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Streszczenie: W artykule zaprezentowano koncepcje uproszczonego modelu biznesowego
w obszarze sportu na przyktadzie innowacyjnego systemu do liczenia punktéw w squash’a.
Podkreslono znacznie tworzenia i wykorzystywania tego typu rozwigzan w sporcie oraz
poswigcono duzo uwagi dla charakterystyki technicznej oraz funkcjonalnej omawianej
innowacji produktowej. Artykul przedstawia zalety i wady analizowanego systemu, a takze
opinie konsumentéw dotyczaca jego uzytkowania. Ukazane zostaly takze pozadane
kierunki rozwoju tego typu innowacji w innych sportach, a takze korzysci jakie ze sobg
niosg.

Stowa kluczowe: squash, innowacja produktowa, model biznesowy, elektronika w sporcie.

1. Wprowadzenie

Nowoczesne technologie to obecnie co$ calkowicie normalnego, znajdujgcego
zastosowanie praktycznie w kazdej dziedzinie ludzkiego zycia. Stale zwigksza si¢ $wiatowy
trend polegajacy na wykorzystaniu technologii informatycznych w roznych obszarach
dziatalnosci czlowieka. Mato kto przywigzuje jednak szczegélng uwage do tego w jaki
sposob elektronika wptywa na rozwoj wielu dziedzin, ktore na co dzien byloby bardzo
trudno z nig w bezposredni sposdb powigzac. Najlepszym przyktadem jest tutaj sport oraz
aktywnos¢ fizyczna. Coraz czgséciej korzysta si¢ z technologii takze w sporcie amatorskim
i zwyktej rekreacji. Pozwala ona wydajniej trenowac, czerpa¢ wigkszg rados¢ z osiggniec,
obserwowaé irozumie¢ wilasny rozwdj, rywalizowa¢ z innymi. Nowoczesne technologie
sprawiaja, ze sport nie tylko jest bezpieczniejszy, ale takze bardziej widowiskowy.
Doktadniejszy i precyzyjniejszy pomiar wynikow, czy niewielki procent btedow arbitrow
jest wymagany w rOwnym stopniu, co przygotowanie do zawodow samych sportowcow.

W ponizszym artykule postanowiono przedstawi¢ innowacyjny produkt w obszarze
wybranej dyscypliny sportowej. Uwage skupiono jednak nie tylko na samym opisie
wyrobu, jego budowie czy funkcjonalnosciach, ale przede wszystkim na ukazaniu zarysu
ogoblnego modelu biznesowego, ktory mozna scharakteryzowaé w nastepujacej formie:

—  rozwoj squash’a jako dyscypliny sportowej (atrakcyjna nisza rynkowa dla firm

zajmujacych si¢ produkcja sprzgtu sportowego),

—  zapotrzebowanie ludzi zwigzanych ze squash’em na wprowadzanie innowacyjnych

rozwigzan poprawiajacych szeroko rozumiang jakos$¢ gry (popyt ptynacy z rynku),

—  opis innowacji produktowej, podanie jej podstawowych parametréw technicznych

i uzytkowych, a takze charakterystyki funkcjonowania (odpowiedz na oczekiwania
konsumentow),

—  przedstawienie wad i zalet omawianej innowacji,

—  sprzgzenie zwrotne od klientow ktorzy juz mieli okazje korzystac z

przedstawianego rozwigzania (glos konsumenta),
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—  dalsze plany co do rozwoju, udoskonalania oraz rozpowszechniania innowacji
produktowej (w oparciu o uzyskane opinie).

2. Podstawowe informacje o squash’u

Squash jest dyscypling sportowa o jednej z najwickszych dynamik rozwoju — od
pierwszego kortu zbudowanego w 1830 roku w Harrow School do ponad 20 milionow
grajacych osob na $wiecie w chwili obecnej [1]. W chwili obecnej na $wiecie, na terenie
188 krajow, na 50 tysigcach kortéw, okoto 20 milionéw o0sob gra w squash'a. Natomiast
Swiatowa Federacja Squash'a (World Squash Federation) z siedziba w Londynie, zrzesza
okoto 150 organizacji narodowych, a Polska jest najszybciej rozwijajacym si¢ rynkiem
,,squash'owym” w Europie. Squash byt jednym z dwoch sportdéw pretendujacych do wejécia
do grona dyscyplin olimpijskich w roku 2020. Rosngca popularno$¢ squash'a i rosnacy
wraz z nig poziom profesjonalizmu zawodnikéw, owocuje oficjalnym uznaniem Swiatowej
Federacji Squash'a przez Migdzynarodowy Komitet Olimpijski i realnymi szansami na
uznanie squash'a za dyscypling olimpijskg. W tym miejscu nalezy podkresli¢, ze w
rankingu magazynu Forbes z 2003 r. [2] porownujacego najzdrowsze sporty, squash znalazt
si¢ na 1 miejscu. Wedlug badan Forbes squash w poréwnaniu do innych dyscyplin ma
najwi¢cej zalet. W trakcie 30 minutowej gry w squash’a znaczgco poprawia si¢ praca serca
i ptuc. Szybkie wymiany i nieustanne bycie w ruchu znakomicie wptywaja na sit¢ oraz
wytrzymato$¢ ciata, podczas gdy praca dynamiki i statyki ciala zwigksza jego gibkose,
poprawiajac umigsnienie plecow i brzucha. Kryteria, ktore byly brane pod uwage przy
tworzeniu listy, uwzglednialy zarowno aspekty fizyczne, jak i psychologiczne gry. Gra w
squash'a poprawia i rozwija koncentracje, koordynacje i zmyst réwnowagi, ogolna
sprawnosc¢ fizyczng i pozwala szybko spala¢ kalorie.

