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Abstrakt

Fragmentacia trhu operacnymi systémami uz niekol’ko dekad komplikuje a predrazuje
vytvaranie novych aplikacii. Jednotny vyvoj pre viacero platforiem Setri nielen Cas
a naklady, ale tiez umoziuje oslovit' niekol'kondsobne vécSie publikum. Tato praca
predstavuje problematiku vyvoja mobilnych aplikacii uréenych pre viacero platforiem
a analyzuje vyvoj trhu dvoch aktuédlne najrozsirenejsSich opera¢nych systémov — Android
a 108. Vysledky analyzy nésledne vyuziva na navrhnutie a vytvorenie multiplatformného
nastroja ur¢eného na monitorovanie imunopatologickych reakcii. Sucastou prace je tiez
marketingovy plan a odhadované ekonomické zhodnotenie vyvinutej aplikacie po

uvedeni na trh.

Abstract

For several decades, market fragmentation caused by different operating systems has been
complicating and overpricing the process of creating new applications. Unified
development for multiple platforms does not only save time and expenses, but also
enables to reach a far wider audience. This work presents the topic of a cross-platform
mobile development and analyzes the development of the market for currently the two
most prevalent operating systems — Android and 10S. The results of the analysis are used
to design and create a multiplatform tool intended to monitor immunopathologic
reactions. The work also includes a marketing plan and expected economic valuation

once the developed application is introduced to the market.

KPucové slova
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UvVoD

Jedna z najCastejSich vyziev, ktord nepriaznivo sprevadza vyvoj softvéru, je potreba
dosiahnut’ u vyvijanej aplikacie kompatibilitu s roznymi platformami so zdmerom
rozsirit’ pocCet potenciadlnych zakaznikov. Takato fragmentacia, zvycCajne spdsobovana
rozdielnou architekturou alebo operacnym systémom, postihuje prostredie pocitacov,
hernych konzol imobilnych zariadeni, astoji jednotlivcov aj spolo¢nosti nemalé
prostriedky vynakladané vo forme ¢asu a financii.

Na posledne menovanu oblast’ sa zameriava aj obsah tejto prace, a to rieSenie problému
vyvoja mobilnej aplikdcie cielenej na dva v sii€asnosti najrozsirenejSie mobilné operacné
systémy — Android aiOS. Motivaciou je navrhnat a vytvorit uzitocnu aplikaciu
s vyuzitim takych postupov a technologii, aby bol podl'a moznosti Setreny cas jej tvorcu
— jednotlivca a minimalizované néklady potrebné na jej vyvoj.

BlizSie predstavenie ucelu realizovanej aplikicie, zameranej na monitorovanie
zdravotného stavu v suvislosti so zivotnym §tylom jeho pouzivatela, a ciele tejto prace
su predstavené v prvej kapitole.

Po nej nasleduje kapitola uvadzajica teoretické vychodiskd, z ktorych bude neskor
vychadzat’ praktickd Cast’ tejto prace. Tie zahfiiaju analytické modely pouZzivané na
zmapovanie vplyvov pdsobiacich na zvolenom trhu, rovnako ako aj uz spominanu
problematiku multiplatformného vyvoja mobilnych aplikécii. K tejto problematike bude
uvedeny prehl'ad dostupnych moznosti jej rieSenia a blizSie sa predstavi jedna z nich,
javascriptovy framework React Native.

Tretia kapitola uvddza vyvoj trhu mobilnych operaénych systémov Android aiOS
v uplynulych rokoch a analyzuje ho =z viacerych hladisk, ako napriklad aj zo
spolodenského &i legislativneho. Dalej je tu bliz§ie skamané konkurenéné prostredie
zvoleného segmentu ,,mHealth", teda mobilnych aplikacii zameranych na zdravie
jednotlivca, na zaklade ktorého vysledkov je v Stvrtej kapitole popisany navrh a realizacia
vyslednej aplikacie. T4 je vytvarand s dérazom na moderny vzhlad a jednoduchost
pouzivania. Po predstaveni implementacie, priebehu vyvoja a testovania su popisané
moznosti, akymi je tato aplikdciu mozné dalej rozSirovat’ a monetizovat. Za tymto
ucelom je uvedeny marketingovy plan a odhadované buduce ekonomické zhodnotenie.

Zaverecna kapitola sumarizuje dosiahnuté vysledky tejto prace.
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1 CIEL A METODIKA PRACE

Cielom tejto prace je navrh arealizadcia mobilnej aplikécie zameranej na skvalitnenie
zivota l'udi trpiacich prejavmi imunopatologickych reakcii, a to vytvorenim nastroja
ur¢eného na monitorovanie atopickych, alergickych, autoimunitnych a podobnych
priznakov v stvislosti s zivotnym $tylom jeho pouzivatel'ov. Ked’ze v dnesnej dobe su na
trhu mobilnych zariadeni dva opera¢né systémy s vyznamnym podielom, Android a i0S,
praca si tiez kladie za ciel’ zmapovat’ mozné pristupy k realizacii aplikacie schopnej behu
na tychto dvoch odlisnych platforméach.

Vysledna aplikacia realizovana v ramci tejto prace bude navrhovanid na zaklade
vysledkov analyzy v oblasti konkuren¢ného prostredia podobne zameranych existujiicich
aplikécii s cielom dosiahnut’ ¢o najvacsiu pouzivatel'ska privetivost’ a moderny vzhl'ad
na oboch spominanych platforméach. Aplikdcia bude realizovana prostrednictvom
frameworku React Native a umozni zaznamendvanie zdravotnych symptoémov a beznych
pouzivatel'ovych aktivit a udalosti na dennej baze intuitivnym a pohodlnym spdsobom.
Tieto zaznamy bude mozné prehl'adne zobrazovat’ vo forme grafov, vd’aka ktorym bude
mat’ pouzivatel moznost’ vidiet vyvoj svojich symptomatickych prejavov v Case
a v pripadnych suvislostiach s udalostami vyplyvajucimi zjeho Zivotného Stylu.

V zavere bude navrhnuty plan na monetizaciu a spropagovanie tejto aplikacie.

12



2 TEORETICKE VYCHODISKA

Predmetom tejto Casti prace je obozndmenie Citatel'a s analytickymi nastrojmi uzitoénymi
pre zmapovanie potencialnych vplyvov makrookolia na akykol'vek podnikatel'sky zamer,
analyzou oznacovanou akronymom PEST, a taktiez vyhodnotenie konkurenc¢ného
prostredia metdédou oznacovanou ako Porterov model piatich sil. Nasledne budu
predstavené mozné pristupy krieSeniu problematiky vyvoja multiplatformnych
mobilnych aplikacii, teda aplikacii schopnych exekucie na rdznych platforméch
pouzivanych dneSnymi inteligentnymi mobilnymi zariadeniami. V ramci tychto
pristupov budu uvedeni najpopulédrnejsi zastupcovia spomedzi nastrojov dopomahajtcich
k tvorbe takychto aplikacii s uvedenim ich slabych a silnych stranok. V zévere tejto ¢asti
bude blizsie predstaveny jeden z tychto nastrojov, framework React, ktory bol zvoleny

na realizdciu praktickej Casti tejto prace.

2.1 Analytickeé nastroje

Ugelom analytickych metod uvedenych v tejto Casti je vyhodnotenie stiéasného stavu
abudiuceho vyvoja mikroekonomického a makroekonomického okolia v oblasti
podnikania spolocnosti. Informacie, ktoré su ziskané pomocou tychto analyz, su
esencialne pre tvorbu podnikatel'skej stratégie €1 uz pri zakladani novej firmy alebo len
uvadzani nového produktu na trh, pretoze odhaluji vplyv mnohych faktorov majacich

vplyv na potencidlny uspech alebo netspech zamyslaného podnikatel’ského zdmeru.

2.1.1 PEST analyza

Analyza PEST bola predstavena profesorom americkej univerzity Harvard v roku 1967
a do dnesného dna sa pouziva ako analyticka metdda sliiZziaca na strategické zhodnotenie
vonkajSich podmienok majucich mozny vplyv na podnik, najmd tych
makroekonomickych. Akronym PEST je odvodeny z prvych pismen oblasti, ktoré
analyzuje, konkrétne politickej, ekonomickej, spolocenskej a technologickej. Niekedy
byva explicitne rozSirena o oblast’ legislativhu alebo environmentalnu a ozna¢ovana
akronymom PESTLE, avsak tieto zvySné faktory je mozné zakomponovat’ aj do pdvodne;j

Stvorfaktorovej analyzy. Téato analyza by mala byt’ zostavena za pouzitia ¢o najvacsieho

13



mnozstva nezavislych faktov a nachadza uplatnenie zvycajne pri rozhodovani o vol'be

dlhodobej stratégie. (1)

Politicko-legislativne faktory

Predmetom tejto Casti je analyza vplyvov pochadzajucich z politickej sféry, jej pripadne;j
nestability a posobenia na miestnu legislativu ¢i regulacie. Medzi naj¢astejSie zvazované
prvky patria aktualne platné zakony, napriklad o ochrane spotrebitela, Zivotného
prostredia, upravujuce danove povinnosti a pod., ale tiez smery, ktorymi sa mézu vyvijat’.
V pripade regulovanych oblasti ako je energetika ¢i telekomunikécie je potrebné brat’

ohl'ad na zodpovedné regula¢né organy.

Ekonomické faktory

Pdsobenie tychto faktorov mé vplyv najma na odhad sucasnej a budticej ceny ponukaného
tovaru a nakladov stvisiacich s prevadzkou spolo¢nosti. Medzi najvyznamnejsie patria
vyska danového zatazenia, vyvoj kurzu, HDP, faza hospodarskeho cyklu, vyvoj
nezamestnanosti, priemernd mzda a podobne. VSetky ztychto faktorov v sucinnosti
posobia nielen na ndklady na prevadzku spolo¢nosti, ale od mnohych faktorov sa tiez

odvija kupna sila miestneho obyvatel'stva.

Spoloc¢ensko-kultirne faktory

Medzi tieto faktory, Casto tieZ oznaCované aj ako socidlne faktory, patria prevazne
demografické udaje spolocnosti, v ktorej spolocnost’ pdsobi alebo planuje pdsobit’,
atrendy ich vyvoja, ktoré by mohli mat’ na fungovanie spoloénosti vplyv. V Ceskej
republike st demografické Udaje, medzi ktoré patri napriklad rozloZenie veku
obyvatel'stva, pohlavia, osidlenia a podobne, volne spristupnené Ceskym Statistickym
uradom a primarny dopad maju najmé na spolo¢nosti venujice sa predaju koncovym
zékaznikom — tzv. retail. Spolu s kultirnymi hodnotami, teda nazormi odovzdavanymi
medzi generaciami, pdsobia na Zivotny Styl alebo ndboZenské a etické otazky, a

v kone¢nom dosledku aj na vnimanie reklamy a jej vplyvu.
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Technologické faktory

Oblast’ami analyzovanymi v ramci tejto Casti st tie, ktoré spadaji do znalostného sektora
—vedy a vyskumu, prevazne jeho aktualny stav rozvoja a jeho smerovanie v rdmci oblasti
daného podnikania. Skimany je nielen technologicky stav konkurencie, ale tiez naklady
na vlastné technologické vybavenie, mozné dopady vzniku novych technologii alebo
pristup Statu ku kvartérnemu sektoru, napriklad vo forme dotacii. Prave naklady spojené
s technologickym vybavenim a prostriedkami na vyskum mo6zu zohravat’ velku prekazku
vo vstupe do danej sféry podnikania, respektive moézu branit’ ziskaniu konkurencnej
vyhody, kvoli ¢omu st mnohé firmy nakoniec ntitené len kopirovat’ veduce spolo¢nosti

v predmetnej oblasti.

2.1.2 Porterov model piatich sil

Na zmapovanie konkurenéného prostredia, v ktorom firma podnika alebo planuje
podnikat, vytvoril v roku 1979 Michael Porter, taktiez profesor americkej univerzity
Harvard, analyticky model, ktory sa v sucasnosti zaraduje medzi zédkladné analytické
nastroje v tejto oblasti. Na zéklade stretu piatich vonkajSich sil posobiacich
v konkurencnej sfére, ktoré analyzovany podnik priamo alebo nepriamo ovplyviujua, sa
snazi odvodit’ silu konkurencie v skimanom prostredi, a tym padom aj moznu ziskovost’
trhu, prilezitosti na jeho dal$i rast atieZ rizika, ktoré z aktualnej situacie na trhu
vyplyvaji. Tento typ analyzy ma zmysel v kazdej faze planovania alebo existencie

podniku, a tak je vhodné jeho vysledky pravidelne aktualizovat’. (2)

Konkuren¢na rivalita

Prvou spomedzi sledovanych sil je stav sti¢asnej konkuren¢nej rivality pdsobiacej na
analyzovanom trhu. Aktuélne existujuci ti€astnici trh formujt a nastavuji Standard, ktori
zakaznici ocCakavaji. Na zéklade ich silnych a slabych stranok je mozné urcit' aké st
moznosti diferencidcie, teda odliSenia sa od konkurencie, a identifikovania pridanej
hodnoty, ktort je mozné zdkaznikom pontuknut’. Medzi konkurentami v prostredi vznika
napdtie, ktoré ovplyviiuje nielen pontkané vyrobky, resp. sluzby, ale ma tiezZ dopad na

vyvoj ceny, za ktoru st pontkané.

15



Hrozba vstupu novych konkurentov na trh

Popri aktudlne pdsobiacej konkurencii netreba zabudat’ na moznosti vstupu novych
konkurentov na existujuci trh. Nova konkurencia moze ovplyvnit’ spravanie zakaznikov,
vyvoj cien produktov a mdze sposobit’ napriklad aj narast nakladov.

Okrem samotnej ceny a kvality produktov na trhu je totiz dolezité zvazit’ naklady, ktoré
musi nova konkurencia vynalozit’, aby trh Gspesne penetrovala, vybudovala povedomie
o svojej znacke a nasledne na tomto trhu dokéazala udrzat’ krok s konkurenciou. Patri sem
zvazenie vsetkych prekazok, ktoré moézu vstup tohto nového ¢lena znemoznit’, napriklad

patenty v technologickej alebo regulacie z legislativnej oblasti.

Hrozba substitiutov

V pripade substititov ide o alternativu k produktom ponikanym na danom trhu, ktoré
mozu pre ista Cast’ spotrebitel'ov plnit’ rovnakt alebo podobnt funkciu, a ak si ponukané
za vyhodnejsich podmienok, mozu tieto produkty spotrebitelia uprednostnit’. Substitu¢né
produkty limituji mozné zisky odvetvia a mo6zu pdsobit’ aj na cenu a kvalitu sluzieb
pontkanych na danom trhu, a tym padom sa daju oznacit’ za isti formu konkurencie, a tak

ich je mozné zvazovat’ z obdobnych hl'adisk uvedenych vyssie.

Vyjednavacia sila zakaznikov
Zakaznici su skupina, ktord sa mdze v mnohych smeroch lisit' svojimi potrebami,
velkostou, oCakavanou kvalitou produktov, alebo potencidlom atempom rastu. Ich
spolo¢nou snahou je vSak zvySenie napétia medzi konkurenciou, ktoré vedie k zniZzeniu
cien a zvySeniu kvality alebo ponuky produktov na trhu.
Vyjednavacia sila zdkaznikov je znacna v pripadoch, ked’ napriklad:
e je produkt Standardizovany, a tak nie je problém prejst’ ku konkurencii,
e v danom segmente existuje vel'mi maly pocet zakaznikov (v pripade jediného
subjektu ide o tzv. monopson),
e nie je zrejmd spojitost medzi produktom a pontikanou cenou (napriklad
technologicka naro¢nost’ vyroby).
Naopak, ich vyjednavacia sila mdéze byt zanedbatelnd, ak ide napriklad o unikatny
produkt, prechod ku konkurencii je nakladny alebo producenti spolupracuju na urCovani

pravidiel trhu.
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Vyjednavacia sila dodavatel’ov
Existencia producenta na trhu zvyc€ajne zavisi na d’al§ich zdrojoch, napriklad pracovne;j
sile, materidloch, alebo inych produktoch, ktoré musi dany producent ziskavat pre
vykonavanie svojej ¢innosti. Tym vznikéd vzt'ah medzi producentom a dodavatel'om, pri
ktorom je primarnou snahou producenta ziskanie zdrojov od dodavatela za Co
najvyhodnejSich podmienok. Producent je vSak v oCiach dodavatel'a zdkaznikom, ma
moznost’ ovplyvilovat' cenu dodavanych tovarov alebo sluzieb, atak mdze byt ich
spolupraca ovplyviiovana viacerymi faktormi, napriklad:

e pocet existujucich dodavatel'ov pre dané produkty,

e ako nahraditeI'né su sluzby dodévatel'ov inymi dodavatel'mi,

e zavislost producenta na konkrétnom dodavatel'ovi

e apodobne.

