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hlas autora.

Odkaz na tuto práci
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sportovńıch odvětv́ı. Diplomová práce. Praha: České vysoké učeńı technické
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Abstrakt

Tato diplomová práce se zabývá technologickým rozš́ı̌reńım volejbalové pomůcky
Training lights. Pomůcka Training lights, včetně podp̊urné aplikace, je aktuálně
přizp̊usobená speciálně pro účely volejbalu. V rámci této práce jsou provedeny
hloubkové rozhovory se zástupci vybraných sport̊u s ćılem zjistit, jaká je mo-
tivace použit́ı obdobných pomůcek např́ıč daľśımi sporty, a jak by bylo možné
do nich Training lights zapojit. Na základě výsledk̊u je provedena analýza a
specifikace změn po hardwarové i softwarové stránce, které bude nutné imple-
mentovat pro rozš́ı̌reńı Training lights. Následně je zpracován návrh nových
funkcionalit do podp̊urné aplikace. Závěrem práce je provedena analýza ri-
zik a vytvořen business model a business case projektu. Postup práce byl
inspirovaný procesem metody Design Thinking. Výstup této práce poslouž́ı
společnosti DSparx Tech s.r.o. jako vstupńı podklady pro budoućı realizaci
projektu a rozš́ı̌reńı produktu Training lights.

Kĺıčová slova mobilńı 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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7.3 Prodejńı plán . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 65
7.4 Návratnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
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8.2 Př́ıpady užit́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 72
8.3 Wireframy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 76
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7.1 Analýza, návrh a prvńı iterace vývoje . . . . . . . . . . . . . . . . 61
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7.8 Seznam výrobńıch položek a jejich cen . . . . . . . . . . . . . . . . 65

xi
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8.6 Sekce nastaveńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 79
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Úvod

Technologický svět je na vzestupu v́ıce, než kdy dř́ıv. Náš každodenńı život
je protkaný technologiemi na každém kroku a neńı tomu jinak ani ve světě
sportu. Rozhodč́ım už nestač́ı pouze ṕı̌st’alka, ale maj́ı po svém boku chytré
video-asistenty. Hodinky už zdaleka neukazuj́ı jenom čas, ale měř́ı naše výkony
a fyziologické funkce. Trenéři už nejsou těmi, kteř́ı udávaj́ı povely, ale maj́ı
pomůcky, které to dělaj́ı za ně. Př́ıklad̊u by se našlo mnoho. Mezi tyto př́ıklady
je možné zařadit i nově vznikaj́ıćı pomůcku Training lights.

Training lights jsou světelná tréninková pomůcka určená pro použit́ı ve
volejbalovém tréninku. Pomůcka byla a je vyv́ıjena mnou a mými dvěma
kamarády, kteř́ı taktéž prošli bakalářským studiem na Fakultě informatiky
na ČVUT. Naše cesty spojila vášeň pro volejbal a společné studium, které
zapálilo mimo jiné i vášeň pro technologie. Při společném debatováńı se zrodila
myšlenka, která tyto dva světy spojila v jeden - nápad na vytvořeńı světelné
tréninkové pomůcky ovládané skrze mobilńı aplikaci. Pomůcku jsme vyvinuli
pod hlavičkou naš́ı společné firmy DSparx Tech s.r.o a pojmenovali ji jako
Training lights.

Pomůcka se skládá ze tř́ı až čtyř sv́ıt́ıćıch pásk̊u ovládaných skrze mo-
bilńı aplikaci, které lze zavěsit na volejbalovou śıt’. Pomoćı aplikace je možné
rozsvěcet jednotlivé pásky, volit libovolnou barvu či dobu sv́ıceńı. Hráči rea-
guj́ı na jednotlivá bliknut́ı předem zvolenou herńı činnost́ı. Ćılem pomůcky je
rozv́ıjet periferńı viděńı hráč̊u a jejich reflexy ve zvolených herńıch činnostech.
Trenér̊um poskytuje nástroj, který jim umožńı simulovat herńı situace a vizuálńı
podnět, na základě, kterého se odráž́ı veškeré rozhodováńı hráče ve hře. Zároveň
pomáhá trenér̊um zpestřit a zefektivnit jejich trénink.

Tato tréninková pomůcka se pomalu a jistě zač́ıná š́ı̌rit ve volejbalovém
světě a má potenciál se dostat i za jeho hranice. Z tohoto d̊uvodu se zrodila
tato diplomová práce, která má za ćıl prozkoumat potenciál pomůcky Training
lights v daľśıch sportovńıch odvětv́ıch a zpracovat analýzu i návrh pro jej́ı
technologické rozš́ı̌reńı.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Hlavńım ćılem této práce je zpracovat podklady pro technologické rozš́ı̌reńı
volejbalové pomůcky Training lights a postupovat dle doporučeńı metody De-
sign Thinking. Dı́lč́ım krokem je objevit nová sportovńı odvětv́ı, ve kterých
by byl o Training lights zájem a pomoćı hloubkových rozhovor̊u s představiteli
daných sport̊u prozkoumat jaká je motivace použit́ı pomůcky tohoto typu v
tréninku. Na základě výsledk̊u vytvořit a specifikovat změny, které by bylo
potřeba realizovat pro úspěšné rozš́ı̌reńı. Výstupem by měl být souhrn pod-
klad̊u pro spuštěńı projektu rozš́ı̌reńı Training lights, mezi něž patř́ı business
model, analýza rizik, business case, harmonogram, analýza a návrh technolo-
gického rozš́ı̌reńı produktu.
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Kapitola 2
Představeńı Training lights

V rámci této kapitoly představ́ım pomůcku Training lights a jej́ı aktuálńı
stav. Nejdř́ıve obeznámı́m čtenáře s jej́ı myšlenkou a poṕı̌si jakým zp̊usobem
je využ́ıvaná ve volejbalovém tréninku. Následně naváži zevrubným technolo-
gickým popisem samotné pomůcky a jej́ı podp̊urné mobilńı aplikace.

2.1 Myšlenka a jej́ı zapojeńı v tréninku

Training lights se skládaj́ı ze tř́ı až čtyř speciálně navržených sv́ıt́ıćıch pásk̊u,
které je možné ovládat skrze mobilńı aplikaci. Pásky lze pověsit na śıt’ nebo
položit na zem. Pomoćı aplikace je možné ovládat sv́ıtivost jednotlivých pásk̊u
a to bud’ manuálně v reálném čase nebo automatizovaně d́ıky modifikova-
telným automatickým sekvenćım sv́ıceńı.

Hlavńım ćılem Training lights je rozv́ıjet periferńı viděńı hráč̊u, jejich re-
akce a simulovat herńı situace. To vše za pomoćı světelných signál̊u a podnět̊u,
které maj́ı nahradit aktuálńı improvizované pokyny trenér̊u. V praxi to zna-
mená, že hráči čekaj́ı na světelný signál jednoho z pásk̊u a jakmile se signál
projev́ı, tak jejich úkolem je co nejrychleji zareagovat a provést předem do-
mluvenou herńı činnost. V zápase hráč sleduje a čeká, co provede soupeř a na
základě toho pak vyhodnocuje a voĺı reakci. To vše během několika pár vteřin.
Účelem Training lights je pomoci tyto reakce zlepšovat. Hráč v tréninku mı́sto
soupeře věnuje pozornost sv́ıt́ıćım pásk̊um a na základě toho, který pásek
se rozsv́ıtil a jakou barvou, muśı vyhodnotit, kterou z předem domluvených
herńıch činnost́ı má provést. Aktuálně je pro takový trénink zapotřeb́ı, aby
trenér pokyny pro provedeńı určité herńı činnosti hlásil bud’ nonverbálně po-
moćı posunk̊u nebo verbálńımi povely. Dı́ky Training lights stač́ı, aby trenér
vymyslel dopředu, jak bude trénink prob́ıhat, rozdal na začátku pokyny celému
týmu, jak se má za daných okolnost́ı chovat a pak už jen udával tempo tréninku
skrze mobilńı aplikaci. A to bud’ manuálně nebo pomoćı přednastaveného au-
tomatického tréninku. Tréninkové cvičeńı je tak možné odř́ıdit i bez zásahu
trenéra.
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2. Představeńı Training lights

Training lights nejsou jediná světelná reakčńı pomůcka na trhu. Existuje již
několik konkurenčńıch řešeńı. Tato řešeńı jsou ale vytvořena velice univerzálně
a nejsou uzp̊usobena pro specifické potřeby volejbalu nebo jakéhokoliv jiného
sportu. Jejich ćılem je rozv́ıjet reakčńı schopnosti hráč̊u obecně a ne v součinnosti
s herńımi úkony typickými pro konkrétńı sport. Training lights byly vytvořeny
speciálně pro účely volejbalu. Oproti konkurenčńım řešeńım se lǐśı t́ım, že maj́ı
za ćıl spojit model reakce na světelný signál s př́ımo herńımi úkony. V aktuálńı
podobě je pomůcka připravena pro trénink reakce herńıch činnost́ı volejbalu,
jako jsou smeč, blok, nahrávka nebo přesuny po hřǐsti.

2.2 Ćılová skupina

Definovat ćılovou skupinu zákazńık̊u a uživatel̊u Training lights je trochu
složitěǰśı úkol. Ćılová skupina z pohledu podnikáńı jsou volejbalové kluby jako
právnické osoby, které za pomůcku zaplat́ı určitou finančńı sumu. Jejich mo-
tivace je posouvat sv̊uj klub vpřed a zavedeńı trénink̊u s Training lights může
být jedńım z podnět̊u, jak toho dosáhnout. Ćılovým uživatelem pomůcky a
podp̊urné aplikace je trenér týmu, který pomůcku bude ovládat a jeho úkolem
je vymyslet jakým zp̊usobem ji do tréninku zapoj́ı. Na koho má pomůcka
největš́ı dopad jsou ale hráči, kteř́ı podle pomůcky trénuj́ı a rozv́ıj́ı tak svoje
schopnosti. Dı́ky čemuž pak mohou podávat lepš́ı výkony, dosahovat lepš́ıch
výsledk̊u v soutěž́ıch a t́ım tak posouvat celý klub vpřed.

Použit́ı Training lights neńı nijak omezeno věkem nebo úrovńı týmů. Těžit
z něj mohou hráči okresńıch soutěž́ı stejně jako profesionálńı hráči extraligové
úrovně. Skvělé využit́ı maj́ı také pro děti, kterým přináš́ı do tréninku prvek
hry a interaktivity.

2.3 Motivace a ćıle projektu

Projekt Training lights se spustil během léta roku 2020 a až do dneška se
stále vyv́ıj́ı. Pomůcka stále neńı oficiálně dostupná na trhu, ale je již v rukou
několika českých a rakouských volejbalových klub̊u za účelem testováńı. Tyto
kluby Training lights aktivně použ́ıvaj́ı v tréninku všech věkových kategoríı od
dět́ı až po dospělé. Mezi tyto kluby patř́ı např́ıklad aktuálńı čerstv́ı šampióni
nejvyšš́ı rakouské ligy Union Waldviertel nebo několikanásobńı šampióni české
UNIQA extraligy - VK ČEZ Karlovarsko. Na základě velice pozitivńı zpětné
vazby nejenom od těchto klub̊u je nezpochybnitelné, že o pomůcku je zájem
a má potenciál se rozš́ı̌rit mezi širokou veřejnost v odvětv́ı volejbalu. Dı́ky
této pozitivńı odezvě vznikl požadavek na pr̊uzkum zájmu i na poli daľśıch
sport̊u. Ćılem této práce je provést tento pr̊uzkum a na základě výsledk̊u
provést analýzu a zpracovat podklady pro úspěšné spuštěńı projektu rozš́ı̌reńı
Training lights pro daľśı sporty.
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2.4 Konkurenčńı řešeńı

Na trhu existuje již několik obdobných tréninkových reakčńıch pomůcek, které
využ́ıvaj́ı světelných signál̊u. Mezi nejrozš́ı̌reněǰśı patř́ı např́ıklad reflexńı tréninkový
nástroj BlazePod nebo FitLights, které stejně jako Training lights využ́ıvaj́ı
světelných podnět̊u pro rozvoj reflex̊u a postřehu. Na trhu existuj́ı ale i řešeńı,
které využ́ıvaj́ı jiných metod. SenseArena je např́ıklad nástroj ve virtuálńı re-
alitě, který má za ćıl pomoct hokejovým brankář̊um rozv́ıjet jejich postřehy
a simulovat hokejové herńı situace pomoćı virtuálńı reality. Tyto tři zmı́něné
nástroje patř́ı mezi nejrozš́ı̌reněǰśı a jsou svým zaměřeńım nejbĺıže pomůcce
Training lights. V následuj́ıćıch podkapitolách je stručně představ́ım.

2.4.1 BlazePod

BlazePod jsou profesionálńı Flash-Reflex systém, který v tomto odvětv́ı zastává
pozici ĺıdra na trhu. Tato pomůcka je tvořena sadou tzv. Pod̊u, jenž jsou zdro-
jem světla a reaguj́ı na stisknut́ı.

Obrázek 2.1: Zdroj světla BlazePod [1]

Tyto Pody jsou ovládány skrze Bluetooth pomoćı mobilńı aplikace. Apli-
kace je dostupná jak pro iOS tak Android a nab́ıźı širokou škálu předem
připravených tréninkových cvičeńı. Dovoluje uživateli tvořit i vlastńı tréninková
cvičeńı. Uživatel má ale poměrně malou svobodu při tvorbě a muśı se držet
připravených šablon. Dı́ky dotykovým tlač́ıtk̊um Pod̊u umožňuje také měřit
výkony hráč̊u a sledovat jejich progres v čase.
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Hlavńım účelem pomůcky je pomoct hráč̊um za pomoćı vizuálńıch podnět̊u
zlepšovat jejich reflexy, rychlost a hbitost. Použ́ıvaj́ı se např́ıč r̊uznými sporty.
Zejména ale ve fitness, fotbale a basketbale.[1]

Obrázek 2.2: Ukázka aplikace BlazePod č.1

Obrázek 2.3: Ukázka aplikace BlazePod č.2
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2.4.2 FitLight System

FitLight System je stejně jako BlazePod reakčńı bezdrátová světelná pomůcka
pro trénink reflex̊u a rychlosti hráč̊u. Z povahy technologického zpracováńı,
které je takřka identické u každého z nich, lze soudit, že tyto produkty si jsou
navzájem př́ımou konkurenćı. FitLight System se oproti svému konkurentovi
lǐśı t́ım, že využ́ıvá nav́ıc pohybové senzory kromě těch dotykových. Až do
nedávna se světla FitLight ovládaly skrze dedikovaný tablet s vestavěným
aplikačńım rozhrańım. Nyńı je možné ale FitLight System ovládat přes mo-
bilńı aplikaci dostupnou pro iOS i Android. Na obrázku ńıže je možné si
prohlédnout vzhled světla FitLight.[2]

Obrázek 2.4: Zdroj světla FitLight [2]

Aplikace FitLight nab́ıźı v́ıce jak 30 připravených cvičeńı a oproti BlazePod
dává uživatel̊um plnou svobodu ve tvořeńı si vlastńıch cvičeńı. Nalezneme zde
i možnost ukládat si výkony z jednotlivých cvičeńı a vyhodnocovat progres v
pr̊uběhu času.
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Obrázek 2.5: Ukázka aplikace FitLight č.1 [2]

Obrázek 2.6: Ukázka aplikace FitLight č.2 [2]
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2.4.3 SenseArena

SenseArena pocháźı z České Republiky a jej́ım autorem je Bob Tetiva, který
by ji jednou větou vysvětlil takto:

”Sense Arena je př́ıstroj, d́ıky němuž mohou hokejov́ı profesionálové
trénovat za pomoci virtuálńı reality svoje reakce a rozhodováńı ve
hře.”[3]

Jedná se o jiný druh pomůcky, než jsou např́ıklad BlazePod a Fitlight.
Účel pomůcky je ale v zásadě stejný. SenseArena je rozdělena na dva baĺıčky.
Jeden je určen pro hráče a druhý pro brankáře. Hráči si mohou d́ıky virtuálńı
realitě nasimulovat takřka jakoukoliv situace ze hry: postaveńı hráč̊u, střely,
cloněńı, bloky, vychýleńı a mnohem v́ıce. Hráčský baĺıček obsahuje přes 80
r̊uzných cvičeńı, brankářský 25. Pomůcka dokáže také změřit jakýkoliv pohyb
trénuj́ıćıho hráče a t́ım poskytnout věrohodná data, nad kterými lze analyzo-
vat největš́ı slabiny hráče.[3]
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2.5 Mobilńı aplikace

Sv́ıt́ıćı pásky Training lights jsou ovládány skrze stejnojmennou mobilńı apli-
kaci, jenž uživatelovi umožňuje rozsvěcet pásky dle vlastńı v̊ule. Aplikace dává
do ruky uživatele nástroj a svobodu v tvorbě tréninku. Hlavńım účelem apli-
kace je připojit se k zař́ızeńım Training lights a ovládat je. Aplikace je tak rela-
tivně jednoduchá a neobsahuje nepřeberné zbytečných funkćı. Kolega Ing. Ma-
rek Šulc, jenž ve své diplomové práci zpracoval analýzu a návrh uživatelského
rozhrańı této aplikace, identifikoval tyto funkčńı požadavky:

Obrázek 2.7: Funkčńı požadavky aplikace Training lights [4]
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Tyto funkčńı požadavky následně specifikoval do jednotlivých př́ıpad̊u
užit́ı a na jejich základě vytvořil wireframe aplikace. Tyto podklady byly
poté předány profesionálńımu UX/UI designérovi, panu Davidovi Stanč́ıkovi,
který pro aplikaci vytvořil grafický design. Kolega Ing. Marek Šulc tento de-
sign následně implementoval v rámci své diplomové práce. V následuj́ıćıch
odstavćıch poṕı̌si hlavńı vybrané funkcionality a představ́ım bĺıže design apli-
kace.

Obrázek 2.8: Domovská obrazovka aplikace Training lights

2.5.1 Připojováńı pásk̊u

Základńı a jednou z nejd̊uležitěǰśıch funkcionalit je připojeńı aplikace k jed-
notlivým pásk̊um Training lights. Na obrázku ńıže můžete spatřit obrazovku
s připojováńım

Jak prob́ıhá proces připojeńı zálež́ı na tom, zda se jedná o historicky prvńı
připojeńı nebo jestli připojeńı už někdy v minulosti proběhlo. Při zcela prvńım
připojeńı muśı uživatel uvést jednotlivé pásky do adoptovaćıho módu. To udělá
podržeńım modrého tlač́ıtka na vybraných pásćıch. Následně se v aplikaci
zobraźı seznam pásk̊u, které jsou v adoptovaćım módu. Uživatel klikne na
tlač́ıtko plus a t́ım adoptuje pásky k jeho mobilńımu zař́ızeńı. V tomto př́ıpadě
se nyńı může přes jedno kliknut́ı připojit ke všem adoptovaným pásk̊um a
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zač́ıt je ovládat. Ve chv́ıli, kdy uživatel pásky už někdy v minulosti adoptoval,
stač́ı pásky zapnout stisknut́ım zeleného tlač́ıtka a na stránce s připojeńım
kliknout na tlač́ıtko Připojit. Aplikace připoj́ı všechny dostupné a adoptované
pásky z nejbližš́ıho okoĺı. Pro lepš́ı představu celého procesu připojováńı je
ńıže přiložen obrázek, na kterém je možné spatřit vizualizovaný proces pomoćı
diagramu aktivit. [4].

