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zdrojový kód Dı́la.

V Praze dne 1. ledna 2020 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Fakulta informačńıch technologíı
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hlas autora.

Odkaz na tuto práci
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Abstrakt

Tato diplomová práce se zaměřuje na návrh business modelu projektu dětská
obezita, jej́ıž ćılem je vytvořeńı mobilńı aplikace, která bude pomáhat obézńım
dětem k hubnut́ı. Na základě business modelu jsou definovány persóny repre-
zentuj́ıćı typické rodiče obézńıch dět́ı. Podle těchto persón jsou za pomoćı me-
todiky Design Thinking vedeny hloubkové rozhovory s rodiči, kde jsou zjǐstěny
jejich motivace ohledně mobilńı aplikace. Slouž́ı k ověřeńı zájmu o aplikaci
a zjǐstěńı pravých potřeb klienta. Na základě těchto výsledk̊u je provedena
analýza a navržen prototyp aplikace. Výstup této práce by měl sloužit pro Me-
dasol (Evropský tým se silným lékařským zázemı́m a obchodńımi zkušenostmi),
který chce tento projekt v budoucnu zrealizovat.

Kĺıčová slova Dětská obezita, Design Thinking, mobilńı aplikace, hloub-
kové rozhovory

Abstract

This diploma thesis focuses on the design of the business model of the child
obesity project, whose goal is to create a mobile application that will help obese
children to lose weight. Based on the business model, personas that represents
typical parents of obese children, are defined. According to these personas,
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in-depth interviews are made with parents using the Design Thinking metho-
dology to determine their motivation for mobile application. It serves to verify
the interest in the application and find out the real needs of the client. Based
on these results, an analysis and a prototype of the application is performed.
The output of this work should be for Medasol (a European team with strong
medical background and business experience) who wants to realize this project
in the future.

Keywords Child obesity, Design Thinking, mobile applications, in-depth
interviews
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Úvod

V dnešńı době je výskyt dětské obezity ve společnosti stále častěǰśım jevem.
Za posledńı čtvrtstolet́ı došlo k ztrojnásobeńı počtu obézńıch dět́ı. V d̊usledku
obezity bude pro daľśı generaci znamenat zhoršeńı kvality života a zahlceńı
ambulanćı z d̊uvodu častých výskyt̊u vážných zdravotńıch komplikaćı. Ty-
pickým př́ıkladem nemoćı z obezity jsou nemoci jako: cukrovka, vysoký krevńı
tlak, bolesti kloub̊u a jiné.

Vińıkem ovšem neńı d́ıtě, jak by se na prvńı pohled mohlo zdát, ale jeho
rodič. Pro většinu rodič̊u je zpráva, že jejich vlastńı d́ıtě je obézńı, naprosto
nepřijatelná. Rodiče u svých dět́ı v̊ubec obezitu nevńımaj́ı. Maj́ı za to, že
d́ıtě z toho vyroste. Tento názor zastává většina lid́ı ve společnosti a tud́ıž to
neberou jako významný problém, který by se měl nějakým zp̊usobem řešit.

Opak je ale pravdou. Dı́tě je v r̊ustové fázi a t́ım pádem z toho ”ne-
vyroste“, ale zvětš́ı celý objem těla. Závažně obézńı děti sv̊uj r̊ustový po-
tenciál přerostou. Hovoř́ıme o přerostlé populaci, která nemá připravený kar-
diovaskulárńı a motorický systém na takovou hmotnost. Docháźı nejenom k
zátěži metabolického systému, ale k přetěžováńı celého organismu. Děti maj́ı
prakticky nastartováno, že ve 35 letech se u nich rozvine cukrovka, dojde k
selháńı jaterńıho a ledvinového systému a délka života se jim zkrát́ı o deśıtky
let. To celé ale neńı zapř́ıčiněno pouze špatným j́ıdelńıčkem, ale také nedo-
statkem pohybu a sezeńı dlouhé hodiny u poč́ıtače a mobilńıho telefonu.

Kombinace správného stravováńı a dostatku pohybu neńı pro děti snadnou
záležitosti. Dı́tě si ke svačině sṕı̌se dá čokoládovou tyčinku, než jablko a k pit́ı
sṕı̌se slazený nápoj, než neperlivou vodu. Běháńı venku vyměńı za sezeńı v
pokoji za poč́ıtačem. Mı́sto toho, aby ze školy šlo pěšky domů, přijedou pro
něj rodiče autem se slovy, že by d́ıtě nenechali samotné chodit mezi auty a
tramvajemi, jelikož by se mu něco mohlo cestou stát.

To všechno je výsledkem takzvaného obezitogenńıho prostřed́ı, ve kterém
v dnešńı době žijeme. Když si rodič konečně uvědomı́, že jeho d́ıtě má problém
s nadváhou, doraźı do ambulance, kde problém s nadváhou a obezitou začnou
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Úvod

řešit specializovańı doktoři - obezitologové. Jelikož jsou moderńı technologie
všude kolem nás a děti v́ıceméně nepust́ı mobil z ruky, rozhodli se doktoři z
Medasolu oslovit a požádat o spolupráci ČVUT FIT, aby společně mohli dopo-
moct k vyvinut́ı aplikace, která by dětem a rodič̊um pomáhala v hubnut́ı po-
moćı jednoduché a hravé formy, kde by hlavńı funkcionalitou byla digitalizace
fotek, která bude popsána podrobněji v daľśıch kapitolách. V této diplomové
práci se chci zaměřit na to, zda by rodiče o danou aplikaci měli zájem a co je
pro ně pro rozhodováńı o koupi d̊uležité. Lze pro ćılovou skupinu tento pro-
dukt vylepšit? Jaké funkcionality by takovýto produkt obsahoval? Byli by za
takovou aplikaci ochotni zaplatit? Jaké jsou spouštěče a motivátory zákazńık̊u
svoj́ı situaci s nadváhou řešit? Nejen tyto otázky stály u zrodu diplomové práce
a na všechny z nich zde najdete odpovědi.

Jelikož před každým technickým řešeńım a implementaćı aplikace je nutné
sestavit business model, který poslouž́ı jako stavebńı kámen pro programátory,
kteř́ı na něj budou moct navázat, je tato práce věnována právě jeho návrhu,
pr̊uzkumu zájmu o aplikaci a návrhu prototypu řešeńı.

Motivaćı pro zabýváńı se t́ımto tématem pro mne byla skutečnost, že mě
téma zdravého životńıho stylu velmi zaj́ımá a propojeńı s informatikou mi
přǐslo jako skvělá př́ıležitost pomoci jak doktor̊um z Medasolu, tak dětem a
rodič̊um, kteř́ı by tuto aplikaci mohli použ́ıvat.
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Kapitola 1
Teoretická část

V teoretické části seznamuji čtenáře s problematikou, kterou tato diplomová
práce řeš́ı, což je dětská obezita. Nejdř́ıve vysvětluji, jakou metrikou se zjǐst’uje
váhová kategorie člověka, poté přistupuji k definici dětské obezity a vysvětluji,
proč je s dětskou obezitou nejlépe spolupracovat s kvalifikovanými odborńıky.
Toto vysvětleńı provád́ım i pomoćı pr̊uzkumu cen j́ıdelńıčku mezi specializo-
vanými lidmi, kteř́ı je nab́ızej́ı - výživový poradce, nutričńı terapeut, fitness
trenér, obezitolog. Následně se zaměřuji na stávaj́ıćı řešeńı v podobě mobilńıch
aplikaćı na řešeńı dané problematiky. Poté definuji nástroje, které se běžně
využ́ıvaj́ı ve vývoji a analýze nového projektu. N našem př́ıpadě je to Busi-
ness model, Design Thinking a s nimi souvisej́ıćı pojmy.

1.1 Obezita

Nejrozš́ı̌reněǰśı metodikou pro zjǐstěńı své váhové kategorie je výpočet Body
Mass Index1, dále BMI. BMI je nejrozš́ı̌reněǰśım indexem použ́ıvaným jako
indikátor podváhy, normálńı váhy, nadváhy nebo obezity. Vypoč́ıtá se podle
následuj́ıćıho vzorce:

BMI = váha(kg)
výška(m2)

1Index tělesné hmotnosti

3



1. Teoretická část

Váhové
kategorie BMI

Podváha menš́ı než 18.5
Normálńı

váha 18.5 - 24.9

Nadváha 25 - 29.9
Obezita větš́ı než 30

Tabulka 1.1: Hmotnostńı kategorie podle BMI [5]

Tato tabulka je k určeńı váhové kategorie dospělých lid́ı. Pro děti to neńı
ideálńı. Je velmi běžné, že děti během puberty rychle přib́ıraj́ı na váze a jejich
BMI stoupá. Lékař pomůže zjistit, zda je tento hmotnostńı př́ır̊ustek normálńı
součást́ı vývoje. Přestože BMI neńı dokonalým měř́ıtkem tělesného tuku, děti
s BMI nad 30 jsou ve většině př́ıpadech považovány za obézńı [6].

1.1.1 Dětská obezita

Podle [7] je v České republice 40 000 morbidně obézńıch dět́ı. Čtvrtina dětské
populace se ustálila v nadváze a je jich č́ım dál v́ıce. Cituji MUDr. Zlatka
Marinova [8]: ”Když má d́ıtě v současné době nadváhu, tak má ze šedesáti pro-
cent rovnou obezitu. Rozd́ıl je v tom, že nadváha ještě nevede ke zdravotńım
komplikaćım, ale obezita vždy.“

Obezita se děĺı na tři specifické stupně podle toho, kde se ukládá tuk:

• Prostá obezita - tuk ukládán do tukové tkáně

• Metabolické komplikace - tuk ukládán do mimo tukové tkáně

• Monstrózńı obezita - tuk ukládán před játry, v játrech, do ostatńıch
orgán̊u - svaly, ledviny, dokonce i mozek

Obezita je nemoc ze které se nedá vyr̊ust. Podle slov MUDr. Zlatka Ma-
rinova, ten kdo má obezitu prvńıho stupně, je celoživotně obézńı. Neńı pro
něj šance svoji hmotnost vrátit na normálńı váhu, jelikož docháźı ke změně
centrálńı regulace energetické homeostázy v hypotalamu, která ř́ıd́ı, kolik ener-
gie má člověk přijmout i vydat. Celé tělo se přenastav́ı na to, aby bylo schopno
nést obezitu. ”Obezita se rozv́ıj́ı při úrovni, kdy tato homeostáza selhává v
0,01 procentech. To znamená, že v 99,9 procentech to vypoč́ıtá správně. Pokud
se přestaneme náhle hýbat, homeostáza si řekne, že to neńı chyba regulace a
přenastav́ı se a už nikdy se nepřestav́ı nazpět.“ [8]. U dět́ı k tomu dojde po roce
a p̊ul, co maj́ı obezitu. Děti ale naštěst́ı sv̊uj problém chápou a po návštěvě
obezitologa chtěj́ı se svou váhou něco dělat. Problém sṕı̌se bývá v pubertě,
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1.2. Pr̊uzkum služeb a jejich cen

kdy se d́ıtě uzavře do sebe a odmı́tá komunikovat. Bohužel problému neunik-
nou ani kojenci, kteř́ı jsou obézńı z d̊uvodu nadměrného kojeńı kojeneckým
mlékem.

Neńı to ale jenom nadměrným množstv́ım kojeneckého mléka. Pokud je
matka, nebo otec obézńı, má d́ıtě čtyřiceti procentńı šanci, že bude obézńı
též. Léčba jednoho d́ıtěte vyjde přibližně na 170 tiśıc korun. Zdravotnický
systém v budoucnu nebude zvládat všechny nemocné léčit [8].

1.1.1.1 Léčba obezity obecně

Jelikož je obezita nemoc, je potřeba zdravotńı péče. Pouhou změnou j́ıdelńıčku
se nemoc nevyléč́ı. Podle ZZS2 nemůže výživový poradce poskytovat zdra-
votńı péči. Výživové poradenstv́ı je živnost́ı volnou, kterou neńı nutné vázat
na jakékoliv odborné vzděláńı. Zdravotńı péči mohou poskytovat pouze osoby,
které maj́ı oprávněńı k poskytováńı zdravotńıch služeb vydaného zákona. Mo-
hou ji vykonávat pouze oprávněńı zdravotničt́ı pracovńıci [9].

Mezi zdravotnické pracovńıky se řad́ı:

1. Zdravotnická povoláńı

a) lékaři
b) zubńı lékaři
c) farmaceuti

2. Nelékařská zdravotńı povoláńı

a) nutričńı terapeut
Muśı absolvovat
• Diplomovaný nutričńı terapeut (Vyšš́ı odborné vzděláváńı na

vyšš́ıch odborných zdravotnických školách, 3 roky)
• Nutričńı terapeut realizovaný na lékařských a i jiných fakultách

( Bakalářský program, 3 roky) [9], [10]

Při rozhodováńı, jakých služeb při problému svého d́ıtěte využ́ıt, může mı́t
rodič problém. Výživového poradce by měl ihned zavrhnout, jelikož ze zákona
nemůže dětem, ani obézńım lidem poskytnout péči, kterou potřebuj́ı.

1.2 Pr̊uzkum služeb a jejich cen

V této části jsem se zaměřila na to, jaké služby a za jaké ceny jednotlivé
profese nab́ızej́ı. U každé profese jsem našla tři zástupce a jejich služby a
ceńık zpr̊uměrovala. Jejich služby jsou volně dostupné na internetu. U každého

2Zdravotnická záchranná služba
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1. Teoretická část

zástupce jsem vybrala tři nab́ıdky ve vyhledávači a výsledek zpr̊uměrovala a
zaokrouhlila nahoru. Pr̊uzkum byl prováděn dne 1.9. 2019, od té doby mohou
být údaje pozměněny. Všechna jména firem a osob přikládám v př́ıloze.