3. Uzasadnienie potrzeby innowacyjnych rozwigzan w squash’u

Bioragc pod uwage wszystkie argumenty przedstawione we wprowadzeniu, mozna
stwierdzi¢, ze na rynku istnieje duze zapotrzebowanie na stworzenie kompleksowego
narzedzia elektronicznego bazujacego na wykorzystaniu technologii informatycznych,
stanowiagcego zaplecze do obstugi gry w squash'a. Narzedzie, ktore opracowata firma e2
system sp. z 0.0. jest oczekiwane przez graczy, s¢dziow oraz widzow squash'a i jest
zarazem odpowiedzig na zidentyfikowane potrzeby uzytkownikéw oraz wyzwania
techniczne/technologiczne takie jak:

—  mozliwo$¢ intuicyjnego wprowadzania punktow meczu przez sg¢dziego bez

odrywania wzroku od toczacej si¢ gry;

—  mozliwo$¢ szybkiego sprawdzenia punktacji dzigki umieszczeniu wySwietlacza

tuz pod linig TIN-u;

—  przeprowadzenie sprawnej organizacji turniejoéw squash’a oraz ograniczenie

kosztow obstugi dzigki innowacyjno$ci rozwigzania;

—  obshluga gry rekreacyjnej/treningowej bez udziatu sedziego.

Mimo wielkiego zainteresowania tg dyscypling sportu, jak dotad nie powstal system
elektroniczny, ktory mogtby zaspokoi¢ potrzeby sedziow, graczy oraz widzow w zakresie
kompleksowej obstugi podczas gry w squash'a. Dotychczas sedziowanie meczoéw odbywato
si¢ tradycyjna metoda z uzyciem wydrukowanych formularzy, ktore trzeba byto wypetniaé
recznie. Koniecznos$¢ patrzenia w karte by zapisaé punkty sprawia, ze s¢dzia odrywa si¢ od
bardzo szybko toczacej si¢ gry w squash’a i nie koncentruje si¢ wylgcznie na grze co
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wielokrotnie powoduje sytuacje konfliktowe. Organizowanie turniejéw byto sprawg bardzo
czasochtonng 1 wymagajaca duzych naktadow finansowych. Dlatego na podstawie
wlasnych obserwacji 1 doswiadczen, a takze wstgpnego sprzgzenia zwrotnego od
uzytkownikéw omawianego w niniejszym artykule systemu mozna sformutowaé tezg, ze
dzigki wdrozeniu rozwigzania e2 SYSTEM™ gra w squash'a jest jeszcze bardziej dostgpna
i atrakcyjna dla graczy — zaréwno zaawansowanych jak réwniez poczatkujacych, a
rozwigzanie poprzez popularyzacje squash'a (najzdrowszego sportu na $wiecie wedtug
wielu badan i rankingdw) przyczyni si¢ do promocji aktywnego stylu zycia oraz
przeciwdziatania nadwadze i otylosci w spoteczenstwie. Automatyczny system liczenia
punktéw bedzie stanowit motywacje szczegolnie dla osob dla ktorych istotny jest aspekt nie
tylko samej gry i rekreacji, ale przede wszystkim rywalizacji w aktywnosci fizycznej.

€2 SYSTEM™ ma stanowi¢ odpowiedZ na globalne wyzwania zarowno Europy, jak
rowniez catego $wiata, gdyz poprzez popularyzacje squash'a przyczyni si¢ do promocji
aktywnego stylu zycia oraz przeciwdzialania nadwadze i otylosci w spoteczenstwie.
Wedtug danych Swiatowej Organizacji Zdrowia (WHO) z powodu otyloéci co roku na
$wiecie umiera prawie 3 min osob. Poziom otylosci na swiecie wzrdst prawie dwukrotnie w
ciggu ostatnich 30 lat, siegajac prawie pol miliarda osob w 2008 roku [3], ktéra jest
chorobg, ktora znacznie wptywa na kondycje fizyczng i psychiczng cztowieka.

4. Innowacja produktowa — budowa systemu oraz model dzialania

Firma e2 system sp. z 0.0. powstala jako spotka celowa do zaprojektowania i wdrozenia
finalnego systemu do elektronicznego rejestrowania przebiegu gry w squash'a, do ktorego
posiada pelne prawa autorskie. Koncepcja systemu zostala opracowana w calosci
przez wilascicieli firmy i stanowi w pelni oryginalne rozwigzanie. System umozliwia
kompleksowa obstuge gry w squash'a m.in. poprzez zdalne wprowadzanie punktow i
wydawanie komend przez se¢dziego (badz przez samych zawodnikéw w przypadku gry
rekreacyjnej), mozliwo$¢ wyswietlania wynikow, intuicyjne tworzenie protokolow meczu
oraz automatyczne generowanie tzw. drabinek graczy. Firma prowadzi dziatalno$¢ w
obszarze sportu i specjalizuje si¢ w sprzedazy rozwigzan dedykowanych do squash'a.