Obrázek 2.9: Diagram aktivit procesu připojováńı Training lights[4]

V aplikaci se do obrazovky s připojováńım uživatel dostane kliknut́ım na
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tlač́ıtko, které indikuje stav připojeńı a je umı́stěno ve vrchńı části domovské
obrazovky. Na obrazovce s připojováńım pak vid́ı seznam dostupných pásk̊u
Training lights v jeho okoĺı rozdělené podle toho, zda byly již aplikaćı adop-
továny nebo zat́ım nikoli. K pásk̊um, které jsou již adoptovány se lze připojit
kliknut́ım na tlač́ıtko ”Připojit”. Po připojeńı pásk̊u lze na obrazovce vidět,
který pásek je hlavńı, které je vedleǰśı a stav baterie každého z nich.

Obrázek 2.10: Obrazovka s připojováńım v aplikaci

2.5.2 Manuálńı ovládáńı

Manuálńı ovládáńı se dá, kromě připojováńı, považovat za hlavńı a nejd̊uležitěǰśı
funkcionalitu aplikace. Manuálńı ovládáńı slouž́ı k tomu, aby uživatel mohl v
reálném čase rozsvěcet jednotlivé pásky Training lights a udávat tak pokyny
svým svěřenc̊um v tréninku.

Aktuálně je manuálńı ovládáńı tvořeno několik tlač́ıtky, které po kliknut́ı
rozsv́ıt́ı konkrétńı světlo konkrétńı barvou. Počet těchto tlač́ıtek na obrazovce
se odv́ıj́ı od počtu připojených pásk̊u. Např́ıklad pokud máme připojené 3
pásky, objev́ı se v manuálńım ovládáńı 3 tlač́ıtka, pokud pouze 2, tak se objev́ı
pouze 2. V př́ıpadě, že nemáme připojený žádný, aplikace žádné nezobraźı a
vyzve nás ke připojeńı. Vrchńı limit připojených pásk̊u je 4 a stejně tak i počet
ovládaćıch tlač́ıtek.
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Uživatel si může jednotlivá tlač́ıtka přizp̊usobit. U každého tlač́ıtka si může
vybrat:

• pásek, který chce tlač́ıtkem rozsv́ıtit,

• barvu, kterou chce daný pásek rozsv́ıtit.

Obrázek 2.11: Obrazovka manuálńıho ovládáńı Training lights

2.5.3 Automatické ovládáńı

Automatické ovládáńı je v aplikaci nazýváno jako Trénink (pro účely diplo-
mové práce automatický trénink). Jde o automatickou sekvenci blik̊u, která
nereaguje na uživatel̊uv pokyn, ale vykonává se samostatně. Trenéři tak mo-
hou rozdat pokyny svěřenc̊um, spustit automatický trénink a svobodně sle-
dovat celé děńı, aniž by musel do aplikace zasahovat. Dı́ky tomu se trenéři
mohou soustředit na to, co je opravdu d̊uležité a t́ım jsou výkony jednotlivých
hráč̊u v tréninku.

Automatický trénink si uživatel může svobodně nastavit, uložit a později
znovu upravit. Počet vytvořených tréninku uživatelem neńı nijak omezen. V
aplikaci je pro uživatele i několik předem připravených automatických trénink̊u
jako inspirace pro použit́ı.

Tvorba tréninku je pro prvně př́ıchoźı uživatele trochu složitěǰśı na pocho-
peńı, ale jakmile si to uživatel jednou vyzkouš́ı, stane se pro něj intuitivńı.
Každý automatický trénink se skládá z těchto atribut̊u:

• počet opakováńı sekvence,

• prodleva mezi sekvencemi,

• sekvence blik̊u v řadě za sebou.
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Obrázek 2.12: Obrazovka se seznamem automatických trénink̊u

Obrázek 2.13: Obrazovka tvorby automatického tréninku
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Ve chv́ıli, kdy uživatel klikne na tlač́ıtko Vytvořit trénink se objev́ı volba
počtu pásk̊u, pro které chce trénink tvořit. Uživatel zaklikne jednu z možnost́ı
(2,3 nebo 4) a aplikace ho přesune na tvorbu samotné sekvence. Při tvorbě sek-
vence sv́ıceńı má uživatel možnost upravit počet opakováńı sekvence, prodlevu
mezi opakováńımi a sekvenci samotnou. Sekvence sv́ıceńı je tvořena pomoćı
kartiček, kde každá reprezentuje nějakou akci. Aktuálně existuj́ı kartičky čtyř
druh̊u:

• Blik - bliknut́ı jednoho či skupiny pásk̊u,

• Náhoda - bliknut́ı náhodně vybraného pásku,

• Př́ıprava - signalizace př́ıpravy na bliknut́ı,

• Pauza - časový odstup mezi bliknut́ımi.

Uživatel může tyto kartičky libovolně kombinovat a skládat je do řady pod
sebe, tak jak chce, aby se uskutečnily na časové ose.

Tvorba tréninku neńı závislá na stavu připojeńı pásk̊u k aplikaci. Auto-
matické tréninky lze vytvářet i při stavu, kdy jsou pásky odpojeny. To z toho
d̊uvodu, aby si uživatel mohl automatický trénink připravit v klidu dopředu,
i když nebude v dosahu pásk̊u.

Obrázek 2.14: Obrazovka prob́ıhaj́ıćıho automatického tréninku
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Jakmile se uživatel rozhodne, že má trénink připravený, může jej uložit
a následně spustit. Podmı́nkou pro spuštěńı je připojeńı pásk̊u. Doporučené
je připojeńı stejného počtu pásku, pro který byl automatický trénink tvořen.
Ve chv́ıli, kdy bude mı́t uživatel připojených méně pásk̊u, než je nastaveno v
tréninku, může doj́ıt k tomu, že některá bliknut́ı se neuskutečńı. Po spuštěńı
automatického tréninku začne prob́ıhat sekvence nastavených akćı a uživatel
má možnost tuto sekvenci v pr̊uběhu času pozastavit a znovu pustit. Na ob-
razovce je vidět běž́ıćı časová smyčka a kolikáté opakováńı sekvence právě
prob́ıhá.

2.6 Technologické zpracováńı

V této kapitole se věnuji popisu technologickému zpracováńı Training lights.
Poṕı̌si jakým zp̊usobem byly navrženy a vyrobeny sv́ıt́ıćı pásky, následně
představ́ım veškeré možnosti podp̊urné aplikace i jakým zp̊usobem byla im-
plementována.

2.6.1 Koncept

Jak bylo popsáno v předchoźı kapitole, pomůcka Training lights se skládá
ze sv́ıt́ıćıch pásk̊u a mobilńı aplikace. Sv́ıt́ıćı pásky jsou složeny ze speciálně
navržené plastové formy, která obsahuje ESP32 čip s nahraným chytrým bezdrátovým
komunikačńım protokolem pro ovládáńı světel s názvem Spectoda. K čipu je
připojený adresovatelný LED pásek, jež je právě zdrojem světla. Komuni-
kace pásk̊u a aplikace prob́ıhá skrze technologii BLE (Bluetooth Low Energy).
Aplikace je dostupná jak pro operačńı systém iOS tak pro Android a to d́ıky
implementaci v programovaćım jazyce Dart a multiplatformńım frameworku
Flutter od společnosti Google.

2.6.2 Hardwarové zpracováńı

Aktuálńı podoba sv́ıt́ıćıch pásk̊u byla iterativně vyv́ıjena společnost́ı Light
Seekers s.r.o v součinnosti s firmou DSparx Tech s.r.o. A to tak, aby výsledná
podoba sv́ıt́ıćıch pásk̊u sloužila výhradně volejbalovým účel̊um. Firma Light
Seekers je rovněž autorem komunikačńıho protokolu Spectoda, který pásky
ovládá a je dodáván pro projekt Training lights.

Hardware a forma pásk̊u je navržena tak, aby splňovala hlavně následuj́ıćı
požadavky:

• pásky je možné uchytit na volejbalovou śıt’,

• pásky sv́ıt́ı z obou stran tak, aby to poznali hráči na obou stranách
hřǐstě,
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• pásky jsou schopné vydržet mnohonásobné střety s volejbalovým mı́čem
ve vysoké rychlosti,

• pásky je možné ovládat zcela bezdrátově,

• pásky vydrž́ı sv́ıtit minimálně 3 - 4 tréninkové jednotky.

Celý proces vývoje a výroby obstarala společnost Light Seekers na základě
našich požadavk̊u a podnět̊u. Výsledná forma je poskládána z těchto kompo-
nent:

• 12 cm dlouhý plastový pásek,

• 25 cm dlouhý adresovatelný LED pásek,

• ochranný silikonový potah,

• malá plastová krabička pro zaceleńı vrchńıho konce pásku a přichyceńı
suchého zipu

• větš́ı plastová krabička pro ochranu baterie a ESP32 čipu,

• baterie typu Li-pol,

• ESP32 čip,

• tři ovládaćı tlač́ıtka (vypnout, zapnout, párovat),

• dva suché zipy pro upevněńı na śıt’.

Po několika iteraćıch návrh̊u 3D model̊u krabiček, prototyp̊u a jejich zátěžovému
testováńı jsme dospěli k prvńı finálńı verzi, která splnila veškeré požadavky a
obstála ve všech testech. Aktuálńı formu můžete pozorovat na obrázku 2.15.

Obrázek 2.15: Ukázka produktu Training lights
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2.6. Technologické zpracováńı

2.6.3 Bezdrátová komunikace

Všechny pásky Training lights komunikuj́ı s aplikaćı i mezi sebou zcela bezdrátově
a to až na vzdálenost 50m. Trenéři tak mohou ovládat trénink i přes několik
volejbalových hřǐst’. Bezdrátová komunikace je umožněna d́ıky technologíım
Bluetooth Low Energy a firmwaru Spectoda.

Bluetooth Low Energy

Bluetooth Low Energy (BLE) je bezdrátová technologie z rodiny Bluetooth,
jež disponuje ńıžš́ı energetickou spotřebou, než Bluetooth klasické a je určena
pro přenosy menš́ıch objemů dat. Hod́ı se např́ıklad pro odvětv́ı zdravotnictv́ı,
Internet of Things, sportovńıch technologíı nebo lokalizačńıch technologíıch.
BLE bylo představeno v roce 2009 v rámci specifikace Bluetooth 4.0.

Je také d̊uležité zmı́nit, že BLE a Bluetooth classic si mezi sebou nerozumı́.
Nav́ıc BLE oproti Bluetooth Classic umožňuje komunikaci skrze v́ıce r̊uzných
typologíı jako jsou Broadcast a Mesh. [5]

Training lights nevyžaduj́ı pośıláńı př́ılǐs velkého objemu dat mezi firm-
warem a mobilńı aplikaćı a nevyžaduj́ı ani př́ıstup k internetu. Vyžaduj́ı,
aby dosah komunikace byl nejméně 20m, ideálně 50m, a potřebuj́ı spolehli-
vou úspěšnost připojováńı. Bluetooth Low Energy se tak jevila jako optimálńı
varianta a proto byla pro zprostředkováńı komunikace zvolena. Alternativou
by mohla být komunikace skrze internetové připojeńı, ale to se ukázalo pro
účely trenér̊u jako zcela nevyhovuj́ıćı.

Komunikačńı protokol Spectoda

Komunikačńı protokol Spectoda je zcela bezdrátový komunikačńı protokol pro
ovládáńı světla. Dokáže mezi jednotlivými uzly v śıti komunikovat změnu si-
tuace a sv̊uj stav, aniž by byl připojený k internetu nebo jakémukoliv ř́ıd́ıćımu
zař́ızeńı. Do Spectody stač́ı poslat instrukce s podmı́nkami a definićı chováńı.
Spectoda si tyto podmı́nky hĺıdá a komunikuje např́ıč śıt́ı světel sama se všemi
připojenými uzly. Dı́ky Spectodě je možné vytvářet např́ıklad světelné show,
které reaguj́ı na hudbu, dotyk či pohyb nebo také chytré pouličńı osvětleńı,
které inteligentně rozsvěćı a zhaśıná lampy dle pohybu obyvatelstva.

Komunikace Spectody funguje na bázi point-to-point typologie. To zna-
mená, že je vždy jedno centrálńı zař́ızeńı, které zprostředkovává komunikaci
mezi všemi uzly v śıti. Nejde ale pouze o bezdrátové propojeńı uzl̊u v śıti,
hlavńı funkcionalitou Spectoda firmwaru je rozhrańı pro ovládáńı světel, v
našem př́ıpadě adresovatelných LED pásk̊u.

Spectoda zpracovává instrukce v podobě tzv. TNGL kódu. Tento kód je
vyšš́ı úroveň abstrakce, ve které lze definovat chováńı světel. Dalo by se ř́ıci, že
se jedná o programovaćı jazyk, jenže je překládán do jednotlivých byt̊u. Tato
sada byt̊u je následně pośılána do firmware, který je zpracovává do instrukćı
a udává pokyny jednotlivým světl̊um v śıti.
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2. Představeńı Training lights

Pro řešeńı pomoćı firmwaru Spectoda jsem se rozhodli kv̊uli jeho robust-
nosti a škálovatelnosti. Dı́ky abstrakci TNGL kódu je možné ovládat světla
bez potřeby neustálých změn v kódu.

2.6.4 Aplikace

Pro tvorbu aplikace Training lights byl zvolen framework Flutter a jazyk Dart.
Flutter je multiplatformńı open-source framework od společnosti Google, který
s novou verźı Flutter 3 umožňuje stavět aplikace až na 6 r̊uzných platforem po-
moćı jedné základny kódu. O tom, že je to kvalitńı a d̊uvěryhodný framework
svědč́ı zastoupeńı mnoha obř́ıch korporaćı s velkým pod́ılem na trhu, které
jej využ́ıvaj́ı. Mezi takové patř́ı např́ıklad BMW, Ebay, Phillips Hue, Toyota
nebo Alibaba.

Databáze

V aplikaci nevyuž́ıváme připojeńı na internet a t́ım pádem ani na žádný
vzdálený server. Aplikace je naprogramovaná tak, aby si s ńı uživatel vystačil
bez internetového připojeńı. Aby uživatelé nemuseli svoje tréninky vytvářet
stále dokola, tak aplikace využ́ıvá SQLite databáze, která je vytvářena př́ımo
na mobilńım zař́ızeńı uživatele, na kterém má aplikaci nainstalovanou. Toto
se ukázalo jako velice efektivńı dočasné řešeńı. Do databáze se ukládaj́ı pouze
metadata vytvořených trénink̊u, ze kterých se pak v aplikaci tréninky gene-
ruj́ı a vytvář́ı se TNGL kód. Objem a struktura dat je tak velice nenáročná a
databáze obsahuje pouze jednu tabulku pro záznamy trénink̊u.

Tvorba instrukćı sv́ıceńı

Ve chv́ıli, kdy uživatel vytvář́ı tréninkové cvičeńı v aplikaci se na pozad́ı struk-
turuje TNGL kód s instrukcemi, jak má firmware rozsv́ıtit jednotlivá světla.
Jakmile uživatel tréninkové cvičeńı v aplikaci spust́ı, nahraje se TNGL kód
skrze BLE do firmwaru a ten pomoćı vlastńı bezdrátové komunikace předa
př́ıkazy i daľśım pásk̊um, resp. uzl̊um v śıti. Pro efektivńı tvorbu TNGL kódu
bylo potřeba napsat vlastńı knihovnu, která jej bude generovat a překládat do
byt̊u.

Komunikace s firmwarem

Pro komunikaci s firmwarem je využita knihovna FlutterBlue, která umožňuje
napojeńı přes protokol BLE. Obsahem knihovny je API, které nab́ıźı hlavně
tyto funkcionality:

• skenováńı dostupných BLE zař́ızeńı,

• připojeńı k BLE zař́ızeńı,
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• odpojeńı od BLE zař́ızeńı,

• pr̊uzkum dostupných služeb BLE zař́ızeńı,

• čteńı a zapisováńı dat na BLE zař́ızeńı,

• nasloucháńı změn stavu komunikace. [6]

Aplikace si drž́ı stav připojeńı a instance služeb připojených zař́ızeńı. Skrze
tyto služby zapisuje instrukce pro firmware Spectoda nebo naopak čte jejich
stav. Zapisováńı instrukćı z manuálńıho ovládáńı a automatického prob́ıhá u
každého jiným zp̊usobem.

U manuálńıho ovládáńı se pośılaj́ı tzv. eventy, které firmwaru ř́ıkaj́ı, co
má aktuálně v danou chv́ıli spustit za instrukci. Kdežto u automatického
ovládáńı je nejdř́ıve sestaveno tréninkové cvičeńı uživatelem, z toho se vy-
generuje TNGL kód s instrukcemi, který je následně nahrán do firmwaru. V
př́ıpadě automatického ovládáńı je tak proces pomaleǰśı, ale tomu se nelze
vyhnout, protože je potřeba nahrát celý TNGL kód. V př́ıpadě manuálńıho
ovládáńı stač́ı ve firmwaru odchytávat pośılané eventy. Pro tento př́ıpad je zde
již vestavěný modul, který to obstarává nehledě na definovaný TNGL kód.

2.7 Shrnut́ı

Tato kapitola byla věnována zevrubnému představeńı pomůcky Training li-
ghts a zároveň vydefinováńı aktuálńıho stavu projektu, jenž je d̊uležité znát,
nýbrž se od něho v této diplomové práci odráž́ım. Byla představena myšlenka
pomůcky Training lights, komu je určena a jaký je jej́ı účel. Byly popsány
existuj́ıćı alternativńı řešeńı jako jsou BlazePod, Fitlight a SenseArena. Dále
byl čtenář obeznámen s technologickým zpracováńım pomůcky po hardwa-
rové stránce i po té aplikačńı. Byly popsány hlavńı funkcionality aplikace a
následně demonstrovány na sńımćıch s grafickým návrhem aplikace.

V následuj́ıćı kapitole se budu věnovat představeńı teoretických základ̊u
jednotlivých nástroj̊u, které se využ́ıvaj́ı při zaváděńı nového projektu a bu-
dou využity v rámci této práce. V našem př́ıpadě je t́ım projektem rozš́ı̌reńı
pomůcky Training lights i do daľśıch sportovńıch odvětv́ı mimo volejbal.