Nutričńı terapeut

Vstupńı
konzultace 790,- Kč

Sestaveńı
j́ıdelńıčku 920,- Kč

Deľśı
spolupráce 4000,- Kč

Tabulka 1.2: Pr̊uměrné ceny služeb Nutričńıho terapeuta

Výživový poradce

Vstupńı
konzultace 900,- Kč

Sestaveńı
j́ıdelńıčku 1150,- Kč

Deľśı
spolupráce 7740,- Kč

Tabulka 1.3: Pr̊uměrné ceny služeb Výživového poradce

Fitness trénér

Vstupńı
konzultace 600,- Kč

Sestaveńı
j́ıdelńıčku 1500,- Kč

Deľśı
spolupráce 7000,- Kč

Tabulka 1.4: Pr̊uměrné ceny služeb Fitness trénéra

Na internetu je dostatek nab́ıdek pro změnu životńıho stylu a je těžké si vybrat,
co je správné a co pomůže. Nejhorš́ı problém bylo naj́ıt stránky nutričńıch
terapeut̊u. Lehč́ı tomu bylo u výživových poradc̊u a online fitness trenér̊u. Z
výzkumů jsem zjistila, že se ceny všech j́ıdelńıčk̊u točily kolem 1000,- Kč a
v́ıce. Vysoká cena je jeden z d̊uvod̊u, který za prvé motivuje lidi, aby hubnut́ı

6



1.3. Stávaj́ıćı řešeńı

zkusili sami např. pomoćı mobilńıch aplikaćı a za druhé obraćı lidi s žádosti o
pomoc u obezitolog̊u, což budu prob́ırat v kapitole 2.8. Tato diplomová práce
se zabývá kombinaćı oboj́ıho.

1.3 Stávaj́ıćı řešeńı

Pokud se člověk rozhodně sv̊uj problém řešit sám, jsou na trhu pomocńıci
ve formě mobilńıch aplikaćı. V dnešńı době se většina výzkumu zaměřuje na
zdravý životńı styl a existuje mnoho aplikaćı, které nám pomáhaj́ı v hubnut́ı
nebo nám pomáhaj́ı v prevenci proti obezitě. Jelikož aplikaćı na hubnut́ı exis-
tuje nepřeberné množstv́ı, rozhodla jsem se zúžit spektrum a vyb́ırala jsem
aplikace, které se označuj́ı anglickým názvem Calorie Counter Apps 3. Nej-
podobněǰśı aplikaćı, kterou by obezitologové chtěli pro své klienty je Calorie
Mama Food AI. Nejĺıp hodnocená aplikace v označeńı Calorie Counter Apps
je MyFitnessPal. [11]

3Aplikace pro poč́ıtáńı kaloríı
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1. Teoretická část

Calorie Mama Food AI

Calorie Mama Food AI je nejpodobněǰśım projektem našeho business modelu.
Je to aplikace pro zaznamenáváńı kaloríı a nutričńı hodnoty j́ıdel. Použ́ıvá
rozpoznáváńı fotografíı na pomoc uživatel̊um zaznamenat svoje každodenńı
stravováńı. Aplikace dokáže identifikovat r̊uzná j́ıdla, dokonce i ta, která jsou
zabalena, a zjistit množstv́ı kaloríı a daľśı výživové informace pomoćı analýzy
z poř́ızené fotografie.

Uživatel vyfot́ı svoje j́ıdlo a výstupem aplikace je rozpoznáńı j́ıdla. Uživatel
j́ıdlo bud’ potvrd́ı nebo vyvrát́ı. Č́ım v́ıce zpětných vazeb od uživatel̊u, t́ım
přesněǰśı bude aplikace v budoucnu [12].

Obrázek 1.1: Calorie Mama Food AI - Rozpoznáńı obrazu j́ıdla a poč́ıtadlo
kaloríı [1]

8



1.3. Stávaj́ıćı řešeńı

MyFitnessPal

MyFitnessPal je aplikace, která pro vyhodnoceńı j́ıdel nepouž́ıvá fotky, ale
zápis od uživatel̊u anebo skenováńı čárového kódu. Rozd́ılem oproti Calorie-
Mama je ten, že MyFitnessPal sleduje náš pokrok. Dı́ky nasb́ıraným dat̊um
si aplikace pamatuje, co jsme jedli v minulosti a zjednodušuje nám opětovné
zapisováńı těch samých j́ıdel. Dı́ky této historii nám také doporučuje články,
které by nás v souvislosti s naš́ım životńım stylem mohly zaj́ımat. V databázi
nyńı existuje kolem 5 milión̊u j́ıdel. K daľśım funkcionalitám aplikace patř́ı
[13]:

• Výběr ćıle - Podporuje ćıle zhubnout, zvýšeńı hmotnosti a udržováńı
hmotnosti.

• Stanoveńı ćıle - Vytvořeni vlastńıho nebo námi přizp̊usobeného ćıle.

• Výběr z v́ıce než 350 cvik̊u.

• Přidáńı přátel - Spojeńı se s přáteli a źıskáńı daľśı podpory

Obrázek 1.2: MyFitnessPal - Zaznamenáváńı kaloríı j́ıdla [2]

Hlavńı rozd́ıly mezi naš́ı a těmito stávaj́ıćımi aplikacemi jsou v tom, že
j́ıdelńıčky budou potvrzovány a vyhodnocovány př́ımo obezitology. Aplikace
bude určena pro celou rodinu - děti a rodiče a obohacena o gamifikaci, kterou
navrhuji v kapitole 4. Klienti a obezitologové budou v úzké spolupráci, protože
aplikace bude doporučena př́ımo pro jejich klienty a spouštěna na jejich ser-
verech. Všechny tyto aspekty jsou bĺıže popsány v business modelu aplikace,
který navrhuji v sekci 2.2. Nyńı definuji nástroje a metodiky, které se využ́ıvaj́ı
při vývoji a analýze nového projektu.
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1. Teoretická část

1.4 Business model

Business model je nástroj, který nám ř́ıká, z čeho plynou naše př́ıjmy. Jedná se
o základńı princip obchodńıho a finančńıho fungováńı každé firmy. Definuje,
jak firma vytvář́ı a źıskává hodnotu ze svých služeb nebo prodeje produkt̊u.
Business model se může popsat pomoćı dvou šablon: Lean Canvas a jej́ıho
rozš́ı̌reńı Business Model Canvas [14].

1.4.1 Lean Canvas

Lean Canvas je zp̊usob, jakým zjednodušit podnikatelský plán. Je to šablona,
nebo lépe řečeno, plátno, které nám zmapuje všechny aspekty našeho nápadu
na jednu stránku. Použ́ıváme j́ı v začátćıch našeho projektu, abychom vystihli
ty nejd̊uležitěǰśı body podnikatelského plánu. Šablona Lean Canvas zahrnuje
celkem devět nejd̊uležitěǰśıch oblast́ı, které bychom měli v začátćıch zachytit:
[15]

Obrázek 1.3: Lean Canvas [3]

Problém

Zde bychom se měli zaměřit na otázky typu jaké problémy potenciálńı zákazńıci
řeš́ı a jestli existuje d́ıra na trhu, které bychom mohli využ́ıt. Náš produkt by
měl být odpověd́ı na tyto otázky. V druhé polovině řeš́ı, jaké podobné aplikace
na trhu již existuj́ı, a zda by naše řešeńı bylo lepš́ı, než stávaj́ıćı.
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Segmenty zákazńık̊u

Zde bychom měli definovat potenciálńı zákazńıky našeho produktu. V druhé
polovině určujeme, kteř́ı lidé by vyzkoušely náš produkt jako prvńı. Jedná se
o tzv. prvńı vlaštovky.

Řešeńı

Naše řešeńı problémů.

Unikátńı přidaná hodnota

Co nás odlǐśı od konkurence? V čem je naše řešeńı jedinečné?

Cesty (kanály) k zákazńık̊um

Jak produkt prodáme? Jak produkt doruč́ıme našim zákazńık̊um?

Proud př́ıjmů

Generováńı př́ıjmu našeho produktu na pokryt́ı všech náklad̊u zmı́něných ve
struktuře náklad̊u.

Struktura náklad̊u

Hrubý přehled finančńıho plánu - všechny náklady spojené s vývojem, výrobou
a uvedeńım na trh.

Kĺıčové metriky

Jak poznat, zda je náš projekt úspěšný?

Konkurenčńı výhoda

Když někomu představ́ıme sv̊uj projekt, co bráńı posluchač̊um od nás okoṕırovat
řešeńı? Naše řešeńı by neměla být jednoduše okoṕırovatelné. Může se jednat
např. o specifické znalosti, specifickou osobu. Mělo by se jednat o konkurenčńı
výhodu, zvanou také jako neférová výhoda [16].

1.4.2 Rozd́ıl mezi Lean Canvas a Business Model Canvas

Lean Canvas byl navržen pro podporu zač́ınaj́ıćıch firem. Použ́ıvá se k ověřeńı
našich nápad̊u a konceptu. Business Model Canvas společnosti použ́ıvaj́ı v
př́ıpadě, kdy maj́ı podnikáńı již ověřené, nebo jsou zavedenou značkou na
trhu. Pro nejlepš́ı výsledek je dobré obě varianty zkombinovat a navzájem
doplňovat [16].

11



1. Teoretická část

1.4.3 Business Model Canvas

Business Model Canvas je rozš́ı̌reńı Lean Canvas a pokrývá hlavńı oblasti
podniku: zákazńıky, nab́ıdku produktu, infrastrukturu podniku a jeho finančńı
rozpoložeńı. Definuje, co poskytujeme našim zákazńık̊um a jak zachyt́ıme hod-
notu, která se nám vraćı. Plátno Business Model Canvas se též skládá z dev́ıti
část́ı. Ty jsou základńımi stavebńımi kameny business modelu, narozd́ıl však
od Lean Canvas obsahuje kolonky Kĺıčov́ı partneři, Kĺıčové aktivity a Kĺıčové
zdroje [16]:

Obrázek 1.4: Business Model Canvas [3]

Kĺıčov́ı partneři

Kĺıčov́ı partneři jsou vztahy, které máme s jinými obchodńımi nebo nespotřebi-
telskými subjekty, kteř́ı pomáhaj́ı našemu business modelu fungovat. Tato
partnerstv́ı jsou silami, které pomohou našemu podnikáńı uspět v oblastech,
které by byly jinak neefektivńı.

Kĺıčové aktivity

Jaké konkrétńı aktivity dělat, abychom zajistili zahájeńı a plynulý chod našeho
projektu.

Kĺıčové zdroje

Kĺıčové zdroje mohou být rozděleny do 4 kategoríı:

• Fyzické zdroje - suroviny, budovy, vozidla, doprava
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• Lidské zdroje - zaměstnanci, experti ve svém oboru, talentovaný inženýr

• Duševńı zdroje - patenty, autorská práva, zákaznické databáze

• Finančńı zdroje - hotovost, úvěr

Nejlépe se kĺıčové zdroje vysvětluj́ı na konkrétńım př́ıkladě: Pokud vyráb́ı-
me kabelky, muśıme mı́t: pracovńı prostor, stehovaćı stroje, zaměstnance, co
ř́ıd́ı stroje, materiály (textil, nitě, zipy atd.) a dostatek kapitálu [16].

1.5 Design Thinking

Design Thinking je metodika orientuj́ıćı se na zákazńıka a na porozuměńı jeho
potřeb. Řešeńı nehledáme pro sebe, či jak to vid́ıme my, ale pro zákazńıka. Sna-
hou metodiky je iterativńım př́ıstupem nalézt řešeńı problémů, která nejsou
na prvńı pohled zřejmá a postupným iterativńım cyklem se k nim dopátrává.
Metodika Design Thinking se vyskytuje v r̊uzných variantách a v diplomové
práci budu vycházet z modelu vyučovaném na americké univerzitě Stanford.

V předchoźım odstavci jsem metodu označila jako iterativńı, nejedná se
tedy o lineárńı proces [17].

Obrázek 1.5: Fáze metody Design Thinking [4]

Děĺı se na 5 fáźı:

• Empatie

• Definice

• Ideace

• Prototypováńı

• Testováńı
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Fáze lze chápat jako př́ıstup k řešeńı problémů a z libovolné fáze se můžeme
opět vrátit do fáze předešlé. To se stává v př́ıpadě, kdy jsme špatně poro-
zuměli potřebám zákazńıka a potřebujeme se vrátit o krok zpět. Mohou se
tedy proĺınat. Nemuśı mı́t pevnou posloupnost krok̊u, ale určitě maj́ı ideálńı
koncový bod. Konečným ćılem každého projektu Design Thinking je navrh-
nout řešeńı, které splňuje testy žádanosti, proveditelnosti a životaschopnosti.

• Žádanost: Týká se zaměřováńım na lidi, pro které budeme navrhovat.
Zejména na jejich potřeby, emoce a chováńı.

• Realizovatelnost: Tady se jedná konkrétně o technologie. Jestli je naše
řešeńı technicky možné, nebo záviśı na technologii, která ještě nebyla vy-
nalezena. Řešeńı muśı být praktické a realizovatelné, aby t́ım nevznikly
obrovské náklady.

• Životaschopnost: Navržené řešeńı muśı mı́t vhodný business model a
finančně soběstačné [17].

V následuj́ıćıch podkapitolách jednotlivě rozeberu, co která fáze Design
Thinking znamená.

1.5.1 Empatie

Tato prvńı fáze Design Thinkingu je k źıskáńı, jak už název sám napov́ıdá,
empatického porozuměńı problému, který se snaž́ıme vyřešit. To zahrnuje kon-
zultaci s odborńıky, kteř́ı se skrze empatické vćıtěńı dozv́ı v́ıce o oblasti zájmu
lid́ı a pochopeńı jejich zkušenost́ı a motivace. Vćıt́ı se do potřeb uživatele, co
potřebuj́ı, co chtěj́ı, jaké je jejich chováńı, co ćıt́ı a jak přemýšĺı a proč vyka-
zuj́ı takové chováńı, pocity a myšlenky když interaguj́ı s produkty v reálném
světě. Empatie umožňuje řešitel̊um vyčlenit vlastńı předpoklady o světě, aby
źıskali přehled o uživateĺıch a jejich potřebách. Aby řešitelé dosáhli potřebné
empatie v̊uči lidem, často je pozoruj́ı ve svém přirozeném prostřed́ı (pasivńı),
nebo se s nimi zapojuj́ı do rozhovor̊u (aktivńı) [18].

Pro vćıtěńı se do uživatele, je třeba mı́t snahu osvojit si myšleńı naprostého
začátečńıka. To znamená, že by se řešitelé měli snažit zanechat své vlastńı
předpoklady a zkušenosti stranou, jelikož řešitel přicháźı z exterńıho prostřed́ı
a je schopen na věci nahĺıžet nezaujatým zp̊usobem a odkrývat jednotlivé
souvislosti [19].

Je d̊uležité mı́t nezaujatý názor o znalosti o problému a vnitřńıch předsudćıch,
jelikož by si řešitelé měli neustále připomı́nat, aby nikdy nesoudili toho, koho
a nebo co zrovna pozoruj́ı a aby se neustále ptali a zpochybňovali své vlastńı
úvahy.

