provedeni precizniho si-
zingu. Nasledny nakup nebo pronajem vypocetnich zdroji odpovidajicich pied-
poklddané navstévnosti by byl bez ohledu na to, zda, resp. v jakém casovém
horizontu zac¢nou byt tyto zdroje skutec¢né vyuzivany naplno. Nehledé na si-
tuaci, kdy by se vzhledem k pfipadnému provozu prekracujici o¢ekavani, vy-
zadovalo neplanované infrastrukturu dale rozsirit.

V pripadé systému Pheeha a jeho cloudového feseni je sizing indikativni.
Predpokladany naklad na provoz ve stanoveném ¢asovém ramci (typicky je-
den meésic) je v zdvislosti na poc¢tu uzivateli, kteri maji byt obslouzeni v
dané rychlosti odezvy. V kone¢ném disledku se lze dopocitat i ndkladu na
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Pocet Roéni
Rok o . naklady Zisk [K¢] | ROI [%] | NPV [K¢]
uzivatelu .
K¢
0 1.000 20.000 —&.000 —40,00 —8.000
1 2.000 20.000 4.000 —10,00 —5.142
2 5.000 50.000 25.000 23,34 18.022
3 15.000 150.000 75.000 40,00 62.385
4 25.000 250.000 250.000 70,61 223.736
5 50.000 500.000 500.000 85,45 507.262

Tabulka 6.2: Predikce finan¢niho vyvoje: prognéza 1 — pomaly progres

Pocet Roéni
Rok .. . naklady Zisk [K¢] | ROI [%] | NPV [K¢]
uzivatelu .
[K¢]
0 100.000 2.000.000 —800.000 —40,00 —800.000
1 1.500.000 15.000.000 3.000.000 14,67 1.342.857
2 4.000.000 40.000.000 20.000.000 38,94 15.764.625
3 8.000.000 80.000.000 40.000.000 45,40 39.425.136
4 15.000.000 | 150.000.000 | 150.000.000 73,93 | 136.235.878
5 30.000.000 | 300.000.000 | 300.000.000 87,25 | 306.351.577

Tabulka 6.3: Predikce finanéniho vyvoje: prognéza 2 — rychly progres

obsluhu jednoho uzivatele a ten zahrnout do komplexniho modelu celého ob-
chodniho pripadu. Spoleéné s garantovanou dostupnosti cloudovych sluzeb a
vysokou trovni jejich zabezpeceni tkvi hlavni prinos vyuziti cloudovych plat-
forem a klicova vyhoda oproti tradi¢ni on-premise infrastruktury pro webové
feseni.

7 dtvodu dopredu nezndmé miry navstévnosti systému jsou uvazovany dve
finan¢ni prognézy, které odhaduji ekonomicky vyvoj systému Pheeha. Prvni
zohlednuje pomaly, ale progresivni rozvoj, ktery predstavuje postupny narust
uzivatelu systému. Druha prognéza uvazuje rychly dynamicky rast v poctu
uzivatel a s tim stoupajici zisk z prodeje reklamniho prostoru.

K vypoctu predpoklddanych hodnot v tabulkéch a se uvazuje na-
klad na provoz jednoho uzivatele ve vysi 10 K¢, ARPU neboli prumérny piijem
na uzivatele (angl. average revenue per user) v hodnoté 12 K¢ pro prvni dva
roky provozu, 15 K¢ pro dalsi dva roky a 20 K¢ na nadchézejici dvouleté
obdobi. Pro vypocet NPV se bere v tivahu 5% diskontni trokovéd mira.

V grafu na dalsi strané ma Prognéza 2 vyvoj kiivky NPV analogicky,
jen ve vyssich faddech (miliony).
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6.4. Financ¢ni ukazatele

ROI [%)]

NPV [Kg]

Navratnost investice
100 | | | |

80 - -
60 |- —

40 - -

-20 Prognéza 1 ——
Progn6éza 2 ——
-40 | | | |

0 1 2 3 4 5

Rok

Obrazek 6.3: Vyvoj navratnosti investice v pribéhu Sesti let

Cista souc¢asna hodnota

500 tis. |- ! ! ! !

400 tis.

300 tis.

200 tis.

100 tis.

Prognéza 1 ——
| |

0 1 2 3 4 5
Rok

0 tis.

