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Abstrakt

Diplomovéa prace se zabyva navrhem a vytvorenim prototypu mobilni aplikace pro
operacni systémy Android a iOS. K realizaci byl vybran framework React Native,
ktery umoznuje multiplatformi vyvoj. Aplikace je zamérena na vhodné zobrazeni

dat z prodeje rukodélnych vyrobki na webovém portalu Fler.

Abstract

The thesis deals with design and implementation of prototype of mobile application
for Android and iOS operating systems. Framework React Native was chosen for
realization because it allows multiplatform development. Application focuses on data

visualization from sales of handmade products on Fler web portal.

Klicova slova

Android, i0S, React Native, mobilni aplikace, navrh, grafy

Keywords
Android, i0S, React Native, mobile application, design, charts

Bibliograficka citace

RYBNIKAROVA, Hana. Ndvrh a tvorba mobilni aplikace pro platformy Android a
10S. Brno, 2021. Dostupné také z: https://www.vutbr.cz/studenti/zav-prace/
detail/135114. Diplomova préace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta podni-

katelskd, Ustav informatiky. Vedouc{ prace Jan Luhan.


https://www.vutbr.cz/studenti/zav-prace/detail/135114
https://www.vutbr.cz/studenti/zav-prace/detail/135114

Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze predlozena diplomova prace je puvodni a zpracovala jsem ji sa-
mostatné. Prohlasuji, ze citace pouzitych prament je Uplnd, ze jsem ve své praci
neporusila autorska prava (ve smyslu Zakona ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském a

o pravech souvisejicich s pravem autorskym).

V Brné dne 16. 5. 2021

podpis autora



Podékovani

Na tomto misté bych rada podékovala vedoucimu prace Ing. Janu Luhanovi,
Ph.D., MSc. za rady a trpélivost pri vytvareni prace. Také bych chtéla podékovat

svému priteli a rodiné za velkou podporu béhem celého studia.



Obsah

1 Uvod

2 Vymezeni problému a cile prace

3 Teoretickd vychodiska prace

3.1  Operacni systém Android

3.1.1
3.1.2
3.1.3

3.2 Operacni systém iOS

3.2.1
3.2.2

3.3 React Native

3.3.1
3.3.2
3.3.3
3.3.4
3.3.5
3.3.6
3.3.7
3.3.8
3.3.9

3.4 Principy vyvoje mobilni aplikace

3.4.1
3.4.2
3.4.3
3.4.4

Architektura . . ... ..o
Zivotni cyklus aplikace . . . . . .. ... ...

Vyvojové prostredi . . . . . ... ... . ...

Architektura . . . . . .. ...

Vyvoj aplikace . . . ... ... ... ... ..

Multiplatformni néstroje . . . . . . . . .. ..
Architektura React Native . . . . . . ... ..
HTML, Javascript a CSS . . . . ... .. ..
React . . . . . . ... ... ..
React Redux . . . .. ... ... ... ....
HTTP Request, APT . . .. ... ... ....
React Native komponenty . . . . . . . .. ..
React Navigace . . . . . ... ... ... ...

Vyvojové prostredi . . . . . .. ... .. ...

Postup vyvoje . . . . .. . ...
Vzhled mobilni aplikace . . . . . .. ... ..
Marketingovy vyzkum . . . . ... ... ..

Monetizace aplikace . . . . . ... ... ...

4 Analyza problému a soucasné situace

4.1 Soucasné situace

4.1.1
4.1.2

Portdal Etsy . . . .. ... ... ... ... ..
Portdl Fler . . . . ... ... ... ... ...

10

11
11
12
14
17
17
18
20
22
23
24
24
26
26
27
28
29
29
30
30
33
37
38



4.2 Dotaznik . . . . ..o
4.2.1 Cilova skupina . . . . .. ...
4.3 Pozadavky na mobilni aplikaci . . . . . .. ... o000
4.4 Plan vyvoje . . . . ..
4.4.1 Analyzarizik . . ... .0
442 Casova analfza . . . . . .. .. ...
4.5 Zhodnoceni . . . . .. ..o
Vlastni navrh reseni
5.1 Wireframe . . . . . . . .. .
5.1.1 Prihlasovaci stranka . . . . .. ..o o000
5.1.2  Domovské stranka . . . . .. ..o
5.1.3 Stranka s aktudlnimi prehledy . . . . . . ... ... ...
5.1.4  Stranka s historii . . . . . .. ...
5.1.5 Dalsi podstranky . . . . . ..o
5.2 Design aplikace . . . . . . ...
5.3 Implementace . . . . . . . . ...
5.3.1 Prototyp aplikace . . . . . ... ... oL
5.3.2  Pouzité technologie . . . . . . . . .. ..o
5.3.3 Ukézky kédu . . . . .. .o
5.4 Mozné rozsiteni aplikace . . . . . .. ..o
Zhodnoceni
Zaveér

Seznam pouzitych zkratek a symboli

Piilohy

54
54
54
o4
56
26
o7
58
29
29
62
63
66

67

68

73

74



1. Uvod

Chytré telefony se staly nedilnou soucasti naseho zivota a vyuzivaji je také pro-
dejci rukodélnych vyrobkt. Tato prace se bude zabyvat analyzou a navrhem mo-
bilni aplikace, kterd jim bude zobrazovat podrobné statistiky prodeji a oblibenosti
produkti. Mobilni aplikace bude vytvorena pro platformy Android a iOS a bude
zobrazovat informace z portalu Fler.cz, ktery sdruzuje velké mnozstvi prodejcti.

V tvodu se préace zabyva teoretickymi vychodisky, kde budou porovnany plat-
formy Android a iOS a popisovany moznosti, jak pro né lze vyvijet mobilni aplikace.
Nasledné bude popsan framework React Native, diky kterému je mozné vyvijet pro
obé platformy zaroven. Také se bude ¢ast prace zamérovat na postup vyvoje mo-
bilni aplikace a jejiho vzhledu. Nasleduje popis marketingovému vyzkumu a zptisobii
monetizace aplikace.

Dalsi kapitola se zamétuje na analyzu soucasné situace. Budou charakterizovany
moznosti prodeje rukodélnych vyrobkt a na zdkladé dotazniku definovana cilova
skupina a zpracovany pozadavky na mobilni aplikaci. Také bude vytvoren casovy
plan vyvoje metodou PERT.

Posledni ¢éast se bude zabyvat navrhem feseni, kdy bude vytvoren dratény model
aplikace a navrh styli. Nasledné bude popsana implementace prototypu aplikace,
jaké technologie byly vyuzity a budou predstaveny ukazky kédu. V zavéru budou

popsany napady na rozsireni do budoucna a zhodnocen vysledny prototyp aplikace.



2. Vymezeni problému a cile prace

Prodej rukodélnych vyrobkii online se stale vice rozmaha. Nékteri prodejci na-
bizeji své vyrobky na socidlnich sitich, jini maji vlastni eshopy a mnoho z nich se
v rameci Ceské republiky sdruzuje na portéalu Fler.

Tento portal vznikl jiz v roce 2008 a seskupuje priblizné 16 tisic aktivnich pro-
dejct. Ti své nabizené zbozi spravuji pfimo na webovych strankach portalu. Také
jiz vznikla mobilni aplikace, ktera umoznuje prodejctim spravovat jejich obchod, ale
méa omezené funkce.

Na webovych strankach Fleru ani v mobilni aplikaci neni mozné zobrazit podrob-
néjsi statistiky o prodeji, navstévnosti nebo oblibenosti obchodu. Je mozné najit, kdy
se které zbozi prodalo, ale tyto idaje jsou zobrazeny pouze v tabulce. Neni mozné
s daty vice pracovat, jako napr. zobrazovat je v grafech, porovnavat s oblibenosti
produktl a podobné.

Aby si prodejce mohl tato data prehledné zobrazit a vycist z nich, kterym smé-
rem se ma dale ubirat jeho obchodni strategie, bude navrzena mobilni aplikace pro
podporu spravy statistik z prodeje. Tato aplikace umozni prodejci pohled na data
jinym zptsobem. Bude moct naptiklad zjistit, pro¢ se urcitému druhu zbozi dari
vice nez jinému. Nebo uvidi prehledy nejprodavanéjsiho a nejpopularnéjsiho zbozi.

Pro¢ pravé mobilni aplikace? Mobilni aplikace by méla byt vytvorena pro obé
dnes popularni platformy Android a iOS. Chytry telefon mame po ruce porad na-
rozdil od pocitace. Kdyz bude prodejce napriiklad nékde v dilné vyrabét nové zbozi,
tézko se u toho podiva na pocitac, jak se dari jeho dalsim produktim.

Aby byl vyvoj aplikace rychlejsi a jednodussi, bylo by dobré ji vyvijet pro obé
platformy zaroven v nastroji, ktery toto umoznuje. Cilem prace je tedy navrh a
tvorba prototypu aplikace, kterd bude zobrazovat statistické prehledy o prodejich

na portalu Fler, a bude fungovat na obou platforméch.
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3. Teoreticka vychodiska prace

Tato kapitola se bude zamérovat na platformy Android a iOS a porovnavat jejich
rozdily. Pro¢ pravé tyto dvé platformy? Podle serveru GlobalStats maji aktualné
mobilni zafizeni se systémem Android az 71% zastoupeni. Na druhém misté jsou
pravé systémy s iOS, které maji kolem 27 %. [11]

V dalsi ¢asti budou charakterizovany moznosti vyvoje aplikace pro obé platformy
zaroven. Pro tento ucel byl vybran framework React Native, ktery je blize popséan.

Nasledné se bude kapitola zabyvat principy vyvoje mobilni aplikace, vhodnym
vzhledem aplikace a vybérem grafickych prvkii. Nakonec je feseno, jak probiha mar-

ketingovy vyzkum a jak je mozné aplikaci monetizovat.

3.1. Operacni systém Android

Operacni systém Android je open source software, ktery pracuje na jadru Linuxu.
O jeho vyvoj se stard spolecnost Google a vyuzivaji ji rizni vyrobci mobilnich za-
fizeni. Vyrobci mohou za dodrzeni uréitych podminek operacni systém upravovat
podle svého a odlisit své produkty od konkurence. Diky tomu, Ze je software volné
dostupny, disponuje miliony aplikaci, které vyuzivaji uzivatelé pro kazdodenni ¢in-
nosti. [22]

Historie Androidu zacina jiz v roce 2003, kdy jej zalozil Palo Alto z Californie.
Vytvoril operacni systém pro tehdejsi chytré telefony. O dva roky pozdéji jej koupila
spolecnost Google a v roce 2007 vydala prvni verejnou beta verzi 1.0 pod open-source
Apache Licenci, coz znamenalo, ze kazdy si mohl stahnout zdrojovy kéd zdarma.
uspésny nebyl. Mél méné jak 1% zastoupeni. V roce 2009 byl vydam Android ve verzi
1.5 Cupcake, ¢imz zacalo pojmenovavani verzi po sladkostech. Néasledovaly verze se
jmény: Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread a dalsi. [2]

Postupné se mobilni zarizeni se systémem Android dostaly do popredi a v roce
2019 bylo az 2,5 miliardy aktivnich uzivatel [35]. Zatim posledni verzi je Android
11, ktery byl vydan v zati 2020. V tnoru 2021 byl celosvétove nejrozsitenéjsi Android
verze 10.0 viz graf 3.1.
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StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet Android Version Market Share Worldwide on Feb 2021

_ o

19.87%

9.0 Pie

8.1 Oreo

11.0

6.0 Marshmallow

8.0 Oreo

Obrazek 3.1: Zastoupeni verzi Androidu v tnoru 2021*

3.1.1. Architektura

Operacni systém Android se déli do nékolika vrstev. Zacina se jadrem, které posky-

tuje sluzby vyssim vrstvam a tak ddle. Jednotlivé vrsty jsou zndzornény na obrazku

3.2 a budou déle popsény. [3]

Linux Kernel

Zékladem architektury a dilezitou soucasti softwaru je Linux Kernel, coz je linuxové

jadro. Obsluhuje hardwarové komponenty mobilniho zatizeni a poskytuje zakladni

operace s nimi. [22]

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Vrstva HAL poskytuje standardni rozhrani, kterd pomahaji vyssim vrstvam s komu-

nikaci s hardwarem. Vrstva obsahuje nékolik knihoven, jez se zabyvaji jednotlivymi

komponentami z hardwaru, napt. obsluha kamery nebo wi-fi. [3]

'Pfevzato z https://gs.statcounter.com/android-version-market-share/
mobile-tablet/worldwide/#monthly-202102-202102-bar
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System Apps

Dialer Calendar Camera

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES .. Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obréazek 3.2: Architektura Androidu [3]

Native C/C++ Libraries

Nativni knihovny napsané v jazycich C a C++ jsou zédkladem pro mnoho kompo-
nent a sluzeb Androidu. Jejich funkcionalita se pouziva diky Java framework API.

Ovladat se daji i pfimo z kédu pomoci Android NDK. [3]
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Android Runtime

Od verzi Androidu 5.0 a vyssich ma kazda bézici aplikace svou instanci v Android

Runtime, které obsluhuje vSechny bézici aplikace.
Java API Framework

Vsechny funkce a vlastnosti systému Android jsou dostupné diky API frameworku,

ktery je rozdélen do nésledujicich komponent: [3]

« View System se pouziva pro tvorbu Ul (uzivatelskych rozhrani).
e Resource Manager poskytuje pristup napiiklad k obrazktm.

e Notification Manager umoznuje ovladani upozornéni.

o Activity Manager tesi zivotni cyklus aplikace a navigaci.

« Content Providers umoznuji aplikacim ziskévat data z jinych aplikaci (napf.

kontakty).
System Apps

Systémové aplikace jsou zakladni aplikace primo od Androidu. Zahrnuji email, SMS,
kalendar, kontakty, internetovy prohlize¢ a dalsi. Aplikace se sice nedaji ze systému
smagzat, ale nemuseji byt nastaveny jako vychozi. Uzivatel si miize stahnout jiné, pro

néj lepsi aplikace, a ty zékladni od Androidu vibec nepouzivat. [3]

3.1.2. Zivotni cyklus aplikace

Aplikace v Androidu se skladaji z presné definovanych metod, které se spoustéji
v predem daném poradi tak, aby aplikace spravné zobrazovala dané prvky pro uziva-
tele. Kazdy zobrazeny stav, ve kterém se aplikace miize nachazet, se nazyva aktivita.
Mize se jednat naptiklad o ivodni obrazovku aplikace, zobrazeni menu nebo jiné
stranky. Cely proces zmény aktivit se nazyva zivotni cyklus aktivit, neboli Activity
Lifecycle, a stara se o vytvoreni, pozastaveni, obnoveni nebo zruseni procesu, ktery
aktivitu ovlada. [3]

Diky funkcim zivotniho cyklu je mozné v aplikaci naprogramovat, jak se ma za-

chovat, pokud je pfrerusena ptichozim hovorem nebo prechodem na jinou aplikaci.
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Mize napriiklad pozastavit pravé bézici video a nasledné jej obnovit. Nasledujici
funkce jsou zivotnim cyklem volany a aplikace na né reaguje. Zjednodusend vizua-

lizace zivotniho cyklu aplikace je na obrazku 3.3.

l-"' Activity "'-l
 launched
h >

——

onCreate()

v

onStart() e onRestart()

# A
User navigates
onResume() -

1o the activity

I'fl/ App process \'I |'I: Activity ""l
\ killed - . running

- N J
e

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority
nead memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity
|

onStop()
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Obrézek 3.3: Zivotni cyklus aktivit [3]

onCreate()

Funkci onCreate() je nutné v aplikaci naprogramovat, jelikoz se vyvold, kdyz systém
spousti danou aktivitu. V metodé se fesi prvni nastaveni aktivity a méla by se volat

pravé jednou. Jedna se napriklad o ziskani dat, konfigurace proménnych a objektt
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a nastaveni jejich zobrazeni. VSe zatim probiha na pozadi a aktivita neni viditelnd

pro uzivatele.
onStart()

Hned po metodé onCreate() je volana metoda onStart(), diky které je aktivita uz

zobrazena uzivateli, ale jesté s nim nemuze interagovat.
onResume()

I tato metoda je zavoldna ihned po predchozi. V této ¢éasti je aktivita presunuta do
popredi a uzivatel s ni jiz mize interagovat. V tomto stavu aktivita setrvava az do
doby, kdy je nééim prerusena. Naptiklad pravé prichozim hovorem, zménou aktivity
(uzivatel se presune na jinou aplikaci), nebo vypnutim obrazovky.

