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Zadani maturitniho projektu z informatickych predméti

Cil projektu:

Cilem projektu je analyzovat a navrhnout marketingovou strategii s vyuzitim marketingového
mixu (4P) pro webovou platformu Streamchair, ktera slouzi jako prostor pro nezavislé tviirce
digitalniho obsahu. Projekt se zaméfi na posileni identity znacky, efektivni komunikaéni kanaly,
model monetizace a navrhy na vylepseni uzivatelského prostiedi. Dlraz bude kladen na
propojeni technického? a marketingového pfistupu.

Vystup projektu a zplsob zpracovani:
1. Pisemna prace v rozsahu 25 - 35 normostran, kterad bude zahrnovat:

e Uvod
o Cilamotivace projektu
o Predstaveni platformy Streamchair a jejiho aktualniho stavu

e Marketingovy mix (4P) pro Streamchair

o Produkt: Definice sluzby - jeji funkce, pfinosy pro uzivatele, unikatni vlastnosti
Cena: Analyza sou¢asného a navrh vhodného modelu monetizace (pfedplatné,
jednorazové platby, provize)

o Misto (Distribuce): Online distribuce sluzby, dostupnost, UX/Ul navrhy pro zlepSeni
uzivatelského dojmu

o Propagace: Komunika&ni strategie, cilova skupina, navrh vyuziti online
marketingovych nastrojl (socialni sité, SEO, email marketing)

Analyza konkurence
o Ptehled podobnych platforem (3)
o SWAOT analyza projektu Streamchair ve srovnani s konkurenci

Navrh vizualni identity a uzivatelského rozhrani
o Navrh nebo Uprava loga, barevnosti, typografie a stylu prezentace
o Ukéazky webovych stranek nebo navrhy pro vylepseni designu

Zaver
o  Shrnuti pfinost navrzeného marketingového mixu
o Doporuceni pro dalsi vyvoj platformy

2. Prezentace projektu, ktera bude obsahovat
e  Shrnuti klicovych bod
e Vizualizace navrh( (web, logo, prvky rozhrani)
e Srovnanis konkurenci
e Doporuceni pro rlist a monetizaci projektu



Hodnoceni:

Projekt bude hodnocen podle téchto kritérii:

Odborna uroven a vyuziti 4P analyzy
Realnost a inovativnost navrhi

Graficka a esteticka Uroven vystupl
Jasnost a pfehlednost pisemné prace
Jazykova uroven

Uroveri prezentace a schopnost obhajoby

Struény ¢asovy harmonogram (s daty a konkretizovanymi ukoly):

Z4ti 2025 —Fijen 2025: Analyza soucasného stavu kanalu, reSerse tspésnych tvirct
Listopad 2025 - prosinec 2025: Navrh znacky, vizualni styl a obsahovy plan

Leden 2026 - tnor 2026: Monetiza¢ni strategie a marketingové aktivity

Bfezen 2026: Finalizace pisemné prace, prezentace
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Anotace & klicova slova

Anotace

Tato zavéreCna prace se zabyva navrhem, realizaci a marketingovym mixem webové
aplikace Streamchair, ktera propojuje prvky socialni sité, zivého streamovani a
monetizace digitalniho obsahu. Cilem prace je vytvofit funkéni prototyp platformy, jez
umozni tvdrcim obsahu komunikovat s komunitou, sdilet pfispévky a zarover ziskavat
financni podporu. V teoretické Casti je provedena analyza soucasnych platforem pro
streamovani a tvorbu obsahu, jako jsou Twitch nebo YouTube, a jejich porovnani s
potfebami mens$ich tvircl. Prakticka Cast se zaméfuje na navrh architektury,
databazového modelu a uZivatelského rozhrani aplikace. Implementace je realizovana
pomoci NextJSa cloudovych sluzeb Firebase, zejména Firestore, Auth a Storage.
Vysledkem je funkéni prototyp aplikace dostupny na doméné streamchair.com, ktery
byl testovan s cilovymi uzivateli. Zavérem jsou zhodnoceny dosazené cile, pfinosy

prace a mozné sméry dalSiho rozvoje projektu.

Klicova slova

Socialni sit, Streamchair, monetizace digitalnich tvirc,



Annotation

This final thesis focuses on the design, implementation, and marketing mix of the web
application Streamchair, which integrates elements of social networking, live
streaming, and digital content monetization. The aim of the work is to create a
functional platform prototype that enables content creators to interact with their
community, share posts, and simultaneously receive financial support.

The theoretical section analyzes current streaming and content creation platforms,
such as Twitch and YouTube, and compares them with the needs of smaller creators.
The practical section focuses on the design of the application's architecture, database
model, and user interface. The implementation is carried out using NextJS and
Firebase cloud services, specifically Firestore, Auth, and Storage.

The result is a functional application prototype available at the domain
streamchair.com, which has been tested with target users. Finally, the achieved goals,
the contributions of the work, and possible directions for the project's future

development are evaluated.
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Social media, Streamchair, content creation, creator monetization
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Uvod

Predstaveni tématu

Tato zavéreCna prace se zabyva navrhem, realizaci a vyhodnocenim projektu
Streamchair — webové aplikace, ktera propojuje prvky socialni sité, interaktivniho
Zivého streamovani a monetizace digitalniho obsahu. Hlavni mySlenkou projektu je
poskytnout tvGircdm obsahu (tzv. creatoriim) prostor, kde mohou nejen sdilet své
prispévky a komunikovat s komunitou, ale zaroven ziskavat financni podporu
prostfednictvim pfimé monetizace. Streamchair tak kombinuje vlastnosti klasickych
socialnich siti s funkcemi trzisté a hernimi prvky, které maiji za cil posilit zapojeni

uzivateld.

Kontext trhu: Vzestup a vyznam Creator Economy

Pro pochopeni motivace vzniku platformy Streamchair je nezbytné zasadit projekt do
SirSiho kontextu aktualniho vyvoje digitalniho trhu, konkrétné do oblasti tzv. Creator
Economy (tvirci ekonomiky). Tento ekonomicky model, ktery v poslednich letech
zaziva exponencialni rast, zasadné méni paradigma medialni konzumace a
distribuce kapitalu v online prostoru.