System stanowi innowacj¢ produktowa, a o jego innowacyjnym charakterze $wiadczy
dokonane zgtoszenie o udzielenie patentu na wynalazek pt. ,,Kort do gry w squash oraz
zespot urzadzen rejestrujgcych przebieg gry”. Wniosek o udzielenie zastrzezenia
patentowego ztozono w Urzedzie Patentowym RP w dniu 05.08.2014 (numer wniosku
P.409112). Firma e2 system sp. z 0.0. otrzymala raport o stanie techniki potwierdzajacy
innowacyjno$¢ rozwigzania w wymiarze $§wiatowym.

Innowacje produktowe maja w dzisiejszych czasach (nie tylko w sporcie) zasadnicze
znaczenie, poniewaz wspotczesna forma konkurencji dotyczy nowych produktow, nie za$
cen, a wprowadzanie na rynek nowych wyrobdw jest dzisiaj warunkiem rozwoju firmy
dzialajgcej na nasyconym i wymagajacym rynku (takim staje si¢ rynek squash’a). Wynika
to z faktu, Ze rosng wymagania rynku, a ,tworzenie” klienta przez marketing powoduje
koniecznos$¢ statego reagowania na potrzeby i Zyczenia konsumentéw szybciej 1 lepiej niz
konkurencja, a takze rozbudzania potrzeb przez tworzenie nowych wartosci uzytkowych,
ktorych posiadanie kojarzy si¢ potencjalnym uzytkownikom z okreslonymi satysfakcjami
[4].

W ujeciu czynnosciowym innowacje produktowe mozna zdefiniowaé jako celowe
zastepowanie dotychczas wytwarzanych produktéw ich nowymi wersjami oraz jak w
przypadku prezentowanego w artykule systemu — kreowaniu zupetnie nowych produktow,
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ktore sg oceniane jako zdolne w sposob unikatowy satysfakcjonowaé potrzeby i preferencije
okreslonych nabywcow i1 przez to poprawi¢ pozycje konkurencyjng przedsigbiorstwa na
rynku. W znaczeniu rezultatowym mozna uznaé, ze kazda nowa posta¢ produktu,
stanowigca ofert¢ rynkowa przedsigbiorstwa jest innowacja [5].

Innowacje produktowe majg z reguly inwestycyjny czy potinwestycyjny charakter i
automatycznie wyzwalajg procesy innowacyjne w tych gateziach, ktoére sa odbiorcami
nowych produktow. Promieniuja wigc na inne dziedziny, przy czym okreslenie ,,nowy
produkt” nie jest jednoznaczne, gdyz zalezy od punktu odniesienia [6]. Mozna wigc mieé¢
nadziej¢, ze proponowane w artykule rozwigzanie przyczyni si¢ do rozwoju squash’a jako
dyscypliny sportowej oraz stanowi¢ bedzie pozytywny impuls do wprowadzania
innowacyjnych rozwigzan poprawiajacych jako$¢ gry przez producentow sprzgtu
sportowego rowniez w innych dziedzinach.

Elektroniczny system obrazujacy 1 rejestrujacy przebieg gry w squash’a firmy
€2 SYSTEM™ sktada si¢ z: tablicy wynikow, touchpadéw (lewego i prawego) do gry
rekreacyjnej lub treningowej, pilota sedziowskiego uzywanego w trakcie turniejow oraz
serwera, ktory obstuguje oprogramowanie shuzace do zbierania wynikow oraz organizacji
turniejo6w. Rozwigzanie oparte jest o technologic A/l in One. Wykorzystuje Odroid U3 jako
serce systemu, nalezacy do serii komputeréw jednoptytowych i komputeréw typu tablet
stworzonych przez koreanska firm¢ Hardkernel Co., Ltd. Wszelkie dane widoczne dla
uzytkownika wyswietlane sg na matrycach LED LCD o najwyzszej powszechnie
stosowane]j rozdzielczosci 16:9 z wykorzystaniem technologii Full HD. Gwarantuje to
uzytkownikom krystalicznie czysty i wyrazny obraz bez zaklocen oraz szeroki kat
widzenia. Calo$¢ rozwigzania umieszczona jest w obudowie poliweglanowej majacej za
zadanie chroni¢ elementy elektroniczne przed uderzeniami mechanicznymi i wstrzgsami,
przy ktorej produkcji wykorzystana jest najnowoczesniejsza i najdoktadniejsza metoda
druku 3D oraz najtrwalsze materialy.

