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Abstrakt

Prace analyzuje nejcastéjsi chyby, kterych se vyvojaii dopoustéji pii tvorbé aplikaci
pro mobilni zafizeni, jako jsou chytré telefony nebo tablety, a shrnuje, jak se nejlépe postavit
vyzvam, které toto velmi specifické prostfedi mobilnich aplikaci stavi pied vyvojare. Tyto
poznatky v zavéru ilustruje na konkrétnich ptipadech projekti z praxe.
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1 Uvod

S nastupem éry mobilnich zafizeni na ptfelomu tisicileti a s neustadlou dlouhodobé
probihajici miniaturizaci spotiebni elektroniky se ¢asem - kdyz k tomu potiebné technologie,
situace na trhu i samotni uzivatelé dospéli - zacal obdobn¢ progresivnim tempem vyvijet i
trh mobilnich aplikaci. Tento trend nebyl odjakZziva naprosto ziejmy a az ¢as ukazal, ze pro
uspéch mobilni platformy je odpovidajici dostate¢né dokonaly software stejné, ne-li vice
dualezity, jak pouzity hardware. Velky ptelom v této oblasti znamenal ptichod platforem,
které dominuji spotiebitelskému mobilnimu trhu dodnes - tedy operacnich systéma iOS
(potazmo i se samotnymi iPhony a pozd¢ji iPady) a Android. Ackoli byly mobilni aplikace
velky tématem jiz predtim, teprve tato generace mobilnich zafizeni dokazala udélat z
chytrych telefonii a obdobnych zafizeni naprosto masovou zdaleZitost a zaroven velky
business, o ktery se zajimaji vSechny dulezité firmy v oboru, a dokazala ve své podstaté 1
smazat sam termin smartphone ze své existence (nebot’ je situace dnes jiz situace takova, ze
je v podstaté nemozné najit na trhu telefon, ktery by nebyl “smart’). V dnesni dob¢ navic jiz
mobilni aplikace jiz ddvno neznamenaji jen aplikace pro mobily ve smyslu mobilnich
telefonli - pod “mobilnimi zafizenimi” se typicky skryvaji mnohé formy kapesnich

minipocitact - po¢inaje mobilnimi telefony a tablety, chytrymi hodinkami konce.

Mobilni aplikace pro tato chytrd zatfizeni urazily od svych prvnich pfedchiidcli velmi
dlouhou cestu a jsou na n¢ a jejich celkovy navrh a vyvoj kladeny velmi tvrdé pozadavky -
pii velikosti dne$ni konkurence na trhu mobilnich aplikaci nékdy 1 mozn4 jesté vétsi, nez u
aplikaci “klasickych”, napt. desktopovych nebo webovych. Tyto pozadavky, které se v
bouilivé a rychle vyvijejicim se prostfedi nové vznikajiciho trhu postupné vydefinovaly, se
navic 1 neustale vyviji milovymi kroky a jsou v mnohych ohledech velmi specifické a odlisné
od pozadavkil na trhu aplikaci klasickych, desktopovych, na jez bylo velké mnoZzstvi
zavedenych vyvojart po dlouhd leta zvykla. Tyto rozdily a specifika a celkovy posun jistého
paradigma navrhu a vyvoje aplikaci pro mobilni zafizeni neziidka zplsobuji i dodnes

problémy jak velkym firmdm, tak menSim zac¢inajicim vyvojaram.

o 24

téchto procest a tyto poznatky dale také ilustrovat na redlnych ptikladech opravdovych

projektl z praxe.
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2 Funkce aplikace a UX

2.1 Funkce aplikace

Jednim z Casto uznavanych a casto doporucovanych univerzalnich pravidel navrhu
celkového konceptu (nejen) aplikaci je polozit si sam sobé na zacatku vyvojového cyklu 5
klasickych anglickych W-otdzek: who, what, where when and why?* Pokud bychom toto
zasadili do kontextu ndmi uvazovanych mobilnich aplikaci, ve kterych toho pravidlo
obvykle plati dvojnasob, mohli bychom to parafrazovat jako: Kdo bude danou aplikaci
pouzivat? Co bude s danou aplikaci délat? Kde a kdy (za jakych podminek) ji bude pouzivat

a proc?

Pokud jiz na zacatku navrhneme celkovy Spatny koncept funkénosti aplikace,
neuspéjeme pochopitelné ani v nasledujicich fazich vyvoje (a posléze marketingu, prodeje)
aplikace. Velkou vyzvou, které mnoho zacinajicich vyvojafi neobstalo, mize byt v tomto
ohledu piedevsim celkové vybalancovéani funkci, jezZ by méla aplikace svym uZivatelim

nabizet.

