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Uvod

Thto tému som si vybral preto, Ze v sicasnosti informacné technologie ¢oraz viac
zasahuju aj do oblasti Sportu a Sportovej pripravy. Pri praci so Sportovym prostredim som si
uvedomil, ze v praxi stale chyba softvér, ktory by trénerom nepomahal len s evidenciou
udajov, ale aj s tvorbou samotnych tréningovych planov. Prdve preto som sa rozhodol
vytvorit’ aplikaciu CoachDesk, ktorti vnimam ako nastroj na prepojenie Sportovej metodiky

s modernymi digitdlnymi technologiami.

Cielom mdjho projektu je predstavit’ navrh aplikdcie CoachDesk, jej fungovanie,
technické rieSenie, logiku systému a moZnosti vyuZitia v Sportovej praxi. Zaroven chcem
poukazat’ na to, Ze moderné technologie mézu byt v Sporte vyuZzivané nielen na zapisovanie

udajov, ale aj ako praktickd podpora pri planovani a organizovani tréningového procesu.



1. Charakteristika projektu a vymedzenie problému

Vo svojom projekte sa zameriavam na navrh a vyvoj inteligentného
softvérového rieSenia CoachDesk, ktoré je uréené pre Sportové prostredie, najmé pre
trénerov, Sportové kluby a Sportovcov. Mojim cielom je vytvorit’ systém, ktory by
zjednodusil a zefektivnil planovanie tréningového procesu pomocou digitalnych

technoldgii a prace so vstupnymi tidajmi o Sportovcovi.

Pri analyze tejto problematiky som zistil, Ze v sG€asnosti existuje mnoho
Sportovych aplikécii, ktoré umoznuju evidovat’ vysledky, tréningy alebo zékladné
Statistiky. VacSina z nich vSak neponuka komplexné rieSenie zamerané priamo na
tvorbu tréningovych jednotiek. V praxi to znamend, Ze tréner sice ma k dispozicii
udaje o Sportovcovi, no samotné zostavenie tréningu je stale vo vel'kej miere zavislé

od jeho sktisenosti a manualneho rozhodovania.

Tento problém je vyrazny najméd v technicky néarocnych Sportoch, ako je
plavanie, kde je potrebné zohladiiovat viacero faktorov sucasne. Pri planovani
tréningu nestaci ur€it’ iba objem alebo intenzitu zataZe, ale treba brat’ do Gvahy aj
technicka uroven Sportovca, disciplinu, aktualny stav, regeneraciu a ciel’ tréningu.
Prave ako odpoved na tento problém navrhujem aplikdciu CoachDesk, ktord ma
prepdjat’ Sportovi metodiku, informatiku a moderné technologie do jedného

funkéného systému.

Domnievam sa, ze projekt ma vyznam nielen pre profesionalny Sport, ale aj
pre mladeznickych, byvalych profesionalnych a hobby Sportovcov. Ddélezity rozmer
preto vidim aj v popularizéacii Sportu a v snahe spristupnit’ kvalitnejSie planovanie

tréningu SirSiemu okruhu pouZivatel'ov.



2. Ciele projektu

Hlavnym cielom projektu bolo navrhnut' inteligentny softvérovy systém ktory
umoziuje podporu planovania, organizécie a riadenia tréningového procesu v Sportovom
prostredi. Navrhovany systém ma sluzit” ako podporny néstroj pre trénerov, Sportové kluby
a Sportovcov, pricom zohl'adniuje individudlne vlastnosti Sportovca, ciele Sportovej pripravy
a poziadavky modernej tréningovej praxe. Hlavnym zamerom bolo vytvorenie rieSenia,
ktoré prepdja Sportovlii metodiku s digitdlnymi technoldégiami a umoziiuje efektivnejsie,

presnejSie a systematickejsie rozhodovanie pri tvorbe tréningovych jednotiek.
Na dosiahnutie hlavného ciel’a bolo potrebné stanovit’ a realizovat’ tieto Ciastkové ciele:

