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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa zaobera navrhom a vyvojom mobilnej aplikacie, ktora
podporuje udrzatelnost v mdédnom priemysle. Iniciativa vznikla na podnet rodinnej
firmy, ktord sa Specializuje na Sitie oblekov, kabatov a kvalitného obleenia na mieru.
Hlavnym cielom aplikacie je umoznit’ predaj starSich alebo nepredanych kusov
oblecenia za symbolické ceny, ¢im sa predchadza plytvaniu a podporuje ich dalSie

vyuzitie.

Aplikacia bude pre zdkaznikov dostupnd prostrednictvom QR koédu, umiestneného na
webovej stranke firmy alebo pri pokladni v predajni. Dizajn aplikacie bol vytvoreny
pomocou nastroja Canva, o zabezpecilo esteticky pritazlivé a pouzivatel'sky privetivé
rozhranie. Na implementaciu funkénej aplikécie bolo pouZzité vyvojové prostredie
Android Studio, ktoré umoziuje efektivny vyvoj a nasadenie aplikacie pre zariadenia s

operaénym systémom Android.

KPacéové slova

udrzatel'nost’, mobilna aplikacia, nepredané oblecenie, QR kod, Android Studio, Canva,

modny priemysel, predaj na mieru, recyklacia, dizajn aplikacie.

Abstract

This bachelor's thesis focuses on the design and development of a mobile application
that promotes sustainability in the fashion industry. The initiative was inspired by a
family-owned business specializing in tailoring suits, coats, and high-quality custom-
made clothing. The main goal of the application is to facilitate the sale of older or
unsold clothing items at symbolic prices, thereby preventing waste and encouraging
their further use. The application will be available to customers via a QR code placed on
the company’s website or at the checkout in the store. The app’s design was created
using Canva, ensuring an aesthetically appealing and user-friendly interface. The
functional application was implemented using Android Studio, providing an efficient

development and deployment process for Android devices.
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UvVOD

Modny priemysel patri medzi odvetvia s vysokou mierou plytvania a negativhym
dopadom na zivotné prostredie. Nepredané kusy oblecenia ¢asto koncia na skladkach
alebo su likvidované, ¢o vedie k zbytocnému plytvaniu zdrojmi a znecistovaniu
prostredia. Tento problém sa netyka len velkych mddnych retazcov, ale aj mensich
rodinnych podnikov, ktoré moézu mat obmedzené moznosti, ako ekologicky riesit’

zasoby nepredanych produktov.

Rodinna firma, Specializujica sa na Sitie oblekov, kabatov a kvalitného oblecenia na
mieru, Celi vyzve, ako efektivne nalozit’ s kusmi oblecenia, ktoré sa nepodarilo predat’.
Ich cielom je nielen znizit' plytvanie, ale zaroven poskytnit zdkaznikom moznost
ziskat’ kvalitné oblecenie za symbolické ceny. Tato vyzva vedie k potrebe vyvinit
jednoduché a praktické rieSenie, ktoré by spdjalo udrzatelnost s modernymi

technoldgiami a podporilo firmu v budovani vzt'ahu so zakaznikmi.
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VYMEDZENIE PROBLEMU A CIELE PRACE

Cielom tejto bakalarskej prace je navrh a realizacia podpornej mobilnej aplikacie pre
rodinnu firmu, ktora sa Specializuje na vyrobu oblekov, kabatov a obleCenia na mieru.
Aplikacia umozni efektivny predaj starSich alebo nepredanych kusov obleCenia za
symbolické ceny, ¢im prispeje k udrzatelnému rozvoju a znizeniu odpadu. Vysledkom
prace bude funk¢na aplikacia vytvorena v prostredi Android Studio, pricom jej navrh a

dizajn budu realizované pomocou nastroja Canva.

V prvej kapitole sa praca zameria na teoreticki Cast, kde budu vysvetlené klucové
pojmy suvisiace s navrthom a vyvojom aplikdcie. Konkrétne sa bude popisovat’
vyvojové prostredie Android Studio, dizajnérsky nastroj Canva a technologia QR
koédov, ktorymi bude aplikacia dostupnd zdkaznikom. Na zaver kapitoly budu uvedené

metddy analyzy potrebné na preskiimanie aktualneho stavu problému.

Druha kapitola bude venovana analyze sticasného stavu. Predstavi rodinna firmu, pre
ktoru je aplikdcia navrhnuta, vratane jej organizacnej Struktiry a podnikatel'ského
zameru. Analyzované budu aj aktudlne rieSenia pouzivané na predaj a ich nedostatky.
Okrem toho sa vykond SWOT analyza, ktord identifikuje silné a slabé stranky firmy,

prilezitosti a hrozby suvisiace s implementéciou aplikécie.

Tretia kapitola sa bude venovat’ vlastnému navrhu rieSenia. PopiSu sa tu jednotlivé
kroky vyvoja aplikacie, od navrhu pouzivatel'ského rozhrania az po implementaciu
funkcii, ako st spradva produktov, historia predaja a moznost' zdielania vysledkov
pomocou QR koédu. Na zaver kapitoly budu vyhodnotené prinosy aplikacie pre firmu,

jej ekonomicka efektivita a moznosti d’alSieho rozvoja.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA PRACE

V tejto kapitole su vysvetlené klicové teoretické koncepty a poznatky, ktoré su

nevyhnutné pre analyzu sucasného stavu a nasledny navrh vlastného riesenia.
1.1 Android ako platforma pre mobilné aplikacie

Android je rozsiahla open source platforma navrhnutd predovSetkym pre mobilné
zariadenia, ako su smartfony, tablety ¢i navigécie. Zahfna operacny systém zalozeny na
jadre Linux, middleware, pouzivatel'ské rozhranie a aplikacie. Jej otvorena povaha
umoznuje vyrobcom zariadeni a vyvojarom aplikacii prispdsobit’ a optimalizovat’
softvér podl'a svojich potrieb, ¢o vedie k Sirokej skale zariadeni a aplikacii dostupnych

na trhu [2].

Pre vyvojarov ponuka Android robustny ekosystém ndstrojov a kniznic, ktoré ul'ahcuju
tvorbu aplikacii s bohatou funk¢énostou a modernym dizajnom. Oficidlne vyvojové
prostredie, Android Studio, poskytuje integrované nastroje na kodovanie, testovanie a
ladenie aplikacii. Okrem toho platforma podporuje rozne programovacie jazyky, ako st
Java, Kotlin ¢i C++, ¢o umoziiuje vyvojarom vybrat’ si technologiu, ktora najlepSie

vyhovuje ich potrebam [1].

Android tieZ podporuje integraciu modernych technologii, ako je umeld inteligencia,
rozSirena realita €1 internet veci, Co umoziuje vyvojdrom vytvarat inovativne a
interaktivne aplikacie. Vdaka pravidelnym aktualizdcidm a aktivnej komunite sa

. . NP , , , .
platforma neustale vyvija, ¢o zaru€uje jej relevantnost’ a schopnost’ reagovat’ na nové

technologické vyzvy [1].
1.2 Architektira a vlastnosti systému Android

Android je rozdeleny do piatich hlavnych vrstiev, priCom kazda z nich plni Specificka
ulohu v rdmci systému [2][4]. Na najnizSej urovni sa nachddza jadro zalozené na
systéme Linux, ktoré poskytuje zédkladné sluzby ako spravu pamdte, procesov, napajania
a zabezpecuje komunikaciu medzi hardvérom a softvérom prostrednictvom ovladdacov

[3][4]
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Nad jadrom s umiestnené nativne kniznice napisané v jazykoch C alebo C++, ktoré
poskytuju zékladné funkcie pre aplikacie. Medzi tieto kniznice patri napriklad kniznica
pre grafiku OpenGL, databazové sluzby SQLite ¢i webovy prehliada¢ zalozeny na
WebKite.

Dalou vrstvou je Android Runtime (ART), ktora obsahuje virtudlny stroj ART
zodpovedny za beh aplikacii napisanych v jazyku Java. ART prevadza bajtkod aplikacii

do nativneho kodu zariadenia, ¢im sa vyrazne zlepSuje vykon a efektivita systému.

Nad ART sa nachadza aplikacny ramec, ktory poskytuje vyvojarom nastroje a rozhrania
API na tvorbu aplikacii. Tato vrstva zahiiia komponenty ako spravca aktivity, obsahovy
poskytovatel’ ¢i spravca zdrojov, ktoré vyvojarom ul'ah¢uju tvorbu a integraciu aplikacii

do systému.

Na vrchnej vrstve architektury Androidu sa nachadzaju samotné aplikacie, s ktorymi
pouzivatel' priamo interaguje. Tieto aplikdcie mézu byt predinStalované vyrobcom
zariadenia, napriklad aplikacia telefonu alebo sprav, alebo mézu byt stiahnuté z

obchodu Google Play ¢i inych zdrojov [5].
1.3 Vyvoj mobilnych aplikacii pre Android

Vyvoj mobilnych aplikacii pre platformu Android zahtfiia niekol'’ko kIicovych krokov a
vyuziva $pecifické néstroje a technologie. Medzi zékladné prvky patri vyber vhodného
programovacieho jazyka. Primarnym jazykom pre vyvoj Android aplikacii je Java,
avSak v poslednych rokoch ziskava na popularite aj Kotlin, ktory je oficidlne

podporovany spolo¢nostou Google a poskytuje moderné funkcie zjednodusujuce vyvoj.

Na vyvoj sa vyuZiva Android Studio, ktoré je oficidlnym integrovanym vyvojovym
prostredim (IDE) pre Android. Poskytuje nastroje na pisanie kodu, jeho ladenie a

testovanie, co vyvojarom umoznuje efektivne vytvarat’ a spravovat’ aplikacie.

Dolezitou sucast'ou vyvoja je navrh pouzivatel'ského rozhrania. Tvorba intuitivneho a
responzivneho uzivatel'ského rozhrania zohrava klGfovu tulohu v uspechu kazdej
aplikacie. Dizajnéri Casto pouZzivaju néstroje ako Figma alebo Adobe XD na vytvaranie

prototypov a navrhov, ktoré st nasledne implementované vyvojarmi.
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Po dokonceni vyvoja aplikacie nasleduje faza testovania a nasadenia. Aplikacia musi
byt dokladne otestovand na réznych zariadeniach a verzidch operacného systému
Android, aby sa zabezpecila jej funkénost' a kompatibilita. AZ potom modze byt
aplikacia distribuovand prostrednictvom platformy Google Play alebo inymi

distribu¢nymi kanalmi [6].
1.4 QR kédy a ich vyuzitie v predaji a marketingu

QR kody (Quick Response kody) predstavuji dvojrozmerné ciarové kody, ktoré
umoziuji rychlu a jednoduchu digitalizdciu informdacii. Pouzivatel ich moze
naskenovat’ pomocou smartfonu a okamzite ziskat’ pristup k digitdlnemu obsahu, ako su

webové stranky, kontaktné udaje, informéacie o produktoch ¢i iné relevantné data [7].

V oblasti predaja a marketingu nachadzaji QR kody Siroké uplatnenie. Firmy ich ¢asto
vyuzivaju na propagaciu svojich produktov a sluzieb tym, ze ich umiestiiuji na letaky,
plagaty ¢i obaly vyrobkov. Tymto sposobom poskytuji zdkaznikom jednoduchy pristup

k detailnejSim informaciam alebo aktudlnym akcidm [7].

QR kody sa tiez integruju do interaktivnych marketingovych kampani, ako s sutaze
alebo zl'avové ponuky, ktoré zvySuji angazovanost’ zakaznikov a podporujua ich lojalitu
[8]. V elektronickom obchode umoziuju QR kody zjednodusit’ platobné procesy, ¢o
moze prispiet k znizeniu poctu nedokonéenych nakupov a zvySeniu spokojnosti

zékaznikov [9].

Dal$im vyuZitim je ziskavanie spdtnej vdzby. Firmy moéZu umiestnit QR kody na
predajné miesta alebo na samotné produkty, ¢im zdkaznikom umoZnia jednoduché
odoslanie recenzie alebo hodnotenia, ¢o nasledne napomaha pri zlepSovani pontkanych

sluzieb [10].

QR kody zaroven zohravaju doleziti Ulohu pri analyze efektivity marketingovych
kampani. Umoziiuju firmam sledovat’ pocet skenovani a spravanie zdkaznikov po ich

Wit &im ziskavai . cké Gdai . alizdc .
ouziti, ¢im ziskavaji cenné analytické udaje pre d’alSie optimalizacie [11
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Obrazok 1: QR kod

1.4.1 Mechanizmus fungovania QR kédov

QR kod (Quick Response kod) je dvojrozmerny ciarovy kod, ktory bol navrhnuty na
rychle dekodovanie a efektivny prenos informécii. Jeho vynimocnost spociva v
schopnosti zakodovat' velké mnozstvo idajov do malej plochy, pricom sa l'ahko a

rychlo skenuje pomocou fotoaparatu mobilného zariadenia [12].

Struktara QR kodu je tvorena niekol’kymi zdkladnymi prvkami. Vyhladavacie vzory st
tr1 vel'ké Stvorce v rohoch kodu, ktoré umoznuju skeneru urcit’ orientaciu a polohu
koédu. Zarovnavacie vzory sa nachadzaji v matici a pomahaju korigovat’ perspektivne
skreslenia pri snimani. Casovacie vzory zabezpeéujui kalibraciu hustoty dat vdaka
striedajicim sa ¢iernym a bielym modulom. Formatové informacie nest tidaje o Grovni
korekcie chyb a pouzitom maske, ¢im napomdhaji k spravnemu dekoédovaniu aj pri

¢iasto¢nom poskodeni kodu [12].

Proces kodovania za¢ina prevodom pozadovanych udajov (napriklad URL, textu alebo
iného obsahu) do binarnej podoby. Nasledne sa pomocou Reed-Solomonovej korekcie
chyb pridaju kontrolné sucty, ktoré umoznuju rekonStrukciu dat v pripade ich
poskodenia. Tieto data st potom umiestnené do matice QR koédu Specifickym vzorom,
ktory obchadza vyhradené oblasti pre vyhl'addvacie a pomocné prvky. Aby sa zabréanilo
vzniku vel’kych homogénnych ploch, ktoré by mohli spdsobit’ problémy pri skenovani,
aplikuje sa maska, ktord podla preddefinovanych pravidiel upravuje niektoré moduly.
Po naskenovani sa obsah dekoduje, maska sa odstrdni a pomocou korekcie chyb sa
obnovi povodny obsah [12].
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QR kody pouzivaju Styri trovne korekcie chyb, ktoré umoznuji obnovit’ od 7 % az do
30 % poskodenych udajov. Tieto tirovne su oznacované ako L (Low), M (Medium), Q
(Quartile) a H (High), priCom vyssia troven korekcie chyb znizuje kapacitu udajov, ale

zvysuje odolnost’ voci poskodeniu [12].