Obréazek 6.4: Cista soucasna hodnota v horizontu Sesti let
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KAPITOLA 7

Implementace

7.1 Seznam pozadavku

7.1.1 Funkéni pozadavky
1. Prihlaseni do systému

a) Vytvoreni nového Gctu
Systém po spusténi uzivateli nabidne moznost vytvorit si sviij acet
pro budouci prihlasovani. K jeho vytvoreni bude potieba, aby uzi-
vatel zadal své jméno, prijmeni, e-mailovou adresu a heslo, kterym
se bude do systému prihlasovat. Pro ispésné dokonceni vytvoreni
actu bude uzivateli na uvedenou adresu zaslan e-mail pro potvrzeni
registrace.

b) PrihlaSeni pfes interni ucet
Systém po spusténi uzivateli nabidne moznost prihlésit se k jiz vy-
tvorenému uctu. Systém vyzve uzivatele, aby zadal své prihlasovaci
udaje (e-mailovou adresu a heslo) a po ovéfreni autorizace ho auto-
maticky ptihlasi nebo v opacném piipadé informuje o nespravnosti
udaji a znovu vyzve k jejich zadani.

c) Prihlaseni pres Facebook

Dalsi z moznosti prihlaseni je pomoci socialni sité Facebook, kde je
registrovana vétsina uzivateli Internetu. Po zvoleni této moznosti
systém presméruje uzivatele na stranky Facebooku, kde se mu zob-
razi potvrzovaci dialog. Zde uzivatel primo vidi, ktera aplikace tuto
akci vyvolala a jaké informace chce ziskat (jméno, e-mailovou ad-
resu, profilovy obrézek). Po odsouhlaseni je uzivatel vracen zpét
do systému, kde je jiz ptihlasen. Pro tento zpisob prihlasovani se
pfi implementaci vyuzije poskytované Facebook SDK, které zajisti
pristup k Facebook API.
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2. Moznosti hlavni obrazovky

a)

Hodnoceni outfita

Jiz po prihlaseni do systému se uzivateli zobrazi outfit, ktery muze
zac¢it hodnotit. K tomu slouzi v navigacéni oblasti dvé tlacitka (jedno
pro kladné ohodnoceni, druhé pro zaporné ohodnocent). Pfi zvoleni
jednoho z téchto tlacitek je uzivateli zobrazen dalsi outfit. Timto
zpusobem bude systém postupné nabizet uzivateli outfity k vlast-
nimu ohodnoceni. Jejich poradi je definovino implementa¢nim al-
goritmem systému.

Profil uzivatele zobrazeného outifu

Systém pomoci tlacitka v naviga¢ni oblasti nabizi prejit na pro-
fil uzivatele aktualné zobrazeného outfitu. Na této strance pro-
filu Ize vidét vedle jména také symbol vlajky, kterd oznacuje zemi
jeho mista bydlisté a kratky text o sobé, ktery muze autor napsat.
Kromé téchto tdaju systém nabizi moznost spojit se s uzivatelem
pomoci komunikac¢nich prostredki, které si autor outfitu vyplnil
(vice viz pozadavek €. [3d)). P¥i ndvratu na hlavn{ obrazovku se ob-
jevi naposledy zobrazeny outfit.

Vlastni profil

Prostfednictvim tlacitka v navigacni oblasti systém umoziuje uzi-
vateli prejit na svij profil. Kromé uvedeného jména a symbolu
vlajky uzivatel dale o sobé muize napsat kratké info v textové forme.
Systém uzivateli nabidne funkcionality viz [3] Kdykoli mtze uziva-
tel prejit zpét na hlavni obrazovku s outfity pro ohodnoceni, a to
prostiednictvim tlac¢itka v navigacni oblasti.

Nevhodny obsah

Uzivatel ma kdykoli béhem hodnoceni outfitti oznacit prispévek za
obsahové nevhodny a nahlésit ho tim spraveum systému, kteri rele-
vantnost daného prispévku mohou posoudit a pripadné jej odebrat.
Autor prispévku by v takovémto pripadé byl informovan a smazani
by mu bylo ozndmeno.

3. Funkcionality uzivatelského profilu

a)

Pridani outfitu

Systém umozni uzivateli nahrat novy outfit k ohodnoceni. Ten je
pak ostatnim uzivateliim systému zobrazen, aby jej ohodnotili a za-
roven se autorovi ulozi do galerie, kde pak miize sledovat jeho vyvoj,
co se poctu kladnych a zapornych hodnoceni tyce. Uzivateli systém
nabidne dvé volby, jakym zptisobem muze fotografii outfitu pridat.
Outfit miize vybrat ze soubort v galerii zafizeni, na kterém systém
spousti Ci jej muze v pripadé telefonu vyfotit a vlozit prostied-



7.1. Seznam pozadavkl

nictvim fotoaparatu. Po vlozeni outfitu do systému ho prostredi
presmeéruje zpét na stranku uzivatelského profilu.

b) Galerie outfita
Na strance profilu je zobrazena galerie outfit, které uzivatel do-
posud pridal. U kazdého z nich je pak znazornéno dosavadni ohod-
noceni, tj. pocet kladnych a pocet zapornych reakci. U kazdého
vlozeného prispévku se uzivateli zobrazi moznost dany outfit z ga-
lerie smazat. Poradi zobrazenych outfita v galerii je chronologicky
od naposledy pridaného.

c) Profilovy obrazek
Uzivatel bude mit k dispozici moznost zménit si sviij profilovy obra-
zek. Prostrednictvim k tomu urceného tlacitka si pak mize nahrat
odpovidajici fotografii, opét pomoci dvou moznosti viz fotoapa-
ratem nebo vlozenim souboru z galerie.