e analyzovat sucasny stav vyuzivania softvérovych rieSeni v oblasti Sportu so
zameranim na planovanie a tvorbu tréningového procesu,

e navrhnit' vhodné softvérové prostredie pre vyvoj aplikacie a zdovodnit' vyber
technologii pouzitych pri ndvrhu systému,

e identifikovat’ zakladné principy Sportovej pripravy, ktoré je potrebné zohl'adnit’ pri
tvorbe tréningovych jednotiek,

e vytvorit’ systém, ktory dokaze zhromazd'ovat’, spractivat a vyhodnocovat vstupné
udaje o Sportovcovi,

e navrhnit algoritmicki logiku aplikacie tak, aby bolo mozné generovat
Struktirované a individualizované tréningové jednotky,

e zabezpecit’, aby navrhované rieSenie neplnilo iba evidenénu funkciu, ale aby aktivne

podporovalo rozhodovanie trénera pri planovani tréningu,

Projekt tak nie je orientovany iba na technické vytvorenie aplikacie, ale aj na
preukazanie, ze moderné digitalne technologie moézu byt v Sporte vyuzité ako prakticky
nastroj na zvySovanie kvality tréningového procesu. Zarovei sa tym vytvara priestor na
SirSie vyuzitie systému v roznych urovniach Sportu, od profesionalneho prostredia az po

rekreané a hobby Sportovanie.



3. Popis aplikacie a pouzivatel'skeho prostredia

CoachDesk je softvérova aplikdcia uréend na podporu tréningového procesu v
Sportovom prostredi. Jej zakladnym ucelom je zefektivnit pracu trénera pri planovani,
organizovani a vyhodnocovani $portovej pripravy, a zaroven vytvorit' prehl'adné digitalne
prostredie, v ktorom je mozné pracovat’ s idajmi o Sportovcoch, tréningovych jednotkach a
vystupoch tréningového procesu. Aplikacia prepaja odborné poznatky Sportovej pripravy s
moznostami modernych informacnych technologii. PouZivatel'ské prostredie aplikacie je
navrhnuté tak, aby bolo prehl'adné, praktické a vyuziteI'né v kazdodennej tréningovej praxi.
Hlavnym pouzivatel'om systému je tréner, ktory prostrednictvom aplikacie zad4va vstupné
udaje, eviduje Sportovcov, vytvara alebo generuje tréningové plany a nésledne sleduje ich
realizaciu. Systém vSak moZe byt vyuZivany aj samotnym Sportovcom, pripadne Sportovym
klubom ako organizaénym celkom. Z tohto dovodu je prostredie aplikacie orientované na
jednoduchost’ ovladania, logické ¢lenenie jednotlivych Casti a rychly pristup k dolezitym
udajom. Dolezitou sucastou aplikacie je modul spravy Sportovcov. V ramci neho je mozné
evidovat' zékladné idaje o Sportovcovi, jeho vykonnostnu uroven, disciplinu, kategoriu,
tréningové zameranie alebo d’alSie parametre, ktoré su vyznamné pre tvorbu tréningového
planu. Tieto udaje tvoria zéklad pre d’alSie spracovanie v systéme, pretoze prave na ich
zaklade moze aplikacia navrhovat’” vhodnejSie a individualizované rieSenia. Evidencia
Sportovcov zaroven umoziuje trénerovi pracovat’ systematicky, prehl'adne a s moznostou
spatného porovnania vyvoja jednotlivych pouzivatelov. DalSou vyznamnou &astou
aplikacie je modul tréningovych jednotiek. Tento modul slizi na vytvaranie, upravu,
evidenciu a zobrazovanie tréningov. Tréner ma moznost’ zadéavat’ parametre tréningu podla
konkrétnych potrieb, pricom aplikdcia moéZe na zaklade zadanych udajov pomdhat’ s
navrhom jeho Struktiry. Vysledkom nie je len uloZeny zdznam o tréningu, ale systematicky
vytvorena tréningova jednotka, ktoré resSpektuje ciel’ Sportovej pripravy, troveil Sportovca a
logiku tréningového procesu. Takéto rieSenie je v porovnani s beznymi evidencnymi

nastrojmi vyznamnym posunom smerom k praktickému vyuZzitiu softvéru v Sporte.



