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Zhrnutie

Ciel'om tejto diplomovej prace je analyzovat na trhu dostupné donaskové a iné jedla objednavajuce
sluzby, identifikovat’ ich nedostatky a vyvodit’ zaver. Tym by mal byt navrh nového riesenia, jeho
implementacia a testovanie, vSetko za pomoci metodiky Lean Startup. Nasledovanim jej postupov sa
identifikuje problém a rieSenie, najde sa ciel'ovi zdkaznik a umozni sa o najrychlejsia validacia vy-
vinutého produktu. Samotny produkt bude pozostavat’ z mobilnej aplikacie pre systémy Android, kto-
rej vyvoj bude prebichat’ v programovacom jazyku Java a timovl kolaboraciu bude zabezpecovat’
subor pravidiel nazgvany Scrum.
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1.Uvod

1.1 Vizia a ciele

Trendom sucasnej doby je digitalizacia a automatizacia ¢innosti v prospech nasho ¢asu, vynaloZenej
energie, zvysenia efektivity ¢i Setrenia nakladov. Tymto procesom prechddzaju napriklad supermar-
kety, kde si zakaznik sam blokuje polozky v kosiku, nakladné automobily, kde vodi¢ovi pomaha
umeld inteligencia pri riadeni vozidla, alebo lietajice drony, ktoré nam rozvazaju tovar. Kazdé od-
vetvie sa pomaly za¢ina adaptovat’ na tuto technologicku revolticiu a gastronémia by zaostavat’ ne-
mala.

Doba pokrocila, no my si stale objednavame jedlo z papierovych jedalnych listkov obsahujucich
zvécsa iba zakladne informacie ako ndzov, cenu, zloZenie, kategorie alergénov a gramaz polozky.
Navyse sme nuteni si jedlo vzdy objednadvat’ od ¢asnika aj v pripade, Ze nds tlaci Cas alebo nehovo-
rime tamojSou recou. V pripade stankov a restauracii bez obsluhy to nie je o ni¢ lepsSie. Ak si chceme
objednat’ napriklad hamburger vyssej kvality, musime si vystat’ radu pred stankom, d’alej ¢akat’ kym
sa jedlo pripravi a az tak si ho méZzeme vychutnat’. Samozrejme, 15 minut stravenych ¢akanim nie
je az tak neprijemnych, ale ak takéto zariadenie navstevujeme kazdy pracovny deni za rok, to je uz
60 neproduktivnych hodin, za 10 rokov to bude 25 dni.

Nasim ciel'om je teda poskytnit’ zakaznikovi pri vybere jedla §irSie spektrum informacii usité preniho
na mieru, odstranit’ komunika¢nu bariéru, uSetrit’ jeho drahocenny Cas a urobit’ z navstevy reStaura-
cie socialny zazitok, po com mlada generacia Coraz viac prahne.

Samozrejme, aby produkt, ktory budeme vytvarat’, bol uspesny, musi byt prospesny pre obe strany.
To znamena nie len pre zakaznika, ale aj majitel'ov reStauracii. Zakaznici do restauracii a stankov
prichadzaju a zase odchadzaju, no majitelia o nich nemaju ziadne informacie. Nevedia ich vek, po-
hlavie, obl'ibené ¢asy prichodu a polozky na jedalnom listku, narodnost’, priemerne utratené peniaze
a podobne. Okrem vytvorenia perfektného zazitku pre svojho zakaznika, musi mat reStauracia za
svoj ciel tvorit’ zisk. Ten sa tvori mnozstvom predanych poloziek. Vytvorenim nového kanala pre-
daja méze dopyt po ich polozkach iba narast’. Automatizacia niektorych ¢innosti im opéat’ moze Setrit’
ich naklady a funkcia vernostnych bodov im zase vytvori verni klientelu.

Moznosti ako toto odvetvie posunut’ na d’alsi level je nekonecne vela a my len musime zistit', na ¢o
uz je doba pripravena, €o nasi potencionalni zakaznici chcu prave najviac, kde a ako zacat’, a komu
to predat’. S tym nam mdze pomdct’ pomerne nova, ale overena metodika na budovanie inovativnych
firiem s velkym potencidlom rastu, no zaroven s vysokou pravdepodobnost'ou zlyhania, tzv. startu-
pov.

1.2 Struktira prace

Na zaciatku prace sa zoznamime s metodikou Lean Startup, histériou a dovodom jej vzniku. De-
tailne si rozoberieme pojmy spajané s touto metodikou ako je Lean Canvas, MVP ¢i Pivot. Nasledne
sa pozrieme na zivotny cyklus startupu, kde si ukaZzeme chronologicky postup pri je tvorbe. V ramci
tejto kapitoly si predstavime aj metodiku Scrum, ktorou sme sa riadili pri vyvoji aplikécie. Nasleduje



analyza stavu a pretrvavajuicich problémov v reStauraciach, dostupné a navrhované rieSenia a na
konci analyzy si popiSeme aplikdciu vyssie spominanej Lean Canvas metodiky na nas startup. Po
analyze nasleduje navrh mobilnej aplikacie, ktory zahfiia dizajn, pripady jej pouZitia a nakoniec né-
stroje, ktoré pouzijeme pri vyvoji. Ten je zaroven aj d’alSia téma, v ktorej si rozoberieme nie len
samotné programovanie aplikacie, ale aj komplikacie, ktoré sa pocas tohto obdobia vyskytli. Na
zaver sa eSte pozrieme na testovanie celej sluzby, ¢i uz z hl'adiska overenia napadu, alebo spolahli-
vosti napisaného kodu.



2. Lean Startup

Lean Startup je pomerne nova metodika predstavena panom Ericom Reisom, ktorou sa Coraz viac
inovativnych firiem zaobera nie len pre svoju velkll popularitu, ale aj pre nespocetné mnozstvo
vyhod, ktoré z nej vyplyvaji. InSpiroval sa japonskym zamestnancom automobilky Toyota, pdnom
Taiichim Ohno-om, ktory zaviedol tzv. Lean manufaktiru. Jej hlavnym ciel'om bolo usetrit’ ¢o naj-
véacsie mnozstvo zdrojov ako st peniaze, material a priniest hodnotu zakaznikovi v ¢o najkratSom
case. Vd’aka tomuto postupu automobilka zaznamenala obrovsky rast a prosperitu.

Ako spomina vo svojej knihe Lean Startup [1], v ¢ase kedy pan Ries definoval tito metodiku, pra-
coval ako technicky riaditel’ startupu IMVU, ktory sa pokusal o revoliciu v segmente okamzitych
sprav, tzv. instant messaging (d’alej iba IM). Ked’ze v tomto odvetvi vtedy uz bolo mnozstvo kon-
kurencie, pan Ries a jeho tym museli prist’ s nie¢im revoluénym, ¢o by printitilo pouZzivatel'ov prejst’
na ich platformu. Spolu si ale uvedomovali, Ze prerazit’ v segmente IM je obzvlast naro¢né, ked’ze
hodnota startupu pésobiacom na tomto poli priamo imerne zavisi na mnozstve pouzivatel'ov, ktory
na tejto platforme spolu mézu komunikovat’. To bol ale problém, pretoze pouzivatelia nemali chut
menit’ platformu, ktora prave pouzivali, na ktora boli zvyknuti a hlavne, kde boli aj vSetci ich pria-
telia. Aspon takéto boli domnienky zakladatelov IMVU. Akonahle produkt vytvorili, zistili, Ze ofi
pouzivatelia nejavia zaujem a akosi sa nespravaju tak, ako by sa podl'a nich spravat’ mali. Zaklada-
telia IMVU sa teda zhodli, ze je potrebné zmenit’ systém akym navrhuja, vyvijaja a dorucuji pro-
dukt zdkaznikom. Vtedy péan Eric Ries prisiel s metodikou Lean Startup, ktora zredukovala mnoz-
stvo tvoreného odpadu (programovacieho kodu), tym padom aj €asu a zmenila spdsobom, akym sa
rozhodovalo o novych funkciach pridavanych do ich produktu. Prisli na to, Ze nie len oni presne
nevedia, ¢o zakaznik chce, ale ani sim zakaznik to nevie a jedinym sposobom akym to zistit’, bolo
neustale vytvaranie, testovanie a vyhodnocovanie novych funkcii v ich programe. Aby vedeli, ¢o
vytvorit’ a otestovat’ ako prvé, si museli zvolit’ ich minimalny, hodnotu prinasajtci produkt (dalej
len ako MVP). Na to im pomohol Lean Canvas model, ktory sa stal esencialnym pri tvorbe startupov
a ich biznis modelov.

2.1 Lean Canvas model

Lean Canvas model bol vytvoreny pdnom Ash Maurya, ktorého ciel'om bolo zobrazit’ biznis plan na
jeden vel’ky papier, prehl'adne, stru¢ne a zrozumitel'ne. Na portali Quora [2] sa tento pan vyjadril,
Lean Startup metodolégiou, teda zameranou najmé na hl'adanie problémov zakaznika, na ktoré sa
oplati hl'adat’ rieSenia. Lean Canvas model poméha rozlozit’ napad ich kI'a€ovych predpokladov po-
uzitim deviatich zdkladnych blokov.
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Obrazok 2.1: Ukazka Lean Canvas [2]

Postup pri analyzovani a vypifiani spominanych blokov je nasledovny:

1.

Definicia problémov:

Tu je dolezité sa zamerat’ iba na tie najdolezitejSie problémy, ktoré trapia nas alebo naSich
potencionalnych zakaznikov.

Cielové segmenty zakaznikov:

Akonahle definujeme problémy, musime sa ubezpecit’, ze mame dostatok cielovych zakaz-
nikov. Tu vymenujeme nase vSetky najdolezitejSie segmenty zakaznikov a zistime si, kto
bud nasi prvotny zékaznici, tzv. Early adopters. Ti s pre nas vel'mi déleziti, ked’ze budu
nas produkt pouzivat’ ako prvi, daji ndm najviac spétnej vézby, dokazu sa preniest’ aj cez
prvotné nedostatky nasho produktu a budu generovat’ prvé zisky.

Ponukana hodnota:

Tento blok je ten, ktory by mal robit’ kazdy startup unikatnym a pritazlivym. Popisuje sa tu
vlastne, preco by nas produkt mal zdkaznikov zaujimat’, ako im zjednodusime zivot, ¢i pri-
nesieme intl hodnotu.

Riesenie:

Ak uz st definované problémy, cielovi zakaznici a hodnota, ktort im chceme priniest’, mo-
zeme sa pustit’ do definicie rieSenia spominanych problémov. Tie by mali byt ¢o najefek-
tivnejSie a najinovativnejsie, aby sme nimi zaujali nasich zakaznikov.



Marketingové kanaly:

Teraz je potrebné si definovat’ ako sa k naSim cielovym zakaznikom dostaneme, aby sme
im mohli nas produkt predat’.

Zdroje prijmov:

Tu je potrebné si vopred urcit’, ¢o ndm bude generovat’ nas obrat, teda zaco nam bude nas
zakaznik platit’.

Néklady:

S obratom si1 spojené aj naklady, a teda sa vypliaju hned’ po vymenovani zdrojov prijmov.
V tejto chvili si musime uvedomit’, ¢i nas produkt je schopny generovat’ zisk, a teda, ¢i nam
vychadza rovnica: zdroje prijmov - naklady > 0.

KPacové metriky:

Nie kazda hodnota startupu sa generuje na zéklade rastu ziskov, a preto je nutné si urcit’, co
budu kI"i¢ové metriky pri merani hodnoty nasho startupu.

Nefér vyhody:

Je to zoznam veci, ktoré si naSa konkurencia na rozdiel od nas neméze jednoducho kupit’
alebo skopirovat'.

2.2 Minimum Viable Product

Minimum viable product alebo skratene MVP je dblezitou sucastou metodiky Lean Startup [3]. Je

to v podstatne nutné minimum, ktoré musime vytvorit’ pre nasich prvotnych zdkaznikov, aby sme
im priniesli nami ponukant hodnotu a pripadne zacali generovat’ zisk. Pri navrhu MVP je dolezité

hl'adiet’ hlavne na:

Casovi naro¢nost’ funkcionality

Pri navrhu sa kazd4 funkcionalita ohodnoti pribliznou ¢asovou naro¢nost’ou. V tomto stadiu
su ¢isla iba orienta¢né a v ziadnom pripade nereflektuju skuto¢ny ¢as implementacie.
Finanéna naro¢nost’ funkcionality

Je dolezité zistit' uz v navrhu, ¢i dant funkcionalitu dokdaZzeme implementovat’ v rdmci timu,
alebo na to potrebujeme externych pracovnikov, pripadne vyuZzivat’ nejaké platené sluzby
tretich stran.

Unikétnost’

Aby sme zakaznikov zaujali uz hned’ na zaciatku, musi nase MVP pontikat’ nieCo navyse
oproti konkurencii.

Dizajn a pouzivatel'sky zazitok

V dnesnej dobe st tieto dva prvky jednym z kl'icovych faktorov tispesného produktu.
Kvalitu

Vytvorit’ minimum, ktoré ma tvorit’ hodnotu neznamend vzdy, Ze vysledny produkt nema
byt kvalitny ¢i spol'ahlivy. Ak produkt sltzi napriklad na kupovanie, predaj produktov alebo
len proste naraba s citlivymi datami, musi mu zédkaznik doverovat’ uz hned’ od zaciatku.
Velkost’ a kipnu silu ciel'ovej skupiny, ktord bude vyuzivat konkrétnu funkcionalitu.
Dolezité je si vybrat’ funkcie, ktoré oslovia ciel'ové skupiny ochotné platit’ hned’ od zaciatku
vydania MVP.



