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ABSTRAKT

Diplomové praca “Perspektivy marketingu na mobilnych zariadeniach” je zamerana pre-
dovsetkym na problematiku in-app reklamy. Praca je rozdelena do troch ¢asti. Prvu Cast’
tvoria teoretické poznatky z oblasti mobilného marketingu, in-app marketingu, mobilnych
aplikécii, trhovisk pre mobilné aplikacie a moznosti pre propagaciu mobilnych aplikacii.
Dalej nasleduje Gast’ prakticka v ktord je zamerana na vytvorenie konceptov uZivatel'sky
atraktivnych mobilnych aplikacii, ktoré budu zalozené na interpretacii kvalitativneho
vyskumu. Tret'ou ¢ast'ou je Cast’ projektova, v ktorej sa zameriame na vytvorenie funkénych
mobilnych aplikacii s in-app reklamou, ktoré budd publikované Google Play trhovisku.
Nésleduje zhodnotenie vykonu tychto aplikécii, vypocitanie ROl a odporucenie propagacie
tychto mobilnych aplikéacii.

KIacové slova:

Mobilny marketing, in-app reklama, mobilné aplikacie, trhoviskd pre mobilné aplikécie,
vyvoj mobilnych aplikacii, Android Studio, Java, implementacia SDK, kvalitativny vyskum,
ROI.

ABSTRACT

Diploma thesis “Perspectives of marketing on mobile devices” focuses mainly on in-app
advertisement problematics. Thesis is devided into three parts. First part focuses on theory
of mobile marketing, in-app marketing, mobile applications, mobile appications market-
places and options for promotion of mobile applications. After this part follows practical
part which is focused on creation of concepts of user atractive mobile applications, which
will be based on results of interpretation of qualitative research. Third part is project part, in
which we will focus on development of functional mobile applications containing in-app
advertisement, that will be published on Google Play marketplace. Then follows measure-
ments of performance of these mobile applications, calculations of ROI and recommenda-

tions of promotion for these mobile apps.

Keywords: Mobile marketing, in-app advertising, mobile applications, mobile apps market-
places, mobile application development, Android Studio, Java, SDK implementation, qual-

itative research, ROI.
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UvoD

Tato praca pojednava o perspektivach marketingu na mobilnych zariadeniach ako su
napriklad smartfény alebo tablety. Konkrétne sa budeme venovat’ predovsetkym in-app
reklame, ktora sa implementuje do kddu aplikécie. Tuto tému som si vybral pretoze vnimam
oblast’ vyvoja mobilnych aplikacii ako vel'mi perspektivnu, a podliehajdcu rychlemu vyvoju
vV ramci mobilnych a vypocetnych technologii a samotné prepojenie mobilnych aplikacii ako
pridanej hodnoty pre organizéciu vo vzt'ahu firma — zakaznik, ¢i mobilnej aplikacie ako nos-

i¢a reklamného obsahu vo vzt'ahu mobilna aplikacia — uzivatel’ mobilnej aplikacie.

Dnesna doba je poznamenana prechodom smerom od pevného internetu k internetu
mobilnému a smart mobilné zariadenia sa tesia vel'kej obl'ube medzi uzivateI'mi po celom
svete. Tieto zariadenia s v podstate malé pocitace s Coraz vysSim vykonom a technickymi
Specifikaciami ktoré uz teraz d’aleko presahuji prvé pocitace. Vyhoda mobilnych zariadeni
je aj v tom, ze uzivatelia ich vac¢Sinou nosia so sebou a stali sa sicast'ou ich zivotov. Od doby
kedy mobilny telefon sluzil iba ako néstroj pre komunikaciu, cez dobu, kedy na mobilnych
telefonoch pribudali funkcie ako kalkulacka, farebny displej, fotoaparat, kalendar ¢i budik
sme sa postupne dostali do doby, kedy cez mobilné zariadenia vykondvame stale viac a viac

ukonov a vyuzivame ich ako univerzalny nastroj pre interakciu s okolitym svetom.

Pri pisani tejto prace za¢neme teoretickou ¢astou v ktorej si zadefinujeme klIiCové
pojmy ako mobilny marketing, in-app reklama a jej formaty, mobilné aplikacie a popredné
platformy pre mobilné aplikacie s ich $pecifikami a platformovymi trhoviskami pre tieto
aplikéacie. V tejto Casti sa zameriame aj na moznosti propagicie mobilnych aplikacii a

popiseme si metodiku, ktorej sa budeme drzat’.

V praktickej Casti sa zameriame na kvalitativny vyskum metddou focus group s re-
spondentmi (uzivate'mi Android mobilnych zariadeni) na t¢ému mobilné aplikacie a reklama
v nich. Vykonany vyskum interpretujeme a na zéklade interpretacie vyskumu skusime

vytvorit’ koncepty uzivatel'sky hodnotnych aplikacii s in-app reklamou.

V projektovej Casti sa zameriame na pretvorenie konceptov, ktoré st vystupom prak-
tickej Casti na plne funkéné publikovatelné Android aplikacie, do ktorych budeme vkladat’
konkrétny reklamny obsah. Tieto aplikacie nasledne publikujeme na trhovisku Google Play,
kde budu pristupné Sirokej verejnosti. Po tomto budeme vyhodnocovat’ online dostupné data
zo stranok prevadzkovatel'ov zaimplementovanej reklamy, vypocitame ROI a odporucime

propagéciu tychto mobilnych aplikéacii.
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Nasledovat’ bude zaver prace, zoznam pouzitej literatiry, zoznam pouzitych sym-
bolov a skratiek, zoznam obrazkov, tabuliek, zoznam priloh, a samozrejme aj prilohy sam-

otné.
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. TEORETICKA CAST
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1 MARKETING

Podl’a definicie Americkej marketingovej asociacie (AMA) predstavuje marketing pro-
ces planovania a realizacie koncepcii, tvorby cien, propagacie a distribucie myslienok,
vyrobkov a sluzieb s cielom dosiahnut’ takej smeny, ktord uspokoji poziadavky jednotlivcov

a organizacii. (AMA, 2014, online).

Svétlik (2005, s. 8) definuje marketing ako proces riadenia, ktorého vysledkom je poz-
nanie, predvidanie, ovplyviiovanie a v konecnej faze uspokojenie potrieb a priani zékaznika

efektivnym a vyhodnym sposobom zaist'ujucim splnenie cielov organizécie.

Ak vsak skimame marketing z ekonomického pohl'adu mézeme poznamenat’ ze mar-

ketingom sa rozumie aj proces zmeny kupyschopnosti obyvatel'stva na aktivny dopyt.

1.1 Mobilny marketing

Mobile Marketing Association definuje mobilny marketing ako reklamu, mobilné ap-
likacie, spravy, mCommerce a CRM na vsetkych mobilnych zariadeniach vratane inteligent-
nych telefonov a tabletov. (MMA, 2014, online).

Krumova (2010, s. 6) vysvetluje mobilny marketing ako termin zahfiajaci vel’'mi Siroku

skalu aktivit, vratane:

e mobilnej reklamy, v ktorej znacky platia za zobrazovanie vizualnej reklamy vlozenej
v obsahu inej webovej stranky,

e SMS a MMS marketingu,

e proximity mobilného marketingu,

e mobilnych aplikécii,

e mobile Search Marketingu,

e online marketingu na webovych strankach, vo vyhl'adavani, a e-mail marketingu.

Pojmom mobilny marketing sa teda najcastejSie oznacuje komunikacia, pri ktorej je
vyuzivany mobilny telefon alebo tablet uZivatel'a. Medzi najcastejSie vyuzitie mobilného
marketingu patri zobrazovanie reklamy (obrazkovej ¢i textovej) pri prezerani internetovych
stranok, na mobilnom telefone, zasielanie reklamnych SMS sprav, pouzivanie QR kodov pre
roz§irenie poskytnutych informacii k inzeratu v tla¢i a podobne. Do mobilného marketingu
vSak pocitame tieZ vyrobu webovych stranok, optimalizovanych pre prezeranie z mobilného

telefonu, €1 tvorbu mobilnych aplikécii ako nosi¢ov reklamnych ozndmeni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

QR kddy: QR kédy st snimané uzivatelmi, ktorich QR kody presmerujd na urcita
webov strdnku. QR kody st ¢asto v stlade s mobilnou gamifikaciou a plnia aj prvok tajom-
stva, pretoze pouzivatelia, ktori ich skenuju nie vzdy presne vedia, kam ich konkrétny QR

kdd zavedie.

Mobilné reklamy vo vyhladavani: Jedné sa o Google reklamy vytvorené pre mobilné
telefony a zobrazované pri vyhl'adavani, ktoré ¢asto predstavuju d’al$i doplnok alebo rozsi-
renie, ako su click-to-call zobrazenie, alebo presmerovanie na mapy. S-klik spolo¢nosti Sez-

nam taktieZ podporuje Specifikaciu reklamy na mobilné zariadenia

Mobilné grafické reklamy: Reklamy zalozené na obrazovom materale, ktorych cielom

je objavit’ sa ha mobilnych zariadeniach.

SMS a MMS reklamy: SMS a MMS marketing zahfia zachytenie telefonneho ¢isla uzi-
vatel'a a posielanie textovych ponuk. Tento sposob reklamy je dnes uz povazovany za ne-

funkény, a 0 to viac bez zvolenia uzivatel’a.

Mobilny marketing je relevantny hned’ z niekol’kych hladisk. Prvym je (ako mozete

vidiet' na Obr. €. 1) rastica zakladna uzivatel'ov mobilnych zariadeni.

2,000
1,800
1,600
1,400
1,200

1,000 —=Desktop

800 = Mobile
600

400
200
0

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Obrazok 1: Pocet uzivatel'ov PC vz. mobilnych zariadeni
(v miliénoch uzivatel'ov)
(Zdroj: comscore.com)

Trend obl'uby mobilnich zariadeni je ilustrovany aj vyzkumom Millward Brown Digital,
ktory bol vykonany na vzorke n = 1018 respondentov, vo veku 18-69 rokov s pristupom k

smartfonu alebo tabletu. Respondentom bola kladena otazka: Aké zariadenie ste viera
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pouzili? Z tohoto vyzkumu mozme vidiet obl'ubu mobilnych zariadeni najmé u Millennialov
oznacovanych aj ako Generacia Y a Generécie X. (Obr. ¢. 2)

Mesiac Februar/2015
= Millennials (18-34)

Gen Xers (35-50)
91%
ninin ® Baby Boomers (51-69)
77% 77%
71%
67%
60% 58%
42%
34%
30%

I . i

v Smartphone Laptop/PC Tablet

Obrézok 2: Vyuzivanie zariadeni

(Zdroj: marketingcharts.com)

Global Web Index (spoplatnena sluzba poskytujlica insighty ohl'adom online) sa v svo-
jom vyskume zamerala na podiel vlastnikov smartfonov. Vyskum sa uskuto¢nenil v tretom
kvartali 2014 s n » 4000 respondentami (uzivatelia internetu vo veku 16-64 rokov) v 32 kraj-
inach, a GWI zistila Zze smartfon vlastni 80 percent respondentov, tablet 47 percent re-
spondentov a smart wearables (ako st oznacované napriklad smart hodinky a smart

naramky) si tieZ nasli miesto medzi respondentmi. (Obr. ¢&. 3).
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% INTERNET USERS WHO PERSONALLY OWN THE FOLLOWING

S51% 80% 47% 37%
PC/LAPTOP SMARTPHONE TABLET GAMES CONSOLE
S i1 ]
34% 9% 7% 2%
SMART TV SMART WATCH SMART WRISTBAND NONE OF
(a TV that can (e.g. Pebble, (e.g. Nike Fuelband, THE ABOVE
connect to Sony Smartwatch, Jawbone Up,
the internet) Samsung Galaxy Gear)

Adidas miCoach)

Obrazok 3: Vlastnictvo zariadeni

(Zdroj: globalwebindex.com)
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2 IN-APP REKLAMA

In-app reklama je inymi slovami umoznenie zobrazenia reklamy v mobilnej aplikacii.
Ciel'om vydavatel'a aplikacie je vV tomto pripade nazhromazdit’ znacna pouzivatel'ski za-
kladiiu a zhromazdit’ informacie o uzivatel'och na zaklade interakcie s mobilnou aplikaciou.
Facebook je dobrym prikladom aplikécie, ktoré in-app reklamu robi dobre. Jeho uZivatelia
si neplatia za stiahnutie Facebookovej aplikacie, ale Facebook vyuziva obrovské mnozstvo
dat svojich uzivatel'ov na predaj vysoko cielenej reklamy. Zverejnovanie reklamy v ap-
likaciach — inymi slovami in-app advertising je developermi mobilnich aplikécii pokladané
za najjednoduchsi zpdsob, ako "zpetazit" bezplatné aplikace. Castokrat v tomto pripade ex-
istuje moznost’ upgradovat’ aplikaciu, a tym odstranit’ zobrazovanie reklamy. UkaZky in-app

reklamy je mo6zné vidiet’ na Obr. €. 4.
Formaéty in-app reklamy:

1. Multimedialne reklamy (rich media ads): predstavuji novl generaciu inter-
aktivnej a putavej spotrebitel'skej sktsenosti s vyuzitim vlastnosti mobilnych
zariadeni ako je gyroskop, akcelerometer, kamera a d’alSie. Dizajn zobrazenia
reklamnej kreativy je v tomto pripade celkom v rukach inzerenta a vytvara vyssie
zapojenie sa uzivate'mi. NajCastejSie sa zobrazuje pfi Starte alebo ukonCovani ap-
likdcie a v ramci stratégie zhliadnutia reklamy ako meny v ramci aplikacie.

2. Interstitial (vsunuta reklama): je v podstate full-screen reklama formatu pop-up,
ktord sa zobrazi cez celu obrazovku. V praxi pontika vyss§ie miery prekliknutia ako
banner a porovnatelne vicSie prijmy neZ ostatné mobilné reklamné formaty.
Vzhl'adom k pop-up povahe vsunutého reklamného formatu vyvojari potrebuji
na$lapovat’ opatrne pokial’ ide o frekvenciu zobrazovania tohto forméatu reklamy.
Vsunuta reklama je predovsetkym populdrna v mobilnych hrach, kde by mala byt
uvedend na strategickych miestach, ktoré nenrusuju uzivatel'skG skusenost’ -
napriklad pred alebo po "GAME OVER" obrazovke alebo medzi jednotlivymi
urovinami hry.

3. Banner: reklamny pruzok ktory je mozné pomerne I'ahko nasadit’ sa zobrazi v hornej
alebo dolnej ¢asti obrazovky. Bannery st vSeobecne vnimané uzivate'mi ako obtiaz

a aj miera preklikov, je z pravidla pomerne nizsia.

4. Nativna reklama: v poslednej dobe ¢asto spominany pojem pre mobilné formaty

reklamy, ktoré sa vé¢lenia do aplikécie bez toho, aby narusili uzivatel'ska skusenost’.
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Nativny je v podstate reklamny format bez zndmok dotieravosti alebo pop-up inici-
alizacie. Nativnost’ by mohlo napriklad zabezpecovat’ jednoduché tlac¢idlo vo vnutri
naviga¢ného panela pre zobrazenie reklamy, ktora vyzerd rovnako ako uzivatel'sky

generovany obsah. Prikladom je napriklad mobilna aplikéacia Facebooku.

5. Zoznam / panelové reklamneé formaty: formaty ktoré podporuju inzerciu viac ako
jedného inzerenta na mobilnej obrazovke, davajuc zakaznikovi viac moznosti pre
stiahnutie aplikacie alebo prekliknutie pre neho relevantnej reklamy. Vysoka miera
prekliknutia a schopnost’ pontknut’ uzivatelom moznost’ stiahnut’ z r6znych inzero-
vanych aplikacii je jednym z dévodov pre vyber zoznamu alebo panelovych
reklamnych formatov. Tieto formaty su Casto nasadzované "nativne", ¢ize skryté za
tlacidlom na naviga¢nom paneli. Pre spustenie aktivneho formatu reklamy zakaznici
potrebuju kliknut’ na tla¢idlo, ¢o je ¢asto samo o sebe prekazkou k zhliadnutiu komu-
nikatu.

6. Video: priamociary reklamny format v podobe videoreklamy. Podobne ako vsunuta
reklama funguje sp6sobom pop-up a automaticky prehrava reklamny obsah (stand-
ardne trva 15 alebo 30 sekund, s mozZnost'ou prekliknat po 5 sekundach ak presahuje
15 sekdnd v zavislosti na SDK reklamnej siete, ktory je v aplikécii integrovany). Co
je zvlast atraktivne na videu je Ze poskytuje vel'ky zdroj prijmov pre vydavatela
reklamy. Nasadenie formatu sa riadi rovnakymi pokynmi pre zobrazovanie ako u
multimedialnej alebo vsunutej reklamy. Co sa tyka vntitorného mechanizmu zobra-
zovania, je rovnaky ako pri vsunutej reklame, ale namiesto statického obrazu zobrazi
video. (APPTENTIVE, 2015, online).

