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Navrh a implementace mobilni aplikace pro zobrazeni

dat z mystery shoppingu

Abstrakt

Diplomova prace je zaméfena na vyvoj mobilni aplikace. Prace se sklada z teoretické a
praktické casti a zhodnoceni vysledkii. V teoretické Casti je Ctenaf seznamen s operacnim
systtmem Android, jeho historii a architekturou. Ddle je kladen diraz na ptedstaveni
programovaciho jazyka Kotlin. Stru¢né je také ptredstaven pojem mystery shoppingu a
business planu. Praktickou ¢ast prace tvofi navrh aplikace pomoci Ul specifikace. Na
zaklad¢ této specifikace je implementovéana aplikace v jazyce Kotlin za pouziti modernich
postupll a nastrojii softwarového inzenyrstvi. Na zdklad¢ predchozich kroki je definovan
business plan pro aplikaci. Na zavér nésleduje zhodnoceni vysledkli a shrnuti poznatkd,

ziskanych pfi implementaci feseni a sestavovani business planu.

Kli¢ova slova: Kotlin, Android, UI, vyvoj mobilni aplikace, mystery shopping



Design and implementation of mobile application for

display of mystery shopping data

Abstract

This thesis is focused on development of mobile application. Thesis consist of theoretical
and practical part and evaluation of results. In theoretical part the reader is acquainted with
Android operating system its history and architecture. Next, emphasis is on introduction of
Kotlin language. Briefly are introduced concept of mystery shopping and business plan.
Practical part of the thesis consists of Ul specification of the application. Based on this
specification is implementation of the application in the Kotlin language with use of
modern procedures and software engineering tools. Based on the previous steps business
plan is created for the application. In the end there is evaluation of the results and

knowledge gained during implementation and creation of the business plan.

Keywords: Kotlin, Android, Ul, mobile app development, mystery shopping
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1 Uvod

V dnes$ni dob¢ pouzivame mobilni zafizeni takika vSichni kazdodenné. At uz rano,
abychom si zkontrolovali emaily, pocasi, nez pijdeme ven nebo kdy nam jede MHD do
prace. Cestou do prace se pak daji precist novinky ze zpravodajstvi nebo si jen pustit
hudbu na piehluseni okolniho hluku. V praci pii pauze si pak mizeme zkontrolovat mnohé
socialni sité nebo si zkontrolovat stav své objednavky, na kterou ¢ekame. Chytré mobily a
nejen ty, ale i dalsi chytra zafizeni nas provadéji nasim kazdodennim zivotem na kazdém
kroku a velka ¢ast lidi si jiz nedokaze ptedstavit jediny den bez svého chytrého zatizeni.
Poptavka po mobilnich aplikacich je tedy stale vysoka a neustale roste vzhledem k neustale
vyvijejicim se technologiim a moZznostem.

Dnesni trh s mobilnimi zafizenimi je rozdélen do tfech segmenti, zavisejicich na pouzitych
operacnich systémech. Témito systémy jsou Android, iOS a Windows Phone. Z téchto
operacnich systémil je nejrozSifenéj$i Android, poté 10S, a nakonec Windows Phone.
Hlavnimi dGvody, pro¢ rozdéleni vypada pravé takto, jsou tyto: Android zatizeni maji nizsi
pofizovaci cenu a velké mnozstvi poskytovanych aplikaci zdarma. Taktéz vyvojové
prostiedi Android studio je zdarma a lze ho stdhnout na vSechny pocitacové operacni
systémy. Vyvijet a naucit se mtize prakticky kdokoliv.

Diky informacim zminénym vySe a také zaroven diky tomu, Ze se v mém zaméstnani
zabyvam problematikou mystery shoppingu a zpracovanim dat jako ¢len IT tymu, jsem se
ve své praci rozhodl vénovat tématu, které neni pfili§ v této sféfe prozkoumané a skyta
veliky potencial pro dalsi vyvoj. Charakter této aplikace by mél byt informativni a mél by

poslouzit jako startovni bod pro dalsi vyvoj.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvoreni mobilni aplikace pro Android. Aplikace bude mit informativni

charakter a bude zobrazovat informace ve formé tabulek a grafi. Uzivatel bude mit

moznost skrze aplikaci zjistovat aktudlni vysledky mystery shoppingovych navstév.

2.2 Metodika

Teoretickd ¢éast bude zaloZena na studiu odbornych informacnich zdroji. Na zakladé

zjisténych informaci budou stanovena teoretickd vychodiska prace.

V nasledujici praktické casti:

Vytvoite Ul specifikace aplikace

Implementujte mobilni aplikaci.

Pti navrhu vyuzijte nastroje a postupy softwarového inzenyrstvi.
Implementace proved’te s pomoci IDE Android studio.

Sestaven business plan pro distribuci aplikace.

Aplikaci otestujte

Definujte zavéry
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Muystery shopping

Diive nez se pustime to technického zdzemi je tieba si upfesnit segment trhu pro ktery je
tato prace zpracovavana a tim je Mystery shopping. Co je tedy Mystery shopping? Mystery
shopping je forma kvalitativniho vyzkumu trhu. Ugelem vyuZiti tohoto kvalitativniho
vyzkumu je zaméfeni pozornosti podnikl na zlepSovani poskytovanych sluzeb zakazniktim
a to na zéklad¢ informaci o tom, jak jsou tyto sluzby provadény a v jaké kvalit¢ k tomu
dochazi. Mystery shopping miize zahrnovat jednoduchd pozorovani v misté prodeje ¢i
misté poskytovani sluzeb, zamétené zejména na jasnost a presnost informaéniho systému,
poskytovani informaci, Cistotu, ¢ekaci dobu, dobu vyfizeni, upoutdni zakaznika, stav
uzivaného vybaveni, dodrZzovani standardi spolecnosti atd. Mohou také zahrnovat zjisténi
zpisobu prodeje ¢i nabidky tak, ze mystery shopper (Clovék vykonavajici mystery
shopping) pfedstavuje potencionalniho zakaznika, jednajiciho na zdkladé jednoduchého
V téchto studiich vystupuje mystery shopper, ktery je dlouhodobé $kolen, aby pozoroval,
sbiral zkuSenosti a hodnotil jakoukoliv sluzbu pro zakaznika, pfedstirajic budouciho
zakaznika. Klade sérii predem pfipravenych otazek, ¢asto na zakladé prfedem stanové
zaminky, napt. zaloZeni cestovniho pojiSténi. A poté ocenuji odpovédi ¢i realizaci
pozadavkti na =zakladé specifickych kritérii. Nasledné podavaji zpravu o svych
zkuSenostech ve srovnatelné a shodné podobé, pro toto se napiiklad pouzivaji platformy
S pfedem piipravenymi formuléfi, které po dokonceni navstévy mystery shopper vyplni.
Mystery shopping se muze tykat vlastni organizace zadavatele, spolupracujicich agentur
(prodejct, distributorti, poradcti atd.) anebo konkurence. Techniky mystery shoppingu
mohou zahrnovat mystery pozorovani, mystery calling, mystery emailing, mystery
navstévy, mystery delivery, mystery flying, mystery s realnymi zédkazniky, B2B mystery,
mystery audit. Mystery shopping samoziejmé respektuje omezeni ulozena mu zdkonem o

ochran¢ osobnich udajti a nedavnym zavedenim GDPR. [18]
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3.1.1 Mystery shopping v CR

90 % firem provozujicich mystery shopping v Ceské republice je sdruZena pod neziskovou
organizaci SIMAR, ktera vznikla v roce 1994. Tato organizace podporuje, propaguje a
obohacuje vyzkum trhu, vyzkum vetejného minéni, sociologicky vyzkum a oblast datové
analytiky. Clenstvi v SIMAR je oteviené viem subjektiim, které ptisobi v oblasti vyzkumu
trhu a vefejného minéni a provadéji a objektivné reprezentuji vyzkum ve vysoké kvalité.
Clenové maji zajem tuto oblast dale kultivovat a tim utvafet dobré jméno celého oboru.

[17]
3.2 Chytré telefony

Zatizeni, kterd dnes vlastni kazdy paty €lov€k na planeté. V jednom zafizeni je spojeno
mnoho diive separatnich funkci. At uz se jednd o fotoaparat, pocitac ¢i jednoznacného

nastupce klasického telefonu.
3.3 Vyvoj telefonii a jejich predchudci

V prvopocatku byla komunikace omezena na osobni setkdni nebo na postou posilané
dopisy. Az objev elekttiny a jejich vyuziti postréil vyvoj kuptedu a nabidl moznosti feSeni
pro vyuZiti v komunikaci.

Jednim z prvnich vynalezli, ktery umozioval takto komunikovat byl telegraf, Ktery
pouzival elektromagnet a vypina¢ k poslani signdlu na druhou stranu. Samotné signaly ale
neméli Zadny smysl bez kodu, ktery by je mohl reprezentovat. Tak bylo mozZno ucinit diky
dnes jiz zname Morseové abecedé od Samuela Morse, ktery ji navrhl a vyzkousel.[12]
Nejvétsim z vyndlezl, ktery prevedl signal na hlas byl vyndlez telefonu Alexandrem
Grahamem Bellem v roce 1876. Objevil takto vlastnosti elektfiny, ktera je schopna
napodobit zvuk pii urcitych vibracich a urcité frekvenci. Interakce s timto zafizeni jisté

byla intuitivn&jsi nez s telegrafem.[13]
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Obrazek 1 - Prvni telefon zdroj:(https://ids.si.edu/ids/deliveryService?id=NMAH-JN2014-3618)

Prvni telefony pouzivali jedno zafizeni, ze kterého se poslouchalo a do kterého se mluvilo,
to se pozdéji rozdélilo do dvou pro lepsi manipulaci. Pokud se chtél volajici spojit s nékym
konkrétnim musel nejprve sdélit na ustfedné spojovatelce s kym se chce spojit, a tak ho
poté piepojila na své strané. Diky podnikéni se telefon velmi rozsitil blize k uzivatelim na
jejich stoly. Déle s prichodem automatického prepojovani byl k telefonu pfidan ¢iselnik a
sluchatko, které bylo pokladano na zakladnu. V budoucnu byl vytacejici ¢iselnik nahrazen
tlacitky, kterd byla pfimo na telefonu.

Mezikrokem mezi dratovymi a bezdratovymi mobilnimi sit€émi byl bezkabelovy telefon,
kdy sluchatko bylo bezdratové, ale zdkladna byla stale pfipojena.

Bezdratova komunikace byla mozna diky vysilackam, které pouZzivaly radiové viny.

Vétsi vysilacky mohly byt napojeny na mobilni sit’.

Néstupcem vysilacky od firmy Motorola, byl prvni pohodlny a pfenosny telefon

vazici skoro jeden kilogram. Jeden z prvnich vice rozsifenych mobild s obrazovkou byl
taktéZ od Motoroly, jednalo se o telefon vyklapéci. S ptibyvajici dobou pfiiSly barevné a
dotykové obrazovky a dalsi technologie, diky kterym se stal mobilni telefon chytrym.
Telefon si lidé stale mohli sebou nosit sami. Ale stale to byl jen prostiedek ke komunikaci.
Chytré telefony pomohli rozsifit portfolio svych funkci moZznostmi jako bylo foceni,

pfijimani a posilani emaildl, pfipojeni na Wi-fi nebo kalendarem.[12]
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Zakladem toho, jak vypadaji dne$ni chytré telefony vypadaji by byl prvni iPhone z roku
2007, s velkou dotykovou obrazovkou a mnozstvim aplikaci. Nyni jiz existuje nespocet
vyrobcti chytrych telefonli (Samsung, Xiaomi, Huawei atd.). Ale z 90 % vyuzivaji systém

Android (vétSina vyrobcll) nebo i0S (Apple).
3.4 Mobilni operacni systémy

Mobilni operacni systémy jsou uréené zejména pro mobilni zafizeni jako jsou chytré
telefony, tablety, chytré hodinky nebo PDA. Tyto opera¢ni systémy jsou siln¢ spjaté s HW
stranku zafizeni. Systém je nahrédn na zvlastni interni a nepfepisovatelnou pamét’. Silna

navaznost na HW také znamena ¢im nizsi vykon tim jednodussi operacni systém

3.5 Android

Android je operacnim systémem urenym pro mobilni zafizeni, ktery je vyvijen
spolecnosti Google. Cilem vyvojaii Androidu je sjednoceni designu a aplikaci v ramci
systému, a proto poskytuje vSechny podklady na strankach pro vyvojafe. Pfevazné je

pouzivan v chytrych telefonech, chytrych hodinkéch a tabletech.