2.3 Metodika Build, Measure, Learn

Ciel'om metodiky Build, Measure, Learn alebo Vytvor, Odmeraj, Vyhodnot’ je usetrit’ as a peniaze
investované do vyvoja funkcii, ktoré zakaznik v kone¢nom désledku ani nechce. Pred definovanim
tejto metodiky si firmy ¢i produktovi vlastnici davali robit’ kvantifikované a kvalitativne prieskumy
verejnej mienky, v ktorych si overovali zaujem o ich sluzby, produkty ¢i jednotlivé funkcie. Ked'ze
doba pokrocila a vyvijané veci su stale abstraktnejSie a zlozitejSie, vyZaduju si Castokrat produkt
I'ud’'mi najprv vyskusat’, aby ich ndzor bol relevantny. Predstavme si napriklad popisovanie dvoch
novych technoldgii verejnosti, kedysi a teraz, na priklade diskety a cloud-u za ti€elom ziskania spét-
nej vizby.

V pripade diskety sme sa l'udi kedysi mohli opytat’ iba na to, ¢i by uvitali skopirovat’ ¢ast’ dat zo
svojho pocitaca na plastové pamit'ové zariadenie malych rozmerov za ucelom ich archivécie ¢i pre-
nesenia do iného pocitaca.

Teraz si predstavme, ze vyvijame prva cloudovi sluzbu a potrebujeme poznat’ nazor verejnosti. V
prvom rade im musime vysvetlit' ¢o je to server, preco je to vyhodnejSie ako zauzivané DVD ¢i
USB, preco maju platit mesacny poplatok a ako si pripadne nainstaluji podporny software do svojho
pocitaca ¢i mobilného telefonu na obsluhu svojich dat.

Prave kvoli tymto novovznikajicim problémom sa zistilo, Ze nazor I'udi uz nie je natol’ko spol'ah-
livy, ked’Ze vel'akrat mohli prejavit’ zdujem, no ked’ dostali do rik hotovy produkt, zistili Ze ho bud’
nevedia alebo ani nechcti pouzivat’. Naopak, ak si pocas prieskumu produkt nedokazali ani predsta-
vit’, mohli odpovedat’ zaporne, no v skutoc¢nosti by o produkt zaujem mali.

Metodika Vytvor, odmeraj, vyhodnot’ si zaklad4 na troch krokoch [4]:

1. Vytvor
Vytvori sa MVP alebo sa do produktu prida novéa funkcionalita bez zdihavého testovania
a schval'ovacieho procesu.

2. Odmeraj
MVP alebo nova funkcionalita sa okamzite nasadi do produkcnej verzie a poskytne bud’
vSetkym alebo iba urcitej Casti pouzivatel'ov za u¢elom analyzy a zbierania dat.

3. Vyhodnot
Po odsledovani interakcie pouzivatel'ov s novou funkciou, ziskani ich spétnej vézby sa po-
rovna ich spravanie pri pouzivani novej a starej funkcionality a podobne. Nakoniec sa opat’
prechadza do bodu 1, pricom ak st vysledky neuspokojujtce, je potrebné startup pivotovat'.



2.4 Pivot

V dnesnej dobe sa najmé v sektore informacnych technologii menia veci vel'mi rychlo. Aby sme na
tieto zmeny vedeli reagovat’ rychlejSie ako konkurencia, musi sa startup pivotovat’ [5]. Pivotovat’
startup znamend, ¢asom pozmenovat’ kratko ¢i dlhodobé ciele tak, ako si to trh ziada, pricom udr-
zovat’ viziu startupu priblizne rovnakd. Zmena trendov nie je jedinym dévodom preco startup pivo-
tovat’. Prave metodika vytvor-odmeraj-vyhodnot’ nam dava hodnotné informacie o naSom produkte
a jeho zakaznikoch, na ktoré treba reagovat’ a startup spravne pivotovat.

Dobrym prikladom spravneho a zaroven nespravneho pivotovania moze byt finska firma Nokia.
V jej zaciatkoch sa Nokia Specializovala na spracovavanie dreva no akonahle vo firme zistili, Ze na
trhu je vel'ky zaujem o nastupujiice mobilné telefony, postupne zacala menit’ svoje ciele, nakoniec
aj cell viziu firmy. Vd’aka tomu sa z drevospracujicej firmy stal svetovy gigant v produkcii mobil-
nych telefonov, aviak uspech netrval veéne. Casom sa trh opit’ zadal menit’ a zaujem verejnosti
o obycajné telefony poklesol v prospech inteligentnych telefonov. Z dévodu zlého pivotovania
firmy, stratila svoje miesto na trhu a postupne ju konkurencia vytlacila az sa produkcia mobilnych
telefonov tejto firmy skoro Uplne zastavila.

Nova

verzia \
1

2. Odmeraj

Schéma 2.1: Postup pri metdéde Vytvor, odmeraj, vyhodnot’ [5]



3. Zivotny cyklus startupu

V tejto kapitole sa pozrieme blizsie na vSetky potrebné kroky nutné k vytvoreniu Zivotaschopného
startupu. Ku kazdému kroku si potom spomenieme aj konkrétne postupy ¢i optimalne metodiky.

3.1 Generovanie napadov a tvorba konceptu

Prvou fazou pri vyvoji startupu je generovanie napadov alebo tzv. Brainstorming. Podl'a J. Geoffrey
Rawlinson je Brainstorming: ,,Ziskavanie velkého mnozstva napadov od skupiny l'udi v kratkom
Case“ [6].

Velké mnozstvo napadov nie je v tejto faze nijako limitované a st akceptované nie len brilantné,
ale aj hlupe a blaznivé napady. Dalej sa v knihe spomina, Ze optimalna vel’kost’ skupiny praktizuji-
cej brainstorming je 12 a maximalna 20, aby mal kazdy ¢len dostato¢ny priestor prispiet’ svojimi
napadmi. Naopak za minimum sa povazuje aspoii 5 az 6 ¢lenov, aby bolo mozné vytvorit’ plynuly
prichod napadov a navodit’ spravnu atmosféru. Kratkym ¢asom sa rozumie otdzka desiatok minut,
maximalne jednotiek hodin.

Spolu s Brainstormingom mézeme vytvorit’ aj myslienkovit mapu, tzv. mind map [7]. MySlienkové
mapy su vel'mi efektivne na organizovanie svojich myslienok, idei a zisteni. Myslienkova mapa je
grafické znazornenie, ktoré mimikuje ako informacie prechadzaji neurénovymi bunkami v mozgu,
a teda mézeme povedat’, ze je pre 'udsky mozog vel'mi prirodzenym néstrojom.

Vytvorit dotaznik Analyzovat odpovede

Urobit prieskum
Kontaktovat vyvojarov
Kontaktovat fudi

Prerozdelit podieli
Dohodnat si termin

stretnutia

ZloZit tim Kontaktovat investora
Dohodnit sa na Najst investora
timovych a vyvojovych

nastrojoch Vytvorit Elevetor pitch

Navstivit Vyplnit Lean Canvas
potencionalnych

klientov . . .
Najst prvych klientov Vymysliet Biznis Model

Entity Relationship
Vytvorit MVP diagram
Navrh serverovej casti
Dohodnut sa na
protokole

Vytvorit dizajn

Pripravit si prezentaciu

Navrh front-endovej
Casti

Schéma 3.1: Ukazka Myslienkovej mapy



3.2 Plan zmeny

Po vygenerovani mnozstva napadov, ich filtracii a zacielenia sa na ur€ité z nich, je potrebné uvedo-
mit’ si, ¢o clovek ich aplikovanim chce dosiahnut’. Na to je dobré aplikovat’ plan zmeny alebo road-
map of change. Ako sa spomina v knihe ,,Solution-focused coaching: managing people in a complex
world* [8], zahfna Styri dolezité body.

Vizia
Ide o priblizna predstavu toho ako sa chceme citit’, kde chceme byt alebo coho chceme dosiahnut’.
Nie je nijako $pecificky definovana, je vel'mi nejasna a ma najniz$iu tendenciu sa menit’.

Vizia SMART ciel’ Plan Vysledok

Schéma 3.2: Postup planu zmeny [8]

SMART Ciel

Kedze vizia je iba nejasna predstava buducnosti, potrebujeme nieco, ¢o nas k nej bude neustale
priblizovat. Prave definovanie si ciel'ov ma za ulohu tento problém vyriesit’. Na to, aby bol ciel
efektivny, musi byt SMART:

e Specificky
Ak by nebol, bolo by vel'mi obt'azné ho merat, a takisto vagne ciele vedu iba k vagnym
pokusom ich dosiahnut’.
e Meratelny
Dolezité, aby sme boli schopni merat’ na$ pokrok v plneni nasho ciela.
e Atraktivny
Ak pre nas ciel nie je dostato¢ne atraktivny, bude aj nepravdepodobné, ze don vlozime
dostato¢nu namahu na jeho splnenie.
e Realisticky
Musi byt’ v nasich silach tento ciel’ dosiahnut’.
e (Casovo ohrani¢eny
Ciel’ musi mat’ jasne definované ¢asové ohranicenie.



Plan
Kazdy ciel si vyzaduje vytvorenie planu ako ho dosiahnut’. Pod planom si m6zeme predstavit’ na-
vod na splnenie ciel’a, ktory je chronologicky ocislovany konkrétnymi akciami.

Nastav s1 ciel’

|

—— Vytvor plan

|

—— Pliiplan

Zmen ¢o nefunguje

Rob viac toho ¢o funguje Monitoru

Vyhodnot™ <

l

Uspech

Schéma 3.3: Plnenie planu [8]

Vysledok

Vysledkom moze byt priblizenie sa k nasej vizii. V takomto pripade si definujeme nové ciele a
plany. Na druhej strane, ak vysledkom je uz nasa vizia, cely proces za¢iname od zaciatku, teda de-
finovanim novej vizie.

3.3 Analyza, navrh a vyvoj

Pri kombindcii startupu a jeho analyzy je vel'mi dobrym pomocnikom prave vyssSie spomenuta Lean
Canvas metodika (Kapitola 2.1). Okrem toho prieskumy verejnej mienky, Statistické zistenia, prie-
skum dostupnych technoldgii tak isto pomahaju v tomto $tadiu.

V pripade vytvarania navrhu mézeme pouzit’ mnozstvo dostupnych UML diagramov, akymi su na-
priklad: Use Case, Entity Relationship, Class, Sequence diagram a mnoZzstvo d’alsich.

Samotny vyvoj si pri startupoch vyzaduje rychlo reagovat’ na zmeny, vytvarat’ spustite'né prototypy

a testovat’ uz v priebehu vyvoja. Na tento pristup sa najviac hodi agilny vyvoj.
Medzi najznamejsich zastupcov agilného vyvoja patri metodika Scrum.

10



3.3.1 Scrum

Je to nastroj na manazovanie prace s dorazom na vyvoj softvéru [9]. Je navrhnuty na timy o troch
az deviatich clenov, ktori si rozdelia svoju pracu na mensie celky. Tie je mozné potom splnit’ v ¢a-
sovo ohrani¢enych celkoch, nazyvanych $print.

Sprint trva optimalne jeden alebo dva tyzdne, ale nikdy nie viac ako mesiac. Na jeho konci ma byt
vzdy nejaky vysledok, ¢i uz je to navrh, novy prototyp alebo napriklad vyriesenie problému. Okrem
toho sa tu oCakava aj jeho hodnotenie a retrospektiva.

Hodnotenie Sprintu sluzi na zrekapitulovanie toho, ¢o sa za toto obdobie spravit’ stihlo a naopak,
ktoré z planovanych veci sa nestihli. Zaroven sa tu prezentuje vykonana praca akcionarom ¢i vrch-
nému manazmentu, kde sa sii¢asne aj stanovi na com sa ma pracovat’ nabudtce.

Retrospektiva Sprintu sa vykondva iba medzi ¢lenmi timu a sluzi na prehodnotenie $printu, vy-
zdvihnutie kladov a zaporov za ucelom zdokonal’ovania nasledujucich $printov.

Pocas $printu sa na zacCiatku kazdého dina konaju pravidelné stretnutia, ktorych sa z(¢astnuju vsetci
¢lenovia timu. Na tomto stretnuti by mal kazdy ¢len zodpovedat’ najmene;j tri ddlezité otazky:

1. Co som urobil v¢era, ¢o nas pribliZilo k ciel'u nasho Sprintu?
2. Co urobim dnes, ¢o nas priblizi k ciel'u nasho Sprintu?
3. Mam nejaké prekazky, ktoré¢ mi v tom zabranuju?

Typicky Scrum tim je zloZeny z vlastnika produktu, vyvojového timu a Scrum majstra (niekedy
byva nahradeny aj vlastnikom produktu). Tim ako celok musi byt natol’ko diverzifikovany, aby bol
schopny splnit’ kazdf ulohu v $printe sam.

Vlastnik produktu — je to jedna osoba, ktora je zodpovedna za produktovy backlog'. Jeho tilohou
je vytvarat’ a nasledne vyberat’ jednotlivé ulohy z produktového backlogu, vkladat’ ich nasledne do
Sprintového backlogu, ktory vyjadruje ¢o sa ma urobit’ v d’alSom $printe. Délezité je pri tom jednot-
livé ulohy priorizovat’ tak, aby bol na konci Sprintu vzdy vidite'ny vysledok. Okrem toho je ,,hla-
som™ zakaznika a akcionarov no zabezpecuje aj medzi-timovi komunikaciu.

Vyvojovi tim — tim zloZzeny typicky z vyvojarov, dizajnérov a testerov. Ich lohou je pracovat’ na
ulohéch definovanych v Sprintoch.

Scrum majster — jeho zodpovednostou je, aby sa v ramci timu dodrzovala Scrum metodika. Zaro-
ven pomaha ako vlastnikovi produktu s produktovym backlogom, tak aj vyvojovému timu, aby spl-
nili ciele stanovené v Sprintoch. Nakoniec sa stard o neustale vylepSovanie Scrumu v time, jeho
edukacie nie len vo vnutri timu, ale aj navonok (akcionari, zékaznici).