4.1. Budowa tablicy wynikow e2 SYSTEM™ oraz model jej dzialania

Tablica wynikow €2 SYSTEM™ ma za zadanie wy$wietlanie oraz oglaszanie poprzez
komendy glosowe biezgcego stanu gry oraz wszelkich decyzji sedziego. Tablica wyswietla
i oglasza: losowy wybor zawodnika rozpoczynajagcego rozgrywke/mecz; czas trwania
rozgrzewki lub przerwy miedzy gemami; biezacy stan rozgrywki, facznie z iloscia
wygranych gemoéw przez danego zawodnika; pole z ktorego bedzie wykonany nastgpny
serw; wskazanie zawodnika serwujacego; komendy sedziego w trakcie gry (stroke, let, no
let, not up, down, stop, out, fault); komendy dodatkowe (handout, the player must win by
two points, gameball etc.). Tablica wynikow pokryta jest powloka z litego poliwgglanu o
wymiarach 732x302 mm, by chroni¢ wewngtrzne elektroniczne czgsci przed uderzeniami
mechanicznymi oraz wstrzgsami. Wyglad zewnetrzny tablicy mozna zobaczy¢ narys. 1.
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Rys. 1. Wyglad zewnetrzny tablicy wynikow e2 SYSTEM™

4.2. Budowa pilota sedziowskiego e2 SYSTEM™ oraz model jego dzialania

Pilot s¢dziowski €2 SYSTEM™ ma za zadanie umozliwi¢ s¢dziemu s¢dziowanie
meczu oraz wydawanie komend dotyczacych wydarzen w trakcie gry. Pozwala na
prowadzenie/kontrolowanie meczu, a takze catych turniejéw squash'a z udziatem sgdziego.
Sedzia za pomoca pilota sedziowskiego ma mozliwos¢ wydawania nastepujacych polecen:
losowy wybor zawodnika zaczynajacego rozgrywke; wybor trybu rozgrywki (best of 3/best
of 5); punktacja rozgrywki, wyswietlanie i oglaszanie jej stanu; doktadne odliczenie czasu
przerwy pomiedzy meczami i czasu rozgrzewki; zaznaczenie, wyswietlenie i ogloszenie z
ktorego pola serwisowego wykonany ma by¢ serw oraz przez ktorego z zawodnikow;
ogloszenie komend w trakcie gry
oraz komend dodatkowych. Pilot
sedziowski wykonany jest z
wodoodpornego  materiatu, o
wysokiej  wytrzymatosci  na
uszkodzenia mechaniczne,
posiada wypukte klawisze
utatwiajagce obstugg. Jest zasilany
bateryjnie lub za  pomoca
akumulatorow. Wyglad
zewnetrzny pilota sedziowskiego
mozna zobaczy¢ na rys. 2.

Rys. 2. Wyglad zewnetrzny oraz schemat rozmieszczenia przyciskow na pilocie
sedziowskim ¢2 SYSTEM™

4.3. Budowa touchpadow e2 SYSTEM™ oraz model ich dzialania

Touchpady €2 SYSTEM™ montowane w bocznych §cianach kortu w poblizu poél
serwisowych, maja za zadanie umozliwi¢ sedziowanie meczy treningowych i rekreacyjnych
przez samych graczy, bez udziatu s¢dziego. Istnieje rozroznienie touchpadow na lewy i
prawy. Zawodnicy sami przyznaja poszczegélne punkty w trakcie gry dotykajac
odpowiednich przyciskow touchpad (niebieski/czerwony). Umozliwia to kontrolowanie na
biezaco stanu rywalizacji oraz wybor pola serwisowego z ktérego zostaje wykonany
nastgpny serw. Gracze za pomocg touchpadow maja mozliwosé: losowego wyboru
zawodnika zaczynajacego rozgrywke; punktacji rozgrywki, wyswietlania i oglaszania jej
stanu; doktadnego odliczenia czasu przerwy pomiedzy meczami i czasu rozgrzewki;
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zaznaczenia, wyswietlenia i ogloszenia z ktorego pola serwisowego wykonany ma by¢
nastepny serw.

Touchpady maja okragly ksztalt o Srednicy 150mm i grubo$ci 3mm. Wykonane sg one z
wodoodpornego materialu, posiadaja wypukle klawisze ulatwiajgce obstuge. Sa zasilane
akumulatorowo lub za pomocg zasilacza. Wyglad zewnetrzny touchpada e2 SYSTEM™
mozna zobaczy¢ na rys. 3.

“ &

&2 SYSTEM™

Rys. 3. Schemat rozmieszczenia przyciskow w touchpadzie e2 SYSTEM™

4.4. Rozmieszczenie urzadzen na korcie oraz schemat polaczen poszczegdlnych czesci
systemu

Rozmieszczenie poszczegolnych urzadzen systemu jest rozwigzaniem innowacyjnym i
celowym. Umozliwia ono ergonomiczne uzytkowanie systemu. Lokalizacja tablicy,
wyswietlane punkty oraz uwagi s¢dziego, a takze funkcja dzwigkowa z regulacja gltosnosci
(oglaszanie wyniku oraz komend) umozliwia tatwa komunikacj¢ miedzy sedzia (dotychczas
byt on zmuszony do wykrzykiwania
wyniku oraz komend), a
5 zawodnikami, ktorzy nie musza
~1 przyjmowaé wymuszonej pozycji
~_ ciata by spojrze¢ na wynik, czy tez
3 S 4 zobaczy¢ decyzje sedziego.