Zatimco tradi¢ni medialni model (TV, radio, tisk) byl zaloZzen na centralizované tvorbé
obsahu a pasivnim pfijmu ze strany publika, nastup socialnich siti ve druhé dekadeé
21. stoleti tento vztah demokratizoval. V letech 2024 a 2025 sledujeme pfechod do
dalSi faze, kdy se moc a monetiza¢ni potencial pfesouva z platforem pfimo na
jednotlivé tvarce. Uzivatelé internetu, zejména generace Z a Alpha, prestavaiji
sledovat obecné "kanaly" a svou pozornost vénuji konkrétnim osobnostem —
influencerim, edukatordm, streamerdm a umélctim.

Podle aktualnich trznich analyz pro rok 2025 je globalni hodnota Creator Economy
odhadovana na stovky miliard dolar(. Tento rust je tazen touhou publika po
autenticité, kterou korporatni média nedokazi nabidnout. Divaci vyhledavaji
parasocialni interakci — pocit, Ze tvdrce znaji, Ze jsou soucasti jeho Zivota a

komunity.



Zde v3ak narazime na zasadni trzni disproporci, na kterou projekt Streamchair
reaguje. VétSina dominantnich platforem (YouTube, Twitch, TikTok) vznikla v éfe,
kdy byl primarnim zdrojem pfijm0 reklamni model (Ad-Revenue). Tento model je
vSak pro mensi a stfedni tvlrce (tzv. "middle-class creators") dlouhodobé
neudrzitelny. Algoritmy téchto platforem preferuji viralni a masovy obsah, coz nuti
tvarce k "clickbait" strategiim a snizuje kvalitu produkce. Navic, reklamni trh je
vysoce volatilni a tvirce nema kontrolu nad tim, jaka reklama se u jeho obsahu
zobrazi, ani jaky bude jeho realny vydélek (RPM — Revenue Per Mille).

Odpovédi na tuto krizi reklamniho modelu je posun k pfimé monetizaci (Direct-to-
Creator monetization), kdy fanousci plati pfimo tvurci — at uz formou predplatného,
jednorazovych dart nebo nakupem digitalniho zbozi. Platformy jako Patreon nebo
OnlyFans sice tento model zpopularizovaly, ale ¢asto funguji pouze jako "platebni
brana" oddélena od samotného obsahu a komunity. Tvarce tak musi tfistit svou
pozornost mezi streamovaci platformu (napf. Twitch) a monetizacni platformu (napf.
Patreon).

Streamchair vstupuje do tohoto prostoru s vizi integrace. Vychazi z predpokladu, Ze
pro rok 2026 bude kliCovym konkurenénim faktorem "komunitni vlastnictvi" — tedy
stav, kdy tvarce vlastni pfimy komunikaéni kanal ke svému publiku bez
algoritmického prostfednika. Tim se projekt neprofiluje jen jako dal$i socialni sit, ale

jako nastroj ekonomické emancipace nezavislych tvurcu.

Zdlavodnéni vybéru

K volbé tohoto tématu mé vedl jednak osobni zajem o oblast digitalnich médii,
streamovani a vyvoje webovych aplikaci, jednak skuteCnost, Ze soucasné platformy
jako Twitch, YouTube nebo TikTok neposkytuji mensim tvarcim dostateéné
moznosti pro férovou monetizaci. Téma je navic aktualni, protoZe tvar¢i ekonomika
(tzv. creator economy) zaziva dynamicky rust a otazka udrzitelného financovani
znalosti z oblasti programovani, databazi a navrhu uzivatelského rozhrani s

praktickymi pozadavky realného produktu.



Vymezeni cile prace
Cilem zavérec€né prace je:
o vytvofit funkéni prototyp webové aplikace Streamchair,
e ukazat moznosti interaktivniho streamovani kombinovaného s komunitnimi a
monetiza¢nimi funkcemi,
o overit pouzitelnost a atraktivitu feSeni v praxi,

e zhodnotit silné a slabé stranky navrzeného pfistupu.
Metodika a postup

Pfi tvorbé projektu bude vyuzit pfedevsim prakticky pfistup ,learning by doing®:

o Analyticka faze: reSerse existujicich platforem a identifikace jejich silnych a
slabych stranek.

o Navrhova faze: vytvoreni architektury aplikace, navrhu databazového
schématu a uzivatelského rozhrani.

e Implementace: programovani aplikace v prostfedi NextJS s vyuzitim sluzby
Firebase (zejména Firestore pro databazi, Auth pro pfihlaseni a Storage pro
praci se soubory).

« Testovani: ovéfovani funkCnosti aplikace, zpétna vazba od testovacich
uzivateld.

« Vyhodnoceni: reflexe vysledkl, sepsani zjisténi a navrhy na dalSi rozvo;.

Prinos prace

Prace ma dvoji pfinos. Odborny pfinos spociva v praktické ukazce vyvoje komplexni
webové aplikace s vyuzitim modernich cloudovych technologii. UZivatelim (tvdrcim
obsahu) mlze Streamchair nabidnout nové moznosti, jak propojit komunitu a
monetizaci obsahu na jednom misté. Osobné mi projekt umoZznuje ziskat cenné
zkuSenosti s vedenim vyvoje, navrhem architektury i FeSenim praktickych problém

spojenych s nasazenim aplikace.



Struktura prace

Prace je rozdélena do nékolika hlavnich kapitol, které na sebe logicky navazuiji.
Nejprve je zpracovana teoreticka Cast, ktera se vénuje reSersi existujicich platforem
a vysveétleni zakladnich pojmU souvisejicich s problematikou. Nasleduje navrh
feSeni, kde je podrobné popsana architektura aplikace, databazovy model i navrh
uzivatelského rozhrani. DalSi ¢ast se zaméfuje na samotnou implementaci, tedy
postup tvorby aplikace, pouzitych technologii a strukturu kédu. Poté nasleduje
kapitola vénovana testovani a vysledkim, kde je zhodnocena funkénost aplikace a
prezentovana zpétna vazba od uzivatelu. Zavére¢na kapitola shrnuje dosazené cile,

zhodnocuje pfinos prace a zaroven navrhuje mozné sméry dalSiho rozvoje projektu.



1 7P marketingového mixu
1.1 Produkt

Platforma Streamchair pfedstavuje moderni webovou aplikaci kombinujici funkce
socialni sité, interaktivniho streamovani a monetizace digitalniho obsahu. Uzivatellim
nabizi jednotné prostfedi, kde mohou vytvaret, publikovat a sdilet obsah,
komunikovat s komunitou a zaroven generovat pfijmy prostfednictvim pfedplatného,
daru &i pfimych plateb.