! Stibor tloh ¢&i poziadaviek
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3.4 Testovanie a nasadzovanie

Testovanie a nasadzovanie produktu sa pri startupoch deje omnoho intenzivnejsie ako pri beznych
projektoch, preto aj testy musia byt jednoduchsSie no zaroven CastejSie. Pri metodike Lean Startup
sa nekladie vel'ky déraz na 100%-tnt1 funkénost’ produktu, skor na spitnu vdzbu pouzivatel'ov. Pre
tento pripad ndm najlepsie posluzia nasledovné formy testovania:

A/B testovanie

Test, pri ktorom Cast’ pouzivatel'ov obdrzi jednu verziu produktu a druhé ¢ast’ druhti, pricom ciel’
oboch verzii je rovnaky [10]. Tu sa sleduje aky je rozdiel pri verzii A a verzii B v ¢ase potrebnom
na dosiahnutie rovnakého ciel’a, vysky konverzie ¢i navratnosti pouzivatel'ov. Na testy tohto typu sa
pouzivaju tzv. Heat mapy?, zaznamendvanie pouzivatel'skej aktivity ¢i po¢et kliknuti na definované
miesta.

Testovanie Ciernej skrinky

Black Box testovanie alebo v preklade testovanie Ciernej skrinky si ziskalo nazov vd’aka povahe
vykonavanych testov. Test je vykonavany testerom, ktory sa nepodiel’a na vyvoji daného produktu,
a tak nema znalosti o tom ako funguje vo vnutri, teda nevidi do vnutra ¢iernej skrinky. To, ¢o ho
zaujima, je iba jeho vstup a oCakavany vystup programu.

vstup

Schéma 3.4: Grafické znazornenie testovania Ciernej skrinky

Cierna skrinka

Testovanie grafického pouZivatel’ského rozhrania
Vykonava sa beznym pouzivatel'om, ktory nema Ziadne alebo limitované informacie o programe.
Pri vykonavani testov sa preferuje vyuzivat’ zariadenie pouzivatela. Pri tomto teste sa mdze napri-
klad sledovat’ nasledovné:

- ¢i pouzivatel pochopil tcel programu

- ako dlho mu trva vykonavat jednotlivé akcie

- Ci potrebuje asistenciu pri ovladani programu

- ¢o mu na obrazovke chyba a ¢o naopak povazuje za zbytocné

- ako zobrazuje jeho zariadenie jednotlivé Casti programu

- ako sa mu paci esteticka stranka programu

2 Met6da na zachytavanie pozicie a ¢asu pouzivatel'ovho kurzora
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4. Analyza

Vznik nového napadu zavisi od spravneho definovania problému a uskuto¢nite'ného riesenia. V na-
Som pripade definovanie nadpadu podnietilo Casté stravovanie sa v reStauraciach v roznych kitoch
sveta a fakt, Ze proces objednavania sa mnohokrat lisi a vyzaduje vy$$iu davku trpezlivosti. Prob-
1émy ¢i r6zne nedostatky pri objednévani sa po dlh§om skiimani preukézali nie len v zahranici v po-
zicii turistu, ale tak isto aj domovskej krajine. Na to, aby sme mohli jednozna¢ne definovat’ spomi-
nané problémy, musime najprv analyzovat’ aktualne procesy v restauraciach.

4.1 Procesy v reStauraciach

Na definovanie problému si v prvom rade prejdime cely proces z pohl'adu zdkaznika a potom ten
isty proces z pohl'adu reStauracie.

Zakaznik

Pre ndzornu ukazku vsetkych problémov uvedieme pripad, kedy zédkaznik navstevuje restauraciu,
v ktorej je po prvy krat. V prvom rade je potrebné sa v reStauracii usadit’, teda n4jst’ si volné miesto
za stolom. Potom si zakaznik prehliadne jedalny a napojovy listok, najCastejSie polozeny na stole
kde sa usadil. V pripade, Ze tam nie je, pocka na obsluhu kym mu ho donesie. Zakaznik si jedlo
vyberie a pocka na obsluhu. Akonahle zakaznik povie obsluhe ¢o si objednal, zacina ¢akat’ na svoje
jedlo. Ked’ je jedlo pripravené, obsluha mu ho prinesie a zakaznik ho skonzumuje. Na rad prichadza
platenie, kedy zakaznik opat’ ¢aka na obsluhu, oznami jej sposob platby a zaplati. Po zaplateni za-
kaznik odchadza a naSa pripadova §tadia kon¢i.

Restauracia

Vytazenost v restauracii sa dramaticky 1iSi podla ¢asu pocas dna. Pre nazornti ukazku predstavime
pripad, kedy je resStauracia vytazena najviac, teda pocas obediiajSich hodin. V tomto ¢asovom ob-
dobi sa stava, ze pocet miest na sedenie je mensi ako pocet prichadzajucich zdkaznikov. V takomto
pripade sa mdze obsluha snazit’ miesta uvolnit’ pytanim sa zakaznikov, ktori uz zaplatili, ¢i by neu-
vol'nili miesto tym novo-prichadzajucim. Dal§im krokom je, Ze obsluha sleduje, pokial’ si zdkaznik
z jedalneho listka nieCo vyberie a je pripraveny si objednat’. V tejto faze prichadza obsluha a poznaci
si objednavku od zakaznika spolu so stolom, na ktorti ju ma doniest’. Tieto informacie potom preda
do kuchyne, kde jedlo pripravia. Ak je jedlo hotové, obsluha jedlo zakaznikovi doruci a pripadne si
poznamena dodato¢nu objednavku. Potom sleduje zakaznika, ¢i uz jedlo zjedol, a ¢i je pripraveny
zaplatit’. Ak ano pride k nemu, prijme platbu a proces kon¢i.

4.2 Problémy

Vdaka analyze nasich modelovych situacii moéZeme odhalit’ nedostatky a mozné vylepsenia v dote-
rajSom spdsobe objednavania jedal.
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Zakaznik

Prvy problém, ktorému zakaznik ¢eli je, nemoznost’ sa najest’ v reStauracii napriek tomu, ze by aj
chceel ak je reStauracia plna. Ak si miesto na sedenie ngjde, listuje jedalnym listkom sdm, teda vac-
Sinou bez pomoci obsluhy. V pripade, ze je jedalny listok v jazyku, aky zakaznik neovlada a zaroven
listok nedisponuje obrazkami, musi kazda polozku prelozit’, pripadne skusit’ st’astie. Ak ma d’alSie
Specialne poziadavky ako: bezlepkova diéta (celiatik), alergie ¢i vyhybanie sa mdsovym pokrmom
(vegetarian/vegan), je to eSte zlozitejsie. Po tom Co si jedlo vyberie, musi cakat’ na obsluhu, ktora
pri vyS$Som vyt'azeni reStaurdcie moze nestihat,, a teda trvat’ jej to dlhSie. Samozrejme, ak obsluha
nerozprava jazykom zakaznika vznika neprijemna interakcia. Po tom ¢o zékaznik jedlo zje by mozno
rad vyjadril svoje pocity a varoval, pripadne odporucil ostatnym priatel'om svoje jedlo, no v takom
pripade jeho jedinou moznost'ou je navstivit uz existujaci portal, ktory takato funkciu uz umoziuje,
vyhl'adat’ svoju restaurdciu, vyskladat’ svoju objednavku a potom ju celti ohodnotit’, no to moze byt’
¢asovo naro¢né a aj namahavé. Nakoniec musi opét’ vy¢kavat’ kym si ho obsluha v§imne a on moze
zaplatit. Samozrejme, pri vacsich a d’alSich dodato¢nych objednavkach zakaznik uz straca prehl'ad
o sume, ktori mé zaplatit’, a preto to moéze Casto dopadnut’ neprijemnym prekvapenim, navysSe ak sa
v reStauracii plati inou menou, akou zdkaznik disponuje a reStauracia neprijima platby kartou. Ak sa
z takejto situacie nakoniec dostane, mdze reStauraciu opustit’.

ReStauracia — analyza
Za kazdého jedného zakaznika, ktory restauraciu opusti bez toho, aby sa najedol, reStauracia straca
peniaze a kredibilitu. V naSom pripade mohol zakaznik odist’ z nasledovnych dévodov:

e Nedostatok miesta v reStauracii

e Jedalny ¢i napojovy listok v jazyku, ktorému nerozumie

e DIhé cakanie na obsluhu

Ak zakaznik ostal, obsluha ho musi stale sledovat’, aby bola vzdy pripravena zakaznikovi vyhoviet.
Pri va¢som mnozstve 'udi to, samozrejme, nie je uplne jednoduché a vznika spomalenie celkovych
sluzieb poskytovanych zakaznikovi.

4.3 Dostupné rieSenia

Pred samotnym navrhom nového riesenia je potrebné analyzovat’ konkurenéné sluzby, ich silné ale
aj slabé stranky a idedlne najst’ dieru na trhu. Najjednoduchsim opatrenim, ktoré bojuje voci tymto
niektorym problémom je zavedenie objednavok cez telefon. Tie funguju v reStauraciach uplne bezne
napriek ich vel'’kému poctu nevyhod. Na druhej strane trh uz pontka sofistikovanejsie rieSenia, ktoré
sa stali veI'mi obl'ibenymi hlavne verejnostou. Ich riesSenie vac¢sinou spociva v zavedeni donaskove;j
sluzby, pripadne objednavky do krabice pouzitim webového rozhrania alebo mobilnej aplikacie.
Takéto sluzby opét’ rieSia problémy iba sCasti a neponukaju tak komplexné rieSenie pre obe strany.
Pod’'me si ich ale jednotlivo zanalyzovat, aby sme odhalili ich slabé a silné stranky, vd’aka comu
navrhneme nove riesenie.
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Objednavka cez telefon

Stary, dobre zndmy a celkom spol’ahlivy sposob objednavania jedal. Zakaznik si jednoducho zavola
do restauracie, pricom ma k dispozicii jedalny listok pred sebou, vytvori si objedndvku so spdsobom
dorucenia (osobny odber alebo donaSka) a operator ho informuje o pribliznom ¢ase dorucenia.
Platba sa realizuje az pri odbere.

Silné stranky
e Jednoduché, zauzivané
e Rychle

Slabé stranky
e  Operator musi byt vzdy k dispozicii — ak nezdvihne telefon straca objednavku
e Platba mozna iba pri odbere — neistota pre reStauraciu
e Zakaznik a operator musia ovladat’ ten isty jazyk — nutna interakcia
e Zakaznik musi poznat’ telefonne Cislo resStauracie
e Zdkaznik si musi sdm vopred zadovazit’ jedalny listok restauracie
e Zakaznik jedlo nevidi, nema o niom Ziadne informacie

e Narocna reklamacia jedla po vytvoreni nespravnej objednavky

DamelJidlo & Bistro.sk

DameJidlo je v Ceskej Republike vel'mi dobre znamy portél na objednavanie jedal z restauracii. Na
druhej strane vel'mi podobna sluzba Bistro.sk, je oblibend v susednej Slovenskej Republike. Ked'ze
sluzby s veI'mi podobné a zdiel’aju svoje silné a slabé stranky, prezentujeme ich spolo¢ne. Zakaznik
ma k dispozicii mobilnt aplikaciu alebo web, cez ktoré si vyberie restauraciu, vytvori objednavku,
zvoli spdsob dorucenia a zaplati.

Silné stranky
e  Mnozstvo dostupnych restauracii
e Spolahlivé

Slabé stranky
e Pomalé
o Idealne ako donaskova sluzba, skoro nepouzitelné pre osobny odber
e Neriesi problémy na mieste (v reStauracii)
e Mnozstvo platenej reklamy
o Aplikacia predava restauracie, nie jedla, ktoré ponukajt

e Nepracuje s datami, aby skvalitnila sluzby — personalizécia jedalneho listka a podobne
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Ja, ¢isnik

Sluzba, ktora prisla na trh len nedavno a pozera sa na problémy trochu z iného uhla pohl'adu. Cez
web ¢i mobilnu aplikaciu si zdkaznik objednd jedlo priamo na st6l, bez potreby Cakania na ¢asnika.
Okrem toho tu je dostupny chat pre vSetkych hosti v restauracii a fotografie dostupnych jedal.

Silné stranky
e Inovativny pohl'ad na problematiku

Slabé stranky
e Kovalita mobilnej aplikacie
e Riesi problém iba v restauracii
e Nepracuje s datami, aby skvalitnila sluzby — personalizécia jedalne listka a podobne
e Zatial iba v testovacej prevadzke (nie je mozné zaplatit)
e Dostupné iba v §iestich restauraciach v Ceskej Republike

Zhrnutie

Na proces objednavania jedal uz existuje mnozstvo zaujimavych rieSeni no esSte Ziadna z nich sa na
to nepozrela z nového, inovativneho hl'adiska s vynimkou aplikacie Ja, ¢iSnik, ktora ale tento napad
nedotiahla do dokonalosti.

4.4 Navrh nového rieSenia

Ked’ze vicsina zékaznikov uz teraz disponuje inteligentnym telefonom, ma ho skoro vzdy pri sebe,
a tak isto vicsina restauracii disponuje internetovym pripojenim, naskytuje sa prilezitost’ ich vyuzit
v prospech skvalitnenia sluzieb.

