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Tvorba vyukové aplikace pro Ustfedni §kolu

Ceské obce sokolské

Souhrn

Diplomova prace ma za cil tvorbu vyukové aplikace pro Ustiedni $kolu Ceské obce
sokolské, oddil vSestrannosti. Aplikace by méla napomahat souc¢asnym i budoucim cviciteltim
pfti jejich cvicitelské praxi. Diplomova prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. V teoretické
¢asti zachycuje problémy pfi Skoleni cvicitel, teoretické poznatky potiebné pro navrh
programu, jako je modelovani pomoci UML, druhy databazi, graficky design. Prakticka ¢ast
je vénovana samotnému navrhu programu, tvorby diagramii, nadvrh databidze a samotnému

naprogramovani vyukového programu.

Kli¢ova slova: Ceska obec sokolska, Usttedni $kola COS, vyukovy software,

sportovni gymnastika, UML, diagram, databaze, navrh.



Learning application development for Central School of
Sokol

Summary

The aim of this master thesis is creation of the eduacational app for Central school of
Sokol, versatility section. The app should aid current and future trainers in their practice.

The thesis is divided into two main sections. Theoretical section describes problems
during the training of future trainers, theoretical findings needed for designing the program, as
modeling using the UML, database types and graphic design. Practical section is dedicated to
the design of program itself, creation of diagrams, design of database and programming of the

educational app.

Keywords: Sokol, Central school of Sokol, educational software, artistic gymnastics, UML,

diagram, design
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1 Uvod

Diplomova prace se zabyva ndvrhem a tvorbou aplikace pro skoleni a dalsi vzdélavani
cviditeld sokolské viestrannosti. S feditelem Ustiedni $koly Ceské obce sokolské (US COS)
Mgr. Martinem Chlumskym je domluvena realizace této aplikace v ramci praktické Casti této
diplomové prace a zafazeni aplikace jako vyukového materialu ustfedni $koly. US COS je
soucasti Ceské obce sokolské (dale jen Sokol), ktera je neziskovou organizaci a byla zaloZena
roku 1862. Za svoji existenci byl Sokol n¢kolikrat zakazan a naposledy znovu obnoven v roce
1990. Sokol je organizaci, ktera nabizi mnoho pohybovych aktivit a od rekreacnich sportt az
po ty vykonnostni. Jak uz je zminéno vyse, Sokol je neziskova organizace a ve vétsiné oddila
jsou cvicitelé dobrovolnici. Zikladni Skoleni cviciteli probiha ve 2 vikendovych
soustiedénich, kde by se méli seznamit se zédkladnimi poznatky a pohybovymi dovednostmi.
Rozsah pouze dvou vikendovych $kolenich je bohuzel nedostacujici. Pokud se jedna napf. o
Skoleni pobytu v pfirodé€, rytmické, tanecni a pohybové vychovy nebo aerobiku, mize cvicitel
zkuSenosti ziskat dalsi praxi a neni zde vysoké riziko zranéni. Nejvétsi problémem pii Skoleni
sokolské vSestrannosti je ¢ast vénovana sportovni gymnastice. Pfi chybném vysvétleni prvku,
nebo $patn¢ vedené dopomoci se miize cvi¢enec snadno zranit. K volbé tohoto tématu vedlo
n&kolik poznatki, které byly ziskany béhem lektorovani pro US COS. Nejéast&jsi dotazy
béhem kurzu jsou, kde si mohu informace z dnesniho $koleni znovu pfecist, zda je mozné
nalézt na internetu vyukové listy apod. Bohuzel téchto materialii v ti§téné podobé neni mnoho

a v elektronické podobé nejsou skoro zadné nebo nejsou v Ceském jazyce.

