VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA PODNIKATELSKA

FACULTY OF BUSINESS AND MANAGEMENT

USTAV INFORMATIKY

INSTITUTE OF INFORMATICS

ANALYZA TRHU MOBILNICH APLIKACI NA PLATFORME
ANDROID A NAVRH VLASTNI APLIKACE

ANALYSIS OF MOBILE APPLICATIONS MARKET ON ANDROID PLATFORM AND DESIGN OF OWN
APPLICATION

DIPLOMOVA PRACE
MASTER'S THESIS

AUTOR PRACE Bc. Jaroslav Bene$
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. Petr Dydowicz, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2016



Vysokeé uceni technické v Brné Akademicky rok: 2015/2016
Fakulta podnikatelska Ustav informatiky

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

Benes Jaroslav, Bc.

Informacni management (6209T015)

Reditel Gstavu Vam v souladu se zékonem €.111/1998 o vysokych $kolach, Studijnim a
zkuSebnim fadem VUT v Brné a Smérnici dékana pro realizaci bakalafskych a magisterskych
studijnich program(l zadava diplomovou préci s nazvem:

Analyza trhu mobilnich aplikaci na platformé Android a navrh vlastni aplikace
v anglickém jazyce:

Analysis of Mobile Applications Market on Android Platform and Design of Own
Application

Pokyny pro vypracovani:
Uvod
Vymezeni problému a cile prace
Teoreticka vychodiska prace
Analyza problému a soucasné situace
Vlastni navrh feSeni, pfinos prace
Zaver
Seznam pouzité literatury

Podle § 60 zakona ¢&. 121/2000 Sh. (autorsky zakon) v platném znéni, je tato prace "Skolnim dilem". VyuZiti této
prace se Fidi pravnim rezimem autorského zakona. Citace povoluje Fakulta podnikatelskd Vysokého uceni
technického v Brné.



Seznam odborné literatury:

GARGENTA, M. Learning Android. 1. vyd. Sebastopol, Calif.: O'Reilly, 2011. 245 s. ISBN
14-493-9050-1.

LEE, W. Beginning Android application development. Indianapolis, IN: Wiley Pub., 2011. 428
s. Wrox beginning guides. ISBN 978-111-8087-800.

MARTISEK, D. Algoritmizace a programovani v Delphi. 1. vyd. Brno: Littera, 2007. 230 s.
ISBN 978-80-85763-37-9.

UJBANYAI, M. Programujeme pro Android. 1. vyd. Praha: Grada, 2012. 187 s. Prlivodce
Grada. ISBN 978-80-247-3995-3.

VELTE, A., T. VELTE a R. ELSENPETER. Cloud Computing: prakticky priivodce. 1. vyd.
Brno: Computer Press, 2011. 344 s. ISBN 978-80-251-3333-0.

Vedouci diplomové prace: Ing. Petr Dydowicz, Ph.D.

Termin odevzdani diplomové préce je stanoven ¢asovym planem akademického roku 2015/2016.

L.S.

doc. RNDr. Bedfich Piza, CSc. doc. Ing. et Ing. Stanislav Skapa, Ph.D.
Reditel Gstavu Dékan fakulty

V Brné, dne 29.2.2016



Abstrakt

Cilem prace je sumarizovat charakteristické vlastnosti GspéSnych a ziskovych aplikaci
na trhu mobilnich aplikaci s platformou Android a wvytvofit tak odrazovy bod
pro zacinajici vyvojare. Trh mobilnich aplikaci je dnes otevieny a ma vlastnosti
jako kterykoli jiny, tudiz na ném nelze byt uspé$ny bez jeho znalosti. Tato prace se proto
zabyva jeho analyzou a zjiSténé poznatky budou vychozim bodem pro navrh

a implementaci nové aplikace.

Abstract

The aim of the thesis is to summarize characteristics of successful and profitable
applications on Android market and create a starting point for beginner developers.
The market for mobile applications behaves like any other market, so people cannot
be successful without its knowledge. That's why this thesis is primarily focused
on analyzing the market. Learned information will be later used for the design

and implementation of new application.
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Uvod

Mobilni telefony a pfenosnd zatizeni jsou v dne$ni dobé béznymi spole¢niky u vice
jak poloviny celosvétové populace. Ukryvaji v sobé vypocetni vykon, ktery je v mnohych
piipadech srovnatelny se stolnimi pocitaci a zaroven svymi rozméry neptresahuji velikost
knihy a ¢lovek je tak mize mit neustale pti sobé. Neni proto divu, Ze spousta operaci,
kvuli kterym musel diive uzivatel pouzit stolni pocita¢ nebo laptop, dnes mize v Klidu
vykonat na svém telefonu nebo tabletu nezavisle na tom, v jakém prostiedi se prave
nachazi. Mimo to pfisli vyvojari se spoustou dalSich zplsobii jak efektivné tato zafizeni

vyuzit a udélat z nich pro zakazniky nepostradatelné pomocniky.

S timto rozvojem se také vyrazné€ rozsifilo odvétvi softwarového vyvoje pro mobilni
zafizeni. Nastésti se na téchto pfistrojich nakonec ustalily pouze dva hlavni operaéni
systémy, ktery Ize na téchto zafizenich nalézt, coz usnadnuje vyvoj aplikaci pro zafizeni
napfi¢ riznymi vyrobcei. Jednoznaéné nejvétsi vyhoda u téchto platforem vsak spociva
v distribuci aplikaci od vyvojari k zakaznikiim. Ta probiha prostfednictvim systému,
ktery je integrovan na vSech zafizenich a téméf kazdy mé mozZnost stat se vyvojarem
nebo zakaznikem. Diky tomu vznika neustale spousta atraktivnich aplikaci a platforma

zustava pro zakazniky neustale zajimava.

Mimo kvalitnich aplikaci vSak na trhu existuje spousty dalSich, které¢ uspéSné nejsou
| pfes vyborny pivodni zamér vyvojare. Pravé tento problém mé vedl ke zvoleni tématu
této prace. V ramci ni budu analyzovat soucasny trh a extrahovat pravidla, jejichz
dodrZeni je nezbytné k vyvoji Uspésné aplikace. Data ziskana analyzou mohou slouzit
jako odrazovy mistek pro v§echny zacinajici vyvojafe a uSetfit jim tak spoustu ¢asu a par
neuspésnych projektl. Na zakladé zjisténych poznatki, poté ve ¢tvrté kapitole provedu
navrh vlastni aplikace a popis nasledné implementace spolecné s hodnocenim piinost

prace.



1 Vymezeni problému a cile prace

Tato prace vznikla S cilem analyzovat souCasny trh aplikaci pro platformu Android
a nasledné aplikovat ziskané poznatky pii vyvoji nové aplikace. Trh s aplikacemi dnes
obsahuje nepfeberné mnozstvi aplikaci raznych kvalit, pfiemz o jejich UspéSnosti
rozhoduji faktory, které nejsou vzdy zietelné a které se zdaji mnoha zacinajicim
vyvojaium zanedbatelné. To byva Casto divodem netGspéchu u aplikaci s dobrou
pocatecni myslenkou. V této praci se pokusim tyto faktory spolecné s obecné kvalitnimi
postupy charakterizovat a vytvofit tak odrazovy mustek pro vSechny zac¢inajici vyvojaie

na trhu.

V prvni fad€ pouziji metody k provedeni diikladné analyzy Android trhu, ve které je na trh
nahlizeno z vice pohledil s cilem ziskat velké mnozstvi informaci. Bude naptiklad
zkoumano ktery zptisob vynosu aplikace je vhodny ke kterym aplikacim a jak spravné
aplikaci prezentovat, ¢i zpisob komunikace s uzivateli. Dale bude provedena analyza mé
pozice vyvojaie na trhu za pomoci metody SWOT. Ziskané informace budou zpracovany
do stru¢ného piehledu. Nasledny navrh aplikace bude vychazet pravé z této analyzy,
kde budou nejvyznamnéjsi faktory predany ve formé pozadavki na aplikaci. Program

implementuji agilni metodou a vyslednou aplikaci popi$i na konci této prace.
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2 Teoreticka vychodiska

V této kapitole jsou teoreticky popsany zaklady, jejichz znalost je nezbytna k pochopeni
dalsich cCasti prace. Nejprve je zde obecné popsan trh mobilnich aplikaci a zafizeni.
Po té se zaméfim vice na platformu Android a vyvoj aplikaci a nakonec piedstaveni

modelovaciho jazyka UML a SWOT analyzy.
2.1 Vyvoj mobilnich zarizeni

Pomér chytrych zatizeni na trhu mobilnich telefont je neustale v ristu. Na trhu se objevuji
stale novi vyrobci a 1 poptavka stoupa nejen diky dorGstajici generaci. PfestoZe je skupina
mobilnich zafizeni pfevazné tvofena tablety a chytrymi telefony, lze o ni hovofit obecné,

jelikoz obé¢ skupiny pouzivaji operacni systémy a obé¢ jsou i dlouhodob¢ v ristu.

Stale vice operaci, ke kterym diive lidé potiebovali osobni pocita¢ nebo notebook, Ize
nyni vykonat prostfednictvim mobilniho zatfizeni, které v soucasnosti dosahuji
podobnych vykonti. V roce 2013 dokonce piekonal pocet vlastniki chytrych mobilnich

zatizeni pocet vlastnikli osobnich pocitact.

I pfes nepieberné mnozstvi riznych vyrobcll jsou vSak vétSinou zafizeni vybavena
operac¢nim systémem od jednoho ze tii hlavnich giganti, pfi¢emz nejmensi zastoupeni
z nich ma platforma Windows mobile. Nejvétsi konkurencni boje probihaji
mezi platformami i0OS a Android a to nejen na poli samotnych vyvojaia ale i uzivateld.
Prestoze i0OS se vyskytuje pouze na zafizenich od firmy Apple, jednd se o druhy
nejrozSitenéjsi operacni systém hned po Androidu, ktery bézi napfi¢ zafizenimi

od riznych vyrobcd. Nejvice rozsiteny je i0S predevsim v Severni Americe.
2.2 Platforma Android

Android je operacni systém zalozeny pod Open-Source licenci spole¢nosti Google.
Open source znamena, ze kazdy uzivatel mize systém vyuzivat zadarmo pii splnéni
jistych podminek. Nejvétsi vyhoda této licence vSak spociva v dostupnosti zdrojovych
koda, které si mize kdokoli stahnout k vlastni potfebé ¢i komerénimu uZiti. Zakladem
Androidu je Linuxové jadro, které obstarava spravu paméti, procesit a synchronizaci
komunikace vSech vnitinich komponent a senzort a zajist'uje tak zabezpeCeni systému
jako celku. Jednotlivé aplikace k jadru nepfistupuji piimo, ale prostfednictvim

aplika¢niho rozhrani Android API. (1)
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Android je tedy progresivni operacni systém primarné vyvijen jako platforma prevazné
pro PDA, tablety a tzv. chytré telefony. Byl postaven od zakladu, ktery umozni vyvojaiim
vytvaret pusobivé mobilni aplikace, jez mohou pIné vyuzivat vSech Vlastnosti,
které telefon nabizi, jako napt. zakladni funkce telefonu (obsluha telefonnich hovora,
posilani textovych zprav (SMS), nebo vyuzivani fotoaparatu). Takto vybudovany systém
je postaven na otevieném jadie Linux a pouziva vlastni virtualni stroj, ktery byl navrzen
tak, aby optimalizoval pamét a hardwarové prostiedky v mobilnim prostiedi.
Tato platforma se bude dale vyvijet, protoze vyvojaiska komunita pracuje spolecné

na vytvareni inovativnich mobilnich aplikaci. (2)
2.2.1 Historie

Za Uplny pocatek historie platformy Android lze povazovat zaloZeni spolecnosti
Android Inc. v roce 2003. To méli na svédomi Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears
a Christ White, ktefi zacali vyvijet aplikace pro mobilni zafizeni se sidlem v Palo Altu
v Kalifornii v USA. V roce 2005 spole¢nost koupila firma Google a stala se tak
jeji dcefinou firmou se zachovanim plvodnich zakladateld na kli€ovych pozicich
ve firm¢. Pod vedenim Andyho Rubina navic vznikl novy tym, ktery zacal vyvijet zcela
novou platformu pro mobilni zafizeni, zalozenou pravé na linuxovém jadru. Jiz v roce
2007 ziskali fadu patentli v dané oblasti a listopadu téhoZ roku doslo k pfedstaveni nové

platformy Android. (3)

Ve stejny den rovnéz vznikla skupina OHA (Open Handset Alliance), kterd sdruZovala
piedni spole¢nosti z oboru mobilnich zafizeni. (3) V dobé zaloZeni §lo o vice nez 30 firem,
jako jsou Intel, HTC, LG, Motorola, Samsung apod. a v dne$ni dobé obsahuje
vice nez 80 spolecnosti. Jednim z hlavnich divodi vzniku této skupiny bylo vytvofit
oteviené standardy pro mobilni zafizeni. V roce 2008 pak byla pfedstavena prvni oficidlni
verze operacniho systému Android 1.0 na telefonu HTC G1 a s potéSenim mohu ficl,
ze jsem byl jistou chvili jednim z jeho hrdych majiteld. Od té doby se systém rozsifil
do zafizeni vétSiny vyrobcl mobilnich telefond a v soucasnosti je nejnovéjsi verzi 5.1,

ktera se ovSem dostane pouze do nejmodernéjsich telefonti.
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Graf 1 Vyvoj fragmentace verzi operacniho systému (4)

2.2.2 Architektura OS Android

Architektura opera¢niho systému android je slozena z péti vrstev. Kazda z nich vystupuje
oddélené, ale v praxi dochazi ke spolupraci jednotlivych €asti, pti¢emz jejich komunikace

probiha skrze stanovena rozhrani. (3)

e Linuxové jadro - Jednd se o nejnizsi vrstvu, kterd zprostiedkovavéa komunikaci
mezi hardwarovymi prvky zatfizeni a softwarem na vyssich vrstvach.

e Knihovny - Jak jsem uvedl jiz dfive, aplikace ptistupuji k jadru skrze aplikacni
rozhrani, které je pfedstavovano praveé touto vrstvou knihoven. Po prostudovani
vSech dostupnych knihoven ma programator piehled jaké funkce ma k dispozici

pro vSechna zafizeni Android.
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Android Runtime — Jedna se o béhové prostiedi pro spousténé aplikace. Kazda
z aplikaci je naprogramovana v jazyce Java, nasledné pieloZzena do Java Byte
kodu a nakonec do specialni mezikodu. (6) Ten je pak spoustén na DVM (Dalvik
Virtual Machine), ktery byl vyvinut specialné pro tento tcel a spousti veskeré
aplikace v samostatnych procesech.

Aplikac¢ni Framework - Tato vrstva umoznuje pristupovat vyvojafim ze svych
aplikaci ke stejnému rozhrani jako systémové aplikace a tudiZ je pro né jednou
z nejdilezitéjsich.