23





Kapitola 3
Teoretické základy

Jádrem diplomové práce je učinit pr̊uzkum, zda je o pomůcku Training lights
zájem i v jiných sportovńıch odvětv́ı než je volejbal a na základě výsledku
vypracovat analýzu a návrh potřebného technologického rozš́ı̌reńı. V této ka-
pitole se budu věnovat představeńı teoretických základ̊u jednotlivých nástroj̊u,
které byly využity pro splněńı ćıle této diplomové práce.

3.1 Business Model

Pojem Business Model (v překladu obchodńı model) výstižně popsala Carol
M. Kopp ve svém článku pro deńık Investopedia:

”Pojem obchodńı model označuje plán společnosti na dosažeńı zisku.
Identifikuje produkty nebo služby, které firma plánuje prodat, sv̊uj
identifikovaný ćılový trh a veškeré předpokládané výdaje. ”[7]

Podnik jakékoliv velikosti by měl mı́t vytvořený sv̊uj business model.
Zač́ınaj́ıćım podnik̊um pomáhá utvářet strukturu jejich podnikáńı a přitahovat
investice, kdežto již rozběhnutým společnostem pomáhá se adaptovat na aktuálńı
změny prostřed́ı a udržovat jejich podnikáńı ve zdravém chodu.[7]

Nejznáměǰśı varianty business model̊u jsou Business Model Canvas a Lean
Canvas, jejichž autorem je Alexander Osterwalder. Jsou známé hlavně pro
svoji jednoduchost a přehlednost. Tyto varianty se vejdou na jeden paṕır A4,
na kterém shrnuj́ı všechny kĺıčové aspekty popisovaného podnikáńı. [8]

3.1.1 Lean Canvas

Lean Canvas je zjednodušená verze Business Model Canvas. Je určena předevš́ım
zač́ınaj́ıćım start-up̊um a to právě d́ıky své jednoduché přizp̊usobivosti na
aktuálńı situaci. Na jedné stránce shrnuje veškeré d̊uležité aspekty podnikáńı
a pomůže tak ujasnit co přesně, komu a jak chceme nab́ızet.[9]
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3. Teoretické základy

Obrázek 3.1: Šablona Lean Canvas [9]

Šablona Lean Canvas shrnuje a popisuje následuj́ıćı kĺıčové aspekty pod-
nikáńı. U každého z nich se ptáme na kĺıčové otázky ohledně našeho podnikáńı.
Popis dané sekce je tvořen odpověd’mi na tyto otázky.

Zákazńıci a prvńı vlaštovky

Kdo jsou naši ćılov́ı zákazńıci, resp. uživatelé? Které zákazńıky můžeme oslovit
jako prvńı?

Problém a existuj́ıćı alternativy

Jaké jsou nejd̊uležitěǰśı problémy našich potenciálńıch zákazńık̊u, které chceme
vyřešit? Jak aktuálně tyto problémy naši zákazńıci řeš́ı?

Jedinečná hodnota nab́ıdky

Č́ım můžeme upoutat pozornost? V čem jsme jińı než ostatńı? Jaká je výsledná
hodnota pro zákazńıka?

Řešeńı

Jakým zp̊usobem řeš́ıme problémy našich zákazńık̊u? Jaká část našeho pro-
duktu či služby tyto problémy řeš́ı?

26



3.2. Business Case

Neférová výhoda

Co nám nemůže nikdo jednoduše zkoṕırovat nebo si to koupit? Proč bychom
to měli dělat zrovna my?

Cenový model

Jakým zp̊usobem budeme vydělávat na našem řešeńı problému?

Struktura náklad̊u

Za co budeme platit a kolik? Jaké jsou fixńı a variabilńı náklady?

Indikátory úspěchu

Co pro nás znamená úspěch a jak jej změř́ıme? Jaká č́ısla jsou pro nás d̊uležitá?

Cesty k zákazńık̊um

Jak dostaneme naše řešeńı ke svým zákazńık̊um? Jaké komunikačńı kanály
zvoĺıme?

3.2 Business Case

Business Case (v překladu obchodńı př́ıpad) je souhrn podklad̊u, které vyč́ısluj́ı,
zda bude projekt výnosná či ztrátová investice. Tyto podklady je dobré sesta-
vit ještě před začátkem samotného projektu, aby bylo možné zhodnotit, zda se
do projektu vyplat́ı investovat či nikoli. Business Case pak slouž́ı při obhajobě
výnosnosti projektu před investory či sponzory.

Zpracovaný Business Case obsahuje předevš́ım předpokládané náklady a
výnosy, seznam lidských a finančńıch zdroj̊u, přehled rizik a jejich kvantifikace.
Tvoř́ı se také podrobný harmonogram projektu, který pomáhá určit výsledné
náklady a odhaduje dobu trváńı projektu. [10]

3.2.1 Harmonogram

Harmonogram projektu je časový rámec, který udává začátek a konec projektu
a popisuje, jak by měl vypadat jeho ideálńı pr̊uběh. Pro naplánováńı dobrého
harmonogramu je potřeba učinit několik krok̊u:

1. Identifikovat veškeré činnosti projektu

2. Odhadnout, jak dlouho bude každá z činnost́ı trvat

3. Stanovit posloupnost jednotlivých činnost́ı a závislost́ı mezi nimi

4. Stanovit kĺıčové etapy a milńıky projektu
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Výstupy z jednotlivých krok̊u výše se pak nejčastěji vizualizuj́ı pomoćı
Ganttova diagramu.[11]

Gantt̊uv diagram

Gantt̊uv diagram je velice často využ́ıvaná metoda pro vizualizaci aktivit,
úkolu či událost́ı na časové ose. Diagram má dvě spolu souvisej́ıćı části. V
levé části se nacháźı seznam aktivit a v pravé části jejich zasazeńı do časové
kontextu. Každá z aktivit je vyjádřena obdélńıkem, jehož délka odráž́ı od-
hadovanou dobu trváńı dané aktivity. Začátek a konec obdélńıku znázorňuje
datum začátku a konce aktivity. Jednotlivé obdélńıky lze propojit šipkami,
které znázorňuj́ı, jak jsou aktivity na sobě závislé a jak jdou popořadě.

Dı́ky Ganttově diagramu jsme schopni snadno pochopit jaké všechny ak-
tivity projekt obsahuje, kdy zač́ınaj́ı a konč́ı a jaké jsou závislosti mezi nimi.
Nı́že na obrázku můžeme spatřit př́ıklad Ganttova diagramu.[12]

Obrázek 3.2: Gantt̊uv diagram [13]

3.2.2 Náklady a výnosy

Každý projekt nebo podnik vzniká předevš́ım za účelem zisku. Zisk znamená,
že výnosy projektu či podniku převyšuj́ı náklady. Náklady můžeme obecně
chápat jako vynaložeńı ekonomických zdroj̊u vyjádřených v peněžńı podobě
za účelem vytvořeńı produktu či služby a budoućıho zisku z jejich prodeje.
Při plánováńı náklad̊u oceňujeme čas strávený na projektu a spotřebu ma-
teriálńıch, lidských a finančńıch zdroj̊u. Výnosy jsou pak tvořeny všemi fi-
nančně vyjádřenými výstupy projektu.
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Net Present Value

Skutečnost, že výnosy převyšuj́ı náklady ještě nic nevypov́ıdá o reálné zisko-
vosti projektu. K tomu slouž́ı metoda Net Present Value (v překladu ”Čistá
současná hodnota“), která je už́ıvána pro vyhodnoceńı ziskovosti investic.
Poč́ıtá se pro předem zvolenou dobu projektu či investice a ukazuje kolik
peněžńıch prostředk̊u v rámci této doby reálně přinese.

Net Present Value lze vypoč́ıtat pomoćı následuj́ıćıho vzorce:

NPV =
n∑

t=0

CFt

(1 + r)t

• CFt - znač́ı peněžńı toky v roce t

• n - počet let, na které je projekt plánován

• r - znač́ı úrokovou (diskontńı) mı́ru [14]

3.2.3 Řı́zeńı rizik

V rámci zpracováńı Business Case má své uplatněńı i analýza rizik za účelem
jejich ř́ızeńı v pr̊uběhu projektu. Ve chv́ıli, kdy známe rizika, můžeme se snažit
jim předcházet a naplánovat, jakým zp̊usobem je budeme řešit, když opravdu
nastanou. Pojem riziko je definován jako nejistá událost, která může mı́t po-
zitivńı nebo negativńı dopad na pr̊uběh projektu. Při plánováńı a ř́ızeńı rizik
se vhodné se ř́ıdit následuj́ıćım postupem:

1. Identifikace - analýza a kategorizace rizik

2. Kvalitativńı analýza - zhodnoceńı závažnosti a předv́ıdatelnosti rizik,
vznik registru rizik

3. Kvantitativńı analýza - č́ıselná charakterizace pravděpodobnosti vzniku
a dopad̊u rizika

4. Plánováńı mitigace a obrany - zvoleńı obranných metod pro předcházeńı
identifikovaným rizik̊um

5. Monitoring a kontrola - vyhodnocováńı, zda nevznikaj́ı nová rizika a
kontrola stávaj́ıćıch

V rámci identifikace je např́ıklad pomoćı SWOT analýzy nebo metody bra-
instorming vytvořen soupis možných rizik. Následně se tyto rizika kvalitativně
posuzuj́ı z hlediska jejich závažnosti a možných vazeb mezi sebou. Výstupem
tohoto kroku by měl být registr rizik, kde budou tyto informace zanesené.
Třet́ım krokem při ř́ızeńı rizik je jejich kvantitativńı posouzeńı. Každému ri-
ziku zachycenému v registru se přiděĺı č́ıselná hodnota dle pravděpodobnosti
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vzniku a velikosti dopadu. Při plánováńı mitigace, čili obrany, proti jednot-
livým rizik̊um se posuzuje nejlepš́ı strategie. Jednou ze strategíı může být i
odstoupeńı od projektu, v př́ıpadě, že je př́ılǐs rizikový a pravděpodobnost
ztrátovosti je mnohonásobně vyšš́ı než pravděpodobnost ziskovosti. Některá
rizika mohou být akceptována jako nevyhnutelná a obranou proti nim bu-
dou vytvořené finančńı rezervy. V posledńım kroku ř́ızeńı rizik se snaž́ıme
pravidelně rizika monitorovat a kontrolovat jejich stav. V rámci této činnosti
neustále aktualizujeme registr rizik, zhodnocujeme zda nevyvstávaj́ı nová ri-
zika a kontrolujeme, jestli se pravděpodobnost výskyt̊u již stáváj́ıćıch společně
s dopadem nezvyšuje.

3.3 Design Thinking

Design Thinking je iterativńı metoda pro inovativńı řešeńı problémů. Tato me-
toda je velice efektivńı ve chv́ıĺıch, kdy je problém těžko uchopitelný, nejasný
nebo na prvńı pohled př́ılǐs složitý k vyřešeńı. V samém centru problému,
který se snaž́ıme vyřešit stoj́ı člověk (resp. uživatel) a jeho potřeby. Kĺıčem
metody je se vćıtit do člověka, pochopit jeho úhel pohledu, potřeby a zpo-
chybňovat zdánlivě jasné předpoklady. Na základě toho se snaž́ıme přicházet
s kreativńımi nápady na řešeńı problému, které by šly snadno prototypovat a
následně otestovat v praxi. Celá metoda neslouž́ı pouze pro návrh nových pro-
dukt̊u či služeb, je možné se j́ı inspirovat k řešeńı problémů v každém odvětv́ı
či sféře života. Metoda neńı pouze proces, ale zcela nový př́ıstup, který otev́ırá
tzv. out-of-box přemýšleńı. [15]

Proces metody Design Thinking má zpravidla 5 fáźı:

1. Empatie - vćıtěńı se do uživatele a pr̊uzkum jeho potřeb

2. Definice - definice konkrétńıch problémů uživatele, které je potřeba
vyřešit

3. Ideace - generováńı kreativńıch a neotřelých nápad̊u řešeńı stanoveného
problému

4. Prototypováńı - vytvářeńı nejjednodušš́ıho možného prototypu řešeńı

5. Testováńı - testováńı prototypu v praxi

Proces metody je nelineárńı, proto nemuśı jednotlivé kroky j́ıt přesně za
sebou, jako je popsáno výše, nýbrž je to mnohdy právě v tomto pořad́ı prak-
tikováno.
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Obrázek 3.3: Fáze procesu Design Thinking[16]

3.3.1 Empatická fáze

Empatická fáze je pravděpodobně tou nejd̊uležitěǰśı z celého procesu, nýbrž
se zaměřuje na pochopeńı potřeb, pocit̊u, chováńı a tužeb ćılových zákazńık̊u
či uživatel̊u. Každý člověk je jiný a má jiné přáńı, touhy a potřeby, proto je
d̊uležité do této fáze zapojit v́ıce lid́ı. Pro nás jako pro uživatele této metodiky
je d̊uležité zaujmout postoj nováčka v dané problematice. Prakticky bychom
se měli učit od lid́ı, do kterých se snaž́ıme vćıtit a nechat při tom všechny
svoje zkušenosti a předpoklady stranou. Jenom tak budeme skutečně schopni
se vćıtit do svých ćılových uživatel̊u.

Existuje mnoho metod, kterými můžeme pr̊uzkum potřeb mezi lidmi provádět.
Např́ıklad pozorováńı lid́ı v jejich přirozeném prostřed́ı, hloubkové rozhovory
s lidmi, dotazńıky, sběr zpětné vazby a mnoho daľśıch. V každé z nich je ale
d̊uležité dbát na několik princip̊u. Předpokladem je již zmı́něné začátečnické
myšleńı, které nám pomáhá se oprostit od svých zkušenost́ı a předpoklad̊u.
Daľśım principem je kladeńı otevřených otázek: Co?, Proč?, Jak?, které nám
pomáhá se dostat hlouběji do dané problematiky a opět tak ustoupit od
zažitých vzorc̊u myšleńı a předešlých zkušenost́ı. Použ́ıváńı analogíı je také
skvělým př́ıstupem, jak zapojit out-of-box přemýšleńı nad tématem. Přirovnáńı
situace k situaci z jiného prostřed́ı nám může pomoci přij́ıt s řešeńım problému,
které by nás zdánlivě nenapadlo. [17]

V rámci této práce využ́ıvám pro empatickou fázi metodu hloubkových
rozhovor̊u, proto ji na následuj́ıćıch řádkách poṕı̌si bĺıže.

Hloubkové rozhovory

Hloubkový rozhovor je kvalitativńı metoda výzkumu pro hlubš́ı pochopeńı
potřeb, motivaćı a přáńı zákazńıka či uživatele. Prob́ıhá mezi výzkumńıkem
a jedńım respondentem. Pro ideálńı výsledky je potřeba provést rozhovory s
5-8 respondenty, zálež́ı ale také na tom, kdy se nám odpovědi od respondent̊u
začnou opakovat. Hloubkový rozhovor může být několika druh̊u:

• Polostrukturovaný - výzkumńık má dopředu připravené okruhy otázek
a témat, ale neńı nutné se jich držet,
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• Strukturovaný - výzkumńık má připravený přesný scénář otázek i je-
jich pořad́ı,

• Nestrukturovaný - výzkumńık má dopředu připravené pouze jedno
hlavńı téma, ale dopředu nev́ı z jakého úhlu se nad daným tématem
bude s respondentem bavit. [18]

Výzkumńık vede rozhovor nad daným tématem pokládáńım otevřených
otázek Jak? Kdy? Proč? Co?. Tou nejd̊uležitěǰśı je zejména otázka Proč?
Pomáhá výzkumńıkovi se dostat hlouběji do tématu rozhovoru a odhalit hlubš́ı
motivace a potřeby respondenta. Uzavřené otázky, na které je snadné od-
povědět Ano nebo Ne toho výzkumńıkovi moc neodhaĺı. Takové otázky se
hod́ı v́ıce do kvantitativńıch př́ıstup̊u výzkumu. Výzkumńık by také v žádném
př́ıpadě neměl poučovat svého respondenta nebo mu předkládat svoje názory
a zkušenosti.

3.3.2 Definičńı fáze

Definice je kĺıčovou fáźı v procesu Design Thinkingu. V této fázi bychom se
měli zaměřit na stanoveńı tzv. Problem Statement čili definici konkrétńıho
problému, který chceme řešit. Snaž́ıme se analyzovat veškerá nabytá poznáńı
z empatické fáze a následně syntetizovat dohromady a vytvořit ucelený závěr.
Správně definovaný problém je kĺıčový pro daľśı fázi, kterou je Ideace, nebot’
nás může okamžitě nasměrovat na správnou cestu řešeńı problému.[19]

Persóna

Pro lepš́ı uchopeńı problému můžeme v rámci této fáze vytvořit tzv. Persóny.
Persóny jsou fiktivńı charaktery, které maj́ı vlastńı potřeby, obavy, přáńı
a vlastnosti člověka. Definuj́ı naš́ı ćılovou skupinu lid́ı a pomáhaj́ı neustále
zpochybňovat naše předpoklady k řešeńı daného problému. Správně popsaná
Persóna by měla obsahovat:

• základńı fakta jako jsou jméno, věk, bydlǐstě, stav a povoláńı,

• końıčky,

• typický den v několik větách,

• úryvek historie postavy. [20]

Persóny máme troj́ıho typu dle toho, jaký maj́ı vztah k našemu produktu:

• Persona A - hlavńı uživatel pro kterého je produkt tvořen,

• Persona B - př́ıležitostný uživatel, který by mohl náš produkt využ́ıt,

• Persona C - tzv. anti-uživatel, který náš produkt nikdy nevyužije. [20]

32



3.3. Design Thinking

3.3.3 Ideačńı fáze

Tato fáze je hlavně o generováńı, co největš́ıho množstv́ı nápad̊u na řešeńı
stanoveného problému. Toto velké množstv́ı nápad̊u se následně rozebere a
vyselektuje pro odhaleńı nepř́ınosněǰśıch nápad̊u. V této fázi žádný nápad
neńı špatný, d̊uležité je nápady tvořit. Ke generováńı nápad̊u můžeme využ́ıt
mnoho r̊uzných metod. Př́ıkladnými metodami jsou Brainstorming nebo Bra-
inwriting. Brainstorming je metoda, kdy skupina lid́ı debatuje nad danou
problematikou a přicháźı i s bláznivými nápady. Brainwriting je obdobnou
metodou jako brainstorming s t́ım rozd́ılem, že se nápady tvoř́ı na paṕır.

Z vytvořených nápad̊u se následně vyb́ıraj́ı ty nejlepš́ı. To je možné uskutečnit
např́ıklad hlasováńım jednotlivých lid́ı ve skupině a jejich prioritizaćı.

3.3.4 Prototypovaćı fáze

Fáze prototypováńı zahrnuje výrobu zmenšené verze produktu, za co nejnižš́ı
náklady a v co nejkratš́ım čase. Prototypováńı je př́ıležitost uvést nápady z
předchoźı fáze v realitu a zjistit, co si o nich mysĺı potenciálńı uživatelé. To
pomůže odhalit skryté problémy navrženého řešeńı nebo přij́ıt se zcela novými
nápady.