d) Komunikaé¢ni prostredky

Systém nabizi uzivateli vyplnit své komunikac¢ni prostiedky pro pri-
padné spojeni s dalsimi uzivateli. V této nabidce prostfedkt bude
nékolik nejznaméjsich socidlnich siti a IM komunikétort. Uspésné
vyplnéni jednotlivych komunikacnich prostredkii bude znazornéno
barevnym odliSenim od nevyplnénych, které budou bezbarvé za-
Sedlé. V profilu se pak z pohledu jeho navstévnika zobrazi pouze ty
vyplnéné.

e) Odhlaseni
Na strance profilu je uzivateli nabidnuta moznost odhlasit se. Poté
co tak ucini, zobrazi se ivodni obrazovka s moznosti se znovu pri-
hlasit.

7.1.2 Nefunkéni pozadavky

1. Platformy pro spusténi
Systém bude pro uzivatele dostupny jak na webu, tak rovnéz spusti-
telny ve formé aplikace pro zafizeni s opera¢nim systémem Android,
iOS a Windows.

2. Dostupnost
Dostupnost systému bude 99,7%. Znamené to tedy, Ze pro jeho neptetr-
zity provoz 24 hodin, 365 dnu v roce, tj. dohromady 8 760 hodin bude
funkéni a k dispozici s maximéalni dobou vypadku 26,28 hodin.

3. Doba odezvy
Primérna doba odezvy, kterou bude vyvijeny systém Pheeha vykazovat,

bude v rozsahu 2-4 vtefiny.
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. Load balancing

Systém bude vyuzivat vyvazovani zatéze a rozlozi zatizeni mezi dostupné
zarizeni tak, aby bylo dosazeno optimélniho vyuziti, propustnosti a ¢asu
odezvy.

. Skalovatelnost

Bude zajisténo automatické skdlovani kapacit systémovych prostredki,
jez budou nutné k poskytovani pozadovaného vykonu. Ten se bude od-
vijet od vyse narokt kladenych uzivateli.

. Modifikovatelnost

Vlastnosti vnitfni struktury systému je jeho moznd rozsiritelnost. Vy-
vojar bude schopen pridat novou funkcionalitu ¢i modifikovat stavajici,
aniz by se narusil existujici systém.

. Bezpecnost

Systém musi zajistit, aby nemohl byt jeho obsah kompromitovan a byla
tak zachovana jeho integrita. K prihlasovani do systému bude vyuzito
zabezpecené Sifrované pripojeni a proces autentizace, slouzici k jedno-
zna¢nému urceni uzivatele, ktery k systému pristupuje.
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7.2 Pripady uziti a jejich scénare

7.2.1 Prihlaseni do systému

Pheeha

Prihlaseni
pfes Facebook

I Prihlaseni
pfes interni ucet
UZivatel

~
>~ «\lnclude»

A

Vytvoreni
nového uctu

Obrézek 7.1: PfihldSeni do systému (Use Case)
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UC |1al — Vytvoreni nového uctu
1. Systém po jeho spusténi zobrazi ivodni obrazovku.
2. Uzivatel zvoli nabidku k vytvoreni nového t¢tu prostrednictvim tomu
urceného tlacitka.
3. Systém zobrazi registrac¢ni formular.
4. Uzivatel vyplni pozadované tdaje a potvrdi je.
5. Systém ovéri spravnost vyplnénych tdaji.
5.1. V pripadé korektniho vyplnéni se uzivateli vytvori tcet.
5.2. V pripadé nekorektniho vyplnéni je uzivatel systémem vyzvan
k opravé potrebnych tidaji a pokracuje se bodem
6. Systém uzivatele notifikuje a vyzve k potvrzeni registrace pomoci
odkazu, zaslaného na e-mailovou adresu uzivatele.
7. Systém prihlasi uzivatele na hlavni obrazovku.
UC |1b| — Prihlaseni pres interni tucet
1. Systém po jeho spusténi zobrazi ivodni obrazovku.
2. Uzivatel zvoli nabidku k prihlaseni pres interni existujici ticet pro-
stfednictvim tomu urceného tlacitka.
3. Systém zobrazi prihlasovaci foruldr.
4. Uzivatel vyplni svoje prihlasovaci uzivatelské jméno (tj. e-mailovou
adresu) a heslo, které si zvolil pti registraci.
5. Systém ovéri spravnost vyplnénych idaju.
5.1. V pripadé korektniho vyplnéni systém prihlasi uzivatele na
hlavni obrazovku.
5.2. 'V pripadé nekorektniho vyplnéni je uzivatel systémem vyzvan
k opravé prihlasovacich idaji a pokracuje se bodem
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ucC

1c| — Prihlaseni pres Facebook

. Systém po jeho spusténi zobrazi ivodni obrazovku.

. Uzivatel zvoli nabidku k prihlaseni pres Facebook tucet prostrednic-

. Systém presméruje uzivatele na stranky Facebooku, kde se mu zobrazi

. Uzivatel vidi, ktera aplikace akci vyvolala a jaké informace chce zis-

tvim tomu urcéeného tlacitka.

potvrzovaci dialog.

kat.