Existuje viacero variantov QR koédov, ktoré rozsiruju moznosti ich vyuzitia. Micro QR
kod je zmenSena verzia urcend pre aplikdcie s obmedzenym priestorom. iQR kod
umoziuje flexibilné rozmery vratane obdiznikového tvaru a vyssiu hustotu dat. Frame
QR umoziuje vlozit’ do stredu kédu obrazok alebo logo bez toho, aby to ovplyvnilo
jeho funkc¢nost. Vsetky tieto formy QR kdédov su Specifikované normou ISO/IEC
18004:2015, ktora definuje poziadavky na ich tvorbu a interpretaciu [12].

Vd’aka tymto vlastnostiam sa QR kody stali beznym nastrojom v digitdlnom svete, kde

sluZia ako efektivny most medzi fyzickym a digitdlnym prostredim.
1.5 Metodiky analyzy v oblasti IT a podnikania

V oblasti informaénych technologii (IT) a podnikania sa vyuziva mnozstvo
analytickych metodik na hodnotenie vykonnosti, identifikaciu rizik a optimalizaciu
procesov. Tieto metodiky pomdhaji organizdcidm lepSie porozumiet vnitornému a

vonkajSiemu prostrediu, ¢o je klI'i¢ové pre strategické rozhodovanie.
1.5.1 SWOT analyza — hodnotenie silnych a slabych stranok rieSenia

SWOT analyza predstavuje jeden z najefektivnejSich strategickych nastrojov na
hodnotenie internych a externych faktorov ovplyvilujucich vykonnost' organizicie,
projektu alebo rieSenia. Jej ndzov je akronymom zo slov Strengths, Weaknesses,
Opportunities a Threats, o v preklade znamena silné stranky, slabé stranky, prilezitosti
a hrozby. Tieto Styri komponenty poskytuji komplexny ramec na identifikaciu faktorov,

ktoré mozu prispiet’ k uspechu alebo ohrozit realizaciu konkrétneho projektu [13].

Silné stranky predstavuji vnutorné atributy, ktoré organizacii poskytuji vyhodu oproti
konkurencii. Mo6zZe ist o inovativnost’ navrhovaného rieSenia, jeho schopnost’ zlepsit’
procesy alebo znizit' prevadzkové naklady, pripadne flexibilitu systému prispdsobovat’
sa meniacim sa poziadavkdm trhu. Pritomnost’ tychto charakteristik mdze vyznamne

prispiet’ k pozitivnemu vnimaniu rieSenia a zvySeniu jeho konkuren¢nej vyhody [13].

20



Naopak, slabé stranky zahffiaju tie vnitorné faktory, ktoré moézu bréanit’ efektivnej
implementécii alebo znizovat' celkovy potencial rieSenia. Moze ist’ napriklad o
nedostatok financnych, persondlnych alebo technickych zdrojov, nadmernu zlozitost
systému, ktord moze sposobit’ problémy pri nasadeni a pouzivani, alebo o nedostato¢nt
podporu zo strany vedenia ¢i ostatnych zainteresovanych stran. Tieto nedostatky mézu

vazne ohrozit’ ispech implementacie, ak nie su vcas identifikované a odstranené [14].

Prilezitosti a hrozby predstavuju externé faktory. Prilezitosti si okolnosti alebo trendy v
externom prostredi, ktoré moze organizdcia vyuzit vo svoj prospech. Moze ist’
napriklad o rastuci dopyt po digitalizacii, nové technologické inovacie alebo zmeny v
legislative, ktoré podporuji implementdciu IT rieSeni. Hrozby naopak predstavuju
potencidlne externé rizika, ktoré by mohli negativne ovplyvnit realizaciu alebo
prevadzku rieSenia. Ide najmi o konkurencné tlaky, nepriaznivy vyvoj trhu, zmeny v
pravnych predpisoch alebo technologické zmeny, na ktoré organizacia nedokdze vcas

zareagovat’ [13].

Aplikacia SWOT analyzy na konkrétne rieSenie umoziuje ziskat’ systematicky prehl’ad
o jeho silnych a slabych strankach, ako aj o vonkajSich vplyvoch, ktoré mozu pdsobit’
ako vyzva alebo ohrozenie. Tento proces podporuje kvalifikované rozhodovanie a
pomaha organizécii efektivne smerovat svoje zdroje tam, kde mozu mat’ najvacsi
dopad. Zaroven umoznuje minimalizovat rizikd spojené s realizdciou rieSenia a

maximalizovat’ jeho prinos [13][14].
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Obrazok 2: SWOT analyza
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1.5.2 PESTEL analyza — externé faktory ovplyviiujice implementiciu
aplikacie

PESTEL analyza predstavuje strategicky ramec sliziaci na identifikdciu externych
faktorov, ktoré mozu ovplyvnit’ uspesnost’ implementacie informacnych rieSeni, vratane
mobilnych aplikacii. Skratka PESTEL zahfiia Sest hlavnych oblasti: politické,
ekonomické, socidlne, technologické, environmentalne a legislativne faktory. Ciel'om
tejto analyzy je pomdct organizacidm lepSie pochopit’ SirSie trhové prostredie,
identifikovat’ potencidlne hrozby aj prilezitosti a prispdsobit’ svoje stratégie meniacim

sa podmienkam [15].

Politické faktory zahfnaju vladne politiky, mieru politickej stability a regulacné ramce.
Napriklad zmeny v obchodnych tarifach alebo dotacidch mézu ovplyvnit' néklady a
celkovu ekonomicku realizovatel'nost’ projektu. Politické prostredie tak moZze podstatne

prispiet’ k zvySeniu alebo zniZeniu rizika investicie do technologii [15].

Ekonomické faktory, ako st inflicia, nezamestnanost, urokové sadzby alebo vyvoj
HDP, maju priamy vplyv na spotrebitel’ské spravanie a kapnu silu pouzivatel'ov. Tieto
faktory ovplyviuju dopyt po mobilnych aplikaciach a celkové podmienky ich

financovania a rozvoja [15][16].

Socialne faktory sa zameriavajii na demografické zmeny, kultirne hodnoty a Zivotny
Styl pouzivatelov. Rastica digitalizacia, preferencia mobilnych rieSeni a zmeny vo
vnimani technolégii v réznych vekovych skupindch vyznamne ovplyviiuji mieru

adopcie novych aplikacii [15].

Technologické faktory predstavuji troveil technologického pokroku a inovacii, ktoré
ovplyviluji vyvoj a moznosti aplikacie. Rychly vyvoj v oblasti mobilnych zariadeni,
konektivity, cloudovych sluzieb alebo umelej inteligencie vytvara nové prilezitosti, no
zaroven zvySuje tlak na neustdlu inovaciu a modernizaciu softvérovych rieSeni

[15][16][17].

Environmentélne faktory sa zameriavaji na ekologické aspekty a regulacie suvisiace s
udrzatelnostou. ZvySujici sa doraz na ekologické spravanie a spolocenska
zodpovednost’ nudtia organizacie zamyslat’ sa nad environmentdlnym vplyvom svojich
produktov a sluzieb, ¢o mdze ovplyvnit’ ich vyvoj aj marketingové stratégie [15].
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Legislativne faktory suvisia so zdkonmi a reguldciami, ktoré sa vztahuju na vyvoj a
prevadzku aplikacii. Sem patria napriklad predpisy o ochrane osobnych udajov (napr.
GDPR), autorskom préave, spotrebitelskom prave ¢i kybernetickej bezpecnosti.
Dodrziavanie legislativnych poziadaviek je nevyhnutné na to, aby aplikacia mohla byt

legélne prevadzkovana a doveryhodne vnimana pouzivatel'mi [15].

Zrealizovanie PESTEL analyzy poskytuje komplexny pohl'ad na externé prostredie a
jeho potencialny vplyv na implementaciu aplikacie. Umoznuje organizaciam predvidat’

rizika, planovat’ adaptaciu na zmeny a lepsie vyuzit prilezitosti na trhu, ¢im podporuje

efektivne strategické rozhodovanie a znizuje pravdepodobnost’ neuspechu projektu

Economic

[15][16][17].

R [ 4

Technological l Legal
Environmental
PROFESSIONAL
ACADEMY

Obrazok 3: PESTEL analyza

1.5.3 Analyza trendov v digitiAlnom maloobchode

Digitadlny maloobchod prechadza dynamickymi zmenami, ktoré su formované
technologickym pokrokom, meniacimi sa preferenciami zdkaznikov a tlakom na
ekologickil udrzatelnost. Medzi najvyznamnejSie trendy, ktoré formuju budicnost’
tohto odvetvia, patri udrzatel'nost, personalizdcia, mobilné nakupovanie, vyuZitie
novych technoldgii, omnikanalovy pristup, pokrocild analytika a kyberneticka

bezpecnost.

Rastiaci spoloCensky doéraz na ochranu Zivotného prostredia vedie mnohych

maloobchodnikov k implementacii ekologickych a udrzatelnych postupov. To zahfiia
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napriklad ponuku ekologickych vyrobkov, redukciu plastovych obalov a optimalizaciu

dodavatel'skych ret'azcov s cielom znizit’ uhlikov stopu [18].

Dalsim klai¢ovym trendom je personalizacia zaZitku zakaznika prostrednictvom umelej
inteligencie a strojového ucenia. Tieto technolégie umoziujii maloobchodnikom
analyzovat’ spravanie, zaujmy a preferencie spotrebitelov, ¢im vytvaraju priestor pre
presné a individualne odporacania. Personalizované ponuky a obsah tak zvySuja mieru

spokojnosti a lojalitu zakaznikov [18][19].

S rasticim po¢tom pouzivatelov smartfénov sa mobilné nakupovanie stalo jednym z
najdominantnej$ich predajnych kandlov. Maloobchodné platformy st preto
optimalizované pre mobilné zariadenia, aby bol nakupny proces ¢o najpohodlnejsi a

najrychlejsi [18].

Vyznamny vplyv na zdkaznicky zazitok ma aj integracia technologii ako rozSirena
realita (AR) a virtudlna realita (VR). Tieto technologie umoziuju napriklad virtuélne
skasanie obleCenia, zobrazenie nébytku v priestore zdkaznika alebo simuldciu

pouzivania produktu, ¢im zvySuji doveru a pravdepodobnost’ nakupu [18][20].

Moderny zékaznik ocakiva plynulé prepojenie medzi online a offline kanalmi.
Reakciou na tieto poziadavky je vytvaranie omnikandlového ndkupného prostredia, kde
moze spotrebitel’ napriklad vytvorit’ objednavku online a vyzdvihnut ju v kamennej
predajni alebo naopak. Takéto rieSenie zvySuje komfort a dostupnost sluzieb bez

ohl'adu na predajny kanal [18].

V oblasti analyzy udajov sa do popredia dostdva prediktivna analytika, ktora
maloobchodnikom umoznuje predvidat’ ndkupné spravanie, optimalizovat zasoby a
zefektiviiovat marketingové kampane. Na zdklade historickych dat a spravania

zakaznikov dokazu firmy prijimat’ strategickejSie rozhodnutia [21].

Ruka v ruke s digitalizdciou rastie aj potreba zabezpecit ochranu osobnych a
platobnych tdajov zakaznikov. Kyberneticka bezpecnost’ sa preto stdva neoddeliteI'nou
sucastou kazdého uspesného e-commerce rieSenia. Investicie do robustnych
bezpecnostnych mechanizmov zvySuju doveru zakaznikov a chrania znacku pred

reputacnymi a finanénymi Skodami [22].
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Tieto trendy naznacuju, ze digitadlny maloobchod sa bude nad’alej vyvijat’ smerom k
inovaciam, personalizovanym sluzbam, ekologickej udrzatelnosti a vysokej urovni

bezpecnosti, pricom zékaznicka skusenost’ zostdva centrom vsetkych tychto snah [18].
1.6 Softvérové nastroje na vyvoj a dizajn aplikacii

Pri vyvoji a dizajne aplikécii je k dispozicii Siroké Skala softvérovych nastrojov, ktoré
ulahcuju jednotlivé fazy procesu od névrhu pouzivatel'ského rozhrania az po spravu
projektov. Vyber vhodnych nastrojov moze vyrazne ovplyvnit’ efektivitu prace a kvalitu

vysledného produktu.
1.6.1 Android Studio — vyvojové prostredie pre Android aplikacie

Android Studio predstavuje oficidlne integrované vyvojové prostredie (IDE) vyvinuté
spolo¢nostou Google, ktoré je urcené vyhradne na vyvoj mobilnych aplikacii pre
operacny systém Android. Zéklad tohto prostredia tvori softvér IntellilJ IDEA od
spoloc¢nosti JetBrains. Android Studio poskytuje komplexné ndstroje umoziujice
efektivnu tvorbu, testovanie a ladenie aplikécii pre Siroké spektrum zariadeni, ktoré

pouzivaju operacny systém Android [23][24].

Jednou z najvyznamnejSich vyhod tohto vyvojového prostredia je inteligentny editor
kodu, ktory poniika funkcie ako automatické dopliiianie, pokro¢ilu analyzu syntaxe &i
refaktorovanie. Tieto funkcie vyrazne zvySuju produktivitu vyvojarov. Android Studio
tiez vyuziva flexibilny systém zostavovania postaveny na nastroji Gradle, ktory
umoznuje jednoduchu integraciu externych kniznic a nastrojov. Medzi d’alSie kI'icoveé
prvky patri rozSireny vizudlny editor rozloZenia, ktory umoZziuje dizajn rozhrania
pomocou funkcie drag-and-drop, ako aj zabudovany Android emulator, ktory umoziuje

testovanie aplikacii na virtualnych zariadeniach bez potreby fyzického hardvéru [23].

Android Studio ponuka podporu nastrojov na spravu verzii (napriklad Git a SVN), ¢im
sa vyrazne zjednodusSuje timova spolupraca na projektoch. Ddlezitou vyhodou je aj
podpora viacerych programovacich jazykov — popri tradi¢nej Jave ide aj o Kotlin, ktory
sa od roku 2019 stal preferovanym jazykom pre vyvoj Android aplikacii, a C++, ktory

sa vyuZziva najméi pri vyvoji ndrocnych alebo nativnych komponentov [24][25].
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Toto vyvojové prostredie je dostupné pre platformy Windows, macOS aj Linux. Medzi
odportcané systémové poziadavky patri minimalne 8 GB RAM, aspon 8 GB vol'ného
miesta na disku a rozliSenie obrazovky 1280 x 800 pixelov. Tieto parametre su dolezité

najma kvoli narocnosti emulatora a nastrojov na ladenie [24].

