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Abstrakt

Hlavńım ćılem této práce je vytvořeńı business modelu cloudové aplikace
pro vykreslováńı 3D model̊u. I v dnešńı době, kdy je přes cloud dostupná
takřka neomezená výpočetńı kapacita, si lidé často vykresluj́ı vizualizace na
svých osobńıch poč́ıtač́ıch. Jelikož se jedná o výpočetně náročné operace, jejich
zař́ızeńı pak mohou být i několik hodin nepoužitelná. Ćılem je vytvořit řešeńı
vhodné pro takovéto uživatele a zvýšit tak jejich efektivitu práce. Business
model stav́ı na řešeńı, které vzniklo na ČVUT FIT v rámci projektu Věnná
města českých královen. Řešeńı je unikátńı v možnosti generováńı textur, které
dokáž́ı měnit atmosféru vizualizace. To se dá využ́ıt i ve sféře virtuálńı reality,
kam business model také zasahuje. Prvńı část práce se zabývá rešerš́ı proble-
matiky a metodik potřebných k práci. Následuje praktická část, která zahrnuje
analýzu již hotových část́ı systému, analýzu prostřed́ı a zejména tvorbu busi-
ness modelu, přičemž v této části je aplikována metodika design thinking. Na
vytvořený business model navazuje př́ıprava realizace celého projektu, kde je
vytvořen finančńı plán, harmonogram, či analýza rizik.

Kĺıčová slova Business Model, Design thinking, Lean Canvas, Vykreslováńı
na cloudu, Produkt
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Abstract

The aim of this thesis is to create business model of cloud applicaton for
3D model rendering. Eventhough there is almost limitless computing power
available through cloud in these days, people often render visualisations on
their own computers. Rendering is very computationally difficult task, so
their devices might become useless for several next hours. The aim is to
create a suitable solution for these users, which can help them to increase
their work efficiency. Business model is built on solution created on CTU FIT
as a part of project Dowry Towns of the Queens of Bohemia. This solution
is unique in possibility to generate textures, which can change atmosphere
of the visualisation. This can also be used in the area of virtual reality,
where the business model also intervenes. The first part of the thesis deals
with a search of problematics and methodologies needed for the work. It is
followed by practical part, which includes the analysis of already finished part
of the system, the analysis of the environment and especially the creation
of a business model. Design thinking methodology is used in this part. The
creation of business model is followed by the preparation of the implementation
of the entire project. Financial plan, time schedule or risk analysis are created
in this part.

Keywords Business Model, Design thinking, Lean Canvas, Cloud render-
ing, Product
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1.6 3D model kráĺıka v r̊uzných úrovńıch detail̊u [6] . . . . . . . . . . . 23
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2.12 Nastaveńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
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Services [9, 10] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
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3.3 Potřebné lidské zdroje ve fázi vývoje . . . . . . . . . . . . . . . . . 65
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Úvod

Využit́ı cloudových technologíı v posledńım desetilet́ı rapidně narostlo. Přes
cloud nab́ızej́ı své produkty i velké společnosti, jako je např́ıklad Microsoft a
jeho sada kancelářských nástroj̊u Office. Dı́ky tomuto nár̊ustu tak maj́ı lidé
představu o fungováńı cloudu. Jedná se o běžné produkty, které zná a využ́ıvá
většina populace, která umı́ pracovat s informačńımi technologiemi.

Takový př́ıstup k problematice však zat́ım zcela nepanuje v odvětv́ıch,
která jsou úzce zaměřená. Zejména uživatelé mimo větš́ı společnosti
nevyuž́ıvaj́ı cloud k řešeńı svých úloh a problémů. Důvody mohou být r̊uzné,
at’ už je to strach ze svěřeńı dat třet́ı straně nebo čistá neznalost faktu, že lze
cloud využ́ıt k řešeńı jejich problémů.

Problematika vykreslováńı 3D model̊u se řad́ı právě k těmto odvětv́ım.
Proces vykresleńı je výpočetně velmi náročný a i pro nadpr̊uměrný hardware
určený k běžnému použit́ı to je činnost, která mu může zabrat i několik deśıtek
minut nebo jednotky hodin. Delegace vykreslováńı na cloud, kde bude úloha
spočtena na specializovaném hardwaru, je tak logické řešeńı, které uživatel̊um
může ušetřit velké množstv́ı času.

Business model vytvářený v rámci této diplomové práce, se snaž́ı ćılit na
drobné uživatele. Snaž́ı se jim zjednodušit př́ıstup k vykreslováńı na cloudu
a nab́ıdnout jim ho tak, aby pro ně byl finančně dostupný a zároveň aby
byli spokojeni s kvalitou výstup̊u. Zaj́ımavost́ı aplikace, kolem které je busi-
ness model postaven, je možnost automatického vytvářeńı r̊uzných textur pro
dané 3D modely, přičemž ručńı tvorba takových textur, může zabrat poměrně
dost času. Tvorba textur může být využitá i v jiných odvětv́ı než jen při
vykreslováńı vizualizaćı, jsou využitelné např́ıklad v oblasti virtuálńı reality.

V rámci diplomové práce je nejprve provedena rešerše kĺıčových problema-
tik. Nejprve se zabývá popisem business modelu a metodikou design thinking,
která je následně aplikována na vytvořeńı business modelu samotného. Dále
je pak prozkoumáno prostřed́ı cloudu, vykreslováńı 3D model̊u a virtuálńı
reality, tedy sfér do kterých může business model zasahovat.
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Úvod

Po samotné rešerši pak práce přecháźı k vytvořeńı business modelu. Ten
byl vytvořen pomoćı metodiky design thinking, která tv̊urce vede k tomu,
aby se vžil do svých potenciálńıch zákazńık̊u, pochopil jejich problémy a
přǐsel s řešeńım, které jim bude maximálně vyhovovat. V rámci samotného
výzkumu potenciálńıch zákazńık̊u byly využity výzkumné metody pozorováńı
a hloubkových rozhovor̊u. Dı́ky nim bylo možné celé prostřed́ı pochopit a zjis-
tit požadavky uživatel̊u.

Na základě vytvořeného business modelu je vytvořena částečná specifikace
výsledného produktu, připraven harmonogram realizace projektu vytvořeného
na základě business modelu, či analýza rizik. Zejména je však vytvořen finančńı
plán, který určuje náklady na tvorbu a provoz a následné výnosy z provozu.
Je spoč́ıtána i návratnost celého projektu. Na konci této kapitoly je pak do-
poručen vhodný servisńı model výsledného produktu.

Celá práce je na závěr zhodnocena a jsou navrženy možnosti daľśıho po-
stupu a př́ıpadného rozvoje business modelu.
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Kapitola 1
Teoretická část

Teoretická část této práce se v prvńı řadě zabývá business modelem a t́ım,
jak ho vhodně popsat a jaké části by měl obsahovat. Na to navazuje popis
metodiky design thinking, která napomáhá tvorbě r̊uzných produkt̊u, v tomto
př́ıpadě tvorbě business modelu. Tato metoda doporučuje komplexńı zkoumáńı
prostřed́ı a syntézu źıskaných informaćı do finálńıho produktu. Dále se zabývá
vymezeńım problematiky cloudových aplikaćı a r̊uzných model̊u prodeje. V po-
sledńı řadě pak čtenáři představuje problematiku vykreslováńı 3D model̊u a
virtuálńı reality.

1.1 Business model a formy jeho popisu

Business model můžeme definovat jako firemńı plán na vytvářeńı zisku. Iden-
tifikuje a definuje služby nebo produkty, které firma bude prodávat, ćılový trh
a očekávané náklady [11]. Pro snadné a úplné vytvořeńı business modelu je
vhodné si nejprve definovat kĺıčové části každého business modelu. Tyto části
jsou přehledně zachyceny na tzv. plátnech - Business Model Canvas a Lean
Canvas. Oba nástroje jsou si velice podobné a jejich užit́ı se jen drobně lǐśı.
Plátna jsou přehledněǰśı než běžný textový popis business modelu [12].

1.1.1 Business model canvas

Business Model Canvas obsahuje 9 část́ı, které přehledně a úplně popisuj́ı
business model [1]. Jeho jednotlivé části jsou popsány ńıže v částech 1.1.1.1
až 1.1.1.9. Samotný Business Model Canvas je pak zobrazen na obrázku 1.1.
Zároveň je možné části canvasu rozdělit na sekce, podle zaměřeńı dané části
business model canvasu [2]. Rozděleńı je k nahlédnut́ı na obrázku 1.2.

3



1. Teoretická část

1.1.1.1 Zákaznické segmenty

Prvńım stavebńım prvkem business modelu jsou zákaznické segmenty. Definuj́ı
r̊uzné skupiny osob (fyzických i právnických) na které bude business model
zaměřen. Zákazńıci kteř́ı podniku zajǐst’uj́ı zisk jsou kĺıčov́ı, jelikož t́ım zajǐst’uj́ı
i přežit́ı podniku. Zákazńıky je vhodné sloučit podle jejich potřeb do r̊uzných
segment̊u. Business model může definovat r̊uzné segmenty zákazńık̊u, je však
nutné vybrat si segmenty s největš́ım potenciálem a na ty business model
zaměřit, konkrétně na jejich specifické potřeby. Segmenty můžeme identifiko-
vat po položeńı otázek ”Pro koho vytvář́ıme hodnotu?“ nebo ”Kdo jsou naši
nejd̊uležitěǰśı zákazńıci?“ [1]. Segment na který se zaměř́ıme jako prvńı se
nazývá prvńı vlaštovka [4] .

1.1.1.2 Hodnotové nab́ıdky

Hodnotová nab́ıdka je pro zákazńıka d̊uvodem, proč dává zákazńık přednost
určité firmě před jej́ımi konkurenty. Hodnotová nab́ıdka se skládá ze spojeńı
výrobk̊u a služeb. Spojeńı výrobk̊u a služeb by mělo reagovat na požadavky
specifického zákaznického segmentu. Různé segmenty vńımaj́ı nab́ıdku hodnot
rozd́ılně. Je tedy zřejmé, že hodnotová nab́ıdka vytvářeného business modelu
by se měla zaměřovat na v předchoźım kroku zvolený zákaznický segment,
respektive by spolu měly vhodně koexistovat. Někdy je tento stavebńı prvek
nazýván jako unikátńı přidaná hodnota. Hodnoty mohou být jak kvantitativńı
tak kvalitativńı, přičemž se ve většině př́ıpad̊u jedná o kvalitativńı hodnoty
[1, 2].

Podle [1] můžeme mezi hodnotové nab́ıdky řadit např́ıklad

• Novost – hodnotová nab́ıdka uspokojuj́ıćı nový soubor potřeb, většinou
se týká nových technologíı.

• Výkon – patř́ı mezi tradičńı formy tvorby hodnot. Spoléhal se na něj
zejména sektor poč́ıtač̊u.

• Přizp̊usobeńı – hodnota vytvářená přizp̊usobeńım produktu zákazńıkovi
na mı́ru. Př́ıkladem je customizace obuvi.

A také daľśı možnosti jako např́ıklad design, značka, cena, dostupnost nebo
pohodlnost.

1.1.1.3 Cesty k zákazńık̊um

Stavebńı prvek cesty k zákazńık̊um bývá také označován slovem (komunikačńı
či distribučńı) kanály. Popisuje, jak firma komunikuje se zákaznickými seg-
menty, aby jim vhodně předala hodnotovou nab́ıdku. Hraj́ı d̊uležitou roli ve
spokojenosti zákazńık̊u. Kanály maj́ı r̊uzné funkce, např́ıklad [1, 2]:

• Zvyšováńı povědomı́ o produktech firmy mezi zákazńıky.
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• Dodáńı hodnotové nab́ıdky.

• Nab́ıdnut́ı možnosti zakoupeńı produkt̊u.

• Poskytováńı poprodejńıho servisu a zákaznické podpory.

Podle [1] je při návrhu kanál̊u d̊uležité zvážit, jestli jsou vhodné pro ćılové
zákaznické segmenty. Dále autor uvád́ı, že každý kanál má pět fáźı a ty vypa-
daj́ı následovně:

• Povědomı́ – zvyšováńı povědomı́ o produktech firmy.

• Hodnoceńı – pomoc zákazńık̊um se zhodnoceńım hodnotové nab́ıdky.

• Nákup – umožněńı zakoupeńı produkt̊u.

• Předáńı – předáńı hodnotové nab́ıdky.

• Po prodeji – zajǐstěńı poprodejńı podpory.

1.1.1.4 Vztahy se zákazńıky

Tento stavebńı prvek popisuje typy vztah̊u mezi firmou a zákazńıky. Vztahy
mohou být jakékoliv, od osobńıch vztah̊u až po automatizované vztahy. Za-
hrnuj́ı všechny formy komunikace před, během i po poskytnut́ı konkrétńı
hodnotové nab́ıdky. Povětšinou jsou motivovány źıskáńım nových zákazńık̊u,
udržeńım stávaj́ıćıch nebo navyšováńı prodeje. Forma vztahu se zákazńıky
významně ovlivňuje celkovou spokojenost zákazńık̊u. Formy vztah̊u se
zákazńıky lze rozdělit do následuj́ıćıch kategoríı [1, 2]:

• Osobńı asistence – tento vztah je založen na interakci mezi lidmi.
Zákazńık komunikuje se zástupcem firmy nejen během nákupu produktu,
ale i po něm. Osobńı asistence může být i individualizovaná, což zna-
mená, že se obchodńı zástupce firmy klientovi věnuje individuálně. Jedná
se o nejosobněǰśı formu vztahu mezi firmou a zákazńıkem.

• Samoobsluha – mezi firmou a zákazńıkem neexistuj́ı př́ımé vztahy. Firma
zákazńık̊um poskytuje všechny prostředky potřebné k tomu, aby se o sebe
zákazńıci postarali sami.

• Automatizované služby – jedná se o speciálńı formu samoobsluhy. Vy-
značuj́ı se schopnost́ı rozpoznat jednotlivé zákazńıky a nab́ıdnout jim
informace na mı́ru. V ideálńım př́ıpadě simuluj́ı osobńı vztah.

• Komunity – firmy vytvář́ı komunity uživatel̊u (i těch potenciálńıch) pro-
duktu. V rámci komunity jsou pak schopni lépe porozumět potřebám
uživatel̊u. Umožňuj́ı také výměnu znalost́ı vzájemně mezi zákazńıky,
př́ıpadně mezi zástupci firmy a zákazńıky.
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• Spolutvorba – představuje vytvářeńı hodnoty spolu se zákazńıkem. Jedná
se např́ıklad o zvýšeńı hodnoty produktu pomoćı uživatelských recenźı,
vytvářeńı obsahu pro jiné zákazńıky nebo zapojeńı zákazńık̊u do tvorby
nových produkt̊u.

Zdroj [2] se na rozděleńı kategoríı shoduje, pouze vynechává kategorii auto-
matizovaných služeb.

1.1.1.5 Zdroje př́ıjmů

Za jakou hodnotu jsou naši zákazńıćı ochotni zaplatit a kolik? Jak jsou naši
zákazńıci ochotni platit? Jak by platili nejraději? Stavebńı prvek zdroje př́ıjmů
se zabývá zejména odpověd’mi na tyto otázky [1] . Nejčastěǰśı zdroje př́ıjmů
jsou [1, 2]:

• Prodej konkrétńıho zbož́ı

• Prodej služby

• Předplatné – prodej stálého př́ıstupu k určité službě, dnes velice po-
pulárńı (Spotify, Netflix, ...).

• Pronájem – pronaj́ımatel poskytuje na určitou dobu výhradńı právo
k už́ıváńı dané věci nebo služby za poplatek. Pronaj́ımatel źıskává pra-
videlný př́ıjem a pronaj́ımaj́ıćı nenese náklady spojené s vlastnictv́ım.

• Poskytnut́ı licence – vlastńık poskytuje zákazńık̊um právo použ́ıvat jeho
majetek, který je chráněný autorskými právy.

• Bookarage fees – zdroj př́ıjmů vycházej́ıćı ze zprostředkováńı služeb mezi
dvěma a v́ıce stranami. Př́ıkladem mohou být např́ıklad realitńı agenti,
kteř́ı za zprostředkováńı prodeje nemovitosti dostanou provizi.

• Reklama – zdroj př́ıjmů vycházej́ı́ı z poplatk̊u za reklamu na jiný výrobek
či službu. Tento zdroj př́ıjmů je často použ́ıván v mediálńım odvětv́ı
nebo u r̊uzných softwarových služeb.

Pro všechny uvedené zdroje př́ıjmů je možné využ́ıt r̊uzné př́ıstupy k ceno-
tvorbě a to na základě hodnotové nab́ıdky a segmentu zákazńık̊u [2].

Součást́ı tohoto stavebńıho prvku jsou i cenotvorné mechanismy. Ty děĺıme
na dvě základńı skupiny – fixńı a dynamickou cenotvorbu [1].

Fixńı cenotvorba implikuje předem stanovené ceny. Tzn. ceńıková cena,
cena závislá na kvalitě produktu nebo cena jako funkce zakoupené kvantity.

Dynamická cenotvorba naopak implikuje změnu cen na základě tržńıch
podmı́nek. Mezi mechanismy dynamické cenotvorby řad́ıme vyjednáváńı, aukce,
aktuálńı stav trhu s daným produktem (je ho nedostatek, tak jeho cena roste)
nebo yield management. U yield managementu cena záviśı na stavu zásob
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a času nákupu, jeho př́ıkladem může být např́ıklad nákup letenek nebo hote-
lových pokoj̊u.

1.1.1.6 Kĺıčové zdroje

Stavebńı prvek kĺıčové zdroje představuje aktiva potřebná ke správnému fun-
gováńı business modelu. Kĺıčové zdroje pomáhaj́ı firmě pronikat na nové trhy,
udržet vztahy se zákaznickými segmenty a generovat zisk. Každý business
model potřebuje pro své korektńı fungováńı jiné zdroje. Zdroje jsou děleny
následovně [1, 2]:

• Fyzické zdroje – mezi fyzické zdroje typicky řad́ıme výrobńı prostory,
stroje, budovy nebo vozidla. Řad́ıme sem např́ıklad i IT infrastrukturu.

• Duševńı zdroje – pod kategorii duševńı zdroje řad́ıme značky, patenty,
autorská práva, know-how, software vzniklý v rámci činnosti firmy nebo
databáze zákazńık̊u. Jejich d̊uležitost nar̊ustá.

• Lidské zdroje – potřebuje je každý podnik, pro některé jsou však kĺıčověǰśı.
Kĺıčové jsou zejména pro odvětv́ı, kde jsou potřeba znalosti nebo krea-
tivita.

• Finančńı zdroje – hotovost nebo disponibilńı finančńı prostředky

Zdroje jsou předpokladem pro to, že je firma zákazńık̊um schopna dodat
hodnotovou nab́ıdku skrze distribučńı kanály.

1.1.1.7 Kĺıčové aktivity

Tento stavebńı prvek popisuje soubor činnost́ı, které je potřeba vykonat, aby
bylo možné doručit hodnotovou nab́ıdku skrze distribučńı kanály. Mohou za-
hrnovat např́ıklad výrobu, koordinaci udržováńı śıtě a tak podobně [2]. Podle
[1] jde o nejkĺıčověǰśı činnosti v rámci business modelu, které zajǐst’uj́ı jeho
správné fungováńı. Nejčastěji bývaj́ı vykonávány kĺıčovými zdroji, je však
možné je outsourcovat. Př́ıklady kĺıčových činnost́ı jsou [1, 2]:

• Výroba – do této kategorie spadá nejen výroba, ale i návrh a poskytováńı
výrobku. Jedná se o hmotné i nehmotné produkty.

• Řešeńı problémů – typická aktivita pro konzultačńı společnosti, které
řeš́ı problémy jednotlivých zákazńık̊u.

• Údržba śıtě nebo platformy – kĺıčová aktivita zejména pro business mo-
dely, pro které je śıt’ nebo platforma kĺıčovým zdrojem. Jej́ı rozvoj je pak
kĺıčový pro udržeńı stávaj́ıćıch a źıskáńı nových zákazńık̊u. Př́ıkladem
může být společnost Livesport, která skrze svou platformu posytuje
sportovńı výsledky.
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Obrázek 1.1: Business Model Canvas [1]

1.1.1.8 Kĺıčová partnerstv́ı

Stavebńı prvek popisuje śıt’ partner̊u a dodavatel̊u kĺıčových pro fungováńı
business modelu. Může j́ıt o zajǐstěńı samotného fungováńı business modelu
(źıskáńı zdroj̊u) nebo jen o optimalizaci náklad̊u nebo sńıžeńı rizik. Tyto
d̊uvody jsou označovány jako základńı typy motivace ke tvorbě partnerstv́ı.
Kĺıčová partnerstv́ı jsou jak trvalá, tak dočasná [1, 2]. Tito autoři dále rozlǐsuj́ı
následuj́ıćı základńı druhy kĺıčových partnerstv́ı:

• Strategická spojeńı podnik̊u, které si nekonkuruj́ı.

