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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva technologickym rozsirenim volejbalové pomucky
Training lights. Pomucka Training lights, véetné podpurné aplikace, je aktualné
prizptsobend specidlné pro tcely volejbalu. V ramci této préace jsou provedeny
hloubkové rozhovory se zastupci vybranych sporti s cilem zjistit, jaka je mo-
tivace pouziti obdobnych pomiicek napri¢ dalsimi sporty, a jak by bylo mozné
do nich Training lights zapojit. Na zdkladé vysledki je provedena analyza a
specifikace zmén po hardwarové i softwarové strance, které bude nutné imple-
mentovat pro rozsiteni Training lights. Nasledné je zpracovan navrh novych
funkcionalit do podptrné aplikace. Zavérem prace je provedena analyza ri-
zik a vytvoren business model a business case projektu. Postup prace byl
inspirovany procesem metody Design Thinking. Vystup této prace poslouzi
spolec¢nosti DSparx Tech s.r.o. jako vstupni podklady pro budouci realizaci
projektu a rozsireni produktu Training lights.

Klicova slova mobilni aplikace, Training lights, Design Thinking, hloubko-
vové rozhovory, business model, business case
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Abstract

This master thesis deals with the technological extension of the volleyball aid
Training lights. The Training lights aid, including a support application, is
currently specially adapted for volleyball purposes. In this work, in-depth
interviews are conducted with representatives of selected sports in order to
find out what is the motivation for the use of similar aids across other sports,
and how it would be possible to involve Training lights in them. Based on the
results from interviews, an analysis and specification of changes in terms of
hardware and software is performed, which will need to be implemented for the
extension of Training lights. Subsequently, a proposal of new functionalities
for the supporting application is processed. At the end of the thesis, a risk
analysis is performed and a business model and business case of the project
are created. The workflow was inspired by the Design Thinking process. The
output of this work will serve the company DSparx Tech s.r.o. as materials
for the future implementation of the project and the extension of the Training
lights product.

Keywords mobile application, Training lights, Design Thinking, in-depth
interviews, business model, business case
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Uvod

Technologicky svét je na vzestupu vice, nez kdy dfiv. Nas kazdodenni zivot
je protkany technologiemi na kazdém kroku a neni tomu jinak ani ve svété
sportu. Rozhod&ém uz nestacéi pouze pistalka, ale maji po svém boku chytré
video-asistenty. Hodinky uz zdaleka neukazuji jenom cas, ale méri nase vykony
a fyziologické funkce. Trenéfi uz nejsou témi, ktefi udavaji povely, ale maji
pomucky, které to délaji za né. Priklad by se naslo mnoho. Mezi tyto priklady
je mozné zaradit i nové vznikajici pomicku Training lights.

Training lights jsou svételna tréninkova pomticka urcend pro pouziti ve
volejbalovém tréninku. Pomticka byla a je vyvijena mnou a mymi dvéma
kamarddy, kteri taktéz prosli bakalarskym studiem na Fakulté informatiky
na CVUT. Nage cesty spojila vasen pro volejbal a spolecné studium, které
zapalilo mimo jiné i vasen pro technologie. Pti spole¢ném debatovani se zrodila
myslenka, kterd tyto dva svéty spojila v jeden - ndpad na vytvoreni svételné
tréninkové pomiicky ovlddané skrze mobilni aplikaci. Pomticku jsme vyvinuli
pod hlavickou nasi spole¢né firmy DSparx Tech s.r.o a pojmenovali ji jako
Training lights.

Pomicka se skladéd ze tfi az ¢tyr sviticich paskt ovldadanych skrze mo-
bilni aplikaci, které lze zavésit na volejbalovou sit. Pomoci aplikace je mozné
rozsvécet jednotlivé pasky, volit libovolnou barvu ¢i dobu sviceni. Hrac¢i rea-
guji na jednotliva bliknuti pfedem zvolenou herni ¢innosti. Cilem pomiicky je
rozvijet periferni vidéni hracu a jejich reflexy ve zvolenych hernich ¢innostech.
Trenérium poskytuje nastroj, ktery jim umozni simulovat herni situace a vizualni
podnét, na zédkladé, kterého se odrazi veskeré rozhodovani hrice ve hie. Zaroven
pomaha trenérum zpestrit a zefektivnit jejich trénink.

Tato tréninkova pomucka se pomalu a jisté zacina sitit ve volejbalovém
svété a ma potencial se dostat i za jeho hranice. Z tohoto divodu se zrodila
tato diplomova prace, kterda ma za cil prozkoumat potencial pomucky Training
lights v dalsich sportovnich odvétvich a zpracovat analyzu i navrh pro jeji
technologické rozsiteni.






KAPITOLA

Cil prace

Hlavnim cilem této prace je zpracovat podklady pro technologické rozsiteni
volejbalové pomucky Training lights a postupovat dle doporuceni metody De-
sign Thinking. Dil¢im krokem je objevit nova sportovni odvétvi, ve kterych
by byl o Training lights zdjem a pomoci hloubkovych rozhovortu s predstaviteli
danych sporti prozkoumat jaka je motivace pouziti pomiicky tohoto typu v
tréninku. Na zakladé vysledka vytvorit a specifikovat zmény, které by bylo
potieba realizovat pro tspésné rozsiteni. Vystupem by mél byt souhrn pod-
kladt pro spusténi projektu rozsiteni Training lights, mezi néz patii business
model, analyza rizik, business case, harmonogram, analyza a nédvrh technolo-
gického rozsiteni produktu.






KAPITOLA

Predstaveni Training lights

V ramci této kapitoly predstavim pomtcku Training lights a jeji aktudlni
stav. Nejdrive obeznamim c¢tenare s jeji myslenkou a popisi jakym zpusobem
je vyuzivana ve volejbalovém tréninku. Néasledné navazi zevrubnym technolo-
gickym popisem samotné pomtcky a jeji podpurné mobilni aplikace.

2.1 Myslenka a jeji zapojeni v tréninku

Training lights se skladaji ze tif az ¢tyt specialné navrzenych sviticich paski,
které je mozné ovladat skrze mobilni aplikaci. Pasky lze povésit na sit nebo
polozit na zem. Pomoci aplikace je mozné ovladat svitivost jednotlivych pasku
a to bud manudlné v realném ase nebo automatizované diky modifikova-
telnym automatickym sekvencim sviceni.

Hlavnim cilem Training lights je rozvijet periferni vidéni hraci, jejich re-
akce a simulovat herni situace. To vSe za pomoci svételnych signala a podnéti,
které maji nahradit aktualni improvizované pokyny trenérii. V praxi to zna-
mena, ze hraci cekaji na svételny signal jednoho z paskl a jakmile se signél
projevi, tak jejich ikolem je co nejrychleji zareagovat a provést predem do-
mluvenou herni ¢innost. V zapase hrac sleduje a ¢ekd, co provede souper a na
zékladé toho pak vyhodnocuje a voli reakci. To vSe béhem nékolika pér vtefin.
Utelem Training lights je pomoci tyto reakce zlepsovat. Hra¢ v tréninku misto
soupefe vénuje pozornost sviticim paskim a na zakladé toho, ktery péasek
se rozsvitil a jakou barvou, musi vyhodnotit, kterou z predem domluvenych
hernich ¢innosti ma provést. Aktualné je pro takovy trénink zapotiebi, aby
trenér pokyny pro provedeni ur¢ité herni ¢innosti hlésil bud nonverbalné po-
moci posunkt nebo verbalnimi povely. Diky Training lights staci, aby trenér
vymyslel dopredu, jak bude trénink probihat, rozdal na za¢atku pokyny celému
tymu, jak se méa za danych okolnosti chovat a pak uz jen udaval tempo tréninku
skrze mobiln{ aplikaci. A to bud manudlné nebo pomoci prednastaveného au-
tomatického tréninku. Tréninkové cviceni je tak mozné odridit i bez zasahu
trenéra.



2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

Training lights nejsou jedind svételna reakéni pomtcka na trhu. Existuje jiz
nékolik konkurencénich feseni. Tato feseni jsou ale vytvorena velice univerzalné
a nejsou uzpusobena pro specifické potreby volejbalu nebo jakéhokoliv jiného
sportu. Jejich cilem je rozvijet reakéni schopnosti hrac¢t obecné a ne v souc¢innosti
s hernimi tkony typickymi pro konkrétni sport. Training lights byly vytvoreny
specialné pro ucely volejbalu. Oproti konkurenénim resenim se lisi tim, Zze maji
za cil spojit model reakce na svételny signal s ptimo hernimi tkony. V aktudlni
podobé je pomucka pripravena pro trénink reakce hernich ¢innosti volejbalu,
jako jsou smec¢, blok, nahravka nebo presuny po hristi.

2.2 Cilova skupina

Definovat cilovou skupinu zdkaznikti a uzivateli Training lights je trochu
slozitéjsi tkol. Cilové skupina z pohledu podnikéni jsou volejbalové kluby jako
pravnické osoby, které za pomiicku zaplati ur¢itou finanéni sumu. Jejich mo-
tivace je posouvat svij klub vpfed a zavedeni tréninku s Training lights mize
byt jednim z podnétd, jak toho dosahnout. Cilovym uzivatelem pomucky a
podpurné aplikace je trenér tymu, ktery pomucku bude ovlddat a jeho tikolem
je vymyslet jakym zptsobem ji do tréninku zapoji. Na koho méa pomtcka
nejvetsi dopad jsou ale hraci, kteri podle pomucky trénuji a rozviji tak svoje
schopnosti. Diky ¢emuz pak mohou podavat lepsi vykony, dosahovat lepsich
vysledkt v soutézich a tim tak posouvat cely klub vpred.

Pouziti Training lights neni nijak omezeno vékem nebo trovni tymu. Tézit
z né&j mohou hraci okresnich soutézi stejné jako profesionalni hraci extraligové
urovné. Skveélé vyuziti maji také pro déti, kterym ptinasi do tréninku prvek
hry a interaktivity.

2.3 Motivace a cile projektu

Projekt Training lights se spustil béhem 1éta roku 2020 a az do dneska se
stale vyviji. Pomucka stale neni oficidlné dostupna na trhu, ale je jiz v rukou
nékolika ceskych a rakouskych volejbalovych klubtu za acelem testovani. Tyto
kluby Training lights aktivné pouzivaji v tréninku vsech vékovych kategorii od
déti az po dospélé. Mezi tyto kluby patri napriklad aktualni cerstvi Sampioni
nejvyssi rakouské ligy Union Waldviertel nebo nékolikanasobni Sampiéni ceské
UNIQA extraligy - VK CEZ Karlovarsko. Na zgkladé velice pozitivni zpétné
vazby nejenom od téchto klubtu je nezpochybnitelné, ze o pomucku je zdjem
a ma potencidl se rozsifit mezi sirokou verejnost v odvétvi volejbalu. Diky
této pozitivni odezvé vznikl pozadavek na prizkum zajmu i na poli dalsich
sportu. Cilem této prace je provést tento pruzkum a na zdkladé vysledku
provést analyzu a zpracovat podklady pro spésné spusténi projektu rozsireni
Training lights pro dalsi sporty.
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2.4. Konkurenc¢ni reseni

2.4 Konkurené¢ni reseni

Na trhu existuje jiz nékolik obdobnych tréninkovych reakénich pomtcek, které
vyuzivaji svételnych signalt. Mezi nejrozsitenéjsi patii napriklad reflexni tréninkovy
nastroj BlazePod nebo FitLights, které stejné jako Training lights vyuzivaji
svételnych podnétha pro rozvoj reflext a postrehu. Na trhu existuji ale i feSeni,
které vyuzivaji jinych metod. SenseArena je naptiklad nastroj ve virtudlni re-
alité, ktery ma za cil pomoct hokejovym brankaitm rozvijet jejich postiehy

a simulovat hokejové herni situace pomoci virtualni reality. Tyto t¥i zminéné
nastroje patfi mezi nejrozsirenéjsi a jsou svym zamérenim nejblize pomiicce
Training lights. V nésledujicich podkapitolach je strucné predstavim.

2.4.1 BlazePod

BlazePod jsou profesionélni Flash-Reflex systém, ktery v tomto odvétvi zastava
pozici lidra na trhu. Tato pomiicka je tvorena sadou tzv. Podi, jenz jsou zdro-
jem svétla a reaguji na stisknuti.

Obrazek 2.1: Zdroj svétla BlazePod

Tyto Pody jsou ovlddany skrze Bluetooth pomoci mobilni aplikace. Apli-
kace je dostupna jak pro iOS tak Android a nabizi Sirokou skalu predem
pripravenych tréninkovych cvic¢eni. Dovoluje uzivateli tvorit i vlastni tréninkova
cviceni. Uzivatel ma ale pomérné malou svobodu pfi tvorbé a musi se drzet
pripravenych Sablon. Diky dotykovym tla¢itkim Podd umoznuje také méftit
vykony hract a sledovat jejich progres v case.



2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

Hlavnim tcelem pomtcky je pomoct hra¢tim za pomoci vizualnich podnéti
zlepsovat jejich reflexy, rychlost a hbitost. Pouzivaji se nap¥i¢ riaznymi sporty.
Zejména ale ve fitness, fotbale a basketbale.[1]
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& Pod Settings X Create

Home Base

.
Assign a "home base Pod" to return to
after each surrounding Pod is tapped

Connected Pods (l) R

It seems you aren't connected to any Pods at
the moment

Available Pods t O

Your Pods seem to be out of reach

Obrazek 2.3: Ukazka aplikace BlazePod ¢.2



2.4. Konkurenc¢ni reseni

2.4.2 FitLight System

FitLight System je stejné jako BlazePod reakéni bezdratova svételnd pomiicka
pro trénink reflexii a rychlosti hrac¢t. Z povahy technologického zpracovani,
které je takrka identické u kazdého z nich, lze soudit, ze tyto produkty si jsou
navzajem primou konkurenci. FitLight System se oproti svému konkurentovi
lisi tim, Ze vyuzivd navic pohybové senzory kromé téch dotykovych. Az do
neddvna se svétla FitLight ovladaly skrze dedikovany tablet s vestavénym
aplika¢nim rozhranim. Nyni je mozné ale FitLight System ovladat pres mo-
bilni aplikaci dostupnou pro iOS i Android. Na obrézku niZe je mozné si
prohlédnout vzhled svétla FitLight.[2]

Obrazek 2.4: Zdroj svétla FitLight

Aplikace FitLight nabizi vice jak 30 pripravenych cvic¢eni a oproti BlazePod
déva uzivatelim plnou svobodu ve tvoreni si vlastnich cviceni. Nalezneme zde
i moznost ukladat si vykony z jednotlivych cviceni a vyhodnocovat progres v
pribéhu casu.
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Quick start + Create new
Hit the lights in

random order. Adjust
time or hits,

Exercises

Athletic Cognitive

Quick Start

Sat the length of the exercise by hits or lime

Soccq’ . Players @ 1 ®
. . el ) O FITLIGHTS® Available

¢ Back

Home Status Users Sertings

Obrazek 2.5: Ukazka aplikace FitLight ¢.1 [2]

4 All Sequences 4 New Random

Q, search ~ # Hits W

9 10 12

A4

T G g T @ colors ~

Defensive Lane Slide D @ O @ @ O

4
= Sensor ~

Goal Tender Drill U

Obrazek 2.6: Ukazka aplikace FitLight ¢.2 [2]
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2.4. Konkurenc¢ni reseni

2.4.3 SenseArena

SenseArena pochézi z Ceské Republiky a jejim autorem je Bob Tetiva, ktery
by ji jednou vétou vysvétlil takto:

”Sense Arena je pristroj, diky némuz mohou hokejovi profesiondlové
trénovat za pomoci virtudlni reality svoje reakce a rozhodovdni ve

hie.”[3]

Jednd se o jiny druh pomiicky, nez jsou napiiklad BlazePod a Fitlight.
Ucel pomiicky je ale v zasadé stejny. SenseArena je rozdélena na dva balicky.
Jeden je urcen pro hrace a druhy pro brankafe. Hrac¢i si mohou diky virtudlni
realité nasimulovat takika jakoukoliv situace ze hry: postaveni hraci, strely,
clonéni, bloky, vychyleni a mnohem vice. Hracsky balicek obsahuje pres 80
ruznych cviceni, brankaisky 25. Pomucka dokaze také zmérit jakykoliv pohyb
trénujictho hrice a tim poskytnout vérohodna data, nad kterymi lze analyzo-
vat nejveétsi slabiny hrace.|3]
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2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

2.5 Mobilni aplikace

Svitici pasky Training lights jsou ovladany skrze stejnojmennou mobilni apli-
kaci, jenz uzivatelovi umoznuje rozsvécet pasky dle vlastni viile. Aplikace dava
do ruky uzivatele nastroj a svobodu v tvorbé tréninku. Hlavnim ucelem apli-
kace je pTripojit se k zafizenim Training lights a ovladat je. Aplikace je tak rela-
tivné jednoduché a neobsahuje nepreberné zbytecnych funkci. Kolega Ing. Ma-
rek éulc, jenz ve své diplomové praci zpracoval analyzu a ndvrh uzivatelského
rozhrani této aplikace, identifikoval tyto funkcéni pozadavky:

ID Nazev Popis Prionita
F01 | Manualni ovladani Uzivatel bude moci pasky ovladat jednoduse Vysoka
mamidlné pomoci tfladitek, jejichZ stisknuti vyvola
reakci na pascich.
F02 | Piipojovini paski Aplikace bude skrze bezdratovou technologii Vysoka
schopna pripojit pasky.
F03 | Updatovani pasku | Stejné jako vyie bude mozné updatovini firmware | Stiedni
v pascich.
F04 | Vlastni tréninky | Pasky bude moZné ovladat i automaticky. UZivatel | Stiedni
si piipravi sviyj viasini trénink, ten uloz a kdykoliv
pozdéji opét spusti.
FO5 Doporucené Pro uZivatele aplikace budou pfipraveny Stiedni
tréninky doporuéené tréninky, které budou disponovat jiz
nakonfisurovanym tréninkem, ktery bude moiné
spustit &1 upravit.
FO0G6 Kontrola Po spusténi tréninkn bude moci nZivatel ovladat | Stfedni
automatického samotny pribéh (pozastavit, restartovat atd.).
tréninku
FO7 Sekce o nds W aplikaci budou dostupné informace o celém Nirka
projekiu a zaroved ukazky pouZivani Training
lights €1 instruktazni video.
FO08 Kontakt Aplikace bude poskytovat emailovy kontakt Nizka
a odkazy na sociilni sité ¢i webovou stranku.
Foo Nastaveni V této sekei bude moci uZivatel nastavit jazyk Nirka
aplikace apod.
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Obrézek 2.7: Funkéni pozadavky aplikace Training lights [4]




2.5. Mobilni aplikace

Tyto funkéni pozadavky nésledné specifikoval do jednotlivych pripadu
uziti a na jejich zakladé vytvoril wireframe aplikace. Tyto podklady byly
poté predany profesiondlnimu UX/UI designérovi, panu Davidovi Stanéikovi,
ktery pro aplikaci vytvoril graficky design. Kolega Ing. Marek Sulc tento de-
sign nasledné implementoval v ramci své diplomové prace. V nasledujicich
odstavcich popisi hlavni vybrané funkcionality a predstavim blize design apli-
kace.

ull Vodafone CZ

Pdasky odpojeny

Vitejte, pojd'me trénovat

Zacnéte ovliddat pasky manudinim
ovlada¢em nebo si vytvorite svUj viastni
trénink

Moje tréninky

Obrazek 2.8: Domovska obrazovka aplikace Training lights

2.5.1 Pripojovani paskua

vvvvvv

notliviym paskim Training lights. Na obrazku niZze muzete spatfit obrazovku
s pripojovanim

Jak probiha proces pripojeni zalezi na tom, zda se jedna o historicky prvni
pripojeni nebo jestli pripojeni uz nékdy v minulosti probéhlo. Pti zcela prvnim
pripojeni musi uzivatel uvést jednotlivé pasky do adoptovaciho médu. To udéla
podrzenim modrého tlac¢itka na vybranych pascich. Néasledné se v aplikaci
zobrazi seznam péaski, které jsou v adoptovacim médu. Uzivatel klikne na
tlacitko plus a tim adoptuje pasky k jeho mobilnimu zafizeni. V tomto pripadé
se nyni muze pres jedno kliknuti pripojit ke vSem adoptovanym paskim a
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2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

zacit je ovladat. Ve chvili, kdy uzivatel pasky uz nékdy v minulosti adoptoval,
sta¢i pasky zapnout stisknutim zeleného tlacitka a na strance s pripojenim
kliknout na tlacitko Pripojit. Aplikace pripoji vSechny dostupné a adoptované
pasky z nejblizsitho okoli. Pro lepsi predstavu celého procesu pripojovani je
nize prilozen obrazek, na kterém je mozné spattit vizualizovany proces pomoci
diagramu aktivit. .