Dodatkowo przechodzacy obok
®/ kortu widz moze bez problemu
s N sprawdzi¢  stan  danej ary.

\
/
o

_— Rozmieszczenie  poszczegdlnych
L elementoéw systemu obrazuje rys. 4.

Rys. 4. Rozmieszczenie elementow systemu na korcie

gdzie: 1,2 — pole serwisowe zawodnikow; 3 — touchpad lewy; 4 — touchpad prawy; 5 —
tablica wynikow umieszczona pod linig autowa w TIN-ie, ktory nie bierze udziatu w grze)

Sposdb potaczenia ze sobg poszezegolnych czesci systemu, zostal dobrany na podstawie
obecnych na rynku najnowszych technologii oraz bioragc pod uwagg trudnosci zwigzane z
szczegblnymi warunkami infrastruktury i architektury jakie wystepuja na réznych kortach
do squash'a. Touchpady oraz pilot sedziowski wysylaja radiowo dane do tablicy wynikow.
Tablica wynikéw zbiera informacje z touchpadéw i pilota sgdziowskiego i wysyta je za
pomocg sieci lokalnej WiFi do serwera, ktory zbiera i analizuje przestane dane pozwalajac
uzytkownikowi ich wy$wietlenie na wielu monitorach, wydruk protokotu meczu oraz
kompleksowe przeprowadzenie turnieju z wykorzystaniem specjalnie zaprojektowanego
oprogramowania, ktore wykorzystujac algorytmy pozwala zautomatyzowaé wigkszo$¢ prac
zwigzanych z organizacja turnieju niezaleznie od jego rangi. Istnieje rowniez mozliwosé
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sledzenia biezacych rozgrywek bezposrednio z aplikacji mobilnej. Rys. 5 obrazuje sposob
funkcjonowania systemu oraz potaczen poszczegolnych czesci systemu.
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Rys. 5. Schemat rozmieszczenia i rodzaj potaczen pomiedzy poszczegdlnymi czesciami
systemu

5. Opis funkcjonowania systemu

e2 SYSTEM™ to zespot urzadzen rejestrujacych przebieg gry w squash’a. System
wyswietla, ogtasza komendy i zapisuje informacje dotyczgce: wynikéw poszczegolnych
meczow oraz catej rozgrywki; czasu przerwy pomiedzy meczami i czasu rozgrzewki; ktory
z zawodnikow serwuje i z ktorego pola serwisowego wykonany ma by¢ ten serw oraz
jakiego typu komendy oglasza sedzia w trakcie gry (stroke, let, no let, not up, down, stop,
out, fault). Zebrane przez urzadzenie dane zostaja przeslane z serwera do podtaczonego
komputera przez lokalna, zabezpieczong sie¢ WiFi.

Po wilaczeniu tablicy wynikow e2 SYSTEM™ i wecisnigciu dowolnego przycisku
touchpada lub pilota sedziowskiego uruchamia si¢ stoper odliczajacy czas rozgrzewki 5:00
min., po uptywie 2:30 min. generuje komendg ,,half time” przy ktorej zawodnicy zmieniaja
strony, a na 15 sekund przed koncem czasu komendg ,,/5 seconds”. Po uptywie 15 sekund,
wydawana jest komenda ,.time". W przypadku gdy zawodnicy nie potrzebuja odliczania

czasu, mogg poming¢ tg funkcje poprzez nacisniecie dowolnego z przyciskow touchpada e2
SYSTEM™ (niebieski/czerwony).

5.1. Mecz bez udzialtu s¢dziego

Tablica wynikoéw e2 SYSTEM™ wraz z touchpadami e2 SYSTEM™ przeznaczona jest
do punktacji w przypadku meczu squash’a bez udzialu sedziego. Zawodnicy sami
przyznaja poszczegdlne punkty w trakcie gry dotykajac odpowiednich przyciskow

53



touchpada (niebieski/czerwony). W przypadku wyboru pola serwisowego z lewej strony —
lewego przycisku touchpada o odpowiednim dla zawodnika kolorze (niebieski/czerwony), z
prawej strony — prawego. Umozliwia to kontrolowanie na biezgco stanu rywalizacji oraz
wyboru pola serwisowego z ktérego zostaje wykonany nastgpny serw. W przypadku
zmiany decyzji o stronie nast¢pnego serwu, zawodnik musi nacisng¢ ,,reset” cofajac wybdr,
zmieni¢ strong serwu 1 ponownie wybraé odpowiedni przycisk touchpada
(niebieski/czerwony).