Informacni technologie jsou v dneSnim dobé ¢im dal vice moderni a pouzivani
jednoduchych aplikaci zacind byt ¢im dal tim vice dostupné. Aplikace miiZeme mit
nainstalované na pocitacich, tabletech ale 1 mobilnich telefonech. Cilem at’ uz internetovych
nebo jen desktopovych (offline) aplikaci je mit informace dostupné at’” uz z domova, Skoly,
télocviény nebo jiného prostiedi. Odpadéd zde nutnost navstévovat knihovny, pfipadné shanéct

materialy v tisténé podobé, kterych je omezeny pocet.



2 Cil prace a metodika

Hlavnim cilem diplomové prace je tvorba aplikace pro Ustfedni $kolu Ceské
obce sokolské, kterda ma pomoci pfi vyuce sportovni gymnastiky a je ur€ena pfevazné
pro cvicitele sokolské vSestrannosti. Dil¢imi cile prace je vytvoreni piehledu
soucasného trhu vyukovych aplikaci pro vyuky gymnastiky analyza a navrh nové
aplikace. Poslednim ale neméné dualezitym dil¢im cile je zhodnoceni a srovnani
navrzené aplikace.

Metodika je zalozena na prazkumu dostupnych materiali pro vyuku gymnastiky
a dale na studiu odbornych zdrojii pro tvorbu vyukové aplikace. Teoretickd ¢ast se
zabyva metodikami, analyzou a navrhem aplikace. V praci jsou rozebirany metody
softwarového inzenyrstvi, zejména analyzy uzivatelskych pozadavki, UML,
prototypovani, navrhy databazi, pozadavky na vyvoj softwaru. V praktické¢ Casti se

vSechny tyto teoretické poznatky pouzivaji pro tvorbu vyukové aplikace.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Vyuka gymnastiky v COS
V této Casti je strucné popsana historie sokola, v nasledujicich bodech je popsan profil
cvicitele, struktura vzdélavani, ucebni plan cvicitela IV. a IIL. tfidy a v posledni kapitole jsou

popsany problémy ve stavajicim systému vyuky.

3.1.1 Historie Sokola

Vznik Sokola je uzce spjat S uvolnénim pomért v Rakousko-Uhersku, které
nasledovalo po odvolani ministra Bacha, kterého vét$ina naroda nenavidéla. V druhé poloviné
19. stoleti byly zakladany rtizné kulturni vlastenecké spolky (jako Umélecka beseda, Hlahol ¢i
Svatobor), ale nova doba si zadala krom¢ oziveni narodni kultury i fyzickou zdatnost kazdého
jedince, proto se tehdy velmi dafilo riznym télocvicnym tustaviim. Mezi né patfil také ¢esky
ustav Malypetriv, ktery pozdéji sehral dulezitou roli pii zaloZeni Sokola. Jednim ze cvicencil
a pozd¢ji cvicitell, ktefi navstévovali Gstav Malypetrd, byl i Miroslav TyrS. V této dobé
oslovil TyrS Ceské cvicence Schmidtova ustavu a ziskal je pro zaloZeni ceského télocvicného
spolku. Spolu s Juliem Grégrem pfipravili znéni stanov nové vzniklé Jednoty prazské a
predlozili je na c. k. mistodrzitelstvi v prosinci 1861. Stanovy byly schvaleny, a tak byla do
Malypetrova Ustavu v Panskeé ulici svolana na 16. tnora 1862 (cozZ je datum zaloZeni Sokola)
ustavujici valnd hromada. Dostavilo se na ni 75 ¢lenil. Starostou byl zvolen Jindfich Fiigner,

mistostarostou (pozdéji nacelnikem) Miroslav Tyrs. [1]

Sokol se pod vedenim M. TyrSe jiz od pocatku vénoval vzdélavani, ale az v roce 1994
byla oficialné zaloZena Ustiedni $kola COS. V dnesni dobé US COS zajistuje vzdélavani
cviciteld, trenérii a ¢inovnikd na vyssi trovni, doSkolovani a odborné semindie na zaklade
pozadavkt odbornych programovych utvart COS a potieb programu COS. Teoreticky
rozpracovava metodické podklady pro realizaci programu COS. M4 PV COS schvaleny statut