2.2 Multiplatformné aplikacie
Jedna z najCastejSich vyziev sprevadzajica vyvoj softvéru je snaha dosiahnut’ u vyvijanej
aplikacie kompatibilitu s réznymi existujicimi platformami. Takato technologicka
fragmentacia je zvycajne spdsobovana rozdielnou architektirou cielovych zariadeni
alebo ich operanych systémov a postihuje prostredie pocitacov, hernych konzol
1 mobilnych zariadeni. Vo vysledku stoji jednotlivcov aj spolo€nosti nemalé prostriedky
vynakladané vo forme ¢asu a financii.
V oblastiach, v ktorych je vyvijany softvér uréeny pre mnozstvo rozdielnych zariadeni,
bezne vznikaji aj podporné nastroje a technoldgie zjednodusujuce vyvoj umoziujuci
cielenie pre viacero platforiem. To je ¢asty pripad napriklad herného priemyslu, v ktorom
su neexkluzivne tituly bezne vydavané pre viaceré konkurencné herné zariadenia.
Rovnakou oblast’ou je samozrejme aj trh mobilnych zariadeni, kde moznost’ jednotného
vyvoja aplikacie schopnej nasledného behu na viacerych ako len jednom z existujicich
operac¢nych systémov prinasa nasledujice vyhody (3):

e znovupouziteInost’ kddu Setri Cas vyvoja aj néklady,

e vyuzivanie rovnakého programovacieho jazyka namiesto ucenia sa Specifickych

jazykov potrebnych pre vyvoj v réznych prostrediach,

e konzistentny dizajn aplikacie naprie¢ platformami,
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e dosah k SirSiemu publiku.

Samozrejme, vyuzivanie multiplatformnych technolégii pre vyvoj mobilnych aplikacii
prinasa aj isté nevyhody:
e rychlost behu a vypoctové naroky takejto aplikdcie sa nevyrovnaji vykonu
nativne naprogramovanej aplikacie,
e problémy s dosahovanim prirodzené¢ho pouzivatel'ského rozhrania pouzivané¢ho
v prostredi danej platformy, pripadne dizajnové konflikty pri vytvarani
univerzalnej aplikacie,
e limitacie pri vyuzivani moznosti poskytovanych prostredim danej platformy,

e komplikovand integracia rieSeni tretich stran.

2.2.1 Hybridné aplikacie

Ako jedny z prvych pristupov k rieSeniu multiplatformnej problematiky v mobilnych
zariadeniach vznikli tzv. hybridné aplikacie. Principom ich fungovania je zobrazovanie
webovej aplikdcie v okne prehliadaca. Vyvojar naprogramuje webovu aplikaciu
s vyuzitim populdrnych technolégii HTML, CSS a JavaScript, a tieto stibory sit potom
pribalené k nativnej obalke vytvorenej pre dant platformu, ktord cez celt obrazovku
zobrazuje komponentu webového prehliadaca a v nej dantt webovu aplikaciu. (4)
Priekopnikom tejto oblasti bola spolocnost’ Nitobi Software, ktord od roku 2009 vyvijala
nastroj umoznujuci hybridny vyvoj mobilnych aplikéacii. V roku 2011 bola kupena
spolo¢nostou Adobe Systems Incorporated, ktord pokracovala v komerénom vyvoji
tohoto nastroja pod ndzvom PhoneGap. Sucastou akvizicie bolo tieZ spristupnenie
zdrojového kodu nadacii Apache Foundation pod nazvom Apache Cordova. Samotné
rieSenie poskytuje okrem zakladnej obalky tiez r6zne rozhrania, pomocou ktorych je
mozné pouZivat’ niektoré ¢asti nativneho prostredia, napriklad senzory zariadenia. (5)
Toto rieSenie vSak uz bolo prekonané, ked’Zze medzi jeho najvéacsie nevyhody patria slaby
vykon aplikécii ¢i vel'mi obtiazne dosahovanie prirodzeného dojmu z pouzivatel'ského

rozhrania.
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2.2.2 Nativne a takmer nativne aplikacie

Odstranenie nevyhod hybridnych aplikacii pri zachovani uzito¢nych vlastnosti, ktoré
multiplatformny vyvoj prindsa, bol dosiahnuty vytvorenim d’alSich sofistikovanejSich
rieSeni, pri ktorych je zdrojovy kod kompilovany na nativny kod zvolenej platformy,
alebo je aspon vyuzivané nativne vykresl'ovanie komponent tvoriacich danu aplikaciu.
Jednym z tychto rieSeni je framework Xamarin vyvijany od roku 2011 rovnomennou
spolo¢nostou, ktord bola v roku 2016 odkupena spolo¢nost'ou Microsoft. (6) Pomocou
jej kniznic a d’alSich ponukanych nastrojov umoziuje v jazyku C# vyvijat’ aplikacie pre
mobilné platformy Android, i0S, Univerzalnu Platformu Windows, ale tiez vSetky bezné
pocitacové operacné systémy. Xamarin ponika samostatné¢ kniznice pre vytvaranie
pouzivatel'skych rozhrani v danych platforméch a kniznicu Xamarin. Forms umoziujucu
unifikovany vyvoj za cenu vicsej vel'kosti vyslednej aplikacie a vyrazne pomalSieho behu
zlozitych pouzivatel'skych rozhrani obsahujicich mnozstvo prvkov alebo animaécii. (7)
Framework Xamarin je pre samostatnych vyvojarov a malé spolocnosti poskytovany
zdarma spolu s vyvojovym editorom Visual Studio Community. (8)

Dal3ou alternativou je framework Qt umoziiujuci vyvoj v jazyku C++ a cielenie na
rovnaké platformy ako Xamarin a mnohé d’alSie zariadenia vratane napriklad vozidla
Tesla Model S. Ked’ze su vSetky kniznice napisané v jazyku C++, vysledna aplikacia ma
takmer rovnaky vykon ako aplikacia vyvijand pomocou nativnych nastrojov uréenych pre
dant platformu, avSak vidcSiu velkost. Tento framework zaloZzeny vroku 1991
spolo¢nostou Trolltech vystriedal niekol’ko vlastnikov, napriklad aj zndmu spolo¢nost’
Nokia, avsucasnosti patri pod spoloCnost The Qt Company. Ponuka moznost
bezplatného vyvoja aplikacii licencovanych pod (L)GPL akomerénu licenciu
pohybujicu sa na cene niekol’kych stoviek dolarov. (9)

Najmlad$im prirastkom na poli multiplatformového nativneho vyvoja je framework
Flutter predstaveny spolo¢nost'ou Google v roku 2017. Umoziuje vyvoj v jazyku Dart,
pricom aplikacia je skompilovana do nativneho kodu platforiem Android, 10S alebo
novo-vyvijaného operacného systému Google Fuchsia, atak ma vyslednad aplikacia
rychlost’ porovnatel'ni s nativnymi aplikaciami. Medzi nevyhody odradzujuce od
vyuzitia tohto frameworku mozu v sucasnosti patrit’ mala komunita a teda aj podporné

materidly a podobne situovany relativne malo rozSireny jazyk Dart. (10)
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Aktualne najpopularnejsia vol'ba pri pristupe k problematike multiplatformného vyvoja
aplikacii je framework React, resp. jeho varianta React Native, ktora bude predstavena
v dalSej Casti tejto kapitoly. V pripade cielenia na mobilné zariadenia je pri fiom
vyuzivana kombindcia nativnych komponent pouzivatel'ského rozhrania s riadenim
aplikdcie pomocou za behu interpretovaného jazyka JavaScript, atak je viacerymi
zdrojmi oznacovany za ,,takmer nativne” rieSenie. (11) Hlavnym rozdielom v porovnani
s hybridnymi rieSeniami je, ze React Native v principe odstranuje medzivrstvu
reprezentovanu vykresl'ovacim jadrom prehliada¢a zodpovednu za najvécsie naroky na

beh aplikécie, a nahradza ju nativnym vykreslovanim.

2.3 Programovaci jazyk JavaScript a Standard ECMAScript
Skriptovaci programovaci jazyk JavaScript, povodne vytvoreny Brendanom Eichom
v 90-tych rokoch minulého storocia, je vysokouroviiovy interpretovany objektovo
orientovany jazyk, ktory je dynamicky aslabo typovany. Na rozdiel od beznych
objektovo orientovanych jazykov, ktoré pracuju s koncepciou tried aich inStancii,
JavaScript vyuziva objektovy pristup na baze prototypov. (12)

Zakladnym datovym typom tohto jazyka je objekt reprezentovany asociativnym pol'om
umoznujucim dynamické pridavanie, aktualizaciu a odstrafiovanie vlastnosti a metod
daného objektu, pricom vytvaranie novych objektov je mozné klonovanim existujlicich
objektov. Klonovany objekt je nositelom informécie o svojom zdrojovom objekte, tzv.
prototype, ktorého atributy rozsiruja tento novy objekt. Retazenim prototypov je potom
dosahovana podobné dedi¢nost’ ako pri triedne orientovanych objektovych jazykoch.
Jeho Standardizovana verzia oznacovana ako ECMAScript je od roku 1997 pod spravou
organizacie ECMA International, skratene ES. Vo svojej najnovsej verzii ES9 z roku
2018 su podporované mnohé pokrocilé konstrukcie ako anonymné funkcie, expandovanie
vlastnosti objektov pomocou tzv. spread operatorov alebo klI'i¢ové slova pre vykonavanie
asynchronneho kodu. (13)

KedZe je JavaScript popularny a velmi rozSireny jazyk najmd na poli internetovych
prehliadacov, ale v sti¢asnosti tieZ vyuzivany na serverovych technoldgiach alebo pri
tvorbe desktopovych ¢i mobilnych aplikacii, na udrziavanie spétnej kompatibility so
star§imi interpretermi tohto jazyka, pripadne na bezpecné vyuzivanie najnovsich funkcii

sa vyuzivaju dve metody:
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o transpildacia — preklad zdrojového kédu vyuzivajuceho nové konstrukcie do
zdrojového kodu kompatibilného so starSou verziou Standardu,

e polyfill — importovanie kniznic implementujtcich rozsirujucu funkcionalitu.

2.4 Znackovaci jazyk XML
XML (z anglického Extensible Markup Language) je znaCkovaci jazyk urceny

predovsetkym na popis dat z hl’'adiska Struktary a vymenu informacii. Je Standardizovany
medzindrodnym internetovym konzorciom W3C ajedno z najcastejSich uplatneni
nachddza pri serializacii dat ako alternativa k formatom JSON alebo YAML. Medzi
najvacSie vyhody v porovnani s alternativnymi formatmi je okrem rozSirenia
a Citatel'nosti tieZ rozvinutd podpora medzinarodnych kddovani. (14)
XML dokument, ktorého ukazka je na obrazku ¢. 1, je dokument s textovym obsahom,
pre ktory platia nasledujuce pravidla:
e XML dokument sa sklada z tzv. elementov, ktoré mézu byt nositeI'mi vlastnosti
(tzv. atributy) a obsahu,
e clementy su zapisované parovymi znackami, medzi ktorymi je uvedeny obsah,
pripadne skratenou znackou pre element bez obsahu,
e znaCky pouzivané v XML dokumente nemaju ziadny Standardom preddefinovany
vyznam,
e obsahom elementu moZu byt’ d’alSie elementy alebo pripadne text,
e kazdy XML dokument musi mat’ jeden hlavny, tzv. koreriovy, element
e ana zaciatku dokumentu je zvy€ajne uvedend hlavicka popisujica pouZzitu verziu

jazyka XML a typ kodovania dokumentu.

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8" ?>
<korenovy_element>
<element>
<subelement atribut="hodnotal" />
<subelement atribut="hodnotaz2" />
</element>
<element atribut="hodnota" />
</korenovy_element>

Obrazok €. 1: Ukazka zapisu vo formate XML
(Zdroj: vlastné spracovanie)
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2.5 Framework React
React je kniznica urena pre tvorbu pouzivatel'skych rozhrani napisanéd v programovacom
jazyku JavaScript. Jej prva verziu publikoval vroku 2013 programétor americkej
internetovej spolocnosti Facebook Jordan Walke. Tato spolocnost’ ¢oskoro prevzala
spravu tohoto projektu a spolu s dobrovolnikmi' sa venuje jeho rozvoju az do sti¢asnosti.
(15)
Tento framework stavia na 2 zakladnych principoch (16):

e deklarativny pristup k vytvaraniu pouzivatel'ského rozhrania

e astavové komponenty umoznujuce zanorovanie do komplexnych hierarchii.

2.5.1 Architektiara Flux

Architektura na vytvaranie pouzivatel'skych rozhrani ozna¢ovana ako Flux je zakladnym
principom, na ktorom stavia fungovanie aplikécii vyuzivajucich framework React. Ide
o variantu navrhového vzoru oznafovanu ako pozorovatel’ (angl. observer), v ktorom
figuruju 2 typy entit — vydavatel’ a predplatitel’, kde jedného vydavatel'a moze sledovat’
niekol’ko predplatitelov. V pripade vyskytu nejakej udalosti na strane vydavatela su
potom vsetci prihlaseni predplatitelia o tejto udalosti informovani. (17)

V pripade architektiry Flux ide o jednosmerny tok nemodifikovateInych dat od
komponent vysSej urovne ku zanorenym komponentam, pri¢om modifikaciu tychto dat

umoziuju nadradené komponenty len prostrednictvom poskytovania spéatnych volani.

2.5.2 Stavové komponenty
Zakladnym stavebnym blokom rozhrani tvorenych vo frameworku React su stavové
komponenty, ktorych zvycajnym ucelom je reprezentdcia prvkov pouZivatel'ského
rozhrania. (18) Ide o objekty obsahujtice Specidlne metddy volané v jednotlivych fazach
zivotného cyklu komponenty a obsahujtice dve dolezité vlastnosti:

e props —obsahuje nemodifikovatel'né data poskytované nadradenou komponentou,

e state — reprezentuje vnutorny stav danej komponenty?.

! Od roku 2015 je projekt pod licenciou MIT s otvorenym zdrojovym kddom.
2V pripade, ze komponenta stav vyuzivat’ nepotrebuje, ide o tzv. funkciondlnu komponentu.
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Ako uz bolo spominané, komponenty podporuji kompoziciu, aje ich teda mozné
zanorovat’ za ucelom vytvdrania komplexnych pouzivatel'skych rozhrani. V suvislosti
s touto vlastnostou tzko suvisi aj Specificky navrhovy vzor ¢asto vyuZzivany pri vyvoji
v tomto frameworku, ato tzv. ,komponenta vysSicho radu“ (angl. higher order
component, HOC). Jej ulohou je obohatit’ existujicu komponentu o novu funkcionalitu
tym, ze povodnu komponentu obali, a vdaka tomu moze napriklad kontextudlne

upravovat’ data vstupujuice do tejto povodnej komponenty.

2.5.3 Zivotny cyklus komponenty

Pre lepsie pochopenie sposobu fungovania tejto kniznice je vhodné priblizit' zivotny
cyklus komponenty. Ako uz bolo spominané, instancia Standardnej komponenty ma stav
state areprezentuje prvok pouZzivatel'ského rozhrania v kontexte inStancie inej
komponenty, ktora je tejto komponente hierarchicky nadradend a komponentu zasobuje
datami pristupnymi cez vlastnost props. Zivotny cyklus komponenty, zachyteny na
obrazku €. 2, je potom tvoreny vznikom jej inStancie, vykresI'ovanim, reakciou na zmeny
stavu a vstupnych dat, a nakoniec jej existencie destrukciou, priCom v zodpovedajucich
fazach st volané nasledujtiice metddy (18):

e constructor —metdda voland bezprostredne po nainstancovani komponenty, ktora
je vhodnym miestom na inicializaciu vychodzieho stavu,

o shouldComponentUpdate — metdda volana v pripade zmeny stavu alebo vlastnosti
props, v ktorej je mozné urcit’ ¢i je potrebné komponentu prekreslit’,

e getDerivedStateFromProps — v pripade, Ze stav komponenty zavisi na vlastnosti
props, je tato metdda vhodnym miestom na aktualizaciu stavu na zéklade sticasne;j
a novej hodnoty vlastnosti props,

e render — zakladna metdda vacSiny komponent vykresl'ujuca obsah komponenty
na zaklade jej aktudlneho stavu a hodnoty dat vo vlastnosti props, pricom tento
obsah je zvycajne Specifikovany syntaxou JSX a popisuje kompozicie komponent
a vizualnych prvkov podporovanych danym prostredim,

o getSnapshotBeforeUpdate — je metdda vyvolana tesne pred aktualizaciou vzhl'adu
komponenty na novovykresleny vzhl'ad a v §pecifickych pripadoch tym umoziuje

reagovat na jeho relativnu zmenu v kontexte celkového vzhl'adu aplikécie,
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o componentDidMount resp. componentDidUpdate — su metédy volané po prvom
vykresleni resp. opakovanom prekresleni komponenty a st vhodnym miestom na
vykonanie vypoctovej logiky veducej k vedl'aj§im efektom, napriklad animovaniu
alebo praci so siet'ou,

o componentWillUnmount — tato metdda je volana pred ukoncenim zivotného cyklu

komponenty.