Stucastou pouzivatel'ského prostredia je aj kalendarové alebo prehl'adové rozhranie,
ktoré umoziiuje organizovat’ tréningovy proces. Tréner tak ziskava moznost’ sledovat
planované tréningy, ich nadviznost a rozlozenie zat'aze v SirSom ¢asovom horizonte. Tento
prvok je ddlezity najma z pohl'adu systematickosti a periodizacie Sportovej pripravy, pretoze
pomaha lepsie organizovat’ tréningové obdobia a prepdja jednotlivé tréningové jednotky do
logického celku. Pri navrhu pouZzivatel'ského prostredia je dolezité, aby aplikacia nebola iba
technicky funkcna, ale aj prakticky vyuzite'na. V Sportovej praxi totiz rozhoduje nielen
rozsah funkcii, ale aj to, ¢i ich vie pouZivatel rychlo a efektivne vyuZzit. Z tohto dovodu je
cielom aplikacie CoachDesk vytvorit’ prostredie, ktoré nebude zbyto¢ne komplikované, ale
zaroven poskytne dostatocny priestor na odbornu a systematicki pracu s tréningovym
procesom. Navrhovana aplikacia je preto chdpana ako komplexnejsi digitalny néstroj, ktory
umoznuje spojit’ evidenciu Sportovcov, tvorbu tréningov, organizaciu tréningového procesu
a podporu rozhodovania do jedného systému. Takto vytvorené pouzivatel'ské prostredie
predstavuje dolezity predpoklad pre praktické vyuzitie aplikacie v Sportovych kluboch, v

individuélnej tréningovej priprave aj v SirSom kontexte modernizacie Sportového prostredia.
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3.1 Zékladné poziadavky a hlavné funkcie systému

Pri navrhu aplikacie CoachDesk bolo potrebné najskor stanovit’ zdkladné poziadavky,
ktoré mal systém spliiat’. Ich uréenie vychadzalo z analyzy potrieb trénera a zo spdsobu
fungovania redlneho tréningového procesu. Medzi najdolezitejSie poziadavky patrila
registracia a prihlasenie pouzivatela, vytvaranie a ukladanie tréningovych jednotiek,
generovanie tréningov na zéklade vstupnych parametrov, moZznost' Upravy tréningu,
bezpecné spracovanie udajov pouzivatelov, serverova dostupnost systému, jeho

rozsiritelnost” a prehl'adné pouZzivatel'ské rozhranie.

Tieto poziadavky boli ddlezité preto, aby aplikacia nebola iba teoretickym navrhom, ale
aby mala redlny zéklad pre praktické vyuzitie. Zaroven vytvorili vychodisko pre technicky
navrh systému, vyber vhodnych technologii aj pre samotné programovanie jednotlivych

modulov aplikacie. Ich spravne definovanie bolo preto jednym z rozhodujucich krokov pri

tvorbe celého projektu.

Medzi hlavné funkcie systému CoachDesk patri evidencia pouzivatel'ov, sprava profilov
Sportovcov, vytvaranie a ukladanie tréningovych jednotiek a generovanie tréningovych
planov na zaklade vstupnych udajov. Vyznamnou funkciou je aj moznost’ pracovat’ s
disciplinami, vykonnostnou uroviiou Sportovca a s d’alsimi udajmi, ktoré su potrebné na
individualizaciu tréningového procesu. V pouzivatel'skom rozhrani sa zaroven nachadzaji
aj prehladové prvky, ktoré ulahCuju orienticiu v tréningoch a zvySuju praktickd

vyuzitel'nost’ systému.