Tento pfipad zatina, kdyZ se
uZivatel chee plipojit k paskdm, ale
vlastni je pné zafizeni ¢i je to prvni

piipojeni.

r

[Zelenym tiatitkem zapne u-Se::hny]

péasky, které chce pfipojit.

[aplikace
nev_lasml'
pasia] Podrzenim modrého tatitka na 2
uvede pasky do parovaciho modu.
[aplikace
viastni
pasky]
Nyni vechny tyto pasky miZe
uZivatel s aplikaci sparovat.
y -
robéhio [ paroveni
e astala chyba
Uzivatel miize pasky pfipojit k v pofadku] f yba)
aplikaci.
[ifi plipojovani [P;ir%ﬂgémh%“"
nastala chybaj v potadiul J Pfipojeni skonéilo bez chyb, pasky

jsou k aplikaci pfipojeny a uZivatel s
V —l nimi miiZe zagit pracovat.

Obréazek 2.9: Diagram aktivit procesu pfipojovani Training lights[4]

V aplikaci se do obrazovky s pripojovanim uzivatel dostane kliknutim na
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2.5. Mobilni aplikace

tlacitko, které indikuje stav pripojeni a je umisténo ve vrchni ¢asti domovské
obrazovky. Na obrazovce s pripojovanim pak vidi seznam dostupnych pasku
Training lights v jeho okoli rozdélené podle toho, zda byly jiz aplikaci adop-
tovany nebo zatim nikoli. K paskim, které jsou jiz adoptovany se lze pripojit
kliknutim na tlac¢itko ”"Pripojit”. Po pripojeni pasku lze na obrazovce vidét,
ktery pasek je hlavni, které je vedlejsi a stav baterie kazdého z nich.

! Vodafone CZ ¢ 88 % @m) .l Vodafone CZ
<« Pfipojte pasky <« Pfipojeno

Moje péSky Pasky jsou Gspésné pfipojeny a
pfipraveny k pouziti

Stripe 1 P

ES Hlavni pasek

Ke spdrovani 1 stripe 4
1 stripe 4 Ostatni péSky

1 stripe 3

Odpojit

Obrazek 2.10: Obrazovka s pripojovanim v aplikaci

2.5.2 Manualni ovladani

vvvvvv

funkcionalitu aplikace. Manualni ovladani slouzi k tomu, aby uzivatel mohl v
realném case rozsvécet jednotlivé pasky Training lights a udavat tak pokyny
svym svéfencum v tréninku.

Aktudlné je manualni ovladani tvoreno nékolik tlacitky, které po kliknuti
rozsviti konkrétni svétlo konkrétni barvou. Pocet téchto tlacitek na obrazovce
se odviji od poctu pripojenych péaskt. Napriklad pokud mame pripojené 3
pasky, objevi se v manudlnim ovladani 3 tlacitka, pokud pouze 2, tak se objevi
pouze 2. V ptipadé, ze neméme pripojeny zadny, aplikace zddné nezobrazi a
vyzve nas ke pripojeni. Vrchni limit pfipojenych paskt je 4 a stejné tak i pocet
ovladacich tlacitek.
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2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

Uzivatel si mize jednotliva tlacitka prizptisobit. U kazdého tlacitka si miize
vybrat:

o pasek, ktery chce tlacitkem rozsvitit,

e barvu, kterou chce dany pasek rozsvitit.

<« ovladani péaska

Pasekl (D ° Pasek 3 v Pasek4a (@ (v

Pasek 1
Pasek 3

Pasek 4

Obrazek 2.11: Obrazovka manualniho ovlddani Training lights

2.5.3 Automatické ovladani

Automatické ovladani je v aplikaci nazyvano jako Trénink (pro tcely diplo-
mové prace automaticky trénink). Jde o automatickou sekvenci bliku, kterd
nereaguje na uzivateliv pokyn, ale vykonava se samostatné. Trenéfi tak mo-
hou rozdat pokyny svéfencim, spustit automaticky trénink a svobodné sle-
dovat celé déni, aniz by musel do aplikace zasahovat. Diky tomu se trenéri
mohou soustfedit na to, co je opravdu dulezité a tim jsou vykony jednotlivych
hraca v tréninku.

Automaticky trénink si uzivatel maze svobodné nastavit, ulozit a pozdéji
znovu upravit. Pocet vytvorenych tréninku uzivatelem neni nijak omezen. V
aplikaci je pro uzivatele i nékolik predem pripravenych automatickych tréninkt
jako inspirace pro pouziti.
peni, ale jakmile si to uzivatel jednou vyzkousi, stane se pro néj intuitivni.
Kazdy automaticky trénink se sklada z téchto atributi:

e pocet opakovani sekvence,
e prodleva mezi sekvencemi,

o sekvence bliku v radé za sebou.
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ull Vodafone CZ ¢ 88 % @m
<« Pasky odpojeny
Moje tréninky

MUj trénink
2 pasky

+ Vytvorit trénink

Doporuéené tréninky

- Blokaisky trénink
“ 3 pasky

Trénink na reakci blokujiciho hra¢e a rychlost
jeho presunt.

wl Vodafone CZ 14:16 ¢ 88 % @@ ul Vodafone CZ 14:15

&« MUj trénink
<« Poéet paskl

Pocet opakovani:

Prodleva v opakovani:

+

Bliknuti

Pasek 1
Pasek 2
Délka bliknuti:
Vybrat barvu
+

Pasky odpojeny

Obréazek 2.13: Obrazovka tvorby automatického tréninku
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2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

Ve chvili, kdy uzivatel klikne na tlacitko Vytvorit trénink se objevi volba
poctu paski, pro které chce trénink tvorit. Uzivatel zaklikne jednu z moznosti
(2,3 nebo 4) a aplikace ho presune na tvorbu samotné sekvence. Pti tvorbé sek-
vence sviceni ma uzivatel moznost upravit pocet opakovani sekvence, prodlevu
mezi opakovanimi a sekvenci samotnou. Sekvence sviceni je tvorena pomoci
karticek, kde kazdé reprezentuje néjakou akci. Aktualné existuji karticky ¢tyt
druhi:

o Blik - bliknuti jednoho ¢i skupiny pask,

¢ Nahoda - bliknuti nahodné vybraného pasku,
« Priprava - signalizace piipravy na bliknuti,

e Pauza - ¢asovy odstup mezi bliknutimi.

Uzivatel muze tyto karticky libovolné kombinovat a skladat je do fady pod
sebe, tak jak chce, aby se uskutecnily na ¢asové ose.

Tvorba tréninku neni zavisla na stavu pripojeni pasku k aplikaci. Auto-
matické tréninky lze vytvaret i pri stavu, kdy jsou pasky odpojeny. To z toho
divodu, aby si uzivatel mohl automaticky trénink piipravit v klidu dopfedu,
i kdyz nebude v dosahu péaskii.

ul’ Vodafone CZ

&« Mj trénink

1l Pozastavit

Obrézek 2.14: Obrazovka probihajiciho automatického tréninku
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2.6. Technologické zpracovani

Jakmile se uzivatel rozhodne, ze ma trénink pripraveny, muze jej ulozit
a nasledné spustit. Podminkou pro spusténi je pripojeni paskt. Doporucené
je pripojeni stejného poctu pasku, pro ktery byl automaticky trénink tvoren.
Ve chvili, kdy bude mit uzivatel pripojenych méné paskt, nez je nastaveno v
tréninku, mtze dojit k tomu, Ze néktera bliknuti se neuskute¢ni. Po spusténi
automatického tréninku zacne probihat sekvence nastavenych akei a uzivatel
ma moznost tuto sekvenci v pritbéhu casu pozastavit a znovu pustit. Na ob-
razovece je vidét bézici casova smycka a kolikaté opakovani sekvence pravée
probiha.

2.6 Technologické zpracovani

V této kapitole se vénuji popisu technologickému zpracovani Training lights.
Popisi jakym zptsobem byly navrzeny a vyrobeny svitici pasky, nasledné
predstavim veskeré moznosti podpurné aplikace i jakym zptsobem byla im-
plementovana.

2.6.1 Koncept

Jak bylo popsdno v predchozi kapitole, pomtcka Training lights se sklada

ze sviticich pask a mobilni aplikace. Svitici pasky jsou slozeny ze specidlné
navrzené plastové formy, ktera obsahuje ESP32 ¢ip s nahranym chytrym bezdratovym
komunika¢nim protokolem pro ovladani svétel s ndzvem Spectoda. K Cipu je
pripojeny adresovatelny LED péasek, jez je pravé zdrojem svétla. Komuni-

kace pasku a aplikace probihd skrze technologii BLE (Bluetooth Low Energy).
Aplikace je dostupné jak pro operacni systém iOS tak pro Android a to diky
implementaci v programovacim jazyce Dart a multiplatformnim frameworku
Flutter od spole¢nosti Google.

2.6.2 Hardwarové zpracovani

Aktuélni podoba sviticich pasku byla iterativné vyvijena spoleCnosti Light
Seekers s.r.0 v soucinnosti s firmou DSparx Tech s.r.o. A to tak, aby vysledna
podoba sviticich paski slouzila vyhradné volejbalovym tcelim. Firma Light
Seekers je rovnéz autorem komunikac¢niho protokolu Spectoda, ktery pasky
ovldda a je dodavan pro projekt Training lights.

Hardware a forma péasku je navrzena tak, aby splinovala hlavné nasledujici
pozadavky:

e pasky je mozné uchytit na volejbalovou sit,

e pasky sviti z obou stran tak, aby to poznali hra¢i na obou stranach
hristé,
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2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

e pasky jsou schopné vydrzet mnohondsobné strety s volejbalovym micem
ve vysoké rychlosti,

o péasky je mozné ovladat zcela bezdratoveé,
o pasky vydrzi svitit minimalné 3 - 4 tréninkové jednotky:.

Cely proces vyvoje a vyroby obstarala spole¢nost Light Seekers na zakladé
nasich pozadavkua a podnéti. Vysledna forma je posklddana z téchto kompo-
nent:

e 12 cm dlouhy plastovy pasek,
e 25 cm dlouhy adresovatelny LED pések,
e ochranny silikonovy potah,

« mald plastova krabicka pro zaceleni vrchniho konce pasku a prichyceni
suchého zipu

o vétsi plastova krabicka pro ochranu baterie a ESP32 ¢ipu,
e baterie typu Li-pol,

« ESP32 ¢ip,

o tfi ovlddaci tlacitka (vypnout, zapnout, parovat),

 dva suché zipy pro upevnéni na sit.

Po nékolika iteracich navrhi 3D modelu krabicek, prototypu a jejich zatézovému
testovani jsme dospéli k prvni findlni verzi, ktera splnila veskeré pozadavky a
obstala ve vSech testech. Aktualni formu muzete pozorovat na obrazku

Obrazek 2.15: Ukédzka produktu Training lights
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2.6. Technologické zpracovani

2.6.3 Bezdratova komunikace

Vsechny pasky Training lights komunikuji s aplikaci i mezi sebou zcela bezdratove
a to az na vzdalenost 50m. Trenéfi tak mohou ovladat trénink i pies nékolik
volejbalovych hiist. Bezdratovd komunikace je umoznéna diky technologiim
Bluetooth Low Energy a firmwaru Spectoda.

Bluetooth Low Energy

Bluetooth Low Energy (BLE) je bezdratova technologie z rodiny Bluetooth,
jez disponuje nizsi energetickou spotrebou, nez Bluetooth klasické a je urcena
pro prenosy mensich objemi dat. Hodi se napriklad pro odvétvi zdravotnictvi,
Internet of Things, sportovnich technologii nebo lokaliza¢nich technologiich.
BLE bylo predstaveno v roce 2009 v ramci specifikace Bluetooth 4.0.

Je také dilezité zminit, Ze BLE a Bluetooth classic si mezi sebou nerozumi.
Navic BLE oproti Bluetooth Classic umoznuje komunikaci skrze vice ruznych
typologii jako jsou Broadcast a Mesh. [5]

Training lights nevyzaduji posilani prilis velkého objemu dat mezi firm-
warem a mobilni aplikaci a nevyzaduji ani pfistup k internetu. Vyzaduji,
aby dosah komunikace byl nejméné 20m, idedlné 50m, a potfebuji spolehli-
vou uspésnost pripojovani. Bluetooth Low Energy se tak jevila jako optimalni
varianta a proto byla pro zprostfedkovani komunikace zvolena. Alternativou
by mohla byt komunikace skrze internetové ptipojeni, ale to se ukazalo pro
ucely trenéru jako zcela nevyhovujici.

Komunikac¢ni protokol Spectoda

Komunikaéni protokol Spectoda je zcela bezdratovy komunikaéni protokol pro
ovladani svétla. Dokéaze mezi jednotlivymi uzly v siti komunikovat zménu si-
tuace a svij stav, aniz by byl pfipojeny k internetu nebo jakémukoliv ridicimu
zatizeni. Do Spectody staci poslat instrukce s podminkami a definici chovani.
Spectoda si tyto podminky hlid4 a komunikuje napric siti svétel sama se vSemi
pripojenymi uzly. Diky Spectodé je mozné vytvaret naptiklad svételné show,
které reaguji na hudbu, dotyk ¢i pohyb nebo také chytré pouliéni osvétlent,
které inteligentné rozsvéci a zhasind lampy dle pohybu obyvatelstva.

Komunikace Spectody funguje na béazi point-to-point typologie. To zna-
mena, ze je vzdy jedno centralni zafizeni, které zprostredkovava komunikaci
mezi vSsemi uzly v siti. Nejde ale pouze o bezdratové propojeni uzld v siti,
hlavni funkcionalitou Spectoda firmwaru je rozhrani pro ovladani svétel, v
nasem pripadé adresovatelnych LED péaski.

Spectoda zpracovava instrukce v podobé tzv. TNGL kédu. Tento kéd je
vyssi uroven abstrakce, ve které lze definovat chovani svétel. Dalo by se fici, ze
se jedna o programovaci jazyk, jenze je prekladan do jednotlivych byta. Tato
sada bytu je nasledné posilana do firmware, ktery je zpracovava do instrukei
a udava pokyny jednotlivym svétlim v siti.
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2. PREDSTAVENI TRAINING LIGHTS

Pro feseni pomoci firmwaru Spectoda jsem se rozhodli kvili jeho robust-
nosti a skalovatelnosti. Diky abstrakci TNGL kodu je mozné ovlddat svétla
bez potreby neustdlych zmén v kédu.

2.6.4 Aplikace

Pro tvorbu aplikace Training lights byl zvolen framework Flutter a jazyk Dart.
Flutter je multiplatformni open-source framework od spole¢nosti Google, ktery
s novou verzi Flutter 3 umoznuje stavét aplikace az na 6 riznych platforem po-
moci jedné zédkladny kédu. O tom, Ze je to kvalitni a divéryhodny framework
svéd¢i zastoupeni mnoha obtich korporaci s velkym podilem na trhu, které
jej vyuzivaji. Mezi takové patii napiiklad BMW, Ebay, Phillips Hue, Toyota
nebo Alibaba.

Databaze

V aplikaci nevyuzivame pripojeni na internet a tim padem ani na zadny
vzdaleny server. Aplikace je naprogramovand tak, aby si s ni uzivatel vystacil
bez internetového pripojeni. Aby uzivatelé nemuseli svoje tréninky vytvaret
stale dokola, tak aplikace vyuziva SQLite databaze, kterd je vytvarena primo
na mobilnim zarizeni uzivatele, na kterém ma aplikaci nainstalovanou. Toto
se ukdzalo jako velice efektivni doCasné reseni. Do databédze se ukladaji pouze
metadata vytvorenych trénink, ze kterych se pak v aplikaci tréninky gene-
ruji a vytvari se TNGL kéd. Objem a struktura dat je tak velice nenaro¢né a
databaze obsahuje pouze jednu tabulku pro zadznamy tréninki.

Tvorba instrukci sviceni

Ve chvili, kdy uzivatel vytvari tréninkové cviceni v aplikaci se na pozadi struk-
turuje TNGL kéd s instrukcemi, jak méa firmware rozsvitit jednotliva svétla.
Jakmile uzivatel tréninkové cviceni v aplikaci spusti, nahraje se TNGL kod
skrze BLE do firmwaru a ten pomoci vlastni bezdratové komunikace preda
prikazy i dalsim pasktm, resp. uzlum v siti. Pro efektivni tvorbu TNGL kodu
bylo potieba napsat vlastni knihovnu, kterd jej bude generovat a prekladat do
bytu.

Komunikace s firmwarem

Pro komunikaci s firmwarem je vyuzita knihovna FlutterBlue, kterd umoznuje
napojeni pres protokol BLE. Obsahem knihovny je API, které nabizi hlavné
tyto funkcionality:

e skenovani dostupnych BLE zarizeni,
e pripojeni k BLE zaFizeni,
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e odpojeni od BLE zarizeni,
e pruzkum dostupnych sluzeb BLE zarizeni,
e Cteni a zapisovani dat na BLE zaTizeni,

 naslouchdni zmén stavu komunikace. [6]

Aplikace si drzi stav pripojeni a instance sluzeb pripojenych zarizeni. Skrze
tyto sluzby zapisuje instrukce pro firmware Spectoda nebo naopak ¢te jejich
stav. Zapisovani instrukci z manudlniho ovlddéni a automatického probiha u
kazdého jinym zptisobem.

U manudlniho ovlddani se posilaji tzv. eventy, které firmwaru tikaji, co
mé aktualné v danou chvili spustit za instrukci. Kdezto u automatického
ovladani je nejdrive sestaveno tréninkové cviceni uzivatelem, z toho se vy-
generuje TNGL koéd s instrukcemi, ktery je nasledné nahran do firmwaru. V
pripadé automatického ovladani je tak proces pomalejsi, ale tomu se nelze
vyhnout, protoze je potfeba nahrat cely TNGL kéd. V pripadé manudlniho
ovladani staci ve firmwaru odchytavat posilané eventy. Pro tento piipad je zde
jiz vestavény modul, ktery to obstarava nehledé na definovany TNGL kaod.

2.7 Shrnuti

Tato kapitola byla vénovana zevrubnému predstaveni pomicky Training li-
ghts a zaroven vydefinovani aktualniho stavu projektu, jenz je dilezité znat,
nybrz se od ného v této diplomové praci odrazim. Byla predstavena myslenka
pomicky Training lights, komu je urcena a jaky je jeji ucel. Byly popsany
existujici alternativni feseni jako jsou BlazePod, Fitlight a SenseArena. Déle
byl ¢tenar obeznamen s technologickym zpracovanim pomiucky po hardwa-
rové strance i po té aplikacni. Byly popsany hlavni funkcionality aplikace a
nasledné demonstrovany na snimcich s grafickym navrhem aplikace.