¢ |nie

. Nastala zmena vlastnosti ) . .
Inicializacia komponenty state alebo props? ﬁ/‘; Ma byt komponenta odstranena?
J,éno l, ano

[ constructor ] - -
¢ [ getDerivedStateFromProps l ’ componentWillUnmount ]

getDerivedStateFromProps l’
[ ¢ I [ shouIdCoaneanpdate ] Odstranenie komponenty

[ render I [

v

render ]

I componentDidMount I ¢
[ getSnapshotBeforeUpdate ]

v
[ componentDidUpdate ]

]

Obrazok €. 2: Volanie metéd React komponenty v kontexte jej Zivotného cyklu
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 18)

2.5.4 Syntax JSX
Syntax JSX je syntaktickd nadstavba, ktora zjednoduSuje deklaraciu kompozicii
komponent v render metode, a pri exekucii je transformovand na volania niektorych
funkcii kniZnice React, ako je porovnané na obrazku €. 3. (19)
Samotna syntax je roz$irenim formatu XML s niektorymi Specifikami:
e clementy reprezentuji React komponenty alebo nazvy funkeii,
e atriblty elementov st do React komponenty odovzdané vo vlastnosti props a do
funkcie odovzdané ako prvy argument funkcie,
e hodnoty atributov mézu byt retazcové literaly uvedené medzi itvodzovkami alebo
booleovské hodnoty true a false,
e potomkovia elementu, uvedeni medzi parovymi znackami elementu, mozu byt’

d’alSie elementy alebo retazcové literaly,
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¢ hodnoty atribitov alebo potomkovia mozu byt tiez fragmentom JavaScript kodu
uvedené¢ho medzi symbolmi { a },
e vSetky nedefinované, prazdne objekty alebo nepravdivé booleovské hodnoty st

na pozicii potomkov ignorované.

<students year={2019}> React.createElement("students”, {
{isJanDefined && <student name="Jan" />} year: 2019
<student name="Peter" /> 1, isJanDefined && React.createtlement("student”, {
<student name="Martin" /> name: “"Jan"

</students> }), React.createElement("student”, {

name: "Peter”
1), React.createElement("student™, {
name: "Martin"

1)K

Obrazok ¢. 3: Porovnanie zapisu syntaxou JSX a zodpovedajiceho kédu v jazyku JavaScript
(Zdroj: vlastné spracovanie)

2.5.5 Princip fungovania a Virtual DOM

Ako uz bolo uvedené vysSie, React je zaloZzeny na deklarativnom pristupe k pisaniu
pouzivatel'ského rozhrania, o znamend, ze metdody podporované React komponentami
umoziuju Specifikovat’ ciel’, ktorého sa mé dosiahnut’, namiesto krokov, ktoré je potrebné
vykonat’ v priebehu jednotlivych snimok vykresl'ovania. Jadro React sa pomocou
interného algoritmu nazyvaného reconciliation (v preklade ,,urovnanie”) vie postarat’
o urcenie potrebnych krokov k ¢o najefektivnejSiemu prechodu z jedného stavu vzhladu
aplikacie do druhého. (20)

Ako uz bolo spominané, zakladnd metdoda kazdej komponenty render() vracia
kompoziciu dalSich komponent aprvkov urenych na vykreslenie na obrazovke
$pecifikovani vo formate JSX. Ulohou spominaného algoritmu je najst vztah medzi
tymto obsahom z predchadzajuceho kroku vykresl'ovania a aktualneho tak, aby boli
identifikované komponenty, ktoré st nové, aktualizované alebo zrusené, a na zaklade
toho vykonat’ patri¢né kroky na strane vykresl'ovacieho jadra daného prostredia.

Na dosiahnutie tejto tllohy pouziva React internt reprezentaciu hierarchie komponent
pomocou stromovej Struktiry oznaCovanu ako Virtual DOM (z angl. Document Object
Model). Toto oznacenie pochadza z prostredia internetovych prehliadacov, kde je kazda
webova stranka reprezentovana podobnou hierarchiou v paméti prehliadaca, pricom

kazdy uzol predstavuje jeden element stranky. React na svojom pociatku cielil prave na
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zobrazovanie webovych stranok a Virtual DOM prakticky zrkadlil DOM prehliadaca
s ciel'om usetrit’ na Casovo naro¢nych dotazoch pristupujiacich do pamite prehliadaca. Pri
aktualizacii skutocného DOMu webovej stranky (resp. obdobnej technologii vyuzivanej
v prostredi mobilnych aplikacii) sa potom snazi identifikovat’ minimalnu potrebnu
podmnozinu operacii potrebnych na dosiahnutie cielového vzhladu. Tento proces je

schematicky zndzorneny na obrazku ¢. 4.

Virtual DOM
(stary)

DOM

Aktualizacia
elementu

e B~

e

Virtual DOM
(novy)

Obrazok €. 4: Proces aktualizacie pouZivatel’ského rozhrania kniZnicou React
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 21)

Ked’Ze najlepsie algoritmy sticasnosti dokazu riesit’ tito netrividlnu tlohu identifikovania

zhdd v stromovej Struktire v ¢ase O(n®), ¢o je pre praktické vyuZitie neprijatelné,

algoritmus reconciliation vyuZziva pri prechode stromom do Sirky, pri ktorom porovnava

jeho predchadzajicu anovu verziu, heuristicky pristup v ase O(n) zaloZeny na
2 predpokladoch:

e dve porovnavané komponenty stromu o rozdielnych typoch vytvoria dva r6zne
podstromy

e a vyvojar mdze algoritmu napovedat’ vlastnostou key, ktori potomkovia danej

komponenty reprezentuju rovnaké instancie medzi jednotlivymi krokmi.
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Z toho vyplyva, ze potomkovia aktualne spracovavané¢ho uzlu, ktori nie st sparovani
prostrednictvom vlastnosti key, st porovnavani sekvencne a v pripade typovej nezhody
je stary potomok deinicializovany a je nanovo vytvorena nova instancia ocakavaného
potomka s vychodzim stavom.

V pripade ¢iastocnej nezhody spdsobenej len rozdielnym obsahom vlastnosti props alebo
stavu state je vyvolana aktualizdcia daného uzlu zavolanim metéd uvedenych

v predchadzajucej Casti tejto prace.

2.5.6 Framework React Native

Aj ked bol framework React pévodne zamerany len na fungovanie v okne internetového
prehliadaca, v roku 2015 bola vydana jeho varianta oznacovand ako React Native. Jej
cielovymi platformami st prostredia mobilnych operaénych systémov Android a iOS,
a taktiez Univerzalna Platforma Windows operacného systému Windows 10. Medzi
najznamejSie aplikacie fungujice na tomto frameworku si mobilné aplikdcie
populérnych sluzieb ako Facebook, Instagram ¢i Skype. (22)

Framework React Native sa pouziva prakticky identicky ako jeho spribuznena webova
varianta s tym rozdielom, Ze poskytuje sadu predprogramovanych nativnych komponent
aniektoré dalSie funkcie umoznujuce vyuZzivanie moznosti poskytovanych danym
nativnym prostredim, napriklad pristup k fotoaparatu a podobne.

Po skompilovani vznikne aplikacia s vlaknom, v ktorom bezi exektcia JavaScript kodu,
ktory prostrednictvom nativnych komunika¢nych kandlov komunikuje s nativnym API
danej platformy. VyuZivany je rovnaky algoritmus reconciliation popisany

v predchadzajucej Casti tejto sekcie.

27



3 ANALYZA SUCASNEHO STAVU

V prvej Casti tejto kapitoly bude stru¢ne uvedend histoéria vyvoja inteligentnych
mobilnych zariadeni a analyza sucasného trhu mobilnych aplikécii, ktorého rozdelenie
bude primarne zamerané na operacné systémy pohanajice tieto zariadenia. Aj ked’ je
moznych niekol’ko dalSich klasifikacii, napriklad podla hardvérovych alebo
demografickych kritérii, z pohladu vydavatela aplikdcii ma prave toto clenenie
najvyznamnejs$i dopad na to, aka velkost' trhu bude mat’ k dispozicii, a aké moze mat’
otakavania od tUspechu svojej aplikicie. Dalej bude nasledovat analyza vplyvu
makroekonomickych faktorov na trh mobilnych aplikacii pomocou analyzy PEST.
Druha cast’ tejto kapitoly sa bude venovat’ predstaveniu segmentu mobilnych aplikacii
zameranych na zdravie a pomocou Porterovho modelu piatich sil bude analyzované

konkurenéné prostredie aplikacie realizovanej v tejto diplomovej praci.

3.1 Vyvoj trhu mobilnych aplikacii

Trh inteligentnych telefénov je mozné datovat’ k pociatku 90-tych rokov 20. storocia, ked’
firma IBM vytvorila prvy telefon Simon s prvkami uspdsobenymi na organizaciu prace
v biznis prostredi, tzv. PDA (angl. Personal Digital Assistant). Trvalo v§ak takmer d’alSie
dve desatroia kym v roku 2007 predstavila firma Apple produkt iPhone a opera¢ny
systém 108, ktorym priblizila inteligentné telefony konzumentom z rad beznych T'udi,
atym pretransformovala trh do dneSnej podoby. V priebehu nasledujiiceho roka bol
potom predstaveny jeho najvacsi konkurent do dnesného dia — operacny systém Android
vyvijany spolo¢nost’ou Google — v spolupraci s firmou HTC. (23)

Medzi vyznamnejSich rivalov tychto dvoch operacnych systémov patril v priebehu rokov
20102014 aj operacny systém Windows Phone od spolo¢nosti Microsoft, ktory bol
v roku 2015 nahradeny operaénym syst¢émom Windows 10 Mobile, a ktorého aktivny
vyvoj skon€il v oktobri 2017. Penetracia tohto operacného systému nikdy nepresiahla
viac ako 3% trhového podielu. (24)

Ako je mozné vidiet' z vyvoja na grafe ¢. 1, operany systém Android ziskal svoje
prvenstvo na trhu inteligentnych zariadeni v aprili roku 2012 a od tohto obdobia svoju

poziciu prakticky len posiliioval. V januari 2019 ¢inil trhovy podiel Androidu priblizne
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75%, systému 10S patrilo takmer 23% a vyhasinajici Windows pohanal dokopy menej

ako 0,3% mobilnych zariadeni pripojenych k internetu.
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Graf ¢. 1: Podiel operacnych systémov Android, iOS a Windows na inteligentnych mobilnych
zariadeniach v rokoch 2009-2019
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 25)

3.1.1 Konkurené¢né prostredie obchodov Google Play a iOS App Store

Mobiln¢ telefony sa stali naSimi kazdodennymi spolo¢nikmi ana internete travime
v sti€asnosti viac Casu prostrednictvom nich ako na pocitaci. (26) Medzi americkymi
obc¢anmi je z tohto asu priemerne pol minuta denne stravena na webe a zvysnych takmer
80% v prostredi aplikacii, z ktorych bezny pouzivatel’ pouzije v priebehu mesiaca zhruba
20. (27)

Pretoze cas, ktory travime pri mobilnom zariadeni kaZzdym rokom rastie, stava sa trh
mobilnych aplikacii ¢im d’alej atraktivnejSim, a tym padom v fiom narasta aj konkurencia.
Ako je mozné vidiet’ na grafe €. 2, celkovy pocet publikovanych aplikéacii na dvoch
najpopularnejSich obchodoch za posledné roky narastal az na uroven niekolkych
miliénov, pricom pripadny pokles je z dovodu odstraniovania aplikdcii, ktoré neboli
kompatibilné so sucasne podporovanymi verziami operacnych systémov alebo zacali

porusovat’ pravidla tychto obchodov.
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Spolu so stdle rastucimi predajmi mobilnych zariadeni za posledné roky sa da
predpokladat, ze expanzia pouZzivania inteligentnych zariadeni v sicasnej podobe bude
este minimalne niekol’ko rokov aj nad’alej na vzostupe, a tak je pre vyvojarov aplikécii aj
nad’alej vhodna prilezitost’ vstipit’ na tento trh. Podl'a progn6z analytickej spolo¢nosti
App Annie dosiahne do roku 2022 celkovy pocet stiahnutych aplikécii v priebehu jedného
roka 258 miliard s celkovou utratou $157 miliard americkych dolarov, ¢o €ini priblizne

$26 dolarov na kazdého pouzivatela. (29)

Obchod

Google Play (celkovo)
2 B Google Play (nové)

iOS App Store (celkovo)
B i0S App Store (nové)

Pocet publikovanych aplikacii (miliony)

2014 2015 2016 2017
Google Play  i0OS Google Play i0OS Google Play i0S Google Play i0S

Graf ¢. 2: Pocet celkovo publikovanych a novo pridanych aplikacii do obchodov Google Play
a iOS App Store v rokoch 2014-2017
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 28)

Za mimoriadne zaujimavé sa da povazovat’ porovnanie poctu publikovanych aplikécii,
ktoré boli vyvinuté pomocou nativnych nastrojov pre danu platformu, a tych, ktoré boli
vyvinuté pomocou nastroja umoziujiceho multiplatformny vyvoj. Graf ¢. 3 poodhaluje,
ze kym v roku 2016 bola kazda tretia aplikacia cielena na operacny systém iOS vyvijana
multiplatformne, v roku 2017 to bola uz len kazd4 Stvrta. V pripade operacného systému
Android je tento prepad eSte extrémnejsi, a to z jednej Stvrtiny na jednu desatinu.

Ide o vel'mi prekvapivy vyvin, ked’Ze intuitivne sa da predpokladat’, Ze multiplatformnym
vyvojom dochadza k Setreniu ¢asu a penazi, ¢o je v kone¢nom dosledku cielom kazdého
vyvojara. BohuZzial, Uidaje z nasledujicich rokov sa v priebehu pisania tejto prace

dohl'adat’ nepodarilo, a tak nie je mozné definitivne rozhodnut, ¢i ide o trend alebo len
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iSlo docasny tipadok na prelome danych rokov. Druhd spominand moZnost’ by sa dala
vysvetlit napriklad tym, ze okolo rokov 2015-2016 bolo popularne vyuzivanie nastrojov
vytvarajucich hybridné aplikacie, ktoré zapuzdrovali webové stranky, avSak tato
technoldgia nenaplnila ocakavania pouzivatelov. Spolu sinovéaciou schopnosti
pouzivatel'skych  rozhrani, ktoré priniesli vykonnejSie zariadenia anové verzie
opera¢nych systémov, uz nebolo mozné napodobnovat’ dostatoéne vierohodne nativne
rozhranie, a tak mnohi vyvojari mohli radsej zvolit’ tradicny spdsob vyvoja. Treba tiez
poznamenat’, ze nova generacia multiplatformnych nastrojov, ktoré uz vykresl'uju prvky
rozhrania nativne, zazivala vzostup svojej popularity prave az od roku 2017. Nie je pre to
vylicené, ze v rokoch 2018-2019 mohol pomer nativnych a multiplatformnych aplikacii

opat’ vzrast’ v prospech tych, ktoré boli vyvijané viaceré platformy.
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©
)
N
> App s _
Obchod (typ aplikacie)
Google Play (multiplatformna)
B Google Play (nativna)
iOS App Store (multiplatformna)
Google Play [l i0S App Store (nativna)
[
)
I3
o3 fepsioe _

75% 50% 25% 0% 25%

Podiel publikovanych aplikacii

Graf ¢. 3: Pomer publikovanych nativnych a multiplatformnych aplikacii v obchodoch Google Play
a iOS App Store v rokoch 2016-2017
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 29)

3.2 Analyza vplyvu makrookolia na trh mobilnych aplikacii
Predmetom tejto casti je analyza vplyvu politickych, ekonomickych, socidlnych
a technologickych vplyvov na vyvijajici sa trh mobilnych aplikacii pomocou modelu

PEST predstaveného v predchadzajtcej kapitole.

31



3.2.1 Politické faktory

Vplyv legislativy a politického pdsobenia zacina predstavovat’ jednu z vyziev, ktorej
musi Celit’ vacSina zicastnenych na akomkol'vek trhu modernych technolégii.

Koncom maja uplynulého roku 2018 vstipilo do platnosti VSeobecné nariadenie
o ochrane osobnych udajov, zname tiez pod skratkou GDPR, ktoré definuje, akymi
spdsobmi je potrebné nakladat’ s osobnymi udajmi obyvatel'ov Eurdpskej tinie. V pripade
porusenia tohto nariadenia hrozia finan¢né penalizacie. Tato regulacia méa vplyv na
prakticky kazdého vydavatel’a aplikacii, pretoze ¢i uz priamo alebo nepriamo integraciou
sluzieb tretich stran, prakticky ziadna z aplikdcii sa nevyhne kontaktu stidajmi
pouzivatela, a tak je nutné minimalne adekvatne zapracovanie tejto témy do licenéného
ujednania. (30)

Spomedzi rady novych nariadeni je tieZ vhodné spomenit’ kontroverzne prijaté
Clénky 11 a 13 Smernice o autorskom prave, medialne oznacované aj ako ,,dan z odkazu”
a ,,predbezna cenzura”, ktoré moézu mat’ potencialne devastaény vplyv na niektoré typy
sluzieb. (31)

Je zrejmé, Ze na svet technologii zacina byt’ upriamovana ¢im d’alej vdcsia legislativna
pozornost,, a tak sa uz zac¢inaju dostavat’ pod tlak regulaénych organov nielen vel’ki hraci
na tomto poli. Paradoxom je, ze podobné nariadenia mézu v budicnosti vyrazne viac
komplikovat’ vstup na trh zacinajicim vyvojdrom a malym firmam, pretoze vel'ké
a zabehnuté spolo¢nosti maji rozpocty na financovanie pravnych sluzieb a kapacity na
zabezpecenie vyZadovanych formalnych nalezitosti.