• Spolupráce – jinak také spojenectv́ı dvou podnik̊u, které si konkuruj́ı.

• Spojenectv́ı za účelem vytvářeńı nových podnik̊u.

• Partnerstv́ı mezi kupuj́ıćım a dodavatelem – klade si za ćıl zajǐstěńı
bezproblémových dodávek.

Podle [2] může tento stavebńı prvek hrát v business modelu významnou roli,
naopak existuj́ı i business modely, které se bez kĺıčových partnerstv́ı obejdou.

1.1.1.9 Struktura náklad̊u

Tento stavebńı prvek zaštit’uje veškeré náklady, které souviśı s chodem busi-
ness modelu. V rámci náklad̊u se pak rozlǐsuj́ı fixńı a variabilńı náklady. Do
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struktury náklad̊u nav́ıc přidává tzv. nákladové výhody. Jednou výhodou jsou
úspory z rozsahu, kdy firma při vyšš́ım nákupu vstupńıch zdroj̊u může dostat
množstevńı slevu. Druhou výhodou pak jsou úspory ze sortimentu, které jsou
źıskány při nab́ıdce širš́ıho sortimentu. Potom může stejné cesty k zákazńık̊um
použ́ıvat v́ıce r̊uzných produkt̊u. U každého business modelu je potřeba mi-
nimalizovat náklady, jsou však takové modely, pro které je to d̊uležitěǰśı.
Rozlǐsujeme proto model motivovaný náklady a model motivovaný hodnotou.

Model motivovaný náklady se snaž́ı minimalizovat veškeré náklady, jeho
hodnotová nab́ıdka je pak založena na ńızkých cenách. Typickým př́ıkladem
jsou např́ıklad ńızkonákladové aerolinky.

Model motivovaný hodnotou je pak jeho opakem. Hled́ı sṕı̌se na kvalitu a
exkluzivitu výsledného produktu a prémiovost hodnotové nab́ıdky. Typickám
př́ıkladem jsou např́ıklad luxusńı hotely. [1, 2]

Obrázek 1.2: Sekce business model canvasu [2]

1.1.2 Lean canvas

Nástroj Lean canvas vycháźı z nástroje business model cavas. Ten je popsaný
v předešlé části práce 1.1.1. Lean canvas jako takový se v́ıce hod́ı pro potřeby
zač́ınaj́ıćıch podnik̊u a podnikatelských nápad̊u [12, 3]. Následuj́ıćı text se
zabývá t́ım, co a proč se v business model canvasu změnilo, aby se z něj stal
trochu jiný nástroj, který je vhodněǰśı pro zač́ınaj́ıćı podniky. Změny jsou
znázorněny na obrázku 1.3

1.1.2.1 Přidané prvky

Autoři [3, 13] definuj́ı přidané prvky takto:
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Obrázek 1.3: Business model canvas změněný v lean canvas [3]

• Problém – prvek, který popisuje problém, jimž se hodlá business model
zabývat. [3] Ideálńı je zvolit nejvýše 3 hlavńı problémy, které chceme
řešit. Zaj́ımavým doplněńım tohoto prvku je bod existuj́ıćı alternativy,
tzn. seznam již funguj́ıćıch řešeńı konkurence.

• Řešeńı – popisuje, jak řešit problém popsaný v prvku předchoźım.
Řešeńı zde popsané by mělo vytvářet minimálńı životaschopný produkt.

• Kĺıčové metriky – prvek ř́ıká, jak měřit úspěšnost námi navrženého
business modelu.

• Nefér výhoda – jinak také konkurenčńı výhoda. Prvek by měl obsa-
hovat něco, č́ım se vytvářený business model lǐśı od ostatńıch. Nemělo
by to být snadno okoṕırovatelné nebo źıskatelné. Př́ıkladem může být
know-how, již vybudovaná śıt’ zákazńık̊u atp.

1.1.2.2 Odebrané prvky

Odebrané prvky a d̊uvody jejich odebráńı pak autoři [3, 13] vysvětluj́ı následovně:

• Kĺıčová partnerstv́ı – podle autor̊u je odebráńı tohoto prvku nejdisku-
tabilněǰśı. U některých business model̊u jsou prtneři pro úspěch kličov́ı,
u většiny však nikoliv. Kĺıčov́ı jsou sṕı̌se pro optimalizaci business mo-
delu, k čemuž už slouž́ı business model canvas. Částečné také mohou být
partneři zmı́něni v prvćıch náklady a distribučńı kanály.
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• Kĺıčové aktivity a kĺıčové zdroje – jednalo se o stavebńı prvky, které
sṕı̌se popisovaly vněǰśımu okoĺı činnost podniku a zároveň dostatečně
nevysvětlovaly samotný problém. Zároveň se částečně překrývaj́ı s nově
přidanými prvky. Kĺıčové aktivity mohu a měly by být součást́ı prvku
řešeńı. Kĺıčové zdroje pak mohou být obsaženy v nefér výhodě, jelikož
je to něco, co business model odlǐsuje od jiných.

• Vztahy se zákazńıky – podle autora lean canvas, je vztah zač́ınaj́ıćıch
podnik̊u se zákazńıky založen na př́ımé komunikaci, která vede k vy-
tvořeńı distribučńıch kanál̊u. Vztah se zákazńıky je tak v rámci prvku
distribučńı kanály obsažen.

Obrázek 1.4: Lean Canvas [4]

1.1.3 Shrnut́ı

Business model canvas a Lean canvas jsou nástroje slouž́ıćı k jednoduchém a
přehlednému popisu business modelu. Ač jsou oba nástroje určené pro podniky
či produkty v poněkud jiné situaci, tak jsou si vzájemně podobné. Při tvorbě
business modelu může být prospěšné použ́ıt nástroje oba, abychom źıskali
o něco širš́ı přehled o našem modelu. Širš́ı pohled na věc nás může upozornit
jak na silné, tak slabé stránky business modelu.
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1.2 Design thinking

Design thinking je iterativńı proces, ve kterém se snaž́ıme porozumět uživateli,
kontrolovat předpoklady a redefinovat problémy. Dı́ky tomu bychom měli být
schopni identifikovat alternativńı strategie a řešeńı, která by nemusela být
na prvńı pohled zřejmá. Jedná se jak o zp̊usob myšleńı a práce, tak o soubor
vhodných metod. Design thinking může organizaci pomoci v tom, jak se dostat
k lidem, pro které je jej́ı produkt určen. Může také odhalit dosud neviděné
př́ıležitosti. Měl by přinášet žádoućı, životaschopná a proveditelná řešeńı. Je
také označován jako design zaměřený na člověka [5, 14].

Design thinking je podle [5] definován v pěti základńıch fáźıch:

• Poznáváńı prostřed́ı

• Definováńı uživatelských potřeb, jejich problémů a našeho porozuměńı

• Vytvořeńı nápadu nebo nápad̊u

• Prototypováńı řešeńı

• Testováńı řešeńı

Naproti tomu zdroj [14] definuje fáze pouze tři:

• Nasloucháńı

• Tvorba

• Realizace

Jedná se však pouze o jiné rozděleńı, veškeré činnosti v jednom i druhém
zp̊usobu jsou v sobě vzájemně obsažené. Pro potřeby práce bude využito prvńı
děleńı.

Je však velice d̊uležité ř́ıci, že jednotlivé fáze nemuśı být vždy nutně sek-
venčńı, jak je znázorněno na obrázku 1.5. Často některé mohou prob́ıhat para-
lelně nebo mohou prob́ıhat v́ıcekrát, aby bylo dosaženo co nejlepš́ıch výsledk̊u.
[5]

1.2.1 Poznáváńı prostřed́ı

Kĺıčovou schopnost́ı pro opravdu korektńı poznáńı prostřed́ı je schopnost em-
patie. Empatické pochopeńı problému, který se snaž́ıme řešit je kĺıčovou část́ı
celého procesu. Tv̊urci pro tu chv́ıli daj́ı stranou své předpoklady a názory na
danou problematiku a źıskaj́ı nový vhled d́ıky konzultaćım s experty na danou
oblast a běžnými lidmi, kteř́ı se v dané oblasti pohybuj́ı [15].

Počátkem celého procesu vćıtěńı se do problematiky je výzkum daného
prostřed́ı a lid́ı v něm. Prostřed́ı můžeme zkoumat r̊uznými zp̊usoby, zúčastněně
i nezúčastněně. Vı́ce je tato problematika rozebrána v kapitole 1.3.
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Obrázek 1.5: Design thinking nemuśı být sekvenčńım nástrojem, jednotlivé
fáze se mohou vzájemně doplňovat [5]

Abychom se opravdu dokázali vž́ıt do dané problematiky, je vhodné
splňovat některé předpoklady. Prvńım př́ıkladem je si udržovat začátečnické
myšleńı. Začátečnické myšleńı nás drž́ı v nejistotě okolo dané problematiky,
nut́ı nás se ptát na věci, i když předpokládáme, že známe správnou odpověd’.
To nás neustále nut́ı pokládat otázky co?, jak? a proč? [16].

Zdroj [14] pak v rámci této fáze doporučuje nejprve identifikovat problém,
který chceme řešit. Následně si utř́ıdit informace, které o problematice máme,
identifikovat osoby, př́ıpadně skupiny osob, které nám pomůžou v hlubokém
poznáńı problematiky. Dále je vhodné si definovat, jakým zp̊usobem výzkum
nad identifikovanými osobami provedeme a samotný výzkum provést. Do-
poručuje použ́ıt sṕı̌se kvalitativńı formy výzkumu, jelikož nab́ızej́ı hlubš́ı vhled
do problematiky, než výzkum kvantitativńı. Stejně jako [16] doporučuje za-
chovat si otevřenou mysl a předpokládat začátečnické myšleńı.

Kĺıčovou se jev́ı fáze identifikace vhodných osob. Běžný př́ıstup je podro-
bit výzkumu pr̊uměrné uživatele, nicméně je v́ıce než vhodné do pr̊uzkumu
zapojit i takzvané extrémńı uživatele. Prvńım d̊uležitým bodem, který t́ım
źıskáme, je pohled všech stran spektra. Extrémńı uživatelé nám pak pomáhaj́ı
identifikovat problémy, které běžńı uživatelé identifikovat nedokáž́ı. Zároveň
maj́ı na problematiku jiný nadhled.

Zapojeńı extrémńıch uživatel̊u do výzkumu nám nezajist́ı, že budou všichni
uživatelé št’astńı, to je prakticky nemožné. Zajist́ı nám to však sńıžeńı rizika
frustrace uživatel̊u.

Ideálńı rozložeńı uživatel̊u ve výzukumu je po třetinách. Pokud si to uve-
deme na př́ıklad, tak 1/3 zkoumaných uživatel̊u patř́ı do skupiny, která nemá
ráda nové technologie, 1/3 patř́ı do skupiny, která nové technologie zbožňuje a
1/3 se ve vztahu k novým technologíım řad́ı mezi ně [14].

Dodržeńı výše uvedného by nám v kombinaci se správně zvoleným druhem
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výzkumu mělo dát dobrý vhled do zkoumané problematiky.

1.2.2 Definováńı uživatelských potřeb

Definováńı smysluplného a řešitelného problému je kĺıčovou a ned́ılnou součást́ı
design thinkingu. Tvoř́ı základ pro daľśı práci. Zde definovaný problém bude
řešen pomoćı produktu, který bude vymyšlen a př́ıpadně vytvořen v daľśıch
fáźıch design thinking procesu. Kvalitńı definice řešeného problému přinese
vyjasněńı problematiky do daľśı fáze. Dı́ky tomu bude i jednodušš́ı se zaměřit
na podstatné věci. Špatná definice problému naopak vede k chaotické práci
bez zjevného ćıle. Tato fáze je kĺıčová [17, 14].

Zat́ımco v předchoźı části 1.2.1 šlo hlavně o analýzu daného prostřed́ı,
v této části jde zejména o interpretaci analýzy a vhodnou syntézu interpreto-
vaných informaćı do budoućı př́ıležitosti nebo-li problému, který chceme naš́ım
produktem vyřešit. Je nutné transformovat problémy jednotlivc̊u do takových
postřeh̊u, které pokrývaj́ı větš́ı skupiny lid́ı [14].

Definice problému by měla mı́t následuj́ıćı vlastnosti: [17]

• Zaměřeńı na člověka – definice problému by se měla zaměřovat na sku-
pinu lid́ı a jejich potřeby a vhodná řešeńı. Neměla by se tak zaměřovat
na finance či technologie.

• Dostatečná š́ı̌rka pro zachováńı prostoru pro kreativitu – definice by
neměla být úzce zaměřená a nemělo by v ńı být přesně definované řešeńı.
Prostor ponechaný pro kreativitu může přinést zajimavá řešeńı s hod-
notou pro business.

• Dostatečná vymezenost – aby problém z̊ustal ř́ıditelný

Samotný proces tvroby definice problému začne sumarizaćı a propojeńım
znalost́ı źıskaných z předchoźı části. Následuje vytvořeńı našeho pohledu na
věc. Náš pohled na věc by měl mı́t přibližně následuj́ıćı formu Uživatel (jeho
popis) potřebuje (popis toho, co uživatel potřebuje), protože (zd̊uvodněńı).
T́ım źıskáme základ definice problému.

Dále autor [17] uvád́ı, že samotnou definici je pak vhodné ještě rozš́ı̌rit na
základě r̊uzných vylepšeńı, která vymysĺıme d́ıky pokládáńı otázek stylu ”jak
bychom mohli...?“ Ukázkové př́ıklady otázek jsou následovné:

• Jak bychom mohli udělat TV vyśıláńı zaj́ımavěǰśı pro mladš́ı ročńıky?

• Jak bychom mohli udělat sledováńı TV zábavněǰśı?

V rámci ”Jak bychom mohli“ otázek již lehce zasahujeme do následuj́ıćı
sekce 1.2.3. Před samotným postupem na daľśı fázi je ještě možné vytvořit si
takzvané persóny.
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Persóna je fiktivńı postava, která je vytvořená na základě znalost́ı
źıskaných v předešlých fáźıch design thinkingu. Persóny maj́ı za úkol repre-
zentovat skupiny uživatel̊u, které by mohly použ́ıvat vytvářený produkt. Vy-
tvořeńı persón pomáhá k tomu, abychom na problém nahĺıželi z jiných úhl̊u
a abychom si mohli připomı́nat, pro koho produkt vytvář́ıme. Persóny iden-
tifikuj́ı motivaci, očekáváńı a ćıle uživatel̊u. Je také vhodné přivést persóny
k životu t́ım, že je pojmenujeme, př́ıpadně jim dáme i fotografii. Tv̊urc̊um
produktu takto vytvořené persóny daj́ı jasnou představu pro koho je produkt
vyv́ıjen. Zároveň také velmi usnadňuj́ı tvorbu uživatelských scénář̊u [18, 19].

1.2.3 Vytvořeńı nápad̊u

Fáze vytvářeńı nápad̊u (jinak také ideace) si klade za úkol vymyslet co nejv́ıce
vhodných model̊u řešeńı a následně vybrat ty, které jsou nejvhodněǰśı pro
řešeńı daného problému. V rámci vytvářeńı model̊u řešeńı by se měla co
nejv́ıce využ́ıvat kreativita a inovativnost, pak bude dosáhnuto těch nejlepš́ıch
výsledk̊u. Ćılem je překročit obvyklá řešeńı a naj́ıt elegantněǰśı řešeńı. Jednot-
livé vymyšlené návrhy řešeńı by na sobě měly stavět, nověǰśı by měly zlepšovat
předchoźı [20].

Základńı technikou této fáze je brainstorming. Brainstorming je vhodné
doplnit např́ıklad o mindmapy, př́ıpadně použ́ıt nějaké z mnoha jeho rozš́ı̌reńı.
Brainstorming v rámci této fáze by neměl být svazován organizačńımi, pro-
vozńımi ani technologickými zábranami. Aby byl efektivńı, neměl by být cha-
otický. Měl by dávat možnost vytvářet nepraktické nebo i neproveditelné
nápady, ty totiž pak mohou inspirovat skutečně vhodná řešeńı [14].

Brainstorming v rámci této fáze by se měl podle zdroj̊u [14, 20] držet těchto
pravidel:

• Neodkláněńı se od tématu – mı́t před sebou definici problému, chovat se
disciplinovaně.

• Zaměřeńı na kvantitu – v́ıce nápad̊u znamená v́ıce inspiraćı pro skutečně
vhodná řešeńı.

• Povzbuzeńı zvláštńıch či divokých nápad̊u – vytvořeńı vhodného prostřed́ı
pro vyslovováńı odvážných řešeńı a myšlenek.

• Odložeńı posuzováńı – neposuzováńı jednotlivých nápad̊u. Zdá-li se nějaký
nápad špatný, měl by být vytvořen nový, který ho bude vylepšovat.

• Stavěńı na předchoźıch nápadech – rozšǐrováńı předchoźıch nápad̊u, je-
jich vylepšováńı.

• Vizualizováńı nápad̊u – pomáhá zapojit jiné části mozku, vede k lepš́ımu
pochopeńı nápad̊u a snažš́ımu navázáńı na něj.
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• Neskákáńı si do řeči – v př́ıpadě týmových brainstorming̊u se vzájemně
poslouchat a nechat se domluvit.

• Časový limit.

Po brainstromingu by měl následovat výběr těch nejvhodněǰśıch řešeńı –
konkrétně několika jednotek. Ty by měly postoupit do daľśı fáze. Před sa-
motným výběrem je dobé jednotlivé vzniklé myšlenky shrnout a kategorizo-
vat, př́ıpadně lehce doupravit. Pro výběr v týmu můžeme např́ıklad nechat
jednotlivé členy týmu nápady obodovat a vybrat ty podle týmu nejlepš́ı [20].

1.2.4 Prototypováńı

Tv̊urci produktu chtěj́ı vědět, jak budou uživatelé s jejich výtvorem intereago-
vat. Nejjednodušš́ı zp̊usob jak to zjistit je, předložit uživatel̊um daný produkt.
Pro ověřováńı myšlenek však stač́ı, když uživatelé dostanou jen jednodušš́ı
verzi produktu, jej́ıž vytvořeńı nestálo tolik úsiĺı a finančńıch prostředk̊u. Pro-
totypováńı je kĺıčová aktivita, která strukturuje proces návrhu [22, 21].

Je vhodné sb́ırat uživatelskou zpětnou vazbu a př́ıpadně prototypy upra-
vovat podle opodstatněných požadavk̊u. [14]

Prototypy se podle zdroj̊u [21, 22] děĺı na dvě kategorie – low-fidelity a
high-fidelity prototypy.

Low-fidelity prototypy jsou jednoduché prototypy, jejichž vytvořeńı je
velice jednoduché a levné. Tyto prototypy většinou zahrnuj́ı pouze menš́ı část
výsledného produktu. Jsou to např́ıklad kreslené návrhy, storyboardy nebo di-
agramy. Může být také nazýván jako mock-up. Znázorňuje základńı představu
o vytvářeném produktu.

High-fidelity prototypy jsou svým vzhledem výrazně bĺıže finálńımu
produktu. Jejich vytvořeńı je výrazně dražš́ı, použ́ıvá se většinou v pozděǰśıch
fáźıch vývoje. Hi-fi prototypy jsou nějakým základem budoućıho řešeńı, jsou
základem pro jeho vytvořeńı.

Při vytvářeńı návrhu uživatelského rozhrańı může být velice nápomocná
takzvaná Nielsenova heuristická analýza, jinak také nazývána Nielsenovo desa-
tero. Jedná se o 10 pravidel, které by každé uživatelské rozhrańı mělo splňovat,
aby bylo uživatelsky co možná nejpř́ıvětivěǰśı. [23] Následuje vyjmenováńı
těchto pravidel a jejich popis podle [24, 23].

1. Viditelnost stavu systému. Systém by se neměl dostat do stavu, kdy
bud’ uživatel nev́ı, co systém dělá a/nebo systém nijak nereaguje na vstupy
uživatele. To znamená, že je dobré informovat uživatele o tom, co se právě
děje, př́ıpadně zobrazovat progress bar při nač́ıtáńı obsahu.

2. Shoda mezi systémem a realitou. Systém by měl mluvit řeč́ı uživatele,
měl by použ́ıvat jeho slovńık. Obsah by se také měl řadit logicky a přirozeně.
Důležité je také zachováńı konvenćı a metafor reálného světa. Př́ıkladem za-
chováńı takové konvence je koš, do kterého lze soubor vyhodit. Soubor z něj
však můžeme i vytáhnout, nebo se ho nenávratně zbavit vysypáńım koše.
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3. Minimálńı zodpovědnost. Může se stát, že uživatelé nechtěně použij́ı
nějakou funkci, je potřeba dát jim možnost kroku zpět nebo se jich zeptat,
zda-li to opravdu chtěj́ı udělat.

