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Abstrakt

Práce je pokra�ováním autorovy bakalá�ské práce, ve které byl vytvo�en zá-
klad systému pro podporu trénink� ve skocích na trampolín�. Práce zkoumá
pr�b�h tréninku na trampolín�, v rámci kterého studuje i systém závod�, ja-
koûto hlavní cíl trénování. Hlavní cíle, které mají p�vodní práci rozöí�it, jsou
Rychlé a jednoduché zapisování tréninku a Spojení skokan trenér. Z nich ana-
l˝zou vznikají jednotlivé funcionality, které jsou navrûeny a implementovány
do systému. Anal˝za i návrh navazují na p�vodní práci, narozdíl od implemen-
tace. Mobilní aplikace jsou podrobeny testování uûivatelského rozhraní pomocí
metod heuristika a sledovaní uûivatel�. V˝stup práce je funk�ní a otestovan˝
systém pro podporu trénink� ve skocích na trampolín�.

Klí�ová slova trampolína, trénink, analytick˝ systém, iOS, mobilní apli-
kace

Abstract

The work is continuation of authors bachelor thesis, where a foundation of
a system for a trampoline training support was built. Within the work were
researched training sessions and a competition system as a main goals of a
training activity. The system main goals are Quick and easy training session
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filling and Coach-gymnast connection. These are extensions of the original
work. Main goals where analysed and mapped on a set of functionalities,
which were later designed and implemented into the system. Only analytic
and design phases follow the original work. Mobile application user interfaces
were tested via heuristics and observed users. The work outcome is a functional
and tested system supporting trampoline trainings.

Keywords trampoline, training, analytic system, iOS, mobile application
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Úvod

Práce popisuje pr�b�h v˝voje systému pro podporu trénování skok� na tram-
polín�. Navazuje na autorovu bakalá�skou práci „Mobilní aplikace Trampingo“
[1], ve které byl vytvo�en základ pro systém na podporu skok� na trampo-
lín�. V rámci p�vodní práce byly vytvo�eny dv� mobilní aplikace, jedna pro
roli skokana a druhá pro roli trenéra a server, p�es kter˝ spolu ob� mobilní
aplikace komunikovaly. Aplikace m�ly spl�ovat minimální pot�eby skokan� na
trampolín� pro zapisování a sledování v˝konnosti. Jedním z cíl� bylo Rychlé a
jednoduché vypl�ování tréninku. Nakonec se cíl, kv�li velké náro�nosti, nepo-
da�ilo realizovat. Proto si práce klade za hlavní cíl práv� Rychlé a jednoduché
vypl�ování tréninku.

K dosaûení cíle bude v práci zanalyzován trénink skokana na trampolín�
a závodní systém skok� na trampolín�. Protoûe skokan trénuje hlavn� kv�li
ú�asti na závodech, bude závod nastavovat m��ítka v˝konnosti, které v tré-
ninku bude moûné sledovat. Dalöí anal˝zou vzniknou poûadavky technické i
netechnické a mnoûina funkcionalit, které budou dále navrûeny, implemento-
vány a otestovány.

V této práci se bude anal˝za i návrh soust�edit primárn� na nové funkci-
onality. Protoûe práce navazuje na p�vodní práci v anal˝ze a návrhu, bude se
v n�kter˝ch �ástech na p�vodní anal˝zu a návrh odkazovat. Hlavn� v p�ípad�
funkcionalit, které uû v p�vodní práci analyzovány a navûeny byly, i kdyû
v systému budou obsaûeny také.

Implementace bude probíhat od za�átku v iteracích a nebude pouûit ûádn˝
kód z p�vodní práce.

Ob� aplikace budou uûivatelsky otestovány pomocí heuristiky, ve které
aplikaci prochází odborník a kontroluje, zda aplikace spl�uje ur�ené body.
A dále pomocí metody sledování uûivatel�, kte�í aplikaci pouûívají. V˝stup
z testování bude do systému zapracován.

Autor je dlouholet˝m závodníkem a reprezentantem ve skocích na tram-
polín�. Stává se tak pot�ebn˝m expertem p�i anal˝ze trénink� a závodního
systému. V dneöní dob� stále neexistuje dostate�n� specializovan˝ systém pro
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Úvod

podporu trénování skok� na trampolín�, kter˝ by byl pouûíván ve sv�tovém
nebo regionálním me�ítku. Proto je autorova motivace takov˝ systém vytvo�it
a vyuûívat jej i pro vlastní tréninkové pot�eby.
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Kapitola 1
Cíl práce

Cíl práce je rozöí�it a doplnit existujicí aplikaci, která byla v˝stupem autorovy
bakalá�ské práce. Jako konkrétní cíle jsou pak zadefinovány ty poûadavky,
které se v bakalá�ské práci kv�li náro�nosti vynechaly.

Rychlé a jednoduché zapisování tréninku Aplikace by m�la b˝t mobilní
tak, aby si ji kaûd˝ skokan mohl stáhnout a pouûívat v pr�b�hu tréninku.
D�raz se klade na rychlost a jednoduchost vypl�ování tréninku. Apli-
kace nesmí skokana od tréninku zdrûovat. Zadávání tréninku musí b˝t
navrûeno tak, aby skokan vypl�oval nebo po�ítal co nejmén� hodnot.
Aplikace za skokana odvede v�töinu práce.
Tento cíl musel b˝t, z d�vod� náro�nosti z bakalá�ské práce vyjmut.
Proto je to hlavní cíl této práce. Cílem je dát uûivateli moûnost vyplnit
cel˝ trénink jen pomocí prvk�, které sko�il a uöet�it uûivatele p�edzpra-
covávání tréninkov˝ch dat.

Spojení skokan trenér Aplikace by m�la nabízet jednoduch˝ zp�sob vytvá-
�ení spojení mezi skokanem a trenérem. Trenér pak vidí vöechny uloûené
tréninky sv˝ch spojen˝ch skokan�.

1.1 Základní pojmy
V textu se vyskytují pojmy z trampolínové terminologie, které mohou b˝t
�tená�i neznámé.

Prvek Prvky jsou ve skocích na trampolín� vöechny skoky krom� oby�ejného
v˝skoku. Tedy na to, aby se skok mohl ozna�it za prvek, musí skokan
provést minimáln� �tvrt salta, p�l vrut nebo polohu.

Obtíûnost prvku Kaûd˝ prvek na trampolín� má p�i�azenou obtíûnost. Tato
obtíûnost je vypo�ítaná z po�tu �tvrt salt, p�l vrut� v prvku a dalöích
bonusov˝ch bod�.
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1. Cíl práce

Pokus Pokusem se myslí nep�eruöená posloupnost prvk� v kole. Skokan m�ûe
v kole zaskákat n�kolik pokus�. Pokus m�ûe obsahovat i jeden prvek.

Kolo Skokan na tréninku neská�e na trampolín� nep�etrûit�, ale opakovan�
nastupuje a slézá z trampolíny. Pro p�edstavu se dá kolo p�irovnat ke
sprinterovi, kter˝ dob�hne do cíle a krokem se vrací na start, aby znovu
b�ûel do cíle. Jeden takov˝to cyklus se naz˝vá jedno kolo. Kolo je sloûeno
z pokus�.

Poloha Poloha skoku je postavení t�la v pr�b�hu skoku definované pravidly.
Polohy jsou ve skocích na trampolín� t�i. Poloha schylmo, skr�mo a
toporn�. Kaûd˝ prvek musí mít p�i�azenou polohu ve které je proveden.
Kaûdá poloha p�idává r�zné bonusové body k obtíûnosti prvku.

Salto Saltem se myslí oto�ení o 360¶ kolem horizontální osy. Hlava se v pr�-
b�hu salta dostane pod úrove� t�la.

Vrut Vrutem se myslí oto�ení o 360¶ kolem vertikální osy. Hlava se v pr�b�hu
vrutu nedostane pod úrove� t�la, poku� není kombinován se saltem.

Jednoduché salto Jednoduché salto je prvek, ve kterém se skokan oto�í
práv� o 360¶ okolo horizontální osy, tedy sko�í práv� jedno salto.

Dvojné salto Dvojné salto je takové salto, kde se skokan oto�í dvakrát p�es
hlavu. Celkov� tedy o 720¶.
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Kapitola 2
Anal˝za

2.1 Závody

Tato sekce popisuje pr�b�h závod� ve skocích na trampolín�, základní pravidla
a zp�sob hodnocení. Závod je hlavní cíl tréninku, proto se o�ekává, ûe si skokan
bude chtít v tréninku sledovat hodnoty, které se v závod� hodnotí.

2.1.1 Sestavy

Základem závod�ní ve skocích na trampolín� jsou sestavy. Sestava se definuje
jako nep�eruöená posloupnost deseti r�zn˝ch prvk� [2]. V závodním systému
je více typ� sestav podle obtíûnosti. Kaûd˝ typ má svoje dodate�né podmínky
a kaûd˝ po�adatel závodu si m�ûe stanovit minimální typ sestavy, s kterou se
mohou závodnící na závod p�ihlásit.

2.1.2 Závodní systém

Ve skocích na trampolín� se závodí podobn� jako v gymnastice. Nejd�íve je
spole�ná kvalifikace, ze které postupuje prvních 8 skokan� do finále. V p�í-
pad� mistrovství sv�ta a mistrovství evropy je mezi kvalifikací a finálem navíc
semifinále, do kterého postupuje 24 skokan�.

V kvalifikaci jsou skákány 2 sestavy, tradi�n� se ozna�ují jako první a
druhá. První sestava se od druhé liöí pouze tím, ûe se v ní nepo�ítá obtíûnost
vöech prvk�, ale pouze �ty� vybran˝ch, které se pak nesm�jí opakovat ve druhé
sestav� ve stejné kvalifikaci. Jak se po�íta obtíûnost sestavy bude popsáno
v sekci 2.1.3.2.

Ve finále, p�ípadn� semifinále se ská�ou uû jen druhé sestavy, ve kter˝ch
je dovoleno opakovat jak˝koli skok z kvalifikace.

Z pravidel vychází, ûe kaûd˝ skokan má p�ipravené t�i typy sestav. První,
druhou a finálovou. N�které mohou b˝t stejné, to záleûí na preferenci konkrét-
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2. Anal˝za

ního skokana, ale podle pravidel jsou to tyto t�i sestavy, které se v závod�
ská�ou.

2.1.3 Zp�sob hodnocení
Skokani dostávají za svoje sestavy bodové ohodnocení, které je sloûeno z n�-
kolika �ástí. Provedení, obtíûnot, pohyb na trampolín� a �as letu. Provedení
se narozdíl od ostatních �ástí hodnotí subjektivn� za pomoci rozhod�ích, kte�í
dávají, resp. strhávají body za kaûd˝ sko�en˝ prvek. Ostatní �ásti se m��í
pomocí p�ístroj�, díky tomu je známka objektivní.

2.1.3.1 Provedení

Provedení hodnotí �ty�i rozhod�í, kte�í pozorují skokana p�i sestav�. Skokan
dostane za kaûd˝ sko�en˝ prvek 1 bod a rozhod�í mu pak mohou srazit aû
p�l bodu v závisloti na tom, jak byl prvek sko�en .̋ Jak se prvky mají podle
pravidel skákat a jak se hodnotí, není pro fungování systému podstatné. Více
informací o bodování provedení jsou k dispozici v oficiálních pravidlech [2].

Postup pro v˝po�et v˝sledné známky je následující. Pro kaûd˝ prvek se
spo�te sráûka jako medián vöech sráûek k tomuto skoku od vöech rozhod�ích.
Sráûka se ode�te od jednoho bodu, tím se získá bodové ohodnocení kaûdého
prvku. Známka za provedení je pak sou�et vöech ohodnocení za sko�ené prvky.
M�ûe se stát, ûe závodník sestavu nedokon�í. Protoûe ve skocích na trampolín�,
narozdíl od gymnastiky, neexistuje moûnost sestavu dokon�it, závodníkovi se
po�ítají jen ty prvky, které do p�eruöení sko�il.

2.1.3.2 Obtíûnost

Kaûd˝ prvek má podle pravidel svou obtíûnost. U první sestavy se vyberou
4 prvky, u druhé jsou to pak vöechny. Jejich obtíûnost se se�te a v˝sledek je
p�ímo sou�ásti celkové známky. Vybrané prvky z první sestavy nesm�jí b˝t
opakovány v druhé sestav�, jinak se jejich obtíûnost nepo�ítá.

Hodnota obtíûnosti prvku je zaloûena na po�tu �tvrt salt a p�l vrut�.
Navíc se získávají bonusy za sko�ené dvojné salto nebo polohu, ve které byl
prvek sko�en.

M�ûe se stát, ûe skokan sko�í prvek tak, ûe není jasné jaká poloha se má
po�ítat. Proto jsou na závodech dva rozhod�í, kte�í kontrolují co bylo sko�eno,
po�ítají obtíûnosti a v p�ípad� nejasností rozhodnou, jak˝ prvek byl sko�en.

2.1.3.3 Pohyb na trampolíne

Skokan by m�l po celou dobu sestavy skákat co nejvíce na st�edu trampolíny.
Poku� se od st�edu odch˝lí, dostává stráûky podobné t�m za provedení. Podle
pravidel je trampolína rozd�lena do sektor�. Ke kaûdému sekotru je p�i�azena
sráûka, kterou skokan dostane, pokud do onoho sektoru dosko�í.
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2.2. Trénink na trampolín�

Pohyb po trampolín� se m��í pomocí tlakov˝ch podloûek pod nohama
trampolíny a je pot�eba jen jeden rozhod�í, kter˝ obsluhuje p�ístroj.

2.1.3.4 �as letu

Ve skocích na trampolín� je snaha hodnotit i v˝öku sestavy. Protoûe by bylo
velice náro�né a nep�esné m��it reálnou v˝öku skoku, je v˝öka reprezentována
�asem letu a to tak, ûe se po�íta pouze �as stráven˝ mimo trampolínu. Tím se
vyrovnají rozdíly ve váze a v˝öce skokana. Celkov˝ �as je pak p�ímo sou�ástí
známky za sestavu.

�as letu je m��en pomocí p�ístroj�, které rozpoznají, zda je skokan v tram-
polín� nebo ne. Je zapot�ebí jeden rozhod�í, kter˝ obsluhuje p�ístroj.

2.2 Trénink na trampolín�
Tato sekce analyzuje trénink na trampolín�. Identifikuje fáze tréninku a popi-
suje, jak se skokan na tréninku chová.

2.2.1 Fáze tréninku
Typick˝ trampolínov˝ trénink je rozd�len do n�kolika fází.

1. Rozcvi�ení

2. Skákání

3. Posilování

4. Protaûení

Systém se zam��uje pouze na fázi skákání. Ostatní fáze mohou b˝t sou�ástí
moûn˝ch rozöí�ení z kapitoly 6. Poku� se v textu objeví termín trénink, je tím
myölena jen fáze skákání.

Na tréninku je typicky více neû jeden skokan. I kdyû je to sport individu-
ální, na tréninku je obvyklé, ûe jednu trampolín� sdílí n�kolik skokan� najed-
nou. Je to z toho d�vodu, ûe na trampolín� nelze skákat na maximum moc
dlouho. Svojí naro�ností se velice podobá sprintu, kdy sprinter nem�ûe b�ûet
stejnou rychlostí nap�íklad závod dlouh˝ 10 kilometr�. Aby se tedy neztrácel
�as, tak se na jedné trampolín� st�ídají t�í aû p�t skokan�.

Jednomu proto�ení skokan� se �íka kolo.

2.2.2 Kolo na trampolín�
V jednom kole se vöichni skokani vyst�ídají na trampolín�, u chytací matrace
a nebo odpo�ívají.
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2. Anal˝za

2.2.2.1 Odpo�ívání

To je nejvhodn�jöí chvíle pro zápis sko�eného kola do systému. Skokan má
�as na vydechnutí a p�ípravu na dalöí kolo. Poku� bude skokan vypl�ovat
informace práv� v tomto �ase, nijak ho to nezdrûuje od tréninku.

2.2.2.2 Chytání

Skoky na trampolín� mohout b˝t velice nebezpe�né, poku� se skokan ve vzdu-
chu ztratí. K tomu dochází i u t�ch nejlepöích skokan�. Krom� za�átku a úpl-
ného konce nemá skokan v�bec ûádn˝ o�ní kontakt s trampolínou a m�ûe se
spolehnout jen na svoji orientaci v prostoru. Kv�li tomu je vedle trampolíny
jeöt� jeden �lov�k, v tréninku je to obvykle skokan, kter˝ nastupuje dalöí v
po�adí nebo trenér, kter˝ dohlíûí na práv� skákajícího skokana. V p�ípad�, ûe
by skokan ztratil orientaci v prostoru, chyta� mu podhodí matraci, která cel˝
dopad ztlumí a radikáln� sníûí öanci na zran�ní. Matrace se dá podhazovat i
v p�ípad�, kdy skokan letí moc blízko rámu trampolíny a hrozilo by, ûe m�ûe
propadnout nohama do pruûin nebo sko�it p�ímo na rám trampolíny. V obou
p�ípadech pak matrace slouûí jako m�kká podloûka pro bezpe�n˝ dopad.