3.6 Architektura Androidu

Architektura Androidu se skladd z péti vrstev. Kazda vrstvd provadi své operace a
vystupuje vice ¢i mén¢ samostatné. Prakticky ale dochdzi k vzajemné komunikaci a
spolupraci jednotlivych ¢asti a diky tomu nejsou vrstvy striktné oddéleny. [20] Vice detailt

V obrazku nize:
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Applications

Linux Kernel

Obrazek 2 - Architektura Androidu zdroj: [20]

3.6.1 Bootloader

Tato ¢ast neni piimo soucasti opera¢niho systému, a proto neni zobrazena v obrazku vyse.
Je vSak klicova pro spusténi systému. Jednd se o samostatny program, ktery slouzi
K nahrani jadra operac¢niho systému do opera¢ni paméti. Kromé toho mize provadét i jiné

operace.

3.6.2 ROM

Ani ROM pamét jako takova neni soucasti operac¢niho systému. Jedna se o ¢ast paméti do,
které se da zapisovat pouze ve zvlaStnim reZimu a je v ni uloZen operacni systém. Ma

nekolik dulezitych soucasti:

1. Radio ROM - ktera obsahuje informace o operatorovi a zakladni ovladac¢e hardwaru

2. Extended ROM - zde lIze najit zvlastni programy nebo tpravy od vyrobce
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3. Carrier ID — mechanismus, ktery brani nahrani neoficialn¢ upraveného operac¢niho

systému

3.6.3 Kernel

Kernel je nejnizsi vrstvou architektury a pfedstavuje jadro operacniho systému. Jeho
hlavnim tkolem je implementace abstrakce mezi hardwarem a softwarem. Mezi jeho tkoly
také patii kontrola systému, sprava procest, sprava paméti, sprava siti apod. Dalsi soucasti
jsou také ovladace. Za zminku také stoji, Ze Android nepouziva své vlastni jadro, ale jadro

Linuxové.
3.6.4 Libraries

Libraries nebo také knihovny se zabyvaji zajisténim zakladnich funkci systému. Mezi né
patifi Android API neboli rozhrani pro tvorbu aplikaci. Mimo toto se zde také nachdzeji
knihovny pro C/C++ ke kterym mulze vyvojaf pfistupovat skrze Android Application
Framework. Miize to byt napiiklad Free Type (pro vykreslovani pisma), Open GL (pro
praci s grafikou nebo SQLite (pro praci s daty) a mnoho dalSich.

3.6.5 Runtime

Vrstva Runtime slouZi pro béh samotnych aplikaci. Tato vrstva obsahuje virtualni stroj
Dalvik Virtual Machine (DVM) a také zdkladni knihovny Java. Virtualni stroj prevadi kod,
ve kterém jsou napsané aplikace, na nativni kod. Java ma svij virtualni stroj, ale ten

nemohl byt pouzit kvili licencnim diivodiim, neni to open source projekt.

3.6.6 Application Framework
v Javé a umoznuji vyvojari pfistup k dal$im sluzbam, které mulze déale pouzit piimo
Vv aplikacich, napf. pouzit hardware zafizeni, spustit dal§i aplikace na pozadi nebo

ptistoupit ke grafickym prvkim uzivatelského rozhrani. [20]
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3.7 Verze Androidu

Android 1.0

Vydana v roce 2008 tato verze obsahovala vétSinu zakladnich funkci tak jak je zndme
dodnes. Pro ilustraci dnes jiz ikonicky obchod s aplikacemi, prohlize¢, email (i s
Gmailem), fotoaparat, mapy a prvotni mobilni pfehrava¢ YouTube. VSechny Google

aplikace byli souc¢asti systému a ne samostatné aplikace, jak je mame dnes. [21]

o v\"
\\"\U /// i/
177 Jy i
Cupcake Donut Froyo Gingerbread
15 1.6 2.2 23

P -y

JWAndroid |

Versions
List
Honeycomb Ice Cream Sandwich #hikkart
3.0/3.1 4.0 . ‘ lelly Bean KltKat

4.1/4.2/4.3

O ~
s !
?
o - L% o A
-1 !‘ ’-\Q'@Q'%é{“ ..
Lollipop Marshmallow Nougat Oreo Pie
5.0 6.0 7.0 8.0 9.0

Obrazek 3 - Verze Androidu zdroj: [21]

Android 1.5 (Cupcake)

Tato verze zlepSila uzivatelské pouZzivani pfidanim otdceni obrazovky dle orientace
telefonu a zaroven ptidala animace obrazovek nebo pfidanim klavesnice na obrazovku
¢imz pomohla pfechodu na plné dotykovy systém. Cupcake také postavil zaklad pro
pouziti widgett tfetich stran, dnes jiz neodmyslitelné soucasti Androidu. Vysel v roce 2009

a zalozeni linii pojmenovani verzi dle nazvu cukrovinek. [21]
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Android 1.6 (Donut)
podpora CDMA siti (mobilni internet). Déale pak uprava rozhrani fotoaparatu, moznosti

galerie a sledovani vyuziti baterie. [21]

Android 2.0 a 2.1 (Eclair)

Eclair byla prvni verze, ktera se dostala do $irSiho povédomi diky ohromné reklamni
kampani od Verizonu a telefonu Motorola Droid. Eclair ptinesl funkci hlasové navigace a
aktualni dopravni situace a lepsi navigace v mapach, taktéz prinesl pfevod hlasu na text a

ptiblizovani pomoci dvou prstd, do té doby doména iOS [21]

Android 2.2 (Froyo)
Ve verzi Froyo umi Android vyuzit telefon jako pfistupovy bod pro Wi-fi. Systém také
rozumi vice hlasovym piikaziim (navigace, zdpisky to poznamek). Froyo také ptidalo

Flash do prohlizece, ktery byl v té dobé& jesté velmi rozsiteny. [21]

Android 2.3 (Gingerbread)
Vznikl v roce 2010 a zavedl jednotny vzhled pro vSechny. Soucésti systému se stala svétle
zelend jakozto barva maskota Androidu. Kombinace cerné a zelené byla prostoupena

celym systémem a zaroven zjednodusuje uZivatelské rozhrani. [21]

Android 3.0/ 3.2 (Honeycomb)

Verze 3.0 vysla pouze na tabletech a az s verzi 3.2 se pfesunula i na chytré telefony. Ze
zavedené zelené se systém pifesunul na modrou barvu a zavedl holograficky design.
Systém lze ovladat kompletné pouze s pouzitim obrazovky diky virtualni navigacni liSté,
ktera je spojena se systémovou a je presunuta do dolni ¢asti obrazovky. Dale také snadnéjsi

pristup k nastaveni, které 1ze vyvolat ze systémové listy. [21]

18



Android 4.0 (Ice cream sandwich)

Android 4.0 byl krokem vpted do doby moderniho designu. Vzal si to nejlepsi za svych
predchiidct a sjednotil chytré telefony i tablety pod jednim unifikovanym vzhledem. Od
predchozi verze pievzal navigacni tlacitka a kartdCkové rozhrani, ale zbavil se
holografického rozhrani. Rozsifili se také moznosti na zamykaci obrazovce jako ovladani
hudby, kontrola upozornéni nebo moznost spustit fotoaparat bez odemknuti. Se zamykaci
obrazovkou také souvisi moznost odemknuti oblicejem. Také byla pfiddna moznost
S upozornénim na spotiebu mobilnich dat nebo jejich vypnuti pii prekroceni zadané¢ho

limitu. [21]

Android 4.4 (Kitkat)
Android 4.4 jako prvni podporoval funkci OK, Google. V této verzi je mozné navigacni
listy zprihlednit ¢i Gplné skryt. V rdmci pfistupnosti byli v kazdé €asti systému pfidany

skryté titulky. Taktéz byli ptidany energeticky tisporngjsi senzory pro krokoméry. [21]

Android 5.0 /5.1 (Lollipop)

Android 5.0 se rozsifil ddle nez jen na chytré telefony a tablety, pfichadzi zavadéni pro
hodinky, televize nebo automobily. Diky Material Design také ptichazi novy vzhled.
Rozhrani je nyni svétlejSi a animace jsou prirozenéjsi a plynulejsi. Na zamykaci obrazovce

se mohou zobrazovat notifikace podle uzivatelskych preferenci. [21]

Android 6.0 (Marshmallow)

Marshmallow se snazi Setfit baterii uspanim, pokud neni telefon pouzivan a také
uspavanim praveé nepouzivanych aplikaci. Zaroven uzivatel dostava vétsi kontrolu nad tim,
co aplikace vyuzivaji a kam maji ptistup. Dalsi novinkou v této verzi je podpora ctecky

otisku prstt a podpora USB-C. [21]

Android 7.0/ 7.1 (Nougat)
Nougat pfinesl zmény v uzivatelském rozhrani, umoznil rozdéleni obrazovky pro vice
oken, sdruzovani notifikaci od jedné aplikace, pfidal aplikaci Google Assistant. Byla

dodana podpora pro blokaci telefonnich ¢isel, kterou mohou vyuzivat i aplikace. Z hlediska
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piistupnosti bylo pfidano nastaveni pro zrakovy handicap, které 1ze nastavit jiz pfi prvnim
spusténi telefonu. Zaroven uzivatelé, ktefi pouzivaji vic, nez jeden jazyk mohou mezi nimi
jednoduse piepinat. Telefony s vyssim vykonem uz 1épe zvladaji vykreslovanou 3D

grafiku a zacinaji podporovat virtualni realitu. [21]

Android 8.0/ 8.1 (Oreo)
Oreo vice rozsifilo moznosti vice oken a podporu vice obrazovek. Taktéz byli rozsifeny

moznosti notifikaci jako odlozeni konkrétni notifikace ¢i zobrazeni u ikony aplikace. [21]

Android 9.0 (Pie)

Vyraznou zménou, kterd byla pifidana v této verzi byl navigaéni systém na bazi
gest/tlacitek a takto nahrazenim klasickych tlacitek jednim multifunkénim. Dalsi
aktualizaci prosli notifikace, konkrétné tykajici se socidlnich siti, kde byli zpfistupnény

univerzalni odpovédi. Dalsim zlepSenim byl systém pro jas a spotiebu. [21]

Android 10.0

Prvni verze, kterd uz nemd dezertovou piezdivku. Opét znacna uprava uzivatelského
rozhrani, bylo odstranéno tla¢itko zpét a bylo nahrazeno posunovanim prstem, ale stale si
lze pivodni ti tlacitka zapnout. Dalsi funkce, které byli zptistupnény byl tmavy rezim,
reZim soustfedéni a predélani menu pro sdileni. Momentalné€ se jedna o nejaktudlné;si live
verzi systému Android, 1 kdyZ jiz byl ozndmen Android 11 v unoru tohoto roku, ktery
ovSem jesSté stale nevySel, ale jiz nyni je jasné, ze bude zaméien zejména na ochranu

soukromi a uzivatele. [21]

3.8 10S

10S je operacni systém vyvinuty spolecnosti Apple exkluzivné pouze pro jejich mobilni
zafizeni (iPhone, iPad a iPod). Pivodné byl pouze pro iPhone, ale nakonec se zacal
vyuzivat na v§ech mobilnich zafizenich od Applu. Jedna se o druhy nejpopularnéjsi systém
hned po Androidu. Systém je zaloZen na pfimé manipulaci a vicedotykovém ovladani.

Nova verze systému vychazi kazdoro¢né. [19]
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3.9 VerzeiOS

1I0S1

Pivodné pojmenovany iPhone OS, protoze prvni verze byla pouzivana pouze V zafizeni
Apple iPhone vydaném v roce 2007. Ve své dobé velice pokrokovy systém s podporou
vicedotykovych obrazovek, voicemail, iTunes. Mezi zasadni casti této verze patfil
prohlize¢ Safari, iTunes a Visual voicemail. Tato verze nepodporovala aplikace tfetich
stran. Tento systém polozil zdklad, jak budou systémy od Applu vypadat do budoucna.
[22]

10S 2
Nejvetsi zmeénou oproti puvodni verzi bylo pfidani AppStore a podpory aplikaci téetich
stran. Dal$i podstatnou souc¢ésti byla postupna aktualizace a zlepSovani aplikace Maps.