Metoda onResume() muze byt voldna také po metodé onPause(), kdy se opét

dostava do poptredi.
onPause()

Kdyz uzivatel opousti danou aktivitu, vola se metoda onPause(), coz znaci, ze akti-
vita jiz neni v popfredi a neni mozné interagovat s uzivatelem. V tomto stavu aktivita
pozastavi veskeré funkce a Cekd na metodu onResume(). Nicméné je stale mozné,
ze uzivatel aktivitu vidi. Mze ji mit jen z ¢asti prekrytou jinou aplikaci, proto se

nedoporucuje zasadné funkce stopovat nebo zobrazovat néco jiného.
onStop()

Metoda onStop() je volana, kdyz uzivatel danou aktivitu uz viibec nevidi. Mohla ji
naptiklad prekryt nova aktivita nebo ptivodni aktivita uz sama konci. V tomto stavu
by méla ptuvodni aktivita ukoncit veskeré své funkce. Je ale stdle mozné, ze bude
aktivita znovu vyvolana metodou onRestart(), ktera pokracuje metodou onStart().

Aktivita tak zac¢ind témeér od zacatku.
onDestroy()

Nakonec je voldna funkce onDestroy(), diky které mize ptivodni aktivita po sobé
tzv. uklidit pred svym zni¢enim. Nésledné systém muze opét volat onCreate() jiné

aktivity.
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3.1.3. Vyvojové prostredi

Oficialnim vyvojovym prostiedim od spole¢nosti Google pro vyvoj aplikaci pro An-
droid je Android Studio. Je zalozené na softwaru IntelliJ IDEA od spolec¢nosti Jet-
Brains, ktera se specializuje na vyvoj software pro vyvojare a projektové manazery.
17)

Android Studio bylo poprvé predstaveno v prosinci 2014 a jeho aktudlné po-
sledni verze 4.1 je z Tijna 2020. Je volné dostupné pod Apache Licence 2.0. Oproti
klasickému vyvojovému prostiedi od JetBrains obsahuje nékolik dalsich vlastnosti

vhodnych pro vyvoj v Androidu [3]:
o Flexibilni systém pro kompletaci zalozeny na Gradle.
e Rychly emuldtor s mnoha vlastnostmi.
o Sjednocené prostiedi, kde je mozné vyvijet pro vsechna Android zafizeni.
« Sablony kédu a integrace GitHubu.
o Rozsitené nastroje pro testovani a frameworky.
o Nastroje pro kontrolu prehlednosti kodu, vyuziti a kompatibilitu verzi.

e Vestavéna podpora pro Google Cloud Platform, kterd usnadnuje integraci

Google Cloud Messaging a App Engine.

3.2. Operacni systém iOS

Operacni systém iOS pro mobilni zafizeni je vyvijeny spole¢nosti Apple Inc. ex-
kluzivné pro jejich zafizeni, jako jsou iPhone (mobilni telefon) nebo iPad (tablet).
Jak uz bylo zminéno vyse, jednd se o druhy nejvice vyuzivany software v mobilnich
zafizenich. Apple samoziejmeé cili i na dalsi segmenty a jejich software se objevuje
v chytrych televizich (Apple TV) nebo chytrych hodinkéch (Apple Watch).

Tento operacni systém neni volné dostupny oproti Androidu, je proprietarni, coz
znamenad, ze jeho kod je uzavieny a neni mozné jej ziskat, upravovat nebo vyuzi-
vat. Nicméné jsou urcité casti, které spadaji pod open source Apple Public Source

Licence. [19]
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Historie telefonti od této spolecnosti sahd do roku 2007, kdy byl predstaven
iPhone prvni generace. Cisla verzi se méni pfiblizné jednou za rok. V dnesni dobé je
nejnoveéjsi verzi i0S 14.4, ktera byla vydana v lednu 2021. Celosvétové zastoupeni
verzi je zobrazeno na obrazku 3.4.

StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet iOS Version Market Share Worldwide on Feb 2021
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Obrazek 3.4: Zastoupeni verz{ iOS v tinoru 20212

3.2.1. Architektura

Operacni systém iOS, ktery byl vyvinut pro pfenosnd zatizeni, vznikl podle systému
macOS. Jeho architektura je rozdélena do ¢tyr vrstev: Core OS, Core Services a vys-
sich vrstev Media a Cocoa Touch. Nad témito vrstvami jsou jesté samotné aplikace.
Pro jejich vyvoj se doporucuje pouzivat dvé vyssi vrstvy, které umoznuji programo-
vat pomoci lepsiho objektové orientovaného pristupu. Pokud ale vrstvy neobsahuji
pozadované funkce, je mozné ovlddat i nizsi vrstvy. Jednotlivé vrstvy budou po-
psany smérem od nejnizsi (jadra) az po tu nejblizsi k aplikacim. Pro zajimavost si
muzeme vSimnout, jak jednoduse je tato architektura (obrazek 3.5) strukturovana

oproti architektufe Androidu (obrazek 3.2). [19]

2Pfevzato z https://gs.statcounter.com/os-version-market-share/ios/
mobile-tablet/worldwide#monthly-202102-202102-bar
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Cocoa Touch

Media Layer
Core Services

Core OS

Obréazek 3.5: Architektura opera¢niho systému iOS [13]

Core OS

Jadro obsahuje funkce, které déle vyuzivaji vyssi vrstvy. Vétsinou se pii vyvoji
aplikaci zadné funkce jadra nepouzivaji. Najdou se zde frameworky pro ovladani

jadra Bluetooth, externich zarizeni nebo sluzby pro bezpecnost a autentifikaci. [19]
Core Services

Tato vrstva obsahuje zédkladni funkce pro aplikace, jako naptiklad framework Core
Foundation, kde jsou definovany zékladni typy, framework Core Location, ktery
podava informace o lokaci, nebo Homekit framework, ktery dokaze komunikovat
s dalsimi pripojenymi zarizenimi v doméacnosti.

Jsou zde umistény i rozhrani pro komunikaci se sluzbou iCloud, webovymi sluz-

bami, socialnimi sitémi nebo telefonovanim a posilanim SMS. [19]

Media Layer

Vrsta Media obsahuje funkce pro obsluhu grafickych zobrazeni, videa nebo zvuku.
Jsou zde umistény grafické knihovny, jako naptiklad Core Graphics, OpenGL, Metal,
Photos Library, Media player nebo Core Audio. [13]

Cocoa Touch

dulezité frameworky pro tvorbu aplikaci. Jedna se naptiklad o EventKit, ktery se
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stara o udalosti v kalendari. Framework GameKit zase obsahuje podporu Game
Center a stara se o sdileni tispéchu ve hrach. Framework iAd obsluhuje reklamy a

framework Ulkit podporuje zobrazeni grafiky, multitasking, notifikace a dalsi. [13]

3.2.2. Vyvoj aplikace

Pro vyvoj aplikace je dobré znat architekturu MVC, kterou vyuzivaji i frameworky.
Architektura nam pomaha rozdélit aplikace do 1épe od sebe oddélitelnych ¢asti. Déle
je potfeba znat objektové orientované programovani a jazyk Swift, jenz byl vyvinut
jako nastupce predchoziho jazyka Objective-C. Pro psani koédu bylo od spolec¢nosti
Apple vyvinuto vyvojové prostiedi Xcode, které umoznuje snadny vyvoj a simulaci

aplikace.
MVC

Model-View-Controller je softwarova architektura aplikace a vyuziva se i u vyvoje
iOS aplikaci. Jedna se o rozdéleni funkei do t¥1 komponent tak, aby zména jedné

z nich neméla témér zadny vliv na ostatni komponenty [21]:

e Model poskytuje a edituje informace v databazi.
o View vykresluje data uzivateli.

o Controller reaguje na zmény v aplikaci, aktualizuje data pres Model a na-

sledné je zobrazuje pres View.

Pro¢ pouzivat MVC? Mnoho iOS frameworki MVC vyuziva (napt. UIKit), navic

je kéd lépe citelny, snadno se v ném délaji zmény a vétsina programatoru jej zna.
Objective-C

Tento objektové orientovany jazyk je rozsitenim jazyka C a byl primarné pouzivan
pro vyvoj aplikaci pro iOS, nez jej nahradil Swift. Byl vyvinut jiz v osmdesatych

letech a programovani v ném bylo na dnesni dobu pomérné naro¢né a zdlouhavé. [4]
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Swift

Programovaci jazyk Swift byl poprvé predstaven v roce 2014 jako lepsi verze jazykt
C a Objective-C. Jelikoz se zrusila kompatibilita s jazykem C, jazyk Swift nema
tolik omezeni, vyuziva moderni pristupy a je proto vice flexibilni a méné narocny.
Riké se mu také , Objective-C without the C* a byl vytvofen jako primarni jazyk
pro vyvoj v iOS. [4]

Velkou vyhodou jazyka Swift je, ze je vytvaren jako open source, proto se neustale
vyviji a je hojné podporovan pro vyvoj novych aplikaci pro iOS. Také je rychlejsi,
Objective-C a z ¢asti v jazyce Swift, takze nenuti vyvojare prepisovat starsi kod. [4]

Vyvojové prostredi

Xcode je IDE (Integrated Development Environment = vyvojové prostiedi) poskyt-
nuté spolecnosti Apple pro vSsechny programatory vyvijejici aplikace pro iOS. Pro-
gramuje se zde ve vysSe popsanych jazycich Objective-C a Swift. Xcode obsahuje

nasledujici nastroje pro vyvoj [20]:
o Code Editor je textovy editor pro psani kddu.

o Compiler je program, ktery kéd preklada do nativniho jazyku pro procesor,

aby byl spustitelny.
o Debugger poméha pti hledani chyb.

o Interface Builder se vyuziva pro tvorbu Ul (User Interface = uzivatelské

rozhrani).

« Application Bundler vytvari aplikac¢ni balicek, ktery se d& napriklad nahrat
do App Store.

e Simulator je program, ktery simuluje chovani aplikace v mobilnim zafizeni a

je mozné aplikaci testovat.
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3.3. React Native

Aplikaci je potfeba vyuzivat v obou zafizenich Android i iOS. Pro kratsi a levnéjsi
vyvoj by bylo dobré najit nastroj, ktery dokaze vytvaret aplikace pro obé platformy
zaroven. V dnesni dobé jiz existuje mnoho takovych nastroji. Mezi nejpopularnéjsi
patti React Native, Flutter a Cordova, jak je vidét v grafu 3.6.

Aktudalné nejpopularnéjsi framework React Native byl vyvinut spolecnosti Face-
book na zékladé klasického frameworku React, ktery je zalozZen na jazyku Javascript
a vytvari se s nim dynamické webové stranky a aplikace. React Native dodrzuje prin-
cipy Reactu a umoznuje podobnym zptsobem programovat aplikace pro mobilni
zafizeni, jako jsou Android nebo iOS. Je vydavan pod open source licenci, tudiz je

volné dostupny a na jeho vyvoji se podili velkd komunita programétort.
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Obréazek 3.6: Multiplatformni nastroje vyuzivané v letech 2019 a 20203

Vyhodou frameworku React Native je vyuzitelnost kodu ve vice platforméach az
na 80 %. Framework také umoznuje simulovat vyslednou aplikaci hned pii vyvoji,
coz jej znacné urychluje. React Native se také zaméruje na responzivni zobrazeni

aplikace, coz znamenad, ze se umi prizpusobit rtiznym velikostem obrazovek mobil-

3Pfevzato z https:
//www.statista.com/statistics/869224/worldwide-software-developer-working-hours/
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nich telefonti. Posledni vyhodou muze byt, ze umi vyuzivat nativni kameru nebo
akceleraci. [28]

Mezi nevyhody frameworku patti urc¢itd omezeni pti vyuzivani, naptiklad prave
kamery, kdy je potfeba tuto ¢ast kodu programovat nativné a psat ji proto pro kazdy
operacni systém zvlast. Také vyvoj frameworku je obcas pozadu za vyvojem novych
nativnich funkei iOS a Android. [28]

Znamé aplikace vyvijené pomoci tohoto frameworku jsou napt. Instagram, Pin-

terest nebo Skype.

3.3.1. Multiplatformni nastroje

Multiplatformni nastroje (Cross-Platform frameworks) maji fadu vyhod. Prevazné
umoznuji vyvijet mobilni aplikaci, kterd bude kompatibilni s opera¢nimi systémy
iOS i Android zaroven. Aplikace se programuje pouze v jednom prostiedi, coz Setti
¢as a urychluje i nasazovani dalsich verzi. [2§]

Mezi vyvojem v nativnim prostfedi a vyvojem s multiplatformnimi nastroji se
jiz po nékolik let vedou dohady o tom, co je lepsi. Stale se pouzivaji a vyviji obé
moznosti. Multiplatformni nastroje byly dfive vyvinuty prevazné pro tvorbu jedno-
dussich aplikaci, ale s postupem casu a vyvojem technologii se to zménilo a je mozné
vytvaret i slozitéjsi a mocnéjsi aplikace. Nicméné multiplatformni nastroje stale celi
urcitym omezenim, jako jsou vykyvy ve vykonu nebo méné zabezpecend data. [28]

Mezi vyhody multiplatformiho vyvoje patii:

1. Maximalni dosah k uzivatelim - Diky jednodussimu vyvoji pro vice za-
fizeni zaroven je potencionalni dosah mnohem vyssi, nez kdyby se aplikace

objevila napt. jen v App Store.

2. Snizeni ceny za vyvoj - Jelikoz se muze aplikace psat jen jednou a vyuzivat

ve vice platforméach, snizuje to i cenu za vyvoj.

3. Jednodussi udrzba - Vyvoj i udrzba aplikace je pro programatory jedno-

dussi, jelikoz nemusi Tesit vice variant, ale programuji jen v jednom nastroji.

4. Rychlejsi vyvoj - Jelikoz je vyvoj jednodussi, je zaroven i rychlejsi.
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5. Znovu pouzitelny kéd - Kéd se miize opakované pouzivat pro vice druhti

zalizeni.