2.2.2.3 Na trampolín�

V �ásti na trampolín� skokan ská�e prvky ve vazbách. Toto vypl˝vá ze závod-
ního systému, ve kterém se závodí v sestavách. Skokanovi tedy nesta�í skákat
prvky po jednom. To by m�l odráûet i tréninkov˝ systém.

Není podmínkou, ûe by musel skokan sko�it vûdy jednu vazbu a skon�it.
M�ûe se stát, ûe skokan ská�e vazbu n�kolikrát za kolo. V tomto p�ípad� by
m�l systém podporovat vnáöení informací o kole tak, aby bylo jasné, jestli
skokan sko�il vazbu nebo jednotlivé prvky.

P�íkladem m�ûe b˝t trénování nového prvku, kdy skokan sko�í vûdy jen
jeden prvek. V p�ípad�, ûe by systém nepodporoval rozd�lování kola na jednot-
livé vazby, tato informace by se ztratila a mohlo by se zdát, ûe skokan sko�il
n�kolik prvk� za sebou. To by ale byla mylná informace. Proto je pot�eba,
aby systém podporoval takzvané pokusy v kole. Jedním pokusem se pak myslí
nep�eruöená vazba prvk�.

Protoûe je v závodní známce p�ímo zapo�ítaná v˝öka reprezentovaná �asem
letu, je b�ûné, ûe trenér sv˝m skokan�m m��í vöechny nebo alespo� vybrané
pokusy. A� uû jsou to závodní sestavy nebo jen �ásti, je pro skokana i trenéra
d�leûité v�d�t, jak „vysoko“ byla vazba sko�ena. Proto by v systému m�la b˝t
moûnost zadat �as k jednotliv˝m pokus�m. Protoûe je pro zú�astn�né náro�né
m��it dobu letu za pomocí p�ístroj�, �asto se tento �as zam��uje za celkov˝
�as, ve kterém je i doba strávená v trampolín�. Ten nese stejnou informaci
o tom, zda se skokanovy sestavy zvyöují nebo sniûují, ale jeho m��ení lze
pohodln� zvládnout i za pomoci oby�ejn˝ch stopek.
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2.3. Uûivatelé

Maximálky

Pro skokany na trampolín� je typick˝ jeöt� jeden typ kola na trampolín� na-
z˝van˝ „maximálky“. V tomto nástupu na trampolínu je skokanovi m��en �as
pouze deseti v˝skok�. Tento �as pak slouûí pro sledování, jak vysoko je skokan
schopn˝ skákat bez p�edvád�ní jak˝chkoli prvk�.

Tento typ kola by m�l systém také podporovat. Je �asté, ûe se maximálky
ská�í alespo� jednou za trénink.

2.3 Uûivatelé
Z anal˝zy vzeöly role skokan a trenér. V této sekci budou analyzovány pot�eby
jednotliv˝ch rolí, na které bude v návrhu brán v�töí z�etel.

2.3.1 Skokan

Skokan je hlavní role celého systému, která vytvá�í data, se kter˝mi m�ûe
systém po�ítat. Skokan má v tréninku dv� moûnosti, kdy si trénink vypl�ovat.
Jedna je v dob� odpo�inku, kdy skokan vypl�uje trénink postupn�, a druhá
na konci tréninku, kdy skokan vyplní trénink naráz.

První moûnost je preferovan�jöí, protoûe skokan si pamatuje jak kolo, které
odskákal, tak �as, kter˝ mu nam��il trenér. Není to vöak podmínka pouûití
systému.

Skokan, jakoûto tv�ce dat, bude nejvíce pouûívat vytvá�ení kol pomocí
jednotliv˝ch prvk�. Kaûdé zrychlení v této �ásti, uöet�í skokan�m mnoho �asu.
äpatn� navrûené zadávání kol by mohlo mít velmi negativní dopad na pouûití
celé aplikace.

2.3.2 Trenér

Trenér je nemén� d�leûitá role p�i tréninku, ale z pohledu systému je to role
sekundární. Trenér uû jen pracuje s daty, které skokan vytvo�il.

Trenér pot�ebuje sledovat, jak se skokan vyvíjí. Je d�leûité, aby m�l moû-
nost zobrazit detail tréninku, ale protoûe je ve v�töin� p�ípad� na tréninku
osobn�, jsou pro trenéra d�leûit�jöí tréninková analytika, která zobrazí v˝voj
skokana. Díky analytikám m�ûe trenér lépe plánovat budoucí kroky, sledovat
aplikované strategie a hledat chyby.

2.4 Existujicí �eöení
Tato sekce popisuje existující �eöení pro sledování trénink� ve skocích na tram-
polín�. Popisuje technicky nejjednoduööí zp�sob zapisování, moûnosti pouûití
nespecializovan˝ch aplikací a vyuûití bakalá�ské práce autora.
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2. Anal˝za

2.4.1 Tuûka a papír
Jako první a stále �asto pouûavan˝ zp�sob sledování a vypl�ování trénink� na
trampolín� je tuûka a papír. Podle pot�eby trenéra si skokan zapisuje veökeré
informace, které následn� ru�n� zpracuje.

V˝hodou tuûky a papíru je moûnost vyplnit si cokoli. Není omezovaná
ûádn˝mi pravidly a ani není nutné zapisovat vöechny informace, pokud je
není nutné sledovat. Jednoduöe se dají zapisovat nap�íkad cíle, komentá�e
nebo poznámky a není nutné �ekat na implementaci obdobné funkcionality
v systému.

Nev˝hodou je nutnost vöechny informace zpracovávat ru�n�. Papír tre-
nérovi nem�ûe zpracovat data do p�ehledn˝ch tabulcek nebo graf� tak, aby
byla vid�t tendence skokanovy v˝konnosti. V p�ípad�, ûe by cht�l skokan znát
nej�ast�ji skákan˝ prvek, m�l by s tím mnoho práce.

2.4.2 FXE
Sluûba FXE1 je ur�ena pro malé trampolíny, na kter˝ch se nezávodí, ale vyuûí-
vají se ke zlepöení kondice. I kdyû sluûba nem�ûe b˝t zvaûována jako alternativa
pro tréninkov˝ systém, je zajímavá sv˝mi funkcionalitami.

FXE vyrábí za�ízení, které si uûivatel p�ipne na botu a pomocí aplikace
m�ûe sledovat, jak si vede p�i b�hu a skákání. Aplikace uûivateli zobrazuje
data o jeho v˝konu, která sbírá ze zmi�ovaného senzoru na bot�. Bohuûel je
aplikace pouûitelná pouze se senzorem a tak není moûné zjistit více o praktic-
kém fungování aplikace.

Je to vöak velice zajímavé téma, které je v kapitole 6 Moûnosti rozöí�ení
dále rozvíjeno.

2.4.3 Nespecializované aplikace
Kv�li absenci specializovaného systému se mnoho t˝mu uchyluje k pouûití
nespecializovan˝ch aplikací, do kter˝ch se informace vypl�ují p�edzpracované.

2.4.3.1 DRIVN

Aplikace DRIVN2 dává sportovnímu t˝mu moûnost zadat informace do mo-
bilní aplikace a pak sledovat, jak se v �ase m�ní. Tyto informace jsou, aû na
v˝jimky, v textovém formátu. Sluûba podporuje role sportovce a trenéra, a
tak je moûné aplikaci vyuûít i pro sdílení informací trenérovi.

Nev˝hoda je, ûe se data musí p�ed zadáním p�edzpracovat. Nelze vyplnit
jednotlivá kola tréninku, ale jen sou�ty díl�ích �ástí. Nap�íklad v této aplikaci
není moûné vyplnit, jaké byly obtíûnosti jednotliv˝ch kol, ale pouze celkovou
obtíûnost jako sou�et vöech obtíûností za kolo, které je nutné p�edpo�ítat.

1
http://www.fxe-gear.com

2
https://drivn.today
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2.5. Netechnická anal˝za

2.4.4 Trampingo

Vhodn˝ kandidát m�ûe b˝t v˝stup autorovy bakalá�ské práce, pojmenován
jako Trampingo.

Trampingo m�lo za cíl co nejvíce zjednoduöit a zrychlit vypl�ování trénink�
ve skocích na trampolín�. Cíl se poda�ilo naplnit jen z �ásti. Kv�li náro�nosti,
která nebyla na za�átku práce správn� odhadnuta, bylo nutné slevit z cíle a
nebyl vytvo�en pln� specializovan˝ systém. Trampingo m�lo funcionality pro
vypln�ní tréninku po kole, ale nikoli po prvcích. Proto i p�i pouûití Trampinga
musel skokan informace o po�tu skok� a obtíûnosti kola p�edpo�ítat.

Z tohoto d�vodu není ani Trampingo vhodné �eöení pro dneöní pot�eby
skokan�.

2.5 Netechnická anal˝za
Díky anal˝ze závod� a trénink� je moûné lépe specifikovat díl�í �ásti pro
dosaûení zadefinovan˝ch cíl�.

Moûnost zadat kolo po prvcích Hlavní funk�ností by m�la b˝t moûnost
zadávat kola, respektive pokusy, po jednotliv˝ch prvcích. Pak by sko-
kanovi sta�ilo vypl�it kolo, respektive vazbu, a vöe ostaní za n�j m�ûe
spo�ítat systém.

Nastavitelná klávesnice prvk� K tomu, aby mohl skokan vypl�ovat kola
po prvcích, je pot�eba, aby m�l vlastní klávesnici prvk�, z které bude
prvky vybírat. Do té by m�l mít moûnost prvky p�idávat a odebírat
podle svojí úrovn� a v˝voje.

Moûnost zadat �as letu k pokusu �as letu je sou�ást závodní známky.
Proto je pochopitelné, ûe skokana zajímá, jak si na tom v tréninku vede.
Systém by m�l umoû�ovat p�idat �as letu k jednotliv˝m pokus�m.

Podpora zápisu více druh� sestav Protoûe skokan závodí se t�emi sesta-
vami, je d�leûité, aby v systému byl schopn˝ tyto t�i sestavy zadat a
pak sledovat kolikrát je sko�il. �ím více je skokan v tréninku ská�e, tím
vzr�stá jistota a tím i vöechny ostaní hodnocené �ásti.

Seznam p�ipraven˝ch vazeb Aby m�l skokan zadávání sestav co nejjedno-
duööí, m�l by mu systém nabídnout seznam vazeb, které si zadefinuje.
V rámci t�chto vazeb nemusejí b˝t pouze sestavy, ale i �asto skákané
vazby pro zrychlení zapisování kol.

Maximálky Protoûe je tento typ kola tak �asto skákan ,̋ systém by m�l pod-
porovat jeho vypln�ní v tréninku.
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2. Anal˝za

2.6 Platformy pro jednotlivé role
Skokan pot�ebuje, aby mohl za�ízení, na kterém b�ûí systém, rychle vzít, za-
psat kolo a zase odloûit. K tomu se nejvíce hodí telefon. Jako mobilní aplikace
se skokanovi poda�í velice rychle a opakovan� systém otev�ít a kolo vyplnit.

Pro trenéra, kter˝ nepot�ebuje tak �asto se systémem interagovat, ale ho-
dila by se mu v�töí plocha pro p�ehlednost, je vhodn˝ tablet. Je mobilní, takûe
si ho m�ûe brát na trénink, ale zárov�� je dostate�n� velk ,̋ aby na n�m mohl
p�ehledn� vid�t trenérská analytika. Pro skokana by mohl b˝t tablet aû p�íliö
nepraktick˝ svojí velikostí.

2.7 Technická anal˝za
V rámci technické anal˝zy bude rozöí�ena uû existující anal˝za z bakalá�ské
práce.

2.7.1 Poûadavky
Tato �ást je zam��ena na technické poûadavky cíl� této práce. Zbylé poûadavky
na funce typu „P�ihláöení“, „Registrace“ atd. naleznete v bakalá�ské práci [1]
a nebudou dále rozvád�ny.

2.7.1.1 Funk�ní poûadavky

První cíl ovliv�uje hlavn� zp�sob vypl�ování tréninku v systému, proto budou
poûadavky spojené s tímto cílem vycházet z poûadavku „Vytvá�ení tréninku“.
Diagram tohoto poûadavku je, pro p�ípomenutí, na obrázku 2.1. V diagramu
jsou zmi�ovány v˝stupy, kter˝mi se myslí, v kotextu této práce, kola. V˝-
stup byl v této práci p�ejmenován na kolo pro lepöí pochopení a reflektování
skute�nosti.

Po rozöí�ení starého poûadavku o vöechny nové funkce vypadá diagram tak
jak na obrázku 2.2.

V novém diagramu se oproti starému p�ejmenoval v˝stup na kolo, aby
lépe zapadal do názvosloví této práce. Pro zjednoduöení se spojil poûadavek
na p�idání a vytvo�ení kola, nebo� to v reálu je ta samá v�c. Objevilo se
mnoho poûadavk� práv� za vytvá�ením kola, které reflektují pot�ebu skokana
vypl�ovat trénink po prvcích. Kolo je navíc rozd�leno na pokusy tak, aby
skokan mohl zadat ke kaûdému pokusu �as. Dále se objevily poûadavky na
vytvo�ení kola typu maximálky.

Zajímavé jsou poûadavky „RQ 2.1.1.2 - P�idání prvku do pokusu z klá-
vesnice prvk�“ a „RQ 2.1.1.3.1 - P�idání p�ipravené vazby ze seznamu vazeb
do pokusu“. Tyto dva poûadavky nazna�ují, ûe bude pot�eba vytvo�it dv�
nové struktury, které se budou o prvky a vazby starat. Poûadavky na nové
struktury jsou na obrázcích 2.3 a 2.4.
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2.7. Technická anal˝za

RQ 1.0 - Přihlášení do 
aplikace

RQ 1.1 - Registrace 
uživatele

RQ 1.2 - Změna hesla

RQ 1.3 - Obnova 
ztraceného hesla

RQ 2.0 - Vytvoření tréninku RQ 2.1 - Přidání výstupu 
do tréninku

RQ 2.1.1 - Vytvoření 
výstupu

RQ 2.2 - Editace 
vytvořeného výstupu v 
tréninku

RQ 2.3 - Smazání 
vytvořeného výstupu v 
tréninku

RQ 2.4 - Ukončení tréninku RQ 2.4.1 - Uložení 
tréninku

RQ 3.0 - Navázaní spojení 
mezi trenérem a skokanem

RQ 3.1 - Vyhledání 
uživatele

RQ 3.2 - Odeslání žádosti 
o spojení

RQ 3.3 - Odpověď na 
žádost o spojení

RQ 4.0 - Zobrazení 
pobíhajícího tréninku 
skokana

RQ 4.1 - Zobrazení 
informace o probíhajícím 
tréninku skokana

RQ 4.2 - Zobrazení 
seznamu skokanů

RQ 5.0 - Zobrazení všech 
ukončených tréninků

RQ 5.1 - Zobrazení detailu 
vybraného tréninku

RQ 6.0 - Analýza skupiny 
tréninků

RQ 6.1 - Analýza jednoho 
tréninku

Obrázek 2.1: Funk�ní poûadavky pro Vytvá�ení trénink� z bakalá�ské práce

RQ 2 - Vytvoření 
tréninku

RQ 2.1 - 
Vytvoření kola

RQ 2.1.1 - 
Vytvoření pokusu

RQ 2.1.2 - 
Smazání pokusu

RQ 2.1.1.1 - 
Zanesení času 
pokusu

RQ 2.1.1.2 - 
Přidání prvku do 
pokusu z 
klávesnice prvků

RQ 2.1.1.3 - 
Přidání sestavy 
do pokusu

RQ 2.1.1.3.1 - 
Přidání 
připravené 
vazby ze 
seznamu vazeb 
do pokusu

RQ 2.1.1.4 - 
Smazání prvku z 
pokusu

RQ 2.2 - Editace 
vytvořeného kola 
v tréninku

RQ 2.3 - 
Smazání kola z 
tréninku

RQ 2.4 - 
Ukončení 
tréninku

RQ 2.1.3 - 
Vytvoření kola 
typu Maximálky

RQ 2.4.1 - 
Uložení tréninku

Obrázek 2.2: Rozöí�ené funk�ní poûadavky pro Vytvá�ení trénink�

13



2. Anal˝za

RQ 7 - Správa 
klávasnice prvků

RQ 8 - Správa 
seznamu vazeb

RQ 7.1 - Přidat 
prvek bez polohy 
do klávesnice

RQ 7.2 - 
Odebrat prvek z 
klávesnice

RQ 7.3 - Vybrat 
prvek z 
klávesnice

RQ 7.3.1 - 
Vybrat prvek bez 
polohy

RQ 7.3.2 - 
Vybrat polohu 
prvku

RQ 8.1 - Přidat 
vazbu do 
seznamu

RQ 8.2 - 
Odebrat vazbu 
ze seznamu

RQ 8.3 - Změnit 
vazbu

RQ 8.4 - Vybrat 
vazbu ze 
seznamu

RQ 7.1.1 - 
Vytvořit prvek 
bez polohy

RQ 8.1.1 - 
Vytvořit vazbu

RQ 8.1.1.1 - 
Přidání prvek z 
klávesnice prvků

RQ 8.1.1.2 - 
Smazaní prvku z 
vazby

RQ 8.1.1.3 - 
Pojmenovat 
vazbu

Obrázek 2.3: Funk�ní poûadavky pro Správu klávesnice prvk�

RQ 7 - Správa 
klávasnice prvků

RQ 8 - Správa 
seznamu vazeb

RQ 7.1 - Přidat 
prvek bez polohy 
do klávesnice

RQ 7.2 - 
Odebrat prvek z 
klávesnice

RQ 7.3 - Vybrat 
prvek z 
klávesnice

RQ 7.3.1 - 
Vybrat prvek bez 
polohy

RQ 7.3.2 - 
Vybrat polohu 
prvku

RQ 8.1 - Přidat 
vazbu do 
seznamu

RQ 8.2 - 
Odebrat vazbu 
ze seznamu

RQ 8.3 - Změnit 
vazbu

RQ 8.4 - Vybrat 
vazbu ze 
seznamu

RQ 7.1.1 - 
Vytvořit prvek 
bez polohy

RQ 8.1.1 - 
Vytvořit vazbu

RQ 8.1.1.1 - 
Přidání prvek z 
klávesnice prvků

RQ 8.1.1.2 - 
Smazaní prvku z 
vazby

RQ 8.1.1.3 - 
Pojmenovat 
vazbu

RQ 8.5 - Přidat 
přív lastek sestavy

RQ 8.6 - 
Odebrat 
přív lastek sestavy

Obrázek 2.4: Funk�ní poûadavky pro Správu seznamu vazeb
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2.7. Technická anal˝za