4.1. V pripadé odsouhlaseni je uzivatel vracen zpét do systému, kde
je jiz prihlasen.

4.2. V pripadé zamitnuti je uzivatel pfesmérovan zpét na tivodni ob-
razovku systému.
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7.2.2 Moznosti hlavni obrazovky

Pheeha

Hodnoceni outfitd

Zobrazeni profilu
uzivatele outfitu

Uzivatel
Pfechod na
vlastni profil

Nahlaseni
nevhodného obsahu

Obrazek 7.2: Moznosti hlavni obrazovky (Use Case)
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ucC

2al — Hodnoceni outfiti

1.

2.

. Systém zaznamend uzivatelovo ohodnoceni.
. Systém uzivateli zobrazi dalsi outfit k ohodnoceni.

. Uzivatel pokracuje bodem

Uzivatel se po prihldseni pfesune na hlavni obrazovku.
Uzivatel ohodnoti pravé zobrazeny outfit.

2.1. Uzivatel jej muze ohodnotit kladné prostfednictvim urceného
tlacitka.

2.2. Uzivatel jej mize ohodnotit zaporné prostrednictvim urcéeného
tlacitka.

ucC

2b| — Zobrazeni profilu uzivatele outfitu

. Uzivatel se po prihlaseni pfesune na hlavni obrazovku.

. Uzivatel se presune na profil uzivatele pravé zobrazeného outfitu pro-

. Uzivatel ma moznost spojit se s vlastnikem profilu pomoci tlacitek,

. Uzivatel ma moznost vratit se na hlavni obrazovku prostirednictvim

. Uzivatel muze pfejit na svtj profil a pokracovat bodem [3]v UC

stfednictvim urcéeného tlacitka.

které uzivatele presméruji na komunikac¢ni prostredky, které vlastnik
profilu vyplnil.

urcéeného tlacitka.
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UucC

2c| — Prechod na vlastni profil

1.

2.

3.

Uzivatel se po prihldseni presune na hlavni obrazovku.

Uzivatel se presune na sviij vlastni profil prostirednictvim uréeného
tlacitka.

Uzivatel pokracuje pripady uziti pro sekci

ucC

2d| — Nahlaseni nevhodného obsahu

. Uzivatel se po prihldseni pfesune na hlavni obrazovku.

. Uzivatel nahlési pravé zobrazeny outfit za nevhodny prispévek pro-

stfednictvim urcéeného tlacitka.

. Systém posoudi relevantnost nahlaseni.

3.1. V pripadé, ze prispévek obsahové nekoresponduje s tématikou,
ke které je systém urcen, bude dale smazan a jeho autor bude
o smagzani informovan.
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7.2.3 Funkcionality uzivatelského profilu

Pheeha

Vyfoceni

Vybrani ze soubor( fotoaparatem

A NI

[ N/
\/ A

([ .
| «include» A «include» [
/N |
! /7 \«include» 1

. \ I<include»

Zména \ |
profilového \ :
obrazku '

Pridani outfitu

Odstranéni outfitu

UZivatel Zobrazeni
galerie outfitd

Vyplnéni
komunikacnich
prostiedkd

Odhlaseni
ze systému

Obrazek 7.3: Funkcionality uzivatelského profilu (Use Case)
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ucC

3al — Pridani outfitu

. Uzivatel se nachézi na strance svého profilu.
. Uzivatel ptida novy outfit prostfednictvim urcéeného tlacitka.

. Systém nabidne uzivateli ze dvou moznosti, jak fotografii outfitu vlo-

Zit.
3.1. Uzivatel m& moznost vybrat fotografii ze souborii v zarizeni, na
kterém systém spousti.

3.2. Uzivatel ma moznost vlozit fotografii prostrednictvim fotoapa-
ratu.

. Systém vlozenou fotografii s outfitem prida do uzivatelské galerie a

k ohodnoceni ostatnim uzivatelim systému.

ucC

3b| — Zobrazeni galerie outfita

. Uzivatel se nachédzi na strance svého profilu.

. 'V prostredi obrazovky profilu systém uzivateli zobrazi naposledy pii-

dany outfit a navigaci pro zobrazeni dalsich, drive pridanych.

. Uzivatel ma moznost zobrazovat jednotlivé outfity posouvanim se po

navigaci galerie.

Systém uzivateli u kazdého outfitu zobrazi dosavadni pocet kladnych
a zapornych ohodnoceni od ostatnich uzivatel systému.

. Uzivatel méa pii zobrazovani jednotlivych outfitti moznost dany outfit

z galerie odstranit
5.1. Chce-li tak ucinit, k dispozici je k tomu urcené tlacitko, naché-
zejici se v blizkosti zobrazeného outfitu.
5.2. Systém si vyzada potvrzeni ke smazani takto oznaceného outfitu.
5.3. Uzivatel m& moznost potvrzeni udélit, ¢i operaci smazani zrusit.
5.3.1. V pripadé smazani systém outfit odstrani z galerie.