Zakaznik

Obsadenost’ restauracie si jednoducho skontroluje cez mobilni1 aplikéciu este pred jej navstevou. Ak
vidi, ze pravdepodobnost’ plnej obsadenosti v Case jeho prichodu je vysoka no stale trva na tom, Ze
si chce objednat’ prave v tejto reStauracii, vyuzije objednavku do ekologickej krabicky, priCom ap-
likacia ho upozorni na to, kedy bude jedlo pripravené na vyzdvihnutie alebo si zada miesto dorucenia
a pocka na jeho dorucenie. V opa¢nom pripade si jedlo moze objednat’ a zaplatit’ uz doma a poziadat’
o rezervaciu miesta. Ak tak neurobil a priSiel do reStauracie bez kontaktu s aplikaciou, po usadeni
bude informovany o aplikacii z jedalneho listka. Ak mu jedalny listok nepostacuje, stiahne si mo-
bilnu aplikaciu, ktord mu okrem obyc¢ajného zoznamu jedal aj poradi (vyfiltruje jedla podla jeho
alergii a podobne), zobrazi recenzie jeho priatel'ov ¢i d’alSich pouzivatel'ov a navrhne mu aj prilohy.
Vd’aka aplikacii je zakaznik schopny objednat’ a zaplatit’ bez nutnosti ¢akania na ¢asnika, teda hned’
ako jedlo doje moze restauraciu opustit’. Ak ma chut’, méze este po zjedeni jedla ohodnotit’ polozky
svojej objednavky, a tak pomdct’ aj ostatnym 'udom pri navsteve tejto restauracie.
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Restauracia
Nie len Ze ziska novy predajny a marketingovy kanal ale aj zlepsi komfort svojich zakaznikov. Res-
tauracie urcite ocenia systém na prijimanie objednavok do krabice, najmé ak z kapacitnych dévod
uz nemdzu predat’ viac jedal ako by mohli navarit’. Okrem toho mézu podstatne zvysit’ svoju efek-
tivitu a poskytovany servis obsluhou, ked’Ze jej povinnosti sa ziZia iba na nosenie jedal, sledovanie
novych objednavok, pripadne staranie sa o komfort svojich zakaznikov. Ked’Ze sa odstrani Cas Ca-
kania na ¢asSnika, zakaznici budu sediet’ v reStauracii kratsie, Co zabezpeci ich vysSiu fluktuaciu.
V pripade, Ze reStauracia potrebuje nieco dopredat’, vyuzije aplikaciu, kde si dynamicky moze menit’
ceny jedal podla potreby. Vd’aka digitalnej podobne jedalneho listku uz nebude problém ho prelozit’
do viacerych jazykov, bez potreby disponovat’ desiatkami variant papierového menu pre kazdy ja-
zyk. To, do akého jazyka ho reStauracia prelozi, moze rozhodnut’ vd’aka datam zozbieranych od
vsetkych pouzivatelov zobrazenych v prehl'adnych grafoch a tabul'kdch. Obzvlast’ zaujimavé data
pre reStauraciu mézu byt napriklad:

e Narodnost

e Vek

e Pohlavie

e Cas navitevy

e Objednané polozky

e Suma

e Recenzia

Tu sme si zhrnuli vSetky problémy a ich mozné rieSenia pri objednavani jedal v restauracii, pripadne
aj kaviarni a bare. Na to, aby sme mohli pokracovat’ v aplikovani metdédy Lean Canvas, si musime
napred definovat’ ¢o je pre nasho cielového zakaznika najvacsi problém, ¢i uz existuje podobné
rieSenie a v tom pripade, ako ho vieme urobit’ lepsie. Potrebujeme teda vytvorit' model MVP (Kapi-
tola 2.2), ktory budeme potom d’alej rozsirovat. NajlepSim spdsobom ako toho dosiahnut’, bude
formou prieskumu trhu, teda v nasom pripade vytvorenim dotazniku pre cielovych zdkaznikov (Ka-
pitola 4.5.2).

4.5 Aplikacia metodiky Lean Canvas

Ak uZ mame jasne definovany problém a jeho navrhované rieSenie, méZeme si d’alej pomdct’ pri
budovani navrhu metodikou Lean Canvas (Kaptiola 2.1).

4.5.1 Cielova skupina

Aby sme mohli d’alej pokracovat’, musime poznat’ nasho ciel'ového zadkaznika. Ten sa v priebehu
vyvoja bude, samozrejme, stile menit’, respektive tato skupina l'udi sa bude stdle viac zuzovat’. Za-
roven vieme uz teraz povedat, Ze v naSom pripade mame az dve rozdielne ciel'ové skupiny a to su:
pouzivatelia mobilnej aplikacie a majitelia reStauracii.
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e Pouzivatelia mobilnej aplikécie

V tomto Stadiu uz teraz vieme povedat’, Ze ciel'ova skupina bude priblizne vo veku 18 az 35
rokov, bude aktivne pouzivat’ smart zariadenia®, je zaneprazdnena, respektive h'add moznosti
ako ziskat’ viac vol'ného Casu, pouziva systém Android a rada sa stravuje vonku. Momentalne
je tato skupina este vel'mi vSeobecna no uz teraz vieme lepsie cielit’ a ziskavat’ relevantnejsie
informacie k projektu ako predtym.

e  Majitelia reStauracii

V prvom rade si musime uvedomit’, ze budeme pracovat’ s uzsou skupinou l'udi prevazne v star-
Som veku a bohatymi podnikatel’skymi skiisenostami. My by sme si za na$ ciel’ mali momen-
talne vybrat’ progresivnych, inovacie chtivych majitel'ov, ktori s nami budu zdiel’at’ viziu mo-
derného objednavkového systému a nebudu sa bat’ zariskovat’. Okrem toho by bolo vhodné najst’
medzi takymi aj strategickych partnerov, teda majitel'ov, ktori nam sluzbu dokonca aj spropa-
guju a ktori ju v tejto chvili potrebuju najviac.

Ak uz mame scasti definovanu ciel'ovu skupinu, mézeme zacat’ s prieskumom trhu, ktory nam po-
mdze overit’ nase hypotézy na redlnych datach. Na strane mobilnych pouZzivatel'ov sme pouzili tech-
noldgiu Google Forms na vytvorenie online dotaznika, ktory sme rozposlali prave vysSie spominane;j
skupine l'udi. Ti nemali vopred ziadne informacie o aplikacii a ani o naSom plane do buducna. Na
strane majitelov restauracii sme jednoducho vyrazili do ulic s pripravenymi otazkami, ktoré sme im
vzapati kladli.

4.5.2 Prieskum trhu

Cielom vytvoreného dotaznika nebolo iba overit’ si nase predpoklady o ciel'ovej skupine, ale aj pri-
orizovat’ ich problémy a odhalit’ d’alSie, s ktorymi sa neratalo. Dotaznik sa skladal zo 16tich otazok,
pricom na zaciatku boli hlavne v§eobecného typu a neskor sa Specifikovali na nasu problematiku.
Pocet respondentov sa zastavil na Cisle 43 a ich priemerny vek bol priblizne 24 rokov. Pre demon-
Straciu vysledkov si vyberieme iba tie najzaujimavejsie a analyzujeme si ¢o z nich vyplyva.

3 Moderné zariadenia obvykle s pripojenim na internet, pripadne inou konektivitou
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Otazka cislo 3

Je pre teba podstatny CAS PRIPRAVY jedla pri jeho vybere?

15

0
1,00 1,75 2,50 325 4,00 473 5,50

1-Velmi ddlezité, 5 - nepodstatné

Tabulka 4.1: Vysledok otazky ¢. 3

43,9% respondentov oznacilo, ze pre nich ¢as pripravy je dolezity, pricom iba 19,5% uviedlo, ze ich
tato informacie az tak nezaujima. ZvySnych 36,6% ostalo pri tejto otazke neutralnymi.

Otazka Cislo 4

Su pre teba podstatné RECENZIE OD PRIATELQV pri vybere
jedla?

20

1.00 1,58 217 2,75 3,33

Tabul'ka 4.2: Vysledok otazky ¢. 4

Pri otazke Cislo 4 sme sa dozvedeli Ze az pre 65,9% respondentov je nazor ich priatel'ov pri vybere
jedla dolezity a iba 9,8% ho poklada za menej podstatny.
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Otazka cislo 5

Je pre teba podstatna VZDIALENOST RESTAURACIE pri vybere
jedla?

15

o

1,00 1,75 2,50 325 4,00 475

o
wn
[=1

1-Velmi dolezité, 5 - Nepodstatng

Tabulka 4.3: Vysledok otazky ¢. 5

Dalsia otdzka podobného typu sa zamerala na vzdialenosti restauracii a ako ovplyviiuja rozhodova-
nie ich zakaznikov. Pri tomto grafe je vel'mi dobre vidiet, Ze vzdialenost’ je pri vybere podstatna
a to az pre 61% opytanych, pricom d’alsich 31,7% ostalo neutralnych.

Otazka cislo 6

VyuZival/a by si objedndvku do krabice v reStauraciach pri pouZiti
recyklovatelnych obalov a informovani vopred o &ase pripravy?

Tabul'ka 4.4: Vysledok otazky ¢. 6

Tabul'ka 4.4 zase poukazuje na to, Ze 'udia maji zaujem o objednavku do krabice, ked’ze nadpolo-
vi¢na vicsina opytanych sa vyjadrila kladne.
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Otazka cislo 9
Ak by si mal/a moznost byt sti¢astou komunity [udi, ktori zdiel'aju svoje
dojmy z reStauracii, kaviarni €i barov z celého Slovenska

Mozno

Ano

Ocenila, ale asi by
som to z £asového
hladiska asto

Mie

Tabulka 4.5: Vysledok otazky ¢. 9

Na Tabulka 4.5 vidime, zZe tu je isty zaujem aj o vytvorenie komunity l'udi, ktora si navzajom po-
maha formou recenzii na jedla ¢i napoje, ked’ze az 85,3% respondentov sa vyjadrilo bud’ kladne
alebo vahavo.

Otazka Cislo 16

Vyskusal by si aplikaciu ak by bola v tvojom meste?
Nie
4,3%

Tabul’ka 4.6: Vysledok otazky ¢. 16

Nakoniec sme sa opytali, ¢i by podobnu aplikaciu cheeli respondenti vidiet’ aj v praxi. Prieskum
ukazal, Ze o aplikaciu zaujem je, vzhl'adom na to, ze viac ako 95% opytanych by si ju vyskuasalo.
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Z vyssie uvedenych grafov vyplyva nasledovné:

1. Pri vybere restauracii sa l'udia riadia vic¢Sinou hlavne podla jej vzdialenosti, nasleduju od-
porucania od znamych a nakoniec Cas pripravy jedla. VSetky z trojice boli ale skor podstat-
nymi faktormi ako nepodstatnymi.

2. Objednavka do krabice je Ziadanou sluzbou.

3. Ludia su prevazne za vytvorenie komunity I'udi pomahajucej si navzajom pri vybere jedla
z jedalneho listka.

4.5.3 Ponukana hodnota

Na vytvorenie uspe$ného MVP modelu je pontikand hodnota kIic¢ova. Vd’aka doposial’ vykonanej
analyze sme schopni ju navrhnut, validovat’ a poucit’ sa (Kapitola 2.3). Prvou verziou teda bude
mobilna aplikacia pre systémy Android a objednavkovy systém na webe, umoziujuce objednavat’
jedla v predstihu. Hlavnymi vyhodami tohto rieSenia budu:

¢ Nie je nutnd interakcia

e Aplikécia predava jedlo, nie reStauraciu

e Rychlost, jednoduchost’

e Platenie vopred

Po nasadeni a zdokonaleni ponukanych funkcii sa neskor predpoklada s d’alsimi funkciami ako:
e Vernostny systém
e Objednavka na donasku
e Objednavka na stol
e Socialne prepojenie — prispevky od priatel'ov na kazd¢ jedlo
o Personalizacia jedalneho listka

Tieto, no eSte d’alsie funkcie sa mézu ¢asom menit’, pribudat’ ¢i naopak ubudat’ na zaklade nasade-
nych prvych verzii do ostrej prevadzky a ohlasu ich pouzivatelov.

4.5.4 Marketingové kanaly

Vel'mi dolezité je, ako a kde sa cely produkt bude prezentovat. VzhI'adom na obmedzeny rozpocet
a mnozstvo prevadzok, ktoré budu od zaciatku sluzbu pouzivat, bude marketing hrat' vedlajsiu
ulohu az kym sa neziskaju d’alSie financie a aplikécia sa nevyladi do detailu.

V prvej, testovacej faze, budeme propagovat’ sluzbu iba tstnym podanim a to vyhradne iba znamym,
ktorych vopred upozornime na momentéalne nedostatky sluzby. Ich spitnou vidzbou chceme sluzbu
zdokonalit’ a presuntit’ do druhej fazy.

V druhej faze, ktora uz musi byt spol'ahliva, budeme hlavne testovat’ pouzivatel'sky zazitok, a preto
propagaciu aplikacie zverime majitelom reStauracii, ktori priamo v restauracii formou plagatu buda
informovat’ zékaznikov o novej forme prijimania objednavok. Okrem tistneho podania teda pribudne
marketing priamo na prevadzke.
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V tretej faze uz pouzijeme aj socialne siete ako Facebook ¢i Instagram. Na propagaciu nepouzijeme
iba naSe uCty ale s dovolenim majitel'ov restauracii aj ich vlastné. Tato faza bude kriticka pri budo-
vani komunity, a preto tu uz bude potrebny aj isty kapital. Na Facebook-u sa budu prezentovat
hlavne nové funkcionality, vyhlasovat’ r6zne sitaze a udalosti, zatial' ¢o na Instagrame to bude
hlavne o prezentovani aplikacie v kazdodennom Zivote a zdiel'ani fotiek jedal zo zapojenych restau-
racii.

V poslednej faze sa uvazuje nad marketingom zalozenym na odportacom systéme, kedy kazdy
pouzivatel’, ktori prinesie svojho nového kamarata do sluzby a on si nieco cez sluZzbu objedna, ziska
zlavovy kod, ktory si moze uplatnit’ pri jeho buducej objednavke cez sluzbu. Pri majitel'och restau-
racii sa uvazuje nad podobnym systémom, kde ak majitel' najde d’alSiu restauraciu, ziska pre svoju
vlastnt urcité vyhody a zlavy.