[22]

1I0S 3

wevr

MMS v aplikaci Messenger a moznost nahravani videi pomoci fotoaparatu. [22]

i10S 4

Vétsina aspektd modernich mobilnich operacnich systému se zacala rysovat pravé v této
verzi. Soucasti, kterou jsou dnes Siroce vyuzivany byli pfedstaveny praveé zde: Facetime,
multitasking, iBooks, organizace aplikaci do sloZek, osobni hotspot, AirPlay a AirPrint.

Dalsi podstatnou zménou byla zména z iPhone OS do dnes jiz znamého i0S. [22]

1I0S5

V ramci verze 5 Apple odpoveéd na Sifici se trend bezdratovosti a cloudu, zavedenim
nékolika novych casti systému. Témi byli iCloudy, synchronizace iTunes pres Wi-fi a
aktivace telefonu bezdratové (diive potfeba pripojeni k pocitaci). Mezi dal§i vyznamné

Casti patfilo Notification center a iMessage. [22]
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i0S 6

Revolucni soucésti této verze byla revoluc¢ni technologie Siri, virtudlni asistent, ktery
reaguje na hlasové prikazy a odpovida na otazky. Pfizptisobuje se uzivatelskym jazykim a
preferencim. V ramci rostouci konkurence Androidu a ve snaze mu konkurovat byla
vydana aplikace Maps, kterd vsak byla velice Spatné optimalizovana a zabugovana, coz ve

finale vedlo k personalnim zménam v ramci tymu starajicim se o i0S. [22]

1I0S 7

S vypusténi 10OS 7 s zvedla vlna kritiky, jelikoZ doSlo k né¢kolika majoritnim zméndm
V uzivatelském rozhrani. I kdyz byl design vice moderni, novy maly a uzky font se mnoha
uzivatelim necetl dobtfe. Druhou véci, ktera ptisobila problémy byli ¢asté animace, které
nc¢kterym uzivatelim zptisobovali nevolnost z pohybu (motion sickness). Poté co byli
vypustény aktualizace se kritika uklidnila a uZivatelé si zvykli na nové rozhrani. Dalsi
dilezitou soucasti této verze byl Activation lock, ktery byl pfidan v ramci zabezpeceni,
pokud vam byl telefon zcizen a mate tuto funkci nelze ho pak aktivovat bez vaseho Apple

ID a hesla, coz znemoziovalo opétovny prodej zcizeného telefonu. [22]

Evolution of the iOS Home Screens

Obrazek 4 - Vyvoj iOS zdroj:[19]
1I0S 8
Vice stabilni a konzistentni verze 8, ktera jiz nepfichazi s tak radikalnimi zménami jako

predchozi dvé verze, ale spiSe rozsifuje dalsi soucasti. Jednim ze zasadnich rozsifeni bylo

pfidani Apple Pay jakoZto zabezpecené platformy pro provadéni plateb chytrym telefonem.
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Dale piislo zlepseni iCloudu, a to pfidanim iCloud Drive coz je obdoba Dropboxu od

Applu. [22]

i0S 9

Po né¢kolika letech velkych zmén v pfedchozich verzich se zacalo ukazovat, ze 10S uz neni
tak stabilnim a vykonnym systém kterym byval a pravé na toto se sousttedila verze 9, ktera
sice pridala par novych doplnki, tak se pravé zameéftila zlepSeni zdkladi systému. A to
zejména v rychlosti, stabilité, responzivité a vykonu starSich zafizeni. 10S 9 polozil

zaklady nasledujicim zlepSenim, které ptisli s verzi 10 a 11. [22]

10S 10

Hlavnimi tématy iOS 10 byla interoperabilita a customizace. Aplikace nyni mohou
komunikovat mezi sebou a vyuzivat nékteré soucasti druhé aplikace. Také Siri byla
k dispozici aplikacim tfetich stran. Zaroven aplikace tietich stran nyni mohli vice

roz§ifovat moznosti iMessage. [22]

i0S 11

Vyznamnou novinkou i0OS 11 bylo ovladaci centrum. Stacilo potdhnou prstem zespoda
nahoru a okamzité se zobrazila jeho upravena podoba. Apple také vyslechl kritiku a ptidal
tlacitko pro rychlé vypnuti ¢i zapnuti mobilnich dat. Také technologie NFC se dockala
V této verzi updatu, kdy pfibylo povoleni pouZiti této technologie nejen Apple Pay, ale 1
aplikacemi tretich stran. Snadné parovani externich zafizeni pomoci skenovani NFC koda
se stalo skuteCnosti. Dalsi z vétSich zmén doznala prace se soubory, kdy pfibyla
dedikovana aplikace Files, kterd v sobé sdruzovala vSechny soubory. Za zminku také stoji,
ze pro iPad se 10OS 11 choval rozdilné a snazil se presunout rozhrani iPadli na Uroven

Macbookil a zasadné ménil zpisob jejich pouzivani. [22]

i10S 12
Esteticky podobny ptedchozi verzi 11, verze 12 se zaméfuje mén¢ na nové funkcionality,
ale radéji na vykon a kvalitativni vylepSeni. Rozsitfeni se dockala rozsitené realita (AR)

s pfidanim nového souborového formatu USDZ. V tomto formatu je jednodussi tvorba 3D
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predméta pro ARKit. Také byl predstaven ARKit 2.0, ktery je vice realisticky a
dokonalejsi. Vyznamného vylepsSeni se dockal fotoaparat, respektive jeho aplikace Fotky,
kterd pouziva strojové uceni pro zobrazeni fotek. Fotografie se mohou soustfedit do skupin
dle typu (napt sport, zabava atd.). I Siri dostala novou funkci, kterou byla aplikace
Shortcuts nebo také Zkratky. Ty byly k dispozici v aplikacich, ve kterych mohli byt
vytvofeny pfizpusobené piikazy. [23]

i0S 13

Prozatim posledni vydana verze i0S. Systém je v tuto chvili rychlej$i nez kdy piedtim.
Vypada jinak diky pfidani tmavého rezimu, ktery je ptijemny pro o¢i obzvlasté v prostiedi,
kde je malo svétla, tento mize byt nastaven k zapnuti po zapadu slunce nebo v ur€ity Cas.
Také pfinasi usporu energie pro iPhony s OLED displeji. Klavesnice podporuje swipe
gesta, K telefonu lze ptipojovat USB zafizeni. Pfidana byla herni sluzba Arcade, ktera
umoziuje neomezeny piistup k Sirokému spektru her v ramci jednoho predplatného a
podpora gamepadt pro Xbox a PS4. Tento systém jiz nepodporuje iPad, ale Apple zalozil

novou vyvojovou vétev pro iPady nazvanou iPadOS. [22]

3.10 Windows Phone

Windows Phone je mobilni opera¢ni systém od spole¢nosti Microsoft. Tento systém
nahradil pfedchozi Windows Mobile. Také zaméteni se zménilo z firemni sféry na klasické
uzivatele. S timto novym operacnim systémem piedstavil Microsoft 1 nove uzivatelské
rozhrani nazvané Metro, které sklidilo smiSené pfijeti, pfi némZ jedna skupina byla
Z tohoto nadSend a druha konzervativnéjsi skupina ho odsuzovala. Dilezitym krokem pro
Windows Phone bylo ozndmeni spole€nosti Nokia, kterd oznamila Ze vSechny jeji telefony

budou vychazet s timto opera¢nim systémem.
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3.11 BlackBerry

Tento operacni systém je z uvedené Ctvefice systéml nejméné zndmy v ramci Evropy.
Pivodnim cilem tvlrct bylo vytvofit jednoduché, efektivni a bezpecné zatfizeni, které
umozni zaméstnancim mimo kanceldf psat, odesilat a pfijimat emaily. Toto zafizeni nese
stejny nazev jako operacni systém a to sice BlackBerry. Jak maze vyplynout z piedchoziho
operacni systém BlackBerry je systémem proprietarnim. Tento operacni systém ma nékolik
specifickych funkci, jako trackpad, trackwheel a dotykovou obrazovku. Operacni systém
také nabizi nativni podporu firemnich emaild a snadnou synchronizaci s Microsoft
Exchange. Pro tento systém jsou také uvolnény API takze je na né mozné vytvaret

aplikace.

3.12 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je typ aplikacniho softwaru, ur€eny ke spusSténi na mobilnich zatizenich,
jako je chytry telefon nebo tablet. Jsou to z vétsi ¢asti malé programy, které plni stejnou
nebo podobnou funkci jako aplikace urc¢ené pro pouziti na stolnich pocitacich. S rostoucim
vykonem a mnozstvim paméti, kterou maji chytré telefony k dispozici dochazi k vyvoji
stale sofistikovanéjSich aplikaci.

Mobilni aplikace jsou k dispozici skrze internet nebo dedikované obchody jako je Google
Play pro Android nebo App Store pro i0S. Z téchto obchodt si mohou uzivatelé stahnout

aplikaci zdarma ¢i za poplatek. V piipadé€ aplikaci zdarma miZeme narazit na tii pfistupy:

1. Demo — aplikace se snaZzi nalakat uzivatele na koupi celkového produktu.
2. Reklamy — aplikace generuji zisk prostfednictvim reklam v ramci aplikace.
3. Marketing — aplikace podporuje vétsi znacku ¢i celek aplikaci a stejné jako demo se

snazi naldkat na vice produktt.
Na druhou stranu placené aplikace vzhledem k nizkym nakladim na vyvoj a prakticky

Zzadnym néakladiim na distribuci, jejich cena vétSinou nepiesahuje 5 dolard. I tak aplikace

zdarma stale dominuji trhu (okolo 90 % aplikaci je zdarma). [1]
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3.13 Zivotni cyklus Android aplikace

Na rozdil od ostatnich operac¢nich systémti nema Android kontrolu nad vlastnim zivotnim
cyklem. Z téchto divodi je tfeba, aby kazda aplikace v sobé méla naslouchani na zmény
stavu aplikace a jejich adekvéatnimu feSeni, pficemz hlavni pozornost by méla byt
vénovana pied¢asnému ukonceni aplikace.

Pokud je dano vychozi nastaveni tak bézi kazdd Android aplikace na svém vlastnim
procesu, ktery je spusténd samostatnou instanci virtudlniho stroje. Pokud aplikace bézi také
se fesi vyuziti paméti a fizeni procest. Vzhledem k tomu, ze kazd4 aplikace je samostatny
proces, Uzce to souvisi s zivotnim cyklem. Proces aplikace je fizen systémem podle
dostupné paméti. Pokud je paméti nedostatek mize dojit k tomu, Ze systém automaticky

ukondéi aplikace, které jsou méné dulezité. [1]

3.14 API

Aplikacni programové rozhrani nebo zkracené API je rozhrani, které umoznuje aplikacim
na klientské strané pristupovat a ziskavat data, uloZzena v databazi nebo na vzdaleném
serveru apod. API je soubor metod, ktery je umistén mezi serverem a klientskou aplikaci,
ve kterém jsou jednotlivé metody uzity pro pfijem a ziskani informaci, které jsou poté
pfenaSeny pomoci protokolu HTTP. Aplikacni rozhrani je sloZzeno ze dvou ¢asti, jednou
Z nich je dokumentace, kterd popisuje samotné metody a zpusoby jejich pouziti a poté také
program samotny, ktery obsluhuje pozadavky a vytvaii odpovédi. Jednoduseji fe€eno, API
slouzi ke zleh¢eni implementace softwaru, ktery konzumuje data ziskana z internetu.
Klientské aplikace se pfi komunikaci prokazuji univerzalnim API klicem. Api kli¢ funguje
jako ,ucet” pomoci n¢hoZ se ovéii pozadavek a autorizuje se, jinak by doslo k vraceni

negativni odpovédi. .[5]
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PoZadave

UZivatel

Klientska aplikace Internet AP Sarver Databdze

Obrazek 5 - Schéma API zdroj: [15]
API lze rozdélit na tfi typy, soukromé, partnerské a vetfejné. Jako soukromé oznacujeme
rozhrani, které se uziva pouze v ramci firmy (intern¢). Data, kterd se obsluhuji v tomto,
jsou pouze Kk dispozici zaméstanancim dané firmy. Partnerska rozhranni slouzi ke
komunikaci mezi dvéma subjekty (firmami) a podléhaji pfedem dané partnerské smlouvé.
Vetejna rozhrani jak uz z nazvu vyplyva je rozhrani, které je k dispozici Siroké vefejnosti a
to ve dvou variantach, zdarma nebo za tplatu. Vefejna rozhrani zdarma mohou mit riizné
omezeni napiiklad 5000 pozadavki na hodinu s jednim primdrnim klicem. Pocet
pozadavkl se Casto limituje, aby nedoSlo k pfetizeni rozhrani a udrzeni stale stejné
rychlosti. Ceny placenych kli¢u se méni v zavislosti na tom, kolik je tfeba obslouzit
pozadavkl. Proto by méli vyvojafi tyto kli¢e zabezpeCovat, aby nedochazelo k jejich
zneuziti neopravnénymi osobami. Data se pfenaSeji pomoci API v nékolika rGznych

formatech, ale nejéastéji to jsou XML, JSON, HTML nebo prosty text. [15]