Kaûd˝ prvek m�ûe b˝t sko�en ve t�ech r�zn˝ch polohách, p�i�emû kaûdá
poloha z toho ud�lá trochu jin˝ prvek. Ve své podstat� jsou ale vöechny t�i
varianty tohoto prvku, co do po�tu salt a vrut�, stejné. Proto je v poûadav-
cích na klávesnici prvk� zaveden pojem „prvek bez polohy“, s kter˝m celá
klávesnice operuje. Tento prvek bez polohy se pouûívá proto, aby se jeden a
ten sam˝ prvek neopakovat v klávesnici zbyte�n� t�íkrát. Ve chvíli, kdy si chce
skokan vybrat prvek, tak si nejd�íve vybere prvek bez polohy a aû v dalöím
kroku polohu. Tím se v klávesnici uöet�í mnoho místa a celá klávesnice se
zp�ehlední.

Seznam vazeb nemá ûádné p�ekvapivé poûadavky. Je vid�t, ûe uûivatel
m�ûe vazbu p�i vytvá�ení pojmenovat, aby se mu pak lépe hledala v seznamu,
editovat a mazat. Navíc m�ûe k vazb� p�idat p�ívlastek, zda je vybraná vazba
sestava nebo není. Pokud pak v tréninku vyplní tuto vazbu, respektive sestavu,
bude se mu zapo�ítávat do celkov˝ch sko�en˝ch sestav.

Z poûadavk� „RQ 2.4.1 - Uloûení tréninku“ nebo starého poûadavku „RQ
3 - Navázání spojení mezi trenérem a skokanem“ (diagramy vöech poûadavk�
naleznete v p�íloze C) je znát pot�eba mít data na serveru. Ten funguje jako
prost�edník pro komunikaci mezi skokanem a trenérem a úloûiöt� skokansk˝ch
trénink�. Vöechny poûadavky na server uû jsou zmín�ny v jin˝ch poûadavcích,
nap�íkad d�íve zmín�né poûadavky na ukládání tréninku a spojení uûivatel�,
proto není pot�eba je dále rozebírat. Jedinou zm�nou je pak p�idání serveru
do nefunk�ních poûadavk� vedle mobilních aplikací pro jednotlivé role.

2.7.1.2 Nefunk�ní poûadavky

Nefunk�ní poûadavky se oproti bakalá�ské práci v˝razn� nezm�nily. Po�ád
platí, ûe ob� role budou mít svoji mobilní aplikaci a navíc byl p�idán poûadavek
na server. Nefunk�ní poûadavky jsou zobrazeny na obrázku 2.5.

2.7.2 Rozöí�ení modelov˝ch t�íd

S aktualizovan˝mi poûadavky je pot�eba zaktualizovat i modelové t�ídy. Pro
p�ipomenutí je model t�íd z bakalá�ské práce na obrázku 2.6.

Nov˝ model t�íd je zachycen na obrázku 2.7. Stejn� jako u poûadavk�, i
zde se hlavn� rozöi�ovala t�ída „Trénink“. Znovu se kv�li udrûení konzistence
názvosloví p�ejmenovala t�ída „V˝stup“ na „Kolo“.

I kdyû ve starém modelu uû je t�ída „Prvek“, nese v sobe informaci pouze
o obtíûnosti. K pot�ebám této práce je zapot�ebí, aby se stará t�ída „Prvek“
rozd�lila na dv� t�ídy „Prvek bez polohy“, kter˝ v sob� nese informaci o po-
�tu salt a po�tu vrut�, a „Prvek“, kter˝ obohacuje „Prvek bez polohy“ práv�
o polohu. Z prvku uû se dá spo�ítat obtíûnsot, která je v modelu také zachy-
cena.

Dále je pot�eba, aby se mezi t�ídy „Kolo“ a „Prvek“ p�idala dalöí t�ída
„Pokus“. Ta s sebou nese informaci o �ase pokusu a p�ívlastek, zda to je
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2. Anal˝za

RQ 9 - Aplikace pro 
trenéra

RQ 10 - Aplikace pro 
skokana

RQ 9.1 - iOS Mobilní 
aplikace

RQ 10.1 - iOS Mobilní 
aplikace

RQ 11 - Server

Obrázek 2.5: Nefunk�ní poûadavky systému

Trénink

- doba
- id
- zacatek

Výstup
Uživatel

- email
- heslo
- id
- jmeno

Analýza

- prumera_doba
- prumerna_celkova_obtiznost
- prumerna_obtiznost_prvku
- prumerna_obtiznost_vystupu
- prumerny_celkovy_pocet_prvku
- prumerny_pocet_prvku_ve_vystupu
- prumerny_pocet_vystupu

Prvek

- obtížnost

0..1

trénuje

0..*

obsahuje

1..*

obsahuje

11

vlastní

0..*

analyzuje

1..*

Obrázek 2.6: Model t�íd z bakalá�ké práce
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2.7. Technická anal˝za

Trénink

- doba
- id
- zacatek

Kolo
Uživatel

- email
- heslo
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- jmeno
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- průměrná_celková_obtížnost
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- průměrná_obtížnost_prvku
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- průměrný_čas_sestav
- průměrný_celkový_počet_prvků
- průměrný_počet_kol
- průměrný_počet_prvků_v_kole
- průměrný_počet_sestav

Pokus

- čas
- přív lastek

Prvek

- obtižnost
- poloha

Prvek bez polohy

- počet_salt
- počet_vrutů

Maximálky

- čas

analyzuje

1..*

0..*

trénuje

0..*
je složen z

0..*

0..3
obsahuje

1

1

vlastní

0..*

je složen z

1

je složen z

1

Obrázek 2.7: Aktualizovan˝ Model t�íd

nebo není sestava. Kolo je tedy sloûeno z n�kolika pokus� a pokus je sloûen
z posloupnosti prvk�, p�esn� tak jak d�íve vyölo najevo z netechnické anal˝zy.

Do modelu byla p�idána t�ída „Maximálky“. Ta p�ímo d�dí ze t�ídy „Kolo“
a m�ûe b˝t v systému za kolo nahrazena. Nese informaci jen o �ase. Nic víc
pro tuto t�ídu není pot�eba.

Musela se rozöí�it i t�ída „Anal˝za“, aby zahrnovala nov� p�idané t�ídy
a vlastnosti systému. V tabulce 2.1 jsou sepsány vöechny parametry anal˝zy
s poznámkou zda jsou nové nebo staré. Jména parametr� jsou sama o sob�
dostaten� popisná, proto v tabulce nebudou nijak rozvád�na.

Jako poslední zm�nou je zm�na mohutnosti v p�ípad� vztahu skokana s tre-
nérem. Ve staré práci byl model nastaven˝ tak, ûe skokan mohl mít jednoho
trenéra a trenér mohl mít více skokan�. V této práci se od tohoto omezení
upustilo a i skokan m�ûe mít více trenér�. Je to z toho d�vodu, ûe se m�ûe
velice jednoduöe stát, ûe skokan reáln� trénuje s více trenéry. U mal˝ch d�dí
se mohou trené�i st�ídat s tím, ûe kaûd˝ se zam��uje na n�co jiného. První
se skokanem trénuje odrazy, druh˝ nové prvky a t�etí provedení. Na druhou
stranu u dospel˝ch závodník� jeden m�ûe b˝t osobní trenér a druh˝ repre-
zenta�ní. V kaûdém p�ípad� toto rozöí�ení dovolí skokan�m i trenér�m lépe
spolupracovat.
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2. Anal˝za

Jméno parametru Nov˝/Star˝ (N/S)
celková_obtíûnost N
celkov˝_po�et_kol N
celkov˝_po�et_prvk� N
celkov˝_po�et_sestav N
nejvyööí_�as_sestavy N
nejvyööí_maximálky N
pr�m�rná_celková_obtíûnost S
pr�m�rná_doba_tréninku S
pr�m�rná_obtíûnost_kola S
pr�m�rná_obtíûnost_prvku S
pr�m�rné_maximálky N
pr�m�rn˝_�as_sestavy N
pr�m�rn˝_celkov˝_po�et_prvk� S
pr�m�rn˝_po�et_kol S
pr�m�rn˝_po�et_prvk�_v_kole S
pr�m�rn˝_po�et_sestav N

Tabulka 2.1: Tabulka parametr� Anal˝zy trénink�
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Kapitola 3
Návrh

3.1 Server
V bakalá�ské práci byl server navrûen a naimplementován úpln� od za�átku.
Bylo pot�eba navrhnou databázi a aplika�ní server, na kterém bylo dále na-
vrûeno REST API, WebSocket komunikace a zpracovávání zpráv. P�i imple-
mentaci vyvstávalo mnoho problém� jak technick˝ch, bezpe�nostních nebo
v˝konnostních, které jsou v dneöních serverech uû dávno vy�eöeny. To celé
bylo pro správné pochopení fungování serveru, a co vöe jeho implementace
obnáöí, více neû p�ínosné.

Na druhou stranu ve srovnání s dneöními poûadavky na moderní server
byl server z minulé práce v praxi nepouûiteln .̋ Server trp�l n�kolika bezpe�-
nostními a optimaliza�ními problémy, které by reálnému pouûití bránily.

V˝stup této práce má b˝t nástroj, systém, kter˝ bude reáln� pouûiteln .̋
Z tohoto d�vodu bylo zvoleno jiû existující �eöení a nebyla snaha znovu vy-
m˝ölet kolo.

V informa�ních technologiích je tento zp�sob p�em˝ölení velice obvykl .̋
Pro v�töinu projekt� je v˝hodn�jöí pouûít subsystém, komponentu nebo kni-
hovnu, na které uû d�íve pracovalo mnoho lidí a která má vy�eöené vöechny
moûné problémy, hlavn� z pohledu bezpe�nosti a v˝konu.

A�koli poûadavky na server a jeho funce z�stanou stejné jako v bakalá�ské
práci, jeho implementace bude jíná. Je tedy snaha najít sluûbu nebo aplikaci,
která by v tomto systému server nahradila. P�i hledání vhodného �eöení bylo
pot�eba specifikovat, co by takové �eöení m�lo spl�ovat. V anal˝ze funk�ních
poûadavk� v sekci 2.7.1.1 jsou vöechny poûadavky na server zanalyzovány, ale
roztrouöené podle jin˝ch logick˝ch celk�. Pro lepöí p�edstavu jsou popsány
v seznamu níûe.

Úloûiöt� Pro ukládání a sdílení trénink� je pot�eba, aby byl server hlavní úlo-
ûiöt� celého systému. Uûivatel pak není fixován pouze na jedno za�ízení
a nem�ûe dojít ke ztrát� dat v p�ípad� ztráty za�ízení.
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3. Návrh

Správa uûivatel� V systému jsou p�ihláöení uûivatelé, kte�í se musejí nejd�íve
registrovat. Registra�ní údaje je pot�eba n�kde schra�ovat a to na ser-
veru. Navíc by m�l server implementovat procesy pro zapomenutá hesla
a zm�nu p�ihlaöovacích údaj�.

Uûivatelská práva Aby mohl trenér vid�t tréninky sv˝ch spojen˝ch sko-
kan�, je pot�eba, aby server podporoval rozd�lování práv na �tení ob-
sahu. V p�ípad�, ûe se trenér a skokan spojí, trenér tím dostane právo
na �tení skokanov˝ch trénink�.

Podpora real-time komunikace V poûadavcích na systém je i real-time
zobrazení práv� probíhajících trénink�. K tomu je zapot�ebí, aby server
um�l navázat obousm�rnou komunikaci s mobilními klienty, p�es kterou
bude propagovat zm�ny v tréninku v reálném �ase.

Podpora mobilních za�ízení Protoûe je systém sloûen z mobilních aplikací,
bylo by více neû vhodné, aby pouûité �eöení nabízelo i mobilní SDK pro
danou platformu, p�es kterou by aplikace se serverem komunikovaly a
zajiö�oval by nap�íklad i synchronizaci v p�ípad� v˝padku spojení. Tento
poûadavek není povinn ,̋ ale velice ûádan .̋

3.1.1 Realm
Jedno z moûn˝ch �eöení, které se v dob� hledání vhodné alternativy nabízelo,
je Realm3. Realm vyvíjí a prodává databázové �eöení pro mobilní aplikace
(Realm Database) a implementaci aplika�ního serveru, na kter˝ se databáze
synchronizuje (Realm Object Server).

Realm Database je lehk˝ objektov˝ kontejner, kter˝ se chová jako klasická
databáze s pár odliönostmi. Stejn� jako klasická databáze umoû�uje data �e-
t�zit, filtrovat, propojovat a ukládat. Ale oproti databázím data reprezentuje
jako objekty, které jsou pln� reaktivní a umoû�ují tak hladkou synchronizaci
[3, p. 4].

Realm Object Server funguje jako middleware nebo samostatné úloûiöt�,
které p�ebírá schéma z p�ipojené Realm Database a zajiö�uje synchronizaci dat
mezi klientem a serverem. Realm Object Server je nutno hostovat na vlastním
serveru.

3.1.1.1 V˝hody

Velkou v˝hodou tohoto �eöení je existence lokální mobilní databáze, z které
Realm automaticky propaguje a synchronizuje vöechna data na server. Stejn�
to platí i obrácen�. Poku� se ne�o zm�ní v datech na serveru, nap�íkad skokan
p�idá dalöí kolo do tréninku, data se v mobilní aplikaci automaticky zm�ní a
vöichni zaregistrovaní poslucha�i jsou o tom informováni.

3
https://realm.io
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3.1. Server

Lokální databáze slouûí i jako skv�l˝ zp�sob zvládání v˝padk� spojení.
V p�ípad� v˝padku m�ûe uûivatel pouûívat systém dále, tak jak je zvykl ,̋
vöechna data se ukládají lokáln� a ve chvíli kdy se znovu spojí se serverem,
jsou vöechny zm�ny propagovány. Navíc se p�es sí� posílají jen zm�ny a nikoliv
celé objekty, proto je komunikace rychlejöí a mén� náro�ná na p�enos dat [3,
p. 5].

S pouûitím lokální databáze odpadá nutnost serializovat a deserializovat
data pro p�enos a mapovat je na doménové t�ídy.

Tím, ûe celou komunikaci zajiötuje Realm pomocí synchronizace Realm
Database na Realm Object Server, je zaru�ena bezpe�ná komunikace a opti-
mální mnoûství p�enáöen˝ch dat.

Realm, v produktu Realm Object Server nabízí i správu uûivatel� a metody
pro ud�lování a odebírání práv na data, která uûivatel vlastní. Navíc podporuje
více typ� p�ihláöení. Hlavní je pomocí emailu a hesla, ale nechybí ani p�ihláöení
pomocí Facebooku, Google+ nebo vlastního poskytovatele.