Položeńım tř́ı otázek Co, Jak a Proč dojde k předejit́ı od konkrétńıch
pozorováńı, která jsou bez předpoklad̊u, do obecných motivaćı. Otázkou Co,
zaznamenáváme podrobnosti toho, co se stalo, otázkou Jak analyzujeme jak
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daná osoba dělá to, co dělá, a na konec otázkou Proč odhadujeme motivaci
člověka. Tyto motivace pak můžeme vyzkoušet s uživateli [20].

Daľśı metodou pro empatickou fázi je zapojeńı osobńıch fotek a video-
žurnál̊u. To znamená, že předáme pokyny uživatel̊um fotografovat nebo za-
znamenávat svoje aktivity během určitého obdob́ı. Výhodou je, že nedojde
k velkému zasahováńı do soukromı́, jelikož řešitelé neznepokojuj́ı uživatelé je-
jich osobńı př́ıtomnost́ı. Např́ıklad konkrétně u navrhovaného business modelu
se může jednat o obdob́ı, kdy d́ıtě nesportuje a nepřikládá žádnou váhu své
životosprávě. Dı́tě by fotilo svoje j́ıdlo a my bychom na základě toho mohli lépe
korigovat jeho j́ıdelńıček, jelikož bychom věděli jeho obĺıbená j́ıdla a navrhnout
mu zdravěǰśı alternativu k jeho obĺıbeným nezdravým j́ıdl̊um. Podobně jako
při použ́ıváńı persón, zapojováńım skutečných lid́ı, jako řešitel̊u źıskáváme
neocenitelné osobńı zkušenosti a př́ıběhy, které udržuj́ı lidský aspekt designu
během celého procesu.

Součást́ı empatické fáze jsou kvalitativńı výzkumné metody. Řešitel, který
bude daný problém řešit by se měl plně zaměřit na téma, vést hloubkové
rozhovory se zúčastněnými s ćılem poznáńı a źıskáńı vlastńıch zkušenost́ı.

1.5.2 Definice

Ned́ılnou součást́ı Design Thinking procesu je definováńı problému a jeho pro-
veditelnosti. Zlepš́ı se t́ım celý proces a jeho výsledek. V analýze se použ́ıvá
princip shora-dol̊u, kde komplexńı problém děĺıme na menš́ı podproblémy.
Děleńı konč́ı ve chv́ıli, kdy p̊uvodńı problém rozděĺıme na podproblémy s
triviálńım řešeńım. Zpětným složeńım řešeńı podproblémů dostaneme řešeńı
celého problému. V syntéze se použ́ıvá princip zdola-nahoru, kde skládáme
dohromady jednotlivé znalosti a vytvář́ıme komplexńı celek.

Definováńı problému by tedy mělo mı́t následuj́ıćı vlastnosti:

• Zaměřenost na člověka: Zde je vyžadováno, abychom své definováńı
problému sestavili podle konkrétńıch uživatel̊u, jejich potřeb a poznatk̊u,
které náš tým źıskal ve fázi Empatie. Definováńı problému by mělo být
sṕı̌se o lidech, kterým se tým snaž́ı pomáhat, než o zaměřeńı na techno-
logie nebo peněžńı výnosy.

• Dostatečně obecný pro kreativitu: Definováńı problému by se nemělo
př́ılǐs úzce zaměřit na jednu konkrétńı metodu týkaj́ıćı se implementace.
Definováńı problému by také nemělo vyjmenovávat technické požadavky,
protože by to zbytečně omezovalo tým a bránilo jim v pr̊uzkumu oblast́ı,
které by mohly přinést neočekávaný výstup.

• Dostatečně konkrétńı pro zvládnutelnost. Na druhou stranu je
definováńı problému, jako např́ıklad ”Zlepšit lidský stav“, př́ılǐs obecný
a pravděpodobně zp̊usob́ı, že se členové týmu budou snadno ćıtit sklesĺı.
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Definováńı problému by mělo mı́t dostatečná omezeńı, aby byl projekt
uchopitelný.

Na správnou formulaci problému je dobré si vytvořit persóny (definováno
v sekci 2.7), které by mohly daný problém mı́t [20], [21].

1.5.3 Ideace

Ve fázi ideace hledaj́ı řešitelé všechna možná řešeńı problému, které byly de-
finovány v druhé fázi. Ćılem je generovat velké množstv́ı nápad̊u, které po-
tenciálně inspiruj́ı nové a lepš́ı nápady. Řešitelé poté vyberou ty nejlepš́ı a
nejinovativněǰśı z nich. Existuje mnoho technik, které se k tomu použ́ıvaj́ı. V
této fázi je nejd̊uležitěǰśı kreativita a mı́t v̊uli provést nějakou inovaci.

Jedńım z techniky je položeńı otázky Jak bychom mohli (z anglického How
Might We), která se použ́ıvá při brainstormingu [22], [20].

Brainstorming je skupinová technika na generováńı co nejv́ıce nápad̊u na
nějaké prob́ırané téma. V brainstormingu by měl být jeden moderátor, který
koriguje nápady týmu. Ṕı̌se na tabuli, nebo na jiné viditelné mı́sto pro všechny
myšlenky, které padly a nebyly vyloženě špatné. Za špatné nápady by neměl
být nikdo souzen, jelikož špatný nápad jednoho může vyústit v geniálńı proud
myšlenek druhého. Délka by neměla přesahovat dvou hodin a měli by se při
správně technice dělat krátké přestávky, aby tým načerpal śıly a po odpočinku
generoval lepš́ı nápady a na konci vyberou ty nejlepš́ı, které poté dále rozpra-
covávaj́ı [23].

Tedy záměrem fáze ideace je vymyslet co nejv́ıce potenciálńıch řešeńı
problému, a vybrat (např́ıklad hlasováńım) ta nejvhodněǰśı pro detailněǰśı
zpracováńı.

1.5.4 Prototypováńı

Prototypováńı je zp̊usob, jakým vnést vhled do procesu Design Thinking.
Prototyp je časná, povětšinou levná a zmenšená verze produktu. Odhaluje
př́ıpadné problémy se současným návrhem. Č́ım dř́ıve problémy odhaĺı, t́ım
levněǰśı jejich oprava bude, protože je v pozděǰśım životńım cyklu produktu
velmi obt́ıžné a drahé změny zapracovat.

Použ́ıvá se ve fázi testováńı. Testuje proveditelnost současného návrhu a
zkoumá, jak menš́ı vzorek respondent̊u nebo uživatel̊u o produktu přemýšĺı,
jak se chová a jak se ćıt́ı. T́ım návrháři odhaluj́ı nová řešeńı problémů a zjǐst’uj́ı,
zda implementovaná řešeńı byla či nebyla úspěšná [24].

Výsledky těchto test̊u se potom použij́ı k předefinováńı jednoho nebo v́ıce
problémů zjǐstěných v dř́ıvěǰśıch fáźıch projektu a k podrobněǰśımu poro-
zuměńı problému, kterým uživatelé mohou čelit při interakci s produktem
v zamýšleném prostřed́ı.

Prototypováńı se podle komplexity děĺı na dva typy:
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• Low-Fidelity prototyp (Prototyp s ńızkou d̊uvěryhodnost́ı) - menš́ı pro-
totyp, nab́ıźı pouze základńı funkce finálńıho řešeńı.

• High-Fidelity prototyp (Prototyp s vysokou d̊uvěryhodnost́ı) - větš́ı
prototyp, nab́ıźı v́ıce funkćı finálńıho řešeńı.

Low-Fidelity prototyp

Low-Fidelity prototypy jsou v IT světě např. mockupy nebo wireframy. Je-
jich výhodou jsou malé náklady a méně času stráveného výrobou. Jejich
nevýhodou jsou nedostatek realističnosti.

High-Fidelity prototyp

High-Fidelity prototypy vypadaj́ı v́ıce jako finálńı řešeńı výrobku. Jsou dražš́ı,
často jsou vyráběny v součinnosti s výrobńım nebo implementačńım týmem. V
IT světě to můžeme přirovnat k UI4 bez aplikačńı funkčnosti. Jeho výhodou
je větš́ı d̊uvěryhodnost při výsledku testováńı. Jeho nevýhodou je mnohem
vyšš́ı výrobńı náklad a časová náročnost výroby [24], [20].

1.5.4.1 Wireframy

Wireframy jsou znázorněńım rozvržeńı obsahu aplikace. Jde o návrh definuj́ıćı
funkci a obsah stránek webu nebo mobilńı aplikace. Většinou se použ́ıvaj́ı v
šedé, černé nebo b́ılé barvě [25].

1.5.4.2 Makety

Makety (z angl. Mockups) je kompletně vytvořený design včetně barevných
detail̊u, typografie, obsahu atd. Je to bĺıže podobné našemu finálńımu pro-
duktu. Chyb́ı zde interakce mezi jednotlivými Mockupy [26].

1.5.4.3 User Experience

User Experience (zkráceně UX) se zaměřuje na hluboké porozuměńı uživatel̊um,
jejich potřeb, čeho si ceńı, jejich schopnost́ı a také jejich omezeńı. Osvědčené
postupy UX podporuj́ı zlepšováńı kvality interakce uživatele a vńımáńı našeho
produktu a souvisej́ıćıch služeb [27].

1.5.4.4 User Interface

User Interface (zkráceně UI) je interakce mezi člověkem a poč́ıtačem a komuni-
kace v zař́ızeńı. To zahrnuje např. obrazovku displeje, klávesnici a myš a vzhled
plochy. Je to také zp̊usob, jakým uživatel interaguje s aplikaćı nebo webem.

4User Interface
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Rostoućı závislost mnoha podnik̊u na webových aplikaćıch a mobilńıch apli-
kaćıch vedla mnoho společnost́ı k tomu, aby kladly větš́ı d̊uraz na uživatelské
rozhrańı ve snaze zlepšit celkový dojem uživatele a vylepšit jeho UX [28].

Mezi typy UI patř́ı:

• Grafické uživatelské rozhrańı (angl. Graphical User Interface)

• Rozhrańı př́ıkazového řádku ( angl. Command-line Interface)

• Dotykové uživatelské rozhrańı

• Hlasové uživatelské rozhrańı (VUI)

• Uživatelské rozhrańı pro formuláře

1.5.4.5 Proof of concept

V každém zač́ınaj́ıćım projektu se prototyp použ́ıvá v procesu zvaném Proof
of Concept (dále PoC). Tento proces slouž́ı k určeńı, zda lze zamýšlený nápad
postavit v reálném světě. V informačńıch technologíıch se jedná např. o vývoj
nového softwaru nebo vývoj nové aplikace. Předmětem řešeńı je, jaké techno-
logie by se měly použ́ıt při vývoji a zda je pravděpodobné, že jej přijmou ćılov́ı
uživatelé. Přestože téměř každý kdo s nápadem přijde je přesvědčen, že bude
fungovat, vytvořeńım PoC k otestováńı daného nápadu zajist́ı, že dosáhne jeho
nejlepš́ı verze a t́ım ušetř́ı čas a peńıze.

Existuje 5 krok̊u, kterými se realizace PoC ř́ıd́ı:

1. Důkaz, že ćılov́ı zákazńıci produkt opravdu potřebuj́ı

2. Mapováńı slabých stránek řešeńı a źıskáńı zpětné vazby

3. Prototypováńı a testováńı řešeńı

4. Vytvořeńı minimálńıho životaschopného produktu

5. Navržeńı plánu [29]

Prototypováńı je tedy v IT vytvářeńı neúplných verźı softwarového pro-
gramu. Použ́ıvá se v procesu vývoje softwaru k simulováńı některých aspekt̊u
výsledného produktu a může se od něj výrazně lǐsit.
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1.5.4.6 Typy prototypováńı

• Inkrementálńı prototypováńı Produkt se skládá z d́ılč́ıch krok̊u, kde
výroba zač́ıná od začátku, do konce. Dı́lč́ı prototypy jsou slučovány po
částech až do výsledného řešeńı.

• Zahazovaćı prototypováńı Levný a rychlý prototyp, který je navržen
k modelováńı nápadu nebo funkce. Obvykle se použ́ıvaj́ı v raných fáźıch
designu, kdy se stále zvažuje velké množstv́ı nápad̊u.

• Extrémńı prototypováńı Použ́ıvá se zejména pro vývoj webových
aplikaćı. V zásadě rozděluje vývoj webových aplikaćı do tř́ı fáźı, z nichž
každá je založena na předchoźı. Prvńı fáze je statický prototyp, ob-
sahuj́ıćı stránky HTML a př́ıpadně logický datový model, který tyto
stránky podporuje. Druhá fáze je proces kódováńı v námi vybrané webové
struktuře, kdy jsou obrazovky plně funkčńı pomoćı simulované vrstvy
služeb. Třet́ı fáźı je implementace služeb.

• Evolučńı prototypováńı Robustńı prototyp, který je neustále vy-
lepšován tak, aby představoval změnu produktu, budoućı produkt nebo
demonstraci nejmoderněǰśı techniky [30].

1.5.5 Testováńı

V posledńı fázi Testováńı je na sestavené prototypy źıskávána zpětná vazba od
uživatel̊u. Pomoćı ńı opět vzniká př́ıležitost k prohloubeńı empatie pro ty, pro
které je řešeńı vymýšleno. Testováńı se provád́ı souběžně s fáźı prototypováńı.
Zahrnuje źıskáńı hlubš́ıho porozuměńı uživatel̊u a jejich potřeb. Zpětná vazba
může sloužit k předefinováńı problémů [31].

Při prováděńı testováńı je nejlepš́ı být v prostřed́ı přirozeném pro uživatele
testuj́ıćı prototyp. V takovém prostřed́ı je uživatel upř́ımný a výsledky nejv́ıce
autentické.
Typ̊u testováńı je mnoho, zde uvedu nejčastěǰśı z nich:

• Testováńı koncepce: Zde je využit Low-fidelity prototyp, kde např. na-
vrhneme Wireframy, nebo pouze namalujeme obrázek na paṕır a testu-
jeme, jak se ohledně konceptu ćıt́ı.

• A/B Testováńı: Použ́ıvá se k porovnáńı dvou r̊uzných verźı návrhu.
Máme vytvořené dva r̊uzné prototypy a testujeme každou verzi na jiné
sadě uživatel̊u. Např́ıklad, pokud chceme zjistit, jaké tlač́ıtko Menu se
uživatel̊um ĺıb́ı v́ıc, předlož́ıme jim r̊uzné návrhy.