3.15 Kotlin

Kotlin je objektové orientovany programovaci jazyk, vyvinuty vroce 2011 firmou
JetBrains. Firma JetBrains se zabyva vytvafenim vyvojaiského software. Mezi néz patii
napt. také znamé vyvojoveé prostiedi IntelliJ IDEA, na némzZ je zaloZeno Android Studio
IDE. Tento jazyk byl vytvofen pro praci v prostiedi JVM, tedy stejnym zpisobem jako
jazyk Java. [2] Pravé diky tomuto se Kotlin brzy stal oblibenym jazykem, ackoliv
navzdory upravené syntaxi oproti Javeé, poskytuje nékteré vyhody, které umoZiuji
snadnéjsi a piijemnéjs$i psani kodu. Zkompilovany kod Kotlinu je plné kompatibilni s
kompilovanym kodem Javy a z toho divodu lze bezproblémové vyuZivat naptiklad Java
knihovny v ramci Kotlin projektu. V roce 2017 byl Kotlin uznan jako oficialni jazyk pro

programovani mobilnich aplikaci firmou Google. [4]
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Kotlin plné¢ podporuje JDK 6, diky ¢emu je zajisténa zpétna kompatibilita se starSimi
zafizenimi s operacnim systémem Android. Navic je jazyk plné¢ podporovany vyvojovym
prostiedim Android Studio IDE vcetné sestavovaciho systému Gradle. Jednou z nejvétsich
vyhod Kotlinu je interoperabilita s kdédem Javy, tedy moznost pouzit v Kotlin projektu
knihovny jiz napsané v Javé. Nebyt této interoperability, Kotlin by pravdépodobné nebyl tak
oblibeny a vyuzivany, protoze by bylo pro jeho potfeby nutné napsat knihovny nové. Kotlin
ma multiplatformni framework, ktery umoziuje napsat kod funkéni jak na Androidu, tak i i0S.
Dalsi cenénou funkci je takzvana ,null safety” ktera neumoznuje vlozeni hodnoty null do
proménné, pokud tak neni umoznéno v jeji deklaraci (pomoci otazniku).[3]

Mezi nékteré nevyhody Kotlinu lze zafadit mensi komunitu okolo jazyka, coz se mlize projevit
zejména pii feSeni problému, ktery nelze vyfteSit svépomoci. Lehce s timto pomaha mozZnost
prevedeni Java kodu do Kotlinu, které je soucasti nékterych prostiedi, ale toto pfevadéni neni
stoprocentni. Jednim fakti je také to, Ze stale neni dost zkuSenych uzivatelii tohoto jazyka, coz

muze byt pro nékteré uchazece vyhoda na trhu prace. [4]

3.16 Navrh uzivatelského rozhrani

UZivatelské rozhrani mizeme délit do dvou skupin, na grafické a programové. Grafické
rozhrani slouzi k zprostfedkovani komunikace uzivatele a zatizeni (SW / Aplikace).
Naopak programové rozhrani je to, co je na pozadi, a tedy uzivatel ho nevidi. Aby navrh
grafického rozhrani proSel a byl pfijat je vhodné se pii navrhu fidit jistymi pravidly.
Z pohledu ¢lovéka (uzivatele) je tfeba aby stroj byl vzdy napomocny a naopak neskodil.
Software byl m¢l byt vice neZ jen nagpomocny, ale mé¢l by také zabranit pocitim frustrace
¢1 povazovani sama sebe za hlupédka pti jeho pouzivani. Do jisté miry by mél software
pocitat s uzivatelovymi kroky a ¢aste¢né je predvidat a tim pfedchazet pfipadné ztraté dat.
Upozornéni pro uZivatele by méla byt vzdy pouze duilezita. Jednim z dobry ptikladd je
upozornéni uzivatele pfi zavirani programu, jestli si chce svou praci ulozit.

Software by také zaroven nemél vzbuzovat hluboké emoce jako hnév, vztek apod. Emoce,
kterym bychom se méli predem v§im vyvarovat jsou strach, znechuceni, radost, ocekéavani,

pfekvapeni a pfedevs§im smutku. Prioritou by mélo byt pfizplisobeni rozhrani uzivateli a ne
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naopak, jelikoz takova zkuSenost muze byt velice nepfijemna a nevede k plnému uziti
softwaru. [14]

Spravné pouziti vyzkumu a navrhu miize vést k oboustranné spokojenosti a zadna préace
nebude zbytecna. Dalsi véci, diky které se mizeme vyhnout nezadouci frustraci je pak
intuitivnost a konzistentnost. Jednim z ptikladi, jak tohoto dosahnout jsou ikony, které by
meli zlstat konzistentni veskrze celé rozhrani. Vnimani ikon je vSak rozdilné podle
uzivatele. V tom ptipadé pouzivame ikony co nejmén€ nebo jen pro dulezité nebo Casto
pouzivané polozky. Dalsi cestou je pak piidat k ikoné textovy popis, ktery je jasny.
Kompromisem mezi témito dvéma piistupy je pfidani bublinové ndpoveédy k ikoné. Slozité
pouzivani softwaru také v praci pfiliS nepomaha. Tomu se mizeme vyhnout, pokud
slozit&jsi ukol rozlozime na vice mensich. A také se vyvarujeme priliSnému mnozstvi textu
¢i ikon. [14]

Dulezitym nastrojem pro vyhodnocovani je zpétnd vazba. Pokud uzivatel nema tuseni, co
se d¢je bez jakékoliv odezvy, miize to opét vést k jeho frustraci. Nejzakladnéjsi zpétnou
vazbou je praveé vazba fyzicka jako mtze byt napt. kliknuti mys$i nebo fyzickd zména na
obrazovce pii pohybu mysi nebo pfi interakci s kldvesnici. Velmi podstatnd je zpétna
vazba pfii delSich operacich, pii kterych uzivatel ¢eka. Zalezi na délce operace, ale mohou
byt zobrazeny ptesypaci hodiny, u delSich operaci se pak miize jednat o panel zobrazujici
postup doplnény o procenta ¢i pomérny pocet polozek, které zbyvaji. Na uzZivatelské
emoce maji také vliv i barvy. Mohou byt povzbuzujici, uklidiiujici nebo neutralni. Cerna a
bila nejsou brany jako barvy a Seda je brana jako barva nudna. Tato nudnost je vSak
vyuzita béhem prototypovani na papirovych modelech béhem navrhu rozhrani, kde
testujeme pouzitelnost a ne vzhled.

Pf1 umist'ovani prvkl bereme v potaz mySlenkovy model uzivatele. Vnimani uZivatele na
zakladé myslenkového modelu je kli¢ové vzhledem k umistovani prvkl. Pokud je uZivatel
rohu. Tedy tam kde uzivatel zacina Cist. V této oblasti je nejlepsi umist'ovat nazvy sekci,
operaci a nadpisy. Naopak v pravém dolnim rohy by méli byt potvrzujici prvky, jelikoz
tam uzivatel doc¢itd. Vzdélani nebo profesni zaméfeni mize také hrat svou roli, bézny

uzivatel mize byt zmaten, pokud je rozhrani uréené pro specifickou profesi. [14]
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3.16.1 Papirovy prototyp

Papirovy prototyp se pouzivd k otestovani piivétivosti a funkcionality navrzeného
rozhrani. Papirovy prototyp muze byt pouzit dvéma zplsoby. Mezi designéry a vyvojaii
K rychlému sdileni napadt a také prvotnimu navrhu rozhrani. Druhou moznosti je vyuzit
ho Kk testovani pouZitelnosti, coz umoziiuje otestovat rozhrani, nez jde do produkce (k
programatorovi). Testovani probihd s jednim participantem, ktery ovlada prototyp a tento
prototyp je poté ovladan nékym kdo vi, jak tento prototyp ma fungovat. Ten, kdo ovlada
prototyp pouze upravuje prototyp podle toho, jak s nim participant interaguje, a nikterak
nezasahuje do testovani. Vyhod testovani skrze papirovy prototyp je n€kolik. Kromé jiz
diive zminéného testovani pted pfedanim prace programatorovi, a je levnéj$i nez
prototypovaci software. Zaroven papirovy prototyp je také nendroény, jelikoz jeho
vytvofeni nezabere tolik ¢asu a nevyzaduje Zadné znalosti programovani. Dal$i moznosti je

ptidani poznamek nebo upravy prototypu podle zpétné vazby a to velice rychle. [16]
3.17 Bussines plan

Business plan by mél byt zpracovan ve form¢ dokumentu, ktery obsahuje vsechny faktory,
které souviseji se zalozenim a provozovanim podnikatelské ¢innosti a jejiho provozovani.
Plan by mél byt vybalancovany a piehledny. Skrze tento plan by méli byt stanoveny
strategie a cile. M¢l by zahrnovat silnd a slabd mista a zaroven 1 rizika. Mél by také
obsahovat kalkulaci nakladii a potencionalnich ziskt s dirazem na realisti¢nost.[9]
Plan by mé&l dobfe slouzit nejen podnikateli, ale i potencionalnim investorim u kterych by
m¢élo dojit k pfesvédCeni o kvalité investice, aby byl investor ochoten poskytnout finan¢ni
prostiedky.
Mezi nejcastéji zainteresované osoby planu patii:

e Majitel — slouzi zejména pro planovani budoucich strategii

e Manazefi — hlavné uZivatelé a obvykle ho vypracovavaji

e Investofi — pouziva se jako prostfedek pro presvédceni vyhodnosti investice [11]
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3.17.1 Struktura business planu

Kazdy plan je unikatni a je dualezité, aby obsahoval dulezité aspekty s vypovidajici

hodnotou.

Titulni strana

Ma za ukol poskytnout zakladni informace o podnikatelském subjektu jako je jeho
sidlo, firma, kontakty nebo povaha podnikani. .[10]

Executive summary

Tato polozka slouzi ke vzbuzeni z4jmu investorii. Na jejim zékladé se rozhoduje,
zda-li bude vénovana pozornost celému dokumentu. M¢la by byt teda ¢tiva, dobie
pusobit a uvést silné stranky. V podstaté se jednd o souhrn vsech dulezitych
informaci, které business pldn obsahuje. Hlavni je myslenka, financni stranka a
vyhled do budoucna. .[10]

Analyza trhu

Plan by m¢l byt zasazen do redlného prostiedi. Proto se provadi analyza trhu, kterd
vezme V potaz konkurenci a silné a slabé stranky potfebné pro uspéch planu na
trhu. Také je potieba provést analyzu trendd v odvétvi véetné vyvoje, politiky,
technologie a ostatnich. Dulezité je také provést segmentaci trhu podle uréenych
zékazniku, pro které bude produkt uréen. .[10]

Popis podniku

Popis podniku slouzi investorovi k dobré piedstavé o velikosti podniku a jeho
charakteru. V popisu podniku by mél byt zahrnut udaj o zalozeni podniku, jeho
uspésnost, budouci strategické cile. .[10]

Vyrobni plan

Zachycuje vyrobni proces podniku. Jeho obsahem musi byt vSechny tdaje a popis
vyrobnich stroju, linek, zafizeni, pouzivanych materialii a surovin. .[10]
Marketingovy plan

Predstavuje soubor opatfeni, ktery je nutny k Uuspé$né realizaci marketingové
strategie. To znamend, jak budou jednotlivé vyrobky oceflovany, prezentovany a

distribuovany. Je povazovan za velice dilezitou ¢ast planu investory.[10]
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e Organizacni plan
V této Casti je uvedena vlastnicka struktura podniku. .[10]

e Hodnoceni rizik
Dalsi dilezitou Casti je analyza rizik, kterd mohou hrozit spole¢nosti. Ukazuje, Ze
spolecnost s riziky poc€itd a ze ma i pro néktera z nich pfipravena protiopatieni, aby
zamezila Skodam. .[10]

¢ Financni plan
Jedna se o dalsi podstatnou ¢ast planu a proto je ji tieba dat zvySenou pozornost. Na
zaklad¢ této Casti se poté zakldda vySe pocatecni investice do podniku a jejich
budouci zhodnoceni. Do finanéniho planu se zahrnuji pfijmy a vydaje vzniklé
v daném obdobi a pfitom se vydaje nadhodnocuji a piijmy podhodnocuji. Také se
ve finanénim planu musi pocitat se zajisténim solventnosti podniku v daném
obdobi.[10]

e Casovy harmonogram
V této ¢asti planu je realizace business planu zpracovana postupné krok za krokem
a to vcetné stanovenych termind jednotlivych aktivit. Tato ¢ast se zpracovava jako
projekt, pro jehoz potieby se uzivaji V jednodussim piipadé tabulky nebo ve

slozitych ptipadech s pouzitim Ganttovych diagramu.[11]
3.17.2 SWOT analyza

SWOT analyza je oblibenym nastrojem pro posouzeni slabych a silnych stranek podniku
ve vztahu K pfilezitostem a hrozbam. Silné a slabé stranky jsou faktory vnitini, které lze
ovlivnit. Ptilezitosti a hrozby jsou faktory vnéjsi, na které se musi podnik piipravit nebo
jich jinak vyuzit.