Z hlediska produktové struktury se jedna o digitalni sluzbu s cloudovou architekturou,
jejiz hlavni pfidanou hodnotou je propojeni vice funkci do jednoho integrovaného
systému. Oproti jinym platformam, které Casto oddéluji obsah, komunitu a monetizaci
do samostatnych aplikaci, Streamchair nabizi jejich technické i uzivatelské
sjednoceni.

Soucasti produktu jsou také nastroje rozsifujici komfort tvlircli, napfiklad systém pro
planovani obsahu, prfehledoveé statistiky, interni chat nebo moznosti automatizace s
vyuzitim umélé inteligence (napf. generovani popisku i navrh pfispévku).

Cilovym trhem jsou pfedevsim tvirci digitalniho obsahu a mens$i medialni tymy, ktefi
vyuzivaji online video a Zivé vysilani jako nastroj komunikace a marketingu. Vedle
nich je produkt uréen i béznym uzivatelm — sledujicim, ktefi mohou prostfednictvim
Streamchair podporovat své oblibené tvirce a zapojovat se do interaktivnich prvku

platformy.

1.1.1 Technicka architektura a bezpecnostni aspekty feSeni

Ackoliv je Streamchair definovan primarné svymi marketingovymi funkcemi, jeho
konkurenceschopnost je pfimo zavisla na zvolené technické architekture. Produkt
neni jen sada funkci, ale také rychlost, stabilita a bezpecCnost, které uzivatel vnima
jako soucast uzivatelského zazitku (UX). Pro realizaci projektu byl zvolen moderni
technologicky stack, ktery kombinuje framework Next.js a cloudovou infrastrukturu

Google Firebase.



1.1.2 Vyuziti Next.js a Server-Side Rendering (SSR)

Jadro aplikace je postaveno na frameworku Next.js (na bazi Reactu). Tato volba byla
strategicka z nékolika duvodua. Na rozdil od tradi¢nich Single Page Applications
(SPA), které se renderuji az v prohlizeci uzivatele, vyuziva Streamchair hybridni
pristup v€etné Server-Side Renderingu (SSR) a Static Site Generation (SSG). Z
marketingoveho hlediska je toto kliCové pro SEO (Search Engine Optimization).
Obsah tvlrcd — jejich profily, popisy streamu a archivy — je indexovatelny vyhledavaci
(Google, Bing) okamzité po nacteni stranky. To dava tvircim na Streamchairu
organickou vyhodu oproti platformam, které svlj obsah "uzamykaji" za pfihlaSovaci
brany nebo v neindexovatelnych JavaScriptovych aplikacich. Rychlost prvniho
vykresleni (First Contentful Paint) je navic kritickym faktorem pro udrzeni pozornosti

novych navstévnika.

1.1.3 Cloudova infrastruktura Firebase

Backendova ¢ast aplikace je feSena formou Backend-as-a-Service (BaaS) pomoci
Google Firebase. Toto feSeni umoznuje minimalizovat naklady na spravu serveru
(serverless architecture) a zajisStuje vysokou Skalovatelnost.

Firestore (Databaze): Pro ukladani dat uzivatell, pfispévku a transakci je vyuzita
NoSQL databaze Firestore. Jeji dokumentové orientovana struktura umoznuje
flexibilni upravy datovych modelu bez nutnosti slozZitych migraci, coz je pro agilni
vyvoj startupu kliCové.

Realtime Database: Pro chat a interaktivni prvky béhem streamovani je vyuzita
Realtime Database, ktera zajiStuje synchronizaci dat mezi klienty v fadu milisekund.

nwx:

To je nezbytné pro pocit "Zivé" interakce mezi streamerem a divaky.
Firebase Storage: Ukladani medialnich souboru (avatary, nahledové obrazky, videa)
je FeSeno pres robustni cloudové ulozisté, které automaticky Skaluje podle objemu

dat.



1.1.4 PWA (Progressive Web App) jako distribuCni strategie

Rozhodnuti vyvinout Streamchair jako progresivni webovou aplikaci (PWA) je
zasadnim produktovym a distribu¢nim rozhodnutim. PWA umoZzfiuje uZivatelim
"nainstalovat" webovou stranku na plochu mobilniho telefonu nebo pocitace, aniz by
museli prochazet obchodem s aplikacemi (App Store, Google Play). Technicky je toto
feSeno pomoci technologie Service Workers a souboru manifest.json. Service
Worker funguje jako sitovy proxy server, ktery umozruje aplikaci fungovat i v rezimu
offline (napf. prohlizeni jiz na¢teného obsahu) a zajistuje agresivni cachovani
statickych assetl pro okamzité nacitani. Z pohledu marketingu (viz kapitola Misto)
tim Streamchair obchazi tzv. "gatekeepers" — nemusi platit 30% poplatky Applu i
Googlu a nepodléha jejich schvalovacim procesim. To umoziiuje rychlejsi
nasazovani aktualizaci (CI/CD pipeline) a udrzeni 5% provize, ktera by v nativnich

aplikacich byla ekonomicky nerealna.

1.1.5 Bezpecnost a ochrana dat

Vzhledem k tomu, Ze platforma pracuje s financnimi transakcemi, je bezpecnost
prioritou. Autentizace uzivatell je feSena pres Firebase Auth, ktera podporuje
moderni standardy v€etné OAuth 2.0 (pfihlaSeni pfes Google, Facebook). Citliva
data, jako jsou platebni udaje, nejsou nikdy ukladana pfimo na servery Streamchairu,
ale jsou procesovana pres certifikované platebni brany (napf. Stripe), coz zajistuje
soulad se standardy PCI-DSS.

1.2 Cena

Cenova politika platformy Streamchair je zalozena na principu procentualni provize
ze zisku. Uzivatelé neplati pevny poplatek za pouzivani sluzby, ale odvadéji pouze
Cast vydélku z monetizovaného obsahu. Tento model je vhodny pro trzni prostfedi s
proménlivym vykonem tvurcu, protoze automaticky zohledriuje jejich aktivitu a
velikost publika.

Zakladni provize €ini 5 % z uskute€nénych transakci mezi tvircem a jeho publikem.
Takové nastaveni je z hlediska uzivatele transparentni a zaroven umoznuje

platformé udrzet ekonomickou stabilitu bez nutnosti zavadét pausalni poplatky.



Soucasti cenové strategie je také affiliate program, ktery motivuje uzivatele k aktivni

propagaci platformy. Za doporuéeni novych tvlrct nebo sledujicich ziskavaiji

ucastnici slevu na poplatcich nebo podil z jejich aktivit. Timto zpusobem vznika

samoregulacni marketingovy systém, ktery snizuje naklady na akvizici a podporuje

organicky rust.