4.5.5 Biznis model

Kazd4 fungujuca firma musi disponovat’ dobrym biznis modelom. Je to jeden z najddlezitejSich fak-
torov pri odliSovani sa od konkurencie, a preto ho netreba podceniovat. Vypracovat’ takyto model
nie je jednoduché a Casto je k tomu potrebna aj pomoc zakaznika. Inak to nebolo ani v naSom pri-
pade, kedy sme vyspovedali ako majitel'ov restauracii tak aj potencionalnych buducich pouzivate-
lov. Zhrnieme si teda vysledky, ktoré sme dostali z tychto pohovorov:
Pouzivatel

e Nechce platit’ viac ako na mieste

e Nevadi mu nechat’ prepitné, aj ked’ sa do styku s ¢asnikom vel'mi nedostal

e Nevadi mu platba vopred

Majitel’ reStauracie
e Nevadi mu poskytnit’ podiel z predaja za sprostredkovanie objednavky
e Nevadi mu, ak jeho obrat pojde najprv cez nas bankovy ucet v pripade ak dostane peniaze
maximalne do dvoch tyzdnov spat’ (bezna praktika aj u konkurencie)

Vysledok
Pre udrzanie stabilného rastu firmy a zaroven konkurencie schopného cenniku sme sa rozhodli ma-
jitelov restauracii spoplatiiovat’ podielom z kazdej objednavky vykonanej cez nasu sluzbu, a to vo
vyske 10%. V ramci podielu musi byt firma schopna zaplatit’ vydaje ako:

e Poplatok za platobnu branu do vysky zhruba 3% z kazdej transakcie

e Prevadzkové vydaje

e Vydaje spojené s vyvojom sluzby

e Marketingové vydaje

e Vydaje za pravne sluzby

e Vydaje na platy

e (Cestovné vydaje

e Dalgie neo¢akavané vydaje
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Ked’ze majitelia restauracii uz teraz platia podobnu sumu z kazdej transakcie platobnej brane, mo-
zeme tvrdit’, ze ich strata z kazdej objednavky bude Cinit’ len 7%. Ak sa pouzivatel’ rozhodne veno-
vat’ reStaurdcii aj prepitné, mdze sa strata znizit', pripadne az Gplne odstranit’.

Priemerna objed- Pocet objedna- Za ¢asové obdobie | ZvySok po N4S podiel
navka vok/den (dni) dani p
8.00 € 10 31 79% 10%

Tabul’ka 4.7: Predpoklady pre vypocet zisku z priemernej objednavky

Na tabul’ke (Tabul'ka 4.7) vidime predpoklady, s ktorymi budeme pracovat pri vytvarani peiazného
toku na rok a pri analyze vyberu platobnej brany.

50 restau-

Platobna brana  Percenta Poplatok Bez dane S danou

racii

GoPay
Besteron 1.90% 0.40€ 77 €
Braintree 1.90% 0.30 € 108 €
Stripe 2.90% 0.30€ 83 €
Cardinity 1.70% 0.25€ 128 €
Mondido 1.89% 0.19€ 142 €

Tabulka 4.8: Vypocet mesacného zisku pri pouziti réznych platobnych bran

Na tabul’ke (Tabul’ka 4.8) zase vidime poplatky jednotlivych platobnych bran a nas zisk po ich uplat-
neni. Vd’aka nej vidime vyrazné rozdiely medzi jednotlivymi platobnymi branami. Kazda z nich ma
napriek tomu svoje vyhody a nevyhody. Poplatky st iba jeden z mnohych faktorov, ktory ovplyvnil
naSe rozhodnutie. Ked'Ze platobna brana Braintree prijima platby po celom svete, ma intuitivny ad-
ministracny systém, jej integracia je stredne narocna ale pouzivatel'sky zazitok nadpriemerny (¢o
bol pre nas koniec koncov rozhodujuci faktor), rozhodli sme sa pre integraciu tejto platobnej brany.
Po jej integrovani sme ale narazili na problémy (Kapitola 6.2), preto sme boli ntteni urobit’ zmenu
a integrovat’ platobnt branu GoPay, ktora uz nie je tak pouzivatel'sky privetiva ale na druhej strane
ponechava zisk vac¢si skoro az o 50%.

Na tabul’ke (Tabulka 10.1), ktora sa nachadza na 10tej kapitole, zase vidime predpoved’ peniazného
toku na jeden rok od zavedenia sluzby. Na zaciatok tabulka rata s kapitalom 15.000€, d’alej by uz
mala byt’ sebestacna. Po odratani vSetkych nakladov, ma mat’ sluzba v 12-tom mesiaci priblizne
10.000€ mesacny zisk pri aktivnej spolupraci so 70-timi re§tauraciami. Samozrejme, ide iba o odhad
a vSetky Cisla sluzia iba na overenie biznis modelu.
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4.5.6 Klucové metriky

Uspesnost’ a rast sluzby sa v nasom pripade bude odvijat’ od viacero metrik, ktoré bude potrebné
nepretrzite sledovat’ a patri¢ne na ne reagovat’. Tie sme si rozdelili do tematicky odliSnych kategorii.
Medzi nase najdolezitejSie metriky mézeme zaradit™:

e Biznis
o Pocet tispesnych objednavok celkovo / celkovy obrat
o Pocet tispesnych objednavok pre restauraciu / obrat restauracie
o Pocet potencionalnych zékaznikov (vosli do kosika ale nezaplatili)
o Pocet objednavok cez telefon predtym / cez aplikaciu teraz

e Marketing
o Pocet stiahnuti / registracii v aplikacii
o Pocet restauracii registrovanych v sluzbe

e Vyvoj
o Pocet neocakavanych padov aplikacie
o Pocet pozitivnych / negativnych reakcii odoslanych z aplikacie
o Pocet neuspesnych transakcii

Tieto ale eSte aj d’alSie metriky budeme schopni merat’ vd’aka r6znym nastrojom tretich stran (Ka-
pitola 5.3) ale aj praktizovanim klasickych rozhovorov s pouzivate'mi ako aj majiteI'mi reStauracii
a dokladnou analyzou ich odpovedi.

4.5.7 Prvotni zakaznici

Tito zdkaznici su vel'mi dolezity pri budovani biznisu. Ide prevazne o I'udi, ktori o pontikany biznis
maju najvacsi zaujem a su ochotni ist’ kvoli tomu aj do Ciastoéného rizika. V nasom pripade nimi st
majitelia dvoch resStauracii a jedného stanku. Pod'me sa na kazdého zakaznika pozriet’ detailne
a zistit’ ako mu moézeme pomoct’.

Stanok Grange v KoSiciach

Stanok, ktory sa tesi vel'kej obl'ube, oznaceny aj ako stanok s najlep$imi hamburgermi v Kosiciach
je vytazeny uz niekol’ko rokov na svoje maximum, a preto otvara externu kuchyiu, aby zvladal
pokryt’ dopyt. Momentélne ¢akacie doby sl od 25 minit do 2 hodin podla Spicky. Od sluzby si
sl'ubuje, ze sa oslobodi od nevyhovujucich objednavok cez telefon, prinesie vacsi komfort l'ud’om
Cakajucim na objednavku a ziska novy objednavkovy kanal pre svoju novootvoreni externu
kuchynu.
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Grécka reStauracia Alati v Brne

Pomerne nova restauracia, pontikajuca kvalitné jedlo, no dopyt od strany zakaznikov nie je zatial
dostacujuco velky. Momentalne reStauracia hl'ad4 spdsoby akymi by mohla zvysit’ dopyt a odlisit’
sa od inych, lepSie znamych restauracii.

Bistro Tabacka v KoSiciach

Restauracia, respektive bistro v srdci Kosic, ktoré si naslo srdcia prevazne mladsej generacie sa ide-
alne hodi do naSho segmentu cielovych zakaznikov. Bistro uz dlhSie zvazuje pouzivat’ objednav-
kovy systém tretej strany, no vyska poplatkov a dostupna funkcionalita neodpovedad ocakavaniam
majitel'a. Po rozhovore s nami, ukazke dema aplikacie a zverejnenia biznis modelu majitel’ potvrdil,
7e sa jedna o lepsi a vyhodnejsi produkt ako v pripade konkurencie.
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5.Navrh mobilnej aplikacie

Navrhnat’ mobilnu aplikaciu, ktora by mohla konkurovat’ zabehnutym sluzbam, dokonca ich v nie-
ktorych veciach predstihnat’, bolo velkou vyzvou. Pri navrhu som spolupracoval s Tomasom Ves-
tenickym, ktory mal za ulohu vytvorit’ dizajn a objednavkovy systém aplikacie. Mojou ulohou bolo
potom vSetko ostatné (vyvoj mobilnej aplikacie, biznis, marketing a podobne). Ciel'om bolo in$pi-
rovat’ sa o najmenej konkurenciou, aby sme nekopirovali ich chyby a nevytvorili iba klon, ktory
nema na prvy pohlad ¢o pontknut. Nasou snahou bolo redukovat’ pocet nutnych akcii na nevy-
hnutné minimum pri vytvarani objednavky a zaroven dat’ pouzivatelom vSetky informacie, ktoré
potrebuju. Vsetky navrhy boli vopred predlozené a diskutované s beznymi pouzivatel'mi.

5.1 Design

Ked'Ze dizajn je pri mobilnych aplikaciach vel'mi délezity, venovali sme mu vel'ka pozornost. D6-
lezité boli farby, $tyl pisma, ikonky a obrazky, no najviac prace sme venovali prave pri vytvarani
UX*.

5.1.1 Déraz na pouzivatel’sky zazitok

Prave pouzivatel'sky zazitok a rozhranie aplikacie mal byt jeden z faktorov, ktorym sa uz na prvy
pohl'ad odlisime od konkurencie, ked’Ze sme sa na cely proces objednavania pozreli z inej perspek-
tivy. Ako sme si v analyze predsavzali, rozhodli sme sa predavat’ jedlo a nie reStauraciu. V tomto
pripade sme museli vymysliet’ novy spdsob, kedy si pouzivatel’ nevybera restauraciu ale naopak
jedlo, ktoré v nej ponukaju. To malo za nésledok, Ze sme museli zobrazit’ vSetko na prvej obrazovke,
teda zoznam reStauracii spolu so zoznamom jedal, ich cenou a podobne. Pod'me sa pozriet’ na tri
najdolezitejSie obrazovky, teda obrazovky, ktorymi si pouZzivatel’ musi prejst’ ak si chce nieco ob-
jednat’.

4 User Experience — v preklade pouzivatel'sky zazitok
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. 2 m -

Obrazok 5.1: Zoznam reStauracii Obrazok 5.2: Detail jedla Obrazok 5.3: Nakupny kosik

Na prvom obrazku (Obrazok 5.1) vidime vertikalny zoznam re$tauracii zoradenych na zaklade po-
uzivatelovej polohy. Kazda restauracia disponuje d’al§im, horizontdlnym zoznamom obsahujicim
zoznam jedal, ktoré restaurcia cez aplikaciu pontka. Vd’aka limitovanej ponuke a velkym obraz-
kom si pouzivatel’ mdéze vybrat jedlo vel'mi rychlo. Ak ho zaujima viac informacii o danom jedle,
sta¢i podrzat’ prst na danej polozke a zobrazi sa jeho velky detail (Obrazok 5.2). Na tuto skutocnost’
je upozorneny v kratkom navode pri prvom zapnuti aplikacie (Obrazok 5.9). Okrem toho na obra-
zovke vidiet' cenu kazdej polozky, momentalnu Casovi vytazenost’ a pocet vernostnych bodov
v kazdej reStauracii, vzdialenost reStauracie v metroch alebo kilometroch a odkaz na nakupny kosik,
ktory sa zjavi az po oznaceni zelanych poloziek.

Po kliknuti na nakupny kosik sa presunieme na novu obrazovku (Obrazok 5.3), kde vidime suhrn
nasej objednavky a mame moznost’ ju d’alej spravovat. V prvom rade si vieme zvolit mnoZstvo
kusov z kazdej polozky, tak isto si vieme vybrat’ rézne prilohy ku kazdej z nich zvlast’ a zvolit’ ich
pocet viacnasobnym kliknutim na danu prilohu. Okrem toho vidime aktualizovanu vysledni sumu
spolu s moznost'ou pridat’ prepitné, ktoré vzdy zaokruhl'uje vyslednu cenu (rozliSuje aj rozne meny).
Ak je vsetko v poriadku, klikneme na tlacidlo ,,OBJEDNAIJ*, ktoré nas odkaze na web mobilnej
platobnej brany. Ak sme tam platobnu kartu uz raz vlozili a priali si ju ulozit, staci si iba zvolit’ zo
zoznamu ulozenych kariet, aby prebehla platba.

Posledna obrazovka ,,Informacie o uspesne vytvorenej objednavke® nas informuje o tispesne vytvo-
renej objednavke, mieste jej vyzdvihnutia aj s moznostou navigécie do spominanej restauracie.
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V najlepsom pripade teda cely proces objednavky pouziva- e EIaTT
tel’ zvladne iba na 4 kliky:
1. Zvolenie jedla
2. Prejdenie do kosika BJEDNAVKA PREBEHLA USPES!
3. Prejdenie k platbe Tvoja objednavka sa pripravuje!
4. Zvolenie platobnej karty a nasledna platba

¥

Prosim pockaj na odpoved
Y s A , o g . z reStauracie
V tomto momente uz pouzivatel’ moze vypnut aplikaciu a ta

ho upozorni v momente, ked’ objednavka bude pripravena ) oo Er— ]
AV . .o . ’ . AV Mestsky park 1462/13
alebo moze prejst’ do ,,Mojich Objednavok*, kde si moze '
. . . . , ;ova vaznica @& = Kosice
pozriet’ detaily jeho objednavky. \RE|MESTO ' = D
Jakabov Paléc & & [l
/\e
GoBle 2 &)

L %

Jedlo ta bude ¢akat na mieste najviac
hodinu po vyprsani ¢asu

Na zru$enie objednavky volaj ihned toto
¢islo a identifikuj objednavku pomocou
svojej prezyvky Vlado Elids

1L
O
0y

Obrazok 5.4: Informacie o Us-
pesne vytvorenej objednavke

5.1.2 Vytvorenie znacky

Proces tvorenia znacky, inak povedané branding, je délezity nie len pri marketingu ale aj v pripade
dizajnu. Sluzbu sme sa rozhodli prezentovat’ v troch zakladnych farbach, a to: biela, zelena a Cer-
vend. Stavili sme na jednoduchost, prehladnost’ a kompaktnost.