Po provedeni této analyzy ziskdme matici popisujici konkrétni faktory, které umozZiuji
podniku na né reagovat a kombinovat v ramci jednotlivych faktort. Na zakladé toho lze
vyuzit razné strategie, které mizeme oznaCovat jako mini-maxi, maxi-maxi, maxi-mini,
mini-mini a jejich podstatou je vyuziti silné stranky na potlaceni slabé stranky nebo vyuziti

prilezitosti k eliminaci hrozeb [8]
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Obrazek 6 - Schéma SWOT analyzy zdroj: [8]
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4  Vlastni prace

4.1 Analyza problému

Cilem vlastni prace bude navrzeni Ul specifikace pro mobilni aplikaci pro zobrazeni dat
z mystery shoppingu, podle navrhu vytvofit papirovy model a poté aplikaci samotnou.
Nasledné bude vypracovan business plan pro tuto aplikaci. Aplikace by zejména méla byt
jednoduchym pftistupem k vysledkim a jejich ovéieni.

V soucasné dobé¢ existuje na trhu pouze jedna podobné aplikace, ktera bohuzel designové
ani funk¢nosti ptili§ neodpovidd nynéjsim pozadavkiim uzivateld. Stale vice lidi pouziva
chytré telefony a dostava je také jako sluzebni a jisté by jim pfislo vhod mit aktudlni
aplikaci v mobilu misto toho, aby si s sebou museli tahat pocita¢, aby si zobrazili online

reporting.
4.2 Personifikace — vzorové persony

4.2.1 Jana Kollarczykova

Primarni persona (A)

e Zena
o 28let
Historie

Jana je 28leta regionalni manaZerka pro jednu z nejvétich pojistoven v Ceské republice.
Vystudovala Vysokou Skolu ekonomickou, ale jiZz dlouho se zajimala o pojiStovnictvi a
nasledovala tuto kariéru po ukonceni vysokoSkolského studia. Je velmi komunikativni a
vstficnd takika ke vSem. Jana je momentalné svobodna a nezadané a plné se vénuje své
kariéte. Bydli sama v centru Prahy ve svém 2+1, ktery zdédila po své babicce. M&sicné si
pro sebe vydéla 30 tisic korun.

BéZny den

Bézny den zacina pro Janu v 6:00 rano, kdy vstane, provede ranni hygienu a vyrazi do
prace na centralu kde do 10:00 fe$i administrativu a poté vyrazi na kontrolu pobocek

pojistovny, které ma na starosti. Minuly mésic zménila pozici a ma na starosti Sttedocesky
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kraj. Okolo 16:00 se vraci do Prahy, kde zaparkuje sluZzebni automobil a vyrazi dom, kde
si udéla vecefi a poté si se sklenkou vina ptecte par kapitol z knihy a jde spat.

Jana ma svijj vlastni pocitac, se kterym zvlada vSechny zédkladni i slozitéjsi tkony. Také
ma dva chytré telefony, jeden pro svou vlastni potfebu a jeden pracovni, ktery ma hlavné
pro komunikaci se svymi kolegy, ale urCité¢ by vyuzila i nabizenou aplikaci, aby s sebou

nemusela nosit tézky pracovni notebook.
4.2.2 Luka$ Novak

Sekundarni persona (B)

e Muz
e 35]et
Historie

Lukas je vedouci prodejniho fetézce, kde se provadéji mystery audity a rdd by mél ptistup
k informacim co nejdiive a bez pouziti postar§iho pocitace, ktery ma ve své kancelaii. Ma
vystudovanou vyssi odbornou skolu. Je to vedouci typ, velice razny a zéaroven i lehce
impulsivni ¢lovek. Je zenaty a ma jedno dité, bydli v malém rodinném domku v Tabofte, na
ktery ma hypotéku, kterou zatim stale splaci. Jeho mési¢ni vydélek se pohybuje okolo 50
tisic korun. Vlastni star§i osobni pocita¢, ale nad druhou stranu vlastni velmi novy chytry
telefon s nejnovéjsimi funkcemi.

BéZny den

Bézny den zacina pro Lukase okolo 5:00, je velké ranni ptace, protoze po ranu stihne co
nejvice prace. Vstane, osprchuje se a jde si zab¢hat. Pied 6:00 vyjizdi do své kancelate,
kde stravi ¢ast svého dne a zbytek dne travi na cestach na schuizky s kolegy, partnery nebo
dodavateli. V 17:00 pravidelné kon¢i a vyjizdi smérem k domovu, kde se poté vénuje své

rodiné.
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4.2.3 Karel Levy

Antipersona

e Muz
e 40let
Historie

Karlovi je 40let a je to veliky technicky skeptik. Zije v Brng, kde pracuje jako pracovnik na
piepazce banky. Zije se svou Zenou a dvéma détmi v 3+1 na piedmésti. Vystudoval
gymnazium. Je to spiSe pasivni clovek, ktery jde s davem a snaZi se nepfili§ vy€nivat. Jeho
meésicni vydélek se pohybuje okolo 25 tisic korun, coz zalezi hlavné na jeho osobnim
ohodnoceni v ramci platové slozky.

BéZny den

BéZny den pro néj zacind v 7:00, kdy vstane a vyrazi do prace za piepazku, kde stravi
drtivou vétSinu svého dne a poté vyrazi domti. Tam usedne k vecefi, kterou mu pfipravila
jeho zena a poté si sedne k televizi a pusti si fotbal a otevie si pivo.

Karel vlastni pocita¢, ale sdm ho pouziva pouze k pfistupu na socialni sit¢ nebo ke

sledovani zpravodajskych portala jako idnes.cz nebo novinky.cz.
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4.3 Wireframy

4.3.1 PrihlaSovaci obrazovka

User story

Jako uzivatel chci mit pristup pouze ke svym relevantnim datim, které jsou omezeny na
muj pfistup, na ktery se mohu piihlasit

Scénar

Tato obrazovka se zobrazi pii spusténi aplikace a umoziuje tyto akce:

Tabulka 1 - Akce na prihlasSovaci obrazovce zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev | Akce

1 Jméno Zadani jména

2 Heslo Zadani hesla

3 Login Po stisku dojde k ptihlaseni a piechodu na domovskou obrazovku
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! Prihlasovac! obrazovka I

Mazev aplikace

Ol0,

®| Login |

Obrazek 7 - Wireframe - Prihla§ovaci obrazovka zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.2 Domovska obrazovka

User story

Uzivatel chce mit z domovské obrazovky piistup ke vSem funkcim, které aplikace nabizi
Scénar

Aplikace vykresli na vrchnim panelu néazev aplikace a dale v hlavni Casti obrazovky

dlazdice s odkazy na dalsi obrazovky. Tyto dlazdice reprezentuji tyto funkce:

Tabulka 2 - Akce na domovské obrazovce zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce

1 Celkovy vysledek | Pfechod na obrazovku Celkovy vysledek

2 Vysledky za Ptechod na obrazovku Vysledky za obdobi
obdobi

3 Vysledky podle Ptechod na obrazovku Vysledky podle odpovédi
odpovedi

4 Jednotlivé Ptechod na obrazovku jednotlivé navstévy
navstévy

5 Ptilohy Ptechod na obrazovku Ptilohy

6 Napovéda Ptechod na obrazovku Napovéda

7 Zpétna vazba Spusténi vychozi mail aplikace S ptedvyplnénou adresou
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! Domovskd obrazovka I I Domovskd obrazovka

Mazev aplikace Néazev aplikace

@I Celkovy vysledek l ( : )I Mapovéda I

@I Vysledky za obdobi l ( : )I Zpétnd vazba I

——

@I Vysledky podle odpovédi l

——

@I Jednotlivé navstévy l

® Brilohy

Obrazek 8 - Wireframe - Domovska obrazovka zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.3 Celkovy vysledek

User story

Uzivatel chce na této obrazovce nalézt celkové vysledky prizkumu

Uzivatel chce také transparentni vysledky za samospravni celky jako naptiklad kraje
Scénar

Aplikace v horni ¢asti panelu vykresli tla¢itko zpét pro navrat na hlavni obrazovky a nazev

oteviené zalozky. V hlavni ¢asti obrazovky bude vykreslen graf s celkovymi vysledky.

Tabulka 3 - Akce na obrazovce s celkovym vysledkem zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce
1 Celkovy vysledek Zobrazi graf's celkovym vysledkem
2 Vysledek za regiony | Zobrazi graf s vysledkem za regiony
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! Celkovy vysledek I

E  — MNézev aplikace

® Celkovy visledek

@ Visledek za regiony

Obrazek 9- Wireframe - Celkovy vysledek zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.4 Vysledky v case

User story

Uzivatel chce vidét, jak si vedl v pribéhu ¢asového horizontu

Zadavatel chce, aby ¢asovy horizont mohl byt rtizny podle zadani klienta

Scénar

Aplikace v horni ¢asti panelu vykresli tla¢itko zpét pro navrat na hlavni obrazovky a nazev

oteviené zalozky. V hlavni ¢asti obrazovky bude vykreslen graf's vysledky v Case.

Tabulka 4 - Akce na obrazovce vysledky v ¢ase zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce

1 Casovy vyvoj Zobrazi graf s asovym vyvojem
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! Vysledek v dase I

S Mézev aplikace

@ Casovy vivoj

Obrazek 10 - Wireframe - Vysledky v ¢ase zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.5 Vysledky za odpovédi

User story

Uzivatel chce vidét vysledky podle riznych otdzek z vyzkumu

Uzivatel chce mit moznost si tyto otazky filtrovat

Scénar

Aplikace v horni ¢asti panelu vykresli tla¢itko zpét pro navrat na hlavni obrazovky a nazev
oteviené zalozky. V hlavni ¢asti obrazovky bude vykreslen graf's vysledky za odpovédi i s

otazkou.

Tabulka 5 - Akce na obrazovce vysledky za odpovédi zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce
1 Odpoved Umoziuje filtrovat odpoveéd
2 Vysledek podle odpovédi | Zobrazi graf s vysledkem podle odpovéedi
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! Vysledky za odpovédi I

— Nazev aplikace

1§ Odpovéd -

0

Vysledek podle odpovédi

Obrazek 11- Wireframe - Vysledky za odpovédi zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.6 Jednotlivé navstévy

User story

Uzivatel chce vidét rozlozeni za jednotlivé navstévy

Uzivatel chce vidét jednoznacny identifikator navstévy

Scénar

Aplikace v horni ¢asti panelu vykresli tla¢itko zpét pro navrat na hlavni obrazovky a nazev

otevien¢ zalozky. V hlavni ¢asti obrazovky bude vykreslena dynamickd tabulka

s vysledky.

Tabulka 6 - Akce na obrazovce jednotlivé navstévy zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce

1 Karta Tato karta zobrazuje praveé jednu navstévu

2 Skoére Tato polozka zobrazi procentudlni vysledek
navstévy

3 Lokalita Zobrazi nazev lokality, kde byla provedena navstéva

4 Datum Zobrazi datum navstévy

5 Cas Zobrazi Cas navstévy
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! Jednotlivé navatévy I

— Nézev aplikace

1
C) Lokalita: o

SKORE Datum (4 )

OO

Lokalita:

SKORE Datum

Lokalita:

SKORE Datum

Lokalita:

SKORE Datum

Obrazek 12 - Wireframe - Jednotlivé navstévy zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.7 Ptilohy

User story

Uzivatel chce vidét detaily z navstév jako jsou fotografie pobocek ¢i dokumenta

Uzivatel chce mit moznost si je detailné prohlédnout

Scénar

Aplikace v horni ¢asti panelu vykresli tla¢itko zpét pro navrat na hlavni obrazovky a nazev
oteviené zalozky. V hlavni ¢asti obrazovky bude vykreslena tabulka s ndhledem pftilohy a
jejim nazvem.