V nasledujici kapitole se budu vénovat predstaveni teoretickych zakladt
jednotlivych néstroju, které se vyuzivaji pii zavadéni nového projektu a bu-
dou vyuzity v rdmci této prace. V nasem pripadé je tim projektem rozsiteni
pomtcky Training lights i do dalsich sportovnich odvétvi mimo volejbal.
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KAPITOLA 3

Teoretické zaklady

Jadrem diplomové prace je ucinit prizkum, zda je o pomtcku Training lights
zajem i v jinych sportovnich odvétvi nez je volejbal a na zakladé vysledku
vypracovat analyzu a navrh potfebného technologického rozsireni. V této ka-
pitole se budu vénovat predstaveni teoretickych zakladt jednotlivych nastroji,
které byly vyuzity pro splnéni cile této diplomové préce.

3.1 Business Model

Pojem Business Model (v prekladu obchodni model) vystizné popsala Carol
M. Kopp ve svém ¢lanku pro denik Investopedia:

”Pojem obchodni model oznacuje plan spolecnosti na dosazeni zisku.
Identifikuje produkty nebo sluzby, které firma planuje prodat, svij
identifikovany cilovy trh a veskeré predpoklidané vidaje. ”[7]

Podnik jakékoliv velikosti by mél mit vytvoreny sviuj business model.
Zacinajicim podnikim pomdahd utvaret strukturu jejich podnikani a pritahovat
investice, kdezto jiz rozbéhnutym spole¢nostem poméaha se adaptovat na aktualni
zmény prostiedi a udrzovat jejich podnikéni ve zdravém chodu.[7]

Nejznaméjsi varianty business modelt jsou Business Model Canvas a Lean
Canvas, jejichz autorem je Alexander Osterwalder. Jsou zndmé hlavné pro
svoji jednoduchost a prehlednost. Tyto varianty se vejdou na jeden papir A4,
na kterém shrnuji vsechny klicové aspekty popisovaného podnikéni. [8]

3.1.1 Lean Canvas

Lean Canvas je zjednodusend verze Business Model Canvas. Je urc¢ena predevsim
zaCinajicim start-uptim a to pravé diky své jednoduché prizpusobivosti na
aktualni situaci. Na jedné strance shrnuje veskeré dulezité aspekty podnikani
a pomuze tak ujasnit co pfesné, komu a jak chceme nabizet.|9)
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1/ Problém 4/ Redeni 3/ Jedinetn& hodnota nabidky 5/ Neférovd vyhoda 2/ Zakaznici

9/ Cesty k zdkaznikdm

Existujic] alternativy Srazumitelny opis Prvni viadtavky

7/ Struktura nakladd 6/ Cenovy model

PRODUKT TRH

Obrézek 3.1: Sablona Lean Canvas [9)

Sablona Lean Canvas shrnuje a popisuje nasledujici klicové aspekty pod-
nikani. U kazdého z nich se ptame na klicové otazky ohledné naseho podnikani.
Popis dané sekce je tvofen odpovédmi na tyto otizky.

Zakaznici a prvni vlastovky

Kdo jsou nasi cilovi zakaznici, resp. uzivatelé? Které zakazniky mutzeme oslovit
jako prvni?

Problém a existujici alternativy

Jaké jsou nejdillezitéjsi problémy nasich potencidlnich zdkaznik, které chceme
vyresit? Jak aktudlné tyto problémy nasi zdkaznici Tesi?

Jedineéna hodnota nabidky

Cim mtizeme upoutat pozornost? V ¢em jsme jini nez ostatni? Jaka je vysledna
hodnota pro zakaznika?

Reseni

Jakym zpiisobem Tesime problémy nasich zakaznikd? Jaka ¢ast naseho pro-
duktu ¢i sluzby tyto problémy resi?
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Neférova vyhoda

Co ndm nemiize nikdo jednoduse zkopirovat nebo si to koupit? Pro¢ bychom
to méli délat zrovna my?

Cenovy model

Jakym zpusobem budeme vydélavat na nasem feseni problému?

Struktura nakladua

Za co budeme platit a kolik? Jaké jsou fixni a variabilni ndklady?

Indikatory tspéchu

Co pro nas znamena uspéch a jak jej zmérime? Jaka ¢isla jsou pro nés dulezita?

Cesty k zakaznikim

Jak dostaneme nase feseni ke svym zdkaznikim? Jaké komunikacni kandly
zvolime?

3.2 Business Case

Business Case (v prekladu obchodni pfipad) je souhrn podkladu, které vyéisluji,
zda bude projekt vynosna ¢i ztratova investice. Tyto podklady je dobré sesta-
vit jesté pred zacatkem samotného projektu, aby bylo mozné zhodnotit, zda se
do projektu vyplati investovat ¢i nikoli. Business Case pak slouzi pti obhajobé
vynosnosti projektu pred investory ¢i sponzory.

Zpracovany Business Case obsahuje predevsim predpokladané naklady a
vynosy, seznam lidskych a finan¢nich zdroju, prehled rizik a jejich kvantifikace.
Tvori se také podrobny harmonogram projektu, ktery poméha urcit vysledné
naklady a odhaduje dobu trvani projektu. [10]

3.2.1 Harmonogram

Harmonogram projektu je casovy ramec, ktery udava zacatek a konec projektu
a popisuje, jak by mél vypadat jeho idealni prubéh. Pro naplanovani dobrého
harmonogramu je potfeba uc¢init nékolik kroki:

1. Identifikovat veskeré ¢innosti projektu
2. Odhadnout, jak dlouho bude kazda z ¢innosti trvat

3. Stanovit posloupnost jednotlivych ¢innosti a zavislosti mezi nimi

W

. Stanovit klicové etapy a milniky projektu
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Vystupy z jednotlivych krokt vyse se pak nejcastéji vizualizuji pomoci
Ganttova diagramu.|[11]

Ganttav diagram

Ganttiv diagram je velice ¢asto vyuzivand metoda pro vizualizaci aktivit,
tkolu ¢i udalosti na ¢asové ose. Diagram mé dvé spolu souvisejici ¢asti. V
levé ¢asti se nachédzi seznam aktivit a v pravé ¢asti jejich zasazeni do Casové
kontextu. Kazdéa z aktivit je vyjadiena obdélnikem, jehoz délka odrazi od-
hadovanou dobu trvani dané aktivity. Zacatek a konec obdélniku znazornuje
datum zacatku a konce aktivity. Jednotlivé obdélniky lze propojit Sipkami,
které znazornuji, jak jsou aktivity na sobé zavislé a jak jdou poporadé.

Diky Ganttové diagramu jsme schopni snadno pochopit jaké vsechny ak-
tivity projekt obsahuje, kdy zacinaji a konci a jaké jsou zavislosti mezi nimi.
Nize na obrazku muzeme spatrit priklad Ganttova diagramu.
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Obrazek 3.2: Ganttiv diagram

3.2.2 Naklady a vynosy

Kazdy projekt nebo podnik vznika predevsim za tcelem zisku. Zisk znamena,
Ze vynosy projektu ¢ podniku prevysuji naklady. Néklady muzeme obecné
chapat jako vynalozeni ekonomickych zdroji vyjadrenych v penézni podobé
za Ucelem vytvotreni produktu ¢i sluzby a budouctho zisku z jejich prodeje.
Pri planovani nakladi ocenujeme cas straveny na projektu a spotiebu ma-
teridlnich, lidskych a finanénich zdroji. Vynosy jsou pak tvofeny vsSemi fi-
nancné vyjadrenymi vystupy projektu.
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Net Present Value

Skutecnost, ze vynosy prevysuji ndklady jesté nic nevypovida o redlné zisko-
vosti projektu. K tomu slouzi metoda Net Present Value (v prekladu ,, Cist4
soucasnd hodnota®), kterd je uzivdna pro vyhodnoceni ziskovosti investic.
Pocita se pro predem zvolenou dobu projektu ¢i investice a ukazuje kolik
penéznich prostfedktl v ramci této doby realné prinese.

Net Present Value lze vypocitat pomoci nasledujiciho vzorce:

" CFt
NPV =y —
t:zo (1+7r)t

e CF't - znadi penézni toky v roce t
e n - pocet let, na které je projekt planovan

e 1 - znadi Grokovou (diskontn{) miru [14]

3.2.3 Rizeni rizik

V réamci zpracovani Business Case mé své uplatnéni i analyza rizik za icelem
jejich rizeni v prubéhu projektu. Ve chvili, kdy zndme rizika, mizeme se snazit
jim predchazet a naplanovat, jakym zpusobem je budeme fesit, kdyz opravdu
nastanou. Pojem riziko je definovan jako nejista udalost, kterd muze mit po-
zitivni nebo negativni dopad na priubéh projektu. Pi planovani a fizeni rizik
se vhodné se ridit nasledujicim postupem:

1. Identifikace - analyza a kategorizace rizik

2. Kvalitativni analyza - zhodnoceni zavaznosti a predvidatelnosti rizik,
vznik registru rizik

3. Kvantitativni analyza - ¢iselna charakterizace pravdépodobnosti vzniku
a dopadi rizika

4. Planovani mitigace a obrany - zvoleni obrannych metod pro predchazeni
identifikovanym riziktiim

5. Monitoring a kontrola - vyhodnocovani, zda nevznikaji nova rizika a
kontrola stavajicich

V ramci identifikace je napriklad pomoci SWOT analyzy nebo metody bra-
instorming vytvoren soupis moznych rizik. Nasledné se tyto rizika kvalitativné
posuzuji z hlediska jejich zavaznosti a moznych vazeb mezi sebou. Vystupem
tohoto kroku by mél byt registr rizik, kde budou tyto informace zanesené.
Tretim krokem pri fizeni rizik je jejich kvantitativni posouzeni. Kazdému ri-
ziku zachycenému v registru se pridéli ¢iselnéd hodnota dle pravdépodobnosti
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vzniku a velikosti dopadu. Pri planovani mitigace, Cili obrany, proti jednot-
livym rizikiim se posuzuje nejlepsi strategie. Jednou ze strategii muze byt i
odstoupeni od projektu, v pripadé, ze je prili§ rizikovy a pravdépodobnost
ztratovosti je mnohonasobné vyssi nez pravdépodobnost ziskovosti. Nékterd
rizika mohou byt akceptovana jako nevyhnutelnd a obranou proti nim bu-
dou vytvotrené financni rezervy. V poslednim kroku fizeni rizik se snazime
pravidelné rizika monitorovat a kontrolovat jejich stav. V ramci této ¢innosti
neustale aktualizujeme registr rizik, zhodnocujeme zda nevyvstavaji nova ri-
zika a kontrolujeme, jestli se pravdépodobnost vyskyti jiz stavajicich spole¢né
s dopadem nezvysuje.

3.3 Design Thinking

Design Thinking je iterativni metoda pro inovativni feseni problémi. Tato me-
toda je velice efektivni ve chvilich, kdy je problém tézko uchopitelny, nejasny
nebo na prvni pohled prili§ slozity k vyfeseni. V samém centru problému,
ktery se snazime vyfesit stoji clovék (resp. uzivatel) a jeho potteby. Klicem
metody je se vcitit do ¢lovéka, pochopit jeho thel pohledu, potieby a zpo-
chybnovat zddnlivé jasné predpoklady. Na zakladé toho se snazime prichdzet
s kreativnimi napady na Feseni problému, které by Sly snadno prototypovat a
nasledné otestovat v praxi. Celda metoda neslouzi pouze pro navrh novych pro-
duktti ¢i sluzeb, je mozné se ji inspirovat k feSeni problémt v kazdém odvétvi
Ci sfére zivota. Metoda neni pouze proces, ale zcela novy pristup, ktery otevira
tzv. out-of-box premysleni. [15]

Proces metody Design Thinking mé zpravidla 5 fazi:

1. Empatie - vciténi se do uzivatele a pruzkum jeho potreb

2. Definice - definice konkrétnich problému uzivatele, které je potieba
vytesit

3. Ideace - generovani kreativnich a neotrelych napadt reseni stanoveného
problému

4. Prototypovani - vytvareni nejjednodussiho mozného prototypu reseni

5. Testovani - testovani prototypu v praxi

Proces metody je nelinearni, proto nemusi jednotlivé kroky jit pfesné za
sebou, jako je popsano vyse, nybrz je to mnohdy pravé v tomto poradi prak-
tikovano.
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Obrazek 3.3: Faze procesu Design Thinking

3.3.1 Empaticka faze

vvvvvv

se zaméruje na pochopeni potieb, pocitii, chovani a tuzeb cilovych zdkaznika
¢i uzivatel. Kazdy c¢lovék je jiny a méa jiné prani, touhy a potfeby, proto je
dulezité do této faze zapojit vice lidi. Pro nas jako pro uzivatele této metodiky
je dilezité zaujmout postoj novacka v dané problematice. Prakticky bychom
se méli uc¢it od lidi, do kterych se snazime vcitit a nechat pfi tom vsechny
svoje zkusenosti a predpoklady stranou. Jenom tak budeme skutecné schopni
se vcitit do svych cilovych uzivatelt.

Existuje mnoho metod, kterymi mizeme prizkum potreb mezi lidmi provadét.
Napriklad pozorovani lidi v jejich prirozeném prostredi, hloubkové rozhovory
s lidmi, dotazniky, sbér zpétné vazby a mnoho dalsich. V kazdé z nich je ale
dulezité dbat na nékolik principi. Predpokladem je jiz zminéné zacatecnické
mysleni, které ndm pomahd se oprostit od svych zkuSenosti a predpoklad.
Dalsim principem je kladeni otevienych otazek: Co?, Proc¢?, Jak?, které ndm
pomahd se dostat hloubéji do dané problematiky a opét tak ustoupit od
zazitych vzorcu mysleni a predeslych zkuSenosti. Pouzivani analogii je také
skvélym pristupem, jak zapojit out-of-box premysleni nad tématem. Prirovnani
situace k situaci z jiného prostredi nam muze pomoci prijit s feSenim problému,
které by nés zdénlivé nenapadlo. |17]

V ramci této prace vyuzivam pro empatickou fazi metodu hloubkovych
rozhovori, proto ji na nasledujicich radkach popisi blize.

Hloubkové rozhovory

Hloubkovy rozhovor je kvalitativni metoda vyzkumu pro hlubsi pochopeni
potfeb, motivaci a prani zdkaznika ¢i uzivatele. Probiha mezi vyzkumnikem
a jednim respondentem. Pro idedlni vysledky je potfeba provést rozhovory s
5-8 respondenty, zalezi ale také na tom, kdy se ndm odpovédi od respondentu
zacnou opakovat. Hloubkovy rozhovor muze byt nékolika druhi:

¢ Polostrukturovany - vyzkumnik méa dopredu pripravené okruhy otazek
a témat, ale neni nutné se jich drzet,
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e Strukturovany - vyzkumnik mé pripraveny presny scénar otazek i je-
jich poradi,

e Nestrukturovany - vyzkumnik mé dopfedu pfipravené pouze jedno
hlavni téma, ale dopredu nevi z jakého thlu se nad danym tématem
bude s respondentem bavit. [1§]

Vyzkumnik vede rozhovor nad danym tématem poklddadnim otevienych
otazek Jak? Kdy? Proc¢? Co?. Tou nejdulezitéjsi je zejména otdzka Proc?
Poméaha vyzkumnikovi se dostat hloubéji do tématu rozhovoru a odhalit hlubsi
motivace a potfeby respondenta. Uzaviené otdzky, na které je snadné od-
povédét Ano nebo Ne toho vyzkumnikovi moc neodhali. Takové otdzky se
hodi vice do kvantitativnich pfistupt vyzkumu. Vyzkumnik by také v zadném
pripadé nemél poucovat svého respondenta nebo mu predkladat svoje nazory
a zkusenosti.

3.3.2 Definic¢ni faze

Definice je klicovou fazi v procesu Design Thinkingu. V této fazi bychom se
meéli zaméfit na stanoveni tzv. Problem Statement ¢ili definici konkrétniho
problému, ktery chceme Tesit. Snazime se analyzovat veskerd nabytd poznani
z empatické faze a nasledné syntetizovat dohromady a vytvorit uceleny zavér.
Spravné definovany problém je klicovy pro dalsf fazi, kterou je Ideace, nebot
nas muze okamzité nasmeérovat na spravnou cestu feseni problému.[19]

Perséna

Pro lepsi uchopeni problému muzeme v ramci této faze vytvorit tzv. Persdny.
Persény jsou fiktivni charaktery, které maji vlastni potfeby, obavy, prani
a vlastnosti ¢lovéka. Definuji nasi cilovou skupinu lidi a pomahaji neustéle
zpochybnovat nase predpoklady k reseni daného problému. Spravné popsand
Perséna by méla obsahovat:

o zakladni fakta jako jsou jméno, vék, bydlisté, stav a povolani,
o konicky,
e typicky den v nékolik vétach,
o turyvek historie postavy. [20]
Persény méame trojiho typu dle toho, jaky maji vztah k nasemu produktu:
e Persona A - hlavni uzivatel pro kterého je produkt tvoren,
e Persona B - prilezitostny uzivatel, ktery by mohl nas produkt vyuzit,

o Persona C - tzv. anti-uzivatel, ktery nas produkt nikdy nevyuzije. [20]
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3.3.3 Ideacni faze

Tato fidze je hlavné o generovani, co nejvétsiho mnozstvi napadi na feSeni
stanoveného problému. Toto velké mnozstvi nidpadi se nasledné rozebere a
vyselektuje pro odhaleni nepiinosnéjsich napadt. V této fazi zadny napad
neni Spatny, dilezité je napady tvorit. Ke generovani napadi muzeme vyuzit
mnoho riznych metod. Prikladnymi metodami jsou Brainstorming nebo Bra-
tnwriting. Brainstorming je metoda, kdy skupina lidi debatuje nad danou
problematikou a prichdzi i s bldznivymi napady. Brainwriting je obdobnou
metodou jako brainstorming s tim rozdilem, Ze se ndpady tvori na papir.
Z vytvorenych napadu se nasledné vybiraji ty nejlepsi. To je mozné uskutecnit

napriklad hlasovdnim jednotlivych lidi ve skupiné a jejich prioritizaci.

3.3.4 Prototypovaci faze

Féze prototypovani zahrnuje vyrobu zmensené verze produktu, za co nejnizsi
néklady a v co nejkratsim case. Prototypovani je ptilezitost uvést ndpady z
predchozi faze v realitu a zjistit, co si o nich mysli potencialni uzivatelé. To
pomiize odhalit skryté problémy navrzeného feseni nebo prijit se zcela novymi
napady.

Tremi zékladnimi metodami prototypovéani jsou Lo-fi, Storyboarding, Ma-
keta. Mezi komplexnéjsi pak patii napriklad Hi-fi prototyp. [21} [22]

Lo-Fi prototyp

Lo-Fi prototyp je zkratkou pro Low-Fidelity prototyp, neboli prototyp s nizkou
davéryhodnosti. Jejich cilem je pouhé znazornéni potencidlnich funkcionalit
pomoci materiali a postupt, které je mozné velice levné a rychle vyhotovit.
Ve svéte IT to mohou byt naptiklad wireframy, mockupy nebo sketche.[21, 22]

Hi-Fi prototyp

Hi-Fi prototyp je zkratkou pro High-Fidelity prototyp, neboli prototyp s vy-
sokou duvéryhodnosti. Tyto prototyp maji za cil se pripodobnit, jak jen to je
mozné koneé¢nému produktu. Zejména po vzhledové strance a jeji pouzitelnosti,
ale bez realné funkcénosti. V informacnich technologiich to jsou napiiklad vy-
tvorend Ul bez funkéni a databdzové vrstvy.[21} 22]

3.3.5 Testovaci faze

Posledni faze metody Design Thinking se zaméfuje na otestovani vyhoto-
venych prototypt. Tato faze by se nejlépe méla pravidelné iterovat, podle toho
jak vznikaji jednotlivé prototypy od téch nejzédkladnéjsi po ty komplexnéjsi.
Diky tomu je pak mozné rychleji reagovat na potfeby uzivatele a dosdhnout
dfive hotového produktu. Podnéty z testovaci faze mohou byt uchopeny jako
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vstupy pro vsechny predeslé faze. Prohlubuji redlné poznatky, které mohou
byt klicové v pritbéhu celého Design Thinking procesu.