Třemi základńımi metodami prototypováńı jsou Lo-fi, Storyboarding, Ma-
keta. Mezi komplexněǰśı pak patř́ı např́ıklad Hi-fi prototyp. [21, 22]

Lo-Fi prototyp

Lo-Fi prototyp je zkratkou pro Low-Fidelity prototyp, neboli prototyp s ńızkou
d̊uvěryhodnost́ı. Jejich ćılem je pouhé znázorněńı potenciálńıch funkcionalit
pomoćı materiál̊u a postup̊u, které je možné velice levně a rychle vyhotovit.
Ve světe IT to mohou být např́ıklad wireframy, mockupy nebo sketche.[21, 22]

Hi-Fi prototyp

Hi-Fi prototyp je zkratkou pro High-Fidelity prototyp, neboli prototyp s vy-
sokou d̊uvěryhodnost́ı. Tyto prototyp maj́ı za ćıl se připodobnit, jak jen to je
možné konečnému produktu. Zejména po vzhledové stránce a jej́ı použitelnosti,
ale bez reálné funkčnosti. V informačńıch technologíıch to jsou např́ıklad vy-
tvořená UI bez funkčńı a databázové vrstvy.[21, 22]

3.3.5 Testovaćı fáze

Posledńı fáze metody Design Thinking se zaměřuje na otestováńı vyhoto-
vených prototyp̊u. Tato fáze by se nejlépe měla pravidelně iterovat, podle toho
jak vznikaj́ı jednotlivé prototypy od těch nejzákladněǰśı po ty komplexněǰśı.
Dı́ky tomu je pak možné rychleji reagovat na potřeby uživatele a dosáhnout
dř́ıve hotového produktu. Podněty z testovaćı fáze mohou být uchopeny jako
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vstupy pro všechny předešlé fáze. Prohlubuj́ı reálné poznatky, které mohou
být kĺıčové v pr̊uběhu celého Design Thinking procesu.

Při testováńı je d̊uležité, aby si uživatelé sami ozkoušeli produkt, aniž
bychom jim napov́ıdali. Źıskáme tak cenné informace o tom, zda uživatel pro-
duktu rozumı́ a chápe jej. Je také vhodné se testovaćıch uživatel̊u v pr̊uběh̊u
doptávat, jak nad produktem právě v danou chv́ıli přemýšĺı. Všechny źıskané
poznatky se pak zapracuj́ı do nového prototypu, který se může následně opět
otestovat.

3.4 Use Case

Use Case (v překladu ”Př́ıpad užit́ı“) je obecně popis interakce uživatele se
systémem či aplikaćı vedoućı ke konkrétńımu ćıli. Z pohledu uživatele na-
stiňuje chováńı systému v reakci na uživatel̊uv požadavek. Use Case je široký
pojem a tak neexistuje pouze jedna správná varianta jak jej pospat. Naopak
existuje mnoho modifikaćı od mnoha vlivných lid́ı např́ıč historíı informačńıch
technologíı. Také velice zálež́ı na úhlu pohledu z jakého se na př́ıpady užit́ı
d́ıváme.

Z pohledu softwarového inženýrstv́ı Use Case obecně popisuje jakého ćıle
chce uživatel dosáhnout, jaký je jeho rozsah a jaká k němu vede cesta (nazýváno
jako scénář). Use Case tak pomáhá vydefinovat funkcionality aplikace a t́ım i
jej́ı rozsah.

Z pohledu oboru interakčńıho designu (dále jako ID) chápeme Use Case
v́ıce jako potřeby uživatele. Snaž́ıme se vćıtit do jeho role a vidět systém jeho
očima. Use Case v oboru ID vycháźı z uživatelských ćıl̊u a jednou z efektivńıch
cest, jak jej zpracovat je popis očekáváńı a požadavk̊u uživatele. Následuj́ıćı
př́ıklad popisuje př́ıpad placeńı kartou v aplikaci:

”Uživatel očekává platbu kartou, požaduje zadáńı ID karty a
PIN karty. Pokud uživatel dokonč́ı platbu, očekává, že bude přesměrován
na stránku s definićı dopravy. “[23]

3.5 Wireframe

Wireframe (v překladu ”Drátěný model“) popisuje schéma obrazovky aplikace
či systému. Pomáhá nast́ınit, jak budou uspořádané jednotlivé grafické prvky
aplikace bez použit́ı typografie, barev či font̊u. Skrze wireframy se snaž́ıme
pochopit uživatelovu interakci se systémem. Soustřed́ı se hlavně na rozsah jed-
notlivých funkćı, určeńı priorit zobrazeńı informaćı a d̊uležitých prvk̊u. Ćılem
wireframů je tak napovědět, co daná obrazovka dělá a ne jak vypadá.

K vytvořeńı wireframu stač́ı pouze obyčejná tužka a paṕır, ale v dnešńı
době již existuje mnoho prototypovaćıch nástroj̊u, které tvorbu wireframů
velice usnadńı. Př́ıkladem mohou být PencilProject nebo Balsamiq. [23]
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Kapitola 4
Specifikace problematiky a

požadavk̊u

V rámci této kapitoly objasňuji problematiku rozš́ı̌reńı pomůcky Training li-
ghts do daľśıch sportovńıch odvětv́ı, jenž tvoř́ı hlavńı téma této práce a vy-
mezuji rozsah jej́ıho řešeńı.

4.1 Problematika rozš́ı̌reńı Training lights

Společně se svými kolegy ze společnosti DSparx Tech s.r.o. jsme všichni dlou-
holet́ı profesionálńı hráči volejbalu a tak je nám problematika volejbalu velice
známá. Dı́ky tomu jsme mohli při analyzováńı a návrhu aktuálńı pomůcky
Training lights vycházet pouze ze svých zkušenost́ı. Na základě toho vznikla
pomůcka speciálně navržená čistě pro účely volejbalového tréninku.

Dlohodobou viźı projektu Training lights je rozš́ı̌reńı i do daľśıch spor-
tovńıch odvětv́ı mimo volejbal. Pomůcka je ale připravena pouze pro účely
volejbalu a to naskýtá několik bod̊u k řešeńı, které definuj́ı a vymezuj́ı proble-
matiku této práce:

• V jakých sportovńıch odvětv́ı mimo volejbal je o pomůcku zájem?

• V jakých sportovńıch odvětv́ı je pomůcka již v této podobě použitelná?

• Pro jaká sportovńı odvětv́ı by se pomůcka musela změnit či upravit a
jak?

4.2 Požadavky na řešeńı

Z pohledu společńıka firmy DSparx Tech s.r.o. je pro náš podnik d̊uležité
vědět, zda projekt rozš́ı̌reńı Training lights do daľśıch sport̊u bude výhodná
investice. Pro kvalifikované posouzeńı potřebujeme znát zejména obchodńı
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model projektu, jaká bude čistá současná hodnota investice do něj, jaká jsou
rizika a jak by vypadal harmonogram pr̊uběhu projektu.

Z pohledu produktu je potřeba zjistit, jak by se pomůcka měla technolo-
gicky přizp̊usobit pro účely konkrétńıch sport̊u, pro které se bude rozšǐrovat.
To zahrnuje specifikaci úprav sv́ıt́ıćıch pásk̊u nebo navržeńı zcela nové podoby
světelného zdroje. Následně je potřeba analyzovat aktuálńı podobu aplikace,
jak je potřeba ji upravit a specifikovat, které funkcionality se muśı změnit a
které by měli být přidány nebo naopak odebrány.
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Kapitola 5
Pr̊uzkum

V této kapitole se zaměřuji na pr̊uzkum aktuálńıho povědomı́ o pomůcce Trai-
ning lights např́ıč jednotlivými sportovńımi odvětv́ımi a motivaci jej́ıho použit́ı
v tréninku. Výstupem jsou identifikované uživatelské ćıle.

5.1 Metodika pr̊uzkumu

Pr̊uzkum jsem rozdělil na dvě fáze. V prvńı fázi zjǐst’uji jaké je obecné povědomı́
o pomůcce Training lights mezi sportovci, a jak pohĺıž́ı na jej́ı použit́ı v
tréninku pomoćı hromadného dotazńıku. Ve druhé fázi se zaměřuji na hloub-
kové rozhovory s představiteli vybraných sport̊u. Źıskaná fakta z dotazńıkového
pr̊uzkumu využ́ıvám pouze jako pomoc k rozhodnut́ı jakým zp̊usobem vyse-
lektovat sportovńı odvětv́ı pro navazuj́ıćı hloubkové rozhovory. Při plánováńı
a tvorbě pr̊uzkumu jsem postupoval dle doporučeńı empatické fáze z metody
Design Thinking.

5.2 Dotazńık

V rámci této fáze jsem sestavil dotazńık, který měl za ćıl zmapovat obecné
povědomı́ o světelných reakčńıch pomůckách včetně Training lights a moti-
vaci jejich použit́ı v tréninku. Training lights jsou pomůcka, která se hod́ı
předevš́ım pro sporty, kde hraj́ı roli bystré reakce a rozhodováńı. Dotazńık byl
ale sestaven tak, aby jej mohli vyplnit takřka všichni sportovci, včetně těch,
kteř́ı se věnuj́ı individuálńım sport̊um, ve kterých reakce nehraje velkou roli.
Jako jsou např́ıklad běh nebo fitness.

Dotazńık byl konzultován s kvalifikovanou UX výzkumnićı Ing. Dominikou
Palivcovou. Byl jsem upozorněn, že pro kvalifikované kvantifikované vyhodno-
ceńı by bylo zapotřeb́ı nejméně 40 respondent̊u za každý z jednotlivých sport̊u.
K tomu bych ve výsledku potřeboval v́ıce jak 800 účastńık̊u dotazńıkového
pr̊uzkumu. Na základě tohoto zjǐstěńı jsem se rozhodl, že dotazńık poslouž́ı
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pouze jako orientačńı podpora pro rozhodnut́ı výběru sport̊u, v rámci kterých
budou uskutečněny hloubkové rozhovory.

Dotazńık obsahoval 16 otázek, které byly rozděleny do třech sekćı: základńı
informace o respondentovi, obecné povědomı́ o reakčńıch pomůckách včetně
Training lights, zp̊usob použit́ı Training lights v tréninku, zájem o Training
lights. Dotazńık v konečném d̊usledku vyplnilo 154 lid́ı.

5.2.1 Skladba dotazńıku

V této podsekci popisuji skladbu otázek zmı́něného dotazńıku. Popisuji pouze
jejich zněńı a účel. Výsledky společně s konkrétńımi odpověd’mi jsou popsány
ńıže v sekci 5.2.2.

Základńı informace o respondentovi

V prvńı sekci byly otázky týkaj́ıćı se základńıch informaćı o respondentech
jako jsou pohlav́ı a věk. Společně s nimi jsem sekci doplnil o otázky týkaj́ıćı
se jejich dosavadńıch zkušenost́ı se sportem:

• Jakému sportu se věnujete?

• Na jaké úrovni sport provozujete?

• Jak často trénujete / hrajete?

Účel těchto otázek bylo si zařadit dotazované a zjistit rozložeńı dotazo-
vaných např́ıč jednotlivými sporty a soutěžemi, kterých se účastńı.

Povědomı́ o reakčńıch pomůckách

Daľśı sekce již byla zaměřena na zjǐstěńı jaké maj́ı dotazovańı obecné povědomı́
o reakčńıch světelných pomůckách a jaké maj́ı povědomı́ konkrétně o pomůcce
Training lights. Otázky týkaj́ıćı se obecného povědomı́ byly následuj́ıćı:

• Máte povědomı́ o reakčńıch světelných tréninkových pomůckách?

• Pokud ano, s kterými světelnými pomůckami konkrétně jste se setkal/a?

Účelem těchto otázek bylo zjistit, zda zúčastněńı respondenti již někdy
slyšeli o reakčńıch světelných pomůckách jakéhokoliv druhu a o kterých přesně.

Training lights jsou velice mladá pomůcka a ještě neńı oficiálně k dostáńı. Z
toho d̊uvodu jsem zařadil do této kategorie otázek menš́ı podsekci s vysvětleńım,
co to Training lights jsou. Vysvětleńı jsem pojal v podobě krátkého ukázkového
videa a seznamovaćıho textu. Seznamovaćı text byl napsaný tak, aby jeho čtećı
doba nepřekročila 1 minutu a př́ılǐs respondenta nezdržovala. Pro př́ıpad, že
by se respondent chtěl dozvědět v́ıce a byl zv́ıdavý, jsem přidal odkazy na
vedené sociálńı śıtě a webové stránky k projektu Training lights.
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5.2. Dotazńık

Poté co byl respondent seznámen s pomůckou Training lights následovaly
otázky, které měly za ćıl ověřit porozuměńı respondenta a zjistit, zda by měl
zájem pomůcku zařadit do svého tréninku.

• Je vám myšlenka Training lights jasná? Zkuste jednou či dvěma větami
popsat jej́ı účel a v čem je podle vás jej́ı př́ınos.

• Souhlaśıte s následuj́ıćım tvrzeńım? ”Princip Training lights (reakce na
světelný signál) by se dal využ́ıt při mém tréninku“

Po těchto otázek následovala rozdvojeńı cesty dotazńıkem. Pro respon-
denty, kteř́ı nesouhlasili s použit́ım Training lights v jejich tréninku, dotazńık
skončil a bylo jim poděkováno. Pro respondenty, kteř́ı souhlasili nebo zvolili
možnost Nev́ım, dotazńık pokračoval sekćı Zp̊usob použit́ı Training lights v
tréninku.

Zp̊usob použit́ı Training lights v tréninku

Tato sekce byla v dotazńıku určena pouze těm respondent̊um, kteř́ı si dokázali
představit použit́ı Training lights během jejich tréninku. Ćılem této sekce bylo
zjistit, jak přesně si dańı respondenti použit́ı pomůcky v tréninku představuj́ı.
Byla zvolena následuj́ıćı sada otázek:

• Jakým zp̊usobem byste ve vašem tréninku světelnou reakčńı pomůcku
použili, tak aby to bylo spojeno s herńı činnost́ı typickou pro váš sport?

• Kam byste umı́stili zdroje světla?

• Co by světelný signál představoval?

Pro všechny otázky výše byly připraveny univerzálně zněj́ıćı možnosti, tak
aby mohli odpovědět všichni respondenti. Respondenti měli na výběr z v́ıce
možnost́ı, či mohli přidat svoj́ı vlastńı pro př́ıpad, že žádná z připravených
neńı vyhovuj́ıćı.

Zájem o Training lights

Posledńı sekćı dotazńıku byla sekce zaměřuj́ıćı se na zjǐstěńı zájmu o Training
lights a jejich očekávané ceně.

• Měli byste o takovou pomůcku zájem či byste ji doporučili vašemu týmu?

• Kolik byste očekávali, že taková pomůcka bude stát?

Pro odpověd’ na očekávanou cenu byly připraveny následuj́ıćı rozsahy cen
v českých korunách:

• méně jak 5 tiśıc korun,
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5. Pr̊uzkum

• 5-10 tiśıc,

• 10-20 tiśıc,

• 20-40 tiśıc,

• v́ıce jak 40 tiśıc.

5.2.2 Výsledky

Dotazńıku se zúčastnilo 70,4 % můžu, 28,6 % žen a jeden z respondent̊u zvolil
pohlav́ı Jiné. Nejv́ıce zúčastněných respondent̊u bylo ve věku 16-25 (83,8 %) a
ve věku 26-35 (13,6 %). Největš́ı zastoupeńı měli sportovci jiných sport̊u, než
které byli v nab́ıdce (30,6 %). Mezi ně patřily sporty: běh, plaváńı, fitness,
atletika, lezeńı, gymnastika, cyklistika. To vše jsou sporty, ve kterých hraj́ı
postřehy minimálńı roli. Důležité pro mne byly předevš́ım sporty, ve kterých
reflexy maj́ı naopak roli zásadńı. Jedná se hlavně o sporty týmové a mı́čové.
Pořad́ı zastoupeńı respondent̊u z těchto sport̊u bylo následuj́ıćı:

1. Fotbal (23,4 %),

2. Volejbal (15,5 %)

3. Basketbal (12,5 %),

4. Florbal (6,5 %),

5. Hokej (4,5 %),

6. Házená (2,8 %),

7. Tenis (1,5 %),

8. Bojových sport (1,5 %),

9. Sportovńı šerm (1,2 %).

Povědomı́ o reakčńıch světelných pomůckách nemělo v̊ubec žádné 34,5 %
respondent̊u, někdy o nich slyšelo 57,5 % a 8 % respondent̊u je už někdy
použilo v tréninku. Nejv́ıce jich zaznamenalo pomůcku BlazePod, následně
Training lights a pouze pár slyšelo či použilo FitLight System.

Až na pár ojedinělých respondent̊u dokázaly takřka všichni slovy popsat k
čemu pomůcka slouž́ı a co je dle jejich uvážeńı hlavńım př́ınosem. Na otázku,
zda si dokáž́ı představit použit́ı Training lights v tréninku odpovědělo ano
47,8 %, sṕı̌se ano 27,4 %, sṕı̌se ne 14,2 %, ne 5,4 % a zbytek respondent̊u
zvolilo možnost nev́ım.
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5.2. Dotazńık

Z otázek, které se zaměřovaly na konkrétńı představu použit́ı si respondenti
dokázali představit umı́stěńı zdroje světla nejv́ıce na těchto třech možnostech:

1. na zemi,

2. na bráně,

3. na hráči.

O tom, co by světelný signál představoval si nejv́ıce respondent̊u zvolilo
tyto tři možnosti:

1. povel pro vykonáńı herńıho úkonu,

2. směr, kudy se má provést herńı úkon,

3. terč.

Na otázku, zda by měli o pomůcku zájem odpovědělo ano 37,4 %, možná
ano 54,9 % a negativně odpovědělo 6,6 %. Zbytek respondent̊u zvolil možnost
nev́ım.

Posledńı otázkou byla otázka očekávané ceny. Zde zvolilo 40,7 % možnost
méně jak 5 tiśıc korun, 42,9 % zvolilo 5-10 tiśıc korun, 13,2 % zvolilo 10-20
tiśıc korun a 3,3 % očekává v́ıce jak 40 tiśıc korun.

5.2.3 Vyhodnoceńı

Dotazńık, dle mého úsudku, ověřil myšlenku produktu a potvrdil, že má sv̊uj
význam nejen ve volejbale, ale i v daľśıch sportech. Pomohl také nasměrovat
následuj́ıćı úvahy o produktu jako takovém. Předevš́ım, jak použ́ıvat světelné
signály a kam je při tréninku umı́stit. Dotazńık přinesl novou myšlenku s
umı́stěńım světel na hráče, což již ted’ otev́ırá mnoho nových potenciálńıch
př́ıpad̊u užit́ı pomůcky.