6. Rychlejsi nasazovani - S jednodussim vyvojem souvisi i jednodussi nasazo-

vani verzi do obchodl.

7. Sjednoceny vzhled - Jelikoz se aplikace pise jen v jednom prostiedi, vzhled

aplikace se v ruznych platformach nemeéni.

3.3.2. Architektura React Native

Zakladni architektura React Native vypada nésledovné: Nejprve je vyvolana udéalost
(napt. klik na tla¢itko v menu), nasledné jsou zpracovana data (jaké to bylo tlacitko),
potom je uddlost zpracovana v Javascriptu, ktery zavola nativni metody. Metody
pozadavek zpracuji a zobrazi aktualizovanou verzi aplikace (spravnou obrazovku
z menu). [28]

Popsané rozdéleni je znazornéno na obrazku 3.7. V ¢asti Native jsou funkce,
které tesi zobrazeni aplikace uzivatelim a udélosti. Javascript je ta cast, kterou
programujeme a kterd vykondva vsechny funkce v pozadi. Bridge se stard o spojeni

téchto dvou ¢asti, prave kvuli tomu, ze ¢ast Native muze slouzit pro Android i iOS.

3.3.3. HTML, Javascript a CSS

Framework React Native stavi na zdkladech jazyktt HTML a Javascript, které se
bézné vyuzivaji pro vyvoj webovych stranek a aplikaci. CSS slouzi pro definovani
styld, jako jsou barvy pisma nebo velikosti obrazkii.

Jazyk HTML (Hyper Text Markup Language) je znackovaci jazyk, diky némuz
je mozné vkladat na webovou stranku texty, obrazky, videa, tabulky, tlac¢itka a dalsi.
Kazdy prvek (element) je definovan pomoci znacek (tagi) a muze obsahovat rizné
atributy. [29]

Skriptovaci jazyk Javascript se pouziva pro dynamické zmény webové stranky a
existuje jiz od devadesatych let 20. stoleti. Dynamickymi zménami se mysli riizné
animace obrazki, interakce s tlac¢itky, vybéry nebo textova pole. Je mozné jej psat
piimo do HTML kédu a program se vykondva az na strané prohlizece u klienta.

Javascript je interpretovany jazyk, tudiz se nemusi kompilovat. Vyuziva objektové
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Basic Overview of React Native Architecture
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Obrazek 3.7: Architektura React Native [28]

programovani a je case sensitive, coz znamena, ze zavisi na velikosti pismen. Syntaxi
je podobny jazyktm C a Java, ale to je vse, co ma s jazykem Java spolecné, i kdyz
maji podobné nazvy. [30]

Jeho velkou nevyhodou je, ze typy proménnych prifazuje sam dynamicky a pro-
gramatora proto nehlidé, aby napriklad fetézec ndhodou nepouzil pri sc¢itani. Pro-
gramovani v samotném Javascriptu je tak pomérné naroéné. Kvili typovani promén-
nych, definici t¥id a rozhrani byl vyvinut Typescript, coz je nastavba Javascriptu.
Typescript pomahé k prehlednosti kddu a mensi chybovosti. Jelikoz je to nastavba,
musi se program nasledné kompilovat zpét do Javascriptu, aby jej prohlizece umély

spustit. [15]
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3.3.4. React

React byl vyvinut spolecnosti Facebook a je to framework zalozeny na Javascriptu.
Podobné jako React Native je open source a vytvari se s nim frontend webovych
stranek, coz znamena to, jak stranky vypadaji a jak se dynamicky méni.

V Reactu se kéduji klasické dynamické funkce jako v Javascriptu, ale zaroven
se diky nému vytvari i cela HTML stranka, vSechny jeji elementy a styly. Elementy
se zapisuji v tzv. JSX, coz je podobny zéapis jako klasické HTML a Javascript, ale
umoznuje funkce navic.

Kod v Reactu se sklada prevazné z komponent, které generuji vétsinou urcity
element. Mtize to byt treba jen tlacitko, ale také celd tabulka nebo seznam jinych
komponent. Kazda komponenta mtze mit své proménné, které se ukladaji do tzv.
state a pri jeho zméné se sama automaticky prekresluje. Pro nastaveni, kdy se kom-

ponenta prekresli, slouzi nasledujici funkce:

e shouldComponentUpdate() umoznuje nastavit, za jakych podminek se ma
komponenta prekreslit. Nemusi to byt totiz pokazdé, kdyz je hodnota pro-

meénné zmeénéna.

o componentDidMount () je funkce, ktera je zavolana ve chvili, kdyz se kompo-
nenta objevi pro uzivatele. Vyuziva se napt. pro zavolani funkeci na nacteni dat

7z API.

o componentWillUnmount () je funkce, kterd je zavolana tésné predtim, nez je
komponenta prekreslena. To umoznuje napt. ukoncit funkce, které mtzou jesté

bézet a néco vykonavat.

o render () nastavuje, co se vykresluje. Zde se musi vlozit veskeré prvky, které
maji byt zobrazeny. Tato funkce je povinna pro kazdou komponentu a pokud

neni definovano jinak, vola se pii kazdé zméné state (proménnych).

3.3.5. React Redux

Redux vznikl jak nastavba Reactu a slouzi pro spravu dat v programu. V klasickém

Reactu mize mit kazdd komponenta své proménné ve state a jesté je sdilet s jinymi
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komponentami. Prehlednost dat a ovladani zmén proto muze zpiisobovat problémy.
Redux vsechna data v aplikaci uklada na jedno misto, do tzv. store, a tim umoznuje
trochu komplikovanéjsi programovani, doporucuje se Redux pouzivat spise u vétsich
aplikaci. [23]

Redux rozdéluje spravu dat do tii ¢asti, které se o jejich zmény staraji:

e Actions slouzi pro spravu udalosti v aplikaci. Kdykoliv se v aplikaci néco

stane, napr. uzivatel klikne na tlacitko, zavola se prislusna udélost z Actions.
o Reducers podle prislusné udalosti z Actions upravuji data ve Store.

e Store je misto, kde jsou uloZzena vsSechna aktualni data aplikace.

3.3.6. HTTP Request, API

Pro ziskdvani dat ze serveru je dobré znat HTTP protokol (Hypertext Transfer
Protocol), ktery slouzi pro komunikaci s webovymi servery. Umoziiuje prendset data
ve formatech HTML nebo XML a obvykle pouziva pro komunikaci TCP protokol.
Funguje na jednoduchém principu, kdy po pfijeti dotazu posle odpoveéd. Protokol se
vyuziva pro nacitani celych webovych stranek. [26]

Velkym vyuzitim tohoto protokolu je i komunikace s API (Application Progra-
mming Interface), coz oznacuje rozhrani, které obsahuje urcité funkce, jez se daji
vyuzivat externé. Casto se jedné o poskytovani dat.

HTTP definuje urcité metody, které je mozné vyuzivat [26]:
« GET je metoda urc¢end pro klasické ziskani dat.

« HEAD se vyuziva podobné jako metoda GET, ale vrati se jen hlavicka od-

povédi bez dat.
o« POST posila data na server.

e PUT je metoda podobné jako POST, ale je idempotentni, coz znamena, ze
v pripadé, kdy prijde vice stejnych pozadavkt za sebou, vysledek bude vzdy
stejny.
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« PATCH je opét podobna jako metody PUT a POST, ale s rozdilem, ze data

jen castecné upravuje.
« DELETE je metoda, ktera mtize mazat urcita data.
« CONNECT vytvari sitové spojeni k serveru, které se nazyva tunel.

« TRACE je metoda pro testovani spojeni a zjistovani, pres jaké servery se

k danému serveru dostavame.

3.3.7. React Native komponenty

Kéd v React Native se sklada z komponent, které funguji na stejném principu jako
v klasickém Reactu. Kazda komponenta miize byt tieba jen tlac¢itko nebo muze
obsahovat vice riznych komponent. React Native komponenty ale upravuje podle
operacniho systému, pro ktery aplikaci pravé kompiluje. Komponenty, které se daji
vyuzit pravé pro obé platformy, se nazyvaji Core Components. Nékolik zakladnich
komponent a jejich nativni alternativy jsou uvedeny v tabulce 3.1. Je mozné také
vytvaret vlastni nativni komponenty nebo vyuzit komponenty vytvorené jinymi vy-

vojari. [32]

Popis React Native Android iOS
Zékladni blokova komponenta <View> <ViewGroup> <UlView>
Textova komponenta <Text> <TextView> <UITextView>
Zobrazeni obrazkt <Image> <ImageView> | <UIllmageView>
Sdruzeni vice komponent <ScrollView> | <ScrollView> | <UIScrollView>
Vlozeni textu uzivatelem <TextInput> <EditText> <UlITextField>

Tabulka 3.1: Priklad zdkladnich komponent v React Native, Android a iOS [32]

Stejné jako React, také React Native vyuziva syntaxi JSX, ve které se vytvareji
veskeré komponenty. Nechybi ani jiz znamy State, do kterého se ukladaji data. Diky
této funkci se pri jakékoliv zméné dat komponenta sama aktualizuje a zobrazi se
podle aktudlntho stavu. Zména State se vold pomoci funkce useState (). [32]

Design aplikace a jejich komponent se d4 také zapisovat primo u danych kom-
ponent v JSX. Vyuziva se k tomu atribut style a jeho vlastnosti jsou zalozené na
jazyku CSS. Napriklad znama CSS vlastnost background-color se tady nazyva

backgroundColor, coz je stejny nazev, jen zapsan ve stylu ,,camel case“. Pokud je
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stylti vic, jdou hromadné napsat pomoci funkce StyleSheet.create(), kde se styly
vypisi podobné jako v CSS. [32]

Také je potfeba pri vytvareni layoutu aplikace myslet na responzivitu. Jedna se
o vlastnost, ktera zarucuje, ze aplikace bude na vsech rtiznych velikostech mobilnich
zalizeni vypadat dobie. Nesmi se tudiz napt. vyska a sitka aplikace nastavovat
v pixelech, ale v procentech. Kviili tomu, aby se komponenty zobrazovaly na vSech
zafizenich dobre, se vyuziva Flezbox. [32]

Flexbox je skupina CSS vlastnosti, kterymi se da nastavit, aby layout splnoval
pozadavky na responzivni zobrazeni. Da se nastavit, jak budou jednotlivé ¢asti velké
oproti ostatnim, jak pujdou za sebou, jestli se budou rovnat doleva, na stied nebo

doprava a dalsi. [6]

3.3.8. React Navigace

K React Native patii také knihovna, ktera obsahuje funkce pro navigaci v aplikaci,
ktera obvykle potfebuje zobrazovat vice stranek neboli obrazovek. React Navigation
poskytuje zakladni funkce pro nastaveni vice obrazovek. Vytvori se tzv. Navigati-
onContainer, ve kterém se nadefinuji jednotlivé obrazovky, jez dale obsahuji vlastni
komponenty. [32]

Umoznuje nastavit navigaci pres zalozky, které jsou zpravidla zobrazeny ve spodni
¢asti obrazovky. Nebo je mozné vytvorit klasické menu, jez vyjizdi ze strany. Navi-

gace funguje na obou platformach Android i iOS. [32]

3.3.9. Vyvojové prostredi

K programovani je mozné vyuzivat jakykoliv editor kodu. Pro kompilovani je potieba
mit Node.js, coz je knihovna pro kompilovani Javascriptu, a vyuziva se naptiklad i
pro kompilovani klasického Reactu. Nasledné je potifeba nainstalovat balicek Expo
CLI, diky némuz je mozné aplikaci simulat primo ve webovém prohlizeci, ale da se
také jednoduse zobrazit v mobilnim telefonu. Zde je potfeba nainstalovat aplikaci
Expo Go, ktera se ptres bezdratovou sit pripoji k pocitaci a diky QR koédu danou
aplikaci zobrazi. [32]
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3.4. Principy vyvoje mobilni aplikace

Vyvoj mobilni aplikace zahrnuje tispésné zvladnuti postupu vyvoje, ktery obsahuje
strategii, analyzy a planovani vyvoje. Déale navrh designu aplikace, ktery ma také
nekolik fazi od navrhu dat a barev az po prototyp. Nasledné se aplikace implementuje

a testuje a po uspésném dokonceni vSech oprav konecné nasazuje.

3.4.1. Postup vyvoje

Aby byla aplikace tspésné, je dobré dodrzovat postup vyvoje, ktery zahrnuje nésle-

dujicich 6 fazi:
1. Strategie

Prvni fazi je definovani strategie, jak vytvorit ispésnou aplikaci. Je potfeba prevazné
urcit, na jaké uzivatele bude aplikace cilit. K tomu slouzi riizné metody sbéru dat,
které budou vice rozvedeny v dalsi ¢asti. Také je potieba zjistit, jaka je konkurence
na trhu a k ¢emu bude nova aplikace slouzit, jaké budou hlavni cile. Nakonec je

potfebné zvolit, pro jaké platformy bude aplikace dostupna. [14]
2. Analyza a planovani

V této fazi se naplanuje veskery proces vyroby aplikace. Od definovani miniméalniho
produktu, ktery jiz bude moct byt spustén do produkce, az po planovani jednotlivych
casti vyvoje. Bylo by dobré jiz mit jméno budouci aplikace, tym vyvojaru, ktery bude

aplikaci programovat, a samoziejmé ¢asovou analyzu a analyzu rizik. [14]
3. UX Design

Jak bude aplikace vypadat a jak budou rozvrzeny jeji komponenty, patii mezi nej-
znamenda User Experience a Tesi pravé to, jestli je aplikace intuitivni a uzivatelsky
privétiva.

Postup pro vyvoj designu aplikace je nasledujici. Nejprve je potieba vymyslet,
jaka data se budou uzivateli zobrazovat a co s nimi bude mozné provadét. Vyuzivaji
se k tomu vyvojové diagramy, které presné popisuji postup, jak se v aplikaci bude

uzivatel pohybovat a co bude moct délat. [14]
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Obrazek 3.8: Prevedeni Wireframe na Mockup [14]

Néasledné se vytvari tzv. Wireframe neboli dratény model, kdy se jednotlivé

komponenty aplikace rozmisti. Nefesi se zde viibec barvy a design jednotlivych

prvki, ale pouze jejich velikost a rozvrzeni na obrazovce. Jedna se proto jen o di-
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gitdlni podobu nékrest aplikace. Wireframe by mél byt vytvoren i pro vice veli-
kosti obrazovek. Aplikace bude jinak vypadat na malém telefonu a jinak na velkém
tabletu. [14]

Pro definovani stylu aplikace se urcuje tzv. Style Guide, coz je navod, jak se
bude aplikace stylovat. Zde se definuje napiiklad styl pisma nebo barevné schéma
aplikace. [14]

Dalsi fazi je prevedeni Wireframe do Mockup, kde se uz jednotlivé prvky styluji
podle Style Guide. Stale jde pouze o to, jak aplikace bude vypadat a s jednotlivymi
prvky se neda nijak interagovat. Jak to mize vypadat, je zndzornéno na obrazku
3.8. [14]

Posledni ¢asti je vytvoreni prototypu. Diky nému je uz mozné simulovat, jak
vyplatit. Prototyp uz je mozné testovat a odhalit tak nedostatky aplikace jesté pred

samotnym vyvojem. [14]
4. Implementace aplikace

Pred samotnym programovanim aplikace je potreba vytvorit plan, ktery by mél
obsahovat, jaké technologie se budou vyuzivat, v ¢em se aplikace bude programovat
a hlavné milniky vyvoje, které se budou sledovat. Klasickd aplikace se sklada ze
tii Casti: serverové ¢asti (backend), zobrazované ¢asti zékaznikovi (frontend) a API
nebo metody, jak spolu predchozi dvé ¢asti budou komunikovat. [14]

Predni c¢ast aplikace, to co uvidi klient, by méla umét pracovat i bez internetu,
tudiz bez pristupu k serveru a mit ulozena urcita data i lokalné. Jak uz bylo zminéno,
je mnoho variant, jak tuto ¢ast programovat. Af uz v Javé pro Android, v jazyce
Swift pro iOS nebo v multiplatformnich jazycich jako napt. React Native (kapitola
3.3).