7. Uvitacia plocha: Full-screen plocha ktora sa zobrazi po spusteni aplikacie. Vita uzi-
vatel’a a propaguje alebo odportca aplikacie na zéklade podobnosti alebo oznamuje
7e uzivatelia, ktori si nainstalovali spustenii mobilnd aplikéciu, si nainstalovali aj
mobilné aplikéacie zobrazené na uvitacej ploche. Vo svojej podstate je tato reklama

nie¢im medzi vsunutou reklamou a zdznamovou reklamou.
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Obrézok 4: Ukazka typov in-app reklamy
(zl'ava do prava: nativna, vsunuta, zoznam a uvitacia plocha)

(Zdroj: appnext.com)

2.1 AdMob

AdMob je od roku 2010 sluzbou spolo¢nosti Google, ktora ju kupila po roku existencie
od zakladatel'a Omara Hamouiho. (Google, 2010, online). AdMob umoznuje vydavatel'om
mobilnich aplikacii zverejiiovat’ reklamu optimalizovanu pre mobilné zariadenia. AdMob je
mozné pouzit' vo vSetkych z hlavnych platforiem: Android, iOS a Windows Mobile s pod-
porou poprednych hernych enginov ako su Unity a Cocos2d-x. AdMob je jednou z
najviacsich svetovych CPC mobilnych reklamnych sieti, a pontka Siroku Skalu néstrojov a
rieSeni pre spefiaZenie a propagaciu aplikacii a mobilnych webovych strdnok. AdMob v pod-
state spaja inzerentov s vydavate'mi / vyvojarmi cez toto svoje mobilné trhovisko, ktoré
umoziuje inzerentom vytvarat’ a udrziavat’ cielenie reklamy, a vyvojarom vytvarat’ zisky z

prijmov z reklamy.

Inzerenti mézu vyuzit AdMob na propagaciu ich aplikacii a mobilnych stranok cez in-
app reklamu alebo cross-propagéciu s vlastnou reklamou zdarma. Vyvojari, ktori chcd
spenazit’ svoje aplikacie a weby, si mozu vybrat' k zaimplementovaniu z réznych variant
reklamy s SDK k stiahnutiu (pre i0S, Android a Windows Phone). AdMob poskytuje aj
moznost’ mediacie reklamy tretich strn v pripade, Ze by nemal dostatok inzerentov, a tym
umoziuje vyssiu nasadenost’ reklamy a stabilitu zpeniazovania reklamy. Medzi podporované

formaty reklamy patri:

e vsunuta reklama inzerujdca stiahnutie aplikacie,
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e vsunuta reklama s fullscreen zobrazenim,

e vsunuta reklama s textom v §tyle magazinu,

e video reklama (s moznost'ou preskocenia po 5 sekundach),
e bannerova reklama inzerujlca stiahnutie aplikécie,

e bannerova reklama s textom,

e nativna reklama inzerujuca stiahnutie aplikacie,

e nativna reklama s roznym obsahom. (Google, 2014, online)

Moézeme tak poznamenat’ Zze formaty reklamy v AdMobe sa delia na zakladné typy reklamy,
a to vsunutu reklamu, bannerovu a video reklamu. Ked'ze reklama je v aplikacii spiistana
nacitanim cez internet z AdMob serveru (prikazom AdRequest v JAVA kdde aplikécie), je
mozné vidiet viacero druhov vsunutej alebo bannerovej reklamy v rdmci jednej implemen-
tacie v jednej mobilnej aplikacii. S viac ako jednou miliardou dolarov vyplatenou vyvojarom
a viac ako 650 000 aplikaciami so zaimplementovanym SDK sa pocita medzi veduce

reklamné platformy.

2.2 Reklama softwarom tretich stran

Reklama softwarom tretich stran sa vaésinou spaja s modelom CP1 alebo CPC. Cena za
instalaciu je relativne novy marketingovy mechanizmus a je ekvivalentom standardnej CPA.
Prikladom takychto tretich stran st Playhaven ¢i Chartboost (iba pre herné aplikacie) alebo
RevMob, Appnext, Millenial Media, Mobvista, Adfonic, Tapjoy, mobileCore ¢i Applovin
(pre vsetky druhy aplikacii). Samotny software tretich stran je SDK, ktory je nutné spravnym
sposobom zaimplementovat’ do Zivotného cyklu aplikacie a inicializovat’. Samotna imple-
mentacia sa lisi v zavislosti od OS aplikacie a pouzitych softwarovych balikov v aplikacii
(napr. Unity, Coronalab, PhoneGap ¢i Adobe Air Plugin). K implementécii pre systéem An-
droid dochadza vacésinou az po vlozeni Google Play Services balicku ktory je nevyhnutnou
podmienkou pre nacitanie reklamy. In-app reklamy softwarom tretich stran ¢asto ponukaja
tak ako AdMob mediaciu reklamy, a podporuju viacero formatov. Tieto tretie strany su pros-
trednikmi medzi vyvojarmi aplikacii a inzerentami. Samotné ceny reklamy pre inzerentov a
trzby vyvojarov st rézne a ovplyviuja ich faktory ako formét reklamy, aktualna nasytenost’
platformy reklamnymi kampanami a aplikaciami ktoré ich zobrazuju, ako aj (napriklad z Fa-

cebooku alebo AdWordsu znamého) bidding systému, v ktorom inzerenti stanovuji max-
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imalnu cenu za kliknutie, inStalaciu alebo akviziciu. Ako mobilné zariadenia stipaju na rel-
evancii, stupa aj pocet spole¢nosti, ktoré poskytuju platformu pre in-app reklamu a vyvijaju

nové, interaktivnejSie a rafinovanejSie formaty reklamy.
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3 TRH S MOBILNYMI ZARIADENIAMI

Mobilné zariadenie je priruc¢ny tablet alebo iné zariadenie, ktoré je charakteristické svo-
jou prenositelnostou, a tak je kompaktné a I'ahké. Nové technologie pre ukladanie dat,
spracovanie a zobrazenie umoznili tymto malym pristrojom robit’ takmer ¢okol'vek, ¢o bolo
v minulosti tradi¢ne vykonavané pomocou o vel'a va¢sich osobnych pocitacov. (JANALTA
INTERACTIVE, 2010-2015, online). Jedna sa o smartfony, tablety, MP3 prehravace, GPS
navigacie a v poslednej dobe aj wearables — ¢ize zariadenia, ktoré na sebe mézu uzivatelia

nosit’ ako st napriklad smart hodinky, naramky, oblecenie ¢i zdravotné pomocky.

Aktualny stav trhu so smartfonmi najlepSie zachytiva vyzkumnd a analyticka
spolo¢nost’ IDC (International Data Corporation), ktord vo vyskume Worldwide Quarterly
Mobile Phone Tracker (kde IDC zbiera Stvrtro¢né data o predaji smatphonov) tvrdi zZe
globalne dodavky smartfénov dosiahnu 1,3 miliardy kusov v roku 2014 (IDC, 2014, online),
¢o predstavuje narast 0 26,3% oproti roku 2013, kedy sa predala jedna miliarda smartfonov.
V roku 2014 si celt jednu miliardu zariadeni moze pripisat’ na konto OS Android. Vyvoj
trhového podielu v zavislosti na objeme dodavanych smartfonov je dobre vidite'ny na Obr.
¢. 5, kde mozno vidiet’ aj rast iOS a Windows Mobile na tkor BlackBerry OS, ktory napriek
tomu Ze je Stvrtym najrozSirenejSim OS pre mobilné zariadenia, uz Styri roky straca na rele-
vancii.
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Obrazok 5: Graf podielov OS v smarfénoch

(Zdroj: www.idc.com)
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Period Android i0S Windows Phone BlackBerry OS Others

Q4 2014 76.6% 19.7% 2.8% 0.4% 0.5%
Q4 2013 78.2% 17.5% 3.0% 0.6% 0.8%
Q4 2012 70.4% 20.9% 2.6% 32% 2.9%
Q4 2011 52.8% 23.0% 1.5% 8.1% 14.6%

Obrazok 6: Vyvoj podielu OS v dodavanych smartfonoch 2011-2014

(zdroj: www.idc.com)

Co sa tyka progndzy rastu trhu so smartfonmi vykonanej spolocnostou IDC, podla
predpovede pre mobilné telefony z decembra 2014 s vyhl'adom do buducnosti, IDC oéakava,
7e 1,4 miliardy smartfonov bude dodavanych po celom svete v roku 2015 s predpokladom
12,2% medziro¢ného tempa rastu. Pomalsie medziro¢né tempo rastu pokracuje po celtt dobu
progndzy dodanych jednotiek a blizi sa ku 1,9 miliardy kusov v roku 2018, ¢o ma za nasle-
dok 9,8% ro¢nej miery rastu (CAGR — ¢o je geometricky rocny priemer koeficientov rastu
zmen$eny 0 jednotku) pre predpoved’ v obdobi 2014-2018. Samotné vynosy zo smartfonov
odrazaju ostrejsi obraz, ked’ze budu v silnej konkurencii tazko zasiahnuté stale nizSou pov-

ahou cien, ¢o povedie k 4,2% CAGR za rovnaké obdobie prognozy. (IDC, 2014, online).

Zaujimavymi su Vv tejto suvislosti predpokladané trzby jednotlivych opera¢nich systé-
mov. K roku 2018 by podla tejto progndézy Android mal ovladat’ globalny trh s 80 percen-
tami smartfénov a 61 percentami trzieb. Zaroven iOS by mal dosahovat’ 13 percent objemu
predaja a 34 percent z trzieb, ¢o ma byt zapri¢inené premiovym nacenovanim Apple produk-

tov v kombinécii so znizujicim sa trhovym podielom, €o je ilustrované aj na Obr. €. 7.
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Obrazok 7: Predpoved podielov OS 2018

(Zdroj: www.idc.com)

Co sa tyka trhu s tabletmi, IDC zverejnila medzi roény trhovy podiel a naklady piat-
ich najviac predavanych znaciek. Tabletov sa v roku 2014 predalo 229,6 miliona kusov, ¢o
nie je ani pétina z po¢tu predanych smartfonov za rovnaké obdobie. TaktieZ medziro¢ny
narast v objeme predanych kusov je o nie¢o nizsi ako v pripade smartfénov. Zo zverejnenych
dat (Obr. ¢. 8) mozeme vidiet' medzironé zniZenie trhového podielu pre i0S, ktory v roku
2013 ovlédal tretinu trhu a v roku 2014 uz iba o nieco viac ako $tvrtinu trhu. Trh so smart
wearables nie je vel'mi velky, ale je zatial dominovany Androidom. iOS chysta smart
hodinky Apple Watch, ktoré majd datum vydania 24.04.2015, s moznost'ou predobjednavky
od 10.04.2015. Cena za hodinky zavisi od zvoleného typu (FUTURE PUBLISHING
LIMITED, 2015, online), a zacina na 349 USD (o je v prepocte cca 8748 CZK), z ¢oho sa
da usudit’ Ze Apple sa aj nad’alej bude drzat’ prémiového nacenovania a z trhového podielu
si zna¢ny podiel neukroji, ale na druhu stranu zamiesat’ poradie moze a moze sa stat’ aj kat-

alyzatorom inovécii u konkurencie.
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2014 Unit 2014 Market 2013 Unit 2013 Market Year-over-Year

Vendor Shipments Share Shipments Share Growth

1. Apple 63.4 27.6% 74.3 33.8% -14.6%
2. Samsung 40.2 17.5% 39.7 18.1% 1.1%
3. ASUS 11.5 5.0% 12.2 5.6% -5.9%
4. Lenovo 11.2 4.9% 7.8 3.5% 43.5%
5. Amazon.com 3.3 1.4% 9.8 4.4% -66.4%
Others 100.0 43.6% 76.1 34.6% 31.4%
Total 229.6 100.0% 219.9 100.0% 4.4%

Obrazok 8: Trhové podiely top 5 vyrobcov tabletov
(objemy st v miliénoch kusov)

(Zdroj: www.idc.com)
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4 MOBILNE APLIKACIE

Mobilné aplikdcie oznacované aj ako app-ky su odklonom od integrovanych
softvérovych systémov, ktoré su zvycajne k dispozicii na PC. Namiesto toho kazda aplikacia
poskytuje obmedzené a izolované funkcie ako je hra, kalkulacka alebo mobilné prehliadanie
webovych strdnok. Zaroven ich $pecifickost’ je teraz su¢ast’ou ich obl'uby, pretoze umoziuju
spotrebitelom ruéne vybrat, ¢o ich zariadenia budl schopné urobit. (JANALTA
INTERACTIVE, 2010-2015. Online).

Mobilné aplikacie su softwarové aplikacie vyvinuté $pecialne pre pouzitiec na malych
bezdrotovych pocitacovych zariadeniach ako si smartfony a tablety, skor nez na stolovych
¢1 prenosnych pocitacov. Mobilné aplikacie su navrhnuté s ohl'adom na poziadavky a ob-
medzenia zariadenia a taktiez vyuzivaju Specifické schopnosti, ktoré maju. Herné aplikécie

napriklad moézu vyuzit’ akcelerometer smartfonu.
Mobilné aplikacie st niekedy rozdelené do kategorii podl'a toho, ¢i su:

1. on-line,

2. nativne aplikdcie, ktoré su vytvorené Specialne pre dant platformu,

3. alebo hybridné aplikécie, ktoré v sebe spajaju prvky oboch (nativnych a webovych)
aplikécii.

Ako technologie dozrievaju, da sa predpokladat’, Ze Usilie vyvoja mobilnych aplikécii sa
zameria na tvorbu webovych aplikécii na prehliadacovej baze, ktoré by boli nezavislé na
samotnom zariadeni. (TECHTARGET, 2015, online)

Mobiln¢ aplikacie boli pdvodne ponuknuté k vSeobecnej produktivite a ziskavaniu
informaécii, a to vratane e-mailu, kalendara, kontaktov, informéaciach o akciovych trhoch a o
pocasi. Avsak dopyt verejnosti a dostupnost’ nastrojov pre vyvojarov zapri¢inili rychlu ex-
panziu do inych kategorii ako st napriklad mobilné hry, automatizacia vyroby, GPS a sluzieb
zalozenych na lokalizacii, bankovnictva, sledovania objednavok ¢i nakupov vstupeniek.

Tymto je ilustrovany jav, kedy si dopyt v prenesenom slova zmysle vytvara ponuku.

4.1 Trhoviska pre mobilné aplikacie

Existuje mnoho trhovisk pre mobilné aplikacie, kde si uzivatel’ mobilného zariadenia
moze zaobstarat’ alebo zakupit’ aplikacie. Medzi tri najvacsie patria Google Play, Apple App
Store a Windows Phone Marketplace. Lidrom v zpenazovani aplikacii je Apple iStore, ktory

vSak stabilne dobieha Google Play, ¢o je vSak dané aj faktom Ze Google Play ma omnoho
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viac aplikécii ktoré su k stiahnutiu zdarma ako iStore, kde je prevazna ¢ast’ dostupnych ap-
likacii spoplatnena. Co do poétu aplikacii si obe vedice trhoviska velmi vyrovnané. Vo
februari 2015 maju obe trhoviska viac ako milion a pol aplikacii a Windows Phone Store méa
okolo 400 000 aplikacii. (APPBRAIN, 2015, online).

411 Google Play

Google Play, povodne Android Market, je digitalna distribu¢na platforma prevadz-
kovana spolo¢nostou Google, ktora slizi ako oficialny App Store pre operacny systém An-
droid. Cize umoZziiuje uZivatelom prezerat’ a stahovat’ aplikacie vyvinuté pomocou Android
SDK a publikované cez Google. Google Play sluzi tiez ako digitalna medidlna pamaét’, ktora
ponuka hudbu, ¢asopisy, knihy, filmy a televizne relacie. Pouzivatelia si tu mézu zakupit’
dokonca aj hardvérové zaradenia. Aplikacie su k dispozicii prostrednictvom Google Play a
to zadarmo, alebo za stanovenu cenu. Tie si moze uzivatel’ stiahnut’ priamo na Android alebo
Google TV cez Play Store, alebo nacitat’ aplikacie do zariadenia z webu Google Play. Mnoho
aplikacii moze byt' zameranych na konkrétneho uzivatel’a (zalozené na konkrétnom hard-
ware atriblte ich zariadenia ako je senzor pohybu napr. pre pohyb v zavislosti na hrach)

alebo prednej kamery (pre online videohovory).

Trhovisko Google Play vzniklo 6. marca 2012 zlu¢enim Android Marketu, Google
Music a Google eBookstore, ¢o vyvolalo posun v digitalnej distribu¢nej stratégii spolocnosti
Google. (Google, 2012, Online). Na trhovisku Google Play moze publikovat’ iba registro-
vany vyvojar, ktory zaplatil jednorazovy registraény poplatok. Kazda vydana a vyvojarom
softwarovo podpisana aplikacia, ktor vyvojar nahra cez vyvojarsku konzolu spristupnend
po registracii, je posudzovana ¢i nie je proti pravidlam Google Play. Tento proces moze trvat’
rozne, zvycajne vSak do piatich hodin Google rozhodne, ¢i aplikaciu schvali a publikuje,
alebo s odévodnenim odmietne. Pred tym nez v§ak vyvojar zaklikne, Ze chce aplikaciu pub-
likovat’, musi vyplnit’ registraény protokol, kde musi zadat’ nazov aplikécie, struény popis,
vloZit’ minimalne dva printscreeny programu, logo vo vysokom rozliSeni 512 x 512 pixelov
a ustredny obrazok v rozliseni 1024 x 500 pixelov a musi stanovit’ kategériu aplikacie, cenu
aplikacie (ktora ak je platend vyzaduje vyplnenie fakturacnich tidajov), geografické ob-
medzenia aplikacie, a od 17.03.2015 novy ratingovy systém pre uréenie vhodnosti obsahu
aplikécie vekovym skupindm, ktory ma formu online formulara, a na jeho platnost’ Google

upozoriioval e-mailom v den platnosti. V sti¢asnosti je na Google Play okolo 1,3 miliéna
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aplikécii. Oficialny SDK ur¢eny na vyvoj aplikacii pre systém Android sa vola Android Stu-
dio, ale je mozné vytvarat’ nativne aplikécie aj pomocou Java Eclipse v kombiné&cii s Android
SDK pluginom. Oba programy pracuju v jazyku Java, ale oba programy vytvaraju aplikéciu
na odliSnom principe (Android studio vyuziva Gradle a Eclipse vyuziva InteliJ). (Google,
2015, online)

4.1.2 Apple App Store

Apple App Store je digitalna distribuc¢na platforma pre mobilné aplikacie uréené pre
mobilné zariadenia zo systémom iOS. Sluzba umoznuje uzivatel'om prezerat’ a stahovat’ ap-
likacie, ktoré st vyvinuté s pomocou Apple iOS IDK. Tieto aplikicie mozno stiahnut’ priamo
do zariadenia so systémom iOS alebo do osobného pocitaca cez iTunes (taktiez softvér
spolo¢nostiApple). V stcastnosti je na Apple App Store okolo 1,2 miliénu aplikacii. Ap-
likdcie v App Store su zamerané na zariadenia so systémom iOS vratane iPhone a iPad, a
taktiez ako Google Play mozu vyuzit’ Specifickych vlastnosti tychto zariadeni na targeting,
ako su senzory pohybu pri ovladani v hernych aplikaciach a prednych kamier pre on-line
videohovory. iPhone a iPad rovnako ako Google Play mo6zu vyuzit’ $pecifickych vlastnosti
tychto zariadeni (napr. senzory pohybu pri ovladani v hernych aplikéaciach a prednych ka-
mier pre on-line videohovory). (AOL, 2014, online). Pred tym ako moze vyvojar publikovat’
aplikéacie na tejto distribu¢nej platforme, potrebujete zakupit’ iOS developer program v e-
shope Apple. Ak chce vyvojar tvorit’ i0S aplikacie, potrebuje na to Mac pocita¢ so systémom
minimalne OS X verzie 10.9.4, IDK s ndzvom Xcode a iOS SDK. V Xcode sa programuje

Vv jazyku Objective-C a stcasne s iOS 8 pri§la aj moznost’ programovat’ v jazyku SWIFT.