US COS a lektorsky sbor externich spolupracovnikii z fad ¢lentl i ne¢lenti Sokola. [1] [2]



3.1.2 Profil cvicitele

V COS je kazdy budouci cvi¢itel povinen absolvovat §koleni minimélné na cviitele
IV. tiidy. Cvicitel IV. tiidy mtze vést cvi¢ebni jednotku pouze pod dohledem osoby, ktera je
drzitelem prikazu minimaln¢ III. tfidy. Cvicitelem IV. tfidy se stane pouze osoba mladsi 18.
Let, anebo ten, kdo nema zajem se dale vzdé¢lavat. Cvicitel III. tiidy by mél mit obecné a
teoretické znalosti, diky nimz mulze vést samostatné cvicebni jednotku. M¢l by znat a také
pouzivat vhodné povely, pokyny, odborné nazvoslovi a svym vystupovanim a jednanim byt

ptikladem. [3]

3.1.3 Struktura vzdélavani cviditeli IIL t¥idy COS

Vzdélavani cviciteltl I11. tfidy je rozdéleno na dvé ¢asti, zakladni a odborna. Zakladni
&ast je zakladem pro dalsi vzdélavani a jeji rozsah stanoven na dvacet hodin. Skoleni provadi
zupy, Ustiedni $kola COS nebo télocviéné jednotky s povéfenim jednotlivych Zup. Cviditelé
III. tfidy maji povinnost absolvovat zakladni cast, bez ohledu na jejich dal$i odborné
zameéteni. Zakladni ¢ast zakoncuje pisemny test, jeho obsahem je rozsah Skoleni. Hlavnim
cilem zakladni casti je sjednoceni programového zakladu Skoleni cvicitelu III. tiidy a
zjednoduSeni organizace Skoleni. Kazdy, kdo uspésné absolvuje zdkladni Cast, se mize
rozhodnout, které odborné ¢asti se bude dale vénovat. Odborna ¢ast navazuje na ¢ast zakladni
a je vrozsahu 30 hodin u vSech odbornosti. Odbornou ¢ast Skoleni provadi Zupy nebo
Ustiedni §kola COS. Odborna &ast se zakonéuje pisemnym testem, ustni zkouskou z praktické
Casti a dale pisemnym zpracovanim piipravy cvi¢ebni jednotky. Cvicitel musi prokazat
schopnost vést cviebni jednotku, dobré pedagogické vystupovani a celkovou sportovni

uroven. [3]

3.1.4 Ucebni plan Skoleni
V Tabulka 3.1 mizeme vidét, seznam vyucovanych pifedméti a pocet vyucujicich
jednotek. Celkovy pocet vyucovacich jednotek je 20 a kazda vyucovaci jednotka trva 45
minut. Cela zakladni ¢ast, az na drobné vyjimky je pouze teoreticka. Nékteré Casti jinak
vyucovat nelze, jako je napf. anatomie a fyziologie lidského téla, pravni odpovédnost atd.
Cvicitel zde musi ziskat teoretické znalosti, aby je poté mohl dobfe pouzit pii

praktické ¢asti. [3]
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Tabulka 3.1 - Uéebni plan kvalifikace IV. tfidy - zakladni ¢ast
Zdroj: [3]

POCET VYUCUJICICH

NAZEV PREDMETU

JEDNOTEK
Historie, program a organizace COS
Anatomie a fyziologie lidského téla
Prvni pomoc, zdravotni zajisténi
Prevence urazi, pravni odpovédnost
Teorie pedagogiky, didaktiky a psychologie
Zpusoby organizace a vedeni cvicencl
Vsestrann¢ rozvijejici cviceni a testy zdatnosti
Drobné pohybové hry
Vyznam hudby pii télesném cviceni
Odborné terminologie a ndzvoslovi télesnych cviceni
CELKEM