Chytré zatizeni a dotykové displeje existovaly jiz dlouho pied slavnym iPhonem, ale
byl to on, ktery do velké miry odstartoval cely boom téchto tohoto trhu. Pokud si polozime
otazku, v ¢em byl tak jedine¢ny, dojdeme k tomu, Ze nem¢l tolik funkcionalit. Ve srovnani
s dne$nimi telefony toho umél velice malo. Ale to co umél, umél perfektné. Dotykovy
displej? Dokonaly. Audio vystup? Bezkonkuren¢ni. Design, prohlize¢, fotoaparat, ovladani
— vSechny tyto véci byly ve své dobé Spickové. Umét malo véci a délat je perfektné se stalo
trendem, ktery dnes definuje vyvoj trhu mobilnich aplikaci. Jako ptiklad aplikace uvadime
Shazam. Jedna se o aplikaci s jednim velkym tlacitkem. To kdyz stiskneme, telefon chvili
poslouchd a potom nam fekne, jakéd pisni¢ka hraje v nasem okoli. To je vSe co aplikace
nabizi, ale déla to perfektné.

Mobilni aplikace ze svého principu, kdy jsou obvykle provozovany na mobilnich zatizenich
s mnohymi omezenimi (at’ uZ jde o snizenou ergonomii ovladani ¢i zobrazeni, sniZzeny vykon
nebo omezenou kapacitu baterie), nemohou takika nikdy nabizet stejny plnohodnotny
komfort a paletu funkci, jako bychom ocekavali na odpovidajicich “dospélych” velkych
platforméch (napt. desktopové PC s opera¢nimi systémy Windows nebo Mac OS X). Kvuli
tomuto faktoru je Casto nutné zvolit jakysi kompromis, mix funkci, které¢ se do finalniho
produktu aplikace jesté dostanou (piipadné ty, které budou upiednostnény z hlediska

1 0 5 W-questions mluvi naptiklad James Denman v The Right Recipe for Mobile Applications (Denman, a
dalsi, 2015).
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nabizeného pristupu uzivatele k nim), a téch, které je jiz tieba vynechat. Kdyz se podivame
na mezni pfipady aplikaci, které toto rozhodnuti podcenily, nedopada to pro vysledny
produkt obvykle ani v jednom piipadé dobte.

Pokud se vyvojar snazi aplikaci “neoSidit” a bude se snazit kieCovité¢ zahrnout
vSechny vice 1 méné potitebné funkce, je Casté, Ze se vysledek stava nejen z divodl vyse
uvedenych omezeni nepouzitelny (Spatnd ergonomie pouzivani...) a uzivatelovi jiz vyuziti
dané aplikace piestava prinaset kyzeny uzitek (resp. ho ony nevyhody pievysi). Castou
chybou v této oblasti byva zvlasté nepromysleny pokus o pievod ptivodni velké aplikace pro
desktop nebo web na mobilni platformu pfi zachovani rozlozeni funkci 1:1 vici predloze.
Firmam, kter¢ jiz delsi dobu marketuji ispésny produkt na desktopu nebo webu a chtéji dale
také expandovat na mobilni platformy, se mize toto zdat jako logicky prvni krok - ackoli
vysledek mnohdy nemusi byt vitbec tispéSny a v koncovém dusledku si tim kvali zkazené
reputaci uskodi vice, nez pomulzou. Principy, které¢ fungovaly na desktopu a webu, na

mobilnich zafizenich zkratka nemusi vzdy fungovat.

Na druhé strané spektra netispé$nych projekti jsou potom aplikace, které naopak
zaSly v onom zjednodusovani a “ofezavani” funk¢nosti moc daleko. Takové aplikace
nakonec ztraci schopnost plnit sviij ptvodni ucel a poslani, uzivatelim jiz nenabizi
dostatecné prostfedky pro plnéni jejich potieb. Misto toho, aby naopak mobilni verze
pfindSela néjaky benefit - pfidanou hodnotu navic oproti desktopovému feSeni, tedy
pfinejmensim alespon praveé onu mobilnost jeji pouzitelnosti (coZ muze v praxi byt napiiklad
to, Ze podnikatel vytidi své zakdzky rychleji a efektivnéji pfimo z terénu), potencialni ztraci
diivody ji nadéle pouzivat. Ve skutecnosti bychom se naopak méli snazit o pfipad opacny -
nabizet néjaké dalsi “extras”, bonusy oproti oném aplikacim klasickym - k ¢emuz nékteré
schopnosti modernich zafizeni takika vybizi. Mluvime zde napfiklad o vyuZziti dat ze
zabudovanych senzori a dalSich periferii, které vyvojari diive obvykle neméli tak hojné k
dispozici (napf. GPS lokatory, kamery ¢i gyroskopické senzory jsou dnes jiz témét

naprostym standardem u novych mobilnich telefont).

Samotné funkce ale nejsou jedinym diileZitym aspektem - mluvi se zde ¢asto o tzv.
user-experience (UX), tedy celkovém uZivatelském zéazitku z dané aplikace. Ten definuji 1
mnoha jina hlediska, ktera posléze tvoii jeden celkovy dojem z aplikace. Do velké miry to
samoziejm¢ ovliviiuje napiiklad to, co ma uzivatel moznost vidét jako prvni - tedy
uzivatelské rozhrani, o kterém budeme mluvit v pozdéjSich ¢astech prace, nebo také to, jak
se vyvojaii dokézali vypotadat s jiz zmiflovanymi specifikami a omezenimi mobilnich

zafizeni.