3.1.1.2 Nev˝hody

I kdyû má Realm omezení, jako nap�íklad nepodporuje ukládání jednoduch˝ch
polí, kaskádové mazání, generické typy nebo fakt, ûe kaûd˝ uûivatel má své
schéma synchronizované databáze a p�i v�töí zm�n� datového modelu m�ûe
dojít k nekonzistenci p�i pokusu o �tení dat uûivatele, kter˝ svoji aplikaci
neaktualizoval, je jako alternativa k vlastnímu serveru velice slibná.

Nakonec nejv�töím problémem je chyb�jící proces pro zapomenuté heslo,
tedy moûnost resetovat heslo i kdyû uûivatel není p�ihláöen .̋ Tato moûnost
není dostupná ani pro administrátora. Vzhledem k tomu, jak moc podstatná
funkce to je, nemohl b˝t Realm pouûit jako aplika�ní server pro tento systém.

3.1.2 Firebase
Jako dalöí moûné �eöení se nabízelo pouûít sluûbu Firebase4. Firebase je SaaS
(viz Seznam pouûit˝ch zkratek), kterou v roce 2014 koupil Google [4] a na-
bízí mnoho zajímav˝ch produkt� od v˝voje a testování, p�es analytika, aû po
reklamu.

Nejvhodn�jöím produktem pro nahrazení vlastního serveru je jednozna�n�
Firebase Realtime Database (v dob� reöeröe jeöt� neexistoval Cloud Firestore,
kter˝ by byl vhodn�jöím �eöením). Firebase Realtime Database je NoSQL
databáze, která umoû�uje ukládat a synchronizovat data v reálném �ase [5].

3.1.2.1 V˝hody

Velkou v˝hodou, oproti Realmu, je skv�le zpracovaná správa uûivatel�. I zde
je moûno registrovat uûivatele podle emailu a hesla, ale i Facebooku, Twit-

4
https://firebase.google.com
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3. Návrh

Poûadavek Realm Firebase
Úloûiöt� A N
Správa uûivatel� N A
Uûivatelská práva A N
Podpora real-time komunikace A A
Podpora mobilních za�ízení A A

Tabulka 3.1: Tabulka porovnání Realm a Firebase

teru, Google+, telefonního �ísla nebo dokonce zde existuje anonymní ú�et.
Ale oproti Realmu jde zde proces, ve kterém si uûivatel m�ûe nechat zaslat na
email odkaz pro vytvo�ení nového hesla. Navíc se zde dají u�ty sjednocovat.
Jin˝mi slovy jeden uûivatel se m�ûe p�ihlásit jak pomocí Twitteru, tak pomocí
hesla, coû v Realmu také neölo.

V˝hodou pro za�ínající projekt je i fakt, ûe Firebase je SaaS, kter˝ je hos-
tován p�ímo Googlem. Tím odpadá pot�eba spravovat a platit vlastní server,
na kterém by aplikace b�ûela.

I Firebase Realtime Database má svoje mobilní SDK, p�es které mobilní
klienti komunikují se serverem. Navíc SDK nabízí metody pro sledování zm�n
na serveru a tím se dostává funkcionalita real-time propagace.

3.1.2.2 Nev˝hody

Jedna z hlavích nev˝hod je reprezentace dat v databázi pouze ve formátu
JSON. To znamená nejen to, ûe mobilní klienti musí vöechna data nejd�íve
serializovat na JSON a aû poté je mohou posílat na server, ale je pot�eba
jinak p�em˝ölet nad datov˝m modelem. To s sebou samo o sob� nese mnoho
dalöích komplikací.

Protoûe jsou data ukládána pouze ve formátu JSON, nemají default� ûádné
schéma. Tento nedostatek Firebase Realtime Database nahrazuje takzvan˝mi
„Rules“. V podstat� jde o jeden JSON soubor uloûen˝ na serveru, kter˝ defi-
nuje formát dat a pravidla pro jejich �tení a zápis.

3.1.3 Kombinace Realm + Firebase
V tabulce 3.1 je vid�t, jak si které �eöení vedlo ve stanoven˝ch poûadavcích
na server (v tabulce je A - spl�uje, N - nespl�uje). Firebase skv�le spl�uje
poûadavky na správu uûivatel�, která Realmu chybí kv�li chyb�jícímu procesu
pro obnovu zapomenutého hesla. Na druhou stranu Realm spl�uje poûadavky
na úloûiöt� a uûivatelská prává, která jsou ve Firebase nespln�ná.

Díky tomu, ûe Realm podporuje registraci, p�ípadn� p�ihláöení p�es exter-
ního poskytovatele, nabízí se �eöení vyuûit Realm jako hlavní úloûiöt� dat a
pouûívat Firebase Realtime Database pouze pro správu uûivatel� a ukládání
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3.2. Mobilní aplikace

Mobilní klient

RealmFirebase

Uživatel je přihlášenýUživatel je přihlášený

přihlásit(f irebaseToken)

přihlásit(přihlašovacíÚdaje): f irebaseToken

uživatelExistuje(f irebaseToken): Bool

Obrázek 3.1: Sekven�ní diagram p�ihláöení pomocí kombinace Realm a Fire-
base

uûivatelsk˝ch osobních dat. Cel˝ proces p�ihláöení je zachycen v diagramu na
obrázku 3.1.

Mobilní klient p�ihlásí uûivatele p�es Firebase SDK pomocí p�ihlaöovacích
údaj�. Firebase vrátí token, pod kter˝m je ve sluûb� Firebase uûivatel jedno-
zna�n� identifikován. Tímto tokenem se, pomocí Realm SDK, uûivatel p�ihlásí
do Realmu. Ten si na serveru zkontroluje u sluûby Firebase, zda token pat�í
k existujícímu uûivateli. Poku� vöe prob�hne v po�adáku, Realm najde uûiva-
tele podle tokenu a nastaví ho jako p�ihláöeného. Pro uûivatelská data se pak
mobilní klient dotazuje uû jen na Realm.

3.2 Mobilní aplikace
Dalöí krok v návrhu mobilních aplikací je rozd�lit poûadavky, které byly defi-
novány v anal˝ze, do jednotliv˝ch obrazovek.

Jako hlavní a první obrazovka bude ta, na které se bude zobrazovat seznam
trénink�. Skokan zde uvidí vöechny svoje tréninky a trenér tréninky vöech
spojen˝ch skokan�. Z této obrazovky si uûivatel zobrazí detail tréninku, p�ejde
do nastavení a skokan zahájí nov˝ trénink. Akcemi zobrazení detailu nebo
zahájení tréninku se uûivatel dostane na obrazovku detailu tréninku.

Obrazovka detailu tréninku slouûí pro vypl�ování tréninku, jeho editaci
a zobrazení. Trenér nem�ûe tréninky nikdy editovat ani vypl�ovat, takovou
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3. Návrh

moûnost má pouze skokan. Na této obrazovce je v�töina funkcí spojen˝ch
s tréninkem. P�idat kolo, smazat kolo, p�esunout kolo, editovat kolo, uloûit
trénink, smazat trénink a zm�nit datum tréninku. Kolem se myslí jak kolo
sloûené z pokus� a prvk�, tak i maximálky. Akce smazat nebo uloûit trénink
dostanou uûivatele znovu na první obrazovku. Akce p�idat kolo nebo editovat
kolo otev�ou obrazovku s detailem kola.

Detail kola je ur�en pro vytvá�ení a vypl�ování kol. Na této obrazovce se
do kola vkládají jak pokusy, tak prvky. Ke kaûdému pokusu lze vyplnit �as
a prvky, které obsahuje. Prvky se vkládájí v˝b�rem prvku bez polohy z klá-
vesnice prvk� a následn� polohy. Akce jsou tedy p�idat pokus, smazat pokus,
zadat �as pokusu, p�idat prvek, smazat prvek, p�idat vazbu. Akcí potvrdit kolo
se pak uûivatel, v tomto p�ípad� pouze skokan, kter˝ se na tuto obrazovku
dostane, vrátí na obrazovku detailu tréninku.

Zp�t k obrazovce seznamu trénink�. Z této obrazovky se uûivatel dostane
do nastavení. Jak název obrazovky napovídá, na této obrazovce si uûivatel na-
stavuje vöemoûné nastavení aplikace. Od klávesnice prvk�, p�es zp�sob zob-
razení prvk�, aû po nastavení spojení. Mimojiné je to obrazovka, ze které lze
kontaktovat podporu. Obrazovky, které jsou z nastavení dostupné, jsou p�i-
hláöení, registrace, navázání spojení, nastaveni klávesnice prvk� a nastavení
p�ipraven˝ch vazeb.

Pro lepöí p�edstavu a vizuální reprezentaci vöech obrazovek a jejich akcí je
na obrázku 3.2 zachycen graf obrazovek a aktivit. V grafu jsou aktivity zná-
zorn�ny zelenou barvou a obdelníky se zaoblen˝mi rohy a obrazovky modrou
barvou s ostr˝mi rohy. Protoûe je aplikace pro trenéra technicky jen osekaná
aplikace pro skokana, je pro ob� aplikace vytvo�en jen jeden graf. Aktivity
nebo obrazovky, které se vztahují pro ob� role jsou s pln˝m ohrani�ením a
ty, co se vztahují pouze pro skokana, jsou s �árkovan˝m ohrani�ením. Nako-
nec první obrazovka, na kterou se uûivatel dostane po otev�ení aplikace je
znározn�na zv˝razn�n˝m ohrani�ením.

Pro p�ehlednost jsou n�které aktivity vynechány. Nap�íkad maximálky by
podle grafu mohly b˝t reprezentovány nov˝m kolem s deseti v˝skoky a �asem.
Nebo navázání spojení zde není dále rozebíráno a v grafu kon�í akcí „Navázání
spojení mezi skokanem a trenérem“.

3.3 Uûivatelské rozhraní
S navrûen˝m rozloûením poûadavk�, tedy aktivit, do obrazovek je dále moûné
navrhnout rozhraní aplikace.

3.3.1 Kalendá� a seznam trénink�
Hlavní a první obrazovka, kterou uûivatel po spuöt�ní aplikace uvidí, je ob-
razovka se seznamem trénink�. Jedna moûnost jak tuto obrazovku zpracovat
je nechat jeden dlouh˝ seznam trénink� se�azen˝ podle data zahájení. Tento
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Seznam tréninků

Vybrat trénink

Detail tréninku

Nové kolo

Zahájit trénink

Detail kola

Smazat kolo

Editovat kolo

Smazat trénink

Přidat prvek

Smazat prvek

Přidat vazbu

Nastavení

Přihlášení

Nastavení
klávesnice prvků

Přesunout kolo

Změnit datum
tréninku

Nastavení
připravených vazeb

Registrace

Přihlásit

Registrovat Kontaktovat
podporu

Změnit
zobrazení prvků

Přidat vazbu

Smazat vazbu

Přesunout
vazbu

Přejmenovat
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Přidat prvek

Smazat prvek
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Přidat pokus 
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Navázání spojení

Navázání
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Obrázek 3.2: Graf obrazovek a aktivit mobilních klient�
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3. Návrh

seznam by byl po chvíli pouûívání velice dlouh˝ a nep�ehledn .̋ Je tedy pot�eba
tréninky seskupovat.

Jako nejvhodn�jöí moûnost se jeví vyuûít kalendá�, ve kterém si uûivatel
vybere den a zobrazí se mu seznam vöech trénink� ve vybraném dni se�azen˝
podle �asu zahájení. I kdyby skokan skákal 3x denn�, seznam nebude nikdy
tak velk ,̋ aby se stal nep�ehledn˝m. Pohyb v kalendá�i je pro uûivatele také
velice intuitivní. Kalendá� by navíc zobrazovat zna�ky u dní, ve kter˝ch je
vypln�n˝ trénink. Tuto informaci pak uûivatel vidí na první pohled.

Jedna poloûka tréninku v seznamu k vybranému dni by m�la obsahovat
základní informace o tréninku. Uûivatel uû podle vybraného dne ví, k jakému
datu je trénink vypln�n. Dalé by trénink m�l obsahovat �as zahájení, cel-
kov˝ po�et kol, prvk� a celkovou obtíûnost. Tyto informace jsou pro seznam
trénink� dosta�ující a jsou to ty informace, které skokany a trenéry typicky
zajímají.

Vybráním tréninku ze seznamu se otev�e detail tréninku. Akce zahájení
nového tréninku musí mít vlastní tla�ítko, které bude zobrazeno pouze skoka-
novi. Stejn� tak odkaz do nastavení. Tla�ítko nového tréninku bude s nejv�töí
pravd�podobností vyuûíváno o mnoho více neû tla�ítko nastavení.

V roce 2013 byl na 1333-ti lidech pozorováno, jak drûí a pouûívají sv�j mo-
bilní telefon. 85% z nich pouûívalo pro interakci s telefonem pouze jednu ruku
[6]. V dob�, kdy se velikost telefon� kaûd˝m rokem zv�töuje, je pro uûivatele,
pouûívající telefon pouze jednou rukou, velice nepohodlné dosahovat na prvky,
které jsou v horní �ásti obrazovky. Proto je trend dávat d�leûité interaktivní
prvky co nejníû, aby na n� uûivatelé na velk˝ch obrazovkách po�ád pohodln�
dosáhli.

P�i aplikaci p�edchozího poznání je vhodné dát tla�ítko zahájení tréninku
co nejvíce dol�. Tla�ítko pro nastavení m�ûe z�stat nahore v naviga�ní liöt�,
nebo� nebude pouûíváno tak �asto.

Na obrázku 3.3 je wireframe obrazovky kalendá�e se seznamem trénink�.

3.3.2 Trénink

Na obrazovce tréninku bude skokan nejvíce pouûívat akci vloûení nového kola,
proto bude tla�ítko pro tuto akci co nejvíce na dosah, tedy co nejníûe. Na
obrazovce je pot�eba mít dále tla�ítka pro uloûení a zruöení tréninku. Ty se
pouûijí pouze jednou za trénink. Není t�eba je dávat na rychle dostupné pozice
a posta�í, kdyû budou v naviga�ní liöt�. Tato obrazovka se zobrazí i kdyû
si bude uûivatel zobrazovat detail tréninku nebo ho editovat. Jediné zm�ny
jsou pak v akcích v naviga�ní liöt� a zde je tla�ítko pro p�idání nového kola
zobrazené nebo ne. V tabulce 3.2 jsou tyto stavy p�ehledn� zaneseny.

Z tabulky je nap�íkad vid�t, jak m�ûe uûivatel trénink smazat. Zobrazí si
detail tréninku, za�ne ho editovat a jako levá akce se mu pak zobrazí moûnost
trénink smazat. U pravé akce ve stavu detailu je * nebo� poku� si detail
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3.3. Uûivatelské rozhraní

Stav tréninku Levá akce Pravá akce Tla�ítko nového kola
Probíhající Zruöit Uloûit Zobrazené
Detail Zruöit Editovat* Nezobrazené
Editace Smazat Hotovo Zobrazené

Tabulka 3.2: Tabulka srovnání akcí obrazovky tréninku v r�zn˝ch stavech

zobrazuje trenér, tak se mu na míst� této akce nezobrazí nic. Trenér nem�ûe
nijak upravovat data sv˝ch skokan�.

Obrazovka musí zobrazovat informace o tréninku a seznam kol. Informace
o tréninku, které by uûivatel pot�eboval v�d�t jsou tyto: datum, �as zahá-
jení, doba, po�et kol, po�et prvk�, celková obtíûnost, po�et jednotliv˝ch typ�
sestav. Tyto informace nejsou interaktivní, uûivatel na n� tedy nemusí dosáh-
nout, a proto budou umíst�ny co nejv˝öe.

Jedno kolo v seznamu by m�lo zobrazovat vöechny pokusy s �asy a jejich
prvky. Navíc, pro p�ehlednost a zjednoduöení, m�ûe kolo zobrazovat obtíûnost
a po�et prvk� daného kola. Akce pro editaci, smazání nebo opakování, budou
schované v menu, které se zobrazí u konkretního kola jeho p�etaûením vpravo.
Protoûe po�et pokus� a prvk� není omezen, seznam se bude zobrazovat jako
horizontáln� posouvateln˝ seznam v �ádku kola. Seznam kol se bude posouvat
vertikáln�, proto nedojde ke kolizi gest pro posun seznamu kol a seznamu
prvk� v kole.

Na obrázku 3.4 je wireframe obrazovky probíhajícího tréninku.

3.3.3 Kolo

Hlavní úkol obrazovky pro vytvá�ení kol je rychlé zadávání prvk�. Bude obsa-
hovat klávesnici prvk�, seznam p�edvypln�n˝ch vazeb a práv� skládané kolo.