Historicky bolo Android Studio predstavené pocas konferencie Google I/0 v roku 2013
ako nahrada za dovtedy pouzivané Eclipse Android Development Tools (ADT). Prva
stabilna verzia bola uvedend na trh v decembri 2014. Od tohto momentu sa Android
Studio stalo Standardom pre vyvoj aplikacii na platforme Android. Postupne boli do
prostredia implementované nové nastroje a funkcie, ¢im sa zvysila jeho efektivita a
spol'ahlivost’. Google v roku 2019 oznamil Kotlin ako svoj preferovany jazyk pre vyvoj
Android aplikécii, ¢o potvrdilo smerovanie k modernizacii vyvojového procesu

[26][27].

Android Studio sa neustale vyvija a reaguje na potreby vyvojarov a technologické
trendy. Vd’aka svojim robustnym nastrojom, spol'ahlivosti a neustalej podpore zo strany
Googlu sa stal nepostradatelnym nastrojom pre kazdého vyvojara pracujuceho v

prostredi Android [24].

Obrazok 4: Prostredie Android Studia

1.6.2 Canva - dizajnérsky nastroj na tvorbu uzZivatel’ského rozhrania

Canva predstavuje bezplatny online nastroj na graficky dizajn, ktory je urCeny na
jednoduché a rychle vytvaranie roznych vizuadlnych materidlov. Pouzivatel'om
umoziiuje navrhovat’ obsah ako prispevky na socidlne siete, prezentacie, plagaty, videa

¢1 loga bez potreby pokrocilych dizajnérskych zru¢nosti [28].
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Jednou z hlavnych vyhod Canvy je jej intuitivne pouzivatel'ské rozhranie zalozené na
principe drag-and-drop, vdaka ¢omu je pristupna aj Gplnym zaciatoénikom. Uzivatelia
maju zaroven k dispozicii rozsiahlu kniznicu Sablon, ktord zahia tisice bezplatnych
predloh, ktoré mézu jednoducho upravit’ a prisposobit’ svojim potrebam [29]. Okrem
toho, Canva integruje aj nastroje umelej inteligencie — funkcia Magic Design dokaze na
zaklade pouzivatel'ského zadania automaticky navrhnut’ vizudlne putavé a tematicky

zodpovedajuce dizajny, ¢im vyrazne Setri ¢as a podporuje kreativny proces [30].

Hoci Canva nie je primarne urend na navrh pouzivatel'skych rozhrani (UI), jej
flexibilita a dostupné funkcie umoziuja vytvarat zakladné navrhy aj pre webové a
mobilné aplikacie. V pripade rozsiahlejSich alebo detailnejSich projektov UI/UX dizajnu
je vSak vhodné siahnut' po Specializovanych nastrojoch, akymi su napriklad Figma
alebo Adobe XD. Tieto profesionalne platformy poskytuju rozSirené moznosti
prototypovania, interakcii a timovej spoluprace, ktoré su pre komplexny vyvoj

pouzivatel'ského rozhrania nevyhnutné [28].
1.7 Coolors nastroj na tvorbu farebnych paliet

Coolors je online aplikacia navrhnutd na rychlu a efektivnu tvorbu farebnych paliet pre
rozne dizajnérske a vizudlne projekty. Vdaka intuitivnemu a pouzivatel'sky
priatel'skému rozhraniu umoznuje tvorcom obsahu jednoducho generovat, upravovat’ a
ukladat’ farebné kombinacie, ¢im sa stal obl'ibenym nastrojom v komunitach dizajnérov

[31].

Medzi klIicové funkcie Coolors patri generator farebnych paliet, ktory umoziuje
pouzivatelom jednoducho vytvarat nové farebné kombinacie pomocou stlacenia
medzernika. Farby je mozné uzamknut’ a na ich zaklade generovat’ nové navrhy, ¢o
ul'ah¢uje hladanie vhodnych odtiefiov. Dalou uZito¢nou funkciou je tzv. Image Picker,

ktora umoznuje extrahovat farebné palety priamo z obrazkov, ¢im sa ulahcuje

.....

Pouzivatelia maju tiez pristup k rozsiahlej kniZnici uz vytvorenych paliet, ktora mozu
prehl'adavat’ a vyuzit' ako zdroj inSpiracie. Pre zabezpecenie pristupnosti dizajnu je k
dispozicii nastroj na kontrolu kontrastu medzi farbami, ktory poméha zaistit' dobri

¢itate'nost’. Coolors pontika aj moZznosti integracie s inymi platformami vratane i0S,
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Androidu, Figma ¢i Adobe nastrojov, ¢o z neho robi flexibilné rieSenie pre

profesiondlne pracovné toky [31].

Vdaka tymto funkciam je Coolors povazovany za efektivny a prakticky ndstroj na
tvorbu a spravu farebnych schém, ktory vyrazne zjednoduSuje pracu dizajnérov pri

navrhu vizualnych identit a pouzivatel'skych rozhrani.
1.8 Figma - Ul/UX prototypovanie a navrh aplikacii

Figma predstavuje moderny néstroj zamerany na navrh pouzivatel'ského rozhrania (UI)
a pouzivatel'skej skusenosti (UX), ktory umoziiuje tvorbu interaktivnych prototypov a
podporuje timovl spolupracu v redlnom case. Je dostupnd ako webova aplikacia, ¢o
znamend, Ze dizajnéri maju k nej pristup z l'ubovolného zariadenia bez potreby

instalacie softvéru, ¢o zvysSuje flexibilitu prace [32].

Jednou z najvyznamnejsich funkcii Figmy je moZnost’ simultdnnej spolupréace viacerych
pouzivatel'ov na rovnakom projekte. Tento aspekt podstatne zvySuje efektivitu timove;j
prace, najmid v pripadoch, ked dizajnové timy pracuju na dialku alebo v réznych
asovych pasmach. Dal$ou vyhodou je komponentovy systém, ktory umoziiuje vytvarat’
a opakovane pouzivat' dizajnové prvky, ¢im sa zabezpeCuje konzistentnost' naprie¢

celym projektom [32].

Figma pontka aj rozvinuté nastroje na prototypovanie, ktoré umoznuji simulovat
interakcie pouzivatela so systémom eSte pred samotnou implementdciou. Tieto
prototypy su cennym ndstrojom pre testovanie pouzitel'nosti a ziskavanie spitnej vizby

v ranych fazach vyvoja [33].

Nastroj je kompatibilny s mnozstvom dalSich platforiem a néstrojov, ¢o ul'ahuje
integraciu do SirSich pracovnych tokov dizajnérov a vyvojarov. Webova dostupnost’
zabezpecuje pristup z akéhokol'vek zariadenia s internetovym pripojenim, ¢o podstatne
zvySuje jeho dostupnost’ a praktickost’ pri praci na dial’ku. Kombinécia vlastnosti, ako
su dizajn, prototypovanie a moznost spitnej vizby, robi z Figmy komplexny nastroj,

ktory vyrazne zniZuje potrebu pouzZivat’ viaceré Specializované aplikacie [33].
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1.9 Programovacie jazyky a technoldgie relevantné pre vyvoj
aplikacie

Pri vyvoji mobilnych aplikacii zohrdva vyber vhodného programovacieho jazyka a
technologického rieSenia zasadnu ulohu, pretoze priamo ovplyviluje vykon,
udrziavatelnost’ a uspesnost’ celého projektu. Vyber zavisi najmé od ciel'ovej platformy,
dostupnych technickych a persondlnych zdrojov, ako aj od preferencii samotného

vyvojového timu.

Pre nativny vyvoj na platforme Android sa dlhodobo pouziva jazyk Java, ktory ponuka
stabilné prostredie pre vyvoj robustnych objektovo orientovanych aplikacii [34]. V
poslednych rokoch vSak vyrazne na popularite ziskava jazyk Kotlin, ktory je plne
kompatibilny s Javou a od roku 2017 oficidlne podporovany spolo¢nostou Google.
Kotlin prinaSa vyvojarom zjednoduseni syntax, vySSiu bezpeCnost a funkcie

funkcionalneho programovania, ¢o zvysSuje efektivitu a kvalitu vysledného kodu [35].

Na platforme 10S sa najcastejSie vyuZziva jazyk Swift, vyvinuty spolo¢nostou Apple
ako nastupca Objective-C. Swift je rychly, bezpecny a dobre Citatelny, ¢o vyrazne
ul’ahCuje vyvoj a udrzbu aplikacii pre opera¢né systémy iOS a macOS [34]. Napriek
tomu sa Objective-C stale pouziva v starSich projektoch a v niektorych knizniciach,

ktoré neboli migrované do Swiftu.

Pre multiplatformovy vyvoj, ktory umoziuje zdiel'anie kddu medzi Androidom a iOS,
sa vyuzivaji moderné frameworky ako Flutter a React Native. Flutter, vyvijany
spolo¢nostou Google, vyuziva jazyk Dart a je znamy svojou rychlostou, responzivnym
vykonom a moZznost'ou vytvarat’ nativne vyzerajuce pouZzivatel'ské rozhrania z jedné¢ho
spolo¢ného zékladu [36]. Alternativne rieSenie predstavuje React Native, ktory je
postaveny na JavaScripte a kniZnici React. Tento pristup umoziiuje rychly vyvoj s

vyuZzitim rozsiahlej vyvojarskej komunity a dostupnych kniZnic.

Medzi d’alSie relevantné technologie patri jazyk C#, pouZivany v ramci frameworku
Xamarin, ktory podporuje vyvoj multiplatformovych aplikacii s moznostou zdiel'ania
logiky medzi Androidom, i10OS a Windowsom. V urcitych pripadoch sa méze pouzit’ aj
jazyk Python, napriklad v kombindcii s kniZnicou Kivy, ¢o umozZiuje vyvoj

jednoduchych aplikacii s pouzitim znameho a l'ahko citateného jazyka [37].
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Pri rozhodovani o vybere konkrétneho jazyka a technolédgie je dolezité zohl'adnit’ nielen
poziadavky na funkcénost aplikdcie, ale aj dostupnost kniznic, moznosti testovania,
podporu vyvojarskej komunity a dlhodobu udrzatelnost’ projektu. Spravne zvolena
technoldgia mdze vyrazne zvysit efektivitu vyvoja, znizit' naklady a zabezpecit’ tispeSnu

implementéciu aplikacie.
1.9.1 Kotlin — primarny programovaci jazyk pre Android aplikacie

Kotlin je moderny, staticky typovany programovaci jazyk, ktory vyvinula spolocnost’
JetBrains a oficidlne ho predstavila v roku 2011. Od svojho vzniku bol navrhnuty s
cielom plnej interoperability s programovacim jazykom Java, ¢o umoziiuje vyvojarom
bez problémov vyuzivat' existujice Java kniznice a rdmce v ramci Kotlin projektov
[38]. V roku 2017 spolocnost’ Google oficialne oznamila podporu Kotlinu pre vyvoj
Android aplikacii a v roku 2019 ho deklarovala ako preferovany jazyk pre tato
platformu [38].

Jednou z hlavnych vyhod Kotlinu je jeho stru¢nost’ a Citate'nost. V porovnani s Javou
dokaze vyrazne znizit mnozstvo takzvaného ,boilerplate kodu, co mé za nasledok
prehladnej$i a udrziavatelnej$i vyvojovy kod. Dalsou silnou strankou Kotlinu je
zabudovana ochrana pred vyskytom chyb typu NullPointerException, ktort zabezpecuje
systém ,,null safety. Tento pristup zvySuje spolahlivost’ aplikacii, ked’Ze vyvojari st

nuteni explicitne pracovat’ s moZnost'ou prazdnych hodnot [39].

Kotlin taktieZ podporuje funkciondlne programovanie, vratane lambda vyrazov a inych
modernych konStrukcii, ktoré umoznuji pisat’ vykonny a expresivny kod. Této
kombindcia vlastnosti robi z Kotlinu nastroj, ktory vyvojarom ponuka vysoky komfort

préace a zaroven produktivitu pri vyvoji modernych mobilnych aplikécii [39].

Popularita Kotlinu neustéle rastie. Podl'a prieskumu platformy Stack Overflow z roku
2018 sa Kotlin umiestnil ako druhy najoblibenej§i programovaci jazyk medzi
vyvojarmi. Viaceré globdlne znédme spoloc¢nosti, ako napriklad Pinterest, Trello ¢i

Kickstarter, zaviedli Kotlin ako svoj hlavny néstroj na vyvoj Android aplikacii [38].

Nastrojova podpora Kotlinu je vyborne rozvinutd — najcastejSie sa pouziva v prostredi
Intelli] IDEA a Android Studio, ¢o vyvojarom umoziuje pohodlnt integraciu do

existujucich projektov. Navyse je k dispozicii rozsiahla ponuka online dokumentacie,
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vyucbovych materidlov a komunit, ktoré poskytujii vyvojarom efektivnu pomoc pri

rieSeni problémov a osvojovani si jazyka [40].

Vd’aka svojim modernym vlastnostiam, plnej interoperabilite s Javou a silnej podpore
od spolo¢nosti Google sa Kotlin pevne etabloval ako hlavny jazyk pre vyvoj Android
aplikacii. Jeho pouzivanie prispieva k efektivnemu vyvoju, vysSej Citatelnosti kodu a

celkovej spol'ahlivosti vyslednych softvérovych rieseni.
1.9.2 Jetpack Compose — moderny Ul toolkit pre Android aplikacie

Jetpack Compose predstavuje moderny deklarativny néstrojovy balik (UI toolkit), ktory
bol vyvinuty spolo¢nost’ou Google na ucely tvorby nativnych pouzivatel'skych rozhrani
pre platformu Android. Tento nastroj bol navrhnuty s cielom zjednodusit’ a urychlit’
vyvoj uzivatel'skych rozhrani tym, Ze umoznuje vyvojarom pisat’ menej kodu a pritom

vyuzivat vyhody intuitivneho API programovacieho jazyka Kotlin [41].

Zasadnou inovaciou, ktora Jetpack Compose prindsa, je deklarativny pristup k tvorbe
Ul Na rozdiel od tradi¢ného imperativneho modelu, kde vyvojari uréuji presny sled
krokov pre vykreslenie komponentov, v Compose vyvojar deklaruje, ako mé rozhranie
vyzerat v zavislosti od aktualneho stavu aplikacie. Vysledkom je automaticka
aktualizdcia pouZzivatel'ského rozhrania pri kaZzdej zmene stavu, Co vyrazne

zjednoduSuje pracu s datami a ich synchronizaciu s vizuadlnymi komponentmi [41].

Jetpack Compose je pevne integrovany s jazykom Kotlin, ¢o vyvojdrom umoziuje
vyuzit’ vSetky vyhody moderného jazyka — vratane stru¢nej syntaxe, vyssej Citatel'nosti
kédu a podpory funkcionalneho programovania. Tato integracia vedie k tvorbe

udrziavatel'nejSieho a efektivnejSieho kddu [42].