5. Testovani

Testovani muze probihat jiz po vytvoreni prototypu a nasledné i pii vyvoji aplikace,
kdy mohou byt testovany jednotlivé milniky a jiz vytvorené c¢éasti aplikace. Pro
spravné testovani je nutné mit vytvorené testovaci scénare, kde by mélo byt popsano,

jak se ma v dané situaci aplikace zachovat. [14]
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Déle je dobré zatadit testovani primo na uzivatelich, které se vétsinou provadi
az po vytvoreni celé aplikace. Nahodny uzivatel z cilové skupiny zkousi aplikaci a
popisuje, ¢emu rozumi a ¢emu ne.

Testovani je mozné rozdélit na nékolik druhu [14]:

e Funkcionalni testovani je mozné jiz pri vyvoji aplikace, kdy se testuji jed-
notlivé casti a funkce aplikace. Mizou se zjistit chyby pti vyplnovani formulara
nebo zadavani jinych dat od uzivatele. Pokud se aplikace vytvari pro platformy
Android i 108, je potieba také testovat, zda vsechny funkce pracuji a zobrazuji

se na obou platforméach stejné.

« Testovani vykonu aplikace je potifebné pro zjisténi, jak dobre bude aplikace
zvladat napor vice uzivateli zaroven. Jak rychle se bude nacitat, jestli se

nebude sekat nebo kolik mista zabira v paméti.

o Testovani bezpecnosti zjistuje, zda je mozné se do aplikace nabourat, ziskat
divérnéd data nebo je podvrhnout. Aplikace s ptihlasovanim uzivatele by mély

mit tuto ¢ast radné zabezpecenou.

o Testovani na riznych zatrizenich zjistuje, jak aplikace funguje na rtiznych
telefonech a platformach. Mobilni operac¢ni systémy se aktualizuji témér kazdy

mesic, takze je potfeba aplikaci udrzovat.
6. Nasazeni a podpora

Posledni fazi je nasazeni nové aplikace do produkce. Mobilni aplikace se davaji do
obchodu Apple App Store a Google Play Store, ze kterych si je uzivatelé muzou
stahnout. Nasledné se i pres tyto obchody mohou vydavat dalsi verze a aktualizace
aplikaci. Pro nasazeni aplikace do obchodu jsou vyzadovany informace jako nazev

aplikace, popis, kategorie, klicova slova, ikona a vystiizky z aplikace. [14]

3.4.2. Vzhled mobilni aplikace

Nedilnou soucasti vyvoje mobilni aplikace je navrh jejiho vzhledu. Navrh barev

v aplikaci, stylu pisma, menu, tlac¢itek, textovych poli, tabulek, grafii a dalsich prvki.
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Jak uz bylo zminéno v predchozi ¢asti, definice vsech styli se zapisuji do Style Guide,

ktery slouzi jako dokumentace.

Barvy

Vhodné pouzité barevné schéma je velmi dilezité, jelikoz kazda barva na célovéka
plisobi jinak. Vniméni barev ovliviiuje mnoho faktori a mtzeme je délit do ¢ty
kategorii: fyzikdlni, fyziologické, psychologické a vizudlni. [7]

Z fyzikalniho hlediska je barva elektromagnetické vinéni, které lidské oko vnimé
v rozmezi priblizné 390 nm az 700 nm. Fyziologické vniméani urc¢uje ic¢innost svétla
na lidsky organismus a jaky vliv nésledné maji. Nékteré pozitivni a jiné negativni.
7, psychologického hlediska se zahrnuji asociace, které jsou v lidech vyvolany na
zakladé barvy. Naptiklad ¢ervend barva symbolizuje krev, ohen a srdce, coz miize
vyvolat pozitivni emoce jako lasku nebo energii, ale naopak i negativni emoce jako
nebezpedi a valku. Poslednim vizudlnim vnimanim se mysli, jak barvy vnimame na
velké plose. Teplejsi barvy vétsinou vystupuji do popredi a studené zase ustupuji.

[7]

Obréazek 3.9: Iluze vniméni barev vici pozadi [16]

Dilezitym aspektem je také fakt, ze barvy jsou vnimény odlisné v zavislosti na
okolni barvy. Je mozné se o tom presveédcit na obrazku 3.9, kde jsou zobrazeny dvé
rady obdélnikii stejné barvy, ale i kdyz vime, Ze kazda fada obdélniki ma stejnou
barvu, vzhledem k ménicimu se pozadi stejné nevypadaji. Tohoto aspektu se da

vyuzit, kdyz chceme urcité nadpisy nebo ¢asti grafi zvyraznit. Naptiklad Cervend
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barva bude oproti svétle modrému pozadi vyénivat, ale mezi razovymi odstiny se
témer ztrati. [16]

Pro vytvareni barevnych kombinaci a palet se barvy miizou rozlisovat podle sy-
tosti, jasu a odstinu. Kdyz se paleta prevede do odstint Sedi, barvy by stale mély
byt od sebe rozeznatelné. Pro tvorbu takovych palet na internetu existuje mnoho
néstrojt, napiiklad ColorBrewer* palety rozdéluje podle typu dat na sekvenéni, di-

vergentni a kvalitativni (viz obrazek 3.10). [16]

Sequential Diverging Qualitative

N e B N Ree N e
P -k . W Py Set2
P vceve B I 8BG B Accent

Obrézek 3.10: Rozdéleni palet podle ColorBrewer [16]

Design

Jak budou jednotlivé prvky a c¢asti v aplikaci vypadat, se definuje v Style Guide.
Tento navod pro vytvoreni uzivatelského rozhrani obsahuje pravidla, jak maji vy-
padat grafické prvky. Vyuziva se jak pro navrh webovych a mobilnich aplikaci, tak
pro styly znacky nebo naptiklad v ¢asopisech.

Dobry navod styli by mél byt velmi specificky a detailné zpracovany, organizo-
vany, stale aktualni a dobte pochopitelny. Style Guide je dilezity pro navrh aplikaci
z nékolika duvodu. Zaprvé by mél udrzovat grafickou reprezentaci aplikace stejnou,
i kdyz se aplikace bude postupné vyvijet. Mél by obsahovat instrukce, jak vytvaret
nova zobrazeni a jaké postupy dodrzet, aby novy obsah stale pasoval ke starsim
castem. Také se miize ménit tym vyvojara, kteti aplikaci spravuji, tudiz navod styli
by méli pouzivat i novi pracovnici a udrzet aplikaci ve stejném stylu. A v neposledni
radé aplikace casto obsahuji mnoho riznych stavi, do kterych se mizou dostat.
Neni tedy mozné vytvorit mockupy pro vsechny stavy, a proto by mél Style Guide
obsahovat navody, jak by mély jednotlivé prvky vypadat. [5]

Mezi prvky, které by mél ndvod obsahovat, patii [5]:

o Fonty aneb styl pisma, jeho velikosti a pouziti.

4Dostupné na http://colorbrewer2.org
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« Barvy, jejich RGB hodnoty a rfizné odstiny bare. Casto se vyuzivaji dvé

barevna schémata pro svétly a tmavy vzhled aplikace.
o Layouty, které zahrnuji rozdéleni stranek na menu, sloupce nebo razné listy.
o Grafické prvky, jako jsou ikony, grafy nebo animace.

« Komponenty, do kterych radime napt. tlacitka, posuvniky, textova pole,

tabulky atd.
« Vyskakovaci okna, jako jsou dialogova okna nebo upozornéni.

Jako zaklad pro vytvoreni navodu styla se da vyuzit Material Design, coz je mi-
nimalisticky navrhovy systém vyvinuty spolecnosti Google. Material Design definuje
ramec, ktery je potieba dodrzovat, a radi, jak navrhovat styly, rozvrzeni, kompo-
nenty a vzory. Vyraz material vyjadiuje metaforu, ze zobrazeni na obrazovce by
stdle méla byt realistickd. Téméer jako papir a inkoust. [25]

Pro vyuziti Material designu v programovacim jazyku React Native je volné
dostupna napr. knihovna React Native Paper. Je vyvijena jako open source a je
jednoduché na pouziti. Jelikoz je zpracovana pro React Native, samoziejmé se umi
prizptsobit obéma platformam Android i iOS. Zaroven je mozné vyuzivat tmavy a

svetly rezim aplikace a nadefinovat si vlastni barvy, fonty nebo animace. [33]

Grafy

Jelikoz by se v aplikaci mélo objevovat vétsi mnozstvi dat, kterd by meél uzivatel
vyuzivat, bylo by dobré je vizualizovat a zobrazovat v grafech, kdyz to bude mozné.
Graficka reprezentace je Uc¢innéjsi nez textové zobrazeni, jelikoz muze zobrazovat
vice hodnot a uzivatel muze diky tomu vnimat kontext dat a porovnavat hodnoty
mezi sebou. Casto je jasné dané, jaky typ grafu bude nejvhodnéjsi, ale nékdy to
vyzaduje urcity stupen kreativity. [36]

Grafy mizeme tadit do nékolika typii, mezi nejpouzivanéjsi patii:
o Sloupcové grafy

o Sklddané grafy
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e Spojnicové grafy
o Bodové grafy

o Kolacové grafy
o Bullet grafy

e Sparkline

e Box plot

e Treemap

3.4.3. Marketingovy vyzkum

Marketingovy vyzkum se zabyvd prizkumem potieb zakazniki. Jelikoz v dnesni
dobé se poptavka neustale méni, je potfeba rychle reagovat na zmény a ziskavat nové
informace. Ve vyvoji mobilni aplikace diky tomuto vyzkumu je mozné identifikovat
cilové uzivatele a jejich pozadavky. Marketingovy vyzkum obsahuje nékolik fazi. Tou
prvni je rozpoznani problémi a cili vyzkumu, na zakladé kterych jsou v dalsi fazi
vytvoreny hypotézy. Ty jsou néasledné diky vyzkumu potvrzeny nebo vyvraceny.

Kazdy vyzkum je jedinecny, jelikoz pokazdé zkoumd jiné problémy. [18]
Dotaznik

Mezi metody sbéru dat rfadime dotazovani, pozorovani nebo experiment. Jednou
z nejpouzivanéjsich metod, jak ziskat kvantitativni data o uzivatelich, je dotaznik,
ktery slouzi pro ovéreni hypotéz. Obsahuje prevazné uzaviené otazky, které se snadno
vyhodnocuji. Nékdy ale mtze obsahovat i oteviené otazky, které uz spadaji pod kva-
litativni vyzkum. Vyhodou dotazniku je rychly sbér dat a velky pocet respondenti,
jelikoz se dnes da posilat i vypliovat pres internet. [12]

Pti vytvareni dotazniku je potfeba zohlednit ¢asovou naro¢nost. Doporucuje se
maximalné dvacet minut, jelikoz poté je velmi pravdépodobné, Ze respondent dotaz-
nik nedokonci. Také je potfeba zhodnotit, jaké otazky v dotazniku pouzit. Oteviené

otazky nenabizi zadné odpovédi a respondent ma prostor na premysleni a neni ni-

vvvvvv

37



interpretaci. Uzaviené otdzky jsou rychlé na vyplnéni, zobrazené varianty poma-
haji respondentovi 1épe formulovat nazor a jsou jednoduché na dalsi zpracovani.
Problémem zase muzou byt skutecnosti, ze otdzky mohou vnucovat odpovédi a byt
monoténni. [18]

Data je pottfeba pri zpracovani dotazniku vhodné zobrazovat. Vyuzivaji se k tomu

tabulky a riuzné grafy. Diky tomu je mozné z téchto informaci pochopit souvislosti.

Persona

Na zakladé probéhnutého vyzkumu je mozné identifikovat cilové zakazniky a jejich
potieby. Pro lepsi predstavu o zakaznikovi je mozné vytvorit personu. Persona je
fiktivni osoba, ktera predstavuje typické uzivatele aplikace a poméaha lépe chapat
jejich potfeby a vzit se do uzivatelské role. Radime ji do kvalitativniho vyzkumu.
Persona je obvykle jednostrankova vizitka o fiktivnim uzivateli, kde jsou rozepsany

jeho osobni informace, cile, zkusenosti, zajmy nebo dovednosti. [1]

3.4.4. Monetizace aplikace

P1i vyvoji mobilni aplikace je také potfeba premyslet o jeji monetizaci, coz je proces,
béhem kterého se produkt stava vydélecnym. Vyvoj aplikace a nésledné udrzovani
a podpora nejsou levnou zélezitosti, proto by si na né aplikace méla vydélat, pokud
neni financovana jinak. Existuje mnoho zpiisobti, jak na mobilni aplikaci vydélavat,
a to napriklad zpoplatnéni stazeni nebo vlozeni reklamnich bannerta. Kazdy zpt-
sob je jinak efektivni, zalezi na monetizacni strategii. Pfed vytvorenim monetizac¢ni
strategie je potfeba znat cilovou skupinu uzivateli a zjistit, jaky ma aplikace pro

uzivatele piinos, jaka je konkurence a jak nasi cilovou skupinu oslovit. [10]
Zpoplatnéni stazeni aplikace

Nejjednodussim zptisobem, jak monetizovat aplikaci, je pfimo zpoplatnit jeji stazeni.
Bohuzel je zaznamenan staly nartst bezplatnych aplikaci, a je proto obtizné se
s placenou aplikaci prosadit. Tyto aplikace museji nabizet opravdu néco navic nez
konkurence a mit dobte postavenou propagaci. Zisk z téchto aplikaci je primy, ale
pouze jednordzovy a nemusi byt tolik vyhodny. Uzivatel také nemusi byt spokojen

s tim, zZe si aplikaci pfed zaplacenim nemitze ani vyzkouset. ReSenim miize byt
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poskytovani dvou verzi aplikace, kdy jedna bude zdarma a nabidne jen zakladni

funkce, a druhd placena bude nabizet dalsi prémiové funkce. [31]

Reklamy v aplikaci

Druhou velice vyuzivanou moznosti je zobrazeni reklam primo v aplikaci. Reklamy
je mozné zobrazovat pomoci banneri, které zabiraji mensi plochu v horni nebo dolni
casti aplikace a jsou zobrazeny po celou dobu vyuzivani aplikace. Druhou moznosti
je vyuziti vsunutych reklam, které se na kratkou chvili objevi pres celou obrazovku.
U hernich aplikaci je mozné zobrazit reklamu s nabidkou odmény, kdy uzivatel za
zhlédnuti reklamy dostane néco, co mu pomuze pii hrani hry. Reklamy se také
muzou objevovat primo v aplikaci mezi ostatnim obsahem, napftiklad u socialnich
siti se zobrazuji ptimo mezi prispévky. [31]

Vydélek z reklam se poté odviji podle poc¢tu zhlédnuti a pripadnych kliknuti.
Pokud ma aplikace dost uzivatell, je mozné vydélat mnohem vice, nez pfi vyuziti
zpoplatnéni stazeni. Pro zobrazeni reklam v aplikaci existuji tzv. reklamni platformy,
které reklamy poskytuji. Mezi nejznaméjsi patii Google AdMob, Media.net nebo
Unity Ads. Nevyhodou vyuzivani reklam je ruseni uzivatelského zazitku. Pokud je

v aplikaci uz moc reklam, uzivatele to mize odrazovat od jejiho pouzivani. [31]
Nakupy v aplikaci

Dalsim zptisobem, jak ziskat penize, je nabizet naptiklad v hernich aplikacich rizné
specialni produkty, které si mtuzou uzivatelé dokoupit za realnou ménu. Kromé her-
nich aplikaci takové sluzby najdeme i u aplikaci pro editaci fotografii, kdy je mozné

si dokupovat razné filtry. [31]
Sponzoring

Aplikaci je mozné monetizovat i pomoci sponzoringu, kdy urcity sponzor nebo part-
ner pomaha s financovanim aplikace. Na oplatku je v aplikaci sponzor zminén a tim

zpusobem propagovéan. [31]
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4. Analyza problému a soucasné situace

Tato kapitola se zabyva analyzou soucasné situace v oblasti prodeje rukodélnych
vyrobkl. Na jakych portalech nebo e-shopech se takové vyrobky prodavaji a jestli
tyto portaly nabizi prehledy prodej nebo statistiky, které by prodejci mohli vyuzivat
pro strategické rozhodovani.