Aplikace — Nejvyssi vrstva architektury piedstavuje aplikace, které uzivatel

stahuje z obchodu Google nebo ty, které jsou pfedem nainstalovany v zafizenich.
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2.3 Zivotni cyklus vyvoje SW

Tak jako ve vSech odvétvich, 1 v informatice existuji obecné platné postupy,
které umoznuji snadnéj$i cestu k cili. Postup pro vyvoj poc¢ita¢ového programu se nazyva
Zivotni cyklus vyvoje softwaru (Software deleopment life cycle) a udava, v jakych
krocich by m¢l vyvoj probihat a co se ve které etapé provadi. Jedna se tedy o logicky
navazujici ¢innosti, jejichz dodrzeni napomaha k Gspésnému vytvoreni produktu na trhu

informacnich technologii. (7)
2.3.1 Specifikace pozadavki

Ukolem této &asti je zjisténi a formulace pozadavki na vyvijeny software. Pozadavek
si mlizeme piedstavit jako vlastnost, kterou by méla vysledna aplikace obsahovat.
PoZzadavky jsou rozdéleny na funk¢ni a nefunkéni, ptfi€¢emz funkéni pozadavky stanovuji
naroky na aplikaci ve form¢ konkrétni funkcionality. Pozadavky jsou vétSinou uvadény
ve form¢ diagramu piipadi uziti. Nefunkéni pozadavky potom udéavaji vlastnosti,
které musi byt splnény ve spojitosti s provozovanim aplikace. Takovym pozadavkem

mohou byt napfiklad kapacitni naroky nebo naroky na spolehlivost.
2.3.2 Analyza a navrh

Jak vyplyva z nazvu analyza, vystupem tohoto kroku je rozbor stavajiciho prostredi
vétSinou se zaméfenim stavajictho problému ktery mé vyfeSit naSe aplikace.
u mladSich vyvojaiti podceniovan, jedna se o ¢ast, které by mél programétor vénovat
nejvice Casu. Kvalitni navrh dokaze velmi urychlit samotnou implementacni Cast
a naopak zadny ¢i nekvalitni navrh implementaci vyrazné prodlouZit a v nckterych

ptipadech dokonce zcela znemozZnit.
2.3.3 Implementace

Tato fadze vychazi z navrhu aplikace a jejim Ukolem je pifevést navrZzeny model
do vybraného programovaciho jazyka. V této fazi tedy vznikd samotny produkt,
ktery je cilem celého procesu. Pfed koncem tohoto kroku vSak zacina i nasledujici faze

a testovani a tyto ¢innosti mezi sebou vzajemné kooperuyji.

15



2.3.4 Testovani

Tato faze vétSinou zacind pti dokonceni urcitého modulu z faze predchozi a posila
zpétnou vazbu na funkc¢nost aplikace. Testovani provadi jednak samotny vyvojar,
na kterém je odhaleni kritickych chyb, ale mnohdy i samotni uzivatelé, kteti vyuziji
aplikaci v plném provozu. V praxi se miizeme setkat i S mezikrokem v podob¢ najatého
testovaciho tymu, jehoz ukolem je chyby odhalit. Testovani tedy dokdze prokazat,

ze je aplikace chybna, ale nikdy ne opak.
2.4 Vyvojové nastroje

Vyvoj mobilnich aplikacich nezbytné€ probiha v odlisSném prostfedi, nez pro které je
ve vysledku urcen. Programovani vétSinou probihd na pocitaci prostfednictvim
vyvojového prostfedi a do telefonu je aplikace pfendSena pouze pro Ucely testovani.

Pravé tyto nastroje a praktiky, které je nezbytné pti vyvoji znat jsou uvedeny zde.
2.4.1 Android Studio

Android Studio je oficialni vyvojové prostiedi pro platformu Android. Poprvé bylo
ptredstaveno svétu v kvétnu roku 2013 na konferenci Google I/0 avSak pouze ve vyvojové
verzi 0.1. Prvni beta verze nasledovala v ¢ervnu nasledujiciho roku a finalni stabilni
produkt byl vypustén v prosinci roku 2014 a je mozné si jej bezplatné stahnout pod licenci

Apache 2.0. (8)

Program je urcen Cisté¢ na vyvoj aplikaci pro tuto platformu a byl tvofen jako ndhrada
za pavodni Eclipse Android Development Tools, jakoZto ptivodni zptisob vyvoje. Jelikoz
je zalozen na IntelliJ IDEA, je urcen pro systémy Windows, Linux i Mac OS X. IntelliJ
IDEA je komer¢ni vyvojové prostiedi pro programovani v jazycich Java, Groovy
a dalsich. (8) Diky tomu studio obsahuje prvky, které jsou pro jiz zab&hla vyvojova
prostiedi standardem, jako jsou navigace v kodu, refaktoring, naseptavani, debugovani

¢1 analyza.
24.2 Java

Vyvoj aplikaci pro platformu Android probiha za pomoci jazyku Java. Jedna
se nejmoderngjsi podobu programovaciho jazyka, ktery v sobé spojuje vyhodu

kompilovaného a interpretovaného jazyka. Java je jazyk tieti generace a je objektove
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orientovany, coz znamena, ze prvky z redln¢ho svéta jsou v implementovaném kodu

abstrahovany do entit (objekti).

Ideovym ptfedchidcem je jazyk C++ a v souCasné dob¢ je nejvétsim konkurentem CH#.
Velkou vyhodou Javy je pfenositelnost napsanych programii naptic¢ riznymi platformami
diky béhu na virtudlnim stroji a velice rozSifend komunita vyvojati s ¢imz souvisi

I nepfeberné mnozstvi knihoven s volnou licenci.
2.4.3 Dalvik

Dalvik je Géelné vyvinuty virtualni stroj specialn¢ pro Android v Google pod tymovym
vedenim Dana Bornsteina. Plivodni Java Byte kod, ktery byl znamy diky své pouzitelnosti
na vSech platformach se jeho tymu nezdal dostate¢ny a rozhodli se vytvofit novy,
zaméteny Cisté na Android, nebot’ véfili, ze takto dosdhnou lepsich vysledkl. Dal§im
velmi dulezitym faktorem pii vybéru VM byly licence. Zatimco nastroje i knihovny
na zacatku vyvoje byly zadarmo, Java VM nikoli. Vytvoreni Dalvik VM jako open source
velmi pfispélo k rozsiteni celého Android jazyka do nejriznéjsich zafizeni u vétSiny

vyrobctll.
2.4.4 Android vs Java

Pokud piseme Java aplikaci, zdrojovy soubor s kddem se pielozi do Java Byte kodu, ktery
je nasledné implementovan virtudlnim strojem Java VM (virtual machine). Jak jsem
jiz zminil u architektury, pteklad zde probihé odlisné, piestoze se programuje ve stejném
jazyku. Zdrojovy kod pielozime rovnéz do Java Byte koédu, ktery opét znovu
zkompilujeme Dalvikovym kompilatorem a dostaneme Dalvik Byte kod. Ten je nasledné
obdobné¢ jako obycejna Java aplikace spousStén za pomoci virtualniho stroje a u Android

aplikaci jde konkrétné o0 Dalvik VM.
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Obrdazek 2 Java vs Dalvik (3)

Na prvni pohled vyvstava otdzka, pro€ zdrojovy kéd nepiekladat bezprostiedné do Dalvik
Byte kodu, avsak stavajici zptisob ma dobré diivody. Hlavnim z nich je stabilita Java Byte
koédu. U jazyka Java jsou cCasté aktualizace a probihaji u néj ¢asté zmény. Java Byte
se ve vétsi mife neméni a proto se Bornstein rozhodl pti kompilaci do Dalvik Byte kodu
vychazet pravé z néj. Navic tak lze teoreticky aplikace vyvijet pod libovolnym jazykem,

ktery jde ptelozit do Java Byte kod, jako je napiiklad jazyk Python nebo Ruby. (3)
2.4.5 Stavebni bloky aplikace

Stavebni bloky jsou prvky, za pomoci kterych vyvojar sklada aplikaci.

Aktivita

Aktivita reprezentuje jednu obrazovku uzivatelského rozhrani. (9) Uvazujme napiiklad
aplikaci emailového klienta - jedna aktivita by zobrazovala seznam ptijatych emailt, dalsi
aktivita by slouzila k vytvoteni nového emailu a dalsi naptiklad pro ¢teni daného emailu.
PrestoZe aktivity spole¢né tvoii komplexni uZivatelské prostiedi, nejsou na sobé
vzajemné zavislé. Aktivity mohou byt navic spustény i jakoukoli jinou aplikaci, tedy
pokud programator tuto moznost povolil. Kupiikladu, aplikace Fotoaparat muze
po poftizeni snimku vyvolat emailovou aplikaci za i¢elem odeslani potizeného obrazku

emailem.
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Fragment

Fragment reprezentuje chovani urcité ¢asti uzivatelského rozhrani aktivity. V ramci jedné
aktivity lze zobrazit n€¢kolik fragmentl a vytvofit tak uzivatelské rozhrani s nékolika
panely, zaroven lze jeden fragment pouzit ve vice aktivitach. Fragment si Ize ptedstavit
jako modularni sekci aktivity, kterd ma sviij vlastni zivotni cyklus, dokaze zpracovavat
své vlastni vstupni udélosti a mtize byt piidana ¢i odebrana za b&éhu aktivity. Fragment
musi byt vzdy pfifazen k aktivité, jeho zivotni cyklus Gzce zavisi na zivotnim cyklu
hostované aktivity. Pokud je naptiklad aktivita pozastavena (je volana metoda onPause()),
jsou pozastaveny i vSechny jeji fragmenty. Pokud je vSak aktivita v bézicim stavu,

s kazdym jejim fragmentem lze manipulovat nezavisle.

Sluzby

N 24

dlouho trvajicich operaci (long runtime), nebo zpracovani ukoli vzdalenych procest.

Sluzba nema zadné uzivatelské rozhrani. (9)

Zakladnim ptikladem muze byt sluzba pro piehravani hudby na pozadi, zatimco uzivatel
pouziva jinou aplikaci. Typicky zplsob pouziti je také ziskavani dat z internetu, bez toho
aniz by bylo zabranéno uzivateli v interakci s praveé spusténou aktivitou. Sluzba mize byt
spusténa komponentou, jako je naptiklad aktivita. Sluzba pak bude provadét svoji ¢innost,

pro kterou byla navrZzena nebo mize byt s aktivitou svdzana a provadét urcitou interakci.
Broadcast receiver

Broadcast receiver je komponenta, ktera odpovida na systémové broadcasty.
Tyto broadcasty mohou byt Sifeny mnoha komponentami, jejich velké mnozstvi generuje
samotny systém — napiiklad broadcast oznamujici vypnuti obrazovky zafizeni nebo

slabou baterii.

Aplikace mohou vytvéaret svoje vlastni broadcasty, naptiklad ozndmeni o UspéSném
stazeni pozadovanych dat a jejich dostupnosti k dalSimu zpracovani. Ackoli Broadcast
receiver nedisponuje uzivatelskym rozhranim, mlze vytvofit notifikaci v oznamovaci
oblasti a informovat tak uZzivatele o prechodu do ur¢itého stavu. Ve vétsSiné ptipadu
je Broadcast receiver pouzit pouze na iniciovani dalsi akce, jako je napiiklad spusténi

sluzby.
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2.5 UML

Jazyk UML (Unified Modeling Language) je soubor grafickych piedpisi, které Ize vyuzit
pti vyvoji softwaru. Je hojné€ vyuzivan ve fazi analyzy a ndvrhu. Jelikoz je i zavedenym
standardem, je nezbytné aby se v ném vyvojar perfektné orientoval. Celkové tento jazyk
vede K usnadnéni navrhu a nasledného vyvoje piedev§im u objektové orientovanych

softwarovych produktii. Mzeme si jej tedy predstavit jako vizualni model programu.

Tento jazyk vznikl s cilem sjednotit stavajici metody modelovani pii zachovani
maximalni vypovidajici hodnoty a srozumitelnosti. Jedna se o otevieny standard, ktery je
zalozen na potiebach komunity uzivatelti a podporuje celou fadu nastrojii. Jeho podoba

prochazi neustale upravami, i kdyZ jeho pocatek je datovan ke konci 80. let. (10)

Diagramy

1

Diagramy chovani

Diagramy struktury U

AN

P
Class Component Ohject
Profile Composite Structure Deployment Package
I I
Activity Use Case State Machine
Diagramy interakce

Sequence Communication Interaction Overview Timing

Obrazek 3 Rozdéleni jazyka UML (11)
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V soucasné dobé je UML jazyk slozen ze 14 ti riznych diagramti které se liSi nejen
ucelem pouziti ale i syntaxi. Diagramy struktury popisuji strukturu systému, tedy
to z ¢eho je celek slozen. Diagramy chovéani popisuje, jakym zptisobem se systém
chovam, avSak diagramy chovani obsahuji jest¢ jednu podskupinu, kterd popisuje
interakci mezi jednotlivymi ¢astmi systému. Kazdy diagram ma sviij specialni ucel,
pficemz nemda smysl délat vSechny ale pouze ty, které maji nejvétsi ptidanou hodnotu

k naSemu ucelu. (12)

V této praci jsou pouzity celkem tfi modely. Prvnim z nich bude diagram piipadu
uziti (use case diagram), ktery reprezentuje funkénost systému, kterou musi vysledny
produkt spliiovat. Zakladnim prvkem tohoto diagramu jsou aktéfi, ktefi se systémem
budou pfichdzet do styku, konkrétni ptipady pouziti, a pfifazeni jednotlivych ptipadi
k aktérim. Nemélo by dochazet ke stavu kdy je jeden piipad ptifazen vice lidem. Vznik
takového stavu se obvykle feSi zobecnénim, coz v podstaté znamena podédéni

funkcionality od jiné role.

.-/-

Ctenaf i

Obrazek 4 Diagram pripadu uZziti

DalSim z rodiny UML je diagram tfid. Tento diagram musi obsahovat vesker¢é tridy,
které¢ ma mit i aplikace, v€etné veskerych atributli a metod. M¢l by byt koncipovan tak,
aby po pievedeni do programového kodu nemuselo byt jiz nic doplnéno. Nemusi vSak
obsahovat implementaci, které muZe byt doplnéna nasledné a teprve po té

implementovéana. Ukéazku takového procesu lze vidét na dalsi strané.
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HelloWorld

g.drawString |
("Hello, World!",10,10)

>

import java.awt.Graphics;
class HelloWord extends java.applet.Applet {
public void paint (Graphics g) {
g.drawstring ("Hello, World!”, 10, 10);

+paint() [

}

Obrazek 5 Ukdazka diagramu tiid (13)

Jelikoz je ale diagram tfid pro rozsahlejsi aplikace nepiehledny, dalSim pouZitym
modelem v této praci bude Doménovy (objektovy) model. Ten se pouziva v prvotni fazi
vyvoje softwaru spole¢né s diagramem ptipadu uziti. Model umoziuje navrhovat aplikaci
za pomoci tiid (entity), coZ jsou zdkladni stavebni kameny objektové orientovaného
programovani. Jedna se tedy o zjednodusenou formu diagramu tfid, pficemz tfidy jsou

v doménovém modelu vyrazné zjednoduseny. (14)

Ttidy naptiklad neobsahuji metody, ale pouze dulezité atributy. Piestoze je mozné nazvy
téid a atributt psat s diakritikou, nazvy v modelu musi korespondovat se jmény objektti
v implementovaném kodu a model je tak nutné sestavovat ve stejném jazyce. Model
je zaroven nezavisly na platformé diky tomu, Ze atributy nemaji datové typy a lze jej tak

realizovat v libovolném objektové orientovaném jazyce.