Délezitou vlastnostou systému je, ze neslizi iba na evidenciu tdajov, ale aj na ich
aktivne vyuzitie v rozhodovacom procese. Aplikdcia tak pomaha trénerovi nielen
organizovat’ tréningovy proces, ale aj systematicky pracovat’ s datami o Sportovcovi a
premienat’ ich na konkrétny névrh tréningovej jednotky. Tym sa odliSuje od beznych
Sportovych aplikécii, ktoré su ¢asto zamerané najmi na zdznam udajov a nie na samotnu

tvorbu tréningového obsahu.



4. Architektura systému a technické rieSenie

Aplikéaciu CoachDesk som navrhol ako softvérovy systém zalozeny na klient-server
architekttire. Takéto rieSenie umoziuje oddelit’ pouzivatel'ské prostredie od spracovania
udajov a logiky systému. Klientska ¢ast’ slizi na zadavanie vstupnych udajov, pracu s
pouzivatel'skym rozhranim a zobrazovanie vysledkov, zatial’ ¢o serverova Cast’ zabezpecuje
spracovanie poziadaviek, vyhodnocovanie vstupov a ukladanie idajov. Dolezitou sucast’ou
technického rieSenia je aj databazova vrstva, ktord umoZziuje evidenciu Sportovcov,

tréningovych jednotiek a d’alSich udajov potrebnych pre fungovanie systému.

Vyhodou navrhovanej architektiry je najmd prehl'adnost’, modularita a moznost’
postupného dopliiania novych funkcii. Takto vytvorena Struktira zabezpetuje nielen
systematické uchovévanie a spracovanie dat, ale aj budtice rozsirenie aplikacie podl'apotrieb
Sportovej praxe. Systém je mozné doplnit’ o nové moduly, d’alSie Sporty alebo pokrocilejSie
analytické nastroje, Co z neho robi vhodné rieSenie nielen pre aktualny ndvrh, ale aj pre jeho

dalsi vyvoj.
4.1 Logika fungovania systému

Logika fungovania systému CoachDesk je zaloZena na postupnom spracovani vstupnych
udajov, ktoré pouzivatel' zad4va prostrednictvom rozhrania aplikacie. Tieto udaje st najskor
prevedené do vnutornej Struktirovanej formy, ktora reprezentuje stav systému. Ten zahfna
profil Sportovca, vstupné parametre a podl'a potreby aj kontextové tidaje, napriklad historiu

tréningov, posledné zataZenie alebo informacie o regeneracii.

Samotné spracovanie poziadavky prebieha v niekol'kych na seba nad vézujacich krokoch.
Najskor systém prijme vstupy od pouzivatel’a, nasledne vykond ich validaciu, pri ktorej sa
kontroluje spravnost’, uplnost’ a kompatibilita udajov s pravidlami systému. Po tspesnej
validacii sa spusti rozhodovaci algoritmus, ktory na zaklade definovanych pravidiel
vyhodnoti mozné alternativy a zostavi Struktirovany navrh tréningového planu. Vysledny
plan sa potom ulozi do databdzy spolu s prisluSnymi metadatamia zobrazi sa pouzivatel'ovi

v rozhrani aplikécie.



Obrazok 2 Logika fungovania systému CoachDesk

4.2 Algoritmicka a rozhodovacia vrstva

Algoritmicka a rozhodovacia vrstva systému CoachDesk predstavuje jadro
celej aplikacie. Jej tlohou je spracovat’ vstupné udaje o Sportovcovi a na ich zéklade
urcit’ najvhodnejsi navrh tréningového planu. Systém pritom nevytvara tréningy
nahodne, ale vychadza z vopred definovanych pravidiel, podmienok a vztahov
medzi jednotlivymi parametrami Sportovej pripravy. Takyto pristup umoznuje, aby
boli vystupy systematické, opakovatelné a zaroven prispdsobené konkrétnym
potrebam pouzivatela. Rozhodovaci proces je zalozeny na vyhodnocovani viacerych
moznych alternativ. Systém pri tom zohladiiuje napriklad vykonnostni tiroven
Sportovca, jeho disciplinu, ciel’ tréningu, aktualny stav alebo predchadzajice
zat'azenie. Jednotlivym moznostiam sa nasledne priraduje urcita vaha alebo miera
vhodnosti, na zdklade ktorej sa vyberd najvhodnejSie rieSenie. Vysledkom je
tréningovy navrh, ktory reSpektuje logiku Sportovej pripravy a zaroven vytvara