Uzivatel pokracuje bodem
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UC [3c| — Zména profilového obrazku

1. Uzivatel se nachazi na strance svého profilu.

2. Uzivatel pozada systém o zménu svého profilového obrazku prostied-
nictvim urceného tlacitka.

3. Systém nabidne uzivateli ze dvou moznosti, jak fotografii outfitu vlo-
7it.
3.1. Uzivatel ma moznost vybrat fotografii ze soubora v zafizeni, na
kterém systém spousti.
3.2. Uzivatel ma moznost vlozit fotografii prosttednictvim fotoapa-

ratu.

4. Systém vlozeny profilovy obrazek prifadi na prislusné misto do profilu
uzivatele.

UC |3d| — Vyplnéni komunika¢nich prostredkua

1. Uzivatel se nachazi na strance svého profilu.

2. Uzivatel ma moznost vyplnit ¢i zménit jiz vyplnény libovolny komu-
nikacni prostredek, ktery mu systém nabidne.

2.1. V pripadé zajmu o vyplnéni konkrétnitho komunika¢niho pro-
stredku uzivatel vyuzije tlacitko k tomu urcené.

2.2. Systém vyzve uzivatele o vyplnéni informaci nutnych ke spéaro-
vani s prislusnym komunikac¢nim prostredkem.

2.3. Systém provaze nynéjsi tlacitko s odkazem na uzivateliv komu-
nikacni prostredek.
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UC [3e| — Odhlaseni ze systému

1. Uzivatel se nachazi na strance svého profilu.

2. Uzivatel ma moznost odhlasit se ze systému prostfednictvim urc¢eného
tlacitka.

2.1. 'V pripadé potvrzeni této operace uzivatelem, systém uzivatele
odhlasi a zobrazi se ivodni obrazovka pro prihlaseni.

2.2. V pripadé, ze uzivatel operaci odhlaseni ze systému zrusi, po-
krac¢uje bodem
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7.3 Wireframes

7.3.1 Uvodni obrazovka

PASSWORD

LOGIN WITH FACEBOOK

FORGOT ACCOUNT

Obrazek 7.4: Wireframe — ivodni obrazovka

V horni ¢asti ivodni obrazovky se nachéazi prostor pro logo systému. Pod
touto oblasti je umistén registracni formular s dvéma poli k vyplnéni e-mailu
a hesla pro prihlasovani. U téchto poli se nachézi tlacitko slouzici k potvr-
zeni registrace. Nize jsou umisténa tlacitka pro prihlaseni pres Facebook ucet
a prihlaseni pres interni 1c¢et Pheeha. Pokud uzivatel zapomene heslo k pri-
hlaseni, ma jej moznost ziskat pres tlacitko, které je umisténé v nejspodnéjsi
¢asti obrazovky.
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7.3.2 Hlavni obrazovka

OUTFIT
PHOTO

PROFILE Y
iioTo DISLIKE LIKE MY
OUTFIT OUTFIT ACCOUNT

Obrazek 7.5: Wireframe — hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka je rozdélena na dveé ¢asti. Nejvétsi plochu obrazovky za-
ujima prostor pro fotografii zobrazeného outifu. Ve spodni ¢asti obrazovky je
navigacni lista, kde jsou umisténa tlacitka, zleva pro presun na profil uziva-
tele momentélné zobrazovaného outfitu, dvojice tlacitek pro kladné a zdporné
ohodnoceni a konecné tlaciko pro prechod na vlastni profil uzivatele.
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7.3.3 Profil uzivatele outfitu

Jessica Valerie Elisabeth

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nam ultrices viverra nunc,
non commodo arcu bibendum sed.

PROFILE
PHOTO

Obrazek 7.6: Wireframe — profil uzivatele outfitu

Horni polovina navstiveného profilu obsahuje informace o uzivateli. Kon-
krétné se jedna o symbol vlajky, reprezentujici zemi uzivatelova bydlisté, jméno
a kratky textovy popis, kterym se uzivatel mtze struéné vyjadrit. Pod touto
oblasti se nachéazi ikony s odkazy na uzivatelovo pripojené komunikac¢ni pro-
stfedky. Dolni panel navigace obsahuje maly profilovy obrazek, tlacitko pro
navrat zpét na hodnoceni outfitii a tlac¢itko pro presun na vlastni profil
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7.3.4 Vlastni profil uzivatele

This is my account name
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nam ultrices viverra nunc,
non commodo arcu bibendum sed.