Pti tvorbé doménového modelu se standardné vychazi ze zadani a jeho cilem je
identifikovat klicové entity a vztahy mezi nimi. Ttida je v modelu reprezentovana
obdélnikem, kde je v horni ¢asti umistén jeji ndzev a pod nim pfislusné atributy. Tiidy

jsou mezi sebou propojeny za pomoci vztahi, které mohou nabyvat raznych forem. (14)

Asociace

Jedna se o zakladni vztah mezi dvéma objekty, ktery je znacen jednoduchou plnou ¢arou.
Spojeni touto vazbou udavé existenci odkazu Vv entité na jinou entitu. Kterd entita
uchovava odkaz je zndzornén jednoduchou Sipkou na konci ¢ary. Odkaz je uloZen

Vv objektu, na ktery Sipka nemifi. V ptipad¢, ze Sipka chybi, jsou odkazy u obou entit.
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+ jméno + datum

Obrazek 6 Ukdzka vztahu typu asociace

Agregace

Agregace umoziiuje modelovat vztah typu ¢ast — celek. Znaci se rovnéz jako jednoducha
plna Cara, s rozdilem ukonceni na jedné stran¢ prazdnym kosocétvercem. Strana, kde je
kosoctverec umistén, je zvolena u té entity, ktera reprezentuje celek. U vztahu typu
agregace také plati, ze jednotlivé tfidy mohou existovat nezavisle na sobé¢.

V implementaci to miZe napiiklad znacit t¥idu, kterd obsahuje list objekti.

+ psc + nazev

Obrazek 7 Ukdzka vztahu typu agregace

Kompozice

Kompozice je jista obdoba agregace s tim rozdilem, ze reprezentuje silngjsi vztah.
Opét slouzi k modelovani vztahu mezi ¢asti a celkem, avSak v tomto pfipad€ nemuiZe ¢ast
bez celku existovat. V piipad¢ zaniku celku zanikaji i jeho soucasti. Na rozdil od agregace

se znaci plnym kosoctvercem.

Objednavka PoloZka objednavky

+id ' +id

Obrazek 8 Ukdzka vztahu typu multiplicita
Cisla uvedend nad vazbami u jednotlivych entit udavaji multiplicitu, ktera se
pro zptesnéni modelu mize uvadét u vazeb typu asociace, agregace a kompozice.

Multiplicita
Multiplicita (nasobnost) udava, v jakém poctu do vztahu mohou vstupovat jednotlivé

objekty. Multiplicita mize byt definovana Cislem, hvézdickou nebo intervalem.

e (islo (1) - oznacuje konkrétni hodnotu
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e hvézdicka (*) - oznacuje libovolny pocet véetné nuly, mize byt nahrazena
pismenem N
e interval (1..*) - zde je pomoci dvou te¢ek oznacen interval, jenz musi byt

ohrani¢en jednim z vySe uvedenych symbola

Multiplicita se nemusi vzdy uvadét. Pokud chybi, predpokldda se konkrétni hodnota

jedna.

Poslednim pouzitym modelem v praci je diagram aktivit, ktery se pouziva pro popis
proceduralni logiky, pracovnich postupii nebo posloupnost ¢innosti. Tento diagram
popisuje procesy jako aktivity, které se skladaji z propojenych uzla. (15) Diagram je
podobny diagramu stavi, s tim rozdilem, Ze se v stavovych uzlech zobrazuji ¢innosti
(aktivit), které se vykonavaji. Mimo uzly aktivit existuji specidlni uzly pro pocatek
a konec diagramu a rozhodovaci/spojovaci uzly. Na rozhodovacich uzlech je dle
stanovené podminky rozhodnuto, jakym smérem se bude tok dale ubirat. Grafickou

podobu jednotlivych uzli 1ze vidét na nasledujicim obrazku.

[ Aktivita | ()

Rozhodovaci

Podatek Konec
uzel

Obrazek 9 Ukazka grafického znacent uzli
26 SWOT

Jedna se o nastroj urCeny pro systematickou analyzu se zaméfenim na charakteristiku
klicovych faktorti ovliviiujicich strategické postaveni podniku. Hlavni podstatou
je identifikace silnych a slabych stranek podniku a porovnava je s hlavnimi vlivy z okoli

podniku. Od téchto vlastnosti je odvozen také nazev (16):

e Strenghts — silné stranky
e Weaknesses — slabé stranky
e Opportunities — prilezitosti

e Threats — hrozby
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SWOT analyza je rozdélena na Ctyfi oblasti. Dvé jsou slabé a silné stranky, které jsou
charakteristiky vnitini situace podniku a dvé charakteristiky vnéjsiho okoli, prilezitosti
a rizika. Velkou nevyhodou tohoto pfistupu je nutnost odlisit silné stranky od slabych
a piilezitosti od hrozeb. V praxi je bohuzel ¢asto t¢Zké odlisit, zda se jedna o piilezitost
¢i hrozbu a zdali je sledovana vlastnost silnou ¢i slabou strankou podniku. Uplatnéni
této analyzy je vedeno piedev§im myslenkou rozvijet silnd stranky a pfilezitosti a naopak

potlacovat hrozby a slabé stranky (17).

Pomocné Skodlivé

dasadeni cile dosadeni cile

Silné stranky Slabé stranky

Vnitini plivod
{airiuty organmace |

PrileZitosti Hrozby

{atributy prostifodi)

Vn&jif pivod

Obrazek 10 SWOT tabulka (18)

Silné a slabé stranky se posuzuji vzhledem ke konkurenci. Cilem je maximalizovat silné
stranky a pokud moZno co nejvice eliminovat slabé stranky. Analyzou vnéjSiho prostiedi
se podnik snazi identifikovat rizika, ktera ohrozuji rozvoj firmy a urcit ptilezitosti, které
by k rozvoji mohly napomoci (16). Hrozby a pfilezitosti nemize podnik pfilis ovlivnit.
Snazi se pouze maximalné vyuZit dostupné piileZitosti a co nejvice minimalizovat

disledky ptipadnych hrozeb.
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3 Analyza problému a soucasné situace

Tato kapitola je zaméfend na analyzu soucasného stavu trhu mobilnich aplikaci
na platformé Android, Google Play. Je zde popséano, jak se trh vyviji, jaké jsou
nejuzivanéj§i a nejstahovanéj$i aplikace, podrobnosti o dobé Zzivotnosti aplikaci
a zpusoby jejich prezentace na trhu. Déle jsou uvedeny mechanismy, diky kterym mutze
vyvojat ze svych aplikaci profitovat a zplsoby odezvy, které napoméhaji reagovat
na podnéty uzivateli a pfispivat tak k jejich spokojenosti. Mimo jiné zde naleznete
principy, které vznikly z analyzy soucasnych usp&$nych aplikaci a jsou napomocny
pii zvySovani zisku. Seznameni vyvojaie s témito principy na zacatku tvorby napomaha

ke zvySovani uspésnosti.
3.1 Expanze natrhu

Trh s Android aplikacemi se neustale rozsifuje a poctem nabizenych aplikaci jiz davno
predehnal své konkurenty. Dikazem tohoto rtstu je 1 meziro¢ni rozdil v poctu stazenych
aplikaci a pfijmu z nich. Pocet stazenych aplikaci mezi rokem 2014 a 2015 se navysil
0 30 %. Velky podil na tomto ¢isle mely zemé¢, ve kterych se trh teprve rozviji, jako
napiiklad Indie ¢i Brazilie. Pfijem z aplikaci vzrostl dokonce o 40 % s nejvétsim rastem
trZzeb na jiz stabilnich trzich, zejména v USA, Jizni Koreji a Japonsku (19).

Z hlediska kategorie aplikace je rust poétu stazenych aplikaci vyvazeny, zatimco rust
zisku byl z majoritni véEtSiny z hernich aplikaci. PficemZz se udavéa, ze piijem

z této kategorie kazdym rokem stoupa ptiblizn€ o 50 %.

150 - 150 -
Pocet stazeni Pfijem
[%)] ’ [%)]
100 - 100 ~
50 - 50 -
0 0 -
2014 2015 2014 2015
m Aplikace m Hry B Aplikace ®  Hry

Graf 2 Prehled riistu trhu (19)
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Pokud bychom se vsak chtéli zaméfit pouze na aplikace vyjimaje hry, nartist v poctu
stazeni byl nejvice markantni u aplikaci v kategorii ,,Nastroju“ a ,,Personalizace®,
které dokazi vyuzit plny potencial chytrého telefonu. Piikladem z kategorie
,Personalizace” jsou takzvané ,launchery, které dokazi optimalizovat chod telefonu
a nabizeji SirSi paletu pfizptisobeni uzivatelského prostiedi.

Pocet stazeni
(%]

150
125
100 -

75 -

50 -

25

0 .
Nastroje ~ Komunikace Fotoaparat Zabava  Personalizace Socialni
2014 = 2015

Graf 3 Nariist poctu stazeni dle kategorii (19)

3.2 Nejpopularnéjsi aplikace

Podobné jako v Google play jsem zde rozdélil aplikace na herni a ostatni. Nasledujici
informace byly sestaveny z celosvétového trhu. V jednotlivych zemi statistiky vychazely
v drtivé vétsin€ podobné, s vyjimkou Japonska, kde prvni pii¢ky obsadily aplikace

S mistni tématikou.

V kategorii her jsou mezi deseti nejvice stahovanymi hrami tituly, za kterymi stoji velké
skupiny vyvojard, jako naptiklad Angry Birds od spole¢nosti Rovio, Clash of Clans
od Supercell nebo Fruit Ninja od Halfbrick Studios. Neni velkym piekvapenim,
ze 10 nejvice vydélavajicich her je s 80 % shodny s vySe uvedenym i pies rizné zpusoby
jiz pred rokem 2013 a stale se fadi mezi nejziskovéjsi. VSechny vSak maji za sebou fadu
vylepSeni, na kterych neustdle pracuji tymy vyvojaii a pivodni podobu aplikace

by tak poznal uz jen malokdo.

27



U aplikaci je tomu ale jinak, nejstahovanéjSimi aplikacemi jsou piedevsim aplikace
socialnich siti, jako jsou Facebook, Instagram, Twitter ¢i Youtube. V nejziskovéjSich
aplikacich vSak ani jedna z téchto aplikaci neni. Navic jsou zde aplikace nejriznéjs$iho
vyuziti, napfiklad Endomondo (monitorovani sportovnich aktivit), Navigon
(GPS navigace) nebo Tinder (seznamovaci aplikace). Nejziskoveéjsim druhem aplikaci

jsou vsak jednozna¢né hry.

3.3 Prijem z aplikace

vvvvv

dob¢ existuje vice zpusobu, jak z vlastni aplikace ziskat penize. Jednotlivé zplisoby

se mezi sebou daji rizné kombinovat.
Placena aplikace (flat fee, paid downloads)

Jedna se o hojné vyuzivany zptsob. Princip spociva v tom, Ze uzivatel zaplati stanovenou
Castku za aplikaci jeSté pred jejim stazenim. Po té ma k dispozici kompletni verzi,
ktera ho v budoucnosti nebude stat jiz ani korunu. Zisk tedy plyne pouze ze stazeni,
nikoliv v8ak z pouzivani aplikace. Jedna se o obdobny model, jako u licenci na stolni
a prenosné pocitace, kde platite vétSinou za pofizeni programu (Microsoft Office).
Pti stanoveni ceny aplikace neni vyvojaf ni¢im ovlivnén, avSak musi dbat na zacileni
aplikace a na jeji ucel. Pro nové vyvojate se doporucuje zaéinat s cenou kolem dvou

dolard.

Vyhody

Design aplikace neni ovlivnén pridanou reklamou a vyvojat ma penize Kk dispozici ihned
po stazeni zdkaznikem.

Nevyhody

Vétsina zakazniki v Ceské republice neni ochotna za aplikace platit, doporuéuje se pouzit
pro aplikace urené i pro zahrani¢ni spotfebitele. VéEtSich piijmt pii pouzivani tohoto
modelu dosahuji vyvojafi na trhu s aplikacemi pro Apple (v minulosti pro Blackberry).
Uzivatel si aplikaci nemize pfedem vyzkouSet a musi se tak spoléhat na hodnoceni

ostatnich uZivatell. Jedna se o jednorazovy piijem.
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Reklama (In-app advertise)

V tomto pfipad¢ si uzivatel stdhne rovnéz plnou verzi aplikace, avSak nyni zcela zadarmo.
Do aplikace je vSak automaticky vkladana reklama, ze které je nasledné placen vyvojar.
Na rozdil od predchozi metody, pfijem je podminén uzivanim aplikace, coz znamena,
ze by tento zplsob mél byt vyuzit u aplikaci, které uzivatelé¢ pravidelné¢ uzivaji.
Tento princip by se dal pfirovnat ke komerc¢ni televizi: miizeme zdarma sledovat veskery
obsah, ta v§ak ma piijem z reklam, které jsou vkladany mezi nami sledovany obsah.
Pti tvorbé aplikace zacilené na obyvatele nasi zemé¢, bych po zkuSenosti mého kamarada

vyvojate doporucil prave tento model.
Vyhody

Zisk je zavisly na uzivani aplikace a mtize tak byt dlouhotrvajici (20). Neplacené aplikace

pfitahuji vice potencionalnich uzivateli nez placené.
Nevyhody

Na rozdil od placené aplikace nelze nijak ovlivnit cenu za vloZenou reklamu
a je tak odkazan pouze na uzivani spotfebitell. Muze naruSovat design aplikace

a Vv nékterych piipadech lze obejit odpojenim zatizeni od internetového pifipojeni.
Nakupy v aplikaci (In-app purchase)

Tento zptsob je dnes ve velké oblibé pfedevsim u hernich aplikaci. UZivatel si zdarma
stahne aplikaci, kterou miiZze bezplatné pouZzivat. V aplikaci je vSak spousta neaktivnich
prvki, které si mize dokoupit. Tyto prvky maji slouzit k usnadnéni aplikace, ziskani
vyhody pied protivnikem ¢i jinému vylepSeni aplikace. Kazdy uZivatel si tak muze
vybrat, zdali chce v ramci aplikace investovat penize. Tento zplsob je podobny
jako zpusob dopravy po velkomésté. Mizeme se kamkoli dostat pésky (zdarma), nebo
si zaplatit za nékterou formu dopravy, kterda nas na misto dostane (MHD, taxi,

limuzina....).
Vyhody

Neplacené aplikace ptitahuji vice potencionalnich uzivateli nez placené. Design aplikace
neni ovlivnén pfidanou reklamou a placené prvky lze do libovolné ptidavat a zvysit tak

zisk.
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Nevyhody

V krajnim ptipadé¢ mize dojit k nizkym ziskim 1 pfi vysokém poctu staZzeni a castému
pouzivani uzivatell. Je potieba fesit problém pienositelnosti uctl, pokud uzivatel vyuziva

stejnou aplikaci na vice zafizenich.
Freemium

Jak vypovida nazev, jedna se o model zalozeny na spojeni aplikace zdarma (Free)
a nadstandartni funkcionality ¢i rozsifeného obsahu za pfiplatek (Premium). Uzivatel
si tak mize zdarma stahnout aplikaci, kde by mél byt funkéni alespon zakladni princip.
Pokud se uzivatel rozhodne o pfechodu k Premium, budou mu odeméeny vsechny
vyhody. Freemium modely se daji rozdélit do nékolika kategorii (21):
e Omezeni funkei - zdkladni funkce jsou zdarma a uZivatel plati
za rozsitené funkce ¢i za integraci
« Casové omezeni - viechny funkce jsou zdarma, ale na omezenou dobu
o Kapacitni omezeni - zakladni kapacita (napfiklad objem dat) je zdarma,
uzivatel plati za roz§ifenou nebo neomezenou kapacitu (datova uloZziste)
e Ziakaznické omezeni - zdarma je pro specifickou skupinu zakaznika

(studenti)
Vyhody

Uzivatel si miiZze nejdiiv vyzkousSet bezplatnou verzi a posléze se rozhodnout pro plnou
verzi, coz napomaha k vét§imu rozsifeni aplikace. Obdobné¢ jako u predchoziho modelu

neni design ovlivnén reklamou.
Nevyhody

Uzivatel si nemize vybrat pouze pozadované aplikace, ale musi zaplatit za cely Premium

ucet (22). Velka vétsina uzivateld pouziva pouze zakladni verzi, coz snizuje piijmy.

