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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je vytvoreni business modelu cloudové aplikace
pro vykreslovani 3D modeli. I v dnesni dobé, kdy je pres cloud dostupnd
takika neomezend vypocetni kapacita, si lidé ¢asto vykresluji vizualizace na
svych osobnich pocitacich. Jelikoz se jedna o vypocetné naroéné operace, jejich
zatizeni pak mohou byt i nékolik hodin nepouzitelna. Cilem je vytvofit feSeni
vhodné pro takovéto uzivatele a zvysit tak jejich efektivitu prace. Business
model stavi na FeSeni, které vzniklo na CVUT FIT v rdmci projektu Vénna
mésta ceskych kraloven. Resenf je unikétni v moznosti generovani textur, které
dokazi ménit atmosféru vizualizace. To se da vyuzit i ve sfére virtualni reality,
kam business model také zasahuje. Prvni ¢ast prace se zabyva resersi proble-
matiky a metodik potfebnych k praci. Nasleduje prakticka ¢ast, kterd zahrnuje
analyzu jiz hotovych ¢asti systému, analyzu prostredi a zejména tvorbu busi-
ness modelu, pricemz v této ¢asti je aplikovana metodika design thinking. Na
vytvoreny business model navazuje priprava realizace celého projektu, kde je
vytvoren finanéni plan, harmonogram, ¢i analyza rizik.

Klicova slova Business Model, Design thinking, Lean Canvas, Vykreslovani
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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Uvod

Vyuziti cloudovych technologii v poslednim desetileti rapidné narostlo. Ptes
cloud nabizeji své produkty i velké spolecnosti, jako je napriklad Microsoft a
jeho sada kancelairskych nastroju Office. Diky tomuto nartstu tak maji lidé
predstavu o fungovani cloudu. Jedné se o bézné produkty, které zna a vyuziva
vétsina populace, kterd umi pracovat s informac¢nimi technologiemi.

Takovy pristup k problematice vSak zatim zcela nepanuje v odvétvich,
kterd jsou ftzce zamérenad. Zejména uzivatelé mimo vétsi spole¢nosti
nevyuzivaji cloud k feseni svych tloh a problémi. Divody mohou byt rtzné,
at uZ je to strach ze svéfeni dat tfeti strané nebo ¢éist4 neznalost faktu, Ze lze
cloud vyuzit k feseni jejich problémi.

Problematika vykreslovani 3D modelu se fadi pravé k témto odvétvim.
Proces vykresleni je vypocetné velmi nidro¢ny a i pro nadprimérny hardware
urceny k béznému pouziti to je ¢innost, kterd mu muze zabrat i nékolik desitek
minut nebo jednotky hodin. Delegace vykreslovani na cloud, kde bude tloha
spoctena na specializovaném hardwaru, je tak logické reseni, které uzivatelim
miize usetrit velké mnozstvi casu.

Business model vytvareny v ramci této diplomové prace, se snazi cilit na
drobné uzivatele. Snazi se jim zjednodusit pristup k vykreslovani na cloudu
a nabidnout jim ho tak, aby pro né byl finanéné dostupny a zaroven aby
byli spokojeni s kvalitou vystupt. Zajimavosti aplikace, kolem které je busi-
ness model postaven, je moznost automatického vytvareni riznych textur pro
dané 3D modely, ptricemz ruéni tvorba takovych textur, mize zabrat pomérné
dost ¢asu. Tvorba textur muze byt vyuzitd i v jinych odvétvi nez jen pri
vykreslovani vizualizaci, jsou vyuzitelné napriklad v oblasti virtulni reality.

V réamci diplomové prace je nejprve provedena reserse klicovych problema-
tik. Nejprve se zabyva popisem business modelu a metodikou design thinking,
ktera je néasledné aplikovana na vytvoreni business modelu samotného. Déle
je pak prozkoumdano prostiedi cloudu, vykreslovani 3D modelt a virtudlni
reality, tedy sfér do kterych muze business model zasahovat.



Uvob

Po samotné resersi pak prace prechazi k vytvoreni business modelu. Ten
byl vytvoren pomoci metodiky design thinking, kterd tvurce vede k tomu,
aby se vzil do svych potencidlnich zakaznikl, pochopil jejich problémy a
prisel s TeSenim, které jim bude maximalné vyhovovat. V ramci samotného
vyzkumu potencidlnich zékaznika byly vyuzity vyzkumné metody pozorovani
a hloubkovych rozhovort. Diky nim bylo mozné celé prostredi pochopit a zjis-
tit pozadavky uzivateld.

Na zakladé vytvoreného business modelu je vytvorena ¢astecna specifikace
vysledného produktu, pripraven harmonogram realizace projektu vytvoreného
na zakladé business modelu, ¢i analyza rizik. Zejména je vSak vytvoren finanéni
plan, ktery urcuje ndklady na tvorbu a provoz a nasledné vynosy z provozu.
Je spocitana i navratnost celého projektu. Na konci této kapitoly je pak do-
porucen vhodny servisni model vysledného produktu.

Cela préace je na zavér zhodnocena a jsou navrzeny moznosti dalstho po-
stupu a pripadného rozvoje business modelu.



KAPITOLA 1

V4 N 7

Teoreticka cast

Teoreticka ¢ast této prace se v prvni fadé zabyva business modelem a tim,
jak ho vhodné popsat a jaké ¢asti by mél obsahovat. Na to navazuje popis
metodiky design thinking, kterd napoméha tvorbé riznych produkti, v tomto
pripadeé tvorbé business modelu. Tato metoda doporucuje komplexni zkoumani
prostredi a syntézu ziskanych informaci do finalniho produktu. Déle se zabyva
vymezenim problematiky cloudovych aplikaci a riznych modelt prodeje. V po-
sledni Tadé pak ¢tenafi predstavuje problematiku vykreslovani 3D modeli a
virtualni reality.

1.1 Business model a formy jeho popisu

Business model mtizeme definovat jako firemni plan na vytvareni zisku. Iden-
tifikuje a definuje sluzby nebo produkty, které firma bude prodavat, cilovy trh
a oCekavané naklady [I1]. Pro snadné a tplné vytvoreni business modelu je
vhodné si nejprve definovat klicové ¢asti kazdého business modelu. Tyto ¢asti
jsou prehledné zachyceny na tzv. platnech - Business Model Canvas a Lean
Canvas. Oba néstroje jsou si velice podobné a jejich uziti se jen drobné lisi.
Platna jsou prehlednéjsi nez bézny textovy popis business modelu [12].

1.1.1 Business model canvas

Business Model Canvas obsahuje 9 c¢asti, které prehledné a uplné popisuji
business model [1]. Jeho jednotlivé ¢asti jsou popsény nize v ¢astech
az Samotny Business Model Canvas je pak zobrazen na obrazku
Zaroven je mozné Casti canvasu rozdélit na sekce, podle zaméreni dané casti
business model canvasu [2]. Rozdéleni je k nahlédnuti na obrazku
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1. TEORETICKA CAST

1.1.1.1 Z&kaznické segmenty

Prvnim stavebnim prvkem business modelu jsou zdkaznické segmenty. Definuji
ruzné skupiny osob (fyzickych i pravnickych) na které bude business model
zaméfen. Zakaznici ktef{ podniku zajistuji zisk jsou klicovi, jelikoz tim zajistuji
i preziti podniku. Zakazniky je vhodné sloucit podle jejich potfeb do rtiznych
segmentli. Business model mize definovat riizné segmenty zakaznikt, je vsak
nutné vybrat si segmenty s nejvétsim potencidlem a na ty business model
zamérit, konkrétné na jejich specifické potreby. Segmenty muzeme identifiko-
vat po poloZzeni otazek ,,Pro koho vytvarime hodnotu?“ nebo ,, Kdo jsou nasi

vvvvvv

nazyva prvni vlastovka [4] .

1.1.1.2 Hodnotové nabidky

Hodnotova nabidka je pro zakaznika duvodem, pro¢ dava zakaznik prednost
urcité firmé pred jejimi konkurenty. Hodnotova nabidka se sklada ze spojeni
vyrobki a sluzeb. Spojeni vyrobki a sluzeb by mélo reagovat na pozadavky
specifického zakaznického segmentu. Rtzné segmenty vnimaji nabidku hodnot
rozdilné. Je tedy zfejmé, ze hodnotova nabidka vytvareného business modelu
by se méla zamérovat na v predchozim kroku zvoleny zakaznicky segment,
respektive by spolu mély vhodné koexistovat. Nékdy je tento stavebni prvek
nazyvéan jako unikatni pridand hodnota. Hodnoty mohou byt jak kvantitativni
tak kvalitativni, pricemz se ve vétsiné pripada jedna o kvalitativni hodnoty
[1, 2].
Podle [I] muZeme mezi hodnotové nabidky radit naptiklad

e Novost — hodnotova nabidka uspokojujici novy soubor potfeb, vétsinou
se tyka novych technologii.

e Vykon — patii mezi tradié¢ni formy tvorby hodnot. Spoléhal se na néj
zejména sektor pocitacu.

e Prizptsobeni — hodnota vytvarena prizpisobenim produktu zakaznikovi
na miru. Piikladem je customizace obuvi.

A také dalsi moznosti jako naptiklad design, znacka, cena, dostupnost nebo
pohodlnost.
1.1.1.3 Cesty k zakaznikim

Stavebni prvek cesty k zédkaznikim byva také oznacovan slovem (komunikacéni
¢i distribuéni) kandly. Popisuje, jak firma komunikuje se zdkaznickymi seg-
menty, aby jim vhodné predala hodnotovou nabidku. Hraji dulezitou roli ve
spokojenosti zdkazniki. Kandly maji ruzné funkce, naptiklad [1I, [2]:

e Zvysovani povédomi o produktech firmy mezi zdkazniky.



1.1. Business model a formy jeho popisu

Dodéani hodnotové nabidky.
Nabidnuti moznosti zakoupeni produktii.

Poskytovani poprodejniho servisu a zakaznické podpory.

Podle [I] je pfi ndvrhu kanalu dilezité zvazit, jestli jsou vhodné pro cilové
zakaznické segmenty. Déle autor uvadi, ze kazdy kanal ma pét fazi a ty vypa-
daji nasledovneé:

Povédomi — zvysovani povédomi o produktech firmy.

Hodnoceni — pomoc zakazniktim se zhodnocenim hodnotové nabidky.
Nakup — umoznéni zakoupeni produktu.

Predéni — predani hodnotové nabidky.

Po prodeji — zajisténi poprodejni podpory.

1.1.1.4 Vztahy se zadkazniky

Tento stavebni prvek popisuje typy vztaht mezi firmou a zakazniky. Vztahy
mohou byt jakékoliv, od osobnich vztahti az po automatizované vztahy. Za-
hrnuji vSechny formy komunikace pred, béhem i po poskytnuti konkrétni
hodnotové nabidky. Povétsinou jsou motivovany ziskanim novych zakazniki,
udrzenim stavajicich nebo navysovani prodeje. Forma vztahu se zakazniky
vyznamné ovliviiuje celkovou spokojenost zdkaznikil. Formy vztaht se
zdkazniky 1ze rozdélit do nésledujicich kategorii [1, [2]:

Osobni asistence — tento vztah je zaloZen na interakci mezi lidmi.
Zakaznik komunikuje se zastupcem firmy nejen béhem nakupu produktu,
ale i po ném. Osobni asistence muze byt i individualizovana, coz zna-
mena, ze se obchodni zastupce firmy klientovi vénuje individualné. Jedna
se o0 nejosobngéjsi formu vztahu mezi firmou a zakaznikem.

Samoobsluha — mezi firmou a zédkaznikem neexistuji primé vztahy. Firma
zakaznikim poskytuje vSechny prostiredky potiebné k tomu, aby se o sebe
zakaznici postarali sami.

Automatizované sluzby — jedna se o specidlni formu samoobsluhy. Vy-
znacuji se schopnosti rozpoznat jednotlivé zakazniky a nabidnout jim
informace na miru. V idedlnim pripadé simuluji osobni vztah.

Komunity — firmy vytvari komunity uzivatelu (i téch potenciélnich) pro-
duktu. V rdmci komunity jsou pak schopni lépe porozumét potiebam
uzivateltt. Umoznuji také vyménu znalosti vzajemné mezi zdkazniky,
pripadné mezi zastupci firmy a zdkazniky.



1. TEORETICKA CAST

e Spolutvorba — predstavuje vytvareni hodnoty spolu se zdkaznikem. Jedna
se naptriklad o zvyseni hodnoty produktu pomoci uzivatelskych recenzi,
vytvareni obsahu pro jiné zdkazniky nebo zapojeni zakaznika do tvorby
novych produkti.

Zdroj [2] se na rozdéleni kategorii shoduje, pouze vynechava kategorii auto-
matizovanych sluzeb.

1.1.1.5 Zdroje prijmt

Za jakou hodnotu jsou nasi zdkaznici ochotni zaplatit a kolik? Jak jsou nasi
zdkaznici ochotni platit? Jak by platili nejradéji? Stavebni prvek zdroje prijmt
se zabyvé zejména odpovédmi na tyto otdzky [I] . Nejcast&jsi zdroje prijmu
jsou [1, 2]:

e Prodej konkrétniho zbozi
e Prodej sluzby

e Predplatné — prodej stalého pristupu k urcité sluzbé, dnes velice po-
puldrni (Spotify, Netflix, ...).

e Pronajem — pronajimatel poskytuje na urc¢itou dobu vyhradni pravo
k uzivani dané véci nebo sluzby za poplatek. Pronajimatel ziskava pra-
videlny ptijem a pronajimajici nenese ndklady spojené s vlastnictvim.

e Poskytnuti licence — vlastnik poskytuje zakazniktiim pravo pouzivat jeho
majetek, ktery je chranény autorskymi pravy.

e Bookarage fees — zdroj prijmu vychazejici ze zprostredkovani sluzeb mezi
dvéma a vice stranami. Prikladem mohou byt napriklad realitni agenti,
ktefi za zprosttedkovani prodeje nemovitosti dostanou provizi.

e Reklama — zdroj pfijmu vychazejii z poplatkti za reklamu na jiny vyrobek
¢i sluzbu. Tento zdroj prijmu je Casto pouzivan v medidlnim odvétvi
nebo u riznych softwarovych sluzeb.

Pro vsechny uvedené zdroje prijmu je mozné vyuzit rizné pristupy k ceno-
tvorbé a to na zdkladé hodnotové nabidky a segmentu zdkazniku [2].

Soucasti tohoto stavebniho prvku jsou i cenotvorné mechanismy. Ty délime
na dvé zdkladni skupiny — fixni a dynamickou cenotvorbu [I].

Fixni cenotvorba implikuje predem stanovené ceny. Tzn. cenikova cena,
cena zavisla na kvalité produktu nebo cena jako funkce zakoupené kvantity.

Dynamicka cenotvorba naopak implikuje zménu cen na zakladé trznich
podminek. Mezi mechanismy dynamické cenotvorby fadime vyjednavani, aukce,
aktudlni stav trhu s danym produktem (je ho nedostatek, tak jeho cena roste)
nebo yield management. U yield managementu cena zavisi na stavu zasob
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1.1. Business model a formy jeho popisu

a Casu nakupu, jeho prikladem muze byt napiiklad nakup letenek nebo hote-
lovych pokojt.

1.1.1.6 Klic¢ové zdroje

Stavebni prvek klicové zdroje predstavuje aktiva potfebnd ke spravnému fun-
govani business modelu. Klicové zdroje pomahaji firmé pronikat na nové trhy,
udrzet vztahy se zakaznickymi segmenty a generovat zisk. Kazdy business
model potfebuje pro své korektni fungovani jiné zdroje. Zdroje jsou déleny
nésledovné [1], 2]:

e Fyzické zdroje — mezi fyzické zdroje typicky radime vyrobni prostory,
stroje, budovy nebo vozidla. Radime sem napiiklad i I'T infrastrukturu.

e Dusevni zdroje — pod kategorii dusevni zdroje fadime znacky, patenty,
autorska prava, know-how, software vznikly v ramci ¢innosti firmy nebo
databéaze zakaznikt. Jejich dilezitost nartsta.

e Lidské zdroje — potrebuje je kazdy podnik, pro nékteré jsou vSak klicovéjsi.
Klicové jsou zejména pro odvétvi, kde jsou potieba znalosti nebo krea-
tivita.

e Financni zdroje — hotovost nebo disponibilni finan¢ni prostiredky

Zdroje jsou predpokladem pro to, zZe je firma zdkaznikim schopna dodat
hodnotovou nabidku skrze distribu¢ni kanély.

1.1.1.7 Klicové aktivity

Tento stavebni prvek popisuje soubor ¢innosti, které je potteba vykonat, aby
bylo mozné dorucit hodnotovou nabidku skrze distribu¢ni kanaly. Mohou za-
hrnovat napriklad vyrobu, koordinaci udrzovéni sité a tak podobné [2]. Podle
spravné fungovani. Nejcastéji byvaji vykonavany klicovymi zdroji, je vsak
mozné je outsourcovat. Priklady klicovych ¢innosti jsou [, 2]:

e Vyroba — do této kategorie spadé nejen vyroba, ale i navrh a poskytovani
vyrobku. Jednéd se o hmotné i nehmotné produkty.

e Resen{ problémi — typicka aktivita pro konzultacni spoleénosti, které
fesi problémy jednotlivych zakaznikt.

e Udrzba sité nebo platformy — klicové aktivita zejména pro business mo-
dely, pro které je sit nebo platforma kli¢ovym zdrojem. Jeji rozvoj je pak
klicovy pro udrzeni stavajicich a ziskdni novych zakaznikt. Piikladem
muze byt spolecnost Livesport, kterd skrze svou platformu posytuje
sportovni vysledky.
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Obrazek 1.1: Business Model Canvas [I]

1.1.1.8 Kilicova partnerstvi

Stavebni prvek popisuje sit partnerti a dodavatelt klicovych pro fungovani
business modelu. Mtze jit o zajisténi samotného fungovani business modelu
(ziskéni zdroji) nebo jen o optimalizaci ndkladi nebo sniZeni rizik. Tyto
divody jsou oznacovany jako zakladni typy motivace ke tvorbé partnerstvi.
Kli¢ové partnerstvi jsou jak trvald, tak doc¢asnd [} 2]. Tito autori déle rozlisuji
nésledujici zakladni druhy klicovych partnerstvi:

e Strategickd spojeni podniki, které si nekonkuruji.
e Spoluprace — jinak také spojenectvi dvou podniki, které si konkuruji.
e Spojenectvi za tcelem vytvareni novych podniku.

e Partnerstvi mezi kupujicim a dodavatelem — klade si za cil zajisténi
bezproblémovych dodavek.

Podle [2] muze tento stavebni prvek hrat v business modelu vyznamnou roli,
naopak existuji i business modely, které se bez klicovych partnerstvi obejdou.

1.1.1.9 Struktura nakladua

Tento stavebni prvek zastituje veskeré naklady, které souvisi s chodem busi-
ness modelu. V ramci nakladt se pak rozlisuji fixni a variabilni ndklady. Do
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struktury nédkladi navic pridava tzv. nakladové vyhody. Jednou vyhodou jsou
uspory z rozsahu, kdy firma pri vyssim nakupu vstupnich zdroji mize dostat
mnozstevni slevu. Druhou vyhodou pak jsou tspory ze sortimentu, které jsou
ziskany pii nabidce Sirsiho sortimentu. Potom miize stejné cesty k zdkazniktim
pouzivat vice ruznych produktii. U kazdého business modelu je potreba mi-
Rozlisujeme proto model motivovany nédklady a model motivovany hodnotou.

Model motivovany naklady se snazi minimalizovat veskeré naklady, jeho
hodnotova nabidka je pak zalozena na nizkych cenach. Typickym piikladem
jsou naprtiklad nizkonakladové aerolinky.