NEWEST
OUTFIT
PHOTO

#DISLIKES #LIKES [EAdaus
OUTFIT

GO BACK TO
RATE OUTFIT

Obréazek 7.7: Wireframe — vlastni profil uzivatele

Horni ¢ast obrazovky je obdobné jako na wireframu — zobrazeny sym-
bol vlajky, jméno a kratké textové vyjadieni. Jsou zde rozdéleny ikony pro
komunikacni prostfedky, barevné zobrazené jiz pripojené a zasedlé bezbarvé
znaci dosud nepripojené. Stred obrazovky zaujimé prostor pro galerii outfitti.
Zobrazuji se v posuvné fadé chronologicky od naposledy pridaného. U outfitu
je oblast pro zndzornéni poc¢tu kladnych a zapornych ohodnoceni a tlacitko pro
smazani. Navigace zahrnuje tlac¢itko pro zménu profilového obrazku, tlacitko
pro navrat na hodnoceni outfitt a tlac¢itko pro pridani nového outfitu.
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7.3.5 Vlozeni profilového obrazku

TAKE A PROFILE PHOTO

(WITH CAMERA)

UPLOAD PROFILE PHOTO

(FROM GALLERY)

Obréazek 7.8: Wireframe — vlozeni profilového obrazku

Hlavni oblast obrazovky tvori dvé kulata velka tlac¢itka pro vybér moznosti
pridani profilového obrazku. Horni tlacitko znac¢i pridani prostiednictvim fo-
toaparatu, dolni tlacitko pak reprezentuje vlozeni obrazku pomoci souboru
ze zalizeni, na kterém uzivatel systém spousti. V navigacni listé je zobrazen
soucasny profilovy obréazek, tlacitko pro navrat k hodnoceni outfitu a tlacitko
pro presun na profil uzivatele.
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7.3.6 Vlozeni fotografie outfitu

TAKE A PHOTO OF OUTFIT

(WITH CAMERA)

UPLOAD OUTFIT PHOTO

(FROM GALLERY)

Obrézek 7.9: Wireframe — vlozeni fotografie outfitu

Hlavni oblast obrazovky tvoii dvé zaoblena velka tlac¢itka pro vybér moz-
nosti pridani fotografie outfitu. Horni tlac¢itko znac¢i pridani prostrednictvim
fotoaparatu, dolni tlac¢itko pak reprezentuje vlozeni fotografie pomoci souboru
ze zalizeni, na kterém uzivatel systém spousti. Navigacni lista je identicka
s obrazovkou [7.8l
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7.4 Navrh architektury

Runtime prostfedi

Vyvoj ’
S

Sprava Add-ons
systému sluzby

©

Uzivatelé

Obrazek 7.10: Zjednoduseny model architektury [4]

Névrh architektury vychézi z platformy nabizené formou sluzby od spolec-
nosti Heroku, jakozto vhodného kandidata pro hostovani vyvijeného systému.

Obrazek 7.11: Detailnéjsi model platformy provozované poskytovatelem He-

roku [4]
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. Vyvojarsky tym pise kod ve zvoleném programovacim jazyce a muze

k sobé pridavat dalsi spolupracovniky.

. Vyvojarsky tym produkuje kéd systému, ktery pomoci CLI, GitHubu ¢i

v ramci prubézné integrace posila na poskytovanou platformu, aby jej
zkompilovala a uvedla do provozu. Platforma monitoruje vykon a upo-
zorni vyvojare v pripadé potfeby rozsirit své zdroje.

. Datova tlozisté a SQL databaze Postgres jsou plné spravovany datovymi

sluzbami od poskytovatele platformy. V piipadé potreby rozsitovat ob-
sah systému je pripravené skalovani velikosti jeho tlozist a datab&zi.

. Systém je spustén ve virtualizacnich kontejnerech a o béh systému se

stard produkéni prostredi, které poskytuje sluzby pro fizeni provozu,
zabezpeceni a automatické aktualizace operacniho systému.

. Na zakladé rostouciho systému a s tim spojenych vyssich naroku lze ska-

lovat mnozstvi kontejnert a prizpusobit tak systému pozadovany vykon.

. K dispozici je velké mnozstvi pridavnych cloudovych sluzeb ttetich stran.

Lze tak rozsitit systém o dalsi prostredky jako alternativni datova tlo-
zisté, monitorovani chyb a dalsi.

. Uzivatelé pristupuji k systému z jakéhokoli zarizeni skrz HTTP a API.



7.5. Vyvoj - prototyp

7.5 Vyvoj - prototyp

Ukéazkovy prototyp zndzornuje funkcionality, kladené na systém v seznamu
funkcénich pozadavki, viz [7.1.1} Zaroven se designové drzi navrhovanych wi-
reframt. Pro jeho vytvoreni byly vyuzity webové technologie HTML5, CSS3
a Javascript/jQuery.

Pouzité ilustracni fotografie outfiti a profilovych obrazki jsou pod licenci
jsou na adrese <https://pixabay.com/>. Zdrojem vlajek na uzivatelskych
profilech je celd jejich kolekce na adrese <http://flag-icon-css.lip.is/>.
Vytvorené ikony pro navigaci pfi pouzivani systému a veskeré obrazové zdroje
jsou ve vektorovém forméatu SVG.

Prototyp byl vyvinut s cilem znézornit pouziti systému na mobilnim zari-
zeni, jakozto jednim z nejpouzivanéjsich prostiredkt pro socidlni systémy.