• Testováńı použitelnosti: Testováńı použitelnosti je obvykle pozorovaćı
cvičeńı: požádáte své uživatele, splnili nějaký zadaný úkol a pozoru-
jeme je. Např́ıklad aby provedli změnu e-mailové adresy ve svém pro-
filu. V pr̊uběhu testu uvid́ımee, které aspekty designu zp̊usobily uživateli
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problémy a které aspekty se zdaj́ı být uživatelsky př́ıvětivé. Přitom iden-
tifikujeme problémy s použitelnost́ı, které se pokuśıme vyřešit v př́ı̌st́ı
iteraci prototypu.

• Testováńı prvńıho kliknut́ı: Při navrhováńı aplikace nebo webu se chceme
ujistit, že uživatel provede zamýšlenou akci vždy, když si zobraźı určitou
stránku. Doplňuje se to s testováńım použitelnosti. Testováńı prvńıho
kliknut́ı nám ukáže, jaké jsou prvńı kroky našich ćılových uživatel̊u, když
naraźı na dané rozhrańı. To nám pomůže určit, které vizuálńı prvky a
obsah by měly mı́t přednost, kde by měla být umı́stěna tlač́ıtka, ikony
a položky nab́ıdky, jakož i druh jazyka, který bychom měli použ́ıt pro
tlač́ıtka a št́ıtky [32].

1.6 Shrnut́ı

Tato část byla věnována definováńı pojmů, které budu nadále v práci využ́ıvat,
pr̊uzkumu služeb a jejich cen na trhu a metodice Design Thinking. Tuto me-
todiku jsem si vybrala z toho d̊uvodu, že se v ńı neuzav́ıráme do zažitých
schémat, jako např. že ćılový uživatel vid́ı řešeńı až v kompletńı podobě v
posledńı fázi realizace nebo že řešeńı jsou často uzavřená a v době dodáńı
neaktuálńı, ale hledáme motivace ćılových uživatel̊u a podle nich navrhujeme
řešeńı a vyráb́ıme jejich prototypy. Řešeni nemáme v hlavě od začátku a je to
právě držeńı se začátečnického myšleńı, které otev́ırá potenciál pro inovaci.

Vzhledem k tomu, že jsem v době realizace této diplomové práce sama
zkoušela r̊uzné aplikace na hubnut́ı a celkové zlepšeńı životńıho stylu, roz-
hodla jsem se při výběru metody pro naplněńı ćıle práce pro metodu Design
Thinking, která se zaměřuje na fázi návrhu řešeńı, ne na fázi implementaci
řešeńı, což neńı předmětem této práce.
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Kapitola 2
Praktická část

V této kapitole představuji firmu Medasol, se kterou jsem v rámci své diplo-
mové práce spolupracovala a provád́ım návrh business modelu jejich aplikace,
které jsem dala pracovńı název MedaFit a budu se na ni nadále odkazovat
t́ımto názvem. Navrhuji ji pomoćı dvou šablon - Lean Canvas a Business Mo-
del Canvas. Je zde také uveden harmonogram projektu a jeho náklady a hrubý
odhad výnos̊u. Na základě navrženého business modelu definuji fiktivńı osoby
- persóny. Popis fiktivńıch osob jsou odrazem źıskaných znalost́ı z navrženého
business modelu a zákazńık̊u, na které ćıĺı.

Dále v této kapitole aplikuji metodiku Design Thinking v hloubkových
rozhovorech ćılových zákazńık̊u vybraných na základě definovaných persón
a navrženého business modelu. Výstupem hloubkových rozhovor̊u je zjǐstěńı,
zda má aplikace MedaFit na trhu šanci a zda by ji chtěli finančně podpořit a
využ́ıvat jejich služeb. Výstup této práce slouž́ı Medasolu ke zjǐstěńı, zda má
smysl tento nápad dále rozv́ıjet a poslouž́ı také k objektivńımu zhodnoceńı od
lid́ı, kteř́ı nejsou jejich klienti. Na konci provád́ım vyhodnoceńı svých zjǐstěńı.

2.1 Medasol

Medasol je Evropský tým se silným lékařským zázemı́m a obchodńımi zkušenostmi.
Zaměřuje se na nejlepš́ı řešeńı pro př́ıstup na trh se specializovaným ošetřeńım
obezity a vzácných onemocněńı inovativńımi léky. Sleduj́ı akademiky a spo-
lupracuj́ı s nimi na jejich projektech a pomáhaj́ı pacient̊um formulovat své
potřeby. Jeho zakladatelkou je MUDr. Cećılia Marinová, MBA, se kterou jsem
měla sch̊uzky ohledně diplomové práce. Jej́ımi daľśımi zástupci jsou MUDr.
Zlatko Marinov a MUDr. Denisa Janová.

Medasol nab́ıźı tři efektivńı komerčńı modely:

• Komercializace prostřednictv́ım Licenčńıch poplatk̊u.

• Komercializace prostřednictv́ım Sd́ılené odpovědnosti.
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• Komercializace prostřednictv́ım Smlouvy o poradenstv́ı [33].

2.2 Návrh Lean Canvas

V této kapitole aplikuji Lean Canvas na MedaFit, který vycháźı ze společných
sch̊uzek s pańı MUDr. Cecilii Marinovou a pańı MUDr. Denisou Janovou.
Návrh šablony je na obrázku 2.1.

1) Problém

Děti svou obezitu nevńımaj́ı. Nev́ı, která j́ıdla jsou a nejsou kalorická. Ne-
maj́ı dostatečnou motivaci k hubnut́ı. Rodiče nepřikládaj́ı d̊uležitost řešit při
raněǰśım věku obezitu. Maj́ı za to, že děti z toho vyrostou. V budoucnu vede
k přeplněńı ambulanćı civilizačńımi chorobami.

Existuj́ıćı alternativy

Mobilńı aplikace poč́ıtaj́ıćı kalorie Calorie Mama AI a MyFitnessPal.

2) Segmenty zákazńık̊u

Rodiče obézńıch dět́ı jsou zákazńıci. Uživatelé aplikace jsou děti. Ćılová sku-
pina je se zaměřeńım na Prahu a okoĺı.

Prvńı vlaštovky

Děti ve věku 6-15 let stávaj́ıćıch zákazńık̊u doktor̊u z Medasolu.

3) Řešeńı

Mı́sto zdlouhavého psańı na paṕır, nebo na mobilu a poč́ıtači, které by nebylo
ani faktické, ani přesné, by bylo třeba použ́ıt aplikaci MedaFit. Přes aplikaci
MedaFit vyfotit celý taĺı̌r. Poté proběhne digitalizace fotek, vyhodnoceńı fotek
pomoćı Machine Learning 5. Zpětná vazba ohledně správnosti j́ıdla př́ımo od
týmu obezitolog̊u. Rady jak vylepšit j́ıdelńıček.

4) Unikátńı přidaná hodnota

Zpětná vazba od obezitolog̊u. Spolupráce a vzájemná podpora klient̊u se stejným
problémem. Řešeńı problému na mı́ru d́ıtěte. Automatizace př́ıstupu (Při ne-
vhodném pozdńım čase večeře by bylo d́ıtě upozorněno, že má večeřet v
dř́ıvěǰśı hodinu.). Individuálńı př́ıstup. Gamifikace pro lepš́ı motivaci.

5Strojové učeńı
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2.2. Návrh Lean Canvas

5) Cesty (kanály) k zákazńık̊um

Medasol má již svoje stálé klienty, kterým by tuto aplikaci doporučili. Pro lepš́ı
ukázku funkčnosti aplikace by na svých stránkách měli videonávod použit́ı
aplikace.

• Webové stránky

• Nab́ıdka interńım klient̊um

• Youtube

6) Př́ıjmy

• Zakoupeńı aplikace

• Jednou měśıčně platba za služby aplikace (vyhodnoceńı j́ıdelńıčku, v
budoucnu např. online coaching)

7) Struktura náklad̊u

• Vývoj a nasazeńı

• Náklady na datové centrum

• Marketing a prodej

8) Kĺıčové metriky

• Počet stažeńı aplikace

• Počet zákazńık̊u už́ıvaj́ıćı služeb aplikace

• Počet spokojených zákazńık̊u

9) Konkurenčńı výhoda

Výživov́ı poradci nemaj́ı kvalifikaci a nejsou dostatečně erudovańı, aby řešili
děti, to znamená, že by jim neměli sestavovat j́ıdelńıček, ani doporučovat jejich
denńı př́ıjem. V týmu dětského obezitologického centra je obezitolog, dětský
psycholog, nutričńı terapeut, fyzioterapeut, endokrinolog, kardiolog a spor-
tovńı lékař. Lidé s t́ımto problémem budou sṕı̌se použ́ıvat aplikaci, kterou
jim doporučil obezitolog, a postupovat pod dohledem kvalifikovaných lid́ı a
expert̊u ve svém oboru, než když si sami stáhnou aplikace zmı́něné v kapitole
1.3 a budou jednat sami za sebe.
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Obrázek 2.1: Návrh Lean Canvas aplikace MedaFit

24



2.3. Návrh Business Model Canvas

2.3 Návrh Business Model Canvas

Budu postupovat podle obr. 1.4 a doplńım prvky, jež nejsou uvedeny v Lean
Canvas na obr 2.1.

Kĺıčov́ı partneři

• Jiné obezitologické ambulance (franš́ızový model6 pro webovou spolupráci)

• Nemocnice

• Lázně

Kĺıčové aktivity

• Vývoj aplikace

• Provoz serveru / Databáze

• Marketing

• Videoukázka aplikace

Kĺıčové zdroje

• Softwarový developer

• Expert na Machine Learning

• UX/UI designér

• Marketing specialista

2.4 Harmonogram projektu a náklady

Na odhad harmonogramu a náklad̊u na vývoj jsem použila program Pro-
jectLibre, který slouž́ı pro plánováńı projekt̊u. Identifikovala jsem jednotlivé
činnost́ı (úkoly) a definovala vazby mezi jednotlivými činnostmi. Trváńı pro-
jektu mi při hrubém odhadu vyšlo na 174 dńı, což je skoro šest měśıc̊u. Harmo-
nogram projektu (Gantt diagram) z d̊uvodu velikosti přikládám na exterńım
médiu. Náklady byly rozděleny do několika část́ı a jde o hrubý odhad časových
a finančńıch náklad̊u. K výpočtu jsem použila pr̊uměrné mzdy jednotlivých po-
zic v České republice [35]. Pr̊uměrné hrubé měśıčńı mzdy byly přepoč́ıtány na
hodinové náklady jednotlivých zaměstnanc̊u. Poté jsem hrubou mzdu zvedla
o daľśı náklady zaměstnavatele na zdravotńı a sociálńı pojǐstěńı (9 % a 25

6Franš́ızing je systém marketingu produkt̊u, služeb a technologíı, spoč́ıvaj́ıćı v těsné a
stálé spolupráci mezi právně a finančně odlǐsnými podniky [34].
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2. Praktická část

%). Poč́ıtám, že pr̊uměrný měśıc má 168 pracovńıch hodin. Výsledek byl poté
zaokrouhlen na deśıtky nahoru. Výsledné částky jsou v tabulce 2.1.

Pozice Hodinový
náklad

SW architekt 660 Kč
Web programátor 410 Kč
Programátor Java 430 Kč

Analytik 340 Kč
Web designér 400 Kč

Tester 330 Kč
GUI designér 300 Kč
IT specialista 340 Kč

Tabulka 2.1: Náklady na zaměstnance

Obrázek 2.2: Náklady v ProjectLibre

Náklady na jednotlivé části jsou v tabulce 2.2. To bylo vypoč́ıtáno pomoćı
ProjectLibre. Z něj vyplývá, že celkové odhadované náklady jsou 1048720 Kč.
Náklady, které jsem v této tabulce nezahrnula jsou náklady na operačńı systém
iOS, marketing a na aplikaci třet́ı strany, jako je Machine Learning. V př́ıpadě
ceny za návrh iOS, implementace, testováńı iOS bychom se dostali o 200 000
kč výš hrubého odhadu. V př́ıpadě marketingu je třeba přidat videonávod,
který by klient̊um pro lepš́ı přehled v pár minutách aplikaci představil. Vi-
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2.5. Výnosy

deonávod stoj́ı kolem 8 200 ,- Kč [36]. Dále bude třeba po zavedeńı aplikace
obstarat videoreklamy s rozhovory spokojených klient̊u, cena 2 000 ,- Kč. Cel-
kový rozpočet na marketing odhaduji na 48 000 ,- Kč [37].

V př́ıpadě Machine Learning je odhad mnohem těžš́ı. Pronaj́ımá se výpočetńı
čas nějakého clusteru. Nejsložitěǰśı je naučeńı AI7, je na to potřeba milion
záznamů a může to trvat měśıce, ale po zaučeńı již tak výkonný poč́ıtač
potřeba neńı. Vyhodnocuje se pouze na základě naučených dat. Takový server
stoj́ı kolem 200 000 ,- Kč. Přesnost vyhodnoceńı záviśı na množstv́ı posb́ıraných
vzork̊u a kvalitě posb́ıraných dat. V začátćıch by ovšem aplikace byla bez Ma-
chine Learning, které by se implementovalo později.

2.5 Výnosy

Při odhadu výnos̊u jsem se zaměřila pouze na vyhĺıdky na 3 roky dopředu,
jelikož odhad léčby pacienta je velmi variabilńı. Použila jsem program Google
Sheets.

Ceńık služeb jsem źıskala od Medasolu. Cena služby vyhodnoceńı j́ıdelńıčku
bude stát 100,- Kč měśıčně na osobu bez Machine Learning. S Machine Lear-
ning, které by bylo implementováno v pozděǰśım čase provozu aplikace by
vyhodnoceńı stálo kolem 300,- Kč měśıčně na osobu. Počet obézńıch dět́ı
v České republice je podle Medasolu přes 150 000. Jejich počet klient̊u je
nyńı kolem 3200. Předpokladem je, že aplikaci bude použ́ıvat celá rodina,
tedy pr̊uměrně budou platit měśıčně za 3 osoby. Cena aplikace je 20,- Kč pro
všechny uživatele. V tabulkách 2.3, 2.4 a 2.5 jsou výpočty podle předpokladu,
že za vyhodnoceńı budou platit v pr̊uměru 3 osoby na rodinu.

7Artificial Intelligence - Uměla inteligence je obor informatiky zabývaj́ıćı se tvorbou
stroj̊u řeš́ıćıch komplexńı úlohy
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2020
Q1 Q2 Q3 Q4

Kolik % z potenciálních uživatelů 0,00% 0,00% 0,00% 1,20%
Nový potenciální uživatelé 0 0 0 3 200
Potenciální uživatelé celkově 0 0 0 3 200
Odhadovaný počet uživatelů 0 0 0 38
Výnosy za služby 0 0 0 34 560
Výnosy za koupi aplikace 0 0 0 760
Výnosy celkem 0 0 0 35 320

Celkem za rok 2020 35 320 Kč

Obrázek 2.3: Výnosy za aplikaci v posledńım kvartálu roku 2020

Začátek provozu aplikace byl zvolen na začátek ř́ıjna roku 2020.