Rozhodl jsem se vźıt v potaz prvńıch 5 sport̊u dle velikosti zastoupeńı
respondent̊u. Jelikož pro volejbal je pomůcka již přizp̊usobená, tak neńı pro
tento pr̊uzkum d̊uležitý a ze seznamu jsem jej vyřadil. Pro uskutečněńı hloub-
kových rozhovor̊u jsem se rozhodl oslovit představitelé z těchto sport̊u: fotbal,
basketbal, hokej, florbal, házená.
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5. Pr̊uzkum

5.3 Hloubkové rozhovory

Druhou a kĺıčovou fáźı pr̊uzkumu byly hloubkové rozhovory s představiteli vy-
braných sport̊u. Hloubkové rozhovory jsem vedl formou polostrukturovaného
interview. Účelem rozhovor̊u bylo zjistit, jak by šlo pomůcku Training lights
použ́ıt v tréninku vybraných sport̊u. Ćılem bylo uskutečnit dohromady mi-
nimálně 5 rozhovor̊u, s jedńım představitelem z každého z vybraných sport̊u.
Jediným kritériem pro výběr zástupc̊u bylo, aby měli bud’ trenérské nebo pro-
fesionálńı hráčské zkušenosti. Toto kritérium jsem zvolil, protože trenéři maj́ı
zkušenosti s vytvářeńım tréninku a dokáž́ı nad tréninkem přemýšlet tech-
nicky. T́ım pádem si dokáž́ı lépe představit využit́ı Training lights. U hráč̊u
byla podmı́nka účasti v profesionálńı soutěži. Důvodem je, že hráči nižš́ıch
či amatérských soutěž́ı nejsou primárńı ćılovou skupinou a jejich zkušenost
s tréninkem neńı tak hluboká, aby si dostatečně dokázali představit zapo-
jeńı Training lights. Profesionálńı hráči v kariéře prošli nesčetným množstv́ım
trénink̊u všeho druhu pod r̊uznými trenéry a jejich vńımáńı tréninku je d́ıky
tomu mnohem pokročileǰśı.

Respondenty jsem oslovil př́ımou osobńı cestou. Každému z nich jsem
krátce představil Training lights a vyjádřil zájem o tom s nimi uskutečnit
rozhovor. Pokud s rozhovorem souhlasili, poslal jsem jim dodatečně dotazńık
z prvńı fáze pr̊uzkumu, abych si udělal krátký obrázek o tom, jak na ně Trainig
lights p̊usob́ı a zda jsou uvedeńı do problematiky.

5.3.1 Scénář rozhovoru

Hlavńı téma a ćıl celého rozhovoru jsem shrnul do jediné pouhé otázky:

”Jak by šlo zapojit princip Training lights do vašich trénink̊u?“

Tato otázka nebyla př́ımo pokládána jednotlivým respondent̊um, nýbrž
sloužila pouze jako jednoduché vyjádřeńı toho, co je potřeba rozhovorem zjis-
tit. Konkrétńı struktura rozhovoru vypadala následovně:

Úvod

• Představeńı projektu Training lights a diplomové práce

• Obeznámeńı respondenta s pr̊uběhem a tématem rozhovoru

• Dotázáńı se ne souhlas s nahráváńım pr̊uběhu rozhovoru

• Ubezpečeńı respondenta o tom, že nemůže udělat chybu a o anonymizaci
rozhovoru
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5.3. Hloubkové rozhovory

Představeńı pomůcky

• Princip pomůcky

• Aktuálńı zp̊usob použit́ı

• Aplikace a funkcionality

• Praktické př́ıklady použit́ı

• Účel použit́ı

Seznámeńı s respondentem

• Jaké jsou vaše dosavadńı zkušenosti ve vašem sportu?

Zp̊usob trénováńı ve vybraném sportu

Jak trénujete aktuálně tyto herńı činnosti? Jakou roli v nich hraje postřeh a
reakce?

• Obrana

• Útok

• Přihrávka

• Strategie a herńı kombinace

• Manipulace s mı́čem

• Přesuny / změny směru

Povědomı́ o světelných pomůckách

• Jaké máte povědomı́ o reakčńıch pomůckách?

• Co si o nich mysĺıte?

• Použ́ıváte podobné či jiné pomůcky při tréninku?

Zapojeńı Training lights do tréninku

• Dokážete si představit zapojeńı principu Training lights do vašeho tréninku?

• Jakým zp̊usobem byste je zapojil do daného tréninku?

• Co by znamenal světelný signál?

• Kam byste jej umı́stil?
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5. Pr̊uzkum

Názor na možné varianty Training lights

• Co si mysĺıte o těchto jednotlivých variantách zapojeńı Training lights?

– Sv́ıt́ıćı dres či rukáv (na hráče)
– Sv́ıt́ıćı kužel (na herńı plochu)
– Sv́ıt́ıćı terč (do brány)

• Vid́ıte v nich potenciál?

• Vid́ıte možnosti zapojeńı do jednotlivých činnost́ı, o kterých jsme se
bavili?

Zájem o pomůcku Training lights

• Kolik byste očekával, že taková pomůcka bude stát?

• Měl byste zájem o použit́ı Training lights?

Závěr

• Prostor pro dotazy a zhodnoceńı respondenta

• Plynulé dokončeńı rozhovoru a rozloučeńı

5.3.2 Vedeńı rozhovor̊u

Rozhovory byly plánované zhruba na 40-50 minut a byly provedeny při osobńım
setkáńım nebo v online podobě. Struktura popsaná výše nebyla dodržena vždy
přesně krok po kroku. Sloužila sṕı̌se jako rámec témat, kterých je potřeba se
držet a do kterých je nutné při debatě hlouběji proniknout. Jednotlivé rozho-
vory byly vedeny volnou diskuźı a snahou respondenta lépe pochopit pomoćı
otevřených a tzv. sondovaćıch otázek. To se ukázalo jako př́ınosné, nebot’ se
d́ıky tomu respondent mohl volně rozpov́ıdat. Respondent tak odpov́ıdal na
připravené otázky, aniž bych se jej na ně př́ımo zeptal. Nezávisle na sobě dva
z vyzpov́ıdaných respondent̊u zmı́nili, že vid́ı potenciál použit́ı Training lights
již v této podobě pro účely tenisu. Na základě toho jsem se rozhodl rozš́ı̌rit
počet rozhovor̊u o jeden nav́ıc s tenisovým trenérem 3. tř́ıdy. Nı́že popisuji
každý z uskutečněných rozhovor̊u.
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Dominik

• Věk: 26

• Sport: Hokej

• Úroveň: Krajský přebor

• Role: Hráč / trenér mládeže a dorostu

Dominik hraje hokej od svých 8 let a účastnil se světových mládežnických
kemp̊u po boku hráč̊u jako jsou David Pastrňák nebo Jakub Vrána. V juniorské
kategorii se umı́stil se svým týmem na 2. př́ıčce v národńı lize. Aktuálně p̊usob́ı
jako hráč krajského přeboru a trenér mládeže.

O reakčńıch pomůckách již slyšel, zejména o BlazePod a SenseArena.
Osobně se setkal ale pouze s pomůckou BlazePod a to během kondičńı př́ıpravy
v posilovně. Př́ımo v hokejovém tréninku se nikdy s žádnou nesetkal.

Dominik konceptu Training lights porozuměl a vńımá jej́ı přidanou hod-
notu zejména v individuálńıch cvičeńıch a nácviku komunikace v týmu. Ocenil
také usnadněńı trenérovi, které to trenérovi přináš́ı.

Při debatě nad konkrétńımi možnostmi zapojeńı do tréninku Dominik
přǐsel s nápadem na cvičeńı tréninku komunikace v týmu. Hráči by na sobě
měli sv́ıt́ıc dresy a byly by rozděleńı do týmu dle barev. Trenér by tyto barvy
mohl v pr̊uběhu měnit a hráči by si museli při každé změně vykomunikovat,
jaké je nové složeńı týmů a kdo hraje s kým.

Daľśım nápadem na zapojeńı Training lights do tréninku bylo cvičeńı
dorážky puk̊u, kdy hráč stoj́ı zády k bráně a před kterou jsou připraveny
světla a vedle nich puky. Hráč by se v rychlosti otočil a podle rozsv́ıceného
světla by musel reaktivně dorazit př́ıslušný puk.

Dominik si dokázal představit použit́ı Training lights nejv́ıce v podobě
sv́ıt́ıćıch dres̊u pro hráče. Dále měl nápady na umı́stěńı sv́ıt́ıćıch pásk̊u za
bránu na plexisklo nebo dokola podél hřǐstě na mantinel.

Závěrem rozhovoru byla debata nad cenou produktu a zájmu o něj. Domi-
nik by očekával cenu jedné sady 4 pásk̊u kolem 10 tiśıc korun. Upozornil, že
je d̊uležité, aby to bylo relativně finančně dostupné i menš́ım klub̊um. Záhy
doplnil, že se na takové pomůcky dá sehnat dotace od českého hokejové svazu.
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Alena

• Věk: 24

• Sport: Florbal

• Úroveň: Extraliga

• Role: Hráčka / trenérka mládeže a žen

Alena hraje florbal od dětstv́ı, ale závodně teprve od 2. ročńıku na středńı
škole. Zač́ınala jako brankářka, ale měla tendence tvořit hru a tak přesedlala na
pozici útočńıka. Alena p̊usobila 2 roky v ženské nejvyšš́ı soutěži. Po přechodu
na vysokou školu začala florbal v́ıce trénovat než hrát. Aktuálně p̊usob́ı v
druhé nejvyšš́ı soutěži žen.

Alena se osobně setkala pouze s jedinou reakčńı pomůckou BlazePod, kte-
rou spatřila na reprezentačńım výběru žen v tréninku brankářek. Dále měla
povědomı́ o pomůcce Training lights a to hlavně skrze sociálńı śıtě. S použit́ım
jakékoliv pomůcky př́ımo zapojené do hry se ještě nesetkala.

Alena byla z konceptu Training lights př́ımo nadšená a měla radost, že je
snaha o jej́ı zapojeńı do florbalu. V pomůcce vid́ı velikou přidanou hodnotu
hlavně pro trénink rozhodováńı v herńıch kombinaćıch. Jako daľśı přidané hod-
noty vńımala usnadněńı trenérovi a možnost tréninku objektivńıho vńımáńı
prostoru a hry.

Při debatě s Alenou vznikl nápad na mnoho cvičeńı. Nejv́ıce ji nadchl
nápad tréninku, při kterém by trenér nebo jiný hráč sledoval přesilovou hru z
dálky a naznačoval by blikáńım světel hráč̊um, co maj́ı v nastalých situaćıch
dělat. Hráči by tak mohli trénovat svoje vńımáńı hry s odstupem a t́ım trénovat
lepš́ı strategické uvažováńı a přehled o hře. Zároveň hráči př́ımo ve hře by
dostávali zpětnou vazbu o tom, co dělaj́ı špatně nebo naopak doporučeńı, co
maj́ı udělat jinak.

Alena zhodnotila, že nejlépe by se Training lights použ́ıvali, kdyby byly
přidělané př́ımo na bráně, na mantinelech nebo na zemi.

Při závěrečné otázce na očekávanou cenu se Alena vyjádřila následovně:

”Pokud by se nejednalo o vyšš́ı deśıtky tiśıc, tak bych Training lights do-
poručovala svému týmu nehledě na cenu“.
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Ivan

• Věk: 20

• Sport: Házená

• Úroveň: Extraliga

• Role: Hráč

Ivan je hráčem nejvyšš́ıch soutěž́ı v České republice již od mládežnických
kategoríı. Obdob́ı pandemie mu překazilo źıskáńı titulu mistra republiky v
juniorské kategorii z d̊uvodu zrušeńı sezóny. Před dvěma lety se posunul do
nejvyšš́ı soutěže v kategorii muž̊u.

S žádnou reakčńı pomůckou se nikdy nesetkal, ani o žádné nev́ı. Training
lights byli prvńı pomůcka tohoto druhu, o které slyšel. Vńımá, že házená je
sport, který je technologicky pozadu a přisuzuje to jeho velikosti a malému
objemu finanćı, které se v rámci sportu pohybuje.

Pro Ivana bylo velice složité si představit použit́ı pomůcky v tréninku.
Několik př́ıklad̊u použit́ı zmı́nil, ale nepřikládal jim př́ılǐs velkou váhu. Pomůcku
zhodnotil jako hezký doplněk do tréninku, ale nezakládal by na něm celá
tréninková cvičeńı.

Protože bylo pro Ivana zapojeńı Training lights do tréninku těžko představitelné,
nenapadli jej žádné konkrétńı možnosti, kam Training lights umı́stit. V reakci
na to jsem mu tak představil možnosti zjǐstěné z ostatńıch rozhovor̊u. Ivan
potvrdil použit́ı Training lights na zemi a na bráně a tréninková cvičeńı, které
Ivan zmı́nil byly mı́̌rené zejména pro brankáře a individuálńı cvičeńı.

Cenu pomůcky skládaj́ıćı se ze 4 pásk̊u by odhadoval v rozmeźı 2-5 tiśıc
korun. Ivan byl ohledně nápadu Training lights neutrálńı. Svému týmu by
pomůcku aktivně nedoporučoval, ale ani by ji neodmı́tal ve chv́ıli, kdy by s ńı
byl nucený trénovat.
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Michal

• Věk: 24

• Sport: Basketbal

• Úroveň: 1. národńı liga

• Role: Hráč / trenér mládeže do 14 let

Michal p̊usobil několik let v 1. národńı lize muž̊u. Aktuálně se věnuje
profesionálńımu trénováńı mládeže.

Michalovi je známá pomůcka BlazePod, kterou vlastńı jeho klub, ve kterém
p̊usob́ı. Pomůcku v klubu použ́ıvaj́ı pouze výjimečně jako doplněk čistě pro
postřehy. Do herńıch cvičeńı pomůcku nezapojuj́ı. Osobně ji při trénováńı
nikdy nevyužil.

Michal koncept Training lights pochopil a vid́ı v něm potenciál. Po celou
dobu rozhovoru se na něj d́ıval hlavně z pohledu trenéra mládeže, než sa-
motného hráče. Stejně jako pro Ivana bylo pro Michala těžko představitelné
jejich konkrétńı využit́ı. Během rozhovoru jsme se ale společným debatováńım
dostali ke konkrétńım herńım cvičeńım a závěr̊um.

Hlavńı použit́ı vid́ı pro děti a mládež za účelem budováńı základ̊u hry
basketbalu a zpestřeńı. Přidanou hodnotu vńımá hlavně v tréninku vizuálńı
vńımavosti a ulehčeńı práce pro trenéra při vysvětlováńı jednotlivých tréninkových
cvičeńı. Světla by připojil na hráče, rozmı́stil po hraćı ploše nebo umı́stil na
basketbalovou desku.

Daľśımi nápady na zapojeńı byly tréninkové cvičeńı herńıch kombinaćı při
obraně. Trenér by obránc̊um rozsvěcel jednotlivé útočńıky a obránci by museli
podle barev volit obranné strategie a dokázat si je mezi sebou komunikovat.
Michal přǐsel také s nápadem měřeńı a testováńı hráč̊u pomoćı Training lights
za pomoćı dotykových senzor̊u.

K závěru rozhovoru byl Michal již dostatečně obeznámený s problematikou
a dokázal zapojeńı pomůcky zhodnotit rozsáhleji. Michal očekává, že sada 4
pásk̊u bude stát mezi 5 a 10 tiśıci korun a sám by ji využil, kdyby měl tu
možnost.
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5.3. Hloubkové rozhovory

Tomáš

• Věk: 36

• Sport: Fotbal

• Úroveň: Skotská nejvyšš́ı liga

• Role: Brankář / trenér v akademii brankář̊u

Tomáš dva roky zpátky ukončil profesionálńı kariéru fotbalového brankáře
ve skotské nejvyšš́ı lize. Aktuálně studuje postgraduálńı studium pedagogiky
a p̊usob́ı jako trenér ve fotbalové akademii pro mládež jako hlavńı trenér
brankář̊u.

Tomáš má zkušenosti pouze s pomůckou BlazePod, se kterou trénuj́ı v
klubu, kde p̊usob́ı jeho syn. Pomůcky měl možnost si p̊ujčit a vyzkoušet ve
svých tréninćıch. Neĺıbil se mu systém přichyceńı, který BlazePod maj́ı.

Při představeńı pomůcky Training lights Tomáš projevil upř́ımné nadšeńı
pro věc. Ĺıbilo se mu rozd́ılné řešeńı oproti BlazePod, hlavně v systému uchy-
ceńı, v myšlence zapojeńı do herńıch cvičeńı a možnost́ı které přináš́ı aplikace.

Tomáš vid́ı mnoho přidaných hodnot zejména pro trénink fotbalových
brankář̊u. Zejména by z jeho pohledu mohla pomůcka pomoci nahradit nedo-
statek hráč̊u při tréninku. Např́ıklad každé ze světel by simulovalo obránce a
brankář by rozhazoval mı́če dle sv́ıt́ıćıch světel. Sv́ıt́ıćı pásky by se dle Tomáše
dali použ́ıt na malé i velké branky, dřevěné panáky, hráče nebo by je nasadil
na kužely, které již využ́ıvaj́ı. Podle Tomášova názoru je ale pomůcka už v
této podobě použitelná. Největš́ı efekt dle Tomáše bude mı́t pro mladé hráče
v akademíıch, které teprve rozv́ıj́ı svoje postřehy a reakce.

Tomáš ocenil vzhled aplikace a jeho jednoduchost a intuitivnost. Pro Tomáše
jakožto uživatele by taky bylo d̊uležité si moct nastavit vlastńı chováńı manuálńıch
tlač́ıtek v aplikaci. Tomáš během rozhovoru zmı́nil nezávisle na rozhovoru s
Michalem, že by se mu ĺıbila možnost měřeńı hráč̊u a přidáńı dotykových nebo
pohybových senzor̊u. Nevńımá to jako nutnost, ale sṕı̌se bonus.

Tomáš by očekával cenu sadu 4 pásk̊u do 20 tiśıc korun. Sám by rád pásky
využ́ıval a nab́ıdl se, že by pomohl s propagaćı ve Velké Británii.
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5. Pr̊uzkum

Jakub

• Věk: 26

• Sport: Tenis

• Úroveň: nespecifikována

• Role: Trenér 3. tř́ıdy

Jakub je neprofesionálńı trenér 3. tř́ıdy. Nedostává za to zaplaceno, ale
má kvalifikaci. Rozhovor s Jakubem byl kratš́ı než ostatńı rozhovory a to
z toho d̊uvodu, že byl naplánovaný velice na rychlo v reakci na zjǐstěńı z
předchoźıch rozhovor̊u. Naštěst́ı Jakub měl o Training lights již povědomı́ d́ıky
sociálńım śıt́ım nebylo nutné mu pomůcku představovat tak, jako ostatńım
respondent̊um. V rámci rozhovoru jsme s Jakubem přešli ihned k možnosti
zapojeńı Training lights do jednotlivých cvičeńı.