5.2. Mecz z udzialem sedziego/turniej

Podczas gdy mecz prowadzony jest z udzialem sg¢dziego, markera lub obu, touchpady
zostaja odlaczone przez wilaczenie zdalnie sterowanego pilota sgdziowskiego. Od tego
momentu tablica wynikéw odbiera tylko polecenia s¢dziego wydawane za pomocg pilota
sedziowskiego. Sedzia po wigczeniu pilota sedziowskiego wybiera opcje jedng z dwodch
opcji prowadzenia rozgrywki: best of 5 lub best of 3. Nastepnie sedzia przyporzadkowuje 1-
szego zawodnika do pola niebieskiego, 2-giego zawodnika do pola czerwonego i
rozpoczyna mecz. Urzadzenie automatycznie dokonuje losowego wyboru, ktory z
zawodnikéw serwuje jako pierwszy, a ten rozpoczyna mecz z dowolnie wybranej strony.
Przed pierwszym zagraniem s¢dzia zaznacza wybor strony, z ktorej nastepuje zagranie
poprzez przycisnigcie lewego lub prawego przycisku w polu zawodnika serwujgcego. Po
zagraniu, s¢dzia poprzez naci$nigcie lewego lub prawego przycisku w polu zawodnika
niebieskiego lub czerwonego przyznaje zawodnikowi zdobyty punkt. W trakcie gry s¢dzia
za pomocg pilota sedziowskiego oglasza poprzez przycisnigcie odpowiedniego przycisku
komendy stosowne do wydarzen, ktore wystgpily podczas gry. Na tablicy wynikow
zaswieca si¢ dioda sygnalizujaca, z ktorej strony zawodnik serwuje. W przypadku zdobycia
przez tego zawodnika kolejnego punktu system automatycznie wskaze poprzez zaswiecenie
odpowiedniej diody, z ktorej zawodnik ma wykona¢ kolejny serw. W przypadku zmiany
serwujacego, zawodnik wybiera stron¢ serwowania, a s¢dzia zaznacza to w sposob opisany
powyzej. Natomiast, system wydaje komendg gltosows ,,handout”.

Wszystkie zasady sedziowania sg zgodne z regulami gry w squash’a okreslonymi przez
Swiatowa Federacje Squash’a (WSF). System wymusza przestrzeganie zasad gry oficjalnie
potwierdzonych przez WSF promujac w ten sposoéb gre i uczac poczatkujacych graczy
prawidtowych zasad (np. z ktorej strony powinien by¢ wykonany nastepny serw i przez
ktérego z graczy, ile powinien trwaé czas rozgrzewki itp.).

5.3. Przekazywanie i zapisywanie danych przez system

W przypadku turniejow squash’a podczas ktorych uzywanych jest jednoczes$nie kilka
urzadzen €2 SYSTEM™ na kilku kortach, wymagane jest zastosowanie komputera
podiagczonego z serwerem. Uzyskuje si¢ wtedy mozliwo$¢ kontrolowania w czasie
rzeczywistym wszystkich odbywajacych si¢ meczy na wszystkich kortach w klubie.
Pozwala to na plynne planowanie kolejnych rozgrywek, precyzyjne okreslenie na ktérym
korcie konczy si¢ mecz i skierowanie na niego kolejnych graczy.

Po zakonczeniu meczu kazde urzadzenie wysyta automatycznie do komputera ,,protokét
meczu” z calg historig spotkania. Automatycznie roéwniez wypetnia si¢ ,,drabinka”
turniejowa, uzupehiajac na wszystkich zainstalowanych w klubie monitorach, ktory z
zawodnikoéw przeszedt do dalszych etapow rywalizacji, z jakim wynikiem oraz z kim
bedzie grat kolejny mecz oraz na jakiem poziomie. Na wypadek utraty zasilania czy innych
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awarii, €2 SYSTEM™ wyposazony jest w pami¢¢ wewngtrzng, co umozliwia
przechowywanie danych z wielu odbytych meczy i dostep do nich po usunigciu
awarii/odzyskaniu zasilania.

€2 SYSTEM™ poprzez wyswietlanie, oglaszanie komend, sumowanie i archiwizowanie
danych spemia role¢ markera i w znacznym stopniu ulatwia prace sedziego oraz
organizatora turniejow.

6. Zalety i wady systemu

Do glownych zalet systemu nalezy mozliwo$¢ wyswietlania i oglaszania wynikow.
Pomaga on réwniez w wigkszym skupieniu zawodnikéw na grze bez koniecznosci
pamigtania punktacji oraz wczesniejszego miejsca serwisu. Umozliwia to rowniez szybkie
sprawdzenie punktacji — poprzez tablice z wynikami znajdujacg si¢ pod linig autu, gracz nie
musi si¢ dodatkowo megczy¢ przy wykonywaniu wymuszonej pozycji ciata w razie
wyswietlania punktdow nad lub za kortem. Zachodzi rowniez brak koniecznosci
wykrzykiwania punktacji oraz komend przez sedziego — robi to za niego wbudowana
funkcja dzwickowa oraz matryca LED LCD na tablicy wynikéw. Biorgc pod uwage
organizacje¢ turniejow system umozliwia zmniejszenie liczby zaangazowanych o0sob i
lepszy przeptyw informacji, co przede wszystkim wplywa pozytywnie na koszt, porzadek i
atrakcyjno$¢ rozgrywek oraz szybko$¢ obstugi. Tworzenie podczas turniejéw drabinek
graczy, dotychczas uzupehianych recznie, dlugopisem lub na komputerze, czesto mato
czytelnych z reguly bywa bardzo klopotliwe i trudne do organizacyjnego opanowania.
Oprogramowanie systemu uzupetnia drabinkg automatycznie, mozliwe jest wyswietlanie jej
na wielu monitorach w calym klubie. System daje réowniez mozliwo$¢ uatrakcyjnienia
dyscypliny squash’a w klubie — zamontowanie systemu wplywa na atrakcyjno$¢ i
nowatorstwo klubu co pozwala nie tylko skuteczniej si¢ promowaé, wyrdznia¢ na tle
konkurencji, ale takze zwigkszy¢ zyski ze wzgledu na zainteresowanie klientow nowym
produktem.