Model motivovany hodnotou je pak jeho opakem. Hledi spise na kvalitu a
exkluzivitu vysledného produktu a prémiovost hodnotové nabidky. Typickdm
prikladem jsou napiiklad luxusni hotely. [I} 2]

EFEKTIVITA HODNOTA

Vztahy se
Poskytovana zdkazniky Zakaznické
hodnota segmenty
Distribuéni

kanaly

FINANCE

Obrazek 1.2: Sekce business model canvasu [2]

1.1.2 Lean canvas

Nastroj Lean canvas vychézi z nastroje business model cavas. Ten je popsany
v predeslé ¢asti prace Lean canvas jako takovy se vice hodi pro potieby
zacinajicich podniki a podnikatelskych nédpadu [12, B]. Nasledujici text se
zabyva tim, co a pro¢ se v business model canvasu zménilo, aby se z néj stal
trochu jiny nastroj, ktery je vhodnéjsi pro zac¢inajici podniky. Zmény jsou
zndzornény na obrazku [I.3]

1.1.2.1 Pridané prvky

Autori [3, [13] definuji pridané prvky takto:
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Obrézek 1.3: Business model canvas zménény v lean canvas [3]

e Problém — prvek, ktery popisuje problém, jimz se hodla business model
zabyvat. [3] Idealni je zvolit nejvySe 3 hlavni problémy, které chceme
fesit. Zajimavym doplnénim tohoto prvku je bod existujici alternativy,
tzn. seznam jiz fungujicich reseni konkurence.

e Reseni — popisuje, jak tesit problém popsany v prvku predchozim.
Reseni zde popsané by mélo vytvaret minimalni zivotaschopny produkt.

o Klicové metriky — prvek tik4, jak mérit Gspésnost ndmi navrzeného
business modelu.

e Nefér vyhoda — jinak také konkuren¢ni vyhoda. Prvek by mél obsa-
hovat néco, ¢im se vytvareny business model lisi od ostatnich. Nemélo
by to byt snadno okopirovatelné nebo ziskatelné. Prikladem muze byt
know-how, jiz vybudovand sit zakaznikl atp.

1.1.2.2 Odebrané prvky
Odebrané prvky a duvody jejich odebrani pak autofi [3, [13] vysvétluji nasledovné:

e Kli¢ova partnerstvi— podle autort je odebrani tohoto prvku nejdisku-
tabilngjsi. U nékterych business modeld jsou prtnefi pro tspéch klicovi,
u veétsiny vsak nikoliv. Klicovi jsou spise pro optimalizaci business mo-
delu, k ¢emuz uz slouzi business model canvas. Céastetné také mohou byt
partnefi zminéni v prvcich ndklady a distribuéni kanaly.
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e Klicové aktivity a klicové zdroje — jednalo se o stavebni prvky, které
spiSe popisovaly vnéjsimu okoli ¢innost podniku a zaroven dostatecné
nevysvétlovaly samotny problém. Zaroven se ¢astecné prekryvaji s noveé
pridanymi prvky. Klicové aktivity mohu a mély by byt soucasti prvku
feseni. Klicové zdroje pak mohou byt obsazeny v nefér vyhodé, jelikoz
je to néco, co business model odlisuje od jinych.

e Vztahy se zakazniky — podle autora lean canvas, je vztah zacinajicich
podniki se zdkazniky zalozen na primé komunikaci, kterd vede k vy-
tvoreni distribuc¢nich kanald. Vztah se zakazniky je tak v ramci prvku
distribu¢ni kanaly obsazen.

PROBLEM RESENI UNIKATNI KONKURENCNi | SEGMENTY
PRIDANA VYHODA ZAKAZNIKU
HODNOTA
KLICOVE CESTY (KANALY)

., METRIKY K ZAKAZNIKOM L,
EXISTUJICT PRVNI VLASTOVKY
ALTERNATIVY
STRUKTURA NAKLADU PROUD PRiJMU (CENOVY MODEL)

Obrazek 1.4: Lean Canvas [4]

1.1.3 Shrnuti

Business model canvas a Lean canvas jsou nastroje slouzici k jednoduchém a
prehlednému popisu business modelu. A¢ jsou oba néstroje urc¢ené pro podniky
¢i produkty v ponékud jiné situaci, tak jsou si vzajemné podobné. Pti tvorbé
business modelu muze byt prospésné pouzit nastroje oba, abychom ziskali
o néco Sirsi prehled o nasem modelu. Sirst pohled na véc nas muze upozornit
jak na silné, tak slabé stranky business modelu.
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1.2 Design thinking

Design thinking je iterativni proces, ve kterém se snazime porozumét uzivateli,
kontrolovat predpoklady a redefinovat problémy. Diky tomu bychom méli byt
schopni identifikovat alternativni strategie a TeSeni, kterd by nemusela byt
na prvni pohled zfejmé. Jedna se jak o zpiisob mysleni a préace, tak o soubor
vhodnych metod. Design thinking miize organizaci pomoci v tom, jak se dostat
k lidem, pro které je jeji produkt urcen. Muze také odhalit dosud nevidéné
prilezitosti. Mél by prinaset zddouci, zivotaschopna a proveditelnd feseni. Je
také oznacovan jako design zaméfeny na ¢lovéka [5l [14].
Design thinking je podle [5] definovan v péti zékladnich fazich:

e Poznavani prostredi

Definovani uzivatelskych potieb, jejich problému a naseho porozumeéni

Vytvoreni ndpadu nebo napadt

Prototypovani feseni

e Testovani reseni

Naproti tomu zdroj [14] definuje faze pouze tii:
e Naslouchani

e Tvorba

e Realizace

Jednd se vSak pouze o jiné rozdéleni, veskeré ¢innosti v jednom i druhém
zpusobu jsou v sobé vzajemné obsazené. Pro potfeby prace bude vyuzito prvni
déleni.

Je vsak velice dilezité fici, ze jednotlivé faze nemusi byt vzdy nutné sek-
vencni, jak je znadzornéno na Obrézku Casto nékteré mohou probihat para-
lelné nebo mohou probihat vicekrat, aby bylo dosazeno co nejlepsich vysledki.

[5]

1.2.1 Poznavani prostredi

Klicovou schopnosti pro opravdu korektni poznani prostiedi je schopnost em-
patie. Empatické pochopeni problému, ktery se snazime resit je klicovou ¢asti
celého procesu. Tvirci pro tu chvili daji stranou své predpoklady a nazory na
danou problematiku a ziskaji novy vhled diky konzultacim s experty na danou
oblast a béZnymi lidmi, ktefi se v dané oblasti pohybuji [15].

Pocatkem celého procesu vciténi se do problematiky je vyzkum daného
prostredi a lidi v ném. Prostfedi mtizeme zkoumat rtiznymi zpisoby, zic¢astnéné
i nezicastnéné. Vice je tato problematika rozebréana v kapitole
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Obréazek 1.5: Design thinking nemusi byt sekvenénim néastrojem, jednotlivé
faze se mohou vzajemné dopliiovat [5]

Abychom se opravdu dokézali vzit do dané problematiky, je vhodné
splnovat nékteré predpoklady. Prvnim piikladem je si udrzovat zacatecnické
mysleni. Zac¢atecnické mysleni nas drzi v nejistoté okolo dané problematiky,
nuti nds se ptat na véci, i kdyz predpokladdme, %e zndme spravnou odpovéd.
To nés neustéle nuti pokladat otdzky co?, jak? a proc¢? [16].

Zdroj [14] pak v ramci této faze doporucuje nejprve identifikovat problém,
ktery chceme tesit. Nasledné si utiidit informace, které o problematice mame,
identifikovat osoby, pripadné skupiny osob, které nam pomuzou v hlubokém
poznani problematiky. Déle je vhodné si definovat, jakym zpusobem vyzkum
nad identifikovanymi osobami provedeme a samotny vyzkum provést. Do-
porucuje pouzit spise kvalitativn{ formy vyzkumu, jelikoz nabizeji hlubsi vhled
do problematiky, nez vyzkum kvantitativni. Stejné jako [16] doporucuje za-
chovat si otevienou mysl a predpokladat zacatecnické mysleni.

Klicovou se jevi faze identifikace vhodnych osob. Bézny pristup je podro-
bit vyzkumu primérné uzivatele, nicméné je vice nez vhodné do prizkumu
zapojit i takzvané extrémni uzivatele. Prvnim dulezitym bodem, ktery tim
ziskdme, je pohled vsech stran spektra. Extrémni uzivatelé nam pak pomahaji
identifikovat problémy, které bézni uzivatelé identifikovat nedokazi. Zaroven
maji na problematiku jiny nadhled.

Zapojeni extrémnich uzivateli do vyzkumu ndm nezajisti, ze budou vsichni
uzivatelé Stastni, to je prakticky nemozné. Zajisti ndm to vSak sniZeni rizika
frustrace uzivatelu.

Idedlni rozlozeni uzivateli ve vyzukumu je po tretindch. Pokud si to uve-
deme na priklad, tak 1/3 zkoumanych uzivatell patii do skupiny, kterd nema
rada nové technologie, 1/3 patii do skupiny, kterd nové technologie zboznuje a
Y. se ve vztahu k novym technologiim fadi mezi né [14].

Dodrzeni vyse uvedného by ndm v kombinaci se spravné zvolenym druhem
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vyzkumu mélo dat dobry vhled do zkoumané problematiky.

1.2.2 Definovani uzivatelskych potreb

Definovani smysluplného a resitelného problému je klicovou a nedilnou soucasti
design thinkingu. Tvori zédklad pro dalsi praci. Zde definovany problém bude
feSsen pomoci produktu, ktery bude vymyslen a pripadné vytvoren v dalsich
fazich design thinking procesu. Kvalitni definice feseného problému pfinese
vyjasnéni problematiky do dalsi faze. Diky tomu bude i jednodussi se zamérit
na podstatné véci. épatné definice problému naopak vede k chaotické praci
bez zjevného cile. Tato faze je klicova [17) 14].

Zatimco v predchozi ¢asti slo hlavné o analyzu daného prostredi,
v této ¢asti jde zejména o interpretaci analyzy a vhodnou syntézu interpreto-
vanych informaci do budouci prilezitosti nebo-li problému, ktery chceme nasim
produktem vyresit. Je nutné transformovat problémy jednotlived do takovych
postieht, které pokryvaji vétsi skupiny lidi [14].

Definice problému by méla mit nésledujici vlastnosti: [17]

e Zaméreni na ¢lovéka — definice problému by se méla zaméiovat na sku-
pinu lidi a jejich potfeby a vhodna feseni. Neméla by se tak zamétovat
na finance ¢i technologie.

e Dostatecna sitka pro zachovani prostoru pro kreativitu — definice by
nemeéla byt tzce zamérend a nemélo by v ni byt presné definované reseni.
Prostor ponechany pro kreativitu mtze prinést zajimava feSeni s hod-
notou pro business.

e Dostatecna vymezenost — aby problém zustal riditelny

Samotny proces tvroby definice problému zacne sumarizaci a propojenim
znalosti ziskanych z predchozi ¢asti. Nasleduje vytvoreni naseho pohledu na
véc. N&s pohled na véc by mél mit priblizné nasledujici formu Uzivatel (jeho
popis) potfebuje (popis toho, co uzivatel potiebuje), protoze (zduvodnéni).
Tim ziskdame zéaklad definice problému.

Dale autor [I7] uvadi, Ze samotnou definici je pak vhodné jesté rozsirit na
zékladé riznych vylepseni, kterd vymyslime diky pokladani otdzek stylu ,,jak
bychom mohli...?* Ukazkové piiklady otazek jsou nasledovné:

e Jak bychom mohli udélat TV vysilani zajimavéjsi pro mladsi roéniky?
e Jak bychom mohli udélat sledovani TV zadbavnéjsi?
V ramci ,,Jak bychom mohli“ otazek jiz lehce zasahujeme do nésledujici

sekce Pred samotnym postupem na dalsi fazi je jesté mozné vytvorit si
takzvané persony.
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Persona je fiktivni postava, kterd je vytvorend na zakladé znalosti
ziskanych v predeslych fazich design thinkingu. Persény maji za kol repre-
zentovat skupiny uzivatell, které by mohly pouzivat vytvareny produkt. Vy-
tvoreni persén poméaha k tomu, abychom na problém nahlizeli z jinych thla
a abychom si mohli pripominat, pro koho produkt vytvarime. Persény iden-
tifikuji motivaci, ocekavani a cile uzivateli. Je také vhodné privést persény
k zivotu tim, Ze je pojmenujeme, pripadné jim dame i fotografii. Tvircim
produktu takto vytvorené persony daji jasnou predstavu pro koho je produkt
vyvijen. Zaroven také velmi usnadnuji tvorbu uzivatelskych scénaiu [18] [19].

1.2.3 Vytvoreni napadi

Féze vytvareni napadu (jinak také ideace) si klade za tikol vymyslet co nejvice
vhodnych modeli feSeni a néasledné vybrat ty, které jsou nejvhodnéjsi pro
feseni daného problému. V ramci vytvareni modelu Teseni by se méla co
nejvice vyuzivat kreativita a inovativnost, pak bude dosdhnuto téch nejlepsich
vysledkt. Cilem je piekroc¢it obvykla feseni a najit elegantnéjsi feseni. Jednot-
livé vymyslené nadvrhy feseni by na sobé mély stavét, novejsi by mély zlepsovat
predchozi [20)].

Zakladni technikou této fiaze je brainstorming. Brainstorming je vhodné
doplnit napriklad o mindmapy, pripadné pouzit né¢jaké z mnoha jeho rozsireni.
Brainstorming v ramci této fize by nemél byt svazovan organiza¢nimi, pro-
voznimi ani technologickymi zdbranami. Aby byl efektivni, nemél by byt cha-
oticky. Mél by davat moznost vytvaret nepraktické nebo i neproveditelné
népady, ty totiz pak mohou inspirovat skuteéné vhodné feseni [14].

Brainstorming v ramci této faze by se mél podle zdroju [14} [20] drzet téchto
pravidel:

e Neodklidnéni se od tématu — mit pred sebou definici problému, chovat se
disciplinované.

e Zaméreni na kvantitu — vice napadl znamena vice inspiraci pro skutecné
vhodné feseni.

e Povzbuzeni zvlastnich ¢i divokych napadia — vytvoreni vhodného prostiedi
pro vyslovovani odvaznych Teseni a myslenek.

e Odlozeni posuzovani — neposuzovani jednotlivych napadia. Zda-li se néjaky
napad Spatny, mél by byt vytvoren novy, ktery ho bude vylepsovat.

e Stavéni na predchozich napadech — rozsitovani predchozich napad, je-
jich vylepsovani.

e Vizualizovani napadl — pomaha zapojit jiné ¢asti mozku, vede k lepsimu
pochopeni ndpadi a snazsimu navazani na néj.
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e Neskakani si do fe¢i — v pripadé tymovych brainstormingt se vzajemné
poslouchat a nechat se domluvit.

° éasovy limit.

Po brainstromingu by mél nasledovat vybér téch nejvhodnéjsich feseni —
konkrétné nékolika jednotek. Ty by mély postoupit do dalsi faze. Pred sa-
motnym vybérem je dobé jednotlivé vzniklé myslenky shrnout a kategorizo-
vat, pripadné lehce doupravit. Pro vybér v tymu mutizeme napiiklad nechat
jednotlivé ¢leny tymu napady obodovat a vybrat ty podle tymu nejlepsi [20].

1.2.4 Prototypovani

Tvrci produktu chtéji védét, jak budou uzivatelé s jejich vytvorem intereago-
vat. Nejjednodussi zptisob jak to zjistit je, predlozit uzivatelim dany produkt.
Pro ovérovani myslenek vsak staci, kdyz uzivatelé dostanou jen jednodussi
verzi produktu, jejiz vytvoreni nestédlo tolik usili a finan¢nich prostfedk. Pro-
totypovani je klicova aktivita, kterd strukturuje proces navrhu [22] 21].

Je vhodné sbirat uzivatelskou zpétnou vazbu a pfipadné prototypy upra-
vovat podle opodstatnénych pozadavki. [14]

Prototypy se podle zdroju [21], 22] déli na dvé kategorie — low-fidelity a
high-fidelity prototypy.

Low-fidelity prototypy jsou jednoduché prototypy, jejichz vytvoreni je
velice jednoduché a levné. Tyto prototypy vétsinou zahrnuji pouze mensi cast
vysledného produktu. Jsou to napiiklad kreslené navrhy, storyboardy nebo di-
agramy. Muze byt také nazyvan jako mock-up. Znazornuje zakladni predstavu
o vytvareném produktu.

High-fidelity prototypy jsou svym vzhledem vyrazné blize finalnimu
produktu. Jejich vytvoreni je vyrazné drazsi, pouziva se vétsSinou v pozdéjsich
fazich vyvoje. Hi-fi prototypy jsou néjakym zdkladem budouciho feSeni, jsou
zékladem pro jeho vytvoTeni.

Pii vytvareni ndvrhu uzivatelského rozhrani mtze byt velice napomocna
takzvana Nielsenova heuristicka analyza, jinak také nazyvana Nielsenovo desa-
tero. Jednd se o 10 pravidel, které by kazdé uzivatelské rozhrani mélo splnovat,
aby bylo uzivatelsky co mozna nejprivétivéjsi. [23] Nasleduje vyjmenovani
téchto pravidel a jejich popis podle [24} 23].

1. Viditelnost stavu systému. Systém by se nemél dostat do stavu, kdy
bud uzivatel nevi, co systém déld a/nebo systém nijak nereaguje na vstupy
uzivatele. To znamenad, ze je dobré informovat uzivatele o tom, co se prave
déje, pripadné zobrazovat progress bar pri nacitani obsahu.

2. Shoda mezi systémem a realitou. Systém by mél mluvit re¢i uzivatele,
mél by pouzivat jeho slovnik. Obsah by se také mél radit logicky a prirozené.
Dulezité je také zachovani konvenci a metafor redlného svéta. Prikladem za-
chovani takové konvence je kos, do kterého lze soubor vyhodit. Soubor z néj
vsak mizeme i vytdhnout, nebo se ho nendvratné zbavit vysypanim kose.
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3. Minimalni zodpovédnost. Miize se stat, ze uzivatelé nechténé pouziji
néjakou funkci, je potfeba dat jim moznost kroku zpét nebo se jich zeptat,
zda-li to opravdu chtéji udélat.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy. Graficky
navrh systému by mél korespondovat s cilovou platformou. Mély by tak byt
pouzity standardy z daného systému, nejlepsi pak je pouzit i primo systémové
komponenty a font, pokud je to mozné. Aplikace by se jednoduse méla chovat
tak, jak se chovaji ostatni aplikace na dané platformé.

5. Prevence chyb. Pokud uzivatel zaddva néjaka data, je vhodné je
rovnou kontrolovat, zda jsou spravnd. Uzivatele je pak potieba informovat
o tom, jakd data maji byt zadédna a v jakém formatu. Pripadna chybova
hlaska po odeslani formulare vsak neni povazovana za prevenci.

6. Kouknu a vidim. Systém by mél informovat uzivatele kde se v ném
nachdzi. Nemél by také zatéZovat uZivatelovu pamét, veskeré dostupné akce
by mély byt snadno viditelné a dostupné.

7. Flexibilita a efektivita. Moznost klavesovych zkratek pro zkusené
uzivatele nebo predvyplnéni dat podle néjaké sablony.

8. Minimalita. Uzivatel by mél mit zobrazené pouze informace, které jsou
pro néj dilezité. Zaroven by nemél mit prilis moznosti co vykonat, prace je
potom rychlejsi a jednodussi. PrilisSna rozmanitost rozhrani pak rusi pozornost.