Tabulka 7 - Akce na obrazovce piilohy zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce
1 Ptiloha Zobrazeni ptilohy a moznost jejiho zvétSeni
2 Popisek ptilohy Zobrazuje popisek prilohy
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! Prilahy I

44— Méazev aplikace

0,

) ID prilohy Mdazev pfilohy

Obrazek 13 - Wireframe — Prilohy zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.8 O aplikaci

User story

Uzivatel chce mit moZnost zjistit si detaily o aplikaci

Scénar

Aplikace v horni ¢asti panelu vykresli tla¢itko zpét pro navrat na hlavni obrazovky a nazev

oteviené zalozky. V hlavni ¢asti obrazovky bude vykreslen text s informacemi o aplikaci.

Tabulka 8 - Akce na obrazovce o aplikaci zdroj: vlastni zpracovani

Cislo | Nazev Akce
1 Nadpis Zobrazuje nadpis
2 Text Zobrazuje text
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! Mdapovéda I

— Nézev aplikace

@ O aplikaci

@ Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
mirmim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irupe
dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occoecat
cupidatat non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt
mollit anim id est laborum.

Obrazek 14 - Wireframe - O aplikaci
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4.4 Implementace

Pii implementaci byla vyuzita interoperabilita mezi Kotlinem a Javou pro implementaci
grafii. Béhem implementace byli pouzity knihovny MPAndroidCharts pro zobrazeni graft
a Glide pro zobrazeni obrazkd. .[6] , [7]

4.4.1 LoginActivity

Tato aktivita patii mezi ty jednodu$si. V této aktivit¢ jsem nastavil metodu
setOnClickListener, ktera po proklik na navigaéni obrazovku. Za zminku stoji to, Ze
v soucasné dob¢ neni k dispozici databaze prihlasovacich udaji, takze pro naSe ucely je
ptitomno testovaci ptihlaSeni, jehoZ ovéfeni probihd v této metode.

Kod 1

login.setOnClickListener { it View!
var status =

if (username.text.toString().equals("Test") && password.text.toString().equals("1234")) "

Toast.makeText( context: this, status, Toast.LENGTH SHORT).show()

if (status == "Prihldzeni probéhlo dspéiné"){

startActivity(Intent( packageContext this, MainActivitﬂ::c]ass.juvujj
b
¥

4.4.2 MainActivity

Tato aktivita slouzi primarné pro funkénost naviga¢ni obrazovky a piechod na jednotlivé
obrazovky s vysledky. Jednotlivé polozky navigace maji na sob&é nastavené metody
setOnClickListener. Posledni metoda setOnClickListener otevird defaultniho emailového

klienta telefonu s predvyplnénymi udaji pro zpétnou vazbu.
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Kod 2

cardv.setOnClickListener{ it View!

startActivity(Intent( packageContext: this, TotalActivity::class.jova))

cardTimeResults.setOnClickListener { it View!

startActivity(Intent( packageContext: this,TimeResultsActivity::class.java))

cardAnswerResults.setOnClicklistener { it View!

startActivity(Intent( packageContext: this, AnswerResultsActivity: :class.javaj)|

cardInstances.setOnClickListener { it View!

startActivity(Intent( packageContext: this,InstancesActivity::class.jova))

cardAttachments.setOnClickListener { it View!

startActivity(Intent( packageContext: this, AttachmentActivity::class.java))

cardabout.setOnClickListener { it View!
startActivity(Intent( packageContext: this, AboutActivity::class.jova))

cardFeedback.setOnClickListener{ i View!
wal emailIntent = Intent(Intent.ACTION VIEW)
wval data : Uri = Uri.parse( uriString: "mailto:?subject=" + "Feedback™ + "&to=" + "michal.osmik@ipsos.com")
emailIntent.data = data

startActivity(emailIntent)

4.4.3 TotalActivity

Aktivita Total slouzi pro vykresleni grafu s celkovymi vysledky. Pro vykresleni tohoto
grafu byla pouzita knihovha MPAndroidCharts. V ramci tfidy definujeme proménou
pieChart ktera slouzi jako proménnd pro definici kolaCového grafu a jeho atributl. Poté
v ramci metody onCreate je cyklus fillRegionalSalesList, ktery napliiuje data do spravného
formatu data pro pieChart. Pro toto také vyuZivdme extra definovanou tfidu
RegionalSalesData, ktera definuje vSechny dulezité gettery a settery. Pod cyklem uz jsou
definované jednotlivé atributy grafu jako je stanoveni datasetu grafu, velikost textu, format

zobrazeni, barevna paleta, legenda, animace a inicializace grafu samotného.
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Kod 3

PieChart pieChart;
ArrayList<PieEntry:> pieEntries;
ArrayList<RegionalSalesData> regionalSalesDatafrraylList = new ArrayList<>();

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.cnCreate (savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity total);
pieChart = findvViewById(R.id.piechart);

pieEntries = new Arraylist<>();

fillRegionalSalesList();

for (int 1 = 8; i < regionalSalesDatafrraylist.size();i++){
String region = regionalSalesDatafArraylList.get(i).getRegion();
int sales = regionalSalesDataArrayList.get(i).getSales(};

pieEntries.add(new PieEntry(sales, regicn));

PieDataSet pieDataSet = new PieDataSet(pieEntries, [|abel "Regional sales™);
pieDataSet.setColors(ColorTemplate. COLORFUL_COLORS) ;
pieDataSet.setValueTextSize(16);

PieData pieData = new PieData(pieDataSet);
pieData.setValueFormatter(new PercentFormatter());
pieChart.setData(pieData);

Legend legend = pieChart.getLegend();

legend.setTextSize(12);
legend.setTextColor(getResources().getColor (R. color. colorPrimaryDark) ) ;
legend. sethWordWrapEnabled({true);

pieChart.animateXY( durationMillisX: 2888, durationMillis¥: 28085 ;
pieChart.invalidate();

4.4.4 TimeResultsActivity

Aktivita TimeResults slouzi pro vykresleni grafu s ¢asovymi vysledky. Pro vykresleni
tohoto grafu byla pouzita knihovna MPAndroidCharts. V ramci tfidy definujeme
proménnou barChart ktera slouzi jako proménna pro definici sloupcového grafu a jeho

atributii. Poté v ramci metody onCreate je funkce fillMonthSales, kterd napliiuje data do
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spravného formatu data pro barChart. Pro toto také vyuzivame extra definovanou tiidu
MonthlySalesData, ktera definuje vSechny dilezité gettery a settery. Pod cyklem uz jsou
definované jednotlivé atributy grafu jako je stanoveni datasetu grafu, velikost textu, format

zobrazeni, barevna paleta, legenda, animace,mfizku grafu a inicializace grafu samotné¢ho
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Kod4

BarChart barChart;
ArrayList<BarEntry> barEntryArrayList;
ArrayList<String: labelNames;

ArrayList<MonthSalesDara> MonthSalesDatafArrayList = new ArraylList<:();

@override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R. layout.activity timeresults);

barChart= findViewById(R.id.barChart);

barEntryArrayLlist = new Arraylist<>();
labelNames = new Arraylist<>();
fillMenthsales();

for (int i = @;1i < MonthSalesDataArraylList.size();i++)q{
String month = MonthSalesDatafArraylist.get(i).getMonth();
int sales = MonthSalesDataArrayList.get(i).getSales();
barEntryArrayList.add({new BarEntry(i, sales});
labelNames.add(month);

BarDataSet barDataSet = new BarDataSet(barEntryArrayList, label "Monthly Sales™);
barDataSet.setColors({ColorTemplate. COLORFUL_COLORS);

Description description = new Description();
description.setText("Months");
barChart.setDescription{description);

BarData barData = new BarData(barDataSet);
barChart.setData(barData);

Kohxis wAxis = barChart.getXAxis();

®hxis, setValueFormatter(new IndexfxisValueFormatter(labelNames));
®Axis. setPosition(XAxis. XAxisPosition. TOP);

®&xis. setDrawGridlines(false);

®Axis. setDrawfxisline(false);

®&xis. set@ranularity(1f);

¥Axis.setlabelCount(labelNames.size());

xfxis. setlabelRotationAngle(27@);

barChart.animateY( durationMillis: 2888);

barChart.invalidate(}:
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4.4.5 AnswerResultsActivity

Tato aktivita je velice podobnd implementacné, jako aktivita Total s tim rozdilem, ze data

Vv tomto grafu zobrazuji vysledky podle odpovédi.
4.4.6 InstancesActivity

Tato aktivita vykresluje tabulku s vysledky. Tato aktivita obsahuje dvé funkce, které jsou
inicializovany v ramci funkce onCreate. V radmci funkce addData se vytvari dataset pro
dynamickou tabulku RecyclerView. V ramci funkce initRecyclerView se inicializuje

Recycler View ktery zobrazuje data.

Kod 5

private lateinit var instancefdapter: InstanceRecyclerAdapter

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

setContentView(R. layout.activity instances)

initRecyclerView()
addDataset()

private fun addDataset (){
val data = DataSocurce.createDataSet()

instancefdapter.submitlist(data)

private fun initRecyclerView(){
list_recycler wview.apply { this: RecyclerView
LayoutManager = LinearlayoutManager( context: thisf@InstancesActivity)

instancefdapter = InstanceRecyclerAdapter()

gdopter = instancefdapter

}

Pro piipravu dat je také pouzita datova tfida InstanceViewHolder, ktera bude popsana nize.

Tato tiida vyuziva definici z tfidy Instances, kde jsou popsany zakladni polozky dat.
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tiida InstanceViewHolder obsahuje kontruktor, ktery vytvafi jeden fadek tabulky. Funkce
obsazené v této tfidé¢ pomahaji naplnit jeden fadek tabulky po druhém a zaroven definuji i

vystupni data.

Kod 6

private var items: List<Instances> = ArraylList()

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, wiewType: Int): RecyclerView.ViewHolder {
return InstanceViewHolder(

LayoutInflater.from(parent.context).inflate(R.layout.instoce_row, parent, attachToRoot: false)

override fun getItemCount(): Int {

return items.size

override fun onBindViewHolder(heolder: RecyclerView.ViewHolder, position: Int) {
when(holder){
is InstanceViewHolder ->{

holder.bind{items.get(position))

fun submitlList(instancelist: List<Instancess){

items = instancelist

class InstanceViewHolder constructor(
itemView: View

J: RecyclerView.ViewHolder(itemView){
val location = itemView.location
val date = itemView.date
val time = itemView.time

val score = itemView.score

fun bind(instance: Instances)q{
location.setText(instance.location)

date.setText(instance.date)

time.setText(instance.time)

score.setText(instance.score)

4.4.7 AttachmentsActivity

Slouzi k zobrazeni tabulky s pfilohami. Tato aktivita implementacné vychazi jak z aktivity

Main tak i instances. Z aktivity Main vychazi vzhledové a =z aktivity Instances
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implementaci ziskani dat. Koéd implantace je velmi podobny, jediny rozdil je ve vyuziti

knihovny Glide, ktera zobrazuje obrazky na zéklad¢ internetovych odkazt.

Koéd 7
fun bind (attachment: Attachment){
attachment title.setText(attachment.title)

val RequestOptions = RequestOptions()
.placeholder(R.drawable.ic_louncher_background)
.error(R.drawable.ic_launcher background)

Glide.with(itemView.context)
.applyDefaultRequestOptions({RequestOpticns)
.load(attachment.image)

.into(attachment image)
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4.5 Vysledny vzhled aplikace

45.1 Prihlasovaci obrazovka

Na obrazku je finalni vzhled piihlasovaci obrazovky, jak bylo navrzeno v kapitole 4.3.1.

Tato obrazovka je zobrazena po otevieni aplikace.