Pri testovani je dulezité, aby si uzivatelé sami ozkouseli produkt, aniz
bychom jim napovidali. Ziskdme tak cenné informace o tom, zda uzivatel pro-
duktu rozumi a chéape jej. Je také vhodné se testovacich uzivateli v pribéht
doptéavat, jak nad produktem pravé v danou chvili premysli. Vsechny ziskané
poznatky se pak zapracuji do nového prototypu, ktery se muze nasledné opét
otestovat.

3.4 Use Case

Use Case (v prekladu ,,Pripad uziti“) je obecné popis interakce uzivatele se
systémem ¢i aplikaci vedouci ke konkrétnimu cili. Z pohledu uzivatele na-
stinuje chovani systému v reakci na uzivateliv pozadavek. Use Case je Siroky
pojem a tak neexistuje pouze jedna spravna varianta jak jej pospat. Naopak
existuje mnoho modifikaci od mnoha vlivnych lidi napii¢ histori{ informac¢nich
technologii. Také velice zédlezi na thlu pohledu z jakého se na pripady uziti
divame.

Z pohledu softwarového inzenyrstvi Use Case obecné popisuje jakého cile
chce uzivatel dosdhnout, jaky je jeho rozsah a jaka k nému vede cesta (nazyvano
jako scénér). Use Case tak pomédhé vydefinovat funkcionality aplikace a tim i
jeji rozsah.

Z pohledu oboru interakéniho designu (dale jako ID) chdpeme Use Case
vice jako potfeby uzivatele. Snazime se vcitit do jeho role a vidét systém jeho
o¢ima. Use Case v oboru ID vychazi z uzivatelskych cilt a jednou z efektivnich
cest, jak jej zpracovat je popis ocekavani a pozadavku uzivatele. Nasledujici
priklad popisuje ptripad placeni kartou v aplikaci:

, UZivatel ocekdvd platbu kartou, poZaduje zaddini ID karty a
PIN karty. Pokud uZivatel dokonct platbu, o¢ekdvd, Ze bude presmérovdan
na stranku s definici dopravy. “[23]

3.5 Wireframe

Wireframe (v prekladu ,, Dratény model) popisuje schéma obrazovky aplikace
¢i systému. Pomaha nastinit, jak budou usporddané jednotlivé grafické prvky
aplikace bez pouziti typografie, barev ¢i fonti. Skrze wireframy se snazime
pochopit uzivatelovu interakci se systémem. Sousttedi se hlavné na rozsah jed-
notlivych funkci, uréeni priorit zobrazeni informaci a dulezitych prvki. Cilem
wireframt je tak napovédét, co dand obrazovka déla a ne jak vypada.

K vytvoreni wireframu stac¢i pouze obycCejnéd tuzka a papir, ale v dnesni
dobé jiz existuje mnoho prototypovacich néastroji, které tvorbu wireframi
velice usnadni. Piikladem mohou byt PencilProject nebo Balsamiq. |23]
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KAPITOLA 4

Specifikace problematiky a
pozadavkii

V ramci této kapitoly objasnuji problematiku rozsiteni pomucky Training li-
ghts do dalsich sportovnich odvétvi, jenz tvori hlavni téma této prace a vy-
mezuji rozsah jejitho Teseni.

4.1 Problematika rozsireni Training lights

Spolecéné se svymi kolegy ze spolecnosti DSparx Tech s.r.o. jsme vsichni dlou-
holeti profesiondlni hraci volejbalu a tak je ndm problematika volejbalu velice
zndma. Diky tomu jsme mohli pfi analyzovani a ndvrhu aktudlni pomucky
Training lights vychézet pouze ze svych zkuSenosti. Na zakladé toho vznikla
pomicka specialné navrzena Cisté pro tucely volejbalového tréninku.

Dlohodobou vizi projektu Training lights je rozsiteni i do dalsich spor-
tovnich odvétvi mimo volejbal. Pomicka je ale pripravena pouze pro tucely
volejbalu a to naskyta nékolik bod k feseni, které definuji a vymezuji proble-
matiku této prace:

e V jakych sportovnich odvétvi mimo volejbal je o pomucku zajem?
e V jakych sportovnich odvétvi je pomitcka jiz v této podobé pouzitelnd?
e Pro jaka sportovni odvétvi by se pomucka musela zménit ¢i upravit a
jak?
4.2 Pozadavky na reseni
7 pohledu spole¢nika firmy DSparx Tech s.r.o. je pro nas podnik dulezité

veédét, zda projekt rozsireni Training lights do dalsich sportid bude vyhodna
investice. Pro kvalifikované posouzeni potfebujeme zndt zejména obchodni
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model projektu, jaka bude ¢ista soucasnd hodnota investice do néj, jaka jsou
rizika a jak by vypadal harmonogram pritbéhu projektu.

Z pohledu produktu je potieba zjistit, jak by se pomucka méla technolo-
gicky prizptisobit pro tucely konkrétnich sportli, pro které se bude rozsirovat.
To zahrnuje specifikaci uprav sviticich paska nebo navrzeni zcela nové podoby
svételného zdroje. Nasledné je potieba analyzovat aktualni podobu aplikace,
jak je potreba ji upravit a specifikovat, které funkcionality se musi zménit a
které by méli byt pridany nebo naopak odebrany.
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KAPITOLA 5

Pruzkum

V této kapitole se zamétuji na prizkum aktualniho povédomi o pomiicce Trai-
ning lights napti¢ jednotlivymi sportovnimi odvétvimi a motivaci jejtho pouziti
v tréninku. Vystupem jsou identifikované uzivatelské cile.

5.1 Metodika prizkumu

Priizkum jsem rozdélil na dvé faze. V prvni fazi zjistuji jaké je obecné povédomi
o pomiicce Training lights mezi sportovci, a jak pohlizi na jeji pouziti v
tréninku pomoci hromadného dotazniku. Ve druhé fizi se zaméiuji na hloub-
kové rozhovory s predstaviteli vybranych sporti. Ziskana fakta z dotaznikového
pruzkumu vyuzivam pouze jako pomoc k rozhodnuti jakym zptsobem vyse-
lektovat sportovni odvétvi pro navazujici hloubkové rozhovory. Pti planovani
a tvorbé prizkumu jsem postupoval dle doporuceni empatické faze z metody
Design Thinking.

5.2 Dotaznik

V ramci této faze jsem sestavil dotaznik, ktery mél za cil zmapovat obecné
povédomi o svételnych reakénich pomiickich véetné Training lights a moti-
vaci jejich pouziti v tréninku. Training lights jsou pomftcka, kterd se hodi
predevsim pro sporty, kde hraji roli bystré reakce a rozhodovani. Dotaznik byl
ale sestaven tak, aby jej mohli vyplnit takika vsichni sportovci, véetné téch,
ktefi se vénuji individudlnim sportim, ve kterych reakce nehraje velkou roli.
Jako jsou napriiklad béh nebo fitness.

Dotaznik byl konzultovan s kvalifikovanou UX vyzkumnici Ing. Dominikou
Palivcovou. Byl jsem upozornén, ze pro kvalifikované kvantifikované vyhodno-
ceni by bylo zapotrebi nejméné 40 respondentii za kazdy z jednotlivych sporti.
K tomu bych ve vysledku potieboval vice jak 800 tcastnikii dotaznikového
pruzkumu. Na zdkladé tohoto zjisténi jsem se rozhodl, Ze dotaznik poslouzi

37



5. PRUzZKUM

pouze jako orientacni podpora pro rozhodnuti vybéru sportt, v ramci kterych
budou uskuteénény hloubkové rozhovory.

Dotaznik obsahoval 16 otazek, které byly rozdéleny do tfech sekei: zakladni
informace o respondentovi, obecné povédomi o reakénich pomtckach véetné
Training lights, zplisob pouziti Training lights v tréninku, zdjem o Training
lights. Dotaznik v kone¢ném disledku vyplnilo 154 lidi.

5.2.1 Skladba dotazniku

V této podsekci popisuji skladbu otazek zminéného dotazniku. Popisuji pouze
jejich znéni a ucel. Vysledky spoletné s konkrétnimi odpovédmi jsou popsany

nize v sekei [(.2.21

Zakladni informace o respondentovi

V prvni sekci byly otazky tykajici se zdkladnich informaci o respondentech
jako jsou pohlavi a vék. Spolecné s nimi jsem sekci doplnil o otazky tykajici
se jejich dosavadnich zkusenosti se sportem:

o Jakému sportu se vénujete?
e Na jaké urovni sport provozujete?
o Jak casto trénujete / hrajete?

Ucel téchto otézek bylo si zatradit dotazované a zjistit rozlozeni dotazo-
vanych napri¢ jednotlivymi sporty a soutézemi, kterych se ucastni.

Povédomi o reakénich pomuckach

Dalsi sekce jiz byla zamérena na zjisténi jaké maji dotazovani obecné povédomi
o reaké¢nich svételnych pomtickach a jaké maji povédomi konkrétné o pomicce
Training lights. Otazky tykajici se obecného povédomi byly nasledujici:

e Mite povédomi o reakcnich svételnych tréninkovych pomtickach?

o Pokud ano, s kterymi svételnymi pomuckami konkrétné jste se setkal/a?

Utelem téchto otdzek bylo zjistit, zda zacastnéni respondenti jiz nékdy
slyseli o reakénich svételnych pomuckach jakéhokoliv druhu a o kterych presné.

Training lights jsou velice mlada pomiticka a jesté neni oficialné k dosténi. Z
toho divodu jsem zaradil do této kategorie otazek mensi podsekei s vysvétlenim,
co to Training lights jsou. Vysvétleni jsem pojal v podobé kratkého ukézkového
videa a seznamovaciho textu. Seznamovaci text byl napsany tak, aby jeho ¢teci
doba neprekrocila 1 minutu a prili§ respondenta nezdrzovala. Pro pripad, ze
by se respondent chtél dozvédét vice a byl zvidavy, jsem pridal odkazy na
vedené socidlni sité a webové stranky k projektu Training lights.
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Poté co byl respondent seznamen s pomuckou Training lights nasledovaly
otazky, které mély za cil ovérit porozuméni respondenta a zjistit, zda by mél
zajem pomtucku zaradit do svého tréninku.

e Je vam myslenka Training lights jasna? Zkuste jednou ¢i dvéma vétami
popsat jeji icel a v ¢em je podle vas jeji prinos.

o Souhlasite s néasledujicim tvrzenim? ,, Princip Training lights (reakce na
svételny signdl) by se dal vyuzit pri mém tréninku”

Po téchto otézek nésledovala rozdvojeni cesty dotaznikem. Pro respon-
denty, kteri nesouhlasili s pouzitim Training lights v jejich tréninku, dotaznik
skonc¢il a bylo jim podékovano. Pro respondenty, ktefi souhlasili nebo zvolili
moznost Nevim, dotaznik pokracoval sekci Zpusob pouziti Training lights v
tréninku.

Zptusob pouziti Training lights v tréninku

Tato sekce byla v dotazniku urcena pouze tém respondentiim, kteii si dokazali
predstavit pouziti Training lights béhem jejich tréninku. Cilem této sekce bylo
zjistit, jak presné si dani respondenti pouziti pomiicky v tréninku predstavuji.
Byla zvolena nésledujici sada otazek:

e Jakym zplisobem byste ve vasem tréninku svételnou reakéni pomucku
pouzili, tak aby to bylo spojeno s herni ¢innosti typickou pro vas sport?

o Kam byste umistili zdroje svétla?
e Co by svételny signal predstavoval?

Pro vsechny otazky vyse byly pripraveny univerzalné znéjici moznosti, tak
aby mohli odpovédét vsichni respondenti. Respondenti méli na vybér z vice
moznosti, ¢i mohli pridat svoji vlastni pro pripad, ze zadné z pripravenych
neni vyhovujici.

Zajem o Training lights

Posledni sekei dotazniku byla sekce zamérujici se na zjisténi zajmu o Training
lights a jejich ocekavané cené.

o Me¢li byste o takovou pomucku zdjem ¢i byste ji doporucili vasemu tymu?
o Kolik byste ocekavali, ze takova pomtucka bude stat?

Pro odpovéd na oéekdvanou cenu byly pripraveny nasledujici rozsahy cen
v ¢eskych korunéch:

e méné jak 5 tisic korun,
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e 5-10 tisic,
e 10-20 tisic,
e 20-40 tisic,

e vice jak 40 tisic.

5.2.2 Vysledky

Dotazniku se zucastnilo 70,4 % muzu, 28,6 % Zen a jeden z respondent zvolil
pohlavi Jiné. Nejvice zicastnénych respondentt bylo ve véku 16-25 (83,8 %) a
ve véku 26-35 (13,6 %). Nejvétsi zastoupeni méli sportovei jinych sporti, nez
které byli v nabidce (30,6 %). Mezi né pattily sporty: béh, plavani, fitness,
atletika, lezeni, gymnastika, cyklistika. To vSe jsou sporty, ve kterych hraji
postiehy minimalni roli. Dilezité pro mne byly predevsim sporty, ve kterych
reflexy maji naopak roli zdsadni. Jedna se hlavné o sporty tymové a micové.
Poradi zastoupeni respondentt z téchto sporta bylo nasledujici:

1. Fotbal (23,4 %),

2. Volejbal (15,5 %)

3. Basketbal (12,5 %),

4. Florbal (6,5 %),

5. Hokej (4,5 %),

6. Hézend (2,8 %),

7. Tenis (1,5 %),

8. Bojovych sport (1,5 %),
9. Sportovni Serm (1,2 %).

Povédomi o reakénich svételnych pomuckach nemélo vibec zadné 34,5 %
respondentii, nékdy o nich slySelo 57,5 % a 8 % respondentu je uz nékdy
pouzilo v tréninku. Nejvice jich zaznamenalo pomucku BlazePod, nasledné
Training lights a pouze par slyselo ¢i pouzilo FitLight System.

A7 na par ojedinélych respondenttu dokazaly takika vsichni slovy popsat k
cemu pomiicka slouzi a co je dle jejich uvazeni hlavnim piinosem. Na otazku,
zda si dokazi predstavit pouziti Training lights v tréninku odpovédélo ano
47,8 %, spise ano 27,4 %, spise ne 14,2 %, ne 5,4 % a zbytek respondent
zvolilo moznost nevim.
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7 otézek, které se zamérovaly na konkrétni predstavu pouziti si respondenti
dokazali predstavit umisténi zdroje svétla nejvice na téchto tfech moznostech:

1. na zemi,
2. na brané,
3. na hradi.

O tom, co by svételny signal predstavoval si nejvice respondentti zvolilo
tyto tfi moznosti:

1. povel pro vykonani herniho tkonu,
2. smér, kudy se ma provést herni tkon,
3. ter¢.

Na otézku, zda by méli o pomucku zdjem odpovédélo ano 37,4 %, moznd
ano 54,9 % a negativné odpovédélo 6,6 %. Zbytek respondentu zvolil moznost
nevim.

Posledni otézkou byla otazka ocekavané ceny. Zde zvolilo 40,7 % moznost
méné jak 5 tisic korun, 42,9 % zvolilo 5-10 tisic korun, 13,2 % zvolilo 10-20
tisic korun a 3,3 % ocekava wvice jak 40 tisic korun.

5.2.3 Vyhodnoceni

Dotaznik, dle mého tsudku, ovéril myslenku produktu a potvrdil, Ze ma svij
vyznam nejen ve volejbale, ale i v dalSich sportech. Pomohl také nasmérovat
nésledujici ivahy o produktu jako takovém. Predevsim, jak pouzivat svételné
signdly a kam je pri tréninku umistit. Dotaznik prinesl novou myslenku s
umisténim svétel na hrace, coz jiz ted otevird mnoho novych potencialnich
pripadt uziti pomtcky.

Rozhodl jsem se vzit v potaz prvnich 5 sporti dle velikosti zastoupeni
respondentti. Jelikoz pro volejbal je pomtcka jiz prizptsobend, tak neni pro
tento priuzkum dulezity a ze seznamu jsem jej vyradil. Pro uskuteénéni hloub-
kovych rozhovori jsem se rozhodl oslovit predstavitelé z téchto sporti: fotbal,
basketbal, hokej, florbal, hazena.
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5.3 Hloubkové rozhovory

Druhou a klicovou fazi priazkumu byly hloubkové rozhovory s predstaviteli vy-
branych sportii. Hloubkové rozhovory jsem vedl formou polostrukturovaného
interview. U¢elem rozhovort bylo zjistit, jak by Slo pomiicku Training lights
pouzit v tréninku vybranych sport. Cilem bylo uskutecnit dohromady mi-
nimalné 5 rozhovord, s jednim predstavitelem z kazdého z vybranych sportt.
Jedinym kritériem pro vybér zdstupct bylo, aby méli bud trenérské nebo pro-
fesionalni hracské zkusenosti. Toto kritérium jsem zvolil, protoze trenéri maji
zkusenosti s vytvarenim tréninku a dokazi nad tréninkem premyslet tech-
nicky. Tim padem si dokazi lépe predstavit vyuziti Training lights. U hracht
byla podminka tucasti v profesiondlni soutézi. Duvodem je, ze hraci nizsich
¢i amatérskych soutézi nejsou primarni cilovou skupinou a jejich zkusenost
s tréninkem neni tak hluboké, aby si dostatetné dokazali predstavit zapo-
jeni Training lights. Profesionalni hraci v kariére prosli nes¢etnym mnozstvim
tréninkt vseho druhu pod raznymi trenéry a jejich vnimani tréninku je diky
tomu mnohem pokrocilejsi.

Respondenty jsem oslovil primou osobni cestou. Kazdému z nich jsem
kratce predstavil Training lights a vyjadril zdjem o tom s nimi uskutecnit
rozhovor. Pokud s rozhovorem souhlasili, poslal jsem jim dodatecné dotaznik
z prvni faze prizkumu, abych si udélal kratky obrazek o tom, jak na né Trainig
lights ptsobi a zda jsou uvedeni do problematiky.

5.3.1 Scénar rozhovoru

Hlavni téma a cil celého rozhovoru jsem shrnul do jediné pouhé otazky:
wJak by slo zapojit princip Training lights do vasich tréninkd?¢

Tato otdzka nebyla pfimo pokladana jednotlivym respondentiim, nybrz
slouzila pouze jako jednoduché vyjadreni toho, co je potreba rozhovorem zjis-
tit. Konkrétni struktura rozhovoru vypadala nésledovné:

Uvod
e Predstaveni projektu Training lights a diplomové prace
¢ Obezndmeni respondenta s pribéhem a tématem rozhovoru
e Dotazani se ne souhlas s nahravanim pribéhu rozhovoru

e Ubezpeceni respondenta o tom, ze nemuze udélat chybu a o anonymizaci
rozhovoru
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Predstaveni pomiucky
e Princip pomicky
o Aktudlni zpisob pouziti
o Aplikace a funkcionality
o Praktické priklady pouziti
o Ucel pouziti
Seznameni s respondentem

o Jaké jsou vase dosavadni zkusenosti ve vasem sportu?