priestor na presnejSie a objektivnejSie rozhodovanie v tréningovej praxi.
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Obrazok 3 Logika algoritmickej a rozhodovacej vrstvy

4.3 Validacia, bezpecnost’ a rozsiritel'nost” systému

Validacia udajov predstavuje doleziti sucast’ fungovania systému CoachDesk, pretoze
zabezpecuje, aby do rozhodovacieho mechanizmu vstupovali iba sprdvne a logicky
konzistentné udaje. Jej cielom je predchadzat’ chybam sposobenym nespravnym formatom
vstupov, neuplnost'ou udajov alebo ich nekompatibilitou s pravidlami systému. V ramci
navrhu syst¢tmu mozno rozlisit formalnu validaciu, logicku validaciu a bezpecnostnu
validaciu. Formdlna validacia kontroluje typ a rozsah udajov, logicka validacia overuje, ¢i
zvolena kombinacia vstupov dava zmysel z hl'adiska tréningovej metodiky, a bezpecnostna
validacia sleduje, ¢i ma pouzivatel' opravnenie vykonat’ pozadovant operaciu. Ak systém
identifikuje chybu, algoritmus sa nespusti a pouzivatel'ovi sa zobrazi informacné hlédsenie.
Takyto postup zabranuje vytvaraniu nekonzistentnych alebo metodicky nevhodnych
tréningovych planov.

11



Logicka
validacia

Obrazok 4 Schéma urovni prace

4.4 Vyuzitie Al v systéme

Stcastou navrhu syst¢ému CoachDesk je aj vyuzitie prvkov umele]
inteligencie ako podpornej vrstvy pri kontrole a vyhodnocovani tréningového
procesu. Ulohou Al nie je nahradit’ trénera ani tplne automatizovat odborné
rozhodovanie, ale rozsiritt moznosti systému o inteligentni kontrolu vystupov,
pomoc pri interpreticii udajov a upozornenie na mozné nelogické alebo nevhodné
kombinécie v navrhu tréningu. Takéto vyuzitie umelej inteligencie zvysuje prakticka
hodnotu aplikdcie a zaroven podporuje kvalitu vyslednych tréningovych
odporacani.

Alvrstva moze byt’ vyuzita najma pri kontrole terminologie, overovani logiky
navrhovanej tréningovej jednotky a pri identifikovani situdcii, v ktorych by mohla
byt’ Struktira tréningu nevhodna vzhl'adom na vstupné udaje Sportovca. Vyhodou
takéhoto rieSenia je, Ze systém dokdze pouzivatela upozornit’ na potencidlny
problém este pred samotnou realizaciou tréningu. Umela inteligencia tak v tomto
projekte plni funkciu podpornej a kontrolnej zlozky, ktora prispieva k vyssej
presnosti, lepSej orientacii pouzivatel'a a vacSej vyuZiteInosti systému v Sportove]

praxi.
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4.5 Vystupy systemu

Vystupy systému CoachDesk predstavuju prakticky vysledok spracovania vstupnych
udajov a rozhodovacej logiky aplikacie. Pouzivatel ma prostrednictvom systému moznost’
vytvorit’ tréningovy plan na zédklade zadanych poziadaviek, sledovat’ vyvoj a stav Sportovca,
upravovat’ jednotlivé tréningové jednotky a zarovenn ukladat’ alebo zobrazovat histériu
predchadzajicich tréningov. Takto navrhnuté vystupy zvySuju vyuzitelnost systému v

kazdodennej tréningovej praxi a umoziuji pracovat’ s idajmi systematicky a prehl’adne.

