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Současné trendy webu 2.0

• Pokračující růst sociálních sítí, fenomén Facebook

• Propojování služeb

• Social commerce

• Mobilní web 

• Augmented reality

3



Fenomén Facebook
• Druhá nejnavštěvovanější stránka na světě.
• Přes 400 mil. uživatelů (přibližně dvojnásobek oproti druhé v 

pořadí, čínské Qzone).
• Přibližně polovina uživatelů se přihlašuje denně.
• Lidé každý měsíc v průměru na Facebooku tráví 500 miliard minut.
• Přibližně 100 mil. uživatelů přistupuje k Facebooku pomocí 

mobilních zařízení.
• Přebírá uživatele ostatních sociálních sítí.
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Propojování služeb

• Může probíhat pomocí

• Odkazů

• Mashups (typické pro internetové mapy)
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Social commerce

• Zákazníci jsou hlavními propagátory zboží a služeb.

• Základní možnosti propagace:

• Diskuzní fóra

• Blogy

• Související produkty

• Virální marketing
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Mobilní web

• Rychlý mobilní internet + GPS moduly v telefonech + velký 
displej = zcela nové možnosti mobilního vyhledávání
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Augmented reality

• Rozšíření běžného pohledu na svět nejčastěji pomocí 
doplňujících informací o objektu.

• Typická aplikace – realita je zobrazena na displeji mobilního 
telefonu a s využitím internetu jsou ke klíčovým entitám 
přidány informace (např. článek z Wikipedie).
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Vyhledávání s využitím geografické 
polohy
• Vyhledávání na základě polohy

• Optimalizované tipy na základě polohy

• Near me now

• Foursquare
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Vyhledávání na základě polohy
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Optimalizované tipy na základě 
polohy
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Near me now
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Foursquare

• Sociální síť založena na (znalosti) geografické poloze. 

• Obsahuje některé aspekty hry, dle vyjádření zakladatele 
služby, Dennise Crowleyho: „Chtěli jsme proměnit život na 
video hru. Měli byste získat odměnu za to, že jdete ven přáteli, 
setkáváte se s novými lidmi, navštěvujete nové restaurace a 
chodíte do nových barů – prostě zkoušíte něco, co byste 
normálně nedělali“.

• V Česku zatím zcela v začátcích, podporuje pouze několik 
podniků.
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Vyhledávání v reálném čase

• Stalo se velmi zajímavým v okamžiku, kdy byla uskutečněna 
dohoda předních vyhledávačů s Twitterem a Facebookem.

• Počet tweetů přesahuje 50 mil. denně.

• Značný potenciál je především při mimořádných událostech.
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Augmented reality - Wikitude

• Zaměřeno na turisty.

• Po připojení dojde k načtení bodů zájmu z okolí 
uživatele (informace čerpány např. z Wikipedie, 
Panoramio či serveru pro sdílení lokálních recenzí, 
Qype.com). Informace jsou potom zobrazeny na displeji 
mobilního telefonu.
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Augmented reality - Layar

• Obdobný princip jako Wikitude, nabízí ale více služeb.

• Služby jsou rozděleny na mezinárodní (např. YouTube, Tweeos 
Around, Spotted by locals) a lokální, podle zemí.

• V České republice jsou zatím podporovány 3 služby, Zlaté 
stránky, VICE Guide to Prague a Nemovitosti v České republice.

20



Google Goggles

• Revoluční služba, 
vyhledávání dle obrazu.

• Rozpoznání 
vyfotografovaného objektu, 
následně získání informací s 
využitím standardních 
internetových zdrojů.

• Mělo by být funkční pro 
následující entity: památky, 
knihy, kontaktní informace, 
odkazy, místa, vína a loga.
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Hrozby, rizika

• Znalost aktuální geografické polohy je mimořádný 
zásah do soukromí uživatele, celá řada možností 
zneužití.

• Závislost na technologiích, degradace lidských 
smyslů, orientace…
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Závěr – jaká je odpověď na otázku 
v názvu příspěvku?
Rychlost, s jakou vznikají nové služby v oblasti webu a 
vyhledávání, je obrovská. Běžný uživatel se těžko může 
v této záplavě služeb a možností orientovat.

Záleží na propagaci a reklamě, která službu dostane do 
povědomí uživatelů.

S mírným nadhledem můžeme prohlásit, že to jsou tvůrci 
služeb, kteří díky svým znalostem o technologiích a jejich 
možnostech určují budoucí požadavky uživatelů.
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