Okrem regulacii z politickej sféry nesmie vydavatel’ aplikacie zabtudat’ ani na Specifické
licenéné ujednania obchodu, na ktorom mé zadmer publikovat’ svoju aplikaciu. Okrem
reSpektovania zékladnych principov sluSnych mravov obchod iOS App Store vyzaduje
dodrziavanie celej rady d’al§ich pravidiel pre zaistenie kvalitného zéazitku pre svojich
zédkaznikov. Kazda Ziadost o publikovanie prechddza manualnym procesom
schvalovania a medzi najcastejSie dovody zamietnutia patria tie uvedené na grafe €. 4.
Obchod Google Play je vyrazne miernej$i a vyhodnocuje prevazne automatizovane

nevhodny a nebezpecny obsah.
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Graf ¢. 4: NajcastejSie dovody zamietnutia aplikacie v obchode iOS App Store pocas
sledovanej doby v roku 2017
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 32)

3.2.2 Ekonomické faktory

Tato skupina faktorov vyznamne ovplyviuje navratnost’ investovanych prostriedkov do
vyvoja mobilnej aplikdcie. Vyber vhodného spdsobu monetizacie, ktory maximalizuje
mozné prijmy, zavisi na vol'be vhodného sposobu pre danu platformu. Samozrejme je
uzitocné zohl'adnit’ aj demografické faktory a ekonomicku silu cielovej skupiny.

Graf €. 5 porovnava mieru zakomponovania jednotlivych moZznosti monetizacie v rdmci
mobilnych aplikacii pontkanych zdarma. Najpopularnej$imi sposobmi zarabania v roku
2017 boli v tomto type aplikécii reklamy integrované do dvoch tretin aplikacii, a moznost’
nakupu v aplikaciach, ktoru vyuzivala polovica takychto mobilnych aplikacii. Zvys$né
metody zardbania sa nachadzaji vo vyrazne mensej Casti aplikacii ponukanych zdarma.
Medzi ne patri napriklad aj platend ,,sesterskd” aplikacia, ¢o oznacuje spdsob monetizacie
z Cias, ked eSte ndkupy v aplikdcidch neboli dostatocne rozSirené, atak namiesto
odomykania prémiovych funkcii v rdmci jednej aplikacie boli vydavané aplikécie dve —
jedna zdarma s reklamami ajedna platend s prémiovym obsahom, resp. bez reklam.
Virtudlne meny st zasa vysadou hier, pricom v mnohych pripadoch nesliZia len na

zjednoduSenie hrateI'nosti ale Casto tvoria doleziti sucast’ hernej mechaniky.
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Graf ¢. 5: VyuZitie monetizacnych metod v aplikaciach ponikanych zdarma v roku 2017
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 33)

Obl'ibenost’ vyuzivania jednotlivych spdsobov monetizacie samozrejme nemusi nutne
kore$pondovat’ s prijmami, ktoré z jednotlivych zdrojov plynu. Avsak, ako ukazuje graf
¢. 6, monetizacna efektivita tychto sposobov priblizne zodpoveda tomu ako ¢asto su do
aplikacii integrované. Reklamy ako najpopularnejSia volba zaroven prinasala v roku
2017 tvorcom aplikacii az tri Stvrtiny prijmov, pri€om videoreklamy prinasaju mierne
vysSie zisky ako banerové reklamy. Doplnkom medzi tymito prijmami st potom
,hativne” reklamy nendpadne zakomponované do obsahu aplikdcie. Nakupy
v aplikdciach ako druha najcastejSia volba monetizacie prinaSaji autorom priblizne

pétinu prijmov.
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Graf ¢. 6: RozloZenie prijmov v mobilnych aplikaciach podl’a monetiza¢nych zdrojov v roku 2017
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 34)
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Z pohl'adu vyuzitia monetizacnych metod v ramci konkrétnej platformy sa javi integracia
reklamy v Android aplikaciach ako vyhodnejsia, a aplikacie pre zariadenia firmy Apple
sa naopak oplati monetizovat prostrednictvom nakupov v aplikacii. (35)

Podl'a stidie prevedenej v uplynulom roku 2018, zobrazenej na grafe ¢. 7, ktora sa
zamerala na to, aké su naklady na pouzivatel’a v jednotlivych fazach pouzivania aplikacie,
prinasaju pouzivatelia zariadeni Apple vyrazne vyssie zdrobky v pomere k investovanym
prostriedkom v porovnani s pouzivatel'mi Android telefonov. Aj ked’ je priemerna cena
investovana do presvedcenia pouzivatel'a, aby si aplikaciu nainstaloval, pripadne sa do
nej zaregistroval, skoro o polovicu vyssia ako pri pouzivatel'ovi Android zariadenia,
existujuci pouzivatel’ aplikacie z 10S App Store ma dvakrat vysSiu pravdepodobnost’
vytvorenia objednavky alebo kupenia predplatného. Zéaroven je cena za tito akciu

priblizne o tretinu nizsia ako v pripade pouzivatel'a Android aplikacii.
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Graf ¢. 7: Porovnanie nakladov a zainteresovanosti v jednotlivych fazach pouZivania aplikacie na

platformach Android a iOS App Store v roku 2018
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 36)

Podla d’al$ej analyzy z konca roku 2017 dokonca vyplynulo, Ze pouZivatel' e-commerce
aplikadcie na systéme Android minie v priemernej transakcii len $11,54, pricom

pouzivatel’ zariadenia iPhone azZ trojnasobok, konkrétne $32,94. (37)
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3.2.3 Socialne faktory

Faktory patriace do tejto skupiny su tie, ktoré maji v kone¢nom doésledku primarny dopad
na celkovy uspech kazdej aplikacie. Aj ked’ internet 'udovo povedané ,,nepozna hranice”,
spolocenska dynamika je v kazdej krajine odlisna a spolu s nou sa v mnohych smeroch
liSia aj mobilné trendy.

Jedna vec je vSak spolo¢na pre vSetky krajiny, a tou je popularita mobilnych zariadeni.
Vd'aka cenovej dostupnosti sa mobilné telefony rozsirili aj v krajinach, kde mali pocitace
problém uspiet. Medzi poprednymi spotrebitelmi inteligentnych telefonov, ako je
zobrazené na grafe ¢. 8, sa tak vroku 2018 objavuji popri dlhodobo technologicky
vyspelych krajinach tiez India, Brazilia, Mexiko, Indonézia, Filipiny ¢i Vietnam. Tato
informécia je vel'mi cennd, ked’ze ukazuje, Ze pre vyuzitie maximalneho potencialu, ktory
trh pontika, je esencialna aj vhodna lokalizacia. Prvé tri krajiny — menovite Cina, India
a USA — zastreSuji dokopy takmer polovicu vlastnikov mobilnych telefénov, a pri

zahrnuti nasledujicich dvanéstich krajin sa tento pomer zvysSuje az takmer na tri Stvrtiny.
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Graf ¢. 8: Krajiny s najvy$Sim poctom pouZzivatelov mobilnych telefénov z celkového poctu

3 miliardy v septembri 2018
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 38)

Dalsim délezitym demografickym faktorom majicim vplyv na popularitu aplikacie je tiez
vek pouZivatelov. Cielenie aplikacie na konkrétnu vekovll skupinu moéze znatelne
zredukovat celkovy dostupny pocet potencialnych pouzivatel'ov, a v kone¢nom ddsledku

aj zisky. Ako uz bolo spominané v analyze ekonomickych faktorov, s kazdou skupinou
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sa spaja tiez istd ekonomickd sila, ktoru je mozné vyuzit' pri monetizacii aplikacie.
Nedavna stadia medzi americkymi pouzivateI'mi mobilnych zariadeni zobrazena na grafe
¢. 9 odhal'uje, Ze okrem deti do 11 rokov a dochodcov mé kazda vekova skupina vel'mi
pozitivny vztah k tejto technologii. Najvyznamnejsia penetracia je pri pouZzivatel'och vo

veku 18—44 rokov.

Celkovo
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35-44
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55-64

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Graf ¢. 9: PouZivanie inteligentnych teleféonov rozlicnymi vekovymi skupinami
americkych ob¢anov v roku 2018
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 39)

3.2.4 Technologické faktory

Technologicky pokrok je bezpochyby primarnym hnacim motorom celého trhu
mobilnych zariadeni. Vlajkové lode medzi mobilnymi zariadeniami sa uz dnes svojim
vykonom a parametrami vyrovnaju pocitacom, a tak na nich nie je problém hrat’ moderné
hry, ktoré boli v minulosti vysadou len hernych konzol alebo spominanych pocitacov.
Nedavne konferencie naznacili, Ze po hitoch minulych rokov, ktorymi boli inteligentné
hodinky ¢i bezramikové displeje, prichadzajii na rad ohybné displeje a s nimi telefony
schopné transformacie medzi beZne velkym mobilnym displejom a vel'kym displejom
tabletov. (40) Aj ked’ kvoli relativne nizkej rozsiritenosti tabletov? bolo mozné tieto
velké rozliSenia v mobilnych aplikdciach ignorovat, pre zachovanie priazne
pouzivateI'mi budu musiet’ vediet’ aplikacie v buducnosti pohotovo reagovat’ aj na tento

faktor.

3V priebehu uplynulého roka 2018 bolo pouZivanie tabletov na arovni priblizne 4 %. (41)

37



Okrem napredovania v oblasti mobilného hardvéru nie je mozné zabudnut ani na d’alSie
technologické trendy, ktorymi st v uplynulych rokoch zaznamenany vzostup virtualnej
reality, internetu veci alebo umelej inteligencie.

Umeld inteligencia je odvetvie, do ktorej v sucasnosti vSetci technologicky giganti
investuji nemalé finanéné prostriedky a dosiahnuté vysledky maju dopad aj na trh
mobilnych aplikacii. Funkcie ako odomykanie telefénu rozpoznavanim tvare, ovladanie
zariadeni hlasovymi prikazmi, prirodzene posobiace preklady ¢i filtrovanie
nevyziadanych sprav su vsetko vysledkami tychto snah. (42) Pouzivatelia si zvykaju na
relevantnejSie odporicania a obsah prispésobeny na mieru ich zdujmom a spésobu
pouzivania svojich inteligentnych zariadeni. Kvalitné zapracovanie mobilnej inteligencie
v mobilnych aplikacidch je to, o na trhu mnozstva alternativ za¢ina odliSovat’ veduce
miesta od priemernej konkurencie.

Virtualna realita a internet veci (angl. Internet of Things) si d’alSie dva pojmy, ktoré sa
Casto sklonuju aj v suvislosti s mobilnymi telefénmi. Je vel'mi pravdepodobné, Ze rozvoj
tychto oblasti bude ovplyviiovat’ funkcionalitu mobilnych zariadeni, z ktorej budi mdct’
kreativnym spOsobom taZzit’ aj samotny tvorcovia aplikdcii. Virtudlna realita prinesie
nové sposoby ovladania inteligentnych zariadeni ¢i prezentovania informacii, a pokrok
v oblasti internetu veci prinesie pre bezné aplikacie prevazne nové zdroje dat a moznosti

ako prispiet’ k zlepSeniu kvality Zivota a automatizacii sveta okolo nas.

3.3 Segment aplikacii zameranych na zdravie

Zdravie Cloveka od nepamiti predstavovalo jednu z najddlezitejSich hodnot akejkol'vek
existujicej spolocnosti a v dnesnej dobe stale patri medzi oblasti, ktorym je prikladana
najvicsia pozornost’ na legislativnej, ekonomickej a najmé technologickej trovni.
Rovnako ako ovplyvnil rozmach internetu a modernych technologii aj iné sféry, nezostal
vynimkou ani segment zdravia. Minimalne k roku 1999 je mozné datovat pociatky oblasti
oznacovane] ako ,eHealth”, teda systematického vyuZivania informaénych
a komunikaénych technologii k podpore zdravotnictva. (43)

Ako je mozné vidiet' na grafe ¢. 10, v roku 2016 patrila téma zdravia medzi tie, pri ktorych
bol v dvoch tretinach pripadov pouzity na vyhladavanie mobilny telefon. Ide teda
o oblast, pre ktord st podmienky inteligentnych zariadeni mimoriadne priaznivé.

Specificki  podskupinu potom tvoria mobilné aplikdcie zamerané na zdravie —
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tzv. ,,mHealth”. Zdravotny ucel, za akym boli tieto aplikacie vyvinuté, zahfiia Siroké

spektrum dovodov, avSak mohli by sa zjednoduSene generalizovat’ na nasledujuce tri

kategorie:

zdravy Zivotny $tyl — zdravé stravovanie, pohyb a cvi€enie, meditovanie, ...
sluzby elektronického zdravotnictva — telemedicina*, komunikécia s odbornikmi,
informacie k chorobam alebo lieckom, ...

Specifické aplikacie — planovanie pocatia, monitorovanie menstruaéného cyklu

alebo alergii, dennik pre novorodencoyv, ...

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

g 4@ b_)Qo(& o Q“.'Sﬁ O@tﬁ 4 @o@ O*oa:@b ‘\,25'\@

N
"Oe‘ ’1}4 V“\)

Podiel vyhladavani na mobilnom zariadeni

& i &
& rz?}‘\& v &
d X &

Graf ¢. 10: Podiel vyhPadavani danej témy na mobilnom zariadeni v sledovanom obdobi
pocas roka 2016
(Zdroj vlastné spracovanie podl'a 44)

V uplynulych rokoch zazivali najvacsiu popularitu aplikacie z prvej menovanej skupiny,

a preto medzi nimi existuje v suc¢asnosti najvicsia konkurencia. Podla niektorych zdrojov

bolo

v priebehu roka 2018 k dispozicii vySe 250 tisic takychto aplikécii. (45) Naopak

druha skupina, elektronické zdravotnictvo, eSte len zaZiva svoj postupny rozmach a

z dlhodobého hl'adiska sa javi ako najperspektivnejsia. (46, 47) Bohuzial’, vstup do tejto

oblasti je komplikovany vo viacerych smeroch, napriklad potrebou disponovat’ databazou

proprietarnych informacii, ¢i pristupom k lekéarskej infraStruktare.

4 Poskytovanie medicinskych sluzieb na velké vzdialenosti.
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Z vysSie menovanych dovodov sa zdd byt tretia spominana skupina najvhodnejSou
volbou pre vstup nového konkurenta na trh, atak je na flu upriamené aj samotné

zameranie prace.

3.4 Analyza konkuren¢ného prostredia pomocou Porterovho modelu
piatich sil

Ako bolo zhodnotené v predchadzajucej sekcii, najvhodnejSou oblastou pre vyvoj

mobilnej aplikdcie zameranej na zdravie je vytvorenie aplikécie plniacej Specificky tcel

v ramci starostlivosti o zdravie jednotlivca. Po zmapovani sti¢asnej situacie, rovnako ako

aj zvazeni osobnych preferencii, bol zvoleny zamer vytvorit' aplikdciu podporujiucu

monitorovanie imunopatologickych reakcii, teda prejavov atopickych’, alergickych,

autoimunitnych a podobnych priznakov. (48)

3.4.1 Hrozba vstupu novych konkurentov na trh

Na vstup do zvoleného segmentu, rovnako ako mnohych d’alSich na trhu mobilnych
aplikécii, nie su potrebné nijak Specidlne zdroje a je dostupny kazdému, kto je schopny
vytvorit” aplikaciu spliiujicu dany ucel. Vstup novych konkurentov s atraktivnej$im
rieSenim sa preto da povazovat za jeden znajvyznamnejSich faktorov, ktoré mozu
ohrozit’ pouzivatel'sku zakladiiu existujucich aplikdcii, ale tieZ samozrejme prildkat’ tplne
novych pouzivatelov, ktorym Ziadna doterajSia moZnost’ nevyhovovala. Vyhoda
zauZivanych aplikacii, ktord moZe zdkaznika odradzovat od zmeny, je vo forme uz
zaznamenanych informdcii. Moznosti migracie dat su obmedzené a pouzivatelovi
zvyCajne nezostane ni¢ iné ako sa s historickymi tdajmi rozlucit, alebo ich pracne

manudlne presuvat’ do novej aplikacie.