Po odoslani poziadavky systém automaticky spusti rozhodovaci algoritmus, ktory
vygeneruje Struktirovany tréningovy plan prispdsobeny zadanym vstupnym parametrom.
Vysledny tréning je vytvoreny v Struktirovanej datovej forme, Co umoziuje jeho dalSie
spracovanie, upravu alebo archivaciu. Stcasne je vSak pouzivatel'ovi zobrazeny aj v textovej
podobe, aby bol I'ahko citatelny a prakticky vyuzitelny priamo v tréningovom procese.
Kazdy vygenerovany tréning obsahuje najmd datum tréningu, typ tréningového dna,
rozdelenie do blokov a konkrétne série s urCenymi opakovaniami, vzdialenosti, intenzity

a prestavky.

15.04.2026

Zobrazené live tréningy podla zvoleného Sportovca.

Tréningovy plan
* Rozplavanie
o 4x50 m - choice - pauza 40s
o 6x100 m - choice - pauza 40s
¢ Predset
o 5x100 m - choice - pauza 40s
+ Hlavny set — rychlostna vytrvalost
o 7x150 m - freestyle - pauza 30s
o 8x100 m - freestyle - pauza 40s
o 6x50 m - freestyle - pauza 50s
¢ Doplnkovy set
o 4x50 m - choice - pauza 20s
* Vyplavanie
o 6x50 m - choice - pauza 40s

Obrazok 5 Ukézka vystupu systému
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5. VyuZitie projektu v praxi

Projekt CoachDesk ma praktické vyuzitie vo viacerych urovniach Sportového prostredia.
Jeho prinos spociva najmd v tom, Ze umoziuje systematickejSie planovanie tréningového
procesu, zjednodusuje pracu s udajmi o Sportovcoch a podporuje presnejSie rozhodovanie
pri tvorbe tréningovych jednotiek. Navrhované rieSenie tak nie je urcené iba pre Uzku
skupinu pouzivatel'ov, ale ma potencial oslovit’ SirSie spektrum Sportovej praxe, od

profesionalneho Sportu az po hobby Sportovanie.

Vyznam projektu je zaroven aj v tom, ze prepdja odborné poznatky Sportovej metodiky
s digitdlnymi technologiami a spristupniuje ich v praktickej forme. CoachDesk mdze pomoct’
nielen pri zvySovani efektivity tréningového procesu, ale aj pri popularizacii Sportu,
roz$irovani moZznosti individualnej pripravy a modernizécii pristupu k Sportovému tréningu

v roznych podmienkach.

5.1 Vyuzitie pre profesionalnych Sportovcov a Sportové kluby

V prostredi profesionalneho Sportu médze systém CoachDesk sluzit’ ako nastroj na
efektivnejSie riadenie tréningového procesu. Trénerovi umoziiuje pracovat’ s tdajmi o
Sportovcovi systematicky, vytvarat’ individualizované tréningové plany a zaroven uchovavat
prehl'ad o absolvovanych tréningoch. Takyto pristup zvySuje presnost’ planovania, ul'ahcuje
organizaciu Sportove] pripravy a vytvara lepSie podmienky na dlhodobé sledovanie vyvoja

Sportovca.

Pre Sportové kluby ma aplikdcia vyznam aj z organizacného hl'adiska. UmoZiuje
evidovat’ tréningovy proces, udrziavat vicsi poriadok v Udajoch a vytvarat jednotné
digitalne prostredie pre pracu trénerov a Sportovcov. Vdaka tomu moze byt systém prinosny
nielen pri samotnej tvorbe tréningov, ale aj pri kontrole tréningového procesu a pri lepSom

prepajani Sportove] metodiky s kazdodennou klubovou praxou.
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5.2 Vyuzitie pre byvalych profesionalnych Sportovcov

Projekt CoachDesk méze byt prinosny aj pre byvalych profesiondlnych Sportovcov,
ktori si chcu aj po ukonceni vrcholovej kariéry zachovat’ aktivny vztah k Sportu. V ich
pripade moze systém sluzit ako néstroj na pldnovanie pravidelnej, primeranej a

systematickej pohybovej aktivity, ktora reSpektuje ich aktudlne moznosti, skisenosti a ciele.