9. Smysluplné chybové hlasky. Chybové hlasky by mély byt pocho-
pitelné pro netechnického uzivatele a mély by i navést uzivatele k napraveni
chyby, nebo mu dat védeét, ze bude chyba opravena.

10. Help a dokumentace. Systém by mél byt pouzitelny bez napovédy,
nicméné je i tak dobré mit napovédu pripravenou. V ndpovédé by se mélo dat
vyhledavat. Piipadné je mozné pouzit i kontextovou nédpoveédou.

1.2.5 Testovani

Casto probiha paralelné s fazi prototypovani. Jeho cilem je ziskat od uzivatela
zpétnou vazbu k testovanému prototypu nebo produktu. Samotné testovani
pak muze prohloubit znalost prostiedi ziskanou ve fazi poznavani prostredi,
viz. Poznatky ziskané z testovani nds mohou navrétit do predchozich
fazi, jak je zndzornéno na obrazku coz povede k vylepseni naseho reseni
[25].

Daéle autor tvrdi, Ze pfi predlozeni feseni uzivateli k otestovani, je dobré
dodrzet nasledujici pravidla:

e Predlozeni vice alternativ, uzivatel je muze porovnat.
e Prototyp uzivateli pouze ukézat, nechat ho aby si ho sdm vyzkousel.
e Pozadat uzivatele o zivy komentar zkouseni prototypu.

e Pozorovani ¢innosti uzivatele.
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e Polozeni zavérecnych otazek.

Resenf by méla byt prezentovana neutralnim ténem, ne prodavana uzivateli.
Uzivatel tak nebude ovlivnén. Uéastniky je také mozné pozadat o rozvinuti
napadu, ktery je béhem testovani napadne, naptiklad pokud jim v feseni néco
schazi. Zéroven je vhodné u testovani udrzovat osobni atmosféru [14].

Podle [14] je cilem testovani dosdhnuti nésledujicich vlastnosti u vyvijeného
produktu:

e Vhodnost — navrzené reSeni musi reflektovat emoce, potireby a chovani
budoucich uzivatelu.

e Proveditelnost — feseni musi byt proveditelné z hlediska technologii.

e Komeréni zivotaschopnost — za navrzenym feSenim musi byt ovéreny
business model.

1.2.6 Shrnuti

Metoda design thinking slouzi k vytvareni ndvrhi feSeni riznych problémi.
Pii jejim pouziti je dulezité myslet na to, Ze jeji jednotlivé fize na sebe
nutné nemusi, spise dokonce nemaji sekvencné navazovat. Faze se mohou
ruzné predbihat, napriklad prototypovani a testovani se da pouzit béhem faze
poznavani prostredi. Cely proces je ukoncen, az kdyz je cely navrzeny produkt
vhodny, proveditelny a zivotaschopny. Samotny proces design thinkingu miize
fungovat i pro dalsi rozvoj produktu [25].

1.3 Metodika vyzkumu prostredi a pozadavki
potencialnich uzivatelt

Metoda design thinkingu pozaduje ve své fazi poznavani prostredi systema-
ticky pristup k ziskavani k vyzkumu pozadavkil a o¢ekavani uzivateli. Tato
cast prace rozebird razné typy socidlnévédniho vyzkumu a diskutuje jejich
klady a zapory.

1.3.1 Metody vyzkumu

Existuji dvé zakladni formy vyzkumu - kvalitativni a kvantitativni vyzkum.

Kvalitativni vyzkum obvykle dava prehled o zkoumaném problému a to jak
do Ssirky, tak do hloubky. Miuze byt realizovin samostatné, pripadné
v navaznosti na kvantitativni vyzkum k prohloubeni jeho poznatki. Nékteti
metodologové ho povazuji za dopliitkovou vyzkumnou metodu k vyzkumu
kvantitativnimu, tato myslenka vsSak postupné ustupuje a kvalititativni
vyzkum je bréan plnohodnotné [26, 27]. Je slozité ho presné definovat,

18



1.3. Metodika vyzkumu prostfedi a pozadavkid potencialnich uzivateli

setkdvdme se s negativni definici (absence ¢isel), pripadné muzeme kvalita-
tivni vyzkum definovat jako proces hledani porozuméni, ktery je zalozeny
na riznych metodologickych zkouménich daného problému. Vyzkumem je
vytvaren komplexni obraz dané problematiky a zkoumani probihd
v pfirozenych podminkéch [28]. Metodami kvalitativniho vyzkumu pak jsou
naptiklad:

e Skupinové diskuze (focus group)
e Hloubkovy rozhovor
e Pozorovani (zicastnéné i neztcastnéné)

Vyhodou kvalitativniho vyzkumu je podrobny vhled do dané problematiky,
umoznuje studovat procesy a umoznuje navrhovat teorie. Nevyhodou pak
muze byt, ze ziskana znalost neni zobecnitelnd na celou populaci a je tézké
ovérovat hypotézy a teorie.

Kvantitativni vyzkum musi zahrhnovat vétsi mnozstvi respondentti v po-
rovnani s kvalitativnim vyzkumem. Obvykle vyuziva statistické metody k po-
pisu zkoumanych jevia [29]. Prubéh kvantitativniho vyzkumu typicky vypada
podle [27] nasledovné

e Vyjadreni obecné teorie

Vytvoreni hypotézy za predpokladu, ze teorie plati

e Meéreni

Testovani hypotézy

Verifikace teorie - vztazeni vysledku testovani k teorii

Daéle autor uvadi, Ze mezi prednosti kvantitativniho vyzkumu radime jeho
uzite¢nost pri zkoumani velkych skupin, mozné zobecnéni vysledkti na popu-
laci nebo rychly sbér dat. Mezi nevyhody pak muzeme tradit prili§ povrchni
znalost problému nebo pominuti dulezitych detaila.

Existuje i tfeti moznd metoda vyzkumu a tou je tzv. smiSeny vyzkum.
Smiseny vyzkum je takovy vyzkum ktery v sobé kombinuje alespon jeden
kvantitativni aspekt s minimalné jednim kvalitativnim vychodiskem [30]. To
je shodné s tvrzenim, Ze smiseny vyzkum je kombinaci kvalitativniho a kvan-
titativniho vyzkumu [27].

Pro poznani prostiedi moznych zakanikt a ziskani relevantnich vystupt je
povazovano za nejvhodnéjsi pouzit kvalitativni vyzkum, konkrétné pak hloub-
kové rozhovory v polostrukturované formé. Rozhovory tohoto typu poskytuji
hlubsi vhled do pociti a ndzori zkoumané skupiny [26].
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1.3.2 Polostrukturovany rozhovor

Polostrukturovany rozhovor stoji na pili cesty mezi vysoce strukturovanymi
metodami, jako je napiiklad dotaznikové Setfeni, a témi nestrukturovanymi,
mezi které radime naptiklad focus group. Tento typ interview se vyznacuje tim,
zZe si tazatel dopredu pripravi pouze zakladni strukturu nésledného rozhovoru.
Jednotlivé pripravené otazky se vyznacuji zejména svou otevienosti a kladou
si za cil rozproudit debatu nad danym tématem. Nékteré pripravené okruhy
témat mohou dokonce zistat netknuté, neni to vsak pravidlem [31), [32].

1.3.3 Zucastnéné pozorovani

V ramci zicastnéného pozorovani se pozorovatel stane ¢lenem pozorované
skupiny nebo prosttedi, pricemz mira jeho zapojeni do samotnych prostredi
muze byt razna. Pozorovatel pak na zakladé zjisténych poznatki muize popsat
prostfed{ a procesy v ném.

Pozorovani muze byt i nestrukturované, coz znamend, ze seznam zkou-
manych cili je dopfedu stanoven pouze orientac¢né, je-li stanoven vibec. Vy-
znacuje se i tim, ze v pribéhu pozorovani mohou pribyvat nova témata na
zékladé predchozich zjisténi [33), 34].

1.4 Cloud a cloudové aplikace

Cloud lze definovat jako komplexni sitové prostiedi za hranicemi domdci nebo
podnikové sité. Na tuto definici navazuje pojem cloud computing, ktery oznacuje
pouziti I'T technologie v prostfedi cloudu. Tyto technologie byvaji poskytovany
raznym zakaznikim, byvaji velice dobfe skalovatelné a vétsinou byvaji po-
skytované jako sluzba [35]. Za pouzivani technologii v prostiedi cloudu se
poveétsinou plati pausalni poplatek. Nemusi se vSak starat o jejich udrzbu, up-
grade a tak podobné. Ve chvili, kdy uzivatel pfestane platit, ztrati ke sluzbé
pristup. Existuji rizné modely cloudovych sluzeb, témi zakladnimi jsou:

e Software as a Service (SaaS) — béznd aplikace, ktera je plné dostupna
pouze online. Piikladem muze byt Microsoft Office 365 nebo napriklad
CRM Salesforce.

e Platform as a Service (PaaS) — nabizi napriklad vyvojova prostiedi,
jako je napriklad Microsoft Azure.

e Infrastructure as a Service (IaaS) — vypocetni infrastruktura jako
sluzba, uzivatel ma moznost prondjmu tlozisté nebo vypocetniho casu
CPU. Prikladem je Amazon Elastic Compute Cloud.

Existuji i jiné modely, jsou vSak do jisté miry odvozené z téchto tii zakladnich
modelu [36].
Cloudové feSeni maji podle autoru [36, [35] zejména tyto klady:
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e Nizsi finan¢ni naro¢nost resSeni, zejména pokud zapocitame naklady na
udrzbu a ptipadny rozvoj

Nepredpokladaji vlastni HW infrastrukturu a jeji adrzbu

Vyssi flexibilita vyuzivani sluzby

Jednodussi nasazeni

e V drtivé vétsiné pripadu lepsi zabezpeceni

A tyto zapory:
e Nutnost stabilniho a rychlého internetového pripojeni
e Zavislost na poskytovateli sluzby

e Mozné legislativni problémy pokud poskytovatel a uzivatel sidli v jinych
statech

podle autoru existuji i dal$i negativa, nicméné jsou to takové aspekty, nad
kterymi se da dlouho disktovat, zda-li jsou tato negativa stale aktudlni nebo
jiz byla odstranéna. Je to naptiklad riziko ztraty dat v pripadé selhani cloudu,
nicméné to je v dnesni dob& mitigovano zrcadlenim cloudovych tlozist. Piipadné
také muZe byt negativem riziko delstho ¢ekdni na odpoved serveru v pifpadé
uzivatelskych spicek, avsak dnes ma vétsina velkych poskytovateld cloudovych
sluzeb své produkty dobfe pripravené na uzivatelské Spicky. Podle autort se
také miizeme setkat s nediivérou uzivateli v cloudové sluzby. Uzivatelé pak
nechtéji cloudové sluzby vyuzivat, jelikoz se boji, Ze jejich data nékdo zneuzije.

Cloud jako takovy jesté muzeme délit na verejny a privatni. Verejny cloud
je vlastnény a provozovany poskytovatelem cloudovych sluzeb. Uzivatel pak
uz opravdu pouze pristupuje ke sluzbam. Privatni cloud zastresuje prostredky,
které pouziva pouze jedna organizace. Fyzicky byva umistén v jejim vlastnim
datovém centru, muze vsak byt i nékde hostovan. Organizace si ho sama
spravuje, ztraci tak néktera vyse uvedena pozitiva. Existuje i hybridni cloud,
ktery v sobé kombinuje vefejny a privatni cloud [37].

1.4.1 Prodejni modely cloudovych aplikaci

Cloudové aplikace mohou mit rizné modely prodeje, pro uspéch produktu je
klicové zvolit spravny model. Stejné tak je klicové zvolit spravnou cenu. Pokud
se tyto véci nepovedou, vede to bud k podhodnoceni produktu a jeho vyvoje
nebo ke zpomaleni rustu vynostu. Rist vynosi je zpomalen tehdy, kdyz je
cena pro uzivatele prili§ vysoké [38, [39]. Tito autoti definuji takovéto modely
prodeje:
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e Pausalni platby — nejjednodusi model prodeje cloudovych aplikaci ve
kterém uzivatel plati fixni pausilni poplatek za kompletni sluzby. Jed-
noduse se komunikuje jejich princip, jednoduse se prodavaji. Jsou vsak
maélo flexibilni a je mozné, ze uzivatelé by méli platit za néco, co vibec
nevyuzivaji.

e Cena na zdkladé vyuziti — ¢astka kterou uzivatel plati roste imérné s do-
bou, po kterou uzivatel produkt pouziva. Casto se pouziva u modelt
PaaS a IaaS. Uzivatel plati napiiklad za pocet pozadavki na API nebo
velikost datového prenosu. Tento model zna¢né snizuje bariéry pro po-
tencialni uzivatele, i ti nejmensi si mohou dovolit zac¢it produkt vyuzivat.
Zaroven brani nepomérim mezi vytézovanim zdroji produktu a platbé

Vv

odhadnut, kolik je bude aplikace mési¢né stat.

e Stupnovitd cenova strategie — produkt je nabizen za rizné pausalni
¢astky v riznych konfiguracich. Levnéjsi konfigurace mohou napiiklad
nabizet nizsi mnozstvi zdroji a méné funkcionalit. Kladem je zaméreni
na ruzné skupiny uzivatel. Je vSak nutné trovné limitovat, pfi vyssim
poctu nez 3 az 4 irovné uz je model pro uzivatele matouci.

vV,

funkcionalitou je zdarma.

e Platba za uzivatele — je stanovena pauséilni cena za jednoho uzivatele a
ta se pravidelné plati, ndsobena poctem vytvorenych uzivatelskych ucéta.
Tento model také muze fungovat na principu, ze uzivatel plati pouze za
skutecné aktivni uzivatele.

e Platba za funkcionalitu — uzivatel si muze zvolit, které funkcionality
aplikace chce pouzivat.

1.5 Vizualizace 3D modelu

Jelikoz se diplomova prace zabyva aplikaci pro vykreslovani 3D modelt, bude
se zde text zabyvat pouze vykreslovanim 3D modeli. Zobrazovani 3D modela
se také ¢asto oznacuje anglickym slovem rendering.

V prvni fadé je potfeba si ujasnit co je to 3D model. 3D model je matema-
tickd reprezentace jakéhokoliv trojrozmérného objektu. Maji vyuziti ve velkém
mnozstvi odvétvi, jako napriklad pri vyrobé ruznych soucastek, ve zdravot-
nictvi, ve filmovém prumyslu a zejména pak v raznych odvétvich IT, napriklad
v 3D tisku, hernim prumyslu nebo pii vytvareni virtudlni reality [41]. Zda-
leka nejcastéjsi reprezentaci 3D modeld je tzv. povrchova reprezentace, kdy
se popisuje pouze povrch modelu a nic uvnitf. Nejcastéji se pro to pouziva
trojihelnikové sit, jak je zndzornéné na obrdzku [42]. Podle [40] mohou

22



1.5. Vizualizace 3D modelu

byt modely reprezentovany i pomoci mnoziny bodu. Autor také zobecnuje
trojihelnikovou sit na mnoZinu spojitych ploch. U modelu jsou nésledné defi-
novany materidly povrchu a osvétleni, nasledné se pak muze prejit k vykres-
lovani.

Obrazek 1.6: 3D model krélika v ruznych drovnich detaili [6]

Zjednodusené feceno, 3D vykreslovani je proces vytvoreni 2D obrazku z 3D
modelu. Proces vlastné jde pixel po pixelu a odpovida si na otazku, jakou ma
mit vytvafeny pixel barvu. Odpovéd je zakomponovand v samotném modelu,
jak je popsano vyse. Na zakladé téchto tdaju je barva spoctena a pixel vy-
tvoren [44].

Vysledny obraz, ktery chce uzivatel vizualizovat, se mize skladat z riznych
modeli, kompozice modeli se pak nazyva scéna. Aby scéna byla opravdu
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scénou, tak musi obsahovat jesté globalni osvétleni scény a musi byt urceny
pohled na scénu. Globélni osvétleni scény zahrnuje zdroje svétla, optické vlast-
nosti téles a jejich povrchu a optické vlastnosti zobrazovaného prostredi [40].

Modely mohou byt zobrazeny v rtiznych stupnich kvality. Stupné kvality
se bézné nazyvaji ,level of detail, zkracené LOD. Cim vyssi je troven de-
taill, tim vyssi je hustota trojihelnikové miizky modelu. Rizné LOD jsou
znézornény na obrazku Pred samotnym vykreslenim modelu ¢i modeli
jesté muze dojit k takzvané transformaci 3D modelu. Transformace 3D mo-
delii znamend jeho natoceni, posunuti, ¢i zména velikosti modelu [45].

1.6 Virtudlni realita

Cilem virtualni reality (VR), respektive systému pro virtudlni realitu, je po-
skytnout uzivateli iluzi, ze se nachézi v jiném prostiedi, nez ve skuteénosti.
Toto prostredi miizeme nazyvat jako virtualni svét nebo virtualni prostredi.
Pocitu pritomnosti ve virtualnim svété se dosdhne pomoci ovlivnéni smyslt
uzivatele, predevsim zraku a sluchu. Chovani objektt virtudlniho prostredi by
meélo korespondovat s fyzikdlnimi zdakony bézného svéta, aby mysl uzivatele
dané iluzi vérila [40].

Ovlivnéni smyslt uzivatele se da shrnout slovy schopnost pohlceni a po-
cit pfitomnosti, coz znamena ze VR ma schopnost pohltit uzivatele a dodat
mu dokonalou iluzi pritomného prostredi. Jedna se pak o pohlcujici virtualni
realtitu. Vykresleni virutalni reality pak probihd v redlném case na cilovém
zatizeni [40), 46].

Kromé jiz popsané VR existuje jesté takzvana rozsitena virtudlni realita
(augmented VR, smiSen4 realita, pouziva se zkratka AR). Jedna se o redlnou
scénu (tzn. vizudlni viem redlného svéta) doplnénou o pocitacem vygenerovany
obraz, zvuk nebo jiny vjem [40} 47].

Oba dva tyto pojmy se daji zastfesSit souhrnnym nazvem virualni realita.
Jaky je mezi nimi rozdil pro dnesni uzivatele?

Opravdova virtualni realita plné vyuziva principu pohlceni. V dnesni dobé
existuje rizna zarizeni od riznych vyrobct, kterd maji virtudlnf realitu navo-
dit. Nejpouzivanéjsi kombinaci jsou zarizeni, kterd zméni nas zrakovy vjem —
takzvané headsety spolu s ovladaci ¢i specidlnimi rukavicemi, které ve VR
nahrazuji nas hmat. Dohromady pak navozuji iluzi reality. Doplnit to lze
sluchatky, abychom osalili i sluch [48]. Prikladem zafizeni, které nAm mé po-
moci navést iluzi virtudlni reality mize byt napiiklad HTC Vive Pro, které
muzeme vidét na obrazku[1.7] Toto vysledné zafizeni se sklddd ze dvou ovladact
(do rukou, simuluji hmat), takzvaného head mounted display, ktery se vyuziva
k osaleni zraku a pohlceni a dvou majacku (z anglického lighthouse), které
snimaji pohyb wuzivatele na hraci plose. Majacky vyplni hraci plochu
infracervenym svétlem a nahlavni sada spolu s ovladaci majackim udavaji
svou polohu. To vSe musi jesté byt pripojeno ke kopmatibilnimu poéitaci [45].
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1.6. Virtualni realita

Obréazek 1.7: Zafizeni pro virtudlni realitu HTC Vive Pro [7]

Uzivatel se bud miZe pohybovat v rdmci vymezeného prostoru, nebo muze
stat na misté a pomoci tlac¢itek na ovladaci se pohybovat ve virtualni realité.