Zpusob trénovani ve vybraném sportu

Jak trénujete aktualné tyto herni ¢innosti? Jakou roli v nich hraje postieh a
reakce?

e Obrana

. Utok

e Piihravka

e Strategie a herni kombinace
e Manipulace s micem

o Presuny / zmény sméru

Povédomi o svételnych pomiickach
e Jaké mate povédomi o reakénich pomickach?
e Co si 0 nich myslite?
e Pouzivate podobné ¢i jiné pomucky pti tréninku?
Zapojeni Training lights do tréninku
o Dokazete si predstavit zapojeni principu Training lights do vaseho tréninku?
e Jakym zptisobem byste je zapojil do daného tréninku?
e Co by znamenal svételny signal?

o Kam byste jej umistil?

43



5. PRUzZKUM

Nazor na mozné varianty Training lights
e Co si myslite o téchto jednotlivych variantach zapojeni Training lights?
— Svitici dres ¢i rukdv (na hréce)
— Svitici kuzel (na herni plochu)
— Svitici ter¢ (do brany)
« Vidite v nich potencidl?

o Vidite moznosti zapojeni do jednotlivych ¢innosti, o kterych jsme se
bavili?

Zajem o pomucku Training lights
o Kolik byste ocekaval, ze takova pomucka bude stat?

e Me¢l byste zajem o pouziti Training lights?

Zavér
e Prostor pro dotazy a zhodnoceni respondenta

e Plynulé dokonceni rozhovoru a rozlouceni

5.3.2 Vedeni rozhovoru

Rozhovory byly planované zhruba na 40-50 minut a byly provedeny pii osobnim
setkdnim nebo v online podobé. Struktura popsana vyse nebyla dodrzena vzdy
presné krok po kroku. Slouzila spise jako ramec témat, kterych je potieba se
drzet a do kterych je nutné pii debaté hloubéji proniknout. Jednotlivé rozho-
vory byly vedeny volnou diskuzi a snahou respondenta lépe pochopit pomoci
otevienych a tzv. sondovacich otdzek. To se ukdzalo jako pfinosné, nebot se
diky tomu respondent mohl volné rozpovidat. Respondent tak odpovidal na
pripravené otazky, aniz bych se jej na né primo zeptal. Nezdvisle na sobé dva
z vyzpovidanych respondentii zminili, ze vidi potencial pouziti Training lights
jiz v této podobé pro tcely tenisu. Na zakladé toho jsem se rozhodl rozsitit
pocet rozhovort o jeden navic s tenisovym trenérem 3. t¥idy. Nize popisuji
kazdy z uskutecnénych rozhovort.
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5.3. Hloubkové rozhovory

Dominik
o Vék: 26
e Sport: Hokej
« Urover: Krajsky prebor
o Role: Hra¢ / trenér mladeze a dorostu

Dominik hraje hokej od svych 8 let a ticastnil se svétovych mladeznickych
kempt po boku hraci jako jsou David Pastrnak nebo Jakub Vrana. V juniorské
kategorii se umistil se svym tymem na 2. pti¢ce v narodni lize. Aktualné ptisobi
jako hrac krajského preboru a trenér mladeze.

O reakénich pomuckach jiz slySel, zejména o BlazePod a SenseArena.
Osobneé se setkal ale pouze s pomiuckou BlazePod a to béhem kondi¢ni pripravy
v posilovné. Pr¥imo v hokejovém tréninku se nikdy s zadnou nesetkal.

Dominik konceptu Training lights porozumél a vnimé jeji prfidanou hod-
notu zejména v individualnich cvic¢enich a nacviku komunikace v tymu. Ocenil
také usnadnéni trenérovi, které to trenérovi prinési.

Pri debaté nad konkrétnimi moznostmi zapojeni do tréninku Dominik
prisel s napadem na cviceni tréninku komunikace v tymu. Hra¢i by na sobé
méli svitic dresy a byly by rozdéleni do tymu dle barev. Trenér by tyto barvy
mohl v pribéhu ménit a hraci by si museli pti kazdé zméné vykomunikovat,
jaké je nové slozeni tymiu a kdo hraje s kym.

Dalsim nidpadem na zapojeni Training lights do tréninku bylo cviceni
dorazky puku, kdy hra¢ stoji zady k brané a pred kterou jsou pripraveny
svétla a vedle nich puky. Hra¢ by se v rychlosti otocil a podle rozsviceného
svétla by musel reaktivné dorazit prislusny puk.

Dominik si dokéazal predstavit pouziti Training lights nejvice v podobé
sviticich drest pro hrace. Dale mél ndpady na umisténi sviticich paska za
branu na plexisklo nebo dokola podél hiisté na mantinel.

Zavérem rozhovoru byla debata nad cenou produktu a zajmu o néj. Domi-
nik by ocekéaval cenu jedné sady 4 paskl kolem 10 tisic korun. Upozornil, ze
je dulezité, aby to bylo relativné finan¢né dostupné i mensim klubtm. Zahy
doplnil, Ze se na takové pomticky da sehnat dotace od ¢eského hokejové svazu.
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Alena
o Vék: 24
e Sport: Florbal
« Urover: Extraliga

o Role: Hracka / trenérka mladeze a zen

Alena hraje florbal od détstvi, ale zdvodné teprve od 2. ro¢niku na stfedni
skole. Zac¢inala jako brankarka, ale méla tendence tvorit hru a tak presedlala na
pozici utoc¢nika. Alena pisobila 2 roky v zenské nejvyssi soutézi. Po prechodu
na vysokou skolu zacala florbal vice trénovat nez hrat. Aktudlné pusobi v
druhé nejvyssi soutézi zen.

Alena se osobné setkala pouze s jedinou reakéni pomtckou BlazePod, kte-
rou spatrila na reprezentac¢nim vybéru zen v tréninku brankarek. Déle méla
povédomi o pomiicce Training lights a to hlavné skrze socialni sité. S pouzitim
jakékoliv pomucky primo zapojené do hry se jesté nesetkala.

Alena byla z konceptu Training lights pfimo nadSend a méla radost, ze je
snaha o jeji zapojeni do florbalu. V pomticce vidi velikou ptfidanou hodnotu
hlavné pro trénink rozhodovani v hernich kombinacich. Jako dalsi pridané hod-
noty vnimala usnadnéni trenérovi a moznost tréninku objektivniho vniméni
prostoru a hry.

Pri debaté s Alenou vznikl nidpad na mnoho cviceni. Nejvice ji nadchl
napad tréninku, pri kterém by trenér nebo jiny hrac sledoval presilovou hru z
dalky a naznacoval by blikdnim svétel hra¢tm, co maji v nastalych situacich
délat. Hraci by tak mohli trénovat svoje vnimani hry s odstupem a tim trénovat
lepsi strategické uvazovani a prehled o hte. Zaroven hraci piimo ve hie by
dostavali zpétnou vazbu o tom, co délaji $patné nebo naopak doporuceni, co
maji udélat jinak.

Alena zhodnotila, Ze nejlépe by se Training lights pouzivali, kdyby byly
pridélané primo na brané, na mantinelech nebo na zemi.

P1i zavéretné otazce na ocekdvanou cenu se Alena vyjadrila nésledovné:
»Pokud by se mejednalo o vyssi desitky tisic, tak bych Training lights do-
porucovala svému tymu nehledé na cenu®.
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5.3. Hloubkové rozhovory

Ivan
e Vék: 20
e Sport: Hazena
« Urover: Extraliga

e Role: Hrac

Ivan je hra¢em nejvyssich soutézi v Ceské republice jiz od mladeznickych
kategorii. Obdobi pandemie mu prekazilo ziskani titulu mistra republiky v
juniorské kategorii z divodu zruseni sezény. Pred dvéma lety se posunul do
nejvyssi soutéze v kategorii muzi.

S zadnou reakéni pomiickou se nikdy nesetkal, ani o zddné nevi. Training
lights byli prvni pomticka tohoto druhu, o které slysel. Vnima, Ze hazena je
sport, ktery je technologicky pozadu a prisuzuje to jeho velikosti a malému
objemu financi, které se v ramci sportu pohybuje.

Pro Ivana bylo velice slozité si predstavit pouziti pomicky v tréninku.
Neékolik prikladu pouziti zminil, ale neprikladal jim p¥ilis velkou vahu. Pomucku
zhodnotil jako hezky doplnék do tréninku, ale nezaklddal by na ném celd
tréninkova cviceni.

Protoze bylo pro Ivana zapojeni Training lights do tréninku tézko predstavitelné,
nenapadli jej zddné konkrétni moznosti, kam Training lights umistit. V reakci
na to jsem mu tak predstavil moznosti zjisténé z ostatnich rozhovori. Ivan
potvrdil pouziti Training lights na zemi a na brané a tréninkova cviceni, které
Ivan zminil byly mifené zejména pro brankéie a individudlni cviceni.

Cenu pomucky skladajici se ze 4 paski by odhadoval v rozmezi 2-5 tisic
korun. Ivan byl ohledné nédpadu Training lights neutralni. Svému tymu by
pomtucku aktivné nedoporucoval, ale ani by ji neodmital ve chvili, kdy by s ni
byl nuceny trénovat.
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Michal
o Vék: 24
e Sport: Basketbal
« Uroveni: 1. narodni liga

o Role: Hra¢ / trenér mladeze do 14 let

Michal pusobil nékolik let v 1. ndrodni lize muzi. Aktudlné se vénuje
profesionalnimu trénovani mladeze.

Michalovi je znama pomucka BlazePod, kterou vlastni jeho klub, ve kterém
pusobi. Pomiticku v klubu pouzivaji pouze vyjimecné jako doplnék c¢isté pro
postfehy. Do hernich cviceni pomtcku nezapojuji. Osobné ji pfi trénovani
nikdy nevyuzil.

Michal koncept Training lights pochopil a vidi v ném potencial. Po celou
dobu rozhovoru se na néj dival hlavné z pohledu trenéra mlédeze, nez sa-
motného hrace. Stejné jako pro Ivana bylo pro Michala tézko predstavitelné
jejich konkrétni vyuziti. Béhem rozhovoru jsme se ale spoleénym debatovanim
dostali ke konkrétnim hernim cvic¢enim a zavérim.

Hlavni pouziti vidi pro déti a mladez za tucelem budovani zakladi hry
basketbalu a zpestfeni. Pfidanou hodnotu vnima hlavné v tréninku vizudlni
vnimavosti a uleh¢eni prace pro trenéra pii vysvétlovani jednotlivych tréninkovych
cviceni. Svétla by pripojil na hrace, rozmistil po hraci plose nebo umistil na
basketbalovou desku.

Dalsimi napady na zapojeni byly tréninkové cvic¢eni hernich kombinaci pri
obrané. Trenér by obrancim rozsvécel jednotlivé ttoéniky a obranci by museli
podle barev volit obranné strategie a dokazat si je mezi sebou komunikovat.
Michal prisel také s napadem méreni a testovani hrac¢t pomoci Training lights
za pomoci dotykovych senzort.

K zavéru rozhovoru byl Michal jiz dostatecné obeznameny s problematikou
a dokazal zapojeni pomtcky zhodnotit rozsidhleji. Michal o¢ekava, ze sada 4
pasklt bude stat mezi 5 a 10 tisici korun a sdm by ji vyuzil, kdyby mél tu
moznost.
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5.3. Hloubkové rozhovory

Tomas
o Vék: 36
e Sport: Fotbal
« Uroveni: Skotska nejvyssi liga
» Role: Brankar / trenér v akademii brankara

Tomas dva roky zpatky ukoncil profesionédlni kariéru fotbalového brankare
ve skotské nejvyssi lize. Aktudlné studuje postgradualni studium pedagogiky
a pusobi jako trenér ve fotbalové akademii pro mladez jako hlavni trenér
brankai.

Tomas ma zkusenosti pouze s pomtickou BlazePod, se kterou trénuji v
klubu, kde ptisobi jeho syn. Pomucky mél moznost si pujéit a vyzkouset ve
svych trénincich. Nelibil se mu systém prichyceni, ktery BlazePod maji.

P1i predstaveni pomucky Training lights Tom&s projevil upfimné nadseni
pro véc. Libilo se mu rozdilné reseni oproti BlazePod, hlavné v systému uchy-
ceni, v myslence zapojeni do hernich cvi¢eni a moznosti které prinasi aplikace.

Toméas vidi mnoho pridanych hodnot zejména pro trénink fotbalovych
brankart. Zejména by z jeho pohledu mohla pomiticka pomoci nahradit nedo-
statek hraca pri tréninku. Napriklad kazdé ze svétel by simulovalo obrance a
brankar by rozhazoval mice dle sviticich svétel. Svitici pasky by se dle Tomase
dali pouzit na malé i velké branky, dievéné panaky, hrace nebo by je nasadil
na kuzely, které jiz vyuzivaji. Podle Tomé&sova nazoru je ale pomucka uz v
této podobé pouzitelna. Nejvétsi efekt dle Tomése bude mit pro mladé hrace
v akademiich, které teprve rozviji svoje postiehy a reakce.

Tomés ocenil vzhled aplikace a jeho jednoduchost a intuitivnost. Pro Tomase
jakozto uzivatele by taky bylo dulezité si moct nastavit vlastni chovani manuélnich
tlacitek v aplikaci. Tomas béhem rozhovoru zminil nezdvisle na rozhovoru s
Michalem, Ze by se mu libila moznost méreni hract a pridani dotykovych nebo
pohybovych senzort. Nevnimé to jako nutnost, ale spise bonus.

Tomas by ocekaval cenu sadu 4 paski do 20 tisic korun. Sdm by rad pasky
vyuzival a nabidl se, ze by pomohl s propagaci ve Velké Britanii.
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Jakub
e Vék: 26
e Sport: Tenis
o Uroveii: nespecifikovana

e Role: Trenér 3. tiidy

Jakub je neprofesiondlni trenér 3. t¥idy. Nedostava za to zaplaceno, ale
ma kvalifikaci. Rozhovor s Jakubem byl kratsi nez ostatni rozhovory a to
z toho duavodu, zZe byl naplanovany velice na rychlo v reakci na zjisténi z
predchozich rozhovort. Nastésti Jakub mél o Training lights jiz povédomi diky
socidlnim sitim nebylo nutné mu pomucku predstavovat tak, jako ostatnim
respondentim. V ramci rozhovoru jsme s Jakubem presli ihned k moznosti
zapojeni Training lights do jednotlivych cviceni.

Jakub mi popsal, ze kazdy dder v tenise mé stejny proces:

1. vniméani
2. rozhodovani
3. vykonani

4. feedback

Zminil, ze vidi pouziti Training lights pravé pro prvni dvé faze tohoto
procesu. Hréa¢ se pred kazdym mickem musi zorientovat jaka je situace u pro-
tihrace a na zakladé toho se rozhodnout, kam udefit micek. Training light
by toto v tréninku mohla simulovat. Stacilo by je povésit na sit a ovlddat
stejnym zpiisobem jako ve volejbale. Rozsitujicim pripadem by bylo je posta-
vit po hraci plose. Hrd¢ by pak mohl kombinovat rozhodovani, kam uderit
micek s pohybem po hristi dle blikajicich svétel.

Ackoliv byl rozhovor oproti ostatnim velice kratky, byl velice pfinosny a
pomohl nasmérovat projekt rozsiteni déle.

5.4 Vysledky

Na zakladé vystupt z dotaznikového pruzkumu a provedenych hloubkovych
rozhovoru byly sestaveny uzivatelské cile a vznikl soupis prikladnych tréninkovych
cviceni za pouziti Training lights ve vybranych 6 sportech. Soupis téchto
cviceni je mozné najit na prilozeném flash disku. Z identifikovanych tréninkovych
cviceni a uzivatelskych cild nasledné vychézim v kapitole |8 kde se vénuji
analyze a navrhu rozsiteni aplikace.
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5.4. Vysledky

5.4.1 TUzivatelské cile

Uzivatelské cile byly rozdéleny do tfech sekci podle kontextu, zda se tykaly
sviticich paski, mobilni aplikace nebo zaméru pouziti pomucky v tréninku.

Pomiicka
e Nastaveni délky tchytné pasky
e MozZnost vymeénit tichyt za jiny pro jiny piipad pouziti
e Upevnéni pomicky na branu, basketbalovou desku, mantinel, hrace
e Postaveni pomucky kolmo na zem
e Zékladni odolnost pomucky pfi narazu s micem ¢i hracem
e Ponechani univerzalniho a intuitivniho designu pasku
e Zhasnuti hriace po tom, co dostane prihravku

e Vodéodolnost pri tréninku v desti

Aplikace

e Ponechani univerzalniho a intuitivniho designu aplikace

e Spousténi, stopnuti ¢i posunuti tréninkového cviceni hracem pomoci
tlacitka

e Nastaveni ndhodného bliknuti v manualnim ovladani

e Vyuziti pfedem pripravenych automaticky tréninkt a jejich Sablon v
aplikaci

e Upraveni pfedem pripravenych automatickych tréninku a Sablon

e Vybér ndhodné barvy bliknuti a moznost jej pouzit v kombinaci s ndhodnym
bliknutim

Zamér pouziti
e Zapojeni Training lights ptimo do hernich cvic¢eni daného sportu

e Rozvoj vnimani hiisté i hry, periferniho vidéni a reakci béhem hernich
¢innosti

e Trénink komunikace v tymu béhem hry

e Trénink hernich kombinaci
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e Simulace nedostatku hraca pro tréninkové cviceni

e Testovani a méreni hrace ve standardizovanych cvicenich pomoci pohy-
bovych a

o dotykovych senzori
e Zvyseni zdjmu o télocvik mezi détmi na skolach
e Usnadnéni préace trenérovi, svétla odvadi praci za néj

— Poskytnuti ¢asu pro trenéra sledovat hrace a hodnotit, co délaji
Spatné a proc

e Navadéni hrac¢t pomoci svétel na idealni feSeni situace
o VEétsi motivace a zadbava pro déti do tréninku

¢ Rozvoj individualnich ¢innosti, zakladnich postieht a dovednosti s vlastnim
télem u déti

5.5 Zavér z pruzkumu

Po provedeni prizkumu jsem pristoupil k defini¢ni a ideacni fazi metody De-
sign Thinking. Vysledky zjisténi jsem konzultoval s inzenyrem, panem Matéjem
Suchankem, z dodavatelské spole¢nosti Light Seekrs, abych védél jaké jsou
moznosti proveditelnosti jednotlivych napadi v realité. Na zakladé konzultace
a vysledka pruzkumu jsem zhodnotil, Ze nejvétsi smysl dava rozsitit pouziti
Training lights do florbalu, fotbalu a tenisu. Pro plnohodnotné pouziti Tra-
ining lights v téchto sportech bylo zjisténo, Ze je zapotiebi, aby pasky bylo
mozné postavit na hraci plochu, pripevnit na tyce branek a pripadné zavésit
na mantinel. Po kratkém brainstormingu s panem Suchankem jsme dosli k
zaveéru, ze k tomu staci vymyslet novy tchytny systém paska a vytvorit pod-
stavec, do kterého by pasky sli kolmo zasadit a mohli se vertikalné postavit na
hraci plochu. Uchytny systém paski by mél byt v nejlepsim pripadé snadno
obménitelny, aby bylo mozné pasky snadno pouzit pro jiny ucel. Tim jsem
definoval nas hlavni problém a zaroven prisel s ndvrhem fesenim. Z tohoto
rozhodnuti pozdéji vychazim pri vytvareni business case i pfi analyze a ndvrhu
novych funkcionalit aplikace.
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KAPITOLA 6

Business model a analyza rizik

V této kapitole se vénuji navrzeni business modelu projektu rozsiteni Training
lights a analyze jeho rizik.