V ramci vyvoje byl rovnéz navrzen logotyp systému a jeho vizudlni smér,
kterym by se systém mél ubirat. Predevsim jde o jednoduchy a ¢isty design,
nijak nenarusujici klicové prvky (v tomto pripadé fotografie outfiti) a zajis-
tujici prehlednost naviga¢nich elementi, které maji byt pro uzivatele zcela
intuitivni.

@ D B

pheeha! pheeha! BEGEELHER

Obrazek 7.12: Cernobild Obrazek 7.13: Barevny Obrézek 7.14: Bily logo-
varianta logotypu logotyp na bilém pozadi typ na barevném pozadi

Produkéni release verze systému pro webové prohlizece bude po svém vy-
voji nasazena a pripravena k pouziti na adrese:

<http://www.pheeha.com/>
Momentélné je k dispozici interni testovaci prostiedi na adrese:
<http://strobel.cz/pheeha/>

Spustitelnd offline verze je k dispozici v elektronické piiloze diplomové
prace.
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¢

Password

SIGN UP!

n Login with Facebook

(P Login with pheeha! account

Forgot account

Obrazek 7.15: Uvodni obrazovka
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Obréazek 7.16: Hlavni obrazovka



7.5. Vyvoj - prototyp

Alex Porter

Comfort reached gay perhaps chamber his six
detract besides add. Moonlight newspaper up he it
enjoyment agreeable depending.

Rm That's me

Lorem Ipsum je demonstrativni vypliiovy text
pouzivany v tiskafském a knihafském primyslu.
Lorem Ipsum je povaZzovano za standard v této
oblasti uz od zacatku 16. stoleti.

fvyo

Obrazek 7.17: Profil uzivatele outfitu  Obrazek 7.18: Vlastni profil uzivatele
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TAKE A PROFILE PHOTO @

TAKE A PHOTO OF OUTFIT @

UPLOAD PROFILE PHOTO UPLOAD OUTFIT PHOTO

Obréazek 7.19: Vlozeni profilového ob-  Obrazek 7.20: Vlozeni fotografie out-
razku fitu
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KAPITOLA 8

Zhodnoceni a rozvoj

Pro feseni vyvoje systému Pheeha se zda byt nelepsi variantou volba nékteré
z nabizenych platforem (PaaS), které se postaraji o nastaveni a spravu vSech
procest, které se odehrédvaji v pozadi systémového vyvoje. Cloudové sluzby tak
umoznuji soustiedit se na hlavni priority a zaroven snizit naklady diky vyuziti
sluzby podle potieby (model pay-as-you-grow). Néaklady jsou tak optimalizo-
vany pro efektivni vyuziti cloudovych zdroji a jejich struktura je predvidatelna
a transparentni. Velkym prinosem tohoto feSeni je vysoka droven zabezpeceni
dat a provozu s moznosti individualné nastavitelného zabezpeceni. Oproti on-
premise TeSeni se zaroven eliminuji starosti, tykajici se spotieby energii, chla-
zeni, udrzby a obnovy nezbytného hardwaru/softwaru ¢i zdlohovani dat.

Systém Pheeha chce byt v budoucnu dostupny na vsSech hojné pouziva-
nych platforméch, v podobé aplikace pro mobilni zatizeni s OS Android, iOS,
Windows a standardné pro webové prohlizece v responzivnim designu.

Soustavny rozvoj a zdokonalovani systému v pribéhu po jeho nasazeni
budou realizovany v ramci vydavanych aktualizaci. Jejich frekvence bude op-
timalizovana tak, aby jejich prilis casté vydavani nenarusoval pocit uzivatele
z uzivani systému. Zapotrebi je také vydavani novych aktualizaci postupné
po urcitych skupindch uzivateli, aby se v pripadé vydani chybného releasu
neprojevila chyba u vsech uzivateli systému.

Pravdépodobné hlavni oblasti v rdmci rozvoje systému bude optimalizace
algoritmu pro efektivni zobrazovani outfiti. Zachovana musi byt predevsim
rychlost zpétné vazby. Do jisté miry tento fakt podporuje nucené hodnoceni v
roli uzivatele pro prechod na zobrazeni nasledujiciho outfitu. V ptipadé velkého
objemu prispévkt, které maji byt hodnocené, je potreba idedlné a pribézné
nastavovat jejich prioritu, kolika uzivatelim je zobrazit, v zavislosti na dopo-
sud dosazeném pocétu hodnoceni. Casem se zkuSenostmi stanovi uréité pocty
ohodnoceni, které budou meznikem pro prifazeni danému outfitu o stupen
nizsi prioritu. Zaroven se v jejich hodnoceni bude stile pokracovat a bude
zaruceno, ze systém bude neustale nabizet dalsi outfity k ohodnoceni. Kazdy
z nich pak muze uzivatel hodnotit pravé jednou.
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8. ZHODNOCENI A ROZVOJ