V praxi vsak lze najit riznou kombinaci ptechazejicich modeld. Dost Casto lze narazit
na placenou a neplacenou verzi stejné aplikace. Jedna se vlastné o obdobu modelu
Freemium, kterou vyvojafi hojné vyuzivaji. Dale mtizeme narazit na kombinaci reklamy

a nakupt v aplikacich a reklamy a Freemium programu.
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Dalsim diilezitym modelem je takzvana zakdzkova préace (contract work), avSak tento typ
zde nebudu probirat z diivodu zaméfeni na Android market. I kdyz vysledek programu
na zakazku mize byt nasledné¢ umistén na trhu aplikaci, jeho princip spociva
V odpovédnosti vyvojare za pouhou implementaci, za coz dostane pfedem stanoveny plat.

V riiznych publikacich se mizeme setkat s jinym rozdélenim ¢i nazvoslovim.
3.4 Zivotnost aplikace her

Vétsina vyvojart by nejradéji vytvorila takovou aplikaci, kterd by jim zajistila piijem
na nékolik let. Bohuzel, pouze minimum aplikaci ma tak dlouho dobu zivotnosti. Jaké
jsou typy aplikaci, u kterych vydrzi uzivatelé dlouho a které je naopak rychle omrzi,

je popsano v nasledujicich odstavcich.

Pro jednoduchost si rozdélime Zivotnost aplikace do tfi fazi: rand, rostouci a dospéla faze.
Rana faze nastava ihned po uvedeni na trh a jeji kiivka kumulativniho pouZzivéani
(cumulative adoption) pozvolna roste. Nejstrméjsi je ve fazi rustu a ve fazi dospélosti
ktivka pozvolna zpomaluje. Cilem kazdého vyvojare je udrzet fazi ristu pokud mozno
po co nejdelsi dobu, coz se paradoxné 1épe dafi v€kove star§im aplikacim, jak mlizeme

vidét na nasledujicim grafu:

Dobak 200
dosahnuti
dospélosti

[tydny] 150

100

50

. _ [—
2012 2013 2014 2015
Rok vydani

Graf 4 Prumeérna doba k dospélosti aplikaci dle roku vydani (23)

Vidime primérnou dobu aplikace k dosazeni fazi dospélosti, kterd se kazdym rokem
rapidné snizuje. To muze byt zptisobeno jednak zvySenou konkurenci na trhu, zvySenou
reklamni ¢innosti, ale i jinymi faktory. Pro vyvojafe to znamena piedev§im nutnost
rozsifit své portfolio aplikaci, a nabidnout tak uzivatelim novou aplikace, ke které mize

prejit, az ho ptivodni omrzi. Aplikace by mél uvolnovat postupné tak, aby ziskal
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co nejvice migrujicich uzivatelii. Zde vznika stav, pii kterém si konkuruji vlastni aplikace,

coz u kvalitnich aplikaci nemusi byt zas az tak velky problém.

Naptiklad aplikace Boom Beach a Candy Crush Soda Saga jsou na téméf stejném bodu
zivotniho cyklu aplikace jako jejich predchudci Clash of Clans a Candy Crush Saga
I pfes 10, ze se jedna o vzajemna pokra¢ovani. To muze byt zpisobeno jednak Sirokou
komunitou uzivateld, ale i velkym mnozstvim bonusovych prvka ve hie, coz vyrazné
prodluzuje jeji zivotnost. Je zde rovnéz vidét rizné rychlost postupu jednotlivych titult.
Napftiklad Subway Surfers byla vydana diive nez Clash of Clans a Candy Crush Saga,
avsak oba tituly ji svym zivotnim cyklem predbéhly.

(5} & Ball Pool

Rana faze Faze rastu Faze dospélosti

Graf 5 Zivomi cyklus vybranych aplikaci (23)

Stejné tak jako Crossy Road a 2048, které se nachazeji ve findlni fazi zivotniho cyklu,
prestoze jsou jedny z nejmladsich aplikaci. Hlavnim divodem je povaha aplikace. Jedna
se o velmi jednotvarnou aplikaci s velmi jednoduchym ovladanim, ktera mize byt
z pocatku navykova, avSak rychle clovéka omrzi. Pro takovéto aplikace je
charakteristicky Zivotni cyklus s nejvysSim poctem staZeni kratce po jejim vydani a rychly
pfechod do findlni faze dospé€losti. Takovéto aplikace vSak nevyzaduji tolik spravy

po ukonceni vyvoje jako jiné tituly.

Nyni se podivame na délku Zivotniho cyklu v zavislosti na ostatnich Zanrech. Pokud

vynechame vyse uvedené aplikace, nejkrat§im zZivotnim cyklem jsou RPG tituly.
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Graf 6 Priimérny pocet stazeni od doby vyddni (23)

Je to paradox, jelikoz na platformé PC zaujimaji pfesné opacnou pozici. Naopak nejdelsi
zivotni cyklus vykazuji aplikace z zdnru zédvodnich a hazardnich her. V ptipadé vyvoje
vice aplikaci by mél vyvojat vzit v tivahu pravé tyto zanry, nebot’ zajisti stabilitu

jeho portfolia.
3.5 UdrzZeni pozornosti

Pokud mame aplikaci zdarma ke stazeni a karta aplikace vypada primérné, uzivatel
si aplikaci rad stahne k vyzkouseni. Dost Casto se bohuzel stava, ze je aplikace stejné
rychle odinstalovana, pfipadné neni opakované spusténa. Pti extrémni situaci mize byt
vysoky pocet stazeni ale nulovy piijem. K piijmu z neplacenych aplikaci je nezbytné
aplikaci pouzivat a to co mozna nejCastéji. Jak zaujmout a dlouhodobé udrzet uzivatele
u aplikace mizeme vycist u soucasnych tituld. Zde uvedené principy jsou extrahovany

Z her, nekteré jsou vSak ptenositelné na veskeré typy aplikaci.

Nejdulezitéjsi je zaujmout hned na zacatku. UZivatelé, kteti vypnou aplikaci na zacatku,
se k ni ve vétsiné pripadech nikdy nevrati. Uzivatel by mél mit moznost dostat
se co mozna nejrychleji k jadru véci za pomoci jednoduchych krokt. Pokud je tedy
Vv aplikaci nutna registrace, méli bychom implementovat moznost vyzkouseni bez jeji
nutnosti. Obdobné je to s internetovym piipojenim. Jak jsem uvad¢l diive, velké mnozZstvi
uzivateli stahuje aplikace hromadné a k jejich vyzkouSeni se vraci pozdéi,
kdy uz k internetové siti nemusi byt pfipojeni. Proto by mél mit uzivatel moznost

vyzkouset si aplikaci, pokud je to moZné, bez pfipojeni i za cenu sniZzené funkcionality.
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Dalsi oblibenou praktikou je odménovani uzivatell. To funguje na jednoduchém
principu: ¢im vice casu stravi uzivatel v aplikaci, tim vice bonusovych prvku
mu bude odeméeno. Cim déle ji tedy bude pouzivat, stava se aplikace atraktivn&jsi.
Studie Josepha Nunese a Xaviera Dredese ukazala, Ze iluze postupu v progresu pusobi
na uzivatele jako zavazek, ktery chtéji dobrovolné dodrzet. Do dvou testovych skupin
rozdali vérnostni karticky na stejné zbozi zadarmo. U jedné skupiny zdkaznik obdrzel
zbozi po 8 ndkupech. U druhé po 10 ndkupech s tim, Ze na karticce m¢l jiz zaskrtnuty
2 nakupy. I piesto Ze se jednalo o stejny pocet nakuptl, ktery musely obé skupiny provést,
ve skupiné¢ s predvyplnénymi kartickami byla uGspéSnost o 50 % vyssi (24).

Proto je vhodné dat tuto iluzi uzivateli co mozna nejdtive.

Skvélym ptikladem je popularni hra Crossy Road. U hry, kterd je zaloZena
na jednoduchém principu piechazeni pres frekventované jizdni pruhy, je uzivatel
odménén jiz pii prvnim pokusu bez jakékoli souvislosti s vysledkem. Co je ale hlavni,
uzivatel je informovan o dal$i odméné¢, ktera bude odemcena po 3 minutach herniho ¢asu.
Ta miize byt v podobé odemceného charakteru, zlat’dkl v aplikaci ¢i cokoliv jiného.
Po tfech minutach jiz uZivatel dosahl Gspéchu a postupu v aplikaci a je motivovan

u aplikace zustat.

FREE GIFT In L2mM

WIN A PRIZE

= ™

Obrazek 11 Ukdzka odmén v aplikaci Crossy Road

Dal$im mozZnosti je propojit aplikaci s né€kterou ze socialnich siti (nejCasteji Facebook),
kterd je zalozena na soutézivosti lidi a poméaha zvysit povédomi o aplikaci. Lidé radi

porovnavaji své uspeéchy s ostatnimi a tato vlastnost ptispiva ke snaze ostatni prekonat
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a tudiz v aplikaci stravit vice ¢asu. V nékterych ptipadech to mize fungovat i naopak,
kdy se lidé snazi dosahnout spolecného cile a vzdalené pracuji ve dvojici ¢i skupiné.
Zde motivuje uzivatele zavazek ke skupiné. Nejveétsi vyhodou je vSak fakt, Ze tito lidé

mohou byt vzdaleni stovky kilometrt.

Dobr¢ je také probudit zvédavost lidi, kterd je nuti vratit se zpét do aplikace. Piikladem
toho muize aplikace Instagram. V dnesni dob¢ prahne spousta lidi po uznéni a socialni sité
jako tato jim jej dopfavaji ve formé& hodnoceni. Uzivatel vystavi fotografii do aplikace,
avSak doba reakce na ni je rizna. Zvédavost ¢lovéka vSak nuti se do aplikace vracet

ke zjisténi odezvy na prispévek.

V neposledni fadé miizou zvysit pouzivani aplikace za pomoci upozornéni. Chytré
telefony jsou pieplnény nejriznéjSimi aplikacemi a uZzivatelé sami ztraceji pichled.
Ptipomenuti formou upozornéni s kratkym slovnim obsahem zvySuje vyuziti aplikace
a rovnéz napomaha k vétsim piijmim. Upozornéni nemusi byt mnohdy jen obecné,

ale mize poskytovat informace o specialnich akcich v aplikaci ¢i o ztraté postupu.
3.6 Prezentace aplikace

Na trhu je spousta aplikaci, které svoji funk¢nosti nabizi takika to samé. Jak je mozné,
ze jsou nekteré uspésné a jiné ne? Jednim z diivodid mize byt pravé prezentace aplikace
a jeji udaje (nazev, popis....). Dale si uvedeme jaké spole¢né rysy maji ispésné aplikace

a jakych chyb se dopoustéji autofi téch méné uspésnych.

Nejdulezitéjsim prvkem je bezesporu nazev aplikace, ten by mél pokud mozno nejkrat§sim
zpusobem vyjadiovat, k ¢emu aplikace slouzi. Pokud uzivatelé z nazvu poznaji,
k ¢emu aplikace slouzi a jak jim miZe obohatit zivot, spiSe si ji nainstaluji. Skvélym
ptikladem je aplikace Snapchat. Jeji nazev je slozen ze dvou vét, které presné vyjadiuji,
k ¢emu slouzi. Snap (zachytit) znamena zachyceni libovolného okamziku,
prostiednictvim fotografie ¢i videa a pouzit jej k chatu. Pti tvorbé aplikace 1ze tedy byt

| vynalézavy, avSak nikdy bychom neméli vynechat jednoduchost.
Dalsi dulezitou casti pii prezentaci aplikace je jeji ikona. Ikona je prvni véc co uzivatel
uvidi v obchodé& spole¢né s ndzvem a hlavni rozpoznévaci rys aplikace po staZeni

do telefonu. Spousta uzivateli stahuje vice aplikaci zaroven a vraci se k nim posléze

a prave kvalitni ikona napomahé k zapamatovani. Ikona by rovnéz méla symbolizovat
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¢innost aplikace, poptipad¢ jeden z jejich hlavnich rysi. V tomhle oboru Snapchat mirné
pokulhéva. Jeho ikona je sice zapamatovatelnd a dobie se hledd, avSak souvislost
S jeji Cinnosti je nezndmd. Naopak vybornou ikonu zvolil Instagram, ktery tvorbu
fotografii a jejich upravu pomoci filtri symbolizuje retro fotoaparatem,

nebo Dropbox(iloziste) tvofeno jednoduchou krabici.

Obrazek 12 Ukdzka vhodné zvolenych ikon u aplikace Instagram a Dropbox

Po té, co si uzivatel vybere ze seznamu aplikaci v obchodé a otevie se mu jeji karta,
je na strance dalsi prvek nastaveny vyvojafem — snimky obrazovky. Ty by mély opét
reflektovat, co a jak aplikace provadi a vyzdvihnout jeji design a eleganci. Jejich volba
se trochu komplikuje z divodu vybéru cilového trhu. Uzivatelé z riznych zemi svéta maji
odli$nou ptedstavu, jak by takové snimky mély vypadat. Zatim co trh Spojenych statt
a Evropy preferuje jednoduchy snimek z aplikace (n€kdy s mirnym popisem), Asijské
zemé vyzaduji kresleny az komiksovy styl celého snimku. NaStésti je ale moZné vybrat
jaké obrazky se maji objevovat na zaklad€ zemé, ze které se uzivatel pfipoji. Pfikladem

toho muze byt aplikace Jelly Splash.

arendzU-%
\ —MTREOTHES !