4. Shoda s použitou platformou a obecnými standardy. Grafický
návrh systému by měl korespondovat s ćılovou platformou. Měly by tak být
použity standardy z daného systému, nejlepš́ı pak je použ́ıt i př́ımo systémové
komponenty a font, pokud je to možné. Aplikace by se jednoduše měla chovat
tak, jak se chovaj́ı ostatńı aplikace na dané platformě.

5. Prevence chyb. Pokud uživatel zadává nějaká data, je vhodné je
rovnou kontrolovat, zda jsou správná. Uživatele je pak potřeba informovat
o tom, jaká data maj́ı být zadána a v jakém formátu. Př́ıpadná chybová
hláška po odesláńı formuláře však neńı považována za prevenci.

6. Kouknu a vid́ım. Systém by měl informovat uživatele kde se v něm
nacháźı. Neměl by také zatěžovat uživatelovu pamět’, veškeré dostupné akce
by měly být snadno viditelné a dostupné.

7. Flexibilita a efektivita. Možnost klávesových zkratek pro zkušené
uživatele nebo předvyplněńı dat podle nějaké šablony.

8. Minimalita. Uživatel by měl mı́t zobrazené pouze informace, které jsou
pro něj d̊uležité. Zároveň by neměl mı́t př́ılǐs možnost́ı co vykonat, práce je
potom rychleǰśı a jednodušš́ı. Př́ılǐsná rozmanitost rozhrańı pak ruš́ı pozornost.

9. Smysluplné chybové hlášky. Chybové hlášky by měly být pocho-
pitelné pro netechnického uživatele a měly by i navést uživatele k napraveńı
chyby, nebo mu dát vědět, že bude chyba opravena.

10. Help a dokumentace. Systém by měl být použitelný bez nápovědy,
nicméně je i tak dobré mı́t nápovědu připravenou. V nápovědě by se mělo dát
vyhledávat. Př́ıpadně je možné použ́ıt i kontextovou nápovědou.

1.2.5 Testováńı

Často prob́ıhá paralelně s fáźı prototypováńı. Jeho ćılem je źıskat od uživatel̊u
zpětnou vazbu k testovanému prototypu nebo produktu. Samotné testováńı
pak může prohloubit znalost prostřed́ı źıskanou ve fázi poznáváńı prostřed́ı,
viz. 1.2.1. Poznatky źıskané z testováńı nás mohou navrátit do předchoźıch
fáźı, jak je znázorněno na obrázku 1.5, což povede k vylepšeńı našeho řešeńı
[25].

Dále autor tvrd́ı, že při předložeńı řešeńı uživateli k otestováńı, je dobré
dodržet následuj́ıćı pravidla:

• Předložeńı v́ıce alternativ, uživatel je může porovnat.

• Prototyp uživateli pouze ukázat, nechat ho aby si ho sám vyzkoušel.

• Požádat uživatele o živý komentář zkoušeńı prototypu.

• Pozorováńı činnosti uživatele.
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• Položeńı závěrečných otázek.

Řešeńı by měla být prezentována neutrálńım tónem, ne prodávána uživateli.
Uživatel tak nebude ovlivněn. Účastńıky je také možné požádat o rozvinut́ı
nápadu, který je během testováńı napadne, např́ıklad pokud jim v řešeńı něco
scháźı. Zároveň je vhodné u testováńı udržovat osobńı atmosféru [14].

Podle [14] je ćılem testováńı dosáhnut́ı následuj́ıćıch vlastnost́ı u vyv́ıjeného
produktu:

• Vhodnost – navržené řešeńı muśı reflektovat emoce, potřeby a chováńı
budoućıch uživatel̊u.

• Proveditelnost – řešeńı muśı být proveditelné z hlediska technologíı.

• Komerčńı životaschopnost – za navrženým řešeńım muśı být ověřený
business model.

1.2.6 Shrnut́ı

Metoda design thinking slouž́ı k vytvářeńı návrh̊u řešeńı r̊uzných problémů.
Při jej́ım použit́ı je d̊uležité myslet na to, že jej́ı jednotlivé fáze na sebe
nutně nemuśı, sṕı̌se dokonce nemaj́ı sekvenčně navazovat. Fáze se mohou
r̊uzně předb́ıhat, např́ıklad prototypováńı a testováńı se dá použ́ıt během fáze
poznáváńı prostřed́ı. Celý proces je ukončen, až když je celý navržený produkt
vhodný, proveditelný a životaschopný. Samotný proces design thinkingu může
fungovat i pro daľśı rozvoj produktu [25].

1.3 Metodika výzkumu prostřed́ı a požadavk̊u
potenciálńıch uživatel̊u

Metoda design thinkingu požaduje ve své fázi poznáváńı prostřed́ı systema-
tický př́ıstup k źıskáváńı k výzkumu požadavk̊u a očekáváńı uživatel̊u. Tato
část práce rozeb́ırá r̊uzné typy sociálněvědńıho výzkumu a diskutuje jejich
klady a zápory.

1.3.1 Metody výzkumu

Existuj́ı dvě základńı formy výzkumu - kvalitativńı a kvantitativńı výzkum.
Kvalitativńı výzkum obvykle dává přehled o zkoumaném problému a to jak

do š́ı̌rky, tak do hloubky. Může být realizován samostatně, př́ıpadně
v návaznosti na kvantitativńı výzkum k prohloubeńı jeho poznatk̊u. Někteř́ı
metodologové ho považuj́ı za doplňkovou výzkumnou metodu k výzkumu
kvantitativńımu, tato myšlenka však postupně ustupuje a kvalititativńı
výzkum je brán plnohodnotně [26, 27]. Je složité ho přesně definovat,
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setkáváme se s negativńı definićı (absence č́ısel), př́ıpadně můžeme kvalita-
tivńı výzkum definovat jako proces hledáńı porozuměńı, který je založený
na r̊uzných metodologických zkoumáńıch daného problému. Výzkumem je
vytvářen komplexńı obraz dané problematiky a zkoumáńı prob́ıhá
v přirozených podmı́nkách [28]. Metodami kvalitativńıho výzkumu pak jsou
např́ıklad:

• Skupinová diskuze (focus group)

• Hloubkový rozhovor

• Pozorováńı (zúčastněné i nezúčastněné)

Výhodou kvalitativńıho výzkumu je podrobný vhled do dané problematiky,
umožňuje studovat procesy a umožňuje navrhovat teorie. Nevýhodou pak
může být, že źıskaná znalost neńı zobecnitelná na celou populaci a je těžké
ověřovat hypotézy a teorie.

Kvantitativńı výzkum muśı zahrhnovat větš́ı množstv́ı respondent̊u v po-
rovnáńı s kvalitativńım výzkumem. Obvykle využ́ıvá statistické metody k po-
pisu zkoumaných jev̊u [29]. Pr̊uběh kvantitativńıho výzkumu typicky vypadá
podle [27] následovně

• Vyjádřeńı obecné teorie

• Vytvořeńı hypotézy za předpokladu, že teorie plat́ı

• Měřeńı

• Testováńı hypotézy

• Verifikace teorie - vztážeńı výsledku testováńı k teorii

Dále autor uvád́ı, že mezi přednosti kvantitativńıho výzkumu řad́ıme jeho
užitečnost při zkoumáńı velkých skupin, možné zobecněńı výsledk̊u na popu-
laci nebo rychlý sběr dat. Mezi nevýhody pak můžeme řadit př́ılǐs povrchńı
znalost problému nebo pominut́ı d̊uležitých detail̊u.

Existuje i třet́ı možná metoda výzkumu a tou je tzv. smı́̌sený výzkum.
Smı́̌sený výzkum je takový výzkum který v sobě kombinuje alespoň jeden
kvantitativńı aspekt s minimálně jedńım kvalitativńım východiskem [30]. To
je shodné s tvrzeńım, že smı́̌sený výzkum je kombinaćı kvalitativńıho a kvan-
titativńıho výzkumu [27].

Pro poznáńı prostřed́ı možných zákańık̊u a źıskáńı relevantńıch výstup̊u je
považováno za nejvhodněǰśı použ́ıt kvalitativńı výzkum, konkrétně pak hloub-
kové rozhovory v polostrukturované formě. Rozhovory tohoto typu poskytuj́ı
hlubš́ı vhled do pocit̊u a názor̊u zkoumané skupiny [26].
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1.3.2 Polostrukturovaný rozhovor

Polostrukturovaný rozhovor stoj́ı na p̊uli cesty mezi vysoce strukturovanými
metodami, jako je např́ıklad dotazńıkové šetřeńı, a těmi nestrukturovanými,
mezi které řad́ıme např́ıklad focus group. Tento typ interview se vyznačuje t́ım,
že si tazatel dopředu připrav́ı pouze základńı strukturu následného rozhovoru.
Jednotlivé připravené otázky se vyznačuj́ı zejména svou otevřenost́ı a kladou
si za ćıl rozproudit debatu nad daným tématem. Některé připravené okruhy
témat mohou dokonce z̊ustat netknuté, neńı to však pravidlem [31, 32].

1.3.3 Zúčastněné pozorováńı

V rámci zúčastněného pozorováńı se pozorovatel stane členem pozorované
skupiny nebo prostřed́ı, přičemž mı́ra jeho zapojeńı do samotných prostřed́ı
může být r̊uzná. Pozorovatel pak na základě zjǐstěných poznatk̊u může popsat
prostřed́ı a procesy v něm.

Pozorováńı může být i nestrukturované, což znamená, že seznam zkou-
maných ćıl̊u je dopředu stanoven pouze orientačně, je-li stanoven v̊ubec. Vy-
značuje se i t́ım, že v pr̊uběhu pozorováńı mohou přibývat nová témata na
základě předchoźıch zjǐstěńı [33, 34].

1.4 Cloud a cloudové aplikace

Cloud lze definovat jako komplexńı śıt’ové prostřed́ı za hranicemi domáćı nebo
podnikové śıtě. Na tuto definici navazuje pojem cloud computing, který označuje
použit́ı IT technologie v prostřed́ı cloudu. Tyto technologie bývaj́ı poskytovány
r̊uzným zákazńık̊um, bývaj́ı velice dobře škálovatelné a většinou bývaj́ı po-
skytované jako služba [35]. Za použ́ıváńı technologíı v prostřed́ı cloudu se
povětšinou plat́ı paušálńı poplatek. Nemuśı se však starat o jejich údržbu, up-
grade a tak podobně. Ve chv́ıli, kdy uživatel přestane platit, ztrat́ı ke službě
př́ıstup. Existuj́ı r̊uzné modely cloudových služeb, těmi základńımi jsou:

• Software as a Service (SaaS) – běžná aplikace, která je plně dostupná
pouze online. Př́ıkladem může být Microsoft Office 365 nebo např́ıklad
CRM Salesforce.

• Platform as a Service (PaaS) – nab́ıźı např́ıklad vývojová prostřed́ı,
jako je např́ıklad Microsoft Azure.

• Infrastructure as a Service (IaaS) – vypočetńı infrastruktura jako
služba, uživatel má možnost pronájmu úložǐstě nebo výpočetńıho času
CPU. Př́ıkladem je Amazon Elastic Compute Cloud.

Existuj́ı i jiné modely, jsou však do jisté mı́ry odvozené z těchto tř́ı základńıch
model̊u [36].

Cloudová řešeńı maj́ı podle autor̊u [36, 35] zejména tyto klady:
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• Nižš́ı finančńı náročnost řešeńı, zejména pokud započ́ıtáme náklady na
údržbu a př́ıpadný rozvoj

• Nepředpokládaj́ı vlastńı HW infrastrukturu a jej́ı údržbu

• Vyšš́ı flexibilita využ́ıváńı služby

• Jednodušš́ı nasazeńı

• V drtivé většině př́ıpad̊u lepš́ı zabezpečeńı

A tyto zápory:

• Nutnost stabilńıho a rychlého internetového připojeńı

• Závislost na poskytovateli služby

• Možné legislativńı problémy pokud poskytovatel a uživatel śıdĺı v jiných
státech

podle autor̊u existuj́ı i daľśı negativa, nicméně jsou to takové aspekty, nad
kterými se dá dlouho disktovat, zda-li jsou tato negativa stále aktuálńı nebo
již byla odstraněna. Je to např́ıklad riziko ztráty dat v př́ıpadě selháńı cloudu,
nicméně to je v dnešńı době mitigováno zrcadleńım cloudových úložǐst’. Př́ıpadně
také může být negativem riziko deľśıho čekáńı na odpoved’ serveru v př́ıpadě
uživatelských špiček, avšak dnes má většina velkých poskytovatel̊u cloudových
služeb své produkty dobře připravené na uživatelské špičky. Podle autor̊u se
také můžeme setkat s ned̊uvěrou uživatel̊u v cloudové služby. Uživatelé pak
nechtěj́ı cloudové služby využ́ıvat, jelikož se boj́ı, že jejich data někdo zneužije.

Cloud jako takový ještě můžeme dělit na veřejný a privátńı. Veřejný cloud
je vlastněný a provozovaný poskytovatelem cloudových služeb. Uživatel pak
už opravdu pouze přistupuje ke službám. Privátńı cloud zastřešuje prostředky,
které použ́ıvá pouze jedna organizace. Fyzicky bývá umı́stěn v jej́ım vlastńım
datovém centru, může však být i někde hostován. Organizace si ho sama
spravuje, ztráćı tak některá výše uvedená pozitiva. Existuje i hybridńı cloud,
který v sobě kombinuje veřejný a privátńı cloud [37].

1.4.1 Prodejńı modely cloudových aplikaćı

Cloudové aplikace mohou mı́t r̊uzné modely prodeje, pro úspěch produktu je
kĺıčové zvolit správný model. Stejně tak je kĺıčové zvolit správnou cenu. Pokud
se tyto věci nepovedou, vede to bud’ k podhodnoceńı produktu a jeho vývoje
nebo ke zpomaleńı r̊ustu výnos̊u. Růst výnos̊u je zpomalen tehdy, když je
cena pro uživatele př́ılǐs vysoká [38, 39]. Tito autoři definuj́ı takovéto modely
prodeje:
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• Paušálńı platby – nejjednoduš́ı model prodeje cloudových aplikaćı ve
kterém uživatel plat́ı fixńı paušálńı poplatek za kompletńı služby. Jed-
noduše se komunikuje jejich princip, jednoduše se prodávaj́ı. Jsou však
málo flexibilńı a je možné, že uživatelé by měli platit za něco, co v̊ubec
nevyuž́ıvaj́ı.

• Cena na základě využit́ı – částka kterou uživatel plat́ı roste úměrně s do-
bou, po kterou uživatel produkt použ́ıvá. Často se použ́ıvá u model̊u
PaaS a IaaS. Uživatel plat́ı např́ıklad za počet požadavk̊u na API nebo
velikost datového přenosu. Tento model značně snižuje bariéry pro po-
tenciálńı uživatele, i ti nejmenš́ı si mohou dovolit zač́ıt produkt využ́ıvat.
Zároveň bráńı nepoměr̊um mezi vytěžováńım zdroj̊u produktu a platbě
za něj. Je však těžš́ı predikovat výnos a pro uživatele může být obt́ıžněǰśı
odhadnut, kolik je bude aplikace měśıčně stát.

• Stupňovitá cenová strategie – produkt je nab́ızen za r̊uzné paušálńı
částky v r̊uzných konfiguraćıch. Levněǰśı konfigurace mohou např́ıklad
nab́ızet nižš́ı množstv́ı zdroj̊u a méně funkcionalit. Kladem je zaměřeńı
na r̊uzné skupiny uživatel. Je však nutné úrovně limitovat, při vyšš́ım
počtu než 3 až 4 úrovně už je model pro uživatele matoućı.

• Strategie freemium – úzce navazuje na předchoźı, nejnižš́ı level s nejhorš́ı
funkcionalitou je zdarma.

• Platba za uživatele – je stanovena paušálńı cena za jednoho uživatele a
ta se pravidelně plat́ı, násobená počtem vytvořených uživatelských účt̊u.
Tento model také může fungovat na principu, že uživatel plat́ı pouze za
skutečně aktivńı uživatele.

• Platba za funkcionalitu – uživatel si může zvolit, které funkcionality
aplikace chce použ́ıvat.

1.5 Vizualizace 3D model̊u

Jelikož se diplomová práce zabýva aplikaćı pro vykreslováńı 3D model̊u, bude
se zde text zabývat pouze vykreslováńım 3D model̊u. Zobrazováńı 3D model̊u
se také často označuje anglickým slovem rendering.

V prvńı řadě je potřeba si ujasnit co je to 3D model. 3D model je matema-
tická reprezentace jakéhokoliv trojrozměrného objektu. Maj́ı využit́ı ve velkém
množstv́ı odvětv́ı, jako např́ıklad při výrobě r̊uzných součástek, ve zdravot-
nictv́ı, ve filmovém pr̊umyslu a zejména pak v r̊uzných odvětv́ıch IT, např́ıklad
v 3D tisku, herńım pr̊umyslu nebo při vytvářeńı virtuálńı reality [41]. Zda-
leka nejčastěǰśı reprezentaćı 3D model̊u je tzv. povrchová reprezentace, kdy
se popisuje pouze povrch modelu a nic uvnitř. Nejčastěji se pro to použ́ıvá
trojúhelńıková śıt’, jak je znázorněné na obrázku 1.6 [42]. Podle [40] mohou
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být modely reprezentovány i pomoćı množiny bod̊u. Autor také zobecňuje
trojúhelńıkovou śıt’ na množinu spojitých ploch. U modelu jsou následně defi-
novány materiály povrchu a osvětleńı, následně se pak může přej́ıt k vykres-
lováńı.

Obrázek 1.6: 3D model kráĺıka v r̊uzných úrovńıch detail̊u [6]

Zjednodušeně řečeno, 3D vykreslováńı je proces vytvořeńı 2D obrázku z 3D
modelu. Proces vlastně jde pixel po pixelu a odpov́ıdá si na otázku, jakou má
mı́t vytvářený pixel barvu. Odpověd’ je zakomponovaná v samotném modelu,
jak je popsáno výše. Na základě těchto údaj̊u je barva spočtena a pixel vy-
tvořen [44].

Výsledný obraz, který chce uživatel vizualizovat, se může skládat z r̊uzných
model̊u, kompozice model̊u se pak nazývá scéna. Aby scéna byla opravdu
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scénou, tak muśı obsahovat ještě globálńı osvětleńı scény a muśı být určený
pohled na scénu. Globálńı osvětleńı scény zahrnuje zdroje světla, optické vlast-
nosti těles a jejich povrch̊u a optické vlastnosti zobrazovaného prostřed́ı [40].

Modely mohou být zobrazeny v r̊uzných stupńıch kvality. Stupně kvality
se běžně nazývaj́ı ” level of detail“, zkráceně LOD. Č́ım vyšš́ı je úroveň de-
tail̊u, t́ım vyšš́ı je hustota trojúhelńıkové mř́ıžky modelu. Různé LOD jsou
znázorněny na obrázku 1.6. Před samotným vykresleńım modelu či model̊u
ještě může doj́ıt k takzvané transformaci 3D modelu. Transformace 3D mo-
del̊u znamená jeho natočeńı, posunut́ı, či změna velikosti modelu [45].

1.6 Virtuálńı realita

Ćılem virtuálńı reality (VR), respektive systémů pro virtuálńı realitu, je po-
skytnout uživateli iluzi, že se nacháźı v jiném prostřed́ı, než ve skutečnosti.
Toto prostřed́ı můžeme nazývat jako virtuálńı svět nebo virtuálńı prostřed́ı.
Pocitu př́ıtomnosti ve virtuálńım světě se dosáhne pomoćı ovlivněńı smysl̊u
uživatele, předevš́ım zraku a sluchu. Chováńı objekt̊u virtuálńıho prostřed́ı by
mělo korespondovat s fyzikálńımi zákony běžného světa, aby mysl uživatele
dané iluzi věřila [40].

Ovlivněńı smysl̊u uživatele se dá shrnout slovy schopnost pohlceńı a po-
cit př́ıtomnosti, což znamená že VR má schopnost pohltit uživatele a dodat
mu dokonalou iluzi př́ıtomného prostřed́ı. Jedná se pak o pohlcuj́ıćı virtuálńı
realtitu. Vykresleńı virutálńı reality pak prob́ıhá v reálném čase na ćılovém
zař́ızeńı [40, 46].