2021
Q1 Q2 Q3 Q4

3,00% 3,60% 3,60% 4,80%
100 100 50 20

3 300 3 400 3 450 3 470
137 260 384 551

123 660 233 820 345 600 495 504
2 740 5 196 7 680 11 011

126 400 239 016 353 280 506 515

Celkem za rok 2021 1 225 211 Kč

Obrázek 2.4: Hrubý odhad výnos̊u za aplikaci v roce 2021

Medasol nećıĺı pouze na Českou republiku, ale i na globálńı trh, což by
se po zavedeńı mohli rozr̊ust odhadem až po dvou letech. Nový potenciálńı
uživatelé se rozr̊ustaj́ı po 100 uživatel̊u za 3 měśıce v začátćıch, poté ke konci
roku 20 uživatel̊u.
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2022
Q1 Q2 Q3 Q4

9,00% 6,00% 0,60% 1,20%
2 000 1 000 500 500
5 470 6 470 6 970 7 470
1 043 1 431 1 473 1 563

938 574 1 287 954 1 325 592 1 406 268
41 714 57 242 58 915 62 501

980 288 1 345 196 1 384 507 1 468 769

Celkem za rok 2022 5 178 761 Kč

Obrázek 2.5: Hrubý odhad výnos̊u za aplikaci v roce 2022

Ve třet́ım roce předpokládám již široké povědomı́ klient̊u a mnoho je-
jich spokojených recenźı, tud́ıž se zvýš́ı cena aplikace na 40,- Kč. Hrubý od-
had výnosu ve třet́ım roce provozu aplikace je 5 178 761,- Kč. Odhady nově
přibývaj́ıćıch zákazńık̊u vzešly ze společných sch̊uzek s Medasolem. Tabulka
výnos̊u včetně grafu jsou v př́ıloze na exterńım médiu.

2.6 Návratnost

K výpočtu návratnosti byl použit vzorec Net Present Value (zkráceně NPV)
definovaný t́ımto předpisem:

NPV = (V −N) + V1 −N1
1 + i

+ V2 −N2
(1 + i)2 + ... + Vn −Nn

(1 + i)n

kde:

• i je úroková (diskontńı) mı́ra za jedno obdob́ı (rok)

• n je počet obdob́ı (rok̊u)

• V (odhadované př́ıjmy) jsou kladné a N (náklady) záporné peněžńı toky
v jejich absolutńı hodnotě; rozd́ıl (V-N) v př́ıslušném roce je celkové
výsledné cash flow(CF) [38]

Měśıčńı provozńı náklady

• Údržba SW - 44570 ,- Kč (pr̊uměrná měśıčńı mzda systémového ad-
ministrátora [35])
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• Marketing - kolem 16 000 ,- Kč [37] (v kolonce Měśıčńı správa - Face-
book ads, Seznam Sklik, atd.)

• Provoz serveru - 7 500 ,- Kč (64 GB RAM, 480 GB SSD je pro začátek
dostačuj́ıćı) [39]

Náklady 0. rok 1 048 720 Kč
Náklady daľśı roky 816 840 Kč
i 15%
NPV 0. rok -1 013 400 Kč
NPV 1. rok -605 029 Kč
NPV 2. rok 3 756 892 Kč

Tabulka 2.2: Návratnost

Náklady by již ve třet́ım roce od začátku provozu měly být plně navráceny.

2.7 Persóny

Persóna je zp̊usob charakteristiky uživatele, který reprezentuje segment naš́ı
ćılové skupiny. Na projektu můžeme vytvořit libovolný počet persón, které
budou reprezentovat řadu potřeb a přáńı uživatel̊u. Řešeńı, která budeme
navrhovat, muśı těmto potřebám odpov́ıdat, aby naš́ı ćılové skupině přinesla
nějakou vypov́ıdaj́ıćı hodnotu. V metodice Design Thinking, kterou prob́ırám
v kapitole 1.5, můžeme neustále zpochybňovat naše řešeńı, protože si d́ıky
persónám neustále připomı́náme, pro koho řešeńı hledáme.

2.7.1 Postup při vytvořeńı persón na základě business
modelu

Při definici persón jsem na základě business modelu nejdř́ıv provedla výzkum,
kteř́ı klienti navštěvuj́ı doktory z Medasolu. Tento výzkum jsem provedla na
našich společných sch̊uzkách.

Poté jsem dle šablon business modelu zanalyzovala existuj́ıćı alternativy
aplikace MedaFit, zkoumala jsem tedy aplikace Calorie Mama AI a MyFit-
nessPal. Zjǐst’ovala jsem mimo jiné i počty uživatel̊u jiných aplikaćı věnuj́ıćı
se zdravému životńımu stylu, jako je Fitbit, Google Fit, Nike+ Running a
daľśı. Počty jejich uživatel̊u jsou na obrázku 2.6.
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Obrázek 2.6: Počty aktivńıch uživatel̊u ve Spojených Státech v květnu roku
2018 [3]

Toto zjǐstěńı mě utvrdilo v tom, že aplikace pomáhaj́ıćı lidem udržovat
zdravý životńı styl, jsou velice žádané. Poté jsem si o nich přečetla recenze a
hodnoceńı od jejich reálných uživatel̊u. Na Google Play maj́ı obě dvě v́ıce jak
4.2/5.

Nicméně, obě tyto aplikace nećıĺı na stejné uživatele jako MedaFit. Ćıĺı na
komplexněǰśı skupinu lid́ı, co chtěj́ı mı́t zdravěǰśı životńı styl - studenty, mladé
pracuj́ıćı lidi, aktivńı maminky, sportovce. MedaFit ćıĺı pouze na konkrétńı
skupinu - rodiče obézńıch dět́ı (plátci) a obézńı děti (uživatelé). Pro obě tyto
skupiny jsem s pomoćı navrženého business modelu vymodelovala persóny. Při
finalizaci modelu persón jsem použila nejd̊uležitěǰśı aspekty business modelu,
což jsou Problém, Segmenty zákazńık̊u, Unikátńı přidaná hodnota, Řešeńı a
Konkurenčńı výhoda.

Rodiče, co maj́ı obézńı děti, zastupuje fiktivńı osoba Katka a Ondřej.
Rodiče zastupuj́ı dvě persóny lǐśıćıch se v př́ıjmech a pohlav́ı.

2.7.2 Katka

Katce je 39 let, pracuje jako účetńı. Je vdaná a má jednoho syna, kterému je 7
let. Jej́ımu manželi je 42 let a pracuje jako elektrikář. Jej́ı syn má obezitu, váž́ı
150 kg. Katka a jej́ı manžel jsou též při těle, ale ne tak markantně jako jejich
syn. Katka ke sńıdańı připrav́ı synovi chleba s Nutelou, ke svačině mu přibaĺı
sušenky. Katka má hodně práce, takže doma nevař́ı a nośı j́ıdlo z fast-foodu.
Vraćı se domů v 7 hodin večer, kde si celá rodina rozebere fast-food, co Katka
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přinesla a v lepš́ım př́ıpadě se spolu přesunou k televizi, v horš́ım př́ıpadě jde
syn do pokoje a hraje na konzoli s fast-foodem v ruce.
Katka neńı sportovńı typ, o v́ıkendech sṕı̌se než na procházku, chod́ı na-
koupit j́ıdlo. Kupuje ochucené jogurty, b́ılý chleba, salámy, slazené nápoje
a bramb̊urky. Vyjde ji to levněji.

Svého syna miluje nade vše a jeho obezitu sice vid́ı, ale tvrd́ı, že je ještě
malý a jednou z toho vyroste.

2.7.3 Ondřej

Ondřejovi je 45 let a pracuje jako úspěšný podnikatel. Má manželku a dvě
děti, 13 a 15 let. Manželka nepracuje, jelikož Ondřej dokáže financovat celou
rodinu sám. Jeho obě děti maj́ı nadváhu. On s manželkou též maj́ı nadváhu.
Často chod́ı na restaurace typu All You Can Eat 8, kde plat́ı 400 Kč za osobu.
Rád cestuje s rodinou a rád ochutnává tamněǰśı j́ıdlo. Dětem kupuje vše, co
si zamanou.

2.7.4 Metodika výzkumu

Jako výzkumnou metodiku jsem aplikovala Design Thinking. Podle teorie jsem
se tedy nejdř́ıve zaměřila na fázi Empatickou. Mým ćılem v otázkách bylo
zjistit, jak o problematice dětské obezity přemýšĺı ćılová skupina, tedy jejich
rodiče. Jelikož d́ıky business modelu mám vymodelované persóny, přeskočila
jsem fázi Definice. Nechala jsem otevřený prostor pro př́ıpadné předefinováńı
vlastnost́ı persón, které bych mohla z hloubkových rozhovoru dodatečně vyč́ıst.
Podle nadefinovaných persón jsem vyb́ırala ćılové uživatele - rodiče dět́ı s
nadváhou nebo obézńıch dět́ı.

2.8 Hloubkové rozhovory s rodiči

Základem mého výzkumu jsou hloubkové rozhovory s rodiči. Konkrétně jsem
vedla individuálńı sezeńı kvalitativńı metodou známou jako polostrukturované
interview. Záměrem těchto rozhovor̊u bylo zjistit co rodiče motivuje ke změně,
jaké maj́ı zkušenosti s dosavadńım zp̊usobem života a zp̊usob přemýšleńı
ohledně aplikaćı, které pomáhaj́ı ke zdravěǰśımu životńımu stylu. Ćılem bylo
uskutečnit rozhovory s pěti až sedmi rodiči. Mým hlavńım a jediným kritériem
bylo, aby to byl rodič d́ıtěte, který se nejv́ıce podobá vytvořeným persónam,
tedy aby jejich d́ıtě mělo podle BMI Nadváhu nebo Obezitu. Źıskáńı lid́ı pro
výzkum bylo velice obt́ıžné, protože se jedná o velmi ošemetné téma a lidé se
o něm zdráhaj́ı mluvit. Jelikož Medasol již udělal pr̊uzkum u některých svých
klient̊u, který jim přinesl vypov́ıdaj́ıćı výsledky, mým úkolem bylo mimo jiné
udělat pr̊uzkum u jiné potenciálńı klientely. Dı́ky tomu jsem také navrhla i

8Restaurace typu Sněz, co m̊užeš, kde je fixńı cena za neomezené množstv́ı potravin
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modely persón, kteř́ı nereprezentuj́ı př́ımé klienty Medasolu, ale potenciálńı
ćılové zákazńıky, kteř́ı můžou mı́t také vypov́ıdaj́ıćı hodnotu. Jelikož oslo-
vovat lidi podle vymodelovaných persón na ulici nepřicházelo v úvahu, tak
jsem během léta udělala pr̊uzkum všech obezitologických ambulanćı v Praze
a vybrala jsem tyto:

• OB klinika, a.s. Krejcárek

• Ambulance dětské endokrinologie a obezitologie FNKV Praha

Typy léčby těchto ambulanćı a jejich ceńık jsem nezkoumala, protože to
neńı předmětem této diplomové práce. Kontakty na lidi, kteř́ı se zúčastnili
pr̊uzkumu, jsem źıskala tak, že jsem v pr̊uběhu zář́ı navštěvovala tyto ambu-
lance a oslovovala lidi, kteř́ı podle mého mı́něńı reprezentovali vymodelované
persóny. Při oslovováńı jsem uváděla, že jsem studentka informačńıch tech-
nologíı a pracuji na diplomové práci věnuj́ıćı se pr̊uzkumu mı́něńı ohledně
mobilńıch aplikaćı pomáhaj́ıćı lidem ke zdravěǰśımu životńımu stylu a že roz-
hovor zabere nejv́ıce 20 minut. Z 13 oslovených 5 rodič̊u souhlasilo. Rozhovory
se rámcově ř́ıdily t́ımto schematem:

1. Úvod: prezentace práce, ujǐstěńı rodiče, že jeho názor je správný a bude
anonymizován

2. Seznámeńı: poznáńı rodiče źıskáńım bližš́ıch informaćı o situaci jeho a
d́ıtěte

3. Hlavńı část: otázky potřebné pro daľśı výzkum

a) Vlastńı Vaše d́ıtě chytrý telefon? (angl. smartphone)
b) Je toto Vaše prvńı návštěva ambulance?
c) Jaká je Vaše motivace v hubnut́ı Vašeho d́ıtěte?
d) Pokoušeli jste se před návštěvou ambulance vyřešit sv̊uj problém

sami? Pokud ano, jak? (daľśı aplikace, doporučeńı na internetu od
přátel)

e) Jakých jste dosáhli výsledk̊u?

4. Představeńı naš́ı aplikace:

a) Na stupnici od 1 (minimálńı zájem) do 10 (maximálńı zájem) ohod-
not’te, jak Vás aplikace zaujala.

b) Jak byste postupovali v léčbě svého d́ıtěte?
c) Motivace, doporučeńı, obavy.

5. Závěr: prostor pro otázky rodič̊u a plynulé dokončeńı rozhovoru
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Rozhovor byl naplánován na 20 až 30 minut. Struktura rozhovoru byla
zvolena dle doporučeńı Design Thinkingu. V tabulce 2.3 je uveden přehled
zapojených rodič̊u. Jména rodič̊u jsou účelově anonymizována, zbytek dat je
p̊uvodńı a platný k datu uskutečněńı výzkumu, tedy podzimu roku 2019. S
rodiči jsem prováděla rozhovor jednotlivě během měśıce zář́ı. Detailńı struk-
tura rozhovoru včetně návodných otázek je uvedena v př́ıloze práce na ex-
terńım médiu.

Rodič Věk
d́ıtěte

Vlastńı
smart-
phone

Olga 8 Ano
Lukáš 13 Ano
Vašek 7 Ano
Alice 15 Ano

Milena 4 Ne

Tabulka 2.3: Rodiče participuj́ıćı v hloubkovém rozhovoru

2.8.1 Popis výstup̊u rozhovor̊u

Jelikož jsem rodič̊um při představeńı řekla, že se s nimi pobav́ım o mobilńı
aplikace, moje prvńı otázka mı́̌rila na to, zda jejich d́ıtě použ́ıvá smartphone.
Čtyři z pěti rodič̊u řekli, že ano. Pouze Milena, která má čtyřleté d́ıtě řekla,
že ne což vyšlo dle mého očekáváńı. Poté v daľśım okruhu otázek hlavńı části
rozhovoru se zaj́ımám o počet návštěv ambulance. Čtyři z pěti rodič̊u uvedlo,
že to neńı jejich prvńı návštěva, že už zde byli v́ıce než 3 krát. Jeden z pěti
uvedl, že je to jeho prvńı návštěva.