4.1.3 Windows Phone Store

Windows Phone Store je digiélna distribu¢na platforma spolo¢nosti Microsoft. Zaroven
je nastupcom platformy Windows Phone Marketplace od oktobra 2010, ¢o bolo zaroven
s vydanim Windows Phone 7. Tak ako vSetky operané systémy Windows pouZiva panora-
matické, ploché Metro Ul. Vyvojar potrebuje na vyvoj aplikéacii pre Windows phone
najnovsi OS Windows 8.1, IDE Visual Studio 2013, alebo Visual Studio Express 2013 ktoré
slazi pre samotny vyvoj, testovanie, a debugging mobilnych zariadeni. Developerskua li-
cenciu, ktora je bezplatna, je mozné ziskat’ online v sekcii Windows vyvojarského centra.
Programovanie aplikécii prebieha v Sirokej Skale programovacich jazykov, a to C#, C++ s
XAML, C++ s DirectX, a v jazyku JavaScript s HTML alebo CSS. Vo Windows Phone

Store je aktualne okolo 400 000 aplikéacii a Windows Mobile je tretim najvacsim OS pre
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mobilné zariadenia, comu pomohla aj akvizicia spolo¢nosti NOKIA Microsoftom z aprila
2014, a bola by na tom s trhovym podielom este lepsie, keby iOS nevydal iPhone 6, ktory si
od vydania v septembri 2014 ukrojil z trhového podielu aj na ukor Windows Mobile, ktory

sa medzicasom znizil o 0,2 percenta oproti predoslému roku.

Viceprezident skupiny operacnych systémov spolo¢nosti Microsoft Joe Belfiore
predvadza novu funkcionalitu systému Windows 10 a Windows Phone 10, ktord bude
zahfnat moznost' pouzivat’ niektoré aplikdcie na oboch opera¢nych systémoch, ¢o vo
vysledku znamena pre uzivatel'a kontinuitu medzi pouzivanim aplikacii v PC a mobilnom
prostiedi a Xbox One hernej konzoli. (Microsoft, 2015, online). Tato skuto¢nost’ moze prin-
iest na Windows Phone Store herné aplikacie, ktoré uzivatel’ méze zacat’ hrat’ na Xboxe, a

pokracovat’ v hrani na mobilnom zariadeni alebo naopak.
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5 PROPAGACIA MOBILNICH APLIKACII

Propagacia mobilnich aplikacii je s pribadajucim mnozstvom aplikacii na trhoviskach
Coraz zlozitejSia, a v pripade Androidu tu nie je moznost’ vyuzivat tradi¢ény SEO a v pripade
10S iba v obmedzenej miere. Na propagovanie mobilnych aplikacii je mozné pouzit’ nasle-

dovné nastroje:

e PR — oslovenim novinarov a bloggerov, ktori napiSu dostatok obsahu o aplikacii
alebo vytvorenim rozruchu v kratkom ¢asovom obdobi, sa mdze nepriamo navysit’
mnozstvi stiahnuti aplikacie.

e E-mailing — posielanie sprav pojednavajacich o aplikécii, alebo priamo
propagujucich aplikaciu.

e Socidalne siete — sem patri pritomnost’ na socialnych sietach, vytvaranie profilov pre
aplikacie a integracia Facebook SDK v ramci aplikacie.

e Platena reklama — platena reklama sprostredkovana tretou stranou. Casto poniika an-
alytické funkcie a ukazatel’ kol'ko platite za ziskanie jedného zakaznika.

e Videa — trailery ¢i teasery propagujtce aplikaciu.

e Produktovy web — web ktory propaguje aplikaciu, ¢asto vo forme microsite.

e Cross-promo — moéze dopomoct’ k propagacii aplikacie. Vac¢Sinou je sprostredkov
vané tretou stranou (ako je napr. Playhaven alebo Chartboost) ktora si zan moze
vyberat’ proviziu, avSak je po ndkladove;j stranke efektivnejsia ako beZzne platend in-
zercia. K tomu je potrebny vyvojarsky partner, ktory suhlasi so vzajomnou
propagaciou a mnoho krat aj poziadavkom X otvoreni denne, co mdze byt’ proble-
mom predovsetkym pre novo publikované aplikacie.

e Vztah s lokalnou pobockou — vztahy s lokdlnymi pobockami relevantnich firiem
(Google, Apple, Microsoft).

e Sutaze — skvely nastroj pre vyvolanie buzz-u, kontaktov a partnerstiev.

e Fora — vkladanie a moderovanie prispevkov na diskusnych forach zameranych na
aplikacie moze pomoct’ s propagéciou. (TYINTERTETY, 2014, online)

e Rebri¢ky — rebricky na trhovisku. St zavislé od poctu stiahnuti a pomahaju kumu-
lovat’ d’alsie, prevazne organické, Cize zakaznikom incentivizované stiahnutia. Na
Google Play st to: najpredavanejSie, najoblibenejSie, najziskovejsie, naj-
predavanejSie novinky, najobl'ibenejsie novinky, a popularne. V iOS st to najst’aho-

vanejSie zdarma, najstahovanejSie platené a najziskovejsie. Vo Windows Mobile
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Store su to najstahovanejSie zdarma, najstahovanejSie platené a najstahovanejsie

nove. (REPLAYWELL, 2013, online)
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6 METODIKA

6.1 Ciel’ prace a vyskumné otazky

Cielom prace je navrhnut, implementovat a zanalyzovat mobilné aplikacie, z
hladiska obsahu a ROI s ohl'adom na in-app reklamny obsah pouZity pre tieto uéely. Dal$im
cielom je vykonat kvalitativny vyzkum na vzorke respondentov, ktory by pomoholi so

zodpovedanim vyzkumnych otazok:

O1: Ocenia uzivatelia jednoduchost’ mobilnej aplikacie a tematicky orientovanu grafickd

Upravu na trhovisku?
02: Aké jednoucelové mobilné aplikacie by uzivatelia ocenili?

0O3: Ako uzivatelia prichadzaju do kontaktu s neznamimi aplikaciami, a ako vnimaju in-app

reklamu?

Zodpovedanie vyskumnych otazok potencidlnymi spotrebite'mi je vel'mi dolezité,
pretoze spitna vizba od potencialnych zakaznikov méze pomdcet’ zvysit’ pravdepodobnost’
uspechu na trhu, zaroven nam poskytne nahl'ad na problematiku z pohl'adu zékaznikov, a

tym nas moze podnietit’ k vyvoju pritazlivejsich aplikacii.
6.2 Metodicky postup

Pre zistenie odpovedi na vyssie popisané vyskumné otazky sme si vybrali metodu fo-
cus group. Hlavnym u¢elom vyskumu pomocou focus group je zist'ovanie postojov, pocitov,
presvedceni, sktisenosti a reakcii respondentov spdsobom, ktory by nebol az tak jednoducho
uskuto¢nitelny pomocou inych metdd ako st napriklad pozorovanie, rozhovory jeden na

jedného alebo dotaznikové prieskumy. (kolektiv autorov, 2009, s. 41-43).

V porovnani s hibkovymi rozhovormi, ktoré majt za ciel’ ziskat’ jednotlivé postoje,
nadzory a pocity, focus group vyvolavaju roznost’ nazorov a emocionalne procesy v ramci
skupiny. Individuélne rozhovory sa moderuju I'ahSie ako focus group, v ktorej moézu ucast-
nici prevziat’ iniciativu.

V porovnani s pozorovanim focus group umoznuju vyskumnikom ziskat' véicsie
mnozstvo informacii v kratSom ¢asovom obdobi. Pozorovacie metody zavisia na tom, kedy
sa za¢nu pozorované skutocnosti diat’, zatial’ co vo focus groups vyskumnik nasleduje har-

monogram. V tomto zmysle focus groups nie su prirodzené ale organizované akcie.
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Vyhodami metody focus group su predovsetkym:

umoziuju rychle dosiahnutie vysledku,

uloha moderatora nebyva dominantnd, preto mozeme sledovat’ prekonanie
niektorych barrier,

v skupinovej diskusii respondenti nepocit’uju rozliSenie na laikov a odbornikov,
metoda umoziuje zistit’ pri¢iny spravania,

focus groups metdda umoznuje zistit’ stupne konsenzu,

napitie medzi Gcastnikmi moéze mat pozitivny aj zaporny néboj,

diskusia sa vykonava v prirodzenom prostredi a v realnych situaciach,

moderator ma moznost’ experimentovat’.

Medzi nevyhody patri:

to Ze sa jedna o kompromis medzi zastnenym pozorovanim a hibkovym rozho-
vorom,

ziskané data su naro¢nej$ie na analyzu,

je mozné, ze zaznamename vel'ké rozdiely medzi jednotlivymi skupinami. (kolektiv

autorov, 2004, s. 146).
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7 KVALITATIVNY VYZKUM

Focus group by mohla byt definovana ako skupina interagujucich jedincov majacich
nejaky spolo¢ny zaujem alebo vlastnosti. Focus groups tvori zvycajne 7-10 l'udi, ktori st so
sebou navzajom oboznameni. Moderator vytvara tolerantné a udrzatelné prostredie, ktoré
podporuje rézne vnimanie a nazory bez toho aby tlacil na ucastnikov. Moderator pouziva
skupinu a jej interakcie ako spdsob, ako ziskat’ informacie o konkrétnom vyskumnom prob-

Iéme. (kolektiv autorov, 2009, s. 44).

7.1 Ciele vyskumu

Ciele vyskumu reflektujii vyskumné otazky, a snazia sa zistit' postoje a nazory re-

spondentov k tymto otdzkam:
Ocenia uzivatelia jednoduchost’ aplikacie?

Ako zacinajici Android vyvojar s minimalnymi znalostami programovacieho jazyka
Java a miernymi znalost'ami Android architektury, si autor prace este netrafa naprogramovat’
komplikovani mobilna aplikaciu obsahujicu mnozstvo aktivit. Preto sa zameriame na vyvoj
jednoduchych mobilnych aplikécii. Vychadzajuc z toho, Ze sa chystame vyvinut’ jednoduché
a jednoucelové mobilné aplikacie, je na mieste spytat’ sa respondentov, ¢i povazuju jed-
noduchost’ aplikacie za pozitivny alebo negativny atribtt, ¢1 preferuju jednoduchy a
,nepreplacany” dizajn na tkor mnozstva funkcii, pripadne pri akych mobilnych aplikaciach

by si vedeli predstavit’ iba jednu funkciu.

Ocenia uzivatelia mobilnych aplikdcii tematicky orientovanu graficki upravu na

trhovisku?

V tejto Casti sa zameriame na vnimanie a prisudzovanie vahy grafickej uprave aplikacie.
Ako pomocku si ukazeme niekolko ukazok grafickej upravy redlnych aplikacii v Google
Play, kde budeme zhodnocovat’ ustrednu grafiku, pouzité ikony, screenshoty aplikacie a

celkovy dojem z tychto aplikacii.
Aké jednoucelové mobilné aplikacie by uzivatelia ocenili?

V tejto Casti budeme diskutovat’ o piatich napadoch na jednoduché aplikacie. Aplikacie
budeme distribuovat’ globalne, a tak sme sa rozhodli pre angli¢tinu ako hlavny jazyk pri
publikacii mobilnych aplikécii. Zarovel sme sa z tohoto dovodu pri prieskume sluzby

Google Trends zamerali na celosvetové sStatistiky roku 2014, a to z toho dovodu, Ze je vysoky
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predpoklad ze vyhl'ad4dvania na najvi¢som vyhl'addvaci na svete a na vyhl'adavaci Google
Play budu kopirovat’ podobné trendy, a bude medzi nimi korelacia. Dva napady na aplikécie
budu preto inspirované online sluzbou Google Trends, dva z nich budu in$pirované autorom,
ktory ma ako Student so skiisenost’ami z medzinarodného prostredia skusenosti s problem-
atickost’ou pripitkov v tomto prostredi (¢o je motivom jednej z mobilnych aplikécii) a jeho
ziskané kompetencie z oblasti vizualizacii st predpokladom k vytvoreniu kvalitného obsahu
do d’al'Sej mobilnej aplikécie. Teda zakladanie si na kompetenciach je dovodom pre d’al’si
navrh aplikécie. Piaty, a posledny napad bude vytvoreny spolo¢ne na mieste s pomocou
respndentov, kde im na to moderator vymedzi dostato¢ny priestor. Vysledkom by mal byt
navrh mobilnej aplikacie reflektujucej potreby respondentov. Na Obr. ¢. 9, mézeme vidiet
10 najhladanejSich vyhl'adavani v najpouzivanejSom vyhladavaci na svete Google za rok
2014.

Robin Williams Flappy Bird
World Cup Conchita Wurst
Ebola ISIS

Malaysia Airlines Frozen

ALS Ice Bucket Challenge Sochi Olympics

Obrézok 9: 10 najhladanejsich vyrazov na Googli v roku 2014

(Zdroj: http://www.google.com/trends/topcharts)

Robit’ aplikaciu o zosnulom Robinovi Williamsovi ndm prislo neetické, ked’ze prijem z
reklamy nechceme stavat’ na umrti celebrity, Malaysia Airlines bola vyhl'adavana
predovsetkym lokalne v Malajzii a zaujem o tuto tému prudko klesa (ako je vidiet’ na Obr.
¢. 10).
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Obréazok 10: Zaujem o vyraz Malysia Airlines

(Zdroj: https://www.google.cz/trends/explore)

ALS Bucket Challenge, Ebola, Flappy Bird, Conchita Wurst, Frozen a Sochi Olympics, tieZ
stracaju na relevancii v kontexte vyhl'adavania na Googli. Avsak dva vyrazy maju stale aj v
roku 2015 vel’'mi vel'a vyhladavani a to I1SIS a World Cup.

Obrézok 11: Z&ujem o vyraz ISIS

(Zdroj: https://www.google.cz/trends/explore)

Ako mozeme vidiet, vyraz ISIS prekonal maximum z roku 2014 a vyraz bol velmi
vyhladavany v mnozstve krajin. V tejto suvislosti sme dostali napad vytvorit’ aplikaciu, v
ktorej by mali 'udia moznost’ vyjadrit’ sa k téme skrz online dotaznik, ktorého vysledky by
boli v redlnom ¢ase dostupné online vSetkym l'ud’om, ktori si aplikaciu stiahnu. UZivatelia
by tvorili obsah tejto aplikacie a mali by mozZnost’ hlasovat’ o otazkach tykajucich sa ISIS
typu:

e Myslite si ze ISIS je zlo? (ano, nie, ¢o je ISIS?),

e Myslite si ze Stat a ndbozenstvo by mali byt prepojené? (ano, nie, iba na nizke;j
arovni),

e Co si myslite o popravach l'udi radikalnymi fanatikmi? (su to zbabelci, snazia sa

provokovat’, su to indoktrinovany tboZiaci),
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e A podobne.

Co sa tyka pojmu World Cup, zdujem o tento vyraz graduje v dvojroénych intervaloch, vzdy
tesne pred, pocas a po konani majstrovstiev sveta vo futbale. V pripade Ze by sme sa pustili
do vyvoja aplikacie, ktord by mala nieco spolocné s tymto vyrazom, tak by sme mali necelé
dva roky na to, aby sme pripravili finalny produkt. Mohla by to byt aplikacia zamerana na
vysledky zapasov, ktora by odkazovala na Sportové ¢lanky alebo kurzy zapasov online

stavkovych kancelarii, na ktoré by sa uzivatelia mohli prekliknut’.

Obrézok 12: Zaujem o vyraz World Cup

(Zdroj: https://www.google.cz/trends/explore)
Dalej st tu dva napady na aplikaciu in§pirované autorom:

e mobilna aplikacia ktora preklada vyraz ,,Na zdravie*“ do cudzich jazykov,

e mobilna aplikacia ktord by obsahovala ukazky vizualizacii.