Kromě již popsané VR existuje ještě takzvaná rozš́ı̌rená virtuálńı realita
(augmented VR, smı́̌sená realita, použ́ıvá se zkratka AR). Jedná se o reálnou
scénu (tzn. vizuálńı vjem reálného světa) doplněnou o poč́ıtačem vygenerovaný
obraz, zvuk nebo jiný vjem [40, 47].

Oba dva tyto pojmy se daj́ı zastřešit souhrnným názvem viruálńı realita.
Jaký je mezi nimi rozd́ıl pro dnešńı uživatele?

Opravdová virtuálńı realita plně využ́ıvá principu pohlceńı. V dnešńı době
existuje r̊uzná zař́ızeńı od r̊uzných výrobc̊u, která maj́ı virtuálńı realitu navo-
dit. Nejpouž́ıvaněǰśı kombinaćı jsou zař́ızeńı, která změńı náš zrakový vjem –
takzvané headsety spolu s ovladači či speciálńımi rukavicemi, které ve VR
nahrazuj́ı náš hmat. Dohromady pak navozuj́ı iluzi reality. Doplnit to lze
sluchátky, abychom ošálili i sluch [48]. Př́ıkladem zař́ızeńı, které nám má po-
moci navést iluzi virtuálńı reality může být např́ıklad HTC Vive Pro, které
můžeme vidět na obrázku 1.7. Toto výsledné zař́ızeńı se skládá ze dvou ovladač̊u
(do rukou, simuluj́ı hmat), takzvaného head mounted display, který se využ́ıvá
k ošáleńı zraku a pohlceńı a dvou majáčk̊u (z anglického lighthouse), které
sńımaj́ı pohyb uživatele na hraćı ploše. Majáčky vyplńı hraćı plochu
infračerveným světlem a náhlavńı sada spolu s ovladači majáčk̊um udávaj́ı
svou polohu. To vše muśı ještě být připojeno ke kopmatibilńımu poč́ıtači [45].
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Obrázek 1.7: Zař́ızeńı pro virtuálńı realitu HTC Vive Pro [7]

Uživatel se bud’ může pohybovat v rámci vymezeného prostoru, nebo může
stát na mı́stě a pomoćı tlač́ıtek na ovladači se pohybovat ve virtuálńı realitě.

Rozš́ı̌rená realita principu pohlceńı nevyuž́ıvá, jak již bylo řečeno
v předchoźım textu, pouze náš reálný svět doplńı o nějaký digitálńı objekt,
jako je např́ıklad 3D model. AR je také mnohem rozš́ı̌reněǰśı než virtuálńı
realita. A to zejména d́ıky popularitě chytrých telefon̊u, které vlastńı velké
množstv́ı lid́ı. Lidé se tak s rozš́ı̌renou realitou setkávaj́ı nejv́ıce právě v nich
[49]. Běžně se rozš́ı̌rená realita využ́ıvá v aplikaćıch fotoaparát̊u, kde je sńımek
reálného světa doplněn např́ıklad o králič́ı uši. O zaj́ımavěǰśı využit́ı se po-
kusila společnost IKEA se svou aplikaćı IKEA Place, která nám umožňuje
umı́stit virtuálńı nábytek do našeho pokoje, abychom před kouṕı viděli, jak se
kus nábytku do daného prostoru hod́ı [50]. Názornou ukázku můžete vidět na
obrázku 1.8.
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Obrázek 1.8: Rozš́ı̌rená realita v aplikaci IKEA Place [8]

Kromě využit́ı k zabaveńı ve smyslu hrańı her lze virtuálńı realitu využ́ıt
při prezentaci architektury nebo uměńı, stejně tak při výcviku pilot̊u nebo
chirurg̊u. Virtuálńı realita nám totiž umožňuje udělat něco složitého nebo
př́ıpadně i nebezpečného, aniž bychom na sebe museli brát riziko neúspěchu
jako v reálném světě. Źıskaná zkušenost nám naopak může v reálném světě a
v reálných situaćıch pomoci [48]. Rozš́ı̌rená realita pak může sloužit např́ıklad
k prezentaci změn v interiérech i exteriérech.

1.7 Shrnut́ı kapitoly

V rámci teoretické části byly nejprve popsány nástroje business model canvas
a lean canvas, které slouž́ı k popisu business modelu. S jejich pomoćı bude
v následuj́ıćı kapitole business model popsán.

K samotné tvorbě business modelu bude použita metodika design thin-
king, která se zabývá jednotlivými kroky, které vedou k vytvořeńı nějakého
produktu. Proces zač́ıná vćıtěńım se do budoućıch uživatel̊u a jejich prostřed́ı,
následně pokračuje definováńım problému, vytvořeńım nápadu řešeńı, jeho
prototypizaćı a následným testováńım. Mezi jednotlivými fázemi v procesu
se dá volně přeskakovat a je žádané provést některé části v́ıcekrát, aby bylo
dosáhnuto co nejlepš́ıho finálńıho výsledku.

Popsáńı problematiky cloudu se vázalo k aplikaci, pro kterou se business
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model vytvář́ı. Byly zde také popsány možné modely prodeje, z nichž některý
bude zvolen pro navrhovaný business model.

Posledńı dvě části se zabývaly vykreslováńım 3D model̊u a virtuálńı rea-
litou, tedy oblastmi poč́ıtačové grafiky, do kterých bude navrhovaný business
model zasahovat. Svým zp̊usobem se tyto části daj́ı považovat i za počátek
procesu design thinkingu - tedy vćıtěńı se do uživatel̊u a jejich prostřed́ı.
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Kapitola 2
Praktická část

Tato kapitola se zabývá praktickou problematikou a tou je návrh business mo-
delu cloudové aplikace pro vykreslováńı 3D model̊u. Před samotným návrhem
business modelu bude analyzováno prostřed́ı, do kterého bude business model
zasazen.

Pro snadněǰśı označováńı této aplikace v daľśım textu bylo nutné stanovit
pro ńı pracovńı název. Nakonec byl zvolen název AtmoRender, který by zahr-
nuje hlavńı náplň činnosti produktu – vykreslováńı a ve slově Atmo naznačuje
konkurenčńı výhodu, což je snadná úprava atmosfér vizualizaćı, či objekt̊u
pomoćı úpravy textur.

Následuj́ıćı text často operuje s výrazem ”drobńı uživatelé“. Autor t́ımto
výrazem zastřešuje studenty, domáćı uživatele, či uživatele z malých firem.

2.1 Projekt Věnná města českých královen

Projekt Věnná města českých královen na FIT ČVUT vytvář́ı prostor a částěčně
i softwarovou infrastrukturu pro vznik aplikace AtmoRender. Z toho d̊uvodu
je zde tento projekt krátce uveden. Věnná města českých královen jsou projek-
tem, jehož hlavńım řešitelem je Filozofická fakulta Univerzity Hradce Králové.
Na projektu ještě spolupracuj́ı Fakulta informačńıch technologíı ČVUT v Praze
a Ústav historie Akademie věd ČR. Projekt je financován Ministerstvem kul-
tury, konkrétně je čerpáno z programu na podporu aplikovaného výzkumu a
experimentálńıho vývoje národńı a kulturńı identity.

Pod pojem věnná města českých královen řad́ıme taková města, která
dř́ıve patřila českým královnám. Tato města, respektive daně v nich vybrané,
byla zdrojem př́ıjmů českých královen. Jednalo se o r̊uzná města, převážnou
dobu však do tohoto uskupeńı patřil Hradec Králové, Chrudim, Vysoké Mýto,
Polička, Jaroměř, Dv̊ur Králové nebo Mělńık.

Hlavńım ćılem projektu je aplikovaný výzkum a experimentálńı vývoj
zaměřený na prezentaci tohoto výhradně českého dějinného fenoménu, tedy
na věnná města českých královen, široké veřejnosti pomoćı nástroj̊u historické
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geografie a poč́ıtačové grafiky. Veřejnosti bude problematika přibĺıžena po-
moćı dvou hlavńıch výstup̊u – webové a mobilńı aplikace. Ty budou sloužit
jako historický pr̊uvodce věnnými městy a jejich ulicemi. Pro věnné město Hra-
dec Králové bude mobilńı aplikace poskytovat 3D cestu časem d́ıky rozš́ı̌rené
virtuálńı realitě. V rámci této aplikace budou zrekonstruovány již zaniklé
městské areály a městský dobový život. Vzniknou specializované mapy měst
a celé enklávy a také svazky Historického atlasu měst ČR [51].

Pro business model aplikace AtmoRender je také kĺıčový proces, kterým
budou vznikat vizualizace měst pro AR. Základem je vytvořeńı přesného mo-
delu podle historických předloh. Model jako takový vytvář́ı modelář, který,
když je model vytvořen, ho skrze zásuvný modul pro programy Blender nebo
3D Studio MAX ulož́ı do objektové databáze. Hotový model je prohlédnut
historikem, který ho může vrátit zpět k přepracováńı a nebo schválit. Stejně
tak model kontroluje expert na poč́ıtačovou grafiku. Pokud je model schválen,
tak je následně zpř́ıstupněn veřejnosti v AR aplikaćıch, které maj́ı př́ıstup
k objektové databázi.

V rámci celého projektu pak vznikl software, který dokáže generovat r̊uzné
textury pro 3D modely. Pomoćı něj pak lze dosáhnout změny atmosféry mo-
delu, jelikož model může být např́ıklad zasněžený, zapršený nebo osv́ıcený
zapadaj́ıćım sluncem.

2.2 Analýza současného stavu renderovaćı aplikace

Cloudová renderovaćı aplikace by měla do budoucna stavět na některých
výstupech projektu Věnná města českých královen. Konkrétně by pak jej́ım
základem měla být objektová databáze, REST API a ředevš́ım modifikátor 3D
model̊u, který upravuje textury. Vše je v rámci této podkapitoly rozebráno a
popsáno.

V současné chv́ıli renderovaćı aplikace nerenderuje finálńı vizualiace, pouze
měńı modely na formát vhodný pro AR, tedy formáty .sfa a .sfb a také upra-
vuje textury. Podle jej́ıch tv̊urce je však přidáńı samotného vykresleńı do
r̊uzných formát̊u jen otázkou nastaveńı.

2.2.1 Modifikátor 3D model̊u

Prvńım výstupem projektu Věnných měst je modifikátor 3D model̊u. Jedná se
o skript v jazyce Python, který se spoušt́ı z př́ıkazové řádky spolu s Blenderem.
Provede požadovanou práci a ukonč́ı se. Jako vstup potřebuje konfiguračńı
soubor ve formátu JSON. V rámci tohoto souboru se nastavuj́ı uživatelské
požadavky ve 4 částech. Prvńı část se zabývá komunikaćı s objektovou da-
tabáźı, obsahuje URL této databáze a kĺıč. Daľśı dvě části specifikuj́ı, který
soubor chce uživatel modifikovat a jak ho chce uložit. Posledńı a nejpod-
statněǰśı část́ı jsou transformace. Pomoćı transofrmaćı lze upravovat objekty
ve scéně, např́ıklad je zvětšovat, posouvat, replikovat nebo je otáčet. Je také
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možnost zde zadat úpravu textur model̊u ve scéně, jako je např́ıklad zasněžeńı
nebo zapršeńı. Tento soubor je
částečně zobrazen na obrázku 2.1, konkrétně jeho transformačńı část.

Obrázek 2.1: Konfiguračńı soubor pro modifikátor 3D objekt̊u.

2.2.2 Zásuvný modul pro program Blender

Pro fungováńı zásuvného modulu muśı mı́t uživatel na svém zař́ızeńı nainsta-
lovaný Blender 2.79b a Python 3.4 či vyšš́ı. V současné chv́ıli zásuvný modul
nepodporuje jiné verze Blenderu, bylo by potřeba ho upravit, aby byl kompa-
tibilńı s nejaktuálněǰśı verźı. Samotná instalace pluginu je velice jednoduchá
a nezabere skoro žádný čas. Samotný plugin je v rámci Blenderu zobrazen
v levém ovládaćım panelu, ukázka jeho podoby je na obrázku 2.2.

Zásuvný modul (nebo také plugin) v současné chv́ıli slouž́ı v prvńı řadě
pro komunikaci s objektovou databáźı, která je popsána ńıže. Plugin nab́ıźı
možnosti uložeńı modelu do databáze, nahráńı dř́ıve uloženého modelu, či
přidáńı dř́ıve vytvořeného modelu do aktuálńı scény. Tyto možnosti jsou
znázorněné na obrázćıch 2.3 a 2.4. Běžnému uživateli by pak nebylo vhodné
ponechat možnost měnit URL databáze. Mı́sto URL a kĺıče by ideálně měla
být autentizace uživatele.

Až na drobné deatily stejný plugin existuje i pro 3D Studio Max
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Obrázek 2.2: Plugin pro Blender slouž́ıćı ke komunikaci s objektovou databáźı.

2.2.3 Databáze objekt̊u

Na obrázku 2.5 je zobrazena aktuálńı podoba databáze. Objekt structure inkli-
nuje k řešeńı vhodnému pro Věnná města, představuje nějakou historickou bu-
dovu s popiskem a umı́stěńım. Ostatńı objekty jsou dobře využitelné i s jiným
zaměřeńım, než konkrétně na Věnná města. Vztah 1:N mezi objekty structure
a 3DObject představuje existence r̊uzných verźı 3Dobjectu pro danou struk-
turu. Ta nejaktuálněǰśı verze je pak označena př́ıznakem current v objektu
3DObject. Objekt asset představuje soubor vygenerovaný aplikaćı z modelu
3DObjectu. Např́ıklad fromát .sfb pro AR.

Samotná data jsou pak uložena ve dvou databáźıch. MongoDB se použ́ıvá
k uložeńı soubor̊u. Jedná se o NoSQL databázi, která data ukládá ve formátu
kĺıč – hodnota. Je vhodná právě i pro uložeńı velkých soubor̊u. Ostatńı data
jsou uložena v PostgreSQL databázi.
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Obrázek 2.3: Tlač́ıtko nahraj nahraje model mı́sto aktuálńı scény, tlač́ıtko
přidej přidá daný model do aktuálńı scény.

2.2.4 Popis REST API

V rámci projektu Věnných měst vzniklo podle architektury REST rozhrańı
pro práci s objektovou databáźı popsanou v kapitole 2.2.3. Nyńı ke stručné
specifikaci jednotlivých metod, metody jsou rozděleny podle cesty v URI:

• /structures

– GET – vrát́ı všechny objekty structure

– POST – přidá do databáze nový objekt structure

– GET /{structureId} – vrát́ı detail objektu structure včetně jeho
3Dobjects podle zadaného ID

– PUT /{structureId} – uprav́ı objekt structure podle zadaného
ID

– DELETE /{structureId} – smaže objekt structure se zadným
ID
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Obrázek 2.4: Uložeńı modelu do databáze, možnost výběru formátu a zadáńı
jména souboru.

Obrázek 2.5: Konceptuálńı model databáze – aktuálńı stav

– POST /{structureId}/assets – přidá asset k defaultńımu 3Dob-
jectu objektu structure

• /3Dobjects

– GET – vrát́ı všechny dostupné 3Dobject seřazené podle abecedy
– POST – přidá do databáze nový 3Dobject a ulož́ı 3D model soubor
– GET /{3DobjectId} – vrát́ı všechny verze objektu 3Dobjects

podle zadaného ID
– POST /{3DobjectId} – přidá novou verzi 3Dobject
– GET /{buildingId}/{version} – vrát́ı danou verzi 3Dobject
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– PUT /{buildingId}/{version} – uprav́ı danou verzi 3Dobject
– DELETE /{3DobjectId}/{version} – smaže danou verzi 3Dob-

ject
– POST /{3DObjectId}/assets – přidá asset k defaultńımu 3Dob-

jectu objektu building
– POST /{3DobjectId}/textures – přidá novou texturu k danému

3Dobject

• /models

– GET /{modelId} – stáhne soubor s 3D modelem
– PUT /{modelId} – uprav́ı soubor s 3D modelem
– DELETE /{modelId} – smaže soubor s 3D modelem

• /assets

– GET /{assetId} – stáhne soubor
– PUT /{assetId} – uprav́ı soubor
– DELETE /{assetId} – smaže soubor

• /textures

– GET /{textureId} – stáhne soubor textury
– PUT /{textureId} – uprav́ı texturu
– DELETE /{textureId} – smaže soubor textury

Detailńı popis, včetně těl dotaz̊u a ukázkových odpověd́ı je k viděńı v nástroji
Swagger zde [52]. Popis byl vytvořen studenty, kteř́ı se na projektu Věnných
měst pod́ılej́ı. Zároveň je nutné brát v potaz, že popis v této práci vznikl
10.04.2020, zat́ımco popis v nástroji Swagger se stále vyv́ıj́ı, může tedy doj́ıt
k rozd́ıl̊um mezi oběma popisy.

2.2.5 Shrnut́ı

Projekt Věnná města českých královen položil velmi dobré základy pro pro-
dukt AtmoRender. Konkrétně modifikátor 3D model̊u pak svými transforma-
cemi textur vytvář́ı kĺıčovou funkcionalitu.

Objektová databáze jako taková je z větš́ı části použitelná i v rámci pro-
jektu AtmoRender, jediné dva objekty, které nejsou úplně vhodné jsou structure
a location. To zejména d́ıky jejich navázanosti na nějakou historickou budovu a
konkrétńı město, ve kterém by měla být. REST API toto v podstatě koṕıruje,
kromě endpointu /structure se dá celé použ́ıt.

Posledńı položkou pak je zásuvný modul pro Blender. Ten je využitelný
prakticky hned, jak bude upravena autentizace uživatele, což znamená, že bude
mı́t možnost zadat indetifikačńı údaje v mı́stech, kde se nyńı zadává adresa
serveru a kĺıč.
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2.3 Analýza a návrh pomoćı metody design
thinking

V rámci této kapitoly byla použita metoda design thinking, která je popsána
v kapitole 1.2. Jak bylo zmı́něno v dané kapitole, design thinking neńı nutně
procesem sekvenčńım. Metody design thinkingu byly v pr̊uběhu analýz a
návrhu použity v několika iteraćıch. Ćılem bylo, pr̊uběžně vylepšovat návrh.
Předložeńı návrh̊u usnadňovalo lepš́ı vćıtěńı do dané problematiky a potřeb
uživatel̊u. Dı́ky novým poznatk̊um pak mohl být business model vylepšen.

2.4 Analýza prostřed́ı

Předchoźı podkapitoly 2.1 a 2.2 načaly fázi poznáváńı prostřed́ı nebo-li em-
patie, kterou definuje design thinking. Po źıskáńı slušné znalosti již hotového
softwaru a projektu, ze kterého vzešel, bylo potřeba poznat ještě potenciálńı
uživatele a jejich prostřed́ı. Za t́ımto účelem byly zvoleny dvě výzkumné me-
tody. Prvńı metodou bylo pozorováńı. To bylo zvoleno z toho d̊uvodu, že
znalosti autora v oblasti poč́ıtačové grafiky a věćı s poč́ıtačovou grafikou spo-
jených, byly nedostatečné. Druhou metodou pak byly hloubkové rozhovory
s představiteli segmentu, na které by měl prvotně ćılit business model.

2.4.1 Metoda pozorováńı

Pozorováńı proběhlo při dvou př́ıležitostech 29.01.2020 a 30.01.2020. Obě se
poněkud lǐsily svým zaměřeńım i svými výstupy.

Prvńı pozorováńı proběhlo v rámci dne otevřených dveř́ı ČVUT FIT. Byla
pozorována prezentace oboru poč́ıtačová grafika. Mezi jednotlivými prezenta-
cemi proběhly neformálńı rozhovory s r̊uznými představiteli tohoto oboru.
Dı́ky tomuto pozorováńı byla možnost pochopit celý proces tvorby poč́ıtačové
grafiky, př́ıpadně tvorby nástroj̊u pro podporu jej́ıho vzniku. Během pozo-
rováńı byla identifikována poměrně široká škála odvětv́ı, kterých se poč́ıtačová
grafika nějakým zp̊usobem dotýká, např́ıklad filmový pr̊umysl, herńı pr̊umysl,
architektura nebo virtuálńı realita.

