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ABSTRAKT 

C²lem t®to bakal§Śsk® pr§ce je prezentace cel®ho procesu rozġ²Śen² mobiln² aplikace vybra-

n®ho videoport§lu a hled§n² rozd²lŢ v tomto procesu mezi aplikac² pro operaļn² syst®m 

iOS a Android. SouļasnŊ je rozebr§no chov§n² uģivatelŢ pŚed a po rozġ²Śen² sluģby na mo-

biln² pŚ²stroje, porovn§n² obou aplikac², marketingov® komunikace a jejich zhodnocen². 

Teoretick® ļ§st se zabĨv§ definov§n²m a historickĨm vĨvojem mobiln²ch aplikac² z obec-

n®ho hlediska a jejich zapojen²m do marketingov®ho mixu. 
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ABSTRACT 

The goal of this bachelor thesis is to show the whole process of spreading a mobile appli-

cation of a chosen video portal. The thesis also tries to find differences in this process, 

based on using different platforms - the iOS and Android operation systems. Attention is 

paid to user behaviour before and after the service is available on mobile devices. The the-

sis compares both applications and their marketing communication, and evaluates them. 

The theoretical part is focused on the definition and the historical development of mobile 

applications from a more general point of view. This part also focuses on adding these ap-

plications to the marketing mix. 
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ĐVOD 

 

 Souļasn§ spoleļnost je doslova z§visl§ na pokroku. TechnologickĨ pokrok se stal 

takovou formou, kterou pŚij²m§me naprosto bŊģnŊ. Nejedn§ se uģ o oslavn® kroky v ģivotŊ 

ļlovŊka, jedn§ se o pomŊrnŊ bŊģnou souļ§st toho, co n§s utv§Ś². V neskuteļnŊ rychl®m 

tempu se vyv²jej² mobiln² technologie, komunikaļn² technologie a informaļn² technologie 

a spoleļnosti, kter® chtŊj² drģet krok s modern²m ļlovŊkem, chtŊj² mu nab²dnout takov® 

sluģby, kter® jsou pro nŊj adekv§tn², kvalitn² a kter® dok§ģ² naplnit jeho potŚeby, jeģ se 

vyv²jej² s t²m, jak se vyv²jej² technologie. PŚed sto, lety nikdo nemohl sledovat filmy v kli-

du sv®ho domova, ale musel na nŊ chodit pouze pŚi speci§ln²ch prom²t§n²ch. Televize nee-

xistovala. V souļasn® dobŊ nen² nemoģn® m²t televizi a jej² program v podstatŊ neust§le 

u sebe a d²vat se skuteļnŊ kdykoli, kdekoli a vlastnŊ i na cokoli. 

 Tato pr§ce popisuje spojen² dvou zcela novĨch trendŢ, kter® ovlivŔuj² vŊtġinu oby-

vatel vyspŊlĨch zem². Prvn²m z nich jsou mobiln² aplikace, kter® jsou na trhu pouze nŊko-

lik  let a kter® v souļasn® dobŊ zaģ²vaj² velkĨ ¼spŊch. Bez mobiln²ch aplikac² je chytrĨ tele-

fon pouze obyļejnĨ pŚ²stroj na telefonov§n² a pos²l§n² SMS, s aplikacemi se z nŊj vġak 

st§v§ chytrĨ pŚ²stroj s t®mŊŚ neomezenĨmi funkcemi, kterĨ nen² nepodobnĨ poļ²taļi, a to 

v mnoha ohledech a funkc²ch, kter® chytrĨ telefon zvl§dne. Je tak st§le v²ce lid², kteŚ² m²s-

to novin ļtou zpr§vy pŚes mobiln² aplikaci, m²sto pos²l§n² SMS zpr§v si chatuj² pŚes mo-

biln² aplikaci, m²sto hled§n² v pap²rov® mapŊ vyuģ²vaj² mobiln² aplikace pŚ²padnŊ propoje-

n® i s GPS navigac² a m²sto sledov§n² filmŢ na televizi sleduj² filmy pŚes mobiln² aplikaci. 

DŢvod je pŚedevġ²m v tom, ģe vġechny tyto moģnosti mobiln²ch aplikac² jsou okamģitŊ po 

ruce, jsou rychlejġ² neģ pŢvodn² zpŢsoby a tak® uģivatelsky pŚ²jemnŊjġ². 

 Zm²nŊno bylo sledov§n² filmŢ a dalġ²ch vide², pro kter® uģ nen² nutn® m²t zapnutou 

televizi. PŚesto v§m neunikne v§ġ obl²benĨ seri§l nebo poŚad. D²ky novĨm videosluģb§m, 

kter® se st§le v²ce a v²ce dost§vaj² do povŊdom² a samy se pŚizpŢsobuj² modern²m techno-

logi², je moģn® sledovat filmy, seri§ly a dalġ² televizn² obsah ¼plnŊ kdykoli a kdekoli, jak 

na televiz²ch, tak na poļ²taļi, ale v posledn² dobŊ pŚedevġ²m tak® na tabletech a mobiln²ch 

telefonech, kter® jsou pŚipojeny k internetu. JedinĨm z§sadn²m omezen²m je pak pouze 

uģivatelsk§ potŚeba po velk®m form§tu. Na druhou stranu, i kdyģ chytrĨ telefon nenab²z² 

pŚ²liġ velkĨ displej, ostatn² prvky jsou dostateļnĨm vykoupen²m tohoto nedostatku ï jedn§ 

se pŚedevġ²m o dostupnost kdekoli, snadnost pŚ²stupu, zvolen² si ļasu, kdy se d²vat, coģ 
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mŢģe bĨt napŚ²klad i dlouh§ cesta autobusem, apod., ale tak® vĨbŊr toho, na co se chce 

uģivatel vŢbec d²vat. 

 Pr§ce popisuje jednu z takovĨchto videosluģeb, kter§ je nejvŊtġ² sv®ho druhu 

v Ļesk® republice a jej²ģ jm®no je VOYO. I pŚesto, ģe se jedn§ o sluģbu relativnŊ novou, 

jiģ si staļila z²skat jm®no a dostala se do povŊdom² uģivatelŢ. C²lem pr§ce je prezentace 

cel®ho procesu rozġ²Śen² mobiln² aplikace sluģby a hled§n² rozd²lŢ v tomto procesu mezi 

aplikac² pro operaļn² syst®m iOS a Android. SouļasnŊ bude rozebr§no chov§n² uģivatelŢ 

pŚed a po rozġ²Śen² sluģby na mobiln² pŚ²stroje, porovn§n² obou aplikac² a jejich zhodnoce-

n².  

 Pro potŚeby naplnŊn² c²le je pr§ce rozdŊlena na dvŊ z§kladn² ļ§sti. Prvn² ļ§st, teore-

tick§, se obecnŊ zamŊŚuje na to, co jsou to mobiln² aplikace, jakĨ je jejich souļasnĨ vĨvoj, 

jejich vĨznam a pŚ²padnŊ tak® to, jak® jsou trendy do budoucna. Problematika mobiln²ch 

aplikac² je i z hlediska teoretick®ho propojena s marketingem a t²m, jak se marketing mo-

biln²ch aplikac² prov§d² a jak§ jsou jeho specifika oproti marketingu jinĨch produktŢ. To je 

vztaģeno na marketingovĨ mix, kdy konkr®tnŊ marketingov§ komunikace, ļ§st tohoto mi-

xu, je pak z§kladn² souļ§st² praktick® ļ§sti t®to pr§ce. 

 V praktick® ļ§sti pr§ce bude pops§n proces rozġ²Śen² vybran® sluģby VOYO na 

mobiln² aplikace pro operaļn² syst®my iOS a Android, a to od analĨzy vĨbŊru vhodnĨch 

operaļn²ch syst®mŢ, pŚes vĨvoj, marketingovou komunikaci aģ po vyhodnocen² chov§n² 

jejich uģivatelŢ po nŊkolika mŊs²c²ch pouģ²v§n² obou vytvoŚenĨch aplikac². T®ma t®to pr§-

ce bylo vybr§no a zpracov§no autorem, kterĨ se na rozġ²Śen² sluģby VOYO na mobiln² 

aplikace pod²lel z pohledu marketingov®ho oddŊlen². Z tohoto dŢvodu je mu t®ma velmi 

bl²zk® a dok§ģe do nŊj pŚen®st svŢj vlastn² pohled a objektivn² vhled. D²ky osobn² zkuġe-

nosti a participaci na projektu bylo moģn® v pr§ci pouģ²t intern² vĨzkumy a statistick§ data, 

kter® nejsou jinak pŚ²stupn®. 
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I.   TEORETICKĆ ĻĆST 
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1 DEFINICE MOBILNĉCH APLIKACĉ 

 

 St§hnout si mobiln² aplikaci a vyuģ²vat ji je v souļasn® dobŊ naprosto norm§ln² 

pojem. Tam, kde jsme dŚ²ve kupovali nebo stahovali programy (software) do poļ²taļe, tam 

uģ to dnes nen² tolik potŚeba, protoģe mobiln² zaŚ²zen² m§me neust§le do sebe a d²ky roz-

machu nejen technologi² hardwarov®ho charakteru, ale pr§vŊ i d²ky rozmachu mobiln²ch 

aplikac² je mnohem ļastŊjġ², ģe stahujeme nŊjakou novou aplikaci sp²ġe do sv®ho mobiln²-

ho zaŚ²zen² (chytrĨ telefon nebo tablet) neģ do sv®ho poļ²taļe, kterĨ se pro souļasn® potŚe-

by ukazuje aģ pŚ²liġ statickĨ a do jist® m²ry neflexibiln². 

 Mobiln² aplikace jsou hlavn²m t®matem t®to pr§ce, a tak je ¼vodn² kapitola prezen-

tuje, a to z rŢznĨch pohledŢ od rŢznĨch autorŢ, aby bylo moģn® vytvoŚit ucelenŊjġ² pŚed-

stavu o tom, co to mobiln² aplikace jsou a jak je moģn® je ch§pat. Prvn² definice, kter§ je 

zde prezentov§na, je n§sleduj²c²: ĂMobiln² aplikace mŊn² to, jak si souļasnĨ mobiln² tele-

fon pŚedstavujeme. Aplikace posunuly kolektivn² povŊdom² od toho, ģe telefon je pŚedem 

naplnŊnĨ aplikacemi, kter® potŚebujeme, k tomu, ģe podobnŊ jako poļ²taļe, bude v pŚ²padŊ 

telefonŢ vģdy potŚeba doplŔovat nov® funkcionality, aby mohly bĨt naplnŊn® naġe speci-

fick® potŚeby. Mobiln² aplikace mohou bĨt prod§v§ny jako nez§visl® vĨnosy generuj²c² 

programy, anebo mohou bĨt vytv§Śeny jako marketingovĨ n§stroj pro podporu specifick® 

znaļky, produktu nebo sluģby. Marketingov§ s²la mobiln²ch aplikac² je v tom, ģe doch§z² 

k opakovan®mu vyzdviģen² znaļky a jej² zpr§vy.ñ (Krum, 2010, k. 8) 

 Toto je pohled, kterĨ se na mobiln² aplikace d²v§ jako na marketingovĨ n§stroj, 

kterĨm do jist® m²ry samozŚejmŊ je, i kdyģ nelze tvrdit, ģe kaģd§ aplikace je marketingo-

vĨm n§strojem. Definice je zde uvedena pŚedevġ²m proto, ģe na mobiln² aplikace jako na 

marketingovĨ n§stroj bude z pohledu pr§ce prim§rnŊ zamŊŚeno. Na mobiln² aplikace vġak 

nen² vhodn® naz²rat pouze jako na marketingovĨ n§stroj, protoģe jejich vyuģit² je mnohem 

ġirġ², o ļemģ se mohou pŚesvŊdļit uģivatel® chytrĨch telefonŢ a tabletŢ v podstatŊ dennŊ. 

Mohou sledovat zpr§vy, mohou kontrolovat svoje finance, mohou si hr§t hry, mohou se 

bavit s pŚ§teli. I tyto jednotliv® aplikace je moģn® vyuģ²t pro marketingov® ¼ļely (vkl§dat 

do nich reklamu, odkazy, loga, apod.), ale prim§rnŊ nemusej² bĨt pro marketing urļeny, 

prim§rnŊ jsou urļeny k tomu, aby lidem poskytly nŊjakou sluģbu, respektive aby naplnily 

nŊjakou jejich potŚebu. Ten potenci§l z hlediska komerļn²ho, marketingov®ho, je vġak 

zŚejmĨ a jednoznaļnŊ nesm² bĨt pŚehl²ģen. 
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 PomŊrnŊ z§sadn² ot§zku, kter§ souvis² s vĨġe uvedenou myġlenkou marketingov®ho 

vyuģit² mobiln²ch aplikac², si pokl§d§ Yarmosh (2010, s. 2): Je aplikace n§stroj anebo zpŢ-

sob chov§n²? Ne ¼plnŊ kompletn² odpovŊŅ pod§v§ v n§sleduj²c²m odstavci: ĂVĨvoj§Śi by 

se na aplikace nemŊli d²vat jako na nŊco, co je Ăpar§dn² novou vŊciļkouñ anebo Ăt²m nej-

skvŊlejġ²m, co se d§ st§hnoutñ. Aplikace jsou totiģ bl²zko k tomu, aby nahradily webov® 

str§nky obecnŊ, a to z hlediska poskytov§n² informac², her, zkuġenost², produktivity 

a kontroly.ñ Toto je pohled z hlediska osoby, kter§ vytv§Ś² mobiln² aplikace, z hlediska 

osoby, kter§ je v podstatŊ zodpovŊdn§ za to, co si mŢģeme st§hnout. Na z§kladŊ tohoto 

urļen² je moģn® tvrdit, ģe pokud si st§hneme aplikaci, kterou tvoŚil nŊkdo prim§rnŊ pro 

pen²ze, stahujeme si n§stroj, kterĨ patrnŊ mŢģe naplnit naġi potŚebu, ale tak® nemus². Ve 

druh®m pŚ²padŊ, pokud vĨvoj§Ś prim§rnŊ pŚemĨġl² o tom, ģe poskytne sluģbu, ģe napln² 

z§kazn²kovu potŚebu, d§v§ mu to, co z§kazn²k opravdu potŚebuje, ale z§roveŔ dost§v§ za 

svou sluģbu tak® zaplaceno. VĨvoj§Śi si tak, podobnŊ jako jin² producenti na trhu nab²dky, 

musej² uvŊdomit, ģe pokud budou sv® produkty a sluģby poskytovat pouze pro svŢj vĨdŊ-

lek, pŚ²jemce (z§kazn²k) si vġimne, pokud zde bude takovĨ poskytovatel, kterĨ tak ļin² pro 

to, aby uspokojil potŚeby z§kazn²kŢ, a pŢjde sp²ġe k nŊmu. V tomto smŊru nen² svŊt mobil-

n²ch aplikac² pŚ²liġ odliġnĨ od jinĨch forem podnik§n². 

 Mobiln² aplikace tedy mŢģe slouģit jako prostŚedek, kterĨ pŚin§ġ² vĨdŊlek, ale je 

rozd²l v tom, kdyģ se poskytovatel snaģ² pouze o to, aby mu co nejv²ce lid² co nejv²ce za-

platilo, anebo kdyģ se snaģ² vytvoŚit produkt, kterĨ m§ na trhu smysl a pŚinese pro uģivate-

le pŚidanou hodnotu, kterou je skuteļnŊ moģn® prakticky vyuģ²t. Vytv§Śen² aplikac² se mŢ-

ģe st§t zlatĨm dolem, ale vĨvoj§Ś by nemŊl do vytv§Śen² j²t s t²m, ģe chce zbohatnout, ale 

mŊl by se zamŊŚit na to, ģe chce vytv§Śet aplikace, kter® lidem dovol² dŊlat vŊci, kter® po-

tŚebuj², a to zpŢsobem, kterĨ jim d§v§ vŊtġ² kontrolu, ļ²mģ vĨvoj§Ś s§m pro sebe otevŚe 

pomŊrnŊ velk® pole moģnost². (Yarmosh, 2010, s. 2) Mobiln² aplikace tak mŢģe bĨt n§stro-

jem, napŚ²klad n§strojem pro z²sk§n² zisku, ale stejnŊ tak mŢģe bĨt aplikace zpŢsobem 

chov§n² ï pokud m§ uģivatel danou aplikaci staģenou a vyuģ²v§ ji, pŚ²padnŊ ji doporuļuje, 

d§v§ t²m najevo, ģe tohle je program, kterĨ je pro nŊj skuteļnŊ pŚ²nosnĨ, program, kterĨ 

napŚ²klad proto, ģe poskytuje informace, utv§Ś² to, jak jedinec smĨġl² o svŊtŊ, o dan®m t®-

matu, apod. 

 Pokud se zamŊŚ²me na aplikace jako na zpŢsob chov§n², je tŚeba poznat urļit® 

aspekty, kter® povedou k tomu, ģe budou vytv§Śeny pŚ²nosn® aplikace. Mennecke a Strader 
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(2003) stav² r§mec pro mobiln² obchodov§n² pŚi vyuģit² aplikac² na n§sleduj²c²ch tŚech 

z§kladn²ch pil²Ś²ch: 

- Technologie 

- Teorie (je tŚeba zn§t lidsk® chov§n² a interakce, pr§vo a etiku, obchod a ekonomic-

k® modely) 

- VĨsledky a aplikace (napŚ. finanļn² sluģby, dodavatelsk® ŚetŊzce, mobiln² rekla-

ma, port§ly a pŚ²stupov® body, informace a zpr§vy, z§bava a mobiln² hry, vzdŊl§n² 

a ġkolen²) (Mennecke, Strader, 2003, s. XII) 

 

 Na z§kladŊ tohoto urļen² je tak moģn® definovat, ģe pokud zde nebude potŚebn§ 

technologie, nebude zde ani aplikace. Toto je naprosto logick® vĨchodisko. Dokud neexis-

tovaly chytr® telefony, dokud neexistovaly tablety, nebylo potŚeba ani aplikace pro tato 

zaŚ²zen² vytv§Śet. AutoŚi ale nevych§zej² pouze z toho, ģe je tŚeba m²t technologie a n§-

slednŊ pro nŊ a pomoc² nic vytv§Śet aplikace. Je zde totiģ uveden jeġtŊ jeden prvek, a to je 

v podstatŊ prvek pozn§n², tedy prvek teorie. Na z§kladŊ tohoto rozdŊlen² v podstatŊ Men-

necke a Strader (2003) tvrd², ģe pokud m§m technologie, samo o sobŊ to nestaļ². JeġtŊ je 

tŚeba zn§t potŚebnou teorii. Na z§kladŊ tohoto rozdŊlen² v podstatŊ nem§ smysl vytv§Śet 

aplikaci jen proto, aby byla vytvoŚena, coģ souzn² s vĨġe uvedenĨm z§mŊrem vytv§Śet 

aplikace proto, aby plnily potŚeby jejich uģivatelŢ. Pokud nedojde k pozn§n² teorie, pokud 

nebudou poskytovatel® vŊdŊt, jak® jsou potŚeby, ale tak® jak® jsou z§kony, jak® jsou vztahy 

mezi lidmi, jak§ jsou obchodn² pravidla, budou se vytv§Śet aplikace, kter® budou k dost§n², 

ale pokud si je uģivatel st§hne, pouze t²m spln² prim§rn² c²l takov®ho poskytovatele ï uģi-

vatel bude poskytovateli generovat zisk, ale bez toho, aby uģivatel s§m mŊl z aplikace sku-

teļnŊ prospŊch. 