NIFRPRFR O WEFINDNDN

N
o

Z Tabulka 3.2 je vidét, ze kazdému bloku se vénuje jedna maximalné dvé vyucujici
jednotky. Pti vyukovych hodinach cviceni na nafadi jsou budouci cvicitelé vétSinou rozdéleni
do 4 skupin po 10 osobach. Ke kazdé skupiné je piifazen jeden lektor, ktery by je mél za jiz
zminénych 45 minut, naucit na nafadi vSe, co by méli védét, ke spravnému vedeni cvicebni

jednotky. [4]

Tabulka 3.2 - Uéebni plan kvalifikace III. t¥idy - odbornost v§estrannost

Zdroj: [4]

NAZEV PREDMETU POCET VYUCUJICICH JEDNOTEK

Gymnastické ¢innosti
e akrobacie (2)
e cviceni na naradi (4) 10
e cviceni s hudbou (2)
e cviceni s nacinim (2)

Atletika

Hry

Drobné pohybové hry

Ptiklady stavby, vedeni a organizace

cviCebnich jednotek

Volitelné pfedméty (podle mistnich

podminek)

CELKEM 30

N (O~~~
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3.1.5 Problémy ve vyuce

Nejvétsim problém pro vyuku gymnastiky v COS je nedostatek asu, praxe, informaci
a zastaralém systému vyuky. Ucebni plan je rozdélen tak, aby obsahl zaklady vétSiny sporti,
které¢ se v béznych cvicebnich hodindch provozuji. Za tak kratkou dobu, neni mozné vse
pochopit, natoz se pak naucit. V zékladni ¢asti Skoleni se gymnastice a to jesté¢ velmi okrajové
vénuji pouze dvé vyucujici jednotky. Jednotka se skladd z odborné terminologie a nazvoslovi
télesnych cviceni. Odborna terminologie je velmi dulezita, ale cvicitelim a hlavné cvi€enctim
zustavaji v paméti vice ,,slangové® vyrazy a zacinajici cvicenec odbornou terminologii nezna
vubec. Velmi dobry ptikladem je napiiklad prvek pifemet stranou, ktery se slangové nazyva
»hvézda“. Na zakladni c¢ast navazuje cast, kterd je urCena pro cviCitele starsi 18 let.
V navazujicim kurzu je nejvétsi problém opét nedostatek ¢asu. Za 45 minut se nemohou
vysvétlit vSechny prvky, vcetné jejich popisu a spravné vedené dopomoci. Vedeni dopomoci
lektor ptedvadi na demonstratorech, ale ne na vSech Skolenich jsou demonstratofi pfitomni.

Lektor poté musi dopomoc a prvek pouze popsat teoreticky.

Reseni vySe zminénych probléml miize byt vice cvi¢ebnich jednotek v praktické casti
vyuky, v soucasné dob¢ ale neni navrhované feSeni mozné a to hlavné¢ z finan¢nich divodt a i
malému poctu lektort. Castecné feSenim by mohl byt vyukovy program, ktery bude

obsahovat podrobny popis, instruktazni video a fotografie velmi pomoci
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3.2 Vyukovy program
V této Casti prace jsou struéné popsany definice a funkce vyukovych programd, jejich

kategorizace a jak tyto programy vybirat.