Obrazek 13 Snimky obrazovky pro Evropsky a Asijsky trh
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Poslednimi volenymi prvky jsou popis a klicova slova. Popis by mél byt stru¢ny a shrnout
zakladni principy a prednosti aplikace. Klicova slova jsou slova, podle kterych lze
aplikaci v obchodé najit. Pfi jejich volbé je nejlepsi metodou vzit se do role uzivatele
a situaci, ve kterych bude potiebovat praveé takovou aplikaci a zjistit jakymi kombinacemi

Ji bude hledat.
Recenze a hodnoceni aplikace

Po té co je aplikace umisténa na trh pro rozsSifeni mezi vefejnost, ji uzivatelé muzou
hodnotit poctem hvézd a komentatem. I ptesto, Ze se u nékterych zacinajicich vyvojaia
jedné o opomijeny prvek, hodnoceni aplikace je vefejné pristupné v§em potenciondlnim

uzivatelim a pravé na ném mnohdy zavisi, zdali si jej stdhne do svého zatizeni ¢i nikoli.
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Obrazek 14 Ukdzka prinosného hodnoceni u aplikace Puzzle Brain Stimulator (25)

Hodnoceni je pfirozena cesta ke zvySovani postaveni aplikace, coZ vede k vétSimu poctu
stazeni. Jak to ale celé¢ funguje? Jak jiz zbyva zvykem, zadny nové uvedeny produkt
nebyva zcela bez chyb, coz mnohdy vede ke Spatnému poc¢atecnimu hodnoceni. Vyvojar
se ale nesmi odradit pocatecni kritikou a naopak z ni vytéZit co nejvice informaci

a co nejdiive je zaimplementovat do aplikace, coz vede k pozvolnému pielomu hodnoceni
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na kladné. Pokud vSak vyvojar pfipominky nerespektuje, aplikace nema vysokou Sanci
na uspéch. Jakmile ale postaveni aplikace na trhu stoupd, zvySuje se i pocet uzivateld,

ktefi se dostanou na jeji profilovou stranku a po té si ji 1 stahnou.

Existuji ale také uzivatelg, kteti kvalitni aplikaci pii spokojenosti neohodnoti, at’ uz proto,
ze s hodnocenim nema ptedchozi zkusenosti nebo v tom nevidi vlastni uzitek. Proto
se vyvojari snazi tento krok co nejvice usnadnit a do programu vhodné implementu;ji
odkaz piimo na stranku hodnoceni. U nékterych typu aplikaci to 1ze vytesit vyhodou
pro uzivatele, naptiklad u her, kde je odemcen bonusovy obsah za ud€leni hodnoceni.
Dalsi moznosti je nabizet hodnoceni uzivateli na konci vyznamného kroku v aplikaci.
U seznamovaci aplikace to tak mlize byt pfi nalezeni vhodného protéjsku ¢i po ukonceni
konverzace.

I kdyZz hodnoceni nepomiize stavajicim uZzivatelim, napomahd velmi uZzivatelim
potenciondlnim. Pravé tady z komentaia zjisti nejvetsi klady a zapory které aplikace
nabizi a podle toho se nésledn¢ rozhodnout. Co muize byt jesté hor$i nez Spatna recenze
je vSak recenze zadna, uzivatel se mlize dokonce domnivat, Ze se jednd o Skodlivy
program a aplikaci si radéji nestahne. Proto je dobré, pokud mame moznost, pozadat

0 uptimné prvotni hodnoceni lidi ze svého okoli, ktefi spadaji do cilové kategorie.

Hodnoceni lze ziskat i jinou cestou, kterou bych vSak nikomu nedoporucoval.
Tento zpisob spocivd v zaplaceni tfeti stran¢ za predem domluveny pocet a vysi
hodnoceni. I pies to Ze se mize zdat, Ze jde o dobry zpiisob, vétSinou se jednd pouze
0 zvyseni vydaji na aplikaci. Tento zplsob je vSak jiz dobfe znatelny i pro obycejné

uzivatele a ubira na divéryhodnosti.
Cizi recenze

Pokud jesté nemame hodnoceni u vlastni aplikace, miiZeme se poucit z hodnoceni jinych,
konkrétné z negativnich, tak jako to udélal Roland Burrows ve svém ¢lanku Lessons
Learned From 100 Negative App Reviews (26). Prestoze analyzu provedl jiz na konci
roku 2014, z ni plynouci vysledky jsou stale aktualni. Rozhodl se vybrat
tii nejstahovanéjsi aplikace podle typu ptijmi a to aplikaci Messenger z kategorie zdarma,

Pandora z kategorie nakupy v aplikaci a Minecraft Pocket Edition z placenych aplikaci.
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Obrdazek 15 Top aplikace na konci roku 2014 (26)

Jak jsem zminoval vySe, v obchodé funguje systém péti hvézdového hodnoceni.
Pokud chceme ziskat prospésné tidaje z hodnoceni zab&hlych aplikaci, obecné plati,
ze jednobodové hodnoceni mizeme zanedbat. VétSinou se jednd o prehnané kriticka
hodnoceni a pfinosnéjsi jsou dvouhvézdové hodnoceni. Pfijejich analyze Burrows zjistil,

ze je lze rozdélit do péti nasledujicich kategorii:

e Zkusenost uzivatele — ,,Aplikace jiz nefunguje tak jak jsem byl zvykly*

e Funkcionality —,,Nefunguje po pfesunu na SD kartu*

e Zlepseni —,,0Ocenil bych vétsi moznost Gpravy vzhledu®

e Celkovy dojem — ,,Aplikace je pomala*

e Princip —,,Aplikace neodpovida popisu a urazi jisty druh lidi.«
Prvni vybranou aplikaci je obecné¢ zndmy Messenger, ktery umoziuje zasilani zprav
mezi uzivateli sité¢ Facebook. Aplikace zalozena na jednoduchém principu, jejiz hlavni
problém je nasilny ptechod z ptivodni aplikace Facebook, prostfednictvim které zasilani

zpréav fungovalo dfive. Jednoho dne vSak rozhodli, Ze pokud chce uzivatel zasilat zpravy,
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musi si stahnout dalsi aplikaci. Poslednich 100 negativnich recenzi diky tomu bylo

rozd¢leno dle kategorii nasledovné:
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Graf 7 Rozdéleni negativnich hodnoceni u aplikace Messenger (26)

VSsech 37 hodnoceni uzivatelského ptistupu souviselo s pfesunem zprav do zvlastni
aplikace. Prekvapiva stiznost byla ale v kategorii principu, kde uzivatelé¢ vyjadiovali
znepokojeni nad poctem vyzadovanych povoleni k pouzivani aplikace. V celkovém

dojmu pak byly nejéastéji zminovany praveé tyto dva faktory nebo obecné stiznosti.
Poznatky:

e Nenutit stahovat uzivatele dalsi aplikaci

e Vyzadovat minimum povoleni K pfistupu

Dalsi vybranou aplikaci je Pandora Internet Radio, zndma jako Pandora. Jedna se aplikaci
pro poslouchdni hudby prostiednictvim streamovani obsahu do uZzivatelova zafizeni.
Jedna se o velmi podobny princip jako u aplikace Spotify. Aplikace vznikla jako rozsifeni
sluzby, ktera fungovala nejdiive na PC a posléze se ji na platformé Android dostalo jesté

vétsiho uznani.
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Graf 8 Rozdélent negativnich hodnoceni u aplikace Pandora (26)

Jednoznacné nejvétsi podil zde maji hodnoceni tykajici se funkcionality. Uzivatelé
reportuji naptiklad chyby, které mohou vznikat pouze na nckterych zafizenich

¢1 komentuji zmény provedené ve funkcionalité a hodnoti jejich spravnost.
Poznatky:

e Neodebirat Zzddanou funkcionalitu

e Testovat pro riiznou konfiguraci
Posledni aplikaci je Minecraft: Pocket Edition, coz je mobilni verzi pocitacové

hry Minecraft, ktera se stala jednou z nejrozsifenéjSich Indie her soucasnosti a ziskala

kladné hodnoceni kritiki. Zde je uvedeno rozdéleni hodnoceni tii roky po jejim vydani.
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Graf 9 Rozdeéleni negativnich hodnoceni u aplikace Minecraft (26)
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Vedle funkcionality uzivatelé nejc¢astéji navrhuji mozna zlepseni. Aplikace byla vydana
V pracovni verzi a interval mezi jednotlivymi aktualizacemi je pfili§ dlouhy. Uzivatelé
tak hlasi neustalé¢ vétsi mnozstvi chyb a pozaduji, aby se moznosti aplikace podobaly

jejimu predchiidci na jiné platformé.
Poznatky:

e Nevydavat pracovni verzi pokud nepldnujeme Casté aktualizace

e Uzivatelé porovnavaji mobilni verzi s ptivodni

Poznatky plynouci z tohoto hodnoceni jsou tedy nenutit uzivatele k dalSimu vyuzivani
stavajici funkCnosti stahovat dal§i aplikaci a nevyzadovat povoleni pfistupu
k funkcionalitam telefonu, pokud se nejedna o nezbytné prvky k chodu aplikace.
Dale také nikdy nevydévat aplikace v pracovni verzi diive nez je zcela hotova, pokud
neplanujete jeji brzké dokonceni a intenzivni aktualizace. Pti tvorbé aplikace na zaklad¢
pocitacového predchidce je také nutno pocitat s neustalym porovnavanim a pozadovanim
rovnocenné funkcionality. Pfed uvedenim na trh je nezbytné testovat aplikaci na riznych
zatizenich k odhaleni co nejvice potencionalnich chyb a nikdy neodstraniovat ptebyte¢nou

funk¢nost bez prizkumu uzivatelt.
3.7 Globalni pristup

Vytvoftit aplikaci pro doméci je u vétSiny vyvojait prvni krok. Znaji dobfe mistni
podminky a dokazi se nejlépe vcitit do potfeb lidi. Bohuzel pocet uzivatelii chytrych
telefond je v Ceské republice pouze v par miliont. Na svéte jsou v§ak miliardy lidi ze 190
zemi svéta ktefi denné stahuji nové aplikace. Pokud zacne vyvojaf myslet timto
zpusobem, ma mnohem vys$$i pocet potencionalnich uzivatelti a tudiz vétsi Sanci uspét.
Piijem vyvojart v Severni Americe je z 50 % tvoien ziskem z jinych zemi. U developert

v Asii je to 60 % a u Evropskych zemi dokonce 85 %.

Hlavnim problém je rozdilnost trhii. Pokud zanedbame zakladni funkce telefonu, jako
jsou volani a SMS, je zafizeni v zavislosti na trzich vyuzivano nasledovné. Pokud
za¢neme vV Americe, nejvice majitelll vyuzivaji sva chytrd zafizeni k obsluze emailu
a zjistovani udaju o pocasi. O néco mén¢ k fotografovani a sociadlnim sitim a hrani her

a vubec nejméné k zasilani zprav skrze online siti. K zobrazeni preferuji reklamy
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v aplikaci zobrazované dle jejich zajmi. VéEtSina uzivatel pouziva kazdy den 1-10

aplikaci. Chytra zafizeni jsou zde béznym vybavenim zhruba v 50 % domécnosti.

V Cing, kterd dominuje ve vyrobé téchto zafizeni, je pocet doméacnosti mensi. Zatizeni
jsou nejvice vyuzivana k zjistovani informaci a fotografovani. Dale komunikuji pomoci
online zprav a nejméné posilaji emaily. Pro tento trh neni zcela vhodna placena aplikace,
jelikoz tfetina stahuje pouze aplikace zdarma, ale naopak 90 % uzivateli piechazeji

na stranky inzerované prostrednictvim reklam.

V Rusku se dafi placenym aplikacim, pokud existuje i trial verze aplikace. Alespoii to
tvrdi 59 % mistnich uzivatelii. Nevadi jim pry zaplatit mensi poplatek za aplikaci, kterou
si mohou pfedem vyzkouSet v kompletnim provedeni. Co ale odmitaji, je kupovat zajice
v pytli. Pocet vlastnikii zafizeni je obdobny jako v Ciné a zpiisob vyuzivani aplikaci
je podobny jako v Americe, s rozdilem vyssiho vyuzivani online zprav. Ze vsech

uzivatell pry 79 % oceni i reklamy v aplikaci, pokud jsou odpovidajici jejich potfebam.

UNITED STATES RUSSIA

,—4 17% I'—‘ 19%

» SMARTPHONE ® TABLET

Obrazek 16-Pocet obyvatel viastnici chytra zarizeni dle zemi (27)

Posledni analyzovanou zemi je Japonsko, kde chytré telefony vlastni ptfiblizn¢ 40 %
obyvatel. Zde preferuji individudlni reklamy, avSak v mnohem vys$§i mife. Idedlné
pry nejen podle aplikaci, ale i podle véku a pohlavi. I pfesto vSak na stranky s jejich
obsahem ptechazi pouze 43 % lidi. Lze ale fici, Ze Rusko i Japonsko jsou zemé vhodné
na aplikace s ptijmem za reklamy. Zafizeni jsou pfevazné vyuzivana K vyfizovani emailt

a ziskavani informaci.
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S globalizaci aplikaci se poji i Cas, ktery je potieba stravit nad tvorbou lokalizace.
Vyvojar jej muze jisté zanedbat, coz ale vede ke ztrat¢ uzivateld. Pouze v zemich
jako je Cina a Brazilie lidé ochotng stahuji i takové aplikace, nikoliv vsak v Japonsku

a USA. Globalizace je ale v kazdém piipadé viele doporuc¢ovana.
3.8 Uzivani internetového pripojeni

Vyuziti dat v telefonu neustéale roste v zavislosti na poc¢tu vlastnikii chytrych zafizeni
spolecné¢ s narocnosti na webovy obsah optimalizovany pro tyto piistroje.
Pro poskytovatele internetového piipojeni a vyrobce poptavanych zatizeni je to potésujici
fakt, ktery jim umoznuje zainteresovat tuto skute¢nost do jejich planu a prilakat tak vice

potencionalnich zédkaznika.

Dalsi otazkou pti ndvrhu aplikace je tedy pochopitelné to, zdali by méla vyuZzivat
ptipojeni k internetu. Berme v potaz nejen cel a potfeby naseho navrhu, ale i zplsob
piijmu z aplikace, jelikoz reklamy v aplikaci jsou stahovany pravé pomoci pfipojeni.
V neposledni fadé v jakych mezich ma aplikace data sdilet, s ohledem na FUP limit
u mobilniho pfipojeni. Tato analyza byla provedena se zamétenim na celosvétovy trh,

konkrétn€ na zemé, jejichz ptisluSnici internet v telefonu vyuzivaji nejvice.

V soucasné dob¢ se nejvice mluvi o mobilnich sitich jako jsou 3G a LTE, az se muze
zdat, Ze uloha wifi pfipojeni je jiZ historii, kvili jejimu pevnému zdroji signalu s velmi
omezenym dosahem. Wi-fi je vSak technologie, kterd bezdratovy internet v telefonu
zpopularizovala a dodnes je u mnoha uzivatelti preferovanym zptisobem. Z celkového
pocétu majitelt chytrych zafizeni je vice nez polovina aktivnimi spotiebiteli internetu

ptipojena skrze Wi-fi, jak je vidét na obrazku.
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Graf 10 Pocet majitelii chytrych zafizeni aktivné vyuzivajici WI-FI (28)

Uzivatelé radi pouzivaji oba typy piipojeni, vzhledem Kk jejich cené. Zatim co Wi-fi
pfipojeni méa neomezenou kapacitu pfenesenych dat, mobilni pfipojeni nikoli. UZivatelé
si tak diky Wi-fi mtzou snizit praimérné naklady na pfipojeni a mobilni data vyuzivat
pouze v piipad¢ kdy jsou mimo dosah. Dnes proto plati, ze 9 z 10 uzivateli vyuzivajici
mobilni signal piepind mezi ob&éma typy pfipojeni, coz dnes inteligentné provadi sami
piistroje. Mira, do jaké lidé jednotlivé ptipojeni konzumuji, se 1isi dle jednotlivych zemi.
To mize byt zptisobeno jednak cenou mobilniho internetu, ale i poctu vetejnych Wi-fi

pripojeni napfi¢ zemémi. Jak dilezité jsou ob¢ varianty je vidét na nasledujicim grafu.