 Budeme-li vych§zet z vĨġe uveden®ho, v podstatŊ se dost§v§me k tomu, ģe mobiln² 

aplikace by mŊla bĨt jak n§strojem, tak i prostŚedkem, kterĨ definuje formu lidsk®ho cho-

v§n². Jestliģe aplikace pŚin§ġ² uģivateli uģitek, je to aplikace, kterou je moģn® oznaļit za 

kvalitn² a trģnŊ vhodnou. 
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2 HISTORIE A VħVOJ MOBILNĉCH APLIKACĉ 

 

 Historie mobiln²ch technologi² obecnŊ je pomŊrnŊ kr§tk§. PŚed dvaceti lety rozhod-

nŊ nebylo bŊģn®, aby mŊl kaģdĨ ļlovŊk mobiln² telefon, naopak, jednalo se o technologii, 

kter§ se teprve velmi pozvolna prosazovala a vyv²jela, protoģe hlavn² boom nastal aģ 

po roce 2000. Smyth (2004, s. XI) jiģ v roce 2004 uv§dŊl, ģe na svŊtŊ je 1,4 miliardy oby-

vatel, kteŚ² jsou na mobiln²ch telefonech z§visl². O dalġ²ch deset let pozdŊji je logick®, ģe 

toto ļ²slo je jeġtŊ mnohem vyġġ² a mobiln² technologie ï uģ nikoli pouze telefony ï se staly 

naprosto nezbytnou souļ§st² lidsk®ho ģivota, kdy se skuteļnŊ mŢģe hovoŚit o tom, ģe lid® 

jsou na mobiln²ch technologi²ch naprosto z§visl². 

 VĨvoj ġel v posledn²ch letech v oblasti komunikaļn², informaļn²ch a n§slednŊ 

i mobiln²ch doġlo k obrovsk®mu pokroku, kdy rozvoj mobiln²ch technologi² byl spojen 

s rozvojem e-mailu, datov®ho pŚenosu, Internetu a tak® komunikace uģivatele s uģivatelem 

(peer-to-peer). Smyth (2004, s. XI) doplŔuje, ģe v pŚ²padŊ mobiln²ch komunikac² doch§ze-

lo k podobn®mu vĨvoji. Z§kladem byl pŚenos hlasu, tedy zvuku, kterĨ byl standardn² pro 

hovory prostŚednictv²m tzv. pevn® linky, tedy dosavadn² telefonick® s²tŊ, kter§ realizovala 

komunikaci prostŚednictv²m kabelov® s²tŊ. Mobiln² technologie nejprve zavedly zas²l§n² 

textovĨch zpr§v, n§slednŊ multimedi§ln²ch zpr§v, bylo mnoģn® zaŚ²zen² vyuģ²vat ke hr§m 

a nakonec i k dalġ²m sluģb§m, kter® byly standardnŊ dostupn® na osobn²m poļ²taļi pŚipo-

jen®m k internetu. D²ky tomuto rozvoji a potŚebŊ naplŔovat potŚeby z§kazn²kŢ, kteŚ² potŚe-

bovali sv§ nov§ zaŚ²zen² naplnit vhodnĨmi programy, kter® jim zajist² naplnŊn² tŊchto po-

tŚeb, muselo z§konitŊ doj²t k tomu, ģe se zaļaly vyv²jet mobiln² aplikace jako nadstandard 

k tomu, co bylo standardnŊ v mobiln²ch zaŚ²zen²ch obsaģeno, protoģe tyto standardn² sluģ-

by jiģ z§kazn²kŢm nemohly staļit. Vzhledem k moģnostem pŚipojen² k internetu, rychl®mu 

pŚenosu dat a zlepġen² zobrazovac²ch schopnost² se mohly aplikace zaļ²t rozv²jet skuteļnŊ 

ve velk®m rozsahu, ale i hlubok®m naplnŊn² rŢznorodĨch potŚeb. 

 Andersson a kol. (2006, s. 2) pŚin§ġej² zaj²mavou informaci o tom, jak se technolo-

gie rozġiŚovaly po svŊtŊ, respektive na jednotlivĨch trz²ch. Jejich ¼daje ukazuj², jak rychl® 

bylo rozġ²Śen² technologi² na 25 % trhu. V pŚ²padŊ osobn²ho poļ²taļe se jednalo o 16 let, 

v pŚ²padŊ mobiln²ho telefonu o 13 let, ale v pŚ²padŊ mobiln²ho telefonu s fotoapar§tem to 

byly pouze tŚi roky. Zde je vidŊt, ģe technologie samy o sobŊ vytv§Śej² potŚebu po dalġ²ch 
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a jejich adaptace pro trh je pak v koneļn®m dŢsledku rychlejġ². S t²m, jak se technologie 

rychle dost§vaj² mezi z§kazn²ky, je pak potŚeba d§le rozġiŚovat jejich moģnosti. 

 Z§klad v tom, jak se mobiln² aplikace zaļaly vyv²jet, Andersson a kol. (2006, s. 11-

19) vid² pŚedevġ²m ve dvou odvŊtv²ch ï v prvn² ŚadŊ se jedn§ o odvŊtv² hudebn² a v tom 

druh®m se jedn§ o odvŊtv² hern². Pr§vŊ poslech hudby a hran² her byly jednou z prvn²ch 

rozġiŚuj²c²ch sluģeb, kter® byly telefony poskytov§ny. Do telefonŢ byly pŚid§v§ny hry 

v r§mci jejich tov§rn²ho nastaven², pozdŊji bylo moģn®, d²ky pamŊŠovĨm kart§m a slu-

ch§tkŢm poslouchat i hudbu pomoc² telefonu. Jednalo se o aplikace, kter® nebylo moģn® 

stahovat, ale byly d§ny vĨrobcem. PostupnŊ, s t²m, jak se pŚistupovalo k tomu, ģe se ope-

raļn² syst®m mobiln²ho telefonu zaļal pŚibliģovat tomu poļ²taļov®mu, a jak se rozv²jely 

moģnosti bezdr§tov®ho sd²len² dat, bylo moģn® postupnŊ vytv§Śet aplikace nov®, kter® bylo 

moģn® st§hnout. VĨrobci a dalġ² spoleļnosti, pŚ²padnŊ i podnikatel® naprosto nov², i uvŊ-

domili, ģe toto prostŚed² m§ velkĨ potenci§l v tom smyslu, co je uģivateli moģn® nab²d-

nout. V podstatŊ tak doch§zelo ï a nad§le doch§z² ï k rozvoji technologi², aby bylo moģn® 

vyuģ²t jejich ekonomickĨ potenci§l. (Andersson a kol., 2006, s. 27) 

 Pokud se zamŊŚ²me pŚ²mo na produkty spoleļnosti Apple, tedy konkr®tnŊ na iPho-

ne, kterĨ byl prvn²m zaŚ²zen²m, kde bylo moģn® instalovat aplikace (vyjma poļ²taļŢ Ma-

cintosh), tak iPhony pŚich§zej² na trh v roce 2007 a Steve Jobs v t® dobŊ odm²tal, aby se 

telefony spoleļnosti Apple staly zaŚ²zen²m, kde bude moct kaģdĨ vĨvoj§Ś pŚij²t se svou 

aplikac². PŢvodn² smysl byl v tom, ģe Apple si bude aplikace vyv²jet pro sebe. (Kosma-

czewski, 2012, s. 3) Jednalo se o prvn² spoleļnost, kter§ pŚiġla s aplikacemi a otevŚela svŢj 

vlastn² obchod s mobiln²mi aplikacemi, kterĨ je jednoduġe nazvanĨ App Store a vych§z² 

z pŢvodn²ho rozhran² obchodu s aplikacemi pro iOS (operaļn² syst®m pro poļ²taļe Mac) 

a z rozhran² iTunes, kter® bylo prim§rnŊ urļeno pro z²sk§n² hudby a n§slednŊ i dalġ²ch dat. 

(Ingraham, 2013, online) 

 Velmi brzy byl App Store pro iPhony n§sledov§n dalġ²mi, kdy v souļasn® dobŊ 

patŚ² mezi nejzn§mŊjġ² Google Play (napŚ. Rosenberg, 2012, online), kterĨ je urļen pro 

operaļn² syst®m Android, kterĨ je jedn²m z nejrozġ²ŚenŊjġ²ch operaļn²ch syst®mu pro chyt-

r® telefony a tablety, kter® nepatŚ² pod znaļku Apple. Vlastn² obchod s aplikacemi m§ pro 

sv§ zaŚ²zen² tak® spoleļnost Nokia, ale i dalġ² spoleļnosti, kter® vyr§bŊj² mobiln² telefony 

nov® generace. 
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3 DRUHY OPERAĻNĉCH SYST£Mš PRO APLIKACE 

 

 I kdyģ se v souļasn® dobŊ mluv² pŚedevġ²m o dvou hlavn²ch operaļn²ch syst®mech, 

kterĨmi jsou iOS a Android, st§le jsou zde dalġ² operaļn² syst®my, kter® jsou vyuģ²v§ny, 

a podle urļitĨch vĨvojovĨch trendŢ je moģn® pŚedpokl§dat, ģe zde bude pozitivn² vĨvoj 

jeġtŊ pro dalġ² syst®my, pravdŊpodobnŊ pak pro Windows Mobile. V souļasn® dobŊ jsou 

vġak hr§ļi na trhu pomŊrnŊ jasnŊ definov§ni, jak bude d§le zn§zornŊno i na dvou grafech, 

kter® pojedn§vaj² o pod²lu operaļn²ch syst®mŢ na trhu. 

 V souļasn® dobŊ je jasnŊ d§no, kterĨ syst®m je nejv²ce preferovanĨ, coģ je d§no 

t²m, ģe se vytvoŚil v podstatŊ kult okolo spoleļnosti Apple a jej² vĨrobky se staly pŚede-

vġ²m v oblasti chytrĨch telefonŢ a tabletŢ leaderem. Ve chv²li, kdy Apple pŚedstavil iPad 

se svĨm vlastn²m iOS operaļn²m syst®mem, doġlo k tomu, ģe pouze bŊhem prvn² osmdes§-

ti dnŢ bylo prod§no v²ce jak tŚi mili·ny kusŢ. T²m se dostalo do svŊta obrovsk® mnoģstv² 

zaŚ²zen², kter® maj² moģnost stahovat aplikace, respektive kde je moģn® tyto aplikace pou-

ģ²vat. Z tohoto dŢvodu je iOS zat²m jedn²m z nejl®pe prosperuj²c²ch mobiln²ch operaļn²ch 

syst®mŢ na svŊtŊ. (Wooldridge, 2011, s. 1-2) Tato skuteļnost vġak vede k tomu, ģe se vy-

tv§Ś² obrovskĨ prostor pro to, aby vĨvoj§Śi vytv§Śeli aplikace. Vzhledem k tomu, ģe uģ i 

App Store je otevŚenĨ tŚet² stranŊ, aplikac² je skuteļnŊ obrovsk® mnoģstv², coģ nakonec 

vede k tomu, ģe v takto rozġ²ŚenĨch operaļn²ch syst®mech jako jsou pr§vŊ iOS nebo An-

droid, se postupnŊ aplikace ztr§cej², a je proto tŚeba, aby jejich poskytovatel® pŚich§zeli 

s takovĨmi n§stroji, kter® budou schopn® uļinit aplikace viditeln® pro v²ce uģivatelŢ a ne-

bude se nutn® spol®hat jen na to, ģe se uģivatel dostane pŚi vyhled§v§n² aģ na posledn² 

str§nku. 

 Operaļn² syst®m iOS sice nen² jedinĨm na trhu, ale v souļasn® dobŊ si n§rokuje 

hlavn² m²sto, coģ je patrn® na Obr§zku ļ. 1 a obr§zku ļ. 2. Prvn² prezentuje pod²l nejvĨ-

znamnŊjġ²ch operaļn²ch syst®mŢ na trhu v roce 2009, druhĨ pak o ļtyŚi roky pozdŊji. 

I bŊhem pouhĨch ļtyŚ let je vidŊt, ģe doġlo k vĨrazn® zmŊnŊ pod²lŢ jednotlivĨch syst®mŢ 

a ģe nŊkter® zanikly, respektive se jejich pod²l minimalizoval. Syst®m Symbian byl napŚ²-

klad pŚedpokl§danĨ jako jeden z vĨznamnĨch, ale postupnŊ doġlo k jeho ¼stupu. To ukazu-

je, ģe ani tento trh, kterĨ je pomŊrnŊ mladĨm a oļek§valo by se, ģe je zde prostor pro v²ce 

silnĨch hr§ļŢ, nakonec bude pŚ²stupnĨ pouze nŊkolika spoleļnostem a nŊkolika jejich pro-



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 18 

duktŢm. Obr§zek ļ. 1 ukazuje, ģe v roce 2009 bylo jeġtŊ st§le hodnŊ telefonŢ, kter® pri-

m§rnŊ st§ly na Java aplikac²ch. 

 

Obr§zek 1: Pod²l jednotlivĨch operaļn²ch syst®mŢ v USA v roce 2009 

 

Zdroj: Realtime Web Analytics With no Sampling (2006-2014) 

 

 V roce 2009 vypadal americkĨ trh vĨraznŊ odliġnŊ od toho, jak vypad§ 

v souļasnosti. Palm je v souļasn® dobŊ syst®m, kterĨ uģ je t®mŊŚ zapomenutĨ, i kdyģ ani 

v roce 2009 jiģ nemŊl pŚ²liġ velkĨ pod²l. Technologie uģ se posunuly jinam a Palm se stal 

zastaralĨm. Symbian m§ velkĨ pod²l, ale tento si jiģ nedok§zal udrģet a v n§sleduj²c²ch 

letech zaļal upadat. Android mŊl v roce 2009 jeġtŊ pomŊrnŊ malĨ pod²l, ale naopak, jeho 

n§stup mŊl teprve pŚij²t. iOS vġak jiģ jasnŊ dominuje. 

 

Obr§zek 2: Pod²l jednotlivĨch operaļn²ch syst®mŢ v USA v roce 2013 

 

Zdroj: Realtime Web Analytics With no Sampling (2006-2014) 
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 V roce 2013 uģ je stav odliġnĨ a Java telefonn² aplikace uģ maj² velmi malĨ pod²l 

na trhu a doġlo k vĨrazn®mu n§rŢstu pod²lŢ dvou hlavn²ch leaderŢ souļasn® doby. Operaļ-

n² syst®m Android pro sebe z²skal novĨch 25 %, iOS pak dalġ²ch 16 % a podle uvedenĨch 

grafŢ se v roce 2013 dostal na v²ce jak polovinu trhu. Vzhledem k tomu, ģe tyhle dva sys-

t®my si pro sebe vzaly tak velkĨ pod²l, logicky to mus² znamenat, ģe ostatn² oslabily. Tohle 

oslaben² je nejv²ce patrn® v pŚ²padŊ aplikac² Java, kter® jsou pouze na 8 %, coģ je propad 

o v²ce jak 25 %, v podstatŊ doġlo tedy k pŚesunu tohoto pod²lu na Android. K propadu pak 

doġlo u Symbianu, coģ je ale d§no hlavnŊ t²m, ģe Nokia pŚestala tento syst®m d§le vyv²jet a 

m²sto toho se spojila se spoleļnost² Microsoft, kter§ tak® samostatnŊ neuspŊla. SpoleļnŊ se 

pak Nokia a Microsoft snaģ² prosadit s Windows Phone, kterĨ zat²m ale v roce 2013 nem§ 

takovĨ pod²l, jako mŊl Windows Mobile v roce 2013. V r§mci porovn§n² je zaj²mav®, ģe 

Operaļn² syst®m BlackBerry si drģ² svou pozici, respektive doġlo k jej²mu zlepġen². Uka-

zuje to na to, ģe BlackBerry si vytvoŚilo sv® vŊrn® uģivatele, kteŚ² se syst®mu drģ² a pŚ²-

padnŊ z²sk§vaj² pro syst®m i dalġ². 

 Pro Windows Mobile existoval v minulosti specializovanĨ katalog aplikac², kde ale 

nebyly sjednoceny vġechny aplikace, dalġ² byly rŢznŊ po internetu, a to i pŚesto, ģe v roce 

2009 se jednalo o v²ce jak 18 000 aplikac² ï vzhledem k vyuģ²v§n² tohoto syst®mu (viz 

¼daje na obr§zc²ch 1 a 2) se nejedn§ o mal® mnoģstv². (Krum, 2010, k. 8) Doġlo ke zmŊnŊ 

a v souļasn® dobŊ m§ Windows Phone vlastn² obchod (store), kde sdruģuje sv® aplikace 

podobnŊ jako je tomu v ostatn²ch storech pro operaļn² syst®my Android nebo iOS v pŚ²pa-

dŊ produktŢ Apple. 

 Vzhledem k tomu, ģe existuje takto pomŊrnŊ velk® mnoģstv² operaļn²ch syst®mŢ 

pro chytr® telefony a tablety, logicky to vede k tomu, ģe pokud chce vĨvoj§Ś se svou apli-

kac² uspŊt, respektive chtŊj² se dostat k co nejvŊtġ²mu mnoģstv² potenci§ln²ch klientŢ, 

musej² svoje aplikace navrhovat pro v²ce tŊchto operaļn²ch syst®mŢ. (Krum, 2010, k. 8) Je 

to logick®, protoģe nen² moģn® se dostat ke vġem klientŢm jen s jednou aplikac² pro ope-

raļn² syst®m iOS. VĨvoj§Ś t²m z²sk§v§ podstatnou ļ§st trhu, ale nen² to ļ§st, kterou by zau-

jal celĨ trh. To znamen§, ģe v²ce operaļn²ch syst®mŢ vede k tomu, ģe je tŚeba vynaloģit 

vŊtġ² n§klady na vĨvoj a pŚ²padnŊ i na marketing, aļ v tomhle smŊru je moģn® verze pro-

pagovat spoleļnŊ jako jeden produkt, kterĨ je moģn® si st§hnout na vŊtġ² mnoģstv² zaŚ²zen². 
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4 TRH MOBILNĉCH APLIKACĉ 

 

 Mobiln² s²Š, kter§ vznikla, je moģn® oznaļit za novĨ internet, i kdyģ se tato dvŊ 

prostŚed² jednoznaļnŊ prol²naj², z§roveŔ zde zŢst§vaj² specifika, kter§ jsou urļen§ jen pro 

mobiln² s²Š. Tohle se projevuje pŚedevġ²m v tom smyslu, ģe se vytv§Śej² aplikace, kter® 

jsou urļen® pouze pro mobiln² zaŚ²zen² a jinde a jinak se nedaj² pouģ²t. Mobiln² aplikace 

jsou v podstatŊ jen programy, ale d²ky nim se vytv§Ś² moģnost pro spoleļnosti, kter® se 

mohou zamŊŚit na naprosto novĨ trh. Mobiln² aplikace a jejich trh jsou tak novou pŚ²leģi-

tost², jak se uplatnit. Potenci§l se nejl®pe ukazuje na pŚ²kladu spoleļnosti Apple a jej²ho 

App Store, kdy bŊhem tŚ² let, co App Store vznikl, se jedn§ o specifickĨ trh, kterĨ rostl 

rychleji neģ jakĨkoli jinĨ v t®to oblasti. (Yarmosh, 2010, s. 17) trh je tak otevŚenĨ novĨm 

moģnostem, spoleļnosti zde mohou rŢst neskuteļnŊ rychle, ale je potŚeba si uvŊdomit, ģe 

ne kaģd§ spoleļnost dok§ģe to, co dok§zal Apple. Ukazuje se to i na skuteļnosti, ģe Apple 

doposud nebyl pŚekon§n. 