Prva aplikacia inpirovana autorom by mohla slazit' ako pomocka pri pripitkoch na
medzindrodnych podujatiach alebo parties, a mohla by pomahat’ 'udom v socialnych
interakciach. VyuZzivat’ by ju mohli medzinarodny Studenti na vymennych pobytoch, I'udia
ktori Casto cestuji alebo emigranti. Druha aplikacia by mohla zobrazovat’ vizualizécie,
ked’ze autor prace vie pracovat s Milkdrop vizualizérom. Mohol by prichystat’ sibor
vizualiz&cii, ktoré by mohol v takejto mobilnej aplikacii vyuzit. Ked’Ze sa jedna o open
source (Cize program s vol'nym zdrojovym kédom), nemal by to byt problém ani po pravnej
stranke. Takéto vided, respektive mobilna aplikacia s nimi, by sa dali cielit’ aj pre sluchovo
postihnutych l'udi, pretoze ked’ uz nemézu krasu hudby pocut’, mohli by ju asponi vidiet’. Pri
kazdej vizualizacii by bol nazov piesne, na ktorej zvuku dana vizualizacia vznikla. Podla
Svetovej Federacie Hluchych je na svete priblizne 70 miliénov hluchych I'udi a na Google
Play sa nam nepodarilo najst’ obdobnu aplikaciu. (VISUALIFE, 2015, online). Takéato

aplikacia by mohla pomdct’ 'udom s hendikepom prezit' o nieo bohatsi zivot a bolo by
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mozné ju spropagovat’ na Facebooku hlasovanim 0 tom aké pesnic¢ky by uzivatelia chceli

,,vidiet™.

Piata aplikacia bude plnit’ funkciu ,,divokej karty“. Ked’ze autor ani Google ,,nepo-
jedli vSetku mudrost’ sveta® a inSpirdcia moze na ¢loveka prist’ od vsadial’, chcel autor dat’
priestor respondentom, ktori su vetci uzivate'mi mobilnych aplikacii, prispiet’ kK vytvoreniu

pre nich relevantného produktu.
AKko uZivatelia prichadzaju do kontaktu s neznamimi aplikaciami?

V tejto Casti sa bude diskusia zameriavat’ na kontakt uzivatelov s neznamymi mobilnymi
aplikaciami. Konkrétne, kde uzivatelia prichddzaja do kontaktu s novymi mobilnimi ap-
likaciami, ¢i dostavaju nejaké odporacania ohladom mobilnych aplikéacii od svojich
znamych, ¢o ich iniciuje k vyhl'addvaniu mobilnych aplikacii, ¢o je ddvodom pre stahovanie
si novych mobilnych aplikacii do ich mobilnych zariadeni, a na zaklade ¢oho si vyberaju
mobilné aplikécie v pripade plurality podobnych aplikacii. Zaroven sa zameriame aj na hod-
notiaci systém v Google Play, kde nas bude zaujimat’, ¢i sa respondenti pozeraju na komen-
tare od inych uzivatel'ov, ako ich vnimaju a ak vahu im prikladajt, pripadne ¢i niekde videli
recenzie na mobilné aplikacie a ako ich vnimali. Zaujimat’ nas bude aj to, ¢i sami vkladaju
nejke hodnotenie alebo komentére k aplik&ciam, ¢i u nich prevazuje vkladanie pozitivnych
alebo negativnych komentarov a ¢i je pre nich silnej$im katalyzatorom ku komentovaniu a

hodnoteniu pozitivna alebo negativna skusenost’ s mobilnou aplikéciou.
AKo uZivatelia vnimajia in-app reklamu?

Posledna cast’ bude zamerana na otazky z oblasti in-app reklamy. Zaujimat’ nas bude aky
celkovy postoj maju respondenti k in-app reklame, ako vnimaju jednotlivé formaty reklamy
(pricom pomockou ndm budu ukazky réznych formatov in-app reklamy) a ako vnimaja ked’
st v jednej aplikacii umiestnené viaceré in-app reklamy. Taktiez ¢i s in-app reklamou uzi-

vatelia interaguju a za akych okolnosti.

7.2 Vytvorenie focus group

Vytvoreniu focus group predchadzalo stanovenie si kritérii vyberu respondentov, skon-
taktovanie potencialnich respondentov, zabezpecenie priestorov a dohodnutie terminu s re-

spondentmi. V tomto pripade su tu dve podstatne kritéria vyberu respondentov:

e musia byt’ vo veku od 18 do 35 rokov,

e amusia vlastnit’ mobilné zariadenie s OS Android.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

Celkovo bolo oslovenych 17 Pudi z obce Cerveny Kamei. Obec sa nachadza na Slovensku
v Trenéianskom kraji, a je to obec hrani¢iaca s Ceskou republikou. Zo 17 kritériam
vyhovujucich skontaktovanych l'udi (telefonicky a cez Facebook), stihlasilo s G€ast'ou vo
focus group 12 T'udi, z ¢oho v deni konania sa dostavilo na miesto ur¢enia 10 l'udi. Jednalo
sa 0 6 muzov a 4 zeny vo veku od 21 do 29 rokov. Za defi konania bola strategicky vybrana
nedela a Ucastnici si mohli vybrat’ miesto konania z dvoch lokéacii — u autora na dvore
v altane alebo v obecnom Dome Sportu na futalovom ihrisku. Ugastnici vyskumu si vybrali
jednohlasne dvor autora, a ten im ako odmenu po ukonceni focus group za cast’ pripravil

na mieste grill party.

7.3 Respondenti

Pre ucely zvySenia prehladnosti prace sliZi niZSie zverejnena infografika o

RESPONDENT!

respondentoch.

1

M 21 rokov JIM 23 rokov |l 24 rokov |l 25 rokov
W 27 rokov |l 29 rokov 24 rokov

Obrézok 13: Respondenti — infografika

(Zdroj: vlastné spravovanie)

Respondenti st desiati uzivatelia Android mobilnych zariadeni, z ¢oho Siesti st muzi a $tyri
Zeny. Piati z respondentov st Studenti Studujtici na vysokej $kole, Styria si zamestnani (02
asistentka, web administrator, parkourista - free-runner, a sklarska dizajnérka), jeden
respondent je Cerstvo nezamestnany a pracoval ako skladnik v Nemecku. NajpocetnejSia
skupina z respondentov (Styria) ma 25 rokov, dvaja maju 23 rokov, a po jednom
respondentovi maju 21, 24, 27 a 29 rokov, ¢o korenSponduje s vekom Generacie Y, ktora je

podl'a Obr. ¢. 2 vo vyuzivani mobilnych zariadeni najaktivnejsia.
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8 ANALYZA A INTERPRETACIA VYSLEDKOV VYSKUMU

Tato Cast’ je rozdelena na zaklade celkov koren$pondujicich s vyskumnymi otazkami.
Jednotlivé interpretacie celkov su v chronologickej navaznosti na osnovu, ktorej sme sa

drzali pri realizacii focus group.

8.1 Jednoduchost’ aplikacie a tematicky orientovanéa grafickéd Uprava na

trhovisku

Respondenti sa v tomto bode zhodli na tom, Ze celkova kompozicia mobilnej aplikacie
by mala zaviset’ od charakteru aplikacie a ucelu, pre aky aplikaciu uzivatelia pouzivaju. Ak
sa napriklad jedna o hernd mobiln( aplikaciu, respondenti by ocenili viac funkcii ako
napriklad: zobrazenie score, nastavenia obtiaznosti, customizaciu hernej postavy ¢i multi-
player. Avsak pri jednotucelovych aplikaciach ako su stopky ¢i ziva tapeta by skor ocenili

jednoduchost’.

Respondenti sa zhodli na tom, Ze je pravdepodobnejsie Ze si stiahnu mobilné aplikécie
s esteticky prit'azlivejSou grafickou Gpravou, ale samotny obsah a funk¢nost’ aplikacie st pre
nich tiez dolezité. To sa snazili racionalizovat’. Pot'azmo tvrdenim Ze:

., Ked'si da clovek zalezat' aby ta appka aj vypadala, tak asi si da zalezat aby aj fungovala,

3

no nie? Odflaknuta grafika vo mie evokuje odfldknutu appku.
Martin, student
To podnietilo reakciu:

., Nesud' knihu podla obalu, vsak pod tou appkou mas hodnotenia od ludi co si ju stiahli.
Peknéa grafika nie je zarukou dobrej appky. Zober si taki Smatanovd. Na fotkach celkom

sexica, a na koncerte by som o nu bicykel neoprel. *
Jakub, administrator

To podnietilo smiech, a tak autor inicioval vratenie spat’ k téme, ked’ze hodnotenia mo-
bilnych aplikécii na Google Play sa venuje posledna otazka. Pri prezerani prikladov z Google
Play najviac pozornosti ziskala aplikécia, ktora mala ako tstrednu grafiku pouzité krikl'avo
oranzov¢ jednofarebné pozadie a 3 vety V texte, avSak nikto z respondentov by si ju uz len

kvoli grafickej stranke nestiahol. Pozitivne hodnotenia od respondentov mali predovSetkym
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mobilné aplikécie s tematicky orientovanou grafikou a ikonou. Pri mobilnej aplikécii s te-
matikou Steniatok si ju jedna respondentka dokonca okamzite a s nadSenim iSla stiahnut.

Stacilo jej vidiet’ Steniatko v Ustrednej grafike.

8.2 Aké jednoticelové mobilné aplikacie by uzivatelia ocenili?

V tejto Casti sa venujeme Styrom navrhom aplikacii, 0 ktorych diskutujeme s respondentmi,
a dame im priestor aby navrhli piatu aplikéciu. Tato Cast’ je kI'aGova pre vyber, ktoré ap-

likacie budeme realne vyvyjat’.

8.2.1 Mobilna aplikéacia o ISIS

V suvislosti s touto moznostou moderator ihned’ po vysloveni slova ISIS videl na tvarach
respondentov vyraz pripominajuci udiv. Tento stav moderator vyuzil, a spytal sa re-
spondentov €o si vybavia ako prvé ked’ pocuju ISIS. Respondenti odpovedali slovami ako
, Islam, akacko, urezdavanie hlav, vychod*, ¢i,, burky ““. Mozeme teda povedat’ Ze respondenti
asociovali ISIS s nasilim, ktoré sa deje niekde na vychode od Slovenskej republiky islamis-
tami v burkéach. Pri predstaveni ndvrhu mobilnej aplikacie ako mobilnej aplikécie, ktora by
P'ud’om pomohla v ur¢itom zmysle vyjadrit’ sa k problematike, ktoru ISIS rozputala svojim
vznikom a ¢inmi, respondenti ocenili moznost’ vyjadrit’ sa k téme, ako prirodzené pravo
¢loveka ale nevedeli si tak uplne predstavit, pre ¢o by si kvoli tomu stahovali mobilnt ap-
likaciu. Uznali vSak, ze pre aktivistov a I'udi ktori sa o tuto problematiku podrobnejsie zau-

jimaju, by mohla mat’ takato mobilna aplikéacia vyznam.

8.2.2 Mobilna aplikécia o World Cupe

Pri tejto téme bola ovel’a aktivnejSia muzska Cast’ respondentov. Ked’ sa ich moderéator spytal
kde vyhladavaju vysledky z majstrovstiev sveta, vySlo najavo, Ze im nie je jasné o ktorych
majstrovstvach moderator hovori. Ci mysli majstrovstva sveta v ladovom hokeji, FIFA,
alebo UEFA. Moderator teda upresnil, Zze hovori o FIFA Sampionate a zistil ze z re-
spondentov FIFA Sampionat sleduju iba traja respondent - muzi. VSetci traja vysledky za-
pasov vyhladavaju na portali sport.sk (AZET, 2015, online). Pri otazke, ¢i pozerajii na
vysledky na PC, mobilnom telefone alebo tablete, iba jeden z tychto troch respondentov
odpovedal, Ze pozerava vysledky zapasov prevazne na smartfOne. Zvys$ni dvaja respondenti
odpovedali ze sleduju vysledky zapasov vyhradne na PC. Pri otdzke preCo nepozeraju

vysledky na mobilnom zariadeni sa moderatorovi dostalo odpovede:
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,,Je to tak lepsie, pretoze si mozem rovno pozriet, aj highlighty zo zdpasu, a zaujimavosti.

Mobil m& na to moc mall obrazovku, a tablet mam stéle v kuchyni, lebo mam rad hudbu ked

si robim smaky.
Jakub, administrator

Celkovo mozeme povedat’, ze ani druhy népad na mobilnt aplikéciu respondentov vel'mi
nenadchol, a ked’Ze ani jeden z respondentov nebol fanusikom Sportovych stavok, takuto

funkciu by nevyuzivali a skér by ich na mobilnej aplikacii odradila.

8.2.3 Mobilna aplikéacia o preklade vyrazu ,,Na zdravie“ do cudzich jazykov

Z pomedzi respondentov sa na otazku, ¢i je medzi nimi nejaky abstinent ozval iba jeden
respondent. Ostatni respondenti sa priznali, ze minimalne raz za mesiac zvyknu pozivat
alkohol. V medzinarodnom prostredi (pric¢om nepocitame Ceskl republiku, kvoli his-
torickym a spole¢enskym skuto¢nostiam) sa $tyria respondenti (neabstinenti) ocitli na dobu
dlhsiu ako jeden mesiac v spolo¢nosti cudzincov r6znych narodnosti a kultar. Dvaja v ramci
vymenného §tadijného programu a dvaja z pracovnych dévodov. Ked’ im moderator vysvet-
lil, ze ide o jednoduchu aplikéciu, ktora iba ukazuje vyraz ,Na zdravie* v cudzich jazykoch,
prekvapivo sa jeden z respondentov ozval, ze takato aplikacia by mu prisla vhod pred rokom,
ked’ bol na vymennom $tadijnom pobyte v Spanielsku, pretoZe pil alkohol s F'udmi z ,,celého
sveta“ a ur€ite by ju pouzival kazdy tyzden. Pri otazke na zostavajucich troch respondentov,
ktori mali dlhodobej$iu skusenost’ zo zahrani¢ia, dvaja priznali, Ze by urcite takito mobilna
aplikaciu vyuzili, a jeden povedal, Ze by takuto mobilnu aplikaciu mozno vyuzil. Jedna re-
spondentka, ¢o sice nebola dlh§iu dobu v zahrani¢i, dokonca podotkla, Ze by si podobnu

mobilnu aplikéciu vedela predstavit’ so sebou na dovolenke.

8.2.4 Mobilna aplikéacia s vizualiziciami

Pre tcely vysvetlenia ¢o moderator — autor chape pod pojmom vizualizacia, ukazal re-
spondentom niekol'ko vizualizacii, ktoré vytvoril pomocou Milkdrop 2 programu. (DICE
HOLDINGS, 2015, online). Viualizacie sa evidentne vSetkym respondentom pacili a chceli
dopozerat’ spustent vizualizaciu dokonca, predtym ako moderator zacne s otazkami. Ked’ sa
moderator spytal, ¢i by si vedeli predstavit’ podobné vizualizacie, ibaze bez hudobnej stopy
Vv ich mobilnom zariadeni, tak sa vac¢Sina respondentov zhodla na tom, Ze by si vedeli pred-
stavit’ podobnu zivu tapetu, ale aplikaciu, ktora by obsahovala iba vizualizacie formou gale-

rie a bola by bez zvuku by si nevedeli predstavit. Vtedy sa ich moderator spytal, ¢o by si
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mysleli o mobilnej aplikécii, ktor4 by obsahovala galériu vizualizacii bez hudobnej stopy

pre hluchych l'udi.

,, Hluchi ludia majii iné zmysly zaostrené, pretoze ked nemozu pocut, tak sa adaptujii. Ja si
myslim, Ze tieto vizualizdcie siu po vizudlnej stranke perfektné, a zZe by sa urcite pdcili

I3

hluchym ludom este viac nez nam. *
Alena, Studentka

Na to moderator spomenul mozné implikacie mobilnej aplikacie ako spdsob ako mozu
hluchi T'udia ,,vidiet* hudbu, pretoZe vizualizér funguje na principe reflektovania progresie
hudobnej stopy do vektorov, ktoré tieto aplikécie v spojeni so softwarom vytvarajli. Takato

implikacia sa vSetkym respondentom pacila.

8.2.5 Mobilna aplikacia in§pirovana respondentmi

Po opytani sa, aku jednoduchu aplikaciu, ktort zatial’ nemaju, by si vedeli respondenti pred-
stavit’, zareagoval jeden z respondentov tak, Ze by ocenil aplikaciu, v ktorej by mal k dis-
pozicii hudbu na meditovanie. Na to sa ozvala jedna respondentka s otazkou, ¢i mu nestaci
spustit’ si nejaki hudbu na notebooku. On na to odpovedal, Ze rad chodi meditovat’ do
prirody, a ze v smartfone ziadnu medita¢ni hudbu nema. Ked’ medituje doma, tak si spusti
YouTube s medita¢nou hudbou a v telefone si YouTube spustat’ nebude, pretoze by si musel
zapinat internet, a to by mu dvihalo datové sluzby. Ked’ sa moderator spytal, ako si respond-
ent predstavuje podobn( aplikéciu, respondent ju popisal ako aplikéciu, ktora iba spusti
hudbu a vypne ju ked’ skon¢i. Na to jedna respondentka odpovedala, Ze by si podobnu ap-
likaciu vedela predstavit’ aj s roznymi typmi meditaénej hudby (napriklad relaxa¢na alebo
na dobry spanok). Po opytani sa kol’ki respondenti by dokazali vyuzit' podobnti aplikaciu, sa
traja respondenti priznali, Ze by dali takejto aplikacii Sancu. Dvaja z nich medituju

pravidel'ne v tyzdennej periodicite a jedna zhruba raz do mesiaca.