3.2.1 Definice a jeho funkce
Vyukovy program je konkrétni software, ktery napomaha k vyuce a je schopen plnit
alespoii jednu z didaktickych funkei:
e Motivace,
e Expozice uciva,
e Upevnéni osvojenych védomosti a dovednosti,

e Kontrola ziskané urovné¢ védomosti a dovednosti. [5]

Motivace ptredstavuje nase chovani, pomoci néhoz se snazime dojit k ur¢enému cili.
Motivace vyjadiuje souhrn vSech naSich pocitl, jako je radost, smutek, zvidavost, radostné
ocekavani, které mohou c¢lovéka podpora, ¢i nikoliv. Expozici u¢iva rozumime piedkladani
novych poznatkll, ziskdvani novych dovednosti atd. Expozice by méla také zajistit dobré
pochopeni uc¢iva. Upevnéni osvojenych védomosti a dovednosti dochazi po predani novych
poznatkd uéicimu pomoci riznych metod. Piikladem ve vyukovém softwaru mizou byt hry,
ve kterych si uc¢ici zdbavnou formou opakuje jiz ziskané védomosti. Pro kontrolu védomosti a
dovednosti se nejcastéji vyuzivaji rizné testy, které jsou soucésti vyukového softwaru nebo

také hry, které ucicimu musi vzdélit vysledek. [5] [6]

Do vyukového softwaru byvaji ¢asto mylné zaclenény 1 nékteré kancelarské aplikace,
jako je napt. Microsoft Office, nebo riizné informacni systémy. Tyto programy napomahaji
k vyuce, miZzeme pomoci nich vytvaret ucebni pomucky napt. vyukové prezentace, ucebni

texty atd., ale nemtzeme je zafadit do vyukového softwaru. [5]

Vyzkumy ukazuji, Ze vyukovy software se postupné dostava do vyuky, ale také do
raznych forem vzdélavani. S vyukovym softwarem se mizeme velmi Casto setkat ve Skolach
ale také 1 mimo ni. Ptikladem jsou zajmové krouzky a volnocCasové aktivity. Vyukovy

software nemiize nahradit ucitele, lektora, vedouciho krouzku. Zadny program nemize
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nahradit osobnost, ale mize mu byt ndpomocny pii vyuce, kdy ji zefektiviiuje. Podle mého

nazoru, je také vyuka pro posluchace zabavnéjsi a vice motivujici. [5]

3.2.2 Kategorizace vyukovych programi
Nasledujici kategorizace byla vytvofena na zéklad¢ studia 148 vyukovych softwart,

jak domacich tak i zahrani¢nich.

A) dle miry interaktivity
e Interaktivni,

e Bez interaktivnich prvkai.

Interaktivitou rozumime vlastnost, ktera zajistuje, ze ucici se jedinec miize aktivné
ovliviiovat béh programu. Dalo by se fict, ze se jedna o vzajemnou komunikaci. Student se
timto zapojuje do procesu uceni, je tim vice motivovan a u€eni pak muze probihat s vétsi
efektivnosti. Existuji programy s interaktivnimi prvky, kde se v pribchu programu nabizi
ruzné alternativy a ucici si z nich mtize vybirat. Nebo existujic programy bez interaktivnich

prvki, kde nelze ovliviiovat chod programu. [5]

B) dle irovné vzdélavani
e Matefska skola,
e Zakladni skola,
e Stiedni Skola,

e Vysoka skola.

Vyukovy software je uzivan na vSech trovnich vzdélavani. Obsah vyuky je vzdy
pfizpisoben Urovni vzdélavani. Pfi Spatné zvoleném obsahu pro piisluSnou uroven by
program neplnil spravnou funkci. Proto se pro détské programy vyuzivaji pestré barvy,
obrazky a vzdé€lavani se provadi zdbavnou formou. Naopak ¢im vyss$i je Grovenn vzdélavani,
tim klesa u vyukovych programil ,,hravost* a spiSe se soustfed’uje na piinos a velky obsah

vyukovych dat. [5]
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C)dle miry poskytovani zpétné vazby
e Zpétnovazebni,

e Bez zpétné vazby.

Moznost poskytovani zpétné vazby pomoci cviceni, kol nebo testli, umoziuje
ucicimu kontrolovat spravnost jeho uceni. M4 moznost ujistit se, ze postupuje pii vyuce
spravné nebo zjistit, kde déla chyby. Pokud program zpétnou vazbu neposkytuje, mize to vést

k nespravnému pochopeni vzdélavaciho obsahu. [5]

D) dle organizovanosti vzdélavani
e Pro Skolni vyuky,

e Pro samostudium.