Kĺıčovým zjǐstěńım prvńıho pozorováńı pak byla fakta ohledně využit́ı
renderovaćıho softwaru. Přirozeně se využ́ıvá ve všech odvětv́ıch. Kĺıčovou
vlastnost́ı renderováńı je jeho náročnost. Pokud uživatel chce kvalitńı a reálně
vypadaj́ıćı vizualizaci své scény, tak samotný proces na jeho vlastńım hard-
ware může zabrat i několik hodin, během kterých je poč́ıtač nepoužitelný.
Renderováńı v cloudu je tak poměrně logickým řešeńım. O cloudu celkově
zat́ım mezi drobnými uživateli neńı takový přehled, obzvlášt’ pokud nejsou
z č́ıstě IT prostřed́ı. Je tedy možné, že tento zákaznický segment by byl pro
AtmoRender ideálńı, kv̊uli nižš́ımu počtu konkurent̊u.
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Druhé pozorováńı proběhlo v rámci setkáńı celé skupiny, která pracuje
na projektu Věnná města českých královen. V rámci tohoto pozorováńı bylo
možné pochopit celý proces tvorby v projektu, tak jak je popsaný v kapitole
2.1. Dı́ky tomu autor źıskal přehled o tom, na které výstupy projektu by se dalo
navázat. Při pozorováńı byla objevena možnost úprav textur vizualizaćı tak,
aby bylo dosáhnuto zasněžeńı, zapršeńı či r̊uzná osvětleńı scény. To můžeme
označit jako možnou konkurenčńı výhodu.

V rámci pozorováńı bylo zjǐstěno, že vykreslováńı následuje po vymode-
lováńı scény, př́ıpadně definici povrch̊u objekt̊u ve scéně a volbě úhlu ka-
mery. Tyto procesy prob́ıhaj́ı ve všech odvětv́ıch, které maj́ı co do činěńı
s poč́ıtačovou grafikou. Prvotńı pohled na zákaznický segment je tak d́ıky
tomu velice široký a je potřeba ho zúžit. Kĺıčové jsou pak tyto myšlenky a hy-
potézy, které maj́ı být ověřeny v rámci hloubkových rozhovor̊u nebo v rámci
analýzy konukrence:

• Nı́zké povědomı́ mezi drobnými uživateli o možnosti renderováńı na
cloudu a jejich označeńı za potenciálńı zákaznický segment.

• Úpravy textur jako konkurenčńı výhoda.

2.4.2 Metoda hloubkových rozhovoru

Hloubkové rozhovory měly za ćıl prohloubit přehled o dané problematice, který
byl źıskán v předchoźı části. Daľśım ćılem také bylo zjisit, do jaké mı́ry by
tito potenciálńı uživatelé ocenili možnost renderováńı na cloudu a také, ko-
lik by byli ochotni za takovou službu zaplatit. Na základě pozorováńı byly
vytipovány dvě skupiny potenciálńıch uživatel̊u. Prvńı skupinou jsou tv̊urci
AR a/nebo VR. Tito lidé vytvářej́ı aplikace, které si modely vykresluj́ı sami,
jak bylo zmı́něno v kapitole 1.6. Mohou k tomu však potřebovat textury,
které dotvář́ı atmosféru. Druhou skupinou jsou pak uživatelé, kteř́ı si pro
svou činnost potřebuj́ı vytvářet vizualizace r̊uzných model̊u nebo scén. Druhá
skupina je t́ımto vymezeńım dost široká, proto byla pro start business modelu
zúžena, a to na studenty architektury a malá architektonická studia. Dále
bylo rozhodnuto do tohoto záběru zařadit i studenty poč́ıtačové grafiky, kteř́ı
se zabývaj́ı modelováńım a vykreslováńım.

Rozhovory zapadaly předevš́ım do empatické fáze, ale je nutné ř́ıci, že
v nich bylo plně využito toho, že design thinking nemuśı být procesem nutně
sekvenčńım. V rámci jednotlivých rozhovor̊u se formovala definice problému
(tedy fáze definováńı), či návrhy řešeńı (vytvářeńı nápad̊u). Ty byly v daľśıch
rozhovorech slovně představeny uživatel̊um. T́ım se postupně testovala validita
jednotlivých myšlenek a výstup celého procesu tak má výrazně vyšš́ı kvalitu
a vypov́ıdaj́ıćı hodnotu.

Rozhovory měly u obou skupin stejný začátek. U obou skupin totiž exis-
toval předpoklad, že se s vykreslováńım někdy setkaly, chtěl jsem tedy zjis-
tit, jak velké zkušenosti s vykreslováńım dotyčný má a zda se vykreslováńım
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dál zabývá. Následně se osnova rozhovor̊u rozdvojila. Jedna část se nadále
zaob́ırala vykreslováńım, druhá se stočila k AR a VR.

Společná část rozhovor̊u vypadala následovně:

1. Úvod respondenta do problematiky diplomové práce.

2. Představeńı respondenta, jeho oboru práce, fáze studia nebo zaměstnáńı.

3. Vztah respondenta k renderováńı.

Část rozhovoru zabývaj́ıćı se vykreslováńım v́ıce do hloubky:

1. Jak často potřebuje něco vykreslit, kolik času mu to zabere, jak je to
v jeho okoĺı (spolužáci, kolegové).

2. Jaký software pro vykreslováńı respondent zná a jaký využ́ıvá.

3. Respondent a jeho vztah ke cloudovým službám, př́ıpadně ke cloudovému
renderováńı, ochota za cloudové renderováńı platit.

4. Architektura a VR, zda se respondent někdy setkal s VR ve svém oboru,
zejména při prezentaci návrh̊u zákazńık̊um.

Část rozhovoru zabývaj́ıćı se AR/VR:

1. Ke které formě virtuálńı reality má respondent bĺıž a jaké s t́ım má
zkušenosti.

2. Jak často si jeho klientská aplikace potřebuje stáhnout modely a textury
z nějaké databáze.

3. Zda by přemýšlel nad využ́ıváńım komplexńı cloudové aplikace, do které
by bylo možné modely nahrát, nechat je převést na j́ıný formát a distri-
buovat je do klientských aplikaćı.

4. Využil by respondent zpoplatněné vygenerováńı r̊uzných textur pro jeho
modely.

5. Zda-li by měl respondent zájem pod́ılet se na rozvoji a údržbě produktu
AtmoRender za časově omezený bezplatný př́ıstup.

Při rozhovorech bylo dle doporučeńı design thinkingu zachováváno
začátečnické nastaveńı mysli. Byly pokládány doplňuj́ıćı otázky a každé téma
bylo respondentem vysvětleno do detailu.

Respondenti pro polostrukturované hloubkové rozhovory byli vyb́ıráni na
základě doporučeńı design thinkingu, což znamená, že se autor snažil pokrýt
co neǰsirš́ı škálu uživatel̊u. U skupiny respondent̊u z oblasti virtuálńı reality
je záběr velice úzký, jelikož se jedná pouze o drobné uživatele. Ty jsou z řad
student̊u, jinak tuto problematiku řeš́ı už poměrně velké společnosti, které
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maj́ı vlastńı infrastrukturu. Minimálńı počet respondent̊u z každé skupiny
potenciálńıch uživatel̊u jsem stanovil na 3. Každý rozhovor trval okolo 30
minut. Všechny rozhovory se uskutečnily na konci března či začátku dubna
roku 2020 prostřednictv́ım videohovoru. Seznam respondent̊u a data relevantńı
k rozhovor̊um jsou k viděńı v tabulkách 2.1 a 2.2. Jména respondent̊u jsou
anonymizována. Rozhovory jsou popisovány od okruhu č́ıslo 3 společné části,
na což navazuj́ı část́ı specializované.

Jméno Aktuálńı činnost Oblast zájmu Počet let v oboru
vč. studia

Petr student FIT VR 4
Dana studentka FIT VR 3

Ladislav student FIT AR 3

Tabulka 2.1: Respondenti hloubkových rozhovor̊u z oblasti student̊u FIT,
oboru poč́ıtačová grafika

Jméno Aktuálńı činnost Počet let v oboru
vč. studia

Zkušenosti z praxe

Jǐŕı Student FA 2 Ne
Adam Student FA 6 Ano
Hana Architektka 8 Ano
Pavel Architekt 16 Ano
Tomáš student FIT 2 Ne

Tabulka 2.2: Respondenti hloubkových rozhovor̊u z oblasti architektury

2.4.2.1 Rozhovory s uživateli z oblasti virtuálńı reality

Všichni respondenti z této oblasti se s vykreslováńım setkali v rámci školńıho
předmětu BI-MGA. Jelikož je to ale př́ılǐs nezaujalo, nadále svoje znalosti
v tomto směru nerozv́ıjej́ı. Nadále budou rozhovory popisovány podle
konkrétńıho zaměřeńı respondent̊u.

Ladislav, který se zabývá rozš́ı̌renou realitou (AR), i jej́ım vývojem
pro OS Android, potvrdil autorovu domněnku, že pokud si koncový uživatel
stáhne aplikaci s AR, tak se modely ve většině př́ıpad̊u do telefonu dostanou
až při běhu samotné aplikace, skrze nějaké API. Pro vývojaře je d́ıky tomu
jednodušš́ı modely upravovat nebo přidávat, jelikož pak nemuśı vždy vydat
novou verzi aplikace. Což by museli, pokud by veškerá 3D grafika byla v apli-
kaci už při stažeńı. Frekvence stažeńı model̊u tak záviśı na tom, jak moc je
jeho aplikace použ́ıvaná. Možnost využ́ıt takovou aplikaci, které by mu mo-
del převedla do potřebného formátu (.sfa a .sfb), změnila atmosféru model̊u
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pomoćı úpravy textur a poskytla HTTP URI vygenerovaného zdroje se mu
velice zamlouvala. Pokud by tuto platformu použil k vývoji aplikace, kterou
by chtěl oslovit širš́ı veřejnost, byl by ochotný za použit́ı platit. Ochotný by
byl platit i za úpravy textur.

Dana a Ladislav se zabývaj́ı vývojem aplikaćı pro VR. Oba dva vyv́ıjej́ı po-
moćı Unreal Enginu, který byl vytvořen společnost́ı Epic Games. Oba zmiňuj́ı
to, že si modely a textury muśı do aplikace zapracovat sami, při jej́ım vývoji.
Pro svou práci potřebuj́ı soubory v běžném formátu .fbx. Použit́ı produktu
AtmoRender pro vygenerováńı textur a správného formátu by jim pomohlo,
pokud však pomineme textury byla by pomoc velice malá. Ladislav vyslovil
zaj́ımavou myšlenku, která by mu velmi usnadnila práci – pokud by byl vy-
tvořen plug-in pro Unreal Engine, který by komunikoval s API AtmoRender.
Tento plug-in, by uměl stáhnout a importovat potřebné soubory př́ımo do
enginu. Nápad byl představen i Daně, které se velmi ĺıbil. Zaj́ımavá je také in-
formace, že se zásuvné moduly pro Unreal Engine daj́ı prodávat a distribuovat
skrz oficiálńı marketplace společnosti Epic Games.

Všichni respondenti by byli ochotni se pod́ılet na údržbě produktu za dané
podmı́nky, nicméně nedokázali vyjádřit, jaká mı́ra volného použ́ıváńı by pro
ně byla dostaečnou kompenzaćı. Nejv́ıce se nápad neĺıbil Daně, která by na
to těžko hledala čas. Tato otázka byla položena i respondentovi Tomášovi
z následuj́ıćıho okruhu. Ten řekl, že jeho znalosti programováńı nejsou takové,
aby nad t́ım ted’ mohl uvažovat.

2.4.2.2 Rozhovory s uživateli z oblasti vytvářeńı vizualizaćı

Architekti si nechávaj́ı vykreslit vizualizace pro prezentaci svých návrh̊u
zákazńık̊um, respektive školńım pedagog̊um. V rámci třet́ıho okruhu bylo
zjǐstěno, že mı́ra využit́ı renderováńı přicháźı povětšinou ve vlnách. At’ už
se jednalo o studenty, nebo respondentku Hanu, která pracuje jako architekta
v malé architektonické firmě, tak se shodli na tom, že renderováńı využ́ıvaj́ı
když zakázku, respektive školńı úkol dokončuj́ı. Konkrétně to znamená, že po-
kud maj́ı projekt který má celkovou dobu trváńı tři měśıce, tak vizualizace
potřebuj́ı až v posledńıch třech týdnech. Pavel, který pracuje ve středně velké
architektonické firmě uvedl, že vykresluj́ı vizualizace ve v́ıceméně konstantńım
objemu, jelikož pracuj́ı na vyšš́ıch jednotkách zakázek najednou. Také uváděli
fakt, že jsou nespokojeńı s délkou renderováńı a t́ım, že po dobu co se vizuali-
zace vytvář́ı nemohou plnohodnotně využ́ıvat sv̊uj poč́ıtač. Tomáš, který jako
jediný nepocháźı z prostřed́ı architektury, se s vykreslováńım setkal v rámci
školńıho předmětu MGA, bav́ı ho a chtěl by se t́ım nadále zabývat. Pokud má
čas a chut’, něco si vymodeluje a následně vytvoři vizualizaci.

Škála použ́ıvaného softwaru je poměrně široká, každý respondent odpověděl
jinak. Konkrétńı odpovědi jsou uvedeny v tabulce 2.3. Pavel neńı úplně spoko-
jený s kvalitou softwaru Artlantis, vizualizace následně ještě upravuje v pro-
gramu Adobe Photoshop, aby dosáhl požadované kvality. Adam dokonce celý
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Jméno Použivaný SW
Jǐŕı Blender

Adam Úprava v Adobe
Photoshop

Hana SketchUp
Pavel Artlantis
Tomáš Blender

Tabulka 2.3: Renderovaćı software respondenty z oblasti architektury

proces vykresleńı přeskočil a vizualizace vytvář́ı v Adobe Photoshop z expor-
tovaného čárového modelu. Všichni se také v rámci oboru setkali s firmami,
které se zabývaj́ı profesionálńı tvorbou vizualizaćı, to je však pro studenty
velice drahá záležitost. Důležitým faktem je také to, že studenti architektury
potřebuj́ı po dobu svého studia zhruba 45 až 50 vizualizaćı, rozložených do
pěti let.

Všichni respondenti znali nějaké cloudové služby a všichni nějaké služby
využ́ıvaj́ı. Pouze Pavel se však setkal s renderováńım na cloudu a to pouze
zprostředkovaně. Všichni respondenti se pak shodli na tom, že by byli ochotni
za renderováńı na cloudu platit. U respondent̊u ze školńıho prostřed́ı se jednalo
o stovky korun za vizualizaci (až 500 Kč), u respondent̊u z praxe se pak jednalo
o částky až desetinásobné. Ti však také kladli velký d̊uraz na kvalitu výsledku.
Při hovoru o ceně vizualizaćı se autor dozvěděl, že studenti FA musej́ı také
odevzdávat fyzické 3D modely, které si muśı sami vyrobit, nebo si je nechat
někde vyrobit podle jejich návrhu. Náklady na to mohou j́ıt až do tiśıc̊u korun.

Všichni respondenti už slyšeli o možnosti ukazovat své návrhy
prostřednictv́ım VR, uváděli však také, že se jim taková možnost zdá velice
nedostupná. Větš́ı zájem o to jevili předevš́ım Pavel a Hana, tedy respondenti
s deľśı prax́ı.

2.4.3 Shrnut́ı analýzy prostřed́ı

U segmentu zabývaj́ıćı se virtuálńı realitou bylo zjǐstěno, že je vhodněǰśı
zaměřit se sṕı̌se na tv̊urce rozš́ı̌rené reality, kteř́ı by použ́ıvali jak generováńı
textur, tak API s poměrně vysokou frekvenćı, což by se dalo zpoplatnit. Tv̊urci
virtuálńı reality by nevyuž́ıvali API s tak vysokou frekvenćı. Otázkou je, zda-
li pro ně nevytvořit zpoplatněný zásuvný modul pro Unreal Engine. V obou
skupinách by však byl o produkt AtmoRender zájem i ochota za něj platit,
konkrétně za generováńı textur.

U segmentu, který se zabývá vytvářeńım vizualizaćı, byla zjǐstěna vysoká
frekvence jejich tvorby, což je dl̊uležité pro potřeby navrhovaného business
modelu. Potvrzeny byly také předpoklady, že povědomı́ o cloudovém rende-
rováńı je mezi drobnými uživateli v tomto segmentu malé. Je také potřeba
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poč́ıtat s t́ım, že i když má uživatel odevzdat tři vizualizace, je v́ıce než jisté,
že bude jednu a tu samou scénu renderovat v́ıcekrát, jelikož po prvńım vy-
kresleńı bude cht́ıt opravit nějaké nedostatky. Tento segment také kladl velký
d̊uraz na estetiku výsledku.

Zároveň byla potvrzena premisa, že drobńı uživatelé zat́ım př́ılǐs nevyuž́ıvaj́ı
cloudové služby pro vykreslováńı, je tedy vhodné na ně zaćılit. Stejně tak se
potvrdilo, že úprava textur je velice zaj́ımavá funkcionalita, u všech respon-
dent̊u vzbudila pozornost.

2.5 Analýza konkurence

Existuje široká škála renderovaćıho softwaru, at’ už co se týče renderovaćıch
technik, segmentu využit́ı, ceny softwaru nebo modelu prodeje. Základně lze
konkurenci rozdělit na dvě skupiny. Prvńı skupinou je taková konkurence,
která p̊usob́ı v cloudu. Druhou je pak konkurence, která p̊usob́ı mimo cloud.
Plánované ćıleńı produktu je na samotné fyzické osoby (studenti, OSVČ),
př́ıpadně malé firmy. Našemu řešeńı mohou konkurovat hráči z obou skupin,
proto zde budou obě zmı́něny. V rámci cloudové konkurence jsou hlavńımi
protivńıky sṕı̌se menš́ı řešeńı.

2.5.1 Konkurence v cloudu

2.5.1.1 Zync Render

Podle samotného poskytovatele služby se jedná o řešeńı vhodné pro malá stu-
dia. Je součást́ı skupiny Alphabet. K samotnému renderováńı využ́ıvá Google
Cloud Infrastructure.

Zync poskytuje pro své uživatele zásuvné moduly pro modelářské pro-
gramy 3D Studio MAX, Houdini, Cinema 4D a Maya. Pro tyto programy
nab́ıźı r̊uzné druhy softwaru pro vizualizaci, např́ıklad V-Ray, Redshift nebo
Arnold.

Uživatel si může vybrat i samotný hardware, na kterém úloha poběž́ı.
Jedná se o poč́ıtače s 8 až 96 CPU s pamět́ı 16 až 192 GB Př́ıpadně jsou ještě
k dispozici poč́ıtače s 8 až 32 CPU, 32 až 128 GB paměti a až 8 GPU.

Uživatel služby plat́ı za výpočetńı čas po sekundách, minimálńım placeným
časem je 1 minuta. Ceny se pak v závislosti na použ́ıtém vstupńım SW, HW
na kterém chceme provést vizualizaci a technice vizualizace pohybuj́ı od 0,53
USD za minutu až po 29,09 USD za minutu [53].

2.5.1.2 RenderShot

RenderShot je produkt, který pro renderováńı v cloudu využ́ıvá renderovaćıho
programu KeyShot. Nahráńı úloh pro vykresleńı prob́ıhá skrze desktopovou
klientskou aplikaci, ta je dostupná pouze pro Windows a MacOS.
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Zaj́ımavý je model prodej̊u, kdy uživatelé plat́ı za spotřebované tiky pro-
cesoru. Minimálńı jednotkou je miliarda tik̊u. Cena se pak odv́ıj́ı od tř́ı úrvńı
priority úlohy. 0,12 USD za nejnižš́ı prioritu, 0,22 USD za středńı a 0,42 USD
za nejvyšš́ı.

2.5.2 Konkurence mimo cloud

Stejně jako v cloudu, je i v tété kategorii velké množstv́ı konkurence. Zejména
studenti použ́ıvaj́ı řešeńı z této skupiny. Všechna řešeńı v této skupině však
narážej́ı na jeden zasádńı problém a t́ım je výpočetńı náročnost vykreslováńı.
Během procesu vykreslováńı jsou poč́ıtače uživatel̊u prakticky nepoužitelné
k jiné práci, což je velmi omezuj́ıćı. Zmı́něny jsou zde nástroje, které byly
označeny respondenty během strukturovaných rozhovor̊u jako aktuálně
použ́ıvaný program.

2.5.2.1 Blender

Blender je volně dostupný open-source program pro poč́ıtačovou grafiku. Sám
dokáže pokrýt celý proces tvorby poč́ıtačové grafiky. Pro renderováńı dokáže
využ́ıt jak CPU tak GPU poč́ıtače. Je dostupný pro všechny tři hlavńı operačńı
systémy. Neustále se rozv́ıj́ı a má velkou uživatelskou komunitu. Dı́ky tomu,
že je open–source, tak do něj existuje velké množstv́ı zásuvných modul̊u, které
práci s ńım usnadňuj́ı nebo rozv́ıjej́ı [54].

Za jeho zápornou stránku se ale dá považovat jeho komplexnost, kdy pro
nového uživatele může být velmi těžké naj́ıt hledanou funkcionalitu [54].