Jednim z ptikladii téchto omezeni mize byt nestala online konektivita - narozdil od
klasickych pocitaci u mobilnich zatizeni obvykle nemiZeme pocitat s neustale dostupnym

a parametry stabilnim internetovym pfipojenim, at’ uz z divodu vypadki signalu nebo
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napiiklad pfepindni druhi pfipojeni. Obzvlasté kritickym je tento faktor u aplikaci, které
jsou na praci online primarn¢ zalozené - a téch je v dnesni dobé rostouci obliby cloudové
architektury aplikaci a tenkych klientd (které jsou vyhodné na mobilnich zafizenich i z
hlediska vykonu a jinych vlastnosti) stale rostouci mnozstvi. Pokud $patn¢ navrzena aplikace
neumozni uzivateli v ptipad¢ nenadalého vypadku signalu dostatecné plynule pokracovat ve
svych rozpracovanych tkolech, stava se jeji celkova pouzitelnost v praxi ihned mnohem
niz$i. Tento problém byva pii pocatecnim vyvoji zaludnym predevsim z toho diivodu, ze se
jeho dopady nemusi vzdy okamzité a jednoznacné projevit pfi prvnim bézném testovani
aplikace takfikajic v “laboratornich” podminkach, ale az pfi redlném vyuzivani aplikace

koncovymi uzivateli v praxi.

Obdobné¢ byvaji z hlediska omezeni mobilnich platforem také dalezité optimalizace vykonu
a vydrze baterie (resp. spotieby elektrické energie) - dvou hledisek, ve kterych tyto platformy

obvykle piili§ nevynikaji.

2.2 Personalizace UX

Modernim trendem, ktery se dnes prosazuje jiz nejen u mobilnich aplikaci, je takzvana
personalizace jiz dfive zminéného user-experience (UX). Uzivatelé si jiz navykli, Ze se
aplikace neustale ptizptsobuji individudlnim potfebam kazdého z nich. Vyvoj v této oblasti
dokonce jiz dosel tak daleko, ze naptiklad dle priizkumi spole¢nosti Forrester uvadi 42%
mobilnich zafizenich odekavaji?. To v praxi miZe znamenat to, Ze napiiklad sleduji
kazdodenni navyky uZivatele pii préci s aplikaci, automaticky se snazi detekovat jeho
preference (v lepSim ptipadé tyto procesy probihaji dokonce na pozadi aplikace bez hlubsich
zasahl uZivatele, ackoli je ¢asto vhodné nabidnout i moZnost manuélniho upfesnéni) a ve
vysledku poté jiz miiZze nabizet uzivateli UX uSity na miru pravé jemu - zobrazovanim
obsahu, ktery ho bude nejpravdépodobnéji zajimat, prioritnim zobrazenim jim nejCastéji
pouzivanych funkci apod. Aplikace na mobilnich platformach k této personalizaci mohou
Casto také velmi efektivné vyuZivat i svych dalSich zdroji informaci, které maji navic k
dispozici - jako je jiz zminovana geolokalita z GPS, udaje o dennim Case, prostiedi
(svétlocitlivé senzory), data z integrované kamery a dal$i, diky nimz jsou schopné nabizet ty
nejrelevantnéjs§i informace. Uzivatelé tak dosahuji siln€jSiho pocitu aktivniho zapojeni do
prace s danou aplikaci - pocit, Ze dana aplikace doopravdy rozumi jejich potfebam. Tento
fakt se obvykle také velmi pozitivné projevuje na retenci téchto uzivateli (mnoZzstvi

vracejicich se z nich).

2 Priizkum spolecnosti Forrester z roku 2014: 42% procent uZivatelti mobilnich aplikaci ogekava, ze by se
aplikace méla ptizpusobit jejich potiebam (AppSynth, 2016).
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2.3 Gamifikace