Na obrazovce jsou dv� akce, které posunou uûivatele zp�t do tréninku.
Jedna pro potvrzení kola a druhá pro zruöení zadávání kola. První bude jed-
nozna�n� pouûívan�jöí, proto bude umíst�na ve spodní �ásti obrazovky. Druhá
akce je pak naho�e v naviga�ní liöt�. Navíc je vlevo, kde je typicky umíst�no
tla�ítko zp�t. Podobn˝ v˝znam tady má i tla�ítko zruöit.

Hlavní komponenta obrazovky je zmín�ná klávesnice prvk�. Ta je také
ve spodní �ásti obrazovky, jakoûto element, se kter˝m bude skokan nejvíce
interagovat. Klávesnice zobrazuje prvky bez poloh jako tla�ítka na klasické
po�íta�ové klávesnici. V tomto p�ípad� jsou klávesy vûdy �ty�i vedle sebe a
celá klávesnice se dá posouvat vertikáln�. To proto, ûe není omezení na maxi-
mální po�et prvk� v klávesnici. Jako poslední tla�ítko je vûdy tla�ítko „+“,
které otev�e obrazovku, ve které si uûivatel prvek manuáln� vyplní a následn�
se mu vloûí do klávesnice a automaticky vybere pro dalöí krok, kter˝m je v˝-
b�r polohy. Po v˝b�ru prvku bez polohy z klávesnice se p�es celou klávesnici
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zobrazí 3 moûné polohy prvku, ze kter˝ch si skokan vybere. Vybran˝ prvek
s polohou se pak zobrazí jako poslední prvek v posledním pokusu.

Seznam p�edvypln�n˝ch vazeb se zobrazí posunutím klávesnice prvk� vlevo.
Tento seznam je vertikáln� pohybující v˝�et jmen vöech vazeb. Kaûdá vazba
zabírá cel˝ �ádek a p�i v˝b�ru se v kole zobrazí jako nov˝ pokus. Pokud má
vazba p�ívlastek sestavy, p�idáním tohoto kola se v detailu tréninku p�i�te
k celkovému po�tu sestav daného typu.

Samotné zobrazení kola je pak kolekce prvk�, kde kaûd˝ pokus za�íná
�asem, kter˝ lze pro dan˝ pokus nastavit. Vöechny prvky jsou vûdy vid�t a
poku� se nevejdou na jeden �ádek, jsou zalamovány na nov .̋ Narozdíl od kola
v tréninku, zde pot�ebuje skokan vid�t co uû má nebo nemá vypln�né. Kdyby i
zde byl horizontáln� pohybující se seznam prvk�, skokan by p�i dlouhé vazb�
nevid�l za�átek a nebyl by si jist ,̋ zda ve vazb� nemá chybu nebo na n�co
nezapom�l.

Na obrazovce je jeöt� akce, která smaûe poslední prvek nebo poslední po-
kus, poku� uû v sob� nemá ûádny prvek. Navíc jsou zde pomocné akce pro
vytvo�ení nového pokusu a opakování jiû vypln�n˝ch prvk� v pokusu.

Na obrázku 3.5 je wireframe obrazovky vytvá�ení kola.
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3.4. Navázání spojení skokan - trenér

3.4 Navázání spojení skokan - trenér
Po navrûení uûivatelského rozhraní a popsání t�í hlavních obrazovek, stojí za
zmínku jeöt� jeden proces, kter˝ tu nebyl zmín�n. Proces navázání spojení je
v aplikacích navrûen tak, ûe trenér má vlastní vygenerovan˝ QR kód, kter˝
skokan svojí aplikací na�te a tím tenérovi nastaví �tecí práva na skokanovy
data. Vzhledem k tomu, ûe se trenér a skokan v reáln�m ûivot� potkávají, ne-
dává smysl nutit skokana, aby trenéra nejd�íve vyhledával a poté mu posílal
ûádost o p�átelství, na kterou by pozd�ji trenér odpov�d�l. Tím, ûe jsou oba
na jendom míst�, je �eöení pomocí na�ítání QR kód� rychlejöí. Navíc zabra-
�uje ûádostem o spojení, které jsou pro trenéra nesmyslné a mohou vycházet
nap�íklad ze známosti jeho osoby ve sportu.

3.5 Wireframe
V rámci práce byl vypracován i interaktivní wireframe hlavních obrazovek
mobilních aplikací a p�echod� mezi nimi. D�raz byl kladen na potvrzovací
hláöení a nastín�ní fungování aplikace. Wireframe m�l odhalit nedostatky ná-
vrhu jeöt� d�íve, neû m�ly b˝t aplikace implementovány. Nakonec se nep�iölo
na nic zásadního. Obrázky 3.3 aû 3.5 jsou p�evzaty z tohoto wireframu.

Wireframe byl vypracován ve webovém nástroji NinjaMock5, kter˝ nabízí
i verzi zdarma, ve které p�idává do exportovan˝ch PDF vodoznak. Proto jsou i
na obrázcích z wireframu tyto vodoznaky vid�t. Wireframe je klikatelné PDF
a je sou�ástí p�iloûeného CD.

5
https://ninjamock.com
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Kapitola 4
Implementace

4.1 Zp�sob v˝voje
V dneöní dob� je více neû 1000 metodik, které popisují zp�sob v˝voje soft-
waru, kde n�které jsou neve�ejné v rámci firmy a jejího know-how [7, p. 119].
Tolik r�zn˝ch metodik poukazuje na fakt, ûe v dneöní dob� neexistuje jeden
správn˝ zp�sob, jak p�istupovat k v˝voji softwaru. Kdyby takov˝ bezchybn˝
a univerzální zp�sob existoval, vöichni by jej pouûívali a nevznikalo by takové
mnoûství metodik.

I kdyû je metodik celá �ada, vöechny se shodnou na základních díl�ích
�ástech, kter˝mi projekt musí projít. T�mi jsou: sb�r poûadavk�, anal˝za,
návrh, implementace, testování, nasazení a údrûba.

Zp�soby v˝voje m�ûeme rozd�lit do t�í nejobecnejöích skupin:

Ad Hoc Tento zp�sob v˝voje se nedrûí ûádného definovaného procesu.

Strukturované Vöechny díl�í �ásti se plní sériov�. Jedna �ást za�íná aû ve
chvíli, kdy skon�í �ást p�ed ní. Do této skupiny spadá i znám˝ waterfall.

Agilní Podstatou metodik v této skupin� je pr�b�ûné dodávání v˝sledk�
v iteracích. Zákazník je zde zapojován daleko více a má v�töí öanci zasa-
hovat do v˝voje projektu. Metodiky z této skupiny jsou více flexibilní.

Protoûe Ad Hoc není ûádná metodika, ale zp�sob v˝voje bez metodiky,
nebude v tomto textu dále rozvíjen.

Strukturované a agilní metody v˝voje se liöí v mnoha d�leûit˝ch faktorech
v˝voje. Od po�tu �len� t˝mu, p�es zapojení klienta, aû po pojejí testování. Pro
p�ehlednost jsou vybrané rozdíly mezi agilními a strukturovan˝mi metodikami
zaneseny v tabulce 4.1.

V roce 2014 byl firmou Ambysoft proveden pr�zkum pouûit˝ch metodik
ve v˝vojov˝ch t˝mech. 52 % t˝m� uvedlo, ûe pouûívají agilní metodiku pro
v˝voj softwaru. Navíc pr�zkum ukazuje, ûe t˝mi, které se agilní metodiky
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Strukturované Agilní
Fáze Projekt je rozd�len do fází

podle typu �inností.
Projekt je rozd�len do
„sprint�“, podle funkcionalit.

T˝m Velk˝ t˝m v˝vojá��, kte�í do-
stanou úkol na vy�eöení.

Mal˝ t˝m sloûen z r�zn˝ch
expert� na problematiku pro-
jektu. Nemusí b˝t jen v˝vo-
já�i.

�as Od za�átku projektu je sesta-
ven pevn˝ �asov˝ harmono-
gram, kter˝ se plní a je dob�e
znám konec v˝voje.

Není jasné jak dlouho projekt
potrvá.

Klient Je zapojen na za�átku a poté
aû na konci v˝voje.

Je zapojován po celou dobu
v˝voje.

V˝stupy Jeden v˝stup na konci pro-
jektu.

Pr�b�ûné v˝stupy, na zklad�
kter˝ch t˝m dostává zp�tnou
vazbu od zákazníka.

Testování Jedna z fází projektu, reali-
zuje se aû na konci implemen-
tace.

Povaûuje se za sou�ást imple-
mentace a je s ním soub�ûná.

Poûadavky Na za�átku projektu musejí
b˝t pevn� dané a dále je není
moûné m�nit.

Na základ� zp�tné vazby
z mezi v˝stupu je moûné po-
ûadavky m�nit.

Tabulka 4.1: Tabulka srovnání strukturovan˝ch a agilních metodik

drûely, m�ly lepöí v˝sledky v r�zn˝ch faktorech, neû ostatní. Nap�íkad kvalitu
dodaného produktu ohodnotily t˝my s agilním p�ístupem 4.4 body z deseti a
t˝my s tradi�ním p�ístupem pouze 3.7 body. U �asu dodání je to jeöt� v�töí
rozdíl mezi metodikami. Agilní t˝my hodnotily spln�ní �asu dodání 2.6 body
a tradi�ní t˝my jen 0.9 body. Spokojenost zákazník� byla u agilních t˝m�
hodnocena 4.8 body a u tradi�ních pouze 3.2 body [8].

Firma Ambysoft na za�átku roku 2018 provedla dalöí pr�zkum úsp�önosti
IT projekt� veden˝mi ruzn˝mi metodikami. Pr�zkum ukázal, ûe agilní meto-
diky mají úsp�önost 55 %, kdeûto tradi�ní metodiky (strukturované) dosahují
úsp�önosti pouze v 29% p�ípad�. To je rozdíl 26 % mezi metodikami [9].

Jako nejúsp�ön�jöí skupina metodik dneöní doby, má agilní zp�sob v˝voje
dalöí v˝hodu a tou je, ûe není pot�eba znát vöechny poûadavky na za�átku
projektu. Tento projekt se snaûí vytvo�it produkt, kter˝ jeöt� neexistuje a
není jasné, jaké poûadavky na n�j budou kladeny. Je pot�eba, aby se projekt
vyvíjel v iteracích a aby se postupn� zapracovávaly zp�tné vazby uûivatel�.
Z tohoto d�vodu se mohou poûadavky nebo priority projektu n�kolikrát za
v˝voj zm�nit nebo doplnit. To by v tradi�ním zp�sobu v˝voje nebylo moûné.
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4.1.1 Agilní v˝voj
Agilní metodiky jsou zaloûené na iterativním a inkrementálním v˝voji. Umoû-
�ují rychl˝ v˝voj softwaru a zárove� dokáûí reagovat na zm�nu poûadavk�
v pr�b�hu v˝vojového cyklu. Podle t�chto metodik se správnost systému ov��í
jedin� pomocí rychlého v˝voje, p�edloûení zákazníkovi a následn˝ch úprav dle
zp�tné vazby. Na obrázku 4.1 je zachycen rozdíl v procesu v˝voje tradi�ní
metodiky a agilní iterativní metodiky.

Agilní metodiky sdílí takzvan˝ „Manifest Agilního v˝voje softwaru“ [10],
kter˝ definuje �ty�i hodnoty, kter˝ch by se m�l agilní v˝voj drûet. T�mi jsou:

1. Jednotlivci a interakce p�ed procesy a nástroji

2. Fungující software p�ed vy�erpávající dokumentací

3. Spolupráce se zákazníkem p�ed vyjednáváním o smlouv�

4. Reagování na zm�ny p�ed dodrûováním plánu

Z tohoto manifestu vychází dvanáct princip� agilního v˝voje [11].

4.1.1.1 SCRUM

Typick˝ a nejrozöí�en�jöí agilní metodika je SCRUM. Jedena iterace se naz˝va
„sprint“ a trvá p�ibliûn� jeden aû dva t˝dny. Kaûd˝ produkt má sv�j takzvan˝
backlog, kter˝ funguje jako seznam vöech poûadavk� na funkcionality, které
budou v projektu pot�eba.

První fází je naplánování sprintu, ve kterém se vyberou poûadavky z pro-
jektového backlogu a p�esunou se do backlogu daného sprintu. Jak se poûa-
davky vybírají je na daném t˝mu.

T˝m postupn� vyvíjí jednotlivé poûadavky ze sprintového backlogu. Aby
se udrûela maximální informovanost t˝mu, jsou na kaûd˝ den naplánovány
informativní sch�zky celého t˝mu, na kter˝ch se probírá co bylo p�edeöl˝ den
ud�láno a co je v plánu na následující den.

Po ukon�ení sprintu následuje fáze zhodnocení, ve které t˝m hodnotí pro-
b�hl˝ sprint. Z této fáze m�ûe dojít ke zm�n� v plánování dalöího sprintu nebo
p�idání dalöích poûadavk� do projektového backlogu.

Jako poslední fáze je vydání v˝stupu prob�hlého sprintu jako dalöí verze
produktu, kterou mohou uûivatelé testovat a jejich zp�tná vazba je zapraco-
vána do poûadavk� v projektovém backlogu.

4.1.2 Lean development
Lean development je aplikace metody lean manufacturing, kterou ve spole�-
nosti Toyota vyvinuli Taii�i Óno a äigeo äingó [12, p. 24], do domény soft-
warového v˝voje. �adí se do skupiny agilních metodik. Hlavními pilí�i této
metodiky je sedm pravidel, podle kter˝ch se má v˝voj �ídit. T�mí jsou:
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4. Implementace

Obrázek 4.1: Obrázek v˝voje produktu pomocí tradi�ní metodiky a pomocí
agilní iterativní metodiky (zdroj: https://www.digitalogy.co/single-
post/2017/09/18/Minimum-Viable-Product-MVP---Its-Importance-
Pitfalls)

Odstranit vöe co nep�ináöí hodnotu Lean development definuje hodnotu
jako n�co, za co bude uûivatel ochoten zaplatit. Vöe ostatní je povaûováno
za odpad, kterého se musí projekt zbavit. V domén� softwarového v˝voje
se �asto hledání odpadu nahrazuje za vytvá�ení a dodávání hodnot.

U�it se v pr�b�hu Uûivatelská zp�tná vazba a krátké iterace zakon�ené ak-
tualizací produktu jsou klí�ové procesy p�i v˝voji správn˝ch funkciona-
lit. Pro umoûn�ní co nejkratöích iterací je pot�eba mít automatické testy,
které by zajiö�ovali kvalitu.

Rozhodovat se co nejpozd�ji V˝voj softwaru je vûdy spojen s jistou nejis-
totou a neznalostí. Proto je pro lepöí rozhodování dobré, odkládat roz-
hodnutí co moûná nejdále a rozhodovat se podle pozd�jöích v�domostí,
neû zakládat d�leûitá rozhodnutí na dom�nkách. Iterace jsou v tomto
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sm�ru také podstatné. Umoûnují sbírat nové v�domosti a v�kter˝ch p�í-
padech úpln� odstranit nejistotu, která byla na za�átku projektu.

Dodávat co nejrychleji V dneöním sv�te rychlého technického pokroku na
trhu nevít�zí nejkvalit�njöí, ale nejrychlejöí. Rychlé dodávání znamená
d�ív�jöí sb�r zp�tné vazby. Schopnost rychlého dodání navíc oddaluje
nutnost se rozhodovat. V p�ípad�, ûe je pot�eba d�leûitého rozhodnutí
uprost�ed iterace a jednu iteraci je moûné stihnou za t˝den, je moûné se
rozhodnout jist� pozd�ji, neû kdyby iterace trvala t�i m�síce.

Zodpov�dnost a d�v�ra v t˝mu V n�kter˝ch organizacích je stále zaûité
pravidlo, ûe vedoucí t˝mu má �íkat sv˝m pod�ízen˝m, jak mají d�lat
svoji práci. Pravidlo o zodpov�dnosti a d�v��e v t˝mu �íká, ûe t˝m je
sloûen z expert�, kte�í by m�li mít d�v�ru vedení a odpov�dnost za svoje
rozhodnutí.

Zam��it se na celkov˝ dojem Stejn� tak jako je d�leûit˝ produkt, je d�le-
ûitá i jeho prezentace, reklama a dostupnost. Z pohledu softwarového v˝-
voje ale toto pravidlo hovo�í o konzistenci mezi flexibilitou, udrûitelností,
efektivností a odezvou. V pr�b�hu v˝voje se p�idávají nové funkciona-
lity. Je d�leûité, aby si systém udrûel konzistenci a sniûoval komplexnost
po celou dobu v˝voje. K tomu je pouûit refaktoring.