V dalsi ¢asti bude zhodnocen dotaznik, ktery byl vytvoren pro prodejce rukodél-
nych vyrobkt a zjistoval, kde vyrobky prodavaji a jaké sluzby a aplikace vyuzivaji.
Z analyzy existujicich Teseni a dotazniku bude definovana cilova skupina uzivatel
a budou zpracovany pozadavky na novou mobilni aplikaci. Nésledné bude vytvoren

plan vyvoje aplikace, kdy bude provedena analyza rizik a ¢asova analyza.

4.1. Soucdasna situace

Rukodélna tvorba a hlavné jeji prodej se v poslednich letech hodné rozrostl. Nékteri
prodejci se této praci vénuji na plno, jini to maji jen jako konicek pri praci. Svétovy
portal Etsy.com, ktery sdruzuje prodejce rucné vyrobenych produktii a starobylych
véci, se v roce 2020 dostal az na 4,3 miliony aktivnich prodévajicich. O rok predtim
to bylo jen 2,7 miliontl, portal se tedy stéle rozrista. V Ceské republice je nezndméjsi
a nejvetsi portal Fler.cz, ktery registruje az 73 tisic prodejcu. [34] [9]

Neékteri prodejci rukodélnych vyrobkt ale nechtéji byt soucasti Fleru nebo jiného
velkého portalu a zakladaji si vlastni internetové obchody. Je spousta moznosti, jak si
vlastni e-shop poridit za pomérné nizké ceny. Nevyhodou vlastnich stranek a e-shopt
vsak muze byt mald Sance, ze je novy zakaznik objevi. Vlastni internetové stranky
prodejci proto propaguji na socialnich sitich jako Facebook nebo Instagram, pres
které mohou jednoduseji ziskavat nové zakazniky. Prodejci také vyuzivaji osobnich
prodeju na ruznych jarmarcich, které se konaji o svatcich, hodech nebo u jinych

prilezitosti. [27]

4.1.1. Portal Etsy

Svetovym portalem, ktery vytvari online trzisté pro prodejce unikatnich a kreativ-

nich vyrobki, je Etsy.com. Nabizi pozoruhodné rukodélné produkty a také vintage
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produkty, coz jsou starodavné véci. Své zbozi tu nabizi prodejci z celého svéta a je
jich vice nez 4 miliony. Kupujicich je naopak az jeden milion. Portal Etsy byl zalozen
v Americe jiz v roce 2005. [§]

Etsy ma také dvé mobilni aplikace. Jednu pro kupujici, kterda umoznuje zbozi
nakupovat, ukladat do oblibenych, zobrazovat informace o dopravé nebo si psat
s prodejci. Druhé aplikace je ur¢ena pro prodejce a umoznuje spravovat objednavky
a odpovidat na zpravy. Také obsahuje notifikace a prodejce muze zbozi vytvaret,
editovat a publikovat. Aplikace prodejctim také zobrazuje statistiky. Jaka byla na-
vstévnost jejich obchodu, kolik objednavek a jaky je obrat. Data se snazi zobrazovat
i v grafech.

Portél také nabizi pro své uzivatele prehledné statistiky. Mezi hlavni sledované
ukazatele patii navstévnost, objednavky a obrat. Tyto charakteristiky jsou zobra-
zeny prehledné v grafech na ¢asové ose a nechybi ani srovnani s predchozim obdobim.
Také je mozné sledovat, odkud navstévnici na web obchodu prichazeji. At uz primo
ze stranek Etsy a jejich vyhledavani, nebo z cizich stranek, coz mohou byt piimo
odkazy na zbozi napf. ze sociadlnich siti. V neposledni fadé také nabizi moznost

propagace zbozi za poplatky. [24]

4.1.2. Portal Fler

Prvnim a nejvétsim portalem, ktery shromazduje ¢eské a slovenské prodejce ruko-
délnych vyrobki, je Fler.cz, ktery vznikl jiz v roce 2008 a stéle je velmi populérni.
Miuizeme zde najit az 16 tisic prodejcti, ktefi maji aktudlné zbozi v nabidce. Fler
denné registruje az 80 000 navstév a zakaznici denné nakoupi az 4 000 produkti.
Kazdy den je také prodejci vloZeno az 5 tisic novych produkti. [9]

Prodej na Fleru neni naro¢ny a vystavovani zbozi je zdarma. Kromé handmade
vyrobku se zde nabizi také material k jejich vyrobé. Prodejci plati Fleru 11 % pro-
vizi az z prodanych vyrobkii. Pro prodejce Fler ptipravil i mobilni aplikaci, kterd
umoznuje spravovat zbozi a objednavky, ale vétsinu funkeci je stéle potieba délat pres
webovou stranku. Prodejci mtzou své zbozi také propagovat za urcité poplatky, aby
se vice zobrazovalo ve vyhledavani. Také se zde vytvareji FlerBoxy, coz jsou kolekce

zbozi vétsinou k urcitému tématu. Vytvaret je muze kazdy registrovany uzivatel a
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nasledné z nich tvorit Top vybéry, které se mohou zobrazit na ivodni strance Fleru,
pokud jsou vybrany. [9]

Mobilni aplikace umoznuje zakladni ovladani obchodu. Hned na zacatku jsou
v horni listé zobrazena aktualni ¢isla, jako pocet navstév, obrat v K¢, pocet ob-
jednavek, srdicek nebo novych fanouski za posledni tyden. Pod témito informacemi
jsou jiz tzv. udalosti, kde jsou zobrazeny informace o tom, ze se nékomu libi produkt,
ze uzivatel vytvoril objednavku nebo Ze si obchod nékdo pridal do oblibenych. Také
jsou zde implementovany zpravy a zobrazeni informaci o profilu. Dale je mozné pii-
jimat objednavky a presouvat je do stavi zaplacené a odeslané, coz pouziva hodné
prodejct, jelikoz nemusi objednavky potvrzovat pres webovou stranku. Je mozné i
skryvat ¢i zobrazovat zbozi a vytvaret nové.

Problémem muze byt, Ze je na Fleru pomérné slozité najit statistiky ohledné
prodejii. V mobilni aplikaci je mozné jen zobrazit ¢isla v horni listé za tento den,
tyden, mésic nebo rok, ale to je vSechno. Na webové strance je mozné zobragzit, jaké
zbozi bylo prodano v jakych mésicich, a je sefazeno podle nejprodavanéjsiho. Jesté je
mozné zobrazit nejvice zobrazované zbozi nebo prehled prodeje po dnech. Uz ale neni
mozné si prodané zbozi rozdélit do kategorii a naptiklad zjistovat, ktera kategorie

je oblibena. Chybi také zobrazeni dat prehlednéji v grafech a ne jen v tabulkéch.
Fler API

Pro komunikaci mobilni aplikace se serverem Fleru vytvorili vyvojari verejné API,
které muzou vyuzivat i sami prodejci napriklad pro hromadné tpravy zbozi, které na
webové strance nejsou mozné. Vyuzivani API ale vyzaduje znalosti programovani.

V dalsi ¢éasti bude predstaven piehled funkei, které AP umoziuje vyuzivat. [9]

« Ucet uzivatele poskytuje zdkladni informace o Gétu, jako datum vytvofeni

nebo typ uctu.

e Zbozi prodejce umoznuje vypsat seznam zbozi, editovat jej, vkladat nebo
mazat. Dale umoznuje upravovat klicova slova, dobu dodani nebo zobrazovat

a vkladat varianty zbozi.

« Objednavky prodejce je mozné vypsat nebo si zobrazit detail objednéavky.

Déle je mozné prijmout a odmitnout objednavku, nebo ji oznacit jako zapla-
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cenou a odeslanou. Také umoznuje tesit slevové kody a psat zpravy k objed-

navkam.

Verejné seznamy jsou pomocné seznamy kategorii, barev, terminti dodani,

zbo7zi a sazeb DPH.

Seznamy pro prodejce obsahuji seznam objednavek a jejich stavii, seznam
zpusobu dopravy prodejce, seznam dopravnich sluzeb, platebnich metod a fil-
tri. Dale seznam zbozi a jejich stavii, seznam prodejnich kategorii a podkate-

gorii.

Statistiky prodejce obsahuji pocet navstév, objednavek, srdicek, fanousk,
jaky je obrat a hodnoceni obchodu. Pti ziskavani téchto hodnot se definuje

¢asové obdobi.

Faktury prodejce je mozné vypsat i s detaily. Jsou k dispozici faktury, které

prodejce vydava zakaznikim, a faktury za provize, které prodejce plati Fleru.

Udalosti jsou napr. informace o novém fanouskovi, srdicku u zbozi nebo nové

objednavce.

Fler posta zahrnuje veskerou komunikaci na Fleru. Vytvateni zprav, zobra-

zeni, praci s vlakny nebo stitky.
Nastroje umoznuji vyhledavat uzivatele.

Nahravani souborti je mozné napt. jako priloha ke zpravé v posté nebo

fotografie u zbozi.

4.2. Dotaznik

Pro kvantitativni zjistovani, kde prodejci rukodélnych vyrobkt prodéavaji své zbozi a

jaké sluzby k tomu vyuzivaji, byl vytvoren dotaznik, ktery byl rozesldn prodejcim na

portalu Fler a dalsim prostfednictvim socidlnich siti Facebook a Instagram. Otazky

byly predevsim zaméreny na prodejce Fleru, ale pro pripad, kdyz se k dotazniku

dostal prodejce z jinych portalia, byly vytvoreny otazky i pro né. Vsichni respondenti

byli dotazovani, kde vSude své vyrobky prodavaji a jaky maji vztah ke statistickym
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udajim z prodeji. Uzivatelé Fleru byli navic tdzani na jejich obchod na Fleru, jestli
vyuzivaji Fler aplikaci a jestli na Fleru nasli a vyuzivaji statistiky.

Dotaznik vyplnilo 83 respondentti, z nichz 96 % byly Zeny. Vék respondentt byl
v rozmezi prevazné 31 az 40 let (41 %). Na druhém misté bylo rozmezi 21 az 30 let
(33 %). Hned zpocatku byla polozena otézka, zda uzivatel prodava své vyrobky na
Fleru, na kterou odpovédélo 87 % kladné.

Prodejci na Fleru byli nasledné tazani na dobu, kdy zacali na Fleru prodavat. Na
obrazku 4.1 je mozné vidét, ze az tretina zacala prodavat teprve neddavno. Nicméné
ostatni kategorie byly také zastoupeny témeér stejné. Dale byla polozena otazka, zda
je prodej na Fleru hlavni ¢innosti respondenta a pokud ne, mél vybrat, co je jeho
hlavni ¢innosti. Jen 23 % uvedlo, Ze je Fler jejich prace. Zbylych 77 % prodava

.....

zaméstnani (45 %), na matetské (24 %), nebo studenti (17 %).

Kdy jste zacalla na Fleru prodavat?

72 responses

@ témé&f od pocatku Fleru (2008)
® 2011-2015

2016-2019
@ 2020-2021

Obrazek 4.1: Graf, kdy zacali prodejci na Fleru prodavat (vlastni zpracovani)

Dalsi otazky se zamérovaly na aplikaci od Fleru a zda ji prodejci vyuzivaji.
Neustéle ji vyuzivé asi 46 %, obcas asi 22 %, ale 24 % ji ani viibec nemé. VyuZivaji
tedy webovou stranku. Nicméné ti, co aplikaci vyuzivaji, s ni maji urc¢ité problémy.
Nejvice jim vadi omezené funkce pti spravé zbozi, objednavek nebo zasilani zprav.
Vyuzivaji proto i mobilni rozhrani webové stranky, aby se ke vSem funkcim dostali.

Nasledné bylo zkoumano, kolik kust zbozi prodejci za mésic zhruba prodaji. Na

obrazku 4.2 je vidét, ze vétsina proda jen 0-10 kusii.
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Kolik kust zbozi na Fleru prodate zhruba za mésic?

67 responses

® 0-10
® 11-20
© 21-50
® 51 avic

20.9% 14.9%

Obrazek 4.2: Graf, kolik kust zbozi je prodano (vlastni zpracovani)

Dalsi ¢éast se vénovala statistikam. Prodejci na Fleru byli tazéni, zda si umi na
webovych strankach najit, jaké zbozi prodali v jednotlivych mésicich. Graf odpovedi
je na obrazku 4.3. Zajimavé je, ze témer 24 % statistiky nenasli, ale hodily by se jim.
Dalsi otazky byly pro vSechny respondenty. Na otazku, zda je statistiky zajimaji,
odpovédélo 66 % respondentu kladné. Témér 80 % sleduje, jaké vyrobky se nejvice

prodavaji, a 71 % se snazi nabizet takové zbozi, které se nejvice prodava.

Umite si najit néjake statistiky na Fleru? Napr. Jake vyrobky jste prodali v jednotlivych
mésicich?
@ Ano, ¢asto to vyuzivam
@ Ano, ale moc to nevyuzivam
@ Nevim, nehledal/a jsem
@ Neumim a nepottebuii to
@ Neumim, ale hodilo by se to

Obrazek 4.3: Graf, zda prodejci vyuzivaji statistiky (vlastni zpracovani)

72 responses

Vsichni respondenti byli také tazani, kde vsude své vyrobky prodavaji. Jestli
jen na Fleru nebo i na socialnich sitich, vlastnim eshopu nebo jinde. Tato otazka

nabizela odpovédi, ale umoznovala i zapsani vlastni odpovédi, proto byly vysledky
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nésledné zpracovany pomoci grafu v programu Excel (obrazek 4.4). Nejvice prodévaji

na socialnich sitich, jarmarcich nebo vlastnim eshopu.