Vyhodou takéhoto vyuzitia je najmd moznost pokracovat v Sportovani
organizovanejSim a bezpecnejSim sposobom. Byvaly profesionalny Sportovec si moze lepSie
prisposobit’ tréning svojmu aktudlnemu stavu a zaroven vyuzit' vyhody digitalneho systému,

ktory mu pomaha udrzat’ pravidelnost’ a prehl'adnost’ Sportovej pripravy.

5.3 Vyuzitie pre hobby Sportovcov

Ddlezitou cielovou skupinou projektu st aj hobby Sportovci. Prave pre nich moze
CoachDesk predstavovat’ dostupny nastroj, ktory im pomdze Sportovat’ systematickejsie,
efektivnejSie a s lepSou orientaciou v tréningovom procese. Mnohi rekreacni Sportovci sice
maju motivaciu Sportovat’, no ¢asto im chyba kvalitné vedenie, jasna Struktira tréningu alebo

moznost’ pracovat’ s tréningovym planom dlhodobejsie.

Projekt ma preto vyznam aj z pohladu popularizacie Sportu. Tym, Ze spristupnuje
kvalitnejSie pldnovanie tréningu SirSiemu okruhu pouZzivatel'ov, podporuje aktivny Zivotny
Styl a rozSiruje moznosti Sportovania aj mimo profesiondlneho prostredia. CoachDesk tak
moze byt nastrojom, ktory prispeje nielen k zefektivneniu tréningovej praxe, ale aj k vicsej

dostupnosti Sportu pre verejnost’.
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5.4 Prinos projektu pre popularizaciu Sportu

Projekt CoachDesk ma vyznam aj z pohl'adu popularizécie Sportu, pretoze spristupnuje
systematickejSie planovanie tréningového procesu SirSiemu okruhu pouzivatelov. V
mnohych pripadoch je kvalitne vedeny tréning dostupny najméd v profesiondlnom alebo
klubovom prostredi, zatial’ ¢o rekreacni Sportovei maji obmedzené moznosti, ako si vytvorit
prehl’'adny a metodicky vhodny plan. Navrhovana aplikdcia méze tito bariéru Ciastocne

znizovat’ a priblizit' principy Sportovej pripravy aj SirSej verejnosti.

Takyto pristup moze mat’ pozitivny vyznam nielen pre jednotlivcov, ale aj pre Sportové
prostredie ako celok. Ak sa Sport a kvalitnejSie pldnovanie tréningu stani dostupnej$imi,
modze to podporit’ vacsi zaujem o pravidelny pohyb, zdravsi zivotny §tyl a dlhodobejsie
zotrvanie pri Sportovych aktivitdch. Projekt preto nie je iba technickym rieSenim, ale aj
prostriedkom, ktory moéze prispiet k vicsej dostupnosti Sportu pre rézne vekové a

vykonnostné skupiny.
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6. Predpokladany finan¢ny rozpocet

Predpokladany financny rozpocet projektu CoachDesk vychadza z toho, Ze ide o
softvérové rieSenie urcené pre Sportové prostredie, pri ktorom je potrebné pocitat’ nielen s
nakladmi na samotny vyvoj aplikacie, ale aj s ndkladmi na technicku prevadzku, tdrzbu a
dalsi rozvoj syst¢ému. KedZe projekt je navrhovany ako rieSenie s moznost'ou buduceho
praktického vyuzitia, rozpoCet zahfna zakladné polozky potrebné na jeho fungovanie v

realnych podmienkach.