Jedna se o pronikani hernich prvkt do béznych ¢innosti, které s hranim her nemaji
nic spole¢ného, tzv. gamification. VéEétSinou jsou to riizné zebricky tispésnosti, odznaky, body
¢i virtudlni penize. Smartphone je dnes naplnénim pojmu ,, osobni pocitac a uzivatelé si s
nimi radi hraji. Dnesni telefony maji k zabavé dokonalé piedpoklady. Ugelem gamification
je zvySovat oblibenost a povzbuzovat aktivitu uzivateli. Jako ptiklad mizeme uvést
oblibenou aplikaci Running od spole¢nosti Nike. Jedna se o klasicky sport tester, ktery pocita
ubéhnuté kilometry a trasu zobrazi na map¢. Navic ale uzivatele odménuje za zvladnuté
ukoly a snazi se motivovat k dalSimu tréninku. Uzivatel mize své vysledky porovnavat
s kamarady, a kdyz si véfi, mize je vyzvat na souboj. DalSim piikladem je aplikace
Foursquare, ktera svym uzivatelim neustale zobrazuje bodovy zebficek a riznymi vtipnymi
hlaskami informuje o tom, koho ze svych pratel prave predbéhli, ke komu se blizi a podobné.
Dnes eviduje k 30 milionim stazeni. Nepifimym dusledkem hernich prvkia jsou lepsi
hodnoceni v obchodech jako App Store ¢i Google Play. Zajimavy fakt je, Ze ratingy se tidi
95 procent uzivatelt, ale hodnoti pouze 3 procenta. Je tedy v naSem zdjmu donutit spokojené

klienty ohodnotit nasi aplikaci. A to je misto, kde prichazi na fadu marketing.
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3 Rozdilnost platforem

Jeden z Castych kament razu neuspeésnych aplikaci také tkvi v nedostatecné adaptaci
na danou platformu. Jak jiz bylo nastinéno, jiz na zacatku vyvoje bychom si méli byt
dostate¢n¢ dobte védomi své cilové skupiny, a to nejen z hlediska uzivatela (potencialnich
zakaznikl), tak i platformy (platforem). Rlznd mobilni zafizeni mohou nabizet svym
uzivateliim velmi rozli¢né UX a moznosti a 1 diky tomu budou obvykle preferovany riznymu
skupinami uzivateli, jez je budou pouzivat za rtiznych okolnosti. Jde zde jak o rozdily
technologickych platforem, jako jsou tieba operacni systémy Android naproti opera¢nim
systémim 108, tak i o naprosto rozdilné formy mobilnich zafizeni - nejcastéji tim budou
mobilni telefony nasledované tablety, do hry se v poslednich letech ale dostavaji i naptiklad
smart watches (chytré hodinky).

Zvolenym platformam je tedy tfeba prizpisobovat nejen zptsob prace, ktery bude
pochopitelné velmi rozdilny na malém 3” telefonu a 12” tabletu, ale také dalsi vlastnosti
podléhajici ur¢itym zvyklostem téchto platforem - jako je naptiklad ndvrh uzivatelského
rozhrani nebo dokonce i byznys modelu. Mentalita majitelti riznych zafizeni mtze byt rizna
- zajimave to ilustruje naptiklad rozdil poctu stazeni aplikaci oproti trzbam obchodu Google
Play, prodédvajicim aplikace pro zafizeni se systémem Android, a obchodu App Store
prodavajicim aplikace pro zafizeni od spolecnosti Apple. Ackoli dosdhal obchod Google
Play o cca 100% vice stazeni aplikaci nez App Store, App Store utrzil za stejné obdobi o
piiblizné 75% vice penéz za prodeje placenych aplikaci (VentureBeat, 2016). Jak se ze
statistik ukazuje, nejde o ndhodu, ale dlouhodobé se potvrzujici trend - uzivatelé zatizeni
Apple jsou zvykli v priméru mnohem vice utracet nez uzivatelé ostatnich platforem. Nelze
tedy Cekat srovnatelné trzby za prodej ekvivalentni aplikace na téchto dvou platforméch -
feSenim Casto byva tomu pravé 1épe prizplsobit i onen pouzity obchodni model: nékteti
vyvojafi pro kompenzaci mensiho zisku ze samotného prodeje aplikace voli napiiklad
taktiku obsaZeni reklamy v uZzivatelském rozhrani, za niZ mohou dostavat dalsi vedlejsi
zisky. To vychazi z predpokladu, Ze takovi uzivatelé radéji pretrpi nucené zhlédnuti reklamy,

nez aby si za aplikaci zaplatili jeji ptivodni ¢astku.

Na druhou stranu, dané ptizptisobeni by nemélo ptili§ omezovat koncového uzivatele
- pokud nabizime urc¢ité¢ mozZnosti v rdmci nasi aplikace na jedné platformé&, neméli bychom
je explicitné zakazovat na druhé. Ilustracnim je v tomto pfipad¢ prizkum spolecnosti
Mobiquity Inc., jez zjistovala (Mobiquity Inc., 2014) spokojenost zakaznikli s jejich
zkuSenostmi s online nakupovani pomoci mobilnic zatizeni. Jako druhy nejcastéjsi divod
frustrace z této Cinnosti (ktery Casto mohl vést napiiklad k nedokoncenému nakupu)

respondenti uvadeli nekonzistentni uZivatelsky zazitek napfi¢ prodejnimi kanaly.
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4 Intuitivni, responsivni a efektivni Ul