Dodatkowymi atutami systemu sg: trwalo$¢ rozwigzania (wykonanie z materialow
wysokiej jakosci); tatwos¢ montazu; intuicyjna obstuga systemu; ergonomicznosc;
szybkos¢ 1 bezpieczenstwo przeptywu informacji oraz korzystna cena.

Do barier systemu mozna zaliczyé przyzwyczajenie klientéw do starych metod
punktowania i sg¢dziowania; brak przekonania uzytkownikow do korzystania z urzadzen
nowych technologii.

7. Przyszlo$¢ systemu oraz planowane kolejne funkcjonalnosci

System bedacy przedmiotem opracowania znajduje kluczowe zastosowanie w squash'y,
jednak potencjal rozwijania i udoskonalania rozwigzania jest olbrzymi. W toku dalszych
prac nad systemem firma przewiduje stworzenie systemu nowej generacji poprzez
zaimplementowanie nowych rozwigzan do istniejacego systemu np. mozliwo$¢ zastapienia
touchpadéw montowanych w $cianie, smartwatchami noszonymi na r¢kach zawodnikow
oraz mozliwosci rejestracji gry za pomocg kamer video. Firma planuje wcigz rozwijaé
rozwigzanie od strony technologicznej jak i programistycznej, dodajac do istnicjacego
oprogramowania oraz aplikacji mobilnej coraz to nowe funkcjonalnosci zgodnie ze
strategia firmy, ktora jest biezaca identyfikacja oczekiwan klientow i dazenie do coraz
bardziej kompleksowej oferty.
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Kolejnym etapem prac bedzie dostosowanie rozwigzania do pozostatych gier
rakietowych: badmintona, racketballa, softballa, tenisa stolowego oraz tenisa ziemnego.

8. Podsumowanie i wnioski

Z racji na krotka dziatalnos$¢ firmy, cigzko w petni zidentyfikowac sukces omawianego
w artykule rozwigzania. Wstepne wyniki finansowe spotki sg jednak bardzo zadowalajace i
pozwalaja sadzi¢, ze dzigki skoncentrowaniu si¢ na tego typu rozwigzaniach, firma moze
zdoby¢ oraz utrzymac przewage konkurencyjng w sektorze przedsigbiorstw zajmujacych
si¢ tworzeniem 1 sprzedaza tego typu rozwigzan. Potwierdzeniem przetomowe;j
innowacyjnos$ci oraz sukcesu produktu jest pozytywne zaopiniowanie systemu przez World
Squash Federation. Kolejnym dowodem jest rowniez odsetek zadowolonych z produktu
klientow (blisko 95%) oraz demonstracja produktu podczas Mistrzostw Swiata
Druzynowych i Deblowych w racketlonie (odmiana squash’a) zorganizowanych w klubie
sportowym Sportwerk we Wroctawiu w dniach 20-23.11.2014r., gdzie produkt zebrat duzo
pozytywnych opinii w profesjonalnym srodowisku branzy squash'a i racketlona.

Warto podkresli¢, ze zbudowanie dobrego modelu biznesowego nie jest tatwym
zadaniem i wymaga od osob zaangazowanych w projekt szerokiej wiedzy o specyfice
branzy, kluczowych czynnikach tworzacych postrzegang przez klientow wartoS¢ oraz
cenionych przez nich korzys$ciach. Na tym etapie trzeba znalez¢ odpowiedzi na nast¢pujace
pytania [7]:

—  do jakiej grupy docelowej produkt jest kierowany?

—  jakie wartosci (korzysci) produkt ma oferowac klientom?

—  jakie majg by¢ strategie dostarczania tych wartosci?

—  wjaki sposob owa warto$¢ ma by¢ wytworzona?

—  jak nalezy ksztattowac ceng¢ produktu?

W przypadku firmy e2 system znalezienie odpowiedzi na te oraz wiele innych pytan
opartych byto m.in. na: wiedzy wiascicieli, wieloletnim do§wiadczeniu w sprzedazy kortow
do squash’a, konsultacjach z najlepszymi polskimi zawodnikami, sugestiom i opiniom
graczy traktujacych squash’a rekreacyjnie, uwzglednianiu potrzeby organizatoréw
turniejoéw squash’a i wiascicieli klubow. Wszelkie informacje nie zawarte w artykule (takie
jak cena, kanaty dystrybucji itp.), ktore dotycza omawianego produktu zawarte s3 na
oficjalnej stronie internetowej firmy [8].