Podstatou vydélku na provozovani systému Pheeha je vsak prodej reklam-
niho prostoru. Smysl prodavat tento prostor nabyva az tehdy, kdy bude mit
systém dostatecné velky objem uzivateli a koupé reklamniho prostoru se pro
zakazniky stane lukrativni. Do té doby by zobrazovani reklam zbytec¢né ubi-
ralo na dojmu uzivateli systému. Po zahajeni prodeje reklamniho prostoru
prichazi v ivahu vyvoj prostredi v systému, ktery bude urceny pro zakaznika.
Muze zde probihat aukce reklam viz [6.2.1] k dispozici mize byt editor, po-
moci kterého bude mit moznost zakaznik reklamni prispévky vytvaret, ¢i dale
pak prehled o vSech inzerovanych reklamach véetné statistik s tim spojenych.
Schopen bude i nastavovat frekvenci jejich zobrazovani ¢i bude mit moznost
obratit se na podporu ze strany systému. To vSe se bude odvijet dle dohodnuté
ceny.

Podstata médy spocivd v sireni a hodnoceni. Pheeha toto lidem wmozni.
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Zaver

Diplomova prace prispéla k detailnéjsimu rozpracovani podnikatelského na-
padu. Béhem psani této prace poskytla autorovi mnoho aspekti, nad kterymi
je potfeba se pri budoucim vyvoji systému zamyslet. Pri navrhu a vyvoji proto-
typu bylo potfeba se nad mnoha uzivatelskymi prvky UI zamyslet a zohlednit
jejich podobu, umisténi ¢i samotnou funkcionalitu.

Potencial socidlnich systému se zda byt nevycerpatelny. Myslenka vytvorit
novy, Uzce zameéreny na oblast, ktera se nikdy neprestane vyvijet, zni vice nez
zajimavé. Lidé v sobé maji odjakziva potrebu sdilet své pocity a intuitivné je
vyhodnocuji u ostatnich. Systém tak mutze vyuzit aktivni jedinec, ktery mé
moznost a prostor pro svou realizaci ¢i pasivni uzivatel, ktery mize pojmout
systém jako inspirativni portal, kde mtize sledovat aktudlni médni trendy.

Po analyzovani konkurenc¢nich systémii se doslo k zavéru, ze vyvijeny sys-
tém Pheeha je ve svém sméru unikatni a v detailu muze mit své prvenstvi. To
zapricini prevazné nevytvareni zadnych skupin néjakym zptisobem propoje-
nych uzivatel. Diky tomu se mtze zachovat objektivita, jakozto hlavni prinos
systému a zaroven konkurenc¢ni vyhoda.

V poméru s relativné nizkymi naklady na jeho zprovoznéni a s ohledem
na relativné nizky dopad analyzovanych rizik, urcité stoji za to se o jeho
zrealizovani pokusit. V pripadé netspéchu neni dopad nikterak katastrofalni
a Clenové vyvojového tymu tuto skutecnost v jakémkoli pripadé mohou brat
za zajimavou zkusenost.

Diky probéhlému finan¢nimu rozboru, zohlednujici ndklady, které s reali-
zaci podnikatelského zdméru souvisi a vynosy, které s sebou prinasi, si autor
muze vice ujasnit predstavu o budouci potenciondlni vynosnosti predpokla-
dané investice. Rozbor financnich prognéz systému muze orientacné slouzit
jako hruby podklad pro odhad skuteéné vyse ndkladi a vynost na jednoho
uzivatele systému a tomu pak v praxi prizpusobit jejich hodnotu tak, aby se
investice zhodnocovala.
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Lean Canvas
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Harmonogram
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PRILOHA D

Seznam pouzitych zkratek

SWOT Strengths Weaknesses Opportunities Threats

WBS Work Breakdown Structure
HR Human Resources

GUI Graphical User Interface
OS Operational System

CPU Central Processing Unit
VPS Virtual Private Server
TIaaS Infrastructure as a Service
PaaS Platform as a Service
AWS Amazon Web Services
DAU Daily Active Users

PPC Pay Per Click

CPC Cost Per Click

CPT Cost Per Thousand

CPM Cost Per Mille

CPA Cost Per Action/Aquisition
PR Public Relations

UI User Interface

NPV Net Present Value
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D. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

ROI Return On Investment

ARPU Average Revenue Per User
SDK Software Development Kit

API Application Programming Interface
IM Instant Messaging

UC Use Case

HTML HyperText Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

SVG Scalable Vector Graphics

CLI Command Line Interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol

82



PRILOHA E

Obsah prilozeného CD

readme . tXb. . oiiin it e struény popis obsahu CD
I o) of o o} v o1 S adresar s prototypem systému Pheeha
| thesSis ..vviiiiiiiiiiiiiaannn... zdrojova forma prace ve formatu KITEX
timages. ........................... zdrojové obrazky, pouzité v praci
attachments. .....oouriiiiiii i, prilohy prace

I = v text prace
tDP_Strobel_Martin_QOl?.pdf ........... text prace ve formatu PDF
DP_Strobel Martin_2017.pS.............. text prace ve forméatu PS
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