V pociatocnej faze st najdodlezitejSie ndklady spojené s programovanim, navrhom
pouzivatel'ského prostredia, testovanim a technickym zabezpecenim prevadzky. Do rozpoctu
je preto potrebné zahmut aj serverové sluzby, doménu, pripadnu databazovu infraStruktiru
a priebeznu spravu systému. Okrem toho je vhodné pocitat’ aj s nakladmi na propagéciu,

komunikéciu s klubmi alebo pouzivateI'mi a na d’alSie zlepsovanie aplikécie podl'a potrieb

praxe.
Polozka Predpokladana suma
Navrh a vyvoj aplikacie 0€
Navrh pouzivatel’ského rozhrania 0€
Server, hosting a databazova prevadzka na 1 rok 35€
Doména a technicka sprava 20 €
Testovanie a upravy systému 20 €
Marketing a propagacia projektu 100 €
Rezerva na d’alsi rozvoj 100 €
Spolu 275 €

Tabulka 1 Predpokladany finanény rozpocet projektu CoachDesk
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6.1 Moznosti financovania projektu

Financovanie projektu CoachDesk je mozné riesit’ viacerymi sposobmi. Jednou z
hlavnych moznosti je poskytovanie licencovaného pristupu pre profesionalne Sportové
kluby, trénerov alebo Sportové organizacie, ktoré by systém vyuzivali v kazdodennej praxi.
Takyto model by umoznil zabezpecit' pravidelny prijem potrebny na prevadzku, udrzbu a
dalsi rozvoj aplikacie. Popri tom moze byt Cast’ systému spristupnend aj vo forme bezplatnej
verzie urcenej pre hobby Sportovcov alebo SirSiu verejnost’. Tato verzia by mohla obsahovat’
zékladné funkcie, zatial’ ¢o pokro¢ilé nastroje by boli dostupné formou predplatného. Dalsou
moznost’ou financovania je reklamny model, pripadne spolupraca s partnermi zo Sportového

alebo technologického prostredia.
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7. Zaver

V ramci svojho projektu som sa venoval navrhu inteligentného softvérového
rieSenia CoachDesk, ktorého ciel'om je podporit’ planovanie, organizaciu a riadenie
tréningového procesu v Sportovom prostredi. V praci som sa zameral na problém
nedostatocnej digitalizcie pri tvorbe tréningovych jednotiek a zaroven som
predstavil navrh rieSenia, jeho technicku architektaru, logiku fungovania,
algoritmickl vrstvu aj moznosti vyuZzitia umelej inteligencie. Na zaklade spracovania
tejto témy som dospel k zaveru, ze moderné informacné technologie moézu byt v
Sporte vyuzivané nielen na evidenciu Udajov, ale aj ako prakticky néstroj podpory
rozhodovania. Za hlavny prinos projektu povazujem to, Ze prepaja Sportovu
metodiku s digitalnymi technoldégiami do jedného funkéného systému. Navrhovana
aplikacia méze podl'a méjho nazoru zjednodusit’ pracu trénerov, zvysit' presnost
planovania tréningového procesu a podporit’ individualny pristup k Sportovcovi.
Zaroven si myslim, Ze vyznam projektu neostava iba v profesionalnom Sporte, ale
rozSiruje sa aj na byvalych profesionalnych Sportovcov a hobby Sportovcov. Prave v
tom vidim aj jeho SirSi vyznam, pretoZze mdze prispiet’ k popularizacii Sportu a k
vicsej dostupnosti systematického Sportovania pre Sirsi okruh pouzivatelov.
Domnievam sa, Ze projekt CoachDesk ma zaroven potencial d’alSieho rozvoja. Do
buducnosti by bolo mozné systém doplnit’ o nové funkcie, d’alSie analytické nastroje
alebo ho rozsirit’ aj do inych Sportovych oblasti. Preto tento projekt nevnimam iba
ako jednorazovy navrh aplikacie, ale aj ako zaklad pre vytvorenie moderného

digitalneho néstroja, ktory by mohol mat’ redlne uplatnenie v Sportovej praxi.
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