 To, jak trh rychle roste, sebou ale pŚin§ġ² tak® urļit® probl®my. Patrn® je to na vĨ-

voji App Store a jeho obsahu. Zde jsou nŊkter® statistiky, kter® se vztahuj² k tomu, jak se 

vyv²jel poļet aplikac² na App Store: 

- Poļet aplikac² v prvn²ch tĨdnech fungov§n² App Store: 1 000 aplikac² 

- Poļet aplikac² po jednom roce: 50 000 aplikac² 

- Poļet aplikac² po dvou letech: 200 000 aplikac², kter® byly celkem staģeny jiģ v²ce 

jak pŊt milionkr§t. (Yarmosh, 2010, s. 18) 

 

 Vzhledem k tomu, ģe se jedn§ o obrovsk® mnoģstv² aplikac², kter® se v pŚ²padŊ App 

Store zaļalo navyġovat t²m, ģe Apple umoģnil i dalġ²m spoleļnostem, aby vytv§Śely apli-

kace pro iOS. To ale znamen§, ģe si Apple mus² zachovat urļitou kvalitu.  Proto je nutn®, 

aby bylo tĨdnŊ recenzov§no a zhodnoceno asi 15 000 aplikac², kter® jsou n§slednŊ dostup-

n® ke staģen². (Yarmosh, 2010, s. 18) To je skuteļnŊ vysok® ļ²slo, kter® ukazuje, ģe tento 

trh je sice rychle rostouc², ale nad§le m§ urļit§ omezen², kter§ jsou ale prim§rnŊ d§na t²m, 

ģe se Apple snaģ² zajiġŠovat kvalitu poskytovanĨch produktŢ. 

 Jestliģe maj² bĨt aplikace realizov§ny, je v²ce moģnost², jak toho dos§hnout. N§sle-

duj²c² tabulka prezentuje jednotliv® verze aplikac², jak jsou na trhu realizov§ny. (srov. Hu-
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ghes, 2010, s. 193) Z§leģ² pak na tom, jak se z hlediska marketingov® producent rozhodne 

verzi realizovat. Samotn§ verze programu je pak tak® jedn²m z faktorŢ, kter® ovlivŔuj² to, 

jak se dostane produkt do povŊdom² a jak bude obl²benĨ. Drah® aplikace mohou potenci§l-

n²ho z§kazn²ka odradit svou cenou, ale stejnŊ tak i aplikace zdarma nemus² vģdy vzbuzovat 

dostateļnou dŢvŊru. 

 

Tabulka 1: Verze mobiln²ch aplikac² 

Forma aplikace Pouģit² 

Zdarma 

Pouģ²vaj² se v pŚ²padŊ, ģe aplikace sama 

nen² produktem, kterĨ m§ pŚin§ġet pŚ²jmy, 

anebo je to aplikace na podporu znaļky 

a spoleļnosti. 

Zdarma + reklama 

Pouģ²v§ se pro aplikace, kter® maj² velk® 

mnoģstv² uģivatelŢ a je zde siln§ interakti-

vita (napŚ²klad u hern²ch aplikac²). 

Placen§ verze 

Pouģ²v§ se pro vŊtġinu aplikac², zhruba 

70 % pŚ²jmu z prodeje aplikaci jde tvŢrci 

(v pŚ²pad App Store). 

Zjednoduġen§ + pln§ 

Je to vhodn® sp²ġe pro testov§n², kdy pokud 

nen² z§kazn²k spokojen, nekoup² si plnou 

verzi. 

DoplŔky 

Z§kazn² si mŢģe a nemus² koupit nov® do-

plŔky k programu, kterĨ je funkļn² zdarma 

nebo i placenĨ. 

Nov§ verze 

Je vytvoŚena nov§ verze, kter§ je opŊt pla-

cen§. Z§kazn²k m§ m²t pocit, ģe dost§v§ 

novĨ program, s novĨmi funkcemi, i kdyģ 

v praxi se mŢģe jednat pouze o zmŊny vi-

zu§ln². 

Zdroj: Yarmosh (2010, s. 32) 
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 Trh mobiln²ch aplikac² tak nab²z² pomŊrnŊ ġirok® mnoģstv² toho, jak je moģn® do-

stat mobiln² aplikaci k z§kazn²kŢm. VĨbŊr toho, o jakou verzi pŢjde, je pak ¼kolem marke-

tingovĨch specialistŢ jednotlivĨch vĨvojovĨch spoleļnost². Spoleļnost by sama mŊla po-

znat, jakĨ je potenci§l jej²ho produktu. Je neefektivn², pokud so stanov² takovou cenu, kte-

r§ bude pŚ²liġ vysok§, ale stejnŊ tak je neefektivn², pokud je kvalitn² produkt, kterĨ je vyv²-

jen dlouhodobŊ, d§v§n zadarmo. (v²ce Lee, 2013, s. 319 a d§le) St§le je tŚeba se na produkt 

d²vat jako na ekonomickĨ statek a z hlediska ekonomick®ho jej pŚen®st na trh.  

 KromŊ toho, ģe je urļit® spektrum toho, jak® verze aplikac² mohou bĨt potenci§l-

n²m klientŢm nab²dnuty, je tak® rozhoduj²c² to, jak® druhy aplikac² jsou jim prezentov§ny. 

Jde tedy o to, jak® funkce jim aplikace nab²zej². V tomto smŊru je trh jeġtŊ ġirġ² a vytvoŚit 

jednotnou kvalifikaci nen² ¼plnŊ jednoduch®. NŊkter® kvalifikace jsou d§ny pŚ²mo obcho-

dy, kter® aplikace poskytuj². NapŚ. App Store disponuje n§sleduj²c²mi kategoriemi: podni-

k§n², vzdŊl§n², z§bava, rodina a dŊti, finance, j²dlo a pit², hry, zdrav² a fitness, ģivotn² styl, 

hudba, zpr§vy, fotografie a video, produktivita, sport, cestov§n². (Apple, 2014, online) 

Dalġ² rŢzn® typologizace nab²z² dalġ² mobiln² obchody, ale samozŚejmŊ tak® rŢzn² autoŚi. 

Jednu z typologizac² nab²z² napŚ. Fling (2009, s. 70 a d§le) anebo autorka Krum (2010, k. 

8), kter§ prezentovala ve sv® publikaci n§sleduj²c² typologii: aplikace vylepġuj²c² mobiln² 

telefon a jeho moģnosti, vzdŊl§vac² aplikace, finanļn² aplikace, aplikace pro zpr§vy a z§-

bavu, aplikace zvyġuj²c² ekonomickou produktivitu, aplikace v oblasti navigace a cestov§-

n², aplikace pro nakupov§n², multimedi§ln² aplikace, aplikace pro ģivotn² styl a pŚipojen² 

na soci§ln² s²tŊ. 

 Vzhledem k tomu, ģe je trh pomŊrnŊ ġirokĨ a aplikac² je skuteļnŊ velk® mnoģstv², 

je vhodn® prezentovat grafy a ļ²seln® informace, jeģ jsou s mobiln²mi aplikacemi spojeny. 

Prvn² graf ukazuje, jak® jsou celkov® objemy staģenĨch aplikac². Na grafu je vidŊt, ģe jed-

noznaļnŊ dlouhodobŊ vedly aplikace pro iOS, ale v posledn² dobŊ se jiģ dost§v§ na vrchol 

poļet aplikac² staģenĨch pro Android. BlackBerry si udrģuje svŢj pomŊrnŊ n²zkĨ poļet 

a doch§z² k pozvoln®mu rŢstu, coģ souhlas² s t²m, ģe BlackBerry zaŚ²zen² maj² svou komu-

nitu. To je potvrzeno n§slednŊ i na grafu dalġ²m, kterĨ se zamŊŚuje na poļet aplikac², kter® 

jsou pro jednotliv® syst®my dostupn® a kter® urļuj², jak moc vĨvoj§Śi pro dan® syst®my 

tvoŚ² aplikace. 
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Obr§zek 3: VĨvoj poļtu staģenĨch aplikac² 

 

Zdroj: Mobile Statistics (2013, online) 

 

 DruhĨ graf se pak zamŊŚuje na to, jakĨ je poļet dostupn®ho softwaru, kterĨ je ke 

staģen² (zdarma nebo po zaplacen²) na ļtyŚech vybranĨch mobiln²ch operaļn²ch syst®mech. 

 

Obr§zek 4: VĨvoj poļtu dostupnĨch aplikac² 

 

Zdroj: Mobile Statistics (2013, online) 
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 Ze dvou vĨġe uvedenĨch grafŢ je moģn® do znaļn® m²ry predikovat ģe oba hlavn² 

hr§ļ (iOS a android) budou posilovat, ale pr§vŊ Android se stane t²m, kdo bude nad§le m²t 

vŢdļ² postaven², a to v pŚ²padŊ obou sledovanĨch veliļin. JednoznaļnŊ potvrzeno je to 

celosvŊtovĨm prodejem mobiln²ch zaŚ²zen² v roce 2012 (obr§zek ļ. 5). D²ky tomu, ģe se 

Android dostal do zaŚ²zen² vŊtġ²ho mnoģstv² spoleļnost², dost§v§ se i mezi v²ce z§kazn²kŢ. 

Poļet staģenĨch i vytvoŚenĨch aplikac² by tak mŊl jednoznaļnŊ rŢst. 

 

Obr§zek 5: VĨvoj poļtu prodanĨch zaŚ²zen² v roce 2012 

 

Zdroj: Mobile Statistics (2013, online) 

 

 Posledn² statistika, kter§ je zde prezentov§na, se zamŊŚuje na nejstahovanŊjġ² apli-

kace. Trochu pŚekvap², ģe v pŚ²padŊ iOS se jedn§ o aplikace prim§rnŊ urļen® pro Android 

a jin® syst®my, kdeģto u Androidu jsou to hry a aplikace soci§ln²ch c²t² a aplikace pro ko-

munikaci. 

 

Tabulka 2: NejstahovanŊjġ² aplikace pro iOS a Android v roce 2013 

 iOS Android  

1. m²sto Candy Crush Angry Birds 

2. m²sto YouTube Chrome Browser 

3. m²sto Temple Run 2 Skype 

4. m²sto Vine Twitter 

5. m²sto Google Maps WhatsApp Messenger 

Zdroj: (Wagner, 2013, online; Wikipedia, 2014, online) 

  

0

20 000 000

40 000 000

60 000 000

80 000 000

100 000 000

120 000 000

140 000 000

160 000 000

1.Q 2.Q 3.Q 4.Q

Android iOS BlackBerry Windows



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 25 

5 ZAřAZENĉ MOBILNĉCH APLIKACĉ DO MARKETINGOV£HO 

MIXU 

 

 ZaŚadit mobiln² aplikace do marketingov®ho mixu nen² jednoduch®, protoģe se jed-

n§ o aplikace, kter® jsou samy o sobŊ do jist® m²ry produktem, ale stejnŊ tak mohou fungo-

vat jako pouze urļitĨ n§stroj toho, jak marketing prov§dŊt. PŚedpokl§dejme tedy z§kladn² 

rozdŊlen² marketingov®ho mixu podle modelu 4P. Ten rozliġuje n§sleduj²c² ļtyŚi poloģky: 

(Kotler a kol., 2007, s. 71) 

- Product (produkt) 

- Price (cena) 

- Promotion (propagace) 

- Place (distribuce) 

 

 V pŚ²padŊ, pokud budeme vych§zet z toho, jakĨ je proces, kterĨ vede k tomu, aby 

mobiln² aplikace vznikla. Tento proces prezentuje Woodridge (2011) ve sv® pr§ci. Tento 

proces je n§sleduj²c²: 

1) Naplnit potŚebu ï je tŚeba naj²t nŊco, co z§kazn²k skuteļnŊ potŚebuje, objevit po-

tŚebu, kterou je tŚeba naplnit. V podstatŊ tedy jde prim§rnŊ o to, aby vznikl n§pad 

na produkt, aby bylo moģn® definovat, co bude vyr§bŊno, respektive jak§ aplikace 

bude navrģena a n§slednŊ pŚ²padnŊ realizov§na. 

2) Z²skat vlastn² zkuġenost s telefony a podobnĨmi aplikacemi ï jeġtŊ pŚed t²m, neģ 

bude samotnĨ produkt vytv§Śen, vĨvoj§Ś by si mŊl udŊlat jasnou pŚedstav o tom, 

jak funguj² souļasn® mobiln² operaļn² syst®my, jak se s nimi pracuje, jak® je ovl§-

d§n² a jak® prvky napŚ²klad samotn®mu uģivateli vad², kdyģ mus² nŊkter® aplikace 

ovl§dat. 

3) Nesnaģit se pro aplikaci vytvoŚit vlastn², jedineļnou kategorii ï vĨvoj§Śi nejen 

v pŚ²padŊ mobiln²ch aplikac² mnohdy chtŊj² vytv§Śet nŊco natolik specifick®ho, co 

bude naprosto jedineļn®. NŊkdy to jde aģ tak daleko, ģe si pro sv® produkty vytv§-

Śej² vlastn² kategorie. Z§kazn²k ale netouģ² po nov® kategorii, kterou moģn§ ani po-

Ś§dnŊ nech§pe. Prim§rnŊ jde tedy o to nevyļleŔovat mobiln² aplikaci samostatnou 

kategori², ale sluģbou, kterou poskytuje, a samotnou kvalitou, s jakou poskytov§na 

je. 
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4) Zjistit, jak® je prostŚed² trhu, jak§ jsou hodnocen², apod. ï vĨvoj§Ś mus² poznat 

trh samotnĨ, nikoli jen konkurenci, ale trh jako celek. Jde tedy o to, jak® jsou po-

tŚeby, jak® jsou dalġ² produkty, jak§ jsou hodnocen² a formy hodnocen², co se cen², 

co se vyhled§v§, co se upŚednostŔuje, jak® jsou souļasn® trendy, apod. tohle po-

zn§n² trhu mŢģe vĨraznŊ ulehļit nejen vĨvoj produktu, ale i n§slednŊ jeho uveden² 

v r§mci vhodnŊ vybranĨch marketingovĨch n§strojŢ. 

5) Hledat inspiraci v recenz²ch konkurenļn²ch aplikac² ï pokud vĨvoj§Ś nevytv§Ś² 

naprosto unik§tn² produkt, o kter®m v², ģe je jedinĨ na svŊtŊ, uģ existuje nŊjakĨ dal-

ġ², kterĨ je velmi podobnĨ, nebo poskytuje naprosto stejnou sluģbu. Je moģn® se 

z tŊchto aplikac² pouļit, a to pr§vŊ v r§mci uģivatelskĨch recenz². D²ky tomu, ģe je 

na internetu sd²leno tolik informac², je tŚeba hledat ty vhodn®, kter® lze vyuģ²t pŚi 

vĨvoji produktu ï uģivatelsk® recenze urļuj², kde jsou chyby v ovl§d§n², pouģ²v§n², 

jak se uģivatelŢm zamlouv§ cena, apod. Tyhle informace jsou zdarma a rozhodnŊ je 

velmi neefektivn² je nevyuģ²vat. 

6) Testovat ï i kdyģ si vĨvoj§Ś mobiln² aplikace mysl², ģe ta je pŚevratn§, ģe m§ revo-

luļn², intuitivn² ovl§d§n², vģdy je potŚeba, aby to nŊkdo testoval a aby se vĨvoj§Ś 

ujistil, ģe jeho pŚedstava nen² domnŊnkou, ale je re§ln§. Bez testov§n² se produkt 

neobejde. NetestovanĨ produkt, kterĨ je rovnou uveden na trh, by se mohl st§t pro-

pad§kem. 

7) Definovat vlastn² odliġnost ï pokud se m§ mobiln² aplikace zviditelnit, pokud o ni 

m§ bĨt z§jem, mus² bĨt jin§. Pokud bude spoleļnost nab²zet aplikaci, kter§ se niļ²m 

neodliġuje, nem§ ġanci se prosadit, bude jen dalġ² v ŚadŊ, kterĨ niļ²m nevynik§. Od-

liġnost by rozhodnŊ mŊla bĨt souļ§st² marketingov®ho sdŊlen². 

8) ZamŊŚit se na pŚ²stupnost pro v²ce verz² operaļn²ho programu a pŚ²padnŊ pro 

rŢzn® operaļn² programy ï nejprve pŚedpokl§dejme, ģe spoleļnost chce vytv§Śet 

produkt pouze pro iOS. V takov®m pŚ²padŊ nemŢģe navrhovat pouze pro posledn² 

verzi, ale pŚ²padnŊ i pro starġ² verze tohoto operaļn²ho syst®mu, kter® jsou nad§le 

z§kazn²ky vyuģ²v§ny. VytvoŚen² aplikace, kter§ je vhodn§ i pro dalġ² syst®my kro-

mŊ iOS, tedy napŚ²klad pro Android a Windows Mobile, sice mŢģe otevŚ²t aplikaci 

vŊtġ²mu mnoģstv² z§kazn²kŢ, z§roveŔ ale ve chv²li, kdy zŢstane produkt dostupnĨ 

jen pro jeden operaļn² syst®m, st§v§ se vĨjimeļnĨm. To ale z§roveŔ pŚedpokl§d§ 

jeho vĨjimeļnost i po str§nce naplnŊn² z§kazn²kovĨch potŚeb. 

9) Nepodcenit jm®no ï jm®no aplikace je samo o sobŊ dŢleģit®, protoģe se mŢģe st§t 

symbolem kvality. NapŚ. Angry Birds jsou pojem, a to i pŚesto, ģe je n§zev pomŊr-
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nŊ jednoduchĨ. Z druh® strany je ale tak® tŚeba db§t o to, aby z hlediska pr§vn²ho 

byl n§zev zvolen dobŚe. To v podstatŊ znamen§, ģe by se nemŊlo jednat o jm®no, 

kter® je pŚ²liġ obecn®, je vyuģ²van® pro produkt na jin®m operaļn²m syst®mu, anebo 

je uģ samo o sobŊ zn§mou znaļkou, apod. Na zn§mĨch jm®nech nen² vhodn® para-

zitovat, protoģe z toho pak mohou plynout pro spoleļnost, kter§ vydala novĨ pro-

dukt, probl®my. 

10) Zajistit si internetovou podporu ï vlastn² internetov® str§nky, Facebook, Twitter 

a dalġ² soci§ln² s²tŊ, ale tak® napŚ²klad podpora pŚ§tel na soci§ln²ch s²t²ch, pokud se 

jedn§ o novĨ produkt menġ² firmy. Soci§ln² s²tŊ jsou modern² fenom®n, kterĨ je pro 

marketing vhodnĨ n§stroj, hlavnŊ proto, ģe je moģn® zde marketing pouģ²vat na-

prosto zdarma a pomŊrnŊ ¼ļinnŊ. Spoleļnost se jen mus² nauļit, jak tyto n§stroje 

vyuģ²vat, a to pŚedevġ²m t²m, ģe bude z§kazn²kŢm poskytovat aktu§ln² informace 

11) Definov§n² a dodrģov§n² jednotn® identity a znaļky ï Apple, Android, Micro-

soft jsou znaļky, kter® jsou prezentov§ny jednotnŊ, vyuģ²vaj² obdobn® motivy pro 

rŢzn® produkty, rŢzn® verze, pŚ²padnŊ je pouze upravuj². Tohle z nich dŊl§ 

(Woolridge, 2011) 

 

 Jak je patrn®, na z§kladŊ t®to skuteļnosti mŢģe bĨt mobiln² aplikace skuteļnŊ ch§-

p§na jako aspekt, pro kterĨ je moģn® vytv§Śet marketingovĨ mix. St§v§ se produktem, pro 

kterĨ se definuje cena, urļ² se promotion, jakĨm se bude propagovat a vġechny n§stroje, 

kter® jsou s t²mto spojeny, a n§slednŊ se tak® zvol² kan§ly, pomoc² nichģ se aplikace dosta-

ne ke sv®mu koneļn®mu spotŚebiteli. Mobiln² aplikaci tak nen² moģn® ch§pat pouze jako 

marketingovĨ n§stroj, kterĨ se snaģ² podpoŚit jinĨ produkt, jinou znaļku, ale pŚedevġ²m 

jako statek, kterĨ je moģn® z§kazn²kovi nab²dnout jako plnohodnotnĨ produkt, kterĨ napl-

Ŕuje urļitou jeho potŚebu, a nikoli pouze tu informaļn². Na mobiln² aplikace je tak moģn® 

naz²rat ze dvou hledisek. Z§leģ² pouze na tom, jak je mobiln² aplikace sama zamĨġlena. 