Ekonomicka simulace

Pocet aktivnich Prdméry mésicni | Celkovy obrat Provize platformy
tvircu vydélek tvirce (2x5%)

100 2 000 K¢ 200 000 K¢ 20 000 K¢

500 3 000 K¢ 1 500 000 K¢ 150 000 K¢

1000 5000 K¢ 5 000 000 K¢ 500 000 K¢

Z tabulky je patrné, Ze i pfi nizké provizi muze byt projekt ekonomicky sobéstacny —
zisk roste umérné s pocétem aktivnich tvlrca. PFi 500 aktivnich tvircich by
Streamchair generoval mési¢ni zisk pfiblizné 150 000 K&, coz pokryje provozni

naklady cloudové infrastruktury a umozni investice do dalSiho rozvoje.

1.3 Misto

Streamchair je distribuovan vyhradné jako PWA (Progressive Web App) — moderni
forma webové aplikace, ktera kombinuje vyhody klasického webu a mobilni aplikace.
Uzivatelé k ni mohou pfistupovat prostfednictvim libovolného prohlizeCe na adrese
streamchair.com, nebo si ji mohou nainstalovat pfimo z prohliZzeCe na své zafizeni

(desktop €i mobil) a pouzivat ji stejné jako béznou aplikaci.

Tento pfistup eliminuje potfebu vyvoje samostatnych verzi pro Android Ci iOS a
zajistuje plnou multiplatformni kompatibilitu bez zavislosti na distribu€nich kanalech
typu Google Play nebo App Store. PWA verze umoziiuje offline rezim, rychlé nacitani

a push notifikace, imz poskytuje uzivatelsky komfort srovnatelny s nativni aplikaci.



Distribu¢nim kanalem je samotny web a s nim spojené digitalni prostfedi — zejména
socialni sité, komunity tvarct a marketingové platformy zamérené na digitalni obsah.
Tento model je efektivni z hlediska nakladu i flexibility, protoZze umozriuje okamzité

nasazeni aktualizaci bez nutnosti jejich schvalovani externimi distributory.

1.4 Propagace

Primarni Marketingova komunikace Streamchair je zaloZena predevsim na
digitalnich kanalech a osobnim kontaktu s komunitou tvircd. V prvni fazi se
propagace zaméfuje na stfedné velké a aktivni tvurce, ktefi jiz maji vlastni publikum
a zkuSenosti s monetizaci obsahu.
Zakladnimi nastroji propagace jsou:
e Socialni sité — pravidelna tvorba obsahu zaméfeného na edukaci a prezentaci
vyhod platformy.
o PPC reklamy a sponzorované prispévky, vyuzivané predevsim pfi spousténi
kampani a akvizi¢nich obdobi.
e Spoluprace s influencery a partnery, ktefi mohou platformu pfedstavit svému
publiku formou recenze nebo ukazky.
o Soutéze a vyzvy pro tvarce, které zvysSuji povédomi o znacce a zaroven
podporuji aktivitu uzivateld.
Duraz je kladen na autenticitu a pfimy pfenos zkuSenosti — propagace ma vychazet z

realného pouzivani platformy, nikoli z umélych marketingovych tvrzeni.

1.5 Lide

Projekt Streamchair je vyvijen a spravovan jedinym autorem, ktery zastava vSechny
kliCové role — od navrhu uzivatelského rozhrani, pfes vyvoj backendu a databazové
struktury, az po marketing a komunikaci. Tento pfistup umoZznuje komplexni kontrolu
nad kvalitou, vizi a sméfovanim projektu bez nutnosti koordinace vétsiho tymu.

Diky samostatnému vyvoiji Ize rychle reagovat na zpétnou vazbu uzivatell a
optimalizovat vykon aplikace. Pfima komunikace mezi autorem a komunitou

podporuje duvéru a pfirozené budovani vztahu.



1.5.1 Role tvurcu jako B2B partnert

Tvdrci digitalniho obsahu pfedstavuji kliCovou skupinu — nejen uzivatele, ale také
spolu-tvofitele produktu. Jsou to oni, kdo ur€uje kvalitu, atraktivitu a davéryhodnost
celé platformy. Vztah mezi Streamchairem a tvarci je proto ¢asteéné B2B, nebot
platforma funguje jako nastroj, ktery jim umozfiuje monetizovat vlastni tvorbu.
Tvdrci tak nejen vyuzivaji produkt, ale i spoluformuji jeho hodnotu prostfednictvim
zpétné vazby, komunitnich funkci a spoluprace na novych funkcich.

1.5.2 Komunita

Komunita uzivatell pfedstavuje kli€ovy pilif projektu. Streamchair stavi na principu
Lcommunity-first* — tedy pfimém propojeni tvircl a sledujicich bez algoritmickych
bariér.

Kazdy tvirce muze spravovat vlastni mikrokomunitu, komunikovat s fanousky
prostfednictvim chatu, reakci nebo stream(. Tento pfistup posiluje loajalitu a zaroven
shizuje zavislost na placené propagaci.

Komunita je tak nejen cilovou skupinou, ale i aktivnim nastrojem marketingu, ktery

pfirozené Sifi povédomi o znacce.

1.5.3 UZivatelské persony a scénare uziti
Pro lepSi pochopeni cilové skupiny a ovéfeni navrzeného marketingového mixu byly
definovany dveé klicové uzivatelské persony. Tyto fiktivni profily reprezentu;ji typické

uzivatele platformy a pomahaji pfi navrhu funkci i komunikacni strategie.

1.5.3.1 Persona 1: Tvlrce - "Gamer Tomas"
- Profil: Tomas (24 let), student VS, vasnivy hrag strategickych her a za&inajici

komentator e-sportu.

- Soucasny stav: Streamuje na Twitchi pro cca 80 stalych divakl. Je
frustrovany, protoZe nedosahne na partnersky program Twitche, a tudiz nema
z vysilani zadny pfijem, pfestoze mu vénuje 20 hodin tydné. Reklamy jeho

divaky obtézuiji.
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- Bolestivé body (Pain points): Vysoké limity pro vyplatu, anonymita v davu
tisict streamerd, slozité nastavovani monetizace tretich stran.