Blender podporuje renderováńı pomoćı r̊uzných renderovaćıch softwar̊u.
Ty dosahuj́ı r̊uzné kvality výsledk̊u za nějaký čas. Na obrázku 2.6 je zobrazena
vizualizace programem Blender, za použit́ı softwaru Eevee pro renderováńı.
Ten byl podle respondenta ne př́ılǐs kvalitńı, za to byl rychlý, vykreslováńı
zabralo jednotky minut. Můžeme si však d́ıky tomu utvořit nějakou představu
o minimálńı potřebné kvalitě výstup̊u. Vykresleńı lepš́ım software by zabralo
jednotky hodin.

2.5.2.2 SketchUp

Program SketchUp byl zmı́něn v rámci rozhovor̊u s respondenty z prostřed́ı
architektury. Jedná se o modelovaćı program, který poskytuje i možnost vizu-
alizace vytvořeného modelu nebo scény. Jeho prostřed́ı je podle respondent̊u
uživatelsky jednoduché.

Nab́ıźı jak verzi zdarma, tak placené verze. Verze zdarma je př́ıstupná
pouze přes webový prohĺıžeč a jej́ı možnosti jsou značně omezené. Placené
verze přidávaj́ı r̊uzné úrovně podpory např́ıklad pro AR nebo VR. Model
prodej̊u placené verze je klasický SaaS model, jak bylo zmı́něné v kapitole
1.4. Uživatelé si program předplácej́ı na rok. Některé školy mohou mı́t pro své
studenty licence zdarma.
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Obrázek 2.6: Vizualizace vytvořená programem Blender, enginem Cycles. Vi-
zualizaci poskytl pro potřeby práce jeden z respondent̊u v hloubkových roz-
hovorech.

2.5.3 Shrnut́ı

Analýzy konkurence a prostřed́ı ukázaly, že hlavńımi konkurenty v segmentu
zákazńık̊u, na které by měl tento model potenciálně mı́̌rit, jsou zejména řešeńı
mimo cloud, jelikož povědomı́ o cloudovém renderováńı je malé. Zároveň řešeńı
mimo cloud poskytuj́ı dostatečně kvalitńı výstupy, což je označuje za hlavńı
konkurenty.

2.6 Definice základńıch charakteristik persón

Na základě informaćı, které byly źıskány v prvńı fázi procesu design thinking
jbyl utvořen obraz toho, co uživatelé v současné chv́ıli použ́ıvaj́ı a co by jim
mohlo pomoci v usnadněńı jejich práce. To pro autora byly dostatečné pod-
klady k tomu, aby vytvořil uživatelské persóny, tedy fiktivńı charaktery, které
reprezentuj́ı skupinu uživatel̊u, jak je uvedeno v kapitole 1.2.2. Persóny budou
při návrhu business modelu připomı́nat, na koho má být zaměřený a jaké jsou
požadavky skupiny, kterou daná persóna reprezentuje.

Při vytvářeńı charakteristik jednotlivých persón bylo postupováno
následovně. Nejprve byly procházeny výstupy rozhovor̊u a v nich byly defi-
novány problémy, které produkt AtmoRender může pomoci vyřešit.

U skupiny zabývaj́ıćı se vizualizacemi byly problémy a charakteristiky de-
finovány takto:
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• Drobný uživatel, který vykresluje pro vlastńı potřebu nebo potřebu malé
společnosti.

• Dlouhé čekáńı na vykresleńı vizualizace.

• Složité úpravy atmosféry vizualizace.

• Nedokonalé výstupy jemu známých programů, jejich ručńı úprava.

A následně u skupiny zabývaj́ıćı se virtuálńı realitou takto:

• Jednoduché vytvořeńı nových textur, které budou měnit atmosféru mo-
del̊u, jinak řečeno pomohou je zasadit do nějaké atmosféry.

• Rychlá databáze model̊u.

• Snadno obsluhovatelná databáze model̊u.

• Transformace model̊u do potřebných formát̊u (předevš́ım AR).

• API k databázi model̊u, kterou mohou snadno použ́ıvat klientské apli-
kace (předevš́ım AR).

• Snadný import model̊u a textur do použ́ıvaného enginu VR.

Mı́sto p̊uvodně dvou zamýšlených persón, každé pro jednu skupinu definova-
nou v kapitole 2.4.2, bylo rozhodnuto vytvořit tři persóny. Jednu pro sku-
pinu zabývaj́ıćı se tvorbou vizualizaćı, dvě persóny pro skupinu zabývaj́ıćı
se virtuálńı realitou. Tyto dvě persóny se lǐśı zaměřeńım na AR nebo VR,
což odlǐsovalo i jejich potřeby definované v rozhovorech. Jelikož AtmoRender
podporuje týmovou spolupráci, tak je tato spolupráce v rámci definice persón
naznačena.

2.6.1 Greg

Greg se zabývá modelováńım 3D objekt̊u, vytvářeńım scén a jejich vizualizaćı.
Je to jeho zdroj obživy. Tráṕı ho, že vykreslováńım vizualizaćı ztráćı hodně
času, jelikož vše vytvář́ı na svém hardwaru. Vykreslováńı často spoušt́ı přes
noc, ale má problém s t́ım, že někdy prostě nemá čas čekat, až se vizualizace
vytvoř́ı, než začne pracovat na něčem jiném. Několikrát se mu tak d́ıky tomu
stalo, že nestihl termı́n odevzdáńı a velice ho to tráṕı. Výstupy také často
nedosahuj́ı tak dobrých vlastnost́ı (např. odraz světla), jak by chtěl. Spoustu
času stráv́ı t́ım, že vytvář́ı jednu scénu v r̊uzných atmosférách. Vytvářeńı
atmosféry ho nebav́ı tolik, jako modelováńı samotné a rád by tuto činnost
zjednodušil. Pokud by se mu povedlo překonat tyto tři překážky, tak by mohl
brát v́ıce zakázek. Vı́ce zakázek by pro něj znamenalo v́ıce peněz, které by
mohl investovat do svého nákladného końıčku, kterým je mořeplavba.
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2.6.2 Katy

Katy je vývojářka rozš́ı̌rené reality. Má nápad na skvělou AR aplikaci a má pro
ńı od kamaráda vytvořené modely. Bohužel k model̊um nemá textury, které
by modely zasazovaly do r̊uzných atmosfér. Čas od času také potřebuje, aby j́ı
kamarád nějaký model upravil, či přidal nový. Veškeré novinky chce Katy mı́t
rychle dostupné v klientských aplikaćıch. Nemá však dostatek prostředk̊u na
vývoj vlastńı objektové databáze. Zároveň jej́ı kamarád potřebuje jednoduché
rozhrańı, aby tam modely nahrál. Katy také tráv́ı čas t́ım, že kamarádovy
modely transformuje do formátu .sfb, který potřebuje pro svou aplikaci. Od-
straněńı nedostatk̊u a zbytečných prostoj̊u by j́ı dalo v́ıce času na daľśı rozvoj
jej́ı aplikace a zvýšeńı jej́ıho potenciálu.

2.6.3 Bob a David

Bob je vývojářem virtuálńı reality. Spolupracuje s kolegou Davidem, který mu
vytvář́ı modely objekt̊u do jeho aplikace. Jelikož chtěj́ı, aby výsledná aplikace
měnila svou atmosféru, tak jeho David stráv́ı spoustu času vytvářeńım r̊uzných
textur. Bob mezit́ım nemá co dělat a když už konečně je model s texturami
hotový, muśı absolvovat nudný proces jejich importu do Unreal Enginu. Chtěj́ı
svou práci zefektivnit a jsou ochotni zaplatit za produkt třet́ı strany, který jim
s t́ım pomůže.

2.7 Navržeńı vhodného business modelu

Návrh business modelu byl proveden pomoćı nástroj̊u Lean Canvas a Business
Model Canvas, které jsou popsané v kapitole 1.1. Použity budou oba nástroje,
výchoźım je Lean Canvas, který je vhodněǰśı pro start-upy. Vyplněnou plachtu
Lean Canvas můžete vidět na obrázku 2.7. Návrh business modelu zastřešuje
druhou a třet́ı fáźı procesu design thinking, kdy shrnuje definované problémy
a vytvář́ı návrh jejich řešeńı.

2.7.1 Lean Canvas

2.7.1.1 Problém

Jako problém je na základě výzkumu definováno to, že renderováńı je pro
hardware drobných uživatel̊u velmi časově náročné. To znamená, že po dobu
vykreslováńı nemohou plnohodnotně využ́ıvat sv̊u poč́ıtač a a maj́ı nižš́ı pro-
duktivitu práce. Daľśım problémem je složité vytvářeńı textur tak, aby se
změnila atmosféra modelu.

Existuj́ıćı alternativy řeš́ıćı tento problém jsou např́ıklad Zync Renderer
a Rendershot popsané v kapitole 2.5. Automatické vytvářeńı textur nikdo
neřeš́ı.
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Obrázek 2.7: Vyplněný Lean Canvas pro projekt AtmoRender
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2.7.1.2 Segementy zákazńık̊u

Produkt bude ćılit na jednotlivce či malé společnosti zabývaj́ıćı se poč́ıtačovou
grafikou, AR nebo VR.

Prvńımi vlaštovkami produktu budou studenti FIT a FA ČVUT v Praze.

2.7.1.3 Řešeńı

Řešeńım je umožnit zákazńık̊um nechat si své vizualizace vykreslit na cloudu.
Př́ıstup ke cloudu jim usnadnit pomoćı jednoduchého webového rozhrańı,
zásuvného modulu pro program Blender a REST API, které uživatel̊um umožńı
př́ıstup k jejich soubor̊um na cloudu v režimu čteńı. Kĺıčovou část́ı řešeńı je
webové rozhrańı, které bude obsahovat správu celé aplikace. Ve stejné aplikaci
si uživatelé mohou nechat vygenerovat textury pro sv̊uj model.

2.7.1.4 Unikátńı přidaná hodnota

Unikátńı přidanou hodnotou je jednoduchá úprava atmosféry vizualizace přes
zasněžeńı nebo zapršeńı scény. Dále široké množstv́ı podporovaných vstupńıch
formát̊u či možnost generováńı formát̊u vhodných pro AR a VR. Posledńı
hodnotou pak je REST API v režimu čteńı, pro źıskáńı výstup̊u. Uživatelé ho
budou moci použ́ıt např́ıklad ve svých vlastńıch klientských aplikaćıch.

2.7.1.5 Cesty k zákazńık̊um

Hlavńı cestou k zákazńık̊um bude webová aplikace. Zaměřeńı na potenciálńı
uživatele skrze ćılenou webovou reklamu, na prvńı vlaštovky také skrze ćılené
akce na obou fakultách. Vytvořeńı YouTube kanálu aplikace, kde budou ukázky
práce s ńı.

2.7.1.6 Př́ıjmy

Hlavńı model prodeje aplikace bude postaven na principu plateb za využité
zdroje. Uživatelé si nakouṕı kredity, které se jim budou odeč́ıtat za použit́ı
zdroj̊u. Platit se bude za následovné:

1. Čas strávený vykreslováńım

2. Vygenerováńı textur

3. Počet dotaz̊u na REST API (ńızký počet zdarma)

4. Navýšeńı velikosti úložǐstě
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2.7.1.7 Struktura náklad̊u

• Vývoj a nasazeńı

• Poř́ızeńı hardware

• Provoz hardware

• Marketing

2.7.1.8 Kĺıčové metriky

• Počet zakoupených kredit̊u

• Počet uživatel̊u

• Spokojenost zákazńık̊u (opětovné zakoupeńı kredit̊u)

2.7.1.9 Konkurenčńı výhoda

Největš́ı konkurenčńı výhodou je možnost jednoduché úpravy atmosféry vizu-
alizace. S vytvořeńım atmosféry se uživatelé dle rozhovor̊u velice potýkali a
zabrala jim dost času. Možnost si jednoduše zvolit r̊uzné atmosféry je nadchla.
Jedná se o nejd̊uležitěǰśı vlastnost, která odlǐsuje AtmoRender od konkurence
a neńı to jednoduše źıskatelné.

2.7.2 Business Model Canvas

Jak už bylo řečeno, Business Model Canvas a Lean Canvas se od sebe lǐśı pouze
částečně. Uvedeny jsou tedy sekce, které jsou rozd́ılné od Lean Canvasu.

2.7.2.1 Vztahy se zákazńıky

Obsažen částečně v segmentu cesty k zákazńık̊um, kdy o dobré vztahy se
zákazńıky se bude pečovat zejména skrze účty AtmoRender na sociálńıch
śıt́ıch.

2.7.2.2 Kĺıčov́ı partneři

Existuje pouze jeden kĺıčový partner AtmoRender a t́ım je projekt Věnná
města českých královen, na jehož řešeńı bude postaven.

2.7.2.3 Kĺıčové aktivity

• Vývoj a údržba aplikace

• Provoz hardware pro vykreslováńı

• Provoz serveru a databáźı s uživatelskými daty
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• Propagace

2.7.2.4 Kĺıčové zdroje

• Frontend programátor webové aplikace

• Backend programátor

• Expert na vykreslováńı

• Marketingový specialista

2.8 Specifikace renderovaćı aplikace

Tato práce si neklade za ćıl vytvořit kompletńı specifikaci produktu, jej́ım
ćılem je vytvořit business model, který má potenciál zafungovat. Vzhledem
k množstv́ı źıskaných informaćı, by ovšem byla škoda je nepropojit do alespoň
částečné specifikace. Usnadńı to start celého business modelu a sńıž́ı se náklady
na analytickou část vývoje produktu.

Základem jsou požadavky na webovou aplikaci, která bude tvořit jádro
celého produktu. Tyto požadavky tak mohou posloužit i jako základ pro rozvoj
současné databáze či API, které jsou popsané v kapitole 2.2.

2.8.1 Požadavky na webovou aplikaci

2.8.1.1 Funkčńı požadavky

• Přihlášeńı uživatele

• Registrace uživatele

• Zobrazeńı soubor̊u v úložǐsti

• Výběr aktuálńı verze souboru – soubory p̊ujde verzovat (stejné
jméno, stejný formát), uživatel si bude moci vybrat kterou verzi chce
použ́ıvat.

• Přidáńı souboru

• Smazáńı souboru

• Přidáńı nové verze souboru

• Zadáńı nové úlohy

• Zrušeńı zadané úlohy

• Rozš́ı̌reńı úložǐstě
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• Spuštěńı veřejného API k úložǐsti

• Zpř́ıstupněńı souboru přes public API

• Znovuspuštěńı dř́ıve zadané úlohy

• Správa kredit̊u – uživatel si bude moci v aplikaci zobrazit aktuálńı
počet kredit̊u a zakoupit nové. Aplikace bude zaznamenávat a zobra-
zovat, za co byly kredity utraceny a kolik jich za danou položku bylo
utraceno.

• Platba kartou za kredity

• Zadáńı konfigurace modifikátoru

2.8.1.2 Nefunkčńı požadavky

• Webové rozhrańı – aplikace bude mı́t uživatelsky př́ıjemné rozhrańı
pro webový prohĺıžeč.

• Podporované prohĺıžeče – aplikace bude optimalizována a otestována
pro 4 nejrozš́ı̌reněǰśı webové prohĺıžeče.

• Lokalizace – aplikace bude dostupná v českém a anglickém jazyce.

• Komunikace přes protokol HTTPS

• Platba kartou realizována přes platebńı bránu třet́ı strany

• Konfigurace modifikátoru v uživatelsky př́ıjemné formě –
v současné chv́ıli se modifikátor konfiguruje pomoćı souboru ve formátu
JSON. To je pro běžné uživatele nesrozumitelné. Je tedy potřeba připravit
pro toto zadáńı př́ıjmné uživatelské rozhrańı, kde uživatel zadá konfigu-
raci a JSON si systém vytvoř́ı sám.

2.8.2 Požadavky na zásuvný modul pro Blender

2.8.2.1 Funkčńı požadavky

• Přihlášeńı uživatele

• Obnoveńı úložǐstě – zásuvný modul znovu načte data z úložǐstě.

• Nahráńı modelu z úložǐstě do Blenderu

• Přidáńı modelu z úložǐstě do aktuálńı scény

• Uložeńı modelu do úložǐstě

• Možnost zvolit formát uložeńı

51



2. Praktická část

• Zadáńı konfigurace modifikátoru

• Spuštěńı modifikátoru

2.8.2.2 Nefunkčńı požadavky

• Komunikace přes protokol HTTPS

• Splněńı standard̊u pro uživatelské rozhrańı v Blenderu

• Podpora formát̊u .obj, .blend, .fbx

• Konfigurace modifikátoru v uživatelsky př́ıjemné formě –
v současné chv́ıli se modifikátor konfiguruje pomoćı souboru ve formátu
JSON. To je pro běžné uživatele nesrozumitelné. Je tedy potřeba připravit
pro toto zadáńı př́ıjmné uživatelské rozhrańı, kde uživatel zadá konfigu-
raci.

2.8.3 Low fidelity prototyp uživatelského rozhrańı

Prototyp reflektuje většinu funkčńıch požadavk̊u popsaných výše. K návrhu
byla použita i Nielsenova heuristická analýza, která je popsána v kapitole
2.8.1. V rámci návrhu lo-fi prototypu nelze využ́ıt všech 10 pravidel nicméně
některá byla využitelná. Jednalo se o tato pravidla:

• Shoda mezi systémem a realitou – vhodné použit́ı ikon u akćı úložǐstě
a úloh viz obrázek.

• Shoda s použitou platformou a obecnými standardy – jedná se o webovou
aplikaci, pro kterou byla zvolena běžně použ́ıvaná rozložeńı. Uživatelské
informace v pravém horńım rohu jsou umı́stěny na stejné mı́stě jako
v masově použ́ıvaných aplikaćıch(Facebook), stejně tak je použ́ıváno
i horizontálńı menu, viz obrázek 2.8.

• Kouknu a vid́ım – Veškeré potřebné informace jsou viditelné – zbývaj́ıćı
kredity, viditelnost pozice v aplikaci a zobrazeńı běž́ıćıch úloh hned po
přihlášeńı.

• Flexibilita a efektivita – systém nab́ıźı předvyplněńı nové úlohy na základě
úloh předešlých, viz obrázek 2.10.

• Minimalita – minimum stránek, aplikace obsahuje pouze to nejnutněǰśı
ke svému fungováńı.

Pro vytvořeńı prototypu byl použit nástroj Balsamiq. Kompletńı návrh,
ve kterém se dá proklikávat mezi jednotlivými obrazovkami, je k dispozici na
přiloženém médiu.
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Obrázek 2.8: Úvodńı obrazovka, kterou uživatel vid́ı ihned po přihlášeńı

Na obrázku 2.8 je k viděńı prvńı obrazovka, kterou uživatel vid́ı hned
po přihlášeńı. Jej́ı primárńı funkćı je přehled o úložǐsti, ale také poskytuje
zrychlený vhled do aktuálně běž́ıćıch úloh. V rámci úložǐstě může uživatel
soubory mazat, stahovat do svého zař́ızeńı, přidávat nové nebo měnit verze.
V horńı lǐstě je pak k viděńı stav kredit̊u, takto je vidět v každém mı́stě
aplikace.

Po kliknut́ı na tlač́ıtko úlohy v lǐstě se uživatel dostane na obrazovkou se
všemi úlohami, viz obrázek 2.9. zde je možné úlohy zrušit (pokud již nejsou
ukončené), zadat novou úlohu, stáhnout výstup úlohy či spustit novou úlohu
s parametry nějaké dř́ıvěǰśı, přičemž aplikace nab́ıdne možnost konfiguraci
upravit, pouze ji předvyplńı.

Přidáńı úlohy, k viděńı na obrázku 2.10, je v tuto chv́ıli opravdu pouze
informativńı. V závislosti na typu úlohy, kterou bude cht́ıt uživatel provést se
budou dynamicky měnit vstupńı parametry.

V rámci nastaveńı může uživatel měnit jednak své osobńı informace, a také
zvětšovat úložǐstě, či aktivovat veřejnou API. K viděńı na obrázku 2.12.

V rámci nastaveńı může uživatel měnit jednak své osobńı informace, a také
zvětšovat úložǐstě, č́ı aktivovat veřejnou API. K viděńı na obrázku 2.12.

Posledńı představenou obrazovkou je obrazovka pro nákup kredit̊u 2.13.
Uživatel si zde kredity může jednak zakoupit a také vid́ı za co a kdy kredity
utratil. Je zde také vysvětleńı, jak kredity funguj́ı.

Návrh se celkově snaž́ı být minimalistický, snaž́ı se zobrazovat pouze to
nejnutněǰśı. Zároveň neobsahuje ”proklikáváńı se do hloubky“, uživatel má
všechny možnosti snadno a rychle dostupné. Tohoto návrhu by se mělo držet i
při návrhu funkčńıho prototypu. Zároveň by navrhovatel měl dbát na pravidla
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Obrázek 2.9: Obrazovka s přehledem všech spuštěných úloh

Obrázek 2.10: Přidáńı úlohy

Nielsenovy heuristiky a celkovou uživatelskou př́ıjemnost.