Sluzbu sme sa rozhodli pomenovat’ kratkym a vystiznym slovom — E AT
Eatster. Eatster vznikol spojenim dvoch anglickych slov, a to ,eat®,
teda v preklade jest a ,,ster”, koncovka, ktori sme si zapozicali zo ST E R

slova ,hipster”. Eatster tak vyjadruje jednotlivca, ktory nasleduje
trendy, robi veci nekonvencne a potrpi si na kvalitu.

i ]
Na d’alSom obrazku (Obrazok 5.5) vidime jednoduché logo spolu so T'me matters'

sloganom sluzby. Ide o vizualne rozdelenie vysSie spominanych
Obrazok 5.5: Logo so sloga-

dvoch anglickych slov. Logo sme sa snazili urobit’ ¢o najjednoduchsie nom

a lahko zapamaitatel'né.

5.2 Pripady pouzitia

Pri navrhovani aplikacie je dolezité mysliet’ na kazdu situaciu, v ktorej sa pouzivatel’ moze ocitnat’
a ako mu vzdy poskytnt to, ¢o by prave mohol potrebovat’ najviac. Z tohto dévodu sme si vytvorili
modelové pripady pouzitia a ich nasledné rieSenia.
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Prvé spustenie

Pri prvom spusteni ide o vela, ked’Ze prvy dojem rozhoduje o tom, ¢i pouzivatel” aplikaciu pouZzije
alebo ju okamzite vymaze. Napriek tomu, Ze sme sa snazili urobit’ naSe grafické pouzivatel'ské roz-
hranie ¢o najintuitivnejSie, uvedomujeme si, ze moéze byt pre niekoho na prvy pohlad mitice.
Z tohto dovodu na pouzivatela najprv caka rychly a uzito¢ny sprievodca aplikaciou. Jeho hlavnou
ulohou je vysvetlit’ pouzivatel'ovi Co je ulohou aplikacie a pre¢o vyZaduje povolenie pouzivat’ jeho
polohu.

Pozri si ¢o je nablizku,

objednaj, zaplat a jedz! Mimochodom, kde si? Hotovo!

Nikdy viac uz ne¢akaj a navyse jedz za
rovnaku cenu ako v restauracii!

Aby sme ti mohli ukazaf restaurécie v okol,

R e W G et Teraz si uz pripraveny objednavat bez hranic.

Obrazok 5.6: Stru¢ny popis fun-  Obrazok 5.7: Ziadost o povolenie  Obrazok 5.8: Informacia o tspes-
ckif aplikacie lokalizovat’ zariadenie nom absolvovani sprievodcu

Po tom, ¢o pouzivatel' absolvuje sprievodcu aplikaciou a registruje sa, méze vytvorit' svoju prva
objednavku. Po prvy krat to moze byt opit’ trochu métuce a zlozité, preto mu po prvy krat pomo-
zeme a dame mu zopar rad. To vSetko mu zobrazime az vtedy, ked’ si myslime, Ze to bude potrebo-
vat’ najviac, aby sa ¢o najlepsie naucil pouzivat aplikaciu.
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% R =54 57% 8 20:38

Ak chces ¢okolvek dodat kuchéarovi
klikni na tuto ikonku

Zactni objednavat
Ak ta zaujimaju dalsie informéacie o
jedle, ktoré si si vybral, podrz prst na

fotke jedla &. ‘ = ’

ROZUMIEM!

= o ¢ s o &
Obrazok 5.9: Napoveda o zobra- Obrazok 5.10: Napoveda o prida-
zeni detailu polozky vani ziadosti k objednavke

V prvom pripade ide o ndpovedu, ako si zobrazit’ detaily o kazdom jedle v reStauracii, ktora sa ak-
tivuje po prvom kliknuti na jedlo. V druhom pripade to je napoveda v koSiku. T4 mé za ulohu pou-
zivatel'ovi poukazat’, ako moze prikladat’ dodato¢né poziadavky ku kazdému objednanému jedlu
v kosiku.

Po absolvovani tychto napovednych krokov verime, ze pouzivatel'ovi umoznime aplikaciu pouzivat’
naplno a bez nutnosti prili§ dlhého uvazovania nad jej funkcionalitami.
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Nedoverc¢ivy pouzivatel’

Samozrejme, treba sa pripravit’ aj na to, Ze nam pouzivatel odmietne povolit’ sledovanie jeho polohy,
pripadne jeho mobilny telefon nebude vybaveny potrebnym hardvérom. V takomto pripade sme mu
museli poskytnit’ plnohodnotnti nahradu vo forme manualneho zadavania polohy. Okrem toho si
niektori pouzivatelia neradi vytvaraji UCty bez toho, aby vedeli preco, resp. ¢i im za to konkrétna
aplikacia stoji. Na to sme mysleli takisto, a preto sme tymto pouzivatel'om dali moznost’ preskocit’
registraciu a pozriet’ si rovno ponuku jedal. Po tom, ¢o si uz pouzivatel’ vyberie z ponuky a bude sa
chciet’ presunut’ do kosika, upozornime ho na nutnost’ registracie pricom si ale stale uchovame v pa-
méti jeho vyber jedal, aby si to po registracii nemusel robit’ znova.

B R =, 50 57% @ 20:35

R =50 55% @ 21:05

3 R =: 5 55% @ 21:05

© Nastav Polohu v ®

Prihlasit

Zadaj tvoju adresu

Kosice

Vitaj!'

Dobré rada na za¢iatok: registruj sa Ziadne reStauracie v okoli

teraz, ked mas na'to ¢as. Potom uz len e AERE Kosicevo ulica, Opatija, Croa
rychlo objednavaj. MANUALNE

Kosic¢evac, Rijeka, Croatia

Hlavng, Kosice, Slovakia

> Kosice Kosice = Kosické &

5 6 7 8 9 o

f  POKRAGUJ CEZ FACEBOOK gwer rtyuiop

et

& z x cvbnm@®

Prihlasim sa neskor, ukaz mi ponuku —>
" 7123 © @ EN- K . °

5 < o = (] < = (] N =

Obrazok 5.11: Uvodna obrazovka  Obrazok 5.12: Ziadna reStauracia ~ Obrazok 5.13: Manualne zadava-
alebo poloha sa nenasla nie adresy

Vytvorena objednavka

Ked’ze pouzivatel’ za G¢elom vytvorenia objednavky musel zaplatit’ vopred, musime ho ubezpecit’
o tom, ze to bol dobry napad a nema sa ¢oho obavat’. V prvom rade mu ukazeme obrazovku Infor-
macie o uspesne vytvorenej objednavke, ktord ho informuje o uspesnej platbe, mieste vyzdvihnutia
ako aj d’alSom postupe pri oznamovani ¢asu dodania. Z tejto obrazovky ma bud’ moznost’ zanechat’
spétnu védzbu na aplikaciu alebo prejst’ do zoznamu svojich objednavok (Obrazok 5.14). Tam vidi,
ktoré objednavky ma momentalne aktivne, moze si kontrolovat’ ¢as dorucenia a podobne. V pripade,
7e personal restauracie vyzaduje od pouzivatel'a doklad o zaplateni, méze si otvorit’ detail konkrét-
nej objednavky zo zoznamu (Obrazok 5.15). O ¢ase dorucenia je potom informovany vzdy formou
notifikacie (Obrazok 5.16).
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o i 4 VIGUJ
Tvoj ucet X < Objedndvka HA = & 3 @

OBJEDNAVKY PROFIL Geronimo Express iikﬁzs :ﬁ Samating Connest o5

Q@ Namestie osloboditelov 1
[a}
Aktivne 08 Skagen

@ Double Italian Burger 590€ @ EATster 20:43
’_;'—h 1ks - Spréava od Geronimo Express

Geronimo.Express

@ Namestie osloboditelov.1 -+

Jedlo bude pripravené za 25min. Klikni pre viac infor.

Americké zemiaky
Zks BLOKOVAT OZNAMENIA  VYMAZ. VSETKY

Cheeseburger

6,90€
3ks

Zjedené

Chicago Burger

6,90€
1ks

S i

ho— w IR
. Geronimo
) Objednavka bude pripravena za
C 2.0 02-CZ|02-SK
. ’—_J =i <

Obrazok 5.14: Zoznam objedna- Obrazok 5.15: Detail objednavky ~ Obrazok 5.16: Ukazka notifikacie
vok

5.3 Nastroje na vyvoj

Pri vyvoji sme pouzili viacero nastrojov, ktoré nam umoznili drzat’ sa metodik Scrum a Lean Startup.
V tejto kapitole si spomenieme dva z nich, ktoré nam konkrétne pomohli pri tvorbe produktového
backlogu, manazovani uloh a zbierani ¢i zobrazovani dat za ucelom merania a vyhodnocovania.

Platforma Trello

Vdaka tomuto softvéru sme boli schopni vytvorit’ produktovy backlog s lohami (Kapitola 3.3.1),
ktorym sme priradili zodpovednu osobu, popis ¢i termin ukoncenia. Tak isto je mozné tlohy presu-
vat’ z jednej kategorie do druhej, ¢im je ich mozné napriklad priorizovat’ ¢i oznacit’ za dokoncené.
Dal§imi vyhodami softvéru si: rozdelenie tzv. Tabul do logickych celkov (napriklad: Vyvoj, Biznis
a pod.), dostupnost’ vo forme webovej alebo mobilnej aplikacie a velka sloboda pri jeho prispdso-
bovani.
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Eatster development + Eatster Free | & Team Visible

Backlog To Do Doing Done
get order by ID L1 ] Add a card (bold/normal font)
= order processing panel on o
. e homescreen "
- - -
Add price to order items zoradovat objednavky na zaklade restaurants requests bug fixed
= Q doby dorucenia o "
e
— — mnozstvo aktivaych objednavok (napr — —
Vernostne body bug -= 9/7 4/8 v administracii) Reset cart after successful order
o fix max loyalty - posielat null .“
i L]
side dish categories google play store zaznam Prekiady v appke
piob|ednavke rezervacia stola? T = '”
L]
obedove menu Order countdown

Obrazok 5.17: Ukazka grafického rozhrania Trello

Platforma Firebase

Ako sme uz spomenuli v Kapitole 2.3, merania su vel'mi dolezité pri metodike Lean Startup. Aby
sme dokazali hodnoty spolahlivo merat’, zoskupovat’ ich na jednom mieste a prehl'adne zobrazovat,
mozeme pouzit’ platformu Fabric, ktora vSetky tieto funkcie poskytuje.

2 0

Daily Active Users Daily New Users

b Retention

50.0% 100.0%

Crash-Free Users for All Builds Adoption of 1.0 (1)

€ Sebitty by Crshiytcs

Obrazok 5.18: Ukazka grafického rozhrania Fabric

Platforma nam v zakladnom nastaveni umoznuje sledovat’ denne aktivnych alebo novych pouziva-
telov, Cas straveny v aplikacii alebo rebri¢ek krajin, verzii opera¢nych systémov a podobne. Nas
okrem toho ale zaujimali aj iné metriky, tie vyzadovali dodato¢nt integraciu, ktoru si popiSeme
v Kapitole 6.1.1.
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Velkou devizou platformy Fabric je aj moznost’ pomerne rychlo distribuovat’ najnovsie verzie apli-
kacie medzi testerov, a tak odhalit’ nedostatky ¢o najskor.

Nastroj na spravu verzii BitBucket

Z dlhodobého hl'adiska je pri kazdom véacSom softvérovom projekte nevyhnutny nejaky nastroj na
spravu jeho verzii. Napriek tomu, Ze tieto nastroje sa pouzivaju zvicsa v skupinovych projektoch,
kde viacero programatorov spravuje jeden program, aby sa predovSetkym vyhli moznym kon-
fliktom, tu najdeme aj iné vyhody. Ked’Ze na nasej aplikacii pracuje iba autor tejto prace, teda jeden
programator, podobny problém tu nehrozi. Vd’aka pouzivaniu spravcu verzii kodu ale zaru¢ime kde-
kol'vek jeho dostupnost’, vytvorime si spol'ahlivli zalohu a nakoniec archivujeme staré, funk¢né ver-
zie kodu, ku ktorym sa vieme kedykol'vek spétne vratit’.
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6.Vyvoj

Na implementaciu nasej Android aplikacie sme pouzili programovaci jazyk Java spolu so znacko-
vacim jazykom XML. Na komunikaciu so serverom sme pouzili zase REST architektiru s obsahom
zabalenym do datovej Struktiry JSON. Nasu aplikaciu sme vyvijali s podporou az do verzie Android
systému 17, teda Android Jelly Bean vd’aka comu sme podl’a oficialnych Statistik od Googlu [12],
uverejnenych 8 Januara 2018, pokryli vySe 97% mobilnych zariadeni na trhu. Ciel'ovu verziu ope-
racného systému sme si nastavili na najnovsiu verziu 26, teda Android Oreo.