8.3 AKko uzivatelia prichadzaju do kontaktu s neznamimi mobilnymi ap-
likaciami, a ako vnimaju in-app reklamu?

Na otazku ako respondenti prichadzaju do kontaktu s nezndmimi mobilnimi aplik&ciami,
respondenti odpovedali, Ze najmé vd’aka odporacaniam svojich znamych, rodiny a priatel'ov.
Ked’ potrebuju uspokojit’ nejaku potrebu, sktisia jednoducho zadat’ do vyhladavania na
Google Play mozny nazov aplikaci, ktord by tlito potebu mohla uspokojit’. Napriklad (hlad

— skusia vyhladat’ recepty, navsteva cudzej krajiny — vyhl'adévaju aplikaciu typu sprievodca
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pamiatkami, doch&dza im benzin v nadrzi auta — vyhl'adavaja éerpacie stanice SR). V tomto
dokazu byt vel'mi konkrétni a ked’ sa im nepodari najst’ potrebna mobilnu aplikaciu na prvy
raz, skasaju to znova s inym véc¢sinou synonymickym vyrazom (napr. pumpy, tankovanie,
...). Co sa tyka stiahnutia si aplikacii z in-app reklamy (na vysvetlenie o je in-app reklama
bol pouzity Obr. ¢. 4), respondenti tvrdili Ze ju zvacsa prehliadaju, ale ked’ ich zaujme alebo
propaguje nieco, ¢o by mohli potrebovat’ alebo nie¢o ¢o korensponduje s ich zdujmami
(napriklad mobilna aplikacia na porovnanie povinnych ruéeni, banner s novym modelom
mobilného telefonu, ¢i lacné letenky), tak s takouto in-app reklamou interagujd. Vynimkou
st chvile, kedy sa respondenti nudia. Vtedy st nachylnejsi klikat' na in-app reklamu.
(napriklad ked’ ¢akaju v Gakarni u lekéra, alebo ked’ cestuju. Co sa tyka recenzii mobilnych
aplikacii, ani jeden respondent sa nepriznal, Ze by niekedy ¢ital recenzie nejakej mobilnej
aplikacie alebo prezeral rebri¢ek s mobilnymi aplikaciami na inom mieste ako na Google
Play. Ked’ sa moderator spytal respondentov, ¢i maju v teleféne nejaki mobilnu aplikéciu,
ktora by slazila na propagéciu kamennej alebo internetovej firmy alebo ako nastroj pre
komunikaciu s firmou, iba dvaja z respondentov po skontrolovani svojich smartfonov
skonStatovali, Ze Ziadnu podobnt aplikdciu nemaji. Medzi ostatnymi respondentami sa nasli
aplikécie roznych firiem ako st napriklad vyrobci pneumatik, letecka spolo¢nost’ ¢i aukény
portal. Na otazku kde tieto aplikacie nasli, odpovedali ze v sidle firmy, na propaga¢nom
materiale s QR kodom a pri surfovani na internete. QR kod na stiahnutie aplikacie pouzila

polovica respondentov.

Uzivatelia vnimaju in-app reklamu vécSinou ako nutné zlo. Rozumeju tomu, ze
z reklamy je plateny vyvoj aplikacie, ale stile ju vnimaji ako nevyZiadany a Castokrat
nevhodny a invazivny prvok v aplikacii. In-app reklamu v platenej aplikacii chapu respond-
enti ako nezmysel, ked’ze za fu zaplatili pri kiipe. Iba traja z respondentov priznali, Ze si
kupovali platend aplikaciu na Google Play a iba jeden ziskal inak platen mobiln( aplikaciu
— profesionalnu navigaciu do auta cez voucher od svojho mobilného operatora. Na moderato-
rovu otazku, ¢i to plati aj pre reklamu produktov toho istého vyvojara, ktorého aplikaciu si
respondenti alebo firmy, ktorej aplikaciu si respondenti zakuapili, sa ndzory réznili, z ¢oho
vyplynulo, Ze Casti respondentov by nevadila vlastna reklama propagujtica produkty firmy
alebo iné mobilné aplikacie vyvojara.

Na otazku ktoré z forméatov in-app reklamy vnimaju viac negativne alebo pozitivne ako

iné, oznalili za najnegativnej$iu in-app reklamu vsuntutd, reklamu na celd obrazovku.
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Najviac im na nej vadi, ze sa zobrazuje formou pop-up a prekryje obsah aplikacie avsak ked’
je rieSend formou uvitacej plochy, vnimaju ju ovel’a pozitivnejsie.

Co sa tyka zobrazenia in-app reklamy v Zivotnom cykle mobilnej aplikacie, najviac im
vadila jej pritomnost’ pfi spustani dolezitej funkcie aplikacie, najmenej na zaciatku a na
konci. Co sa tyka bannerovej aplikacie, ak ma aplikacia funkcionalisticky charakter, ne-
vadila by im bannerova reklama umiestnena dolu alebo hore pocas celého zivotného cyklu
aplikacie (od spustenia do zatvorenia). Panelovy reklamny forméat vnimaju respondenti
podobne ako vsunuta reklamu, ale ¢o vnimaju pozitivne je moznost’ najst’ si v zozname ap-
likacii relevantnd reklamu, ktora ich zaujme. Dal$im zistenim je Ze respondenti vnimaj(
pozitivnejsie video reklamu za predpokladu, ze ju mézu prekliknut’.

Na otazku ¢i taktto reklamu vzdy preklikavaju osem respondentov odpovedalo Ze nie,
Vv pripade Ze ich v uvodnych sekundéach zaujme alebo ked’ sa nudia. Celkovo tak mdZzeme
povedat’, Ze najlepSie z pohl'adu respondentov obstali video in-app reklama s moznost'ou
prekliknut’ obsah reklamy, bannerova reklama vo funkcionalisticky navrhovanych mo-
bilnych aplikaciach, potom panelovy reklamny format kvoli vyssej relevancii reklam pre
uzivatela a najhorSie dopadla vsunuta reklama kvoli svojmu invazivnemu charakteru, av§ak
ked’ je rieSena formou uvitacej stranky, tak je vnimana ovela pozitivnejsie.

Ohl'adom pre respondentov unosného poctu in- app reklam, ktoré by si vedeli predstavit’
v jednej mobilnej aplikacii, sa respondenti zhodli na jednej in-app reklame, pripadne dvoch
bannerovych reklamach ked’ by jedna bola na vrchu obrazovky, a druha na spodu. Viac in-
app rekldm v ramci jednej mobilnej aplikacie ich odradza od pouzivania mobilnej aplikacie
a citia sa byt’ presyteny reklamou.

Na otdzku ¢i vkladaji hodnotenie po stiahnuti a otestovani aplikacie odpovedali re-
spondenti, Ze V prevaznej vacsine pripadov hodnotenie nevkladaju, hlavne z toho dévodu,
ze by sa museli vracat’ na Google Play stranku. Priznali vSak, Zze im ¢itanie hodnoteni
pomaha si vybrat’, ked’ maju na vyber z mnoZstva mobilnych aplikacii a nevedia sa rozhod-
nat’ ktord mobiln aplikaciu by si mali stiahnut’.

Poslednou otazkou bolo ¢i majt alebo uvazuju nad vyuzivanim adblock mobilnou ap-
likacie, ktora by im blokovala reklamny obsah. Siedmi respondenti nevedeli, Ze existuje ad-
block pre mobilné zariadenia, a zvySny traja ho sice nemali, ale poc¢uli o niom. O vyuZzivani
takejto mobilnej aplikacie zatial' neuvazuju, ale ak by podiel reklamy v mobilnych ap-
likaciach stupol, tak by o iom uvazovat’ zacali. Toto tvrdenie sme konfrontovali s vyuzi-
vanim adblocku na po¢itacoch a notebookoch, ktoré maju uzivatelia v domacnosti, a celkovo

zo 17 tychto zariadeni mali adblock ¢i uz formou pluginu v interneovom prehliadaci alebo
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ako samostatny program nainstalovany na deviatich zariadeniach (prevazne notebooky,

mene;j stolné pocitace).

8.4 Vysledky vyskumu

Zistenia vyskumu st evidentné uz v ramci interpretacie vyskumu. Tu je stru¢na rekapitulacia

zisteni:

Jednoduchost’ aplikacie a tematicky orientovana graficka uprava na trhovisku.

Respondenti sa v tomto bode zhodli na tom, Ze celkova kompozicia mobilnej aplikacie
by mala zaviset’ od charakteru aplikacie a Gi¢elu, pre aky mobilnd aplikaciu uZivatelia pouzi-
vajU. Pri jednotcelovych aplikaciach by ale jednoduchost’ ocenili. Respondenti sa zhodli na
tom, ze je pravdepodobnejSie ze si stiahnu mobilné aplikacie s esteticky pritazlivejSou

grafickou upravou, ale samotny obsah a funkénost’ aplikécie su pre nich tiez dolezité.

Aké jednoucelové mobilné aplikacie by uzivatelia ocenili?

Néavrh mobilnej aplikacie s motivom ISIS vyvolava v respondentoch negativne aso-
cidcie, a celkovo na 1u neboli zistené ziadne pozitivne ohlasy okrem moZznosti uzivatel'ov

vyjadrit’ sa a tvorit’ v redlnom Case uzivate'mi tvoreny obsah.

Navrh aplik&cie o majstrovsvach sveta vo futbale si tiez medzi respondentami ne-
nasiel obl'ubu. Iba jeden z respondentov sleduje vysledky zapasov na mobilnom zariadeni,
zvy$ok na PC, z dévodu prezerania sprievodného obsahu ako su napriklad zostrihy zapasov.
KedZe medzi respondentami neboli ziadny fanusikovia hazardu a stdvok, vkladanie odkazov
na stavkové kancelarie by respondentov vo vyuzivani takejto mobilnejaplikacie eSte viac
odradilo.

Navrh mobilnej aplikacie s motivom prekladu vyrazu ,,Na zdravie* do cudzich jazy-
kov, sa stretol s pozitivnymi reakciami. Respondenti by aplikaciu vyuzili na svojich poby-

toch v cudzine, v medzinarodnom prostredi a v rdmci dovoleniek.

Navrh mobilnej aplikacie s motivom vizualizacii sa stretol s réznymi reakciami.
Konkrétne, respondenti by si vedeli predstavit’ aplikaciu Cisto s vizualizaciami a bez zvuko-
vej stopy ako zivu tapetu, ale v kontexte galérie vizualizacii nie. V kontexte mobilnej ap-
likacie pre sluchovo hendikepovanych I'udi sa vSak tento navrh stretol so silnym, pozitivnym

konsenzom.
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Navrh mobilnej aplikacie s motivom meditaénej hudby bol vytvoreny priamo re-
spondentami (traja meditujuci), stretol sa s funkénymi poziadavkami na reflektovanie ich

potrieb a pozitivnym ohlasom.

AKko uZivatelia prichadzaju do kontaktu s neznamimi mobilnymi aplikaciami, a ako

vnimajua in-app reklamu?

Uzivatelia vnimaju in-app reklamu vicsinou ako nutné zlo. Rozumeju tomu, ze z reklamy je
plateny vyvoj aplikécie, ale stale ju vnimaju ako nevyziadany a Castokrat nevhodny a

invazivny prvok v aplikacii.

Na ot&zku ktore z forméatov in-app reklamy vnimaju viac negativne alebo pozitivne ako
iné, oznalili za najnegativnejsiu in-app reklamu vsuntutd, reklamu na celd obrazovku.
Najviac im na nej vadi, Ze sa zobrazuje formou pop-up a prekryje obsah aplikéacie avSak ked’
je rieSend formou uvitacej plochy, vnimaju ju ovel'a pozitivnejSie.

Na otdzku ¢i vkladaju hodnotenie po stiahnuti a otestovani aplikacie odpovedali re-
spondenti, ze v prevaznej vacsine pripadov hodnotenie nevkladaja, hlavne z toho dévodu,
Ze by sa museli vracat’ na Google Play stranku. Priznali vSak, Ze im ¢itanie hodnoteni
pomaha si vybrat’, ked’ maji na vyber z mnozstva mobilnych aplikécii a nevedia sa rozhod-
nut’ ktort mobilnu aplikaciu by si mali stiahnut'. O vyuzivani adblock prvku v mobilnych

zariadeniach respondenti zatial’ neuvazujt
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9 VYTVORENIE KONCEPTU APLIKACII

Na zéklade analyzy focus group sme sa rozhodli vytvorit’ koncept dvoch aplikacii, do
ktorych zaintegrujeme in-app reklamu. Pracovné nazvy pre tieto aplikéacie budu aplikacia A
a aplikacia B. V suvislosti s focus group ziskali najpozitivnejsie ohlasy navrhy na mobilné
aplikécie:

e s prekladom vyrazu ,,Na zdravie“ do cudzich jazykov,

e svizualizaciami,

e aaplikacia s medita¢nou hudbou.

Aplikacia na zdravie by bola skuto¢ne jednoducha mobilna aplikacia, a ¢as na jej vyvoj by
bol porovnatel'ne kratsi oproti zvySnym dvom népadom. Zaroven je tu vyssia Sanca, ze uzi-
vatelia budu pouzivat’ tito aplikaciu pri piti alkoholu a v tomto kontexte s nou budu intera-
govat, pripadne na fiu klikni omylom vd’aka otupenym zmyslom. Mobilné aplikacia s vi-
zualiz&ciami je zaujimava z niekol’kych hl'adisk, ako je socialny aspekt ciel'ovej skupiny
hendikepovanych l'udi alebo autorova znalost’ prace s vizualizaciami, avSak na druh( stranu
komplikovanost’ tvorby takejto mobilnej aplikacie je omnoho vysS$ia ako v pripade zvySnych
dvoch napadov. Napad aplikécie s meditacnou hudbou je vo vel'a aspektech podobny napadu
s vizualizéciami, avSak o nieCo jednoduchsi v zmysle rozsahu. NavysSe prekvapivo z ¢lenov
focus group by podobnu aplikaciu vyuZli traja z respondentov, ¢o Sice nie je zovSeobec-
nitelné na celll populéciu, ale je to zaujimavym impulzom, ktory zacina u uZivatelov.
Z vyssie uvedenych dovodov a Casovej tiesne na vytvorenie tejto prace sme sa rozhodli
vyvyjat’ aplikaciu s prekladom vyrazu ,,Na zdravie* a aplikaciu s medita¢nou hudbou. Kon-
ceptu vizualizacii sa bude autor venovat’, ked’ bude mat prebytok vol'ného ¢asu, mimo tejto

prace.

9.1 Koncept mobilnej aplikacie A

Néapad na mobilnu aplikaciu, ktora obsahuje preklady vyrazu ,,Na zdravie® do cudzich jazy-
kov bol blizsie popisany v kapitole 7.1 a konfrontovany respondentami vo focus group v
kapitole 8.3.3. Koncepcne sa pri vyvoji aplikacie budeme drzat’ jednoduchého dizajnu ap-
likacie, kde obsahom bude iba scrollovatel'ny text v abecednom poradi, a mobilna aplikécia

bude funk¢na aj v offline mode.
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9.2 Koncept mobilnej aplikacie B

Napad na mobilnu aplikaciu, ktord obsahuje meditacni hudbu bol autentickym vystupom
focus group kde bol aj d’alej rozvijany do konceptu, v ktorom bude viac druhov hudby, de-
lenej podl'a ucelu (relax, dobry spanok, energizujlca, ...), aplikacia bude funk¢na aj offline
a hudobné stopy budu minimélne 30 minuat dlhé (¢o by podl'a respondentov malo na beznt
meditaciu stacit)), pripadne by si mohli spustit’ viac hudobnych stdp za sebou. Po preskimani
vyhladavania vyrazu meditation music v Googli sme zistili, Ze takato mobilna aplikacia by

mohla mat’ vysoky potencial.

Obrézok 14: Z&ujem o vyraz meditation music

(Zdroj: https://www.google.cz/trends/explore)

Vyraz meditation sa drzi vo vyhl'adavnani z oh'adom na Casovu os stale zhruba v jednej
urovni, zatial’ ¢o vyraz meditation music rastie v pocte vyhladavani. A nejednd sa pritom
iba o vyhl'adavanie z krajin ktoré maja silnd tradiciu v meditécii, ako su India alebo Sri

Lanka, ked’Ze (ako je vidiet na Obr. €. 15) tento vyraz je vel'mi populdrny aj na zapade.

Obrazok 15: Geograficky zaujem o vyraz meditation music

(Zdroj: https://www.google.cz/trends/explore)


https://www.google.cz/trends/explore
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111. PROJEKTOVA CAST
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10 VYTVORENIE APLIKACIi NA ZAKLADE KONCEPTU
Z PRAKTICKEJ CASTI

Koncepty z praktickej ¢asti budu pretvarané do publikovatelnych aplikacii v tejto Casti.
Vyvoj tychto aplikacii bude pre systém Android, ked’ze hardwarové vybavenie pre IDE,
Vv ktorom sa programuju iOS aplikacie Xcode, musi byt’ OS X, a ten k dispozicii autor prace
nema. Taktiez ohl'adom vstupnych investicii je Android lacnejsi, pretoze vyzaduje jednora-
zovy poplatok 25 USD (€o je pii aktualnom kurze cca 641,50 CZK) za Developer registraciu
zaplatenu prostrednictvom platobného systému Google Wallet. iOS Developer Program
vyzaduje ro¢ny poplatok 99 USD (cca 2 540 CZK) pre developera, alebo 299 USD (cca
7671,60 CZK) ro¢ny poplatok za iOS Enterprise Development Program ktory sluzi pre

tvorbu in-house 10S aplikacii pre pouzitie vyhradne iba vo vnutri firmy.

Na druhu stranu, vyvoj aplikacie pre systém Android vyzaduje po hardwarovej stranke
pocita¢ so systémom Windows, Linux ¢i OS X, s minimalne 2 GB paméte RAM a 400 MB
vol'ného miesta na pevnom disku a s rozliSenim minimalne 1280 x 800 pixelov. Po softwa-
rovej stranke potrebujeme Android Studio, ktoré je oficidllnym SDK pre vyvoj aplikécii
alebo Java Eclipse s naimportovanym softwarovym balikom Android SDK. Pre to aby An-

droid Studio fungovalo spravne, je nutné nainstalovat’ Java Development Kit (JDK) 7.