- Reseni Streamchair: Tomas$ si zaklada profil na Streamchairu. Diky absenci
minimalniho limitu pro vyplatu maze zacit vydélavat od prvniho dne. Vyuziva
funkci "Community Goals", kde nastavi cil vybrat 2000 K& na novy mikrofon.
Jeho komunita vidi progres v realném Case. Tomas ocenuje, ze platforma si

bere jen 5 %, coz vnima jako férovy poplatek za poskytnutou infrastrukturu.

1.5.3.2 Persona 2: Podporovatelka - "Graficka Lenka"
- Profil: Lenka (29 let), pracuje v marketingu, ve volném Case sleduje digitalni

umeéni a lifestyle vlogy.

- Soucasny stav: Sleduje nékolik tvlirkyf na YouTube a Instagramu. Chce je
podpofit, ale nechce se vazat k mési¢nimu predplatnému na Patreonu,
protoze jeji pfijem je nepravidelny.

- Bolestivé body: Nutnost registrace na dalSich platformach jen kvuli platbég,
nechut’ zadavat kartu na neznamych webech.

- Reseni Streamchair: Lenka pfichazi na Streamchair pres odkaz na
Instagramu. Diky PWA se ji web nacte okamZité. Pfihlasuje se jednim
kliknutim pfes svij Google ucet. Vidi stream své oblibené malifky a rozhodne
se ji poslat jednorazové "dysko" za to, ze ji odpovédéla na dotaz v chatu. Cely
proces trva méné nez 30 sekund. Lenka ocenuje Cisty design bez rusivych

banner( a pocit pfimého spojeni s tvlrkyni.

Tyto scénare potvrzuji, ze navrzeny produkt fesSi realné problémy obou stran trhu —

odstrariuje bariéry vstupu pro tvirce a zjednodusuje proces podpory pro divaky.

1.6 Proces

Proces uzivatelské cesty v ramci projektu Streamchair je navrzen tak, aby reflektoval
zpusob, jakym se z potencialniho uzivatele stava aktivni a loajalni ¢len platformy.
Tento proces propojuje principy marketingové komunikace, produktového fizeni a

dlouhodobé péce o zakaznika.
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Pro popis jednotlivych fazi je vyuzita kombinace dvou osvéd&enych modelu:
e« STDC (See-Think—Do—(Revenue) —Care) — zaméfeny na psychologii a
motivaci uzivatele,
« AARRR funnel — pouzivany v digitalnich startupech pro méfeni vykonu

(Acquisition, Activation, Retention, Revenue, Referral).

1.6.1 1.Faze 1: SEE/ ACQUISITION - Vytvoreni povédomi

Cilem prvni faze je oslovit uzivatele, ktefi dosud platformu neznaji.

V této fazi Streamchair vyuziva marketingovy obsah Sifeny prostrednictvim
socialnich siti (YouTube, Instagram, TikTok, Twitch), ktery prezentuje zakladni
myS$lenku projektu — propojeni socialni interakce, streamovani a monetizace.
Obsah je optimalizovan pro vizualni atraktivitu a pfimé pochopeni vyhod platformy.
Tato faze nevyzaduje akci ze strany uzivatele, jejim cilem je vybudovat davéru a

povédomi.

1.6.2 Faze 2: THINK/ ACTIVATION - Zvazeni a prvni zkuSenost

Jakmile uzivatel rozpozna potencialni pfinos platformy, nasleduje faze aktivace.
Zde se klade duraz na snadnost vstupu — registrace probiha béhem nékolika sekun
uzivatelské rozhrani je intuitivni a PWA architektura umozrniuje okamzity pfistup bez
nutnosti stahovani z obchodu aplikaci.

Uzivatel se mlze ihned zapojit do prohlizeni obsahu nebo testovani funkci.
Dulezitym prvkem je minimalni obtiznost (low friction) — zadné slozité formulare,
zadné bariéry.

Cilem této faze je, aby novy navstévnik zazil prvni pozitivni zkuSenost a ziskal

motivaci pokraCovat dal.

1.6.3 Faze 3: DO/ RETENTION - Aktivni pouzivani

Ve fazi retence se uzivatel stava aktivnim ¢lenem platformy.

Zde je klicové udrzet jeho pozornost a zajem — napfiklad prostfednictvim
personalizovanych doporuceni, upozornéni na nove pfispévky, pfehledu statistik a

prubézného rozsifovani funkci.

d,
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Streamchair klade dlraz na pravidelné aktualizace a pfimou komunikaci, které
uzivateli davaji pocit, Zze platforma se vyviji v reakci na jeho potfeby.

Cilem je vytvofit navyk — tedy pfirozenou tendenci se vracet.

1.6.4 Faze 4: REVENUE - Monetizace a konverze

V okamziku, kdy je uzivatel plné zapojeny, mize dojit k monetizacni interakci — at’ uz
ve formé pfimé finanéni podpory tvlrce, nebo prostfednictvim poplatkt spojenych s
vybérem ¢i pfevodem prostredku.

Model Streamchair je transakéné zaloZeny — sluzba si bere procentualni poplatek z
provedenych operaci.

Tento pfistup vytvafi pfirozenou motivaci na obou stranach: ¢im vice se dafi

tvarcum, tim vice prosperuje samotna platforma.

1.6.5 Faze 5: CARE / REFERRAL - Udrzeni a doporuceni
Posledni faze je zaméfena na dlouhodobou péci o uzivatele a budovani komunity.
Uzivatel, ktery ma pozitivni zkuSenost, se stava ambasadorem znacky — doporucuje
platformu dal8im, zapojuje se do affiliate programu nebo se podili na propagaci.
Péce o uzivatele zahrnuje:

« pravidelnou komunikaci o novinkach a vylepSenich,

e individualni zpétnou vazbu,

« motivaéni programy (napf. snizeni poplatk( ¢i bonusy za doporuceni).
Cilem je, aby se z jednorazového uzivatele stal dlouhodobé loajalni ¢len

ekosystému, ktery pfispiva k organickému rustu znacky.

1.6.6 Shrnuti procesu

Cely proces tedy tvofi uzavieny cyklus, v némz se novy uzivatel pfirozené méni v
aktivniho, loajalniho a dale doporucujiciho ¢lena komunity.

Tento systém propojuje marketingové principy s realnymi daty o chovani uzivatell a

tvofi tak pevny zaklad pro dlouhodoby rust platformy.
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1.7 Fyzické dlikazy

Protoze se jedna o digitalni produkt, fyzické dukazy jsou nahrazeny méfitelnymi

ukazateli kvality a etickymi principy, které vychazeji z hodnot znacky.