Rozsitena realita principu pohlceni nevyuziva, jak jiz bylo feceno
v predchozim textu, pouze nas redlny svét doplni o néjaky digitalni objekt,
jako je napriklad 3D model. AR je také mnohem rozsifenéjsi nez virtudlni
realita. A to zejména diky popularité chytrych telefont, které vlastni velké
mnozstvi lidi. Lidé se tak s rozsitenou realitou setkavaji nejvice pravé v nich
[49]. Bézné se rozsitend realita vyuziva v aplikacich fotoaparati, kde je snimek
realného svéta doplnén napiiklad o krédli¢i usi. O zajimavéjsi vyuziti se po-
kusila spole¢nost IKEA se svou aplikaci IKEA Place, kterd ndm umoznuje
umistit virtudlni ndbytek do naseho pokoje, abychom pred koupi vidéli, jak se
kus néabytku do daného prostoru hodi [50]. Ndzornou ukizku muzete vidét na
obrazku [L.8l
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1. TEORETICKA CAST

Obrazek 1.8: Rozsirend realita v aplikaci IKEA Place [§]

Kromé vyuziti k zabaveni ve smyslu hrani her lze virtualni realitu vyuzit
pri prezentaci architektury nebo uméni, stejné tak pii vycviku pilotid nebo
chirurgti. Virtualni realita ndm totiz umoznuje udélat néco slozitého nebo
pripadné i nebezpecného, aniz bychom na sebe museli brat riziko nedspéchu
jako v redlném svété. Ziskand zkuSenost ndm naopak muze v redlném svété a
v realnych situacich pomoci [48]. Rozsifend realita pak muze slouzit napriklad
k prezentaci zmén v interiérech i exteriérech.

1.7 Shrnuti kapitoly

V ramci teoretické casti byly nejprve popsany nastroje business model canvas
a lean canvas, které slouzi k popisu business modelu. S jejich pomoci bude
v nasledujici kapitole business model popsan.

K samotné tvorbé business modelu bude pouzita metodika design thin-
king, ktera se zabyva jednotlivymi kroky, které vedou k vytvoreni néjakého
produktu. Proces za¢iné veiténim se do budoucich uzivatelt a jejich prostredi,
nasledné pokracuje definovanim problému, vytvorenim napadu Teseni, jeho
prototypizaci a naslednym testovanim. Mezi jednotlivymi fdzemi v procesu
se da volné preskakovat a je zddané provést nékteré casti vicekrat, aby bylo
dosahnuto co nejlepsiho findlniho vysledku.

Popsani problematiky cloudu se vazalo k aplikaci, pro kterou se business
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model vytvari. Byly zde také popsany mozné modely prodeje, z nichz néktery
bude zvolen pro navrhovany business model.

Posledni dvé c¢asti se zabyvaly vykreslovanim 3D modeld a virtudlni rea-
litou, tedy oblastmi pocitacové grafiky, do kterych bude navrhovany business
model zasahovat. Svym zptisobem se tyto ¢asti daji povazovat i za pocatek
procesu design thinkingu - tedy vciténi se do uzivatelu a jejich prostredi.
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KAPITOLA 2

Prakticka cast

Tato kapitola se zabyva praktickou problematikou a tou je navrh business mo-
delu cloudové aplikace pro vykreslovani 3D modelt. Pfed samotnym navrhem
business modelu bude analyzovano prosttedi, do kterého bude business model
zasazen.

Pro snadnéjsi oznacovani této aplikace v dalsim textu bylo nutné stanovit
pro ni pracovni nazev. Nakonec byl zvolen nizev AtmoRender, ktery by zahr-
nuje hlavni ndpln ¢innosti produktu — vykreslovani a ve slové Atmo naznacuje
konkurenc¢ni vyhodu, coz je snadnd uprava atmosfér vizualizaci, ¢i objektu
pomoci tpravy textur.

Nasledujici text ¢asto operuje s vyrazem , drobni uzivatelé*. Autor timto
vyrazem zastresuje studenty, doméci uzivatele, ¢i uzivatele z malych firem.

2.1 Projekt Vénna mésta ceskych kraloven

Projekt Vénna mésta ceskych kraloven na FIT CVUT vytvaii prostor a ¢dstéiné
i softwarovou infrastrukturu pro vznik aplikace AtmoRender. Z toho divodu
je zde tento projekt kratce uveden. Vénna mésta ceskych kraloven jsou projek-
tem, jehoz hlavnim fesitelem je Filozoficka fakulta Univerzity Hradce Kralové.
Na projektu jesté spolupracuji Fakulta informaénich technologii CVUT v Praze
a Ustav historie Akademie véd CR. Projekt je financovan Ministerstvem kul-
tury, konkrétné je ¢erpano z programu na podporu aplikovaného vyzkumu a
experimentalntho vyvoje narodni a kulturni identity.

Pod pojem vénna meésta ceskych kraloven radime takova mésta, kterd
diive patrila ¢eskym kralovnam. Tato mésta, respektive dané v nich vybrané,
byla zdrojem prijmt ceskych kraloven. Jednalo se o rfiznd mésta, prevaznou
dobu vsak do tohoto uskupeni patril Hradec Kralové, Chrudim, Vysoké Myto,
Policka, Jaromér, Dvar Kralové nebo Mélnik.

Hlavnim cilem projektu je aplikovany vyzkum a experimentalni vyvoj
zameéreny na prezentaci tohoto vyhradné ¢eského déjinného fenoménu, tedy
na vénnd mésta ¢eskych kraloven, siroké verejnosti pomoci nastroju historické
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geografie a pocitacové grafiky. Vefejnosti bude problematika pfiblizena po-
moci dvou hlavnich vystupi — webové a mobilni aplikace. Ty budou slouzit
jako historicky privodce vénnymi mésty a jejich ulicemi. Pro vénné mésto Hra-
dec Kralové bude mobilni aplikace poskytovat 3D cestu ¢asem diky rozsirené
virtudlni realité. V ramci této aplikace budou zrekonstruovany jiz zaniklé
meéstské aredly a méstsky dobovy zivot. Vzniknou specializované mapy mést
a celé enkldvy a také svazky Historického atlasu mést CR [51].

Pro business model aplikace AtmoRender je také klicovy proces, kterym
budou vznikat vizualizace mést pro AR. Zakladem je vytvoreni presného mo-
delu podle historickych predloh. Model jako takovy vytvari modelar, ktery,
kdyz je model vytvoren, ho skrze zdsuvny modul pro programy Blender nebo
3D Studio MAX ulozi do objektové databaze. Hotovy model je prohlédnut
historikem, ktery ho mize vratit zpét k prepracovani a nebo schvalit. Stejné
tak model kontroluje expert na pocitacovou grafiku. Pokud je model schvélen,
tak je nasledné zptistupnén verejnosti v AR aplikacich, které maji pristup
k objektové databazi.

V ramci celého projektu pak vznikl software, ktery dokaze generovat rizné
textury pro 3D modely. Pomoci néj pak 1ze doséhnout zmény atmosféry mo-
delu, jelikoz model mize byt naptiklad zasnézeny, zaprseny nebo osviceny
zapadajicim sluncem.

2.2 Analyza soucasného stavu renderovaci aplikace

Cloudova renderovaci aplikace by meéla do budoucna stavét na nékterych
vystupech projektu Vénnad meésta ceskych kraloven. Konkrétné by pak jejim
zdkladem méla byt objektova databize, REST API a fedevsim modifikator 3D
modell, ktery upravuje textury. Vse je v ramci této podkapitoly rozebrano a
pPOPSsAano.

V soucasné chvili renderovaci aplikace nerenderuje findlni vizualiace, pouze
méni modely na format vhodny pro AR, tedy forméty .sfa a .sftb a také upra-
vuje textury. Podle jejich tvirce je vSak pridani samotného vykresleni do
raznych formatia jen otdzkou nastaveni.

2.2.1 Modifikator 3D modela

Prvnim vystupem projektu Vénnych mést je modifikator 3D modelt. Jedna se
o skript v jazyce Python, ktery se spousti z prikazové radky spolu s Blenderem.
Provede pozadovanou praci a ukonc¢i se. Jako vstup potrebuje konfiguraéni
soubor ve formatu JSON. V ramci tohoto souboru se nastavuji uzivatelské
pozadavky ve 4 ¢astech. Prvni ¢ést se zabyva komunikaci s objektovou da-
tabazi, obsahuje URL této databaze a kli¢. Dalsi dvé ¢asti specifikuji, ktery
soubor chce uzivatel modifikovat a jak ho chce ulozit. Posledni a nejpod-

Vv

ve scéné, napriklad je zvétsovat, posouvat, replikovat nebo je otécet. Je také
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moznost zde zadat Gpravu textur modela ve scéné, jako je napriklad zasnézeni
nebo zaprseni. Tento soubor je
¢astecné zobrazen na obrazku [2.1] konkrétné jeho transformacni ¢ést.

"transforms": [

{
"type":"modifier"”,
"name": "ARRAY",
"params": [

{

"count": 3,
"use_relative offset": true,
"relative offset_displace": [1.2,0.0,0.0]
}
]
1,
{

"type":"transformer”,
"name": "Snow",
"params": [

"intensity": 1.5
}
]
}
]

Obrazek 2.1: Konfigura¢ni soubor pro modifikator 3D objektt.

2.2.2 Zasuvny modul pro program Blender

Pro fungovani zasuvného modulu musi mit uzivatel na svém zafizeni nainsta-
lovany Blender 2.79b a Python 3.4 ¢i vyssi. V soucasné chvili zasuvny modul
nepodporuje jiné verze Blenderu, bylo by potieba ho upravit, aby byl kompa-
tibilni s nejaktudlnéjsi verzi. Samotna instalace pluginu je velice jednoduché
a nezabere skoro zadny cas. Samotny plugin je v rdmci Blenderu zobrazen
v levém ovladacim panelu, ukazka jeho podoby je na obrazku

Zasuvny modul (nebo také plugin) v soucasné chvili slouzi v prvni fadé
pro komunikaci s objektovou databazi, ktera je popsana nize. Plugin nabizi
moznosti uloZzeni modelu do databaze, nahrani diive ulozeného modelu, ¢i
ptridéni diive vytvofeného modelu do aktudlni scény. Tyto moznosti jsou
zndzornéné na obrazcich 2.3] a [2.4] Béznému uzivateli by pak nebylo vhodné
ponechat moznost ménit URL databaze. Misto URL a klice by idedlné méla
byt autentizace uzivatele.

A7 na drobné deatily stejny plugin existuje i pro 3D Studio Max
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Obréazek 2.2: Plugin pro Blender slouzici ke komunikaci s objektovou databazi.

2.2.3 Databaze objekti

Na obrézku[2.5]je zobrazena aktudlni podoba databdze. Objekt structure inkli-
nuje k feSeni vhodnému pro Vénna mésta, predstavuje néjakou historickou bu-
dovu s popiskem a umisténim. Ostatni objekty jsou dobfe vyuzitelné i s jinym
zamérenim, nez konkrétné na Vénna mésta. Vztah 1:N mezi objekty structure
a 3DObject predstavuje existence ruznych verzi 3Dobjectu pro danou struk-
turu. Ta nejaktudlnéjsi verze je pak oznacena priznakem current v objektu
3DObject. Objekt asset predstavuje soubor vygenerovany aplikaci z modelu
3DObjectu. Napriklad froméat .sftb pro AR.

Samotné data jsou pak ulozena ve dvou databazich. MongoDB se pouziva
k uloZeni soubori. Jedna se o NoSQL databézi, ktera data uklada ve formatu
kli¢ — hodnota. Je vhodna pravé i pro ulozeni velkych souboru. Ostatni data
jsou ulozena v PostgreSQL databézi.
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Obrazek 2.3: Tlacitko nahraj nahraje model misto aktudlni scény, tlacitko
pridej prida dany model do aktudlni scény.

2.2.4 Popis REST API

V ramci projektu Vénnych mést vzniklo podle architektury REST rozhrani
pro préaci s objektovou databédzi popsanou v kapitole 2.2.3] Nyni ke stru¢né
specifikaci jednotlivych metod, metody jsou rozdéleny podle cesty v URI:

e /structures

— GET - vrati vSechny objekty structure
— POST - prida do databédze novy objekt structure

— GET /{structureld} — vrati detail objektu structure véetné jeho
3Dobjects podle zadaného ID

— PUT /{structureld} — upravi objekt structure podle zadaného
1D

DELETE /{structureld} — smaze objekt structure se zadnym
ID
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Obréazek 2.4: Ulozeni modelu do databaze, moznost vybéru formatu a zadani

jména souboru.

Structure /—CH Location Properties
id lat lod
city lon weather
name alt
description
public
3D object
Model id
id name
filename version Ho—,
uploadDate status o
current
-
Transformation Asset
Texture
X _ id
id
y po— fileName
filename
z uploadDate
uploadDate

Obrazek 2.5: Konceptualni model databize — aktualni stav

— POST /{structureld}/assets — prida asset k defaultnimu 3Dob-
jectu objektu structure

e /3Dobjects

— GET - vrati vsechny dostupné 3Dobject serazené podle abecedy
— POST - pridéd do databéze novy 3Dobject a ulozi 3D model soubor

GET /{3Dobjectld} — vrati vSechny verze objektu 3Dobjects
podle zadaného ID

— POST /{3DobjectId} — prida novou verzi 3Dobject
GET /{buildingld}/{version} — vrati danou verzi 3Dobject
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— PUT /{buildingld}/{version} — upravi danou verzi 3Dobject

— DELETE /{3Dobjectld}/{version} — smaze danou verzi 3Dob-
ject

— POST /{3DObjectld}/assets — prid4 asset k defaultnimu 3Dob-
jectu objektu building

— POST /{3DobjectId}/textures — piida novou texturu k danému
3Dobject

e /models

— GET /{modelld} - stdhne soubor s 3D modelem
— PUT /{modelld} — upravi soubor s 3D modelem
— DELETE /{modelld} - smaze soubor s 3D modelem

e /assets

— GET /{assetld} — stdhne soubor
— PUT /{assetld} — upravi soubor
— DELETE /{assetld} — smaze soubor

e /textures

— GET /{textureld} — stdhne soubor textury
— PUT /{textureld} - upravi texturu
— DELETE /{textureld} — smaZe soubor textury

Detailni popis, véetné tél dotazli a ukazkovych odpovédi je k vidéni v nastroji
Swagger zde [52]. Popis byl vytvofen studenty, ktefi se na projektu Vénnych
meést podileji. Zaroven je nutné brat v potaz, ze popis v této praci vznikl
10.04.2020, zatimco popis v nastroji Swagger se stale vyviji, muze tedy dojit
k rozdilim mezi obéma popisy.

2.2.5 Shrnuti

Projekt Vénna mésta ceskych kraloven polozil velmi dobré zaklady pro pro-
dukt AtmoRender. Konkrétné modifikdtor 3D modela pak svymi transforma-
cemi textur vytvari klicovou funkcionalitu.

Objektova databaze jako takova je z vétsi casti pouzitelna i v rdmci pro-
jektu AtmoRender, jediné dva objekty, které nejsou tiplné vhodné jsou structure
a location. To zejména diky jejich navazanosti na néjakou historickou budovu a
konkrétni mésto, ve kterém by méla byt. REST API toto v podstaté kopiruje,
kromé endpointu /structure se da celé pouzit.

Posledni polozkou pak je zasuvny modul pro Blender. Ten je vyuzitelny
prakticky hned, jak bude upravena autentizace uzivatele, coz znamené, ze bude
mit moznost zadat indetifika¢ni tidaje v mistech, kde se nyni zadava adresa
serveru a klic.
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2.3 Analyza a navrh pomoci metody design
thinking

V ramci této kapitoly byla pouzita metoda design thinking, ktera je popsana
v kapitole Jak bylo zminéno v dané kapitole, design thinking neni nutné
procesem sekvenénim. Metody design thinkingu byly v pribéhu analyz a
navrhu pouzity v nékolika iteracich. Cilem bylo, pribézné vylepSovat navrh.
Predlozeni navrht usnadnovalo lepsi vciténi do dané problematiky a potreb
uzivateli. Diky novym poznatkiim pak mohl byt business model vylepsen.

2.4 Analyza prostredi

Ptedchozi podkapitoly a nacaly fazi poznavani prostiedi nebo-li em-
patie, kterou definuje design thinking. Po ziskani slusné znalosti jiz hotového
softwaru a projektu, ze kterého vzesel, bylo potieba poznat jesté potencialni
uzivatele a jejich prostredi. Za timto tcelem byly zvoleny dvé vyzkumné me-
tody. Prvni metodou bylo pozorovani. To bylo zvoleno z toho diuvodu, ze
znalosti autora v oblasti pocitacové grafiky a véci s pocitac¢ovou grafikou spo-
jenych, byly nedostatecné. Druhou metodou pak byly hloubkové rozhovory
s predstaviteli segmentu, na které by mél prvotné cilit business model.

2.4.1 Metoda pozorovani

Pozorovani probéhlo pti dvou prilezitostech 29.01.2020 a 30.01.2020. Obé se
ponékud lisily svym zaméfenim i svymi vystupy.

Prvni pozorovani probéhlo v ramci dne otevienych dveri CVUT FIT. Byla
pozorovana prezentace oboru pocitacova grafika. Mezi jednotlivymi prezenta-
cemi probéhly neformalni rozhovory s riznymi predstaviteli tohoto oboru.
Diky tomuto pozorovani byla moznost pochopit cely proces tvorby pocitacové
grafiky, pripadné tvorby néastroju pro podporu jejiho vzniku. Béhem pozo-
rovani byla identifikovana pomérné Siroka skala odveétvi, kterych se pocitacova
grafika néjakym zpusobem dotyka, napriklad filmovy prumysl, herni pramysl,
architektura nebo virtualni realita.

Klicovym zjisténim prvniho pozorovani pak byla fakta ohledné vyuziti
renderovaciho softwaru. Prirozené se vyuziva ve vsech odvétvich. Klicovou
vlastnosti renderovani je jeho narocnost. Pokud uzivatel chce kvalitni a realné
vypadajici vizualizaci své scény, tak samotny proces na jeho vlastnim hard-
ware muze zabrat i nékolik hodin, béhem kterych je pocita¢ nepouzitelny.
Renderovani v cloudu je tak pomérné logickym fesenim. O cloudu celkové
zatim mezi drobnymi uZivateli neni takovy piehled, obzvldst pokud nejsou
z Cisté IT prostredi. Je tedy mozné, ze tento zdkaznicky segment by byl pro
AtmoRender idedlni, kvili nizsimu poctu konkurenti.
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Druhé pozorovani probéhlo v ramci setkani celé skupiny, kterda pracuje
na projektu Vénnad mésta ceskych kraloven. V rdmci tohoto pozorovani bylo
mozné pochopit cely proces tvorby v projektu, tak jak je popsany v kapitole
Diky tomu autor ziskal prehled o tom, na které vystupy projektu by se dalo
navéazat. PTi pozorovani byla objevena moznost prav textur vizualizaci tak,
aby bylo dosdahnuto zasnézeni, zaprSeni ¢i rtuzna osvétleni scény. To muzeme
oznacit jako moznou konkurenéni vyhodu.

V ramci pozorovani bylo zjisténo, ze vykreslovani nasleduje po vymode-
lovani scény, pripadné definici povrcht objektd ve scéné a volbé uhlu ka-
mery. Tyto procesy probihaji ve vSech odvétvich, které maji co do ¢inéni
s pocitacovou grafikou. Prvotni pohled na zdkaznicky segment je tak diky
tomu velice Siroky a je potreba ho zuzit. Klicové jsou pak tyto myslenky a hy-
potézy, které maji byt ovéreny v ramci hloubkovych rozhovori nebo v rdmci
analyzy konukrence:

e Nizké povédomi mezi drobnymi uzivateli o moznosti renderovani na
cloudu a jejich oznaceni za potencialni zdkaznicky segment.