Chytré telefony jsou skvélé zatizeni, maji vSak také sva omezeni. Mezi ty nejveétsi
patii — vydrz baterie a rozméry. Omezeni rozméru vychazi uz z nazvu samotného zatizeni —
mobilni telefon. Pokud ma byt telefon tedy opravdu mobilni, jeho rozmér je ohranicen
velikosti kapsy u kalhot. Vétsina telefont jiz nema klavesnici, takze jediné co ma uzivatel k
dispozici je ttipalcova virtudlni klavesnice na displeji, kterd se nedd fyzicky nahmatat.
Predstavme si aplikaci slouzici k hlaseni pojistné udalosti, ktera od nas vyzaduje vyplnéni
nekonecného mmnozstvi Udaji. Jednu takovou meéla koncem roku 2011 nejmenovana
slovenska pojistovna. Slouzila napiiklad k sepisovani dopravni nehody. V této situaci je
nemyslitelné, abychom vypliiovali spousty udaji s roztfesenyma rukama u naseho
nabouraného auta. Nikoho nebavi psat dlouh¢ texty - kazdy uzivatel oceni, pokud zaddvani

dat co nejvice eliminujeme.

Kli¢em k spéchu je v tomto piipadé¢ efektivnost a jakasi intuitivnost s aplikaci - v
ptipadé, Ze potfebujeme zadat ¢islo, pouzijeme kolecko s €isly, jejimZ pootocenim zadame
pozadovanou hodnotu. Potiebujeme zadat adresu? Pii zadani prvnich tfi pismen adresy, ndm
aplikace naSepta hledanou adresu, nebo si ji samo dohled4a pomoci GPS soufradnic. Ve finale
je jen malo ptipadd, u kterych je nutné psat dlouhy text, a tvlirci ispéSnych aplikaci to védi.
Dobte navrzené uzivatelské rozhrani by mélo piedevSim usnadiiovat Zivot uZzivatele -
primarnim funkcim. Jakkoli to mize znit trividlné - uzivatele by méla prace s aplikaci bavit,
nikoli obtéZovat. Existuje pravidlo, Ze by Zadna funkcionalita neméla byt dostupna na vice
nez tii kliknuti. Pokud uZivatel bloudi dvé minuty v nepiehledném menu, je to zaruceny
recept na neuspéch.

Dtlezitd je samoziejmé také vizualni stranka takového uZivatelského rozhrani -
ukazuje se, ze ve vysoké konkurenci aplikaci na mobilnich zafizenich je vice nez dilezité
zaujmout 1 zajimavym grafickym zpracovanim. Obvykle tak jiz nestac¢i navrhnout aplikaci
standardnim Sablonovym zplisobem s fadnim generickym vzhledem, jaké ma vétSina
ostatnich aplikaci (jako naptiklad na desktopovych OS). Pokud ma spole¢nost jiz zavedeny
firemni branding (design), méla by ho aplikace také dodrzovat. Na druhou stranu je naopak
mozna jesté vice dilezité tyto snahy balancovat s urcitymi zvyklostmi na dané platformé
(opera¢nim systému...), pro ktery aplikaci navrhujeme. I proto, abychom docilili lepsi

intuitivnosti, by mély uZivatelska rozhrani dodrZovat jistd pravidla a zasady, aby byly
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konzistentni se zbytkem dané platformy. Operacni systémy jako iOS nebo Android z tohoto

divodu definuji tyto jednotna pravidla ve formé ucelenych designovych guidelines®.

3 Napiiklad i0OS Human Interface Guidelines (Apple Inc., 2016).
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5 Marketing

Nemalou zasluhu na rozvoji mobilnich platforem mély nepochybné i nové prodejni
kanaly jako Google Play nebo App Store, které do velké miry zjednodusily proces
nakupu/prodeje aplikaci pro koncové uzivatele 1 samotné vyvojaie. Diky veliké oblib¢ a tim
I konkurenci mezi aplikacemi v téchto online obchodech jiz v dne$ni dobé neni tak snadné

uspét pro nove prichozi spolecnosti.

Dle vyzkumu spolecnosti Deloitte dosahovalo 80% brandovanych aplikaci (aplikaci,
které si firmy nechavaly vyvinout pro doplnéni firemni image) v roce 2011 méné jak
pouhych 1 tisic stazeni (AppSynth, 2016) - ackoli tedy odpovidal takovyto krok modernim
trendlim, jeho névratnost jen sté¢Zi mohla obhdjit nutné investice do néj. Narocné je i
roce 2014 v prizkumu retence uZzivateli reportovala (Localytics, 2014), ze 20% vsech
aplikaci (resp. jednotlivych instalaci téchto aplikaci) z obchodi Google Play a App Store
otevie dany uZzivatel po instalaci pouze jednou - a poté ji rovnou odinstaluje nebo jiz nikdy
nepouzije. V roce 2014, kdy App Store hlasil kolem 800 tisich aplikaci dostupnych ke
stazeni, ovSem pouhych 80 z nich dosahovalo vynosu pfes 1 milion dolarti rocné (Austin,
2015). K datu psani této prace obsahuje obchod Google Play jiz ptiblizné¢ 1,6 milionu
aplikaci, Apple App Store pak ptiblizn¢ 1,5 milionu aplikaci (Statista Inc., 2016). Jak tedy

uspé€t a vyniknout na takto nerovnomérném trhu, v takto enormni konkurenci?