Hodnoty projektu Streamchair:

Férovost — reaguje na nerovné podminky sou€asnych platforem (YouTube,
Twitch). Streamchair nabizi transparentni systém provizi a nezavisly model
monetizace, ktery umozriuje spravedlivé podminky i pro menSi tvirce.
Technicka pfistupnost — platforma funguje bez instalace, je responzivni a
pristupna z jakéhokoli zafizeni.

Tvorba komunity — klade duraz na propojeni mezi tvarci a fanousky, nikoliv na
algoritmickou anonymitu.

Doklady dodrzovani hodnot

Transparentni zobrazovani provizi a transakci.

Aktivni komunikace s tvurci a jejich zapojeni do vyvoje.

Otevieny zdrojovy kéd vybranych €asti (napf. Ul knihovny).

Pravidelné aktualizace reflektujici zpétnou vazbu.

Timto Streamchair prokazuje, Ze své hodnoty nejen deklaruje, ale skute¢né je

uplatriuje v praxi — coz je dulezité i z hlediska etiky podnikani v digitalnim prostoru.
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2 Analyza konkurence

V této kapitole bude predstavena analyza hlavnich konkurencnich platforem, které se
zameéruji na tvorbu a monetizaci digitalniho obsahu. Cilem je zhodnotit jejich pozici
na trhu, identifikovat kliCové faktory uspéchu a porovnat je s konceptem Streamchair.
Na zakladé ziskanych poznatku bude nasledné vytvofena SWOT analyza a

vyhodnocen jeji dopad na marketingovou strategii projektu.

2.1 Prehled konkurence

Na trhu digitalnich platforem existuje nékolik zavedenych projektu, které predstavuji
pfimou nebo nepfimou konkurenci Streamchairu. Mezi nejvyznamnéjsi patfi
YouTube, Twitch a Patreon. Kazda z téchto platforem se zaméfuje na jiny zpusob

tvorby a monetizace obsahu, pfiemz oslovuje odliSné cilové skupiny.

2.1.1 YouTube

YouTube je nejvétsi globalni video platformou na svété, ktera ma vice nez 2,5
miliardy aktivnich uZivateld mési¢né. Umozruje nahravani videi, Zivé streamovani i
komunikaci prostfednictvim komentari. Tvlrci mohou své kanaly monetizovat
predevsim prostfednictvim reklamniho systému, Clenstvi nebo sponzorovanych
prispévkl. Podil vydélka je rozdélen v poméru pfiblizné 55 % pro tvarce a 45 % pro
platformu. YouTube té€Zi z obrovskeé uzivatelské zakladny, vyspélého ekosystému a
divéryhodnosti, ale zaroven je pro noveé tvarce velmi konkurenénim prostiedim.
Vysoka zavislost na algoritmech zplsobuje, Ze mensi kanaly se ¢asto obtizné

prosazuji.

2.1.2 Twitch

Twitch je platforma zaméfena primarné na zivé pfenosy a interaktivni komunikaci s
publikem. V soucasnosti ji mési¢né navstévuje vice nez 35 milionu aktivnich
uzivateld. Hlavni funkci je Zivy chat, ktery umoziiuje okamzitou interakci mezi
streamerem a divaky. Monetizace probiha prostfednictvim predplatného,
dobrovolnych pfispévku (donatt) a reklam, pfi€emz vynosy se vétSinou déli v

poméru 50/50 mezi tvirce a platformu. Twitch ma silnou komunitu a vysokou miru
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zapojeni divakl, avSak zamérfuje se prfedevsim na herni obsah a vybira relativné

vysoké poplatky.

2.1.3 Patreon

Patreon funguje na zcela jiném principu nez pfedchozi dvé platformy. Zaméfuje se
na systém predplatného a dlouhodobé podpory tvlrcl ze strany jejich fanousku.
Platformu pouziva pfes 250 000 aktivnich tvlrcl a vice nez 8 miliont podporovateld.
Tvdrci si mohou nastavit rizné drovné Clenstvi, které poskytuji exkluzivni obsah i
benefity. Patreon si Uc¢tuje poplatky ve vysi 5-12 % z pfijm0 podle zvoleného planu.

Jeho hlavni vyhodou je stabilni mésicni pfijem a férovy model spoluprace, slabinou

v v

2.1.4 KliCova konkurencni vyhoda

Z uvedeného srovnani je patrné, ze vSechny tfi platformy maji odliSnou strategii
monetizace i cilové skupiny. YouTube dominuje objemem obsahu a globalnim
dosahem, Twitch se soustfedi na komunitni interakci v readlném Case a Patreon
nabizi jednoduchy a pfehledny zplUsob pfimé podpory. Piestoze jsou tyto platformy
uspésné, zadna z nich nenabizi komplexni propojeni vSech tfi oblasti — streamovani,
socialni interakce a monetizace — v jednom prostfedi, coz pfedstavuje kliCovou

konkurenéni vyhodu projektu Streamchair.

2.2 SWOT analyza projektu Streamchair

Pro komplexni zhodnoceni postaveni projektu na trhu byla zpracovana SWOT
analyza, ktera shrnuje jeho silné a slabé stranky, pfilezitosti a hrozby v kontextu
konkurenc¢niho prostfedi. Analyza umozriuje lépe pochopit, jaké faktory mohou
ovlivnit ispéch platformy Streamchair, na jakych pfednostech muze stavét a jakym

rizikim by se méla v budoucnu vyhnout.

2.2.1 Silné stranky (Strengths)

Streamchair kombinuje funkce socialni sité, streamovaci platformy a trzisté pro

tvarce. Nabizi nizké poplatky ve vySi 5 % a transparentni systém provizi, ktery je
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férovéjSi nez modely velkych platforem. Technologicky je feSen jako multiplatformni
PWA aplikace, pfistupna bez instalace. Projekt stavi na hodnotach férovosti, etiky a
pfimé komunikace s komunitou, coz odpovida sou€asnym trendim v oblasti ,,creator

economy”.

2.2.2 Slabé stranky (Weaknesses)

Nejvétsi slabinou je omezeny marketingovy rozpocet a nizké povédomi o znacce.
Streamchair je vyvijen malym tymem, coZ muze omezovat rychlost vyvoje a rozsah
funkci. Dale je zde urcita technologicka zavislost na externich sluzbach, zejména

Firebase.

2.2.3 Prilezitosti (Opportunities)

Projekt mlze vyuzit rostouciho trendu férovosti a etiky v digitalnim prostfedi. Trh s
tvaréim obsahem rychle roste a poptavka po transparentnich alternativach k velkym
korporacim se zvysuje. Prilezitosti je i integrace nastroji umélé inteligence, které

mohou zjednodusit spravu obsahu nebo automatizovat marketingové procesy.