Co sa tyka vyvoja pre Windows Mobile, podmienky pre vyvoj aplikacii st vyborné.
Ziadne vstupné poplatky nie su potrebné, hardwarové $pecifikacie spifame, je tu moZznost’
programovat’ v $irokej $kale programovacich jazykov, ale trh je tu prili§ maly (priblizne 2,8

percenta mobilnych zariadeni).

10.1 Vyvoj aplikacie A: Cheers in Other Langugues

Pri vyvoji aplikéacie Cheers in Other Languagues bol zvoleny nasledovny postup:

Vytvorenie nového projektu s nazvom a prazdnou aktivitou.
Vlozenie tematickej ikony do aplikécie.
Uprava TextView a vloZenie obsahu aplikacie.

Vlozenie ScrollView do kddu aplikécie.

o r w0 DN

Testovanie aplikéacie v emulatore a odstranenie chyb.

Po samotnom vyvoji nasleduje implementéacia reklamného obsahu, testovanie funk¢nosti,
vygenerovanie podpisaného .apk suboru, ktory sa nacita do Google Developer konzoly,

nasledne sa k aplikacii vyplni protokol a nacitaji sa grafické prvky ktoré budu viditeI'né
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v Google Play trhovisku. Po riadnom vyplneni protokolu, ktory ma viacero sekcii, sa
spristupni moznost’ publikovat’ aplikaciu. Potom je treba pockat’ na rozhodnutie Google,

ktory aplikaciu do niekol’kych hodin publikuje alebo s odévodnenim zamietne.
1. Vytvorenie nového projektu s ndzvom a prazdnou aktivitou:

V tejto Casti sa vytvori v Android Studiu Novy projekt, v ktorom si zvoli ndzov aplikacie (v
tomto pripade Cheers in Other Languagues, kedZe aplikdacia bude mat’ globalny charakter
a mnozstvo Slov V ndzve méze napomaoct's vyhladdavanim), firemnd doménu, ktora sa zastupi
registrovanym ndzvom vyvojara bez medzery pretoze medzera moze spdsobit’ komplikacie
pri tvorbe apliké&cie a bodka medzi slovami by prehodila poradie slov v baliku (v tomto
pripade UnlimitedEntertainment). Kombinacia tychto dvoch nazvov vytvori nazov baliku
unlimitedentertainment.cheersinotherlanguagues. Dalej sa projekt lokalizuje pod jeden
prie¢inok a zvoli sa minimalne API (v tomto pripade bolo ako minimalne API zvolené API
verzie 9 - Android verzie 2.3 Gingerbread) pre smartfony a tablety. Toto zabezpe¢i kompro-
mis medzi podielom podporovanych Android zariadeni (priblizne 99,5 percenta) a
moznost'ou zaintegrovat’ Google Play Services (ktoré vyzaduju minimalne API1:9). Nasledne

je pridana prazdna aktivita (v naSom pripade nazveme MainActivity).
2. Vlozenie tematickej ikony do aplikacie:

Objektom tejto mobilnej aplikacie je pripitok, ktory je ¢asto symbolizovany plnym poharom
na Sampanské, sekt ¢i vino. Po vyhl'adavani bezplatnych ikoniek na réznych weboch bola
najdena po estetickej stranke pohl'adna a zaroven jednoduché ikonka v pozadovanom ro-
zliseni 512x512 pixelov zdarma k stiahnutiu z iconfinder.com. Pridana bola Kliknutim
pravym tla¢idlom mysi na app prie¢inok v projektovom zobrazeni a navolenim: Novy, a
pridanim Image Asset, kde bola vlozena ikonka v podobe .png stiboru ako spustaciu ikona.
Pomocou nahl'adu sa ukaze v Styroch rozlieniach pre rozne rozliSenia displejov. Tymto
postupom bolo docielené to ze v AndroidManifest.xml (xml je F'ud’'mi aj strojmi Citatelny
subor; AndroidManifest: je nositel'om zakladnych informacii o aplikacii v systéme Android)
pribudla ic_launcher.png s ikonou. T4 ista ikonka bude pouzita neskér aj pri vypliiani proto-
kolu pre publikovanie na Google Play. (W3C, 2008, online), (Google, 2015, online).

3. Uprava TextView a vloZenie obsahu aplikacie:

Velkou vyhodou pri vyvoji textovej aplikacie je to, Ze ked’ je zvolena pri tvorbe novej ap-
likdcie prazdna aktivita, tak sa to prejavi tym Ze sa v novom projekte vytvori textové pole

s predvolenym obsahom ,,Hello world*“. To je lokalizovaneé v layoute (Google, 2015, online)
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aktivity ktory obsahuje vizualnu $trukturu danej aktivity (v tomto pripade sa jedna o activ-
ity_main.xml v layout/activity_main.xml). V kdde bolo upravené umiestnenie v rdmci Rela-
tiveLayout z kterého umiestnenia bude samotny kod TextView (Google, 2015, online) dedit’

atribaty. Ukazka autentického kodu z uz hotovej aplikacie:

1. <TextView
2 android:text="@string/hello_world"
3. android:layout_width="match_parent"
4. android:layout_height="match_parent"
5 android:id="@+id/textViewl1"
6 android:gravity="top|center_horizontal"
7 android:autoText="false"
8. android:focusableInTouchMode="true"

9. android:nestedScrollingEnabled="false"

10.  android:textStyle="bold"

11.  android:singleLine="false"

12.  android:fadeScrollbars="true"

13.  android:layout_weight="1.0"

14.  android:layout_alignParentBottom="true"

15.  android:layout_alignParentRight="true"

16.  android:layout_alignParentEnd="true" />
Ked’ je TextView vhodne umiestnené, d’al'sim krokom je vlozit do neho obsah. Ako je
mozné vidiet' v riadku ¢.2: android:text="@string/hello_world", samotny text je v TextView
umiestneny v stringu. Stringy su sekvencie premennych, mutovatel'nych znakov ¢i siborom
bitov alebo (ako je to v nasom pripade) textu. (kolektiv autorov, 2003, s. 316) Stringy su
Standardne v Android architektire umiestnené v zdrojovej zlozke aplikacie (v tomto pripade
app/src/res/values/strings.xml). Obsahom tejto aplikacie je preklad slovného spojenia ,,Na
zdravie!” v kontexte pripitku, prelozené v cudzich jazykoch. Online slovniky a sluzba
Google Translator v tejto faze pomo6zu k vytvoreniu obsahu, ktory je vlozeny do stringu
s predvolenym nazvom hello_world. Text je nutné vkladat' s ohl'adom na to ze v stringu
maju znaky ako napriklad zatvorky, svoju Specificku funkciu ako napriklad odd’elovat’ ¢i
inak modifikovat’ text. Vyhodou zobrazenia TextView je oproti zobrazeniu WebView ktoré

umoznuje zobrazenie webu jeho offline funkcionalita.
4. VloZenie ScrollView do kédu aplikacie:

Ked'Ze objem textu v aplikacii je dlhsi ako fyzické zobrazovacie schopnosti smartfonov a
tabletov, k funkénosti mobilnej aplikacie chyba moznost’ scrollovat’, ¢ize postvat’ v texte.

Pre tieto tcely sa vyuziva ScrollView. (Google, 2015, online). Jedna sa o hierarchicky
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ramovy layout, do ktorého sa vklada d’al’si obsah (v tomto pripade je to TextView). V activ-

ity_main.xml to v kone¢nom dosledku vyzerd takto:

1. <RelativeLayout

2 xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
3. xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

4. android:layout_width="match_parent"

5 android:layout_height="match_parent"

6 android:paddingLeft="@dimen/activity _horizontal margin™
7 android:paddingRight="@dimen/activity _horizontal _margin"
8.  android:paddingTop="@dimen/activity_ vertical _margin"

9.  android:paddingBottom="@dimen/activity vertical_margin"
10. tools:context=".MainActivity">

12. <ScrollView
13. android:id="@+id/SCROLLER_ID"
14, android:layout_width="fill_parent"

15. android:layout_height="wrap_content"
16. android:scrollbars="vertical"

17. android:fillViewport="true"

18. android:layout_gravity="center">

19.

20.

21. <TextView

22.  android:text="@string/hello_world"

23.  android:layout_width="match_parent"
24.  android:layout_height="match_parent"
25. android:id="@+id/textViewl"

26.  android:gravity="top|center_horizontal"
27.  android:autoText="false"

28.  android:focusableInTouchMode="true"
29.  android:nestedScrollingEnabled="false"
30.  android:textStyle="bold"

31.  android:singleLine="false"

32.  android:fadeScrollbars="true"

33.  android:layout_weight="1.0"

34.  android:layout_alignParentBottom="true"
35.  android:layout_alignParentRight="true"
36. android:layout_alignParentEnd="true" />
37.

38. </ScrollView>

39. </RelativeLayout>

Hierarchia v ramci aktivity _main.xml je pritom jasna. TextView je zabalené v ScrollView,
a to je zasa zabalené v RelativeLayoute, ¢o znamena Ze deti - surodenci vo vnutri tohoto

rodicovského layoutu suU zobrazované v relacii k rodicovi. Napriklad android:lay-

out_width="fill_parent™ vyplni rodi¢a na sirku. (Google, 2015, online).
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5. Testovanie aplikacie v emulatore a odstranenie chyb

Android Studio obsahuje uZzivatel'ské rozhranie AVD Manager, kde si vyvojari mozu
vytvarat emulétory, Cize virtualne zariadena, na ktorych moézu testovat’ svoje aplikacie.
(Google, 2015, online). Je to najlepsi spdsob ako zistit’ chyby v aplikacii, syntaxe kodu ¢i
vystavbe aplikécie. Po vytvoreni virtudlneho zariadenia, zvolenia si jeho API a spustenia
aplikacie v emulatore nastava vystavba, inStalacia a nasledné spustenie aplikacie. Toto celé
sa deje v nasimulovanom prostredi takmer totoznom ako v skuto¢nom mobilnom zariadeni,
¢o pomaha k otestovaniu samotnej funcionality aplikacie. Autentickii ukazku je mozné

vidiet’ na Obr. ¢. 16.
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Edit View Novigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS

H O A XOA QAR @ ¥ [Wapp~] P Cheers Q
Cheers  [iapp [ s [ main * [ java * [ unlimitedentertainment - [¢
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Obréazok 16: Autenticka ukazka mobilnej aplikacie v emulatori

(Zdroj: vlastné spravcovanie)

10.2 Vyvoj aplikacie B: Meditation Music
Pri vyvoji aplikacie Meditation Music bol zvoleny tento postup:

Vytvorenie nového projektu s nazvom a prazdnou aktivitou.
VloZenie tematickej ikony do aplikécie.

Vytvorenie layoutu aplikécie.

VloZenie obsahu.

Naprogramovanie tlacidiel.

© o k~ w N e

Testovanie aplikéacie v emulatore a odstranenie chyb.
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Vytvorenie aplikécie s prehrdvanim hudobného obsahu by mohlo byt docielené roznymi
spbsobmi, medzi ktoré patri napriklad zobrazenie za pomoci WebView (Google, 2015,
online), streamovanie hudby alebo vlozenie hudby priamo do aplikacie. Kazda z tychto

metod ma svoje Specifika, plusy a minusy, ako je vidiet’ v tabul’ke 1.:

Specifika | pahkost im- _ prednacita- hladkost’ _ )
. internet ) o objem dat
sposob plementacie vanie prehravania
WebView v , X * v v \/, ¥ ** Naketota
stream cez
X v v VX *F* Y it
MediaPlayer
Vv appke cez
. v X X N4 | X FrE V4
MediaPlayer

*obvykle je vhodné zaimplementovat’ aj WebClienta
** hladkost’ prehravania je zavisla od internetového spojenia
*#* hladkost’ prehravania zavisi od formatu a velkosti prehravanych suborov

*E**kobjem dat je obmedzeny iba serverovym uloziskom

Tabulka 10:1.: Porovnanie Specifik v spdsoboch prehravania hudby v aplikacii

(Zdroj: vlastné spracovanie)

Z tabulky vyplyva hned’ niekol'ko zisteni. WebView sposob vyzaduje pritomnost’
webovej stranky, ktorej obsah by sa prezeral v prehliadac¢i. Bez WebClienta (Google, 2015,
online) by sa pri spusteni aplikacie zobrazovalo kontextové okno, kde by bolo potrebné aby
si uzivatel’ navolil webovy prehliada¢, a na vrchnej ¢asi by zostal URL bar, ktory by bol
aktivny po celu dobu Zivotného cyklu aplikacie (od spustenia po skoncenie). Uzivatel’ by tak
videl URL adresu webovej stranky s obsahom, a mohlo by kedykol'vekdo URL baru zadat’
adresu inu. Tento sposob by vyzadoval k spusteniu obsahu internetové spojenie, ale na druhd
stranu v tabul’ke nespominanou vyhodou je, ze aplikacia by nepotrebovala aktualizovat’ ver-
ziu pre obmenu obsahu, ked’ze by stacilo zmenit’ webov stranku. Samotné nacitavanie ob-
sahu by potrebovalo stabilné a dostato¢ne rychle internetové spojenie a hladkosti prehrava-
nia by sa dalo dopomdct’ prednacitavanim obsahu, k ¢omu by bolo vhodné zaimplementovat’
progress bar. (Google, 2015, online). Objem dét nie je v tomto pripade podstatny z hl'adiska

objemu aplikécie, aviak moze aplikaciu zatazovat’. Co sa tyka d’al'sich dvoch spomenutych
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sposobov, oba vyuzivaji Media Playback podporu skrz MediaPlay API. Podstatny rozdiel
medzi tymito dvoma spdsobmi je vSak v lokalizovani obsahu a potrebe internetu na prehranie
obsahu. Google Play ma limit pre publikovanie .apk stuboru (¢o je pripona baliku Android
aplikacie, ktory sltzi ako instalaény stibor Android aplikacie) 50 MB a pre vyssi objem dat

mozu vyvojari pouzivat’ baliky rozsireni do velkosti 2 GB. (Google, 2015, online).

Pre ucely aplikacie B, zameranej na spristupnenie medita¢nej hudby uzivatel'om bol
vybrany spdsob s vyuzitim MediaPlay API, vychadzajuc z toho Ze uzivatelia buda chciet’
meditovat’ nielen doma ale aj v prirode, a internet by mohol byt’ pre nich rusivym elementom.
Tento sposob sme si vybrali aj navzdory tomu ze potrebna hudba by mala obsahovat’ viacero
stdp s hudobnym obsahom, a z ktorych kazda by mala trvat’ aspoil 30 minut (o je Standardne

pomerne velky objem dat na mobilnu aplikéciu).
1. Vytvorenie nového projektu s ndzvom a prazdnou aktivitou:

Vv tejto Casti vbol vytvoreny v Android Studiu Novy projekt, v ktorom bol zvoleny nazov
aplikacie (v nasom pripade Meditation Music, ktory je zaujimavy aj z pohladu sluzby
Google trends), firemnu doménu, ktoréa je tak ako v pripade Aplikacie A zastlpena regis-
trovanym nazvom vyvojara bez medzery (v nasom pripade UnlimitedEntertainment).
Kombinécia tychto dvoch nazvov vytvori ndzov baliku unlimitedentertainment.medita-
tionmusic. Dalej bol projekt lokalizovany pod jeden prie¢inok a ako miniméalne API bolo
zvolené API verzie 9 (Android verzie 2.3 Gingerbread) pre smartfony a tablety z rovnakého
dévodu ako v aplikacii A. Nasledne bola pridana prazdna aktivita ktora je v naSom pripade

nazvana MainActivity.
2. Vlozenie tematickej ikony do aplikacie:

Objektom tejto aplikacie je meditacna hudba, ktora ma pomdct’ 'ud'om meditovat. Samotna
meditacia je Casto symbolizovana siluetou v medita¢nej polohe. Po vyhl'addvani bezplatnych
ikoniek na iconfinder.com bola najdena po estetickej stranke pohladnd a zaroven jed-
noduchu ikonku v pozadovanom rozliseni 512x512 pixelov zdarma k stiahnuti. Bola pridana
podobnym spdsobom ako vo vyvoji aplikacie A, iba s tym rozdielom Ze bola v pridavani
Image Asset zmenené na kruhovt, ked’ze v budhistickej filozofii, ktord je meditacii blizka
ma kruh vel’ky vyznam z hl'adiska cyklickosti a symboliky. (kolektiv autorov, 2009, s. 155).
Tymto postupom bolo docielené to ze v AndroidManifest.xml pribudne ic_launcher.png
s ikonou. T4 ista ikonku bude pouZita neskor aj pri vypliiani protokolu pre publikovanie na
Google Play.
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3. Vytvorenie layoutu aplikécie:

V layoute aplikéacie bolo roztiahnuté povodné TextView na celu Sirku, kde bol pripisany
titulok: select theme and MEDITATE, potom boli vytvorené 4 tlacidla a vlozené d’al’Sie
TextView kde bude neskér dopisané ovladanie pre uzivatel'ov. Tlac¢idla boli tematicky
nazvané podl'a hudby s ktorou buda neskor prepojované, roztiahnuté na celt Sirku a rozvrh-
nuté pod seba. Nazvaneé boli: RELAX, ENERGIZE, MEDITATE a DEEP SLEEP.