Dalsou vyhodou Jetpack Compose je jeho kompatibilita s existujucim kédom. To
znamena, ze vyvojari mézu postupne migrovat’ svoje aplikécie z klasického rozhrania
zalozené¢ho na XML do Compose, a to bez nutnosti kompletnej rekonstrukcie aplikacie.
Komponenty vytvorené v Compose je mozné kombinovat s tradicnymi Ul prvkami, ¢im

sa zachovava kontinuita a plynuly prechod na novy pristup [41].

Jetpack Compose tiez plne podporuje Material Design 3 — najnovsiu verziu dizajnového

jazyka od spolocnosti Google. Vd’aka tomu mézu vyvojari jednoducho implementovat’
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moderné, konzistentné a vizudlne pritazlivé rozhrania, ktoré spliaju aktualne dizajnové

Standardy [43].

Medzi hlavné vyhody pouzitia Jetpack Compose patri vyrazné zniZenie mnozstva
potrebného kodu, o sa prejavuje v rychlejSom vyvoji a menSom pocte chyb.
Pouzivatel'ské rozhrania vytvorené pomocou Kotlin API st intuitivnejSie a jednoduchsie
na pochopenie, o zvySuje produktivitu vyvojarov. NavySe, vdaka ndastroju Live
Preview v prostredi Android Studio je mozné okamzite vidiet vysledky vykonanych

zmien, ¢im sa zrychl'uje proces névrhu, testovania a iteracii [41].

Jetpack Compose tak predstavuje zasadny posun v sposobe tvorby pouzivatel'skych
rozhrani pre Android a jeho adopcia prispieva k efektivnejSiemu, modernejSiemu a

udrzatel'nejSiemu vyvoju aplikécii.
1.10 Integracia databaz a sprava produktov v mobilnych aplikaciach

Integracia databaz a efektivna sprava produktov predstavuju kli€ové prvky pri vyvoji
modernych mobilnych aplikacii, predovsetkym v oblastiach ako elektronicky obchod
(e-commerce), sprava zasob a obsahové systémy. Spravna implementacia tychto
komponentov zabezpecuje stabilné fungovanie aplikdcie, rychly pristup k datam a

celkovo pozitivnu pouZivatel'sku skisenost’.

Pri navrhu databazovej architektiry pre mobilné prostredie je zdsadné zvolit’ rieSenie
optimalizované pre Specifikd mobilnych zariadeni. Jednou z najcastejSie vyuZivanych
mozZnosti je relatna databaza SQLite, ktora sa vyznacuje nizkymi narokmi na systémové
prostriedky, jednoduchou implementaciou a moznost'ou lokalneho ukladania idajov bez
potreby serverového zazemia. Tento pristup je vhodny pre aplikacie, ktoré musia
fungovat’ aj offline, a tidaje sa synchronizuju aZ po obnoveni internetového pripojenia

[44].

V pripade, Ze aplikacia pracuje s dynamickymi tidajmi a vyzaduje synchronizéciu medzi
viacerymi pouZzivate'skymi zariadeniami v redlnom case, preferuju sa cloudoveé
databazové rieSenia ako Firebase Realtime Database alebo Firestore. Tieto technologie
umoznuju kontinudlny prenos dat medzi klientom a serverom, ¢o je idealne pre
aplikacie s Castymi aktualizdciami, ako napriklad chaty, live feedy ¢i online katalogy

produktov [45].
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Na spracovanie rozsiahlych, nestruktirovanych alebo ¢iasto¢ne Struktirovanych dat sa
Coraz viac vyuzivaji NoSQL databazy. Tieto databazy poskytuji vacsiu flexibilitu pri
praci s datovymi modelmi, su vyborne Skdlovatel'né a dokazu zvladnut' vysoky objem
operacii. NoSQL rieSenia su tak vhodné pre naroCnejSie aplikacie s komplexnymi

poziadavkami na datové operacie [46].

Efektivna sprava produktov je d’alSou nevyhnutnou sucast'ou uspesnych mobilnych
aplikécii, najmé v obchodnom prostredi. Centralizovany pristup k sprave produktového
portfolia zabezpecuje, ze vsetky informacie — od popisov cez ceny az po skladové
zasoby — su konsolidované a jednoducho aktualizovatelné z jedného miesta. To vyrazne

znizuje riziko chyb a zvysSuje efektivitu [45].

Dolezitym aspektom je aj integracia s existujicimi podnikatel'skymi systémami, ako su
ERP (Enterprise Resource Planning) alebo CRM (Customer Relationship Management).
Tym sa zabezpeci konzistentnost’ idajov naprie¢ réznymi platformami a automatizuje

sa spracovanie objednavok, fakturacie ¢i sledovanie zakaznickych interakecii.

Mobilné aplikacie musia navySe zohladilovat’ aj potrebu offline rezimu. UmoZnenie
prace bez pripojenia k internetu je mimoriadne dolezité pre pouzivatelov, ktori nemaju
vzdy stabilny pristup na internet — napriklad pracovnici v teréne. PouZitie lokalnej
databazy, ako je SQLite, v kombindcii s mechanizmami pre neskor$iu synchronizaciu,

zabezpecuje kontinuitu prace aj v takychto podmienkach [44].

Napokon, nevyhnutnou sucastou efektivnej spravy produktov je bezpe¢nost’ udajov. Ta
zahffia viacero vrstiev — od autentifikacie pouZivatel'ov, cez Sifrovanie uloZenych a
prenaSanych dat, az po dodrziavanie platnych legislativnych poziadaviek v oblasti
ochrany osobnych Udajov. Implementacia bezpecnostnych Standardov chréani citlivé
informécie pred unikom alebo zneuzitim, ¢o je nevyhnutné pre udrzanie dovery

pouzivatel'ov a pravnu zodpovednost’ vyvojarov [46].

Celkovo mozno konstatovat’, Ze kvalitne navrhnutd databazova architektara a robustny
systém spravy produktov zohravaju zdsadnu ulohu v uspechu mobilnej aplikacie. Ich
implementacia vyzaduje dokladné planovanie, vyber vhodnych technologii a doraz na

bezpecnost,, ¢im sa zabezpeci vysokd dostupnost’, vykon a spokojnost’ pouzivatelov.
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1.10.1 Vyuzitie CSV suborov a d’alSich formatov pre spravu dat

Sprava dat predstavuje jeden z klucovych aspektov pri vyvoji mobilnych aplikacii,
nakol’ko vyber vhodného formétu na ich ukladanie a vymenu mé priamy dopad na
efektivitu vyvoja, kompatibilitu s inymi systémami a celkovy vykon aplikécie. Jednym
z najCastejSie pouzivanych formatov je CSV (Comma-Separated Values), ktory si
udrziava svoju popularitu vd’aka jednoduchosti a Sirokej podpore naprie¢ rdéznymi

platformami.

CSV je textovy format, v ktorom su hodnoty jednotlivych datovych poli oddelené
¢iarkami. Tento format sa idealne hodi na ukladanie a prenos tabulkovych dat a jeho
vyhodou je, Ze s nim dokazu pracovat prakticky vsetky tabulkové procesory, ako je
napriklad Microsoft Excel, ako aj mnohé databazoveé systémy. V oblasti elektronického
obchodu sa CSV stbory ¢asto vyuzivaji na hromadnt spravu produktov, objednavok a
zakaznikov, pretoze umoznuji jednoduchy import a export dat medzi e-shopovymi

platformami a informacnymi systémami [47].

Popri CSV existuje niekol’ko d’alsich datovych formatov, ktoré su v mobilnom vyvoji
rovnako dolezité. Jednym z nich je JSON (JavaScript Object Notation), ktory vynika
svojou zrozumitelnostou pre l'udi aj stroje. JSON sa stal Standardom pre prenos dat
medzi klientom a serverom v modernych webovych a mobilnych aplikdciach vd’aka

svojej 'ahkej Strukture a vybornej Citatelnosti.

Dal§im rozsirenym forméatom je XML (eXtensible Markup Language), ktory je uréeny
na reprezentaciu zlozitejSich datovych Struktir. Aj ked je XML o nieCo menej
kompaktny ako JSON, stale sa pouziva v mnohych oblastiach, kde je potrebnd formélna

Struktara a Standardizovany format komunikacie medzi systémami.

Pre lokalne ukladanie udajov v mobilnych aplikaciach sa vel'mi Casto vyuZziva databaza
SQLite. Tato relacnéa databaza nevyzaduje samostatny server, je integrovana priamo do
aplikacie a umoziuje jednoduché vykonavanie SQL dotazov na zariadeni pouzivatela.
Vdaka svojej l'ahkosti je idedlna pre aplikacie, ktoré musia fungovat' aj v offline

rezime.

Na spracovanie rozsiahlych a komplexnych suborov dat, ako su napriklad vedecké

alebo analytické data, sa vyuziva format HDF5 (Hierarchical Data Format). Tento
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format umoznuje efektivne organizovat’ a ukladat’ vel'ké mnozstva dat rézneho typu a

Struktary a je vhodny pre aplikacie s vysokymi poziadavkami na vykon a presnost’ [48].

Pri rozhodovani o tom, aky format pouzit v konkrétnom projekte, je potrebné zvazit
viacero faktorov. Povaha dat je kl'icova — jednoduché tabulkové udaje su efektivne
spravované cez CSV, zatial' ¢o zlozitejSie datové modely mozu vyzadovat pouzitie
JSON alebo XML. Dal§im délezitym faktorom je velkost spracovavanych dat — pri
velkych objemoch mézu byt efektivnejSie databazové rieSenia alebo Specializované
formaty ako HDF5. V neposlednom rade treba prihliadat’ na kompatibilitu s d’al§imi
systtmami a nastrojmi, s ktorymi aplikdcia komunikuje, aby sa zabezpecila

bezproblémova integracia [49].

Zaverom mozno konStatovat, ze spravna volba formatu pre spravu dat zasadne
ovplyviiyje funkénost’ mobilnej aplikacie. Efektivne rieSenie umoziuje nielen hladkt
prevadzku aplikdcie, ale aj jednoduchSiu spravu udajov, ich bezpecnu vymenu a

dlhodobu udrzatel'nost’ rieSenia v prostredi, ktoré sa rychlo vyvija.

2  ANALYZA PROBLEMU A SUCASNEJ SITUACIE

V tejto kapitole sa zameriam na analyzu suc¢asnej situdcie v oblasti predaja nepredaného
oblecenia, Specificky pre potreby rodinnej firmy, ktora sa Specializuje na Sitie oblekov,
kabatov a obleCenia na mieru. Budem detailne analyzovat’ poZiadavky na rieSenie, ako

aj existujuce technoldgie, ktoré by mohli podporit’ udrzatelnost’ podnikania.

Najskor predstavim Specifikd firmy a jej aktualne postupy pri manipulécii s nepredanym
obleCenim. Zameriam sa na ich obmedzenia a mozné zlepSenia prostrednictvom
digitalizacie procesov. Dalej sa budem venovat' technologickym moZnostiam, ktoré
moZu zahfiiat’ vyvoj mobilnej aplikicie na predaj oblecenia. Preskimam aj aktudlne

dostupné rieSenia a aplikacie na trhu, ktoré pontkaji podobné funkcie.

Prieskum trhu a analyza trendov ukdze, ze zékaznici oraz viac oceniuju ekologické a
udrzatel'né pristupy. Identifikujem existujuce rieSenia, ktoré sa venuju podobnym

problémom, a postdim ich vyhody a nevyhody v kontexte potrieb rodinnej firmy.

Na zaver tejto kapitoly vyhodnotim situdciu a stanovim kliCové poziadavky na

aplikaciu. Na zdklade ziskanych poznatkov.
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2.1 Predstavenie firmy a jej sui¢asnych procesov

Dnes po rokoch ma firma uceleny kolektiv. S profesionalmi vo svojom odbore dosahuje
vysledky, ktoré robia dobré meno celej firme. Ich hlavnou doménou je vyroba na
objednavku a na mieru. Specializuje sa na pansku modu ale aj ddmsku, hoci v mensom

rozsahu.
2.1.1 Pravna forma, historia a ekonomické idaje

Rodinné firma ,,Vyroba a predaj odevov Angelovi¢“ bola zaloZend 2. janudra 1992 v
Harichovciach ako zivnost, ¢o umoziovalo flexibilné riadenie podniku a jednoduchsie
administrativne procesy. Pocas viac ako 30 rokov svojej existencie si firma vybudovala
pevné postavenie na trhu, zalozené na kvalite produktov, individualnom pristupe k

zakaznikom a tradiciach.

V marci roku 2024 vsak firma presla na pravnu formu spolo¢nosti s rucenim
obmedzenym (s.r.o.). Tdto zmena bola motivovana potrebou efektivnejSieho riadenia
podnikovych operacii, zabezpecenia obmedzeného rucenia za zavizky firmy a lepsSich
mozZnosti pre rozvoj podnikania. Prechod na s.r.o. tieZ umoznil firme rozsirit' svoje
aktivity, modernizovat’ procesy a pripravit’ sa na digitdlnu transformaciu, ktora zahfna

planované zavedenie informacnych technologii a rozsirenie predajnych kanélov.

Dnes po rokoch mé firma uceleny kolektiv. S profesiondlmi vo svojom odbore dosahuje
vysledky, ktoré robia dobré meno celej firme. Ich hlavnou doménou je vyroba na
objednavku a na mieru. Specializuje sa na pansku médu ale aj damsku, hoci v mensom
rozsahu. Pri navsteve prevadzky, ktora sidli na Levocskej 8 v SpiSskej Novej Vsi, vam

radi a ochotne poradi ich personal.

V ponuke okrem panskych oblekov ndjdete aj koSele, manzetové gombiky, opasky,
kravaty, panske kabaty, damske kabaty, uniformy (banicke, poziarnicke a pod.) VSetky

vyrobky vam vedia na pockanie upravit’ k vasej spokojnosti.
Ekonomické tidaje firmy odzrkadl'uju jej stabilné fungovanie na lokalnom trhu:

Ro¢ny obrat: Od 200 000 EUR do 250 000 EUR.
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Pocet zamestnancov: Firma zamestnava 10 osob, pricom jednotlivé role st rozdelené

medzi vedenie, IT podporu, marketing, predaj a vyrobu.

Hlavné produkty: Obleky, kabaty, uniformy a doplnky ako kosSele, kravaty a

manzetové gombiky, ktoré si vyrabané na mieru podl'a poziadaviek zdkaznikov.
2.1.2 Organizacna Struktira a personal

V tejto Casti sa zameriam na organizac¢nu Strukturu rodinnej firmy ,,Vyroba a predaj
odevov Angelovic®, ktord predstavuje zéklad efektivneho riadenia a fungovania firmy.
Aj ked ide o maly podnik, je dolezit¢ jasne definovat’ ulohy a zodpovednosti
jednotlivych zamestnancov a oddeleni, aby sa zabezpecila plynuld prevadzka a

koordinacia procesov.