6.1 Business model

Business model jsem navrhnul dle sablony Lean Canvas. Pfi sestavovani jsem
vychézel z ucinénych zjisténi v ramci prizkumu a jiz nabytého know-how z

aktualniho projektu Training lights pro volejbal. Business model je sestaven
pro projekt rozsiteni Training lights napti¢ sporty.

1) Problém

Trenérim napric¢ jednotlivymi sporty chybi:

 specializovand pomticka pro simulaci hernich situaci v tréninku daného
sportu,

e nastroj, ktery by jim umoznoval automatizovat trénink,

e nastroj, diky kterému by hraci pilovali svoje postrehy a vnimani hry
béhem jednotlivych hernich ¢innosti na zakladé vizualnich podnéti.

Existuji podobné univerzalni nastroje, ale zadny z nich nedava trenérim
do ruky moznost si jej prizpusobit vlastnimu sportu a tim padem jej zapojit
do danych hernich ¢innosti.

Existujici alternativy
Pomicky vyuzivajici obdobny princip:
e BlazePod - univerzalni reakéni pomucka, finanéné dostupné
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N 24

e Sense arena - virtualni realita pro hokejovy trénink, vysoce financné
narocné
2) Reseni

Regenfm jsou Training lights s aplikaci uzpiisobené tak, aby si jej trenéfi mohli
prizpusobit presné pro ucely jejich sportu.
Aplikace nabidne:

e Nastaveni barev, doby sviceni, prodlevy mezi zménami
« Nastaveni automatickych sekvenci jednotlivych svétel
e Manudlni ovladani svétel v redlném case

Kde tyto funkcionality budou taktéz specidlné prizptsobeny pro pripady
uziti v danych sportech.

3) Jedine¢na pridana hodnota

Training lights trenérim prinasi nastroj pro simulaci hernich situaci v tréninku
a s nfm mnoho novych tréninkovych postupt a metod. Zaroven jim zefektivni
praci a usetti ¢as pri tréninku. Hraci zlepsi reflexy, vnimani hry a své rozho-
dovani v rtiznych hernich situacich pod ¢asovym napétim.

4) Neférova vyhoda

Neférovou vyhodou jsou jiz vytvorené Training lights pro volejbal a tedy i
know-how s tim spojené. Mame fungujici produkt, od kterého je mozné se od-
razit. Diky jiz existujicimu produktu mame i klientelu a tim padem i kontakty
na dalsi potencidlni zakazniky.

Neférovou vyhodou je také tizky kontakt na trenéra a byvalého hrace fot-
balové skotské ligy, jemuz se napad velice libi a je pripraveny nam pomoct s
propagaci ve Velké Britanii na jejim fotbalovém trhu.

5) Zakaznici

Nas segment zakazniki se nachézi predevsim na trhu s tymovymi a micovymi
sporty, kde hraji roli vizualni postrehy. Zakaznici jsou trojiho typu.

e Vedeni sportovniho klubu - zédkaznik, ktery nakupuje
e Trenéri - zakaznik, ktery je hlavnim uzivatelem

o Hraci - zdkaznik, na kterého ma produkt vliv
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6.1. Business model

Prvni vlastovky
Prvni vlastovky tvori nejblizsi osobni kontakty.
e Florbalova Sparta
o Hokejova BK Mladé Boleslav
e Hokejova HC Jaromér a HC Lanskroun
o Skotskéd mladeznicka akademie fotbalovych brankara
o Tenisovy trenér 3. tridy Jakub

e Florbalovy klub Vinohrady

6) Cesty k zdkaznikim

Training lights maji aktualné par svych zakaznika ze svéta volejbalu. Toho je
mozné vyuzit na zakladé osobniho doporuceni do dalsich sportt. Hloubkové
rozhovory u¢inéné v ramci prizkumu také piinesli cenné kontakty. Dalsimi
cestami jsou:

e Osobni kontakty na hrace a trenéry
e Primé osloveni jednotlivych klubu
o Web
e Socialni sité
7) Struktura nakladu
e Vyzkum, jak princip Training lights zapojit do dalsich sportovnich odvétvi
e Vyvoj a redesign HW a SW
e Vyroba prvnich prototypil novych svétel
e Nataceni tréninkovych a naucénych videi v novych sportech

o Marketing

8) Cenovy model

Zakoupeni balicku Training lights specidlné pro dany sport s pristupem do
aplikace.
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9) Indikatory tspéchu
e Pocet prodanych balicka rocné

— v kazdém sportu zvlast

— dohromady ze vSech sportt
e Pocet zakaznikt

— v kazdém sportu zvlast

— dohromady ze vSech sportu
e Pocet vracejicich se zéakazniku
e Pocet spokojenych zakaznikt

— Pocet pozitivnich zpétnych vazeb
— Hodnoceni aplikace na obchodech Google Play a App Store

— Pocet zakazniku, kter{ prisli skrze doporuceni
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6.2. Analyza rizik

6.2 Analyza rizik

Pii analyze rizik jsem postupoval dle teoretickych zékladi popsanych v
Nejprve jsem zhodnotil, zda néktera z jiz zmapovanych rizik pro projekt Tra-
ining lights ve volejbale nejsou relevantni i pro projekt v ramci této prace.
Nésledné jsem pomoci metody brainstorming identifikoval nova rizika. Jakmile
jsem usoudil, ze mam vSechny aktualné viditelna rizika sepsand, kvalitativné
a kvantitativné jsem je ohodnotil pomoci pravdépodobnosti vzniku a velikosti
dopadu (viz obr. . K ohodnoceni jsem vyuzil metody matice rizik, ktera
boduje pravdépodobnost rizik a jejich dopad na stupnici 1 do 3 dle zadvaznosti.
Rizika se nasledné dle ohodnoceni zanesou do matice (viz obr. a ta pomuze
znazornit, ktera rizika jsou nejvice kriticka.

Pravdépodobnost| Dopad
Riziko Popis (1-3) (1-3) Rizeni (mitigace)
Uzivatele si neumi poradit s Investice do nauénych videi, péclivé
R1 fae s R 2 1 L A
ovladanim Training lights. vytvofenému manuélu a pohotové podpory.
- an o Investice do tréninkovych videi, spoluprace
R2 Uzwateléﬂnew |2 Pomucku 2 1 s trenérry a vytvoreni edukativnich
zapojit do tréninku. .
podkladd.
P .. L Peclivé naplanovana kemunikace hodnoty
R3 Putenalalm ZHikaznici navidf 2 3 projektu smérem k zakaznikim a
pridanou hodnotu. . . .
nastavena strategie marketingu.
Inteznivni testovani v nejriznéjsich
R4 Pomiicka dlouhodobé 3 3 podminkach, identifikovat kritické momenty
nevydrZi napor pouZivani. pouZivani, analyzovat slaba mista pomucky
a nasledné vylepSovani pomicky.
Investice do spoluprace se znamymi jmény
O pomucku neni v jinych na poli jednotlivych sportd, které maji
RS sportech zijem a zakaznici 2 3 divéru a kreditibilitu. Dobfe nastaveny
rostou pomalu. marketing a najmuti profesionalniho
obchodniho zastupce.
Z&kaznici povaZuji pomicku Komunikace smérem k zakaznikim, prot je
RE 1 3 P T Fen
za drahou. cena takto stanovena a jaky je divod.
Konkurence nas predbéhne Dikladna propagace nasi odlidnosti a
RY a bude expandovat do 3 3 pfidané hodnoty oproti konkurenénim
dalsich sportd rychleji. produktim.
Mavrzené funkcionality Hloubkové rozhovory a dikladna analyza
R8 | nebudou odpovidat pfesnym 2 2 pouziti pomicky s trenéry jednotlivych

potfebam v tréninku.

sportll pfimo v tréninku.

Obrazek 6.1: Registr rizik
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Obrézek 6.2: Matice rizik
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KAPITOLA 7

Business case

V této kapitole se vénuji popisu vyhotoveného business case, ktery obsahuje
zpracovany harmonogram pocateéniho vyvoje, spocitané naklady na vyvoj a
dlouhodoby provoz projektu, odhad prodejniho planu a spoc¢itanou navratnost
projektu na obdobi 5 let. Projekt byl na zakladé vysledki prizkumu vymezen
na nejnutnéjsi dpravy, které umozni nejsnadnéjsi rozsiteni do dalsich sporti.
Na zékladé analyzy vysledkil z hloubkovych rozhovora bude vyvoj pomtcky
Training lights zaméfen na rozsifeni pouze do tenisu, florbalu a fotbalu. Pro
rozsiteni do téchto sportl je nutné vyvoj novych zptisobi uchyceni aktualnich
sviticich paski, vyvoj podstavce, ktery by umoznoval pasky Training lights po-
stavit na herni plochu a v posledni fadé rozsiteni aplikace o nové funkcionality
v manualnim a automatickém ovladani.

7.1 Harmonogram

Harmonogram pocateéniho vyvoje byl odhadnuty zhruba na 3 mésice a je
planovany na obdobi 1.3. 2023 - 7.6. 2023. Nejednd se o velké zmény, nybrz
drobné upravy stavajicitho stavu pomucky, z toho duvodu projekt nevyzaduje
tolik ¢asu. Pro stanoveni harmonogramu jsem nejprve identifikoval veskeré
nutné aktivity, nasledné jsem u kazdé aktivity odhadl dobu trvani a specifi-
koval navaznosti mezi nimi. To vSe jsem zanesl do ganttova diagramu pomoci
programu pro projektové planovani s nazvem GanttProject. Harmonogram
vyvoje je rozdélen na tii hlavni faze: analyza, navrh, vyvoj. Faze vyvoje je
rozdélena do trech iteraci, kde kazdéd z iteraci obsahuje implementaci, tes-
tovani a zapracovani zpétné vazby.

7 dtavodu velikosti diagramu zde prikldadam pouze snimky aktivit harmo-
nogramu (viz a strucné popisuji jednotlivé faze vyvoje projektu. Kom-
pletni diagram s jednotlivymi kroky kazdé z fazi je mozné najit na prilozeném
disku.
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7. BUSINESS CASE

Analyza

V ramci analyzy se provadi hloubkové rozhovory, testovani s trenéry jednot-
livych sportt a néasledna tvorba specifikacec a pripada uziti. Doba trvani celé
této faze byla odhadnuta na 10MD.

Navrh

Tato faze navazuje na konec faze analyzy a obsahuje navrh nutnych dprav fir-
mwaru Spectoda specialné pro ucely Training lights, ndvrh 3D modeld paski
s novym systémem uchytu a nového podstavce, navrh UX/UI novych funkci-
onalit aplikace. Celd faze byla odhadnuta na 5MD. V této fazi bude potieba
uzka soucinnost s dodavatelem Light Seekers s.r.o a jejich hlavnim inzenyrem,
ktery stoji za vyvojem systému Spectoda.

1. iterace vyvoje

V prvni iteraci se vyvoj soustfedi hlavné na vytvoreni tzv. MVP (Minimal
Valuable Product), coz je minimalni zivota schopny produkt. Divodem je
moznost brzkého otestovani v praxi a sbéru zpétné vazby dle doporuceni me-
tody Design Thinking, konkrétné faze prototypovani a testovani. Prvni iterace
vyvoje je planovana na 16MD.

2. iterace vyvoje

Cilem druhé iterace je vytvorit beta verzi produktu, kterd bude mit témér
vSechny specifikované funkcionality a nebude obsahovat zasadni chyby. Divodem
je vydani pre-release verze na testovaci prostfedi obchodu App Store a Goo-
gle Play pro prvni vlastovky. Utelem je ovéreni funkcnosti produktu v bézném
provozu. Tato iterace je odhadnuta na 21MD.

3. iterace vyvoje

Konecn4 etapa vyvoje je zamérena na finalizaci produktu dle puvodniho navrhu
a vSech zpétnych vazeb posbiranych béhem predchoziho vyvoje. V této fazi
je kladen diraz na testovani aplikace a hardwaru pomicky. Po tspésném
opraveni chyb z testovani a zapracovani poslednich pozadavku je chystany
release oficidlni rozsirené verze aplikace a spusténi prodeje upravené pomucky
a balickll do novych sporti. Odhad trvani této faze je 19MD.

Marketingova kampan

Soubézné s druhou iteraci vyvoje zac¢ind probihat planovani marketingové
kampané a nataceni ptikladnych tréninkt a vyukovych materidli. Kampan
je spusténa kratce pred vydanim oficidlnim spusténi prodeje nové verze Trai-
ning lights. Cela kampan vcetné priprav trva 30MD.
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7.1. Harmonogram

Jméno
v RozsiFeni pomicky Training lights
Projekiowj management
W Analjza

Hioubkové rozhovory

Testovani s trenéry a analyza pouziti pomick...

Tuerba speciikace a use cas(
~ Navth
Navrh dprav pro FW
Navrh uprav komunikace s FW v aplikaci
Navrh 3D modeli a PCB
Navrh UX/UI novjich funkeionalit aplikace
~ 1. lterace vjvoje (MVP)
¥ Vo] MVP
Vjraba prototypu péski s dopliiky
Vivoj kligovych dprav do FW
Vivoj kligovych funkeionalit aplikace
v Testovani a validace MVP
Uzivalelské testovani aplikace s trenéry
Zapracovani zménovich poZadavkil

Oprava chyb

Datum zaéatku

01.03.23

01.0323

01.03.23

01.03.23

03.03.23

10.03.23

15.03.23

16.03.23

17.03.23

150323

15.03.23

17.03.23

17.03.23

17.03.23

21.03.23

23.03.23

04.04.23

04.04.23

06.04.23

06.04.23

Datum ukonéeni

08.06.23

07.06.23

14.03.23

02.03.23

09.03.23

140323

210323

16.03.23

20.03.23

16.03.23

210323

07.04.23

29.03.23

17.0323

220323

29.03.23

07.04.23

05.04.23

07.04.23

07.04.23

Obrézek 7.1: Analyza, ndvrh a prvni iterace vyvoje

Jméno
~ 2. iterace vivaje (Beta verze)

~ Vivoj Beta verze

Uprava navrhii 3D modeli a technologie vyr...

V§voj Gprav do FW dle navrhu

Implementace roz&ifent aplikace dle navrhu

Vjroba modelu péska s dopliiky die ndvihu
¥ Testovani a validace Beta verze

Testovani aplikace a FW

Design a code review + Gpravy

Uzivatelské testovani Beta verze s trenéry

Zapracovani zménovich poZadavka

Oprava chyb

~ Pre-release (prvni viagtovky)

Nasazeni na testovaci prostredi Google Pia...

Vyroba kusi paskil pro prvni viastovky
Kontakt s prvnimi viatovkami
~ 3. iterace vivaje (Release verze)

 Vjvoj Release verze
Implementace rozsifeni aplikace dle navrhu

+ Testovani a validace Release verze
Testovani aplikace a FW
Oprava chyb

+ Release
Pfiprava Google Play a Appstore

Release na Google Play a Appstore

Datum zacatku

10.04.23

10.04.23

10.04.23

100423

11.0423

12.04.23

19.04.23

19.04.23

19.04.23

21.0423

26.04.23

26.0423

280423

28.04.23

28.0423

020523

280423

28.04.23

28.0423

050523

05.05.23

10.05.23

16.05.23

16.05.23

18.05.23

Datum ukonceni

08.05.23

17.04.23

11.04.23

10.04.23

17.04.23

14.04.23

27.04.23

20.04.23

20.04.23

25.04.23

27.04.23

27.0423

08.05.23

28.04.23

01.05.23

08.05.23

240523

04.05.23

04.05.23

120523

09.05.23

12.05.23

240523

17.05.23

240523

Obréazek 7.2: Druha a treti iterace vyvoje
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7. BUSINESS CASE

7.2 Naklady

Pri sestavovani odhadt nakladu jsem zacal tim, Ze jsem jednotlivym aktivitam
v harmonogramu pridélil lidsky zdroj v zavislosti na druhu dané ¢innosti.
Udélal jsem si kratky prizkum trznich cen jednotlivych pozic pomoci portilu
platy.cz a udélal jsem si resersi pracovni nabidek pomoci portalu startupjobs.cz
a jobstack.it. Vzal jsem v tivahu velikost projektu a jeho ¢asovy ramec a usoudil
jsem, ze bude zapotiebi kvalitnich lidi, ktefi se na projektu nebudou ucit a
budou jiz védét, co maji délat. Zaroven projekt neni natolik komplexni, aby
vyzadoval nejlepsi experty. Tyto dva aspekty jsem vzal v ivahu jak pti casovém
odhadu a tvorbé harmonogramu, tak i pri odhadu mezd jednotlivych pozic.
U jediného UX/UI desginéra a Spectoda Inzenyra jsem vychazel z redlnych
castek, za které pro nas pracovali jiz na projektu Training lights pro volejbal.
Nize prikladam tabulku s vybranymi pozicemi a jejich ohodnocenim.

Pozice / Plat v Ké& Mésicni Hodinovy MD
Flutter vyvojar 90,000.00 K& 563.00 K& 4,500.00 K&
Analytik 70,000.00 K& 438.00 K& 3,500.00 Ké&
Tester 51,000.00 K& 319.00 K& 2,550.00 Ké
Podpora 50,000.00 K& 313.00 K¢ 2,500.00 K¢
Marketingovy sp. 50,000.00 K& 313.00 K¢ 2,500.00 Ké
UX/UI designér 96,000.00 K& 600.00 K& 4,800.00 K&
Spectoda Inzenyr 96,000.00 K& 600.00 K& 4,800.00 K&
Project Manager 100,000.00 K& 625.00 K& 5,000.00 K&

Obrazek 7.3: Mzdy lidskych zdroji na jednotlivych pozicich

Na nésledujici tabulce miizete vidét ¢as straveny na projektu u kazdé z
pozic. Hodnoty v tabulce jsou zapsané v MD (¢lovékodny). Pro prvni tii in-
tenzivni mésice vyvoje bude potreba nejvice Flutter vyvojar, ktery imple-
mentuje rozsiteni aplikace a bude spolupracovat se Spectoda inzenyrem kvuli
upravam komunikace s firmwarem. Prvni mésic bude potieba vice kapacit od
analytika, ktery bude mit za kol provést testovani s trenéry a na zakladé
toho vytvorit specifikaci. Po dobu dalsich dvou mésici by mél byt dostupny
vyvojari v pripadé jakychkoliv nesrovnalosti a mél by pravidelné zapracovavat
zpétnou vazbu z testovani. Spectoda inzenyr bude potfeba zejména kvili
navrhu dpravam do firmwaru a 3D modeli novych paska a jejich nasledné
vyrobé. éasy a kapacity na tyto aktivity byly odhadnuty po debaté s doda-
vatelskou spole¢nosti Light Seekers. Designér UX/UI nebude mit prili§ prace
s ndvrhem, nebot nepiijde o novy design, ale pouze o tpravy a rozsifeni jiz
stavajiciho, na kterém on sam pracoval, proto jsou jeho kapacity relativné
nizké. Po celou dobu vyvoje projektu bude potieba projektového manazera,
ktery zastane kontrolni a koordinacni roli. Z povahy projektu neni potieba
vice manazerskych kapacit.
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7.2. Naklady

mésic / osoba Flutter vyvojar Analytik Tester Podpora Marketing UX/Ul Spectoda Inzenyr PM
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Obrézek 7.4: Kapacita lidskych zdroju na prvni rok projektu (v MD)

Po prvnich 3 mésicich vyvoje by mélo probéhnout oficidlni spusténi pro-
deje nového produktu a release nové verze aplikace. Po uplynuti této doby
se razantné snizi veskeré kapacity. Diilezité bude udrzovat aplikaci v bez-
problémovém chodu, bude potreba technickd podpora pri potizich s pasky a
pripojovanim k aplikaci ¢i updatovanim firmwaru. Kapacita podpory se bude
v prubéhu let zvysovat linedrné s tim, jak budou pribyvat jednotlivi uzivatelé.