Pokud se jedn§ o marketingovĨ n§stroj, bude se jednat o n§stroj, kterĨ je tak pŚ²mo navr-

hov§n, ale v pŚ²padŊ mobiln² aplikace, kter§ m§ slouģit jako samostatnĨ produkt, bude vĨ-

robce postupovat celĨm procesem, jak byl pops§n, jako kdyby se jednalo o jakĨkoli jinĨ 

produkt, a bude pro aplikaci vytvoŚen samostatnĨ marketingovĨ mix. 

 Jako marketingovĨ n§stroj se mobiln² aplikace vyuģ²v§ jako podpora znaļky. Znaļ-

ky jsou pŚij²m§ny mladĨmi lidmi, coģ dost§v§ znaļky do povŊdom², ale z§roveŔ je to 

omlazuje, a to i v pŚ²padŊ, pokud se jedn§ o znaļku tradiļn². Emocion§ln² spojen² mezi 
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produktem a z§kazn²kem je z§kladem mobiln²ho svŊta, respektive ekonomick®ho ¼spŊchu 

spoleļnost², kter® poskytuj² mobiln² aplikace. Toto je odrazovĨ mŢstek pro vytv§Śen² jedi-

neļnĨch jmen a novĨch znaļek v souļasn® dobŊ. Znaļky a loga se v podstatŊ st§vaj² sym-

boly nadŊje a snŢ budouc²ch uģivatelŢ. (Mennecke a Strader, 2003, s. 294) ĂPŚed Interne-

tem mŊly organizace pouze dvŊ z§kladn² (a z§sadn²) moģnosti, jak pŚil§kat pozornost: Za-

koupit finanļnŊ n§roļnou reklamu anebo bĨt z§visl§ na tom, zda se m®dia budou o organi-

zaci sama zaj²mat. Internet tohle naprosto zmŊnil a stanovil vlastn² pravidla. Internet nen² 

televize. Organizace, kter§ pochop² nov§ pravidla marketingu a PR, si zajist² vztah pŚ²mo 

se z§kazn²ky, jakĨmi jsme kdokoli z n§s.ñ (Scott, 2010, s. 5) V souļasn® dobŊ jsou moģ-

nosti vĨraznŊ vyġġ², coģ je d§no moģnostmi, kter® jsou spojeny s webem a mobiln²mi apli-

kacemi, kter® umoģŔuj² naprosto nov® pŚ²stupy k propagaci. 

 ĂInternet je odliġnĨ. Nam²sto jednosmŊrn®ho obtŊģov§n² z§kazn²kŢ, internetovĨ 

marketing je o doruļen² uģiteļn®ho obsahu v ten samĨ moment, kdy ho z§kazn²k potŚebu-

je.ñ (Scott, 2010, s. 7) V tomto smŊru je moģn® vyuģ²t i aplikace. I kdyģ se prim§rnŊ jedn§ 

o propagaļn² n§stroj, nemus² se jednat o jednosmŊrn® sdŊlen², ale sama aplikace mŢģe na-

b²dnout nŊco v²c ï informace, hru, aktu§ln² zpr§va, apod. Pokud by se mŊlo konkretizovat, 

o jakĨ n§stroj se jedn§ v pŚ²padŊ promotion funkce, je moģn® se opŚ²t o pŢvodn² pŚ²stup 

a o pŚ²stup modernŊjġ². Podle pŢvodn²ho pŚ²stupu by bylo moģn® zaŚadit mobiln² aplikace 

do kategorie reklama nebo public relation podle funkce, jakou mobiln² aplikace konkr®tnŊ 

pln², respektive podle obsahu, kterĨ poskytuje. (Jur§ġkov§, HorŔ§k, a kol., 2012, s. 105). 

V souļasnosti, pr§vŊ d²ky rozvoji modern²ch technologi² vġak doġlo k vytvoŚen² novĨch 

kategori², kter® jsou mnohem vhodnŊjġ² pro zaŚazen² mobiln² aplikace jako marketingov®-

ho n§stroje. Tato nov§ kategorizace pak vyļleŔuje nov§ m®dia (Vysekalov§, Mikeġ, 2010, 

s. 18), coģ je pŚesnŊ kategorie, kter§ mobiln²m aplikac²m jako marketingovĨm n§strojŢm 

vyhovuje nejl®pe. Tato nov§ m®dia umoģŔuj² nov® formy komunikace s koneļnĨm uģiva-

telem a nov® moģnosti marketingu jako takov®ho. 
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6 MARKETING MOBILNĉCH APLIKACĉ 

 

 Na marketing mobiln²ch aplikac² je moģn® se d²vat dvŊma zpŢsoby. T²m prvn²m je 

zpŢsob starĨ, kterĨ je neefektivn², ale pŚesto nad§le vyuģ²vanĨ, protoģe stav² na pŢvodn²ch 

hodnot§ch a pravidlech, kter§ se v r§mci Ămarketinguñ vytvoŚila. NovĨ pŚ²stup je pak mo-

dernŊjġ², protoģe se snaģ² pochopit, jakĨ je pŚ²nos internetu a modern²ch masovĨch m®di² 

obecnŊ, ale tak® vych§z² z toho, ģe marketing je dlouhodobŊ aplikov§n a ch§p§n ġpatnŊ 

a pro spoleļnosti neefektivnŊ. Marketing ve star®m pojet² je moģn® definovat na z§kladŊ 

n§sleduj²c²ch definic: 

- Marketing znamen§ reklamu a vytv§Śen² znaļky. 

- Reklama mus² c²lit na masy. 

- Reklama je vytv§Śena jako dotŊrn§, aby j² potenci§ln² z§kazn²k vŊnoval pozornost. 

- Reklama je jednosmŊrn§ ï od spoleļnosti k z§kazn²kovi. 

- Reklama je vĨhradnŊ o prodeji produktu. 

- Reklama je zaloģena na kampan²ch, kter® maj² omezenou ģivotnost. 

- Kreativity je povaģov§na za jednu z nejdŢleģitŊjġ²ch souļ§st² reklamy. 

- Je dŢleģitŊjġ² pro reklamn² spoleļnost, aby za svou reklamu z²skala ocenŊn², neģ 

aby spoleļnost z²skala nov® klienty. 

- Reklama a PR jsou rozd²ln® discipl²ny, kter® jsou zajiġŠov§ny rŢznĨmi lidmi s od-

liġnĨmi c²li, strategiemi a hodnot²c²mi krit®rii. (Scott, 2010, s. 8) 

 

 Jak je patrn®, marketing ve star®m pojet² st§l na tom, ģe reklama je marketingem 

a ģe v podstatŊ jin® n§stroje neexistuj². Nebylo by to t²m, ģe by skuteļnŊ neexistovaly, ale 

sp²ġe byly ignorov§ny. Tento stav mŢģe v nŊkterĨch spoleļnostech pŚetrv§vat aģ po sou-

ļasnou dobu, protoģe reklama je n§strojem nejjednoduġġ²m na proveden² a na prvn² pohled 

je vidŊt. Nejedn§ se vġak o dostateļnŊ efektivn² zpŢsob. PŚedpokl§d§me-li, ģe v tomto pŚ²-

padŊ se jiģ jedn§ o pravidla, kter§ jsou pŚekon§na, je tŚeba vych§zet z toho, ģe jsou zde 

pravidla nov§, kter§ je moģn® definovat n§sleduj²c²m zpŢsobem: 

- Marketing je mnohem v²ce neģ jen reklama. 

- PR je mnohem v²ce neģ jen oslovit masov® publikum. 

- To, co je zveŚejŔov§no, utv§Ś² toho, kdo zveŚejŔuje. 

- Lid® chtŊj² autenticitu, nikoli lģi. 
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- Lid® se chtŊj² pod²let, nechtŊj² jen pŚij²mat propagandu. 

- M²sto toho, aby marketing poskytoval jednosmŊrn® sdŊlen², mus² se soustŚedit na 

doruļen² obsahu pr§vŊ ve chv²li, kdy ho uģivatel potŚebuje. 

- Spoleļnosti si mus² uvŊdomit, ģe je tŚeba se pŚesmŊrovat ze strategie vyuģ²vat mar-

keting pro osloven² mas, na strategii pŚ²m®ho osloven² velk®ho mnoģstv² z§kazn²kŢ 

prostŚednictv²m internetu. 

- PR nen² o tom, ģe majitel vid² spoleļnost v televizi, ale je o tom, ģe jsou ji z§kazn²-

ci schopni naj²t a vidŊt na internetu. 

- Marketing nen² o z²sk§v§n² cen, ale o z²sk§v§n² z§kazn²kŢ. 

- Public relations se d²ky internetu st§vaj² opŊt veŚejnĨm n§strojem pot®, co se dlou-

hodobŊ jednalo o n§stroj zamŊŚenĨ na m®dia. 

- Spoleļnost² mus² z§kazn²ky pŚimŊt ke koupi t²m, ģe jim nab²zej² vĨjimeļnĨ online 

obsah. 

- Blogy, videa, e-knihy, aktu§ln² zpr§vy a dalġ² formy online obsahu dovoluj² spoleļ-

nosti pŚ²mo komunikovat se z§kazn²ky a t²m tak formovat vztah z§kazn²kŢ ke spo-

leļnosti. 

- Soci§ln² s²tŊ po cel®m svŊtŊ dovoluj² sd²let obsah a spojit se s lidmi a spoleļnosti, 

s nimiģ mŢģe organizace obchodovat. (Scott, 2010, s. 23-24) 

 

 Spoleļnosti si mus² uvŊdomit, ģe marketing je nŊco v²c neģ reklama a pr§vŊ mobil-

n² aplikace mohou bĨt n§strojem toho, jak toto uvŊdomŊn² si uv®st do praxe. Jedn²m zpŢ-

sobem, jak efektivnŊ vyuģ²t mobiln² aplikace, je jejich poskytov§n² zdarma. I kdyģ je to do 

jist® m²r oxym·ron, aplikace zdarma mohou spoleļnosti, kter§ takovou aplikaci vyd§, pŚi-

n®st vhodn®  

- Je moģn® nab²dnout zdarma verzi programu, kter§ je v urļit®m smŊru omezen§, aby 

se tak podpoŚily prodeje verze placen®. Zaplacen²m se tak v podstatŊ pouze zpŚ²-

stupn² obsah, kterĨ byl doposud uzamļenĨ. 

- Spoleļnost nab²dne zdarma verzi, kter§ se rozġ²Ś² mezi co nejvŊtġ² poļet z§kazn²kŢ. 

N§slednŊ, kdyģ z²sk§ vŊrn® z§kazn²ky, kteŚ² jsou do jist® m²ry na aplikaci z§visl², 

mŢģe vytv§Śet speci§ln² add-ins a dalġ² doplŔky, kter® jiģ budou placen®, ale z§kaz-

n²ci, protoģe si v§ġ produkt obl²bili, si je zaplat². 

- Spoleļnost poskytne svŢj produkt kompletnŊ zdarma, pouze s t²m rozd²lem, ģe je 

zde reklamn² obsah, kterĨ trochu uģivatele omezuje. Je moģn® tuto verzi doplnit o 
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moģnost zaplacen² Ăpln®ñ verze, kdy reklama n§slednŊ zmiz², anebo to je moģn® 

kombinovat s placenĨmi doplŔky. (Woolridge, 2011, s. 130) 

 

 Programy zdarma se tak pŚekvapivŊ mohou st§t aplikacemi, kter® zaļnou spoleļ-

nosti vydŊl§vat. VhodnĨm pŚ²kladem jsou opŊt Angry Birds, kter® v podstatŊ stav² na jed-

noduch®m principu, ale d²ky vhodn® vizu§ln² str§nce, propagaci, oblibŊ a n§sledn®mu pro-

pojen² s placenĨmi prvky doġlo k tomu, ģe se z t®to aplikace stal fenom®n, kterĨ je sice 

zdarma, ale svĨm tvŢrcŢm vydŊl§v§. V pŚ²padŊ, ģe je mobiln² aplikace vytv§Śena a m§ bĨt 

¼spŊġn§, je vhodn® dodrģovat nŊkolik z§kladn²ch principŢ, kter® jsou s marketingem tako-

v® aplikace spojeny: 

- Nauļit se komplexnŊ porozumŊt technologii, pro kterou je aplikace vytv§Śena. 

- Vytv§Śet aplikace pro offline reģim, pokud to jejich podstata umoģŔuje. 

- Zajistit jim modern² ovl§d§n², pokud se jedn§ o aplikaci pro mlad®, v²ce intuitivn² 

v pŚ²padŊ aplikace pro starġ² ï spr§vnŊ segmentovat trh. 

- Vyuģ²vat aplikace jako podporu kvalitn²ch vĨrobkŢ a sluģeb ï nem²t aplikaci, kter§ 

je lepġ² neģ samotnĨ produkt. 

- Vyuģ²vat marketing jako komplex, nikoli pouze aplikace jako jedinĨ marketingovĨ 

n§stroj. 

- Pokusit se vytvoŚit komunitu fanouġkŢ, kteŚ² budou aplikaci podporovat. 

- Investovat do marketingu rozumnŊ ï jedn§ se tak® o investici, kterou je tŚeba pro-

poļ²tat. 

- Snaģit se zajistit samostatnost a poskytovat aplikaci na vlastn² jm®no. 

- Vyuģ²vat vir§ln² marketing ï pŚedevġ²m mlad² lid® jsou pro tuto formu velmi vhod-

n², neboŠ soci§ln² s²tŊ mohou znaļku rozġ²Śit do veŚejn®ho podvŊdom² v podstatŊ 

okamģitŊ. (Rodger, 2011; Garcia, a kol., 2006) 

 

 Dodrģov§n² tŊchto pravidel nezajist² marketingovĨ ¼spŊch aplikace, ale tato verze 

je pravdŊpodobnŊjġ² neģ v pŚ²padŊ, kdy pravidla budou opom²jena.  
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7 METODIKA A CĉL PRĆCE 

 

 Praktick§ ļ§st t®to pr§ce bude komparativn² analĨzou rozġ²Śen² mobiln² aplikace 

videoport§lu VOYO na Android a iOS. Komparativn² neboli srovn§vac² metoda bude pou-

ģita pro srovn§n² dvou totoģnĨch jevŢ, v tomto pŚ²padŊ VOYO aplikac², mezi kterĨmi bude 

hled§no stejnĨch nebo odliġnĨch jevŢ, v tomto pŚ²padŊ hled§n² rozd²lŢ a podobnosti mezi 

designem, vĨvojem, marketingovou komunikac² a pozdŊjġ²m chov§n²m uģivatelŢm obou 

operaļn²ch syst®mŢ. N§slednŊ bude celĨ tento proces vyhodnocen. 

 Praktick§ ļ§st pr§ce je strukturov§na tak, aby bylo moģn® postupovat od obecn®ho 

po konkr®tn², je tedy vyuģ²v§na analytick§ metoda, kdy nejprve je pŚedstaven celĨ projekt 

obecnŊ, je tedy definov§no, co je to sluģba VOYO a jak® jsou jej² aspekty. Praktick§ ļ§st 

pr§ce d§le vyuģ²v§ metodu srovn§n², a to z jednotlivĨch hledisek. Jsou zde pops§ny dalġ² 

podobn® sluģby, kter® jsou s VOYO n§slednŊ srovn§ny na z§kladŊ vybranĨch krit®ri². 

Srovn§v§na je tak® z hlediska ļasov®ho na z§kladŊ zvolenĨch statistickĨch ¼dajŢ. 

 Hlavn² obsah praktick® ļ§sti tvoŚ² marketingov§ komunikace, kter§ byla navrģena 

a n§slednŊ realizov§na pro zvolenĨ projekt. Pr§ce popisuje, jak marketingov§ komunikace 

prob²hala a n§slednŊ srovn§v§, jak® byly rozdŊlen² v r§mci proveden² marketingov® kam-

panŊ pro obŊ verze aplikace. Kaģd§ aplikace byla na trh zavedena v jin®m obdob², a tak 

byly pouģity dvŊ rŢzn® kampanŊ postupnŊ. KromŊ samotn®ho popisu jednotlivĨch marke-

tingovĨch kampan² a jejich n§sledn®ho srovn§n² pokud se proveden² tĨk§, pr§ce v z§vŊru 

srovn§v§ vĨsledky, kter® jsou zjiġtŊny na z§kladŊ statistickĨch dat, kter§ byla z²sk§na pŚ²-

mo z intern²ch dat dan® sluģby. Pr§ce zde prezentuje ¼daje o poļtu uģivatelŢ, poļtu aktiv-

n²ch uģivatelŢ, poļtu pŚehranĨch vide² a staģenĨch aplikac². D§le je pak na pŚehr§vanĨ 

obsah nahl²ģeno jako na soubor pŊti rŢznĨch druhŢ poŚadŢ, kdy je srovn§v§no, jak® druhy 

poŚadŢ jsou na jednotlivĨch zaŚ²zen²ch, respektive v jednotlivĨch operaļn²ch syst®mech 

sp²ġe pŚehr§v§ny. 

 

7.1 VĨzkumn® ot§zky 

 VĨzkumn® ot§zky, kter® byly pro pr§ci stanoveny, jsou spojeny s t²m, ģe mobiln² 

aplikace do jist® m²ry mŊn² to, co fungovalo doposud. Pr§ce se tedy snaģ² odhalit to, jak 

moc se mobiln² aplikace a jej² existence prom²tne na dosavadn²m fungov§n² trhu a na do-
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savadn²m pod²lu jednotlivĨch zaŚ²zen², kter§ jsou urļen§ pro pŚehr§v§n² videa. VĨzkumn® 

ot§zky jsou proto n§sleduj²c²: 

 Jak® jsou rozd²ly v chov§n² pŚedplatitelŢ videoport§lu pouģ²vaj²c² Android a iOS 

aplikaci? 

 JakĨm zpŢsobem mobiln² aplikace zmŊn² pod²l konzumace vide² ze zaŚ²zen²? 
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II.   PRAKTICKĆ ĻĆST 
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8 HISTORIE A POPIS SLUĢBY 

 

 Provozovatelem sluģby VOYO je medi§ln² spoleļnost CET 21 spol. s r. o. (d§le 

skupina Nova), jenģ je souļasnŊ provozovatelem televizn²ch kan§lŢ Nova, Nova Cinema, 

Nova Sport, Telka, Sm²chov a Fanda. Vys²l§n² prvn²ho z kan§lŢ skupiny Nova, televize 

Nova, odstartovalo 4. ledna 1994 a stanice se tak stala prvn² komerļn² stanic² v Ļesk® re-

publice. DlouhodobŊ se cel§ skupina drģ² na prvn²m m²stŊ ve sledovanosti v Ļesk® repub-

lice. V roce 2013 sledovalo stanice skupiny Nova 31,17 % div§kŢ starġ²ch 15 let, druh§ 

Ļesk§ televize (a veġker® jej² programy) z²skala 29,83 % a tŚet² skupina Prima 22,44 %. 