2.2.4 Hrozby (Threats)

Hlavni hrozbu predstavuje silna konkurence zavedenych platforem, které maji
vyrazné vétsi marketingové rozpocty a uzivatelskou zakladnu. DalSi riziko spo€iva v
moznych zménach legislativy (napf. GDPR nebo DSA) a technologickych

zavislostech na poskytovatelich infrastruktury.

2.2.5 Identifikace nejvétsi sily platformy

Z provedené SWOT analyzy vyplyva, ze nejvétsi silou Streamchairu je férovy model
monetizace a technologicka pfistupnost platformy. Projekt vyuziva aktualni
spoleCenské tendence, kdy uzivatelé preferuji transparentni a etické sluzby. Hlavni
slabinou zUstava omezena znamost znacky, kterou bude nutné prekonat
prostfednictvim marketingovych aktivit zaméfenych na posileni povédomi a

vybudovani emocionalni vazby s komunitou.
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Muzeme tedy fict, Zze z poCatku bude vhodné investovat do kampani budujicich
povédomi o znacce (brand awareness), vyuZzit trend férovosti a nezavislosti jako
hlavni komunikac¢ni téma, aktivné pracovat s komunitou a vytvaret sit ambasadoru,
ktefi budou znaCku pfirozené propagovat, dale rozvijet Al funkce a personalizaci
obsahu pro udrzeni konkurencni vyhody.

Timto zpisobem muze Streamchair efektivné posilit svou pozici na trhu a

dlouhodobé rast jako férova a komunitni alternativa k zavedenym platformam.

2.3 Marketingovy mix Streamchair vs. konkurence
Na rozdil od velkych platforem, které stavi na algoritmech doporu€ovani a masové
reklamé, Streamchair sazi na osobni pfistup a komunitni propojeni.
e Produkt: Streamchair spojuje tfi funkce (streamovani, komunitu, monetizaci) v
jednom — konkurence je ma rozdélené.
o Cena: Transparentni provize 5 % oproti 30-50 % u konkurence.
o Misto: PWA bez nutnosti stahovani, oproti uzavienym ekosystémum (App
Store, Play Store).
e Propagace: Komunitni marketing misto masovych reklam.

Tento pfistup vytvari autentickou znacku zaméfenou na dlouhodobé vztahy s tvarci.

2.4 Dopad na Streamchair

Na zakladé vySe uvedenych skutecnosti je mozné fict, Ze Streamchair vstupuje na
trh s vysokou koncentraci silnych hracu, avSak zaroven vyuziva mezeru v segmentu
menSich a nezavislych tvarcu. Oproti YouTube a Twitchi nabizi vyrazné nizsi
poplatky (5 % oproti 30—50 %) a vétsi kontrolu nad obsahem i komunitou.

Na rozdil od Patreonu propojuje Streamchair monetizaci, komunitu i streamovani v
jedné aplikaci, coz usnadriuje spravu obsahu a interakci s fanousky. Tento
integrovany pfistup umoznuje jednodussi komunikaci, pfehlednéjSi prostredi a nizSi
provozni naklady jak pro tvlrce, tak pro samotnou platformu.

Pro Streamchair bude kli€ové budovani davéry a znacky — tzv. brand awareness.
Uzivatelé si vybiraji platformy nejen podle funkci, ale také podle hodnot a vnimani

znacky. Proto se marketingova strategie Streamchairu zaméfuje na autenticitu,
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komunitni pfistup a transparentnost misto agresivni reklamy a algoritmického

doporucovani obsahu.

2.5 Legislativni aspekty a analyza rizik

Pfi vstupu na trh digitalnich sluzeb je nutné brat v dvahu nejen konkurencni, ale i
legislativni a provozni rizika. Usp&$na marketingova strategie musi byt podpofena
souladem s pravnimi normami, zejména v prostoru Evropské unie, ktery je silné

regulovan.

2.5.1 Legislativniramec (GDPR a DSA)

Jako platforma operujici s osobnimi udaji a uzivatelskym obsahem musi Streamchair
pIné vyhovovat nafizeni GDPR (General Data Protection Regulation). V praxi to
znamena implementaci transparentnich podminek uziti, pravo uzivatele na vymaz
dat ("pravo byt zapomenut") a zabezpecené ukladani informaci. Vzhledem k vyuziti
sluzby Firebase, ktera je v souladu s EU standardy, je velka ¢ast technické
compliance vyfeSena na strané poskytovatele infrastruktury, avSak odpovédnost vici
uzivatellm nese provozovatel platformy. Novou vyzvou je akt o digitalnich sluzbach
(DSA — Digital Services Act), ktery uklada platformam povinnost moderovat nelegalni
obsah. Streamchair musi implementovat mechanismy pro nahlaSovani nevhodného
obsahu (reporting system) a zajistit proces jeho rychlého odstranéni. Pro start-up ve
fazi MVP (Minimum Viable Product) je toto feSeno komunitni moderaci a manualni
kontrolou administratorem, do budoucna se pocita s nasazenim Al nastrojl pro

automatickou detekci poruSovani pravidel.

2.5.2 Riziko zavislosti na platformach (Vendor Lock-in)

Vyznamnym strategickym rizikem je vysoka zavislost na ekosystému Google
Firebase. Ackoliv tato volba dramaticky zrychlila vyvoj, vytvafi tzv. vendor lock-in. V
pripadé vyrazného zvysSeni cen ze strany Google nebo zmény podminek sluzby by
migrace na jiné feSeni (napf. AWS nebo vlastni server) byla technicky a financné
narocna. Mitigace tohoto rizika spoc€iva v modularnim navrhu kodu, ktery by v

budoucnu umoznil vyménu jednotlivych backendovych sluzeb.

19



2.5.3 Platebni a danovarizika

Vzhledem k tomu, Ze Streamchair zprostfedkovava platby mezi uzivateli, musi feSit
problematiku DPH (zejména u digitalnich sluzeb v ramci EU — rezim MOSS) a
prevenci prani Spinavych penéz (AML). Pro prvotni fazi projektu je toto riziko
pfeneseno na procesora plateb (napf. Stripe), ktery feSi compliance a vyplaty
tvdrclm (payouts), zatimco Streamchair fakturuje pouze svou provizi. Tento model

"platformy jako zprostfedkovatele" vyrazné snizuje administrativni zatéz.
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3 Navrh vizualni identity a uzivatelského rozhrani

Vizualni identita a kvalitni uzivatelské rozhrani (Ul/UX) jsou kliCové pro uspéch
digitalni platformy, jako je Streamchair. Tvofi prvni dojem, buduji divéru a pfimo
ovlivAuji, jak snadno mohou tvarci i uzivatelé platformu pouzivat. Tato kapitola

predstavuje navrh vizualniho stylu znacky Streamchair.