3.4.2 Hrozba substitutov
Za dostatoCny substitit pre zamyslant aplikdciu na zaznamendvanie symptémov je
mozné povazovat' obycajné pero a papier, pripadne v modernejSom prevedeni vyuzit

napriklad digitalny zépisnik v mobilnom zariadeni. Téato forma ma vSak samozrejme

5 Atopia je oznadenie pre geneticku predispoziciu k rozvoju alergickych ochoreni.
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svoje slabé stranky vo forme manudlnej organizdcie zaznamenanych informécii alebo
potreby vyuzivat’ eSte d’alSie sposoby a nastroje na pravidelné pripomenutie vlozenia
novych tdajov alebo ich prehl'adnu prezentaciu. Aplikacia Specializovana na tento ucel
dokaze spominané slabé stranky elegantne odstranit, vie uSetrit’ Cas, a popri tom mdze
byt schopna ponuknut’ este aj rozsirent funkcionalitu, napriklad vo forme predikovania
alebo analyzy zavislosti medzi zaznamenanymi udajmi. Hrozba substititov pre vhodne

zrealizovanu aplikéciu je preto minimalna.

3.4.3 Vyjednavacia sila zakaznikov

Vplyv zakaznika ma prominentny dopad na uspech a rentabilitu kazdej publikovane;j
aplikécie. Pouzivatelia su si vedomi moznosti, ktoré im trh ponuka, a tak je odliSenie sa
od konkurencie kvalitou, inovativnostiou a starostlivostou o zdkaznika primarny ciel aj
vo svete mobilnych aplikécii. Pri vybere spomedzi mnoZzstva alternativ preto hra doleziti
rolu nielen funkénost’ a spolahlivost’ aplikacie, ale na kone¢ny vyber tiez vyznamne
vplyva vizualne prevedenie, hodnotenie aplikacie v obchode, a v neposlednom rade aj
celkova popularita, ktorej dopad na suhrnné stiahnutia minimalne na obchode iOS App

Store verne kopiruje tzv. mocninovy zakon, ¢o je mozné vidiet’ na grafe ¢. 11.
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Graf ¢. 11: Porovnanie relativnej popularity aplikacii vzhPadom k najuspesnejSej aplikacii

na iOS App Store v roku 2015
(Zdroj: vlastné spracovanie podl'a 49)
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Ako uz bolo spominané v predchédzajucej Casti tejto kapitoly, moZnosti monetizacie su
vyznamne ovplyviiované zvolenym operacnym systémom a demografickymi Specifikami
daného pouzivatela. Da sa predpokladat’, ze pouzivatelia Androidu budu inklinovat’ k pre
nich ekonomickejSej variante monetizacie a buda tolerovat’ zobrazovanie reklam vo
vyrazne vacSej miere ako pouzivatelia zariadeni 10S. Na zdklade d’alSich prieskumov
v oblasti zdravia, zktorych vyplyva, ze obyvatelia severskych krajin vedi medzi
zdravotne uvedomelymi jedincami, sa spolu s ich kiipnou silou dé predpokladat’ vyssia
miera vydavkov za spoplatneny obsah. (50) Vek by na vysledky monetizacie nemal
zohravat’ doleziti rolu, ked’ze zdujem o vyuzivanie tohto typu aplikacii maju prevazne

zarobkovo ¢inné osoby.

3.4.4 Vyjednavacia sila dodavatelov

Tento faktor je v porovnani s predchadzajucimi faktormi viac-menej zanedbatelny.
Celkovo je mozné povedat, Ze vyvojar nie je nijak vyznamne limitovany silou
dodévatelov vstupit’ na trh mobilnych aplikécii.

Vyvoj pre operaény systém Android je mozné prevadzkovat prakticky zdarma zo
vSetkych populdrnych operacnych systémov — Windows, Linux aj macOS. Rovnako aj
testovanie takejto aplikdcie nepredstavuje problém ani pre nemajitela zariadenia
fungujucom na Androide, ked’Ze oficidlny emulator tohto systému je spustitelny na
vSetkych spominanych pocitatovych systémoch.

Jedind vyraznejSia komplikacia existuje pre vyvojara, ktory sa rozhodne cielit' na
ekosystém 108, avSak nedisponuje zariadeniami s operaénym systémom macOS a iOS.
Skompilovanie mobilnej aplikéacie cielenej na 10S je potrebné vykonat v nativnom
prostredi macOS, a tak vyvojdrom nezostdva ind moZznost’ ako si Macbook zaobstarat,
svojpomocne ho sfunkénit’ vo virtualizovanom systéme alebo vyuZit' niektort zo
zvy€ajne platenych sluZieb a néstrojov umoziujlcich vzdialeny vyvoj a kompilaciu.
Rovnako obmedzujice a financne ndrocnejSie su aj nastroje ponukajuce testovanie
vyslednej aplikacie mimo zariadenia spolo¢nosti Apple. (51)

Nové nastroje umoznujice vyvoj multiplatformnych aplikacii vedia tento problém
Ciastocne kompenzovat’ — napriklad framework Xamarin je schopny spustit’ vyvojovil
verziu aplikacie priamo na 10S zariadeni bez nutnosti predkompilovania, alebo

framework Expo.io stavajici na frameworku React Native dokonca podporuje
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emulovanie 10S aplikécii (rovnako ako aj Android aplikécii) zdarma cez internetovy

prehliadac a ich skompilovanie v cloude. (52, 53)

3.4.5 Konkurencna rivalita
Prehl'addvanie obchodov prvopldnovymi vyrazmi stvisiacimi so zamySlanou
funkcionalitou cielovej aplikécie ,,symptom tracker” (anglicky sledovac symptomov)
a ,,allergy tracker” (anglicky sledovac alergii) vyhl'adalo desiatky aplikacii suvisiacich
prevazne so sezonnymi pel'ovymi alergiami, ¢o nie je primarny ucel planovanej aplikacie.
Kombinéciou d’alsich vyrazov boli postupne objavené nasledujice rieSenia, ktoré svojou
funkcionalitou vytvaranej aplikacii potencialne konkuruji. Treba vSak dodat’, ze vacsSina
publikovanych aplikécii v oblasti zdravia, symptomov a alergii je:
e naucného charakteru a obsahuju len odborny obsah k danej tematike (napr. ¢lanky
o koznych chorobach a moznostiach starostlivosti, zoznamy jedal vyvolavajucich
precitlivenost’ zaludka, atd’.),
e alebo ak aj aplikacia ponuka moznost’ zaznamendavania, je zvycajne uzko cielena
na konkrétny problém, napr. sledovanie nélad, sledovanie zazivacich problémov,

sledovanie kvality pleti, sledovanie menstrua¢ného cyklu a podobne.

Identifikované aplikacie ponukajuce univerzéalne sledovanie symptomatickych prejavov

alergii a d’alSich zdravotnych problémov, ktoré maji nadstandardné hodnotenia a pocty
stiahnuti, su:

e mySymptoms Food Diary & Symptom Tracker (54) — ide o ve'mi komplexne

a kvalitne spracovant aplikdciu, o ¢om sved¢ia aj hodnotenia pouZivatel'ov.

Aplikécia pontika zaznamenavanie mnozstva symptomov a aktivit, ktoré si vSak

az prili§ detailne orientované na stravu. Medzi slabé stanky tejto aplikécie by sa

dalo zaradit’ celkové spracovanie pouZzivatel'ského rozhrania, ktoré posobi kvoli

mnozstvu ponukanych moznosti neprehl'adne, a paradoxne mdze pouZzivatel'ov

odradzovat od pouzivania spOsobovanim rozhodovacej paralyzy (,,Mam

zaznamenat aj toto?”’). VyCnievajucou funkcionalitou tejto aplikéacie je moznost’

vyexportovania zaznamenanych udajov do prehl'adného dokumentu, ktory méze

byt’ ve'mi ndpomocny pri navsteve alergiologa alebo gastroenterologa. Aplikacia

je publikovand v obchodoch Google Play aj i0S App Store.
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Health Log (55) — vyrazne jednoduchSie spracovana aplikacia, ktord umoziuje
prisposobiteI'nt volbu zaznamendvanych udajov spomedzi predvolenych
zoznamov. Pouzivatelia aplikacie povazuju aplikéciu za prehl'adnti a ndpomocnu,
avSak medzi negativa zarad’uji nemoznost pridat vlastné sledované metriky,
pady aplikacie a pre niektorych je sposob vkladania zdznamov neintuitivny.
Medzi slabé stranky tejto aplikacie tiez patri nemoderné spracovanie
pouzivatel'ského rozhrania, ktoré nereflektuje sicasné trendy, a publikovanie len
na Google Play, takze aplikécia nie je k dispozicii na platforme iOS. Okrem toho
nebola aktualizovana uz vyse rok a pol a jej oficidlna doména uz tiez neexistuje,
a preto sa da predpokladat’, Ze vyvoj tejto aplikéacie uz napredovat’ nebude.
Simple Symptom Diary (56) — jednoduchd a elegantne navrhnutd aplikécia,
ktorej hlavnou vysadou je automatizované vyhodnocovanie suvislosti medzi
zaznamenanymi c¢innostami a symptomatickymi prejavmi. Pouzivatelia vo
vSeobecnosti hodnotia, ze aplikdcia ma skvely potencial, bohuzial ho vsak
dostato¢ne nenapliiuje siasnym spracovanim, ktoré je niektorymi moznost’ami
nedostatocne flexibilné alebo neintuitivne. Za najslabsiu stranku tejto aplikécie je
mozné oznacit’ datum jej poslednej aktualizacie, ktory bol pred vySe tromi rokmi,
atak vyvoj tejto aplikacie bol uz pravdepodobne ukonceny. Aplikacia je tiez
dostupnd len v obchode Google Play.

Symple Symptom Tracker (57) — elegantne navrhnutd aplikdcia ponukajica
jednoduché a intuitivhe zaznamendvanie a prezentovanie zdravotnych udajov.
Pouzivatelia su s aplikaciou spokojni, avSak vyzdvihuja tiez niektoré nedostatky,
napriklad nemoznost’ vlozit’ viackrat v priebehu jedného diia ten isty typ zdznamu,

¢i Casté pady aplikacie. Aplikacia je pontikana len v obchode iOS App Store.
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4 VLASTNE NAVRHY RIESENIA

Obsahom tejto kapitoly je popis navrhu a realizacie mobilnej aplikdcie zameranej na
monitorovanie a analyzu zdravotnych symptomov. Prvé Cast’ sa venuje identifikacii
potrebnej funkcionality a popisu navrhovanej aplikacie, za ¢im bude nasledovat’ blizsie
predstavenie jednotlivych cCasti uz vytvorenej multiplatformnej aplikacie spolu
s popisanym priebehom jej vyvoja a testovania.

Druha cast’ kapitoly bude venovanéd spdsobu, akym je aplikdciu mozné monetizovat,
vratane odhadu jej budiuceho ekonomického zhodnotenia a predstavenim
marketingového planu na dosiahnutie tohto ciela.

V zavere kapitoly su zhodnotené prinosy tejto prace a moznosti d’al§icho rozsirenia

vytvorenej aplikacie.

4.1 Navrh aplikacie

V nasledujucej cCasti bude predstaveny navrh aplikacie realizovanej v ramci tejto
diplomovej prace. Na zaciatku bude popisany profil pouzivatel'a, na ktorého aplikacia
cieli, amozné priklady jej redlneho vyuzitia. Na zaklade tychto predpokladov bol
zostaveny zoznam poziadaviek na funkénost’ aplikécie, ktory bol pouzity pri vytvarani
vyslednej aplikacie.

V d’alSej Casti tejto sekcie su potom popisané moznosti, ktoré vytvorena aplikacia pontka.

4.1.1 Identifikacia scendrov pouZitia a zdkladné pozZiadavky na funkcionalitu
Cielovy pouzivatel navrhovanej aplikdcie je osoba trpiaca dlhodobymi alebo
opakovanymi symptomatickymi prejavmi imunopatologického charakteru. Zaujmom
tohto pouzivatel'a je ziskat’ lepsi nahl'ad do moznych suvislosti medzi svojim Zivotnym
Stylom a danymi prejavmi, v idedlnom pripade mu zaznamenané informacie umoznia
zmiernenie tychto prejavov prostrednictvom identifikacie tzv. spustacov — aktivit alebo
latok sposobujucich zhorSovanie stavu. Jednou z d’alSich motivacii vSak tiezZ moze byt
len zaujem viest’ dennik o vyvoji svojho zdravotného stavu.
Priklady konkrétnych scenarov pouzitia navrhovanej aplikéacie st nasledovné:

e osoba ma& diagnostikované niektoré zo zavaznych  chronickych

gastroenterologickych ochoreni, napr. Crohnova choroba, ulcer6zna kolitida,
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alebo casto trpi zazivacimi problémami, priCom si vSimla, Ze tieto prejavy sa
zhorSuju pri konzumacii istych druhov potravin,

osoba trpi obasnymi koznymi ekzémami domnieva sa, Ze by mohla byt alergicka
na nejakud potravinu, material alebo chemikaliu,

osoba trpi vykyvmi nalad, zaziva letargické obdobia, avSak veri, ze vhodny
zivotny §tyl jej moze prospiet’ k znizovaniu tychto vyskytov,

pacient bol poziadany svojim alergioldgom o zaznamenavanie svojho stavu do
dennika

a mnohé d’alSie.

Na zéklade vyssie uvedenych predpokladov boli stanovené nasledujuce poziadavky na

funkénost’ vytvorenej aplikacie:

4.1.2

jednoduché pridanie novych zaznamov,

podpora viacerych typov zdznamov (ohodnotenie podla zavaznosti, vyber jednej
z viacerych moznosti, textova poznamka, atd’.),

sémantické rozdelenie zaznamov na tzv. pri¢inné (zivotny Styl, udalosti) a ich
nasledky (symptomatické prejavy),

moznost’ zobrazenia chronologického prehl'adu zdznamov,

vizualizicia vyvoja symptomov a moznost’ ich vzajomného porovnania,

prispdsobitel’'nost’ zaznamenavanych atributov.

Popis navrhnutej aplikacie

Na zéklade poziadaviek na funkcionalitu popisanych vysSie bola vytvorena aplikécia

umoziujuca vedenie zaznamov o svojom zZivotnom S§tyle a zdravotnych prejavoch na

dennej baze. Pri jej vytvarani bol kladeny doraz na jednoduchost’, intuitivnost’ pouzivania

a moderny vzhl'ad. Stcastou navrhového procesu bolo experimentovanie s viacerymi

spOsobmi ovladania, prezentovania informadcii, paletami farieb a d’alSimi aspektami

s ciel'om navrhnut’ aplikaciu, ktord svoj ti€el bude nielen plnit’, ale bude ho plnit efektivne

a bude motivovat’ k dlhodobému pouZzivaniu.
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Aplikacia sémanticky rozliSuje zaznamenavané informécie na nasledujuce dva typy

Zaznamov:

symptomy — predstavujii uz spominané reakcie l'udského organizmu (napr.
svrbenie, zaCervenanie, bolest’, palenie, ale tiez unava, pocit §t'astia a podobne),

udalosti — tymto pojmom budu d’alej oznaCované vsetky zaznamenateI'né javy,
ktoré sa udeju v zivote pouzivatela (Sportové aktivity, konzumacia potravin alebo

lickov, kontakt so zvieratom, dizka spanku, atd’.)

V pripade symptomov je umoznené ich zaznamenavanie vo forme tzv. Grovni intenzity

prejavu na stupnici 0 — 4, teda:

Ziadny prejav,
slaby prejav,
mierny prejav,
intenzivny prejav,

kriticky prejav

a pre udalosti boli vytvorené dva zakladné typy podla sposobu ich zaznamenévania:

binarne — rozliSuje udalost’ na dva stavy ,,nenastala” alebo ,,nastala”, napr. kontakt
s mackou,

mozZnosti — umozZiuje vymenovanie niekol’kych kvantitativnych alebo
kvalitativnych moznosti pre dant udalost’ spolu s volitel'nym Specifikovanim

jednotiek, napr. vitamin D — 500/800/1000/1500 (IU).

Poslednym typom z4znamu je textova poznamka umoZiujica uvedenie dopliujicich

informacii k danému dnu.

Ked’Ze viaceré druhy sledovanych zaznamov zvyc€ajne spaja nejaky spolocny menovatel’,

aplikacia tento problém rieSi tak, Ze jednotlivé druhy zéznamov st v aplikacii

organizované do kategorii. Symptém s nazvom ,,svrbenie” tak mdze byt zaradeny do

kategorie ,,OC1” ale tiez kategorie ,,Koza”, pricom sledovany bude v oboch kategoriach

nezavisle na sebe. V pripade udalosti je zasa mozné vytvorit’ napriklad kategoriu ,,Lieky”,

v ktorej budii pokope prehladne umiestnené vSetky druhy zaznamov tykajuce sa

konzumacie liekov a pripadne aj vyzivovych doplnkov.
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Pouzivatel ma plnt kontrolu nad zaznamenavanymi informaciami — vSetky kategorie,
symptomy aj udalosti si moZe prispdsobit’ na mieru svojim potrebdm. Tieto menované
entity je mozné nielen vytvarat’, mazat ¢i editovat’ ich obsah, ale tiezZ menit’ ich poradie,
v akom maja byt’ v aplikacii prezentované.