° Upravy textur jako konkuren¢ni vyhoda.

2.4.2 Metoda hloubkovych rozhovoru

Hloubkové rozhovory mély za cil prohloubit prehled o dané problematice, ktery
byl ziskan v predchozi ¢asti. Dalsim cilem také bylo zjisit, do jaké miry by
tito potencialni uzivatelé ocenili moznost renderovani na cloudu a také, ko-
lik by byli ochotni za takovou sluzbu zaplatit. Na zakladé pozorovani byly
vytipovany dvé skupiny potencidlnich uzivateld. Prvni skupinou jsou tvurci
AR a/nebo VR. Tito lidé vytvareji aplikace, které si modely vykresluji sami,
jak bylo zminéno v kapitole Mohou k tomu vsak potfebovat textury,
které dotvari atmosféru. Druhou skupinou jsou pak uzivatelé, kteri si pro
svou ¢innost potrebuji vytvaret vizualizace riznych modelt nebo scén. Druhg
skupina je timto vymezenim dost Siroké, proto byla pro start business modelu
ziuzena, a to na studenty architektury a mala architektonicka studia. Dale
bylo rozhodnuto do tohoto zabéru zaradit i studenty pocitacové grafiky, kteri
se zabyvaji modelovanim a vykreslovanim.

Rozhovory zapadaly predevsim do empatické faze, ale je nutné tici, Ze
v nich bylo plné vyuzito toho, ze design thinking nemusi byt procesem nutné
sekvenénim. V ramci jednotlivych rozhovort se formovala definice problému
(tedy faze definovani), ¢i ndvrhy feseni (vytvareni ndpadi). Ty byly v dalsich
rozhovorech slovné predstaveny uzivatelim. Tim se postupné testovala validita
jednotlivych myslenek a vystup celého procesu tak ma vyrazné vyssi kvalitu
a vypovidajici hodnotu.

Rozhovory mély u obou skupin stejny zacatek. U obou skupin totiz exis-
toval predpoklad, ze se s vykreslovanim nékdy setkaly, chtél jsem tedy zjis-
tit, jak velké zkusenosti s vykreslovanim doty¢ny mé a zda se vykreslovanim
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dal zabyva. Nasledné se osnova rozhovori rozdvojila. Jedna ¢ast se nadéle
zaobirala vykreslovanim, druha se stocila k AR a VR.
Spole¢nd ¢ast rozhovori vypadala nasledovneé:

1.

2.

3.

Uvod respondenta do problematiky diplomové prace.
Predstaveni respondenta, jeho oboru prace, faze studia nebo zaméstnéni.

Vztah respondenta k renderovani.

C4st rozhovoru zabyvajici se vykreslovanim vice do hloubky:

1.

Jak c¢asto potfebuje néco vykreslit, kolik ¢asu mu to zabere, jak je to
v jeho okoli (spoluzaci, kolegové).

. Jaky software pro vykreslovani respondent zna a jaky vyuziva.

. Respondent a jeho vztah ke cloudovym sluzbam, pripadné ke cloudovému

renderovani, ochota za cloudové renderovani platit.

. Architektura a VR, zda se respondent nékdy setkal s VR ve svém oboru,

zejména pri prezentaci navrhi zakazniktm.

Cast rozhovoru zabyvajici se AR/VR:

1.

Ke které formé virtudlni reality ma respondent bliz a jaké s tim ma
zkuSenosti.

. Jak casto si jeho klientské aplikace potiebuje stdhnout modely a textury

z néjaké databaze.

. Zda by pfemyslel nad vyuzivanim komplexni cloudové aplikace, do které

by bylo mozné modely nahrat, nechat je prevést na jiny format a distri-
buovat je do klientskych aplikaci.

. Vyuzil by respondent zpoplatnéné vygenerovani rtiznych textur pro jeho

modely.

. Zda-li by mél respondent zdjem podilet se na rozvoji a idrzbé produktu

AtmoRender za casové omezeny bezplatny piistup.

Pri rozhovorech bylo dle doporuceni design thinkingu zachovavano
zacatecnické nastaveni mysli. Byly pokladany dopliujici otdzky a kazdé téma
bylo respondentem vysvétleno do detailu.

Respondenti pro polostrukturované hloubkové rozhovory byli vybirani na
zékladé doporuceni design thinkingu, coz znamena, Ze se autor snazil pokryt
co nejsirsi skalu uzivateli. U skupiny respondentti z oblasti virtudlni reality
je zabér velice uzky, jelikoz se jedna pouze o drobné uzivatele. Ty jsou z rad
studentt, jinak tuto problematiku Tesi uz pomérné velké spole¢nosti, které
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maji vlastni infrastrukturu. Minimélni pocet respondentt z kazdé skupiny
potencialnich uzivateli jsem stanovil na 3. Kazdy rozhovor trval okolo 30
minut. Vsechny rozhovory se uskute¢nily na konci bfezna ¢i zacatku dubna
roku 2020 prostrednictvim videohovoru. Seznam respondentu a data relevantni
k rozhovortm jsou k vidéni v tabulkéch a Jména respondentt jsou
anonymizovana. Rozhovory jsou popisovany od okruhu ¢islo 3 spolecné ¢asti,
na coz navazuji ¢asti specializované.

Jméno Aktualni ¢innost Oblast zajmu Pocet let v oboru
ve. studia
Petr student FIT VR 4
Dana studentka FIT VR 3
Ladislav student FIT AR 3

Tabulka 2.1: Respondenti hloubkovych rozhovori z oblasti studentt FIT,
oboru pocitacova grafika

Jméno Aktuélni ¢innost Pocet let v oboru Zkusenosti z praxe
ve. studia
Jiri Student FA 2 Ne
Adam Student FA 6 Ano
Hana Architektka 8 Ano
Pavel Architekt 16 Ano
Tomés student FIT 2 Ne

Tabulka 2.2: Respondenti hloubkovych rozhovort z oblasti architektury

2.4.2.1 Rozhovory s uzivateli z oblasti virtualni reality

Vsichni respondenti z této oblasti se s vykreslovanim setkali v ramci skolniho
predmétu BI-MGA. Jelikoz je to ale ptilis nezaujalo, nadale svoje znalosti
v tomto sméru nerozvijeji. Naddle budou rozhovory popisovany podle
konkrétniho zaméreni respondenti.

Ladislav, ktery se zabyva rozsifenou realitou (AR), i jejim vyvojem
pro OS Android, potvrdil autorovu domnénku, ze pokud si koncovy uzivatel
stahne aplikaci s AR, tak se modely ve vét$iné pripada do telefonu dostanou
az pri béhu samotné aplikace, skrze néjaké API. Pro vyvojare je diky tomu
jednodussi modely upravovat nebo pridavat, jelikoz pak nemusi vzdy vydat
novou verzi aplikace. Coz by museli, pokud by veskera 3D grafika byla v apli-
kaci uz pri stazeni. Frekvence stazeni modeli tak zavisi na tom, jak moc je
jeho aplikace pouzivana. Moznost vyuzit takovou aplikaci, které by mu mo-
del prevedla do potfebného formétu (.sfa a .sfb), zménila atmosféru modelu
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pomoci tpravy textur a poskytla HI'TP URI vygenerovaného zdroje se mu
velice zamlouvala. Pokud by tuto platformu pouzil k vyvoji aplikace, kterou
by chtél oslovit sirsi verejnost, byl by ochotny za pouziti platit. Ochotny by
byl platit i za upravy textur.

Dana a Ladislav se zabyvaji vyvojem aplikaci pro VR.. Oba dva vyvijeji po-
moci Unreal Enginu, ktery byl vytvoren spolecnosti Epic Games. Oba zminuji
to, ze si modely a textury musi do aplikace zapracovat sami, pri jejim vyvoji.
Pro svou praci potiebuji soubory v bézném formatu .fbx. Pouziti produktu
AtmoRender pro vygenerovani textur a spravného formatu by jim pomohlo,
pokud vsak pomineme textury byla by pomoc velice mala. Ladislav vyslovil
zajimavou myslenku, kterd by mu velmi usnadnila praci — pokud by byl vy-
tvoren plug-in pro Unreal Engine, ktery by komunikoval s APT AtmoRender.
Tento plug-in, by umél stdhnout a importovat potiebné soubory piimo do
enginu. Napad byl predstaven i Dané, které se velmi libil. Zajimava je také in-
formace, ze se zasuvné moduly pro Unreal Engine daji prodavat a distribuovat
skrz oficidlni marketplace spole¢nosti Epic Games.

Vsichni respondenti by byli ochotni se podilet na idrzbé produktu za dané
podminky, nicméné nedokazali vyjadrit, jaka mira volného pouzivani by pro
né byla dostaecnou kompenzaci. Nejvice se napad nelibil Dané, ktera by na
to tézko hledala cas. Tato otdzka byla polozena i respondentovi Tomésovi
z nasledujiciho okruhu. Ten Tekl, ze jeho znalosti programovani nejsou takové,
aby nad tim ted mohl uvazovat.

2.4.2.2 Rozhovory s uzivateli z oblasti vytvareni vizualizaci

Architekti si nechavaji vykreslit vizualizace pro prezentaci svych navrhu
zdkaznikiim, respektive Skolnim pedagogim. V ramci tfettho okruhu bylo
zjisténo, Ze mira vyuZiti renderovani prichdzi povétsinou ve vinach. At uz
se jednalo o studenty, nebo respondentku Hanu, kterd pracuje jako architekta
v malé architektonické firmé, tak se shodli na tom, Ze renderovani vyuzivaji
kdyz zakazku, respektive skolni ikol dokonc¢uji. Konkrétné to znamena, ze po-
kud maji projekt ktery ma celkovou dobu trvani tii mésice, tak vizualizace
pottebuji az v poslednich tfech tydnech. Pavel, ktery pracuje ve stiedné velké
architektonické firmé uvedl, ze vykresluji vizualizace ve viceméné konstantnim
objemu, jelikoz pracuji na vyssich jednotkach zakizek najednou. Také uvadéli
fakt, ze jsou nespokojeni s délkou renderovani a tim, ze po dobu co se vizuali-
zace vytvari nemohou plnohodnotné vyuzivat svij pocitac¢. Tomas, ktery jako
jediny nepochéazi z prostredi architektury, se s vykreslovanim setkal v ramci
skolniho predmétu MGA, bavi ho a chtél by se tim nadéle zabyvat. Pokud mé
¢as a chut, néco si vymodeluje a nasledné vytvoii vizualizaci.

Skala pouzivaného softwaru je pomérné siroké, kazdy respondent odpovédél
jinak. Konkrétni odpovédi jsou uvedeny v tabulce Pavel neni tplné spoko-
jeny s kvalitou softwaru Artlantis, vizualizace nasledné jeSté upravuje v pro-
gramu Adobe Photoshop, aby dosdhl pozadované kvality. Adam dokonce cely
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Jméno Pouzivany SW
Jird Blender
Adam Uprava v Adobe
Photoshop
Hana SketchUp
Pavel Artlantis
Tomés Blender

Tabulka 2.3: Renderovaci software respondenty z oblasti architektury

proces vykresleni preskocil a vizualizace vytvari v Adobe Photoshop z expor-
tovaného ¢arového modelu. Vsichni se také v rdmci oboru setkali s firmami,
které se zabyvaji profesionalni tvorbou vizualizaci, to je vsak pro studenty
velice drahéd zalezitost. Dulezitym faktem je také to, ze studenti architektury
potiebuji po dobu svého studia zhruba 45 az 50 vizualizaci, rozlozenych do
péti let.

Vsichni respondenti znali néjaké cloudové sluzby a vsichni néjaké sluzby
vyuzivaji. Pouze Pavel se vsak setkal s renderovanim na cloudu a to pouze
zprostredkované. Vsichni respondenti se pak shodli na tom, Ze by byli ochotni
za renderovani na cloudu platit. U respondentti ze skolniho prostiedi se jednalo
o stovky korun za vizualizaci (az 500 K¢), u respondentii z praxe se pak jednalo
o Castky az desetindasobné. Ti vsak také kladli velky duraz na kvalitu vysledku.
Pti hovoru o cené vizualizaci se autor dozvédél, ze studenti FA museji také
odevzdavat fyzické 3D modely, které si musi sami vyrobit, nebo si je nechat
nékde vyrobit podle jejich ndvrhu. Naklady na to mohou jit az do tisict korun.

Vsichni respondenti uz slySeli o moznosti ukazovat své navrhy
prostfednictvim VR, uvadéli vsak také, ze se jim takovd moznost zda velice
nedostupnd. Vétsi zdjem o to jevili predevsim Pavel a Hana, tedy respondenti
s delsi praxi.

2.4.3 Shrnuti analyzy prostredi

U segmentu zabyvajici se virtudlni realitou bylo zjisténo, ze je vhodnéjsi
zameérit se spise na tvurce rozsitené reality, ktefi by pouzivali jak generovani
textur, tak API s pomérné vysokou frekvenci, coz by se dalo zpoplatnit. Tvtrci
virtudlni reality by nevyuzivali API s tak vysokou frekvenci. Otézkou je, zda-
li pro né nevytvorit zpoplatnény zasuvny modul pro Unreal Engine. V obou
skupinach by vsak byl o produkt AtmoRender zijem i ochota za néj platit,
konkrétné za generovani textur.

U segmentu, ktery se zabyva vytvarenim vizualizaci, byla zjisténa vysoka
frekvence jejich tvorby, coz je dlilezité pro potieby navrhovaného business
modelu. Potvrzeny byly také predpoklady, ze povédomi o cloudovém rende-
rovani je mezi drobnymi uzivateli v tomto segmentu malé. Je také potieba
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pocitat s tim, ze i kdyz ma uzivatel odevzdat tii vizualizace, je vice nez jisté,
ze bude jednu a tu samou scénu renderovat vicekrat, jelikoz po prvnim vy-
kresleni bude chtit opravit néjaké nedostatky. Tento segment také kladl velky
daraz na estetiku vysledku.

Zaroven byla potvrzena premisa, ze drobni uzivatelé zatim prilis nevyuzivaji
cloudové sluzby pro vykreslovéani, je tedy vhodné na né zacilit. Stejné tak se
potvrdilo, ze Uprava textur je velice zajimava funkcionalita, u vsech respon-
dentt vzbudila pozornost.

2.5 Analyza konkurence

Existuje Sirokd Skala renderovaciho softwaru, at uz co se tyce renderovacich
technik, segmentu vyuziti, ceny softwaru nebo modelu prodeje. Zakladné 1ze
konkurenci rozdélit na dvé skupiny. Prvni skupinou je takova konkurence,
ktera pusobi v cloudu. Druhou je pak konkurence, kterd ptisobi mimo cloud.
Planované cileni produktu je na samotné fyzické osoby (studenti, OSVé),
pripadné malé firmy. Nasemu feseni mohou konkurovat hraci z obou skupin,
proto zde budou obé zminény. V ramci cloudové konkurence jsou hlavnimi
protivniky spise mensi feseni.

2.5.1 Konkurence v cloudu
2.5.1.1 Zync Render

Podle samotného poskytovatele sluzby se jedna o feseni vhodné pro mald stu-
dia. Je soucasti skupiny Alphabet. K samotnému renderovani vyuzivd Google
Cloud Infrastructure.

Zync poskytuje pro své uzivatele zdsuvné moduly pro modelaiské pro-
gramy 3D Studio MAX, Houdini, Cinema 4D a Maya. Pro tyto programy
nabizi rizné druhy softwaru pro vizualizaci, napriklad V-Ray, Redshift nebo
Arnold.

Uzivatel si mize vybrat i samotny hardware, na kterém tloha pobézi.
Jednd se o pocitace s 8 az 96 CPU s paméti 16 az 192 GB Pripadné jsou jesté
k dispozici pocitace s 8 az 32 CPU, 32 az 128 GB paméti a az 8 GPU.

Uzivatel sluzby plati za vypocetni ¢as po sekundéach, minimalnim placenym
casem je 1 minuta. Ceny se pak v zavislosti na pouzitém vstupnim SW, HW
na kterém chceme provést vizualizaci a technice vizualizace pohybuji od 0,53
USD za minutu az po 29,09 USD za minutu [53].

2.5.1.2 RenderShot

RenderShot je produkt, ktery pro renderovani v cloudu vyuziva renderovaciho
programu KeyShot. Nahrani tloh pro vykresleni probihé skrze desktopovou
klientskou aplikaci, ta je dostupnd pouze pro Windows a MacOS.

42



2.5. Analyza konkurence

Zajimavy je model prodeju, kdy uzivatelé plati za spotiebované tiky pro-
cesoru. Minimalni jednotkou je miliarda tika. Cena se pak odviji od t¥i Grvni
priority tlohy. 0,12 USD za nejnizsi prioritu, 0,22 USD za stifedni a 0,42 USD
za nejvyssi.

2.5.2 Konkurence mimo cloud

Stejné jako v cloudu, je i v tété kategorii velké mnozstvi konkurence. Zejména
studenti pouzivaji feSeni z této skupiny. VsSechna feseni v této skupiné vsak
narazeji na jeden zasadni problém a tim je vypocetni ndro¢nost vykreslovani.
Béhem procesu vykreslovani jsou pocitace uzivatelu prakticky nepouzitelné
k jiné préaci, coz je velmi omezujici. Zminény jsou zde nastroje, které byly
oznaceny respondenty béhem strukturovanych rozhovori jako aktualné
pouzivany program.

2.5.2.1 Blender

Blender je volné dostupny open-source program pro pocitacovou grafiku. Sam
dokéze pokryt cely proces tvorby pocitacové grafiky. Pro renderovani dokaze
vyuzit jak CPU tak GPU pocitace. Je dostupny pro vsechny tii hlavni operacni
systémy. Neustdle se rozviji a mé velkou uzivatelskou komunitu. Diky tomu,
Ze je open—source, tak do néj existuje velké mnozstvi zasuvnych modult, které
praci s nim usnadnuji nebo rozvijeji [54].

Za jeho zapornou stranku se ale da povazovat jeho komplexnost, kdy pro
nového uzivatele muze byt velmi tézké najit hledanou funkcionalitu [54].

Blender podporuje renderovani pomoci rtznych renderovacich softwart.
Ty dosahuji ruzné kvality vysledki za néjaky ¢as. Na obrazku[2.6]je zobrazena
vizualizace programem Blender, za pouziti softwaru Eevee pro renderovani.
Ten byl podle respondenta ne prilis kvalitni, za to byl rychly, vykreslovani
zabralo jednotky minut. Miizeme si vsak diky tomu utvorit néjakou predstavu
o minimalni pottebné kvalité vystupt. Vykresleni lepsim software by zabralo
jednotky hodin.

2.5.2.2 SketchUp

Program SketchUp byl zminén v ramci rozhovorid s respondenty z prostfedi
architektury. Jednd se o modelovaci program, ktery poskytuje i moznost vizu-
alizace vytvoreného modelu nebo scény. Jeho prostiedi je podle respondentu
uzivatelsky jednoduché.

Nabizi jak verzi zdarma, tak placené verze. Verze zdarma je pristupnd
pouze pres webovy prohlize¢ a jeji moznosti jsou znacné omezené. Placené
verze priddvaji rizné trovné podpory napiiklad pro AR nebo VR. Model
prodeju placené verze je klasicky SaaS model, jak bylo zminéné v kapitole
Uzivatelé si program predpléaceji na rok. Nékteré skoly mohou mit pro své
studenty licence zdarma.
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Obréazek 2.6: Vizualizace vytvofend programem Blender, enginem Cycles. Vi-
zualizaci poskytl pro potreby prace jeden z respondentt v hloubkovych roz-
hovorech.