Prihlaste se

Login

Heslo

PRIHLASIT

Obrizek 15 - Vysledny vzhled - PfihlaSovaci obrazovka zdroj: vlastni zpracovani
45.2 Domovska obrazovka

Na obrazku je finalni vzhled domovské obrazovky, jak bylo navrzeno v kapitole 4.3.2.
Tato obrazovka je zobrazena po piihlaseni a slouzi k navigaci po aplikaci. Po kliknuti na

poloZku zpétna vazba se otevie nastaveny mailovy klient.
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I Vysledky podle odpovédi

I . Napovéda
.v)'!slTkyza obdobi // \
FEEDBACK

Prilohy

PEilohy

Celkové vysledky

Jednotlivé navitévy

Zpétna vazba

Obriazek 16 - Vysledny vzhled - Domovska obrazovka zdroj: vlastni zpracovani



45.3 Celkovy vysledek

Na obrazku je finalni vzhled obrazovky s celkovymi vysledky, jak bylo navrzeno
v kapitole 4.3.3. Tato obrazovka zobrazuje graf s celkovymi vysledky. Po prvnim testu byl

druhy graf vynechén kvili lepsi ptehlednosti.

153 S 0 @
¢ Celkoveé vysledky

Mesplnéno

Splnéno

Descrption Labe

B Spinéno @ Mesplnéno Regional sales

Obriazek 17 - Vysledny vzhled - Celkovy vysledek zdroj: vlastni zpracovani
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454 Vysledky v ¢ase

Na obrazku je finalni vzhled obrazovky s vysledky podle casu, jak bylo navrzeno
v kapitole 4.3.4. Tato obrazovka zobrazuje graf s celkovymi vysledky v ¢ase. V tomto
piipadé jsou to vysledky za kvartaly.

202 &« O &

< Vysledky za obdobi

=
[}
-
=

03 2019

=1
&
—
o

0.0
ED S0.0 80
6.0
J0 700 FLY]
w I -\EI"}J:I :

NN Evartén vyshedky

042019

02 2019

Obrazek 18 - Vysledny vzhled - Vysledky v ¢ase zdroj: vlastni zpracovani
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45.5 Vysledky za odpovédi

Na obrazku je findlni vzhled obrazovky s vysledky podle odpovédi, jak bylo navrzeno
v kapitole 4.3.5. Tato obrazovka zobrazuje graf s celkovymi vysledky za odpovédi.

Rozbalovaci menu bylo nahrazeno specifickou otazkou.

154 & O @

€ Vysledky podle odpovédi

Navstivil/a by jste tuto poboéku znovu?

Descrpton Labe

Obrazek 19 - Vysledny vzhled - Vysledky za odpovédi zdroj: vlastni zpracovani

65



45.6 Jednotlivé navstévy

Na obrazku je finalni vzhled obrazovky s jednotlivymi navstévami, jak bylo navrzeno
v kapitole 4.3.6. Tato obrazovka zobrazuje dynamickou tabulku s jednotlivymi navstévami.
7:00 & O &

€  Jednotlivé navstévy

Vas vysledek Lokalita: Kolin

6 8 0/ Datum: 5.3.2020
0o Cas: 12:00

Vas vysledek

Lokalita: Ceské Budéjovice

9 3 0/ Datum: 25.3.2020
0o Cas: 15:30

Vas vysledek l.okalita: Kutna Hora

5 2 O/ Datum: 2.12.2019
0 13:30

Cas:

Vas vysledek Lokalita: Kladno

43 0/ Datum: 14.11.2019
0o Cas: 13:50

Vas vysledek

Lokalita: Hradec Krélové
7 3 0/ Datum: 1.3.2020
0 Cas: 15:30

Obriazek 20 - Vysledny vzhled - Jednotlivé nav§tévy zdroj: vlastni zpracovani
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45.7 Prilohy

Na obrazku je finalni vzhled obrazovky s pfilohami, jak bylo navrzeno v kapitole 4.3.7.
Tato obrazovka zobrazuje ptilohy v tabulce s popiskem

Navstéva 2.1.2020 Kolin

Obrazek 21 - Vysledny vzhled - Pfilohy zdroj: vlastni zpracovani
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45.8 O aplikaci

Na obrazku je finalni vzhled obrazovky s informacemi o aplikaci, jak bylo navrzeno
v kapitole 4.3.8
1:56 & © @

< 0 aplikaci

0 aplikaci

Tento projekt vznikl jako diplomova prace na Provozné
ekonomicks fakulté Ceské zemédélské univerzity v Praze,
Data ohsaZena v této aplikaci jsou data testovaci a nemaji
vypovidajici hodnotu vici skutecnosti. Slouzi pouze k
otestovani moZnosti realizace této aplikace

Obrazek 22 - Vysledny vzhled - O aplikaci zdroj: vlastni zpracovani
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4.6 Business plan

4.6.1 Executive summary

Mobilni aplikace Mystiq byla vytvofena jako nastroj, jehoz ucelem ma byt pomoc pii
zobrazovani dat ziskanych sbérem dat béhem mystery shoppingu. V prvopocatku bude
aplikace zaméfena na trh v Ceské republice, pokud bude Gsp&$na na lokalnim trhu d4 se
uvazovat nad moznou expanzi na zahranic¢ni trhy.

Mobilni aplikace poskytne rychly a okamzity ptistup k datim prostfednictvim chytrého
telefonu. Toto umozituje pracovnikiim, ktefi maji na starosti spravu mystery shoppingu
rychly a jednoduchy pfistup k datim na jedno kliknuti. Tento projekt zacind pouze
s jedno¢lennym tymem sestavajici se z osoby autora prace pracujiciho jiz 4 roky v oblasti

mystery shoppingu na IT pozici.

4.6.2 Analyza trhu

Cilovou skupinou jsou lidé mezi 25-50 roky, ktefi aktivné pouZivaji chytré telefony a
zaroven maji zajem v oblasti mystery shoppingu. Na trhu Ceské republiky ptisobi nékolik
spolecnosti, které¢ provozuji mystery shopping, ale Zadna z nich nema dedikovanou mobilni
aplikaci pro zobrazeni mystery shoppingovych dat. Jediné, co vyuzivaji jsou webové
portaly. Tyto portaly vSak nedrzZi krok s dobou a nejsou pfizplsobené chytrym telefonlim.

Pravé tuto mezeru miZe zaplnit navrhovana aplikace.

4.6.2.1 SWOT analyza

Nasledujici SWOT analyza pfedklada nahled na vyvijenou aplikaci v jeji kone¢né podobé
urcené k uvedeni do praxe. Tato analyza je tedy analyzou budouciho stavu
Silné stranky

e Uzivatelsky piivétivé prostiedi odpovidajici grafice

e Usnadnéni pfistupu k vysledkiim

e Generace penéznich prostiedkii skrze prodej licence jednotlivym spolecnostem

e Sluzba reagujici na soucasné trendy
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Slabé stranky

¢ Snadno kopirovatelny koncept aplikace

e Aplikace musi reagovat na rizné¢ druhy mystery shoppingu

e K vyuziti je tfeba prostfednika ve form¢é mystery shoppingové spole¢nosti
Prilezitosti

e Moznost stat se doporu¢enihodnou a divéryhodnou sluzbou

e Vyuziti potencidlu a dynamiky na mystery shopping trhu

e Zviditelnéni na trhu a tim otevieni moznosti na zlepseni sluzeb
OhroZeni

e Hrozba Spatné cenové politiky, kdy licence nepokryje ndklady na vyvoj

e Spatna reakce na potieby zékaznikd

e Maly zdjem o pouzivani aplikace

e Neuspéch pii snaze vstoupit do podvédomi potencionalnich zakaznikii

4.6.3 Marketingova strategie

Pro to, aby se aplikace prosadila je potfeba aspoit minimalni vyuziti marketingovych

strategii, kterd bude seznamovat potencionalni uzivatele s jejimi moZnostmi a svou

existenci. JiZ se nevyplati klasicka inzerce, proto pro Sifeni povédomi o aplikaci bude

vyuzit prostor internetu, ktery se i zamétenim vice blizi podstaté navrhované aplikace.

V soucasné dobé lze uvazovat nad témito moznostmi:

e Vytvoreni prezenta¢niho videa

Pro lepsi znazornéni funkcionality aplikace a zaroven pro posileni prezentaci pro

jednotlivé spolecnosti by bylo vytvofeno informativni video, které by obsahovalo

vvvvvv

zpocatku, aby bylo posilena prezenta¢ni hodnota aplikace.

e Prezentace aplikace v tematickych ¢lancich ¢i blozich

Dalsi dobrou moznosti pro prezentaci aplikace jsou tematické clanky ¢i blogy.

Pokud se podafi presvédcCit autora o piidané hodnoté a uzitenosti aplikace tak

existuje redlné Sance o oboustranné dohod¢ o bezplatné publikaci ¢lanku.
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e Prezentace aplikace na domovské strance, Facebooku/Twitteru
Vlastni webova prezentace bude co mozna nejjednodussi, jejim hlavnim cilem bude
dosahnout komunikace na poftizeni licence na aplikaci a poskytnout informace o
jednotlivych funkcich a specializacich aplikace. Stranka bude zaroven graficky
privétiva a bude optimalizovana pro SEO, tak aby se pii zadani klicovych slov
zobrazovala na piednich pozicich. Pro to, aby byl zvySen dosah a ucinna
komunikace s koncovymi uzivateli budou zfizeny stranky na Facebooku/Twitteru.
Tyto dvé socialni sité umoznuji oslovit Sirokou skupinu potencionalnich uzivateld a

poskytovat pravidelné aktualizace a jiné uzitecné informace.

Vsechny uvedené moznosti lze provézt bud’ svépomoci nebo s minimalnimi ndklady ze

strany firmy.
4.6.4 Organizacni struktura

Spole¢nost bude zaloZena jedinym spole¢nikem, ktery bude zaroven také jednatelem
spolecnosti. Touto osobou bude autor prace. spole¢nost bude zalozena formou notaiského
zapisu. Jednatel bude zastavat funkce:

e Vedeni a fizeni spolecnosti

e Jednani s vefejnopravnimi institucemi

e Vyvoj aplikace

e Komunikace s uzivateli a zakazniky

e Marketingové aktivity spolec¢nosti

e Strategie a implementace

4.6.5 Financni plan

Finanéni plan pfedstavuje, jak bude pohlizeno na strukturu piijma a vydaji, které poté
urcuji realnost business planu. V pfipadé nasi aplikace, ktera nabizi nové funkce je tézké
predem stanovit konkrétni cile. Ukolem business planu je pfijit s takovym fesenim kde na

konci bude generovan zisk.
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4.6.5.1 Pocatecni vydaje

Béhem zalozeni spolecnosti dochdzi k jednorazovym ndkladim, které se nazyvaji

pocatecni vydaje. Jsou to zejména administrativni vydaje, viz tabulka nize:

Tabulka 9 - Po¢ateéni naklady zdroj: vlastni zpracovani

Polozka Céstka v K¢
Vypis z trestniho rejstiiku 100

Sepsani zakladatelské listiny 3000
Ovéteni podpisu 2000
Ohlaseni zivnostenského opravnéni 1000

Zapis do obchodniho rejstiiku 5000

Vypis zZ obchodniho rejstiiku 100

Vypis z zivnostenského rejstiiku 100

Celkem 11300

DalSimi vydaji pii zaklddani podnikani jsou naklady na vybaveni sidla/kancelaie
spolecnosti. Vzhledem k tomu ze naSe firma ma jen jednoho zaméstnance, ktery jiz

vybaveni mé neni tfeba tuto polozku zohlediovat.

4.6.5.2 Primérné mésicni naklady

V okamziku zapoceti podnikani vznikaji naklady, které je tfeba hradit Casto s mési¢ni
frekvenci. Nejvétsi naklady, které se budou s nasi firmou pojit jsou nédklady mzdové.

Cenu za komunika¢ni sluzby je nutné navysit o pronajem serveru, ktery bude pouzit pro
internetové stranky firmy a na kterém bude pfedevsim spusténa funkéni databaze aplikace.
Vsechny uvedené ndklady maji fixni charakter. Jejich vySe je zaokrouhlena a vychézi z
nékolika zvazenych nabidek. Piehled celkovych primérnych mési¢nich nakladi 1ze nalézt

V nasledujici tabulce:
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Tabulka 10 - Primérné mési¢ni naklady zdroj: vlastni zpracovani

Polozka Cenav K¢
Mzdové naklady 35000
Internet 1500
Server 1000
Externi ucetni firma 4000
Celkem 41500

4.6.5.3 Pléan vynost

Jak jiz bylo zminéno vyse aplikace bude zpoplatnéna skrze poskytnuti licence na pouziti
aplikace, které¢ se bude mezi 1 mésicem — 1 rokem. Dalsi sluzby, které budou poskytovany
navic k licenci budou upravy dle poZzadavki klienta napiiklad pridani dalsi sluzby oproti

standartu nebo grafickd Uprava aplikace, aby odpovidala korporatni paleté spole¢nosti.