Bazos W 1
Potvor.cz I 2
Simira.cz I 2

Etsy I 2
Sashe.sk N 4

Kamenna prodejna I 7

Eshop NN 21
Facebook I 45
Instagram I 48
Jarmarky NN 23

Obrazek 4.4: Mista, kde také prodejci prodavaji vyrobky (vlastni zpracovani)

Na zavér bylo respondenttim sdéleno, ze se tato diplomova prace bude zabyvat
navrhem aplikace, ktera bude zobrazovat statistiky z prodeji. Otazkou bylo, zda by
o takovou aplikaci méli zdjem. Odpovédi jsou na obrazku 4.5. Az 62 % by o aplikaci

mélo zadjem.

Mobilni aplikace, kterou navrhuiji, by méla zobrazovat prevazné statistické udaje a grafy
ohledné prodeje zbozi (jaké zbozi se nejvice prodava, jaké je uz dlouho na skladé, jakeé je
potieba doplnit atd.). Myslite, Ze byste takovou aplikaci vyuzivali?

83 responses

® Ano

@® spig ano
@ Nevim
® Spigne
® Ne

Obrazek 4.5: Graf, zda by méli prodejci zdjem o aplikaci (vlastni zpracovani)
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4.2.1. Cilova skupina

Podle analyzy byla definovana cilova skupina uzivateli. Jsou zde prevazné zeny
kolem 20 az 40 let. Prodavaji na Fleru a socialnich sitich v rdmci vedlejsi ¢innosti.
Jejich hlavni ¢innosti je jiné zaméstnani nebo jsou na mateiské dovolené. Za mésic
na Fleru prodaji maximalné 20 kust zbozi. K prodeji vyuzivaji webové stranky
Fleru a jejich aplikaci. Tu vyuzivaji hlavné k rychlému prijeti objednavek nebo
notifikacim. Kv1li dalsim funkcim, jako tprava obchodu a zbozi, chodi na webové
stranky. Statistiky z prodeji maji spise v hlavé a moc je nehledaji. Pfitom by se jim
aplikace, ktera tyto prehledy poskytne, hodila.

Na zakladé této definice byly vytvoreny dvé persony. Jedna je na obrazku 4.6 a

druha v priloze na konci prace.

Karolina Nova

Vék: 28 o ;
Prace: Matefska dovolena Informacnl DFOStred ky
Rodina: Vdand ‘
Adresa: Breclav, CR Mobil
Notebook

Televize

|

Zivotopis

Karolina je momentalné na matefské dovolené, ma

2t bez nadéje znamend prestat

Cile

- Mit skvélou rodinu
- Tvofit a prodavat
. Byt stastnad

Obavy

- Strach o rodinu
- Strach z nelispéchu
- Nudna prace

dceru. Jejim cilem je vénovat se naplno rodiné.
Predtim pracovala jako Ucetni, nicméné vzdy se rada
vénovala kreativni tvorbé. Az ted’ma na ni ¢as, proto
si otevrela obchod na Fleru, kde prodava své usité
kousky.

Osobnost
Introvert Extrovert
| |
Mysleni Cit
|
Vnimani Intuice
|
Pasivni Aktivni
|

Oblibené aplikace
ZEOH

Motivace

Pobidnuti

Strach

wmE®
g F
[

Spolec¢nost

Obrazek 4.6: Prvni vytvofend persona (vlastni zpracovani)

4.3. Pozadavky na mobilni aplikaci

Nova mobilni aplikace bude slouzit prodejcim handmade vyrobkt, ktefi jsou na

Fleru. Prodejce se prihlasi na sviij ucet a aplikace mu nabidne prehledné statistiky
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ohledné jeho prodejii, aby mohl zhodnotit svou tispésnost a podle dosavadnich sta-
tistik rozhodovat, kam bude se svym obchodem mirit dal. Mtze napriklad zjistit,
zamerit. Aplikace by mu také méla poskytnout prehled o tom, jak se jeho prodeje a
navstévnost vyvijely v ¢ase. Nemélo by chybét ani upozornéni na zbozi, kterého je
jiz. v nabidce malo a bylo by dobré jej doplnit.

Zakladni charakteristiky, které by méla aplikace zobrazovat, jsou nasledujici:

Prodej zbozi - jak se vyvijel, jaké zbozi se nejvice prodava, v jakych katego-

riich zbozi je nebo jaky byl obrat.
« Nabidka zbozi - pocet nabizeného zbozi dle kategorii.
o Navstévnost - jak se vyvijela a jestli se zlepsuje.
» Oblibenost - pocet fanouskt obchodu, pocet srdicek u zbozi a jak se vyvijel.

e Objednavky - jaké bylo posledni objednané zbozi, prehled a pocet objedna-

vek.

 Hodnoceni - jak byly objednavky hodnoceny, jaky je prameér.

4.4. Plan vyvoje
V ramci planu vyvoje aplikace byla vytvorena analyza rizik a casova analyza.

4.4.1. Analyza rizik

Pro analyzu rizik a jejich opatieni byla pouzita skérovaci metoda. Bylo definovano
devét rizik, které je nutné sledovat. V tabulce 4.7 je definovana stupnice pravdépo-
dobnosti a dopadu rizik a nésledné v tabulce 4.8 jsou uvedena rizika, jejich pravde-
podobnosti (P), dopady (D) a vysledné hodnoty (H).

Kritickym rizikem je riziko 4, nedostatek pracovnikt pro vyvoj, a riziko 8, zmény
pozadavkl na funkcénost aplikace. Za zavazna rizika mtzeme oznacit riziko 1, kdy
je mozné, ze se API od Fleru zméni, nebo riziko 5, ze produkt nebude vyuzivany
uzivateli. Také riziko 9, kdy by odesli nepostradatelni vyvojari. Mapa rizik je na

obrazku 4.9.
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Hodnota Pravdépodobnost | Pravdépodobnost| Hodnota Dopad na
pravdépodobnosti vzniku rizika v % dopadu projekt
1-2 Zadna 0-20 1-2 Témér zadny
3-4 Nizka 21-40 3-4 Nizky
5-6 Stiedni 41-60 5-6 Stiedni
7-8 Spise vysoka 61-80 7-8 Zavainy
9-10 Vysoka 81-100 9-10 Kriticky

Obrézek 4.7: Stupnice pravdépodobnosti a dopadu rizika (vlastni zpracovani)

ID |Hrozba Scénar PDH
R1 [Zména Fler API Nefunkéni aplikace 48|32
R2 |Nedostatek financi pro vyvoj produktu Nemozinost hradit vydaje 21714
R3 |Nedostatek casu pro vyvoj produktu Pozastaveni vyvoje 5/6|30
R4 |Nedostatek pracovnikd pro vyvoj produktu |Pozastaveni vyvoje 68|48
R5 [NevyuZivani produktu Zbyteéné vynaloZené naklady 4/8|32
R6 |Podcenéni ¢asového odhadu vyvoje ProdlouZeni vyvoje 4/4)16
R7 |Neuplna analyza ProdlouzZeni vyvoje 4|6(24
R8 |Zmény poZadavkl na funkénost ProdlouZeni vyvoje nebo zruseni| 5|9 |45
R9 |Odchod nepostradatelnych zaméstnancl |Zruseni vyvoje 3/8(24
Obréazek 4.8: Tabulka rizik s hodnocenim (vlastni zpracovani)
10 =
J R9 R1 | RS + R4
8 R2 4 ¥ L 2
7 * R7 R3
a 6 2 2
§ > R6
4 *
3
2
1
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
PRAVDEPODOBNOST

Obrazek 4.9: Mapa rizik pred opatfenim (vlastni zpracovani)

V tabulce 4.10 jsou zobrazeny rizika jiz s jejich navrzenymi opatienimi a opét
vypocitany vysledné hodnoty. Nésleduje pavucinovy graf (obrazek 4.11), ktery re-

flektuje zmény hodnot rizik po zavedenych opattenich.
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zamestnancu

pozadavkl

ID Hrozba Opatieni H
R1 [Zména Fler API Komunikace s Flerem ohledné& zmén API 14
Nedostatek financi pro vyvoj f e v 1y . .
R2 ProVyvol Dobra financni a ¢asova analyza 14
produktu
R3 Nedostatek ¢asu pro vyvoj Analyza naplanované prace v obdobi 18
produktu realizace a zohlednéni casové rezervy
o Analyza naplanované prace, kemunikace
Nedostatek pracovnikl pro Y v P R p . v
R4 | , . se zamestnanci, feseni personalnich zmeén 32
vyvoj produktu Y
véas
v Y Seznameni zaméstnancl s produktem a
R5 [NevyuZivani produktu . e , p 16
predlozeni vyhod prace s nim
RG Podcenéni casového odhadu Analyza naplanované prace, kemunikace s 9
vyvoje vyvojari o ¢asovém odhadu
L i Komunikace s budoucimi uZivateli
R7 |NeuUplna analyza R . . . 10
systému, analyza jejich poZzadavki
v . . . Komunikace s budoucimi uzivateli
R8 |Zmeény pozadavkl na funkénost R , . j 21
systému, analyza soucasného stavu
RO Odchod nepostradatelnych Komunikace se zaméstnanci, feseni jejich 16

Obrazek 4.10: Tabulka rizik a opatfeni (vlastni zpracovani)

pred empo

1
50

40 2
30
20

Obréazek 4.11: Pavuéinovy graf rizik pred a po zavedeni opatieni (vlastni zpracovani)
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4.4.2. Casové analyza

Casové analyza byla vytvofena pomoci metody PERT a definuje 16 ¢innosti, které je
potireba vykonat. Nejprve bude proveden pruzkum aktudlniho stavu a budou zpra-
covany pozadavky na novou aplikaci. Nasledné budou definovany funkce, které by
aplikace méla spliovat, a vytvoren Wireframe a Style Guide. Nésleduje mockup a
vytvoreni prototypu. Poté by mély byt definovany potfebné technologie na imple-
mentaci a vytvoreny milniky. Po implementaci bude potieba testovat aplikaci na
platformach Android i iOS a pripravovat marketing a monetizaci. Nasledné budou
probihat pripadné opravy a poté jiz bude moct jit aplikace do produkce, po niz se
muze Tesit marketing a monetizace.

Tabulka s trvanim ¢innosti je na obrazku 4.12 a sitovy graf je na obrazku 4.13.
Kritickd cesta zahrnuje ¢innosti: A-B-C-D-F-G-I-J-L-M-N-O-P a celkem by mél vy-
voj trvat 71 pracovnich dnti. Casové odhady jednotlivych ¢innosti byly konzultovany

s analytikem ve firmé, ktera se vyvojem software a mobilnich aplikaci zabyva.

Udaje o posloupnosti ¢innosti projektu Trvani (dny) | Statistické uk. | Terminy zahajeni a ukonéeni
Ozna
Cislo | éeni Popis €innosti i i | aij \mij| bij | tij | oyij | o2yij | ZM | KM | ZP | KP | RC
Prizkum aktualniho
1 A - B 6|8 |10 8 | 0.67 0.44 0 8 0 8 0
stavu

Analyza poZadavkd na
novou aplikaci

N
W
pd
(@]
N
S
(=)}
B

0.67 | 0.44 8 12 8 12 0

3 C |Definice funkci aplikace | B | D.E |3 |4 |5 |4]| 033 | 011 | 12 | 16 | 12 | 16 | O
4 D |Wireframe C F 3|5|7|5| 067 | 044 | 16 | 21 | 16 | 21 0
5 E |Style Guide C F 1/2(3|2|033 )| 011 |16 | 18 | 19 | 21 3
6 F  |Mockup DE/GH|[3|5|7 5] 067 | 044 | 21 | 26 | 21 | 26 0
7 G |Vytvorfeni prototypu F | 8 |10|12 /10| 0.67 | 044 | 26 | 36 | 26 | 36 0
8 H |Vybér technologii F [ 1/2]3|2|033 | 011 |26 | 28 | 34| 36 8

Naplanovani milnikd a

w
o
T
[
=
=
8]
[y

: , 0.17 0.03 36 | 37 | 36 | 37 0
postupu prace

10 J  |Implementace aplikace | | |K,L,M| 14|18 |28 |19 2.33 | 544 | 37 | 56 | 37 | 56 0
Pfiprava marketingu

11 K . J 0] 1(3|5|3]| 067 | 044 [ 56 | 59 | 63 | 66 7
a monetizace

12 L |Testovani Android J N 3|5|7|5| 067 | 044 | 5 | 61 | 56 | 61 0

13 M |Testovani iOS J N 3|5|7|5| 067 | 044 | 5 | 61 | 56 | 61 0

14 N |Opravy LM| O 1|/5/9|5| 133 | 178 (61 | 66 | 61 | 66 0

15 O |Nasazeni KN| P 1|2 ]4|2| 050 | 025 | 66 | 68 | 66 | 68 0

16 P |Marketing a monetizace | O - 23|43 [033 011 |68 | 71|68 |71 0

Obrazek 4.12: Tabulka ¢innosti PERT (vlastni zpracovani)
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0|A| 8
0 8 8 ZM| Cinnost KM
l 7P| Doba |KP
8 B | 12
8 | 4 |12
12| C | 16
12| 4 | 16
16| D | 21 16| E | 18
165 | 21 19 2 [ 21
21 | F | 26
211 5 | 26
26 | G | 36 26| H |28
26 | 10 | 36 34| 2 |36
36| | |37
36 | 1 |37
37 | J | 56
37 | 19 | 56
56 | K | 59 56 | L |61 5 | M | 61
63 | 3 | 66 56 | 5 | 61 56 | 5 | 61
61 | N | 66
61| 5 | 66
e
66 | O | 68
66 | 2 | 68
i
68 | P | 71
68 | 3 |71

Obrazek 4.13: Sitovy graf PERT (vlastni zpracovéni)
4.5. Zhodnoceni

V této ¢asti byla provedena analyza soucasné situace, kdy prodejci prevazné proda-
vaji na portalu Fler a vyuzivaji jejich webové stranky a aplikaci. Nikde ale nejsou
zobrazeny podrobnéjsi informace o navstévnosti obchodu, oblibenosti zbozi a hlavné
prodeji zbozi. Je mozné dohledat, jaké zbozi se kdy prodalo, ale neni to nikde zob-
razeno prehledné, napriklad v grafech. Fler byl srovnédvan s portalem Etsy, ktery
obsahuje vice statistik.

Byla definovana cilova skupina uzivatell, ktefi by novou mobilni aplikaci, jez by

prehledné statistiky zobrazovala, vyuzili. A to na zakladné dotazniku, ktery vyplnilo
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83 respondentii. Diky tomu byly specifikovany pozadavky na mobilni aplikaci a
nasledné provedena analyza rizik a casova analyza.