Prototyp spolu s vytvořeným business modelem byl v rámci zpochybňováńı
celého návrhu představen některým respondent̊um. Jejich výhrady k celému
řešeńı byly takřka nulové.
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Obrázek 2.11: Nastaveńı

Obrázek 2.12: Nastaveńı

2.9 Shrnut́ı kapitoly

V rámci této kapitoly bylo analyzováno prostřed́ı a vytvořen business mo-
del. To celé bylo zastřešeno metodou design thinking, která neprob́ıhala jen
sekvenčně. V rámci př́ıpravy business modelu a tvorby základ̊u specifikace

55



2. Praktická část

Obrázek 2.13: Zakoupeńı kredit̊u, přehled utracených kredit̊u.

byli někteř́ı respondenti znovu kontaktováńı a řešeńı jim bylo představeno. To
vedlo k částečnému ověřeńı správnosti návrhu.
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Kapitola 3
Př́ıprava realizace projektu

Tato kapitola zastřešuje činnosti, které vytvář́ı podklad pro realizaci projektu
dle business modelu navrženého v kapitole předchoźı. Návrh harmonogramu,
analýza rizik a finančńı plán dávaj́ı představu o tom, s č́ım se bude realizátor
potýkat a kolik ho to bude stát.

3.1 Návrh marketingové strategie

Vzhledem k ne př́ılǐs rozsáhlým zkušenostem z oblasti marketingu je nej-
vhodněǰśı tuto kĺıčovou sekci poptat u jiné společnosti. Na základě zvoleného
segmentu, kdy se business model hodlá zaměřit na převážně mladé lidi, byl
zvolen jako ideálńı zp̊usob propagace online reklama, zejména pak PPC re-
klama. PPC reklama je taková reklama, která se zobraźı uživatel̊um, kteř́ı
hledaj́ı podobný obsah. Pokud na reklamu kliknou, pak se za ńı teprve plat́ı.
Tuto reklamu provozuj́ı největš́ı internetové společnosti jako Google, Facebook
nebo v českém prostřed́ı Seznam. Úspěšnost PPC kampańı je nav́ıc snadno
měřitelná [55] .

Pro úspěšnost těchto technik je však kĺıčové, aby byly potenciálńı uživatelé
po kliknut́ı na reklamu zaujati obsahem natolik, aby si ho chtěli vyzkoušet
a koupit. Proto bude kĺıčové investovat i do vhodného návrhu úvodńı stránky,
která uživatele zaujme.

V rámci pr̊uzkumu trhu si autor vytvořil rámcovou představu o cenách
PPC pro malou firmu s relativně úzkým záběrem. Představa byla vytvořena na
základě cen marketingových agentur Better, Webeto a MarketingPPC. Jedná
se o společnosti, které maj́ı za sebou úspěšné realizace a certifikáty o schopnosti
zvládáńı PPC kampańı od společnosti Google. Nejedná se však o ty největš́ı
hráče na trhu. Ceny nejsou přesně šité na mı́ru produktu AtmoRender, jedná
se o minimálńı ceny. Vzhledem k užš́ımu zaměřeńı produktu však reálné ceny
nebudou o moc vyšš́ı. Agentura MarketingPPC nab́ıźı založeńı a správu PPC
kampańı Google Ads a na sociálńı śıti Facebook od 14000 Kč [56]. Podle
agentury Better stač́ı pro malou specializovanou firmu 2000 Kč měśıčně, ve
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kterých neńı započ́ıtané založeńı kampańı. Posledńı údaje pak pocháźı od
agentury Webeto, která PPC kampaň založ́ı za částku startuj́ıćı na 3000 Kč,
správu kampaně pak provád́ı za částku minimálně 2500 Kč měśıčně [57].

Daľsimı́ výdaji za marketing bude tvorba ukázkových vidéı a tvorba úvodńı
stránky. Zat́ımco ukázková videa bude nejjednodušš́ı natočit a připravit v rámci
běžného chodu, tak tvorba úvodńı stránky bude cht́ıt vzhledem ke své kĺıčovosti
jednorázovou vstupńı investici. Cena by se měla pohybovat mezi 6 až 10 tiśıci
korun.

3.1.1 Shrnut́ı

PPC kampaň pro AtmoRender by dle pr̊uzkumu stála zhruba 8000 Kč jed-
norázově za založeńı kampaně, následně každý měśıc daľśıch 10000 Kč za jej́ı
správu, úpravy a vyhodnocováńı. Marketingová kampaň, za pomoci vybrané
exterńı společnosti, by měla být spuštěna až po otestováńı business modelu na
prvńıch vlaštovkách. Na ty se dá totiž zaćılit poměrně snadno v rámci prostor
fakulty, př́ıpadně na fakultńıch sociálńıch śıt́ıch. Pro prvńı vlaštovky by však
v rámci marketingu měla být vytvořena ukázková videa, připraveny volné
kredity na vyzkoušeńı aplikace a uspořádána krátká přednáška o použ́ıváńı
aplikace a jej́ıch výhodách.

3.2 Harmonogram realizace

Prvotńı harmonogram je vypracovaný na prvńıch 8 měśıc̊u realizace projektu.
Harmonogram byl vytvořen pomoćı nástroje Instagantt. Pokrývá prvńı fázi
vývoje produktu a jeho následné ověřováńı prvńımi vlaštovkami. Pokud by
verifikace proběhla úspěšně, byla by spuštěna prvńı marketingová kampaň
zaměřená na celý definovaný segment zákazńık̊u. Harmonogram je nastavený
tak, aby byl produkt připraven na začátek zimńıho semestru na vysokých
školách a dal se tak dobře otestovat v ostrém běhu. Toto načasováńı je kĺıčové,
jelikož během prázdnin či zkouškového obdob́ı nebude ze stran student̊u ta-
ková poptávka po poskytovaných službách. Harmonogram je ve formě Gant-
tova diagramu zobrazen na obrázku 3.1 a to včetně návaznosti jednotlivých
činnost́ı. Základem celého harmonogramu jsou dvě fáze, přičemž po prvńı fázi
vývoje je záměrná dvoutýdenńı mezera, která slouž́ı jako nárázńık v př́ıpadě
neočekávaného prodloužeńı některých činnost́ı.

3.2.1 Fáze vývoje

Fáze vývoje produktu by měla trvat zhruba dva měśıce, od p̊ulky července
2020 do p̊ulky zář́ı 2020. Jej́ı nejnáročněǰśı část́ı je tvorba webové aplikace.

Prvotńım krokem této fáze je analýza, respektive dokončeńı analýzy roz-
pracované v rámci této práce. Na analýzu navazuje grafický návrh apli-
kace. Jedná se předevš́ım o design úvodńı stránky, ale také o design celkový.
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Obrázek 3.1: Harmonogram realizace 59



3. Př́ıprava realizace projektu

Ten však bude vycházet z již připraveného Lo-Fi prototypu. Na to již nava-
zuje vytvořeńı frontendu webové aplikace. Tento úkol se skládá ze dvou
část́ı, nejprve bude vytvořen funkčńı prototyp, následovat bude napojeńı na
backend. Napojeńı na backend je podmı́něno startem vývoje backendu sa-
motného. Tyto činnosti ale mohou běžet paralelně.

Na vytvořeńı funkčńıho prototypu navazuje činnost testováńı s uživateli,
kdy bude webová aplikace postupně procházet uživatelským testováńım a bu-
dou zapracovány připomı́nky.

Paralelně s vývojem backendu budou prob́ıhat ještě dva úkoly – úpravy
zásuvného modulu pro Blender a nastavováńı enginu pro vykres-
lováńı a pro generováńı textur. Jejich start neńı nič́ım podmı́něn.

Dosud zmı́něné činnosti by měly proběhnout do konce srpna 2020. V po-
sledńıch dvou týdnech fáze vývoje prob́ıhá doděláńı nedostatk̊u identifiko-
vaných při testováńı a př́ıprava propagačńıch materiál̊u, prezentaćı
a vidéı s tutorialy.

Na konci této fáze je produkt ve stavu, kdy je schopný provozu a posky-
továńı úspokojivých výsledk̊u. Jsou také připraveny propagačńı materiály, dá
se tedy přistoupit k fázi ověřováńı.

3.2.2 Fáze ověřováńı na prvńıch vlaštovkách

Fáze ověřováńı trvá od začátku ř́ıjna 2020 do února 2021.
Prvńı a stěžejńı činnost́ı této fáze je verifikace business modelu na

prvńıch vlaštovkách. Zahrnuje jednak rozš́ı̌reńı povědomı́ o produktu mezi
touto skupinou a následně pak využ́ıváńı produktu touto skupinou. V pr̊uběhu
činnosti bude prob́ıhat sběr dojmů uživatel̊u a jejich př́ıpadné pr̊uběžné za-
pracováńı. Bude-li se verifikace vyv́ıjet dobrým směrem, tak proběhne vývoj
zásuvného modulu pro Unreal Engine.

Po ukončeńı ověřováńı na prvńıch vlaštovkách před Vánoci 2020 bude
možné spustit marketingovou kampaň se zaměřeńım na vytipovaný seg-
ment zákazńık̊u. Spolu s touto kampańı by měl zač́ıt nar̊ustat počet uživatel̊u.
Po měśıci provozu bude kampaň vyhodnocena a zváž́ı se v jaké formě má po-
kračovat dál.

3.2.3 Daľśı fáze

Daľśı fáze je nemožné detailně naplánovat, jelikož je potřeba pružně reago-
vat na požadavky zákazńık̊u a trhu. Možnosti rozvoje produktu jsou popsány
v kapitole 4. Ideálńı je tyto fáze pr̊uběžně plánovat v pr̊uběhu podzimu 2020.

3.3 Analýza rizik

V rámci analýzy rizik jsou identifikována jednotlivá rizika, je hodnocen jejich
dopad na projekt a jejich pravděpodobnost výskytu. Obě hodnoceńı jsou na
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stupnici 1 až 10, kdy 1 je nejnižš́ı pravděpodobnost, respektive dopad a 10
nejvyšš́ı. Jednotlivá rizika jsou popsána v rámci registru rizik, následně jsou
pak přehledně zobrazena v matici rizik.

3.3.1 Registr rizik

Riziko R1

• Kód: R1

• Pravděpodobnost: 5

• Dopad: 8

• Popis rizika: Neochota uživatel̊u platit za služby.

• Mitigace rizika: Propagace výhod, př́ıpadné zkvalitněńı služeb, pokud
jejich nekvalita bude d̊uvodem.

Riziko R2

• Kód: R2

• Pravděpodobnost: 4

• Dopad: 6

• Popis rizika: Nástup konkurence.

• Mitigace rizika: Kontinuálńı rozvoj konkurenčńı výhody produktu At-
moRender, postupné rozšǐrováńı zákaznických segment̊u.

Riziko R3

• Kód: R3

• Pravděpodobnost: 5

• Dopad: 7

• Popis rizika: Pomalý nár̊ust uživatel̊u.

• Mitigace rizika: Sledováńı rizika, př́ıpadná revize prodejńıho modelu
a cen.
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3. Př́ıprava realizace projektu

Riziko R4

• Kód: R4

• Pravděpodobnost: 5

• Dopad: 4

• Popis rizika: Nedostatek lidských zdroj̊u.

• Mitigace rizika: Včas zahájený nábor, poskytnut́ı dobrých pracovńıch
podmı́nek.

Riziko R5

• Kód: R5

• Pravděpodobnost: 3

• Dopad: 2

• Popis rizika: Rychleǰśı než očekávaný nár̊ust uživatel̊u.

• Mitigace rizika: Riziko akceptováno, je potřeba ho sledovat a v př́ıpadě
že nastane investovat do rozš́ı̌reńı HW infrastruktury.

Riziko R6

• Kód: R6

• Pravděpodobnost: 2

• Dopad: 9

• Popis rizika: Neochota projektu Věnná města českých královen Atmo-
Render dále podporovat.

• Mitigace rizika: Pravidelné konzultace spolupráce, jej́ı vyhodnocováńı
a př́ıpadné úpravy ke spokojenosti obou stran.

Riziko R7

• Kód: R7

• Pravděpodobnost: 6

• Dopad: 2

• Popis rizika: Požadavek uživatel̊u na plugin do jiných grafických SW.

• Mitigace rizika: Riziko akceptováno, v př́ıpadě, že nastane, měla by
firma investovat do jejich vývoje.
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Riziko R8

• Kód: R8

• Pravděpodobnost: 5

• Dopad: 2

• Popis rizika: Odchod kĺıčových zaměstnanc̊u.

• Mitigace rizika: Pr̊uběžné rozhovory se zaměstnanci a sledováńı jejich
spokojenosti. Zároveň bude kontrolován bus factor, což znamená, že in-
formace potřebné k projektu nebudou znalost́ı pouze jednoho zaměstnance.

3.3.2 Matice rizik

Samotná matice rizik je k viděńı na obrázku 3.2. Kĺıčovým zjǐstěńım je, že
v pravém horńım segmentu matice se nenacházej́ı žádná rizika. Jednalo by se
o rizika s velkým dopadem na projekt a velkou pravděpodobnost́ı výskytu.
Největš́ı pozor je tedy třeba dávat na rizika R1 a R3, která jsou na hranici
tohoto segmentu.

Obrázek 3.2: Matice rizik business modelu AtmoRender
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3.4 Finančńı plán a návratnost projektu

3.4.1 Náklady

Prvńı položkou v rámci náklad̊u jsou náklady na hardware. Z d̊uvodu za-
chováńı flexibility a výrazně snadněǰśı škálovatelnosti bylo rozhodnuto neku-
povat pro start business modelu vlastńı hardware. Namı́sto toho byla zvo-
lena cesta pronájmu. Prvńı hardware, který bude určený pro AtmoRender,
je server na kterém bude prob́ıhat renderováńı a generováńı textur, tedy
výpočetně náročné operace. Toto zař́ızeńı bude řešeno pomoćı služby EC2
patř́ıćı do portfolia Amazon Web Services. Ve prospěch tohoto řešeńı rozhodlo
široké portfolio nab́ızeného hardwaru, uživatelská komunita a př́ıznivé ceny.
Platby prob́ıhaj́ı jednou měśıčně za využitý čas. V tabulce 3.1 jsou vytipo-
vané dvě instance, jejich parametry a cena. Pro rozjezd projektu bude stačit
varianta g4dn.8xlarge, př́ıpadný přechod na lepš́ı variantu je jednoduchý a
tento přechod je očekávaný. Následně pak neńı obt́ıžné škálovat do š́ı̌rky,
v př́ıpadě velkého uživatelského zájmu. Náklady na této položce vzniknou
zejména uživatelským provozem, ale také testovaćım provozem.

Jméno GPU vCPU Pamět’
(GB)

GPU
pamět’
(GB)

Úložǐstě
(GB)

Śıt’ová
pro-
pust-
nost

(Gb/s)

Cena
za

hodinu

g4dn.8xlarge 1 32 128 16 900 50 68 Kč
g4dn.12xlarge 4 48 192 64 900 50 121 Kč

Tabulka 3.1: Vytipované instance server̊u,pro grafické výpočty na Amazon
Web Services [9, 10]

Druhou položkou v rámci náklad̊u na hardware je pak běžný server pro
chod webové aplikace a obou databáźı. I tento server bude pro start pro-
najmut. Stejně jako u předchoźıho serveru pro grafické výpočty bylo roz-
hodnuto ve prospěch řešeńı poskytovatele Amazon a jejich programu EC2.
Výhodou této verze je zejména to, že by tento server byl umı́stěný ve stejném
datacentru jako ten pro grafické výpočty. Jejich vzájemná komunikace by tak
měla být rychleǰśı, zároveň také poskytuje větš́ı prostor pro pozděǰśı škálováńı.
Technické parametry varianty jsou zobrazeny v tabulce 3.2. Má relativně malé
úložǐstě, nicméně jeho rozš́ı̌reńı lze přikoupit. Náklady za úložný prostor pro
uživatele se promı́tnou do ceny produktu.

Daľśı v řadě jsou náklady na mzdy. Je poč́ıtáno s pr̊uměrnými hrubými
mzdami, které jsou uvedeny zde [58]. Tyto částky byly navýšeny o 33,8 %,
abychom se dostali na úroveň superhrubé mzdy. V tabulkách 3.3, 3.4 a 3.5,
jsou uvedeny profese, které v daných fáźıch budou potřeba, včetně náklad̊u
na 1 den práce a počtu potřebných dn̊u. Mzdy pro pozice frontend a backend
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Název CPU Pamět’
(GB)

Úložǐstě
(GB)

Rozš́ı̌reńı
úložǐstě
o 1GB

Cena
za

měśıc
m5a.4xlarge 16 64 100 2,8

Kč/měśıc
15000

Kč

Tabulka 3.2: Vytipovaný server pro chod backendu a databáźı [9]

Název profese Náklady na MD Počet MD
Web designer 2779 Kč 5

Frontend developer 3433 Kč 38
Backend developer 3433 Kč 25

Tester 2763 Kč 21
Render specialist 4204 Kč 11
Cloud specialist 4204 Kč 5

Tabulka 3.3: Potřebné lidské zdroje ve fázi vývoje

Název profese Náklady na MD Počet MD
Frontend developer 3433 Kč 7
Backend developer 3433 Kč 7
Render specialist 4204 Kč 4

Analytik 3411 Kč 30
Plugin developer 3433 Kč 10

Tabulka 3.4: Potřebné lidské zdroje ve fázi ověřeńı

developer vycházej́ı z mzdových údaj̊u pozice javascript developer. Pozice ren-
der specialist je pak natolik specifická pozice, že neńı možné dohledat jej́ı
pr̊uměrnou hrubou mzdu. Byla nasazena orientačně stejná mzda, jako u cloud
specialisty, který má z daných pozic mzdu nejvyšš́ı.

Posledńı položkou jsou náklady na marketing. Ty byly vyč́ısleny v rámci
kapitoly 3.1. Výsledné hodnoty byly 8000 Kč za založeńı kampańı a následně
10000 Kč měśıčně za jejich správu. Náklady na tuto položku by však nastaly
až na přelomu let 2020 a 2021.

Název profese Náklady na MD Počet MD
Frontend developer 3433 Kč 5
Backend developer 3433 Kč 5
Render specialist 4204 Kč 2

Tabulka 3.5: Potřebné lidské zdroje v každém měśıci následného fungováńı
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Celkové náklady

Celkové náklady jsou uvedeny pro třet́ı kvartál roku 2020 (fáze vývoje, obrázek
3.3), čtvrtý kvartál roku 2020 (fáze ověřeńı, obrázek 3.4) a každý daľśı měśıc
běžného provozu, obrázek 3.5. Na třet́ı kvartál jsou tedy náklady zhruba 366
tiśıc Kč, na čtvrtý 276 tiśıc Kč a každý daľśı měśıc 63 tiśıc Kč. V rámci náklad̊u
na fázi ověřeńı jsou také volné kredity pro prvńıch 100 uživatel̊u, pro každého
uživatele 60 kredit̊u. Náklad na ně je cena chodu výpočetńıho serveru.

Obrázek 3.3: Náklady na fázi vývoje

Obrázek 3.4: Náklady na fázi ověřeńı
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Obrázek 3.5: Náklady na měśıc provozu produktu AtmoRender

3.4.2 Stanoveńı cen

Celé fungováńı produktu bude zastřešeno takzvanými kredity. Jde o jakousi
virtuálńı jednotku, za kterou může zákazńık využ́ıvat produkt. Samotný kredit
a jeho cena se pak odv́ıjej́ı od hlavńı činnosti celého produktu AtmoRender,
kterou je vykreslováńı. Jeden kredit pak znamená jednu minutu času rende-
rováńı. Cena kreditu byla stanovena na 7 Kč. Z toho 2 Kč jsou náklad na
renderovaćı hardware. Při samotném vykreslováńı se plat́ı ze celé minuty, za-
okrouhluje se nahoru.

Daľśı d̊uležitou položkou u které je třeba stanovit cena, je generováńı tex-
tur. Na základě rozhovor̊u s potenciálńımi uživateli byla stanovená cena vyge-
nerováńı textury na 70 Kč za texturu pro jeden 3D model plus kredity za čas
potřebný pro jej́ı vygenerováńı. Jedna textura pro jeden 3D model tedy bude
stát minimálně 11 kredit̊u.

Daľśı položkou pak bude platba za dotazy na API, kdy uživatel bude platit
14 Kč (2 kredity) za každých 100 dotaz̊u na veřejné API.