Kli¢ové je spravné nacenéni jednotlivych polozek, aby zvladli pokryt vyvoj a néklady.

Nize tabulka s realistickou variantou trzeb:

Tabulka 11 - Plan trzeb zpracovany realistickou variantou zdroj: vlastni zpracovani

1. rok 2. rok 3. rok
Potet obchodti | Triby Zﬁﬁﬁlda Triby  |Potet obchodd |Triby
1 0 0 5| 150000 150000
2 0 0 6| 180000 180000
3 0 0 7] 210000 210000
4 0 0 5| 150000 10| 300000
5 0 0 5| 150000 5| 300000
6 0 0 5| 150000 10| 300000
7 0 0 5| 150000 10| 300000
8 0 0 5| 150000 10| 300000
9 0 0 5| 150000 11| 330000
10 1| 30000 5| 150000 10| 300000
11 2| 60000 5| 150000 10| 300000
12 1| 30000 8| 240000 8| 240000
Celkem 4 120000 66 | 1980000 1023210000
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4.6.5.4 Predpokladany hospodaisky vysledek

Tento plan se odviji pfimo od planu vynosi z pfedchozi kapitoly. V predpokladaném
hospodaiském vysledku v prvnim roce je pocitano, ze budeme ve ztraté, coz je disledkem
doby, ktera je stravena piipravou aplikace, az do jejiho spusténi a vytvorenim dostate¢ného
mnozstvi nabidek a pfijmG znabizené aplikace. Tato ztrata bude uhrazena
Z ptedpokladanich pfijmi druhého roku. Nejvétsi slozkou nédkladi budou tvofit mzdové
naklady. V prvnim roce budou néklady navyseny o zfizovaci ndklady

Tabulka 12 - Piedpokladany hospodaisky vysledek zpracovany realistickou variantou zdroj: vlastni

zpracovani
1.rok 2.rok 3.rok
Trzby 120000| 1980000| 3210000
Naklady 509300 498000 498000
VH -389300| 1482000| 2712000
Dan 0 281580 515280
VH po zdanéni | -389300| 1200420| 2196720

4.6.6 Rizika a managment rizik

Kazdy business plan je pfi své realizaci ohroZen riznymi riziky. S témito riziky je tfeba
pocitat a pfipravit se na né. Nasledujici rizika pro nasi mobilni aplikaci budou popsana a
zanalyzovana z hlediska mozZnosti vyskytu a dopadu. Mezi tyto rizika patii:
e Vstup konkurenta s podobnou aplikaci
V soucasné dobé neexistuje podobné fesSeni, kdy by byl nabizena podobna sluzba
vV ramci mobilni aplikace. Pokud se vSak tento koncept prokdze jako uspésny
vznikd tim pravdépodobnost, Ze se objevi konkurence s podobnym feSenim. Na
stran¢ ndmi navrhované aplikace vSak vznika vyhoda pocatecniho néskoku. Tento
naskok by m¢l byt vyuzit k tomu, aby uzivatel v budoucnu nepodlehl konkurenci.
Zpusoby, jak tohoto dosdhnout je uZzivatelsky pfivétivé rozhrani, hladky chod
aplikace a pochopeni stavajicich a budoucich potieb uzivateld.

e Maly pocet licenci
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Nejvétsim rizikem pro naSi aplikaci je maly pocet prodanych licenci, které
umoznuji dlouhodobé fungovani nasi aplikace. V tomto piipadé by si na sebe
aplikace nevyd¢lala a byla by odsouzena k zaniku. Vzhledem k tomu, ze koncept
aplikace nabizi znacnou piidanou hodnotu, bude spiSe cilem uzivatele o této
hodnot¢ presvedcit.
e Prodlouzeni a prodrazeni vyvoje

Jakékoliv prodlouzeni vyvoje znamena prodrazeni. Vzhledem k tomu, ze vyvoj
aplikace bude hrazen z vlastnich omezenych zdroji podnikatele bude kladen diraz
na to, aby byl vyvoj dokoncen bez z4sahu do financovani pouzitim cizich zdroju.
Pokud bude vyvoj aplikace probihat podle casového harmonogramu, ktery je

realisticky navrzen, je mozno tuto hrozbu eliminovat.

Rizika, ktera jsou popsana vyse jsou zahrnuta v této tabulce a ohodnocena podle stupné
dopadu a pravdépodobnosti vyskytu. Pouzitd stupnice pravdépodobnosti je 1 az 10, sila

dopadu je od 1 do 5. V obou piipadech plati, Ze hodnota 1 je nejmensi.

Tabulka 13 - Ohodnoceni rizik zdroj: vlastni zpracovani

Riziko Pravdépodobnost | Dopad | Hodnota rizika
Vstup konkurenta s podobnou aplikaci 7 3 21
Maly pocet licenci 5 2 10
ProdlouZeni a prodrazeni vyvoje 4 5 20

V nasledujici tabulce lze nalézt kvalifikaci rizik. Dvé ze tii rizik jsou hodnocena jako
vazna. Postup, jak témto rizikim piedejit je v jejich popisu. Zadné z rizik neni kritické, coZ

znaci Ze nas zamer neni v bezprostiednim ohroZeni.

Tabulka 14 - Kvalifikace rizik zdroj: vlastni zpracovani

Hodnota rizika | Klasifikace rizika
1-10 Béiné

11-35 Vaziné

36-50 Kritické
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4.6.7 Casovy harmonogram

Tabulka 15 - Casovy harmonogram zdroj: vlastni zpracovani

Cinnost
1 2 3 4 5 6 v tydnech

Rok — mésice Doba trvani

Zalozeni spole¢nosti

Navrh aplikace

Navrh Ul

Funkce aplikace

(Yo 2 o) B IR S I SN

Testovani a
optimalizace

Marketing

Casovy harmonogram je rozvrzen do 6 mésicii. Po této dobé bude aplikace piipravena
k nasazeni a prezentaci.

Cinnost zaloZeni spolegnosti v sob& zahrnuje viechny administrativni tikony, které jiz byli
vyjmenovany vyse.

Vlastni ¢innost vyvoje aplikace se sklada ze 4 kroki, jedna se navrh struktury aplikace,
navrh UI aplikace, zpracovani funkci aplikace a testovani a optimalizace. Proces vyvoje
nepodcenit zadny =z aspekti vyvoje. Ztéchto divodi je kazdému =z téchto procesii

pfipocten tyden navic jako rezerva, pokud by doslo k neo¢ekavanému prodlouZeni.
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5 Vysledky a diskuse
5.1 Komplikace p¥i implementaci

Pii implementaci jsem narazil na nékolik problémi. Jedna z nich byla novost jazyka
Kotlin, kdy bylo n¢kdy problematické vymyslet feseni, jelikoz jesté¢ neexistovalo nebo
nebylo ve formé¢ ve které bylo potfebné. DalSim zna¢nym problémem bylo navrzeni graft
pro aplikaci, kdy jsem narazil na problém, Ze Zadna z nékolika malo dostupnych knihoven
pro Kotlin nevyhovovala mym poZzadavkiim na zobrazeni grafi. Diky interoperabilité mezi
Kotlinem a Javou jsem mohl vyuzit Java knihovhu MPAndroidCharts, které pozadavkim
vyhovovala a je stale udrzovana aktudlni. Cast také sehrdla ma zkuSenost s novym
jazykem, pted zapocetim prace jsem disponoval pouze teoretickou znalosti a znalosti

jinych programovacich jazykd.
5.2 Testovani

Testovani bylo nejdfive provedeno pomoci papirového modelu pfed implementaci a také
s pomoci hotové aplikace. Zpétnd vazba od uzivatell byla ze znacné Casti pozitivni.
V n¢kolika piipadech jsem dostal vécné ptipominky, o které bych rdd do budoucna
aplikaci rozsifil. Napfiklad mezi navrzené doplnéni funkci byla moznost pfibliZzeni graft,
pfidani filtrd pro grafy, moznost stahovani vysledki jednotlivych navstév. S ohledem na
soucasnou situaci v CR spojenou s pandemii COVID-19 bylo testovani provedeno dalkové

prostfednictvim aplikace Teams.
5.3 DalSi rozSireni

Této aplikaci bych se rad vénoval i nadale v ramci svého zaméstnani, kde mize dojit
k praktickému vyuziti. Moznosti rozsifeni této aplikace jsou velmi oteviené a v ramci tymu
je mozné pfiijit na vice ruznych feSeni. Ze své iniciativy budu prezentovat své stavajici

feSeni a podle zpétné vazby bych s ni rad pokracoval dal.
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5.4 Sestaveni business planu

Sestaveny business plan jsem vytvoril pouze diky teoretickym zdrojtim a rad bych jej jeste
zkonzultovat s odbornikem, ktery ma vice zkusenosti a pomohl mi ho upravit, pokud bude

tieba pro praktické uziti.
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6 Zavér

Cilem prace bylo provést Ul specifikaci, implementovat aplikaci a sestavit business plan
pro jeji distribuci.

V teoretické Casti jsem seznamil Ctenafe s pojmem mystery shoppingu, historii chytrych
telefond, historii systému Android, také jsem popsal architekturu systému Android. V dalsi
¢asti jsem popsal zivotni cyklus Android aplikace. V dalsi kapitole jsem seznamil Ctenare
s teorii ndvrhu uzivatelského rozhrani a jednoho zptisobu testovani jimz je papirovy model.
A Vv posledni casti teoretické Casti jsem seznamil ¢tenafe s pojmem business plan, jeho
strukturou, kde jsou popsané jednotlivé ¢asti planu. Dale také je zde popsana SWOT
analyza a jeji kroky.

V praktické Casti jsem nejprve zanalyzoval problém, ktery mél byt feSen. Poté jsem
proved| definici person, pro které méla byt aplikace urCena. Nasledné jsem navrh umistil
do jednotlivych obrazovek. k témto obrazovkam jsem definoval userstories a usecasy,
které budou pouzity na jednotlivych obrazovkach. jednotlivé obrazovky jsem navrhl
v softwaru Balsamiq a vlozil k popiskiim. U ovladacich prvki jsem definoval jejich funkci.
Poté jsem priSel k ¢asti implementace, kde jsem vlozil jednotlivé ¢asti kddu potiebné pro
funkci aplikace a pfipojil kratky popis co dand ¢&ast kodu provadi. Pro porovnani
s prvotnim navrhem jsem pfilozil finalni podobu obrazovek s popisem.

Poté jsem v dalSi Casti sestavil business plan podle krokli popsanych v teoretické Casti.
V kazdé casti planu jsem vSechny naleZitosti a vSechny predikce jsem vyhotovil
z realistického pohledu.

Ve vysledcich jsem zhodnotil problémy, se kterymi jsem se setkal pii implementaci,
vysledky testovani a zpétnd vazba na néj. Také jsem hodnotil mnou vytvofeny business
plan a vyzdvihl mozné rozsifeni aplikace v budoucnu.

Tato prace by mohla pomoci vSem kdo se chté€ji vénovat programovani mobilnich aplikaci.
Pro zjisténi zékladnich informaci o vyvoji se lze docist v teoretické €asti a poté lze vyuZit
praktickou c¢ast jako piiklad implementace. Pro mou osobu bylo pfinosné z hlediska
ziskanych informaci a zkuSenosti z programovani. Na tyto zkuSenost bych rad navazal dale

ve svém profesnim zivote a zaroven 1 vyuzit tuto praci ve svém soucasném zamestnani.
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https://computerworld.cz/internet-a-komunikace/verze-androidu-historie-od-1-0-po-11-55904
https://computerworld.cz/internet-a-komunikace/verze-androidu-historie-od-1-0-po-11-55904
https://www.lifewire.com/ios-versions-4147730
https://www.appliste.cz/apple-predstavil-ios-12-co-je-noveho-a-jaka-zarizeni-jsou-podporovana/
https://www.appliste.cz/apple-predstavil-ios-12-co-je-noveho-a-jaka-zarizeni-jsou-podporovana/

8 Prilohy

Aplikaci a jeji kod 1ze stahnout na tomto odkazu:

https://github.com/osmaus/diplomova_prace_2020
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