P1i vyvoji aplikace se mize objevit mnoho problémi, ale diky analyze rizik se
jim snazime predejit. Nicméné stale je mozné, ze aplikace po vytvoreni a nasazeni
nebude mit dostateénou reklamu nebo se uzivateltim nebude libit. To by mélo odhalit

i nasledné testovani aplikace jesté pred nasazenim do produkce.
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5. Vlastni navrh reseni

Mobilni aplikace bude slouzit vyhradné prodejcim na Fleru a zobrazovat sta-
tistiky z prodeje na tomto portalu. Prodejce by mél aplikaci vyuzivat jako doplnék
k jiz stavajici aplikaci od Fleru a webovym strankam. Tato aplikace bude poskytovat
urcité ptrehledy a prodejce by mél diky ni mit vétsi prehled o svém obchodu. Jak
se mu dari aktualné a jestli se jeho obchod vyviji tim spravnym smérem. Aplikace
jej bude i upozornovat, pokud urcité zbozi nebo cela kategorie zbozi jiz neobsahuje
moc polozek v nabidce. Prodejci by proto méla pomahat resit, jaké zbozi je potieba
doplnit a co se zakazniktim libi nejvic.

V této kapitole bude navrzen dratény model aplikace, ktery bude néasledné pre-
veden do funkéniho prototypu, ktery jasné predstavi, jak bude aplikace vypadat.
Budou také popsany pouzité technologie pro implementaci a ukazany c¢asti kodu.

Posledni cast se vénuje napadtim na rozsiteni aplikace.

5.1. Wireframe

Pro definici zakladnich charakteristik, které by aplikace méla zobrazovat, byl na-
vrzen dratény model (wireframe), ktery obsahuje nékolik obrazovek. Wireframe byl
zpracovavan ve webové online aplikaci na strance Mockflow.com, kterd umoznuje

vytvoreni nékolika stranek zdarma.

5.1.1. Prihlasovaci stranka

Prvni strankou, na kterou se uzivatel dostane hned po otevieni aplikace, je prihla-
sovani na Fler. Obrazovka obsahuje logo aplikace, kratky text, dvé textova pole
pro email a heslo a tla¢itko pro piihlaseni (viz obrazek 5.1). Uzivatelské rozhrani
aplikace po prihlaseni je rozvrzeno do tii zdkladnich obrazovek: domovska stranka,
stranka s aktudlnimi prehledy a stranka s historii. Pro navigaci mezi nimi je vyuzita

spodni lista se tfemi ikonami jako tlacitky:.

5.1.2. Domovska stranka

Na domovské strance (viz obrazek 5.2) je uzivateli poskytnut zakladni prehled o ak-

tualnim déni v jeho obchodu. Dozvi se, jaky méa rank, coz je specialni hodnoceni
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Nazev obchodu
0% 58 100%
RANK FANS RATE
LOGD
Névitévnost a pocet srdicek
Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit.
Prodané zboii (trzby 380KS)
Sperky o
Dekorace  22%
Obleceni 18%
Heslo Kabelky 8%
Svicky 2%
Posledni prodané zbozi
& |
v
7 7
Obrazek 5.1: Obrazek 5.2:

Ptihlasovaci stranka (vlastni zpracovani) Domovské stranka (vlastni zpracovani)

obchodii na Fleru a pohybuje se v rozmezi 0 - 100, kdy 100 je nejlepsi mozny. Presny
algoritmus vypoctu neni vetejny, ale odviji se od mnozstvi prodaného zbozi, ceny,
oblibenosti prodejce, pocet zobrazeni zbozi, hodnoceni, mnozstvi zbozi ve FlerBo-
xech nebo Top vybérech [9]. Také je zde zobrazen pocet aktudlnich fanousku, coz
muzou byt jini prodejci nebo registrovani kupujici, kteri si obchod pridaji do ob-
libenych. Tteti polozkou je procentualni hodnoceni prodejce uzivateli, kteti uz zde
nakoupili.

V dalsi ¢asti domovské obrazovky se uzivatel dozvi, jaka je navstévnost obchodu
za posledni tyden a jaky je pocet srdicek u zbozi. Uzivetelé Fleru mohou kazdé
zbozi oznacovat jako oblibené. Diky tomuto grafu mize uzivatel zjistit, jestli je jeho
stranka s obchodem navstévovana a pokud ne, mize ji zkusit jinak propagovat.

Posledni ¢ast domovské obrazovky je zamérena na prodané zbozi za posledni ty-
den. Je zde zobrazen kolacovy graf prodaného zbozi podle kategorii a vedle prehledné
sepsany jednotlivé kategorie, jejich procentualni hodnoty a ptipadné i absolutni hod-
noty. Dale jsou jesté zobrazeny fotografie posledniho prodaného zbozi, které by mély

vést na podstranku s informacemi o daném zbozi.
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5.1.3. Stranka s aktualnimi prehledy

Na druhé obrazovce jsou grafy z aktudlniho déni a jedna se o rozsiteni grafu z prodeji
z domovské stranky (viz obrazek 5.3). Této obrazovee dominuje graf, ktery rozdéluje
zbozi podle kategorii a ukazuje, kolik bylo prodano a kolik zbozi je v dané kategorii
v nabidce. Mélo by se tedy jednat o graf s dvéma hodnotami, aby si prodejce mohl
porovnat, zda nabizi dostatek zbozi v kazdé kategorii vici jiz prodanému zbozi.

V druhé ¢asti jsou zvyraznény primo polozky zbozi. Jedna se o nejprodavanéjsi
zbozi, nejoblibenéjsi a nejvice zobrazované zbozi. VSechny tii polozky by mély vést
na podstranky, které zobrazi cely seznam zbozi sefazeny podle dané vlastnosti.

Celd tato obrazovka jesté obsahuje v horni c¢asti zalozky, diky kterym je mozné

si vSechny informace zobrazit bud za posledni tyden, mésic nebo rok.

( tento tyden T tento mésic T ok
Prodané zbofi podle kategorii vs. nabizené zboZi Srovnani hednot v mésicich tento a minuly rok
Leden
Sperky
Unor
Dekorace
Biezen
Obleten Duben
Kvéten
Kabelky
Cerven
Cervenec
Srpen
Nejprodavanéjsi
Néugnice Lorem Ipsum zafi
prodano 50ks (25ks v nabidce)
Rijen
Nejoblibené&jsi
L Listopad
Néusnice Lorem Ipsum
25 srdicek (3ks v nabidce)
Prosinec
Nejvice zobrazované Minuly rok Tento rok
Néunice Lorem Ipsum 3428 KE 4224 KE
25 navitev (Oks v nabidce)!
| o
’ ’
Obrazek 5.3: Obrazek 5.4:
A 7’ Ve v Ve ’ Vé . . Ve 7’ v
ktudlni prehledy (vlastni zpracovani) Historie (vlastni zpracovéni)

5.1.4. Stranka s historii

Treti obrazovka se zaméfuje na data z historického pohledu (viz obrézek 5.4). Je

zde zobrazen graf, ktery ukazuje naprt. prodané zbozi v korunach podle mésici za
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tento a minuly rok. Diky tomu je mozné data srovnavat s minulym rokem a zjistovat,
jestli se prodeje zlepsily. Pod grafem je navic srovnani celkového poctu za tento a
minuly rok. Aby mél uzivatel vice moznosti nez jen zobrazovat obrat, je v horni
¢asti moznost vybéru. Mél by mit moznost si zobrazit napt. pocet prodaného zbozi,

navstévnost obchodu ¢i pocet srdicek.

5.1.5. Dalsi podstranky

7 domovské stranky bude mozné prejit na seznam objednavek se zbozim a to ze
sekce s poslednim prodanym zbozim. Podstranka by méla vypadat jako seznam
objednavek, které dale bude mozné zobrazit detailné, jak je vidét na obrazcich 5.5
a 5.6. Z detailu objednavky bude mozné prejit na webovou stranku Fleru, kde mé

uzivatel vSechny dalsi informace.

¢ Posledni prodané zbo%i < Objednavka Annal
id: 43727278 zaplaceno 26.4.2021
Objednavka Annal zaplaceno
25.4.2021 3ks 215,- fia
Nausnice Lorem Ipsum
kategorie 3perky
99,-
Nausnice Lorem Ipsum
Objednavka Ester odestano kategorle perky
25.4.2021 Zks 115,- 99,-
NauZnice Lorem Ipsum
kategorie Sperky
99,-
Objednavka Karolina odeslano o . 60
2542021  dks 215, oprava: 60,
Celkem: 297,-
Objednavka Karolina odeslino
25.4.2021 aks 215,-
’ ’
Obrézek 5.5: Obrézek 5.6:

Posledni objednévky (vlastni zpracovani) Detail objednévky (vlastni zpracovéani)

Ze stranky s aktualnimi prehledy bude mozné zobrazit detailné seznamy se zbo-
zim sefazené podle poctu koupenych kusi, srdicek u zbozi a podle navstévovanosti
zbozi (viz obrazek 5.7). Bude zde opét moznost zobrazit statistiky za posledni ty-

den, mésic nebo rok. V seznamu budou o zbozi zobrazeny zakladni informace, jako
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nazev, kategorie, cena, pocet prodanych kusii a kust v nabidce a fotografie. Dané
zbozi by mélo dale odkazovat na podstranku s detailnimi informacemi, jak je vi-
dét na obrazku 5.8. Zde jsou zobrazeny vsechny fotografie u zbozi, popis, cena a
nasledné informace o kategorii, prodanych kusech, poc¢tu zobrazeni a srdi¢ek. Opét

bude mozné zobrazit zbozi na webu Fleru.

¢ Nejprodavanéjsi zbogi ¢ Naugnice Lorem Ipsum

id: 43727278 vlofeno 26.2.2021

Nausnice Lorem Ipsum
kategorie Sperky

prodano 50ks (25ks v nabidce)  99,-

N&usnice Lorem Ipsum
kategorie Eperky < >

prodana 42ks (25ks vnabidce) 99,

Nausnice Lorem Ipsum
kategorie ¥perky

prodéno 32ks (25ks v nabidce)  99,-

Lorem ipsum dolor sit amet,

Gn consectetur adipiscing elit. Nunc
Nausmge Lorem Ipsum maximus, nulla ut commodo sagittis,
kategorie Sperky sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

prodano 10ks (25ks vnabidce) 99,

Cena: 99, za pér

Naugnice Lorem Ipsum
kategorie ¥perky

prodano Sks (25ks v nabidce)  99,- Kategorie: $perky Zobrazeno: 10 @

Koupeno: 3ks Srdi¢ka: 4 W

Nausnice Lorem Ipsum

prodano Sks (25ks v nabidce) 99,-

Obréazek 5.7: Obrazek 5.8:

Seznam zbozi (vlastni zpracovani) Detail zbozi (vlastni zpracovani)

5.2. Design aplikace

S vytvorenymi draténymi modely jiz bylo snadnéjsi vymyslet, jak se aplikace bude
jmenovat a v jakych barvach by méla byt vyobrazena. Nazev aplikace byl navrzen
jako ,,Creative Stats®, coz je anglicky nazev, ale do cestiny snadno prelozitelny.
Nazev by mél v uzivateli vzbuzovat skutecnost, ze se bude jednat o statistiky. Slovo
kreativni je pouzito z toho divodu, ze je aplikace ur¢ena pro prodejce rukodélnych
vyrobki, u jejichz vyroby je kreativita zapotiebi.

Barvy aplikace byly navrzeny pomoci nastroje Paletton®. Hlavni barvou aplikace

byla navrzena svétle hnéda okrova barva. Jelikoz bude v aplikaci vétsi mnozstvi

'Dostupné na https://paletton.com/
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grafli, které by mély byt stézejni, bylo rozhodnuto, ze tyto grafy budou barevné,
aby uzivatel mohl 1épe porovnavat informace. Z toho duvodu byla zvolena prave
okrova neutralni barva, kterd k ostatnim barevnym prvkim bude ladit.

Styly grafickych prvki, jako jsou tlacitka, textova pole, zalozky, ikony nebo vy-
bérova tlacitka, budou implementovany pomoci knihovny React Native Paper, ktera

je zobrazuje podle stylu Material Design.

5.3. Implementace

V ramci implementace byl vytvoren funkéni prototyp aplikace s testovacimi daty.

Také bylo testovano realné pripojeni na Fler API a ziskavani dat.

5.3.1. Prototyp aplikace

Prototyp aplikace, ktery jiz zobrazuje vysledny design a zaroven umoznuje uziva-
teli prechdzet mezi jednotlivymi strankami, byl vytvaren pfimo v React Native a
testovan prevazné na webovém prohlizeci. Prototyp zatim zobrazuje jen testovaci
data, ale je diky nému znatelné, jak by méla aplikace vypadat a jaké funkce bude
obsahovat.

Prihlasovaci stranka (obrazek 5.9) zobrazuje logo aplikace, ma stejné rozmisténé
prvky jako na draténém modelu a dovoluje uzivateli vyplnit tdaje. Po kliknuti na
tlacitko Prihlasit je uzivatel pfesmérovan na domovskou stranku (obrazek 5.10).
Zde jsou zobrazeny zakladni tdaje o obchodu, spojnicovy graf s navstévnosti a
srdickami za posledni tyden, prodeje za posledni tyden v ramci kolacového grafu
podle kategorie zbozi a obrazky posledniho prodaného zbozi. Zde pribylo tlacitko
s napisem ,, Vice", které uzivatele presméruje na podstranku se seznamem poslednich
objednavek (obrazek 5.11). Kazd4 objednavka v tomto seznamu déle funguje jako
odkaz na detail objednavky (obrazek 5.12).

Stranka s aktualnimi prehledy umoznuje v zahlavi aplikace prepinat mezi tyd-
nem, meésicem nebo rokem. Ukazuje prodané zbozi za dany cas versus aktualné
nabizené zbozi. Byl vybran sloupcovy graf, ktery je otocen o 90 stupnt, jelikoz se
predpoklada, ze kategorii mize byt vice. V dolni ¢asti pak dominuji tii produkty,

které vévodi zebricktim co se tyce prodeje, oblibenosti a navstévnosti. Kazdy box je
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Q Kreativni obchod

75% 23 100%

Tler rank Tanousci hodnoceni

® Navitévnost ® Pocet srdicek

Creative
Stats

0

Pfihlaste se, prosim,
ke svému (¢tu na Fleru.
Prodané zbozi - Trzby 538K¢

) 46% Sperky
@ 24% Dekorace
@ 182 Obleceni
@ 5% Kabelky
3% Svicky

Fosledni objednavky

Email

Heslo

Obrazek 5.9: Obrazek 5.10:
Prihlasovaci stranka (vlastni zpracovani) Domovskd stranka (vlastni zpracovani)

« Posledni objednavky « Objednavka Anna

id: 45647836 zaplaceno 25.4.2021
I‘
I-

O

’hfg

Doprava: 60,-

{ ZOBRAZIT VICE NA WEBU I

Obrézek 5.11: Obréazek 5.12:
Posledni objednévky (vlastni zpracovani) Detail objednévky (vlastni zpracovéani)

zaroven odkazem na podstranku se seznamem zbozi (obrazek 5.15), které je sefazeno
podle prislusného typu. Kazdy produkt déle odkazuje na detail (obrazek 5.16), kde

je zobrazeno vice informaci o produktu.
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Obrazek 5.13: Obrazek 5.14:
Aktudlni prehledy (vlastni zpracovani) Historie (vlastni zpracovani)
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Ruéné vytvofené ndusnicky z fimo hmoty.
Komponenty z chirurgické oceli.

g L e

Kategorie Sperky Zobrazeno: 10 @
i Prodano 12ks Srdicka: 4 ¥
n-’ V nabidce 3ks
€

ZOBRAZIT VICE NA WEBU
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Obrazek 5.15: Obrazek 5.16:

Seznam zbozi (vlastni zpracovani) Detail zbozi (vlastni zpracovani)

Stranka s histori{ (obrazek 5.14) obsahuje spojnicovy graf s hodnotami za po-
sledni rok srovnanymi s minulym rokem. Zde mé prodejce moznost porovnat hodnoty

z dlouhodobého hlediska. V dolni ¢asti jsou jesté srovnany celkové hodnoty za oba
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roky. V zéhlavi aplikace je mozné ménit zobrazované hodnoty na prodeje v korunach,

prodeje v kusech, navstévnost obchodu a pocet srdicek.