Podobn§ situace je i pŚi detailnŊjġ²m pohledu na jednotliv® kan§ly tŊchto skupin, kde Nova 

pŚed druhou ĻT 1 (16,69 %) a tŚet² Primou (14,6 %) vede s pod²lem sledovanosti 23,61 % 

div§kŢ. (Aust, 2014, online) 

 Od roku 2008 nen² skupina Nova pouze televizn² spoleļnost², ale tak® provozovate-

lem internetovĨch zpravodajskĨch serverŢ. Pod dom®nou Nova.cz provozuje nŊkolik webŢ 

s celkovou mŊs²ļn² n§vġtŊvnost² t®mŊŚ 2 mili·ny re§lnĨch uģivatelŢ (d§le jen RU) mŊs²ļnŊ 

(NetMonitor, 2013a, online), z toho nejnavġtŊvovanŊjġ² jsou zpravodajskĨ web TN.cz s 1,3 

milionem RU mŊs²ļnŊ (NetMonitor, 2013a, online), web pro ģeny Doma.cz se 434 tis²ci 

RU mŊs²ļnŊ nebo muģskĨ web Fanda.tv s 203 tis²ci RU mŊs²ļnŊ (NetMonitor, 2013a, on-

line). 

 O nŊkolik let pozdŊji skupina Nova propojuje televizn² vys²l§n² s internetem 

a spouġt² archiv svĨch poŚadŢ na internetov®m serveru, kter®mu dala n§zev VOYO. 7. led-

na 2011 tak vznikl pŚedchŢdce souļasn® podoby videoport§lu. PŚedchŢdce z toho dŢvodu, 

ģe videoport§l v t® dobŊ byl postavenĨ na jin®m konceptu, neģ jak je tomu v souļasn® do-

bŊ. Byl rozdŊlenĨ na dvŊ ļ§sti. Prvn² ļ§st² byl archiv poŚadŢ a seri§lŢ, kter® vytvoŚila pŚ²-

mo televizn² spoleļnost Nova a kter® byly k dispozici na internetu neomezenŊ zcela zdar-

ma s t²m, ģe se zde zobrazovaly reklamy, z kterĨch mŊla spoleļnost pŚ²jmy. Tomuto mode-

lu se Ś²k§ ĂFree Video on Demandñ (d§le jen FVOD), jeģ mŢģe bĨt pŚeloģeno jako Ăvideo 

zdarma na vyģ§d§n²ñ (ITVDictionary, 2000-2012, online). Vedle FVOD ļ§sti koexistovala 

dalġ² ļ§st s n§zvem VOYO+, jeģ mluvļ² TV Nova Michaela Friļov§ komentovala takto: 

ĂZa poplatek si budou moci div§ci pŚehr§t s pŚedstihem epizody svĨch obl²benĨch seri§lŢ, 

kter® se na televizn² obrazovce objev² aģ za nŊkolik dn², i kterĨkoliv film ze ġirok® nab²d-

ky.ñ (Pol§k, 2011, online). Tento model se mezin§rodnŊ oznaļuje jako ĂTransactional Vi-
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deo on Demandñ (d§le jen TVOD), jeģ je v ļesk®m jazyce moģn® znaļit jako Ăvideo na 

vyģ§d§n² za transakciñ ï v praxi to znamen§, ģe takov® video je poskytnuto pouze po uhra-

zen² urļit®, pŚesnŊ urļen® finanļn² ļ§stky. (ITVDictionary, 2000-2012, online) Na VOYO+ 

si mohl pŚehr§t video pouze ten div§k, kterĨ zaplatit danĨ poplatek za jedno konkr®tn² vi-

deo a mohl ho 24 hodin sledovat. KromŊ exkluzivn²ho obsahu za platbu z²sk§v§ div§k i tu 

vĨhodu, ģe se mu pŚi sledov§n² vybran®ho videa nezobrazuj² ģ§dn® reklamy. 

 Jak jiģ bylo zm²nŊno, na konci roku 2012 byl hlavn² obchodn² model sluģby zmŊ-

nŊn. Ze sledov§n² vide² zdarma (FVOD) vzniklo sledov§n² vide² za pŚedplatn®, kter®mu se 

tak® Ś²k§ ĂSubscription Video on Demandñ (d§le jen SVOD) neboli Ăvideo na vyģ§d§n² za 

pŚedplatn®ñ. (ITVDictionary, 2000-2012, online) Div§ci tak mohou celĨ archiv seri§lŢ a 

poŚadŢ skupiny Nova sledovat neomezenŊ pouze po zaplacen² mŊs²ļn²ho pŚedplatn®ho, 

kterĨ je v roce 2014 stanoven ve vĨġi 189 Kļ. Za tuto platbu vġak div§ci z²sk§vaj² v²ce 

obsahu, neģ tomu bylo dŚ²ve, a to hlavnŊ v podobŊ sportovn²ch pŚenosŢ a ļeskĨch 

a zahraniļn²ch filmŢ, nav²c se nikde nezobrazuj² reklamy. KromŊ poļ²taļe se sluģba rozġ²-

Śila i na chytr® televize znaļek Samsung, Panasonic, LG, mobiln² telefony a tablety s ope-

raļn²m syst®mem iOS a Android a na IP TV box s n§zvem VOYO Player, kterĨ umoģŔuje 

sledov§n² video sluģby i na starġ²ch modelech televizn²ch pŚij²maļŢ. (VOYO, 2013, onli-

ne). Pr§vŊ na rozġ²Śen² distribuce sluģby i prostŚednictv²m mobiln²ch pŚ²strojŢ je tato pr§ce 

zamŊŚena. 

 V roce 2014 videoport§l nab²z² kompletn² archiv svĨch poŚadŢ, ale i dalġ² ļesk® a 

zahraniļn² filmy, seri§ly, sportovn² pŚenosy a tak® sledov§n² kan§lŢ skupiny Nova ģivŊ. 

CelkovŊ se chlub² 2 000 tituly a 27 100 pŚedplatiteli k prvn²mu pololet² roku 2013. (Pol§k, 

2013a, online) ï podrobnŊji viz obr§zek ļ. 6 v z§vŊru t®to kapitoly popisuj²c² sluģbu 

VOYO a jej² historii, kde jsou graficky prezentov§ny ¼daje o vĨvoji poļtu pŚedplatitelŢ 

sluģby (¼daje jsou sum§rn² pro jednotliv® kvart§ly zvolenĨch obdob²). N§vġtŊvnost webu 

dosahovala v listopadu roku 2013 715 tis²c re§lnĨch uģivatelŢ (NetMonitor, 2013b, onli-

ne). 

 Videoport§l udrģuje nad§le oddŊlenŊ i model za jednor§zovou platbu, tzv. TVOD 

model nab²zej²c² premi®rov® ļesk® i hollywoodsk® filmy, jenģ je vġak dostupnĨ pouze na 

poļ²taļi, podpora na dalġ²ch pŚ²stroj²ch a zaŚ²zen² chyb². DŢvod, proļ tyto filmy nejsou 

tak® souļ§st² SVOD modelu, je v tom, ģe jej distributoŚi filmŢ upŚednostŔuj² a n§klady pro 

z²sk§n² TVOD titulu jsou pro provozovatele videoport§lu mnohem niģġ² neģ v pŚ²padŊ 

SVOD modelu. 

http://voyo.nova.cz/devices
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Obr§zek 6: VĨvoj poļtu VOYO pŚedplatitelŢ (v tis.) 

 

Zdroj: Aust (2013, online), Pol§k (2013a, online) 

 

 Na statistickĨch ¼daj²ch je patrn®, ģe doch§z² k postupn®mu n§rŢstu pŚedplatitelŢ, 

a to i pŚesto, ģe se jedn§ o sluģbu placenou. Pokud chce z§kazn²k sluģbu, neļin² mu tedy 

probl®my platit ani za to, co v minulosti mŊl bezplatnŊ, i kdyģ s reklamami. Forma pŚed-

platn®ho tak v tomto pŚ²padŊ ukazuje jako pomŊrnŊ vĨhodn§, protoģe poļet tŊch, kteŚ² si 

sluģbu pŚedplat², je neust§le rostouc², tedy alespoŔ podle ¼dajŢ, kter® jsou v tomto grafu 

uvedeny. Je ot§zkou, zda je nad§le poļet rostouc², protoģe novŊjġ² data v souļasn® dobŊ 

nejsou zveŚejŔov§na. 
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9 KONKURENCE ONLINE SLUĢBY 

 

9.1 Zahraniļn² VOD sluģby 

 Inspirac² pro sluģbu VOYO i dalġ² ļesk® sluģby byly ¼spŊġn® zahraniļn² sluģby 

VOD (Video on Demand ï v pŚekladu video na vyģ§d§n²). N²ģe budou rozebr§ny dva nej-

zn§mŊjġ² ameriļt² prŢkopn²ci v tomto oboru, kteŚ² maj² souļasnŊ nejv²ce pŚedplatitelŢ. Jed-

n²m z nich je Hulu, kterĨ vznikl v roce 2007 a m§ 18 % pod²l na americk®m trhu mezi 

VOD sluģbami. (Nielsen, 2013, online) DruhĨm je Netflix, jenģ byl zaloģen jiģ v roce 1997 

jako pŢjļovna videokazet a DVD, v roce 2007 vġak spustila VOD sluģbu na internetu, kte-

r§ m§ v souļasnosti 38% pod²l na americk®m trhu (Nielsen, 2013, online), coģ ji Śad² na 

prvn² m²sto. 

 K dispozici jsou ve svŊtŊ dalġ² VOD sluģby rŢznĨch spoleļnost², kter® se liġ² hlavnŊ 

obsahem, konceptem a zemŊmi, ve kterĨch jsou k dispozici. Jako pŚ²klady mohou bĨt uve-

deny Amazon Prime, HBO Go nebo i YouTube. Pr§ce se d§le zamŊŚuje hlavnŊ na ty, kter® 

jsou konkurenc² sluģby VOYO, anebo se jedn§ o modely, z kterĨch tento port§l vych§z² a 

m§ s nimi spoleļn® prvky. 

 

9.1.1 Hulu 

 Hulu nab²z² sledov§n² vide² na poļ²taļi zdarma, jedn§ se hlavnŊ o archiv posledn²ch 

pŊti d²lŢ rŢznĨch seri§lŢ a poŚadŢ americkĨch televizn²ch stanic. Div§kŢm se v tomto pŚ²-

padŊ pŚi pŚehr§v§n² zobrazuj² reklamy, z kterĨch Hulu vydŊl§v§. Div§ci si vġak mohou 

pŚedplatit sluģbu Hulu Plus za 7,99 americkĨch dolarŢ mŊs²ļnŊ, ļ²mģ se jim nebudou zob-

razovat reklamy, videa se jim budou pŚehr§vat v co nejvyġġ²m rozliġen² (standardnŊ HD), 

mohou pŚehr§vat v²ce vide² vļetnŊ kompletn²ho archivu seri§lŢ a hlavnŊ mohou sluģbu 

konzumovat i na vġech ostatn²ch zaŚ²zen²ch, jako jsou mobiln² telefony, tablety, Blu-ray 

pŚehr§vaļe, hern² konzole a dalġ². Jde tedy o kombinaci FVOD a SVOD sluģby. CelkovŊ 

mŊlo Hulu v dubnu roku 2013 4 mili·ny pŚedplatitelŢ a disponovalo poļtem 70 000 vide². 

(Stelter, 2013, online) 
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9.1.2 Netflix  

 Druhou velkou zahraniļn² VOD sluģbou je Netflix.com. Netflix je na rozd²l od Hu-

lu v²ce orientovanĨ na filmy. Jedn§ se o SVOD sluģbu, ļili pŚehr§v§n² je moģn® pouze pro 

pŚedplatitele za ļ§stku 6,99 americkĨch dolarŢ mŊs²ļnŊ. Netflix v roce 2013 v USA pŚeko-

nal v poļtu pŚedplatitelŢ dokonce televizn² stanici HBO, kdyģ dos§hl ļ²sla 31,1 milionu 

pŚedplatitelŢ. (Popper, 2013, online). CelosvŊtovŊ Netflix dosahuje v²ce neģ 40 milionŢ 

pŚedplatitelŢ. (Netflix, 2013, online) 

 

9.2 Ļesk® VOD sluģby 

 VŊtġina zahraniļn²ch sluģeb nen² kvŢli autorskĨm pr§vŢm dostupn§ v Ļesk® repub-

lice nebo jsou dostupn® s omezenĨm obsahem. Z tohoto dŢvodu se zde otev²r§ prostor pro 

lok§ln² sluģby. V Ļesk® republice jsou jak SVOD sluģby, tak FVOD, coģ byl koneckoncŢ 

i pŚ²pad prvn² verze VOYO. Nejzn§mŊjġ² jsou VOD sluģby televizn²ch stanic, kter® zde 

nab²zej² archiv svĨch poŚadŢ a ļasto i obsah nav²c. VeŚejnopr§vn² Ļesk§ televize provozu-

je iVys²l§n², Prima TV sluģbu Prima Play a skupina Nova jiģ zm²nŊn® VOYO, ale pozadu 

nen² ani oper§tor O2 s jeho O2 TV, sluģba TopFun nebo medi§ln² spoleļnost Seznam.cz se 

svou sluģbou Stream. N²ģe budou rozebr§ny rozd²ly v jednotlivĨch sluģb§ch poskytuj²c²ch 

video. 

 

9.2.1 iVys²l§n² 

 VeŚejnopr§vn² Ļesk§ televize provozuje iVys²l§n², jeģ je zcela zdarma s t²m, ģe se 

zde zobrazuj² reklamy. Tato FVOD sluģba nab²z² archiv odvys²lanĨch poŚadŢ, seri§lŢ, fil-

mŢ, sportovn²ch pŚenosŢ, ale i aktu§ln²ho vys²l§n² televizn²ch stanic, na kter® m§ Ļesk§ 

televize pr§va. CelkovŊ se jedn§ o 4 754 titulŢ (Ļesk§ televize, 2014, online), jedn§ se tedy 

o nejvŊtġ² archiv ze vġech ļeskĨch televizn²ch stanic. Ļesk§ televize nezveŚejŔuje poļet 

uģivatelŢ sluģby, avġak v listopadu roku 2013 ji navġt²vilo 637 tis²c re§lnĨch uģivatelŢ 

(NetMonitor, 2013b, online). Sluģbu iVys²l§n² je moģn® sledovat na poļ²taļi, mobilech 

a tabletech s operaļn²mi syst®my Android, iOS, Windows Phone, Symbian a Bada a tak® 

na televizorech s technologi² tzv. hybridn² televize oznaļovan® jako HbbTV (Ļesk§ televi-

ze, 2013, online) 

http://www.netmonitor.cz/sites/default/files/vvnetmon/2013_11_netmonitor_offline_report.pdf
http://www.ceskatelevize.cz/aplikace/
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9.2.2 Prima Play 

 Televize Prima spustila na podzim roku 2013 novou podobu sv® VOD sluģby Prima 

Play, jenģ je prim§rnŊ FVOD sluģbou, ļili sluģbou zdarma s t²m, ģe se zda zobrazuj² re-

klamy. Sluģba je hlavnŊ archivem televiz² Prima, Prima Cool, Prima Love a Prima Zoom 

a celkovŊ se zde nach§z² 136 rŢznĨch seri§lŢ a poŚadŢ tŊchto televizn²ch stanic, ale i za-

hraniļn² tvorbu, na kterou m§ televize licenļn² pr§va. (Prima, 2014, online). Prima nab²z² 

ale i model SVOD, kdy za pŚedplatn® 49 Kļ mŊs²ļnŊ je moģn® z²skat sluģbu Prima Play 

Premium s moģnost² sledov§n² bez reklam a exkluzivn² obsah nav²c. V pŚ²padŊ exkluzivn²-

ho obsahu se jedn§ o ģiv® pŚenosy fotbalov® Ligy mistrŢ a necenzurovan® verze poŚadu 

Ano, ġ®fe!. Prima Play navġt²v² mŊs²ļnŊ 542 tis²c uģivatelŢ (NetMonitor, 2013b, online) 

a kromŊ poļ²taļe je k dispozici na mobiln²ch telefonech a tabletech s operaļn²mi syst®my 

Android, iOS a Windows Phone. 

 

9.2.3 TopFun 

 Dalġ²m zaj²mavĨm projektem je TopFun, jenģ vlastn² spoleļnost J&T, kter§ vlastn² 

mimojin® slovenskou televizi Joj (PotŢļek, 2012, online). TopFun m§ podobnĨ SVOD 

koncept jako VOYO avġak s moģnost² rŢznĨch pŚedplatitelskĨch bal²ļkŢ. Prvn² moģnost² 

je bal²ļek Start, kdy za 49 Kļ mŊs²ļnŊ mŢģe uģivatel shl®dnout 50 filmŢ mŊs²ļnŊ. DruhĨ 

bal²ļek stoj² stejnŊ jako VOYO ļili 189 Kļ mŊs²ļnŊ a uģivatel® mohou shl®dnout stovky 

filmŢ z nab²dky. CelkovŊ je v nab²dce v²ce neģ 1 000 ļeskĨch a zahraniļn²ch filmŢ (Top-

Fun, 2014, online). Poļet pŚedplatitelŢ TopFunu dosahuje 27 tis²c (PotŢļek, 2013, online) 

a je dostupnĨ pro nejv²ce zaŚ²zen² ze vġech ļeskĨch VOD sluģeb. KromŊ poļ²taļe jsou to 

chytr® telefony a tablety s operaļn²mi syst®my Android, iOS, Windows Phone, chytr® tele-

vizory sedmi nejvŊtġ²ch znaļek, ale je zde tak® dostupnost pro IPTV box a settopbox. Top-

Fun tak® provozuje TVOD model podobnĨ tomu, kterĨ m§ VOYO. KromŊ filmŢ vġak na-

b²z² za jednor§zovĨ poplatek i vybran® televizn² kan§ly, nav²c je tituly moģn® pŚehr§vat i 

na ostatn²ch zaŚ²zen²ch, nikoli  pouze na poļ²taļi. 

 

9.2.4 O2 TV 

 VelkĨm konkurentem ļeskĨch m®di² je O2 TV. Jde o televizi pŚes internetovĨ pro-

tokol (IPTV) telefonn² spoleļnosti Telef·nica O2, kter§ kromŊ jin®ho nab²z² telekomuni-

http://play.iprima.cz/az
http://www.netmonitor.cz/sites/default/files/vvnetmon/2013_11_netmonitor_offline_report.pdf
http://www.digizone.cz/clanky/za-videopujcovnou-topfun-stoji-majitel-jojky/
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kaļn² sluģby a pŚipojen² k internetu. Sluģba samostatnŊ stoj² 151 Kļ mŊs²ļnŊ a div§k za 

tento poplatek z²sk§v§ bal²ļek televizn²ch kan§lŢ, moģnost sledovat vġechny kan§ly i 30 

hodin zpŊt, nahr§vat si vys²l§n² a vyuģ²t videopŢjļovny obsahuj²c² ļesk® a zahraniļn² fil-

my. Obsah tzv. videopŢjļovny vġak nen² souļ§st² pŚedplatn®ho a div§k mus² zaplatit pen²-

ze nav²c za sledov§n² kaģd®ho filmu. Jedn§ se tedy o TVOD sluģbu. O2 TV je dostupn§ 

pouze na televizorech se speci§ln²m boxem od O2 a tak® pŚipojen²m od O2, coģ je znaļn® 

omezen². I pŚesto slav² ¼spŊch se 141 tis²ci pŚedplatiteli. (Pol§k, 2013b, online) 

 

9.2.5 Stream 

 Za zm²nku stoj² jeġtŊ ļesk§ FVOD sluģba Stream.cz od Seznam.cz, jenģ nab²z² di-

v§kŢm sledov§n² vlastn²ch 132 poŚadŢ neomezenŊ a zcela zdarma s t²m, ģe vydŊl§v§ na 

zobrazenĨch reklam§ch. Obsah je zde jak vĨhodou, protoģe nikdo jinĨ z poskytovatelŢ 

tento obsah nem§, tak nevĨhodou, protoģe se nejedn§ o ģ§dn® mainstreamov® z§leģitosti, 

jako jsou popul§rn² americk§ filmy nebo nejsledovanŊjġ² ļesk® seri§ly. Stream navġt²vilo v 

listopadu 2013 nejv²ce re§lnĨch uģivatelŢ ze vġech pŚedchoz²ch videoprojektŢ, a to 2,1 

mili·nu. (NetMonitor, 2013b, online) Seznam.cz se chce ale k pŚedchoz²m sluģb§m pŚibl²-

ģit t²m, ģe ve vybranĨch dnech a hodin§ch nab²z² ke zhl®dnut² zdarma jeden ze zn§mĨch 

ļeskĨch filmŢ. Dostupnost je zde vġak omezena jak ļasovŊ, tak i poskytnut²m pouze pro 

poļ²taļe. 