6.1 Programovanie aplikacie

Celé aplikacia je rozdelena do logickych celkov. V prvom rade je to rozdelenie definicie grafického
pouzivatel'ského rozhrania, farieb, ikoniek a inych zdrojov dat aplikacie, ktoré najdeme v zlozke

app\src\main\res

Prave tu najdeme aj preklady. Konkrétne sme sa rozhodli celu aplikaciu zatial’ prelozit’ do dvoch
jazykov, a to predvolenej anglictiny a slovenciny. T4 sa aktivuje v pripade, ze pouzivatel ma nasta-
venu slovencinu ako jazyk opera¢ného systému.

Na druhej strane to je logika aplikacie. Ta je umiestnena v:
app\src\main\java
kde d’alej najdeme balicky ako:

app\src\main\java\com\eliapps\eatster\activities — obrazovky aplikacie
app\src\main\java\com\eliapps\eatster\adapter — triedy pracujiice so zoznamami
app\src\main\java\com\eliapps\eatster\api — komunikacia so serverom
app\src\main\java\com\eliapps\eatster\model — ditovy model aplikacie
app\src\main\java\com\eliapps\eatster\util — dalSie pomocné triedy

Pri programovani aplikacie sme ¢asto museli Studovat’ rozhrania tretich stran, prispésobovat k tomu
architektru nasej aplikacie a podobne. Okrem iného sa pozrieme v tejto kapitole aj prave na integ-
racie tychto technologii.

6.1.1 Integracia technolégii tretich stran

O tom, Ze aplikacia je vel'mi komplexna, svedci aj pocet integracii kniznic tretich stran. V aplikacii
sa ich vyuziva vySe 30. VSetky kniZnice najdeme v zloZke:

MenU\app\build.gradle
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¢ GoPay SDK®

Platobna brana GoPay disponuje Android SDK, vd’aka ¢omu bola integracia jednoduchsia. Obsa-
huje jednoduchého klienta, ktory komunikuje so serverom, a tak isto pouZzivatel'ské rozhranie, ktoré
sluzi na ziskanie udajov o platobnej karte pouzivatela.

Délezitym prvkom klienta platobnej brany je hlavne jeho bezpecnost’. Tu zarucuje komunikacia so
zabezpecenym protokolom autorizacie OAuth 2.0 [13]. Princip spociva v tom, Ze klient je oprav-
neny komunikovat’ so serverom iba v takom pripade, ak disponuje spravnou dvojicou retazcov:
Klientov identifikator a Klientovo tajomstvo, resp. Client ID a Client Secret. Po dodani spravnych
udajov si GoPay SDK balicek vygeneruje token so Zivotnostou 30 minut.

Vd’aka spominanému tokenu sme uz schopny komunikovat’ so serverom GoPay, a teda vytvorit
napriklad nova platbu. Na schéme nizsie (Schéma 6.1) vidime vytvorenie novej platby. V prvom
rade si nastavime jazyk rozhrania, menu ktorou budeme platit’ a zoznam poloziek.

GoPay - server

EAT

iy, y
vz =
/orde’ e :
O/-d
Q,

“a,o»  Eatster - server
Ss

Schéma 6.1: Vizualizacia komunikacie pri plateni klienta so servermi

5 Software Development Kit
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e Firebase
Dalsou z pomedzi integrovanych technologii, ktord nam umoziiuje prijimat’ notifikacie zo servera
je Firebase. Cely proces zacina pri registracii pouzivatela, kedy sa vygeneruje nova ,,znacka zaria-
denia“, tzv. device token. Ten sa spolu s d’alSimi registracnymi udajmi ulozi v databaze. Nane-
Stastie, sa toto oznaCenie mdze ¢asom menit, a preto tito zmenu musime v aplikacii detegovat’
a upozornit’ 0 zmene aj databazu.
V pripade, Ze potrebujeme na konkrétne zariadenie poslat’ notifikéciu, postup je nasledovny:

1. Server posle prikaz na jej odoslanie do Firebase cloud-u spolu so znackou zariadenia a ob-

sahom spravy

2. Ten si tato spravu najprv ulozi

Potom ju preposle na konkrétne zariadenie

e

4. Zariadenie spravu zobrazi

@ ©

Poslanie ‘ Preposlanie
Spravy spravy

Server
aplikacie 9 0
UloZenie spravy Zobrazenie
spravy

Schéma 6.2: Vizualizazia posielanie sprav cez sluzbu Firebase [14]

e RxJava

Pri komunikacii so serverom je dolezita jej plynulost’. Tt je potrebné zabezpecit’ asynchrénnou ko-
munikéciou, teda komunikaciou, ktora nebrani zvysnej ¢asti programu v jeho prirodzenom chode.
Pre tento iCel sme sa rozhodli do aplikécie integrovat’ RxJavu, ktora je implementaciou Reakivnych
doplnkov, z ang. Reactive extensions [15].

Reakivny doplnok je kniznica, ktora dovol'uje vytvarat asynchronne, udalostou riadené vlakna, po-
uzitim PozorovateI'nych sekvencii.

Princip RxJavy je zaloZzeny na odoberatel'ovi (z ang. Subscriber) a pozorovatelnych sekvencii (z
ang. Observable). Odoberatel sa prihlasi na odoberanie informécii od pozorovatel'a sekvencii. Ten
ho v pripade novej udalosti informuje o jej vysledku. Cely proces si moézeme pozriet’ aj na nasledu-
jucej schéme (Schéma 6.3).
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Prihlasi sa na odber

Uspesne dorucené Pozorovatelné
sekvencie

Odoberatel

Chyba

Schéma 6.3: Vizualizacia komunikacie medzi Odoberatel'om a Pozorovatelnymi sekvenciami [15]

Tak isto sa mézeme pozriet’ na vyuzitie RxJavy v praxi. Na d’alSom obrazku (Obrazok 6.1) je ukazka
kédu z nasej mobilnej aplikacie, kde aktualizujeme spominanu Firebase znacku zariadenia s nas§im
serverom.

RxHelper.observe(MyApplication.getInstance().getApiService().
updateToken(FirebaseInstanceld.getInstance().getToken()))

.subscribe(new <ApiResponse>() {
@Override
public void onApiException( e) 1
Toasts.errorToast(MyApplication.getAppContext(), e.errorCode);
}
@verride
public void onNext( response) {
Preferences.getInstance(LoginActivity.this).setIsInlelcome(false);
startActivity(new (LoginActivity.this,
MainActivity.class).addFlags(Intent.FLAG ACTTVITY CLEAR TOP));
finish();
}

1)

Obrazok 6.1: Ukéazka kodu pracujica s RxJavou

e EventBus

Dal3ou uzitoénou kniznicou, ktori sme v na§om projekte pouzili bola EventBus. Oficialny web [16]
tejto kniznice nas informuje o tom, Ze po jej integracii nam umozni centralnu, vzajomna komunika-
ciu oddelenym triedam. Vsetko je to vd’aka principu ,,Vydavatel'a“ (z ang. Publisher) a ,,Odobera-
tel'a“ (z ang. Subscriber). Vydavatel posiela spravu do EventBus-u, ktory ju spracuje a smeruje d’alej
ku spravnemu odoberatel'ovi. Opit’ sa mozeme pozriet' na schému (Schéma 6.4) pre nazornt ukézku
celého procesu.
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Odoberatel

EventBus

Vydavatel

Odoberatel

Schéma 6.4: Vizualizacia komunikacie medzi Vydavatel'om a koncovymi Odoberatel'mi [16]

6.2 Komplikacie

Je tazké predpovedat’ a vyhnut' sa akymkol'vek komplikaciam, ktoré sa po€as budovania startupu
vyskytna. U nas tomu nebolo opakom, a ked’Ze sa ich najviac vyskytlo prave poc€as vyvoja, tak si
tie najdolezitejSie spomenieme prave tu.

Plan
iy .

Realita

Obrazok 6.2: Komplikacie pri budovani startupu [17]

Platobna brana Braintree

Uz v navrhu bolo nasim cielom vytvorit’ ¢o najintuitivnejSie a pre pouzivatel'a najpriatel’skejsie pro-
stredie a chceli sme mysliet’ na kazdy detail. Pri porovnavani platobnych rieSeni r6znych konkuren-
cii sme uvazili, ze prave platobna brana od firmy PayPal s ndzvom Braintree poskytuje to, ¢o sme
hladali.
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Postup bol spravny, najprv sme vyplnili prihlasku a pockali na pozitivnu odpoved'. Po jej doruceni
sme platenie do aplikacie integrovali a zacali vykonavat prvé platby.

Bohuzial’, firma sa rozhodla svoj ndzor zmenit’ a nepokracovat’ tak d’alej v spolupraci s nami.

Cely vyvoj sa tak predizil oproti planom o priblizne 1 tyzden.

Platobna brana GoPay

Nasim druhym pokusom na integraciu platobnej brany sa stala platobna brana GoPay. Napriek tomu,
Ze nam ich proces platby nevyhovoval, pri§li sme na sposob ako tento pouzivatel'sky nevydareny
proces obist” a zachovat’ tak ciel’, ktory sme si stanovili.

Kedze firma vyzaduje uz hned’ na zaciatku (aj v pripade pouzivania iba na testovacie ucely s nere-
alnymi peniazmi) obchodné podmienky, ochranu osobnych tidajov a podobne, museli sme vyhl'adat’
pravnikov, ktory by nam tieto dokumenty poskytli.

Cely vyvoj sa tak prediZil oproti planom o priblizne 3 tyZdne.

Cas pripravy jedal

P6ovodnym planom bolo, aby kazdé¢ jedlo malo svoj vlastny ¢as pripravy, pricom by tento ¢as priamo
umerne narastal alebo klesal s vytazenim restauracie. To znamena, Ze cez obediajsie hodiny by sa
automaticky ¢asy navysili o nejaki percentualnu hodnotu a neskor by postupne klesali. Ked’ze tento
spdsob sa nasim prvotnym zakaznikom nepacil, museli sme tento systém zmenit’. Ich poziadavkou
bolo zachovat’ kontrolu nad ¢asmi objednavok no zarovei interagovat’ so systémom ¢o najmenej.
Vysledkom je odstranenie ¢asov pripravy pre konkrétne jedla a priradenie priemerného ¢asového
rozmedzia na pripravu objednavok v danom ¢ase. Tie sa priradzuju az po odoslani objednavky vo
webovom objednavkovom systéme, priCom pouzivatel je informovany notifikaciou o Case a mieste
vyzdvihnutia. Momentalne ¢asové ohranicenie pripravy objednavok v reStauracii sa potom pocita
z Casov naposledy vybavenych objednavok.

Cely vyvoj sa tak prediZil oproti planom o priblizne 1 tyzdeti.
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7. Testovanie

Velmi doélezitou stcastou metodiky Lean Startup je testovanie MVP modelu a zaroven overenie
myslienky startupu v realnej prevadzke.

7.1 Testovanie funkénosti aplikacie

Na to, aby sme aplik4ciu urobili dostato¢ne déveryhodnou pre pouzivatel’a, ktory fiou plati za svoje
jedlo, museli sme na$§ MVP model pripravit’ na kazdu situaciu. Tato tloha jednoducha nebola, ked’ze
kazdy pouzivatel' pouziva aplikaciu trochu inak a nie kazdy méze pochopit’ co od neho aplikacia
ocakava. Aby sme sa vyhli tymto situdcidm, rozhodli sme sa aplikaciu testovat’ troma zakladnymi
spOsobmi:

Blackbox testovanie

Aplikéciu sme uz pocas vyvoja neustale nechavali testovat’ inymi programdtormi ¢i beznymi pouZzi-
vatel'mi, aby sme odhalili nedostatky. Zdmerom bolo, aby pouzivatel'’ vykonal pre programatora
neocCakavanu akciu, na ktort sa pri vyvoji nemyslelo. Délezitym faktorom bol aj model zariadenia,
na ktorom bola aplikacia spustena. Tym padom sme boli schopni aplikaciu uz pocas vyvoja testovat’
na roznych zariadeniach a na 'und’och s r6znymi technickymi znalostami. Najcastej$imi problémami,
ktoré¢ pouzivatelia objavili, vznikli napriklad pri neustadlom oznac¢ovani a odzna¢ovani produktov vo
vel'mi kratkom case, o viedlo k padu aplikacie, nespravne zobrazenie urcitych prvkov na réznych
zariadeniach ¢i nekompatibilita funkcii na zariadeniach s r6znymi verziami systémov Android.

Testovanie v hrani¢nych situaciach
Pri tomto testovani sme sa snazili simulovat’ rézne situacie, ktoré pri pouzivani aplikacie mézu na-
stat. Medzi zakladné testy patrilo:

e Vypadok internetového spojenia

e Manualne vypnutie lokalizacnych sluzieb

e Manualna zmena povoleni lokaliza¢nych sluzieb

e  Prilis dlhy alebo kratky vstup

e Neocakavany format vstupu

e 7Zmena stavu reStaurdcie v momente inicializovania platby

e Zvoleny tovar zmizne z ponuky restauracie

e Pouzivatel sa snazi objednat’ si z viacerych reStauracii naraz

e Pri aktualizacii zoznamu resStauracii z dovodu zmeny lokacie prinavratit’ pouzivatela

k restauracii s vybranym tovarom
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Zoznam testovanych zariadeni:
e Google Pixel 2XL. (API 27)
e Samsung S8 (API 26)
e Samsung S7 (API 24)
e Samsung A5 (API 24)
e Samsung S5 mini (API 23)
e Google Nexus 4 (API 21)
e Prestigio Multiphone 5450 Duo (API 17)

Testovanie grafického pouZivatel’ského rozhrania a pouzivatel’ského zazitku
Pri testovani aplik4cie sme si dali zalezat’ nie len na bezchybnej funk¢nosti kédu, ale aj na intuitiv-
nosti a jednoduchosti ndsho pouzivatel'ského rozhrania. Pri testovani bolo dblezité testerom nevy-
svetlovat’ ucel aplikacie, ani im nijako nevstupovat’ do procesu testovania. Az ked’ sami pochopili
jej vyznam, mohli sme im nariadit’ vykonat’ nejakt akciu. Naj¢astej$imi nariadeniami boli:

e Objednat konkrétny zoznam jedal a ich priloh z konkrétnej restauracie

e Zistit’ ¢as a miesto dodania objednavky

e Manualne zmenit lokaciu

e Vytvorit si ucet

e (Odhlasit’ sa z uctu a znova sa prihlasit’

e Sledovanie stavov objednavok

e Pozriet si detail konkrétneho jedla

7.2 Testovanie v restauracii

Testovanie v reStauracii bolo z hl'adiska uspeSnosti startupu kl'ucové. Uz hned’ v zaciatkoch sme
objavili mnoZzstvo chyb a dostali vela spétnej vizby. To nam pomohlo ststredit’ sa pri vyvoji na
najpodstatnejSie Casti a zaroven testovat’ aplikaciu vo vel’kom. Napriek tomu, ze majitelia reStauracii
mali najviac pripomienok prave k webovej administracii, ked’ze sa s iou dostavali do styku najviac,
dali nam aj rady ako vylepsit’ mobilnt aplikaciu.