2.5.3 Shrnuti

Analyzy konkurence a prostiedi ukazaly, ze hlavnimi konkurenty v segmentu
zakazniki, na které by mél tento model potencialné mirit, jsou zejména reseni
mimo cloud, jelikoz povédomi o cloudovém renderovani je malé. Zaroven feseni
mimo cloud poskytuji dostatecné kvalitni vystupy, coz je oznacuje za hlavni
konkurenty.

2.6 Definice zakladnich charakteristik perséon

Na zakladé informaci, které byly ziskany v prvni fazi procesu design thinking
jbyl utvoren obraz toho, co uzivatelé v soucasné chvili pouzivaji a co by jim
mohlo pomoci v usnadnéni jejich prace. To pro autora byly dostate¢né pod-
klady k tomu, aby vytvoril uzivatelské persony, tedy fiktivni charaktery, které
reprezentuji skupinu uzivateld, jak je uvedeno v kapitole [I.2.2] Persény budou
pri navrhu business modelu pripominat, na koho mé byt zaméreny a jaké jsou
pozadavky skupiny, kterou dana perséna reprezentuje.

Pri vytvareni charakteristik jednotlivych perséon bylo postupovano
nasledovné. Nejprve byly prochazeny vystupy rozhovora a v nich byly defi-
novany problémy, které produkt AtmoRender muze pomoci vyresit.

U skupiny zabyvajici se vizualizacemi byly problémy a charakteristiky de-
finovany takto:
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Drobny uzivatel, ktery vykresluje pro vlastni potfebu nebo potiebu malé
spolecnosti.

Dlouhé ¢ekani na vykresleni vizualizace.

Slozité upravy atmosféry vizualizace.

Nedokonalé vystupy jemu zndmych programt, jejich rucni dprava.
A nésledné u skupiny zabyvajici se virtudlni realitou takto:

e Jednoduché vytvoreni novych textur, které budou ménit atmosféru mo-
deld, jinak FeCeno pomohou je zasadit do néjaké atmosféry.

e Rychla databaze modelt.
e Snadno obsluhovatelnd databaze modela.
e Transformace modeli do potfebnych formatu (pfedevsim AR).

e API k databézi modeli, kterou mohou snadno pouzivat klientské apli-
kace (predevsim AR).

e Snadny import modelt a textur do pouzivaného enginu VR.

Misto puvodné dvou zamyslenych person, kazdé pro jednu skupinu definova-
nou v kapitole 2.4.2] bylo rozhodnuto vytvofit tfi persény. Jednu pro sku-
pinu zabyvajici se tvorbou vizualizaci, dvé persény pro skupinu zabyvajici
se virtudlni realitou. Tyto dvé persény se lisi zaméfenim na AR nebo VR,
coz odlisovalo i jejich potfeby definované v rozhovorech. Jelikoz AtmoRender
podporuje tymovou spolupraci, tak je tato spoluprace v ramci definice perséon
naznacena.

2.6.1 Greg

Greg se zabyva modelovanim 3D objektl, vytvarenim scén a jejich vizualizaci.
Je to jeho zdroj obzivy. Trapi ho, ze vykreslovanim vizualizaci ztraci hodné
casu, jelikoz vse vytvari na svém hardwaru. Vykreslovani casto spousti pres
noc, ale ma problém s tim, ze nékdy prosté nema cCas cekat, az se vizualizace
vytvori, nez zacne pracovat na nécem jiném. Nékolikrat se mu tak diky tomu
stalo, ze nestihl termin odevzdani a velice ho to trapi. Vystupy také casto
nedosahuji tak dobrych vlastnosti (napf. odraz svétla), jak by chtél. Spoustu
casu stravi tim, ze vytvari jednu scénu v riznych atmosférach. Vytvareni
atmosféry ho nebavi tolik, jako modelovani samotné a rad by tuto ¢innost
zjednodusil. Pokud by se mu povedlo prekonat tyto tii prekazky, tak by mohl
brat vice zakazek. Vice zakézek by pro néj znamenalo vice penéz, které by
mohl investovat do svého nakladného konicku, kterym je moreplavba.
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2.6.2 Katy

Katy je vyvojarka rozsirené reality. M4 napad na skvélou AR aplikaci a mé pro
ni od kamarada vytvorené modely. Bohuzel k modelim nemad textury, které
by modely zasazovaly do riznych atmosfér. Cas od ¢asu také potfebuje, aby ji
kamarad néjaky model upravil, ¢i pfidal novy. Veskeré novinky chce Katy mit
rychle dostupné v klientskych aplikacich. Nem& vSak dostatek prostiedki na
vyvoj vlastni objektové databaze. Zaroven jeji kamarad potfebuje jednoduché
rozhrani, aby tam modely nahral. Katy také travi cas tim, ze kamaradovy
modely transformuje do forméatu .sfb, ktery potiebuje pro svou aplikaci. Od-
stranéni nedostatkt a zbytecnych prostoju by ji dalo vice casu na dalsi rozvoj
jejl aplikace a zvyseni jejtho potencialu.

2.6.3 Bob a David

Bob je vyvojarem virtualni reality. Spolupracuje s kolegou Davidem, ktery mu
vytvari modely objektt do jeho aplikace. Jelikoz chtéji, aby vyslednd aplikace
ménila svou atmosféru, tak jeho David stravi spoustu casu vytvarenim riznych
textur. Bob mezitim nema co délat a kdyz uz konecné je model s texturami
hotovy, musi absolvovat nudny proces jejich importu do Unreal Enginu. Chtéji
svou praci zefektivnit a jsou ochotni zaplatit za produkt tieti strany, ktery jim
s tim pomiize.

2.7 Navrzeni vhodného business modelu

Névrh business modelu byl proveden pomoci nastroji Lean Canvas a Business
Model Canvas, které jsou popsané v kapitole Pouzity budou oba néstroje,
vychozim je Lean Canvas, ktery je vhodnéjsi pro start-upy. Vyplnénou plachtu
Lean Canvas muzete vidét na obrazku N&avrh business modelu zastfesuje
druhou a treti fazi procesu design thinking, kdy shrnuje definované problémy
a vytvari navrh jejich reseni.

2.7.1 Lean Canvas
2.7.1.1 Problém

Jako problém je na zdkladé vyzkumu definovano to, Ze renderovani je pro
hardware drobnych uzivatel velmi ¢asové naro¢né. To znamenad, ze po dobu
vykreslovani nemohou plnohodnotné vyuzivat svii poc¢ita¢ a a maji nizsi pro-
duktivitu prace. Dalsim problémem je slozité vytvareni textur tak, aby se
zménila atmosféra modelu.

Existujici alternativy resici tento problém jsou naptiklad Zync Renderer
a Rendershot popsané v kapitole Automatické vytvareni textur nikdo
neresi.
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Obréazek 2.7: Vyplnény Lean Canvas pro projekt AtmoRender
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2. PRAKTICKA CAST

2.7.1.2 Segementy zakazniki

Produkt bude cilit na jednotlivce ¢i malé spole¢nosti zabyvajici se pocitacovou
grafikou, AR nebo VR.
Prvnimi vlastovkami produktu budou studenti FIT a FA CVUT v Praze.

2.7.1.3 Reseni

ReSenim je umoznit zakaznikim nechat si své vizualizace vykreslit na cloudu.
Pristup ke cloudu jim usnadnit pomoci jednoduchého webového rozhrani,
zasuvného modulu pro program Blender a REST API, které uzivatelim umozni
pristup k jejich soubortim na cloudu v rezimu ¢teni. Klicovou casti reseni je
webové rozhrani, které bude obsahovat spravu celé aplikace. Ve stejné aplikaci
si uzivatelé mohou nechat vygenerovat textury pro svij model.

2.7.1.4 Unikatni pridana hodnota

Unikatni pfidanou hodnotou je jednoduchd tprava atmosféry vizualizace pres
zasnézeni nebo zaprseni scény. Dale Siroké mnozstvi podporovanych vstupnich
formata ¢i moznost generovani formatt vhodnych pro AR a VR. Posledni
hodnotou pak je REST API v rezimu ¢teni, pro ziskani vystupti. Uzivatelé ho
budou moci pouzit napriklad ve svych vlastnich klientskych aplikacich.

2.7.1.5 Cesty k zakazniktm

Hlavni cestou k zdkazniktim bude webova aplikace. Zaméreni na potencidlni
uzivatele skrze cilenou webovou reklamu, na prvni vlastovky také skrze cilené
akce na obou fakultach. Vytvoreni YouTube kanalu aplikace, kde budou ukazky
prace s ni.

2.7.1.6 Priijmy
Hlavni model prodeje aplikace bude postaven na principu plateb za vyuzité
zdroje. Uzivatelé si nakoupi kredity, které se jim budou odecitat za pouziti
zdroju. Platit se bude za nasledovné:

1. Cas straveny vykreslovanim

2. Vygenerovani textur

3. Pocet dotazti na REST API (nizky pocet zdarma)

W

. Navyseni velikosti tlozisté
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2.7. Navrzeni vhodného business modelu

2.7.1.7 Struktura nakladt
e Vyvoj a nasazeni
e Porizeni hardware
e Provoz hardware

e Marketing

2.7.1.8 Klicové metriky

e Pocet zakoupenych kreditt
e Pocet uzivatelu

e Spokojenost zakazniki (opétovné zakoupeni kreditii)

2.7.1.9 Konkurenc¢ni vyhoda

Nejvetsi konkurenéni vyhodou je moznost jednoduché tpravy atmosféry vizu-
alizace. S vytvorenim atmosféry se uzivatelé dle rozhovort velice potykali a
zabrala jim dost ¢asu. Moznost si jednoduse zvolit riizné atmosféry je nadchla.

vvvvvv

a neni to jednoduse ziskatelné.

2.7.2 Business Model Canvas

Jak uz bylo fec¢eno, Business Model Canvas a Lean Canvas se od sebe lisi pouze
castecné. Uvedeny jsou tedy sekce, které jsou rozdilné od Lean Canvasu.

2.7.2.1 Vztahy se zakazniky

Obsazen castecné v segmentu cesty k zakaznikim, kdy o dobré vztahy se
zdkazniky se bude peCovat zejména skrze tcty AtmoRender na socidlnich
sitich.

2.7.2.2 Kilicovi partneri

Existuje pouze jeden klicovy partner AtmoRender a tim je projekt Vénna
meésta Ceskych kréloven, na jehoz feseni bude postaven.

2.7.2.3 Kilicové aktivity
e Vyvoj a udrzba aplikace
e Provoz hardware pro vykreslovani

e Provoz serveru a databézi s uzivatelskymi daty
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2. PRAKTICKA CAST

e Propagace

2.7.2.4 Klicové zdroje

e Frontend programétor webové aplikace

Backend programator

Expert na vykreslovani

Marketingovy specialista

2.8 Specifikace renderovaci aplikace

Tato prace si neklade za cil vytvorit kompletni specifikaci produktu, jejim
cilem je vytvorit business model, ktery ma potencial zafungovat. Vzhledem
k mnozstvi ziskanych informaci, by ovsem byla skoda je nepropojit do alespon
castecné specifikace. Usnadni to start celého business modelu a snizi se ndklady
na analytickou ¢ast vyvoje produktu.

Zakladem jsou pozadavky na webovou aplikaci, ktera bude tvorit jadro
celého produktu. Tyto pozadavky tak mohou poslouzit i jako zaklad pro rozvoj
soucasné databédze ¢i API, které jsou popsané v kapitole

2.8.1 Pozadavky na webovou aplikaci
2.8.1.1 Funkéni pozadavky

e Prihlaseni uzivatele

e Registrace uzivatele

e Zobrazeni soubora v alozisti

e Vybér aktudlni verze souboru — soubory pujde verzovat (stejné
jméno, stejny forméat), uzivatel si bude moci vybrat kterou verzi chce
pouzivat.

e Pridani souboru

e Smazani souboru

e Pridani nové verze souboru
e Zadani nové tlohy

e Zruseni zadané ulohy

e Rozsifeni ulozisté
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2.8. Specifikace renderovaci aplikace

Spusténi verejného API k ulozisti
Zpristupnéni souboru pres public API
Znovuspusténi drive zadané ulohy

Sprava kreditt — uzivatel si bude moci v aplikaci zobrazit aktualni
pocet krediti a zakoupit nové. Aplikace bude zaznamendvat a zobra-
zovat, za co byly kredity utraceny a kolik jich za danou polozku bylo
utraceno.

Platba kartou za kredity

Zadani konfigurace modifikatoru

2.8.1.2 Nefunkéni pozadavky

Webové rozhrani — aplikace bude mit uzivatelsky prijemné rozhrani
pro webovy prohlizec.

Podporované prohlizece — aplikace bude optimalizovana a otestovana
pro 4 nejrozsirenéjsi webové prohlizece.

Lokalizace — aplikace bude dostupna v ¢eském a anglickém jazyce.
Komunikace pres protokol HTTPS
Platba kartou realizovana pres platebni branu treti strany

Konfigurace modifikatoru v uzivatelsky prijemné formé -
v soucasné chvili se modifikdtor konfiguruje pomoci souboru ve forméatu
JSON. To je pro bézné uzivatele nesrozumitelné. Je tedy potieba pripravit
pro toto zadani prijmné uzivatelské rozhrani, kde uzivatel zada konfigu-
raci a JSON si systém vytvori sam.

2.8.2 Pozadavky na zasuvny modul pro Blender

2.8.2.1 Funk¢ni pozadavky

Piihlaseni uzivatele

Obnoveni dlozisté — zasuvny modul znovu nacte data z tlozisté.
Nahrani modelu z tlozisté do Blenderu

Pridani modelu z tlozisté do aktualni scény

UloZeni modelu do ulozisté

Moznost zvolit format uloZeni
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e Zadani konfigurace modifikatoru

e Spusténi modifikatoru

2.8.2.2 Nefunkéni pozadavky

¢ Komunikace pres protokol HTTPS
e Splnéni standarda pro uzZivatelské rozhrani v Blenderu
e Podpora formata .obj, .blend, .fbx

e Konfigurace modifikatoru v uzivatelsky prijemné formé -
v soucasné chvili se modifikator konfiguruje pomoci souboru ve formatu
JSON. To je pro bézné uzivatele nesrozumitelné. Je tedy potieba pripravit
pro toto zadani prijmné uzivatelské rozhrani, kde uzivatel zada konfigu-
raci.

2.8.3 Low fidelity prototyp uzivatelského rozhrani

Prototyp reflektuje vétsinu funkénich pozadavkt popsanych vyse. K navrhu
byla pouzita i Nielsenova heuristickd analyza, kterd je popsana v kapitole
V rdamci ndvrhu lo-fi prototypu nelze vyuzit vsech 10 pravidel nicméné
néktera byla vyuzitelna. Jednalo se o tato pravidla:

e Shoda mezi systémem a realitou — vhodné pouziti ikon u akei lozisté
a uloh viz obrazek.

e Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy — jedna se o webovou
aplikaci, pro kterou byla zvolena bézné pouzivana rozlozeni. Uzivatelské
informace v pravém hornim rohu jsou umistény na stejné misté jako
v masové pouzivanych aplikacich(Facebook), stejné tak je pouzivéno
i horizontalni menu, viz obrazek

e Kouknu a vidim — Veskeré pottebné informace jsou viditelné — zbyvajici
kredity, viditelnost pozice v aplikaci a zobrazeni bézicich tloh hned po
prihlaseni.

e Flexibilita a efektivita — systém nabizi predvyplnéni nové tilohy na zakladé
uloh predeslych, viz obrazek

e Minimalita — minimum stranek, aplikace obsahuje pouze to nejnutnéjsi
ke svému fungovani.

Pro vytvofreni prototypu byl pouzit néstroj Balsamiq. Kompletni navrh,
ve kterém se da proklikavat mezi jednotlivymi obrazovkami, je k dispozici na
prilozeném médiu.
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A Web Page
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Obrézek 2.8: Uvodni obrazovka, kterou uzivatel vidi ihned po ptihlaseni

Na obrazku je k vidéni prvni obrazovka, kterou uzivatel vidi hned
po prihlaseni. Jeji priméarni funkci je prehled o tlozisti, ale také poskytuje
zrychleny vhled do aktudlné bézicich dloh. V ramci dlozisté mize uzivatel
soubory mazat, stahovat do svého zarizeni, pridavat nové nebo ménit verze.
V horni listé je pak k vidéni stav kreditt, takto je vidét v kazdém misté
aplikace.

Po kliknuti na tlacitko tlohy v listé se uzivatel dostane na obrazovkou se
vSemi tlohami, viz obrazek zde je mozné tulohy zrusit (pokud jiz nejsou
ukonéené), zadat novou tlohu, stdhnout vystup tlohy ¢i spustit novou tlohu
s parametry néjaké drivéjsi, pricemz aplikace nabidne moznost konfiguraci
upravit, pouze ji predvyplni.

Pridani ulohy, k vidéni na obrazku je v tuto chvili opravdu pouze
informativni. V zavislosti na typu tlohy, kterou bude chtit uzivatel provést se
budou dynamicky ménit vstupni parametry.

V ramci nastaveni miize uzivatel ménit jednak své osobni informace, a také
zvétsovat tloziste, ¢i aktivovat vefejnou API. K vidéni na obrazku

V ramci nastaveni muze uzivatel ménit jednak své osobni informace, a také
zvétSovat loziste, ¢i aktivovat vefejnou API. K vidéni na obrazku

Posledni predstavenou obrazovkou je obrazovka pro ndkup kreditt [2.13]
Uzivatel si zde kredity mize jednak zakoupit a také vidi za co a kdy kredity
utratil. Je zde také vysvétleni, jak kredity funguji.

Navrh se celkové snazi byt minimalisticky, snazi se zobrazovat pouze to
nejnutnéjsi. Zaroven neobsahuje ,, proklikdvani se do hloubky“, uzivatel ma
vSechny moznosti snadno a rychle dostupné. Tohoto navrhu by se mélo drzet i
pri ndvrhu funkéniho prototypu. Zaroven by navrhovatel mél dbat na pravidla
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Obréazek 2.9: Obrazovka s prehledem vsech spusténych tloh
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Obrazek 2.10: Pridani ulohy

Nielsenovy heuristiky a celkovou uzivatelskou piijemnost.

Prototyp spolu s vytvorenym business modelem byl v ramci zpochybnovéani
celého navrhu predstaven nékterym respondenttim. Jejich vyhrady k celému
feseni byly takrka nulové.

o4
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Obrazek 2.11: Nastaveni
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Obrazek 2.12: Nastaveni

2.9 Shrnuti kapitoly

V ramci této kapitoly bylo analyzovano prostiedi a vytvoren business mo-
del. To celé bylo zastfeseno metodou design thinking, kterd neprobihala jen
sekvencné. V ramci pripravy business modelu a tvorby zaklada specifikace
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A Web Page
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Obrazek 2.13: Zakoupeni kreditti, pfehled utracenych krediti.

byli nékteri respondenti znovu kontaktovani a feseni jim bylo predstaveno. To
vedlo k ¢astetnému ovéreni spravnosti navrhu.
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KAPITOLA 3

Priprava realizace projektu

Tato kapitola zastfesuje ¢innosti, které vytvari podklad pro realizaci projektu
dle business modelu navrzeného v kapitole predchozi. Navrh harmonogramu,
analyza rizik a finanéni plan dévaji predstavu o tom, s ¢im se bude realizdtor
potykat a kolik ho to bude stat.

3.1 Navrh marketingové strategie

Vzhledem k ne prilis rozsdhlym zkusenostem z oblasti marketingu je nej-
vhodnéjsi tuto klicovou sekci poptat u jiné spole¢nosti. Na zakladé zvoleného
segmentu, kdy se business model hodld zamérit na prevazné mladé lidi, byl
zvolen jako idedlni zplisob propagace online reklama, zejména pak PPC re-
klama. PPC reklama je takova reklama, kterd se zobrazi uzivatelim, kteri
hledaji podobny obsah. Pokud na reklamu kliknou, pak se za ni teprve plati.
Tuto reklamu provozuji nejvétsi internetové spolecnosti jako Google, Facebook
nebo v ¢eském prostiedi Seznam. Ijspéénost PPC kampani je navic snadno
méritelnd [55] .