Marketing mezi vyvojafi nema velkou popularitu a je povazovan za tzv. mékké
dovednosti. Na takto presyceném trhu se bez spravného marketingu vSak neobejdeme.
Spoléhat na to, Ze naSe kvalitni aplikace bude automaticky Uspésné a vynikne mezi dalSimi
stovkami tisic aplikacemi, které tam uZ jsou, je nesmysl. Nutnost odliSeni se dobie
dokumentuji vySe zminéné statistiky vysokého procenta netspé$nosti novych aplikaci. Jak
tedy docilit toho, aby si nasi aplikace nékdo v§imnul? Jiz pii navrhu naSeho marketingového
planu bychom méli dobfe znat svoji cilovou skupinu uzivateltl, na jaké platformy zafizeni
cilime, jak zajistime pfipadnou navratnost investic do vyvoje (Zivotaschopny business
model, jeZ odpovidd zmiflovanym podminkdm) a jakym zpisobem vyvijenou aplikaci

odliSime.

Mezi tradiéni osvédCené piistupy jak vyniknout patfi naptiklad snaha zaujmout
unikatnim designem, funk&nim konceptem, ¢i vymyslenim zajimavé story stojici za vznikem
dané aplikace. Dal§im osvéd¢enym zplsobem je vytvofeni socidlni komunity uzivatelt. V
Americe existuje naptiklad aplikace Si tor Squat (sedni nebo dfepni), kterd slouzi k
vyhledavani a hodnoceni vefejnych toalet. PouZijete toaletu, vyfotite jeji stav, pfidate
hodnoceni a ulozite do databidze. Pomérné¢ zajimavy néapad, uzitecna aplikace a Siroka
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komunita uzivateld. Mohlo by se zdat, Ze ji vytvoril néjaky vyvojar vtipalek, ale za jejim
vznikem stoji spolecnost Charmin, kterd je vyrobcem toaletniho papiru. Co z toho ma?
Desetitisice telefonli zobrazuji logo Charminu. P&kny piiklad toho, jak aplikace nemusi
pfimo propagovat dany produkt. Jinou ukdzkou mtze byt aplikace, ktera vyhledava obchody
v okoli, kde se da platit kartou. Aplikace vytvoiend bankou, kterou mizou pouzivat i klienti
jinych bank. Na prvni pohled se to muze zdat jako plytvani penéz, je to vSak ale perfektni

marketing. Klienti nasi konkurence pouzivaji aplikaci s nasim nazvem.

Z hlediska celkového PR je neméné dulezita také schopnost prezentovat uceleny
koncept celé aplikace — jasn¢ umét popsat, jaky ma dana aplikace tcel, proc by ji mél uzivatel
pouzivat a jak z toho bude benefitovat. Mnohé, byt propracované aplikace, konci
neuspéchem pravé kvili podobnym chybam v marketingové prezentaci, kdy uzivatelé
vlastné nakonec netusi, k ¢emu je aplikace dobra. Castou chybou vyvojari byva také
oéekavani okamzitého uspéchu — ve velké konkurenci se ne vzdy kazdy projekt ukaze ihned
jako uspésny a nekdy to vyzaduje velké mnozstvi usili, Casu a potencidln€ i finan¢nich
prostiedi. Velmi nazornym piikladem muize byt napiiklad hra Angry Birds od finské
spole¢nosti Rovio. Tato firma pfed Angry Birds vydala 51 her - 51 totalnich propadaki a
zklamani. A potom pfi$la hra Angry Birds — byt na prvni pohled ne az tolik odli$na od téch
ostatnich - ktera za prvni rok vydélala sto milionti dolarti (Smith, 2013).
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6 Pripadoveé case-studies

Aplikace byvaji neuspésné. V této kapitole se podivame na 3 velka selhani nadéjnych
projektii mobilnich aplikaci a ukazeme si na ne€které z nejvétsich chyb, kterych se vyvojati
Casto dopousti - pokud chceme uspét, musime védéet, co odlisSuje kvalitni aplikace od téch
nekvalitnich. Aplikace byvaji neuspésné. V této kapitole se podivame na 3 velka selhani
nadé&jnych projekti mobilnich aplikaci a ukdzeme si na nékteré z nejvétsich chyb, kterych se
vyvojaii ¢asto dopousti - pokud chceme uspét, musime védet, co odliSuje kvalitni aplikace

od téch nekvalitnich.