Na potrzeby niniejszej publikacji zostata rowniez przeprowadzona ankieta oraz wywiad
swobodny wséréd wszystkich interesariuszy systemu tj. s¢dziow, wiascicieli klubow
sportowych, graczy oraz widzow turniejéw badajaca spetnienie potrzeb fokusowej grupy
uzytkownikow. Jako kryteria brane byty pod uwagg:

— ogo6lne potrzeby zwigzane z systemem zawierajace takie warunki jak:
kompleksowo$¢ i niezawodno$¢ systemu; trwalo$¢ elementéw systemu oraz
wysoka jako$¢ wykonania; intuicyjno$¢ uzytkowania; umozliwienie wszystkim
uzytkownikom (sedziom, graczom, widzom) pelnych informacji o stanie gry
(wynik, gracze, pozycja serwujacych itp.); estetyczny wyglad; tendencja spoteczna
do prowadzenia zdrowego, aktywnego stylu zycia; fatwo$¢ przyswojenia nowinek
technicznych,

—  potrzeby wiascicieli klubow sportowych zawierajace takie elementy jak: promocja
klubu poprzez wdrazanie nowych technologii i innowacyjnych rozwigzan;
kompleksowos$¢ rozwigzania; tatwo$¢ montazu urzadzenia; ograniczenie kosztow
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organizacji  turniejow 1 rozgrywek poprzez wdrazanie technologii
informatycznych,

—  potrzeby s¢dzidw zawierajace: mozliwos¢ intuicyjnej obshugi urzadzenia, aby nie
odrywa¢ wzroku od toczacej si¢ gry; funkcja automatycznego generowania
protokoldow meczu i raportdow — potrzebna aby umozliwi¢ sedziemu catkowita
koncentracje na grze; funkcja automatycznego tworzenia "drabinek" graczy i
wys$wietlania ich na wszystkich monitorach podtaczonych do systemu (obecnie
uzupelniane recznie i nieczytelne); funkcja dzwigkowa i $wietlna tablicy wynikoéw
pozwalajaca na informowanie graczy oraz zawodnikow o stanie gry oraz
przekazywanie odpowiednich komend (obecnie sedzia musi wykrzykiwac
punktacje oraz wielokrotnie powtarza¢ oglaszane komendy),

—  specyficzne potrzeby graczy zaawansowanych: mozliwos¢ tatwego sprawdzenia
stanu gry (umozliwienie zawodnikom pelnego skupienia na grze bez koniecznos$ci
pamigtania punktacji oraz wczesniejszego miejsca serwisu); mozliwos¢ szybkiego
sprawdzenia punktacji — umiejscowienie tablicy z wynikami na $cianie pod linig
autu aby nie wymusza¢ na graczach zmiany pozycji ciata w trybie gry jak jest to
obecnie w zwigzku z umiejscowieniem tablicy swietlnej nad lub za kortem,

—  specyficzne potrzeby graczy poczatkujacych: tatwos¢ przyswojenia zasad gry,
intuicyjno$¢ urzadzenia, fatwy sposob liczenia punktow,

—  oczekiwania widzoéw: mozliwos¢ §ledzenia aktualnego stanu gry i posiadania
pelnej wiedzy o statystykach.

Wiyniki ankiety zostaly przedstawione w formie wykresu stupkowego ponizej na rys. 6.

Ilo$¢ ankietowanych to tgcznie 150 0sob z réznych grup interesariuszy.
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Rys. 6. Wyniki ankiety przedstawiajace procentowe zaspokojenie potrzeb
poszczegolnych grup fokusowych produktu
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Patrzac na wyniki ankiety mozna wnioskowaé, ze uzytkownicy systemu sg bardzo
zadowoleni z jego funkcjonowania. Pozwala to rowniez przypuszczaé, ze zakup systemu
przyczyni si¢ do unowoczesnienia i promocji miejsc w ktorych zostanie wdrozony oraz do
ograniczenia kosztow organizacji rozgrywek i turniejow. e2 SYSTEM™ pozwoli
poczatkujagcym graczom na bezstresowg i intuicyjng nauke gry w squash’a, a przez to
przyczyni si¢ rowniez do popularyzacji tego sportu. Przy grze rekreacyjnej badz
treningowej, pomoc w postaci ,,samo sedziujacego” systemu oraz prostego i czytelnego
liczenia punktéw w trakcie gry czyni t¢ gre tatwiejszg i pozbawiong stresu zwigzanego z
konieczno$cig nieustannego pamictania aktualnego wyniku meczu. W takim wiasnie
przypadku zawodna pami¢¢ lub nie do konca uczciwy przeciwnik bywaja przyczynami
spi¢¢ i konfliktow. Przy organizacji turniejow: rywalizacja jako jeden z podstawowych
elementéow kazdego rodzaju sportu wyzwala dodatkowa motywacj¢ do treningu i czyni
uprawianie sportu bardziej atrakcyjnym. Czgstotliwos$¢ organizowania turniejow w danym
klubie w bezposredni sposob przektada si¢ na ilos¢ grajacych tam osob.

Mozna wigc stwierdzi¢, ze rozwigzanie w bardzo wysokim stopniu spetnia oczekiwania
wszystkich jego odbiorcéw — zardwno s¢dziow, jak réwniez graczy, widzow, wiascicieli
klubéw sportowych oraz tych, ktorzy dopiero rozpoczynaja swoja przygode ze squash'em.
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