Organizacnd Struktira firmy odraza jej charakter rodinného podniku, priCom véacsinu
klicovych tloh zabezpecuje obmedzeny pocet zamestnancov. Napriek tomu je mozné
tieto ulohy rozdelit do zdkladnych funkénych oblasti, ako st vedenie, IT podpora,
marketing, predaj a vyroba. Takéto rozdelenie umoznuje lepsie pochopenie kompetencii
jednotlivych pracovnikov a odhal'uje priestor na potenciilne zlepSenia a modernizaciu

procesov.

Cielom tejto kapitoly je predstavit StruktGru timu, popisat jednotlivé role a
zodpovednosti a zarovenl poukdzat’ na ich vyznam pre fungovanie a rast firmy. Tato
analyza tiez sluzi ako vychodiskovy bod pre navrh efektivnejSich rieSeni v oblasti

organizacie a riadenia procesov.
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2.1.3 Aktualne metody predaja a spravy zasob

Rodinna firma aktudlne vyuziva tradi¢né metdédy predaja prostrednictvom svojej
kamennej predajne, ktora sluzi ako hlavny bod kontaktu so zékaznikmi. Predaj je
zamerany na oblec¢enie na mieru, pri¢om zakaznici oceniuju osobny pristup a moznost’
konzultovat’ svoje potreby priamo s odbornikmi v predajni. Tento model kladie déraz na

kvalitu sluzieb a jedine¢nost’ produktov, ¢o je v stlade s filozofiou firmy.

V oblasti spravy zasob firma zatial’ nevyuZziva digitalizované néstroje na sledovanie a
manazment zasob. Informécie o dostupnosti produktov a materidlov sa vedu prevazne
manudlne, ¢o mdze spdsobit’ nedostatky v prehl'adnosti a efektivite. Tato situdcia sa
stdva naro¢nou najmi v pripade starSich alebo nepredanych kusov oblecenia, ktoré

zostavaju v zasobach bez konkrétneho vyuzitia.

Neexistujuci systém na predaj nepredanych kusov znamena, ze takéto produkty nie st
zakaznikom aktivne pontkané. Tieto zdsoby modzu Casom predstavovat’ financné
naklady na skladovanie a environmentalne riziko, ak nie st efektivne vyuzité. Sucasny
stav tak vytvara potrebu zaviest’ systém, ktory by umoznil predaj tychto produktov za

symbolické ceny a ich lepSie zhodnotenie.
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2.2 Problémy spojené s nepredanym obleCenim

Rodinna firma ,,Vyroba a predaj odevov Angelovi¢® Celi vyznamnému problému
spojenému s nepredanymi zasobami oblecenia, ktory ovplyviiuje jej ekonomicku

efektivitu aj udrzatelnost’.
2.2.1 Prebytocné zasoby a ich désledky

Z celkovej produkcie firmy zostava priblizne 15 az 20 % oblecenia nepredaného. Tento
prebytok vznika z viacerych doévodov, ktoré uzko stvisia s riadenim vyroby, trendmi na
trhu a Specifikami podnikania v médnom priemysle. Jednym z hlavnych dévodov je
nespravne odhadnuty dopyt. Napriek dlhoroénym sktsenostiam spolo¢nost’ nedisponuje
digitalizovanymi néstrojmi na presnl analyzu a predikciu zaujmu zakaznikov, ¢o vedie
k nadprodukecii. V désledku toho vznikaju cykly, pri ktorych zostava Cast’ oblecenia bez
uplatnenia na trhu. Dal§im faktorom je sezénnost’, ktora je pre modu typickd. Modne
produkty rychlo podliehaji zmenam v dopyte v zavislosti od rocného obdobia a
aktudlnych trendov, ¢o spdsobuje, ze niektoré kusy oblecenia vel'mi rychlo zastaravaji.
Navyse, aj ked’ sa spolo¢nost’ orientuje na individualne Sitie a vyrobu na mieru, urcita
Cast’ produkcie je urcend na predaj v kamennych predajniach vo forme univerzalnych

kusov, ktoré nemusia vzdy zodpovedat’ preferenciam zékaznikov.

Takto vzniknuty objem prebytocnych zdsob predstavuje pre firmu financnu zataz z
viacerych hladisk. Prvym problémom st naklady na skladovanie, kedze skladové
priestory musia byt dimenzované na uskladnenie nepredaného tovaru, ¢o vyrazne
zvysuje prevadzkové naklady. Dal$im negativnym dosledkom je znehodnotenie zasob.
Ak sa oblecenie nepreda vcas, straca svoju hodnotu, ¢o mé priamy dopad na ziskovost’
firmy. Nezanedbatelnym aspektom je aj premrhany kapital, ktory je viazany v
nepredanych produktoch. Tento kapitdl by mohol byt efektivnejSie investovany do
inovécii, rozvoja produktov alebo inych strategickych obchodnych aktivit, ktoré by

mohli priniest’ vysSiu pridanad hodnotu.
2.2.2 Pouzivané informacné systémy a technolégie

V sutcasnosti rodinnd firma ,,Vyroba a predaj odevov Angelovi¢” vyuZziva iba zakladné

informacné technologie, ktoré z hl'adiska spravy zasob, predaja a zakaznickeho servisu
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neposkytujii dostatocnu uroven efektivity ani prehladu. Informacné systémy, ktoré
firma pouziva, maji obmedzené moznosti a neposkytuji komplexnil podporu
obchodnych procesov. Hlavnym nastrojom je zakladnd webova stranka, ktora sluzi
predovsetkym ako staticka prezentdcia ponukaného sortimentu a poskytuje zakladné
informdcie o produktoch, kontaktoch a fyzickej predajni. Tato stranka vSak neumoznuje
realizaciu online objednavok, neobsahuje dynamicku spravu produktov a nie je

prepojena so skladovym systémom, €o vyrazne obmedzuje jej funkcnost'.

Zasoby su v sucasnosti evidované vyhradne manudlne, o spdsobuje zvysené riziko
chyb, predlzuje pracovné procesy a znizuje schopnost’ rychlo reagovat’ na meniaci sa
dopyt. Tento spdsob evidencie znemoziuje efektivne sledovat’ nepredané alebo starSie
produkty a brani ich cielenej ponuke zdkaznikom. V oblasti marketingu firma vyuziva
iba zakladné nastroje, a to najmd komunikaciu cez socialne siete ako Facebook a
Instagram. Aj ked’ ide o aktivne komunika¢né kandly, chyba im napojenie na SirSie
marketingové stratégie, analytické nastroje ¢i automatizéciu kampani, o obmedzuje ich

potencial v ramci digitalneho marketingu.

Z technického hladiska firma pracuje s beZznymi zariadeniami ako pocitace s
nainStalovanym kancelarskym softvérom, najméd Microsoft Word a Excel. Pokladni¢né
systémy, ktoré firma pouZiva, st vel'mi jednoduché a nie st prepojené s databidzou
zasob alebo udajmi o zakaznikoch. Firma taktieZ nevyuZiva mobilné aplikdcie ani

moderné nastroje pre spravu predaja a zakaznicku komunikaciu.

Medzi hlavné nedostatky v oblasti informacnych technologii patri predovSetkym
absencia automatizacie procesov, ked’ze manuéalne vedenie tidajov je ¢asovo naro¢né a
nachylné na chyby, ¢o sa negativne odrdza na efektivite spravy zasob a identifikacii
star§ich produktov. Dal§im problémom je obmedzena digitalizacia predaja. Firma nema
k dispozicii e-commerce platformu ani mobilnu aplikaciu, o vyrazne limituje jej
moznosti oslovit §irSiu ciel'ovu skupinu a rozsirit’ predajné kanély. V neposlednom rade
chyba analytickd podpora, ktord by umoznila sledovat’ sprévanie zdkaznikov,
analyzovat’" vykonnost” marketingovych kampani a prijimat’ strategické rozhodnutia

zaloZené na realnych datach.
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2.3  Prieskum trhu a aktualne dostupné rieSenia

V tejto kapitole sa zameriam na analyzu aktualnych rieSeni, ktoré su dostupné na trhu a
na predaj nepredanych kusov oblecenia. Budem analyzovat existujuce platformy z
pohladu ich funk¢nosti, ekonomickych aspektov a prinosov pre udrzatelnost. Tato
analyza sa zameria na konkrétne data, ako su poplatky za pouzivanie, dosiahnutel'né

ceny produktov alebo moznosti skalovania.
2.3.1 Existujice mobilné aplikacie pre predaj oblecenia

Na trhu v stcasnosti existuje viacero mobilnych aplikécii, ktoré umoznuju efektivny
predaj obleCenia vratane second-hand produktov ¢i nadbyto¢nych zasob. Medzi
najvyznamnejsie a najpouzivanejSie platformy patri aplikdcia Vinted, ktora sluzi na
predaj oblecenia z druhej ruky. Pouzivatelia maju moznost jednoducho nahravat
fotografie produktov, nastavovat’ predajnu cenu a komunikovat’ priamo so zdujemcami.
Vinted nevyzaduje Ziadne poplatky za samotné nahravanie poloziek, avSak uctuje si
proviziu z transakcii, ktord moéze dosahovat’ az 5 % z predajnej ceny. Typické predajné
ceny na tejto platforme sa pohybuju priblizne na trovni 20 az 50 % pdvodnej hodnoty
oblecenia. Medzi hlavné vyhody tejto aplikacie patri jednoduchost’ pouZitia a rozsiahla
pouzivatel'ska zékladna, €o zvySuje Sancu na UspeSny predaj. Na druhej strane,
nevyhodou je vysoka konkurencia medzi predajcami a existencia proviznych poplatkov,

ktoré znizuji konecny zisk.

Dalsou obl'ibenou platformou je aplikacia Depop, ktora je $pecificky zamerana na
predaj originalnych moédnych kuskov a oslovuje naymé mladsiu cielovl skupinu. Depop
funguje na principe socialnej siete, ¢im podporuje interakciu medzi pouZzivatelmi a
umoziuje vytvaranie komunitne orientovaného predajného prostredia. Aplikacia si
uctuje proviziu vo vyske 10 % z predajnej ceny kazdého produktu, ¢o je viac ako pri
Vinted. Na druhej strane, priemerné ceny predavaného obleCenia su na Depope
spravidla vysSie, a to najmi v pripadoch, ked’ ide o jedine¢né alebo znackové kusy.
Vyhodou platformy je jej trendovost a schopnost’ oslovit Specificku skupinu
zakaznikov hl'adajucich vynimo¢ni modu. Nevyhodou vSak zostdva vySSia poplatkova
zataz pre predajcov a mensia pouzivatel'ska komunita v porovnani s Vinted, o moze

ovplyvnit’ dosah ponuky.
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2.3.2 Analyza ekonomickych aspektov

Pri hodnoteni existujucich rieseni z pohl'adu ekonomickej efektivnosti je nevyhnutné
zamerat’ sa na zdkladné financné ukazovatele, ktoré vyrazne ovplyvituji navratnost’ a
konkurencieschopnost’ predaja prostrednictvom tychto platforiem. Jednym z kl"aCovych
aspektov st poplatky za pouZzivanie, ktoré si vacSina second-hand alebo predajnych
aplikacii uctuje vo forme provizii z kazdej realizovanej transakcie. Tieto provizie sa
bezne pohybuju v rozpéti od 5 % do 10 % z predajnej ceny, ¢o moze v pripade mensich

firiem predstavovat’ nezanedbatel'né naklady a znizit’ ich marzu.

Dalsim dolezitym ukazovatelom je dosiahnutelna predajna cena, ktora je na tychto
platformach vyrazne nizSia ako cena novych produktov. V praxi sa ceny obvykle
pohybujii v rozmedzi 20 az 50 % pdvodnej hodnoty obleCenia. Tento faktor moze
negativne ovplyvnit' schopnost firmy dosiahnut’ ekonomicktu efektivnost, najmi ak

naklady na vyrobu, skladovanie a marketing zostavaju relativne vysoké.

Napokon, cielova skupina a rozsah trhu zohravaju vyznamnu ulohu pri posudzovani
vhodnosti konkrétnej platformy. Platformy ako Vinted a Depop sice disponuji
rozsiahlymi pouzivatel'skymi komunitami, ¢o moze zvySovat Sance na predaj, no
zaroven vytvaraji velmi konkurenéné prostredie. Vysokd konkurencia zniZuje
viditel'nost’ produktov najmé pre mensich predajcov, ktori nemajli dostato¢né zdroje na
aktivne zvySovanie dosahu svojich ponuk prostrednictvom platenych néstrojov
propagacie. Tieto faktory spolo¢ne formuji ndro¢né prostredie, ktoré si vyzaduje

dokladné strategické rozhodovanie pri vybere predajného kanala.
2.3.3 Identifikované vlastnosti pre buduce rieSenie

Na zéklade analyzy sucasnych predajnych platforiem boli identifikované Specifické
poziadavky a vlastnosti, ktoré by mala spiiat’ vlastnd mobilna aplikacia rodinnej firmy
»Vyroba a predaj odevov Angelovic®. Prvym zéasadnym aspektom je bezprovizny
predaj. Vytvorenim vlastnej platformy firma eliminuje nutnost’ platit’ provizie z kazdej
transakcie, ¢o vyrazne zvySuje ekonomicku efektivitu predaja, najmd v porovnani s

existujucimi rieSeniami, kde sa poplatky pohybuju v rozmedzi 5-10 % z predajnej ceny.

Dal§im kIai¢ovym prvkom je personalizacia podl'a konkrétnych potrieb firmy. Aplikacia

by mala umoznit’ tvorbu vlastnych kategérii produktov, evidenciu skladovych zasob a
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priamu komunikdciu so zdkaznikmi. Takéto prispdsobenie zarucuje vysSiu mieru

flexibility a efektivnejSiu spravu predaja.

Zaroven by aplikdcia mala byt orientovana na podporu lokdlneho trhu, ¢im sa posilni
prepojenie s miestnou komunitou. To nielen podporuje hodnoty udrzatelnosti a
spolocenskej zodpovednosti, ale mdze tiez viest k vytvoreniu lojalnej zakaznickej

zakladne.

V neposlednom rade je nevyhnutné zabezpecit prepojenie s existujucim skladovym
systétmom firmy. Automatizovand synchronizacia stavu zasob a dostupnosti produktov
v aplikacii minimalizuje riziko predaja nedostupného tovaru a ul'ahcuje spravu
inventara. Kombindcia tychto vlastnosti vytvara komplexny néstroj prispdsobeny
potrebam malej vyrobnej firmy, ktory modze vyrazne prispiet k digitalizacii a

modernizicii jej obchodného modelu.
2.3.4 Trendy na trhu a technologické inovacie

Rasttci déraz na environmentalnu udrzatel'nost’ a spolocenskll zodpovednost’ v oblasti
mody a obchodu vedie k vyvoju inovativnych aplikécii a platforiem, ktoré si zamerané
na prediZenie Zivotného cyklu produktov, opitovné vyuZitie obledenia a celkové
znizovanie odpadu. Medzi najvyraznejSie trendy patri implementicia umelej
inteligencie, ktora umoziuje personalizované odporucania produktov na zéklade
preferencii a ndkupného spravania zédkaznikov. Zakaznici tak dostavaju relevantnejSie
navrhy, ¢o zvySuje pravdepodobnost’ Gspesného predaja a zniZzuje mieru nepredanych

zasob.