 Kaģd§ sluģba mŢģe oslovit jin® div§ky, kaģd§ m§ zcela jinĨ obsah a obchodn² mo-

del. VOYO m§ obsah, kterĨ by mohl zaj²mat nejv²ce lid², aŠ uģ se jedn§ o nejsledovanŊjġ² 

ļesk® seri§ly a filmy, tak ¼spŊġn® americk® filmy a seri§ly, ale tak® sportovn² pŚenosy. Vġe 

v r§mci jednoduch®ho modelu mŊs²ļn²ho poplatku. Ļesk§ televize m§ rozhodnŊ nejv²ce 

vide², avġak jedn§ se t®mŊŚ vĨluļnŊ o ļeskou tvorbu, ļili div§k, kterĨ hled§ zahraniļn² vi-

dea, zde neuspŊje. Na druhou stranu, sluģba je zcela zdarma. Prima Play je na tom podob-

nŊ, protoģe poskytuje prim§rnŊ ļeskou tvorbu, a to pouze tvorbu svĨch televiz². TopFun je 

zaj²mavou alternativou pro VOYO, avġak nab²z² znatelnŊ m®nŊ obsahu a rozdŊlen² do ba-

l²ļkŢ zbyteļnŊ dŊl§ obchodn² model sloģitĨm. O2 TV je IPTV ļili nen² ļistŊ VOD projek-

tem. Jej² VOD sekce najde vyuģit² u omezen® ļ§sti lid², pro kter® je sluģba dostupn§, 

i pŚesto, ģe je placen§ zvl§ġŠ. Stream byl na podzim roku 2013 zcela redesignovanĨ jak 

vzhledovŊ, tak obsahovŊ a vs§z² na vlastn² tvorbu a jeho vysok§ n§vġtŊvnost dokazuje, ģe 

http://www.netmonitor.cz/sites/default/files/vvnetmon/2013_11_netmonitor_offline_report.pdf
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tato s§zka mŢģe bĨt ¼spŊġn§. Aģ budoucnost uk§ģe, kterĨ z VOD modelŢ (aŠ SVOD, 

TVOD nebo FVOD) bude v budoucnu v ļesk®m prostŚed² nej¼spŊġnŊjġ². 

 

9.2.6 Srovn§n² ļeskĨch VOD sluģeb 

 V n§sleduj²c² tabulce jsou srovn§ny z§kladn² informace o vġech VOD sluģb§ch, 

kter® byly v pr§ci zat²m pops§ny. 

 

Tabulka 3: Porovn§n² ļeskĨch VOD sluģeb 

 

Zdroj: Vlastn² zpracov§n² pŚedchoz²ch prezentovanĨch ¼dajŢ 

 

 I pŚesto ģe je iVys²l§n² zdarma, nevede to k nejvŊtġ² sledovanosti. Ta je u sluģby 

Stream, kter§ m§ vlastn² produkty a kter® se podaŚilo dostat do ġirġ²ho povŊdom², a to 

i d²ky spolupr§ci se serverem Seznam.cz. VOYO je jednoznaļnŊ sluģbou, kter§ u pŚes sv® 

pŚedplatn®, kter® je pomŊrnŊ finanļnŊ n§roļn®, dosahuje velmi dobr® n§vġtŊvnosti pr§vŊ 

i ve srovn§n² s bezplatnĨm iVys²l§n²m. JednoznaļnŊ to svŊdļ² o tom, ģe preference nejsou 

pouze v oblasti finanļn², ale tak® v obsahov® a v tom, co jim dan§ sluģba pŚ²padnŊ dok§ģe 

nab²dnout nav²c. iVys²l§n² je zamŊŚeno na vlastn² produkci, ale t²m, ģe VOYO nab²z² v²ce, 

je v tomto ohledu z§kaznicky zaj²mavŊjġ². 
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10 VYMEZENĉ CĉLOV£ SKUPINY VIDEOPORTĆLU 

 

 C²lov§ skupina sluģby je velmi ġirok§, a to d²ky obsahu, kterĨ je rŢzn®ho ģ§nru. 

Muģe tak mohou napŚ²klad zaujmout akļn² filmy a sport, ģeny romantick® komedie a dŊti 

zas animovan® seri§ly, ale rozhodnŊ to nen² podm²nkou. C²lov§ skupina je tedy vŊkovŊ 

neomezen®. Prim§rnŊ je ale marketingovou komunikac² zamŊŚeno na c²lovou skupinu 18-

55 let, jeģ je totoģn§ s hlavn² c²lovou skupinou televize. Je to tak® c²lov§ skupina, kter§ 

rozhoduje o koupi, protoģe v pŚ²padŊ dŊt² je rodiļ ten, kterĨ uskuteļŔuje platbu. VŊtġ² 

omezen² je vġak technologick®. VOYO je internetov§ sluģba ļili je z§sadn² m²t internetov® 

pŚipojen². Podle NetMonitoru v prosince roku 2013 byla velikost ļesk® internetov® popula-

ce 6,8 milionu uģivatelŢ (NetMonitor, 2014, online), jenģ mŢģe bĨt br§no i jako velikost 

c²lov® skupiny sluģby.  

Marketingov§ komunikace je zamŊŚena na rŢzn® segmenty, na kter® jsou jednotliv® 

kampanŊ c²leny. U kampan² c²lenĨch na mobiln² aplikace je segmentŢ nŊkolik. Prvn²m 

z nich jsou souļasn² z§kazn²ci, kterĨm je potŚeba sdŊlit tuto novinku, aby aplikace vyuģ²-

vali a zachovali tak pŚ²zeŔ sluģbŊ. DruhĨm segmentem jsou uģivatel®, kteŚ² sluģby vyuģ²-

vali v minulosti, ale jiģ se z n² odhl§sili. Toto by mohl bĨt dŢvod, d²ky kter®mu si mohou 

pŚedplatn® opŊt obnovit. A tŚet²m posledn²m segmentem jsou nov² z§kazn²ci, kteŚ² sluģbu 

jeġtŊ nevyzkouġeli a mohli by bĨt potencion§ln²mi z§kazn²ky, protoģe maj² mobiln² zaŚ²ze-

n² s internetem a podporovanĨm operaļn²m syst®mem.  

 

  

http://www.netmonitor.cz/sites/default/files/vvnetmon/2013_12_netmonitor_offline_report.pdf
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11 VħBŉR VHODNħCH MOBILNĉCH PLATFOREM PRO 

APLIKACI 

 

 PŚed rozġ²Śen²m na mobiln² aplikace byla ve VOYO na konci roku 2011 vytvoŚena 

intern² analĨza, kter§ doporuļovala, na kter® mobiln² platformy je vhodn® rozġ²Śit sluģbu 

v budoucnu, a to podle toho, kolik uģivatelŢ v t® dobŊ jednotliv® platformy pouģ²valo. Tuto 

analĨzu se pro potŚeby t®to pr§ce nepodaŚilo z²skat, proto mus² bĨt vytvoŚena vlastn² ana-

lĨza s pouģit²m dostupnĨch ļ²sel ke konci roku 2011.  

 

11.1 AnalĨza mobiln²ho trhu c²lov® skupiny  

 Velikost ļesk® internetov® populace v prosinci roku 2011 ļinila 6,3 milionu uģiva-

telŢ (NetMonitor, 2012, online). V porovn§n² s prosincem roku 2013 to bylo o pŚibliģnŊ 

450 tis²c uģivatelŢ m®nŊ (NetMonitor, 2014, online). Pod²vejme se detailnŊji na jednotliv® 

mobiln² operaļn² syst®my, pro kter® je moģn® vytvoŚit VOYO aplikace. Jsou rŢzn® prŢ-

zkumy trhu s rŢznou metodologi², kter® zjiġŠuj² pod²l mobiln²ch operaļn²ch syst®mŢ na 

ļesk®m trhu. NejvhodnŊjġ² metodologie pro tuto pr§ci je ta, kter§ vyuģ²v§ n§vġtŊvnosti 

internetu, protoģe jsou zde mŊŚeny mobiln² pŚ²stroje s internetovĨm pŚipojen²m aŠ pŚes wi-

fi nebo pŚes mobiln²ho oper§tora. Pouģ²v§n² mobiln²ho pŚ²stroje k surfov§n² na internetu se 

jev² jako nejdŢleģitŊjġ² faktor pro vymezen² trhu pro rozġ²Śen² sluģby VOYO na dalġ² pŚ²-

stroje. Nejsou tak do prŢzkumu zahrnuty chytr® telefony a tablety, ve kterĨch je moģn® m²t 

internet, ale uģivatel® je k surfov§n² na internetu nepouģ²vaj², ļili nejsou pro danou sluģbu 

vhodn². 

 TakovĨto prŢzkum zajiġŠuje NetMonitor, kterĨ pracuje s re§lnĨmi daty ļesk®ho 

internetu. VĨzkum se zamŊŚuje na v t® dobŊ nejpouģ²vanŊjġ² operaļn² syst®my mobiln²ch 

pŚ²strojŢ, a to Android pouģ²vanĨ hlavnŊ vĨrobci telefonŢ Samsung, LG a HTC, iOS pou-

ģ²vaj²c² pouze tablety a telefony Apple, Symbian, kterĨ m§ ve svĨch telefonech Nokia 

a Windows Phone, kterĨm Nokia nahrazuje v chytrĨch telefonech Symbian. 41 % z mnoģ-

stv² zobrazenĨch str§nek ļesk®ho internetu mobiln²m pŚ²strojem patŚilo Androidu, 36 % 

bylo zobrazeno pŚ²strojem se syst®mem iOS, 18 % syst®mem Symbian a 5 % syst®mem 

Windows Phone. (Gemius Rankings, 2000-2014, online) Konkurenļn² VOD sluģby t®mŊŚ 

nezveŚejŔuj² poļty staģenĨch aplikac². VĨjimkou je iVys²l§n² od Ļesk® televize, kter§ zve-
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Śejnila v roce 2011 poļty staģenĨch aplikac² na iOS a Android. NejstahovanŊjġ² a nejpou-

ģ²vanŊjġ² byla aplikace pro iOS, protoģe z celkov®ho poļtu 250 000 staģenĨch aplikac² 

byly tŚi pŊtiny na AppStore, ļili na pŚ²stroj²ch od znaļky Apple. Android skonļil jako dru-

hĨ a Symbian tŚet². (ZavŚel, 2011, online) I tato informace mohla ovlivnit vĨbŊr operaļn²ch 

syst®mŢ pro rozġ²Śen² sluģby.  

 

11.2 VĨvoj mobiln²ch aplikac² 

 N§roļnost vĨvoje je dŢleģitĨ faktor, kterĨ by mohl rozhodnout, pro kterĨ operaļn² 

syst®m zaļ²t programovat aplikaci. Tato ļ§st bude zamŊŚena na dva nejpouģ²vanŊjġ² sys-

t®my v Ļesk® republice, a to dle uveden®ho vĨzkumu. Jedn§ se o operaļn² syst®my Andro-

id a iOS. 

 Na z§kladŊ informac² od vĨvoj§ŚŢ, s nimiģ byla konzultov§na tato pr§ce, je jasnĨm 

v²tŊzem v t®to ļ§sti iOS. Pod²vejme se na hlavn² dŢvody, proļ tomu tak je. Mobiln² pŚ²stro-

je s operaļn²m syst®mem vyr§b² pouze firma Apple, kter§ souļasnŊ tento operaļn² syst®m 

vyv²j², takģe spojen² hardwaru a softwaru je v tomto pŚ²padŊ perfektn². Naproti tomu vĨ-

robci hardwaru a softwaru u Androidu jsou ¼plnŊ jin® firmy. Android vyv²j² Google, ale 

vĨrobcŢ mobiln²ch pŚ²strojŢ s Androidem je velk® mnoģstv², jako pŚ²klady mohou bĨt uve-

deny Samsung, LG, HTC, Asus a mnoho dalġ²ch. Tato nejednotnost Androidu m§ sv® ne-

vĨhody, a to pr§vŊ pro vĨvoj§Śe. Prvn² nevĨhodou jsou rŢzn® verze Androidu, kter® podpo-

ruj² rŢzn® pŚ²stroje. CelkovŊ jich je devŊt od toho s n§zvem Cupcake po posledn² verzi 

KitKat a rozhodnŊ neznamen§, ģe nejnovŊjġ² syst®m m§ nejv²ce uģivatelŢ. Naopak v²ce neģ 

60% uģivatelŢ Androidu pouģ²v§ pŚedposledn² verzi Jelly Bean, 16 % verzi Ice Cream 

Sandwich a 20 % Gingerbread. (Android, 2014, online). Naopak v²ce neģ 80 % uģivatelŢ 

syst®mu iOS pouģ²v§ nejnovŊjġ² verzi operaļn²ho syst®mu (Cunningham, 2014, online). 
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Obr§zek 7: Zastoupen² verz² Androidu v populaci 

 

Zdroj: Android (2011, online) 

 

 Druhou nevĨhodou rŢznĨch vĨrobcŢ pŚ²strojŢ s Androidem jsou rŢzn§ rozliġen² 

a rŢzn® pomŊry stran displejŢ (viz obr§zek 8), kter® tyto pŚ²stroje maj². I na to mus² vĨvoj§-

Śi myslet a na kaģdĨ pŚ²stroj zvl§ġŠ aplikaci optimalizovat. Tento krok je opŊt mnohem 

jednoduġġ² u Applu, kterĨ m§ pouze nŊkolik pŚ²strojŢ, i ty nav²c maj² stejnĨ pomŊr stran 

(vĨjimkou je pouze iPhone 5) a rozliġen² je u tabletŢ n§sobek rozliġen² telefonŢ (viz obr§-

zek 9), ļili vĨrazn® zjednoduġen² pro vĨvoj§Śe mobiln²ch aplikac². 

  

Obr§zek 8: Rozliġen² displejŢ, kter® podporuj² Andoid 

 

Zdroj: Nguyen (2012, online) 
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Obr§zek 9: Rozliġen² displejŢ, kter® podporuj² iOS 

 

Zdroj: Nguyen (2012, online) 

 

DobrĨm ukazatelem vhodn®ho operaļn²ho syst®mu mohou bĨt i data z rŢznĨch 

analytickĨch n§strojŢ jako Google Analytics, kter® monitoruj² n§vġtŊvnost webu. Na webu 

www.voyo.cz byl tento ukazatel tak® sledov§n, avġak data nebyla pŚ²liġ vhodn§, protoģe 

tvoŚila pŚ²liġ malĨ vzorek n§vġtŊvnosti a operaļn² syst®my iOS a Android se zde zdrģely na 

vyrovnan® ¼rovni.  

Dle vĨzkumu byly v Ļesk® republice v roce 2011 nejpouģ²vanŊjġ² pŚ²stroje ty s An-

droidem, ale iOS nem§ ztr§tu, kterou by bylo nutn® povaģovat za rozhoduj²c². Zkuġenosti 

konkurenļn² sluģby iVys²l§n² nav²c ukazuj², ģe jsou iOS uģivatel® aktivnŊjġ² a stahuj² v²ce 

aplikace na online sledov§n² videa neģ uģivatel® Androidu. Porovn§n² vĨvoje obou aplikac² 

pak odhalilo slabinu Androidu v rozġ²Śen² mezi rŢzn® vĨrobce mobiln²ch zaŚ²zen² a t²m 

p§dem i n§roļnŊjġ² optimalizac² tŊchto aplikac². Toto jsou hlavn² dŢvody, proļ bylo roz-

hodnuto zaļ²t rozġ²Śen² sluģby VOYO vĨvojem iOS aplikace. 

  

http://www.voyo.cz/
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12 DESIGN A VħVOJ APLIKACE 

 VĨvoj VOYO aplikac², ļili pŚ²prava designu, programov§n² a testov§n² aplikace byl 

proveden pomoc² vnitŚn²ch zdrojŢ firmy. ZamŊstnanci firmy mŊli na starosti celĨ tento 

kreativn² proces. V t®to kapitole je tedy pops§no, jak celĨ proces prob²hal, stejnŊ tak je zde 

uvedeno, jakĨ je rozd²l v procesu vĨvoje Android a iOS aplikace. 

 

12.1 VĨvoj iOS aplikace 

 CelĨ proces zaļal pŚ²pravou tzv. wireframe, coģ je projektov§ dokumentace cel® 

aplikace. Souļ§st² je pŚedevġ²m definov§n² funkc² a grafick®ho rozloģen² jednotlivĨch prv-

kŢ v aplikaci. Na z§kladŊ tohoto wireframe se pak pŚipravuje fin§ln² grafika aplikace. Roz-

loģen² a funkce byly zvoleny co nejjednoduġġ² bez zbyteļnĨch speci§ln²ch efektŢ, aby bylo 

pro uģivatele jednoduch® a intuitivn² ji ovl§dat a nedoch§zelo ke zbyteļn®mu zatŊģov§n² 

procesoru zaŚ²zen². Navigace aplikace byla zvolena podobnŊ, jakou v t® dobŊ mŊla jedna 

z nejstahovanŊjġ²ch aplikac², a to aplikace soci§ln² s²tŊ Facebook. Velk§ ļ§st uģivatelŢ na 

ni byla zvykl§, coģ velmi usnadnilo pŚijet² VOYO aplikace. N²ģe jsou uk§zky aplikace, 

kter® nejl®pe prezentuj² jej² vzhled.  

 

Obr§zek 10: Uk§zky VOYO aplikace pro iOS 

  

Zdroj: Intern² data VOYO 
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 Po pŚ²pravŊ wireframe a grafiky, pŚiļemģ tato f§ze netrvala d®le neģ mŊs²c, bylo 

moģn® pŚistoupit k programov§n² navrģen® aplikace. Programov§n²m byl povŊŚen pouze 

jeden zamŊstnanec. BŊhem tohoto procesu bylo zapotŚeb² vyŚeġit zabezpeļen² vide², aby je 

nebylo moģn® st§hnout a zneuģ²t, podobnŊ, jako je zabezpeļen® pŚehr§v§n² na poļ²taļi. 

Dalġ² nezbytnost² byla pŚ²prava aplikace tak, aby vyhovovala podm²nk§m aplikac², kter® 

mohou bĨt zveŚejnŊny na AppStore. řeġilo se tak napŚ²klad platebn² rozhran², od kter®ho 

bylo nakonec upuġtŊno z dŢvodŢ podm²nek spoleļnosti Apple. CelĨ tento proces trval v²ce 

neģ tŚi mŊs²ce a kromŊ program§tora se cel®ho procesu ¼ļastnil tak® API tĨm, kterĨ apli-

kaci napojoval na uģivatelsk® rozhran², a encoding tĨm, kterĨ Śeġil bezpeļnost vide² a je-

jich pŚehr§v§n² na mobiln²ch zaŚ²zen²ch. CelĨ proces pak zastŚeġoval Business Analyst. Po 

tom, co byla aplikace dokonļena, byla odesl§na na schv§len² do AppStore. Aplikace vġak 

byla nŊkolikr§t vr§cena s pŚipom²nkami, takģe se celĨ proces prot§hl o mŊs²c a pŢl, neģ 

bylo moģn® aplikaci zpŚ²stupnit veŚejnosti. Aplikace je v AppStore od 1. srpna 2012 ke 

staģen² zdarma s t²m, ģe obsah mohou pŚehr§vat pouze uģivatel®, kteŚ² maj² VOYO pŚed-

platn®. 