Vyukovy software nemusi byt pouzit pouze ve skolnim vzdélavani. Naopak se velmi
Casto vyuziva ksamostudiu, kdy ucici fidi sdm sebe. Samostudium je velmi casto
podceniovan0o z diivodu nespravnosti pochopeni obsahu. Proto pfi tvorbé programu musime
dbat na spravnost udaji a prevazné na jeho podani, které by mélo byt bez problémut

pochopitelné, pro danou Groven vzdélavani. [5]

E) dle on-line/off-line funkénosti
e Off-line,
e Off-line s on-line podporou,

e On-line.

Vyukovy software mize byt nainstalovan pouze na lokalnim pocitaci, software mize
byt také nainstalovan na serverovém pocitaci a pomoci internetu sdilen. Dal$i moznosti mize
byt, Ze program je nainstalovan na lokalnim po¢itaci, ale ziskava on-line podporu z internetu.
Tento ptipad byva nejcastéji pouzivan pro on-line testovani znalosti, aktualizaci obsahu atd.

[5]

F) dle poctu uzivatel
e Monouzivatelsky,

e Viceuzivatelsky.
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Jednou z moznosti je, Ze jeden vyukovy software mize ve stejném Case sdilet vice
uzivatelii. Zde existuji 2 moznosti. Pfi monouzivatelském rozdéleni, jeden pocita¢ sdili vice
uzivatell a stiidaji se v odpovédich na otazky nebo je program sdilen pomoci lokalni sité nebo
internetu. Pokud je software viceuzivatelsky, rozviji vice socialni vztahy a mozZnost

kooperace. Velmi casto byva viceuzivatelsky software atraktivnéjsi a vice motivujici. [5]

G) dle tematického rozsahu
e Monotematicky,

e Polytematicky.

U vyukového softwaru miizeme zahrnout jeden nebo vice tematickych celkd. Pokud
bude pokryto vice tematickych celkd. Piehlednost programu je jednou z nejzasadnéjsich
vlastnosti programu, proto musime pii zvoleni vice tematickych celkti dbat na dobrou

piehlednost a srozumitelnost vyukovych dat. [5]

H) dle moZnosti vnimani
e Vizualni,

e Audiovizualni.

Vyukovy software mize pouzivat jak vizualni vnimani, tzn. obrazové vnimani, ale
také kombinaci obrazového a sluchového vnimani, tzv. audiovizualni. Pokud je tedy do vyuky

zaclenén i sluch, je program zajimavéjsi a tim se zvySuje jeho efektivnost pii vyuce, ktera je

vvvvvv

CH) dle jazykovych mutaci
e Jednojazycny,

e Vice jazyc¢ny.
Ve vétsing piipadi se setkavame s vyukovymi programy, kde vzdélavaci obsah je

pouze v matetském jazyce. Nekdy ale vyukové programy nabizi jazykové mutace, které pak

mohou napomoci K vyuce ciziho jazyka nebo jeho dalsimu rozvoji. Coz mize vést k lepsi
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efektivité pti vyuce a také lepsi motivaci uciciho, protoze se dozvi nejen védomosti z dané¢ho

predmétu, ale zaroven si zlepsi jazykové dovednosti. [5]

1) dle poc¢tu didaktickych funkci
e S jednou didaktickou funkci,
¢ Didakticky polyfunkéni.

Jak jsem zminila vySe, kazdy vyukovy software musi plnit alespon jednu
z didaktickych funkci. Programy s jednou didaktickou funkci jsou vétSinou vykladové nebo
testové. Cim vice didaktickych funkci, tim by mél byt program efektivn&jsi. P¥i plnéni vice

didaktickych funkci, musime dbat na ptehlednost programu. [5]

J) dle zaméreni na jednotlivé programy
e Predmétoveé zaméteny,

e Bez predmétového zameéreni.