Pro tspésnost téchto technik je vSak klicové, aby byly potencidlni uzivatelé
po kliknuti na reklamu zaujati obsahem natolik, aby si ho chtéli vyzkouset
a koupit. Proto bude klicové investovat i do vhodného navrhu tivodni stranky,
ktera uzivatele zaujme.

V ramci prizkumu trhu si autor vytvoril rdmcovou predstavu o cenach
PPC pro malou firmu s relativné tizkym zabérem. Predstava byla vytvorena na
zakladé cen marketingovych agentur Better, Webeto a MarketingPPC. Jednd
se o spolecnosti, které maji za sebou tispésné realizace a certifikaty o schopnosti
zvladani PPC kampani od spolecnosti Google. Nejedné se vsak o ty nejvétsi
hrace na trhu. Ceny nejsou presné Sité na miru produktu AtmoRender, jedna
se o minimalni ceny. Vzhledem k uzsimu zaméreni produktu vsak realné ceny
nebudou o moc vyssi. Agentura MarketingPPC nabizi zalozeni a spravu PPC
kampani Google Ads a na socidlni siti Facebook od 14000 K¢ [56]. Podle
agentury Better sta¢i pro malou specializovanou firmu 2000 K¢ mésicné, ve
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3. PRIPRAVA REALIZACE PROJEKTU

kterych neni zapocitané zalozeni kampani. Posledni tdaje pak pochazi od
agentury Webeto, kterd PPC kampan zalozi za ¢astku startujici na 3000 K¢,
spravu kampané pak provadi za ¢astku minimélné 2500 K¢ mésiéné [57].

Dalsimi vydaji za marketing bude tvorba ukazkovych videi a tvorba tivodni
stranky. Zatimco ukazkova videa bude nejjednodussi natocit a pripravit v rdmci
bézného chodu, tak tvorba tivodni stranky bude chtit vzhledem ke své klicovosti
jednorazovou vstupni investici. Cena by se méla pohybovat mezi 6 az 10 tisici
korun.

3.1.1 Shrnuti

PPC kampan pro AtmoRender by dle priuzkumu stdla zhruba 8000 K¢ jed-
norazove za zalozeni kampané, nasledné kazdy mésic dalsich 10000 K¢ za jeji
spravu, upravy a vyhodnocovani. Marketingova kampan, za pomoci vybrané
externi spolecnosti, by méla byt spusténa az po otestovani business modelu na
prvnich vlastovkach. Na ty se da totiz zacilit pomérné snadno v rdmci prostor
fakulty, pripadné na fakultnich socialnich sitich. Pro prvni vlastovky by vsak
v ramci marketingu méla byt vytvorena ukazkova videa, pripraveny volné
kredity na vyzkouseni aplikace a usporddana kratka prednaska o pouzivani
aplikace a jejich vyhodach.

3.2 Harmonogram realizace

Prvotni harmonogram je vypracovany na prvnich 8 meésicii realizace projektu.
Harmonogram byl vytvoren pomoci nastroje Instagantt. Pokryva prvni fazi
vyvoje produktu a jeho néasledné ovérovani prvnimi vlastovkami. Pokud by
verifikace probéhla Uspésné, byla by spusténa prvni marketingova kampan
zamérend na cely definovany segment zdkaznikt. Harmonogram je nastaveny
tak, aby byl produkt pripraven na zacatek zimniho semestru na vysokych
skolach a dal se tak dobfe otestovat v ostrém béhu. Toto nacasovani je klicové,
jelikoz béhem prézdnin ¢i zkouskového obdobi nebude ze stran studentu ta-
kova poptavka po poskytovanych sluzbach. Harmonogram je ve formé Gant-
tova diagramu zobrazen na obrazku a to véetné navaznosti jednotlivych
¢innosti. Zakladem celého harmonogramu jsou dvé faze, pricemz po prvni fazi
vyvoje je zamérna dvoutydenni mezera, kterd slouzi jako naraznik v pripadé
neoc¢ekavaného prodlouzeni nékterych ¢innosti.

3.2.1 Faze vyvoje

Féaze vyvoje produktu by méla trvat zhruba dva meésice, od pulky cervence
2020 do pulky zaii 2020. Jeji nejnarocnéjsi ¢asti je tvorba webové aplikace.
Prvotnim krokem této faze je analyza, respektive dokonc¢eni analyzy roz-
pracované v ramci této prace. Na analyzu navazuje graficky navrh apli-
kace. Jedna se predevsim o design ivodni stranky, ale také o design celkovy.
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3. PRIPRAVA REALIZACE PROJEKTU

Ten vsak bude vychazet z jiz pripraveného Lo-Fi prototypu. Na to jiz nava-
zuje vytvoreni frontendu webové aplikace. Tento tikol se sklada ze dvou
casti, nejprve bude vytvoren funkcéni prototyp, nasledovat bude napojeni na
backend. Napojeni na backend je podminéno startem vyvoje backendu sa-
motného. Tyto ¢innosti ale mohou bézet paralelné.

Na vytvoreni funkéniho prototypu navazuje ¢innost testovani s uzivateli,
kdy bude webova aplikace postupné prochazet uzivatelskym testovanim a bu-
dou zapracovany pripominky.

Paralelné s vyvojem backendu budou probihat jesté dva tkoly — tipravy
zasuvného modulu pro Blender a nastavovani enginu pro vykres-
lovani a pro generovani textur. Jejich start neni ni¢cim podminén.

Dosud zminéné ¢innosti by mély probéhnout do konce srpna 2020. V po-
slednich dvou tydnech faze vyvoje probihd dodélani nedostatkt identifiko-
vanych pri testovani a priprava propagac¢nich materiali, prezentaci
a videi s tutorialy.

Na konci této faze je produkt ve stavu, kdy je schopny provozu a posky-
tovani uspokojivych vysledki. Jsou také pripraveny propagaéni materidly, da
se tedy pristoupit k fazi ovérovani.

3.2.2 Faze ovérovani na prvnich vlastovkach

Faze ovérovani trva od zacatku fi{jna 2020 do tinora 2021.

Prvni a stézejni ¢innosti této fize je verifikace business modelu na
prvnich vlastovkach. Zahrnuje jednak rozsiteni povédomi o produktu mezi
touto skupinou a nasledné pak vyuzivani produktu touto skupinou. V pritbéhu
¢innosti bude probihat sbér dojmu uzivateli a jejich pripadné prubézné za-
pracovani. Bude-li se verifikace vyvijet dobrym smérem, tak probéhne vyvoj
zasuvného modulu pro Unreal Engine.

Po ukonceni ovéfovani na prvnich vlastovkach pred Vanoci 2020 bude
mozné spustit marketingovou kampan se zamérenim na vytipovany seg-
ment zakaznikid. Spolu s touto kampani by mél zacit nartistat pocet uzivatela.
Po meésici provozu bude kampan vyhodnocena a zvazi se v jaké formé mé po-
kracovat dal.

3.2.3 Dalsi faze

Dalsi faze je nemozné detailné naplanovat, jelikoz je potreba pruzné reago-
vat na pozadavky zakaznikt a trhu. Moznosti rozvoje produktu jsou popsany
v kapitole 4] Idealni je tyto faze priibézné planovat v pribéhu podzimu 2020.
3.3 Analyza rizik

V ramci analyzy rizik jsou identifikovana jednotliva rizika, je hodnocen jejich
dopad na projekt a jejich pravdépodobnost vyskytu. Obé hodnoceni jsou na
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3.3. Analyza rizik

stupnici 1 az 10, kdy 1 je nejnizsi pravdépodobnost, respektive dopad a 10
nejvyssi. Jednotliva rizika jsou popsana v ramci registru rizik, nasledné jsou
pak prehledné zobrazena v matici rizik.

3.3.1 Registr rizik
Riziko R1
e Kéd: R1

Pravdépodobnost: 5

Dopad: 8

e Popis rizika: Neochota uzivatelu platit za sluzby.

Mitigace rizika: Propagace vyhod, piipadné zkvalitnéni sluzeb, pokud
jejich nekvalita bude divodem.

Riziko R2
e Kéd: R2

Pravdépodobnost: 4

Dopad: 6

Popis rizika: Nastup konkurence.

Mitigace rizika: Kontinudlni rozvoj konkuren¢ni vyhody produktu At-
moRender, postupné rozsitovani zakaznickych segmentii.

Riziko R3
o Kéd: R3

Pravdépodobnost: 5

Dopad: 7

e Popis rizika: Pomaly narist uzivateld.

Mitigace rizika: Sledovani rizika, piipadna revize prodejniho modelu
a cen.
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3. PRIPRAVA REALIZACE PROJEKTU

Riziko R4

Kod: R4

Pravdépodobnost: 5

Dopad: 4

Popis rizika: Nedostatek lidskych zdroju.

Mitigace rizika: Vcas zahajeny ndbor, poskytnuti dobrych pracovnich
podminek.

Riziko R5

Kéd: R5

Pravdépodobnost: 3

Dopad: 2

Popis rizika: Rychlejsi nez o¢ekavany narist uzivateli.

Mitigace rizika: Riziko akceptovéano, je potfeba ho sledovat a v pripadé
Ze nastane investovat do rozsiteni HW infrastruktury.

Riziko R6

Kéd: R6
Pravdépodobnost: 2
Dopad: 9

Popis rizika: Neochota projektu Vénnad mésta ceskych kréloven Atmo-
Render dale podporovat.

Mitigace rizika: Pravidelné konzultace spoluprace, jeji vyhodnocovani
a pripadné upravy ke spokojenosti obou stran.

Riziko R7

62

Kéd: R7

Pravdépodobnost: 6

Dopad: 2

Popis rizika: Pozadavek uzivatell na plugin do jinych grafickych SW.

Mitigace rizika: Riziko akceptovano, v pfipadé, Ze nastane, méla by
firma investovat do jejich vyvoje.
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Riziko R8

e Kéd: RS

Pravdépodobnost: 5

Dopad: 2

e Popis rizika: Odchod klicovych zaméstnanc.

Mitigace rizika: Prubézné rozhovory se zaméstnanci a sledovani jejich
spokojenosti. Zaroven bude kontrolovan bus factor, coz znamena, zZe in-
formace potiebné k projektu nebudou znalosti pouze jednoho zaméstnance.

3.3.2 Matice rizik

Samotna matice rizik je k vidéni na obrazku Klicovym zjisténim je, ze
v pravém hornim segmentu matice se nenachéazeji zddné rizika. Jednalo by se
o rizika s velkym dopadem na projekt a velkou pravdépodobmnosti vyskytu.
Nejvetsi pozor je tedy treba davat na rizika R1 a R3, kterd jsou na hranici
tohoto segmentu.

R1 | Neochota uZivatell platit za kredity
Matice rizik R2
é R3 | Pomaly nardst uZivateld

R4 | Nedostatek lidskych zdroji

R5 | Ryhlejsi nez oéekavany narist uzivatell

Neochota projektu V&nna mésta eskych
R6 |kraloven nas dale podporovat

Pozadavek uZivatel( na plugin do jinych
R7 |grafickych SW

Nastup konkurence

R8 | Odchod Kligovych zaméstnanch

=
2
<]
o
© 5
[
=
3 R4
o
=]
R8
0
0 5 10
Pravdépodobnost vyskytu

Obrazek 3.2: Matice rizik business modelu AtmoRender
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3.4 Financ¢ni plan a navratnost projektu

3.4.1 Néaklady

Prvni polozkou v ramci nakladt jsou naklady na hardware. Z divodu za-
chovani flexibility a vyrazné snadnéjsi skalovatelnosti bylo rozhodnuto neku-
povat pro start business modelu vlastni hardware. Namisto toho byla zvo-
lena cesta pronajmu. Prvni hardware, ktery bude uréeny pro AtmoRender,
je server na kterém bude probihat renderovani a generovani textur, tedy
vypocetné narocné operace. Toto zafizeni bude feSeno pomoci sluzby EC2
patrici do portfolia Amazon Web Services. Ve prospéch tohoto feSeni rozhodlo
siroké portfolio nabizeného hardwaru, uzivatelskd komunita a priznivé ceny.
Platby probihaji jednou mési¢né za vyuzity cas. V tabulce jsou vytipo-
vané dvé instance, jejich parametry a cena. Pro rozjezd projektu bude stacit
varianta gddn.8xlarge, pripadny pfechod na lepsi variantu je jednoduchy a
tento prechod je ocekdavany. Néasledné pak neni obtizné skalovat do sirky,
v pripadé velkého uzivatelského zadjmu. Naklady na této polozce vzniknou
zejména uzivatelskym provozem, ale také testovacim provozem.

Jméno GPU | vCPU | Pamét | GPU | Uloziste | Sitova Cena
(GB) | pamét (GB) pro- za
(GB) pust- hodinu
nost
(Gbs)
g4dn.8xlarge 1 32 128 16 900 50 68 K¢
gddn.12xlarge 4 48 192 64 900 50 121 K¢

Tabulka 3.1: Vytipované instance serveri,pro grafické vypocCty na Amazon
Web Services [9), [10]

Druhou polozkou v ramci nakladt na hardware je pak bézny server pro
chod webové aplikace a obou databézi. I tento server bude pro start pro-
najmut. Stejné jako u predchoziho serveru pro grafické vypocty bylo roz-
hodnuto ve prospéch feseni poskytovatele Amazon a jejich programu EC2.
Vyhodou této verze je zejména to, ze by tento server byl umistény ve stejném
datacentru jako ten pro grafické vypocty. Jejich vzdjemnd komunikace by tak
méla byt rychlejsi, zaroven také poskytuje vétsi prostor pro pozdéjsi skalovani.
Technické parametry varianty jsou zobrazeny v tabulce Ma relativné malé
ulozisté, nicméné jeho rozsireni lze prikoupit. Naklady za tlozny prostor pro
uzivatele se promitnou do ceny produktu.

Dalsi v fadé jsou naklady na mzdy. Je poc¢itano s primérnymi hrubymi
mzdami, které jsou uvedeny zde [58]. Tyto ¢astky byly navyseny o 33,8 %,
abychom se dostali na droven superhrubé mzdy. V tabulkich a
jsou uvedeny profese, které v danych fazich budou potreba, vcetné nakladu
na 1 den prace a poc¢tu potrebnych dni. Mzdy pro pozice frontend a backend
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Nézev CPU | Pamét | Ulozisté | Rozsifeni Cena
(GB) (GB) tlozisté 73

o 1GB meésic

mba.4xlarge 16 64 100 2,8 15000
K¢ /mésic Keé

Tabulka 3.2: Vytipovany server pro chod backendu a databézi [9]

Nazev profese Naklady na MD Pocet MD
Web designer 2779 K¢ 5
Frontend developer 3433 K¢ 38
Backend developer 3433 K¢ 25
Tester 2763 K¢ 21
Render specialist 4204 K¢ 11
Cloud specialist 4204 K¢ 5

Tabulka 3.3: Potrebné lidské zdroje ve fazi vyvoje

Nazev profese Naklady na MD Pocet MD
Frontend developer 3433 K¢ 7
Backend developer 3433 K¢ 7

Render specialist 4204 K¢ 4
Analytik 3411 K¢ 30
Plugin developer 3433 K¢ 10

Tabulka 3.4: Potiebné lidské zdroje ve fazi ovéreni

developer vychézeji z mzdovych tidaji pozice javascript developer. Pozice ren-
der specialist je pak natolik specifickd pozice, ze neni mozné dohledat jeji
prumeérnou hrubou mzdu. Byla nasazena orientacné stejnd mzda, jako u cloud
specialisty, ktery mé z danych pozic mzdu nejvyssi.

Posledni polozkou jsou ndklady na marketing. Ty byly vyéisleny v rdmci
kapitoly Vysledné hodnoty byly 8000 K¢ za zalozeni kampani a nasledné
10000 K¢ mésicné za jejich spravu. Naklady na tuto polozku by vsak nastaly
az na prelomu let 2020 a 2021.

Nazev profese Néklady na MD Pocet MD
Frontend developer 3433 K¢ 5
Backend developer 3433 K¢ 5

Render specialist 4204 K¢ 2

Tabulka 3.5: Potfebné lidské zdroje v kazdém meésici nasledného fungovani
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Celkové naklady

Celkové naklady jsou uvedeny pro treti kvartal roku 2020 (faze vyvoje, obrazek
, ¢tvrty kvartal roku 2020 (faze ovéreni, obrazek a kazdy dalsi meésic
bézného provozu, obrazek Na treti kvartal jsou tedy naklady zhruba 366
tisic K¢, na ¢tvrty 276 tisic K¢ a kazdy dalsi mésic 63 tisic K¢. V ramci naklada
na fazi ovéreni jsou také volné kredity pro prvnich 100 uzivateli, pro kazdého
uzivatele 60 kreditii. Naklad na né je cena chodu vypocetniho serveru.

Vyvojova faze (Q372020)
PoloZka Trvani ndkladu (dny)| Cena za den Cena za poloZku
Analytik 5 3411 Ke 17,053 K&
Web designer ] 2 7T9KE 13,895 KE
Frontend developer 38 3433 KE 130,466 K&
Backend developer 25 3433 KE 85833 KE
Tester 21 2TE3 KE 58,022 KE
Render specialist 11 4 204 KE 46 244 KE
Cloud specialist ] 4,204 KE 21,020 Ke
HW render server 2 1,608 K& 3,216 K&
HW backend server 15 504 KE 7,560 K&
Celkem: 383,309 Ke

Obréazek 3.3: Naklady na fazi vyvoje

Féze ovéfovani (Q4/2020)

PoloZka Trvani ndkladu (dny)| Cena za den Cena za poloZku
Analytik 30 3,411 KE 102,317 Ké
Plugin developer 10 3433 KE 34 333 KE
Frontend developer i 3433 KE 24 033 KE
Backend developer T 3433 Ke 24 033 KE
Render specialist 4 4 204 KE 16,816 K&
Start marketingu 8,000 K&
HW render server 3 8712 K
HW backend server a2 46,368 KE
Velné kredity pro prvni
viagtovky 12,000 K&
Celkem: 276,612 K&

Obrazek 3.4: Néklady na fazi ovéreni
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Masledny provoz ! mésic
PoloZzka Trvani ndkladu (dny)| Cena za den Cena za poloZku
Marketing 10,000 Ké
Froentend developer 4 3,433 KE 13,733 KE
Backend developer 4 3,433 KE 13,733 KE
Render specialist 2 4,204 KE 8,408 K&
HW backend server 30 15,120 K&
HW render server 1 2,904 KE
Celkem: 63,898 Ké

Obréazek 3.5: Naklady na mésic provozu produktu AtmoRender

3.4.2 Stanoveni cen

Celé fungovani produktu bude zastfeseno takzvanymi kredity. Jde o jakousi
virtualni jednotku, za kterou muze zakaznik vyuzivat produkt. Samotny kredit
a jeho cena se pak odvijeji od hlavni ¢innosti celého produktu AtmoRender,
kterou je vykreslovani. Jeden kredit pak znamend jednu minutu ¢asu rende-
rovani. Cena kreditu byla stanovena na 7 K¢. Z toho 2 K¢ jsou ndklad na
renderovaci hardware. Pri samotném vykreslovani se plati ze celé minuty, za-
okrouhluje se nahoru.