 

12.2 VĨvoj Android aplikace 

 VĨvoj aplikace Android byl podobnĨ jako v pŚ²padŊ vĨvoje aplikace pro iOS, a to 

jak ļasovŊ, tak sloģen²m tĨmu ŚeġitelŢ. Zde se vġak nevyuģily sluģby intern²ch program§to-

rŢ, ale extern² firmy, kter§ tuto ļ§st zajiġŠovala. Probl®m pŚi vĨvoji nastal pŚi ochranŊ vi-

de², kterou zajiġŠuje technologie Google s n§zvem Widevine. I pŚesto, ģe Android je tak® 

softwarem spoleļnosti Google, byl probl®m s pŚehr§v§n²m vide² s touto ochranou na vŊtġi-

nŊ mobiln²ch pŚ²strojŢ s t²mto operaļn²m syst®mem. Bylo potŚeba spolupracovat 

s jednotlivĨmi vĨrobci mobiln²ch telefonŢ, kteŚ² zapnut² Widevine ochrany ve svĨch pŚ²-

stroj²ch museli zpŚ²stupnit.  

 Nakonec bylo rozhodnuto sluģbu nejdŚ²ve zpŚ²stupnit pro operaļn² syst®my Andro-

id verze 4.0 a novŊjġ² pr§vŊ kvŢli probl®mŢm s ochranou vide². Aplikace byla nahr§na na 

Google Play a t®mŊŚ okamģitŊ schv§lena. Aplikace VOYO.cz je na Google Play od 18. 

ļervna 2013 ke staģen² zdarma, avġak obsah mohou pŚehr§vat pouze lid®, kteŚ² maj² zapla-

ceno pŚedplatn®. 
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Obr§zek 11: Uk§zky VOYO.cz aplikace pro Android 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

12.3 Vyhodnocen² vĨvoje 

 ĻasovŊ i poļtem lid², kteŚ² se na vĨvoji aplikaci pod²leli, nebyly v pŚ²padŊ vĨvoje 

obou aplikac² z§sadn² rozd²ly. K z§sadn²mu rozd²lu doġlo v pŚ²padŊ Śeġen² zabezpeļen² 

vide². U vĨrobkŢ Apple se zabezpeļovac² technologi² nebyl probl®m, u Androidu se uk§za-

la nevĨhoda ve velk®m mnoģstv² vĨrobcŢ produktŢ s t²mto operaļn²m syst®mem, protoģe 

se na kaģd®m produktu zabezpeļen² chovalo jinak a ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ zaŚ²zen² videa ne-

pŚehr§vala. VĨhodou pro Android je pak rychlost schv§len² na Google Play, kterĨ nem§ 

tak striktn² podm²nky jako Apple, u kter®ho se schvalov§n² prot§hlo aģ o mŊs²c a pŢl. 
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13 MARKETINGOVĆ KOMUNIKACE APLIKACĉ 

 

 V t®to ļ§sti pr§ce je pops§na ļ§st marketingov®ho mixu s n§zvem marketingov§ 

komunikace. Konkr®tnŊ se jedn§ o startovac² kampaŔ obou VOYO aplikac², jejichģ vytv§-

Śen² bylo pops§no v kapitole pŚedchoz². NejdŚ²ve je rozebr§na marketingov§ komunikace 

aplikace pro iOS a n§slednŊ pro Android. V z§vŊru je shrnut², kde jsou hled§ny rozd²ly 

v obou komunikac²ch. Souļ§st² je tak® vyhodnocen² a porovn§n² ¼spŊġnosti na z§kladŊ 

statistickĨch ¼dajŢ, kter§ byla pro tuto pr§ci poskytnuta. Popis obou kampan² je uspoŚ§d§n 

podobnŊ, jako jsou uspoŚ§d§ny komunikaļn² briefy, ļili c²l kampanŊ, hlavn² sdŊlen², naļa-

sov§n² a m®dia. Souļ§st² komunikace by mŊly bĨt c²lov§ skupina a dalġ² informace o sluģ-

bŊ, ale ty jiģ byly rozeps§ny v pŚedchoz²ch kapitol§ch t®to pr§ce, proto v t®to jiģ opakov§-

ny nejsou. 

 

13.1 Marketingov§ komunikace aplikace pro iOS 

 VOYO aplikace pro iOS je k dispozici ke staģen² na AppStore od 1. srpna roku 

2012. Od stejn®ho data byla tak® spuġtŊna marketingov§ komunikace napŚ²ļ medi§ln²m 

domem a tak® v dalġ²ch extern²ch m®di²ch. NejdŚ²ve zaļala online komunikace a od 1. z§Ś² 

se k n² pŚidala televizn² komunikace prostŚednictv²m televizn²ho spotu. C²lem kampanŊ 

bylo informovat o novince a samozŚejmŊ tak® navĨġit poļet pŚedplatitelŢ sluģby, kteŚ² bu-

dou sledovat obsah pŚes mobiln² pŚ²stroje s operaļn²m syst®mem iOS. Dle toho doġlo 

k logick®mu vytvoŚen² n§sleduj²c²ho hlavn²ho sdŊlen²: ĂSledujte VOYO kdykoli a kdekoli 

na poļ²taļi, chytr® televizi a novŊ i na iPhonu a iPadu.ñ Online kampaŔ byla odkazov§na 

na speci§ln² ļl§nek na VOYO.cz, kterĨ popisoval funkce aplikace a souļasnŊ odkazoval 

pŚ²mo na AppStore, kde je moģn® aplikaci pŚ²mo st§hnout. Rozhodnut² odkazovat na ļl§-

nek bylo zvolen® i proto, aby bylo moģn® l®pe vyhodnotit kampaŔ, protoģe veġker® pŚ²stu-

py na tento ļl§nek lze jednoduġe monitorovat. Televizn² kampaŔ byla odk§z§na na hlavn² 

stranu VOYO.cz, kde vġak byl banner odkazuj²c² na stejnĨ ļl§nek jako u online kampanŊ ï 

t²mto byly vġechny kampanŊ monitorov§ny. 
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13.1.1 M®dia ï online 

 Nejprve je potŚeba sdŊlit informaci souļasnĨm a minulĨm pŚedplatitelŢm sluģby, 

kteŚ² jsou nejrelevantnŊjġ² c²lovou skupinou pro marketingov® sdŊlen². Nej¼ļinnŊjġ²m n§-

strojem pro podobnou komunikaci je banner na webu VOYO.cz, kterĨ mohl zahl®dnout 

kaģdĨ n§vġtŊvn²k webu a po rozkliknut² se dozvŊdŊt v²ce o t®to novince. 

 Dalġ²m n§strojem, jak oslovit souļasn® pŚedplatitele, je direct e-mail, kterĨ byl ode-

sl§n na e-mailov® adresy uloģen® v datab§zi souļasnĨch a minulĨch pŚedplatitelŢ. Podob-

nou datab§z² souļasnĨch i bĨvalĨch pŚedplatitelŢ je str§nka VOYO.cz na soci§ln² s²ti 

Facebook, kde mŊlo VOYO v dobŊ startu kampanŊ v²ce neģ 12 tis²c fanouġkŢ. Prvn² mŊs²c 

zde byl pravidelnŊ dvakr§t tĨdnŊ vkl§d§n pŚ²spŊvek informuj²c² o t®to novince.  

 D§le byla vyuģita online m®dia patŚ²c² do portfolia CET21, provozovatele VOYO. 

Hlavn²m dŢvodem byl fakt, ģe VOYO tato m®dia mŢģe vyuģ²vat zdarma. Cena vġak nen² 

jedinĨm dŢvodem. C²lov§ skupina m®di² CET21 se pŚekrĨv§ s c²lovou skupinou sluģby, a 

to je dŢvod, proļ jsou tato m®dia pro kampaŔ vhodn§. 

 Na portfoliu Nova byly um²stŊny bannerov® form§ty na tzv. floating. To znamen§, 

ģe reklamn² syst®m automaticky rozmisŠuje bannery na cel®m portfoliu webŢ Novy s t²m, 

ģe kaģd®mu uģivateli se mŢģe banner zobrazit maxim§lnŊ pŊtkr§t dennŊ. VĨslednĨ poļet 

zobrazen² bannerŢ je z§vislĨ hlavnŊ na vyprodanosti reklamn²ch ploch. SouļasnŊ byl nasa-

zen branding na TN.cz, Doma.cz a Fanda.tv. Jedn§ se o takovou formu komunikace, kdy je 

pozad² webu vyuģito jako reklamn² plocha. 

 Skupina Nova jiģ dŚ²ve spustila aplikaci zpravodajsk®ho port§lu TN.cz pro iOS. 

V t®to aplikaci je tak® jedin§ bannerov§ pozice, kter§ byla naplno vyuģita pro promo nov® 

aplikace pro iOS. Aplikaci pouģ²v§ nejv²ce relevantn² c²lov§ skupina, protoģe se banner 

zobrazuje pouze na iPadech a iPhonech. 

 Dalġ²m druhem m®di², kde marketingov§ kampaŔ prob²hala, byla extern² m®dia. PR 

oddŊlen² nejprve odeslalo tiskovou zpr§vu pro m®dia a tato zpr§va byla tak® zveŚejnŊna na 

specializovanĨch medi§ln²ch webech typu Lupa.cz, Medi§Ś.cz nebo DigiZone.cz. Z§roveŔ 

byly osloveny weby, kter® navġtŊvuj² majitel® pŚ²strojŢ od znaļky Apple ļili fanouġkovsk® 

a informaļn² weby o produktech Apple. NejnavġtŊvovanŊjġ²m webem v tomto segmentu je 

Jabl²ļk§Ś.cz, kterĨ byl pr§vŊ pro tuto kampaŔ vybr§n. Byla zde zakoupena kampaŔ obsahu-

j²c² bannerovou pozici Square na celĨ mŊs²c srpen, PR ļl§nek, na kterĨ bylo odkazov§no 

tak® z Facebookov® str§nky Jabl²ļk§Ś.cz, a st§l§ pozice v tipech na zaj²mav® aplikace.  
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 Posledn²m extern²m m®diem byla grafick§ a textov§ kampaŔ na Google AdWords 

s c²len²m na Ļeskou republiku a mobiln² pŚ²stroje od Apple (iPhone a iPad) a operaļn² sys-

t®m iOS od verze 3, s n²mģ je aplikace kompatibiln². SouļasnŊ byla nastavena kl²ļov§ slo-

va vhodn§ pro tuto aplikaci hlavnŊ z oblasti filmŢ, seri§lŢ a sportovn²ch pŚenosŢ. Reklama 

se tak zobrazovala ve vyhled§v§n²ch, aplikac²ch a webovĨch str§nk§ch s t®matem, s kte-

rĨm jsou spjata kl²ļov§ slova. 

 

Obr§zek 12: Uk§zky bannerŢ pro marketingovou kampaŔ aplikace pro iOS 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

13.1.2 M®dia ï televize 

 Dosud byla zm²nŊna pouze online m®dia. MŊs²c po startu kampanŊ byla kampaŔ 

rozġ²Śena tak® na offline m®dium, konkr®tnŊ televizi. D²ky intern²m zdrojŢm, kter® medi§l-

n² dŢm nab²z², byl vytvoŚen TV spot o d®lce 30 vteŚin komunikuj²c² nejen mobiln² aplikaci, 

ale z§roveŔ dostupnost sluģby na vġech pŚ²stroj²ch od chytr® televize, pŚes poļ²taļ po mo-

biln² telefony a tablety. KvŢli pr§vn²m z§leģitostem nemohly bĨt zm²nŊny ve spotu kon-

kr®tn² znaļky, ani n§zvy pŚ²strojŢ, proto byl zvolen univerz§ln² koncept spotu. 

 CelĨ spot je grafickĨ s pouģit²m 3D modelŢ pŚ²strojŢ, na kterĨch je sluģba dostup-

n§. UvnitŚ tŊchto pŚ²strojŢ je zobrazena aplikace pŚ²padnŊ video s filmem ļi seri§lem, aby 

bylo graficky zn§zornŊno spojen² VOYO aplikace s pŚ²stroji. Po dobu cel®ho spotu je na-

mluveno n§sleduj²c² sdŊlen²: ĂZaģij VOYO, zaģij novou dimenzi z§bavy. S pestrou paletou 

filmŢ a seri§lŢ, ze kterĨch si vybereġ podle chuti. Sleduj VOYO na sv® chytr® televizi, mo-

biln²m telefonu, poļ²taļi nebo tabletu. Jedineļn§ videoknihovna na ļesk®m trhu. Odkudko-
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li a kdekoli za jednu cenu. Vyzkouġej si VOYO prvn²ch 7 dn² zdarma. VOYO ï MŢj svŊt 

z§bavy.ñ 

 Spot byl vys²l§n na stanic²ch Nova, Nova Cinema, Fanda a Nova Sport bez vŊtġ²ho 

c²len², protoģe je v tomto pŚ²padŊ c²lov§ skupina majitel kaģd®ho z tŊchto zaŚ²zen², kterĨ 

pr§vŊ nŊkterou z televizn²ch stanic sleduje. Byla tedy zvolena tradiļn² c²lov§ skupina pro 

televizi ļili muģi a ģeny ve vŊku 15 aģ 54 let. 

 

Obr§zek 13: Uk§zka televizn²ho spotu marketingov® kampanŊ aplikace pro iOS 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

13.2 Marketingov§ komunikace aplikace pro Android 

 Aplikace pro VOYO.cz Android je k dispozici ke staģen² na Google Play od 

18. ļervna 2013. T²mto dnem tak® startovala marketingov§ kampaŔ komunikuj²c² tuto no-

vinku a trvala dalġ² dva mŊs²ce. Koncept kampanŊ byl zvolen podobnĨ jako v pŚ²padŊ apli-

kace pro iOS, tedy vytvoŚen² speci§ln²ho ļl§nku, na kterĨ kampaŔ odkazovala a ve kter®m 

byl odkaz na pŚ²m® staģen² aplikace na Google Play. C²lem kampanŊ bylo ozn§men² no-

vinky a t²m zvĨġen² konzumace sluģby na pŚ²stroj²ch s operaļn²m syst®mem Android.  

 Hlavn² sdŊlen² kampanŊ bylo spojeno se sportovn²m obsahem sluģby VOYO, a to 

pŚ²mo s placenĨm kan§lem Nova Sport, kterĨ je moģn® v r§mci VOYO pŚedplatn®ho sle-

dovat. Hlavn² sdŊlen² tedy bylo: ĂTenis, fotbal, Formule 1, kdykoli a kdekoli na tabletech 

a mobilech. Sledujte Nova Sport online na VOYO.ñ V pŚ²padŊ online komunikace se 

k tomu sdŊlen² pŚidal dovŊtek: ĂNovŊ i na Androidu.ñ U televizn²ho spotu slovo Android 

z pr§vn²ch dŢvodŢ nebylo moģn® pouģ²t. 
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13.2.1 M®dia ï online 

 Pro online ļ§st kampanŊ byl zvolen totoģnĨ postup jako pŚi komunikaci iOS aplika-

ce. Osloven² souļasnĨch a minulĨch pŚedplatitelŢ prostŚednictv²m banneru na hlavn² stranŊ 

VOYO.cz, odesl§n² direct e-mailu a pravideln® posty na soci§ln² s²ti Facebook. 

 Tak® byla vyuģita ostatn² online m®dia skupiny Nova. Bannery propaguj²c² aplikaci 

byly nasazeny na weby TN.cz a Fanda.tv a to z dŢvodu c²len² na muģe kvŢli sportovn²mu 

obsahu bannerŢ. Na stejn® weby byl nasazen i form§t branding, jenģ vyuģ²v§ pozad² webo-

vĨch str§nek. TN.cz aplikace m§ tak® svou verzi pro Android, a proto byl nasazen banner 

do t®to aplikace propaguj²c² VOYO.cz aplikaci relevantn² c²lov® skupinŊ lid² pouģ²vaj²c²ch 

Android. 

 Z extern²ch m®di² byl zvolen Google AdWords d²ky pŚesn®mu c²len² na konkr®tn² 

verze Androidu, na kterĨch aplikace funguje. Textov® inzer§ty a grafick® bannery se tak 

zobrazovaly ve vyhled§v§n², aplikac²ch a webech v r§mci obsahov® s²tŊ Googlu, ale pouze 

na chytrĨch telefonech nebo tabletech s operaļn²m syst®mem Adroid 4.0 a novŊjġ²m. 

 

Obr§zek 14: Uk§zky bannerŢ pro marketingovou kampaŔ aplikace pro Android 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

13.2.2 M®dia ï televize 

 Prvn² ļervencovĨ tĨden odstartovala televizn² komunikace. 22 vteŚin dlouhĨ tele-

vizn² spot byl kombinac² sportovn²ho obsahu, kterĨ sluģba nab²z² ve spojen² s moģnost² 

pŚehr§v§n² na tabletu a mobilu. Spot byl sestŚ²h§n z rŢznĨch sportŢ vys²lanĨch na Nova 

Sport a bylo v nŊm namluveno n§sleduj²c² sdŊlen²: ĂFotbal, tenis, Formule 1, Moto GP, 
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golf, box, kdykoli a kdekoli na mobiln²ch telefonech a tabletech. Sledujte atraktivn² pŚeno-

sy z Nova Sport na VOYO. Vyzkouġejte VOYO prvn²ch 7 dn² zdarma. VOYO ï MŢj svŊt 

z§bavy.ñ 

 Spot byl vys²l§n na televizn²ch stanic²ch Nova, Nova Sport a Fanda s c²len²m na 

muģe ve vŊku 15 aģ 54 let, kteŚ² jsou hlavn² c²lovou skupinou sportovn²ch kan§lŢ. 

 

Obr§zek 15: Uk§zka televizn²ho spotu marketingov® kampanŊ aplikace pro Android 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

13.3 Vyhodnocen² marketingov® komunikace 

 Jak bylo Śeļeno, komunikace obou aplikac² byla t®mŊŚ totoģn§, a to jak na interne-

tu, tak v televizi. Rozd²l byl pouze v pŚ²padŊ jednoho webu, kterĨ je pŚ²mo zamŊŚen pouze 

na produkty spoleļnosti Apple a jejich fanouġky. T®mŊŚ totoģn® byly i poļty zobrazen² 

online kreativ a televizn²ch spotŢ. U kaģd®ho operaļn²ho syst®mu bylo zvoleno trochu jin® 

hlavn² sdŊlen². V pŚ²padŊ iOS byl komunikov§na ġirok§ nab²dka pŚ²strojŢ, na kterĨch lze 

sluģbu sledovat. U Androidu byla spojena aplikace s komunikac² sportovn²ho obsahu. Cel-

kovŊ za prvn² dva mŊs²ce kampanŊ bylo staģeno 11 403 aplikac² pro iOS (Intern² data 

VOYO) a 14 120 aplikac² pro Android (Intern² data VOYO). Vyġġ² poļet staģen² je pŚisu-

zov§n vŊtġ²mu mnoģstv² Android pŚ²strojŢ v populaci, coģ potvrzuj² i statistick® ¼daje, kte-

r® byly pops§ny v pŚedchoz²m textu. 