Pri kazdodennom zaznamenavani potom pouzivatel’ len nastavuje hodnoty relevantnych
symptomov alebo udalosti, ktoré budu ulozené k danému ditu. V ramci zjednodusovania
pouzivania bola aplikdcia navrhnuta tak, aby nebolo vzdy nutné nastavovat vsetky
symptomy, ale len tie, u ktorych nastala zmena — aplikacia predpoklada, ze explicitne
nenastavené hodnoty symptémov su rovnaké ako v predchadzajici den.

Zaznamenané informécie su potom chronologicky prezentované v kalendari, kde pri
kazdom dni je zobrazeny zoznam zaznamenanych informacii. Pre prehl'adnost’ st tieto
informécie zobrazené nielen v kategoriach, ale v pripade symptémov st tiez zoskupované
podl'a rovnakej intenzity prejavu.

Poslednou ponukanou moznostou je vizualizdcia vyvoja symptémov, Vv sucasnej
implementacii len na Grovni tyzdna, prostrednictvom ciarovych grafov. Tie je mozné

selektivne zapinat’ pre l'ubovol'né kombindcie symptomov.

4.2 Popis architektury a implementacie

V tejto Casti bude popisana aplikécia, ktora je vysledkom rieSenia tejto diplomovej prace,
po¢nuc navrhom datového modelu vyuzivanom na reprezentaciu dat aplikacie aZ po
organizaciu a sposob implementacie jednotlivych €asti pouzivatel'ského rozhrania.
Aplikacia bola vyvijana vo frameworku Expo.io predstavenom v teoretickej Casti tejto
prace, ktory zapuzdruje framework React Native, poskytuje k nemu doplnkovu
funkcionalitu a cloudovym prostredim zjednodusSuje proces kompilovania a testovania

vytvaranych aplikacii pre obe cielové platformy Android aj 10S.

4.2.1 Datovy model aplikacie
Pri vytvéarani navrhu ddtového modelu aplikacie boli zohl'adiiované mozZnosti d’alSieho
roz§irovania tejto aplikacie tak, aby v budicnosti nebol limitujicim faktorom pri

zavadzani novej funkcionality.
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Vo vyslednom datovom modeli, schematicky znazornenom na obrazku ¢. 5, vystupuju
4 druhy entit:
e (Category — entita reprezentujuca kategoriu:
o name — nazov kategorie,
o type —typ kategodrie (symptom alebo udalost’),
o eventlds — zoznam identifikatorov entit typu Event,
o order —hodnota oznacujuca prioritu kategdrie pri vzostupnom radent,
e [Event — entita reprezentujuca zaznamenavany symptom alebo udalost’:
o name — nazov symptému alebo udalosti,
o type — typ rozliSujlci entitu na zdznam binarny, textovy, 0 — 4-urovilovy
alebo zaznam ponukajuci 1 z N mozZnosti,
o defaultValue — vychodzia hodnota pouzivana aktualne len pri udalostiach,
o options — moznosti ponukané pri type 1 z N,
o unit—jednotka pre moznosti ponukané pri type 1 z N prezentovana formou
sufixu,
o order —hodnota oznacujlca prioritu tejto entity pri jej vzostupnom radenti,
o Record — entita reprezentujuca hodnotu zaznamenani pouzivatelom pre
konkrétny symptdm alebo udalost’ v ur€ity den:
o value — zaznamenana hodnota,
o date — datum, ku ktorému sa zaznamenand hodnota vztahuje,
v Standardizovanom formate datumov ,,YYYY-MM-DD”,
e ChartSettings — entita vyuZivana na perzistenciu stavu analytickej Casti aplikacie
popisujuca zobrazovanie jednotlivych symptomov v grafe:
o enabled — uruje, ¢i ma byt symptém vykresleny v grafe,

o color — oznacuje farbu priradent k danému symptomu.

Tento navrh prindsa minimalne dva v suc¢asnosti zname benefity:
e entita Event moze vystupovat’ vo viacerych kategériach, ¢o je vyhodné najmi
v pripade symptomov, kde napriklad symptdém ,,svrbenie” alebo ,,zafervenanie”
moze byt zaradeny do kategorie ,,O¢1” aj ,,Koza” — v budlicnosti bude mozné

vyuzit’ tuto informéciu napriklad pri vytvarani pokrocilej analyzy symptomov,
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o format ditumu je mozné v budicnosti rozsirit’ o casovu peciatku umoziujicu

zadavanie viacerych zaznamov v priebehu dna.

Record
Category PK | id
PK | id H o< FK | categoryld
name : FK | eventld
ChartSettings
type value
PF | categoryld
eventlds date
PF | eventld PO
order
enabled
color
Event
PK | id H—
name
type
defaultValue
options
unit
order

Obrazok ¢. 5: Datovy model vytvorenej aplikacie
(Zdroj: vlastné spracovanie)

Détovy model je implementovany vyuzitim javascriptovej kniznice Redux (58), ktora sa
velmi Casto pouziva na manazovanie globdlneho stavu aplikacii vytvorenych vo
frameworku React. Princip fungovania tloZiska Redux integrovaného v nasej aplikacii je
zachyteny na schéme na obrazku ¢. 6:

1. globalny stav aplikacie je ulozeny v uloZisku Redux,

2. prostrednictvom naprogramované¢ho selektoru, teda Specifickej funkcie
podporujiicej memoizéciu®, je globalny stav transformovany na data uzito&né pre
konkrétnu komponentu,

3. komponenta sa vykresli na zéklade prijatych dat aje pripravena reagovat na

vstupy,

¢ Optimaliza¢na technika umoziiujuca urychlenie behu programov uloZzenim vysledkov volanych funkcit,
u ktorych je pre rovnaké argumenty funkcie garantovany rovnaky vysledok, takze takato funkcia nemusi
byt opakovane pocitana.
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4. interakcia s komponentou vygeneruje udalost, ktora je prostrednictvom vytvdraca
akcii transformovand na akciu, teda objekt, ktory je ulozisko Redux schopné
vyhodnotit,

5. tlozisko Redux vyuzije tzv. reduktor na odvodenie nového globalneho stavu

z aktualneho globalneho stavu a obsahu prijatej akcie.

OdokSI§inEe (stigasny stav, akcia)
Vytvaraé akcle Jlozi >
- Ulozisko Reduktor

akcii ’L <
A Red_Li)_(__.——/‘ (novy stav)
Udalost Stav
Sledovana
React hodnota Selektor
komponenta

Obrazok €. 6: Schematické znazornenie fungovania zakladného cyklu vytvorenej React aplikacie
za pouZitia iloZiska Redux
(Zdroj: vlastné spracovanie)

4.2.2 Navigacia v aplikacii

Komfortnd a intuitivna navigédcia tvori esencidlnu sucast dojmu, ktory zanecha
pouzivanie mobilnej aplikacie. Pouzivatelia inteligentnych telefénov su zvyknuti na
niektoré zauzivané ovladacie prvky a ich predvidatel'né ,,vzory” chovania a odchylenie
sa od takéhoto Standardného spravania moze sposobit’ zmédtok pri pouZivani aplikacie a
v kone¢nom dosledku aj frustraciu pouzivatela.

Kniznica react-native-navigation (59) pokryva vicSinu beznych pozZiadaviek na

999

navigéaciu v aplikécii, ako je napriklad spravanie sa tlacitka ,,Spdt™ v zavislosti od
aktualneho kontextu v aplikécii alebo prepinanie obrazoviek za vyuzitia Standardnych
prechodov konkrétneho opera¢ného systému.

S vyuzitim moznosti pontikanych touto kniznicou bola vytvorena vysledna aplikacia
tvorena hierarchiou zanorenych komponent, ako je mozné vidiet’ na schéme na obrazku
¢.7. Tieto komponenty aich ulohy budi postupne predstavované v nasledujucich
Castiach, pricom obalka nad celou aplikaciou je reprezentovand komponentou oznac¢enou

ako AppRoot ajej hlavnou ulohou je zabezpecCovanie perzistencie globalneho stavu

aplikacie.
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HistoryTimelineScreen

FABElement j HistoryStack

AppRoot —» DrawerNavigator RootNavigator F——» BottomTabNavigator AnalyticsScreen

_,—) SettingsScreen
SettingsStack

EventCollectionScreen

AddEventScreen

Obrazok ¢. 7: Hierarchia zachytavajiica zanorenie komponent tvoriacich pouZzivatel’ské rozhranie
aZ po urovei jednotlivych obrazoviek
(Zdroj: vlastné spracovanie)

Samozrejmostou vo vacsine mobilnych aplikacii je zakomponovanie vysuvatelného
bo¢ného panela obsahujuceho skratky k Castiam aplikacie, a pripadne tiez informécie
o aktivne prihldsenom pouzivatelovi. Zvyc€ajne sa vysuva kliknutim na tladitko so
symbolom troch horizontdlnych c¢iar umiestneného v lavej hornej casti aplikécie
a alternativne je ho mozné vyvolat’ gestom potiahnutia z l'avej €asti obrazovky. Podporu
pre dosiahnutie tejto funkcionality priamo poskytuje kniznica react-native-navigation
a ukazka realizacie bocného panela vo vyslednej aplikacii je na obrazku €. 8. Tento panel
je implementovany pod ndzvom DrawerNavigator a hierarchicky je umiestneny nad
ostatnymi Castami pouzivatel'ského rozhrania, aby ich po zobrazeni mohol vSetky
prekryt’.

Samotnd funkcionalita pontkana v aplikacii sa da rozclenit’ na 3 zékladné oblasti,
konkrétne manazovanie zdznamov, ich analyzu a samotné konfigurovanie mozZnosti
aplikacie. Snaha pontknut efektivny, 'ahko pouZite'ny a v§adepritomny sposob, ako sa
medzi tymito oblastami prepinat’, bola docielend prostrednictvom konstrukcie popularne;j
v prostredi mobilnych aplikécii, a to tzv. spodného panela kariet.

Zakladnou vlastnost'ou takychto ovladacich panelov je, Ze kazdd z kariet si udrzuje
vlastny zasobnik navstivenej historie obrazoviek. PouZivatel' sa moZe prepinat’ medzi
jednotlivymi kartami, priCom po prepnuti na konkrétnu kartu pokracuje v prehliadani
navstiveného obsahu od bodu, v ktorom kartu zanechal. Opatovné kliknutie na aktivnu
kartu zasa jej zdsobnik vyprazdni, ¢im pouzivatel'a opdtovne presmeruje na jej inicidlnu
obrazovku. Na docielenie atraktivnej realizécie tejto komponenty bola v ramci tvorenej
aplikacie vyuzita kniznica react-navigation-material-bottom-tabs (60), ktora je sucastou

projektu react-native-navigation. Pri prepinani medzi kartami sa vd’aka nej zobrazi na
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komponente implementovanej pod ndzvom BottomTabNavigator moderny vinovy efekt

ako je mozné vidiet’ na obrazku €. 9.

9

Histéria

ZAZNAMNIK
ZDRAVIA

Histéria zdznamov

Analyza zdznamov

Nastavenia aplikdcie ¢

Nastavenia

Obrazok €. 9: Priebeh vinového efektu pri
prepinani medzi kartami aplikacie
(Zdroj: vlastné spracovanie)

Obrazok ¢. 8: Ukazka vysunutého bo¢ného
panelu aplikacie
(Zdroj: vlastné spracovanie)

4.2.3 Vzhlad aplikacie

Samotny vzhl'ad pouzitych komponent je realizovany prostrednictvom kniznice react-
native-paper (61) ponukajicej Android aiOS komponenty, ktoré sa snazia splinat
dizajnové odporucania spolocnosti Google zndme ako Material Design (62). Ich vzhl'ad
je dopliany ikonami z komunitného projektu Material Design Icons (63), pricom aj
hlavné logo aplikacie pochéadza z tejto kolekcie.

Na prvych obrazkoch aplikacie je uz tieZ mozné vidiet,, Ze tato aplikacia je prezentovana
vo viacerych farebnych schémach v zavislosti na aktualne aktivnej karte. Tieto farebné
schémy boli taktiez komponované podl'a odporicani Material Design a pouZité palety je

mozné vidiet’ na obrazku ¢. 10.
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Karta Historia

Karta Analyza

Karta Nastavenia

Obrazok ¢. 10: Farebna paleta pouZita v aplikacii

(Zdroj: vlastné spracovanie)

4.2.4 Tlacitko primarnej akcie

Jeden z konceptov pouzivanych v ramci Material Designu je tlacitko oznacované ako
FAB (angl. Floating Action Button), ktorého tlohou je poskytovat pouzivatel'ovi pristup
k najddlezitejsej, pripadne najbeznejSej akcii vykonatel'nej na obrazovke. Na tento ucel
vyuziva neprehliadnutelny dizajn kontrastne pdsobiaceho tlacitka vznéasajuceho sa nad
ostatnym obsahom na obrazovke, ktoré byva ¢asto doplnené o sprievodné efekty.

Vo vytvorenej aplikacii je toto tladitko implementované v komponente
FABGroupElement hierarchicky umiestnenej nad zobrazovanymi obrazovkami, vd’aka
¢omu tlacitko okamzite nezmizne spolu s opustanou obrazovkou, ale je za sprievodne]
animacie transformované na novy stav — inu ikonu, farbu alebo skrytie resp. opiatovné
zjavenie sa. Ovladanie tohto stavu je odvodené zo stavu aplikdcie, napriklad aktivnej
obrazovky, vykonani zmien v porovnani s vychodzim stavom obrazovky a podobne. Na
komunikaciu dodatoénych prikazov ju spolu so spodnym panelom kariet zastreSuje
komponenta RootNavigator, ktorej primarnou ulohou je poskytovat’ rovnaky kontext
obom jej potomkom.

Okrem vysSie uvedenych funkcionalit toto FAB tlacitko tieZ podporuje dva zékladné
mody pouzitia — jednym je okamzité vykonanie akcie po jeho stlaceni, druhym je

rozbalenie modalneho menu, ktoré je mozné vidiet na obrazku ¢. 11.
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Obrazok €. 11: Detail priebehu zobrazenia menu ponikaného tlacitkom FAB
(Zdroj: vlastné spracovanie)

4.2.5 Obrazovka chronologického prehl’adu zaznamov

Obrazovka na obrazku ¢. 12 nesie oznalenie HistoryTimelineScreen aje prvou
obrazovkou, s ktorou pouzivatel' pride do kontaktu vzdy po spusteni aplikacie. Tato
obrazovka je urcend na zbezny prehl'ad v minulosti vytvorenych zdznamov.

V hlavnej Casti okna su zobrazené jednotlivé dni, pricom pre kazdy den je zobrazena
informacia o chybajucom zazname alebo sumarizicia zaznamenanych aktivit. Tato Cast’
okna je postvatel'na od aktudlneho dila smerom k star§Sim zdznamom. Pri posuvani sa
meni ikona na tlacitku primarnej akcie medzi symbolom plus pre vytvorenie nového
zaznamu a ceruzkou pre editaciu existujuceho zdznamu v zavislosti na tom, ¢i vo vybrany
denl uZ zaznam existuje alebo nie. Okrem toho sa v hornej €asti v ndhl'ade kalendara meni
indikator zvoleného dna. Néhl'ad kalendara je mozné expandovat’ potiahnutim alebo
stlacenim uchytu v jeho spodnej Casti, ¢im sa kalendar roztiahne na celu obrazovku, ako
je znazornené na obrazku ¢. 13, a kliknutim na zvoleny datum sa potom kalendar opit’
zmensi a zodpovedajlci zdznam sa posunie do zorného pol'a. Pre zvySenie prehl'adnosti
obsahuju jednotlivé datumy zobrazované v kalendari mali znacku v pripade ak pre dany
den existuje nejaky zaznam.

Funkcionalita implementovana v tejto obrazovke vychadza zmoZnosti ponukanych
kniznicou react-native-calendars (64), ktord slizi na vytvaranie pouzivatel'ského
rozhrania suvisiaceho s kalendarmi. Bohuzial’, pontikané komponenty maju v oficialne
distribuovanej verzii niekol’ko obmedzeni, ktoré neboli pre ucely nasej aplikacie vhodné,

a tak bolo potrebné modifikovat’ zdrojovy kod tejto kniznice Sireny pod licenciou MIT.
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Obrazok €. 12: Nahl’ad karty s chronologickym

= Historia zaznamov

April 2019

15 16 17 18 @ 20 21

19 Hrdlo
svrbenie 1 2 3
Oci
. _ 8 9 10
zaéervenanie . .
@ svrbenie 15 16 17
Aktivita
10min meditdcia 2.2
Alergény
@ lepok, O laktéza
2 0 Tento datum je bez zdznamu °
D D
o n o 7o

Histdria Histéria

prehP’adom ziaznamov
(Zdroj: vlastné spracovanie)

Prispdsobenie funkcionality zahfalo:

upravenie komponenty oznaCovanej ako ,agenda”, urCenej pdOvodne na

zobrazenie naplanovanych udalosti v buducnosti, na zobrazovanie udalosti

v minulosti,

uvedenie podpory pre invertovany zoznam, tzn. zobrazovanie zdznamu

s najmladS$im dilom ako prvym, avSak vizudlne naspodu, a tym padom tieZ rieSené

postvanie k star§Sim zdznamom v opacnom smere,

optimalizacia pocitania polohy zdznamov v zozname zdznamov, €o je vyuzité pri

kliknuti na datum v kalendari, ale tieZ pri posuvani obsahu zdznamov na vypocet

polohy indikatora dna v kalendari,

April 2019

4 5 6
11 12 13
18 @ 20
M3j 2019

lals

Obrazok ¢. 13: Ukazka maximalizovaného
kalendara v aplikacii
(Zdroj: vlastné spracovanie)

zobrazovanie mesiaca a roku v hornej ¢asti minimalizovaného kalendéra,

moznost’ minimalizacie expandovaného kalendara pomocou rovnakého uchytu,

ktorym bol maximalizovany.
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Aj ked’ podobné zasahy do cudzich zdrojovych koédov nepredstavuju optimélny spdsob
vyvoja dlhodobo udrzatel'nych projektov, ziadnu z vysSie spominanych moznosti nebolo
mozné dosiahnut’ inou cestou ako priamou modifikaciou zdrojovych kodov uvedenej
kniznice. Tento pristup tak po zvazeni vSetkych kladov a zaporov zvitazil, pretoze

vytvaranie vlastnych obdobnych komponent by vyvoj celého projektu vyrazne predrazilo.