3.1 Logo
Logo platformy Streamchair existuje ve dvou hlavnich variantach, které zajistuji

flexibilitu pouziti v riznych kontextech:

1. Primarni logo: Obsahuje plny nazev "STREAMCHAIR" vloZzeny do stylizované

ikony kfesla (zidle). Tato verze se pouziva ve vSech hlavnich materialech, jako

je zahlavi webu, profily na socialnich sitich nebo v marketingovych sdélenich.

2. Sekundarni logo (Favicon): ZjednoduSena verze obsahujici pouze pismeno

"S" uvnitf ikony kfesla. Toto logo je ur€eno pro malé formaty, kde by byl piny

nazev necitelny, typicky jako ikona webu v prohlizeci (favicon), ikona aplikace

nebo profilovy obrazek.

Obé varianty loga jsou navrzeny tak, aby fungovaly jak na svétlém, tak na tmavém

pozadi (tzv. inverzni verze), coz zajiStuje jejich univerzalni pouzitelnost.
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Primarni logo, ve svétlé a tmavé barvé.

STREAMCHAIR

STREAMCHAIR

Sekundarni logo, ve svétlé a tmavé barvé.
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3.2 Barevnost

Barevna paleta byla zvolena tak, aby plUsobila moderné, technologicky a zaroven

budovala pocit davéry a kreativity. Vychazi z profesionalnich "dark mode" palet, které

jsou u cilové skupiny (tvarci, divaci) velmi popularni.

Tmavé Seda (#222831) a Seda (#393E46): Tvofi zakladni pozadi platformy.
Tmavé odstiny jsou Setrné k o€im pfi delSim sledovani a davaji vyniknout
obsahu (videim, obrazkim). Plsobi profesionalné a stabilné.

Tyrkysova (#00ADBS): Jedna se o hlavni akcentni barvu. Je pouzita pro
klicové interaktivni prvky — tlaCitka (call-to-action), odkazy, ikony a zvyraznéni
aktivnich prvka. Symbolizuje energii, kreativitu a moderni technologie.

Svétle Seda/Bila (#EEEEEE): Slouzi jako barva pro text a dllezité popisky.

Zajistuje maximalni kontrast a Citelnost na tmavém pozadi.

3.3 Typografie

Pro zajisténi konzistence a dobré Citelnosti byly zvoleny dva hlavni fonty:

Eras Bold: Tento font je pouzit pro samotné logo "STREAMCHAIR". Diky
svému vyraznému a mirné zaoblenému fezu pusobi moderné a pratelsky. V
ramci aplikace je mozné jej pouzivat pro hlavni nadpisy (H1) pro posileni
brandingu.

Arial: Jako hlavni font pro veskery bézny text (odstavce, popisky, menu,
tlaCitka) byl zvolen Arial. Jedna se o neutralni, vyborné Citelny a technicky
spolehlivy bezpatkovy font, ktery je dostupny na prakticky v8ech zafizenich a

zarucuje konzistentni zobrazeni Ul.
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Velikosti pisma jsou definovany responzivné (napf. pomoci relativnich jednotek), aby

byla zajisténa optimalni Citelnost na mobilnich zafizenich i velkych monitorech.
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Zaver

Cilem této maturitni prace bylo analyzovat a navrhnout marketingovou strategii pro
webovou platformu Streamchair, ktera slouzi jako prostor pro nezavislé tvirce
digitalniho obsahu. Prace se zaméfila nejen na teoreticky navrh, ale i na praktickou
realizaci funkéniho prototypu, aby bylo mozné marketingovy mix opfit o realny
produkt.

V ramci prace byl navrzen marketingovy mix 7P. Produkt (Streamchair) byl definovan
jako PWA (Progressive Web App) kombinujici socialni sit, streamovani a pfimou
monetizaci. Cenova politika byla stanovena na model 5% provize z transakci, coz
predstavuje férovou alternativu k zavedenym platformam. Distribuce (Misto) je
feSena vyhradné online a Propagace se zaméfuje na digitalni kanaly a spolupraci s
tvarci. Analyza Lidé zduraznila dvoji roli autora a tvirca jako B2B partnert. Procesy
byly popsany pomoci modeltl STDC a AARRR a Fyzické dlikazy byly definovany
pres hodnoty znacky, jako je férovost a transparentnost.

Soucasti prace byla také analyza konkurence, ktera porovnala Streamchair s
platformami YouTube, Twitch a Patreon. Z této analyzy vyplynula SWOT analyza,
ktera potvrdila silné stranky projektu v podobé nizkych poplatktl a kombinace funkci,

ale i slabé stranky, jako je nizké povédomi o znacce.

Shrnuti pfinosu navrzeného mixu

Hlavnim pfinosem navrzené strategie je jeji pfima vazba na funkéni produkt a etické
hodnoty. Na rozdil od konkurence stavi Streamchair na transparentnosti a nizkych
poplatcich, coz je silny marketingovy argument pro osloveni mensich a stfednich
tvarcu, ktefi se citi prehlizeni velkymi platformami. Pouziti PWA technologie a

provizniho modelu zjednoduSuje vstup na trh a snizuje bariéry pro uzivatele.

Vize pro dalSi vyvoj platformy

Pro budouci rozvoj platformy Streamchair bude dulezité se zaméfit se na nasledujici
oblasti:

1. Budovani komunity: Aktivnhé implementovat navrZzenou strategii Propagace , oslovit
prvni tvirce (ambasadory) a soustiedit se na organicky rust prostfednictvim affiliate

programu.
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2. Implementace vizualni identity: DUsledné aplikovat navrzenou vizualni identitu
(logo, barvy, typografii) napfi¢ celou aplikaci a marketingovymi materialy, aby se
posilila identita znacky.

3. Rozvoj Al funkci: Jak bylo naznaceno v analyze produktu, dalSim krokem by méla
byt integrace nastrojli umélé inteligence pro automatizaci (napf¥. generovani popisku),
coz zvysi pfidanou hodnotu pro tvurce.
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