 

13.4 Pod²ly sledov§n² na jednotlivĨch pŚ²stroj²ch 

 V poļ§tc²ch sluģby mohli vġichni jej² uģivatel® sledovat videa pouze pŚes poļ²taļ. 

S n§stupem chytrĨch televiz², mobiln²ch telefonŢ a tabletŢ pŚipojenĨch k internetu mohla 

sluģba vyuģ²t i tŊchto pŚ²strojŢ pro pŚehr§v§n² vide² a rozġ²Śit tak moģnosti sledov§n² pro 
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souļasn® pŚedplatitele a naj²t i nov® pŚedplatitele, u nichģ jiģ poļ²taļ nen² na prvn²m m²stŊ 

pŚi sledov§n² videoobsahu.  

 A pr§vŊ rostouc² trend sledov§n² vide² i na jinĨch pŚ²stroj²ch neģ pouze na poļ²taļi 

prezentuj² ameriļt² prŢkopn²ci v oblasti VOD sluģeb, a to nejvŊtġ² Netflix a druhĨ nejvŊtġ² 

Hulu. U obou sluģeb je v roce 2013 sice st§le na prvn²m m²stŊ poļ²taļ, ale je vidŊt, ģe jeho 

pod²l oproti roku 2012 poklesl. Naopak vĨraznŊ stoup§ pod²l mobiln²ch telefonŢ, tabletŢ 

a televiz² pŚipojenĨch k internetu. Detailn² pŚehled je vidŊt v n§sleduj²c²m grafu. 

 

Obr§zek 16: Pod²l zaŚ²zen² na celkov®m mnoģstv² sledov§n² sluģeb Netflix a Hulu 

 

Zdroj: (Nielsen, 2013, online) 
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 VOYO nem§ aplikace pro mobiln² pŚ²stroje tak dlouhou dobu jako uveden² ameriļt² 

konkurenti, avġak i zde je vidŊt stoupaj²c² trend, kterĨ maj² mobiln² aplikace a chytr® tele-

vize. V listopadu roku 2013, ļili 16 mŊs²cŢ po spuġtŊn² iOS aplikace a 6 mŊs²cŢ po spuġtŊ-

n² Android aplikace, je celkovĨ pod²l na sledovanosti vych§zej²c² z poļtu pŚehranĨch vide² 

pŚes mobiln² pŚ²stroje 10 %. Chytr® televize maj² 21 % a poļ²taļe st§le vedou s 69 % 

(CET21, 2013, online). Co se tĨļe jednotlivĨch mobiln²ch aplikac², tak iOS vede se 7 % 

a Android zaost§v§ se 3 %. Avġak mus² se vz²t v potaz, ģe iOS aplikace je na trhu 

o 10 mŊs²cŢ d®le, i kdyģ obŊ aplikace jiģ maj² za sebou nejvŊtġ² ļ§st marketingov® kampa-

nŊ. 

 

Obr§zek 17: Pod²l poļtu pŚehranĨch vide² podle typu zaŚ²zen² 

 

Zdroj: CET21 (2013, online) 

 

 PŚedchoz² ļ²sla vych§zela z poļtu pŚehranĨch vide². Pod²vejme se ale, jak® jsou 

pod²ly sledovanosti dle uģivatelŢ. Zde je opŊt prvn² poļ²taļ, na kter®m sleduje VOYO 

86 % uģivatelŢ. DruhĨmi jsou chytr® televize s 25 % uģivateli, tŚet² iOS s 12 %, ļtvrtĨ An-

droid s 9 % a 1% pod²l m§ speci§ln² pŚehr§vaļ VOYO Player. Zde je celkovĨ poļet vyġġ² 

neģ 100 %, protoģe nŊkteŚ² uģivatel® sleduj² VOYO na v²ce pŚ²stroj²ch, proto se zapoļ²t§-

vaj² do v²ce kategori². 

 

http://www.mediaguru.cz/aktuality/voyo-ma-30-tis-predplatitelu-rostou-navstevy-mimo-pc/#.UwsyZmJ5NK1
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Obr§zek 18: Pod²l poļtu uģivatelŢ podle typu zaŚ²zen² 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

 I kdyģ nejsou k dispozici naprosto pŚesn§ ļ²sla, uģivatel® Androidu jsou m®nŊ ak-

tivn² ve sledov§n² vide² oproti uģivatelŢm iOS. Toto tvrzen² vych§z² z toho, ģe 12 % uģiva-

telŢ iOS pŚehraje 7 % vide², naproti tomu 9 % uģivatelŢ Android pŚehraje pouze 3 % vide².  

 

Obr§zek 19: Srovn§n² uģivatelŢ a pŚehranĨch vide² podle operaļn²ho syst®mu 

 

Zdroj: CET21 (2013, online) 
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 Ze statistickĨch dat, kter§ jsou k dispozici, lze tak® zjistit, kolik uģivatelŢ, kteŚ² si 

st§hli aplikaci do sv®ho chytr®ho telefonu, ji tak® aktivnŊ pouģ²v§. Kdyģ dle posledn²ch 

veŚejnĨch ļ²sel mŊlo VOYO 27 100 pŚedplatitelŢ (Pol§k, 2013a, online), tak 12 % z nich, 

kteŚ² jsou aktivn² na iOS je v absolutn² hodnotŊ 3 252 uģivatelŢ. U Androidu je to 9 %, ļili 

2 439 uģivatelŢ. ObŊ ļ²sla jsou jen zlomek celkov®ho poļtu staģenĨch aplikac², kter§ jsou 

dle intern²ch dat sluģby VOYO v²ce neģ 43 000 u iOS a v²ce neģ 26 000 u Androidu. (In-

tern² data VOYO) Uģivatel® Androidu jsou v tomto smŊru aktivnŊjġ², protoģe 9,4 % z tŊch, 

kteŚ² si nainstalovali VOYO aplikaci pro Android ji pouģ²v§, naopak u iOS ji pouģ²v§ 

o nŊco m®nŊ uģivatelŢ, a to 7,6 %.  

 

Obr§zek 20: Srovn§n² staģenĨch aplikac² a aktivn²ch podle operaļn²ho syst®mu 

 

Zdroj dat: Intern² data VOYO 
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14 CHOVĆNĉ UĢIVATELš MOBILNĉCH APLIKACĉ 

 

 Tato kapitola vyuģ²v§ intern²ch vĨzkumŢ sluģby, kter® ukazuj², jakĨ je rozd²l kon-

zumace vide² prostŚednictv²m pŚ²strojŢ s operaļn²mi syst®my iOS a s operaļn²mi syst®my 

Android. Pro lepġ² pŚehlednost jsou videa rozdŊlena do pŊti kategori² podle druhu uģivate-

lŢ, kteŚ² je sleduj². 

 Prvn² kategori² jsou seri§ly TV Nova, jako jsou Ordinace v rŢģov® zahradŊ II, Ulice 

nebo DoktoŚi z Poļ§tkŢ. K tomu je pŚiŚazena kategorie fanouġci seri§lŢ TV Nova, respek-

tive Seri§ly TV Nova). Druhou kategori² jsou lid®, kteŚ² sleduj² reality show (kategorie 

Div§ci reality show). V posledn² dobŊ je k t®to kategorii pŚiŚazena pouze pŊveck§ reality 

show Ļesko-Slovensk§ SuperStar. TŚet² kategori² jsou lid®, kteŚ² sleduj² filmy, a to bez roz-

dŊlov§n² toho, zda sleduj² filmy ļesk® nebo zahraniļn² (kategorie Filmov² div§ci). PŚedpo-

sledn² kategori² jsou rodiny, kter® zaj²m§ hlavnŊ dŊtskĨ obsah, jako jsou animovan® filmy 

a seri§ly, ale i rodinn® filmy (kategorie RodinnĨ obsah). Posledn² kategori² je speci§ln² 

obsah pro muģe, jako jsou erotick§ videa od Playboye anebo sportovn² pŚenosy (kategorie 

MuģskĨ obsah).  

 Pod²vejme se tedy, jak® jsou rozd²ly konzumac² jednotlivĨch kategori² v obou ope-

raļn²ch syst®mech. Na pŚ²stroj²ch s iOS, kterĨ m§ celkovŊ vetġ² pod²l ve sledovanosti, jsou 

ze 41 % sledov§ny seri§ly TV Nova. U Androidu tyto seri§ly dosahuj² hodnoty 44 %. Na 

obou pŚ²stroj²ch je tato kategorie nejsledovanŊjġ², u Androidu je ale o nŊco m§lo vŊtġ² pod²l 

tradiļn²ch div§kŢ TV Nova. Druhou nejsledovanŊjġ² kategori² u iOS jsou speci§ln² videa 

pro muģe, kter§ maj² pod²l 20 %, u Androidu je to opŊt o nŊco v²ce, a to 22 %. TŚet² nejsle-

dovanŊjġ² kategori² na iOS jsou filmy, na iOS toto ļ²slo ļin² 19 %, ale Android je vĨraznŊ 

n²ģe na 12 %. Naopak ļtvrt§ nejsledovanŊjġ² kategorie u iOS je rodinnĨ obsah se 13 % na 

Androidu sleduje vŊtġ² pod²l lid², a to 16 %. Posledn² kategorie lid², kteŚ² sleduj² reality 

show je podobn§ u obou operaļn²ch syst®mŢ ï u iOS je to 7 % a u Androidu 6 %. 
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Obr§zek 21: Srovn§n² sledovanosti na iOS a Androidu 

 

Zdroj: Intern² data VOYO 

 

 Pod²ly sledovanost² vide² na obou pŚ²stroj²ch neukazuj² pŚ²liġ velk® rozd²ly. Nejz§-

sadnŊjġ² rozd²l je u sledov§n² filmŢ, kter® v²ce sleduj² lid® na iOS, naopak zaŚ²zen² 

s operaļn²m syst®mem Android se v²ce ukazuje jako pŚ²stroj vhodnŊjġ² pro sledov§n² ro-
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15 VYHODNOCENĉ VħZKUMNħCH OTĆZEK 

 

 KromŊ c²le, kterĨ si pr§ce v ¼vodu stanovila, byly definov§ny tak® dvŊ vĨzkumn® 

ot§zky, na nŊģ se pr§ce snaģila naj²t odpovŊdi. Prvn² ot§zka znŊla: Jak® jsou rozd²ly v cho-

v§n² pŚedplatitelŢ videoport§lu pouģ²vaj²c² Android a iOS aplikaci? Na tuto ot§zku lze od-

povŊdŊt v²ce zpŢsoby. Co se tĨk§ sledov§n² obsahu, jsou uģivatel® Androidu aktivnŊjġ² ve 

sledov§n² rodinn®ho obsahu a seri§lŢ TV Nova, uģivatel® iOS pak v²ce sleduj² filmy. Co se 

tĨk§ aktivity, kter§ vych§z² z rozd²lu staģen² aplikace a pouģ²v§n² aplikace, jsou aktivnŊjġ² 

uģivatel® Androidu s 9,4 %, uģivatel® iOS m²rnŊ zaost§vaj² se 7,6 %. Posledn² srovn§n² 

vych§z² z rozd²lu mezi poļtem staģenĨch aplikac² a poļtem zhl®dnutĨch vide². Toto srov-

n§n² je v koneļn®m dŢsledku lepġ² pro operaļn² syst®m iOS, protoģe jeho uģivatel® nez§-

visle na tom, ģe jich m§ v²ce staģenou VOYO aplikaci, zkonzumuj² v²ce vide² neģ uģivatel® 

Androidu. 

 Druh§ ot§zka baly poloģena takto: JakĨm zpŢsobem mobiln² aplikace zmŊn² pod²l 

konzumace vide² ze zaŚ²zen²? Na zaļ§tku mŊl poļ²taļ 100% pod²l, protoģe z jin®ho zaŚ²ze-

n² nebylo moģn® sluģbu sledovat. Pot® byla sluģba rozġ²Śena na chytr® televize a d§le na 

mobiln² pŚ²stroje. Po 16 mŊs²c²ch iOS a 6 mŊs²c²ch existence Android aplikace z²skaly tyto 

pod²l konzumace vide² 10 %, z toho 7 % pro iOS a 3 % pro Android a dle ļ²sel ze zahra-

niļn²ch sluģeb tohoto typu by se pod²l mobiln²ch zaŚ²zen² mŊl d§le zvyġovat. JednoznaļnŊ 

se tak ukazuje, ģe pŚi existenci mobiln²ch aplikac², kter® zpŚ²stupŔuj² obsah norm§lnŊ urļe-

nĨ pouze pro uģivatele osobn²ch poļ²taļŢ, doch§z² k tomu, ģe se ļ§st uģivatelŢ pŚesune na 

mobiln² zaŚ²zen², anebo je minim§lnŊ tak® vyuģ²v§ i spolu s vyuģit²m na PC. Mobiln² apli-

kace tedy mŊn² pod²l toho, jak jsou jednotliv§ zaŚ²zen² vyuģ²v§na. O mobiln²ch aplikac²ch 

lze tedy hovoŚit jako o takovĨch, kter® mŊn² st§vaj²c² trendy a vytv§Śej² nov®. Vzhledem 

k tomu, k jakĨm zmŊn§m doġlo bŊhem pomŊrnŊ kr§tk®ho ļasov®ho ¼seku, lze pŚedpokl§-

dat, ģe potenci§l je zde st§le jeġtŊ velkĨ. 
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ZĆVŉR 

 

 C²lem pr§ce byla prezentace cel®ho procesu rozġ²Śen² mobiln² aplikace sluģby 

VOYO a hled§n² rozd²lŢ v tomto procesu mezi aplikac² pro operaļn² syst®m iOS a Andro-

id. Tento c²l byl plnŊn formou prezentov§n² marketingov® kampanŊ, respektive marketin-

gov® komunikace, kter§ byla zvolena proto, aby se lid® v²ce dovŊdŊli o aplikaci v co nej-

kratġ²m ļase. I kdyģ jiģ byla sluģba VOYO v t® dobŊ sluģbou pomŊrnŊ obl²benou, pr§vŊ 

nov® aplikace pro mobiln² zaŚ²zen² mohla zajistit, ģe se jeġtŊ zvĨġ² poļet pŚedplatitelŢ, pro-

toģe ti budou m²t moģnost sledovat sv® obl²ben® televizn² poŚady kdekoli a kdykoli. Z§jem 

poskytovatele pak byl ï v r§mci marketingov® kampanŊ ï pŚedevġ²m v tom, aby se aplika-

ce rozġ²Śila co nejrychleji a nezastarala ve srovn§n² s dalġ²mi aplikacemi, kter® jsou na trhu 

dostupn®. K naplnŊn² tohoto z§mŊru doġlo a podle statistickĨch ¼dajŢ, kter® byly v pr§ci 

uvedeny, doch§zelo i po zpŚ²stupnŊn² aplikac² k postupn®mu n§rŢstu pŚedplatitelŢ sluģby. 

Samotn§ aplikace pro operaļn² syst®my iOS a android je zdarma, ale vyuģ²vat ji mohou 

pouze ti uģivatel®, kteŚ² se pŚihl§s² ke sv®mu VOYO ¼ļtu, to znamen§ takov² uģivatel®, 

kteŚ² maj² sluģbu pŚedplacenou. I kdyģ se tedy prim§rnŊ jednalo o produkt, kterĨ je sp²ġe 

doplŔkovĨ, nikoli s§m osobŊ komerļn², jeho komerļn² potenci§l se ukazuje sekund§rnŊ. 

Aplikace sama finanļn² prostŚedky nepŚinese, ale investice se vr§t² t²m, ģe si sluģbu najde 

v²ce pŚedplatitelŢ, kteŚ² za sluģbu zaplat² a pak ji budou sledovat prostŚednictv²m mobiln² 

aplikace. 

 Porovn§n² vĨvoje obou aplikac² uk§zalo, ģe Android je na vĨvoj n§roļnŊjġ² proto, 

ģe zde vznikl probl®m se zabezpeļen²m vide², kterĨ nevych§zel z chyby program§tora, ale 

z toho, ģe sluģba, kter§ zajiġŠuje ochranu vide², byla nevhodnŊ nastavena a ġpatnŊ spolu-

pracovala s jednotlivĨmi zaŚ²zen²mi. Videa pak nefungovala na vŊtġinŊ zaŚ²zen² a probl®m 

se musel se Śeġit s jednotlivĨmi vĨrobci mobiln²ch pŚ²strojŢ zvl§ġŠ. Ani v pŚ²padŊ spoleļ-

nosti Apple vġak nedoġlo k naprosto hladk®mu prŢbŊhu zveŚejnŊn² aplikace, a to proto, ģe 

aplikace proch§zela dlouhĨm schvalovac²m procesem a n§roļnŊjġ²mi podm²nkami, kter® 

vĨvoj§Śe nutily aplikaci nŊkolikr§t upravovat.  

 Marketingov§ komunikace prob²hala u obou verz² aplikac² pŚibliģnŊ stejnŊ (jedinĨ 

rozd²l byl v tom, ģe pro iOS aplikaci bylo marketingov® sdŊlen² zveŚejnŊno na specializo-

vanĨch str§nk§ch, k ļemuģ v pŚ²padŊ Android aplikace nedoġlo). PŚesto bylo bŊhem prv-

n²ch dvou mŊs²cŢ od zveŚejnŊn² aplikac² staģeno o 24 % v²ce aplikac² pro operaļn² syst®m 
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Android. PravdŊpodobnou pŚ²ļinou takov®ho vĨvoje je zŚejmŊ skuteļnost, ģe je mobiln²ch 

zaŚ²zen² s operaļn²m syst®mem Android v²ce, coģ vedlo i k tomu, ģe kampaŔ zaujala v²ce 

uģivatelŢ.  

 Vzhledem k tomu, ģe bylo tak® moģn® odpovŊdŊt na obŊ vĨzkumn® ot§zky, kter® 

byly v ¼vodu pr§ce stanoveny, je moģn® povaģovat c²l pr§ce za splnŊnĨ. 
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SEZNAM POUĢITħCH SYMBOLš A ZKRATEK 

3D  TrojrozmŊrnĨ, trojdimenzion§ln² 

Add-in  DoplnŊk k softwaru, program, kterĨ rozġiŚuje moģnosti pŢvodn²ho. 

CET21  Oznaļen² spoleļnosti ï ze slov Central European Television for 21th Century 

ĻT  Ļesk§ televize 

DVD  Digit§ln² optickĨ datovĨ nosiļ (z anglick®ho Digital Video Disc) 

FVOD  Free Video on Demand neboli video zdarma na vyģ§d§n² 

GPS  Glob§ln² polohovac² syst®m (z anglick®ho Glob§ln² polohovac² syst®m) 

HbbTV  Hybridn² televize 

HBO  Televizn² stanice (z anglick®ho Home Box Office) 

HD  Vysok® rozliġen² videa (z anglick®ho High-definition) 

HTC  Spoleļnost ï ze slov High-Tech Computer Corporation 

iOS  Oznaļen² pro operaļn² syst®m spoleļnosti Apple, pŢvodnŊ iPhone OS. 

Java ME  Java Micro Edition, platforma Javy pro mobiln² zaŚ²zen² 

LG  Spoleļnost ï ze slov Lucky Goldstar 

Moto GP  Mistrovstv² svŊta silniļn²ch motocyklŢ 

PR  Public relations 

RU  Re§lnĨ uģivatel/re§ln² uģivatel® (z anglick®ho real users) 

SMS  VĨznam prvn² zkratky. 

spol. s r.o.  spoleļnost s ruļen²m omezenĨm 

SVOD  Subscription Video on Demand neboli video na vyģ§d§n² za pŚedplatn® 

TV  Televize (z anglick®ho television) 

TVOD  Transactional Video on Demand  neboli video na vyģ§d§n² za transakci 

VOD  Video on Demand  neboli video na vyģ§d§n² 
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