Délezitym prvkom sa stava aj integracia ekologickych udajov, ako je uhlikova stopa
produktov alebo ich recyklaény potencidl, ¢o umoznuje zadkaznikom robit’ informované
rozhodnutia v sulade s principmi udrzatelnej spotreby. Z hladiska prevadzkovych
procesov zohrava vyznamnu tlohu automatizacia, ktord umoziuje efektivne nahravanie
produktov, spravu zasob a aktualizaciu udajov prostrednictvom digitalnych nastrojov.
Tieto technologické rieSenia pomahajli znizovat’ zdtaz na persondl a zvySuju rychlost’ a

presnost’ obsluhy systému.

Zistenia z prieskumu trhu zaroven naznacuju, ze aj ked’ existujuce platformy ponukaju
funkcné rieSenia na predaj oblecenia, ich vyuzitie moze byt z dlhodobého hl'adiska pre
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mensSie alebo rodinné firmy ekonomicky a strategicky nevyhodné. Provizie, obmedzené
moznosti prispdsobenia ¢i vysoka konkurencia mozu branit’ efektivnemu fungovaniu a
rozvoju takychto podnikov. Na zaklade ekonomickej analyzy vyplyva, ze vyvoj vlastnej
mobilnej aplikacie by mohol eliminovat’ neziaduce naklady, zvysit’ flexibilitu v sprave
produktov a marketingu a umoznit’ firme lepsie reflektovat’ Specifické potreby svojich

zakaznikov.
2.4 SWOT analyza sicasného stavu

SWOT analyza firmy ,,Vyroba a predaj odevov Angelovic® poskytuje komplexny
pohl'ad na jej aktualne silné a slabé stranky, prilezitosti na rozvoj a hrozby, ktorym celi.
Tymto spdsobom je mozné identifikovat’ najvacsie problémy, ako st nepredané zasoby,

a na zdklade toho analyzovat’ r6zne moznosti rieSenia.
2.4.1 Silné stranky

Dlhoro¢na tradicia a dovera zédkaznikov: Firma ma vybudované dobré meno v regione a
zakaznici oceiiuju kvalitu jej produktov. Tradicia S$itia na mieru je vyznamnym

faktorom pri ziskavani lojalnych klientov.

Kvalita produktov a individualny pristup: Vyroba na mieru minimalizuje plytvanie,

zvySuje spokojnost’ zdkaznikov a prispieva k ekologickejSiemu podnikaniu.

Flexibilita v rozhodovani: Majitel firmy riadi vSetky strategické rozhodnutia, Co

umoznuje rychle reakcie na zmeny na trhu.
2.4.2 Slabé stranky

Neefektivny manazment zisob: Chybajuce digitalizované nastroje na sledovanie a
spravu zasob vedu k nadprodukecii a vzniku nepredanych zasob (15-20 % produkcie), ¢o

redstavuje finanénu a environmentalnu zat’az.
p 3

Zavislost na tradicnych predajnych kandloch: Firma vyuziva primarne kamennu

predajiiu, ¢o limituje jej dosah na SirSie publikum.

Nedostatok  digitalizacie a technologicke; integracie: Absencia modernych

informacénych systémov obmedzuje efektivitu a moZnosti expanzie.
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2.4.3 Prilezitosti

Implementécia digitalnych rieSeni: Zavedenie e-commerce platformy alebo mobilnej
aplikdcie by umoznilo efektivnejsi predaj nepredanych zdsob a zvysilo dostupnost’

produktov pre zakaznikov.

Rastuci dopyt po udrzatel'nosti: Zakaznici Coraz viac preferuju ekologické rieSenia, ¢o
moéze byt konkurenénou vyhodou pre firmu, ktord dokdze minimalizovat’ textilny

odpad.

Rozsirenie ponuky: Firma ma moznost’ diverzifikovat svoje produkty a sluzby,

napriklad zavedenim recykla¢nych programov alebo predaja ekologickych materialov.
2.4.4 Hrozby

Silna konkurencia: ViacSie firmy s modernymi technoldogiami a e-commerce

platformami mozu l'ahSie oslovit SirSiu zdkaznicku zakladiiu.

Nestabilita mddnych trendov: Zmena preferencii zdkaznikov moze zvysit riziko

nepredanych zasob a spdsobit’ financné straty.

Legislativne poziadavky: Firma musi reagovat’ na rastice regulacie v oblasti ochrany

spotrebitela, udrzatel'nosti a ochrany osobnych udajov.
2.4.5 Hodnotenie problémov a mozZnosti rieSenia

Na zéklade SWOT analyzy je najva¢sim problémom firmy vysoky objem nepredanych
zasob (15-20 % z produkcie), ktory sposobuje financné naklady, ekologické zat'azenie a
reputacné rizikd. Pre rieSenie tohto problému je potrebné analyzovat r6zne moznosti,

ktoré zahfnaju:

Predaj prostrednictvom existujucich platforiem (napr. Vinted, Depop): Tato moznost’ by

umoznila rychlu likvidaciu zasob, ale zahtiia poplatky a vysoka konkurenciu.

Vytvorenie vlastnej aplikacie alebo e-shopu: Tato moznost’ by eliminovala poplatky za

transakcie a poskytla firme kontrolu nad predajnym kanalom.
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Spolupraca s recyklacnymi alebo second-hand firmami: Tato moznost by znizila

ekologicku zat'az, ale obmedzila by potencidlny zisk z predaja.

Darovanie alebo iné formy zhodnotenia zasob: Tato varianta by posilnila reputaciu

firmy v oblasti udrzatel'nosti, no bez priameho ekonomického prinosu.
2.4.6 Metodologia vyberu optimalneho rieSenia

Pre vyber najvhodnejSieho rieSenia je potrebné pouzit’” multifaktorové rozhodovanie,

ktoré zohl'adni:

Ekonomické faktory: Naklady a potencialny zisk z realizacie rieSenia.

Ekologické dopady: ZniZenie odpadu a uhlikovej stopy.

Praktickost’ a realizovatelnost’: Cas, technolégie a zdroje potrebné na implementaciu.
Vplyv na reputaciu firmy: Percepcia zékaznikov a prinos k budovaniu znacky.

SWOT analyza odhalila kritické slabé stranky a prileZitosti firmy, ktoré suvisia najma s
manazmentom nepredanych zasob. Na zaklade tychto zisteni bude v d’alSej Casti prace
navrhnuta metodologia hodnotenia a vyberu optimalneho rieSenia, ktoré zabezpeci
ekonomicku efektivitu, ekologickt udrzatel'nost’ a dlhodoby rozvoj firmy. Tieto rieSenia

budu detailne rozpracované a podloZené konkrétnymi datami a analyzami.
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3  Vlastny navrh rieSenia a prinos prace
3.1 Pozadovana funkcionalita

Pred samotnym ndvrhom a implementaciou aplikicie ABAZAR bolo potrebné
definovat’ zédkladné poziadavky na jej funkcionalitu, ktoré sluzia ako cielovy ramec
vyvoja a zaroven urcuju ocCakdvania zo strany pouzivatelov aj samotnej firmy.
Funkcionalita aplikadcie bola navrhnutd s ohl'adom na jednoduchost’ pouZitia,

ekologicky pristup a efektivne vyuzitie existujucich skladovych zasob.
Aplikdcia ABAZAR bude obsahovat’ nasledujuce kl'ai¢ové funkcie:

Registracia a prihlasenie pouZivatel’a
Kazdy pouzivatel’ bude mat’ moznost’ zaregistrovat’ si vlastny G¢et pomocou e-mailovej
adresy a hesla. Po registracii sa bude moct’ prihlasit’ do aplikdcie a vyuZzivat' jej plna
funkcionalitu. Uet mu umozni personalizovany pristup k histérii objednavok,
ulozenym preferencidm a zdiel'aniu.
Prihlasovacia obrazovka bude sucastou tvodnej sekcie aplikdcie, s moZnostou

prepnutia medzi registraciou a prihlasenim.

Zobrazenie dostupnych produktov
Po prihlaseni sa pouzivatel'ovi zobrazi zoznam dostupnych kusov oblecenia uréenych na
vypredaj. Produkty budi doplnené¢ o fotografie, ceny, velkosti a stru¢né popisy.

Moznost’ filtrovat’ podla kategorie, velkosti, farby a ceny zvysi komfort pri vybere.

Detail produktu
Po kliknuti na produkt sa zobrazi jeho detail — obrazok, popis, pdvodna cena, akciova
cena, dostupné velkosti a tlacidlo ,,Pridat’ do koSika“. Téato obrazovka bude tiez

obsahovat’ moZnost’ zdiel'ania produktu.

Nakupny kosSik a odoslanie objednavky
Pouzivatel moéze vybrané produkty pridat’ do ndkupného kosika, kde ich nasledne
potvrdi a odosle objednavku. KosSik umozni editaciu poctu kusov a odstranenie

poloziek. Objedndvky sa budu ukladat’ do pouzivatel'skej historie.

47



Historia nakupov
Aplikacia uchova prehl'ad vsetkych objednavok daného pouzivatela. Tato sekcia bude

sluzit’ nielen ako spétny zaznam, ale aj ako zéklad pre opatovné objednanie produktov.

Zdielanie produktov a objednavok
Pouzivatel' bude mdct zdiel'at’ produkty alebo celi objednavku prostrednictvom e-
mailu, QR koédu alebo socidlnych sieti. Tato funkcia podporuje Sirenie povedomia o

aplikacii a o zl'avach.

Pristup cez QR kod
Instalacia alebo otvorenie aplikacie bude zjednodusené prostrednictvom QR kodu, ktory
bude umiestneny v kamennej predajni, na webe alebo v marketingovych materialoch.

QR koéd presmeruje pouzivatel’a na stiahnutie alebo otvorenie aplikécie.
3.2 Navrh databazy aplikacie

Funk¢nost’ aplikdcie ABAZAR je priamo zavisla od efektivne navrhnutej datovej
Struktiry, ktord zabezpecCuje ukladanie, spravu a pristup k udajom o produktoch,
objednavkach a pouzivatel'och. Na tento ucel bola zvolena l'ahka a efektivna rela¢na
databaza SQLite, ktora umoziiuje lokalne ukladanie dat priamo na zariadeni

pouzivatel'a bez potreby serverového pripojenia.

Navrh databazy bol realizovany podla principov normalizicie a modularnej
Struktiary tak, aby bolo moZzné v buducnosti databazu rozSirovat’ (napr. o platobné
udaje, hodnotenia produktov a pod.). Doraz bol kladeny na minimalizéciu redundancie a

optimalizaciu vykonu pri dopytoch.
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user_id (PK)
email
password
name

order_id (PK)
user_id (FK)
order date

Orderltem

Product
product_id (PK)
name
description
price
size
image url

order _item id (PK)
order id (FK)
product_id (FK)
quantity

Obrazok 5: Navrh databazy aplikacie
Databaza obsahuje nasledujuce hlavné entity:

Pouzivatel’ (User) — reprezentuje registrovaného zdkaznika. Uklada jeho prihlasovacie

udaje a zakladné identifika¢né informacie.

Produkt (Product) — obsahuje informacie o jednotlivych produktoch (nazov, cena,

vel'kost’, popis, obrazok).

Objednavka (Order) — reprezentuje ndkup, ktory pouzivatel uskutoc¢ni. Obsahuje

datum a referenciu na pouZzivatel’a.

Polozky objednavky (Orderltem) — prepdja produkty a objednavky v

mnohonasobnom vztahu (1 objednavka = viacero produktov).
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3.3 Use case diagram

Systém

) Registrovat sa / Prinlasit sa

Zakaznik

(O Prezeraf produkty

(O Filtrovat a vyhladéavat produkty

L (O Zobrazit detaily produktu

b (O Pridat do koslka

h O Upravit kosik

M (O Vytvorit objednéavku

N (O Zobrazit historiu objednavok
N () Zdielat produkt cez QR kéd
Iy O Odhlasit sa

Obrazok 6: Use case diagram

Tento Use Case diagram zndzoriiuje interakciu zdkaznika s mobilnou aplikaciou
systému predaja oblecenia. Zékaznik ako hlavny aktér ma pristup k viacerym funkciam
systému, ktoré pokryvaju cely nakupny proces. Zacina moznost'ou registrovat’ sa alebo
prihlasit’ do aplikacie, pokracuje prezeranim produktov, ich filtrovanim a
vyhl'addvanim, ako aj zobrazovanim detailov jednotlivych poloZiek. Nasledne si mozZe
zakaznik produkty pridavat’ do koSika, upravovat’ ich vyber a pristapit’ k vytvoreniu
objednavky. Po dokonceni ndkupu méa moznost’ zobrazit’ histériu svojich objednavok a
v pripade zdujmu zdiel'at konkrétny produkt pomocou QR kodu. Proces interakcie
kon¢i odhlasenim sa z aplikéacie. Diagram tak poskytuje uceleny prehlad o tom, aké

funkcie systém ponuka a aké akcie moZe zakaznik vykonat.
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3.4 Procesny diagram

M1

|r Zékaznik otvori aplikaciu ‘|

v

i ™y
| Zobrazi sa ponuka produktov |

v

Fa ™y
|‘ Zéakaznik prezerd produkty ,|

N

P
| Zékaznik vyberie produkt |

A

. 4 i}
|r Produkt sa prida do kodika ‘|
- =

v

Chce pridat dalsi produkt?

v

|r Zékazn(k prejde do pokladne \|
k. 4

[ Zada Gdaje (meno, adresa, spbsob platby) ]
| Poturdi objedndvku |

¢ g

[ Ulozenie objedndvky do databazy |

i v

| Zobrazenie potvrdenia zakaznikovi \|
A A

Obrazok 7: Procesny diagram

an

Tento procesny diagram znazornuje postup zakaznika pri nakupe cez mobilnu aplikaciu.

Proces zac¢ina otvorenim aplikacie a zobrazenim ponuky produktov, po ¢om nasleduje

ich prezeranie. Zakaznik si vyberie konkrétny produkt a pridd ho do koSika. Ak si zela

pokracovat’ v ndkupe, moze sa vratit’ k vyberu d’alSich produktov. Po ukonceni vyberu

prejde do pokladne, kde zadd potrebné udaje ako meno, adresu a sposob platby.

Nésledne potvrdi objednavku, ktora sa ulozi do databdzy a systém mu zobrazi
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potvrdenie. Diagram jasne popisuje vSetky kroky ndkupného procesu vratane

rozhodovacieho bodu, ktory umoziuje opakovany vyber produktov.