4.2.6 Obrazovka pridavania novych zaznamov

Pouzitim tlacitka FAB je pouzivatel presmerovany na obrazovku s implementacnym
nazvom AddEventScreen, na ktorej moze vybrat hodnoty symptoémov alebo udalosti,
ktoré maju byt pre zvoleny den zaznamenané.

Zvoleny den je zobrazeny v hlavicke tejto obrazovky, pricom ak ide o den z posledného
tyzdia, je zobrazovany v relativnom formadte, napr. ,,dnes”, ,,v€era”, ,,minult stredu”
a podobne. Kliknutim na tato oblast’ hlavicky je zobrazené modalne okno s kalendarom
umoznujucim prepnit’ sa na iny deil. V pravej Casti hlavicky je umiestnené tlacitko

umoziujuce prepinanie medzi zaznamenavanim symptomov alebo udalosti.

¢  Zaznamenat symptémy

= Analyza zaznamov

Minuly piatok
April 2019
Hrdlo
svrbenie opuch pélenie 16 17 18 19 20 @ 22
Oci
@ svrbenie zacCervenanie A
ich
pocit suchost
Hrdlo ~
> . @ svrbenie opuch palenie
Zaliudok
) Jlyna
O ~
problematické travenie kyselina
@ svibenie @ :zacervenanie pélenie
9 l ks
Histéria LI'I" * O Analyza $
Obrazok ¢. 14: Ukazka obrazovky urcenej na Obrazok ¢. 15: Obrazovka umoZiiujuca
pridavanie nového ziznamu analyzu suvislosti symptémov vd’aka
(Zdroj: vlastné spracovanie) vizualizacii ich vyvoja v grafe

(Zdroj: vlastné spracovanie)

57



Hlavni cast’ obrazovky tvoria kategorie obsahujuce jednotlivé zaznamenatelné
symptomy alebo udalosti reprezentované malymi stavovymi tlacitkami. Ak je tlacitko
zobrazené ako polopriehl'adné, ateda neaktivované, zobrazuje v pripade symptomu
naposledy zaznamenanu hodnotu tohto symptomu a pri udalosti jej vychodziu hodnotu.
Ako uz bolo spominané, jednou zo snah aplikacie je Setrenie pouzivatel'ovho Casu, takze
v pripade symptomov motivuje tento pristup zakliknat’ len tie, u ktorych doslo k zmene.
V pripade udalosti zasa prvé kliknutie aktivuje udalost’ na jej najpravdepodobnejsiu
hodnotu, kedZe sa od pouzivatela oCakava, Ze si vychodziu hodnotu vhodne zvoli
v nastaveniach. Naslednymi kratkymi klikmi sa hodnota prepina medzi dalSimi
moznostami, ktoré su k dispozicii, adlhSie podrzanie hodnotu resetuje a tlacitko
opdtovne deaktivuje. Kliknutim na symbol ,,. X’ v pravej hornej Casti kategorie resetuje
cely jej obsah. Po vykonani zmien (v porovnani s aktudlne uloZenym stavom pre dany
denl) sa zobrazi FAB tlacitko umoziujice vykonané zmeny ulozit. Ukazka tejto

obrazovky je zobrazena na obrazku ¢. 14.

4.2.7 Obrazovka analyzy ziznamov

Cielom obrazovky sliZiacej na analyzu zédznamov je priniest’ pouZivatel'ovi nastroje
umoznujuce blizS§ie porozumiet’ jeho problémom, a videdlnom pripade mu
prostrednictvom nich pomoct’ identifikovat’ zdroje tychto problémov.

Tato obrazovka teda predstavuje cast’ aplikacie, ktord ma pouZzivatelovi prinasat
najvacsiu hodnotu a zaznamenané informacie poskytuju vel'ké mnozZstvo prilezitosti na
ich vyuzitie, aby sa dosiahol spominany ciel’.

V sucasnej prvej verzii ponuka tato obrazovka, implementovana ako AnalyticsScreen, len
zlomok zamyslanej funkcionality, a to moZznost’ zvizualizovat’ vyvoj symptémov v Case
prostrednictvom ciarovych grafov s uzlami v miestach, kde existuje uloZeny zaznam
daného symptému. Symptémy maju priradené farby, st zoskupené v rozbaliteI'nych
kategoriach a je ich mozné selektivne zapinat, ¢im sa ich priebeh vykresli v spolo€énom
grafe.

Tento graf, implementovany vyuzitim funkcionality ponukanej kniznicou react-native-
svg-charts (65), v stcasnej verzii zobrazuje rozpitie jedného tyzdia, aje ho okrem
prepinania dni v kalendari tieZ mozné posuvat’ gestom horizontalneho t'ahania. Aby bol

spOsob posuvania grafu pri tahani kontinudlny, bola komponenta kalendara, blizSie

58



popisand na obrazovke chronologického prehl'adu, doplnend o d’alSiu funkcionalitu
umoznujucu priebezni rotaciu pociatoéného dna tyzdna. Docielilo sa tym toho, Ze
vybrany den je vzdy vizualizovany presne uprostred tyzdiia. Vynimkou je len deni zvoleny
v druhej polovici aktuadlneho tyzdna, v ktorej sa sucasny deni zobrazuje uplne vpravo, graf
zostane zafixovany a indikator vybraného dia sa postupne postva smerom k sucasnému

diu. Ukazku tohto stavu obrazovky analyzy zdznamov je mozné vidiet' na obrazku €. 15.

4.2.8 Obrazovka nastaveni

Obrazovka na obrazku ¢. 16, implementovana pod ndzvom SettingsScreen, je miestom,
ktoré ponuka prispdsobenie aplikacie prostrednictvom globalnych nastaveni. Medzi tie
v sucasnosti patri volba jazyka aplikdcie a konfiguracia podporovanych druhov
symptémov a udalosti.

S pribtidajicou funkcionalitou bude tato obrazovka rozsirovana o d’alSie moznosti, ktoré

pouzivatel'ovi umoznia prisposobit’ funkénost’ aplikécie svojim potrebam.

= Nastavenia aplikdcie < Upravit kategérie udalosti

Prisposobenie kategorii Aleraény ,‘
X x Aktivit 7
#~  Upravit symptémy wita '4
2! Upravit udalosti
Tabletky 7
Dalsie nastavenia
Iné *
@ Jazyk /
slovensky
o s o D ks o
Nastavenia Nastavenia
Obrazok ¢. 16: Nahlad nastaveni aplikacie Obriazok €. 17: Ukazka prebiehajucej zmeny
(Zdroj: vlastné spracovanie) poradia kategérii v aplikacii

(Zdroj: vlastné spracovanie)
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4.2.9 Obrazovka prisposobovania ziznamov v nastaveniach

Po rozkliknuti moznosti ,,Upravit’ symptomy” alebo ,,Upravit’ udalosti” je zobrazena
obrazovka, na ktorej je uvedeny zoznam existujucich kategorii k danej oblasti. Tieto
kategorie je mozné premenovat kliknutim na symbol ceruzky, alebo zmenit’ ich poradie
uchopenim symbolu v l'avej Casti vedl'a ndzvu kategorie a tahanim na zvolené miesto,
ako je znazornené na obrazku ¢. 17. Tlacitko FAB umoziuje vytvorit’ novu kategériu
zobrazenim modélneho okna.

Kliknutim na riadok kategdrie mimo vyhradené symboly presmeruje pouzivatel'a na novu
obrazovku, ktora zobrazuje zoznam symptémov, resp. udalosti, v danej kategorii. Na tejto
obrazovke je mozné rovnako ako v pripade kategdrii vytvarat nové objekty
prostrednictvom FAB tlacitka a obsah zoznamu umoziuje radit’ a premenovavat’ objekty,
ale tieZ ich mazat’ pomocou symbolu odpadkového kosa.

Pri vytvarani symptomu alebo udalosti ¢i ich editécii je zobrazené modalne okno, ktoré
umoznuje vytvarany objekt pomenovat’, zvolit’ jeho typ a nastavit’ suvisiace moznosti. Pri
editacii objektu je potom moznost’ zmeny typu uz znemoznena. V priebehu Uprav st
nastavované hodnoty validované, a v pripade potreby je zobrazend validacnd hlaSka
upozornujuca pouzivatela na chybu, ktoru je pred uloZzenim objektu potrebné opravit’.
Vsetku tuto funkcionalitu je mozné vidiet’ zachytent na obrazku ¢. 18 a dialog varujuci

pred zmazanim kategorie na obrazku €. 19.

4.3 Priebeh vyvoja a pilotné testovanie
Aplikacia bola vyvijand a priebeZne testovana na mobilnom zariadeni Oneplus 6
a opera¢nom systéme Android 8, a okrem toho na cloudovych emulatoroch frameworku
Expo.io. Operacie nad datovym modelom, teda vytvéaranie, aktualizovanie, mazanie
a selekcia jednotlivych entit, boli pokryté automatickymi testami za pouzitia kniznice Jest
(66) sluziacej na vytvaranie prehl'adnych JavaScript testov.
V priebehu vyvoja boli taktiezZ poziadani niekol’ki zndmi z rad spoluziakov, rodinnych
prislusnikov a priatelov, aby sa zucastnili pouZzivatel'ského testovania prototypov
aplikacie. Vd’aka ich podnetom bolo v aplikacii zavedenych niekol’ko konceptov a zmien,
medzi ktoré patri napriklad:

e zoskupovanie zaznamenanych symptomov s rovnakou hodnotou v rdmci jednej

kategorie pri zobrazovani v dennom prehl'ade,
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o ikona krizika umoziujica resetovanie celej kategorie pri pridavani zaznamu,

e pridanie vychodzich kategorii,

nainStalovani aplikacie,

symptomov a udalosti zobrazovanych po

e uprava komponenty kalendara aby okrem maximalizdcie podporoval aj

minimalizaciu bez nutnosti vybrat’ den,

e amimo dal$ich tiez oprava niekol’kych chyb v aplikécii.

Upravit aktivitu

Typ
beh Moznosti-

Moznosti

1;2.5;5;,10

Jednotka Vychodzia moznost

km 1km -

2.5km

5km

10km

Obrazok €. 18: Nahl'ad modalneho okna
umoziujiceho konfiguraciu udalosti

(Zdroj: vlastné spracovanie)

Odstranenie kategorie
Naozaj chcete odstranit kategériu "0&i"?

Spolu s tymto objektom budu odstranené
vSetky asociované zaznamy.

ZRUSIT ODSTRANIT

Obrazok ¢. 19: Priklad modalneho okna
varujiceho pred zmazanim kategorie

(Zdroj: vlastné spracovanie)

Aplikacia tak bola otestovana na oboch platformach Android aj iOS, pricom porovnanie

prakticky identického vysledného vzhl'adu je mozné vidiet’ na snimkach na obrazku ¢. 20

zhotovenych prostrednictvom emulatorov cloudovej sluzby Appetize.io (67), ktoré su

zakomponované do frameworku Expo.io. Ako si je tiez mozné v§Simnut’, framework React

Native a d’alSie vyuzité kniznice sa okrem zachovania rovnakého celkového dojmu

postarali aj o dodrzanie konvencii pouzivanych v ramci jednotlivych platforiem. Ide

o takmer nepostrehnutel'né detaily, ako je pouzitie systémového pisma alebo rozdielnej
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999

ikony tlacitka ,,spit™ Specifickej pre danu platformu, ktoré vSak celkovo zvySuju
autenticitu nativneho pdsobenia aplikécie.

Aplikacia je v sucasnosti publikovand v mode tzv. prednostného pristupu na obchode
Google Play, ktory umoziiuje aplikaciu vyskusat’ pouzivatelom zapojenym v programe
tzv. beta-testovania novych aplikdacii, av§ak bez moznosti zanechania verejnych recenzii.

Ukézka takto vydanej inicialnej verzie aplikécie je k dispozicii k nahl'adu v Prilohe €. 1.

i0S Android

8:36 PM

(2] W 0 9:36
/5, E?fnamenal'sympldmy 2

Zaznamenat symptomy
_ Histéria zaznamov

surbenie, pilenie

® zadervenanie

Hrdlo
swbenio
svrbenie Hrdlo

Aktivita svibenie

Skm beh Aktivita

Skm beh

Psychika

Obrazok ¢. 20: Porovnanie vzhl’adu vyslednej aplikacie na platformach Android a i0OS
(Zdroj: vlastné spracovanie prostrednictvom 67)

4.4 MoZnosti monetizacie

Aplikacia rieSend v tejto praci bola navrhovand a vytvdrana s primdrnym zamerom
buduceho generovania finanéného prijmu, a to prostrednictvom tzv. freemium modelu,
teda formy spoplatnenia, pri ktorej su zakladné funkcie pontkané zdarma a nakupom je
mozné odomknut’ d’al§iu funkcionalitu.

V ramci tohto modelu je zdmerom nastavit' spoplatnené funkcie tak, aby aplikacia
prinasala hodnotu pre pouzivatela aj bez zaktipenia, a to z dévodu, ze existuju zakaznici,
ktori az postupne Casom pouzivania pridu na uzitocnost’ pokrocilej funkcionality,
pripadne sa rozhodnll podporit’ tvorcu aplikacie len preto, Ze im pomohla. Existuje vSak

skupina T'udi, ktord by si zroznych pricin aplikdciu nikdy nekupila, avSak aj tito
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pouzivatelia su eventualne vel'mi cenni. MéZu zanechat’ hodnotenie, odporucit’ aplikaciu
d’alej, podporovat’ marketingové aktivity na socidlnych sietach, a v neposlednom rade
mozu byt vyuziti na monetizaciu prostrednictvom reklamy, ktord aj ked vel'mi
pravdepodobne nedosiahne rovnakt hodnotu ako pri platiacom pouzivatel'ovi, stale tvori
mozny zdroj prijmu.
Sposoby monetizacie su aktudlne zamyslané nasledovne:

e pouzivanie aplikacie zdarma:

o tzv. intersticialne reklamy’ zobrazené pri preklikdvani sa pouzivatel'skym
rozhranim, napriklad po uloZeni nového denného zaznamu,

o banerova reklama® vloZzend medzi zdznamy v chronologickom zobrazeni
alebo na obrazovke pridavania nového zidznamu umiestnena medzi
kategorie,

o obmedzeny maximalny pocet vytvorenych kategorii na 3 pre symptomy
a 3 pre udalosti,

o obmedzeny pocet zaznamenavanych druhov symptémov alebo udalosti
v jednej kategorii na 4,

o obmedzenie zobrazenia historie na posledné 4 tyzdne,

o dalSie obmedzenia plynuce z buducej funkcionality

e a aplikacia spoplatnena formou pravidelnej ro¢nej platby na trovni priblizne $2,
po zdaneni $2.50:

o odstrani vSetky reklamy a odomkne obmedzenu funkcionalitu,

o moznost okamzitého zaplatenia 4-nasobku ro¢nej ceny (v pripade uz
aktivneho predplatného len 3-nasobku) za doZivotné odomknutie

aplikacie.

Ako uz bolo spominané, monetizatné prvky zatial zakomponované nie st a budua
uvedené postupne po odladeni zdkladnej funkcionality a vybudovani prvotnej
pouzivatel'skej zakladne. Prvych par pouZzivatelov preto bude mat privilégium

vyuzivania doteraz vyvinutej funkcionality bez akychkol'vek obmedzeni.

7 Typ reklam pouzivanych na mobilnych zariadeniach, ktoré sa pri pouZivani aplikacie prileZitostne
zobrazia a pri zobrazeni prekryju cela aplikaciu.
8 Zvy&ajne mala reklama s grafickym alebo textovym obsahom zakomponovana do obsahu.
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4.5 Marketingovy plan

Hned’ na zaciatku je vhodné uviest’, Ze cielom mojich snah nebude hned’ oslovit’ velky

pocet I'udi, ale postupne budovat’ vernu a spokojnu pouzivatel'ski zadkladnu, ktord mozno

¢asom prevezme niektoré aktivity spojené s d’alsim zvySovanim povedomia o aplikacii

a jej odporucania.