Jakub mi popsal, že každý úder v tenise má stejný proces:

1. vńımáńı

2. rozhodováńı

3. vykonáńı

4. feedback

Zmı́nil, že vid́ı použit́ı Training lights právě pro prvńı dvě fáze tohoto
procesu. Hráč se před každým mı́čkem muśı zorientovat jaká je situace u pro-
tihráče a na základě toho se rozhodnout, kam udeřit mı́ček. Training light
by toto v tréninku mohla simulovat. Stačilo by je pověsit na śıt’ a ovládat
stejným zp̊usobem jako ve volejbale. Rozš́ı̌ruj́ıćım př́ıpadem by bylo je posta-
vit po hraćı ploše. Hráč by pak mohl kombinovat rozhodováńı, kam udeřit
mı́ček s pohybem po hřǐsti dle blikaj́ıćıch světel.

Ačkoliv byl rozhovor oproti ostatńım velice krátký, byl velice př́ınosný a
pomohl nasměrovat projekt rozš́ı̌reńı dále.

5.4 Výsledky

Na základě výstup̊u z dotazńıkového pr̊uzkumu a provedených hloubkových
rozhovor̊u byly sestaveny uživatelské ćıle a vznikl soupis př́ıkladných tréninkových
cvičeńı za použit́ı Training lights ve vybraných 6 sportech. Soupis těchto
cvičeńı je možné naj́ıt na přiloženém flash disku. Z identifikovaných tréninkových
cvičeńı a uživatelských ćıl̊u následně vycháźım v kapitole 8, kde se věnuji
analýze a návrhu rozš́ı̌reńı aplikace.
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5.4. Výsledky

5.4.1 Uživatelské ćıle

Uživatelské ćıle byly rozděleny do třech sekćı podle kontextu, zda se týkaly
sv́ıt́ıćıch pásk̊u, mobilńı aplikace nebo záměru použit́ı pomůcky v tréninku.

Pomůcka

• Nastaveńı délky úchytné pásky

• Možnost vyměnit úchyt za jiný pro jiný př́ıpad použit́ı

• Upevněńı pomůcky na bránu, basketbalovou desku, mantinel, hráče

• Postaveńı pomůcky kolmo na zem

• Základńı odolnost pomůcky při nárazu s mı́čem či hráčem

• Ponecháńı univerzálńıho a intuitivńıho designu pásk̊u

• Zhasnut́ı hráče po tom, co dostane přihrávku

• Voděodolnost při tréninku v dešti

Aplikace

• Ponecháńı univerzálńıho a intuitivńıho designu aplikace

• Spouštěńı, stopnut́ı či posunut́ı tréninkového cvičeńı hráčem pomoćı
tlač́ıtka

• Nastaveńı náhodného bliknut́ı v manuálńım ovládáńı

• Využit́ı předem připravených automatický trénink̊u a jejich šablon v
aplikaci

• Upraveńı předem připravených automatických tréninku a šablon

• Výběr náhodné barvy bliknut́ı a možnost jej použ́ıt v kombinaci s náhodným
bliknut́ım

Záměr použit́ı

• Zapojeńı Training lights př́ımo do herńıch cvičeńı daného sportu

• Rozvoj vńımáńı hřǐstě i hry, periferńıho viděńı a reakćı během herńıch
činnost́ı

• Trénink komunikace v týmu během hry

• Trénink herńıch kombinaćı
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5. Pr̊uzkum

• Simulace nedostatku hráč̊u pro tréninkové cvičeńı

• Testováńı a měřeńı hráče ve standardizovaných cvičeńıch pomoćı pohy-
bových a

• dotykových senzor̊u

• Zvýšeńı zájmu o tělocvik mezi dětmi na školách

• Usnadněńı práce trenérovi, světla odvád́ı práci za něj

– Poskytnut́ı času pro trenéra sledovat hráče a hodnotit, co dělaj́ı
špatně a proč

• Naváděńı hráč̊u pomoćı světel na ideálńı řešeńı situace

• Větš́ı motivace a zábava pro děti do tréninku

• Rozvoj individuálńıch činnost́ı, základńıch postřeh̊u a dovednost́ı s vlastńım
tělem u dět́ı

5.5 Závěr z pr̊uzkumu

Po provedeńı pr̊uzkumu jsem přistoupil k definičńı a ideačńı fázi metody De-
sign Thinking. Výsledky zjǐstěńı jsem konzultoval s inženýrem, panem Matějem
Suchánkem, z dodavatelské společnosti Light Seekrs, abych věděl jaké jsou
možnosti proveditelnosti jednotlivých nápad̊u v realitě. Na základě konzultace
a výsledk̊u pr̊uzkumu jsem zhodnotil, že největš́ı smysl dává rozš́ı̌rit použit́ı
Training lights do florbalu, fotbalu a tenisu. Pro plnohodnotné použit́ı Tra-
ining lights v těchto sportech bylo zjǐstěno, že je zapotřeb́ı, aby pásky bylo
možné postavit na hraćı plochu, připevnit na tyče branek a př́ıpadně zavěsit
na mantinel. Po krátkém brainstormingu s panem Suchánkem jsme došli k
závěru, že k tomu stač́ı vymyslet nový úchytný systém pásk̊u a vytvořit pod-
stavec, do kterého by pásky šli kolmo zasadit a mohli se vertikálně postavit na
hraćı plochu. Úchytný systém pásk̊u by měl být v nejlepš́ım př́ıpadě snadno
obměnitelný, aby bylo možné pásky snadno použ́ıt pro jiný účel. T́ım jsem
definoval náš hlavńı problém a zároveň přǐsel s návrhem řešeńım. Z tohoto
rozhodnut́ı později vycháźım při vytvářeńı business case i při analýze a návrhu
nových funkcionalit aplikace.
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Kapitola 6
Business model a analýza rizik

V této kapitole se věnuji navržeńı business modelu projektu rozš́ı̌reńı Training
lights a analýze jeho rizik.

6.1 Business model

Business model jsem navrhnul dle šablony Lean Canvas. Při sestavováńı jsem
vycházel z učiněných zjǐstěńı v rámci pr̊uzkumu a již nabytého know-how z
aktuálńıho projektu Training lights pro volejbal. Business model je sestaven
pro projekt rozš́ı̌reńı Training lights např́ıč sporty.

1) Problém

Trenér̊um např́ıč jednotlivými sporty chyb́ı:

• specializovaná pomůcka pro simulaci herńıch situaćı v tréninku daného
sportu,

• nástroj, který by jim umožňoval automatizovat trénink,

• nástroj, d́ıky kterému by hráči pilovali svoje postřehy a vńımáńı hry
během jednotlivých herńıch činnost́ı na základě vizuálńıch podnět̊u.

Existuj́ı podobné univerzálńı nástroje, ale žádný z nich nedává trenér̊um
do ruky možnost si jej přizp̊usobit vlastńımu sportu a t́ım pádem jej zapojit
do daných herńıch činnost́ı.

Existuj́ıćı alternativy

Pomůcky využ́ıvaj́ıćı obdobný princip:

• BlazePod - univerzálńı reakčńı pomůcka, finančně dostupné
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6. Business model a analýza rizik

• FitLights - univerzálńı reakčńı pomůcka, finančně náročněǰśı

• Sense arena - virtuálńı realita pro hokejový trénink, vysoce finančně
náročné

2) Řešeńı

Řešeńım jsou Training lights s aplikaćı uzp̊usobené tak, aby si jej trenéři mohli
přizp̊usobit přesně pro účely jejich sportu.

Aplikace nab́ıdne:

• Nastaveńı barev, doby sv́ıceńı, prodlevy mezi změnami

• Nastaveńı automatických sekvenćı jednotlivých světel

• Manuálńı ovládáńı světel v reálném čase

Kde tyto funkcionality budou taktéž speciálně přizp̊usobeny pro př́ıpady
užit́ı v daných sportech.

3) Jedinečná přidaná hodnota

Training lights trenér̊um přináš́ı nástroj pro simulaci herńıch situaćı v tréninku
a s ńım mnoho nových tréninkových postup̊u a metod. Zároveň jim zefektivńı
práci a ušetř́ı čas při tréninku. Hráči zlepš́ı reflexy, vńımáńı hry a své rozho-
dováńı v r̊uzných herńıch situaćıch pod časovým napět́ım.

4) Neférová výhoda

Neférovou výhodou jsou již vytvořené Training lights pro volejbal a tedy i
know-how s t́ım spojené. Máme funguj́ıćı produkt, od kterého je možné se od-
razit. Dı́ky již existuj́ıćımu produktu máme i klientelu a t́ım pádem i kontakty
na daľśı potenciálńı zákazńıky.

Neférovou výhodou je také úzký kontakt na trenéra a bývalého hráče fot-
balové skotské ligy, jemuž se nápad velice ĺıb́ı a je připravený nám pomoct s
propagaćı ve Velké Británii na jej́ım fotbalovém trhu.

5) Zákazńıci

Náš segment zákazńık̊u se nacháźı předevš́ım na trhu s týmovými a mı́čovými
sporty, kde hraj́ı roli vizuálńı postřehy. Zákazńıci jsou troj́ıho typu.

• Vedeńı sportovńıho klubu - zákazńık, který nakupuje

• Trenéři - zákazńık, který je hlavńım uživatelem

• Hráči - zákazńık, na kterého má produkt vliv
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6.1. Business model

Prvńı vlaštovky

Prvńı vlaštovky tvoř́ı nejbližš́ı osobńı kontakty.

• Florbalová Sparta

• Hokejová BK Mladá Boleslav

• Hokejová HC Jaroměř a HC Lanškroun

• Skotská mládežnická akademie fotbalových brankář̊u

• Tenisový trenér 3. tř́ıdy Jakub

• Florbalový klub Vinohrady

6) Cesty k zákazńık̊um

Training lights maj́ı aktuálně pár svých zákazńık̊u ze světa volejbalu. Toho je
možné využ́ıt na základě osobńıho doporučeńı do daľśıch sport̊u. Hloubkové
rozhovory učiněné v rámci pr̊uzkumu také přinesli cenné kontakty. Daľśımi
cestami jsou:

• Osobńı kontakty na hráče a trenéry

• Př́ımé osloveńı jednotlivých klub̊u

• Web

• Sociálńı śıtě

7) Struktura náklad̊u

• Výzkum, jak princip Training lights zapojit do daľśıch sportovńıch odvětv́ı

• Vývoj a redesign HW a SW

• Výroba prvńıch prototyp̊u nových světel

• Natáčeńı tréninkových a naučných vidéı v nových sportech

• Marketing

8) Cenový model

Zakoupeńı baĺıčku Training lights speciálně pro daný sport s př́ıstupem do
aplikace.
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6. Business model a analýza rizik

9) Indikátory úspěchu

• Počet prodaných baĺıčk̊u ročně

– v každém sportu zvlášt’
– dohromady ze všech sport̊u

• Počet zákazńık̊u

– v každém sportu zvlášt’
– dohromady ze všech sport̊u

• Počet vracej́ıćıch se zákazńık̊u

• Počet spokojených zákazńık̊u

– Počet pozitivńıch zpětných vazeb
– Hodnoceńı aplikace na obchodech Google Play a App Store
– Počet zákazńıku, kteř́ı přǐsli skrze doporučeńı
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6.2. Analýza rizik

6.2 Analýza rizik

Při analýze rizik jsem postupoval dle teoretických základ̊u popsaných v 3.2.3.
Nejprve jsem zhodnotil, zda některá z již zmapovaných rizik pro projekt Tra-
ining lights ve volejbale nejsou relevantńı i pro projekt v rámci této práce.
Následně jsem pomoćı metody brainstorming identifikoval nová rizika. Jakmile
jsem usoudil, že mám všechny aktuálně viditelná rizika sepsaná, kvalitativně
a kvantitativně jsem je ohodnotil pomoćı pravděpodobnosti vzniku a velikosti
dopadu (viz obr. 6.1). K ohodnoceńı jsem využil metody matice rizik, která
boduje pravděpodobnost rizik a jejich dopad na stupnici 1 do 3 dle závažnosti.
Rizika se následně dle ohodnoceńı zanesou do matice (viz obr. 6.2) a ta pomůže
znázornit, která rizika jsou nejv́ıce kritická.

Obrázek 6.1: Registr rizik
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Obrázek 6.2: Matice rizik
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Kapitola 7
Business case

V této kapitole se věnuji popisu vyhotoveného business case, který obsahuje
zpracovaný harmonogram počátečńıho vývoje, spoč́ıtané náklady na vývoj a
dlouhodobý provoz projektu, odhad prodejńıho plánu a spoč́ıtanou návratnost
projektu na obdob́ı 5 let. Projekt byl na základě výsledk̊u pr̊uzkumu vymezen
na nejnutněǰśı úpravy, které umožńı nejsnadněǰśı rozš́ı̌reńı do daľśıch sport̊u.
Na základě analýzy výsledk̊u z hloubkových rozhovor̊u bude vývoj pomůcky
Training lights zaměřen na rozš́ı̌reńı pouze do tenisu, florbalu a fotbalu. Pro
rozš́ı̌reńı do těchto sport̊u je nutné vývoj nových zp̊usob̊u uchyceńı aktuálńıch
sv́ıt́ıćıch pásk̊u, vývoj podstavce, který by umožňoval pásky Training lights po-
stavit na herńı plochu a v posledńı řadě rozš́ı̌reńı aplikace o nové funkcionality
v manuálńım a automatickém ovládáńı.

7.1 Harmonogram

Harmonogram počátečńıho vývoje byl odhadnutý zhruba na 3 měśıce a je
plánovaný na obdob́ı 1.3. 2023 - 7.6. 2023. Nejedná se o velké změny, nýbrž
drobné úpravy stávaj́ıćıho stavu pomůcky, z toho d̊uvodu projekt nevyžaduje
tolik času. Pro stanoveńı harmonogramu jsem nejprve identifikoval veškeré
nutné aktivity, následně jsem u každé aktivity odhadl dobu trváńı a specifi-
koval návaznosti mezi nimi. To vše jsem zanesl do ganttova diagramu pomoćı
programu pro projektové plánováńı s názvem GanttProject. Harmonogram
vývoje je rozdělen na tři hlavńı fáze: analýza, návrh, vývoj. Fáze vývoje je
rozdělena do třech iteraćı, kde každá z iteraćı obsahuje implementaci, tes-
továńı a zapracováńı zpětné vazby.

Z d̊uvodu velikosti diagramu zde přikládám pouze sńımky aktivit harmo-
nogramu (viz 7.1, 7.2) a stručně popisuji jednotlivé fáze vývoje projektu. Kom-
pletńı diagram s jednotlivými kroky každé z fáźı je možné naj́ıt na přiloženém
disku.
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Analýza

V rámci analýzy se provád́ı hloubkové rozhovory, testováńı s trenéry jednot-
livých sport̊u a následná tvorba specifikacec a př́ıpad̊u užit́ı. Doba trváńı celé
této fáze byla odhadnuta na 10MD.

Návrh

Tato fáze navazuje na konec fáze analýzy a obsahuje návrh nutných úprav fir-
mwaru Spectoda speciálně pro účely Training lights, návrh 3D model̊u pásk̊u
s novým systémem úchyt̊u a nového podstavce, návrh UX/UI nových funkci-
onalit aplikace. Celá fáze byla odhadnuta na 5MD. V této fázi bude potřeba
úzká součinnost s dodavatelem Light Seekers s.r.o a jejich hlavńım inženýrem,
který stoj́ı za vývojem systému Spectoda.

1. iterace vývoje

V prvńı iteraci se vývoj soustřed́ı hlavně na vytvořeńı tzv. MVP (Minimal
Valuable Product), což je minimálńı života schopný produkt. Důvodem je
možnost brzkého otestováńı v praxi a sběru zpětné vazby dle doporučeńı me-
tody Design Thinking, konkrétně fáze prototypováńı a testováńı. Prvńı iterace
vývoje je plánována na 16MD.

2. iterace vývoje

Ćılem druhé iterace je vytvořit beta verzi produktu, která bude mı́t téměř
všechny specifikované funkcionality a nebude obsahovat zásadńı chyby. Důvodem
je vydáńı pre-release verze na testovaćı prostřed́ı obchod̊u App Store a Goo-
gle Play pro prvńı vlaštovky. Účelem je ověřeńı funkčnosti produktu v běžném
provozu. Tato iterace je odhadnuta na 21MD.

3. iterace vývoje

Konečná etapa vývoje je zaměřena na finalizaci produktu dle p̊uvodńıho návrhu
a všech zpětných vazeb posb́ıraných během předchoźıho vývoje. V této fázi
je kladen d̊uraz na testováńı aplikace a hardwaru pomůcky. Po úspěšném
opraveńı chyb z testováńı a zapracováńı posledńıch požadavk̊u je chystaný
release oficiálńı rozš́ı̌rené verze aplikace a spuštěńı prodeje upravené pomůcky
a baĺıčk̊u do nových sport̊u. Odhad trváńı této fáze je 19MD.

Marketingová kampaň

Souběžně s druhou iteraćı vývoje zač́ıná prob́ıhat plánováńı marketingové
kampaně a natáčeńı př́ıkladných trénink̊u a výukových materiál̊u. Kampaň
je spuštěna krátce před vydáńım oficiálńım spuštěńı prodeje nové verze Trai-
ning lights. Celá kampaň včetně př́ıprav trvá 30MD.
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7.1. Harmonogram

Obrázek 7.1: Analýza, návrh a prvńı iterace vývoje

Obrázek 7.2: Druhá a třet́ı iterace vývoje
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7.2 Náklady

Při sestavováńı odhad̊u náklad̊u jsem začal t́ım, že jsem jednotlivým aktivitám
v harmonogramu přidělil lidský zdroj v závislosti na druhu dané činnosti.
Udělal jsem si krátký pr̊uzkum tržńıch cen jednotlivých pozic pomoćı portálu
platy.cz a udělal jsem si rešerši pracovńı nab́ıdek pomoćı portálu startupjobs.cz
a jobstack.it. Vzal jsem v úvahu velikost projektu a jeho časový rámec a usoudil
jsem, že bude zapotřeb́ı kvalitńıch lid́ı, kteř́ı se na projektu nebudou učit a
budou již vědět, co maj́ı dělat. Zároveň projekt neńı natolik komplexńı, aby
vyžadoval nejlepš́ı experty. Tyto dva aspekty jsem vzal v úvahu jak při časovém
odhadu a tvorbě harmonogramu, tak i při odhadu mezd jednotlivých pozic.
U jediného UX/UI desginéra a Spectoda Inženýra jsem vycházel z reálných
částek, za které pro nás pracovali již na projektu Training lights pro volejbal.
Nı́že přikládám tabulku s vybranými pozicemi a jejich ohodnoceńım.