V rámci produktu AtmoRender je zpoplatněno i úložǐstě. To však nebude
generovat zisk, bude prodáváno za nákupńı cenu. Výsledná cena pro uživatele
bude 7 Kč měśıčně za 2 GB, přičemž 1 GB je zdarma pro všechny uživatele.

Extra položkou mimo kreditový systém bude poplatek za zásuvný modul
do Unreal Engine. Jeho cena bude 200 Kč měśıčně.

3.4.3 Výnosy

Prvńı výnosy by měly plynout z testováńı s prvńımi vlaštovkami. Prvńımi
vlaštovkami budou zejména studenti FA ČVUT, částečně pak také studenti
FIT ČVUT. Ćılem je pro toto testováńı źıskat 90 uživatel̊u, pro které jsou
zároveň připravené volné kredity. Nejedná se ani o 10 % všech student̊u FA
ČVUT, kdy výročńı zprává fakulty udává, že v roce 2018 na ńı studovalo 1189
student̊u. Poč́ıtačovou grafiku pak na FIT ČVUT v baklářském oboru studuje
mezi 100 až 150 lidmi. Pro počátečńı testováńı je potřeba źıskat 80 student̊u
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FA, jejichž provoz je podle rozhovor̊u odhadován na 6 až 7 vizualizaćı za dobu
ověřováńı. Zhruba dvě by měli mı́t zdarma. 10 student̊u pro testováńı je třeba
źıskat na FIT ČVUT, p̊ujde předevš́ım o uživatele zabývaj́ıćı se AR nebo VR.

Po otestováńı s prvńımi vlaštovkami je vhodné na malé architektonické
firmy v př́ıpadě segmentu, který reprezentuje persóna Greg. Je velmi složité
ř́ıct, kolik architektonických ateliér̊u v České republice je. Je možné vycházet
z údaj̊u České komory architekt̊u, která uvád́ı v́ıce jak 5000 registrovaných ar-
chitekt̊u [59]. Neńı však povinné se registrovat, celkový počet tak odhaduji na
minimálně 10000 architektonických ateliér̊u, či společnost́ı. Ćılem je źıskat 5 %
až 7 % z nich, během prvńıch 4 let fungováńı projektu. Zároveň je potřeba ćılit
i na jiné studenty architektury př́ıpadně grafiky než ty z FA nebo FIT ČVUT.
Dle odhad̊u, které jsou podloženy počty student̊u na některých školách, může
pod persónu Greg v naš́ı zemi zapadat až 4000 student̊u. Ćılem je źıskat 7 %
až 10 % z nich.

Prozkoumáńı segment̊u AR respektive VR je ještě o něco složitěǰśı. Tyto
technologie a možnosti jejich využit́ı se teprve dostávaj́ı do povědomı́ širš́ı
veřejnosti a ten nejrychleǰśı r̊ust je stále teprve čeká. AtmoRender je ćılený
na malé uživatele a start-upy, jelikož velké a zaběhlé společnosti si tuto pro-
blematiku už řeš́ı vlastńı cestou a přesvědčit je použ́ıvat AtmoRender nebude
jednoduché. Kromě sktečně drobných uživatel̊u, jejichž práce bude spoč́ıvat
v občasném generováńı textur či formát̊u pro AR, si kladu za ćıl źıskat mi-
nimálně 3 startupy zabývaj́ıćı se AR (5000 dotaz̊u na API měśıčně) a mi-
nimálně 5 malých společnost́ı zabývaj́ıćı se VR. Výnosy budou pocházet z již
zmı́něného provozu na API, v platbě za plugin do Unrealn Engine a v platbách
za generováńı textur. U těchto společnost́ı bude chv́ıli trvat, než narostou do
potřebné velikosti, aby mohli generovat zaj́ımavěǰśı výnosy.

Výnosy produktu jsou k viděńı na obrázku 3.6. Pro jejich stanoveńı bylo
určeno pr̊uměrné využ́ıváńı produktu jedńım uživatelem. Tyto stanovené hod-
noty jsou k viděńı na obrázćıch 3.7, 3.8 a 3.9. Jsou rozdělené podle persón a
jejich zaměřeńı. Do celkových výnos̊u nejsou započ́ıtány výnosy z provozu při
generováńı textur, jelikož budou ńızké a obt́ıžně kalkulovatelné.

Obrázek 3.6: Výnosy produktu AtmoRender
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Obrázek 3.7: Pr̊uměrný provoz persóny Greg

Obrázek 3.8: Pr̊uměrný provoz persóny Katy

Obrázek 3.9: Pr̊uměrný provoz persóny Bob a Dave

3.4.4 Návratnost projektu

K výpočtu návratnosti investice vložené do projektu byl použit ukazatel NPV
nebo-li Net Present Value. Je definován takto:

NPV =
n∑

t=0

Vt −Nt

(1 + i)t

Přičemž i je diskontńı mı́ra za jedno obdob́ı, n je počet obdob́ı, typicky rok̊u,
Vt jsou odhadované př́ıjmy v daném obdob́ı a Nt odhadované náklady v daném
obdob́ı. Odhadované př́ıjmy bývaj́ı označovány za kladné peněžńı toky a od-
hadované náklady pak za záporné peněžńı toky [60].

V rámci výpočtu NPV se kalkuluje s výnosy a náklady spočtenými
v předešlých kapitolách. Pro posledńı dva roky však byla navýšena položka
náklady. Konkrétně jde o navýšeńı výdaj̊u za marketing o 10000 Kč, kv̊uli
źıskáváńı nových zakázńık̊u a navýšeńı výdaj̊u na HW pro backend o 10000
Kč, aby zvládal obsloužit v́ıce uživatel̊u. Samotné hodnoty NPV pak jsou vidět
na obrázku 3.10, graf k tabulce je k viděńı na obrázku 3.11. Můžeme vidět,
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3. Př́ıprava realizace projektu

že investice se vrát́ı na konci 3. roku běhu, respektive 2,5 roku od spuštěńı
projektu.

Subjektivně byla zvolena 15% úrokovou mı́ru. Byla snaha vźıt v potaz
riziko investice.

Obrázek 3.10: Návratnost projektu s i = 0.15

Obrázek 3.11: Graf návratnosti projektu

3.5 Navržeńı vhodného servisńıho modelu

Pod pojmem servisńı model si v této kapitole můžeme představit ”kdo a v jaké
mı́̌re se bude starat o údržbu a rozvoj produktu po stránce informačńıch tech-
nologíı“. Pokud tuto činnost delegujeme na exterńı firmu, tak naš́ı dohodu za-
hrnuje ṕısemná dohoda, které se ř́ıka SLA, což je zkratka z anglického Service
Level Agreement. Jedná se o smlouvu, která definuje rozsah, kvalitu, úroveň
a cenu služby. Je také dobré si SLA definovat i pokud se o servis produktu
stará firma sama. Dı́ky tomu bude mı́t jasně stanovené požadavky a vytyčené
ćıle.
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3.5. Navržeńı vhodného servisńıho modelu

Zřejmým možným modelem je zaměstnáváńı lid́ı, kteř́ı se o produkt budou
starat. Př́ıpadně také tyto činnosti můžeme poptat u OSVČ, či u malých
společnost́ı.

Zaj́ımavou myšlenkou, která může pomoci sńıžit náklady, je zajǐstěńı údržby
aplikace uživatelskou komunitou, přičemž odměnou by těmto uživatel̊um byly
volné kredity pro provoz. Avizované sńıžeńı náklad̊u vycháźı z premisy, že
náklad na 1 kredit jsou nižš́ı než 7 Kč, což je hodnota pro uživatele. Dı́ky
tomu by se mohly sńıžit náklady na provoz, které jsou vypočtené na obrázku
3.5. Př́ıklad je následovný. Uživateli/vývojáři nab́ıdneme např́ıklad 200 kre-
dit̊u za práci odpov́ıdaj́ıćı 8 hodinám. Pro něj maj́ı tyto kredity hodnotu 1400
Kč. Pro AtmoRender maj́ı hodnotu minimálně 400 kč, což jsou náklady na
provoz výpočetńıho serveru, reálně však budou o něco vyšš́ı, jelikož je potřeba
zahrnout i daľśı položky náklad̊u, jakou jsou mzdy, provoz ostatńıho HW nebo
marketing. Č́ım vyšš́ı však bude celkový počet uživatel̊u, t́ım nižš́ı náklady by
tyto náklady byly. Uživatele/vývojáře by bylo nejvhodněǰśı źıskávat z řad stu-
dent̊u. Ti také nebudou mı́t tak vysoké mzdové nároky, takže úspora oproti
plně kvalifikovaným jedinc̊um bude už poměrně značná. O takovou možnost
by mezi nimi byl zájem, jak bylo zjǐstěno v hloubkových rozhovorech.

Tento model má však i své limity, které je d̊uležité zvážit a poč́ıtat s nimi.
Takto źıskańı uživatelé nejsou tak zkušeńı a neńı vhodné jim svěřovat úkoly
týkaj́ıćı se kritických funkcionalit produktu. Těžko se také dá poč́ıtat s t́ım,
že v tu a tu dobu o takovou práci uživatelé určitě budou mı́t zájem. Daľśım
problémem pak může být udržováńı kvality kódu na nějaké úrovni, ideálńı by
bylo po zásahu zvenč́ı stejně provést revizi kódu.

Je zřejmé, že neńı možné se vyhnout tomu, aby náš servisńı model za-
hrnoval plně kvalifikované pracovńıky, kteř́ı budou zaměstnáni nebo outsour-
cováni. Je však možné náklady na servis sńıžit t́ım, že lehč́ı úkoly delegujeme
na uživatelskou komunitu, kterou odměńıme volnými kredity.
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Kapitola 4
Zhodnoceńı a navržeńı daľśıho

rozvoje

Před navržeńım samotného business modelu byl d̊ukladně analyzován soft-
ware vytvořený v rámci projektu Věnná města českých královen. Tento soft-
ware vytvář́ı základy pro aplikaci využitelnou v business modelu. Analýza
ukázala, že naprostá většina již vytvořeného softwaru je použitelná i pro
komerčńı využit́ı, což snižuje časovou náročnost realizace projektu a také
náklady. Následovala analýza prostřed́ı, která se držela doporučeńı metodiky
design thinking, což znamená, že hlavńım úkolem bylo vćıtit se do uživatel̊u a
jejich potřeb. Výstupy analýzy posloužily k vytvořeńı základńı charakteristiky
persón. Na těchto základech byl navržen business model, který byl pr̊uběžně
konzultován s představiteli jednotlivých segment̊u.

Business model řeš́ı dva problémy. Prvńım je náročnost vykreslováńı na
vlastńım HW, druhým je složitost tvorby textur pro 3D modely. Řešeńım
těchto problému je cloudová aplikace, která jednak vykresluje na kvalitńım a
k tomu určeném hardwaru a také umı́ automaticky vygenerovat r̊uzné textury.
Toto řešeńı ćıĺı na uživatele z řad student̊u, či malých společnost́ı, kteř́ı vy-
kreslováńı potřebuj́ı ke své činnosti, v rámci práce je pro toto vybrán segment
architekt̊u. Daľśım uživatelským segmentem jsou tv̊urci virtuálńı reality, kteř́ı
budou využ́ıvat generováńı textur a podp̊urné nab́ızené hodnoty – zásuvné
moduly pro grafická studia nebo veřejnou API.

Byl vytvořen harmonogram pro prvńıho p̊ul roku fungováńı, přičemž tento
čas je rovnoměrně rozdělen mezi fázi vývoje a fázi ověřováńı produktu na
prvńıch vlaštovkách. Byla zpracována i analýza rizik, neukázala však žádná ta-
ková rizika, která by nešla kontrolovat a ř́ıdit. Největš́ım definovaným rizikem
je přemrštěńı ceny produktu a t́ım zapř́ıčiněný pomalý nár̊ust uživatel̊u, je to
nejvýznamněǰśı riziko. Pokud nebude sledováno a riziko se stane skutečnost́ı,
může být ohrožena návratnost celé investice a zdravé fungováńı produktu.

Cena produktu byla stanovena na 7 Kč za 1 minutu vykreslováńı a 70 Kč
za vygenerovanou texturu. Při takovéto ceně a stř́ızlivém odhadu nárustu
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4. Zhodnoceńı a navržeńı dalš́ıho rozvoje

uživatel̊u by byla počátečńı investice navrácena po 2.5 letech od spuštěńı
projektu, což je poměrně dobrý ukazatel. Nav́ıc je nutné vźıt v potaz, že
se poč́ıtalo s poměrně vysokou diskontńı úrokovou mı́rou 15 %. Po základńım
ověřeńı při návrhu business modelu a na základě vytvořeného finančńıho plánu
vyplynulo, že je daný business model dobře navržený a lze na něm celý projekt
postavit a měl by být úspěšný.

V rámci této práce vznikla i částečná technická specifikace produktu, na
kterou je vhodné navázat a doplnit ji.

Jedńım z ćıl̊u byl i návrh vhodného servisńıho modelu. Základńım do-
poručeńım je, držet se zpočátku běžného modelu, kdy systém budou spravovat
kvalifikovańı pracovńıci, kteř́ı za to budou náležitě placeni a budou za výsledky
nést zodpovědnost. Později, při vyšš́ım počtu uživatel̊u by se vyplatilo delego-
vat jednoduché úkoly na uživatele z řad student̊u, kteř́ı by za svou práci byli
odměněni volnými kredity. To by mohlo celkové náklady na údržbu sńıžit.

Celé řešeńı využ́ıvá cloudový hardware třet́ı strany a od jednoho posky-
tovatele. Důvodem volby tohoto řešeńı byla velice ńızká, vstupńı investice,
což se promı́tlo do ńızkých počátečńıch náklad̊u. V budoucnu je potřeba tuto
volbu zrevidovat a zjistit, zda-li by nebylo výhodněǰśı provozovat systém na
vlastńım hardwaru.

Posledńı doporučeńı se týká zákazńık̊u ze segmentu virtuálńı reality. Busi-
ness model a jeho finančńı plán stav́ı zejména na zákazńıćıch ze segmentu ar-
chitekt̊u. Segment virtuálńı reality v něm momentálně hraje druhořadou roli,
nicméně ta by mu neměla v žádném př́ıpadě z̊ustat. Odhad počtu zákazńık̊u
z tohoto segmentu je záměrně velmi podceněn. Je to velmi rychle se rozv́ıjej́ıćı
prostřed́ı, ve kterém má navržený produkt velkou šanci na úspěch. Je potřeba
dané prostřed́ı sledovat a vhodně na něj ćılit marketingovou kampaň. Pokud
se toto povede, tak by výnosy z tohoto segmentu měly být několikanásobně
vyšš́ı, než je v práci predikováno.
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Závěr

Ćılem této diplomové práce bylo navrhnout business model cloudové aplikace
pro vykreslováńı 3D model̊u, vytvořit základńı charaketristiku persón a do-
poručit možný servisńı model. Kromě návrhu business modelu byl součást́ı
práce i harmonogram realizace, analýza rizik a jeho finančńı plán.

Celá práce byla rozdělena do čtyř kapitol. Prvńı se zabývala teoríı potřebnou
ke zdárnému dokončeńı práce. Nejprve se zabývala formami popisu business
modelu, konkrétně metodami Lean Canvas a Business Model Canvas.
Následovalo nastudováńı a popis metodiky design thinking, která slouž́ı
k návrhu a vytvořeńı produkt̊u a jejich pr̊uběžnému vylepšováńı. Daľśı části
prvńı kapitoly již směřovaly k prostřed́ı, do kterého je business model zasazen.
Důležitým výstupem těchto část́ı byly zejména prodejńı modely cloudových
služeb a źıskáńı základńıho povědomı́ o vykreslováńı 3D model̊u a virtuálńı
realitě.

Druhá kapitola obsáhla kĺıčovou část celé práce, tedy návrh business mo-
delu. V rámci této kapitoly byla aplikována metodika design thinking. V rámci
prvńı, empatické fáze bylo analyzováno prostřed́ı a stávaj́ıćı software. K analýze
prostřed́ı byly využity výzkumné metody pozorováńı a hloubkový rozhovor.
Jejich výstupy posloužily jako základ k definováńı problému a jeho ztělesněńı
s pomoćı persón. Persóny nadále sloužily jako připomı́nka toho, pro koho je
produkt vytvářen. Navržeńı business modelu se pak velmi proĺınalo s fázemi
prototypováńı a testováńı, jelikož byly d́ılč́ı navržené části business modelu
diskutovány s některými respondenty z hloubkových rozhovor̊u. Výsledný busi-
ness model byl popsán pomoćı nástroj̊u Lean Canvas a Business Model Canvas.

Hlavńım problémem, který business model řeš́ı, je hardwarová a časová
náročnost vykreslováńı. Produkt se však dá využ́ıt i jinak, a to k automa-
tickému vygenerováńı textur pro 3D modely, což je daľśı funkcionalita, která
uživatel̊um usnadńı práci. Produkt je ćılený na uživatele z řad student̊u a
malých firem, a to zejména v oborech architektura (vykreslováńı a textury)
a virtuálńı realita (textury). Uživatelé si budou nakupovat takzvané kredity,
kterými budou platit za využité zdroje. Cena jednoho kreditu bude 7 Kč.
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Závěr

To uživateli zajist́ı minutu vykreslováńı. Př́ıpadně za 10 kredit̊u může nechat
vygenerovat texturu pro sv̊uj model. Návratnost celé investice se očekává za
2,5 roku od spuštěńı projektu. Toto ověřeńı business modelu tedy skončilo
pozitivně. Je však nutné business model testovat na prvńıch vlaštovkách a
př́ıpadně ho upravovat podle jejich připomı́nek.

V rámci práce byl vytvořen i počátek specifikace celého produktu, konkrétně
soupis požadavk̊u na webovou aplikaci a zásuvný modul. K tomu byl ještě vy-
tvořen paṕırový model uživatelského rozhrańı, který umožńı snažš́ı navázáńı
na tuto práci. Potenciálńı rozvoj je právě v kompletńı technické specifikaci
celého produktu, na který už bude moci navázat vývoj funkčńıho prototypu,
backendu aplikace a jejich propojeńı.
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[4] BezvaVeǰska.cz: Lean Canvas a Business Model Canvas. 2018. Do-
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aws.amazon.com/ec2/pricing/on-demand/

77

https://dobra-strategie.webnode.cz/teorie/business-model-canvas/
https://dobra-strategie.webnode.cz/teorie/business-model-canvas/
https://blog.leanstack.com/why-lean-canvas-vs-business-model-canvas-af62c0f250f0
https://blog.leanstack.com/why-lean-canvas-vs-business-model-canvas-af62c0f250f0
https://bezvavejska.cz/lean-canvas-business-model-canvas-inovace/
https://bezvavejska.cz/lean-canvas-business-model-canvas-inovace/
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular
http://www.cmap.polytechnique.fr/~peyre/images/test_remeshing.jpg
http://www.cmap.polytechnique.fr/~peyre/images/test_remeshing.jpg
https://www.pbtech.co.nz/imgprod/M/V/MVRHTC1010__7.jpg
https://www.pbtech.co.nz/imgprod/M/V/MVRHTC1010__7.jpg
https://space10io-zhjgfejx8sl.netdna-ssl.com/content/uploads/2017/12/____aster_still_15432-1440x960.jpg
https://space10io-zhjgfejx8sl.netdna-ssl.com/content/uploads/2017/12/____aster_still_15432-1440x960.jpg
https://space10io-zhjgfejx8sl.netdna-ssl.com/content/uploads/2017/12/____aster_still_15432-1440x960.jpg
https://aws.amazon.com/ec2/pricing/on-demand/
https://aws.amazon.com/ec2/pricing/on-demand/


Literatura

[10] Amazon: EC2 instance types. 2020. Dostupné z: https:
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https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-
2-in-the-design-thinking-process-define-the-problem-and-
interpret-the-results

[18] Dam, R. F.; Teo, Y. S.: Personas – A Simple Introduction.
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stupné z: https://www.researchgate.net/publication/301738442_
Conducting_Semi-Structured_Interviews

[32] Doyle, A.: What Is a Semi-Structured Interview? 2019. Dostupné z:
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azure.microsoft.com/cs-cz/overview/what-is-cloud-computing/
#cloud-deployment-types

[38] Law, R.: The 7 Key SaaS Pricing Models, Explained. 2017. Do-
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www.marketingppc.cz/ceny-ppc-sluzeb/
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

AR Augmented reality

VR Virtuálńı realita

SaaS Software as a Service

PaaS Platform as a Service

IaaS Infrastructure as a Service

Lo-Fi Low fidelity

REST Representational state transfer

API Application Programming Interface

JSON JavaScript Object Notation

URL Uniform Resource Locator
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
src

thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
text ....................................................... text práce

thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
thesis.ps................................ text práce ve formátu PS

lofi.pdf...................................paṕırový model návrhu UI
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