Dalsi dtlezitou polozkou u které je tfeba stanovit cena, je generovani tex-
tur. Na zakladé rozhovorti s potencidlnimi uzivateli byla stanovend cena vyge-
nerovani textury na 70 K¢ za texturu pro jeden 3D model plus kredity za cas
potrebny pro jeji vygenerovani. Jedna textura pro jeden 3D model tedy bude
stdt minimélné 11 kreditt.

Dalsi polozkou pak bude platba za dotazy na API, kdy uzivatel bude platit
14 Ké (2 kredity) za kazdych 100 dotazu na vetrejné API.

V ramci produktu AtmoRender je zpoplatnéno i tlozisté. To vsak nebude
generovat zisk, bude prodavano za nakupni cenu. Vysledna cena pro uzivatele
bude 7 K¢ mésicné za 2 GB, pricemz 1 GB je zdarma pro vSechny uzivatele.

Extra polozkou mimo kreditovy systém bude poplatek za zasuvny modul
do Unreal Engine. Jeho cena bude 200 K¢ mésicné.

3.4.3 Vynosy

Prvni vynosy by mély plynout z testovani s prvnimi vlastovkami. Prvnimi
vlastovkami budou zejména studenti FA CVUT, castecné pak také studenti
FIT CVUT. Cilem je pro toto testovani ziskat 90 uzivateld, pro které jsou
zdroven pripravené volné kredity. Nejednd se ani o 10 % vSech studentu FA
CVUT, kdy vyroéni zprava fakulty udava, ze v roce 2018 na ni studovalo 1189
studentti. Pocitacovou grafiku pak na FIT CVUT v baklarském oboru studuje
mezi 100 az 150 lidmi. Pro pocatecni testovani je potreba ziskat 80 studentu
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FA, jejichz provoz je podle rozhovort odhadovéan na 6 az 7 vizualizaci za dobu
ovérovani. Zhruba dvé by méli mit zdarma. 10 studentd pro testovani je tieba
ziskat na FIT CVUT, pujde predevsim o uzivatele zabyvajici se AR nebo VR.

Po otestovani s prvnimi vlastovkami je vhodné na malé architektonické
firmy v pripadé segmentu, ktery reprezentuje perséona Greg. Je velmi slozité
fict, kolik architektonickych ateliéri v Ceské republice je. Je mozné vychazet
z udaju Ceské komory architekti, kterd uvadi vice jak 5000 registrovanych ar-
chitektu [59]. Neni vsak povinné se registrovat, celkovy pocet tak odhaduji na
miniméalné 10000 architektonickych ateliéru, ¢i spolecnosti. Cilem je ziskat 5 %
az 7 % z nich, béhem prvnich 4 let fungovani projektu. Zaroven je potieba cilit
i na jiné studenty architektury pripadné grafiky nez ty z FA nebo FIT CVUT.
Dle odhadii, které jsou podlozeny pocty student na nékterych skolach, miize
pod persénu Greg v nasi zemi zapadat az 4000 studenti. Cilem je ziskat 7 %
az 10 % z nich.

vvvvv

technologie a moznosti jejich vyuziti se teprve dostavaji do povédomi Sirsi
vefejnosti a ten nejrychlejsi rist je stdle teprve ¢ekd. AtmoRender je cileny
na malé uzivatele a start-upy, jelikoz velké a zabéhlé spole¢nosti si tuto pro-
blematiku uz fesi vlastni cestou a presvédcit je pouzivat AtmoRender nebude
jednoduché. Kromé sktecné drobnych uzivatell, jejichz prace bude spocivat
v obCasném generovani textur ¢i formata pro AR, si kladu za cil ziskat mi-
nimalné 3 startupy zabyvajici se AR (5000 dotazii na API mésitné) a mi-
nimélné 5 malych spole¢nosti zabyvajici se VR. Vynosy budou pochézet z jiz
zminéného provozu na API, v platbé za plugin do Unrealn Engine a v platbach
za generovani textur. U téchto spole¢nosti bude chvili trvat, nez narostou do
potfebné velikosti, aby mohli generovat zajimaveéjsi vynosy.

Vynosy produktu jsou k vidéni na obrazku |3.6] Pro jejich stanoveni bylo
urceno prumérné vyuzivani produktu jednim uzivatelem. Tyto stanovené hod-
noty jsou k vidéni na obrazcich a Jsou rozdélené podle persén a
jejich zaméreni. Do celkovych vynosa nejsou zapocitany vynosy z provozu pri
generovani textur, jelikoz budou nizké a obtizné kalkulovatelné.

Greg Katy Bob a Dave
Utrata za Utrata za Utrata za
Utrata za Niklady na | generovani | plugin pro dotazy na
Rok Firmy Firmy ti| Firmy | vykreslovini | wvypoéet textur Unreal Engine AP1 Celkem
Rok 0. 80 0 0] ] ] 0 67 200 KE| -19,200 KE 3,500 K& 0 KE 0 K& 51,500 KE
Rok 1. 200 25 15 1 15 1| 1,120,000 KE| -320,000 K& 195,300 Kg 4.200 K 4,200 K&| 1,003,700 K&
Rok 2. 250 45 25 2 25 2| 1,785,000 KE| -510,000 KE| 347,200 K& 8,200 KE| 20,160 K&| 1,650,560 K&
Rok 3. 300 &0 25 4 25 4| 2,310,000 KE| 660,000 KE| 466 900 KE| 11,400 K& 40,320 K&| 2,168,620 K&

Obrézek 3.6: Vynosy produktu AtmoRender
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3.4. Financ¢ni plan a navratnost projektu

Greg
Vizualizace poet |Vizualizce pramérna doba | Poéet textur / subjekt
Studenti 0. 4 30 0.5
Studenti 10 30 1
Firmy 100 40 100

Obrazek 3.7: Pramérny provoz persény Greg

Katy
# dotazd na API (stovky) /
Pocet textur / subjekt subjekt | mésic
Studenti 1
Firmy 0. 30
Firmy 1. 30 25
Firmy 2. a 3. 40 60

Obrazek 3.8: Prumérny provoz persény Katy

EBob a Dave
Primémy poéet mésicl s
platbou za plugin /
Pocéet textur / subjekt subjekt
Studenti 1 1
Firmy 0. 30 1]
Firmy 1. 30 6
Firmy 2. a 3. 40 8

Obrazek 3.9: Primérny provoz persény Bob a Dave

3.4.4 Navratnost projektu

K vypoctu navratnosti investice vlozené do projektu byl pouzit ukazatel NPV
nebo-li Net Present Value. Je definovéan takto:

- N
NPV = Z L
Pricemz i je diskontni mira za jedno obdobi, n je pocet obdobi, typicky roki,
V; jsou odhadované prijmy v daném obdobi a N; odhadované naklady v daném
obdobi. Odhadované piijmy byvaji oznaCovany za kladné penézni toky a od-
hadované naklady pak za zdporné penézni toky [60].

V ramci vypoctu NPV se kalkuluje s vynosy a naklady spoctenymi
v predeslych kapitolach. Pro posledni dva roky vsak byla navySena polozka
naklady. Konkrétné jde o navysSeni vydaju za marketing o 10000 K¢, kvuli
ziskdvani novych zakazniku a navyseni vydajid na HW pro backend o 10000
K¢, aby zvladal obslouzit vice uzivatelii. Samotné hodnoty NPV pak jsou vidét
na obrazku graf k tabulce je k vidéni na obrazku Muzeme vidét,
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3. PRIPRAVA REALIZACE PROJEKTU

ze investice se vrati na konci 3. roku béhu, respektive 2,5 roku od spusténi
projektu.

Subjektivné byla zvolena 15% trokovou miru. Byla snaha vzit v potaz
riziko investice.

Vynosy Maklady NPV

Rok 0. 51,500 K& 658,721 KE| -607,221 KE
Rok 1. 1,003,700 K& 766,781 KE| 401,205 KE
Rok 2. 1,650,560 KE| 1,008,776 K&| 85,588 KE
Rok 3. 2,168,620 KE| 1,008,776 K&| 849,520 KE

Obrazek 3.10: Navratnost projektu s ¢ = 0.15

Vyvoj NPV

1,000,000 K&

500,000 K&

0K

NPV

-500,000 K&

-1,000,000 K&
2020 2021 2022 2023

Obrazek 3.11: Graf navratnosti projektu

3.5 Navrzeni vhodného servisniho modelu

Pod pojmem servisni model si v této kapitole mizeme predstavit ,, kdo a v jaké
mife se bude starat o idrzbu a rozvoj produktu po strance informacnich tech-
nologii“. Pokud tuto ¢innost delegujeme na externi firmu, tak nasi dohodu za-
hrnuje pisemnda dohoda, které se rika SLA, coz je zkratka z anglického Service
Level Agreement. Jedné se o smlouvu, kterd definuje rozsah, kvalitu, iroven
a cenu sluzby. Je také dobré si SLA definovat i pokud se o servis produktu
stard firma sama. Diky tomu bude mit jasné stanovené pozadavky a vytycené
cile.
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3.5. Navrzeni vhodného servisniho modelu

Zrejmym moznym modelem je zaméstnavani lidi, kteri se o produkt budou
starat. Pripadné také tyto ¢innosti mtzeme poptat u OSVé, ¢i u malych
spolecnosti.

Zajimavou myslenkou, kterd mtze pomoci snizit naklady, je zajisténi adrzby
aplikace uzivatelskou komunitou, pricemz odménou by témto uzivatelim byly
volné kredity pro provoz. Avizované snizeni ndkladi vychdzi z premisy, ze
néklad na 1 kredit jsou nizsi nez 7 K¢, coz je hodnota pro uzivatele. Diky
tomu by se mohly snizit naklady na provoz, které jsou vypoctené na obrazku
ﬂ Priklad je nédsledovny. Uzivateli/vyvojafi nabidneme napiiklad 200 kre-
ditd za praci odpovidajici 8 hodindm. Pro néj maji tyto kredity hodnotu 1400
K¢. Pro AtmoRender maji hodnotu miniméalné 400 k¢, coz jsou ndklady na
provoz vypocetniho serveru, redlné vsak budou o néco vyssi, jelikoz je pottfeba
zahrnout i dalsi polozky nakladu, jakou jsou mzdy, provoz ostatniho HW nebo
marketing. Cim vyssi vSak bude celkovy pocet uzivateld, tim nizsi naklady by
tyto néklady byly. Uzivatele/vyvojare by bylo nejvhodnéjsi ziskavat z fad stu-
dentt. Ti také nebudou mit tak vysoké mzdové naroky, takze tspora oproti
plné kvalifikovanym jedinctim bude uz pomérné znacna. O takovou moznost
by mezi nimi byl zajem, jak bylo zjisténo v hloubkovych rozhovorech.

Tento model méa vsak i své limity, které je dulezité zvazit a pocitat s nimi.
Takto ziskani uzivatelé nejsou tak zkuseni a neni vhodné jim svérovat tkoly
tykajici se kritickych funkcionalit produktu. Tézko se také da pocitat s tim,
ze v tu a tu dobu o takovou praci uzivatelé urcité budou mit zajem. DalSim
problémem pak muze byt udrzovani kvality kédu na néjaké trovni, idealni by
bylo po zasahu zvenci stejné provést revizi kédu.

Je ziejmé, ze neni mozné se vyhnout tomu, aby nas servisni model za-
hrnoval plné kvalifikované pracovniky, ktefi budou zaméstnani nebo outsour-
covani. Je vSak mozné naklady na servis snizit tim, ze leh¢i iikoly delegujeme
na uzivatelskou komunitu, kterou odménime volnymi kredity.
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KAPITOLA 4

Zhodnoceni a navrzeni dalsiho
rozvoje

Pfed navrzenim samotného business modelu byl dikladné analyzovan soft-
ware vytvoreny v ramci projektu Vénna meésta ceskych kraloven. Tento soft-
ware vytvari zaklady pro aplikaci vyuzitelnou v business modelu. Analyza
ukézala, ze naprostd vétSina jiz vytvoreného softwaru je pouzitelnd i pro
komeréni vyuziti, coz snizuje ¢asovou naroc¢nost realizace projektu a také
néklady. Nasledovala analyza prostredi, kterd se drzela doporuceni metodiky
design thinking, coz znamenad, zZe hlavnim tkolem bylo vcitit se do uzivateli a
jejich potieb. Vystupy analyzy poslouzily k vytvoreni zédkladni charakteristiky
person. Na téchto zakladech byl navrzen business model, ktery byl prabézné
konzultovan s predstaviteli jednotlivych segment.

Business model fesi dva problémy. Prvnim je naro¢nost vykreslovani na
vlastnim HW, druhym je slozitost tvorby textur pro 3D modely. Regenfm
téchto problému je cloudové aplikace, kterd jednak vykresluje na kvalitnim a
k tomu ur¢eném hardwaru a také umi automaticky vygenerovat razné textury.
Toto Teseni cili na uzivatele z fad studentt, ¢i malych spolec¢nosti, kteri vy-
kreslovani potfebuji ke své ¢innosti, v ramci prace je pro toto vybran segment
architekt. Dalsim uzivatelskym segmentem jsou tvirci virtualni reality, kteti
budou vyuzivat generovani textur a podpurné nabizené hodnoty — zdsuvné
moduly pro grafickd studia nebo vefejnou API.

Byl vytvoren harmonogram pro prvniho pul roku fungovani, pticemz tento
¢as je rovnomérné rozdélen mezi fazi vyvoje a fazi ovérovani produktu na
prvnich vlastovkach. Byla zpracovana i analyza rizik, neukazala vsak zadna ta-
kov4 rizika, ktera by nesla kontrolovat a ridit. Nejvétsim definovanym rizikem
je premrsténi ceny produktu a tim zapri¢inény pomaly nartust uzivatel, je to
nejvyznamnéjsi riziko. Pokud nebude sledovano a riziko se stane skutecnosti,
muze byt ohrozena navratnost celé investice a zdravé fungovani produktu.

Cena produktu byla stanovena na 7 K¢ za 1 minutu vykreslovani a 70 K¢
za vygenerovanou texturu. Prii takovéto cené a stiizlivém odhadu néarustu
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4. ZHODNOCENI A NAVRZENI DALSTHO ROZVOJE

uzivatelt by byla pocatecni investice navriacena po 2.5 letech od spusténi
projektu, coz je pomérné dobry ukazatel. Navic je nutné vzit v potaz, ze
se pocitalo s pomérné vysokou diskontni tirokovou mirou 15 %. Po zédkladnim
ovéfeni pri ndvrhu business modelu a na zédkladé vytvoreného finan¢niho planu
vyplynulo, zZe je dany business model dobTe navrzeny a lze na ném cely projekt
postavit a mél by byt uspésny.

V ramci této prace vznikla i ¢asteénd technickd specifikace produktu, na
kterou je vhodné navazat a doplnit ji.

Jednim z cili byl i ndvrh vhodného servisntho modelu. Zakladnim do-
porucenim je, drzet se zpocatku bézného modelu, kdy systém budou spravovat
kvalifikovani pracovnici, kteri za to budou nélezité placeni a budou za vysledky
nést zodpovédnost. Pozdéji, pri vyssim poctu uzivateld by se vyplatilo delego-
vat jednoduché tkoly na uzivatele z rad studentt, ktefi by za svou praci byli
odménéni volnymi kredity. To by mohlo celkové naklady na udrzbu snizit.

Celé teseni vyuziva cloudovy hardware treti strany a od jednoho posky-
tovatele. Divodem volby tohoto feseni byla velice nizka, vstupni investice,
coz se promitlo do nizkych pocateénich nakladi. V budoucnu je potieba tuto
volbu zrevidovat a zjistit, zda-li by nebylo vyhodnéjsi provozovat systém na
vlastnim hardwaru.

Posledni doporuceni se tyké zakazniki ze segmentu virtualni reality. Busi-
ness model a jeho finan¢ni plan stavi zejména na zdkaznicich ze segmentu ar-
chitektti. Segment virtualni reality v ném momentalné hraje druhoradou roli,
nicméné ta by mu neméla v zddném piipadé zistat. Odhad poctu zdkaznikt
z tohoto segmentu je zdmérné velmi podcenén. Je to velmi rychle se rozvijejici
prostiedi, ve kterém ma navrzeny produkt velkou Sanci na tspéch. Je potieba
dané prostredi sledovat a vhodné na néj cilit marketingovou kampan. Pokud
se toto povede, tak by vynosy z tohoto segmentu mély byt nékolikandsobné
vyssi, nez je v praci predikovano.
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Cilem této diplomové préace bylo navrhnout business model cloudové aplikace
pro vykreslovani 3D modeli, vytvorit zdkladni charaketristiku persén a do-
poruc¢it mozny servisni model. Kromé nédvrhu business modelu byl soucasti
prace i harmonogram realizace, analyza rizik a jeho finanéni plan.

Cela prace byla rozdélena do ¢tyT kapitol. Prvni se zabyvala teorii potfebnou
ke zdarnému dokonceni prace. Nejprve se zabyvala formami popisu business
modelu, konkrétné metodami Lean Canvas a Business Model Canvas.
Nésledovalo nastudovani a popis metodiky design thinking, ktera slouzi
k navrhu a vytvoreni produkti a jejich pribéznému vylepSovani. Dalsi ¢asti
prvni kapitoly jiz sméfovaly k prostiedi, do kterého je business model zasazen.
Dilezitym vystupem téchto ¢asti byly zejména prodejni modely cloudovych
sluzeb a ziskani zakladniho povédomi o vykreslovani 3D modelt a virtualni
realité.

Druhé kapitola obsahla klicovou ¢ést celé prace, tedy navrh business mo-
delu. V ramci této kapitoly byla aplikovana metodika design thinking. V rdmci
prvni, empatické faze bylo analyzovano prostredi a stavajici software. K analyze
prostiedi byly vyuzity vyzkumné metody pozorovani a hloubkovy rozhovor.
Jejich vystupy poslouzily jako zéklad k definovani problému a jeho ztélesnéni
s pomoci person. Persony nadale slouzily jako pripominka toho, pro koho je
produkt vytvaren. Navrzeni business modelu se pak velmi prolinalo s fazemi
prototypovani a testovani, jelikoz byly diléi navrzené ¢asti business modelu
diskutovany s nékterymi respondenty z hloubkovych rozhovori. Vysledny busi-
ness model byl popsdn pomoci nastroji Lean Canvas a Business Model Canvas.

Hlavnim problémem, ktery business model fesi, je hardwarova a casova
naro¢nost vykreslovani. Produkt se vsak da vyuzit i jinak, a to k automa-
tickému vygenerovani textur pro 3D modely, coz je dalsi funkcionalita, kterd
uzivatelim usnadni praci. Produkt je cileny na uzivatele z rad studenti a
malych firem, a to zejména v oborech architektura (vykreslovani a textury)
a virtudlni realita (textury). Uzivatelé si budou nakupovat takzvané kredity,
kterymi budou platit za vyuzité zdroje. Cena jednoho kreditu bude 7 K¢.
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To uzivateli zajisti minutu vykreslovani. Pfipadné za 10 kreditt miiZze nechat
vygenerovat texturu pro sviij model. Navratnost celé investice se ocekava za
2,5 roku od spusténi projektu. Toto ovéreni business modelu tedy skoncilo
pozitivné. Je vsak nutné business model testovat na prvnich vlastovkach a
pripadné ho upravovat podle jejich pripominek.

V ramci préace byl vytvoren i pocatek specifikace celého produktu, konkrétné
soupis pozadavki na webovou aplikaci a zdsuvny modul. K tomu byl jesté vy-
tvoren papirovy model uzivatelského rozhrani, ktery umozni snazsi navazani
na tuto préaci. Potencidlni rozvoj je pravé v kompletni technické specifikaci
celého produktu, na ktery uz bude moci navazat vyvoj funkéniho prototypu,
backendu aplikace a jejich propojeni.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

AR Augmented reality

VR Virtudlni 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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