Zam��it se na v˝sledek Vûdy je pot�eba hled�t na v˝sledn˝ produkt. To
se odvíjí i p�i m��ení efektivity. P�i öpatném nastavení m��ítek v˝ko-
nosti dochází k sub-optimalizaci, kdy se �lenové t˝mu soust�edí na tyto
sub-optimalizace více, neû na celkov˝ produkt, kter˝ tím zpravidla de-
graduje. V pr�b�hu v˝voje se v systému kumulují chyby, které je pot�eba
opravit. Není vhodné opravovat pouze d�sledek chyby, coû se ve v�töin�
p�ípad� d�je, ale její p�í�inu.

4.1.3 Zp�sob v˝voje

Aplikováním princup� Lean developmentu na tento projekt, vzniká list dopo-
ru�ení p�i v˝voji.

1. Jednoduch˝ návrh

2. Vyvíjet v iteracích

3. Zapracovávat zp�tnou vazbu

4. Kód dopl�ovat o automatické testy

5. Refaktorovat

35



4. Implementace

N�kolik pravidel, které Lean development definuje, nejsou v tomot kon-
textu relevantní. Nap�íklad pravidlo 5, zodpov�dnost a d�vera v t˝mu. Tato
práce je v˝stupem jednoho �lov�ka a tak nemá smysl mluvit o t˝mu. Dále je
zbyte�né mluvit o neefektivní komunikaci nebo schvalování postupu.

4.1.4 Test Driven Development
Pot�eba dopl�ovat kód o automatické testy a refaktorovat vede k pouûítí tak-
zvaného test driven developmentu (TDD). Prvním krokem je definice funkcio-
nality a následné napsání testu, kter˝ tuto funkcionalitu ov��uje. Poté p�ichází
na �adu psaní kódu a nakonec úprava tohoto kódu.

V˝vojov˝ cyklus je pak sloûen z p�ti bod�.

1. Napsat test

2. Spustit testy a ujistit se, ûe vöechny neprojdou

3. Napsat vlastní kód

4. Kód automatick˝mi testy prochází

5. Refaktorace

Napsat test První krok je napsání test�, které ov��ují, zda kód, kter˝ je
implementován, d�lá to, co se od n�j o�ekává. Toto první napsání test�
je vlastn� definicí poûadavk� na onu funkcionalitu. Tento krok je odliön˝
od p�ístup�, kde se píöí testy aû na konci, protoûe nutí v˝vojá�e zam��it
se na poûadavky uû p�ed psaním kódu.

Spustit testy a ujistit se, ûe vöechny neprojdou Poté co jsou nové testy
napsány, jsou spuöt�ny a vöechny musí kon�it neúsp�chem. Kdyby totiû
v tomto kroku proöly jako spln�né, znamenalo by to, ûe jsou bu� testy
öpatn� napsané nebo ûe budou spln�ny vûdy a ztrácejí tím sv�j smysl.

Napsat vlastní kód Po neúsp�öném dokon�ení vöech nov� napsan˝ch test�
p�ichází na �adu psaní kódu. Smyslem je pouze zajistit to, aby p�i p�íötím
spuöt�ní nové testy proöly. Neklade se zde za cíl, napsat hned nejefek-
tivn�jöí a nejelegantn�jöí kód.

Kód automatick˝mi testy prochází Pokud kód napsan˝ v minulém kroce
zajistí úsp�öné spln�ní test�, znamená to také, ûe plní definované poûa-
davky.

Refaktorace Posledním krokem je refaktorace kódu. Efektivita a elegance
napsaného kódu je p�edm�tem aû tohoto kroku. Odstra�ují se duplicity
v kódu a kód se celkov� upravuje do co moûná nejp�ijateln�jöí podoby.
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Op�tovné spouöt�ní automatick˝ch test� v tomto kroku umoû�uje ne-
ustále ov��ovat, ûe zásahy do d�íve napsaného kódu nezp�sobily nikde
ûádné chyby ve funkcionalit� a ûe se refaktorace nestane spíöe kontra-
produktivní.

4.2 Mobilní aplikace
Z bakalá�ské práce nebyl p�i implementaci p�evzat ûádn˝ kód. Oproti anal˝ze
a nárhu, implementace nenavazovala na práci z bakalá�ské práce.

Jedna iterace v˝voje mobilních aplikací obsahuje v˝b�r funkcionalit, které
budou implementovány, anal˝zu, návrh jak technick ,̋ tak rozhraní, implemen-
taci s pr�b�ûn˝m psaním automatick˝ch test�, refaktoring a nakonec vydání
nové verze aplikace.

Aplikace jsou vydávány na Apple AppStore, kde si je m�ûe kdokoli zdarma
stáhnou. V aplikaci je kontaktní email, na kter˝ je moûné psát svojí zp�tnou
vazbu, stejn� tak jako odkaz na projektov˝ Facebook, kter˝ funguje jako in-
forma�ní web. V�töina zp�tné vazby chodila p�es Facebook, kter˝ m�ûe b˝t
povaûován do jisté míry i jako marketingov˝ nástroj. V rámci marketignu byl
vytvo�en i projektov˝ ú�et na Instagramu. I kdyû se projekt na marketing
tolik nesoust�edil, díky malé aktivit� na sociálních sítích se n�kolik nov˝ch
uûivatel�, tedy potencionálních poskytovatel� zp�tné vazby, naölo.

Skokanská mobilní aplikace proöla po dobu v˝voje jedenácti iteracemi.
Trenérská pak jen öesti. Tabulku iterací s verzí a popisem naleznete v tabulce
4.2 pro skokana a v tabulce 4.3 pro trenéra. Funkcionality, které vzeöly p�ímo
nebo nep�ímo z uûivatelské zp�tné vazby jsou v tabulce zv˝razn�ny tu�n˝m
fontem.

Na obrázcích 4.2 aû 4.7 jsou screenshoty z poslední verze (1.4.2) aplikace.

4.3 Server
Pro fungování serveru bylo pot�eba pronajmou hosting, na kterém bude nasa-
zen Realm a nakonfigurovat externí autentizaci pomocí Firebase. Firebase je
sluûba, kterou není pot�eba nikam nasazovat, pouze nakonfigurovat ve webové
administraci.

Jako zprost�edkovatel cloudu byl vybrán FORPSI Cloud6, kter˝ funguje
jako IaaS a nabízí linuxové servery. FORPSI Cloud konkuruje svoji cenou a
je pro ú�ely tohoto projektu dosta�ující. Jako opera�ní systém byl instalován
CentOS 7. Na serveru je nainstalován manaûer proces� PM2, kter˝ zajiö�uje
plynul˝ chod aplikace.

Jak je popsáno v sekci 3.1.3 na obrázku 3.1, Realm se musí um�t dotá-
zat Firebase na existenci uûivatelského tokenu. Firebase nabízí SDK nejen pro

6
https://www.forpsicloud.cz
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Iterace Verze Popis
1. 1.0 MVP se základními funkcionalitami. Kompletní vypln�ní

tréninku s koly, pokusy a prvky. Klávesnice prvk�. Se-
znam p�edvypln�n˝ch vazeb. Seznam trénink� prezento-
ván v kalendá�i. �ádek tréninku obsahuje po�et prvk�,
po�et kol a celkovou obtíûnost. Vöe lokáln�, bez synchro-
nizace na server.

2. 1.0.1 P�idaná moûnost nastavení zp�sobu zobrazení
prvk�.

3. 1.1.0 P�idán �as pokusu.
4. 1.2.0 Moûnost p�idání p�íznaku sestavy k p�edvypln�né vazb�.

Ta se pak v tréninku zapo�ítá do po�tu sko�en˝ch sestav.
5. 1.2.1 V˝skoky p�estávají b˝t po�ítány jako skoky. M�ní

se zp�sob zobrazení prvk� bez salt a vrut�.
6. 1.3.0 P�idání uûivatelsk˝ch ú�t�. Synchronizace dat na server.

P�idání moûnosti vytvá�et spojení mezi skokanem a tre-
nérem. P�idán proces navázání spojení. Vydaná trenérská
aplikace.

7. 1.3.1 P�idány m�sí�ní analytika trénink�.
8. 1.3.2 Zm�na zobrazení �asu z XX,XX na XX:XX.
9. 1.4.0 P�idána moûnost m�nit kalendá� z m�sí�ního na

t˝denní a obrácen�. Vzniká více místa pro seznam
trénink�. Do tréninkové bu�ky se p�idávají nej-
vyööí maximálky za trénink a po�et sko�en˝ch se-
stav.

10. 1.4.1 Upraven˝ data model pro zrychlení na�ítání.
11. 1.4.2 P�idaná obrazovka o nov˝ch funkcionalitách, která se

zobrazí vûdy jednou po aktualizaci. Uûivatel rovnou vidí,
co se v poslední verzi zm�nilo. Vedle celkové obtíû-
nosti je p�idána i pr�m�rná obtíûnost na prvek.

Tabulka 4.2: Tabulka iterací skokanské mobilní aplikace
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Obrázek 4.2: Screenshot
skokanského kalendá�e
se seznamem trénink�

Obrázek 4.3: Screenshot
trenérského kalendá�e se
seznamem trénink�

Obrázek 4.4: Screenshot
obrazovky detailu probí-
hajícího tréninku

Obrázek 4.5: Screenshot
obrazovky m�sí�ních
analytik

Obrázek 4.6: Screenshot
obrazovky vytvá�ení no-
vého kola

Obrázek 4.7: Screenshot
obrazovky vybírání po-
lohy prvku z klávesnice
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Iterace Verze Popis
1. 1.0 MVP se základními funkcionalitami. Seznam trénink�

prezentován v kalendá�i. �ádek tréninku obsahuje po�et
prvk�, po�et kol, celkovou obtíûnost a jméno skokana.
Uûivatelké ú�ty. Synchronizace na server. Proces spojo-
vání mezi skokanem a trenérem.

2. 1.1 Opravy chyb.
3. 1.3.2 Zm�na zobrazení �asu z XX,XX na XX:XX. �íslo

verze synchronizované se skokanskou aplikací.
4. 1.4.0 P�idaná moûnost m�nit kalendá� z m�sí�ního na

t˝denní a obrácen�. Vzniká více místa pro seznam
trénink�. Do tréninkové bu�ky se p�idávají nej-
vyööí maximálky za trénink a po�et sko�en˝ch se-
stav. Seznam trénink� je agregovan˝ podel sko-
kan�. Nejd�íve je zobrazen˝ seznam skokan� s tré-
ninkem ve vybran˝ den, po prokliknutí seznam
trénink� vybraného skokana. Prvek v seznamu
zobrazuje po�et trénink�, maximálky a po�et se-
stav.

5. 1.4.1 P�idány m�sí�ní analytika trénink� vöech spojen˝ch sko-
kan�.

6. 1.4.2 P�idaná obrazovka o nov˝ch funkcionalitách, která se
zobrazí vûdy jednou po aktualizaci. Uûivatel rovnou vidí,
co se v poslední verzi zm�nilo. Vedle celkové obtíû-
nosti je p�idána i pr�m�rná obtíûnost na prvek.
Bu�ka v seznamu skokan� ve vybran˝ den zobra-
zuje místo maximálek obtíûnost.

Tabulka 4.3: Tabulka iterací trenérské mobilní aplikace

mobilní klienty, ale i SDK psané v jazyce JavaScript, které je pouûíváno v apli-
ka�ních serverech. Firebase JavaScript SDK se bude pouûívat pro dotazování
na existenci uûivatele. V konfiguraci Realmu je moûnost nastavit instanci,
která bude zajiö�ovat p�ihlaöovací a registra�ní logiku. Vlastní t�ída zajiö�u-
jící logiku pak bude implementovat protokol, kter˝ definuje hlavní metodu
„authenticateOrCreateUser“. V té se p�íchozí token zkontroluje s Firebase a
v p�ípad�, ûe ve Firebase takov˝ uûivatel existuje, hledá se podle stejného
tokenu i v Realmu. Pokud takov˝ uûivatel v Realmu není, je zaregistrován.

Jak Realm tak Firebase mají produk�ní a v˝vojá�ské prost�edí.
Mezi mobilními klienty a serverem je nastavena bezpe�ná komunikace po-

mocí protokolu SSL. Jako certifika�ní autorita je v systému „Let‘s Encrypt“7,
7
https://letsencrypt.org
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4.3. Server

která vydává certifikáty zdarma. Na serveru je nastavená automatická kont-
rola vypröení certifikát� a proces, kter˝ je obnovuje. Automatickou kontrolu
spouötí nástroj „crontab“. Crontab �ádek pro kontrolu certifikát�:

@daily / usr / bin / c e r tbo t renew ≠≠qu i e t ≠≠renew≠hook "pm2
r e s t a r t trampigo ; pm2 r e s t a r t trampigo≠dev "

Crontab je pouûit i pro automatické zálohy. Realm nabízí moûnost ma-
nuální zálohy, která se pomocí crontabu denn� generuje a posílá na AWS S3
uloûiöt�, ze kterého by byl v p�ípad� pádu nebo ztráty dat Realm obnoven.
Crontab �ádek pro zálohování dat z produk�ního prost�edí:

@daily aws s3 sync ~/ trampigo / data s3 :// ros . trampigo . com
/trampigo≠backup/ ≠≠exc lude " realms /ú" ≠≠exc lude "
sync / migrat ion /ú" ≠≠exc lude " ú . l o ck " ≠≠exc lude " ú .
management /ú" ≠≠d e l e t e

Fináln� je pro dosaûení serverové funkcionality bez implementace vlast-
ního serveru pot�eba sluûeb Firebase a AWS, aplika�ního serveru Realm a
cloudového poskytovatele FORPSI Cloud.
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Kapitola 5
Uûivatelské testovaní

Poslední verze skokanské mobilní aplikace byla podrobena d�kladn�jöímu uûi-
vatelskému testování. Testování se skládalo z heuristické anal˝zy a testování
pouûitelnosti.

5.1 Heuristická anal˝za
Jedna z metod testování pouûitelnosti uûivatelského rozhraní spo�ívá v pro-
cházení a hodnocení stránek odborníky. Odborníci zkoumají, jestli stránky
spl�ují jednotlivá doporu�ení ohledn� pouûitelnosti. Na konci je vytvo�en se-
znam problém� a nedostatk� �azen˝ podle d�leûtosti [13].

5.1.1 Teorie
Odborník prochází vöechny vyzna�ené a dostupné stránky aplikace. U vöech
vyhodnocuje zda spl�ují body, které jsou popsány v p�íloze D. Pokud expert
najde rozpor v aplikaci a bodech, hned to poznamená do protokolu se zd�-
vodn�ním pro�. Toto zd�vodn�ní se nesmí opírat o subjektivní názor a osobní
preference experta.

5.1.2 V˝stup anal˝zy odborníkem
1. Viditelnost stavu systému

a) Vöe v po�ádku

2. Shoda mezi systémem a realitou

a) Pro zadávání se v klávesnici prvk� pouûívají ikony typické pro dan˝
sport

b) Pouze ikony pro zjednoduöení opakoveného zadání prvk� nejsou
na první pohled z�ejmé (není nutné pouûívat)
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5. Uûivatelské testovaní

3. Minimální zodpov�dnost (a stres)

a) P�i ukládání a mazání je vûdy zobrazeno varovné upozorn�ní
b) Vöechny údaje jdou upravit, �i smazat

4. Shoda s pouûitou platformou a obecn˝mi standardy

a) Aplikace vyuûívá standard� pro danou platformu (iOS)

5. Prevence chyb

a) V˝b�r z klávesnice prvk�, tj. nelze ud�lat chybu p�i zadávání
b) Potvrzování akcí je v po�ádku

6. Kouknu a vidím

a) éádné zbyte�né akce viditelné nejsou

7. Flexibilita a efektivita

a) Aplikace je dost konkrétn� zam��ená
b) Neobsahuje ûádn˝ pokro�ilé mód/nastavení

8. Mimimalita (Klapky na o�ích)

a) Velmi �ist˝ design, je vûdy vid�t jen to pot�ebné

9. Smysluplné chybové hláöky

a) Chybové hláöení jsou vûdy dob�e vysv�tleny

10. Help a dokumentace

a) Aplikace je jednoduchá a dob�e pochopitelná. Nicmén� n�které
prvky by si zaslouûily nápov�du

b) Pro n�koho kdo nezná danou problematiku by se hodilo vysv�tlení
klavesnice prvk�

c) Zp�sob vypo�ítávání obtíûnosti je nevysv�tlen

V tabulce 5.1 jsou sepsány vöechny nalezené problémy s jejich závaûností.
Závaûnost 1 zna�í zanedbateln˝ a naopak 5 kritick˝ problém, kter˝ uûivatele
omezuje.