4. Vlozenie obsahu:

Obsah ktory bude vkladany do aplikacie bol ziskany s voI'nou licenciou z Bensound tloZiska
Creative Commons. VSetky Styri ziskané subory s v stopazi 30 az 45 minat sa v MediaPlay
API podporovanom forméate.mp3, majt vSak velkost’ presahujiicu 150 MB. Pre to aby boli
vlozite'né do jedného publikovatel'ného .apk, prijatelna velkost’ kazdého zo suborov by
mala byt maximalne 15 MB bez nutnosti pouzit’ rozSirujtci stbor. Z tohoto dévodu by mali
hudobné subory prejst’ kompresiou. Na to bola pouzita trial verzia programu MP3Resizer.
V HELP prirucke programu pod sekciou Quick Start mozno najst’ odporic¢ania, ze pre opti-
maliz&ciu hudby v .mp3 pre prehravanie na mobilnych telefonoch staéi $pecifikovat’ para-
metre pre export .mp3 na 64kbit/22kHz. Po exporte takto zadefinovanych siborov maju ex-
portované subory okolo 20 MB, ¢o je stale vela. Pri viac¢Sej kompresii .mp3 by sa ohrozila
kvalita prehrdvaného obsahu, a tak bolo rozhodnuté pouzit” dodato¢ne program Audacity
s nain$talovanym FFTW pluginom. Subory boli exportované pomocou AAC kddovania
vyvinutého spolo¢nostou Apple ako .m4a subory. Tieto subory s vyspelé komprimovane
stibory, ktoré¢ dokézu mat’ nizSiu vel'kost’ a zaroven vyssiu kvalitu ako .mp3 stbory, avSak
v tomto pripade ide skor o to zachovat’ a neznizit’ kvalitu .mp3 (DIGIARTY SOFTWARE,
2015, online) s kvalitou optimalizovanou pre mobilné telefony, ¢o je hlavny dovod pre vyber
tohoto formatu. To umozni zmensit' vel'kost’ suborov zhruba na 10 — 15 MB, ¢o je pre tuto
mobilnu aplikéaciu prijatelna velkost. Subory sU premenované aby neobsahovali velké
pismena, a v Android Studiu je vytvoreny v projekte novy zdrojovy adresar s ndzvom raw,
do ktereho su tieto subory nakopirovane. Takto ziskany pouziteny obsah je kompatibilny

s MediaPlayer API, ktorym aplikacia moze tieto subory prehravat’.
5. Naprogramovanie tlacidiel:

Tento krok bol zamerany na prepojenie tlacidiel s obsahom, a zadefinovanie si, aby sa tento
obsah po klepnuti na tlacidlo sa spustil, a po klepnuti na hardwarové tla¢idlo zariadenia —

spat’ sa hudba a aplikécia zatvoria. Toto prepojenie bolo treba naprogramovat’ v .java stibore
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aktivity (v tomto pripade MainActvity.java) a zaroven toto prepojenie uviest’ v layoute

tlacidiel tak ako je to zadefinované nizsie, pre tlacidlo RELAX.

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
MediaPlayer myRelax;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);
9. myRelax = MediaPlayer.create(this, R.raw.relax);

1.
2
3
4.
S.
6
7
8

11.  public void playMusicRelax(View view) {
12. myRelax.start();
13. }

S kombinéciou so zadefinovanim onClick v layoute (v nasom pripade activity main.xml),
tak bolo zabezpecené Ze po kliknuti na tlacidlo sa spusti relax.m4a audio stibor ulozeny

Vv zdrojovej zlozke raw.

1. <Button

2 android:layout_width="match_parent"
3 android:layout_height="wrap_content"
4 android:text="RELAX"

5. android:onClick="playMusicRelax"

6. android:id="@+id/button"

7 android:layout_alignParentLeft="true"
8 android:layout_alignParentStart="true"
9. android:layout_marginTop="47dp"

10. android:layout_alignParentRight="true"
11. android:layout_alignParentEnd="true" />

Zaroven je treba zaistit' v MainAcivity.java moznost’ spusteny audio stibor vypnut. To je
zabezpecdite'né priradenim hardwarovému tlacitku — spat’, schopnost’ vynttit' zatvorenie.

Ovladanie aplikacie je napisane do TextView, aby sa zabezpecila zrozumitel'nost’ ovladania

uzivatel'om.

1. @Override

2 protected void onPause() {
3. super.onPause();

4 myRelax.release();

6. Testovanie aplikacie v emulatore a odstranenie chyb:
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V Android Studiu je prik&zané spustenie aplikéacie v simulatore, a funk¢énost’ aplikacie otes-

tovana.
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11 ZAIMPLEMENTOVANIE REKLAMNEHO OBSAHU DO
APLIKACII

Implementécia reklamného obsahu do aplikacie prebieha pre Android aplikacie
vymedzenim si zavislosti v graddle sibore a pripojenim .jar stiboru z SDK do libs zlozky
v projekte a naslednym prepojenim so stavebnou cestou. V minulosti bola takato implemen-
tacia autonémna a nezavisla od vlozenia Google Play Services, ale v priebehu roku 2014
pribudla nutnost’ vlozenia Google Play Services pre reklamny obsah implementovany do
Android aplikécii vystavanych v Java Eclipse, a Google Repository (kterého stcéastou je
Google Play Services) pre aplikacie vystavané v Android Studiu. Implementéciou tychto
SDK tretich stran, respektive AdMob sluzby spolo¢nosti Google, sa stazuje testovanie sam-
otnej funk¢nosti aplikacie, ked’ze Google zakazuje vo svojich podmienkach Google Com-
plience (¢o je v preklade nieCo ako suhlas s dodrziavanim podmienok stanovenych pre
Google vyvojarov) pouzivat zivy kod s reklamnym obsahom na vlastné obohacovanie
(Google, 2015, online), a tak je potrebné pouzit' zariadenie, ktoré je v kdde v Java triede
danej aktivty oznacené ako testovacie zariadenie (vd’aka ID zariadenia), alebo pomocou

emulatoru ktorého 1D je mozné zistit v AVD manageri.

Pre ucely tejto prace bolo rozhodnuté zaimplementovat’ do tychto aplikacii dve rozli¢né
typy in-app reklamy, a to vsunutu full-screen reklamu a reklamu bannerovu. Vzhl'adom na
funkénost’ aplikacii bolo rozhodnuté zaimplementovat’ do aplikacie A reklamu vsunuta a do
aplikéacie B reklamu bannerovd. Je to z toho dovodu, ze reklama vsunutd bude aktivovana
vzdy po spusteni, a reklama bannerova sa bude priebeZne pocas celej doby chodu aplikacie
menit’ na zdklade zadefinovanej doby. Kedze aplikacia B predpokladd velmi dlhy cas
zivotného cyklu vd’aka tomu Ze slizi ako pomocka pocas celej doby meditacie, tak tym bude
zabezpeéeny vy$si poCet zobrazeni a tym aj vyssi pocet variant reklamného obsahu a nepri-

amo teda aj konverzny pomer.

11.1 Implementécia in-app reklamy do aplikacie A

Do aplikécie A bude vlozena vsunuté reklama softwarom tretej strany. Na trhu figuruja
desiatky spenazovacich platforiem pre mobilné aplikacie, ktoré sa od seba liSia
v ponukanych formatoch in-app reklamy, analytickymi nastrojmi a cenou. Vybrana bola
platforma Appnext (APPNEXT, 2015, online), ktora funguje na CPI modeli. Vybrana bola
predovsetkym kvéli jednoduchosti implementécie a proviziam do vysky 5 USD za instala-

ciu.
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Prvym krokom v implementécii vsunutej reklamy v systéme Android je registracia na
stranke platformy. Po registracii sa spristupni pridanie aplikacie. Kazda pridana aplikécia
ziska vygenerované 32 znakové ID, ktoré identifikuje aplikaciu po inicializacii SDK.
Dal’$im krokom je stiahnutie aktualneho SDK. SDK po rozbaleni obsahuje .html subor s név-
odom na integraciu SDK, a subormi ktoré su potiebné pre integraciu. Toto je postup krokov
implementécie v Android Studiu:

e pridanie AppNextSDK jar bali¢ku suborov do kniznice aplikacie (stbor libs),
e pridanie Google Play Services,
e editacia AndroidManifest.xml,

e aproces implementacie uzatvara inicializacia SDK.

Pridanie AppNextSDK.jar do libs priecinka je docielené jednoduchym prekopirovanim
z SDK. Google Play Services su pridané, predoslym pridanim compile prikaz pre Google
Play Services v stavebnom gradle (Gradle, 2015, online) stbore aplikécie, (ktorym je vyvoj
aplikacii v Android Studiu oproti vyvoju ¢isto v Jave $pecificky):

1. compile '‘com.google.android.gms:play-services:7.0.0'

Potom bolo prikazané synchronizovat’ gradle siibor, aby sa do aplikacie nahrali prvky Goole
Play Services, a otvoreny AndroidManifest.xml. V iom boli pridané povolenie na pristup
K internetu a povolenie ziskat’ uzivatel'ov e-mail (pre spristupnenie moznosti zaslania propa-

govanej aplikacie na e-mail uzivatela).

1. <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
2. <uses-permission android:name="android.permission.GET_ACCOUNTS" />

Dalej bola do aplikécie pridana deklaracia sluzby,

1. <service android:name="com.appnext.appnextsdk.DownloadService"/>

Nasledovala uz iba inicializacia, ktora bola uskutocnena v MainActivity.java.

import android.view.View;

import com.appnext.appnextsdk. Appnext;

1.
2
3
4.
5
6. public class MainActivity extends ActionBarActivity {
-

8

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
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9. super.onCreate(savedInstanceState);

10. setContentView(R.layout.activity_main);
11. Appnext appnext;

12. appnext = new Appnext(this);

13. appnext.setAppID("Moje Placement ID");
14. appnext.showBubble();

15.

16. }

17.  @Override
18. public View onCreateView(View parent, String name, Context context, Attrib-
uteSet attrs) {

19. return super.onCreateView(parent, name, context, attrs);

20. }
Co bolo tymto docielené je Ze bol zadefinovany ¢len triedy - appnext, ktery bol inicial-
izovany (tym Ze sa spojil so serverom spolo¢nosti Appnext a uviedol Placement ID aplikécie,
a zobrazil vsunutt reklamu (pop-up metédou — showBubble). To ze bola pouzita metdda
onCreate, inymi slovami znamend Ze sa reklama zobrazi thned’ ako sa nacita po spusteni

aplikacie. Poslednym krokom je spustit’ aplikacie v emulatore aby sa aplikacia inicializovala.

Tymto su inicializacia a sparovanie s u¢tom na webe Appnext.com dokonéené.

11.2 Implementéacia in-app reklamy v aplikacii B

Do aplikécie B bola zaimplementovana in-app bannerovi reklamu spoloénosti AdMob,
ktorG vlastni Google. Pred samotnou implementéciou si musi vyvojar, respektive vydavatel’
aplikacie vytvorit na webe admob.com vydavatel'sky Gcet, v ktorom si zvoli moznost’
spenazit’ novu aplikaciu, navoli si format reklamy a necha vygenerovat’ ID kod in-app
reklamnej jednotky (ktora je kombinaciou vydavatelovho ID a unikatnej koncovky). Pre
implementaciu AdMobu do aplikacie je treba mat’ stiahnuté Google Repository cez SDK
Managera (nastroj pre spravu SDK balikov). Potom je treba nakompilovat’ Google Play Ser-
vices tak ako v pripade aplikacie A. Potom je treba upravit AndroidManifest.xml. Najprv je

treba povolit’ pristup na internet, a informacie 0 Stave siete.

1. <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
2. <uses-permission android:name="android.permis-
sion. ACCESS_NETWORK_STATE"/>

Potom je treba povolit’ meta data pre Google Play Services:

1. <meta-data android:name="com.google.android.gms.version"
2. android:value="@integer/google_play_services_version" />
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Poslednou vecou ktord bolo treba v AndroidManifest.xml spravit’ je zadefinovanie ¢o sa

stane, ked’ uzivatel’ klikne na banner a graficka tému:

1. <activity android:name="com.google.android.gms.ads.AdActivity"

2. android:configChanges="keyboard|keyboardHidden|orientation|screen-
LayoutluiMode|screenSize|smallestScreenSize"
3. android:theme="@android:style/Theme.Translucent™ />" />

Nasleduje zadanie 1D reklamnej jednotky. ID bolo vloziené do stringu uloZeného v priec¢inku

hodn6t v zdrojovom priecinku. Priklad:

1. <string name="banner_ad_unit_id">Moje ID</string>

Nasleduje nastavenie AdView (Google, 2015, online), ktoré je verejnou triedou ur¢enou na
zobrazovanie bannerovej reklamy. Najprv je treba nastavit AdView v layoute Activ-

ity_Main.xml. V tomto pripade je postavenie AdView nasledovné:

xmlns:ads="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
<RelativeLayout

<com.google.android.gms.ads.AdView
android:id="@+id/adView"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

9. ads:adSize="BANNER"

10. ads:adUnitld="@string/banner_ad_unit_id"

11. android:layout_alignParentRight="true"

12. android:layout_alignParentEnd="true"
13. android:layout_alignParentBottom="true"
14. android:layout_alignParentLeft="true"
15. android:layout_alignParentStart="true"
16. android:visibility="visible">

17. </com.google.android.gms.ads.AdView>
18.

19. <LinearLayout

20.

21. *Tlacidla a TextView

22.

23. </LinearLayout>

24.

25. </RelativeLayout>

Ako je mozné vidiet vyssie, AdView je uzatvorené hierarchicky vys$ie a ponechané
v Relativnom layoute, zatial’ ¢o tla¢idla a TextView sU uzatvorené do Linearneho layoutu,

ktorému bolo prikazané zobrazenie nad bannerom:
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1. android:layout_above="@-+id/adView"

Tento krok by nebol nutny v jednoduchsom layoute, ale v tomto pripade bolo treba AdView
hierarchicky posunut’ vyssie, a odobrat’ padding (ohrani¢ujucu vypli), ktora je v kazdom
novom projekte automaticky predvolend a zakotvena v stringu dimensions v prie¢inku hod-
nodt nachadzajicom sa v zdrojovom prie¢inku. Pre samotné zobrazenie reklamy je potrebné

nastavit v AdView aj v MainActivity.java:

import com.google.android.gms.ads.AdRequest;
Import com.google.android.gms.ads.AdView;

AdRequest adRequest = new AdRequest.Builder().build();

1
2
3.
4. AdView mAdView = (AdView) findViewByld(R.id.adView);
5
6 mAdView.loadAd(adRequest);}

AdView nam tak umozni zobrazenie reklamy tym Ze vyvola podnet ktory vyusti do
vystavby, naditania a zobrazenia reklamného bannera. Takto zaimplementovana reklama je

pripravena na otestovanie a aplikécia je pripravena na vystavanie podpisaného .apk suboru.
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12 PUBLIKOVANIE APLIKACIi NA GOOGLE PLAY

Publikécia aplikacii na Google Play prebieha pomocou vyvojarskej konzoly, ktord maja
vyvojari k dispozicii po registracii a uhradeni registra¢niho poplatku. Na publikaciu je treba

prejst’ nekol’kymi krokmi. Tieto su vzdy povinné:

1. Nahrat digitadlne podpisany .apk stubor,

2. Vyplnit protokol — Store Listing,

3. Vyplnit' formular s hodnotenim obsahu — Content Rating,
4

Zvolit’ si nacenenie a distribuciu.

Potom je mozné vyuzit' aj volite'né sluzby ako stanovenie si in-app platieb, prekladatel’ské

sluzby, cloud messaging, herné sluzby ¢i licencovanie.

Po nahrani digitadlne podpisaného.apk, bol vyplneny nazov, kratky popis aplikacie,
dlhy popis aplikacie, vlozené screenshoty aplikécie, vo Photoshope vytvorena Ustredna graf-
ika s predpisanou vel'kostou 1024x500 pixelov a ikonu v rozliseni 512x512 pixelov. Ap-
likacia je kategorizovana ako aplikécia pre zabavu a obsah je nastaveny pre kazdého. Tato
aplikacia nezbiera sukromné informacie o svojich uzivatel'och, a tak nie je autor povinny
zverejiiovat’ webovi stranku tykajiicu sa zberu a pouZitia osobnich udajov. Dalej je vyplneny
formular o vhodnosti obsahu. Formular obsahuje otazky zamerané na zistenie ¢i aplikacia
obsahuje material z oblasti nasilia, sexuality, vulgarizmov, kontrolovanych substancii, nacis-
tickych znakov, a ¢i umoznuje interaktivitu na rdznych arovniach, predaj digitalnich produk-
tov alebo internetovy prehliada¢. Po vyplneni a postipeni dotaznika ndm dotaznik odporuci
hodnotenie obsahu pre vSetky vekové kategorie. V sekcii nacenenie a distribuovanie je zvo-
lené ako cena moznost’ zadarmo, a v ramci distriblcie su zvolené vsetky krajiny. Nakoniec
je zaskrtnuté Ze aplikacia nieje v rozpore s Obsahovymi pokynmi Google (Google, 2015,
online), ktord pojednava prevazne o zakdzanom obsahu), a zaskrtnuté je aj autorizovanie
aplikacie exportnymi zakonmi USA, s ktorymi nie je v rozpore. AZ ked’ st vSetky potrebné
udaje vypliiené a grafické prvky nahrané, je mozné zaziadat’ o publikaciu aplikacie. V tomto
pripade bola aplikécia A publikovana o necelé $tyri hodiny od poZiadania o pubikaciu. Ap-
likacia B bola aplikovana o zhruba pét’ hodin od podstupenia Ziadosti. Publikované aplikécie
v Google Play vo forme screenshotov je m6zné vidiet’ v prilohach Pl a PII.
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13 ANALYZA VYKONU MOBILNYCH APLIKACII

Vyvoj nativnych, ¢ize pre jeden system stavanych mobilnych aplikacii nie je jed-
noduchy proces, a vyzaduje vel’a ¢asu a tsilia. Tato praca bola zamerana na vyvoj mobilnych
aplikécii s oh'adom na uzivatel’a a po nej bude nasledovat’ d’al’sia kapitola, pojednavajuca o
konkrétnych odportiéaniach propagacie mobilnych aplikacii. Cas zverejnenia mobilnych
aplikacii A a B je s dizkou nepresahujicou jeden mesiac vel'mi kratka doba na zber zovseo-
becnitelnych dat, a o to viac v prostredi organickych, ¢ize propagaciou neovplyviienych
stiahnuti. Neberieme pri tom do uvahy Ze graficka reprezentacia na Google Play je do istej
miery propagacia, pretoze je to povinna zlozka publikacného procesu. V tejto svislosti bol
podstatny vykon mobilnych aplikacii dosiahnuty bez propagacie a aka hodnota ROI v sU-
vislosti s prijmom z in-app reklamy mobilnych aplikacii bola dosiahnuta. Dopliiujicim poz-
natkom odvoditelnym z tychto vypoctov je odpovedanie na otazku ¢i by bolo mozné si na

generickom publikovani mobilnych aplikacii vytvorit’ pasivny prijem alebo micro business.