6.1 Everpix

Everpix byl skvély napad. V roce 2009 Pierre-Olivier Latour cestoval se svoji
ptitelkyni po Asii a byl frustrovan tim, jak rychle se mu mnozi fotografie v telefonu a Ze se
v nich zac¢ina ztracet. Kdo by m¢l ¢as projizdét stovky obrazki, aby vybral tu jednu perfektni
fotografii? Nikdo. Tak se dal Latour dohromady s jeho kamaradem a spolecné vytvoftili
Everpix (Grover, 2015). Tato aplikace fadila a organizovala potizené fotografie a ukladala
je online do vaseho ulozisté. Dalsi funkei byl vybér nejlepsi fotografie na zaklade slozitého
algoritmu. Roku 2012 méli ptes 55 tisic uzivateld a slusné financovani a roku 2013 byly na

miziné.

Co se stalo? Everpix mél dva souvisejici problémy. Prvni problém byl v tom, Ze cely
tym byl posedly tim, aby vSechno bylo spravné. A to se také ukazalo. Byla to skvéla aplikace:
jednoduchéd na pouzivani, Cisty design, mnoho funkcionalit a zdbavné prvky jako tfeba
Flashback (zobrazoval uzivatelim fotky potizené ve stejny den pfedchozi rok), aby uzivatele
prinutil aplikaci pouzivat kazdy den. Byla to opravdu skvéla aplikace.

JenzZe skvélé produkty nejsou levné. Podle Verge (online magazin s technologickymi
novinkami), ktery ve své analyze netuspéchu odhalil, Ze 1,4 miliont dolart z 2,3 utratili za
personalni naklady. Stravili rok a ptl vyvijenim aplikace. Kdyz pfisel Everpix na trh, byly
bez penéz a uz nebyl Cas jak navysit kapital. Navzdory tomu, jaka to byla uzasna aplikace,
Everpix uZ nedokazal ziskat dal$i uzivatele, které potfeboval k udrZeni ristu spolec¢nosti.
Druhy problém byl, Ze Everpix aplikaci neprodaval. Nebyli to obchodnici, byla to skupina
vyvojait a designéru, ktefi spoléhali na to, Ze se produkt proda saim. Neméli potiebné

obchodni znalosti, aby aplikaci prodali, nebo ziskali jiny typ financovani.

Jaké z toho plyne ponauceni? Kdyz jdete s produktem na trh, je dilezité ho umét
prodat. Vyvoj aplikace neni jen o skvélych zazitcich a zkuSenostech. Cilem je vytvofit

produkt, ktery uzivatelé chtéji, ale zaroven vyd¢lat penize. Pokud zakladate spolecnost na
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vyvoj mobilnich aplikaci, musite mit vili a dovednosti propagovat a prodavat vas produkt.
Obzvlasté dnes, kdy je trh s aplikacemi piesycen a ovladnut velkymi spolecnostmi jako je

Disney a podobné¢, které maji v podstaté neomezeny rozpocet na reklamu.

6.2 Hailo

Hailo je mobilni aplikace, kterou pouzivate k piivolani taxika pomoci vaseho
telefonu. Pfedstavte si Uber, ale misto najiméni fidict s ¢ernymi auty, Hailo pracuje piimo
se zlutymi taxiky. Roku 2013 expandovali do New Yorku se 100 miliony dolary (Grover,
2015). V ftijnu 2014 se snazili zachranit po celé Americe, ale stejné selhali. Co se stalo?

Moha za to jak velkd konkurence, tak vadny obchodni model.

Velké konkurence — Hailo byl pfipraven zasahnout New York, kdyz rozhodnuti o
legalizaci e-taxi sluzeb bylo schvaleno. Stejné tak ale i Uber, GetTaxi a spousta dalSich.
Plivodni plan jak se s konkurenci vypotadat, bylo nabizet zluté taxiky za izasné ceny a
prenechat vysoky standart Uberu (jejich ¢erna auto jsou podstatné stylovéjsi). Nanestésti,
Uber, zacal konkuren¢ni boj na cenu, coz se jesté zhorsilo po nastupu UberX. Hailo pomalu

zmizel do ustrani a pfenechal trh Uberu.

Spatny obchodni plan — Hailo se mohlo zachrénit, kdyby udélali lepsi prizkum trhu.
Hailo je z Londyna, kde taxiky jsou luxusni a ulicky klikaté a matouci. VétSina taxikari musi
také podstoupit spoustu Skoleni. VeétSina z nich ma chytré telefony, coZ je podminka pro
Hailo. Na rozdil od New Yorku, kde jsou ulice nalajnované podle mtizky a taxikafem se
muze stat takika kdokoliv. Maji méné Skoleni, méné penéz a Casto ani zadny chytry telefon.
TakZe cely plan stal na tom, Ze taxikafi pottebuji pomoc pii hledani klientti. Uké4zalo se ale,
Ze to neni pravda — Zluté taxiky v New Yorku byly v pohod¢ samy o sob¢ a pouZzivat Hailo

prosté nebylo nutné.