5.2 Testování pouûitelnosti
Narozdíl od heuristické anal˝zy odborníkem, testování pouûitelnosti vyuûívá
reáln˝ch uûivatel� k vyhodnocení kvality rozhraní. Uûivatel�m jsou p�edloûeny
úkoly, které v rámci testu plní. Testovaní uûivatelé jsou po celou dobu sledováni
a pozoruje se i jejich reakce, p�ípadn� pozornost.
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Problém Pravidlo Závaûnost
Pouze ikony pro zjednoduöení opakoveného zadání
prvk� nejsou na první pohled z�ejmé (není nutné
pouûívat).

2 3

P�idání kola maximálek je nev˝razné a samotné za-
dání �asu by m�lo b˝t �eöeno jinak.

5 4

Lze zadat i nereálné hodnoty doby maximálek 5 1
Neobsahuje ûádn˝ pokro�ilé mód/nastavení 7 2
N�které prvky by si zaslouûily nápov�du. Pro n�-
koho kdo nezná danou problematiku by pomohlo
vysv�tlení klavesnice prvku.

10 2

Zp�sob vypo�ítávání obtíûnosti není vysv�tlen 10 1

Tabulka 5.1: Tabulka nalezen˝ch chyb z uûivatelského testování heuristickou
anal˝zou

5.2.1 Nastavení testování

Testování bylo provád�no na za�ízení iPhone 6s s opera�ním systémem iOS
11. Testující uûivatelé dostali za úkol plnit p�ipravené úkoly.

Testujicím uûivatel�m byla aplikace p�edstavena takto: Aplikace je pod-
p�rn˝ systém pro skokany na trampolín� a slouûí jako sportovní denník, do
kterého si skokani vypisují p�esn� skoky, které na tréninku sko�ili.

Cílová skupina uûivatel� jsou skokani na trampolín�, proto bylo vybráno
5 skokan� z oddílu Sokol Kampa Praha tak, aby co nejlépe reprezentovali
vöechny závodní úrovn�. U kaûdého uûivatele budou uvedeny informace o v�ku,
úrovni skákání, profesi a zda je nebo není jako sportovec podporován organi-
zací.

Testovací úkoly byly vytvo�eny tak, aby otestovaly nejd�leûit�jöí funkce
aplikace.

1. Zahájit trénink a vyplnit první 4 kola, kde první kolo jsou maximálky.

2. Upravit si klávesnici prvk� tak, aby neobsahovala skoky, které skokan
neská�e.

3. Smazat poslední vypln�né kolo.

4. Trénink uloûit a zm�nit jeho za�átek.

5. Vloûit trénink na 18:00 ke v�erejöímu datu.

6. Smazat vypln�n˝ trénink.
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Aby m�li vöichni testovaní uûivatelé stejn˝ po�áte�ní stav, byla aplikace po
kaûdém testování obnovena do základního stavu. V tomto stavu nejsou ûádné
uloûené tréninky a klávesnice prvk� obsahuje pouze základní sadu prvk�.

5.2.2 Adam Sült
V�k 23 let

Úrove� Reprezentant
Ogranizace Ministerstvo vnitra

Profese Student VäE v Praze

Úkoly

1. Nemá problém najít zp�sob jak zahájit trénink. P�i zahájení tréninku
se hned zobrazí vypl�ování prvního kola. To musí zav�ít, aby mohl jako
první kolo vyplnit maximálky. Akci prakticky hned pochopí a vypl�o-
vání kola zavírá. Na obrazovce nachází text „Maximálky“ a po kliknutí
vypl�uje �as. Na první pohled vypadá, ûe ví co d�lá. Zbytek kol vypl�uje
kliknutím na tla�ítko „Nové kolo“. Po n�kolika pohledech na klávesnici
prvk� mu dochází, co kaûdá klávesa znamená a kolo vypl�uje velice
rychle.

2. Uûivatel je na obrazovce s tréninkem a hledá, kde se m�ní klávesnice.
Pokouöí se najít moûnost na této obrazovce. Po chvíli zkouöí p�ejít na
obrazovku s klávesnicí a tam chybn� kliká na moûnost p�idat nov˝ prvek.
Tu zavírá a po chvíli vidí ikonu nastavení a p�es tu se dostane na ûádanou
obrazovku. Na této obrazovce uû úkol dokáûe vy�eöit jednoduöe.

3. Jiû d�íve narazil na moûnost vysunout �ádek s kolem a tak nem�l problém
najít moûnost pro smazání kola.

4. Bez problému trénink ukládá. Za�íná editovat trénink a m�ní jeho za�á-
tek. Detail pak zavírá.

5. Bez problému vybírá den, na kter˝ chce trénink vloûit, vybírá �as a
vymyslí si data. Trénink pak ukládá.

6. P�i editaci vyd�l, ûe tla�ítko smazat se zobrazí v editaci tréninku, proto
jde rovnou do této obrazovky a trénink maûe.

Souhrn

Aplikaci na první pokus dokázal velice dob�e ovládat. Mátlo ho automatické
otev�ení vypl�ování prvního kola po zahájení tréninku, tato funkce by tam
b˝t nemusela. Jinak bez problému. Chválil rychlost vypl�ování prvk� a vznes
nápad, ûe by aplikace mohla mít p�ipravené vazby, které by si skokan rovnou
vypl�il. Tato funkce tam jiû je, ale není na první pohled z�ejmá.
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5.2.3 Karolína Sikorová
V�k 20 let

Úrove� B˝val˝ závodník
Ogranizace éádná

Profese Student �ZU v Praze

Úkoly

1. Trénink zahájila bez problém�. Dlouhou dobu strávila na automaticky
otev�ené obrazovce s vypl�ováním kola. Dokonce byla pot�eba nápov�da
pro pokra�ování. Po nápov�d� vöak zbytek úkolu dokázala bez problému
zvládnout. S klávesnicí prvk� se ztotoûnila velice rychle.

2. Jiû p�i pln�ní prvního úkolu naöla tla�ítko nastavení nad klávesnicí a tak
v�d�la, kam má jít. V nastavení pak chvíli hledala moûnost smazat, ale
i tu nakonec bez pomoci naöla.

3. Tento úkol se snaûila vy�esit klikem na bíl˝ �tverec, kter˝ jí napov�d�l,
ûe �ádek s kolem jde posunout a zobrazí se dalöí moûnosti. Jedna z nich
i smazat kolo.

4. Uloûení tréninku nebyl problém. Ale p�i zm�n� �asu zahájení dlouho
hledala tuto moûnost na obrazovce s kalendá�em a seznamem trénink�.
Po n�kolika nechápavích pohledech na zp�sob p�iöla sama.

5. Úkol splnila bez problém�.

6. Pou�ená, ûe na seznamu trénink� nejde ud�lat ûádná jiná akce neû zob-
razit detail a zahájit trénink, öla rovnou do detailu a trénink smazala.

Souhrn

S vypl�ováním trénink� n�mela problém, zp�sob vypl�ování si chválila. Vytkla
neintuitivní místo zm�ny data a smazání tréninku a vysko�ení automatické
obrazovky s vypl�ováním prvního kola.

5.2.4 äarka Korbelová
V�k 15 let

Úrove� Reprezentant
Ogranizace Centrum pro podporu talentované mládeûe

Profese Student gymnázia
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Úkoly

1. Stejn˝ problém jako u uûivatele 5.2.3. Automatické zobrazení obrazovky
ji spíöe mátlo, neû zjednoduöilo práci. Zbytek úkolu zvládla bez pro-
blém�.

2. Chvíli trvalo, neû jí napadlo jít na obrazovku vytvá�ení kola, kde se
klávesnice realn� nachází a kde je moûnost ji nastavit. Ale i po tom
nedokázala najít tla�ítko pro nastavení. Muselo ji b˝t napov�zeno.

3. Úkol splnila bez problém�.

4. Intuitivn� hledala moûnost zm�nit �as zahájení v seznamu trénink�. Na-
konec na to p�iöla sama.

5. Úkol splnila bez problém�.

6. Po p�edeölé zkuöenosti, v�d�la kam má jít.

Souhrn

Stejn� jako uûivatel 5.2.3 jí d�lala problém automatická vyskakovací obra-
zovka stejn� tak nalezení moûnosti nastavovat klávesnici. Klávesnice prvk� ji
p�ipadala dobrá, ale navrhovala vypl�ování rozd�lit do více krok�. V prvním
kroku by si skokan vybral kolik 1/4 salt prvek má, poté vypl�il po�ty 1/2
vrut� v p�ipraven˝ch polí�kách a nakonec polohu skoku. Klávesnice prvk� by
pak prakticky nebyla ani pot�eba.

5.2.5 Jakub Vodi�ka
V�k 12 let

Úrove� Závodník
Ogranizace éádná

Profese Student základní ökoly

Úkoly

1. Uûivatel hned v�del jak zahájit trénink, ale tam skon�il. Nev�d�l jak
má pokra�ovat a kde má maximálky vypl�it. Po nápov�d� dokázal ma-
ximálky vypl�it. Dalöí problém nastal, kdyû m�l vypl�it prvky v kole.
I kdyû je to závodník a n�kolikrát si vypl�oval závodní kartu, stále nemá
osvojené zna�ky prvk� tak dob�e, aby je mohl rychle vypl�ovat. Po vy-
sv�tlení byl schopen pomalu vypl�it poûadovan˝ po�et kol.

2. Tento úkol splnil s velk˝m p�ekvapením velice rychle a sám.

3. Úkol splnil bez problém�.
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4. Uloûení nebyl problém. Se zm�nou zeza�átku bojoval, pak ji ale naöel
sám.

5. Úkol splnil bez problém�.

6. Dlouho moûnost hledal v seznamu trénink�. Po n�jaké dob� to vzdal a
po nápov�d� zp�sob naöel.

Souhrn

I kdyû je uûivatel závodník a ví jaké prvky ská�e, je stále moc mlad˝ na osvo-
jení zna�ení prvk� a sám by na to nep�isel. Bylo by vhodné p�idat vysvetl�ní,
jak se prvky zna�í, aby byly ostatní mladöí uûivatelé schopni se rychleji zna-
�ení nau�it. Problém byl i ten, ûe byl uûivatel velice mlad˝ a aû moc �asto se
otá�el pro rady. To cel˝ proces spomalovalo.

5.2.6 Filip Fencl
V�k 19 let

Úrove� Rekrea�ní skokan
Ogranizace éádná

Profese Student gymnázia

Úkoly

1. Trénink zahájil bez problém�. Moûnost vypl�it maximálky hledal na
automaticky se otevírajicí obrazovce, kde ji nenaöel a pot�eboval radu.
Poté dokázal maximálky vyplnit. I kdyû to není závodník, zna�ení prvk�
si osvojil a klávesnici dokázal pouûivat bez nápov�dy. Zbytek úkolu splnil
bez problém�.

2. Úkol splnil bez problém�.

3. Úkol splnil bez problém�.

4. Zm�nu za�átku jako vetöina tester� hledal v seznamu trénink�. Nakonec
dokázal splnil bez nápov�dy.

5. Úkol splnil bez problém�.

6. Úkol splnil bez problém�.

Souhrn

Znovu byla obrazovka s prvním kolem pouze matoucí. Uûivatel znal zna�ení
prvk� na trampolín� dob�e a tak mu vypl�ování s pomocí klávesnice ned�lalo
problém. Pro zadání tréninku na jin˝ den zkouöel gestem long press na dan˝
den v kalendá�i, které nakonec doporu�il, jako dobrou alternativu.
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5.2.7 V˝stup testování pouûitelnosti
Z testování pouûitelnosti vzeölo n�kolik problém�, které se uûivatel�m opako-
valy.

Automatické zobrazení obrazovky s prvním kolem Teste�i se nejvíce po-
t˝kali s problémem vypln�ní maximálek jako prvního kola. Aplikace p�i
zahájení tréninku automaticky otev�e obrazovku s prvním kolem, která
má uöet�it jedno kliknutí, ale místo toho cel˝ proces spíöe komplikuje.
M�ûe to b˝t i tím, ûe teste�i m�li jako první kolo zadat práv� maximálky
a nikoli kolo s prvky.

Neintuitivní umíst�ní mazání tréninku Uûivatelé hledali mazání tréninku
a editaci jeho zahájení v seznamu trénink�. Moûné �eöení je p�idat moû-
nost posunout �ádek, kde budou tyto moûnosti zobrazeny.

Hledání nastavení klávesnice prvk� Je moûné, ûe tento problém nastal
kv�li öpatn� navrûené posloupnosti úkol�. Uûivatel dostal za úkol zm�nit
nastavení klávesnice z úpln� jiné obrazovky, neû z které by typicky tento
úkol d�lal.

Nejasn˝ zp�sob zapisovnání zna�ek prvk� Tento problém nastává hlavn�
u mladöích skokan�, kte�í si systém zna�ek neosvojili. Pro n� by bylo
vhodné p�idat na obrazovku, kde se nachází klávesnice prvk�, vysv�t-
lení, jak se prvky zna�í. Nakonec by to i uöet�ilo práci trenér�m, kte�í
by to jinak skokan�m museli vysv�tlovat sami.
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Kapitola 6
Moûnosti rozöí�ení

6.1 Dalöí typy událostí

Systém se nemusí omezovat pouze na vypl�ování trénink� na trampolín�, ale
m�ûe fungovat jako náhrada kalendá�e pro sportovce. V tom p�ípad� by m�l
systém podporovat i jiné události.

6.1.1 Dopl�kové události

Systém je zaloûen na vypl�ování trénink� po prvcích. Ale m�ûe nab˝dnout i
jiné události, jen pro informovanost trenéra. Informace, kterou by mohli pot�e-
bovat je nap�íkad regenerace. Sta�ilo by, aby se u takové události objevovaly
informace o �asu zahájení, dob� trvání a textového popisu. Trenér skok� na
trampolín� nepot�ebuje v�d�t, co p�esn� skokan p�i regeneraci d�lal, ale sta�í
mu ta samotná informace, ûe skokan n�kou dobu regeneroval. V p�ípad� po-
t�eby pro v�töí specifi�nost bude k dispozici i textov˝ popis.

Dalöí události, ve kter˝ch sta�í vyplnit jen minimum informací, ale dávají
trenérovi velkou p�idanou hodnotu, jsou nap�íkad b�h, plavání, cyklistika, po-
silovna, jóga a pilátes. Vöechny tyto události nejsou hlavní náplní skokansk˝ch
trénink�, ale velkou mírou pomáhají skokanovi s jeho fyzickou p�ípravou.

Dalöí vhodná událost je jídlo. Skokan má moûnost vypsat co a kdy jedl.
V této chvíli by se navíc od informací z dpol�kov˝ch událostí objevila katego-
rie, zda se jedná o snídani, ob�d, ve�e�i nebo sva�inu.

6.1.2 Disciplíny podobné trampolín�

S trampolínou se spojují dalöí dv� sportovní disciplíny. Tumbling a Double-
mini trampolína. �asto se stává, ûe skokan trénuje vöechny t�i disciplíny, p�í-
padn� dv� ze t�í zárov�n. Kaûdá disciplína má své odliönosti, ale vöechny t�i
disciplíny sdílí základní strukt�ru tréninku a prvky, které jsou skákány.
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Mezi skoky na trampolín� a double-mini trampolínou je rozdíl pouze ve
vypo�ítávání obtíûnosti skok�. Zna�ky prvk�, jejich polohy i rozd�lení tréninku
je pak stejné.

Tumbling, oproti trampolín� a double-mini trampolín�, má také vlastní
po�ítání obtíûnosti prvk� a navíc p�idává jin˝ sm�r rotace. Jak trampolína,
tak double-mini trampolína mají sm�ry rotace vp�ed nebo vzad. Tumbling má,
podle pravidel, dalöí sm�r a to do strany. I zna�ka prvku je jiná. V trampolín�
a double-mini trampolín� je první �íslo po�et �tvrt salt a kaûdé dalöí �íslo zna�í
po�et p�l vrut� v daném saltu. Zna�ka „811“ tedy zna�í osm �tvrt salt, jeden
p�l vrut v prvním salt� a jeden p�l vrtu v druhém salt�. Tumbling by stejn˝
prvek zapsal takto „11“. V tumblingu se vynechává první �íslo ozna�ující po�et
�tvrt salt a automaticky se po�ítá s tím, ûe skokan bude p�edvád�t skoky pouze
s cel˝mi salty. Po�et salt se pak ur�uje podle po�tu �ísel ve zna�ce.

Tumbling má navíc jeöt� n�kolik prvk�, které nelze zapsat v tradi�ním
formátu s po�ty �tvrt salt a p�l vrut�. T�mi jsou rondát, temposalto, p�emet
vp�ed a p�emet vzdat.

P�idáním zbylích dvou disciplín by se naplnili pot�eby t�ch závodník�,
kte�í trénují nejen skoky na trampolíne a zv�töila by se potencionální základna
uûivatel�, kte�í trénují pouze jednu nebo ob� zbylé disciplíny.