3.5 Data flow diagram

Mobilna aplikdcia - =
ulozit objednavku Objednéavky

zadanie objednavk ] D
T //J* Vytvorenie objednévky ulosit polozky

zobrazit produkty - - |
Zakaznl‘(\\ Polozky objednavky
z

dost b .
fadost o zobrazenie Prezeranie produktov ‘

ziskat data o produktoch bl
[ oy (

Obrazok 8: Data flow diagram

Tento DFD (Data Flow Diagram) zndzoriiuje hlavné datové toky medzi zédkaznikom,
mobilnou aplikaciou a databazami v procese online ndkupu. Zakaznik moze aplikaciu
vyuzit na prezeranie produktov a vytvorenie objednavky. Modul ,Prezeranie
produktov* prijima Zziadosti od zakaznika, nacitava udaje z databazy produktov a
zobrazuje ich zdkaznikovi. Modul ,,Vytvorenie objednévky* spracovdva zadanie
objednavky od zékaznika a nasledne uklada udaje do databazy objednavok a poloziek
objednavky. Diagram jasne zobrazuje, ako su jednotlivé komponenty systému prepojené

prostrednictvom datovych tokov.

3.6  Navrh grafiky

3.6.1 Farby

Farebna paleta bola zvolena tak, aby podporovala pocit dovery, tepla a elegancie.
Dominantnou farbou sa stala terakota (tehlova) doplnena o neutralnu bielu a decentné
odtiene sivej a Ciernej. Pouzitie teplych a zemitych tonov je zdmerné — evokuje tradi¢ny
charakter firmy, remeselnu kvalitu a zarovenl podporuje moderny vzhlad aplikacie.

Farby su v stlade s pravidlami WCAG pre kontrastnost’.
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Cierna (#000000)

Biela (#FFFFFF)

Svetla Seda (#EDEDED)

Tmava Seda / text (#222222)

Terakotova (#C15B42)

Obrazok 9: Paleta farieb
3.6.2 Logo aplikacie

Logo aplikdcie ABAZAR vychadza z existujicej vizualnej identity znacky. Je tvorené
elegantnym pismenom ,,A* v pisanej forme s pouzitim tehlovo cervenej farby
(#C15B42). Logo symbolizuje znacku, remeselnost’ a autenticitu. Bolo implementované

do prihlasovacej a registracnej obrazovky, ako aj do hlavicky aplikacie.

N

Obrazok 10: Logo firmy

3.6.3 Navrh vlastného loga

Logo aplikicie ABAZAR bolo navrhnuté ako doélezity prvok vizualnej identity
projektu, ktory podporuje jeho zdkladné hodnoty — udrzatelnost’, tradiciu remesla a
moderny pristup k predaju oblec¢enia. Cielom bolo vytvorit’ jednoduchy, zapamétatelny
a elegantny graficky symbol, ktory bude zaroven reprezentovat’ rodinnu firmu a jej

filozofiu.
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Pri navrhu loga bola zvolend minimalisticka estetika s dorazom na ¢isté linie a jemné
krivky. Hlavnym vizualnym prvkom je inicidla ,,A“ v pisanej forme, ktora je ustrednym
motivom loga. Pismeno ,,A“ symbolizuje nielen nazov aplikdcie ABAZAR, ale aj
autenticitu a osobny pristup k zakaznikovi. Typografia bola zvolena tak, aby posobila

moderne a nad¢asovo, priCom zaroven reflektuje remeselnt tradiciu firmy.

Farebna schéma loga vychadza z hlavnej vizualnej identity aplikécie — dominuje v iom
tehlovo Cervena farba (#C15B42), ktora evokuje teplo, stabilitu a doveru. Této farba je
doplnend neutralnou bielou (#FFFFFF) pre zvyraznenie kontrastu a profesiondlny

vzhlad.

Logo bolo implementované na kli¢ovych miestach aplikacie, vratane prihlasovacej
obrazovky, registracnej sekcie a hlavicky domovskej stranky. Je navrhnuté tak, aby si
zachovalo svoju Citatel'nost’ a rozpoznatel'nost’ aj v malych velkostiach a pri pouZiti v

monochromatickej verzii.

Névrh loga ABAZAR zohl'adiiuje nielen estetické hl'adiské, ale aj praktické poziadavky
na jeho pouzitie v radmci mobilného prostredia, ¢im podporuje konzistentnu a

profesionalnu komunikaciu zna¢ky smerom k pouzivatel'om.

ABAZAR

Obrazok 11: Vlastné logo
3.7 Navrh obrazoviek aplikacie ABAZAR
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Pre uspeSnu implementaciu mobilnej aplikécie je kl'icové mat’ eSte pred samotnym
programovanim dosledne spracovany navrh pouzivatel'ského rozhrania (UI) a
pouzivatel'skej skuisenosti (UX). Na zaklade predchddzajicej analyzy poziadaviek boli
identifikované hlavné funkcionality, ktoré tvoria zéklad pouzivatel'ského toku v
aplikacii. Nasledne bol vytvoreny diagram obrazoviek, ktory znazoriiuje ich prepojenie

a logicku navaznost’.

Prihlasenie Registracia

N/

Domovska stréanka

N

Detail produktu Admin sekcia

VRN

Kosik Zdielanie produktu

 J
Zhrnutie objednavky

| J

Histéria nakupov

Obrazok 12: Navrh obrazoviek

Po prvom spusteni aplikdcie ABAZAR sa pouZivatel'ovi zobrazi ivodna obrazovka s
moZnostou prihlasenia alebo registracie. Tieto obrazovky sluZia na zabezpecenie
pristupu k personalizovanému G¢tu pouZzivatel’a, ktory umoznuje uchovavanie historie

nakupov, zdiel'anie a budicu obnovu dat v pripade straty zariadenia.

Po tspeSnom prihlaseni sa pouZivatel' dostava na domovsku stranku, ktora obsahuje
zoznam dostupnych produktov. Kazdy produkt je zobrazeny vo forme karty s ndzvom,
fotografiou, velkostou a akciovou cenou. Uzivatel' si méze produkt prehliadnut’ do
detailu kliknutim na polozku — nasledne sa dostava na obrazovku Detail produktu,

kde si moze produkt precitat, pridat’ do kosika a zdiel’at’.

Po vybere produktov prechadza uzivatel do keSika, kde moze upravit’ pocet kusov

alebo vymazat’ produkty. Nasleduje zhrnutie objednavky, kde su uvedené vsetky
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polozky a celkova suma. Po potvrdeni objedndvky sa informacie ulozia do histérie

nakupov, kde si pouzivatel moze spitne prezerat’ svoje nakupy.

ZdielPanie produktu alebo objednavky je rieSené samostatnou obrazovkou, ktora
umoziiuje odoslanie odkazu e-mailom alebo cez QR kdd, ¢im sa podporuje Sirenie

povedomia o znacke a jej hodnotach.

Pre zamestnancov firmy je pristupna admin sekcia, z ktorej mozno spravovat
produkty, nahravat’ nové fotografie, nastavovat’ zlavy a menit’ skladové dostupnosti.

Tato sekcia je dostupna len po prihlaseni s opravnenim administratora.

V pripade, ze aplikécia neobsahuje ziadne produkty (napr. po inStalacii), pouzivatel je
presmerovany na jednoduchii obrazovku s vyzvou na pridanie obsahu — pripadne v

pripade administratora na obrazovku pre spravu.
3.7.1 Onboarding

Onboarding v aplikdcii ABAZAR predstavuje uvodni sekciu, ktord novému
pouzivatel'ovi v niekol’kych jednoduchych krokoch vysvetluje zdkladné funkcionality a
principy fungovania aplikacie. Sluzi ako interaktivny sprievodca, ktory pouzivatela
oboznamuje s vyhodami nakupu nepredaného oblecenia, spdosobom pridavania
produktov do kosSika, zdielanim ponuky a pristupom k historii objednavok. Texty st
struéné, vystizné a doplnené jednoduchymi ilustraciami, aby bol cely proces intuitivny a
zrozumitel'ny. Navigacia medzi jednotlivymi obrazovkami onboarding sekcie je plynula
a pouzivatel’ ju mdze kedykol'vek preskocit’ alebo ukoncit. Cielom tejto ivodnej Casti
je zvysit’ orientdciu v aplikacii, posilnit’ doveru v znacku a zaroven podporit’ zmysel pre
ekologické a zodpovedné nakupovanie, ktoré aplikdcia ABAZAR reprezentuje. Cely
dizajn je vizudlne konzistentny so zvySkom aplikdcie a pripraveny tak, aby zanechal

pozitivny prvy dojem.
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ABAZAR

,\\\\

Setri pemaze setri

étu, Sty
nechaj I

Obrazok 13: Onboarding

Py
/| f/ ;_

3.7.2 Prihlasenie / Registracia

Sekcia Prihlasenie a Registracia v aplikacii ABAZAR sluzi ako vstupny bod pre
pouzivatel'a, ktory chce aktivne vyuzivat funkcie aplikicie vratane vytvarania
objednavok, sledovania historie nakupov a zdiel'ania produktov. Registracia umoziuje
vytvorenie osobného konta, kde si pouzivatel' zada zakladné tidaje ako meno, e-mail a
heslo, ¢im ziska pristup k personalizovanému prostrediu. V pripade, ze uz Gcet existuje,
pouzivatel' sa méze jednoducho prihlasit’ pomocou prihlasovacich udajov. Této sekcia
je navrhnutd s dorazom na jednoduchost, bezpe¢nost’ a rychlost, aby cely proces
prebehol bez zbytocnych komplikécii. Prihlasovanie a registracia zaroven sluzia ako
ochranny prvok, ktory oddeluje verejnu cast’ aplikdcie od sukromnej a zaroven

zabezpecuje moznost’ zdlohovania Udajov a pristupu z viacerych zariadeni. Dizajn je
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minimalisticky, zrozumitelny a plne prisposobeny mobilnému pouzivatel'skému
b

zazitku.

A

ABAZAR

Registrovat sa

Meno

Email

Heslo

Registrovat sa

Obrazok 14: Registrovat’ sa
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A

ABAZAR
Prihlasenie
Email
Heslo

Prihlasit sa

Nemate Ucet ? Registrovat sa

Obrazok 15: Prihlasit’ sa
3.7.3 Domovska stranka

Domovské stranka aplikdcie ABAZAR je hlavnou vstupnou obrazovkou po prihlaseni
pouzivatela a sluzi na zobrazovanie aktualnej ponuky dostupnych produktov.
Prezentuje zoznam oblecenia ako su nohavice, kosele, kabaty a iné kusy, ktoré su
uréené na predaj za zvyhodnené ceny. PouZivatel si méze produkty prezerat' v
prehl'adnom mriezkovom alebo zoznamovom zobrazeni, pri¢om kazdy produkt
obsahuje fotografiu, nazov, cenu a stru¢ny popis. Z tejto obrazovky ma pouzivatel
moZnost’ okamZite prejst’ na detail konkrétneho produktu, pridat’ ho do kosSika alebo
zdielat' s inymi osobami. Dizajn domovskej stranky kladie doraz na vizualnu cistotu,
jednoduchost’ a intuitivnu navigéaciu, pricom celd Struktira je prispdsobend mobilnym

zariadeniam. Sekcia je zaroven prepojend s vyhladavacou funkciou a zdkladnymi
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filtrami, ¢o umoznuje pouzivatelovi rychlo najst konkrétny produkt podla typu,
velkosti alebo ceny. Domovska stranka tak plni nielen tlohu vykladnej skrine aplikacie,

ale aj funk¢ny zaklad pre rychly a efektivny nakup.

A

ABAZAR

Domov

— S 13 €

a8 ...

8 €
Tricko

M 15 €
Nohavice

Obrazok 16: Domovska stranka

o

3.7.4 Detail produktu

Obrazovka Detail produktu v aplikdcii ABAZAR sluzi ako hlavny bod, kde sa
pouzivatel rozhoduje o kupe konkrétneho obleCenia. Zobrazuje sa po kliknuti na
vybrany produkt zo zoznamu na domovskej stranke. V hornej Casti obrazovky sa
nachddza fotografia produktu vo vysokom rozliSeni, ktord pouzivatelovi poskytuje
vizualny prehl'ad o vzhl'ade daného oblecenia. Pod fiou je uvedeny nazov produktu, v
tomto pripade napriklad ,,DZinsové nohavice®, a hodnotenie v podobe hviezdiciek spolu
s poctom recenzii. Dolezitou funkciou je moznost’ vyberu velkosti, ktord je zndzornena
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pomocou tlacidiel s vel'kostami ako S, M, L alebo XL. Nasleduje strucny, ale vystizny
popis, ktory informuje pouzivatel'a o materiali, strihu a vhodnosti daného oblecenia.
Napriklad pri dzinsovych nohaviciach ide o kvalitny denim a pohodIny strih uréeny na
kazdodenné nosenie. V spodnej Casti obrazovky je zobrazend cena a vyrazné tlacidlo
»Pridat do kosika®, ktoré umoznuje rychly nakup bez zbytocnych krokov navyse.
Dizajn tejto obrazovky je konzistentny s celou aplikaciou, farebne Cisty, prehladny a
pouzivatel'sky privetivy. Cielom je zabezpecit, aby mal pouzivatel’ vSetky potrebné
informacie pre rozhodnutie o kiipe na jednom mieste a mohol produkt jednoducho a

rychlo vlozit’ do kosika.

A

ABAZAR

Detail produktu

Sukna

D

S 13 €

Pridat do kosika

Obrazok 17: Detail produktu
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3.7.5 Kosik

Obrazovka Kosik v aplikdcii ABAZAR sluzi na zobrazenie vSetkych produktov, ktoré si
pouzivatel vybral na nakup. Ide o prechodovi fidzu medzi vyberom tovaru a
dokonCenim objednavky. Pouzivatel tu vidi jednotlivé polozky =zoradené v
chronologickom poradi, v akom boli do koSika pridané, spolu s ich fotografiami,
nazvami, velkostami, cenami a poctom kusov. M4 moznost upravit mnozstvo
konkrétneho produktu alebo ho z ko$ika tplne odstranit’. V spodnej Casti obrazovky sa
zobrazuje celkova suma nakupu, ktord sa automaticky aktualizuje podl'a zmien v obsahu
kosika. Vizualita sekcie zachovava Cisty a funk¢ény dizajn s dérazom na zrozumitelnost’
a jednoduchost, pricom dominantnym prvkom je tlacidlo, ktoré pouzivatel'a presiiva na
dal$i krok — zhrnutie objednavky. Tato obrazovka je navrhnutd tak, aby cely proces
nakupu prebehol plynulo, intuitivne a bez zbytocného zdrziavania, ¢o podporuje

pozitivnu pouzivatel'sku skisenost’ a zvySuje pravdepodobnost’ dokoncenia objednavky.
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A

ABAZAR
Kosik

— S 13 €

/// J \‘\\ Sukna

8 €
Tricko

Pokracovat

Obrazok 18: Kosik
3.7.6 Zhrnutie objednavky

Obrazovka Zhrnutie objednavky v aplikdcii ABAZAR predstavuje finalny krok pred
odoslanim néakupu. Pouzivatel'ovi poskytuje kompletny prehlad o vybranych
produktoch, ich mnozstve, velkosti, jednotkovej aj celkovej cene, ako aj o spOsobe
platby a dorucenia. VSetky informacie si prehl'adne zoradené v jednom celku, aby si
pouzivatel mohol eSte raz skontrolovat' vSetky detaily svojej objednavky. Dizajn
obrazovky je vizudlne Cisty, pricom najdolezitejSie idaje su zvyraznené kontrastnymi
prvkami, aby nedoSlo k prehliadnutiu Ziadneho kroku. V spodnej Casti obrazovky sa
nachddza tlacidlo, ktoré slizi na findlne potvrdenie objednévky. Po jeho stlaceni sa

udaje odosli a objedndvka je zaznamenana v historii nakupov. Celkovy ciel tejto
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obrazovky je umoznit’ rychlu a bezchybnl kontrolu nédkupu este pred jeho realizaciou,

¢im sa znizuje pravdepodobnost’ chyb a zvysuje spokojnost’ pouzivatela.