Obrázek 7.3: Mzdy lidských zdroj̊u na jednotlivých pozićıch

Na následuj́ıćı tabulce můžete vidět čas strávený na projektu u každé z
pozic. Hodnoty v tabulce jsou zapsané v MD (člověkodny). Pro prvńı tři in-
tenzivńı měśıce vývoje bude potřeba nejv́ıce Flutter vývojář, který imple-
mentuje rozš́ı̌reńı aplikace a bude spolupracovat se Spectoda inženýrem kv̊uli
úpravám komunikace s firmwarem. Prvńı měśıc bude potřeba v́ıce kapacit od
analytika, který bude mı́t za úkol provést testováńı s trenéry a na základě
toho vytvořit specifikaci. Po dobu daľśıch dvou měśıc̊u by měl být dostupný
vývojáři v př́ıpadě jakýchkoliv nesrovnalost́ı a měl by pravidelně zapracovávat
zpětnou vazbu z testováńı. Spectoda inženýr bude potřeba zejména kv̊uli
návrhu úpravám do firmwaru a 3D model̊u nových pásk̊u a jejich následné
výrobě. Časy a kapacity na tyto aktivity byly odhadnuty po debatě s doda-
vatelskou společnost́ı Light Seekers. Designér UX/UI nebude mı́t př́ılǐs práce
s návrhem, nebot’ nep̊ujde o nový design, ale pouze o úpravy a rozš́ı̌reńı již
stávaj́ıćıho, na kterém on sám pracoval, proto jsou jeho kapacity relativně
ńızké. Po celou dobu vývoje projektu bude potřeba projektového manažera,
který zastane kontrolńı a koordinačńı roli. Z povahy projektu neńı potřeba
v́ıce manažerských kapacit.
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Obrázek 7.4: Kapacita lidských zdroj̊u na prvńı rok projektu (v MD)

Po prvńıch 3 měśıćıch vývoje by mělo proběhnout oficiálńı spuštěńı pro-
deje nového produktu a release nové verze aplikace. Po uplynut́ı této doby
se razantně sńıž́ı veškeré kapacity. Důležité bude udržovat aplikaci v bez-
problémovém chodu, bude potřeba technická podpora při pot́ıž́ıch s pásky a
připojováńım k aplikaci či updatováńım firmwaru. Kapacita podpory se bude
v pr̊uběhu let zvyšovat lineárně s t́ım, jak budou přibývat jednotliv́ı uživatelé.

Přijdou na řadu také náklady na marketing. Bylo odhadnuto, že na prvńı
rok bude potřeba 20 000 Kč měśıčně na reklamu skrze sociálńı śıtě a následuj́ıćı
roky o polovinu méně. Po celou dobu projektu bude potřeba marketingového
specialisty, který bude mı́t na starosti tvorby reklamńıch kampańı a správy
sociálńıch śıt́ı. Při tvorbě odhadu marketingových náklad̊u vycháźım z odhadu
našeho marketingového specialisty, který nám aktuálně pomáhá s udržováńım
sociálńıch śıt́ı. Nı́že můžete vidět tabulku s kapacitami lidských zdroj̊u na celé
obdob́ı 5 let.

Obrázek 7.5: Kapacita lidských zdroj̊u na obdob́ı 5 let (v MD)

Jednorázové náklady

Poté, co jsem zanesl odhady lidských časových kapacit jsem dle know-how
z aktuálńıho projektu Training lights odhadl jednorázové vstupńı náklady
do vývoje projektu. Tyto náklady jsou tvořeny předevš́ım tvorbou marke-
tingových materiál̊u jako jsou videa př́ıkladných tréninkových cvičeńı a tu-
toriál̊u na použ́ıváńı pomůcky. Druhou největš́ı položkou jsou náklady na ma-
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teriál pro výroby prvńıch MVP nových pásk̊u. Dále jednorázové náklady tvoř́ı
design doručovaćı krabice, design subbrand̊u pro baĺıčky pro jednotlivé sporty,
bude nutné předělat uživatelský manuál a upravit stávaj́ıćı web. Dı́ky znalosti
projektu Training lights a jeho náročnosti jsou tyto odhady poměrně přesné a
odpov́ıdaj́ıćı realitě.

Obrázek 7.6: Jednorázové náklady

Celkové náklady

V pr̊uběhu 5 let vycháźı celkové náklady na 5,567,524.00 Kč. Na následuj́ıćı
tabulce je možné vidět náklady na jednotlivé roky v pr̊uběhu trváńı celého
projektu.

Obrázek 7.7: Náklady v pr̊uběhu 5 let projektu
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7.3 Prodejńı plán

Při odhadu prodejńıho plánu jsem nejdř́ıve vytvořil cenový model, pro který
bylo potřeba stanovit výrobńı ceny jednotlivých položek, které budou tvořit
prodejńı baĺıčky. Jak bylo zmı́něno na začátku kapitoly, projekt je zaměřen
na rozš́ı̌reńı do tenisu, fotbalu a florbalu. Na základě toho vzniknout stejno-
jmenné baĺıčky, které budou následně prodávány koncovým spotřebitel̊um pro
jednotlivé sporty. Po spoč́ıtáńı cenového modelu jsem odhadl prodejńı plán na
základě pr̊uzkumu velikosti trhu jednotlivých sport̊u.

Cenový model

Při sestavováńı cenového modelu jsem spolupracoval s dodavatelem Light Se-
ekres, který učinil odhad na jednotlivé požadované položky. Seznam položek
s jejich cenou výroby můžete pozorovat na obrázku 7.8. Casing zahrnuje cenu
doručovaćı krabice s vlastńım designem a klopové krabice, ve které bude pro-
dukt přepravován.

Obrázek 7.8: Seznam výrobńıch položek a jejich cen

Z těchto položek byly poskládány baĺıčky Tenis, Fotbal, Florbal. Jejich
cena byla sečtena skrze položky, které obsahuje. Po stanoveńı celkové výrobńı
částky jsme s mými kolegy ze společnosti DSparx Tech usoudili, že optimálńı
by byla 100% přirážka na baĺıček (viz 7.9).

Zabaleńı (v tabulce jako packaging) zahrnuje nab́ıječku, leták, zmı́něný ca-
sing a práci, kterou zabaleńı bude vyžadovat. Následně budou baĺıčky tvořeny
zejména podle druh̊u úchyt̊u, které budou pro jednotlivé sporty potřeby. Cena
úchyt̊u je stejná pro všechny druhy, ve skutečnosti budou úchyty v jednotlivých
baĺıčćıch r̊uzné. Pro každý z baĺıčk̊u bude sada 4 pásk̊u a 4 podstavc̊u. Pro
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Obrázek 7.9: Seznam výrobńıch položek a jejich cen

jednoduchost jsem použ́ıval kompletńı baĺıčky a nesnažil se odhadnout, zda
by koncov́ı zákazńıci měli zájem o dokupováńı jednotlivých část́ı. Odhad pro-
dejńıho plánu je tak stanovený pouze na nákup jednoho celého baĺıčku jedńım
zákazńıkem.

Očekávaný prodej

Prodejńı plán byl učiněn ve dvou variantách: optimistický, pesimistický. Udělal
jsem pr̊uzkum velikosti trhu pro jednotlivé sporty. Jelikož projekt má ambice
se rozš́ı̌rit po Evropě, zpracoval jsem tabulky s počty existuj́ıćıch klub̊u jednot-
livých sport̊u pro Českou Republiku, sousedńı Evropu, celou Evropu a zbytek
světa. [24, 25, 26] Speciálně jsem si vyznačil, kolik existuje profesionálńıch
klub̊u pro přesněǰśı porovnáńı. Profesionálńı kluby jsou totiž pravděpodobněji
ti zákazńıci, kteř́ı budou nakupovat ze všeho nejdř́ıve. Údaj o počtu florba-
lových klub̊u byl nalezen pouze pro celý svět a to na profesionálńı úrovni. U
tenisu je počet klub̊u naopak včetně profesionálńıch. Samostatný počet profe-
sionálńıch tenisových klub̊u jsem nebyl schopný dohledat.

Obrázek 7.10: Výsledky pr̊uzkumu počtu klub̊u vybraných sport̊u

Na základě toho jsem zhodnotil, že projekt by byl úspěch prodat baĺıčky 5
% v České Republice, 1 % sousedńı Evropě a následně 1 % v celé Evropě. Toho
bychom dosáhli ve 3. roce projektu. Následuj́ıćı roky by se v optimistickém
hledisku prodeje tenisových a florbalových baĺıčk̊u zvýšili vždy o 50 % a fot-
balových o 100 %. Tento odhad byl stanoven na základě povahy jednotlivých
sport̊u a jejich globálńı velikosti. Fotbalový trh je nesčetněkrát vyšš́ı než ten
tenisový nebo florbalový.
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Obrázek 7.11: Prodejńı plán v pr̊uběhu 5 let

7.4 Návratnost

Návratnost byla spoč́ıtána na základě vytvořeného prodejńıho plánu. Nejdř́ıve
byly spoč́ıtány zisky pro jednotlivé roky. Ty byl spoč́ıtány vynásobeńım ce-
nou baĺıčku a odhadem počtu prodaných kus̊u z prodejńıho plánu. T́ım byl
spoč́ıtán obrat. Od obratu byly odečteny náklady a výsledkem byl hrubý zisk.
Následně byl spoč́ıtán zisk po zdaněńı a kumulativńı zisk.

Obrázek 7.12: Hrubý zisk, zisk po zdaněńı, kumulativńı zisk

Ze zisku po zdaněńı byl pomoćı vzorce z kapitoly 3.2.2 spoč́ıtána čistá
současná hodnota. Na obrázku 7.13 můžete pozorovat finančńı toky spoč́ıtané
pro jednotlivé roky ze kterých je následně vypoč́ıtána čistá současná hodnota.
Pro výpočty poč́ıtám s úrokovou mı́rou ve výši 20 %. Čistá současná hodnota
vyšla celkově na 30,403,332.85 Kč při optimistickém odhadu a na 8,458,255.09
Kč při odhadu pesimistickém. Projekt tak neńı ztrátový ani v jedné z variant
a určitě dává smysl jej spustit.

67



7. Business case

Obrázek 7.13: Čistá současná hodnota projektu

68



Kapitola 8
Analýza a návrh

V této kapitole popisuji analýzu a návrh nových funkcionalit aplikace Training
lights. Při analýze vycháźım z výsledk̊u pr̊uzkumu.

Nejprve jsem sestavil persóny na základě výsledk̊u z hloubkových rozho-
vor̊u, aby bylo zřejmé, pro koho je aplikace vyv́ıjena. Poté jsem analyzoval
př́ıpady užit́ı, které vycháźı z identifikovaných uživatelských ćıl̊u a př́ıkladných
použit́ı v tréninku. Př́ıpady užit́ı byly následně zaneseny do wireframů, při
jejichž tvorbě jsem vycházel z již hotového designu, který byl představen v
úvodńı kapitole této práce.

8.1 Persóny

Adam Rychlý (Typ A)

• Profese: Vrcholový hráč fotbalu

• Věk: 27

• Bydlǐstě: Praha

• Charakteristický rys: Soutěživost

• Stav: Ženatý, těhotná manželka

• Końıčky: Tenis, Hokej, Basketbal, deskové hry, výlety po horách, zdravý
životńı styl

• Adamův typický den: Adam se věnuje profesionálně sportu, který
ho a jeho rodinu živ́ı. Každé ráno vstává kolem 7 hodiny ranńı, aby
se věnoval své ranńı rutině, jej́ıž součást́ı je , ledová sprcha, meditace,
cvičeńı a nutričně výživná sńıdaně. Přes den ho čekaj́ı tři tréninkové
jednotky. Jedna v časovém rozmeźı 9:00 - 11:00, druhá od 14:00 do
16:00 a třet́ı doplňková od 19:00, jej́ıž obsahem může být regenerace
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v sauně a práce s fyzioterapeutem, fyzická př́ıprava v posilovně nebo
pilováńı individuálńıch činnost́ı v tělocvičně. Adam miluje sv̊uj sport a
soutěživost mu koluje v žilách, chce patřit k nejlepš́ım a proto minimálně
obden zařazuje i třet́ı doplňkovou tréninkovou jednotku. V mezičase mezi
tréninky se věnuje práci kolem domu a chodu domácnosti. Po celém
dni přicháźı domů za svoj́ı rodinou, se kterou se snaž́ı strávit kvalitńı
odpočinkový čas hrańım deskových her, debatami o životě nebo nočńı
procházkou městem.

• Adamova historie: Adam již od útlého dětstv́ı miloval veškeré spor-
tovńı aktivity. S ostatńımi dětmi v okoĺı neustále soutěžil, at’ už šlo
o to, kdo doběhne dř́ıve domů nebo hod́ı v́ıce koš̊u. Studoval sportovńı
gymnázium Ludv́ıka Daňka a hrál druhou nejvyšš́ı fotbalovou soutěž. Po
maturitě dostal nab́ıdku v nejvyšš́ı české soutěži u týmu Sigma Olomouc.
Nab́ıdku přijal a podal si přihlášku na vysokou školu se zaměřeńım na
nutričńı výživu a kondičńı př́ıpravu. Adam úspěšně ukončil bakalářské
studium a začal se soustředit pouze na fotbalovou kariéru.

Vojtěch Hravý (Typ A)

• Profese: Podnikatel, profesionálńı trenér basketbalu

• Věk: 40

• Bydlǐstě: Nymburk

• Charakteristický rys: Kreativita

• Stav: Ženatý, dvě děti

• Końıčky: Osobńı rozvoj, Lego, strategické poč́ıtačové hry, sportovńı
aktivity všeho druhu, práce kolem domu

• Vojtěch̊uv typický den: Vojtěch vstává v 5:30. Jako prvńı vyleze
na terasu, zhluboka se nadechne čerstvého vzduchu a udělá 50 klik̊u, 50
dřep̊u a 10 př́ıtah̊u na hrazdě. Zkontroluje sv̊uj kalendář a seṕı̌se si vše, co
chce daný den stihnout. Po sńıdani se od 7 do 12 věnuje svoj́ı firmě. Ujist́ı
se, že všichni věd́ı co maj́ı dělat a provoz firmy běž́ı jak má. Následně si
zajde s manželkou na dobrý oběd do bĺızké restaurace jejich společného
př́ıtele z mlád́ı. Po obědě se věnuje práci kolem domu nebo př́ıpravě
trénink̊u pro svěřence klubu Basketbal Nymburk a jejich samotnému
trénováńı. Domů se vraćı kolem 19. hodiny a po zbytek večera se věnuje
svým dětem a manželce. Večer, když už děti sṕı, přemýšĺı nad t́ım, jak
dovést svoje svěřence k vytouženému titulu mistr̊u republiky nebo skládá
jednu z limitovaných verźı Lego stavebnic. městem.
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• Vojtěchova historie: Vojtěch byl od malička velice kreativńı a kromě
sportu se věnoval činnostem, které kreativitu rozv́ıj́ı. Maloval, hrál na
kytaru nebo skládal stavebnice všeho druhu. V pubertě ho uchvátili stra-
tegické poč́ıtačové hry s fantasy tématikou. Ve hrách našel zaĺıbeńı pro
strategii. Pro tu našel zaĺıbeńı i o pár let později v basketbale. Nikdy
nepatřil mezi nejlepš́ı jedince, ale skvěle rozehrával a měl cit pro tak-
tiku. Během studia sportovńıho managementu na vysoké škole, když
bylo jasné, že profesionálńı kariéra hráče basketbalu nebude jeho př́ıpad,
založil firmu a obchod se sportovńımi potřebami, d́ıky strategickým
schopnostem dokázal svoji firmu během let vybudovat do stabilńı profi-
tabilńı fáze a zautomatizovat ji natolik, aby se mohl věnovat tomu, co
miluje ze všeho nejv́ıc. Trénováńı basketbalu, kterému se nyńı aktuálně
věnuje profesionálně.

Josef Zkušený (Typ B)

• Profese: Manažer paṕırenské firmy, tenisový trenér

• Věk: 59

• Bydlǐstě: Úst́ı nad Orlićı

• Charakteristický rys: Starostlivost

• Stav: Ženatý, tři děti

• Końıčky: Tenis, Běh, grilováńı s přáteli

• Josef̊uv typický den: Josef chod́ı na 6. hodinu ranńı do práce do mı́stńı
paṕırenské fabriky. Pracuje zde již přes 20 let. Dı́ky dlouhým lét̊um si
zde vybudoval kariéru a stabilńı manažerskou pozici. Z práce odcháźı v
16:00 a spěchá na tenisový tréninky, které vede. Trénuje profesionálně
mı́stńı mládež, ale i amatéry nadšence z mı́stńıch obyvatel. Mezi jeho
svěřence patř́ı i jeho dvě dcery. Po celém dni přicháźı domů kolem 20.
hodiny večerńı, nachystá se na daľśı den do práce a usedne k televizi,
kde sleduje nejčastěji sportovńı utkáńı všeho druhu.

• Josefova historie: Josef se v mlád́ı věnoval profesionálně tenisu, párkrát
se umı́stil na předńıch českých turnaj́ıch na stupni v́ıtěz̊u, ale protože je
tenis velice finančně náročný sport, rozhodl se j́ım naopak přivydělávat,
než aby za něj utrácel a snažil se o kariéru. Vždycky si to ale přál pro
svoje děti, a tak když vyrostli do pubertálńıho věku a tenis je uchvátil,
začal je profesionálně trénovat. Josef chtěl pro svoje holky vždycky to
nejlepš́ı. Snaž́ı se udělat prvńı posledńı, aby jeho děti z maloměsta měli
podmı́nky a mohli sv̊uj talent prosadit ve světě, když on na to neměl
dostatek prostředk̊u.
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Petr Novák (Typ C)

• Profese: Programátor

• Věk: 30

• Bydlǐstě: Mladá Boleslav

• Charakteristický rys: Lenost

• Stav: Ženatý, bez dět́ı

• Końıčky: Fotbal, letńı turnaje volejbalu, pohodový čas se svoj́ı ženou

• Petr̊uv typický den: Petr ráno vstane, dá si sńıdani a odj́ıžd́ı na 7:00
do práce. Z práce ut́ıká jakmile padne na hodinách 16:00 a spěchá si kop-
nout fotbal v okresńım přeboru. Po tréninku se těš́ı domů až si odpočine.
Na stole na něj čeká večeře od manželky. Po večeři spolu koukaj́ı na tele-
vizi a se sklenkou v́ına plánuj́ı dovolenou. Zpravidla vyb́ıraj́ı all-inclusive
hotely s pěkným výhledem.

• Petrova historie: Petrovi se v mlád́ı celkem dařilo jako fotbalovému
hráči. Vždycky mu ale scházel dostatek ṕıle na to, aby se dostal dál.
Ve chv́ıli, kdy šel na vysokou školu s oborem informatiky se jeho sny o
profesionálńı kariéře začali rozpouštět a on si uvědomil, že profesionálńı
sport mu nikdy nebyl souzen. Pravdou bylo, že o profesionálńı kariéru
ani nikdy nestál. Neměl natolik velké ambice, aby obětoval volný čas
trénováńı. Nyńı je spokojený se svoj́ı kariérou v IT a plánuje s manželkou
založit rodinu.

8.2 Př́ıpady užit́ı

Při analýze a návrhu př́ıpad̊u užit́ı jsem vycházel z identifikovaných uživatelských
ćıl̊u a př́ıkladných tréninkových cvičeńıch, které byly specifikovány z výsledk̊u
pr̊uzkumu v sekci 5.4.1.