Poté plynule přecháźıme k motivaci hubnut́ı. Na otázku ”Co Vás moti-
vuje?“ všichni rodiče zmı́nili, že chtěj́ı, aby d́ıtě bylo zdravěǰśı.

Ke zmı́něné motivaci uvád́ı dva rodiče, že chtěj́ı, aby se děti zbavily nemoci,
kterou maj́ı - vysoký krevńı tlak, bolest a otok nohou, zadýcháváńı, zač́ınaj́ıćı
cukrovka.

Poté jsem opatrně přistoupila ke čtvrté otázce z hlavńı části. Na otázku,
jestli se o hubnut́ı svého d́ıtěte pokoušeli sami, odpověděli všichni že ano.
Tud́ıž jsem přešla k připravené otázce, Jak se o to pokoušeli. Dva se shodli
na tom, že zkoušeli r̊uzné diety podle doporučených článk̊u na internetu -
menš́ı porce, v́ıckrát denně. Někteř́ı řekli, že zálež́ı v jakém obdob́ı v roce. Že
po Vánoćıch se o to pokouš́ı v́ıce. V létě zase méně, jelikož se jezd́ı hodně na
dovolenou a že hĺıdáńı si j́ıdelńıčku neńı jejich prioritou, když jsou na dovolené.
Pro děti přidali do aktivit v́ıce ch̊uze, v́ıce chozeńı po schodech a méně jezděńı
ve výtahu. Pátou otázkou jsem chtěla pouze zjistit, jakých dosáhli výsledk̊u a
Proč po všem tom zkoušeńı, skončili všichni na obezitologii. V čem je pomyslný
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problém, d́ıky kterému nejsou rodiče úspěšnými v řešeńı nadváhy svého d́ıtěte.
Odpovědi se lǐsily, daj́ı se shrnout takto:

• Nemožnost upř́ıt d́ıtěti j́ıdlo

• Problém št́ıtné žlázy

• Nedostatek motivace

• Nemožnost kontrolovat d́ıtě 24 hodin denně. Rodič nev́ı, že jeho d́ıtě
mı́sto oběda ve škole chod́ı do fast-foodu

Poté jsem přešla k hlavńımu tématu rozhovoru. Představila jsem apli-
kaci MedaFit, popsala jej́ı hlavńı funkce, výhody, jej́ı cenu a přiložila jsem
i porovnáńı cen zmı́něných odborńık̊u na výživu uvedených v kapitole 1.2.
V znázorněné tabulce 2.4 jsou uvedeny č́ısla od 1 (minimálńı zájem) do 10
(maximálńı zájem) jak je daná aplikace zaujala:

Rodič Zájem o
aplikaci

Olga 3
Lukáš 8
Vašek 10
Alice 6

Milena 7

Tabulka 2.4: Projevený zájem rodič̊u o aplikaci

Zde sepisuji odpovědi uvedené v rozhovorech:

Olga

Z pohledu Olgy je platba aplikace nemyslitelná a zbytečná. Podle ńı je to jen
daľśı prostředek k tomu, jak z lid́ı, co potřebuj́ı pomoct, vytahat peńıze.

Lukáš

Lukáš by za aplikaci zaplatil. Byl by rád, kdyby jeho d́ıtě bylo pod dohledem
odborńıka. Ćıtil by se jistěji. Souhlasil také s t́ım, že by do změny životńıho
stylu zapojil celou rodinu, tedy sebe a manželku, aby svému d́ıtěti mohl po-
moct. Nejv́ıce ho ovšem zaj́ımala cena, jestli by za vyhodnoceńı v́ıce j́ıdelńıčk̊u
měl množstevńı slevu. Podotknul, že by potřeboval i nějakou jistotu toho, že
jeho d́ıtě úspěšně zhubne, tedy nějaké hodnoceńı aplikace předešlých klient̊u,
nebo video doporučeńı. Ćıt́ı se ovšem skeptický k tomu, že by to jeho d́ıtě
mohlo bavit, protože je pro kohokoli těžké si přiznat, že má problém s obezi-
tou.
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Vašek

Vašek by za aplikaci též zaplatil, jelikož by byl rád, že je zpětná vazba j́ıdelńıčku
př́ımo od obezitologa, tedy člověka, který má autoritu. Pokud by to vyhod-
nocoval pouze poč́ıtač, tak by do toho nešel.

Alice

Alice by za ńı také zaplatila, ale podotkla, že by ocenila, kdyby nejdř́ıv nab́ıdli
zkušebńı verzi, aby věděla do čeho jde.

Milena

Milena také souhlasila. Přǐslo ji to jako zaj́ımavý nápad. Také by ocenila vi-
deoukázku.

Daľśı otázka v tomto okruhu je zaměřena na postup léčby svého d́ıtěte.
Zjǐst’uji názor a znalost všech možnost́ı. Také zjǐst’uji, jak moc je mobilńı apli-
kace po představeńı zaujala. Následně jsem rodiče metodou card sorting9 ne-
chala seřadit jednotlivé možnosti, které by vedly k hubnut́ı svého d́ıtěte.

9Card sorting je metoda, kde zkoumaný člověk dostane sadu popsaných kartiček a je
požádán k jejich setř́ıděńı [40].
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Olga Lukáš Vašek Alice Milena
Sám/a

začnu lépe
vařit

Sám/a
začnu lépe

vařit

Zapsáńı do
kroužku
(sport)

Mobilńı
aplikace

Mobilńı
aplikace

Zapsáńı do
kroužku
(sport)

Zapsáńı do
kroužku
(sport)

Sám/a
začnu lépe

vařit

Sám/a
začnu lépe

vařit

Sám/a
začnu lépe

vařit

Fitness
trenér

Mobilńı
aplikace

Mobilńı
aplikace

Výživový
poradce

Zapsáńı do
kroužku
(sport)

Výživový
poradce

Výživový
poradce

Výživový
poradce

Zapsáńı do
kroužku
(sport)

Fitness
trenér

Mobilńı
aplikace

Fitness
trenér

Fitness
trenér

Fitness
trenér

Výživový
poradce

Tabulka 2.5: Postup léčby svého d́ıtěte

Poté rozhovor plynule pokračoval k otázce ohledně doporučeńı, připomı́nek
a obav ohledně aplikace. Toto vyhodnoceńı prob́ırám v daľśı kapitole.

2.8.2 Vyhodnoceńı rozhovor̊u

V této kapitole prob́ırám vyhodnoceńı svých zjǐstěńı v hloubkovém rozhovoru.
Vypočtené pr̊uměrné relativńı pořad́ı postupu léčby z tabulky 2.5:

1. Sám/a začnu lépe vařit (1.6)

2. Zapsáńı do kroužku (sport) (2.4)

3. Mobilńı aplikace (2.6)

4. Fitness trenér (4.4)

5. Výživový poradce (5.4)

Většina rodič̊u by byla otevřená ke změně svých stravovaćıch návyk̊u, což
se s už́ıváńım mobilńı aplikace MedaFit nevylučuje.

Zapsáńı do sportovńıho kroužku se také obsadilo vysoko, ihned po úpravě
vlastńıho vařeńı. Jejich výhodou je, že by si mohlo naj́ıt kamarády a t́ım
sṕı̌se by jej to mohlo bavit dál navštěvovat. Jako nevýhodu vńımaj́ı, že by se
jim ostatńı děti mohly posmı́vat kv̊uli jejich vzhledu. Nicméně podotkli, že by
d́ıtě ze začátku v́ıce chodilo, poté by se rozhodli je zapsat na nějaký nenáročný
sport, jako je např. ping-pong. Za zcela nevhodné aktivity pro obézńı jedince
jsou považovány sporty, při nichž docháźı často k poskok̊um a následným do-
pad̊um. Tělo je vystaveno prudkým změnám pohybu a r̊uzným náraz̊um. Je
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třeba mı́t neustále na paměti, že tělo obézńıho jedince je přetěžováno vlastńı
váhou, nemůžeme tedy klouby a vazy nav́ıc zatěžovat nevhodnou pohybovou
aktivitou.

Po seřazeńı kartiček mi bylo jedńım rodičem řečeno, že by léčbu bral kom-
plexně a seřazeńım kartiček to nelze vyjádřit. Mně ovšem v této sekci šlo pouze
o to, jak moc na ně mobilńı aplikace zap̊usobila, poté co jsem jim představila
všechny detaily. Když vezmeme v potaz, že jim aplikace nebyla prezentována
př́ımo odborńıkem-obezitologem, který by v ńı participoval, tak se mobilńı
aplikace umı́stila ve vysokém měř́ıtku jak v metodě card sorting, tak v hodno-
ceńı zájmu o aplikaci v tabulce 2.4, kde jsem pomoćı aritmetického pr̊uměru
došla na stupnici výsledku 6,8.

Na konci jsem dala prostor k vyjádřeńı svých pocit̊u ohledně aplikace, co
by jich motivovalo ji použ́ıvat, jaké funkce by se jim ĺıbily a jaké maj́ı naopak
obavy. V těchto odpověd́ıch zaznělo spoustu informaćı, snažila jsem se naj́ıt
společný pr̊unik nejrelevantněǰśıch připomı́nek.

Motivace Doporučeńı Obavy
Šetřeńı času Gamifikace Motivace d́ıtěte

Zpětná vazba od odborńıka Zkušebńı verze Dı́tě bude podvádět
Zapojeńı celé rodiny Vzhledný design

Videoukázka
Recenze od jiných uživatel̊u

Tabulka 2.6: Motivace, doporučeńı a obavy rodič̊u ohledně aplikace

Zájem o aplikaci při kvalitativńıch hloubkových rozhovorech hodnot́ım jako
pozitivńı. Na závěr si dovoĺım poznamenat, že odborńıci z Medasolu chtěj́ı
obézńım dětem a jejich rodič̊um pomáhat a pokud rodiče pomoc chtěj́ı, Me-
dasol jim ji může nab́ıdnout. Týká se to jejich zdrav́ı a zdrav́ı jejich dět́ı, což je
na světě to nejd̊uležitěǰśı, co máme. Pokud nemaj́ı motivaci a nechtěj́ı pomoc,
nemůže jim pomoct nikdo a už v̊ubec ne mobilńı aplikace.

2.9 Shrnut́ı

V této kapitole jsem představila firmu Medasol a navrhla business model apli-
kace MedaFit pomoćı dvou šablon - Lean Canvas a Business Model Canvas.
Uvedla jsem harmonogram projektu, jeho náklady a výnosy. Při návrhu šablon
a hrubého odhadu harmonogramu, náklad̊u a výnos̊u projektu jsem vycházela
ze sch̊uzek s doktory z Medasolu, kde jsme aplikaci a jejich budoućı plány
prob́ırali detailněji.
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Poté jsem podle navrženého business modelu vymodelovala persóny - Katku
a Ondřeje, fiktivńı potenciálńı plátce a uživatele aplikace, na které bude apli-
kace MedaFit ćılit. Katka a Ondřej jsou oba dva rodiče dět́ı s nadváhou nebo
obezitou a lǐśı se ve svých př́ıjmech a pohlav́ı. Popis fiktivńıch osob je odrazem
źıskaných znalost́ı z navrženého business modelu a zákazńık̊u, na které ćıĺı.
Ćılem práce bylo dle těchto typ̊u persón a jejich kombinaćı (př́ıjmy, pohlav́ı)
vybrat lidi na kvalitativńı výzkum v hloubkových rozhovorech a zjistit, zda
by měli o aplikaci Medafit zájem a byli ochotni za ni zaplatit.

Při hloubkových rozhovorech rodič̊u vybraných podle nadefinovaných per-
són jsem aplikovala metodiku Design Thinking. V souladu s Design Thinking
jsem se v prvńı fáze Empatie snažila vćıtit do problémů rodič̊u a snažila se
objevit jejich motivaci a jejich obavy ohledně hubnut́ı jejich d́ıtěte, abych
pro ně mohla navrhla prototyp produktu (Proof of concept), který by mohli
použ́ıvat. V prvńım bodě PoC, zmı́něno v kapitole 1.5.4.5, jsem zjistila, že
aplikace od stupnice 1 do 10 zaujala na 6,8 bod̊u, takže hodnot́ım zájem o
aplikaci jako pozitivńı. V České republice existuje 150 000 dět́ı které trṕı
obezitou, tud́ıž jakákoliv snaha o řešeńı problému se ceńı a je bez debaty
pro společnost potřebná. Ve druhém bodě jsem zjistila, že slabou stránkou je
obava, že d́ıtě nebude mı́t motivaci si fotit j́ıdlo a že bude podvádět. T́ımto
jsem splnila prvńı dva body z realizace PoC.

Silnou stránkou projektu je motivace je, že by to usnadnilo jejich práci
a nemuseli by chodit do ambulance tak často. Měli by zpětnou vazbu a vy-
hodnoceńı rychle a přehledně. Také velkou výhodou je fakt, že by to bylo
vyhodnoceńı od d̊uvěryhodného člověka - odborńıka ve svém oboru.

V souladu s Design Thinking jsem přistoupila k fázi Ideace, kde jsem
se rodič̊u ptala na jejich motivaci aplikaci použ́ıvat a pomoćı otázek Jak
bychom mohli vylepšit stávaj́ıćı aplikaci, jsem od respondent̊u źıskala cenné
doporučeńı, které mi pomohlo se lépe zamyslet nad analýzou a návrhem pro-
totypu, jež použiji pro třet́ı fázi Design Thinkingu, tedy Prototypováńı. T́ım
v daľśı kapitole přistupuji ke třet́ımu bodu PoC.

39





Kapitola 3
Analýza

V této kapitole se zabývám analýzou výsledné mobilńı aplikace MedaFit výh-
radně z pohledu d́ıtěte, jakožto hlavńıho uživatele, poté jej́ım popisem, ujas-
něńım si funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u. Mimo jiné tato kapitola obsahuje
rozbor a konkrétńı př́ıpady užit́ı (angl. Use Cases).

Analýza výsledné aplikace z pohledu rodiče zde neńı popsána, jelikož to
nebylo předmětem výstupu hloubkových rozhovor̊u.