Ich vel’kym prianim bolo doplnit’ moZnost’ zadania adresy dorucenia jedla, aby si cez aplikaciu jed-
noducho vybavili aj ich donaskovu sluzbu. Tak isto si oni a aj zakaznici priali nastavit’ vopred kon-
krétny ¢as dorucenia objednavok. Nepacil sa im aj sposob priddvania extra poziadaviek pre kuchara,
kedy pouzivatel mohol napisat’ cokol'vek do otvoren¢ho formuléra. Ich prianim bolo otvoreny for-
mular zmenit’ na zaSkrtavacie poli¢ka surovin pouzitych v jedle, aby sa zamedzilo prili§ velkému
»experimentovaniu® pouzivatel'a. Tak isto si priali samostatné poli¢ko na pridavanie alergénov ob-
siahnutych v danom jedle. Na zaver sme eSte museli upravit’ vyberanie priloh, kedy niektoré z nich
nebolo mozné objednat’ viac krat ako bolo mnozstvo objednaného jedla.
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Naopak ako velké plus brali jednoduchy a rychly proces objednavania, sledovanie stavu objednavky
a rychlu reakciu servera s mobilnou aplikaciou pri odosielani notifikacii. Tak isto boli nadSeni z na-
Sich planov do buducna, ako vytvaranie Specialnych akcii dostupnych iba cez aplikaciu, zavedenie
vernostnych bodov, vicSie prepojenie na socidlne siete ¢i zobrazovanie menu na zéklade pouzivate-
Povych preferencii.

Celkovo tak mézeme usudit, ze majitelia reStaurécii uvitali inovécie, ktoré sme do tohto biznisu

priniesli a teSia sa na naSu spolupracu. Nam uz neostava ni¢ iné, iba zbierat’ neustale d’al$iu spatnu
véazbu, vsetky poziadavky filtrovat’ ¢i priorizovat’ a nakoniec testovat' na pouzivatel'och.
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8. Zaver

Praca vznikla za i¢elom zmodernizovania spdsobu objednavania jedal v restauraciach. Hlavnym
kritériom zmeny bolo urychlenie procesu od objednavania, az po dorucenie jedla, jeho inovacia, a to
hlavne jednoduchou a zdbavnou formou. Na zaciatku prace sme sa mohli docitat’ o metodike Lean
Startup (Kapitola 2), ktorou sme sa riadili poc€as celej doby budovania tohto startupu. To, ako také
budovanie prebieha sme si vysvetlili v d’alSej kapitole o zivotnom cykle startupu (Kapitola 3).
Vdaka nazbieranej teorii sme sa mohli pustit’ do analyzy pretrvavajuceho problému v gastronomii,
¢i uz z pohladu zakaznika alebo majitel'a restauracie (Kapitola 4). Po tom, ¢o sme ziskali jasni
predstavu o problémoch a ich moznych rieSeniach, sme na tento napad aplikovali metodiku Lean
Canvas (Kapitola 4.5), aby sme l'ah$ie odhalili jeho prednosti ¢i nedostatky.

Vysledkom bolo MVP, ktoré sme v d’alSej kapitole navrhli s dorazom na jednoduchost’, rychlost’
a pouzivatel'sky zazitok (Kapitola 5). S hotovym navrhom sme sa pustili do vyvoja aplikacie (Kapi-
tola 6), kde sme sa okrem samotného programovania aplikacie stretli s mnozstvom komplikacii,
ktoré Castokrat cely vyvoj zbrzdili ¢i Giplne pozastavili.

Pocas vyvoja a aj na jeho konci aplikacia podstupovala mnozstvo testov, ¢i uz za u¢elom odhalenia
chyb v programovom kode alebo nejasnosti v grafickom pouzivatel'skom rozhrani (Kapitola 7). Aj
vd’aka tymto testom sa podarilo znizit’ chybovost’ aplikdcie na minimum, ¢o sme odsledovali za
pomoci réznych monitorovacich nastrojov integrovanych v aplikacii. Vysledkom bola celkova spo-
kojnost’, ¢i uz na strane majitel'a reStauracie alebo samotného zakaznika.

Zial’, napriek predlozeni vietkych dokumentov, spravnej integracii a vel’kej chuti spolupracovat’ sa
platobna brana GoPay rozhodla d’alej s nami nespolupracovat’, ¢o malo za nasledok pozmenenie
aplikacie a aj jej biznis modelu. Preto aplikacia uz nedovol'uje pouZzivatel'ovi vykonavat’ platby, iba
vytvarat’ objednavky, ktoré je po novom mozné telefonicky anulovat’ vd’aka pripojenému cislu, aby
sa zabranilo nevyzdvihnutym objednavkam. Restauracie kvoli tomu budi spoplatinované nie podie-
lom z obratu, ale jednoduchym mesac¢nym poplatkom.

Tento fakt ale ni¢ nezmenil na tom, Ze reStauracie maju chut’ s nami aj nad’alej spolupracovat’ a nas
produkt pouzivat’. Na zaklade ich spitnej vazby aplikaciu d’alej inovujeme a rozsirujeme o d’alSie
zaujimavé funkcie. Momentalne diskutujeme o zavedeni moZnosti objednania jedla na konkrétnu
hodinu, moznosti zadania adresy dorucenia objednavky, doplnenie obrazovky so zoznamom kom-
pletnej ponuky jedal, funkcie pridavania exkluzivneho ¢i zZlavneného tovaru a podobne. To, Ze star-
tupu nechyba potencial do buducnosti, dokazuje aj zaujem u odbornej verejnosti. Napriklad neme-
novana firma prejavila zaujem o spolupracu v podobe integracie ich softvérového rieSenia na spravu
prijatych objednavok do nasho systému. Tak isto mame ponuky od viacerych investorov, ktorych
navrhy prevySuju nami pozadovanu vysku podpory. Dokonca sme boli pozvani organizaciou Star-
tupbootcamp do VarSavy, kde sme mali ti Cest’, prezentovat’ nas produkt popri deviatich najlepsich
startupoch, ktoré spadali do kategérie FoodTech rovnako ako my.

Napriek tomu, Ze je eSte toho vel'a pred nami, mame stale viac podpory z vonku, a preto nepresta-
vame verit’, Ze raz na$ produkt bude pomahat’ Setrit’ Cas a peniaze 'ud’om na celom svete.

45



9. Literatura

(1]

(2]

[3]

[4]

[5]

[6]

(7]

[8]

RIES, Eric. The Lean Startup: how constant innovation creates radjically successful
businesses. London: Portfolio Penguin, 2011. ISBN 978-067-0921-607.

What is lean canvas model?: Ash Maurya, Founder at Leanstack. Quora[online]. 2
Jul 2017 [cit. 2018-01-06]. Dostupné z: https://www.quora.com/What-is-lean-can-
vas-model

OLSEN, Dan, Corey SANDLER a Tom. BADGETT. The lean product playbook: how
to innovate with minimum viable products and rapid customer feedback. 2nd ed.
Hoboken: Wiley, 2015. Lean series. ISBN 978-111-8961-025.

MAURYA, Ash., Corey SANDLER a Tom. BADGETT. Running lean: iterate from plan
A to a plan that works. 2nd ed. Sebastopol, CA: O'Reilly, 2012. Lean series. ISBN
978-144-9305-178.

BOHEMIA, Erik, Jeanne LIEDTKA a Alison RIEPLE, ed. Leading innovation through
design proceedings of the DM| 2012 International Research Conference 2012, 8-9
August, Boston [online]. Boston: Design Management Institute, 2012 [cit. 2018-
01-07]. ISBN 978-061-5664-538. Dostupné z: https://s3.amazonaws.com/acade-
mia.edu.documents/40692530/Leading_Innovation_through_Design_Pro-
cee20151208-21966-ccwlds.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXx-
pires=1515326458&Signature=MjiyGDFA%2BOMN6Vb%2F3LOFV6FrP8g%3D&res-
ponse-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLeading_Innovation_thro-
ugh_Design_Procee.pdf#page=181

GEOFFREY RAWLINSON. Creative thinking and brainstorming. Repr. Aldershot:
Wildwood House, 1986. ISBN 978-070-4505-438.

NAIR, Smitha Sunil Kumaran a Khadija Al FAREI. A brain friendly tool to facilitate
research-teaching nexus: Mind maps. 2077 8th International Conference on In-
formation and Communication Systems (ICICS). |EEE, 2017, 2017, , 82-85. DOI:
10.1109/IACS.2017.7921950. ISBN 978-1-5090-4243-2. Dostupné také z:
http://ieeexplore.ieee.org/document/7921950/

JANE GREENE AND ANTHONY M. GRANT. Solution-focused coaching: managing
people in a complex world. Harlow: Pearson Professional Education, 2003. ISBN
978-184-3040-286.

46


https://www.quora.com/What-is-lean-canvas-model
https://www.quora.com/What-is-lean-canvas-model
http://ieeexplore.ieee.org/document/7921950/

[9]

What is Scrum?: A Better Way Of Building Products [online]. [cit. 2018-01-06]. Do-
stupné z: https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum

[10] MYERS, Glenford J., Corey SANDLER a Tom. BADGETT. The art of software testing:

techniques for functional testing of software and systems. 3rd ed. Hoboken, N.J.:
Wiley, c2012. Lean series. ISBN 978-1118031964.

[11] BEIZER, Boris. Black-box testing: techniques for functional testing of software and

systems. 2nd ed. New York: Wiley, c1995. Lean series. ISBN 04-711-2094-4.

[12] Android Developers: Dashboards. Android Developers: Dashboards [online]. 8

Januar 2018 [cit. 2018-01-19]. Dostupné z: https://developer.an-

droid.com/about/dashboards/index.html

[13] GoPay: Dokumentace GoPay REST API. GoPay [online]. [cit. 2018-01-19]. Do-

[14]

[15]

[16]

[17]

stupné z: https://doc.gopay.com/cs/?_ga=2.155865211.1919188102.1516360456-
2102009602.1504176153

Firebase Cloud Messaging: Downstream Messaging. Xamarin [online]. [cit. 2018-
01-12]. Dostupné z: https://developer.xamarin.com/guides/android/data-and-
cloud-services/google-messaging/firebase-cloud-messaging/

RxJava Anatomy: What is RxJava, how RxJava is designed, and how RxJava
works. Mindorks [online]. JANISHAR ALI, 29 December 2017 [cit. 2018-01-12]. Do-
stupné z: https://blog.mindorks.com/rxjava-anatomy-what-is-rxjava-how-rxjava-

is-designed-and-how-rxjava-works-d357b3aca586

EventBus: Events for Android. Greenrobot[online]. [cit. 2018-01-12]. Dostupné z:
http://greenrobot.org/eventbus/

The Art of the Startup Pivot. EARLY INVESTING [online]. Adam Sharp, 12 August
2015 [cit. 2018-01-07]. Dostupné z: https://earlyinvesting.com/art-of-startup-pi-
vot/

47


https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum
https://blog.mindorks.com/rxjava-anatomy-what-is-rxjava-how-rxjava-is-designed-and-how-rxjava-works-d357b3aca586
https://blog.mindorks.com/rxjava-anatomy-what-is-rxjava-how-rxjava-is-designed-and-how-rxjava-works-d357b3aca586
http://greenrobot.org/eventbus/
https://earlyinvesting.com/art-of-startup-pivot/
https://earlyinvesting.com/art-of-startup-pivot/

10. Prilohy

jeden rok

nazi na

10.1 Tok pe

2018
Mesiac
5 [
Potiataény pefazny stav - € 14617 €
Prilev pefiazi (Zisk):
Prilev pefiazi: 15 000 an 7 200 240 1280 7 1060 7 200 " 4200 " 5800 7 rooe T 9400 " 9800 57 140
(pddika, investics atd )
Dostupny pefainy zostatok 18 000 € 10030€ 10030€ 8270€ T880€ as80¢€ TT25€ B26T€ 10208 € 13548 € 18284 € 2447€
Odlev pefiazi (Vydaje):
Marketing 20 100 500 500 501 502 503 504 505 508 507 508 5155
Zamestnanc 5000 0 1000 2000 3000 30M 3002 3000 3001 2002 3003 3004 32013
Cestavné naklady a0 00 100 100 100 106 100 100 100 100 00 100 1130
Diapinky & Telefin o ] 0 50 51 52 53 54 £5 56 57 58 485
Celkovy penaznj odlev 5050€ 00€ 1600 € 2850€ 3652¢€ 3655 € 3658 € 365E€ 3661€ 3EB4E 3667 € 3670€ 3BTESE
Koneénj penazny stav 9950 € 98I0 € B430 € 6620 € 4278¢€ 4925¢€ 4067 € 4803 € 6548 € 9BB4E 14817 € 0 TATE 18 356 €

Tabul’ka 10.1: Tok penazi na rok
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