5.3.2. Pouzité technologie

P1i programovani prototypu aplikace byl vyuzivan framework React Native a dalsi
knihovny pro spravu styli, designu aplikace a pro zobrazeni grafickych prvki, jako
jsou grafy. Také byly vyuziviny HTTP pozadavky (metody GET a POST), které

umoznily komunikaci s Fler API.

React Native

Framework React Native [32] byl jiz predstaven v teoretické ¢asti. Pomoci npm ser-
veru byl framework nainstalovan spolec¢né s knihovnou Expo CLI, ktera se stara
o celé vyvojové prostredi a simulaci aplikace na webovém prohlizeci. K editovani
kédu byl vyuzit program PhpStorm od firmy JetBrains [17], ktery zvyraznuje pro-

ménné a také upozornuje na chyby jesté pred kompilaci.
React Native Paper

Knihovna React Native Paper [33] jiz také byla predstavena v teoretické ¢asti préce.
Definuje urcité grafické prvky, které je nasledné snadné pouzit a neni potieba Tesit,
jak budou vypadat. Knihovna umoznuje definovat vlastni barvy, ¢ehoz bylo vyuzito.

Mezi grafické prvky, které byly pouzity, patii tlacitko, textové pole, zdlozky,

vybérové pole nebo ikony.

React Native Chart Kit

Grafy byly vykresleny pomoci React Native Chart Kit, coz je open source knihovna,
kterd umoznuje jednoduché vytvoreni grafii. Mezi né patii spojnicové grafy, sloup-
cové grafy, skladané grafy, kolacové grafy a contribution grafy (grafy zobrazujici
miizku kalendafe a kazdy den je zbarveny podle poctu). Byl vyuzit spojnicovy,

sloupcovy a kolacovy graf.
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5.3.3. Ukazky kédu

V této casti prace bude predstaveno nékolik ukazek kodu v React Native. Jak vypada
nastaveni komponent pro zobrazeni textovych poli a tlacitek, jak probiha komuni-

kace se serverem Fleru a jak se nastavuje zobrazeni grafu.
Prihlaseni na Fler

Na zacatku aplikace je uzivatel vyzvan, aby se pfihlasil ke svému uc¢tu na Fleru.
Musi vyplnit email a heslo a kliknout na tlacitko Ptihlasit. Poté je volana funkce
handleSubmit (), kterd posild pres metodu GET vyplnéné informace na Fler. Na
obrazku 5.17 je zobrazen kdd v React Native, ktery zobrazuje uzivateli textova pole
pro zadani emailu a hesla a tlacitko pro prihlaseni. Pokud se prihlaseni nezdafi, je

také nad textovymi poli zobrazen cerveny text o chybé.

<View>
<Text style={styles.red}>{errorText}</Text>
{TextInput
label="Email"
value={username}
onChangeText={sctUsername}
/>
<TextInput
label="Heslo"
value={password}
onChangeText={setFassword}
secureTextEntry
/>
<Button mode="contained" onPress={() => handleSubmit()}}>
Prihlasit
</Button>
< /NView>

Obréazek 5.17: Zobrazeni formulafe pro prihldSeni (vlastni zpracovéani)
Funkce handleSubmit () (obrdzek 5.18) vold asynchronné funkci loginUser () a
posila ji udaje zadané uzivatelem. Po ziskani odpovédi nésledné podminkou zjistuje,

zda jsou vracend data v poradku, nebo se objevila chyba. V ptripadé chyby uklada do

proménné errorText chybovou hlasku, kterd se néasledné zobrazi uzivateli. Pokud
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jsou data v poradku, ulozi je do proménné token a data jsou nasledné zpracovavana
jinymi funkcemi.
Funkce loginUser () (obrazek 5.19) fesi posilani pozadavku metodou POST na

Fler API a ¢eka na odpovéd. Data vraci zpét funkci, ktera ji volala.

const handleSubmit = async () => {

const token = await loginUser( credentials: {
username: username,
pwd: password,

s

if(token.error == undefined){
// uloz si hodnoty
setToken(token);

lelseq{
/S zobraz erraor

setErrorText( value: "Nespridvné hodnoty");
¥
Obréazek 5.18: Funkce handleSubmit () (vlastni zpracovani)
async function loginUser(credentials: any){

return fetch( input 'https://www.fler.cz/api/restfuser/auth', init {
method: 'POST',

headers: {

"Content-Type': 'application/json

¥s
body: JSON.stringify(credentials)

}).then(data => data.json())

Obréazek 5.19: Funkce loginUser () (vlastni zpracovani)

Ziskani dat

Ziskéni dalsich dat z Fleru je podminéno autorizaci. Specialni autorizac¢ni hash se
musi sestavit z kli¢t secretKey a sessionld, které jsou ziskdny v datech pti prihla-
sovani. Fler API umoznuje volat mnoho metod pro ziskani riznych dat. V ukazce na
obrazku 5.20 je zobrazena funkce getProducts (), ktera pozaduje po Fleru prvnich
deset produktti, které prodejce nabizi, a jejich nézev, popis, pocet kusu v nabidce a

kategorii. Je vytvoren pozadavek metodou GET a v hlavi¢ce je posilan hash. Ten je
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vytvaren funkci calcAuth, ktera jej sklada z nazvu metody, url, aktualniho casu a

dvou kli¢t. Vyuziva k tomu hashovaci funkce z knihovny CryptoJs.

async function getProducts(secretKey: any, sessionld: any){
return fetch( input “https://www.fler.cz/api/rest/seller/products/list?limit=108&

fields=title,description,price,stock,stock_unit,category’, init {
method: 'GET',
headers: {
"X-FLER-AUTHORIZATION": calcAuth(
http_method: "GET",
http_path: *fapi/rest/seller/products/list”,
secretKey,

sessionld),
"Content-Type': 'application/json’

¥
}).then(data => data.json())

function calcAuth(http method: any, http path: any, secretKey: any, sessionld: any){
let time = Math.floor( % new Date().getTime() / 16888);
let request string = http method + "\n" + time + "\n" + http path;

return "API1_SESS " + sessionld + " ' + time + °

+ window.btoa(CryptolS.HmacSHAL(request string, secretKey));

Obrazek 5.20: Funkce pro ziskani seznamu produkti (vlastni zpracovéani)

Kolacovy graf

Grafy byly vykresleny pomoci knihovny React Native Chart Kit. Na obrazku 5.21 je
zobrazen kéd pro vykresleni kolacového grafu, ktery zobrazuje prodeje zbozi podle
kategoril s testovacimi daty. Vysledny graf byl zobrazen na obrazku 5.10, ktery
ukazuje jednu stranku v aplikaci.

Do grafu je potfeba data nahrat a nastavit jim barvu pozadi, barvu pisma a
velikost pisma. Nasledné se nastavuje vyska a sitka grafu, ktera se ziskava podle sitky
displeje funkci Dimensions, jelikoz kazdy mobil ma jinou velikost. Déle se nastavuje
tzv. accesor, do kterého se zadava polozka z dat, ktera obsahuje ¢iselnou hodnotu.
V nasem pripadeé je to proménnd money, kterd urcuje, kolik K¢ bylo u dané kategorie
vydélano. Vysledny graf hodnoty prepocita na procenta. Nakonec se nastavuji dalsi
grafické parametry, jako barva pozadi celého grafu nebo pocet desetinnych mist pti

zobrazeni.
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<PieChart
data={[
{name: "Sperky", money: 490, color: "#aceeB®", legendFontColor, legendFontSizel},
{name: "Dekorace", money: 250, color: "#548fbd", legendFontColor, legendFontSize},

{name: "Obleeni”, money: 189, color: "#8d58¢3", legendFontColor, legendFontSize}l,

{name: "Kabelky", money: 188, color: "#f76576", legendFontColor, legendFontSize},

{name: "Sviéky", money: 38, color: "#ffcd6B8", legendFontColor, legendFontSize}

1%
width={Dimensions.get( dim: "window").width * 8.95}
height={Dimensions.get( dim: "window").width * @.4}
accessor={"money" }
backgroundCeler={"transparent"}
chartConfig={{

backgroundColor: theme.colors.background,

decimalPlaces: 09,

1
paddinglLeft={"@"}
/>

Obrézek 5.21: Nastaveni kolacového grafu (vlastni zpracovani)
5.4. Mozné rozsireni aplikace

Cilem této mobilni aplikace bylo vhodné zobrazovani statistik z prodeje rukodélnych
vyrobku na Fleru. Kdyz ale prodejci prodavaji i na jinych mistech, bylo by dobré
zvazovat i tuto situaci a zobrazovat statistiky i odtud. Dle analyzy prodejci nejvice
vyuzivaji platformy Instagram a Facebook. Bylo by dobré do aplikace pridat moznost
zobrazovani statistik i z téchto platforem.

Jelikoz se vétsinou jedna o prodeje uskuteénéné pres zpravy, neni mozné je au-
tomatizovat. Prodejce by proto musel mit moznost zapisovat si takové udaje do
aplikace sam. Jaké zbozi se prodalo, kdy a na které platformé. V aplikaci by se
musel vytvorit formular, ktery by prodejce vyplnil. Nasledné by se tato data musela
ukladat bud na jiny server nebo piimo do mobilu uzivatele.

Hlavni obrazovky v aplikaci by se mohly nésledné rozsirit o jednu dalsi, ktera

by se zamérovala na srovnani vsech prodejnich platforem.
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6. Zhodnoceni

Byl vytvoren prototyp mobilni aplikace, ktera bude zobrazovat prehledy z pro-
deje rukodélnych vyrobki na Fleru.

Uzivatel

Uzivatel bude mit diky aplikaci lepsi prehled o svém obchodu a bude snadnéji vytva-
fet obchodni strategii. Z prehledii se dozvi, jaké zbozi je oblibené a casto prodavané,
bude moct naptiklad upravit jeho cenu, vice se vénovat jeho tvorbé nebo se snazit
vytvaret podobné tspésné produkty.

Aplikace bude fungovat na obou nejpouzivanéjsich platformach Android a iOS,
proto by méla mit vétsina majitelt chytrych telefonti moznost aplikaci vyuzivat.
Aplikace je navrzena pro zobrazeni prehledi a statistik, které jinde prodejci nena-
jdou. Neni ale stézejni pro prodej, proto by zpoplatnéni stazeni mohlo vétsinu uzi-
vateli odradit. Monetizace aplikace se proto bude fesit az v ramci drobnych reklam
v aplikaci. Jestli budou aplikaci prodejci vyuzivat, zavisi na zvolené marketingové
strategii a zda se jim aplikace bude libit. Z analyzy vsak vyplyva, Ze by se aplikace

prodejciim hodila.
Vyvoj

Byla provedena analyza soucasné situace a definovana cilova skupina uzivatela. Také
byly charakterizovany pozadavky na aplikaci a na jejich zdkladé navrzen dratény
model. Spolec¢né s definovanymi styly aplikace byl model preveden do funkéniho
prototypu v React Native a testovan na webovém prohlizeci.

Dokonceni aplikace by podle ¢asové analyzy v kapitole 4 mélo jesté zabrat
nejméné 43 dni. Byly jiz splnény ¢innosti A az H, tudiz bude potfeba naplanovat
milniky prace, vytvorit aplikaci, testovat, opravovat a nasadit ji do produkce. Testo-
vani aplikace bude dilezita faze. Bylo by dobré aplikaci testovat primo s vybranymi
prodejci na Fleru a pozorovat je, jak aplikaci vyuzivaji.

Vyhodou aplikace je skutecnost, ze se programuje v jednom frameworku pro
obé platformy. Vyvoj je rychlejsi a také jednodussi. Nicméné nasazeni aplikace do

produkce se bude muset resit pro kazdou platformu zvlast.
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7. Zaver

Tato diplomova prace se zamérovala na navrh a vytvoreni prototypu mobilni
aplikace. V teoretické Casti se prace vénovala opera¢nim systémum Android a iOS,
coz jsou nejpouzivanéjsi platformy, frameworku React Native a postupim vyvoje
mobilni aplikace. V dalsi ¢asti byla zpracovana analyza soucasné situace, kde pro-
dejci nejvice prodavaji své rukodélné vyrobky a zda jim prehledy z prodeje chybi.
7 pruzkumu byla definovana cilova skupina uzivatelil a pozadavky na aplikaci. Na-
sledné byla zpracovana analyza rizik vyvoje aplikace a casovy plan.

Poté byl popsan vlastni navrh feseni. Byl predstaven dratény model aplikace,
ktery byl spolecné s navrzenim stylii a designu preveden do funkéniho prototypu.
Prototyp aplikace byl vyvijen ve frameworku React Native, ktery umoznuje mul-
tiplatformni vyvoj. Diky tomu se nemusi vytvaret dvé samostatné aplikace pro kazdy
operacni systém zvlast. Zaklad aplikace byl doveden do stavu, kdy jsou zobrazena
testovaci data v jiz dokoncené grafické podobé.

Aplikace je zamérena na zobrazeni prehledi z prodeje rukodélnych vyrobku na
Fleru. Bude slouzit pro prodejce, kterym zobrazi data v podobé grafti a vhodnych
prehledt. Diky nim bude prodejce moct vyhodnocovat situaci svého obchodu a na-

sledné vytvaret nebo upravovat svou obchodni strategii.
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8. Seznam pouzitych zkratek a symboli

API Application Programming Interface
CSS Cascading Style Sheets

HTML Hypertext Markup Language

HTTP Hypertext Transfer Protocol

IDE Integrated Development Environment
MVC Model View Controller

Ul User Interface

UX User Experience

XML Extensible Markup Language
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Helena Kratka

Bez rodiny se clovék chvéje zimou
v nekonecném vesmiru."

s
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- Mit skvélou rodinu a pratele
- Cestovat

- Tvofit
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- Strach o rodinu
- Stabilni pfijem

Vek: 39

Prace: Prodavacka
Rodina: Vdana

Adresa: Havlitkélv Brod, CR

Spolecenska Rodinny typ

v
Zivotopis

Helena pracuje v obchodnim domé jako prodavacka
obleeni. Ve svém volném &ase réda travi cas s
rodinou - manzelem a dvéma dcerami, a chodi do
prirody nebo jezdi na vylety.

Vétsinu volného ¢asu jiz nékolik let ale vénuje vyrobé
a prodeji svych $perk( a dekoraci, které prodava
prevazné na Fleru, ale i na Facebooku a jarmarcich.
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Obréazek 9.1: Druhd vytvorend persona (vlastni zpracovani)
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