6.2 Tréninkové plány

Velmi ûádanou funkcionalitou mezi trenéry je moûnost vytvá�et tréninkové
plány, sdílet je se skokany, kte�í by podl� nich trénovali. Skokan se nejen ûe
nemusí ptát trenéra, co má skákat následující kolo, ale hlanv� se m�ûe na
tréninkov˝ plán p�ipravit. Navíc m�ûe vid�t plány na cel˝ t˝den a b˝t tak
motivovan .̋

P�idáním tréninkov˝ch plán� by v systému mohla vzniknou, vedle anal˝zy,
i statistika. Ta by zobrazovala, jak je skokan procentuáln� úsp�ön˝ v pln�ní
tréninkov˝ch plán�. Trenér by m�l dalöí informace nejen o tom, co skokan
sko�il, ale co v daném kole sko�it m�l.

6.3 Filtrování a skupiny

P�i velkém po�tu spojen˝ch skokan� m�ûe b˝t trenérská aplikace nep�ehledná
a seznam, i jen ve vybraném dni, velice dlouh .̋ Proto je filtrace a vytvá�ení
tréninkov˝ch skupin uûite�ná funkcionalita.

Trenér by m�l více moûností filtrace. Filtrovat jednoho skokana, filtrovat
pouze ur�ité typy událostí nebo filtrovat skupiny skokan�. Trenér m�ûe mít
více tréninkov˝ch skupin. Systém by mu p�idáním moûnosti filtrace skupiny
skokan� dal moûnost sledovat pouze jednu skupinu a zárov�n by mu skokaní
z ostatních skupin nep�ekáûeli.
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6.4 Senzor pro automatické zapisování
P�i hledání existujících �eöení z kapitoly 2.4 byla nalezena sluûba FXE, která
pomocí senzoru na noze po�ítala skóre p�i skákání na trampolín�. Skóre je
po�ítáno v˝hradn� z frekvence skok�.

Vyuûitím neuronov˝ch sítí by se dalo docílit nau�ení modelu na jednotlivé
prvky a to jen z dat z akcelerometru a gyroskopu. Model by v reálném �ase po-
sílal rozpoznané prvky do aplikace a vypl�oval tak skokan�v trénink. P�ibyla
by tím i informace o �ase jednotliv˝ch skok�, z které m�ûe trenér sledovat,
kde skokan v sestav� sniûuj� a kde zvyöuje.

6.5 Kurzor p�i vytvá�ení kola
V poslední verzi systému je moûné p�idávat nebo mazat prvky jen od konce.
Nap�íkad systém neumoû�uje p�idat prvek doprost�ed pokusu. Není to funkce,
bez které by byl systém nepouûiteln ,̋ ale m�ûe to b˝t pro skokana nep�íjem-
nost.

Proto by jako dalöí rozöí�ení systému mohlo b˝t p�idání kurzoru do ob-
razovky s vytvá�ením kola. Ten by umoûnil p�idat nov˝ prvek kamkoli do jiû
vypln�ného kola.

6.6 Role oddíl
Kaûd˝ skokan, potaûmo trenér, jsou sou�ástí oddílu, kter˝ reprezentují na
tuzemsk˝ch závodech. Oddíl zajiö�uje, ûe budou mít skokan a trenér prostor,
ná�adí a �as na trénování. Proto by i oddíl m�l mít moûnost vid�t, jak si
skokani vedou.

Oddíl by vid�l podobné informace jako trenér, ale od vöech skokn� v oddíle.
Navíc by u skokan� mohl sledovat informace o jejich zdravotních prohlídkách,
mezinárodních licencích nebo je automaticky p�ihlaöovat na závody.

Pod oddíl�m m�ûe vystupovat i organizace nebo federace, která podpo-
ruje vybrané skokany. A� uû je to podpora finan�ní nebo materiální, kaûdá
organizace chce v�d�t, zda se její investice zhodnocuje.
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Vöechny cíle, které byly na za�átku práce stanoveny, byly spln�ny. Poda�ilo se
navrhnout a implementovat efektivní zadávání kola po prvcích s vyuûitím klá-
vesnice prvk�, ve které jsou na v˝b�r prvky bez poloh. Po v˝beru konkrétního
prvku bez polohy skokan vybere polohu a prvek se zapíöe do pokusu. Tím se
zredukoval po�et prvk� v klávesnici na t�etinu. Navíc byl vytvo�en seznam
p�ipraven˝ch vazeb, pro zrychlení zadávání �ast˝ch pokus�.

V anal˝ze závod� byly identifikovány informace, které skokan na tréninku
typicky sleduje. T�mi jsou �as pokusu a sko�ené sestavy. Funkcionality pro
zanesení obou informací se do systému úsp�ön� implementovaly. Sledování
sestav je moûné díky ozna�ení p�ipravené vazby p�ívlastkem typu sestavy.

V technické anal˝ze se rozöí�ily modelové t�ídy a doplnily funk�ní a ne-
funkcní poûadavky tak, aby spl�ovaly pot�eby pro rychlé a jednoduché zadá-
vání kola po prvcích.

Pro dosaûení vöech funkcionalit, které systém pot�ebuje od serveru, byly
vyuûity sluûby Firebase a aplika�ní server Realm. Firebase slouûí pro správu
uûivatel� a zajiö�uje registraci, p�ihláöení, autorizaci, zm�nu p�ihlaöovacích
údaj� a proces pro zapomenuté heslo. Realm slouûí jako úloûiöt� dat a zajiö�uje
synchronizaci, propagaci a autentizaci.

Uûivatelské rozhraní obou mobilních aplikací bylo navrûeno od za�átku.
Hlavní obrazovky jsou kalendá�, detail tréninku a vytvá�ení kola. Pro p�ed-
�asné nalezení chyb v návrhu uûivatelského rozhraní byl vytvo�en wireframe
skokanské mobilní aplikace. Vöechny hlavní obrazovky byly otestovány heu-
ristikou metodou za pomoci experta a sledováním uûivatel� p�i pln�ní úkol�.

Implementace probíhala v iteracích a �ídila se metodikou Lean develop-
mentu. Celkov� prob�hlo jedenáct iterací pro skokanskou a öest iterací pro
trenérskou aplikaci. Implemetace byla nejvíce rozdílná oproti p�vodní práci,
n�bo� na bakalá�skou práci nenavazovala.

V˝stupem práce je funk�ní a otestovan˝ systém pro podporu trénování
skok� na trampolín�, kter˝ je ke staûení na Apple AppStore pod jmény Tram-
pigo Gymnast a Trampigo Coach. Ke dni psaní práce mají ob� aplikace p�es
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250 uûivatel� z celého sv�ta. Práce slouûí jak první verze dostate�n� speciali-
zovaného systému, kter˝ v trampolínovém sportu tak dlouho chyb�l.
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P�íloha A
Seznam pouûit˝ch zkratek

REST Representational State Transfer

API Application Programming Interface

SDK Software Development Kit

NoSQL Databázov˝ koncept, ve kterém datové úloûiöt� i zpracování dat pou-
ûívají jiné prost�edky neû tabulková schémata tradi�ní rela�ní databáze.

PDF Portable Document Format

SaaS Software as a Service je model nasazení softwaru, kdy dochází k hosto-
vání aplikace provozovatelem sluûby.

IaaS Infrastructure as a service

RUP Rational Unified Process

MVP Minimum viable product

AWS Amazon Web Services

TDD Test Driven Development
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P�íloha B
Obsah p�iloûeného CD

readme.txt...................................stru�n˝ popis obsahu CD
exe ....................... adresá� se spustitelnou formou implementace

gymnast.ipa............................ skokanská mobilní aplikace
coach.ipa ............................... trenérská mobilní aplikace

src
impl...................................zdrojové kódy implementace

ios.............................zdrojové kódy mobilních aplikací
realm..........................zdrojové kódy aplika�ního serveru

DP_Ashhab_Naim_2018.zip...zdrojová forma práce ve formátu LATEX
gymnast_app_wireframe.pdf .......... wireframe skokanské aplikace

text ....................................................... text práce
DP_Ashhab_Naim_2018.pdf .............. text práce ve formátu PDF

61





P�íloha C
Technické poûadavky

RQ 1.0 - Přihlášení do 
aplikace

RQ 1.1 - Registrace 
uživatele

RQ 1.2 - Změna hesla

RQ 1.3 - Obnova 
ztraceného hesla

RQ 2.0 - Vytvoření tréninku RQ 2.1 - Přidání výstupu 
do tréninku

RQ 2.1.1 - Vytvoření 
výstupu

RQ 2.2 - Editace 
vytvořeného výstupu v 
tréninku

RQ 2.3 - Smazání 
vytvořeného výstupu v 
tréninku

RQ 2.4 - Ukončení tréninku RQ 2.4.1 - Uložení 
tréninku

RQ 3.0 - Navázaní spojení 
mezi trenérem a skokanem

RQ 3.1 - Vyhledání 
uživatele

RQ 3.2 - Odeslání žádosti 
o spojení

RQ 3.3 - Odpověď na 
žádost o spojení

RQ 4.0 - Zobrazení 
pobíhajícího tréninku 
skokana

RQ 4.1 - Zobrazení 
informace o probíhajícím 
tréninku skokana

RQ 4.2 - Zobrazení 
seznamu skokanů

RQ 5.0 - Zobrazení všech 
ukončených tréninků

RQ 5.1 - Zobrazení detailu 
vybraného tréninku

RQ 6.0 - Analýza skupiny 
tréninků

RQ 6.1 - Analýza jednoho 
tréninku

Obrázek C.1: Funk�ní poûadavky na p�ihláöení

63



C. Technické poûadavky

RQ 1.0 - Přihlášení do 
aplikace

RQ 1.1 - Registrace 
uživatele

RQ 1.2 - Změna hesla

RQ 1.3 - Obnova 
ztraceného hesla

RQ 2.0 - Vytvoření tréninku RQ 2.1 - Přidání výstupu 
do tréninku

RQ 2.1.1 - Vytvoření 
výstupu

RQ 2.2 - Editace 
vytvořeného výstupu v 
tréninku

RQ 2.3 - Smazání 
vytvořeného výstupu v 
tréninku

RQ 2.4 - Ukončení tréninku RQ 2.4.1 - Uložení 
tréninku

RQ 3.0 - Navázaní spojení 
mezi trenérem a skokanem

RQ 3.1 - Vyhledání 
uživatele

RQ 3.2 - Odeslání žádosti 
o spojení

RQ 3.3 - Odpověď na 
žádost o spojení

RQ 4.0 - Zobrazení 
pobíhajícího tréninku 
skokana

RQ 4.1 - Zobrazení 
informace o probíhajícím 
tréninku skokana

RQ 4.2 - Zobrazení 
seznamu skokanů

RQ 5.0 - Zobrazení všech 
ukončených tréninků

RQ 5.1 - Zobrazení detailu 
vybraného tréninku

RQ 6.0 - Analýza skupiny 
tréninků

RQ 6.1 - Analýza jednoho 
tréninku

Obrázek C.2: Funk�ní poûadavky na vytvá�ení tréninku
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Obrázek C.3: Funk�ní poûadavky na spojování uûivatel�
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RQ 3.0 - Navázaní spojení 
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RQ 3.1 - Vyhledání 
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RQ 3.2 - Odeslání žádosti 
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RQ 3.3 - Odpověď na 
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RQ 4.2 - Zobrazení 
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RQ 6.0 - Analýza skupiny 
tréninků

RQ 6.1 - Analýza jednoho 
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Obrázek C.4: Funk�ní poûadavky na zobrazení probíhajících trénink� v reál-
ném �ase
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Obrázek C.5: Funk�ní poûadavky na zobrazení vöech uloûen˝ch trénink�
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Obrázek C.7: Funk�ní poûadavky na klávesnici prvk�

65



C. Technické poûadavky

RQ 7 - Správa 
klávasnice prvků

RQ 8 - Správa 
seznamu vazeb

RQ 7.1 - Přidat 
prvek bez polohy 
do klávesnice

RQ 7.2 - 
Odebrat prvek z 
klávesnice

RQ 7.3 - Vybrat 
prvek z 
klávesnice

RQ 7.3.1 - 
Vybrat prvek bez 
polohy

RQ 7.3.2 - 
Vybrat polohu 
prvku

RQ 8.1 - Přidat 
vazbu do 
seznamu

RQ 8.2 - 
Odebrat vazbu 
ze seznamu

RQ 8.3 - Změnit 
vazbu

RQ 8.4 - Vybrat 
vazbu ze 
seznamu

RQ 7.1.1 - 
Vytvořit prvek 
bez polohy

RQ 8.1.1 - 
Vytvořit vazbu

RQ 8.1.1.1 - 
Přidání prvek z 
klávesnice prvků

RQ 8.1.1.2 - 
Smazaní prvku z 
vazby

RQ 8.1.1.3 - 
Pojmenovat 
vazbu

RQ 8.5 - Přidat 
přív lastek sestavy

RQ 8.6 - 
Odebrat 
přív lastek sestavy

Obrázek C.8: Funk�ní poûadavky na seznam vazeb

RQ 9 - Aplikace pro 
trenéra

RQ 10 - Aplikace pro 
skokana

RQ 9.1 - iOS Mobilní 
aplikace

RQ 10.1 - iOS Mobilní 
aplikace

RQ 11 - Server

Obrázek C.9: Nefunk�ní poûadavky na systém
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P�íloha D
Heuristická anal˝za

uûivatelského rozhraní

1. Viditelnost stavu systému

a) System nesmí z�stat zamrzl˝ a nereagovat na uûivatelské vstupy
b) Zobrazit progress bar
c) Uûivatel musí b˝t informován o tom, co systém d�lá

2. Shoda mezi systémem a realitou

a) Zachováni konvencí (a metafor) reálneho sv�ta
b) Ikony (a metafory) se musí chovat jako to, co zobrazují / na co

odkazují
c) Do koöe mohu v�ci nejen vyhodit, ale lze ho i vysypat, p�ípadn� ho

prohledat a vytáhnout uû jednou vyhozenou v�c
d) Pozor na p�eklady

3. Minimální zodpov�dnost (a stres)

a) „Nic se nem�ûe pokazit“
b) Vûdy je moûnost vrátit se zp�t do p�edchozího stavu (undo)
c) Nejlépe univerzální undo (historie)
d) Uûivatel ovládá systém, nikoli naopak
e) Zruöení dlouho trvajících operací (rollback)
f) Potvrzování akcí
g) Varování p�ed provedením nevratné akce

4. Shoda s pouûitou platformou a obecn˝mi standardy
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D. Heuristická anal˝za uûivatelského rozhraní

a) Program pod Windows vypadá a chová se jako pod Windows. Nijak
jinak.

b) Poku� to jde, pouûít standardní systémové komponenty
c) Systemové barvy a fonty
d) Pouûívat stejné termíny
e) Vysv�tlit zkratky

5. Prevence chyb

a) Uûivatel by nem�l mít moûnost zadat öpatnou hodnotu
b) Poku� je zp�sob zadávání z principu sloûit�jöí, je t�eba to na míst�

vysv�tlit
c) Zv˝raznit povinné poloûky formulá��
d) Potvrzování akcí

6. Kouknu a vidím

a) Nezat�ûovat uûivatelovu pam��
b) Akce, které uûivatel m�ûe momentáln� provést by m�li b˝t viditelné

a snadno dosaûitelné
c) Stejn� tak informace
d) Nepot�ebné kontrolky a informace nejsou pot�eba
e) Pozice uûivatele
f) Krok ve wizardu
g) Pozice ve stromové strukt��e

7. Flexibilita a efektivita

a) Zkuöení vs. b�ûní uûivatelé
b) To co zkuöen˝ uûivatel pravideln� pot�ebuje, beûn˝ kolikrát ani

nepot�ebuje v�d�t
c) Pokro�il˝ mód
d) Klávesové zkratky / funk�ní klávesy
e) Makra

8. Mimimalita (Klapky na o�ích)

a) Zobrazovat pouze informaci, která aktuáln� k n��emu opravdu je
b) �ím mén� moûností uûivatel má, tím rychleji koná
c) Grafika by nem�la zasti�ovat ovládání a ú�el
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d) Cokoli je zobrazeno sout�ûí o uûivatelskou pozornost

9. Smysluplné chybové hláöky

a) Nejlepöí je nedojít do stavu, kdy je t�eba chybového hláöení
b) Chybové hláöení v b�ûném jazyce (ûádné kódy)
c) Chybové hláöení by m�lo popsat co se stalo öpatn�, jak se to stalo

a jak tomu p�íöt� p�edejít
d) P�ípadn� moûná �eöení doporu�it
e) M�lo by pou�it (vzd�lat) uûivatele

10. Help a dokumentace

a) System by m�l b˝t pouûiteln˝ bez jakékoli nápov�dy, nicmén�...
b) Nápov�da musí b˝t
c) Musí podporovat funkci vyhledávání
d) Spiö neû popisem by se m�lam zab˝vat p�íklady
e) Kontextová nápov�da
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