Prijdou na radu také naklady na marketing. Bylo odhadnuto, ze na prvni
rok bude potreba 20 000 K¢ mésiéné na reklamu skrze socidlni sité a nasledujici
roky o polovinu méné. Po celou dobu projektu bude potireba marketingového
specialisty, ktery bude mit na starosti tvorby reklamnich kampani a spravy
socialnich siti. Pii tvorbé odhadu marketingovych naklada vychézim z odhadu
naseho marketingového specialisty, ktery nam aktualné pomaha s udrzovanim
socialnich siti. Nize muzete vidét tabulku s kapacitami lidskych zdrojt na celé
obdobi 5 let.

Flutter vyvojar Analytik  Tester Podpora Marketing UX/UlI Spectoda Inzenyr PM

Celkem 1.Y 78 22 14 18 50 6.5 12 42
Celkem 2.Y 60 0 12 60 48 0 0 24
Celkem 3.Y 60 0 12 120 48 0 0 24
Celkem 4.Y 60 0 12 240 48 0 0 24
Celkem 5.Y 60 0 12 240 48 0 0 24

Obréazek 7.5: Kapacita lidskych zdroji na obdobi 5 let (v MD)

Jednorazové naklady

Poté, co jsem zanesl odhady lidskych casovych kapacit jsem dle know-how
z aktudlniho projektu Training lights odhadl jednorazové vstupni ndklady
do vyvoje projektu. Tyto ndklady jsou tvoreny predevsim tvorbou marke-
tingovych materialt jako jsou videa prikladnych tréninkovych cviceni a tu-
toridli na pouzivani pomucky. Druhou nejvétsi polozkou jsou néklady na ma-
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7. BUSINESS CASE

teriadl pro vyroby prvnich MVP novych paskt. Dale jednorazové naklady tvori
design dorucovaci krabice, design subbrandt pro bali¢ky pro jednotlivé sporty,
bude nutné predélat uzivatelsky manual a upravit stavajici web. Diky znalosti
projektu Training lights a jeho naroc¢nosti jsou tyto odhady pomérné presné a

odpovidajici realité.

Jednorazové naklady
66,000.00 K&

Ukazkova videa

Material na vyvoj

Uprava webu
Design krabice

Design uzivatelského

manualu

Design subbrandi pro
sportovni balicky

Celkem

19,624.00 K&
10,000.00 K&

1,000.00 K&

1,000.00 K&

5,000.00 K&

102,624.00 K&

Obrazek 7.6: Jednorazové naklady

Celkové naklady

V pribéhu 5 let vychazi celkové néklady na 5,567,524.00 K¢. Na nésledujici
tabulce je mozné vidét ndklady na jednotlivé roky v prubéhu trvani celého

projektu.

1Y
Vyvojai 351,000.00 K&
Analytik 77,000.00 K&
Tester 35,700.00 Ké
Podpora 45,000.00 K&
Marketing 125,000.00 K&
uxiui 31,200.00 K&
Spectoda inzenyr 57,600.00 K&
PM 210,000.00 K&
1Y poé.investice 102,624.00 K&
Mésic.nak.zar. 240,000.00 K&
Celkem 1,275,124.00 K&

2Y

270,000.00 K&
0.00 K&
30,600.00 K&
150,000.00 K&
120,000.00 K&
0.00 K&

0.00 K&
120,000.00 K&
0

120,000.00 K&
810,600.00 K&

Y

270,000.00 K&
0.00 K&
30,600.00 K&
300,000.00 K&
120,000.00 K&
0.00 K&

0.00 K&
120,000.00 K&
0

120,000.00 K&
960,600.00 K&

Obréazek 7.7: Naklady v pribéhu 5 let projektu
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4Y

270,000.00 K&
0.00 K&
30,600.00 K&
600,000.00 K&
120,000.00 K&
0.00 K&

0.00 K&
120,000.00 K&
0

120,000.00 K&
1,260,600.00 K&



7.3. Prodejni plan

7.3 Prodejni plan

Pri odhadu prodejniho planu jsem nejdrive vytvoril cenovy model, pro ktery
bylo potfeba stanovit vyrobni ceny jednotlivych polozek, které budou tvorit
prodejni balicky. Jak bylo zminéno na zacatku kapitoly, projekt je zaméren
na rozsiteni do tenisu, fotbalu a florbalu. Na zdkladé toho vzniknout stejno-
jmenné balicky, které budou nasledné prodavany koncovym spotfebiteltim pro
jednotlivé sporty. Po spoc¢itani cenového modelu jsem odhadl prodejni plan na
zakladé prizkumu velikosti trhu jednotlivych sportt.

Cenovy model

P1i sestavovani cenového modelu jsem spolupracoval s dodavatelem Light Se-
ekres, ktery ucinil odhad na jednotlivé pozadované polozky. Seznam polozek
s jejich cenou vyroby miizete pozorovat na obrazku Casing zahrnuje cenu
dorucovaci krabice s vlastnim designem a klopové krabice, ve které bude pro-
dukt prepravovan.

Naklady na kus

NabijeCka 50.00 K&
Pasek 1,621.00 K&
Casing 70.00 K&
Letak 20.00 K&

Rezerva (prace) 200.00 K&
N'j’::eic:::::' 250.00 K&
Podstavec 150.00 K&
Vodéodolny obal 200.00 K&

Obrazek 7.8: Seznam vyrobnich polozek a jejich cen

7 téchto polozek byly poskladany balicky Tenis, Fotbal, Florbal. Jejich
cena byla sectena skrze polozky, které obsahuje. Po stanoveni celkové vyrobni
castky jsme s mymi kolegy ze spolecnosti DSparx Tech usoudili, ze optimalni
by byla 100% ptirdzka na balitek (viz[7.9).

Zabaleni (v tabulce jako packaging) zahrnuje nabijecku, letak, zminény ca-
sing a praci, kterou zabaleni bude vyzadovat. Néasledné budou balicky tvoreny
zejména podle druhii ichytt, které budou pro jednotlivé sporty potreby. Cena
uchyt je stejna pro vSechny druhy, ve skute¢nosti budou tchyty v jednotlivych
bali¢cich ruzné. Pro kazdy z balicki bude sada 4 pasku a 4 podstavci. Pro
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7. BUSINESS CASE

Produktovy Bali¢ek Slozeni Naklad Prodej Zisk

Packaging, 4x pasek,

Tenis 4x podstavec 7.424.00 K& 14,848.00 K& 7,424.00 K&

Packaging, 4x pasek,
Fotbal 4x tchyt, 4x 8,424 00 KE  16,848.00KE 8,424.00 K&
podstavec

Packaging, 4x pasek,
Florbal 4x tchyt, 4x 8,424.00 K& 16,848.00 KE 8,424.00 K&
podstavec

Obréazek 7.9: Seznam vyrobnich polozek a jejich cen

jednoduchost jsem pouzival kompletni balicky a nesnazil se odhadnout, zda
by koncovi zakaznici méli zdjem o dokupovani jednotlivych ¢asti. Odhad pro-
dejniho planu je tak stanoveny pouze na nakup jednoho celého balicku jednim
zakaznikem.

Ocekavany prodej

Prodejni plan byl u¢inén ve dvou variantach: optimisticky, pesimisticky. Udélal
jsem pruzkum velikosti trhu pro jednotlivé sporty. Jelikoz projekt ma ambice
se rozsirit po Evropé, zpracoval jsem tabulky s pocty existujicich klubt jednot-
livych sportt pro Ceskou Republiku, sousedni Evropu, celou Evropu a zbytek
sveta. Specidlné jsem si vyznacil, kolik existuje profesionalnich
klubi pro presnéjsi porovnani. Profesionédlni kluby jsou totiz pravdépodobnéji
ti zédkaznici, ktefi budou nakupovat ze vSeho nejdiive. Udaj o poc¢tu florba-
lovych klubi byl nalezen pouze pro cely svét a to na profesionalni trovni. U
tenisu je pocet klubu naopak véetné profesiondlnich. Samostatny pocet profe-
siondlnich tenisovych klubt jsem nebyl schopny dohledat.

Sport / Lokace |CR Sousedni Evropa |Zbytek Evropy Svét
Tenis 1265 (12 profi) 11508 20000 39492
Fotbal 3649 (32profi) 100 000+ (1000 profi) 200 000+ (2903 profi)
Florbal 2 514 (25 profi) 4785

Obrazek 7.10: Vysledky prizkumu poctu klubti vybranych sportt

Na zakladé toho jsem zhodnotil, Ze projekt by byl tspéch prodat balicky 5
% v Ceské Republice, 1 % sousedni Evropé a nasledné 1 % v celé Evropé. Toho
bychom dosédhli ve 3. roce projektu. Néasledujici roky by se v optimistickém
hledisku prodeje tenisovych a florbalovych balicku zvysili vzdy o 50 % a fot-
balovych o 100 %. Tento odhad byl stanoven na zakladé povahy jednotlivych
sportd a jejich globalni velikosti. Fotbalovy trh je nescetnékrat vyssi nez ten
tenisovy nebo florbalovy.
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Prvni vlad .
sikamiiy | Comanepotie | o) comeim | Ewopars | EromCimsatioes | s ensofore
daném roce (1% ze vSech) Evropa (1%) :
Bali¢ek | Rok 1Y 2y Y 4 5Y
Tenis 12 180 380 570 855
Fotbal 32 374 1148 2296 4592
Florbal 25 172 344 688 1366
Zisk 569,256.00 K& 5,935,824.00 K& 15,389,728.00 Ké 29,368,896.00 K& 56,537,712.00 K&
Balicek | Rok 1Y 2v 3y av 5Y
Tenis 4 60 127 190 285
Fotbal 11 125 383 765 1531
Florbal 8 57 115 229 455
Zisk 189,752.00KE | 1,978,60B.00KE | 5,129,909.33 KE 9,789,632.00 K& 18,845,904.00 K&

Obrazek 7.11: Prodejni plan v prubé¢hu 5 let

7.4 Navratnost

Navratnost byla spoc¢itana na zakladé vytvoreného prodejniho planu. Nejdiive
byly spocitany zisky pro jednotlivé roky. Ty byl spoc¢itdny vynasobenim ce-
nou balicku a odhadem poc¢tu prodanych kusi z prodejniho planu. Tim byl
spocitan obrat. Od obratu byly odec¢teny naklady a vysledkem byl hruby zisk.

Nasledné byl spocitan zisk po zdanéni a kumulativni zisk.

Hruby zisk 1y 2y 3y a4y 5Y
Optimisticky -705,868.00 K& 5,125,224.00 K& 14,429,128.00 K€ | 28,108,296.00 K& | 55,277,112.00 K&
Pesimisticky -1,085,372.00 K& 1,168,008.00 K& 4,169,309.33 K& | 8,529,032.00 K& | 17,585,304.00 K&
Po zdanéni 1y 2¥ 3y ay 5Y
Optimistcky -705,868.00 K& 3,331,395.60 K& 9,378,933.20 K& | 18,270,392.40 KE| 35,930,122.80 K&
Pesimisticky -1,085,372.00 K& 759,205.20 KE 2,710,051.07 K& | 5,543,870.80 K& | 11,430,447.60 K&
Kumulativni 1y 2¥ 3y ay 5Y
Optimistcky -705,868.00 K& 2,625,527.60 KC 12,004,460.80 K¢ | 30,274,853.20 K¢ |  66,204,976.00 K¢
Pesmisticky -1,085,372.00 K¢ -326,166.80 K¢ 2,383,884.27 K¢ 7,927,755.07 K¢ | 19,358,202.67 K¢

Obréazek 7.12: Hruby zisk, zisk po zdanéni, kumulativni zisk

Ze zisku po zdanéni byl pomoci vzorce z kapitoly [3.2.2] spocitdna Cistd
soucasnd hodnota. Na obrazku [7.13| muZete pozorovat finan¢ni toky spocitané
pro jednotlivé roky ze kterych je nasledné vypocitana ¢ista soucasna hodnota.
Pro vipoéty pocitdm s tirokovou mirou ve vysi 20 %. Cista soucasnd hodnota
vysla celkové na 30,403,532.85 K¢ pri optimistickém odhadu a na 8,458,255.09
K¢ pri odhadu pesimistickém. Projekt tak neni ztratovy ani v jedné z variant
a urcité dava smysl jej spustit.
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Obrézek 7.13: Cist4 soutasna hodnota projektu
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KAPITOLA 8

Analyza a navrh

V této kapitole popisuji analyzu a navrh novych funkcionalit aplikace Training
lights. Pfi analyze vychazim z vysledkt prizkumu.

Nejprve jsem sestavil persony na zakladé vysledkii z hloubkovych rozho-
voru, aby bylo zfejmé, pro koho je aplikace vyvijena. Poté jsem analyzoval
pripady uziti, které vychézi z identifikovanych uzivatelskych cili a prikladnych
pouziti v tréninku. Pripady uziti byly nasledné zaneseny do wireframt, pfti
jejichz tvorbé jsem vychézel z jiz hotového designu, ktery byl predstaven v
uvodni kapitole této prace.

8.1 Persony
Adam Rychly (Typ A)
e Profese: Vrcholovy hrac fotbalu
o Vék: 27
o Bydlisté: Praha
e Charakteristicky rys: Soutézivost

e Stav: Zenaty, téhotna manzelka

e Konicéky: Tenis, Hokej, Basketbal, deskové hry, vylety po horich, zdravy
zivotni styl

e Adamiuv typicky den: Adam se vénuje profesionalné sportu, ktery
ho a jeho rodinu zivi. Kazdé rano vstava kolem 7 hodiny ranni, aby
se vénoval své ranni rutiné, jejiz soucasti je , ledova sprcha, meditace,
cviceni a nutricné vyzivna snidané. Pres den ho cekaji tfi tréninkové
jednotky. Jedna v casovém rozmezi 9:00 - 11:00, druhd od 14:00 do
16:00 a treti doplnkova od 19:00, jejiz obsahem miuze byt regenerace
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8. ANALYZA A NAVRH

v sauné a prace s fyzioterapeutem, fyzicka priprava v posilovné nebo
pilovani individualnich ¢innosti v télocviéné. Adam miluje svij sport a
soutézivost mu koluje v zilach, chce pattit k nejlepsim a proto minimalné
obden zafazuje i tfeti doplitkovou tréninkovou jednotku. V mezicase mezi
tréninky se vénuje praci kolem domu a chodu domacnosti. Po celém
dni prichazi domu za svoji rodinou, se kterou se snazi stravit kvalitni
odpocinkovy ¢as hranim deskovych her, debatami o zivoté nebo nocni
prochazkou méstem.

Adamova historie: Adam jiz od utlého détstvi miloval veskeré spor-
tovni aktivity. S ostatnimi détmi v okoli neustdle soutéZil, at uz &lo
o to, kdo dobéhne drive domu nebo hodi vice kost. Studoval sportovni
gymnazium Ludvika Danka a hral druhou nejvyssi fotbalovou soutéz. Po
maturité dostal nabidku v nejvyssi ¢eské soutézi u tymu Sigma Olomouc.
Nabidku prijal a podal si prihldsku na vysokou skolu se zamérenim na
nutriéni vyzivu a kondi¢ni pripravu. Adam tspésné ukoncil bakalarské
studium a zacal se soustfedit pouze na fotbalovou kariéru.

Vojtéch Hravy (Typ A)
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e Profese: Podnikatel, profesiondlni trenér basketbalu

Veék: 40

Bydlisté: Nymburk
Charakteristicky rys: Kreativita
Stav: Zenaty, dvé déti

Konicky: Osobni rozvoj, Lego, strategické pocitacové hry, sportovni
aktivity vSeho druhu, prace kolem domu

Vojtéchuv typicky den: Vojtéch vstdva v 5:30. Jako prvni vyleze
na terasu, zhluboka se nadechne cerstvého vzduchu a udéla 50 klikt, 50
drept a 10 pritaht na hrazdé. Zkontroluje sviij kalendar a sepise si vSe, co
chce dany den stihnout. Po snidani se od 7 do 12 vénuje svoji firmé. Ujisti
se, ze vsichni védi co maji délat a provoz firmy bézi jak ma. Nésledné si
zajde s manzelkou na dobry obéd do blizké restaurace jejich spole¢ného
pritele z mladi. Po obédé se vénuje praci kolem domu nebo pripraveé
trénink pro svérence klubu Basketbal Nymburk a jejich samotnému
trénovani. Domu se vraci kolem 19. hodiny a po zbytek veCera se vénuje
svym détem a manzelce. Vecer, kdyz uz déti spi, pfemysli nad tim, jak
dovést svoje svérence k vytouzenému titulu mistra republiky nebo sklada
jednu z limitovanych verzi Lego stavebnic. méstem.



8.1. Persény

Vojtéchova historie: Vojtéch byl od malicka velice kreativni a kromé
sportu se vénoval ¢innostem, které kreativitu rozviji. Maloval, hral na
kytaru nebo skladdal stavebnice vseho druhu. V puberté ho uchvatili stra-
tegické pocitacové hry s fantasy tématikou. Ve hrach nasel zalibeni pro
strategii. Pro tu nasel zalibeni i o par let pozdéji v basketbale. Nikdy
nepattil mezi nejlepsi jedince, ale skvéle rozehraval a mél cit pro tak-
tiku. Béhem studia sportovniho managementu na vysoké skole, kdyz
bylo jasné, ze profesiondlni kariéra hrace basketbalu nebude jeho pripad,
zalozil firmu a obchod se sportovnimi potfebami, diky strategickym
schopnostem dokézal svoji firmu béhem let vybudovat do stabilni profi-
tabilni faze a zautomatizovat ji natolik, aby se mohl vénovat tomu, co
miluje ze vSeho nejvic. Trénovani basketbalu, kterému se nyni aktualné
vénuje profesionalné.

Josef Zkuseny (Typ B)

Profese: Manazer papirenské firmy, tenisovy trenér
Veék: 59

Bydlist&: Usti nad Orlici

Charakteristicky rys: Starostlivost

Stav: Zenaty, tTi déti

Konicky: Tenis, Béh, grilovani s prateli

Josefiv typicky den: Josef chodi na 6. hodinu ranni do prace do mistni
papirenské fabriky. Pracuje zde jiz pres 20 let. Diky dlouhym léttm si
zde vybudoval kariéru a stabilni manazerskou pozici. Z price odchézi v
16:00 a spéchd na tenisovy tréninky, které vede. Trénuje profesiondlné
mistni mladez, ale i amatéry nadSence z mistnich obyvatel. Mezi jeho
sveérence patii i jeho dvé dcery. Po celém dni prichdzi domt kolem 20.
hodiny vecerni, nachysta se na dalsi den do price a usedne k televizi,
kde sleduje nejcastéji sportovni utkani vseho druhu.