3.1 Popis aplikace MedaFit

Aplikace má být určena pro mobilńı telefony a jej́ım ćılem je pomáhat dětem
k větš́ı motivaci v hubnut́ı. Jej́ı hlavńı funkćı je digitalizace fotografíı. Celá
rodina bude mı́t založený profil, jelikož změna životńıho stylu záviśı na celé
rodině, ne pouze na d́ıtěti samotném. Uživatelé by ale byly děti. Rodič̊um by
aplikace sloužila pouze jako kontrola j́ıdelńıčku jejich dět́ı.

Aplikace by fungovala tak, že uživatel (d́ıtě) bude fotit všechna j́ıdla, co
za den má a v kolik hodin. Vyhodnoceńı toho, o jaké j́ıdlo se jedná, jestli
je zdravé a snědené ve správnou hodinu, by prob́ıhalo ze začátku pomoćı
obezitologa, poté v daľśıch fáźıch pomoćı metodiky Machine Learning. Č́ım
v́ıce uživatel̊u tuto aplikaci bude využ́ıvat, t́ım přesněǰśı jej́ı vyhodnoceńı bude.
Typickým př́ıkladem je, když uživatel vyfot́ı broskev, kterou Machine Learning
vyhodnot́ı v́ıce zp̊usoby: jako broskev, nebo pomeranč. Uživatel potvrd́ı, že se
jednalo o broskev a t́ım se Machine Learning bude v budoucnu učit. Dnešńı
děti jsou v nových technologíıch v́ıce a v́ıce pokročileǰśımi uživateli, než tomu
bylo před dvaceti lety, kdy chytré telefony ještě ani neexistovaly. Aplikace
bude obohacena o gamifikaci, kterou prob́ırám v posledńı kapitole.

Analýza funkcionality Machine Learning neńı dále v této kapitole po-
drobněji popsána, jelikož se jedná o pozděǰśı část návrhu a vývoje po již
zavedené značce aplikace.
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3.2 Funkčńı požadavky

• Poř́ızeńı fotografie - Aplikace bude umožňovat poř́ızeńı fotografie v
předefinovaném formátu - celý taĺı̌r. Uživatel bude moct vyfotit za den
v́ıce j́ıdel - Sńıdaně, Svačina, Oběd a Večeře.

• Přidáńı fotografie - Uživatel přidá svoji fotografii. Aplikace ulož́ı fo-
tografie na lokálńım serveru.

• Editace fotografie Uživatel bude moct př́ımo na domovské stránce
změnit jednotlivé fotografie.

• Smazáńı fotografie Uživatel bude moct př́ımo na domovské stránce
smazat jednotlivé fotografie.

• Vyhodnoceńı
Z pohledu lékaře:
Lékař si zobraźı daného uživatele a zkontroluje jeho fotografie za celý
týden. Poté bude moct přidat vyhodnoceńı.
Z pohledu uživatele:
Uživatel obdrž́ı notifikaci o vyhodnoceńı j́ıdla. Notifikaci si bude moct
zobrazit.

• Profil a účet uživatele - Uživatel bude mı́t sv̊uj účet, kde bude uve-
deno jeho uživatelské jméno, jméno, př́ıjmeńı, věk, výška a váha.

Nefunkčńı požadavky

• Mobilńı rozhrańı - Aplikace bude mı́t přehledné a pro uživatele jed-
noduše se orientuj́ıćı mobilńı GUI. Bude obsahovat veškeré potřebné
informace (profil, kolonky j́ıdel, upozorněńı na přijatou zprávu atd.).

• Podporované platformy Aplikace bude fungovat na následuj́ıćıch plat-
formách:

– Android od verze 9
– iOS

• Lokalizace - Aplikace bude podporovat český a anglický jazyk.

• User-friendly pro děti - Aplikace bude mı́t design přizp̊usobený dětem

3.3 Use Cases (př́ıpady užit́ı)

Use cases diagramy se využ́ıvaj́ı pro definováńı interakce mezi roĺı uživatele a
roĺı systému. V praxi se ukázali jako nejpochopitelněǰśı diagramy pro zákazńıka
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mimo našeho oboru p̊usobeńı. Use case jsou brány z pohledu uživatele d́ıtěte a
z pohledu uživatele lékaře, ne z pohledu rodiče. Na základě diagramů př́ıpadu
užit́ı jsem vytvořila scénáře úspěšného i neúspěšného plněńı.

3.3.1 Účastńıci

Nejčastěǰśım rozděleńı účastńık̊u je na role uživatel̊u - ti, co systém využ́ıvaj́ı
a role administrátor̊u - ti, co systém spravuj́ı. Uživatelem nemuśı být vždy
fyzická osoba, ale může j́ım být i organizace, nebo i jiný software.

Budeme pracovat se dvěma typy účastńık̊u. Pro tvorbu př́ıpad̊u užit́ı si je
pojmenujeme Uživatel Dı́tě a Uživatel Lékař.

Obrázek 3.1: Use Case - Uživatel

Obrázek 3.2: Use Case - Změna dat
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3.3.2 UC1: Přidáńı nové fotky

Uživatel Dı́tě se rozhodne přidat nový záznam. Pro umožněńı klikne na předpřipravené
kolonky - Sńıdaně, Svačina, Oběd, Večeře. Po stisknut́ı kolonky označené sym-
bolem ”plus“ poř́ıd́ı sńımek a data se zaṕı̌śı do databáze.

Hlavńı účastńık: Uživatel Dı́tě
Předpoklady:

• Funkčńı připojeńı k databázi

Spouštěč: Kliknut́ı na tlač́ıtko plus na stránce pro vytvářeńı fotky

Scénář úspěšného plněńı:

1. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko plus na stránce pro vytvářeńı fotky.

2. Systém zobraźı okno pro poř́ızeńı fotografie.

3. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko pro poř́ızeńı fotky.

4. Systém zkontroluje validitu fotky.

5. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko uložit.

6. Systém fotku ulož́ı do databáze.

7. Systém na frontendovou aplikaci pošle informaci o úspěšném vytvořeńı
fotky a ta uživatele přesměruje na stránku pro vytvářeńı fotky.

Scénář neúspěšného plněńı:

1. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko označené symbolem plus na stránce pro
vytvářeńı fotky.

2. Systém zobraźı okno pro poř́ızeńı fotky.

3. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko pro poř́ızeńı fotky.

4. Systém zkontroluje validitu fotky.

5. Systém vyhodnot́ı fotku jako nevalidńı ( rozmazaná fotka, neńı zachycen
celý taĺı̌r).

6. Systém na frontendovou aplikaci pošle informaci o neúspěšném vytvořeńı
fotky a ta uživatele přesměruje na okno pro poř́ızeńı fotky.
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3.3.3 UC2: Editace fotky

Uživatel Dı́tě chce vykonat změnu a upravit jednu z už existuj́ıćıch fotek.
Nejdř́ıv muśı jako prvńı danou fotku vyhledat a klinkout na tlač́ıtko označené
symbolem. Následně se mu zobraźı nab́ıdka vybraného záznamu, která má
možnosti editace nebo smazáńı. Po kliknut́ı na editaci, může uživatel nahradit
p̊uvodńı hodnoty novými. Kliknut́ım na element ”Uložit“ se editovaný záznam
ulož́ı do databáze.

Hlavńı účastńık: Uživatel Dı́tě
Předpoklady:

• Funkčńı připojeńı k databázi

• Existuj́ıćı fotka v databázi

Spouštěč: Kliknut́ı na tlač́ıtko označené symbolem plus na stránce pro vytvářeńı
fotky

Scénář úspěšného splněńı:

1. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko označené symbolem plus na stránce pro
vytvářeńı fotky již existuj́ıćı fotky.

2. Systém zobraźı okno s výběrem editace/smazáńı.

3. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko editace.

4. Systém zobraźı okno pro poř́ızeńı fotografie.

5. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko pro poř́ızeńı fotky.

6. Systém zkontroluje validitu fotky.

7. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko uložit změny.

8. Systém přeṕı̌se změny fotky a tyto změny ulož́ı do databáze.

9. Systém na frontendovou aplikaci pošle informaci o úspěšné editaci fotky
a ta uživatele přesměruje na stránku pro vytvářeńı fotky.

3.3.4 UC3: Vymazáńı fotky

Uživatel Dı́tě po kliknut́ı na ”Smazat“ záznam z databáze vymaže.

Hlavńı účastńık: Uživatel Dı́tě
Předpoklady:

• Funkčńı připojeńı k databázi
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• Existuj́ıćı fotka v databázi

Spouštěč: Kliknut́ı na tlač́ıtko označené symbolem na stránce pro vytvářeńı
fotky

Scénář úspěšného splněńı:

1. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko označené symbolem plus na stránce pro
vytvářeńı fotky již existuj́ıćı fotky.

2. Systém zobraźı okno s výběrem editace/smazáńı.

3. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko smazáńı.

4. Systém fotku smaže

5. Systém přeṕı̌se změny fotky a tyto změny ulož́ı do databáze.

6. Systém na frontendovou aplikaci pošle informaci o úspěšné smazáńı fotky
a ta uživatele přesměruje na stránku pro vytvářeńı fotky.

3.3.5 UC4: Zobrazeńı vyhodnoceńı

Uživatel Dı́tě zobraźı nové upozorněńı na stránce pro vytvářeńı fotky.

Hlavńı účastńık: Uživatel Dı́tě
Předpoklady:

• Funkčńı připojeńı k databázi

• Existuj́ıćı upozorněńı od lékaře

Spouštěč: Kliknut́ı na tlač́ıtko vyhodnoceńı nebo na symbol zvonek na stránce
pro vytvářeńı fotky.

Scénář úspěšného splněńı:

1. Uživatel Dı́tě klikne na tlač́ıtko vyhodnoceńı na stránce pro vytvářeńı
fotky.

2. Systém zobraźı okno s vyhodnoceńım.

Alternativńı scénář úspěšného splněńı:

1. Uživatel Dı́tě klikne na symbol zvonek na stránce pro vytvářeńı fotky.

2. Systém zobraźı malé okno s časem vyhodnoceńı.

3. Uživatel Dı́tě klikne na malé okno s časem vyhodnoceńı.

4. Systém zobraźı okno s vyhodnoceńım.

46



3.4. Shrnut́ı

3.3.6 UC5: Přidáńı vyhodnoceńı

Uživatel Lékař chce přidat vyhodnoceńı do databáze klienta. Zobraźı databázi
klient̊u. Nejdř́ıv muśı daného klienta v databázi vyhledat. Po vyhledáńı klikne
na jeho kolonku a po stisknut́ı kolonky vyhodnoceńı naṕı̌se text a po kliknut́ı
na tlač́ıtko ”Uložit“ se data se zaṕı̌śı do databáze daného klienta.

Hlavńı účastńık: Uživatel Lékař
Předpoklady:

• Funkčńı připojeńı k databázi

• Existuj́ıćı fotky v databázi ve všech kolonkách (Sńıdaně, Svačina, Oběd,
Večeře)

Spouštěč: Kliknut́ı na daného uživatele v databázi uživatel̊u.

Scénář úspěšného splněńı:

1. Systém upozorńı na kompletńı změny v databázi daného uživatele Dı́tě

2. Uživatel Lékař klikne na daného uživatele Dı́tě v databázi uživatel̊u.

3. Systém zobraźı databázi daného uživatele Dı́tě.

4. Uživatel Lékař přidá záznam do položky vyhodnoceńı.

5. Systém zkontroluje validitu záznamu.

6. Uživatel Lékař klikne na tlač́ıtko uložit.

7. Systém na databázový server pomoćı SQL př́ıkazu přidá nový záznam
do položky vyhodnoceńı.

8. Systém ulož́ı záznam do databáze

9. Systém na frontendovou aplikaci pošle informaci o úspěšném vytvořeńı
záznamu a ta Uživatele Lékař přesměruje na stránku databáze daného
Uživatele Dı́tě.

3.4 Shrnut́ı

V této kapitole jsem popsala aplikaci MedaFit, rozepsala podrobněji jej́ı funkčńı,
nefunkčńı požadavky a scénáře př́ıpadu užit́ı. Na základě doporučeńı vzešlých
z hloubkových rozhovor̊u a analýzy v této kapitole přistupuji v posledńı část́ı
k samotnému návrhu prototypu aplikace.
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Kapitola 4
Návrh

V této kapitole se zabývám návrhem prototypu (z procesu PoC) části systému,
což je podle metodiky Design Thinking fáze Prototypováńı. Jelikož mi z hloub-
kových rozhovor̊u vzešlo doporučeńı hezkého designu a gamifikace, rozhodla
jsem se návrh pojmout ve formě UX/UI (User Experience a User Interface)
a wireframů. Jako část systému jsem si vybrala přidáńı nové fotografie, vy-
hodnoceńı j́ıdla lékařem a gamifikaci. Předt́ım ještě uvád́ım architekturu a
technický návrh.

4.1 Technický návrh

Architektura a technický návrh jsou ve zjednodušené formě vyobrazeny na
obrázku 4.1.

Obrázek 4.1: Technický návrh aplikace
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4.2 Návrh prototypu

Při tvorbě UX prototypu jsem pracovala s programem Adobe XD, který se
použ́ıvá k tvorbě návrhu aplikace a k náhledu interaktivńıch prototyp̊u. Na-
vrhla jsem pouze prototyp z pohledu d́ıtěte. Z pohledu rodiče a lékaře jsem
prototyp nenavrhla, jelikož to nebyl předmět ani výstup hloubkových rozho-
vor̊u. Při tvorbě designu prvńı stránky aplikace jsem zvolila zelenou barvu z
d̊uvodu, že se jedná o lékařskou aplikaci. Ze stejného d̊uvodu jsem zvolila i
posledńı ṕısmeno, které z lékařského hlediska připomı́ná znak pohotovosti.

9:41

Obrázek 4.2: Úvodńı stránka návrhu prototypu aplikace MedaFit
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LOGIN

REGISTER

Rozpoznávání jídel

Zpětná vazba od doktorů

Tipy na jídelníčky, komunita a mnohem více!

9:41

Uživatelské jméno

Heslo

Obrázek 4.3: Přihlašovaćı stránka návrhu prototypu aplikace MedaFit

Přihlašovaćı stránka obsahuje informace o aplikaci, což je Rozpoznáváńı
j́ıdel, Zpětná vazba od doktor̊u, Tipy na j́ıdelńıčky, komunita mnohem v́ıce!. V
přihlašováńı uživatel zvoĺı pohlav́ı, věk a výšku.
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PŘEDSTAVUJEME TI

Přes zimu přibral...
Rozhodl se, že chce být

Denně spořádal tolik medu

Což  je na malého Méďu hodně... 