Philippines Unlted States South Korea

Wi-fi

Singapore Brazll Mobilni

United Kingdom
‘ ‘ ‘ ‘ " internet

Graf 11 Pomeér vyuzivani mobilnich dat a WI-FI v riznych zemich (28)

Tento graf se vSak béhem jednotlivych let velmi ménil, naptiklad v Brazilii se béhem

poslednich dvou let zvedl pocet vetejnych pristupovych mist o 83 %, pficemz ve vétSich
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meéstech je jejich primérny pocet okolo 100 (29). Vedle toho nikterak nezahali
ani poskytovatelé mobilniho internetové ptipojeni, kteti vedle rychlosti zlepsuji také

pokryti a velikost FUP limitu.

Z hlediska pouziti dat z internetu se tedy vyvojai nemusi nijak omezovat. Reklamy
v aplikaci ¢i men$i mnozstvi vyzadovanych dat neni problémem pro Sirokou c¢ast
zakaznikl a pfi vEtsi ndrocnosti na data musime pocitat se stabilitou zafizeni. Absence
internetu tedy mize napomahat k vétsi rozsifitelnosti aplikace, avSak jeho vyuziti mize

nabizet mnoho vyhod a volba tak zavisi pouze na navrhaii.
3.9 SWOT analyza

Tato SWOT analyza se bude zabyvat postavenim zacinajiciho vyvojare na trhu mobilnich

aplikaci.
+ -

Vnitini Silné stranky Slabé stranky
Dlouholeté zkuSenosti s vyvojem Omezené lidské zdroje
aplikaci v jazyku Java Nedostatek casu
Schopnost planovani a fizeni Nezndmé jméno
projektu

Nizky rozpocet

Znalost oborovych informaci

Vnéjsi Piilezitosti Hrozby
Moznost rychlého rozsifeni mezi Vstup konkurenéniho programu
uzivateli na trh
Diky centralizovanosti trhu 1ze najit | Prolomeni bezpecnosti aplikace
snadno mezeru na trhu tfeti stranou
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3.10 Shrnuti analyzy

Z analyzy bohuzel vyplyva, ze u vétSiny faktor nelze piesné urcit univerzalni piistup.
Naptiklad u rozhodovéani pfijmu z aplikace je potieba predem dobtfe zvazit
0 jakou aplikaci se jedna, kolik nabizi funkcionalit a jak Casto k ni bude uzivatel
pristupovat. V ramci toho se miize teprve rozhodnout, zdali a jaky typ zpoplatnéni
aplikace vybrat. Co se tyka uzivani aplikace, zejména u her je nezbytné udrzet uzivatelovu
pozornost a pti delsi neaktivité samovolné upozornovat a zajistit tak jeji uzivani. Obecné
plati, ze delsi Zivotnost aplikace vede k vétSimu rozsiteni aplikace, coz pro vyvojaie

znamena vyssi zisky.

Diky analyze jsme ale rovnéz zjistili dilezitost prezentace aplikace, ktera byva mnohdy
podcenovana. Kazdy prvek na trhu musi mit adekvatni ikonu a nazev vzhledem
ke své ¢innosti a rovnéz musi byt nazev snadno zapamatovatelny a ikona na prvni pohled
dobfe rozeznatelnd. Vyvojaf by mél rovnéz reagovat na pozadavky a pfipominky
uzivatel formou recenzi, coz vede ke zvySeni primérného hodnoceni, které muze
ovlivnit dalsi potencionalni uzivatele. Pfinosné mohou byt recenze i cizich aplikaci. Diky
tém jsem charakterizoval dalsi praktiky, které by mél vyvojar dodrzovat. Jsou to naptiklad
nikdy nevydavat nedokonéenou verzi, provést fadné testovani, nenutit stahovat dalsi

aplikace a vyzadovat minimum povoleni k pfistupu do funkci telefonu.

V posledni ¢asti analyzy se zabyvam globalizaci aplikaci a internetovym pfipojenim.
Pokud to aplikace dovoluje, je vhodné necilit s aplikaci na konkrétni trh ale nabidnout
Ji celému svétu. V takovém piipadé je vSak nezbytné dat si pozor na spravnou lokalizaci
a uzpusobit prezentaci aplikace jednotlivym trhiim. Co se tyké internetového ptipojeni,
vyvojaf v dneSni dobé€ neni limitovan jeho absenci, av§ak v zavislost na jeho vyuziti musi
brat v potaz pii rozhodovani o pfijmu z aplikace. Zaroven by m¢l dbat na jeho efektivnim

vyuziti, nebot’ vét§ina uzivatelli pouziva mobilni pfipojeni, které byva ¢asto omezeno.

Konkrétni nastaveni jednotlivych faktort uvedu v nésledujici kapitole. Ty budu vhodné
vybirat za pomoci vySe uvedenych znalosti a dle pozadavkli na mnou navrhovanou

aplikaci.
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4 Vlastni navrh reSeni, prinos prace
V piedchozi kapitole jsem uvedl, jaké jsou hlavni rysy uspé$nych aplikaci. Zde je
na zékladé téchto udaji proveden navrh vlastni aplikace a nésledné popsan zplsob

implementace a prezentace na Android trhu.

Dle informaci z analyzy jsem vybral tfi vlastni napady na aplikace a nechal vybrat
nejatraktivnéj$i z nich lidmi ve svém okoli formou dotazniku. Dle vysledklu jsem
se rozhodl pro aplikaci slouzici k hlidani volnych mist ve spojich spolecnosti Student
Agency a nasledné automatické rezervaci. Pro cestovani u této spolecnosti je nezbytné
si misto pfedem zarezervovat, avSak na hlavnich trasach jsou mista ¢asto zabrana nékolik
tydntt dopiedu. Vzhledem k tomu, Ze spole¢nost nabizi bezplatné odhléseni z jizdy
nejpozdéji pul hodiny pied terminem odjezdu, dochdzi casto k blokovani mista
cestujicimi, ktefi se ze spoje postupné odhlasuji. Pfestoze existuje, obdobny program
pro platformu Windows, vétSina uzivatelll neni ochotna nechat bézet pocitac bez dozoru
cely den jen kvuli rezervaci listku. Naopak by ale uvitali aplikaci pro mobilni zafizeni,
jelikoz (jak vyplyva i z analyzy) pocet lidi s chytrym telefonem pfipojenym skrze mobilni

data k internetu stale nartsta.

Aplikace bude splitovat i spoustu faktorii z pfedchozi kapitoly i1 piesto Ze se nebude jednat
o herni aplikaci. Vzhledem k tomu, Zze se bude jednat o aplikaci zZadanou uzivateli,
nemusime se obavat o udrZeni pozornosti ¢i dobé Zivotnosti aplikace. Pfedpoklada se,
ze uzivatelé budou neustdle vyZzadovat rezervaci na vytizenych spojich a nejvétSim
rizikem je tak krach firmy. Vzhledem k nutnosti mit zapnuta data pti pouzivani aplikace,
také nebudu limitovan vybérem zpoplatnéni, jelikoZz vim, Ze uzivatel bude vzdy ptipojen

K internetu a aplikaci bude pravidelné navstévovat.
4.1 Navrh reSeni

Poznatky z kapitoly analyzy vSak nesta¢i k zahajeni implementace aplikace.
V této kapitole jsou proto rozebrany uzivatelské pozadavky na aplikace véetné

mych poznatki a nasledné proveden navrh za pomoci doménového modelu.
4.1.1 Analyza pozadavku

Zéakladnim stavebnim prvkem veSkerého vyvoje softwaru je bezesporu analyza

pozadavki. Zanedbani této Casti se pii dalSim vyvoji projevuje negativné nejen na ¢asu
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dokonceni, ale dokonce miize vést i k nedokonceni projektu ¢i implementaci nevhodné

aplikace.

Primarnim cilem aplikace by mélo byt hlidani volnych spoji u spole¢nosti Student
Agency. S timto ukolem je spojeno mnoho dalSich pozadavkli na aplikaci nejen

pro jeji zakladni funkénost, ale i pro zajisténi pfijemné prace s aplikaci.

V prvni fadé by mél uzivatel mit moznost vyhledat libovolny spoj, ktery firma nabizi.
Aplikace bude podporovat pouze tuzemskeé spoje. Vyhledani by mélo probihat obdobnym
zpusobem, jako je na oficidlnich strankach spolecnosti a na ktery jsou uzivatel¢ dobie
zvykli. Konkrétné je to tedy tak, ze zada destinaci pro odjezd a cil a vybere datum
odjezdu. Po té by se mély zobrazit spoje pro konkrétni den se zakladnimi informacemi
a moznost pfidani spoje ke hlidani. UZivatel by mél mit mozZnost hlidat vice spojl
soucasn¢. VSechny hlidané spoje by mély byt zobrazené v jednoduché tabulce spolu
s moznosti spoj kdykoli odebrat. V pfipadé uvolnéni mista na hlidaném spoji, by mél byt

uzivatel informovan formou upozornéni v notifikacni liste.

Aplikace by méla rovnéz podporovat moznost automatické rezervace jizdenek a umoznit
uzivateli nastavit, v ramci které¢ho tarifu ma jizdenky rezervovat. UZivatel tak nemusi mit
telefon neustale na ocich a zarovenn bude mit vyssi Sanci na ziskani jizdenky v piipadé
jejiho uvolnéni.

Ke =zlepseni uzivatelského pohodli by méla aplikace mit moznost definovat,
jaké destinace budou standardné nastaveny po spusténi aplikace a umozZznit uZivateli

prizpusobit si notifikace vyskakujici aplikaci.

Vzhledem k tomu, ze aplikace bude vyuzivat pii kazdé kontrole mist internetového
pfipojeni, miiZe byt pro uzivatele s mensim datovym FUP limitem nevhodna. Toto riziko
1ze eliminovat moZnosti pro uZivatele vybrat si v jakém intervalu ma aplikace volné misto

kontrolovat.

Pravidelna kontrola spoji by méla probihat, aniz by se uzivatel nachazel v aplikaci.
Po ptidani spoje ke hlidani by mél proces kontroly bézet na pozadi a neomezovat

uzivatele zddnym zpiisobem od standardniho pouzivani zatizeni.
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Diagram pripadu uziti

Vyhledat Spoj

Pfidat spoj ke

hlidani

Cdebrat spoj z
hlidani

Zobrazit histonii
hlidanych spoju

Zkontrolovat volna
mista

Mastavit standardni
destinace

5

UZivatel

<<includes>=

Mastavit automatickou
rezernaci

Mastavit interval
kontrol

Automaticky rezervovat

Mastavit oznameni

Obrazek 17 Diagram pripadii uZit
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4.1.2 Diagram aktivity

Obrazek na dalsi strané znazoriiuje diagram aktivit hlavniho procesu aplikace, tedy
hlidani spoje. V prvni fadé¢ je uzivatel nucen vyhledat pfislusSny spoj. To bude
ve skutecnosti predstavovat zvoleni data odjezdu a vybér mista vyjezdu a cile spoje.

Jakmile spoj nalezne, muze jej pfidat mezi hlidané spoje.

V ptipad¢ ze se jedna o prvni spoj v Seznamu, znamena to, ze proces kontroly nebézi a je
nutné jej spustit. V opacném pripad¢ dojde rovnou ke kontrole volného mista u vSech
spoji v seznamu. Pokud se zadné misto neuvolnilo, vypocita se novy c¢ekaci interval
a po jeho uplynuti se znovu provede kontrola mist. Pokud se v hlidaném spoji uvolni
misto, aplikace zkontroluje, zdali uzivatel pozaduje automatické ptihlaSeni a zadal
vSechny pfislusné tidaje. Pokud je vSe v poradku, aplikace pokracuje tak, Ze pfesune spoj
ze seznamu hlidanych do historie a upozorni uzivatele, ze Se uvolnilo misto, pfipadné

informuje o stavu rezervace.

Po modifikaci seznamu hlidanych spojt je nezbytné dotazat se, zdali jsou v seznamu jesté
nékteré polozky. Pokud ano, pokracuje se znovu k vypoctu doby prodlevy a cyklus
se opakuje. Pokud se v seznamu jiz nenachazi zadné dalsi polozky, mizeme proces

ukoncit.
4.1.3 Doménovy model

Jak jsem uvedl jiz v teoretickém tvodu, spolecné s diagramem uziti se v pocatecni fazi
vyvoje programu vytvaii také doménovy model, ktery ndsledné slouzi jako obecny navrh
a jejich atributy jsou pojmenovany anglicky, z ditvodu nésledné analogie se skutecnymi
ttidami.

I piesto Ze se nachazime v Ceské republice, a u vétsiny vyvojati je matefsky jazyk
cestina, zdrojové kody jsou psané v angliCtiné a to 1 tehdy pokud programy vznikaji
vyhradné pro Cesky trh. Neexistuje sice piedpis, ktery toto udava, ale obecné plati,
ze anglicky napsany kod je srozumitelnéjsi pro §irsi spektrum programadtori a pii pouZiti
knihoven, které jsou vSechny psané v anglicting, nedochazi ke vzniku dvojjazyénych

kodu.
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Obrazek 18 Diagram aktivity hlavniho procesu aplikace

52



Vime, Ze zakladnim stavebnim prvkem Android aplikaci je aktivita, kterd reprezentuje
jednu obrazovku aplikace. Vzhledem k tomu ze se v nasem piipad¢ jedna o velmi
jednoduchou aplikaci, budeme mit pouze dvé tiidy aktivit. T¥idu MainActivity,
ktera bude piedstavovat hlavni obrazovku aplikace a SearchActivity ve které bude pouze
tabulka s jednotlivymi spoji. Mym zvykem je do aktivity jako jeji atributy nahrat v§echny

jeji grafické prvky z designu, coz jsem v modelu reprezentoval jednim atributem widgets.

O hlavni procesy na pozadi v aplikaci by se m¢ly starat tii sluzby, které se budou moci
volat navzajem. Hlavni sluzba, kterd bude vyvolana z hlavni aktivity, ponese nazev
CheckService. Ta bude béZet nezavisle na celé aplikaci a bude inicializatorem
pravidelnych kontrol a v pfipad¢ nalezeni volného mista také vykonavatelem upozornéni

uzivatele.