A

ABAZAR

Zhrnutie
objednavky

/--'_ S 13 €
/ } ! \\\ Sukna
8 €
Tricko
SPOLU 21 €

Objednat

Obrazok 19: Zhrnutie objednavky
3.7.7 Historia nakupov

Obrazovka Historia ndkupov v aplikacii ABAZAR sluzi pouzivatel'ovi na prehl'adné
zobrazenie vSetkych jeho doterajSich objedndavok. Umoziiuje mu spétne si pozriet’, aké
produkty si zakupil, v akom mnozZstve, kedy a za akll cenu. Kazda objednavka je
zobrazena vo forme samostatného zaznamu s moznost’ou rozkliknutia detailov, kde su
uvedené vSetky polozky a suvisiace Udaje. Tato sekcia zaroven poskytuje prakticki
mozZnost’ rychleho opédtovného objednania rovnakého tovaru bez nutnosti opdtovného
vyhl'addvania v katalogu. Vizudlne je navrhnutd s doérazom na jednoduchost,
prehl'adnost’ a logicku chronologiu, priCom dizajn nadvdzuje na zvySok aplikécie.
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Funkcionalita tejto obrazovky posiliiuje komfort pouzivatel'a a umoziluje mu mat’ svoje

nakupy pod kontrolou, ¢o prispieva k transparentnosti a doveryhodnosti celej aplikacie.

A

ABAZAR

Historia nakupov

1.4.2025
=S 136
AT
- Sukna
14.2.2025
5 8 €
Tricko

Obrazok 20: Historia nakupov
3.7.8 Zdielanie

Obrazovka Zdielanie v aplikdcii ABAZAR umoziuje pouZivatelovi jednoduchym
sposobom posunut’ informéciu o konkrétnom produkte alebo celej objednavke d’alSim
osobam prostrednictvom dostupnych komunika¢nych kanalov ako st e-mail, SMS alebo
socialne siete. Tato funkcia je pristupna priamo z detailu produktu alebo z historie
nakupov a po stlaceni tlacidla zdiel'at’ sa otvori nativne rozhranie zariadenia s vyberom
dostupnych aplikacii. Vygenerovany odkaz vedie bud’ na podrobnosti o produkte, alebo
obsahuje sumar danej objednavky, pricom v oboch pripadoch je zachovana vizudlna
identita znacky. Ciel'om tejto obrazovky je podporit’ organické Sirenie aplikacie medzi
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pouzivatel'mi, zvysit povedomie o vyhodnej ponuke a zaroven vytvorit' priestor pre
komunitné odporucania, ktoré maji v oblasti médy a udrzatel'nosti silny presvedcovaci
efekt. Dizajn je Cisty, intuitivny a priamociary, ¢o zarucuje plynulé a rychle zdiel'anie

bez zbytocnych krokov.

i

ABAZAR

Zdielat

Emial

Obrazok 21: Zdielat’

3.7.9 Admin sekcia

Admin sekcia v aplikacii ABAZAR je urCend vyhradne pre opravnenych pouzivatel'ov,
ktori zastupuju rodinnt firmu a zodpovedaju za spravu produktov a obsahu aplikacie.
Umoznuje priddvat nové kusy oblecenia do ponuky, upravovat' ich popisy, ceny,

velkosti a obrazky, ako aj odstrafiovat’ produkty, ktoré uz nie st k dispozicii. Tato
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sekcia tiez pontka prehl'ad aktualnych objedndvok a Statistiky predaja, vd’aka comu
maji administratori lepsiu kontrolu nad vyvojom skladu a efektivitou predaja. Pristup
do tejto Casti je chraneny autentifikaciou, aby sa zabezpecila ochrana dat a zabranilo sa
neopravnenym zdasahom. Rozhranie je navrhnuté ¢o najjednoduchs$ie, aby umoznilo
rychlu orientdciu aj pre technicky menej skusenych pouzivatelov. Admin sekcia tak
tvori neoddelitelnu sucast’ aplikacie, ktora zabezpecuje jej aktudlnost, plynulé

fungovanie a samostatné riadenie obsahu zo strany samotného vyrobcu.

ABAZAR

Admin sekcia

Spravovat produkt

Pridat produkt

Obrazok 22: Admin sekcia

3.8 Ekonomické zhodnotenie prace

Pri hodnoteni nédkladov spojenych s ndvrhom a vyvojom mobilnej aplikdcie ABAZAR

bolo ddlezit¢ zahrnut' vSetky cCinnosti, ktoré¢ priamo ovplyvnovali vysledné rieSenie.
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Celkové ekonomické vycislenie vychadza z redlne odpracovanych hodin pri grafickom

navrhu aplikdcie a jej technickej implementacii.

Na vytvorenie dizajnu aplikécie vratane nadvrhu pouzivatel'ského rozhrania, onboarding
sekcie, detailov produktov a navrhu vlastného loga bolo odpracovanych 63 hodin.
Implementacia funkcionalit v prostredi Android Studio, navrh databazovej Struktary a

spracovanie kodu aplikacie si vyziadali celkovo 185 hodin prace.

Za kazdi odpracovani hodinu bola stanovena sadzba 12 €, ¢o zodpovedd beznym
trhovym podmienkam v oblasti vyvoja mobilnych aplikacii a dizajnu v malych a

strednych projektoch.

Tabul’ka 1: Ekonomické zhodnotenie

Aktivita Pocet hodin Cena za hodinu
Celkova suma (€)
©

Graficky navrh

63 12 756
aplikacie
Implementécia

185 12 2220
aplikacie
Spolu 248 - 2976

Vysledna cena za vytvorenie aplikdcie ABAZAR tak predstavuje 2976 €.

Téato suma zahfiia komplexné pokrytie ndkladov na navrh, vyvoj a testovanie aplikécie
az po funkény prototyp, ktory modze byt priamo nasadeny do prostredia realneho
pouZzivania. Vzhl'adom na rozsah projektu a jeho prinosy pre firmu, najméd v oblasti

podpory predaja a udrzatel'nosti, mozno povazovat investiciu za primeranu a efektivnu.
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3.9 NahPad do buducnosti aplikacie ABAZAR

Vyvoj mobilnej aplikacie ABAZAR predstavuje vyznamny krok v digitalizacii predaja
nepredanych  kusov  oble¢enia v rodinnej firme. S cielom zachovat
konkurencieschopnost a pruzne reagovat’ na meniace sa potreby trhu je vhodné

uvazovat’ o d’'alSom rozsireni jej funkcionalit.

Jednym z hlavnych smerov buduceho rozvoja je integracia platobnej brany, ktora by
umoznila realizovat’ platby priamo prostrednictvom aplikacie. Tento krok by zvysil
komfort pouZivatel'ov a zefektivnil cely proces nakupu. Dalsou moZnostou je rozirenie
aplikdcie o modul dorucovacich sluzieb, ktory by umoznil zadavanie adries a
automatické napojenie na kuriérske spolo¢nosti, ¢im by sa rozsirilo posobenie firmy aj

mimo lokélny trh.

Zavedenie systému lojalnostnych programov, ako su vernostné body alebo zlavové
kupény, by mohlo zvysit’ mieru opakovanych nakupov a podporit’ zdkaznicku vernost’.
V oblasti administrdcie by bolo prinosné rozsirit systém o analytické ndstroje
umoznujuce sledovanie predajov, spravania pouzivatelov a efektivity marketingovych
kampani. Automatizované push notifikacie by zase zjednodusili komunikaciu so

zakaznikmi a zvysili angaZovanost’ pouZivatel'ov.

Vzhl'adom na ambiciu rozsirit’ pdsobenie firmy aj za hranice Slovenska by bolo vhodné
implementovat’ viacjazy¢nu podporu aplikacie. Tato funkcionalita by umoznila oslovit’
SirSiu skupinu potencialnych zakaznikov a podporit’ expanziu na zahrani¢né trhy.
Okrem toho sa uvazuje aj o rozSireni ekologickej funkcionality aplikacie, kde by pri
kazdom produkte bola zobrazovana jeho environmentdlna stopa alebo certifikacia

udrzatel'nosti, ¢im by sa eSte viac zvyraznil ekologicky rozmer znacky.

Navrh architektury aplikécie bol od zaciatku prispdsobeny tak, aby umoznil jednoduché
pridavanie novych funkcionalit bez zasadnych zasahov do zdkladného systému. Vd’aka
tomu moéze byt aplikdicia ABAZAR v buducnosti postupne obohacovana o d’alSie
funkcie podl'a aktudlnych potrieb trhu a stratégii rozvoja rodinnej firmy. Tento pristup
zabezpeci nielen technologickt adaptabilitu, ale aj dlhodobu ekonomickt udrzatel'nost’

projektu.
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3.10 Prinos prace

Tato bakalarska praca priniesla konkrétne a meratel'né rieSenie v oblasti digitalizacie
predaja nepredanych kusov obleCenia v podmienkach malej rodinnej firmy. Hlavnym
prinosom bolo navrhnutie a vyvinutie plne funkénej mobilnej aplikdcie ABAZAR, ktora
umoziuje jednoduchu, efektivnu a ekologicku formu predaja obleCenia za zvyhodnené

ceny.

Praca vyznamne prispela k modernizécii firemnych procesov tym, zZe prepojila tradi¢ny
model predaja s digitdlnymi technolégiami, ¢im vytvorila nové moznosti oslovenia
zakaznikov mimo kamennu predajiu. Zjednodusenim pristupu k ponuke vyrobkov cez
mobilni aplikaciu bola zaroven posilnend konkurencieschopnost' firmy a polozené

zaklady pre d’alSiu expanziu na trh s pouzitim modernych komunika¢nych kanélov.

Ekonomicky prinos prace spociva v optimalizacii nadkladov na spravu zdsob a v
efektivnejSom vyuziti existujucich produktov, ktoré by inak predstavovali nepredané
zasoby zatazujuce podnik. Implementaciou systému predaja cez aplikaciu sa zvySuje
obrat z predaja starSich vyrobkov a zaroven sa eliminuje plytvanie, ¢im sa posilituje

finan¢na stabilita firmy.

Vyznamny prinos prace je mozné vidiet' aj v ekologickej oblasti. Podporou predaja
existujucich vyrobkov za symbolické ceny sa predlZuje ich Zivotny cyklus a zniZuje
objem textilného odpadu. Projekt tak prispieva k environmentalnej udrzatel'nosti, ktora

je v sucasnosti vyznamnym faktorom pri budovani doveryhodného imidZu spolo¢nosti.

Po technickej stranke préca rozsirila moznosti firmy v oblasti informacnych technologii,
kedZze vysledné rieSenie je pripravené na dalSie rozSirovanie funkcii, integraciu
modernych platobnych systémov a automatizované procesy predaja a marketingu.
Vytvorend mobilna aplikdcia ABAZAR sluzi ako redlny priklad toho, ako aj malé a

stredné podniky mozu vyuzivat’ digitalne nastroje na zefektivnenie svojho podnikania.

Z pohl'adu osobného rozvoja autora praca predstavovala prilezitost’ prehlbovat’ znalosti
v oblasti vyvoja mobilnych aplikacii, prace s databdzovymi systémami, navrhu
pouzivatel'ského rozhrania a projektového manazmentu, ¢o vyznamne rozsirilo

praktické kompetencie vyuzite'né v buducej profesijnej kariére.
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Z.aver

Této bakalarska praca bola zamerana na navrh a vyvoj mobilnej aplikdcie ABAZAR,
ktorej cielom je podporit’ udrzatelny predaj nepredaného obleCenia v podmienkach
rodinnej firmy. Prostrednictvom ddkladnej analyzy sucasného stavu, definovania
problémovych oblasti a ndsledného navrhu rieSenia sa podarilo vytvorit' funkény

nastroj, ktory spaja moderné technologické pristupy s tradi¢nymi hodnotami firmy.

V prvej Casti prace boli spracované teoretické vychodiskd suvisiace s vyvojom
mobilnych aplikécii, technologiou QR kodov a trendmi v oblasti digitdlneho predaja.
Analyticka Cast’ nésledne identifikovala hlavné slabiny v existujlcich procesoch predaja
a spravy zasob, pri¢om sa potvrdila potreba digitalizicie a zefektivnenia ponuky

nepredanych produktov.

V navrhovej Casti bola vytvorend aplikacia ABAZAR s prehl'adnou Struktirou,
intuitivhym pouzivatel'skym rozhranim a zdkladnymi funkciami ako st registracia,
sprava produktov, ndkupny kosik, historia nakupov a moznost zdielania ponuky
prostrednictvom QR kédov. Praca zahinala aj ekonomické zhodnotenie, v ktorom boli

kvantifikované ndklady na navrh a implementaciu rieSenia.

Prinos prace spociva najmd v modernizacii predajnych procesov firmy, zvySeni
dostupnosti ponuky zakaznikom a podpore environmentdlne udrzateného podnikania.
Aplikacia zaroven otvara moZznosti d’alSieho rozvoja, ako napriklad integraciu online
platieb, rozSirenie dorucovacich moZnosti, implementaciu vernostnych programov ¢i

vyuzitie analytickych nastrojov pre efektivnejsie riadenie predaja.

Vysledky prace preukdzali, Ze aj menSie firmy moézu efektivne vyuzivat mobilné
technoldgie na podporu predaja, zvySenie spokojnosti zdkaznikov a posilnenie svojho
postavenia na trhu. Aplikdcia ABAZAR predstavuje nielen konkrétny prakticky vystup
tejto prace, ale aj zaklad pre dalsi technologicky rozvoj rodinnej firmy v oblasti

digitdlneho podnikania.
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