9120 Kalorií
2460 g Cukru

To je:

9:41

Obrázek 4.4: Maskot aplikace MedaFit - ztotožněńı s d́ıtětem

Maskota jménem ”Méd’a“ jsem zvolila kv̊uli podobě slova MedaFit. Je to
medvěd, který má také problémy se spořádáńım velkého množstv́ı j́ıdla - medu.
Je tam také znázorněno počet kaloríı a cukru, kolik denně spořádal. Maskot

”Méd’a“ je tam ilustrovaný z d̊uvodu, aby se s ńım d́ıtě mohlo ztotožnit.
Jelikož je to pro děti od 6 do 15 let, je maskot poněkud dětinský, avšak v
daľśıch fáźıch vývoje by aplikace již pro děti starš́ı 12 let maskota neměla. Na
základě zadaných informaćı věku, váhy a výšky maskot s dětmi interaguje a
ṕı̌se jim např. pr̊uměrnou váhu dět́ı v jejich věku a o kolik se jejich váha lǐśı.
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Snídaně

Svačina

Oběd

Večeře

Vyhodnocení

9:41

   

Andrea

0

      

0 kcal

26.09 2019
čt 

Obrázek 4.5: Domovská stránka aplikace MedaFit

Na domovské stránce můžeme vidět kolonky všech denńıch j́ıdel, které d́ıtě
může zvolit a vyfotit sv̊uj taĺı̌r. Posledńı kolonka je Vyhodnoceńı.
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Obrázek 4.6: Foceńı taĺı̌re

Parametry foceńı taĺı̌re by bylo d́ıtěti vysvětleno na začátku aplikace. Muśı
být vidět celý obsah taĺı̌re, tedy fotka má být focena z horńıho úhlu pohledu.
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9:41

Andrea

5 1589,9 kcal  

Snídaně

Svačina

Oběd

Vyhodnocení

Večeře

26.09 2019
čt 

1

1

Obrázek 4.7: Upozorněńı na př́ıchod vyhodnoceńı od lékaře

Při vyhodnoceńı od doktora se v horńı lǐstě u zvonku objev́ı upozorněńı.
Dı́tě si vyhodnoceńı může zobrazit bud’ stisknut́ım na zvonek, a nebo stisk-
nut́ım kolonky Vyhodnoceńı.
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9:41

MUDr. Josef Novák
Obezitolog

Dnes, 12:53

Hodnoty

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
 adipiscing elit. Aliquam erat volutpat.  
Phasellus faucibus molestie nisl.  
Aenean placerat. 

Snídaně

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
 adipiscing elit. Aliquam erat volutpat.  
Phasellus faucibus molestie nisl.  
Aenean placerat. 

Svačina

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
 adipiscing elit. Aliquam erat volutpat.  
Phasellus faucibus molestie nisl.  
Aenean placerat. 

Oběd

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
 adipiscing elit. Aliquam erat volutpat.  
Phasellus faucibus molestie nisl.  
Aenean placerat. 

Večeře

Obrázek 4.8: Vyhodnoceńı od doktora

Ve vyhodnoceńı je miniatura každého vyfoceného obrázku a doktor by
každý zvlášt’ okomentoval. Po stisknut́ı tlač́ıtka hodnoty se objev́ı tabulka
počtu gramů b́ılkovin, sacharid̊u, tuk̊u a celkových kaloríı daných j́ıdel spořádaného
během dne, jak můžeme vidět na obrázku 4.9.
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Makrohodnoty + Kcal Bílkoviny     Sacharidy   Tuky     Kcal
Snídaně

Svačina č.1

Oběd - hlavní chod

Oběd - příloha

Svačina č.2

Večeře - hlavní chod

Večeře - příloha

20,1

20,1

20,1

20,1

20,1

20,1

20,1

21,8

21,8

21,8

21,8

21,8

21,8

21,8

11,9 

11,9 

11,9 

11,9 

11,9 

11,9 

11,9 

274,7

274,7

274,7

274,7

274,7

274,7

274,7

Celkem 113,6 143,1 63,3 1589,9

Velmi zdravé 5

Obrázek 4.9: Vyhodnoceńı od doktora

Gamifikace je sb́ıráńı minćı za doktorem vyhodnocené j́ıdlo. Jelikož každé
d́ıtě má jinou váhu, výšku a věk, hodnota jejich doporučených hodnot b́ılkovin,
sacharid̊u, tuk̊u a kaloríı se u každého d́ıtěte lǐśı. Aplikace by již doporučené
hodnoty měla spoč́ıtané, a nebo by hodnoty byly spoč́ıtané doktorem. Pokud
se vyhodnocené hodnoty nejv́ıce podobaj́ı doporučeným hodnotám, dostane
d́ıtě 5 minćı. Č́ım se hodnoty lǐśı v́ıce, t́ım d́ıtě dostane minćı méně. Za nějaký
počet nasb́ıraných počet minćı dostane d́ıtě odměnu. Odměna může být bud’
od rodiče po jejich domluvě, nebo na ĺıstek do kina, nebo na jejich obĺıbenou
sladkost, kterou si budou moct dát po zhubnut́ı. T́ımto by se motivace d́ıtěte
zvýšila.

4.3 Shrnut́ı

Při UX/UI návrhu jsem vycházela z hloubkových rozhovor̊u rodič̊u, kde mi k
výsledné aplikaci doporučovali vzhledný design a prvky gamifikace. Jako část
systému jsem tedy navrhla přidáńı nové fotografie, vyhodnoceńı j́ıdla lékařem
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4. Návrh

a prvek gamifikace. Na konci jsem uvedla daľśı možnosti jak vyhodnoceńı, tak
prvk̊u gamifikace nyněǰśıho návrhu. Interaktivńı prototyp přikládám v př́ıloze
na exterńım médiu.
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Kapitola 5
Zhodnoceńı a doporučeńı

daľśıho vývoje

V návrhu a analýze jsem zahrnula pouze aspekty z pohledu d́ıtěte. Dále bude
třeba navrhnout také všechny funkčńı a nefunkčńı požadavky z pohledu rodiče
a lékaře a také architekturu a UX/UI a posléze všechny funkcionality naimple-
mentovat. Dále bude třeba navrhnout a naimplementovat funkcionalitu Ma-
chine Learning a vybrat pro ni správný server, který by byl schopen pracovat
rychle s velkými množstv́ı dat. V návrhu vyhodnoceńı z pohledu d́ıtěte jsem
zahrnula pouze vyhodnoceńı kaloríı a makrohodnot. K doporučeńı daľśıho
vývoje je třeba navrhnout daľśı možnosti vyhodnoceńı:

• správnosti velikosti porce j́ıdla

• správnost četnosti porćı j́ıdla

• jestli d́ıtě ji ve správnou hodinu

Navržené wireframy, vzhled, logo a gamifikace vycháźı z rozhovor̊u, kde jsem
zjǐst’ovala, co by potenciálńı klienti ocenili. Slouž́ı pro inspiraci k budoućımu
vývoji.

Daľśı možnosti gamifikace

• Vždy po každém j́ıdle, které aplikace vyhodnot́ı, dostane d́ıtě bod.

Źıskáńım bod̊u pouze po zdravém j́ıdle by mohlo vést k tomu, že by
děti podváděly, jelikož by nechtěly fotit nezdravé j́ıdlo. T́ım by klamaly
jak rodiče, tak hlavně sebe a k ničemu by to nevedlo. Aplikaci bude
použ́ıvat v́ıce dět́ı, a všechny budou klienti Medasolu. Budou o sobě
navzájem vědět pomoćı anonymńı přezd́ıvky, které každé d́ıtě bude ve
svém profilu mı́t.
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5. Zhodnoceńı a doporučeńı dalš́ıho vývoje

• Dı́tě si ve svém profilu nastav́ı svoj́ı váhu. Pokud zhubne, váhu si ve
svém profilu změńı. Ostatńım uživatel̊um se zobraźı rozd́ıl mezi p̊uvodńı
váhou a nyněǰśı vahou. Dı́tě s největš́ım rozd́ılem se dostává v hodnoceńı
na nejvyšš́ı př́ıčky. Č́ım větš́ı rozd́ıl, t́ım v́ıce bod̊u.

Uvid́ı pouze body ostatńıch dět́ı, nikoliv, co za den měli k j́ıdlu. Mohou
mezi sebou soutěžit a vzájemně se motivovat.
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Závěr

Ćılem této diplomové práce bylo pro Medasol vypracovat business model pro-
jektu dětská obezita, provést hloubkové rozhovory s rodiči a navrhnout proto-
typ aplikace. Diplomová práce je rozdělena do čtyř kapitol. Prvńı kapitola je
teoretická. Jej́ım ćılem bylo vysvětleńı pojmů potřebných pro formulaci ćıl̊u
a navržeńı business modelu. Je zde také vysvětlen pojem Design Thinking,
který v daľśıch kapitolách vedl k provedeńı hloubkových rozhovor̊u a navržeńı
prototypu.

Druhá kapitola je praktická část a je zde návrh business modelu pro-
jektu. Projektem je aplikace s pracovńım názvem MedaFit na pomoc hub-
nut́ı obézńım dětem. Business model byl navržený pomoćı dvou šablon -
Lean Canvas a Business Model Canvas. Jeho součást́ı jsou i Harmonogram
projektu, náklady a výnosy. Oboj́ı bylo navrženo na základě sch̊uzek s dok-
tory z Medasolu a upřesněńı jejich požadavk̊u. Na základě business modelu
bylo dále třeba vymodelovat persóny typických potenciálńıch uživatel̊u Me-
daFitu a provést hloubkové rozhovory s vybranými zákazńıky reprezentuj́ıćı
dané persóny pomoćı metodiky Design Thinking a zjistit, zda by o takovou
aplikaci měli zájem. Celkem se podařilo naj́ıt 5 respondent̊u odpov́ıdaj́ıćı vy-
modelovaným persónám a jejich kombinaćı. Rozhovory byly provedeny v obe-
zitologických ambulanćıch v Praze. Výsledkem byly záznamy na paṕı̌re, které
byly následně vyhodnocovány. Vyhodnocovala se motivace v hubnut́ı, zájem
o aplikaci, doporučeńı a obavy.

Od businessové stránky přistupuji ke stránce technické - analýze výsledné
mobilńı aplikace, což je předmětem třet́ı kapitoly. Je zde uveden podrobný po-
pis aplikace MedaFit, jej́ı funkčńı a nefunkčńı požadavky a konkrétńı př́ıpady
užit́ı a jejich scénáře.

V posledńı kapitole je na základě vyhodnoceńı rozhovor̊u a analýzy navržen
prototyp aplikace pomoćı UX/UI, což slouž́ı jako Proof of Concept.

Za hlavńı př́ınos této práce lze považovat zjǐstěńı Medasolu, že by jejich
nápad měli realizovat a poslouž́ı programátor̊um a softwarovým architekt̊um
jako odrazový můstek k budoućımu vývoji výsledné aplikace.
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Závěr

Práce by mohla být rozš́ı̌rena kompletńım návrhem všech funkcionalit apli-
kace - vyhodnoceńı správnosti porce j́ıdla, četnost porćı, poté přidat online-
coaching a navrhnout UX/UI z pohledu lékaře a z pohledu rodiče.

Jelikož se deľśı dobu zaj́ımám o zdravý životńı styl a o UX design jsem
se vždycky chtěla dozvědět něco v́ıc a vyzkoušet si ho, byla pro mě realizace
této diplomové práce nejen zaj́ımavou, ale i zábavnou zkušenost́ı. Vyzkoušela
jsem si práci projektového manažera, psychologa, novináře a UX designéra
v jednom, což beru jako skvělou zkušenost k osobńımu r̊ustu at’ z pohledu
zvýšeńı mé osoby na trhu práce, tak i z pohledu k př́ıstupu k lidem a oproštěńı
se od zažitých názor̊u a předsudk̊u.
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8-27]. Dostupné z: https://slideslive.com/38891362/medasol
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diplomová práce, ČVUT FIT, Únor 2019, [cit. 2019-11-14].

64

https://www.vitalia.cz/clanky/nutricni-terapeut-versus-vyzivovy-poradce-kdo-vam-poradi/
https://www.vitalia.cz/clanky/nutricni-terapeut-versus-vyzivovy-poradce-kdo-vam-poradi/
https://www.vitalia.cz/clanky/nutricni-terapeut-versus-vyzivovy-poradce-kdo-vam-poradi/
https://www.lifewire.com/best-calorie-counter-apps-4173845
https://www.caloriemama.ai/api
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.myfitnesspal.android&hl=cs
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.myfitnesspal.android&hl=cs
https://www.jatodokazu.cz/lean-canvas-efektivni-podnikatelsky-plan/
https://www.jatodokazu.cz/lean-canvas-efektivni-podnikatelsky-plan/
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-5-in-the-design-thinking-process-test
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-5-in-the-design-thinking-process-test
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-1-in-the-design-thinking-process-empathise-with-your-users
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-1-in-the-design-thinking-process-empathise-with-your-users
https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-1-in-the-design-thinking-process-empathise-with-your-users
https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-develop-an-empathic-approach-in-design-thinking
https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-develop-an-empathic-approach-in-design-thinking
https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-develop-an-empathic-approach-in-design-thinking


Literatura

[21] Rikke, D.; Siang, T.: Stage 2 in the Design Thinking Process:
Define the Problem and Interpret the Results. Interaction De-
sign Foundation [online], 2018, [cit. 2019-11-14]. Dostupné z:
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blog/navrh-uzivatelskeho-rozhrani-wireframe-prototyp

[26] Mkrtchyan, R.: Wireframe, Mockup, Prototype. UX Planet [online],
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stupné z: http://medasol.eu/

[34] Franchising. wikipedia [online], [cit. 2019-11-14]. Dostupné z: https://
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

AI Artificial Intelligence

BMI Body Mass Index

GUI Graphical user interface

HTML Hypertext markup language

iOS iPhone OS

IT Information Technology

ML Machine Learning

OB Obezitologická

OS Operating System

PoC Proof of Concept

SW Software

UC Use Case

UI User Interface

UX User Experience

VUI Voice User Interface

XML Extensible markup language

ZZS Zdravotnická záchranná služba
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt................................stručný popis obsahu média
business ................... tabulky a grafy týkaj́ıćı se business modelu
design........................................návrhy ve formátu PDF

interakce.txt........................odkaz na interakčńı prototyp
research............................................výzkumné př́ılohy
src.............................zdrojová forma práce ve formátu LATEX
text ....................................................... text práce

DP Holoubkova Andrea 2020.pdf.........text práce ve formátu PDF
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