Samotnou internetovou komunikaci a pfistup k webu Student Agency bude realizovat
sluzba WebService. Ta bude volana aktivity SearchActivity pii hledani urcitych spoji
dle zadani uzivatele, ale hlavné z druhé sluzby CheckService pfi pravidelné kontrole
volnych mist u vybranych spoju. V ptipad€ uspésného nalezeni a pozadovani automatické
rezervace bude zavolana posledni sluzba ReservationService, ktera bude zajistovat
samotny proces rezervace. Na prvni pohled se zda, ze tento proces mohl byt rovnéz
obsazen v WebService, jelikoz bude ale proces rezervace naroénym prvkem
na implementaci a souc¢asny navrh pocitd s odliSnym zptsobem kontroly a rezervace,
budou tyto funkce v oddélenych sluzbach. Pfi pfistupovani k vzdalenym serverim
je rovnéz potieba urcit maximalni dobu, kterou ma sluzba ¢ekat na vysledek. Tato doba

bude v obou tiidach uréena parametrem TIMEOUT.

Nyni néco k datovym objektim aplikace. Zakladnim prvkem je bezesporu spoj,
ktery bude reprezentovan tfidou RideProperties. Tato tiida bude obsahovat vSechny
dulezité informace o spoji nezbytné k Cinnosti aplikace, jako jsou informace o Casu
odjezdu, pfijezdu, cené €1 poctu volnych mist. Dalsi data budou uloZena ve tiidé
RideQuery, pti¢emz RideProperties bude obsahovat instanci této tfidy. V té bude ulozZen
datum a informace o mist¢ odjezdu a pfijezdu. Toto rozdéleni dat jsem navrhl z diivodu
nasledné implementace HTML dotazovani. Ttida RideQuery bude rovnéz obsahovat

funkce, které umozni z ulozenych dat generovat URL pro HTML dotazy.
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Obrazek 19 Doménovy model

RideProperties muze byt nasledné¢ soucasti dvou tiid, jednou bude WatchRides,
ktera bude obsahovat spoje uréené ke hlidani a podptirné operace nad nimi. K této tiidé

se bude nasledné pristupovat ve sluzbé CheckService ale i z hlavni aktivity. Jelikoz
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se bude jednat o dva asynchronni procesy, je nezbytné implementovat zamek,

aby nedochazelo k nekonzistentnim staviim dat.

Dale Ize najit RideProperties ve tiidé FoundSchedule, ktera bude reprezentovat seznam
spoju pii vyhledavani dle zadani uzivatele. Piestoze tato tiida bude obsahovat pouze list
jednotlivych spoju, planuji rozliéné pristupy k seznamu, které mi knihovni funkcionalita

neumoziuje, a proto jej hodlam implementovat zde.

Posledni kategorii budou podptrné statické tfidy, které pracovné nazyvam utility,
z davodi jejich pouziti bez nutnosti instanciace. Prvni z nich bude TranslateUtil,
ktera bude realizovat nékteré datové preklady, jako naptiklad nazev stanice na zkratku
kterou je reprezentovana HTML Zzadosti a podobné. Data u Android aplikaci jsou
ukladany do takzvanych zdroji a pfistup k nim bude realizovan za pomoci dalsi tfidy
s nazvem ResourceUtil. Mimo bude tfida realizovat i piipadné modifikace a dodavat

tak data vhodna pro konkrétni ¢innost.

Jelikoz jako odpovéd na HTML dotaz je webova stranka, je nezbytné ji analyzovat a najit
V ni patfi¢na data. Tato ¢ast prace bude provadéna ve tfidé ParseUtil, jejiz funkce budou
volany piimo ze sluzby WebService, pficemz sluzba vzdy pfeda staZzeny dokument

a nasledné dostane instance tfidy FoundSchedule.

Pro dlouhodobé ukladani dat v Android aplikaci slouzi takzvana databaze. Ta bude
definovana v tfidé DbHandler, a skrze ni budou probihat i veskeré operace s daty.
Do databaze se bude ukladat pfedev§im historie hlidani. Ostatni data jako naptiklad
informace o nastaveni uzivatele ¢i jeho tidaje pro automatickou rezervaci budou ukladany
automaticky do takzvaného Shared Preferences ttidou SettingsActivity. Tu v doménovém
modelu nenajdete z divodu piehlednosti, jelikoz je automaticky generovana programem

Android Studio a vaZe na sebe nékolik dal$ich trid.
4.2 Vysledna aplikace

Pfi implementaci mobilni aplikace jsem se drzel navrhu feSeni z ptfedchozi podkapitoly.
Struktura tfid aplikace zcela odpovidd doménovému modelu, s vyjimkou pfidani

nekterych tiid zajiStujici podpirnou Cinnost.
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4.2.1 Rezervaéni systém

Rezervaéni systém spolecnosti Student Agency je umistén pouze na webu a bohuzel
neposkytuje zadné aplikacni rozhrani, skrze které bychom k nému mohli pfistupovat.
Web byl také v minulosti n€kolikrat zménén, pficemz posledni verze, ktera s drobnymi

upravami funguje az do dnes, je zalozena na technologii Javascript a Ajax.

To prineslo velké problémy, jelikoz pro komunikaci ze serverem je pfi téchto podminkéach
nezbytné generovat promeénné, které se dynamicky méni a vétSinou je obstarava samotny
prohlize¢. Typickym ptikladem muze byt pocet pfistupl na stranku, kterou musi uzivatel
do pozadavkl na server také vlozit. Rovnéz i ziskani dat z ptijatych HTML soubort

nebylo zcela trivialni.

Ptechod na tuto technologii, by se dal chépat jako snaha o zamezeni pfistupu na stranky
prostfednictvim obdobnych robotl, jelikoz diive takové programy existovaly a bohuZzel
zpusobovaly pietizenost serverd. Muzeme tedy predpokladat, ze se jednalo o jeden

z mnoha kroku jak t€émto neptijemnostem predchézet.
4.2.2 Interval kontrol

Pokud by byla pfedchozi domnénka pravdiva, d4 se ocekdvat i dalsi obranné mechanizmy
proti periodickému pfistupu k systému. Proto bylo nezbytné navrhnout kontroly tak,
aby byl pfistup co mozna nejméné podeziely. Z toho diivodu jsem se rozhodl interval

mezi jednotlivymi kontrolami volit nasledovné.

Celkovou velikost intervalu ziskdme odeétenim 15 vtefin od standardniho intervalu
voleného uzivatelem, k némuz nakonec pfiCteme nahodné generovany pocet vtefin

generovany z intervalu 0 a 30.
t=T-—15+ran(0,30)

Ve vysledku tak pro nastaveni 1 minuta mize byt interval mezi dvéma kontrolami
proveden nejdiive po 45 vtefindch a nejpozdéji po 75 vtefindch. Pii takovémto
dotazovani nemuize server najit pravidelny vzorec v pfistupu a odhalit tak periodickou

kontrolu.

Ptedpokladal jsem také, Zze uZzivatelé budou aplikaci vyuZivat mimo své domovy

a k serveru se pfipojovat prostfednictvim mobilni sité, ktera je omezena FUP limitem.

56



Proto jsem se rozhodl do aplikace implementovat moznost zvolit si interval kontroly T,

0 kterém jsem jiz zminoval pfi pfedchozim vysvétlovani.

Zména velikosti intervalu bude mit vSak za nasledek zménu pravdépodobnosti nalezeni
volného mista. V piipadé Ze uzivatel zvoli nejkrat$i interval mezi jednotlivymi
kontrolami, bude mit Gsp&Snost pii kontrole volnych mist vétsi nez uzivatelé, kteti zvoli

interval vétsi, podle nasledujiciho grafu.

w0 O 3T VMmO v C

Velikost intervalu kontroly

Graf 12 Zavislost uispéchu hlidani na délce intervalu

Aplikace umoznuje nastavit jako nejkratsi dobu 1 minutu a jako nejdelsi 15 minut,
pficemz pravdépodobnost pfi maximalni dobé je velmi nizkd, a doporucuje se tak vyuzit

opravdu pouze jen u spoji s mensim zajmem.
4.2.3 Kontrola volnych mist

Ve chvili kdy, je do tabulky hlidanych spoji pfidana prvni polozka, aplikace zavola
sluzbu, ve které je spusStén asynchronni proces, kde probiha cyklickd kontrola mist.
Po pfidani dalSich spojii k hlidani je pouze upraven seznam spojii v asynchronnim

procesu.

Jelikoz proces bézi v samostatném vlakné, mohlo by dochazet k situacim,
kdy dva procesy pfistupuji ke sdilenym datlim ve stejnou dobu a zpusobi tak nezadouci
chovani programu, které by mohlo vézt k chybé. Jako eliminaci tohoto problému
jsem proto implementoval zamky nad témito sdilenymi daty, které v jednom okamziku

zarucuji vyluény piistup.
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V piipadé uspésného nalezeni mista je misto zarezervovano a zaroven je o vysledku
informovan uzivatel upozornénim. Pokud bylo nalezené misto nalezeno u posledniho

spoje Vv tabulce, asynchronni proces je ukonéen.
4.2.4 Automaticka rezervace

Automaticka rezervace u této aplikace je nezbytna. Pivodnim zamérem bylo nabidnout
tuto moznost uzivatelim pouze za ptiplatek, ale bohuzel jsem vSak po provedené anketé
piimo na stanovistich Student Agency zjistil, ze drtiva vétSina dotazovanych neni navykla
za aplikace platit a aplikace bez automatické rezervace by si nestahli. Jako diuvod uvedli
vétsinou neochotu pro instalovani dalSich aplikaci pro rezervaci a strach z pozdniho
zareagovani.

Automaticka rezervace je tedy dostupnd pro vSechny uZivatele po zadani ¢isla kreditové

jsou nezbytné pro to, aby mohla aplikace sama misto zarezervovat.

425 Grafické rozhrani

Jak jsem pfedeslal jiz v navrhu, aplikace se bude sestavat z dvou hlavnich aktivit. Prvni
bude hlavni okno, které se otevie ihned po spusténi a na kterém se nachdzi vétSina

funkcionalit. V horni ¢asti miZeme najit nazev aplikace v levé Casti a v pravé casti

rozbalovaci menu, které se ukryva pod symbolem svislych tecek.

NizZe je umistén vybér mista odjezdu a cile S moZnosti vzajemné vymény. Vybér mista je
realizovdn za pomoci rozbalovaciho seznamu a hodnoty, které jsou standardné
zobrazovany po spousténi aplikace, 1ze uzivatelsky nastavit a zajistit tak usnadnéni

pro uzivatele. V praxi totiz vétSina uzivatelll cestuje neustale mezi stejnymi mésty.

Pod vybérem mést se nachazi fadek s tfemi funkénimi prvky. V levé ¢asti je tlacitko, které
umoziuje vybér data pro hledani spoje, pficemz aktualni vybrané datum je uvedeno
na tlacitku. V pfipad¢ spusténi aplikace je vZdy nastaveno datum nasledujiciho dne.
Po té co uzivatel stiskne tlacitko, se otevie kalendat s moznosti vybéru konkrétniho data

cesty, jak 1ze vidét na nésledujicim obrazku.
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Obrazek 20 Grafické rozhrani hlavni obrazovky a vybéru data

Vedle vybéru data pak vidime ikonu listu s hodiny, prostiednictvim které se dostaneme
do historie hlidanych spoji. Zde 1ze najit pouze spoje, které jsou z tabulky hlidanych jizd
odebrany programem a to bud’ GspéSnym nalezenim mista, nebo automatickym ukonceni
hledani 20 min pied dobou odjezdu, nebot’ se nepiedpoklada, ze by néktery uzivatel
stornoval jizdenku v dobé&, kdy ji musi zaplatit. V historii tak nelze nalézt spoje, které byly
z hlidani odebrany ruéné uzivatelem. Uplné vpravo, se na stejném fadku nachazi tlagitko,
které pro stavajici konfiguraci vyhleda pfislusné spoje, ty se zobrazi na druhé aktivité,
ktera bude popsana pozdéji.

Po vybéru konkrétniho spoje ze seznamu na druhé obrazovce je uzivatel opét
presmérovan zpét, kde se spoj piida do tabulky hlidanych spojt. Zde ma uZzivatel prehled
o vsech hlidanych spojich dle potadi, v jakém je ptidal. Ke kazdému spoji jsou zobrazeny

pouze zakladni informace a to konkrétné datum, destinace a Cas jizdy. Pokud se uzivatel
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rozhodne piestat hlidat néktery spoj, docili toho snadno obycejnym poklepanim

na polozku v seznamu.

© % .l 2% 14:49 © 7 Ml 2% 1449
7:20 - 8:25 mist: 8 DA
9:20-10:25 mist: 6 oo Interval kontrol
& 1 minuta
10:20- 11:25 mist: 27 ox.
Vychozi poc¢atecni stanice
11:20-12:25 mist: 1 oxo Bepis
13:20 - 14:25 mist: 9 oY% Vychozi cilova stanice
L Brno
14:20 - 15:25 mist: 1 .x.
Zobrazit béh v listé
15:20 - 16:25 mist; 0 oxo
Upozornit na nefunkéni pfipojeni o
17:20 - 18:25 mist: 0 020
18:20-19:25 mist: 5 020
19:20 - 20:25 mist: 0 DA

Obrazek 21 Grafické rozhrani seznamu spojii a nastaveni

Na levém obrazku vysSe je zobrazeno druhé hlavni okno aplikace, které se zobrazi
pii vyhledani spoji. Pro kazdy spoj jsou opét uvedeny pouze zékladni informace
a to konkrétné ¢as odjezdu a ptijezdu a aktualni pocet volnych mist ve spoji. Pfidani spoje
ke hlidani pak uZivatel miize provést kliknutim na znacku tlapy u kazdé polozky
v seznamu. Pokud se chce uzivatel vratit zpét na ptedchozi obrazovku bez vybéru spoje,
provede tak stisknuti tlacitka zpét ve svém telefonu. Volné misto dole u obou hlavnich
obrazovek aplikace je v rozlozeni umisténo zamérné. Pravé zde se bude nasledné

po staZeni uzivatelem zobrazovat reklamni sdéleni.

Dalsimi obrazovkami grafického rozhrani v aplikaci jsou stranky nastaveni aplikace,

ty jsou tvofeny automaticky programem Android studio podle programatorem dané
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struktury. Na obrdzku ¢. 21 mulzeme napiiklad vidét stranku obecného nastaveni,
kde wuzivatel voli velikost intervalu kontrol, vychozi stanice ¢i zda zobrazovat

pomocna upozornéni.

Upozornéni uzivatele probiha standardnim zptisobem, jak jsou uzivatelé Android zatizeni
zvykli. Je doprovazeno zvukovym signalem a rovnéz je nastavena informacni dioda
telefonu. Tyto dva prvky si mtize uzivatel pfizplisobit dle svého, tedy zvolit si ton a barvu
diody, kterda ma byt pouzita. Pii rozbaleni notifikacni liSty jsou zobrazeny zakladni
informace o spoji spolu s ikonou a nazvem aplikace. Piiklad Ize vidét na nasledujicim

obrazku.

REGIOJET

e SA hlidaci pes - volné misto 15:24
Spoj: 25.4.2016 Olomouc - Brno 9:20 - 1.