UC1: Bliknut́ı náhodného světla na kliknut́ı

• Uživatel očekává, že může manuálně na kliknut́ı rozsv́ıtit náhodně
vybrané světlo.

• Uživatel vyžaduje nastaveńı barvy, kterým světlo blikne.

• Uživatel očekává, že po vykonáńı bliklo jedno náhodně vybrané světlo
a je možné akci opakovat ihned bez nutnosti daľśıch mezikrok̊u.
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UC2: Bliknut́ı světla náhodnou barvou na kliknut́ı

• Uživatel očekává, že může manuálně na kliknut́ı rozsv́ıtit některé ze
světel náhodně vybranou barvou.

• Uživatel vyžaduje, aby mohl určovat, které světlo přesně to bude nebo
si vybrat, zda se světlo vybere náhodně.

• Uživatel očekává, že po provedeńı je možné akci opakovat ihned bez
nutnosti daľśıch mezikrok̊u.

UC3: Nastaveńı výběru náhodné barvy v kartičce bliku v
automatickém tréninku

• Uživatel očekává, že v nastaveńı v kartičce Blik v automatickém
tréninku bude možnost výběru náhodné barvy.

• Uživatel vyžaduje, aby mohl z jaké kolekce barev se náhodně vybere.

• Uživatel očekává, že po dokončeńı nastaveńı může toto nastaveńı
změnit či pokračovat ve tvorbě tréninku dále.

UC4: Nastaveńı rozložeńı manuálńıho ovladače

• Uživatel očekává, že si může nastavit rozložeńı tlač́ıtek manuálńıho
ovládáńı.

• Uživatel vyžaduje, aby si mohl vybrat z těchto možnost́ı:

– do čtverce

– vedle sebe

• Uživatel očekává, že po výběru se zobraźı manuálńı ovládáńı se zvo-
leným rozpoložeńım tlač́ıtek.

UC5: Výběr mezi polo-automatickým a automatickým tréninkem

• Uživatel očekává, že si může zvolit zda trénink, který sestav́ı bude
automatický nebo polo-automatický.

• Uživatel vyžaduje, aby si tuto sekvenci mohl nastavit stejně jako au-
tomatickou.

• Uživatel očekává, že po nastaveńı polo-automatické sekvence ji může
spustit a posouvat na kliknut́ı.
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8. Analýza a návrh

UC6: Ovládáńı polo-automatického tréninku

• Uživatel očekává a vyžaduje, že při spuštěńı polo-automatického
tréninku může posouvat trénink o krok vpřed a vzad nebo zvolit možnost
celoplošného tlač́ıtka.

UC7: Bliknut́ı všech světel náhodnou barvou, pouze jedna je
správná

• Uživatel očekává, že si při výběru kartičky v tréninku může zvolit
kartičku “Najdi mě” (všechna světla bliknou určitou barvou, ale pouze
jedno barvou ”správnou”)

• Uživatel vyžaduje, aby si mohl nastavit:

– určeńı správného světla

– vybráńı správného světla náhodně

– volba správné barvy

– volba matoućı barvy

• Uživatel očekává, že může tuto kartičku kombinovat s ostatńımi a po
přidáńı do tréninku pokračovat ve skladbě tréninku jako obvykle.

UC8: Vytvořeńı vlastńıho tlač́ıtka pro manuálńı ovládáńı

• Uživatel očekává, že si může vytvořit vlastńı tlač́ıtko pro manuálńı
ovládáńı.

• Uživatel vyžaduje, aby si jej mohl nastavit stejně jako kartičky v
automatickém tréninku a mohl si jej uložit.

• Uživatel očekává, že po nastaveńı vlastńıho tlač́ıtka, si jej zařad́ı mezi
ostatńı manuálńı tlač́ıtka a může si mezi nimi vyb́ırat.

UC9: Vytvořeńı vlastńıho manuálńıho ovládáńı

• Uživatel očekává, že si může tlač́ıtka pro manuálńıho ovládáńı po-
skládat podle sebe.

• Uživatel vyžaduje, aby si mohl vybrat aspoň 4 tlač́ıtka.

• Uživatel očekává, že po výběru si toto nastaveńı může uložit a nebude
jej muset vytvářet znovu.
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UC10: Nastaveńı defaultńıho zobrazeńı manuálńıho ovládáńı

• Uživatel očekává, že si v nastaveńı může vybrat defaultńı zobrazeńı
manuálńıho ovládáńı.

• Uživatel vyžaduje, aby si mohl vybrat z následuj́ıćıch možnost́ı:

– výběr z předem připravených tlač́ıtek v aplikaci
– výběr z vlastnoručně vytvořených tlač́ıtek
– výběr z vlastnoručně poskládaných skupin tlač́ıtek

• Uživatel očekává, že po nastaveńı defaultńıho zobrazeńı se mu toto
zobrazeńı ukáže v manuálńım ovládáńı a že jej může kdykoli změnit.

UC11: Upraveńı výběru barev z RGB palety

• Uživatel očekává, že si v nastaveńı může upravit výběr barev pomoćı
RGB palety.

• Uživatel vyžaduje, aby si mohl nastavit libovolně všech 8 barev z
výběru.

• Uživatel očekává, že po změně nastaveńı si bude moci v manuálńım i
automatickém tréninku vyb́ırat z j́ım nastavených barev.
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8.3 Wireframy

Př́ıpady užit́ı z předchoźı sekce byly navrženy pomoćı wireframů, tak aby
seděly do aktuálńı podoby aplikace. Návrh se dotýká třech sekćı: manuálńıho
ovládáńı, tvorby automatický trénink̊u a sekce s nastaveńım. V rámci každé
sekce popisuji, ze kterých př́ıpad̊u užit́ı z předchoźı kapitoly daný wireframe
vycháźı. Při zpracováváńı jsem pracoval hlavně se soupisem tréninkových
cvičeńı, který vznikl jako výstup hloubkových rozhovor̊u. Analyzoval jsem
pravděpodobný zp̊usob, jakým by trenér při daném cvičeńım aplikaci společně
se světly použ́ıval. Dı́ky tomu jsem jednotlivé obrazovky mohl následně navrh-
nout a zasadit do kontextu již existuj́ıćıho návrhu. Wireframy byly vytvořeny
pomoćı programu Balsamiq.

8.3.1 Manuálńı ovládáńı

V rámci manuálńıho ovládáńı přibyly dva nové př́ıpady užit́ı UC1: Bliknut́ı
náhodného světla na kliknut́ı a UC2: Bliknut́ı světla náhodnou barvou na klik-
nut́ı. Pro jejich návrh stačilo přidat jednoduchou možnost do nastaveńı tlač́ıtek
manuálńıho ovládáńı. Uživatel si v každém z tlač́ıtek manuálńıho ovládáńı
může vybrat prvek náhody, jak při výběru pásk̊u, tak i při výběru barev.

Obrázek 8.1: Bliknut́ı náhodného světla (UC1)

Obrázek 8.2: Bliknut́ı světla náhodnou barvou (UC2)
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8.3.2 Automatické ovládáńı

Možnost výběru náhodné barvy přibyla i do výběru barev v kartičkách v
sekci s tvorbou automatických trénink̊u. Při výběru barvy pro danou kartičku
se zobraźı modálńı okno. V tomto modálńım okně přibyla možnost vybrat
náhodnou barvu. Týká se UC3: Nastaveńı výběru náhodné barvy v kartičce
bliku v automatickém tréninku.

Obrázek 8.3: Výběr náhodné barvy v kartičce v automatickém tréninku (UC3)

V sekci s automatickým ovládáńım přibyly také př́ıpady UC5: Výběr mezi
polo-automatickým a automatickým tréninkem a UC6: Ovládáńı polo-automatického
tréninku. Ve chv́ıli, kdy si uživatel spust́ı sv̊uj vytvořený trénink se zobraźı ob-
razovka s možnost́ı, zda chce trénink spustit jako polo-automatický nebo zcela
automatický (viz 8.4. vlevo) Podle výběru se následně zobraźı ovládaćı panel
odlǐsný pro každou z možnost́ı. Jak vypadá obrazovka pro automatický trénink
se můžete pod́ıvat do kapitoly 2.5.3. Ovládaćı panel pro polo-automatický
trénink můžete vidět na obrázku ńıže uprostřed. Uživatel má také možnost při
ovládáńı polo-automatického tréninku si zvolit ovládáńı ve formě celoplošného
tlač́ıtka. Účel použit́ı je jako náhrada dotykového senzoru. Hráči při herńım
cvičeńı se vraćı k telefonu, kliknou a v tu ránu se jim rozsv́ıt́ı daľśı světlo v
pořad́ı a oni muśı reagovat pokračovat ve cvičeńı.

Posledńım př́ıpadem v sekci automatického tréninku je UC7: Bliknut́ı všech
světel náhodnou barvou, pouze jedna je správná. Rozšǐruje výběr typ̊u kartiček
o možnost Najdi mě. Tato možnost rozsv́ıt́ı všechna světla určitou barvou.
Hráč mezi nimi muśı při herńım cvičeńı naj́ıt správnou barvu, která byla
předem určena. To je použitelné jako zt́ıžeńı herńıho cvičeńı hráč̊um, aby
museli hledat konkrétńı barvu mezi mnoha barvami. V rámci této kartičky si
uživatel může vybrat správnou barvu a matoućı barvy. U matoućıch barev si
může vybrat všechny barvy ručně nebo si je nechat ”zamı́chat“, což zp̊usob́ı
náhodný výběr barev.
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Obrázek 8.4: Polo-automatický trénink (UC5, UC6)

Obrázek 8.5: Bliknut́ı všech světel náhodnou barvou (UC7)
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8.3.3 Nastaveńı

Do sekce s nastaveńım přibyly tři nové př́ıpady užit́ı (viz obr. 8.6). Na obrázku
můžeme vidět př́ımo použitelný UC11: Upraveńı výběru barev z RGB palety.
Uživatel si vybere kterou z barev v kolekci chce upravit a pomoćı RGB pa-
lety pod ńı nastav́ı požadovanou barvu. Dále zde přibyla tlač́ıtka Rozložeńı
ovládače pro nastaveńı rozložeńı manuálńıho ovládáńı a Tlač́ıtka ovladače pro
tvorbu vlastńıch manuálńıch tlač́ıtek. Kliknut́ım na př́ıslušná tlač́ıtka se tyto
př́ıpady daj́ı vyvolat a spustit.

Obrázek 8.6: Sekce nastaveńı

Př́ıpad užit́ı UC4: Nastaveńı rozložeńı manuálńıho ovladače dovoluje uživateli
upravit rozložeńı tlač́ıtek v manuálńım ovládáńı. Uživatel klikne v sekci na-
staveńı na tlač́ıtko Rozložeńı ovládáńı a zobraźı se modálńı okno s výběrem.
Má na výběr ze dvou možnost́ı. Rozložeńı může být bud’ horizontálńı (de-
faultně) nebo do čtverce (nový). Možnost rozložeńı ovládáńı do čtverce vznikla
z př́ıpadu použit́ı pásk̊u Training lights na brankách, kde v každém z roh̊u
bude umı́stěn jeden pásek. Trenér si v takovém př́ıpadě může upravit rozložeńı
tlač́ıtek pro intuitivněǰśı ovládáńı, aby tlač́ıtka simulovala rohy branky. Možné
vidět na obr. 8.7.
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Obrázek 8.7: Rozložeńı manuálńıho ovládáńı (UC4)

Po kliknut́ı v sekci nastaveńı na Tlač́ıtka ovladače se objev́ı zcela nová
sekce, ve které má uživatel možnost si vytvořit svoje vlastńı manuálńı tlač́ıtka
a vybrat si, která z nich se v manuálńım ovladači objev́ı. Uživatel má vždy
možnost se vrátit k p̊uvodńım tlač́ıtk̊um, aniž by je musel vytvářet. Při vytvářeńı
vlastńıch tlač́ıtek si uživatel vybere jednu z možnost́ı připravených chováńı
tlač́ıtek: Blik, Náhoda, Najdi mě, Př́ıprava. Tyto možnosti koṕıruj́ı možné
volby kartiček z automatického tréninku. Uživatel si je nastav́ı obdobným
zp̊usobem a ulož́ı. Výsledné tlač́ıtko bude po kliknut́ı rozsvěcet světla vždy
podle definice tlač́ıtka. Nav́ıc je zde možnost zvolit si výběr jako defaultńı
nastaveńı. Pokud tak uživatel učińı, jeho výběr tlač́ıtek se mu ulož́ı a zobraźı
pokaždé když přijde do sekce manuálńıho ovládáńı. V př́ıpadě, že to neudělá,
tak se manuálńı ovládáńı po opuštěńı aplikace vždy vrát́ı k p̊uvodńımu stavu.

V rámci této sekce jsou navrženy př́ıpady:

• UC8: Vytvořeńı vlastńıho tlač́ıtka pro manuálńı ovládáńı

• UC9: Vytvořeńı vlastńıho manuálńıho ovládáńı

• UC10: Nastaveńı defaultńıho zobrazeńı manuálńıho ovládáńı
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Obrázek 8.8: Sekce s vytvořeńım vlastńıho manuálńıho ovládáńı

8.4 Doporučeńı pro budoućı vývoj

V rámci této práce byl zpracován návrh změn pro pomůcku Training lights,
které umožńı ji použ́ıvat i v daľśıch sportech kromě volejbalu. Těmito sportu
jsou zejména fotbal, florbal a tenis. Dı́ky pr̊uzkumu a provedeńı hloubkových
rozhovor̊u vzniklo mnoho nápad̊u, jak pomůcku vylepšit a které by v budoućım
vývoji stály za uváženou. Zejména bych doporučil vźıt v úvahu možnost doty-
kových a pohybových senzor̊u. Dı́ky zaznamenaným impuls̊um by šlo měřit a
testovat hráče ve standardizovaných cvičeńıch. Aplikace by mohla nab́ıdnout
analytické nástroje, které by měřily progres hráč̊u a trenéři by tak źıskali cenná
data, na základě kterých by mohli lépe vyhodnocovat zlepšeńı či zhoršeńı
svých hráč̊u. Toto rozš́ı̌reńı má potenciál přitáhnou mnoho daľśıch zákazńık̊u
a rozšǐruje možnosti použit́ı těm stávaj́ıćım.

Daľśım doporučeńım do budoućıho vývoje je nápad sv́ıt́ıćıch dres̊u. Tato re-
alizace Training lights otev́ırá možnosti strategických a kombinačńıch trénink̊u.
T́ım by se velice rozš́ı̌rilo pole p̊usobnosti pomůcky a otevřely by se cesty k
daľśım sport̊um jako jsou basketbal nebo hokej.
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Závěr

Firma DSparx Tech s.r.o. přǐsla na trh se světelnou reakčńı pomůckou Training
lights určenou pro volejbal. Pomůcka se skládá ze 4 sv́ıt́ıćıch pásk̊u, které lze
pověsit na śıt’ a ovládat skrze mobilńı aplikaci. Trenér̊um pomáhá simulovat
herńı situace, usnadňuje práci a dává do ruky nástroj s mnoha možnostmi.
Hráči d́ıky ńı piluj́ı své reflexy, vizuálńı vńımáńı hry a bystrost rozhodováńı.
V aktuálńı podobě je pomůcka připravena speciálně pro účely volejbalu, ale
jej́ı ambice jsou i za hranicemi tohoto sportu.

Ćılem této práce bylo naj́ıt nová sportovńı odvětv́ı, ve kterých by šlo
pomůcku zapojit a vypracovat analýzu a návrh technologického rozš́ı̌reńı, které
by k tomu bylo potřeba. Dı́lč́ım ćılem bylo navrhnout business model a sestavit
business case pro projekt rozš́ı̌reńı Training lights a zjistit jeho návratnost.

Pro objeveńı nového pole p̊usobnosti Training lights byl proveden pr̊uzkum
pomoćı hromadného dotazńıku a hloubkových rozhovor̊u s představiteli vy-
braných sport̊u. Účelem dotazńıku bylo si udělat přehled o tom, jak pomůcky
obdobného typu vńımaj́ı sportovci všeho druhu a jaká je jejich motivace
použit́ı. Z výsledk̊u dotazńıku bylo učiněno rozhodnut́ı oslovit zástupce 5
r̊uzných týmových sport̊u a provést s nimi hloubkový rozhovor.

Ćılem hloubkových rozhovor̊u bylo zjistit, jak by šlo Training lights prak-
ticky zapojit do daného sportu. Výsledkem bylo mnoho nových nápad̊u, ze
kterých se sestavily uživatelské ćıle a seznam př́ıkladných trénink̊u s použit́ım
pomůcky. Závěrem pr̊uzkumu bylo učiněno rozhodnut́ı, pro jaké sporty se pro-
vede analýza a návrh rozš́ı̌reńı pomůcky. Vybrány byly fotbal, florbal a tenis.

Na základě výsledk̊u z pr̊uzkumu bylo navrženo, aby byl změněn úchytný
systém pomůcky a vytvořil se podstavec pro vertikálńı postaveńı sv́ıt́ıćıch
pásk̊u na zem. Požadavek na úchytný systém pomůcky byla jednoduchá měnitelnost
r̊uzných druh̊u úchyt̊u. Tato specifikace posloužila jako výchoźı bod při se-
stavováńı business modelu, business casu a tvorbě následné analýzy a návrhu
rozš́ı̌reńı aplikace. V rámci business case byl navržen harmonogram a spoč́ıtána
optimistická a pesimistická čistá současná hodnota projektu rozš́ı̌reńı, přičemž
obě varianty vycháźı v kladných č́ıslech.
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Závěr

Pro společnost DSparx Tech, v ńıž jsem společńıkem, je to odpověd’, že
projekt má smysl v budoucnu spustit. Navržené př́ıpady užit́ı a wireframy
poslouž́ı jako vstupńı podklady pro spuštěńı projektu. Daľśım př́ınosem pro
společnost je široká škála nápadu na rozš́ı̌reńı pomůcky, které pomůcku Tra-
ining lights doplňuj́ı a rozšǐruj́ı o nové př́ıpady užit́ı i v daľśıch sportovńıch
kategoríıch.
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flutter_blue. [cit. 2022-06-18].

7. Business Models: How Companies Make Money. Investopedia [online].
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Př́ıloha A
Seznam použitých 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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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého flash disku

Business case.xlsx .......................... sestavený business case
Ganttuv diagram.png ..vizualizovaný Gantt̊uv diagram harmonogramu
Training Lights Gantt.gan..........zdrojový kód Ganttova diagramu
Lean Canvas.pdf
Rizika.xlsx
Výsledky z rozhovorů.pdf ....... uživatelské ćıle a tréninková cvičeńı
wireframy.........................................adresář s wireframy

wireframy.bmpr.........................text práce ve formátu PDF
export .........................adresář s exportovanými wireframy

thesis ...................... adresář s exportovaným LATEX projektem
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