13.1 Analyza vykonu mobilnej aplikacie A

Mobilnéa aplikécia A bola na Google Play publikovana ako aplikécia k stiahnutiu zdarma a
bola do nej zaimplementovana vsunuta celostrankova, reklama od spolo¢nosti Appnext.
S touto reklamou bola publikovana ku diu pisania tejto kapitoly 21 dni. Za tuto dobu zazna-
menala 9 organickych stiahnuti, priCom zostala nainstalovand v Siestich zariadeniach. Za
rovnaka dobu bola pét’ krat hodnotena, a v kazdom pripade ziskala najlepSie mozné hod-

notenie.

o
w

o Cheers in Other Languagues 1.2 Free * 500 /5

Obrazok 17: Mobilna aplikécia A vo vyvojarskej konzoli
(Zdroj: www.play.google.com/apps/publish)

Co sa tyka prijmu z in-app za tato dobu (21 dni), vsunuta reklama v tejto mobilnej aplikécii
bola 72 krat zobrazend, a z toho si uzivatelia 10 krat stiahli inzerovani mobilnu aplikaciu,
¢o vytvorilo vynos v hodnote 9,75 USD (cca 248 CZK) pri eCPM 135,42 USD (cca 3445
CZK). Priebeznym sledovanim vyvojarskej konzole sme zistili, ze CPI sa pohybovala na

urovni 0,6 az 1,2 USD, najcastejsie vSak na urovni 0,9 USD za inStalaciu.
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Platform v Apps v This month
01.04.2015 - 21.04.2015

Cheers in Other Languagues android 72 79 10 109.72% 12.66% 59.75 513542

Obrazok 18: Vykon mobilnej aplikacie A

(Zdroj: www.selfservice.appnext.com/Revenue)

Vykon mobilnej aplikacie v tomto pripade vObec nie je nizky. Miera konverzie je 12,66
percenta, a za necelyh 21 dni umiestnenia in-app reklamy je 9,75 USD slu$ny vysledok. O

to viac, ked’ ho vyprodukovali iba deviati uzivatelia.

13.2 Analyza vykonu aplikéacie B

Mobilna aplikécia B bola na Google Play publikovana ako aplikécia k stiahnutiu zdarma a
bola do nej zaimplementovana bannerova reklama od spolo¢nosti AdMob. S touto reklamou
bola publikovana ku diu pisania tejto kapitoly 14 dni. Za tuto dobu zaznamenala 16 stiah-
nuti, priCom zostala nainStalovana na piatich zariadeniach. Za rovnaku dobu bola raz hod-

notend a ziskala jedno hodnotenie, a to s najvyssim poctom (pét’) hviezdiciek.
& Meditation Music 1.3 Free 517 16 * 500 /1

Obrazok 19: Aplikacia B vo vyvojarskej konzoli
(zdroj: www.play.google.com/apps/publish)

Co sa tyka prijmu z reklamy za t(ito dobu (14 dni), bannerova reklama je ovel'a menej platena
ako reklama vsunutd. Na Obr. ¢. 20 mdéZeme vidiet’ Ze za 14 dni mala bannerova reklama
(ktora bola nastavend na Cerstvé nacitanie po dobe kazdych 30 sekund) 151 zhliadnuti, CTR
27 percent a trzbu 1,73 USD (cca 44 CZK) pri RPM 11,48 USD (cca 292 CZK). Najnizsia
cena za kliknutie alebo instalaciu bola 0,02 USD (cca 0,51 CZK) a najvyssia 0,125 USD
(cca 3,15 CZK).


http://www.selfservice.appnext.com/Revenue
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Obrézok 20: Vykon mobilnej aplikécie B

(Zdroj: www.apps.admob.com)

13.3 ROI

ROI je skratka z anglického Return On Investments, teda navratnost’ investicii. Ako
ROI (niekedy tiez ROI index) oznacujeme pomer zarobenych penazi k peniazom in-

vestovanymi. ROI teda udava vynos v percentach z minutej sumy. (ADAPTIC, 2015, online)
ROI (%) = vynosy / investicie * 100

V tomto pripade sa ako investicia berie peiaznd investicia (jednorazovy registraény poplatok

spolo¢nosti Google za vyvojarsku licenciu), a ako vynosy sa bert prijmy z in-app reklamy.

Celkovy dosiahnuty vynos za obdobie in-app reklamy na Google Play:

Aplikacia A (21 dni): Aplikacia B (14 dni):
ROI (%) =9,75/25 * 100 ROI (%) = 1,73 /25 * 100
ROI (%) =39 % ROI (%) = 6,92 %

Pre to aby sme vypocitali priemerny ROI z oboch aplikécii ktorych prijem z reklamy si ¢i-
astkové ROI dame do pomeru 3:2 (21:14 dni) a zistime aku priemernd ROI mobilné ap-

likacie z trzby z in-app reklamy dosiahli za jeden tyZdei.
Aplikacia A: Aplikéacia B:
ROI (%) za 21 dni =39 % ROI (%) za 14 dni = 6,92 %

ROI (%) za 7 dni = 39/3 = 13 % ROI (%) za 7 dni = 6,92/2 = 3,46 %
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Aplikécia A + B priemerne za tyzden dosiahli: 13 + 3,46 = 16,46 %

Za tyzdei teda aplikécie A a B priemerne dosiahli spolo¢ne 16,46 %, z ¢oho vyplyva, Ze
pri nemeniacej sa hodnote ROI dosiahnu mobilné aplikacie navratnost’ investicii za 6,08

tyzdia od publikovania in-app reklamy. To je dolozené vypoctom:

Celkova investicia/priemernd tyzdenna hodnota ROI = cas dosiahnutia ekvivalentného
prijmu investicii

100/16,46 = 6,08

Ked'ze rok ma 52-53 kalendarnych tyzdnov, roéne by mobilné aplikacie pri nemennych
priemernych hodnotach ROl dosiahli 855,92 az 872,38 % né&vratnosti investicie.

Dolozené vypoctami:
52x16,46 = 855,92 53x16,46 = 872,38

V penaznom vyjadreni sa jedna o ro¢ny prijem z in-app reklamy 213,98 az 218,06 USD (cca
5443,26 az 5547,05 CZK). Po odpocitani pociato¢nej investicie ndm v tomto scenéri vycha-
dza disty, nezdaneny prijem 188,98 az 193,06 USD (cca 4807,31 az 4911,09 CZK).

Dolozené vypoctami:
855,92/100*25 = 213,98 872,38/100*25 = 218,06
(855,92/100*25) -25 = 188,98 (872,38/100*25) -25 = 193,06

Mobilné aplikécie neboli Ziadnym spdsobom propagované (s vedomim autora, kedze
Google Play moze akikol'vek mobilnu aplikaciu na tomto trhovisku propagovat’, a nepocita-
juc s grafickou reprezentaciou na Google Play, ktora plni funkciu ,,vylohy*, a je pre-
rekvizitou publikdcie), a tak vSetky stiahnutia a interakcie s in-app reklamou boli s vysokou

pravdepodobnost’ou organického charakteru.

V tejto kapitole néds zaujimalo, €1 by bolo mozné si na zaklade generického publikovania
mobilnych aplik&cii s in-app reklamou vytvorit’ pasivny prijem alebo micro business. V st-
vislosti s ROI sa ndm osvedcila hlavne kombinécia vsunutej celostrankovej reklamy s Ap-
likaciou A, ktort respondenti vo focus group paradoxne oznacili ako najneprijemne;jsi for-
mat in-app reklamy. Pomerne vysoka CPI v8ak v porovnani s bannerovou reklamou prniesla
ovela vacsi prijem. Z vypoctov v tejto Casti je zrejmé Ze ROI dosahuje pomerne vysoké
hodnoty, a tak by uspech takéhoto zameru mohol byt realny. Pozitivom v tomto pripade je
aj to, Ze pociatocna investicia (registraény poplatok), je jednorazovou zalezitostou. Na jeden

vyvojarsky ucet na Google Play je mozné publikovat’ 50 mobilnych aplikacii, a tak cestou
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publikovania viacerych in-app reklamnych forméatov v rdmci viacerych publikovanych mo-

bilnych aplikécii je mozné zvysit’ Sance na tspech takéhoto micro business planu.
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14 ODPORUCANIA PROPAGACIE A MARKETINGOVYCH
AKTIVIT

Odportcania na propagaciu tychto mobilnych aplikacii zahfhiaju niektoré spOsoby

propagacie spomenuté v kapitole a jeden inovativny sp6sob, vyvinuty autorom prace. Toto

su konkrétne odporucania, ktoré by podl'a autora stalo za to vyuzit’:

PR — oslovenim novinarov a bloggerov s prosbou na napisanie ¢lanku o aplikéciach,
E-mailing — posielanie sprav pojdenavajucich o aplikaciach, predovsetkym znamym,
priatelom autora, a G¢astnikom focus group, ktorych by zaroven bolo vhodné pozi-
adat’ o spatnu vizbu,

Vyuzitie socialnych sieti — skontaktovanie administratorov relevantnych socialnych
sieti, a implementéacia Facebook API, ktoré by sa v aplikacii prejavilo ,,Paci sa mi
to* tla¢idlom s presmerovanim na produktovu stranku na Facebooku,

Produktovy web — vytvorenie webu venovanému produktu, ktory by bol dostupny v
popise v Google Play aj na strankach vyvojara (aktualne vo vystavbe na
www.vyzvednisime.cz) a s preklikom na d’al’Sie aplikacie vyvojara,

Teasery — vytvorenie kratkych videi, ktoré by nabadali potencialnych uzivatel'ov k
stiahnutiu si aplikacie. Tieto by boli umiestnené na mieste Ustrednej grafiky v Google
Play a na vytvorenom produktovom webe,

Ako je mozné vidiet’ v prilohach PI a PIl automatické preklady do inych jazykov nie
su dokonalé, preto by bolo vhodné pridat tam manualne vlastné preklady, ¢o je
mozné spravit’ priamo pri vyvoji aplikacie alebo vo vyvojarskej konzole,

Vyuzitie celého priestoru (cca 4000 znakov) v popise mobilnej aplikéacie na Google
Play. Ako sme uz v tejto praci spomenuli, tradiéna forma SEO na Google Play neex-
istuje, a tak by sme vyuzitim celého potencialu popisu mobilnej aplikacie (pouzitim
spravnych kI'i¢ovych slov - KWO) mohli ziskat’ va¢siu relevanciu pri vyl'adavani

cez Google Play.

K tymto odporti¢aniam by mohol vyvojar —autor skusit’ este jednu metodu ktorej obdobu

autor prace v literature ani na internete nenasiel, ale mysli si Ze by takyto hruby koncept

mohol fungovat’:

e Indoor alebo outdoor plocha instalacia na miestach kde je vysoka koncentracia
l'udi, obsahujtca plochu s 3D ilGziou (Obr. ¢. 21) viditenou iba cez objektiv

fotoaparatu, a napisom nabadajucim okoloidtcich aby sa na inStalaciu pozreli


http://www.vyzvednisime.cz/
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skrz objektiv fotoaparatu. Autor predpoklada ze prevazna vicSina l'udi ktori
prejdd okolo instalacie nebude mat’ pri sebe fotoaparat, ale bude mat’ pri sebe
smartfon alebo iné mobilné zariadenie cez ktoré sa na instalaciu budi chciet
pozriet. Ak by bola tato inStalacia vybavena QR kodom, je tu urcite vysSia Sanca,
ze si okoloiduci QR kod nacita ked’ze uz ma spusteny smartfon v ruke v blizkosti
inStalacie, pripadne manudalne zad4d webovu stranku do prehliadaca. Okoloiduci
mozu byt aj incentivizovany stiahnut’ si mobilni aplikiciu nejakou sttazou
alebo stiahnut’ si mobiln aplikaciu odkazujdcu na nejakd inam lokalizovanu
inStalaciu a pripadne Koncept gamifikovat, a priebezne geograficky pre-

miestiiovat’. Pre samotnu tvorbu takejto instalacie by bolo mozné vyuzit jednu z

popisanych metéd Donalda Simaneka zaoberajlceho sa stereoskopiou a iluziou.
(Simanek, 2002, online).

Obrazok 21: 3D iltzia, mizeum AROS Aarhus, Dansko

(Zdroj: vlastné spracovanie)
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ZAVER

Tato praca sa zaoberala vyvojom a publikovanim uzivatel'sky atraktivnych mo-
bilnych aplikacii s dérazom na in-app reklamu, a jej profitabilitu. V teoretickej ¢asti boli
popisané teoretické predpoklady mobilného marketingu a in-app reklamy, kontextualne boli
popisané trhoviska pre mobilné aplikacie a globalny trh s mobilnymi zariadeniami. Priestor
bol venovany aj spésobom propagacie mobilnych aplikacii a metodike, kde boli popisané

vyskumné otazky a metodicky postup focus group.

Nasledovala Cast’ praktickd zamerana na samotny vyskum metdédou focus group, kde
boli definované ciele vyskumu, popisané samotné vytvorenie focus group a kde boli
popisany respondenti. Nasledovala interpretacia vysledkov focus group, z ktorej boli
vyvodené a zosumarizované vysledky vyskumu. Vystupom tejto Casti bolo navrhnutie kon-
ceptov uzivatel'sky atraktivnych mobilnych aplikacii, a tieto koncepty boli d’alej rozvijané v

Casti tretej — projektove;j.

Nasledovala ¢asovo aj po technickej stranke najnaro¢nejsia Cast, ktorej napliiou bolo
vyvinut’ na zaklade zvoleného postupu funkéné a publikovatel'né mobilné aplikacie podla
konceptov z praktickej ¢asti. Hlavnym predpokladom pre vyvoj mobilnych aplikcii v tejto
Casti bolo Studium online vyvojarskych dokumentov spolo¢nosti Google. PO samotnom
vyvoji mobilnych aplikécii nasledovalo porovnatelne naro¢né vlozenie in-app reklamy,
ktorej predpokladom bola implemntacia SDK dcérskej spolo¢nosti Google — AdMob a
spolo¢nosti Appnext. Po implementacii in-app formatov reklamy v mobilnych aplikéaciach
nasledovalo digitalne podpisanie softwaru a jeho publikacia na trhovisku Google Play. Po
celt dobu umiestnenia na Google Play mobilné aplikacie neboli propagované ¢im bola do
istej miery docielena organickost’ stiahnuti a nenasilnost’ z hl'adiska marketingu. Nasledne
boli mobilné aplikacie analyzované z hladiska vykonu, a bola vypo¢itana navratnost’ in-
vesticii - ROI. Zaujimavym zistenim bola pomerne vysokd miera ROl v zavislosti na
pomerne nizkej investicii do projektu vo vyske 25 USD. Poslednou kapitolou v tejto ¢asti
boli odporucania propagacie mobilnych aplikacii ako predpokladu ich d’al'Sieho rozvoja a

VyVvoja.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

ROI
JDK
IDE
Ul
SDK
CAGR
(ON)
AVD
ID, id
API

SSH

CPC
CPI
CPA

URL

APK
MP3
AAC

eCMP

PC

KWO

navratnost’ investicii (z ang. return of investments)

vyvojarsky balik Java (z ang. Java Development Kit)

integrované vyvojarske prostredie (z ang. Integrated Development Environment)
uzivatel'ské rozhranie (z ang. user interface)

softwarovy vyvojarsky balik (z ang. Software Development Kit)

zlozena ro¢na miera rastu (z ang. compound annual growth rate)

operacny systém (z ang. operation system)

virtualne zariadenie Androidu (z ang. Android Virtual Device)

identifikacia (z ang. identification)

programovacie rozhranie aplikacie (z ang. Application Programming Interface)

zabezpeceny komunikaény protokol v sieti pocitacov (z ang. Secure Socket
Shell)

cena za kliknutie (z ang. Cost per Click)
cena za inStalaciu (z ang. Cost per Instal)
cena za akviziciu (z ang. Cost per Aquisition)

jednotné oznacovanie objektov v kontexte webovych adries (z ang. Uniform Re-

source Locator)

format baliku Android Aplikacie

audio format (z ang. MPEG Layer 3)

pokrocilé kdédovanie zvuku (z ang. Advanced Audio Coding)

efektivna cena za tisic stiahnuti (z ang. effective Cost per Mille, z lat. mille =
1000)

osobny pocita¢ (z ang. personal computer)

optimalizacia kI"aCovych slov (z ang. Keyword optimalisation)
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Priloha PI: Publikovana aplikéacia A

Priloha PI1I: Publikovana aplikécia B



PRILOHA P I: PUBLIKOVANA APLIKACIA A

Cheers Iin Other

Languaqgues
Unlimited Entertainment

OTEVRIT

VP00

Stazeni Komunikace Podobné

ODINSTALOVAT

Prejete si pripit v ruznych Jazyk?
Nyni je to mozné!



PRILOHA P II: PUBLIKOVANA APLIKACIA B

2% Meditation Music
Unlimited Entertainment

ODINSTALOVAT OTEVRIT

Of~ X~

Stazeni Zivotni styl  Podobné

Hudba pro vase duchovnosti. 4
témata: Relaxacni a povzbuzujici,

Meditace, Sleep.