Stcasny inicidlny plan zahfna niekol'ko aktivit s cielom zvysit’ povedomie o existencii

aplikacie a motivovat’ relevantnych pouzivatel'ov tuto aplikéciu stiahnut’:

e vytvorenie reprezentativnej webovej stranky aplikacie:

O

minimalistickd webova stranka bude obsahovat’ prehlad funkcionalit
aplikacie, kontaktny formular a bude koncipovana s cielom motivovat
pouzivatela k stiahnutiu aplikécie,
moznym rozSirenim je vytvorenie blogu venovanému téme zdravia
v suvislosti s jeho monitorovanim,
bude vyuzivana pri dalSich marketingovych aktivitich vo forme

zdiel'aného odkazu,

e aktivity na socialnych siet’ach:

o

zalozenie stranok k produktu na platformach Facebook, Instagram
a Pinterest,

na strankach bude zdiel'any zaujimavy obsah stvisiaci so zdravim, napr.
zéavery najnovsich vyskumov, edukativne infografiky a podobne,

tento obsah mé& moZnost’ viralneho $irenia pouzivatel'mi socialnych sieti,
vo vhodnych pripadoch pouzitie plateného reklamného prispevku na

presne cielené skupiny pouzivatel'ov (vid’ d’alsi bod),

e platené reklamné prispevky na pociatocni stimulaciu zaujmu:

o

vyuzitie moznosti ponukanych socidlnymi siet’ami na presné zacielenie na
relevantnu skupinu potencionalnych pouZivatel'ov (¢lenovia podpornych
skupin ku konkrétnym problémom, zdujem o zdravy Zzivotny Styl +
hl'adanie informacii o alergiach / autoimunitnych chorobach / ... +

produktivny vek),

e prispevky na relevantnych internetovych forach o zdravi:

o

vyhladat’ vhodné témy na internetovych diskusnych forach, v ktorych sa

rieSia alternativne moZznosti k liecbe konkrétnych problémov a nenasilnou
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auzitocnou formou prispiet do diskusie s odporu¢enim vytvorenej
aplikacie,
o je potrebné sa oboznamit’ s pravidlami tychto for ohl'adom uZzitocnej

reklamy,
e recenzie spokojnych pouzivatel’ov:

o zakomponovanie spravy do aplikacie, ktora sa zobrazi po nejakej dobe
pouzivania avyzve pouzivatela k zanechaniu hodnotenia aplikacie
v pripade spokojnosti, alebo ho navedie na kontaktny formulér v pripade
nespokojnosti s aplikaciou,

o nadStandardné hodnotenie aplikécie je nielen zakladom k motivovaniu
novych pouzivatel'ov stiahnut’ aplikiciu, ale tiez umozni umiestnenie
v rebrickoch populdrnych aplikacii, ¢o vedie k dalSiemu zvySovaniu
povedomia,

e oslovenie relevantnych médii so zaujmom o spolupracu:

o do tejto skupiny spadaji startupové internetové ¢asopisy, blogy o zdravom
zivotnom §tyle alebo ochoreniach, pripadne konkrétni tzv. influenceri’,

o protihodnotou za publikovanie napriklad rozhovoru alebo pribehu, ako
mdze pouzivanie aplikacie viest’ k zlepSeniu kvality zivota, je minimalne
samotny obsah a jeho CitateI'nost’, v niektorych pripadoch vSak moze viest’
k dlhodobejsej spolupraci (napr. zakomponovanie odkazu na dané
médium na webovej stranke aplikacie, pripadne zakomponovanie do

samotnej aplikacie).

Kedze ide zatial’ o Studentsky, resp. ,,hobby” projekt, va¢sinu z tychto aktivit je mozné
a tieZ nutné prevadzkovat’ s minimalnymi finanénymi nékladmi. To sa tyka aj platenych
reklam, ktoré v pripade presného zacielenia oslovia len vel'mi maly pocet l'udi, avSak
prinosom je vysokd miera konverzie anizka celkovd cena za zobrazenie reklam.
Prevadzka tychto vysSie spominanych marketingovych snah prinesie najvacsiu dan vo
forme investovaného casu, ktorého ako cerstvy absolvent budem mat' minimélne

v najbliz§ich tyzdnoch eSte dostatok.

% Osoby aktivne na socialnych sietach s velkou fantsikovskou zékladfiou.

65



4.6 Ekonomické zhodnotenie
Kedze je v sucasnej dobe aplikacia publikovand len kratko a v mode prednostného
pristupu bez spustenych marketingovych aktivit, neexistuju Ziadne relevantné historické
data pouziteI'né na odhad d’alSieho vyvoja popularity tejto aplikacie. AvSak, ked'ze
obchod Google Play uvadza aspon ramcovo pocet stiahnuti publikovanych aplikécii, je
mozné pri tvorbe odhadov vychadzat’ z tychto idajov u 3 konkuren¢nych aplikacii, ktoré
boli predstavené v Casti 3.4.5, priCom vSetky sa pohybuji v rozsahu 10 — 50 tisic. Pre
odhadnutie poctu platiacich zékaznikov je potom mozné predpokladat’ v realistickej
variante konverziu na urovni priblizne 5% a pri optimistickej variante ovela vyssiu. (68)
Doterajsie naklady na tvorbu aplikacie je mozné rozdelit’ na 2 polozky, a to registracny
poplatok vyvojarskeho uctu Google v cene priblizne 570 K¢ a odhadom 150 hodin
vyvojovej prace, ¢o pri plate zaCinajuceho programatora moze predstavovat okolo
20 tisic K¢. Pouzité vybavenie, teda notebook, mobilny telefon, pripadne spotrebovana
energia zohl'adnené nie su, ked’ze tieto zariadenia uz vlastnim a pouzivam bez ohl'adu na
vyvojarske aktivity.
Tabulka ¢. 1 uvadza odhad financ¢nej navratnosti projektu na platforme Android pri
nasledujucich predpokladoch:

e priemerna doba pouzivania aplikéacie budu 2 roky,

e Stvrtina platiacich zakaznikov si zakupi plnt licenciu ($8),

e neplatiaci zakaznik vygeneruje prostrednictvom reklam ro¢ne priemerne $0.30,

kde celkova odhadovana navratnost’ je potom vypocitand podl'a vztahu:

$4*3+$8
4

C=($0.6*(1—p)+ *p)*u=($0.6*(1—p)+$5*p)*u

Tabul’ka ¢. 1: Odhadovana celkova finanéna navratnost’ vytvorenej aplikacie publikovanej
v obchode Google Play
(Zdroj: vlastné spracovanie)

Varianta Pocet Percento platiacich  Celkova odhadovana
pouzivatelov u pouzivatel’ov p navratnost’ C
pesimisticka 5000 1% $3 220 (~74 tisic K¢)
realisticka 15 000 5% @ $12 300 (~282 tisic K¢)
optimisticka 40 000 15% @ $50 400 (~1,16 mil. K¢)
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Je zrejmé, ze odhadovand navratnost’ aj v pripade pesimistickej varianty pokryva
doterajsie vynalozené naklady a existuje rezerva, ktoru je teoreticky mozné preinvestovat’
na marketingové ucely. ZvysSné varianty potom predstavuju uz vyrazne zaujimavejsSie
finan¢né¢ vysledky, pricom je vhodné opédtovne zdoraznit, ze kalkuldcia eSte
nezohl'adiiuje publikovanie v obchode iOS App Store, kde je pouzivateI'ska zékladna

finan¢ne bonitnejsia.

4.7 Prinosy rieSenia a mozZnosti d’alSieho rozsirenia

Najvyznamnej$i prinos vytvorenej aplikacie je samozrejme pre I'udi trpiacich prejavmi
imunopatologickych reakcii, ktorych nie je v dneSnej modernej a uponahlanej dobe
zanedbateI'né mnozstvo, a dava im k dispozicii ndstroj umoznujtici vhodnym pouzivanim
prispiet’ k zvySeniu kvality ich Zivota.

V praci som sa taktiez venoval samotnej problematike vyvoja multiplatformnych
aplikécii a nastudované principy som sa snazil popisat dostatocne zrozumitelne, aby
mohli slizit' ako vychodzi bod pre vsetkych, ktori stouto oblastou nemaji Ziadne
sktsenosti. Verim, Ze tato praca im pomoze preniknit’ do spdsobu vyvoja, ktory nielen
Setri Cas, ale vd’aka nemu je kdispozicii tiez niekolkondsobne S$irSie publikum
pouzivatel'ov, a tym padom aj vysSie potencidlne zisky.

Medzi d’alSie prinosy patri jednoznacne aj osobny prinos v podobe novonadobudnutych
vedomosti a programatorskych skusenosti ziskanych pri rieSeni tejto prace. KedZe
doteraz som nemal s tvorbou mobilnych aplikacii prakticky Ziadne skusenosti, vd’aka
Casu venovanému pochopeniu dokumentovanych konceptov, Stadiu vyuzitych
technologii aich néaslednému aplikovaniu pri tvorbe aplikdcie som si rozsiril svoje
programatorské schopnosti. Kedze ma tato oblast mimoriadne zaujala, mam v plane
pokracovat’ v prehlbovani ziskanych vedomosti a nad’alej sa venovat’ tvorbe mobilnych
aplikécii aj po ukonceni vysokoskolského Studia.

Samotna aplikdcia uz obsahuje dostato¢nu funkcionalitu k plnohodnotnému plneniu
svojho ucelu, avSak eSte stile existuje mnozstvo priestoru na jej d’alSie zlepSovanie,
vd’aka C¢omu by mohla vbuducnosti predCit konkurencné rieSenia astat’ sa
najobl'ibenejSou volbou na trhu. Medzi mozné a planované rozSirenia patri preto
napriklad vytvorenie sprievodcu aplikaciou pri prvom spusteni, ktoré pouzivatelom

ukaZze funkcionalitu aplikacie krok za krokom a pomézZe im vhodne nastavit’ sledované
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oblasti, a samozrejme integracia reklam a platobnej funkcionality. DalSou zamyil'anou
funkcionalitou je podpora viacerych zdznamov v priebehu diia, automatické zaznamy
ziskavané z inteligentnych naramkov alebo zaznamenavanie pocasia na zaklade polohy,
zaloha zaznamenanych dat v cloude, prehl'adny export informécii do formatu vhodného
na vytlacenie (uzitoéné napr. pri navsteve alergioldga) a najzasadnejSou oblastou je
potom rozSirovanie moznosti analyzy zdznamov. Sem spadd napriklad automaticka
detekcia korelujucich audalosti symptomov alebo predikcia ich budiceho vyvoja,
pripadne vyuzitie strojového ucenia na generovanie zdravotnych odporacani

prisposobenych pre konkrétneho pouzivatela.
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ZAVER

Obsahom tejto prace bolo zdokumentovanie postupu vediceho k vytvoreniu nastroja
ur¢eného na monitorovanie atopickych, alergickych, autoimunitnych a podobnych
priznakov, ktory spada do kategorie aplikacii ,,mHealth” aumoznuje vhodnym
pouzivanim prispiet’ k zvySeniu kvality Zivota jeho pouzivatel'ov. Tato aplikécia bola
vyvijana sucasne pre dva mobilné operacné systémy s najvyznamnejSim podielom na
trhu — Android aiOS, ato vdaka vyuzitiu modernych nastrojov umoziujicich
multiplatformny vyvoj.

Na dosiahnutie tohto ciel'a bolo potrebné prestudovat’ velké mnozstvo zdrojov
zaoberajucich sa nielen samotnou technickou strankou rieSenia, ale tiez teoretickymi
postupmi umoznujucimi vhodne analyzovat' trh a identifikovat’ prilezitost’ k rieSeniu
zvolenej témy. V ramci technickej Casti boli zmapované mozZné pristupy k realizacii
aplikécie schopnej behu na viacerych mobilnych platformach, spomedzi ktorych bol
vybrany v sucasnosti vel'mi popularny framework React Native a jeho princip fungovania
bol podrobne zdokumentovany. Po fiom bol analyzovany vyvoj mobilného trhu
v uplynulych rokoch z viacerych hl'adisk so zameranim na prostredie uz spominanych
dvoch opera¢nych systémov.

Vysledna aplikacia realizovana v ramci tejto prace bola navrhovana na zaklade vysledkov
analyzy v oblasti konkurenéného prostredia existujiicich aplikacii zameranych na
monitorovanie zdravotného stavu tak, aby bola dosiahnutd ¢o najvacsia pouZivatel'ska
privetivost’ a moderny vzhl'ad na oboch cielovych platformach. Jej vyvoj bol priebezne
testovany a vysledky pouZivatel'skych testovani boli zakomponované do d’alSieho
zlepSovania tejto aplikacie. SiiCasna funkcionalita aplikacie umoZnuje zaznamenavanie
zdravotnych symptémov a beznych pouzivatelovych aktivit a udalosti na dennej baze,
priCom tieto zdznamy je mozné bud zobrazit chronologicky v kalendari alebo
zvizualizovat vo forme grafov. VSetky zaznamendvané informécie je mozné plne
prispdsobovat’.

Aplikacia bola vytvarana so zdmerom budlcej monetizacie, ku ktorej boli bliZsie
predstavené moznosti, rovnako ako bol navrhnuty aj marketingovy plan na jej
spropagovanie a vytvoreny odhad ekonomického zhodnotenia. V sti¢asnosti je vSak
aplikacia publikovana len v obchode Google Play v mode tzv. prednostného pristupu,

ked’ze aj ked’ obsahuje dostato¢nu funkcionalitu k plnohodnotnému plneniu svojho ucelu,
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stale existuje mnozstvo prilezitosti na jej zlepSenie, ktorému sa planujem
v nadchédzajucej dobe aj nad’alej venovat’. Sem patri napriklad zalohovanie dat do cloudu
alebo vyuzitie strojového ucenia na podporu analyzy zaznamov.

Vytvorenie tejto aplikécie je prinosom nielen pre samotnych pouzivatel'ov — v sucasnosti
najmd v naSich koncinach, ked’ze ziadna lokalizovand konkurencna aplikécia zatial
neexistuje — ale tiez pre mna, ked’Ze i§lo o moju prvi mobilnu aplikaciu a jej realizacia
mi priniesla mnozstvo novych vedomosti a sktisenosti, na ktorych planujem d’alej stavat’
svoju buducu kariéru.

Budem rad, ak tato aplikdcia uspeje na mobilnom trhu tym, ze bude pouzivatelov
motivovat’ k pravidelnému pouzivaniu adufam, ze tiez prispeje k zlepSeniu ich

zdravotného stavu.
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PRILOHA C. 1: UkaZka publikovania aplikacie v obchode
Google Play

' Google Play | Hradat | a |

& Aplikacie Kategarie v Domov  Najlepdie  Novinky

Moje aplikécie

Obchod Zaznamnik zdravia (nevydané)
< Zdravie a fitnes
Hry E PEGI3
Rodinng +
o Tato aplikdcia je vo vyvaji. MdZe byt nestabilnd.
Redakény vyber

Tato aplikacia je kompatibilna s niektorymi z vasich zariadeni

Uget E Pridat do zoznamu Zelani Ingtalovat

Sposoby platby
Moje odbery bt 6 v A 2 =
&« Zaznamenat symgtcy &
Uplatnif kéd Histéria zéznamov
Hrdlo
M&j zoznam Zelani
1 17 18 0 w2
Moja aktivita v Play
X - - Hrdlo odi
Sprievodca pre rodicov 19 vt P .
>
Aktlvita
Alergény Zalidok
8 lepe. O Lkt

20 Tormas J40IM b a2 TATET °

Pomocou tejto aplikécie mbzete pravidelne zaznamenavat svoj zdravotny stav, vdaka Eomu méte
moznost lepsie pochopit svoje zdravie. Ci Vas Uz trapia alergie, mate tréviace tazkosti, kozné exémy
alebo akékolvek iné zdravotné problémy, pravidelnym zaznamenavanim svojich symptdmov a
dennych aktivit mate moZnest cbjavit zdanlive neexistujlce sivislosti medzi Vasim Zivotnym Stylom
atym, ¢o moze spdsobovat.

Moznosti aplikécie:

- zaznamenadvanie Urovne symptomatickych prejavov (bolest, svrbenie, ..)
- zaznamenavanie dennych aktivit a udalosti (Sportovanie, stravovanie, ...)
- organizécia symptomov a udalosti do prehladnych aktivit

- plna prispdsobitelnost zaznamenavanych udajov

-vizualizécia vyvoja zdravotného stavu v grafe

...a v blizke] dobe pribudne dalsia funkcionalita.

Upozornenie: Aplikacia je este stale vo vyvoji, a tak je mozZné, Ze pri pouZivani objavite chyby. Vopred
dakujeme za Vasu trpezlivost a budeme radi ak nam ich nahlasite a pomézete tym tdto aplikdciu
zlepsit.

Obrazok €. 21: UkaZka publikovania vytvorenej aplikacie v moéde prednostného pristupu v obchode
Google Play (69)
(Zdroj: vlastné spracovanie)
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