Jaké z toho plyne ponauceni? DneSni aplikace budou vzdy celit velké konkurenci.
Zakladatel jednoho startupu, David Pritzker, byl citovan v The Wall Street Journal: Musite
neustale pocitat s tim, ze je tu jesté n€kdo, kdo se snazi délat piesné to co vy. To je to co se
stalo Hailo. N¢kdo (Uber) délal to samé co oni. Takze co s tim udélate? Zaprvé marketing.
Musime znat pfibéh nasi znac¢ky a musime ho umét vypravét. Za druhé cileni. Musime védeét,
kdo jsou nasi posluchaci, a musime si byt jisti, Ze na§ produkt dokdze tesit jejich problémy
(ne problémy které chcete tesit vy). Posledni véc, kterou se miiZzeme naucit na ptikladu
Hailo je, jak dilezité je se umét pfizpiisobit. Jejich obchodni plan fungoval UZasné v

Londyné, ale to neznamend, zZe bude fungovat i v New Yorku.
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6.3 Google Wave

Google Wave - m¢lo se jednat o revoluci, ktera vSak nikdy nenastala. Pokud tuto
aplikaci neznate, na nasledujicich fadcich se ji pokusim popsat a vysvétlit, co bylo klicem k
neuspéchu. Pro shrnuti, mélo se jednat o komunikacni ndstroj. Google mél pocit, Ze
skupinové emaily jsou doslova ,,0sina v zadku“. A tak Google napadlo (Grover, 2015)
vytvofit novy komunikacni prostor, kde by spoustu lidi mohlo komunikovat soucasné¢,
jednoduse a ptehledné. Na papiie to byl skvély napad. Je pravda, ze skupinové emaily maji
spoustu problémi. Lidé reaguji v fad¢ za sebou, je t€¢zké sledovat predchozi komunikaci,
nebo zapominaji pridavat korespondenty na cc — skryté kopie. Bohuzel, Google Wave selhal

a byl stazen Sest mésicii po jeho vydani.

Co se pokazilo? Google Wave selhal z nékolika divodt. Nikdo nevédél co to je. Velka
ocekavani, kterd by nemohla byt splnéna, ani v ptipadé, ze by opravdu nahradil skupinové
emaily (coz nenahradil). A produkt byl v neposledni fad¢ obtizny na pouzivani. Podivejme
se na to vice do detailu. Google lidem nedokazal fict co to je a co to ma délat. Jaky problém
Wave tesi? Jak mi takova aplikace pomtze? Jak mi a mému obchodu dokaze uSettit penize
a jestli ano, tak kdy? Na tyto otdzky se ptali lidé a firmy, ale nebylo jim nikdy odpovézeno.
Lidé mozna nevédéli co to je, ale byly z toho pomérné nadseni. Podle Mashable (Grover,
2015) lidé nadhazovali terminy jako ,,novy Gmail®, coz se dnes zda jako zbyte¢né nadSeni.
Google vyprodukoval nesmirné obsdhly program, ktery umél vSe, kromé toho co lidé
doopravdy chtéli. Nanes$tésti, jak uZz se tak vétSinou stadva, program byl nakonec tak

komplikovany, Ze z n¢j bylo obtiZné posilat 1 obycejné emaily.

Jaké z toho plyne ponauceni? Zaprvé, ujistéte se, ze dokazete va$ produkt popsat.
Nemélo by to byt vice nez jedna véta — tohle mij produkt dé€la, tyhle problémy fesi. Jakakoliv
jednoduché metafora je dobry zacatek. Za druhé, drzte ocekavani na uzd€. Nechcete délat
néco Uzasného a sledovat vaSe zédkazniky, jak fikaji: ,,jo jo, je to v pohodé®, protoze slySeli
jak je to UZasné, ale realita je zklamala. A nakonec, délejte to jednoduse. Vzdy se to snazte
udélat co nejjednodussi. Zacnéte tieba jen s jednou funkci a snazte se ziskat své stale

zakazniky. Pak je na Case pfijit s né¢im dalSim.
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prezentovala z hlediska navrhu aplikace, patii zasady vybalancovaného navrhu funkéniho
konceptu aplikace, které bychom mohli shrnout jako jednoduchost a koncentraci na jedinou
funkci. Dale byla diskutovana pozitiva intuitivniho a zaroven efektivniho uzivatelského
rozhrani, problematika rozdilnosti platforem a personalizace uzivatelského zazitku (UX).
V neposledni fad€ je nutné zminit také dillezitost spravného marketingového piistupu ve
vysoce konkurenénim prosttedi aplikaci mobilnich zafizeni — ve kterém nelze Cekat, Ze se
(byt’ i tieba kvalitni) aplikace proda sama, a je tfeba se nebat v né€em vy¢nivat z davu.
V poslednich ¢astech prace byly tyto nabyté poznatky ilustrovany na piikladech existujicich
(nebo jiz zaniklych) projektu z praxe — aplikacich Everpix, Hailo a Google Wave. Z téchto
pripadovych studii si miizeme odnést jisté ponauceni, diky kterému jiz nebudeme opakovat

stejné chyby, kterych se prave tyto projekty dopustily.
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