Obrazek 22 Upozorneni aplikace

Dalsi zplsoby piedavani informaci uzivatelim jsou znazornény na nésledujicich
obrazcich. V ptipadé, ze se jedna o informaci, chybé ¢i stavu, na ktery musi uzivatel
reagovat a vyresit, jsou informace predavany formou vyskakovaciho dialogového okna.
Uzivateli je tak zamezena veskera ¢innost aplikace a je nucen si zpravu piecist a potvrdit.
Teprve poté mize pokracovat v praci. Tento zpisob je vyuzit napiiklad pti nefunkénim
pripojeni k internetu ¢i Spatném zadani vstupnich udaji pro vyhledani spoja.

v

Dals$im zpasobem, velmi rozSifenym na chytrych zafizenich, je takzvany toast.
Ten umoznuje zobrazit na displeji informaci po dobu nékolika sekund a zaroven nijak
neovliviiuje funkcionalitu aplikace. Nevyhodou téchto zprav je vysoka pravdépodobnost,
ze uzivatel zpravu piehlédne, proto se toast pouziva prevazné pro informativni ucely,
na které uzivatel nemusi nijak reagovat. V mém piipad¢ za jejich pomoci naptiklad
oznamuji uZivateli, Ze spoj, ktery si on sdm vybral, byl pfidan ¢i odebran ze seznamu
hlidani a pti podobnych operacich.

Grafické rozhrani jsem se snazil vytvofit tak, aby bylo intuitivni pro uZivatele,
a aby splnovalo zakladni ptedpoklady, na které jsou zvykli z ostatnich aplikaci. Zaroven

jsem se snazil o zachovani jednoduchosti. Po doporuceni profesionalnich vyvojati jsem

rovnéZz aplikaci navrhl pouze v portrait rozloZeni tedy na vysku.
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Pro vyhledani spojil je nutné Hlidané spoje
25.4.2016 Olomouc - Brno 17:20 - 18:25

pfipojeni k internetu

29.4.2016 Brno - Olomouc 15:30 - 16:35

Spoj byl odebrén

Obrazek 23 Ukdzka zprav pro uzivatele

4.2.6 Prijem

Pivodnim zamérem bylo rozdélit funkcionalitu do dvou verzi. V prvni verzi, ktera by byla
k dispozici zadarmo, by bylo mozné pouze upozornit na uvolnéné misto, nikoli jej vSak
zarezervovat. Rezervace by byla poté mozna pouze v aplikaci za poplatek. S ohledem
na informace ziskané z prizkumu, jsem se nakonec rozhodl veskerou funkcionalitu

zptistupnit zdarma a do aplikace umistit reklamy.

Toto feSeni se zda vhodné 1 z toho divodu, Ze k funkci aplikace je nezbytné pfipojeni

k internetu, coz je nutné pro korektni zobrazovani reklamy v aplikaci.
4.2.7 Prezentace aplikace

V kapitole analyzy jsem rovnéz zminoval daleZitost prezentace aplikace tudiZ i jejich

hlavnich poznavacich znakii. Pravé na ty se zaméfim v této Casti.
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Nazev

Jak jiz vyplynulo z analyzy, volba ndzvu aplikace je jednim z klicovych prvka, které maji
vliv na jeji uspésnost na trhu. Moje aplikace se zabyva samostatnou kontrolou volnych
spoju, tedy hlidanim volnych mist. Z toho divodu jsem se rozhodl pro nazev aplikace
Hlidaci pes. Tento pojem je mezi uzivateli jiz dobfe znam a moje aplikace spliuje
jeho zakladni myslenky, tedy Ze pracuje samostatné a v piipadé objeveni hlidané udalosti

upozorni majitele.

Dale jsem chtél do nazvu zakomponovat nazev dopravce, jehoz spoje uzivatelé vyuzivaji
a poznaji tak, ze je aplikace uréend pfimo jim. V tomto bodu jsem narazil na mensi
zadrhel, jelikoz spole¢nost jiz od svého pocatku vystupuje pod nazvem Student Agency,
webovy rezervaéni formulaf lze najit pod doménou www.studentagency.cz a autobusy
jsou oznaceny stejnym nazvem. Nicmén¢ vlakova spojeni jsou provozovana pod nazvem

RegioJet a spolecnost nyni ozndmila, ze autobusy ponesou stejné jméno.

Otazkou pro mne tedy bylo, zdali do nazvu vlozit zkratku SA nebo RJ. Proto jsem
se rozhodl udélat mensi pruzkum, co si pfedstavi uZivatelé pod t€émito dvéma zkratkami
a dosel k zavéru, Ze vice lidi mé spojeno SA se Student Agency nez RJ s RegiolJet.

Cely nazev aplikace tedy bude SA hlidaci pes.
Ikona

Ikonu jsem se rozhodl vytvofit vlastni a pfi jejim navrhu jsem chtél respektovat znalosti
ziskané v kapitole analyzy, tedy to, Ze by aplikace méla byt dobfe zapamatovatelnd,

reprezentovat smysl aplikace a v menu by méla byt dobie viditelna.

Jako prvni véc jsem chtél pouzit poznavaci barvu spolecnosti zlutou. Proto je pozadi
kolorovano praveé do této barvy. V horni ¢asti jsem déle umistil nazvy spolecnosti, jejichZ
spoje aplikace hlida. Jak jsem zminil u nazvu aplikace, spolecnosti v soucasné dobé¢
vyuZziva oba nazvy, tedy Student Agency i RegioJet. V ikoné jsem se rozhodl oba tyto

nazvy zobrazit a oslovit tak vice uZivatelil na trhu.

Pod tyto ndzvy jsem chtél umistit néco, co by symbolizovalo smysl aplikace. Nakonec
jsem se rozhodl pouZit stejnou symboliku jako v ndzvu aplikace, psa. Do dolni ¢asti jsem
tedy umistil stinovanou siluetu hlidaciho psa, kterd symbolizuje proces hlidani.

Vyslednou ikonu Ize vidét na dal§im strané.
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4.3 Testovani

Jelikoz jsem pravidelnym cestujicim spole¢nosti na pravidelné autobusové lince
Brno — Olomouc, ktera je z diivodu absence vlakovych spoji velmi vytizena, testovani
aplikace probihalo od poc¢atku vyvoje pravideln¢ kazdy tyden. Diky tomu byla odhalena
velka spousta skrytych chyb, které by za normalnich okolnosti ¢ihaly na prvni uzivatele

a ja jako vyvojar bych musel spoléhat na jejich nahlaseni.

Jako hlavni zafizeni pro testovani byl pouzivan Samsung Galaxy S5 s Android verzi 5.0
jakozto zastupce souc¢asnych modernich telefonti s Full HD rozliSenim a Samsung Fame
S Android verzi 4.1.2, ktery odpovidd zafizeni s nizkym vypocetnim vykonem

a rozliSenim displeje.

Finalni verzi aplikace jsem rovnéz testoval na SirSim spektru zatizenich dostupnych
v mém okoli, které pomohly odhalit dalsi chyby tykajici se prevazné grafického rozhrani

aplikace.
4.4 Ekonomické zhodnoceni

Aplikace SA hlidaci pes nevzesla z pozadavki zddné organizace. Byla mym vlastnim
projektem a jeji implementaci tudiz nikdo finanéné nepodporoval. Z mé strany jsem
do aplikace investoval pouze svuj ¢as, od kterého se mizeme odrazit. Odhadem jsem
pouze nad implementaci a testovanim stravil pfiblizné 60 pracovnich hodin. V ptipadé¢,
ze bych tento ¢as chtél piepocitat na castku pomoci stejného platu, ktery mam jako SW
vyvojar junior v soukromém sektoru, dostal bych se na ¢astku kolem 7 000 K¢&. Aby vsak
aplikace byla rentabilni, musim ji umistit na trh. Jelikoz jsem zacinajici vyvojar, musel
jsem si zalozit vyvojatsky tcet na Google Play a zaplatit registracni poplatek, ktery ¢ini

priblizné 600 K& (25 dolart).
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V soucasné dob¢ bohuzel jesté nemohu objektivné zhodnotit financni piinos aplikace,
z divodu nedostatecné dlouhé doby na trhu. Nicméné jsem si vSak jisty ndvratnosti
registratniho poplatku a drobnym pravidelnym piijmem ze zobrazované reklamy
v aplikaci. Vzhledem k nizkym narokiim na adrzbu jsem si jist, Ze se takto zhodnoti i muj

investovany ¢as do implementace.
4.5 Prinosy prace

Jelikoz se prace zabyva dvéma tématy, rozhodl jsem se provést zhodnoceni piinosu
rovnéz ze dvou riznych pohledl. V prvni fad€ zde rozeberu ptinosy vyplyvajici z analyzy

trhu aplikaci Android a nasledné ptinosy vyvoje vlastni aplikace.

Ptinosy vyplyvajici z analyzy byly sice vyuzity pii navrhu vlastni aplikace, ale jejich
vyuziti pro dalsi vyvojare je neomezena. Poskytuje dobry odrazovy mustek pro vSechny
zacCinajici programatory a upozoriiuje na prvky, které byvaji problematické a mohou tak
vézt k neuspéchu. Ctenafi této prace se mohou rovnéz seznamit s nejéastéji zakazniky

vyzadovanymi standardy, diky analyze recenzi u jiz zab&hlych aplikaci.

Piinos samotné aplikace je pak zfejmy nejen na strané uzivatell, ale 1 vyvojate. Jak jsem
jiz zminil diive, aplikace napomaha tesit problémy s rezervaci spojd, coz je pfinosem
nejen pro cestujici, ale 1 pro spolecnost jako takovou, nebot’ aplikace napomaha snizovat
riziko neobsazeni vSech mist ve spoji. Z mé strany jsou nejvétSim piinosem této prace
ziskané zkuSenosti pfi vyvoji a piehled o praktikach, které vedou k zvySeni Gspésnosti
aplikace. V budoucnu (po rozsifeni mezi uzivatele) bude dalsim ptinosem aplikace zisk

ze zobrazovanych reklam.
4.6 Moznosti roz§iieni

Pfi vyvoji jsem na aplikaci pohlizel s jasnym cilem zaméfit se na splnéni hlavnich
pozadavkl uzivatell a zvladnuti kliCovych oblasti se zajisténim celkové stability.
Z toho divodu je zde spoustu prvkd, na které se Ize v ramci budouciho vyvoje zaméfit

a posunout tak aplikaci na vyssi aroven.

Jako dalSi funkcionalitu by u aplikace uZivatelé uvitali mozZnost prohlizet si jiZ
zarezervované spoje. Nase aplikace sice nabizi zobrazeni historie rezervaci, ale ta nemusi
vzdy korespondovat s aktudlnim stavem na piislusSném uctu. Proto by bylo vhodné

vV budoucnu ptfidat moznost nahlizet do aktualnich rezervaci, které by byly vzdy
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stahovany z uctu. Bohuzel i tento zptisob by musel byt realizovén skrze parsovani HTML

kodu.

wewvr

hlidani spojui za pomoci vlastniho serveru. Jsem si védom, ze by pfi masovém rozsifeni
aplikace mohlo dochazet k nezddoucimu pietézovani serverd Student Agency,
které by mohlo vést k nefunk¢nosti aplikace. Tento fakt by mohl byt snadno vytesen diky
vlastnimu aplika¢nimu serveru, ktery by jako jediny kontroly provadél. V piipadé,
7e by uzivatel zadal spoj ke hlidani, vyslal by poZadavek na server, ktery by tento spoj
zacal periodicky kontrolovat. Aplikace v chytrych zafizenich by se nasledné dotazovala
vlastniho serveru a pro jeden spoj by tak dochazelo ke kontrole pouze z jednoho serveru.
Po odhaleni volného mista serverem bude pozitivni vysledek vracen prvnimu
dotazovanému zafizeni. Naslednd registrace by pak probihala stejnym zplsobem
jako u ptvodni aplikace, tedy pfimo ze zafizeni. Uzivatel by se tak nemusel bat ukladani
citlivych udaji na cizim serveru, kde by mohlo dojit ke zneuziti. Timto krokem by doslo
nejen ke zmirnéni zatizeni serveru Student Agency a zaroveil k snizeni objemu
pfenaSenych dat do telefonu, coz mize byt pro majitele mobilniho pfipojeni dobrou

zpravou.

V neposledni fade bych se chtél v budoucnu zaméfit na grafické rozhrani aplikace. Behem
implementace bylo primarnim cilem odladit funkcionalitu aplikace a graficka stranka
bohuzel nebyla dotazena k dokonalosti. Caste¢né k tomu i prispéla absence

mych zkuSenosti z vyvojem front-endu a praci v grafickych programech.

V kazdém ptipadu je nezbytné pocitat se slabinami, které provazi parsovani HTML
obsahu. V piipadé sebemensich Gprav na webu spole¢nosti mize dojit k ohrozeni
funk¢nosti aplikace. Proto by bylo vhodné implementovat urcity systém, ktery na zménu
samovolné upozorni a bude tak mozné reagovat co nejdfive a zamezit tak ztraté

zakaznik.
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Zavér
Cilem této prace bylo analyzovat trh mobilnich aplikaci na platform¢ Android a poté
vypracovat navrh a implementovat vlastni aplikaci. MySlenkou pro vznik aplikace bylo
automatizované hlidani volnych mist v dopravnich spojich u spolecnosti Student Agency,

a jejich nasledna rezervace.

Po seznami se zdkladnimi teoretickymi poznatky, jsem provedl dikladnou analyzu trhu
mobilnich aplikaci. Na data jsem nahlizel z vice pohledl a snazil jsem se objasnit vSechny
témata, ktera stejné jako mé, vyvstavaji v hlavé zacinajicim vyvojaiam pii tvorb¢ prvnich
aplikaci. U vétSiny témat bohuZzel neexistuje pouze jedno spravné feseni. V praci proto
popisuji, do jakych situaci se nejlépe hodi dané postupy. Tato ¢ast byla velmi Casove
naro¢na, z divodl ziskavani relevantnich podkladt a statistik o trhu, které¢ vétSinou
nebyvaji vetejné pristupné.

V dalsi ¢asti prace se potom zabyvam samotnym vyvojem aplikace. Nejprve jsem provedl
samotny navrh, ktery vychazel nejen z poznatkll zjisténych pii analyze, ale rovnéz
dle pozadavki potencionalnich uZzivateli v mém okoli. Jako hlavni formu navrhu jsem
zvolil diagramy modelovaciho jazyka UML a jejich slovni popis. Samotna implementace
nasledné probihala v Android Studiu, coz je oficialni vyvojové prostiedi pro vyvoj téchto
komunikace s webovym portalem spolecnosti bez pouziti APL. Spojeni bylo nezbytné
realizovat jako klasicky pristup skrze grafické rozhrani, coz pfineslo spoustu

nadbytecného prace v podobé& parsovani stranek, které jsou bézn¢ uzivateli zobrazeny.

Vsechny komplikace vzniklé béhem vyvoje se vSak podatfilo vyieSit a vznikla tak
aplikace, kterd mize zbavit Spoustu uzivatel starosti spojenych s organizovanim jejich
cest. Zarovein byla prace velkym pfinosem i pro mne, jelikoZ mi pomohla v prohloubeni
znalosti vyvoje mobilnich aplikaci a jazyku Java. V budoucnu bych se rdd zaméfil

na rozsiteni aplikace mezi uzivatele a na dal$im vyvoji pro mobilni zafizeni.
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