Josefova historie: Josef se v mladi vénoval profesionalné tenisu, parkrat
se umistil na prednich ¢eskych turnajich na stupni vitézu, ale protoze je
tenis velice finanéné naro¢ny sport, rozhodl se jim naopak privydélavat,
nez aby za néj utracel a snazil se o kariéru. Vzdycky si to ale pral pro
svoje déti, a tak kdyz vyrostli do pubertalniho véku a tenis je uchvatil,
zacal je profesionalné trénovat. Josef chtél pro svoje holky vzdycky to
nejlepsi. Snazi se udélat prvni posledni, aby jeho déti z malomésta méli
podminky a mohli sviij talent prosadit ve svété, kdyz on na to nemél
dostatek prostredkii.
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Petr Novék (Typ C)

e Profese: Programator

e Vék: 30

o Bydlisté: Mlada Boleslav

e Charakteristicky rys: Lenost

o Stav: Zenaty, bez déti

o Konic¢ky: Fotbal, letni turnaje volejbalu, pohodovy ¢as se svoji zenou

e Petriav typicky den: Petr rano vstane, d4 si snidani a odjizdi na 7:00
do préace. Z préace utika jakmile padne na hodinach 16:00 a spéché si kop-
nout fotbal v okresnim pieboru. Po tréninku se tési domu az si odpocine.
Na stole na néj ¢eka vecere od manzelky. Po veceri spolu koukaji na tele-
vizi a se sklenkou vina planuji dovolenou. Zpravidla vybiraji all-inclusive
hotely s péknym vyhledem.

e Petrova historie: Petrovi se v mladi celkem darilo jako fotbalovému
hraci. Vzdycky mu ale schazel dostatek pile na to, aby se dostal dal.
Ve chvili, kdy sel na vysokou skolu s oborem informatiky se jeho sny o
profesionalni kariére zacali rozpoustét a on si uvédomil, ze profesionalni
sport mu nikdy nebyl souzen. Pravdou bylo, Ze o profesionalni kariéru
ani nikdy nestal. Nemél natolik velké ambice, aby obétoval volny cas
trénovani. Nyni je spokojeny se svoji kariérou v I'T a planuje s manzelkou
zalozit rodinu.

8.2 Pripady uziti
P1i analyze a navrhu pripadii uziti jsem vychazel z identifikovanych uzivatelskych

cila a prikladnych tréninkovych cvic¢enich, které byly specifikovany z vysledki
pruzkumu v sekci

UC1: Bliknuti ndahodného svétla na kliknuti

o Uzivatel ocekava, ze mize manudlné na kliknuti rozsvitit ndhodné
vybrané svétlo.

o Uzivatel vyZaduje nastaveni barvy, kterym svétlo blikne.

o Uzivatel oc¢ekava, ze po vykonani bliklo jedno ndhodné vybrané svétlo
a je mozné akci opakovat ihned bez nutnosti dalsich mezikrokii.
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UC2: Bliknuti svétla nadhodnou barvou na kliknuti

e Uzivatel ocekava, ze muze manualné na kliknuti rozsvitit nékteré ze
svétel nadhodné vybranou barvou.

o Uzivatel vyZaduje, aby mohl urcovat, které svétlo presné to bude nebo
si vybrat, zda se svétlo vybere ndhodné.

« Uzivatel ocekava, ze po provedeni je mozné akci opakovat ihned bez
nutnosti dalsich mezikrok.

UC3: Nastaveni vybéru nahodné barvy v kartié¢ce bliku v
automatickém tréninku

o Uzivatel océekava, ze v nastaveni v karticce Blik v automatickém
tréninku bude moznost vybéru ndhodné barvy.

o Uzivatel vyzaduje, aby mohl z jaké kolekce barev se ndhodné vybere.

e Uzivatel ocekava, ze po dokonceni nastaveni muze toto nastaveni
zménit ¢i pokracovat ve tvorbé tréninku déle.

UC4: Nastaveni rozloZzeni manualniho ovladace

o Uzivatel ocekava, ze si muze nastavit rozloZeni tla¢itek manudlniho
ovladani.

o Uzivatel vyZaduje, aby si mohl vybrat z téchto moznosti:

— do ¢tverce

— vedle sebe

o Uzivatel ocekava, ze po vybéru se zobrazi manualni ovladani se zvo-
lenym rozpolozenim tlacitek.

UC5: Vybér mezi polo-automatickym a automatickym tréninkem

o Uzivatel ocekava, Ze si muze zvolit zda trénink, ktery sestavi bude
automaticky nebo polo-automaticky.

o Uzivatel vyZaduje, aby si tuto sekvenci mohl nastavit stejné jako au-
tomatickou.

o Uzivatel ocekava, ze po nastaveni polo-automatické sekvence ji mize
spustit a posouvat na kliknuti.
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UC6: Ovladani polo-automatického tréninku

o Uzivatel ocekava a vyzaduje, ze pri spusténi polo-automatického
tréninku muze posouvat trénink o krok vpred a vzad nebo zvolit moznost
celoplo$ného tlacitka.

UCT: Bliknuti vSech svétel ndhodnou barvou, pouze jedna je
spravna
o Uzivatel ocekava, ze si pfi vybéru karticky v tréninku mize zvolit

karticku “Najdi meé” (vSechna svétla bliknou urcitou barvou, ale pouze
jedno barvou "spravnou”)

o Uzivatel vyzaduje, aby si mohl nastavit:

— urceni spravného svétla

vybrani spravného svétla ndhodné

— volba spravné barvy

volba matouci barvy

o Uzivatel o¢ekava, ze mize tuto karticku kombinovat s ostatnimi a po
pridani do tréninku pokracovat ve skladbé tréninku jako obvykle.

UCS8: Vytvoreni vlastniho tlacitka pro manualni ovladani

o Uzivatel ocekava, ze si muze vytvorit vlastni tlacitko pro manudalni
ovladani.

o Uzivatel vyZaduje, aby si jej mohl nastavit stejné jako karticky v
automatickém tréninku a mohl si jej ulozit.

o Uzivatel ocekava, ze po nastaveni vlastniho tlacitka, si jej zaradi mezi
ostatni manudlni tlacitka a mize si mezi nimi vybirat.

UC9: Vytvoreni vlastniho manualniho ovladani

o Uzivatel ocekava, ze si muze tlaCitka pro manudlniho ovladani po-
skladat podle sebe.

o Uzivatel vyzaduje, aby si mohl vybrat aspon 4 tlacitka.

o Uzivatel oéekava, ze po vybéru si toto nastaveni muze ulozit a nebude
jej muset vytvaret znovu.
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UC10: Nastaveni defaultniho zobrazeni manualniho ovladani

o Uzivatel ocekava, ze si v nastaveni mize vybrat defaultni zobrazeni
manualniho ovladani.

« Uzivatel vyzaduje, aby si mohl vybrat z nasledujicich moznosti:

— vybér z predem pripravenych tlac¢itek v aplikaci
— vybér z vlastnoruéné vytvorenych tlacitek

— vybér z vlastnoruéné poskladanych skupin tlacitek
o Uzivatel ocekava, ze po nastaveni defaultniho zobrazeni se mu toto
zobrazeni ukdze v manualnim ovlddani a Ze jej miize kdykoli zménit.
UC11: Upraveni vybéru barev z RGB palety

« Uzivatel ocekava, ze si v nastaveni muze upravit vybér barev pomoci
RGB palety.

o Uzivatel vyzaduje, aby si mohl nastavit libovolné vsech 8 barev z
vybéru.

o Uzivatel ocekava, ze po zméné nastaveni si bude moci v manudlnim i
automatickém tréninku vybirat z jim nastavenych barev.
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8.3 Wireframy

Pripady uziti z predchozi sekce byly navrzeny pomoci wireframu, tak aby
sedély do aktudlni podoby aplikace. Navrh se dotyka trech sekci: manualniho
ovladani, tvorby automaticky tréninkt a sekce s nastavenim. V ramci kazdé
sekce popisuji, ze kterych pripadt uziti z predchozi kapitoly dany wireframe
vychézi. Pri zpracovavani jsem pracoval hlavné se soupisem tréninkovych
cviceni, ktery vznikl jako vystup hloubkovych rozhovori. Analyzoval jsem
pravdépodobny zptsob, jakym by trenér pti daném cvicenim aplikaci spolec¢né
se svétly pouzival. Diky tomu jsem jednotlivé obrazovky mohl nésledné navrh-
nout a zasadit do kontextu jiz existujiciho navrhu. Wireframy byly vytvoreny
pomoci programu Balsamiq.

8.3.1 Manualni ovladani

V rdmci manudlniho ovlddéni ptibyly dva nové pripady uziti
lndahodneho svétla na kliknutd a [UC2: Bliknuti svetla nahodnou barvou na klik-]
Pro jejich navrh stacilo pridat jednoduchou moznost do nastaveni tlac¢itek
manualniho ovladani. Uzivatel si v kazdém z tlac¢itek manudlniho ovladani
miuze vybrat prvek nahody, jak pri vybéru pasku, tak i pfi vybéru barev.
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Obrazek 8.1: Bliknuti ndhodného svétla (UC1)

( ey

N

Pések @ Pések @ @ Péasek @
0*0*? l \
D) D

=4

Q)
S

Z

Obrazek 8.2: Bliknuti svétla ndhodnou barvou (UC2)
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8.3.2 Automatické ovladani

Moznost vybéru nahodné barvy pribyla i do vybéru barev v kartickach v
sekci s tvorbou automatickych tréninkt. Pii vybéru barvy pro danou karticku
se zobrazi modalni okno. V tomto modalnim okné pribyla moznost vybrat
nahodnou barvu. Tyka se [UCS3: Nastaveni vyberu nahodné barvy v karticce
[bliku v automatickém tréninkul

( ~)
Bliknuti 1 @ rVyberte barvu

0O Pések 1
™ Pasek 2
0O Péasek 3
0O Pasek 4

L Vybrat barvu @j

Obrézek 8.3: Vybér ndhodné barvy v karti¢ce v automatickém tréninku (UC3)

V sekci s automatickym ovlddanim ptibyly také pripady [UCS: Vyber mezi
[polo-automatickym a automatickym tréninkemla|UC6: Ovladani polo-automati¢kého
Ve chvili, kdy si uzivatel spusti sviij vytvoreny trénink se zobrazi ob-
razovka s moznosti, zda chce trénink spustit jako polo-automaticky nebo zcela
automaticky (viz vlevo) Podle vybéru se nasledné zobrazi ovladaci panel
odlisny pro kazdou z moznosti. Jak vypada obrazovka pro automaticky trénink
se muzete podivat do kapitoly Ovladaci panel pro polo-automaticky
trénink muzete vidét na obrazku nize uprostred. Uzivatel mé také moznost pri
ovladani polo-automatického tréninku si zvolit ovladani ve formé celoplosného
tlacitka. Ucel pouziti je jako ndhrada dotykového senzoru. Hraci pii hernim
cviceni se vraci k telefonu, kliknou a v tu rdnu se jim rozsviti dalsi svétlo v
poradi a oni musi reagovat pokracovat ve cviceni.

Poslednim pripadem v sekci automatického tréninku je|UC7: Bliknuti vsech]
[svétel nahodnou barvou, pouze jedna je spravnd. Rozsituje vybér typu karticek
o moznost Najdi mé. Tato moznost rozsviti vSechna svétla urcitou barvou.
Hra¢ mezi nimi musi pii hernim cvi¢eni najit spravnou barvu, ktera byla
predem urcena. To je pouzitelné jako ztizeni herniho cviceni hracim, aby
museli hledat konkrétni barvu mezi mnoha barvami. V rdmci této karticky si
uzivatel mize vybrat spravnou barvu a matouci barvy. U matoucich barev si
muze vybrat vSechny barvy rucné nebo si je nechat ,,zamichat®, coz zpusobi
nédhodny vybér barev.
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Obrézek 8.4: Polo-automaticky trénink (UC5, UC6)
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8.3. Wireframy

8.3.3 Nastaveni

Do sekce s nastavenim pribyly tii nové pripady uziti (viz obr. . Na obrazku
muzeme vidét primo pouzitelny [UC11: Upraveni viybéru barev z RGB palet),
Uzivatel si vybere kterou z barev v kolekci chce upravit a pomoci RGB pa-
lety pod ni nastavi pozadovanou barvu. Dale zde pribyla tlacitka RozlozZeni
ovlddace pro nastaveni rozlozeni manualniho ovladani a Tlacitka ovladace pro
tvorbu vlastnich manuélnich tlac¢itek. Kliknutim na prislusna tlacitka se tyto
pripady daji vyvolat a spustit.

(=2 T
0%:52 AM PR

Nastaveni =

Jazyk

Ozndmeni

l Posilat ozndmen () '

Manudini oviddéni

‘ RozloZeni ovladage x '
l Tlagitka oviadage {; '

Vybér barev

| 0000000

& =

Obréazek 8.6: Sekce nastaveni

Pripad uziti|UCY: Nastaveni rozlozeni manualniho ovladacddovoluje uzivateli
upravit rozlozeni tlac¢itek v manualnim ovladani. Uzivatel klikne v sekci na-
staveni na tlacitko RozloZeni ovldddni a zobrazi se modalni okno s vybérem.
M4 na vybér ze dvou moznosti. Rozlozeni miize byt bud horizontalni (de-
faultné) nebo do ¢étverce (novy). Moznost rozlozeni ovladani do ¢tverce vznikla
z pripadu pouziti paskt Training lights na brankéich, kde v kazdém z rohu
bude umistén jeden pasek. Trenér si v takovém pripadé muze upravit rozlozeni
tlacitek pro intuitivnéjsi ovladéani, aby tlacitka simulovala rohy branky. Mozné
vidét na obr. [B7
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Obrazek 8.7: Rozlozeni manualniho ovladani (UC4)

Po kliknuti v sekci nastaveni na Tlacitka ovladace se objevi zcela nova
sekce, ve které ma uzivatel moznost si vytvorit svoje vlastni manudlni tlacitka
a vybrat si, kterd z nich se v manudlnim ovladac¢i objevi. Uzivatel mé vzdy
moznost se vratit k pavodnim tlacitkiim, aniz by je musel vytvaret. Pii vytvareni
vlastnich tlacitek si uzivatel vybere jednu z moznosti pripravenych chovani
tlacitek: Blik, Ndhoda, Najdi me, Priprava. Tyto moznosti kopiruji mozné
volby karticek z automatického tréninku. Uzivatel si je nastavi obdobnym
zpluisobem a ulozi. Vysledné tlacitko bude po kliknuti rozsvécet svétla vzdy
podle definice tlacitka. Navic je zde moznost zvolit si vybér jako defaultni
nastaveni. Pokud tak uzivatel ucini, jeho vybér tlacitek se mu ulozi a zobrazi
pokazdé kdyz prijde do sekce manudlniho ovladani. V pripadé, ze to neudéla,
tak se manualni ovladani po opusténi aplikace vzdy vrati k pivodnimu stavu.

V ramci této sekce jsou navrzeny pripady:

o [UCS: Vytvoreni vlastniho tlacitka pro manudini ovlddani

o [UCY: Vytvoreni vlastniho manualniho ovldddni

o |UC10: Nastavent defaultniho zobrazent manualniho ovladani
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Obréazek 8.8: Sekce s vytvorenim vlastniho manudlniho ovladani

8.4 Doporuceni pro budouci vyvoj

V ramci této prace byl zpracovan navrh zmén pro pomiicku Training lights,
které umozni ji pouzivat i v dalsich sportech kromé volejbalu. Témito sportu
jsou zejména fotbal, florbal a tenis. Diky prizkumu a provedeni hloubkovych
rozhovori vzniklo mnoho napadii, jak pomucku vylepsit a které by v budoucim
vyvoji staly za uvédzenou. Zejména bych doporucil vzit v ivahu moznost doty-
kovych a pohybovych senzort. Diky zaznamenanym impulsim by Slo mérit a
testovat hrace ve standardizovanych cvicenich. Aplikace by mohla nabidnout
analytické nastroje, které by mérily progres hracia a trenéri by tak ziskali cennd
data, na zakladé kterych by mohli 1épe vyhodnocovat zlepseni ¢i zhorseni
svych hracha. Toto rozsiteni mé potencial pritdahnou mnoho dalsich zakaznikt
a rozsituje moznosti pouziti tém stavajicim.

Dalsim doporuc¢enim do budouciho vyvoje je napad sviticich dresii. Tato re-
alizace Training lights otevira moznosti strategickych a kombinac¢nich trénink.
Tim by se velice rozsitilo pole piisobnosti pomucky a oteviely by se cesty k
dalsim sporttim jako jsou basketbal nebo hokej.
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Zaver

Firma DSparx Tech s.r.o. prisla na trh se svételnou reakéni pomiuckou Training
lights ur¢enou pro volejbal. Pomucka se sklada ze 4 sviticich pasku, které lze
povésit na sif a ovladdat skrze mobilni aplikaci. Trenériim poméhé simulovat
herni situace, usnadnuje praci a dava do ruky ndastroj s mnoha moznostmi.
Hraci diky ni piluji své reflexy, vizualni vnimani hry a bystrost rozhodovani.
V aktualni podobé je pomitcka pripravena specidlné pro tcely volejbalu, ale
jejl ambice jsou i za hranicemi tohoto sportu.

Cilem této prace bylo najit nova sportovni odvétvi, ve kterych by slo
pomucku zapojit a vypracovat analyzu a navrh technologického rozsireni, které
by k tomu bylo potteba. Dil¢im cilem bylo navrhnout business model a sestavit
business case pro projekt rozsiteni Training lights a zjistit jeho navratnost.

Pro objeveni nového pole piisobnosti Training lights byl proveden prizkum
pomoci hromadného dotazniku a hloubkovych rozhovori s predstaviteli vy-
branych sporti. Utelem dotazniku bylo si udélat prehled o tom, jak pomucky
obdobného typu vnimaji sportovci vseho druhu a jaka je jejich motivace
pouziti. Z vysledki dotazniku bylo ué¢inéno rozhodnuti oslovit zastupce 5
ruznych tymovych sportl a provést s nimi hloubkovy rozhovor.

Cilem hloubkovych rozhovora bylo zjistit, jak by Slo Training lights prak-
ticky zapojit do daného sportu. Vysledkem bylo mnoho novych napada, ze
kterych se sestavily uzivatelské cile a seznam prikladnych tréninkt s pouzitim
pomtucky. Zavérem pruzkumu bylo u¢inéno rozhodnuti, pro jaké sporty se pro-
vede analyza a navrh rozsiteni pomicky. Vybrany byly fotbal, florbal a tenis.

Na zékladé vysledki z prizkumu bylo navrzeno, aby byl zménén tchytny
systém pomiicky a vytvoril se podstavec pro vertikalni postaveni sviticich
paskt na zem. Pozadavek na tichytny systém pomtcky byla jednoducha ménitelnost
raznych druhu tchyti. Tato specifikace poslouzila jako vychozi bod pii se-
stavovani business modelu, business casu a tvorbé néasledné analyzy a navrhu
rozsiteni aplikace. V radmci business case byl navrzen harmonogram a spocitana
optimisticka a pesimisticka ¢ista soucasna hodnota projektu rozsireni, pricemz
obé varianty vychdazi v kladnych ¢islech.
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ZAVER

Pro spoletnost DSparx Tech, v niZ jsem spoleénikem, je to odpoveéd, Ze
projekt méa smysl v budoucnu spustit. Navrzené pripady uziti a wireframy
poslouzi jako vstupni podklady pro spusténi projektu. DalSim prinosem pro
spole¢nost je siroka skala napadu na rozsiteni pomicky, které pomicku Tra-

vvvvv

kategoriich.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

MVP Minimal Valuable Product

UI User Interface

UX User Experience

HW Hardware

SW Software

MD Man day

UC Use Case

iOS iPhone Operational System

NPV Net Present Value

API Aplication Programming Interface

ID Interaction Design
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PRILOHA B

Obsah prilozeného flash disku

Business Case.XLSX ..uvverrrninrernnnnrennnnn, sestaveny business case
Ganttuv diagram.png ..vizualizovany Ganttiv diagram harmonogramu
Training Lights Gantt.gan.......... zdrojovy kéd Ganttova diagramu

Lean Canvas.pdf
Rizika.xlsx

Vysledky z rozhovoru.pdf ....... uzivatelské cile a tréninkova cviceni

WirefTamy . .ottt adresar s wireframy
twireframy.bmpr ......................... text prace ve formatu PDF

EXPOTL ittt adresar s exportovanymi wireframy
thesSis ..vvviiiiinniennnnnn adresar s exportovanym IATEX projektem
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