Ve vétsiné pripadi jsou programy zamétfeny na jeden urCity predmét, pripadné obor.
Proto se také podle téchto kritérii daji roz¢lenit. Pfikladem mohou byt vyucované predméty ve
Skole, jako jsou matematika, fyzika, cizi jazyky, d&jepis. Piikladem ale nemusi byt jen
pfedméty ve Skole. Vyukové program se pouzivaji napiiklad pfi Skoleni budoucich fidich

(autoskola). [5]

3.2.3 Volba programu

Pii vybéru programu musime velmi dobfe zvazit, podle kterych kritérii budeme

vvvvvv

e Vyukové cile,
e V¢k a trovein psychického vyvoje uciciho,
e Schopnosti ucitele integrovat je do vyuky,

e Podminky realizace.
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Prvnim ze zminénych kritérii, vyber vyukového cile, je velmi slozitou Cinnosti. Je potieba
presné stanovit, jakych cili ma byt dosazeno, aby byla vyuka efektivni. Kazda vyuka si
stanovuje jiny cil, proto veskeré prostiedky, ¢innosti, musi smétovat k jeho dosazeni. Pti
vybéru cile musime brat v avahu v€ék a uroven psychického vyvoje uciciho. Jinak
vybirame program pro zaky prvniho stupné a jinak pro studenta stiedni Skoly, pfestoze by
vyucovana latka méla stejny obsah. Dal$im, neméné dalezitym kritériem je schopnost
ucitele integrovat program do vyuky. Kazdy ucitel se snazi svymi metodami upoutat
pozornost zakl. Proto i pii zafazeni vyukového softwaru do vyuky, musi mit schopnost ho
zaClenit tak, aby spliioval stanovené cile. V posledni fadé pii volbé vyukového programu,
musime stanovit podminky realizace. Podminkami realizace rozumime technické

vybaveni u¢eben, dostupnost jednotlivych programu atd. [5]
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3.3 Pozadavky na software

Pozadavki na software je cela fada. Pozadavky pro vyukovy program jsou popsany
Vv predchozi kapitole. V této Casti prace budou popsany kvalitativni parametry, kterych muaze
byt nékolik desitek a z riznych oblasti. Ve vétsSing systémii neni vhodné vyuzit vSech ale
vybrat ty nejzasadnéjsi. Jednim z d€leni kvalitativnich parametri je podle vhodnosti a to bud’
pro uzivatele, nebo pro vyvojaie. Mezi parametry vhodné pro uzivatele se fadi:

e dostupnost,

o efektivita,
o flexibilita
e integrita,

e kompatibilita,

e spolehlivost,

e odolnost,

e pouzitelnost.
Jednim z prvnich parametrii je dostupnost, kde se jednd o pomér planované doby provozu
systému a doby, kdy byl systém skutecné pouzivan. VétSina uzivatell bere efektivnost jako
dobu odezvy nebo spotiebé mista disku. Technicky feceno je efektivita, jak systém naklada
S Casem procesu, mistem na disku a paméti nebo komunika¢nimi prostiedky. DalSim
parametrem je integrita, soucCasti integrity je i bezpe¢nost a zabyva se piistupem k systému,
ztratdm informaci, ochranou softwaru pted viry a bezpecnosti a divéryhodnosti dat. Jak dobie
dokaze software vyménovat data nebo sluzby s jinymi systémy fesi kompatibilita. Dulezitym
parametrem je spolehlivost, kde se hodnoti doba, kdy systém funguje bez chyby. Pro uzivatele
je jednim z dualezitych parametri pouzitelnost. Mezi uzivateli se vice pouziva vyraz
uzivatelskd privétivost. PouZitelnost fesi, jestli je navrzeny software efektivni pro zadanou
praci, ucel.
Mezi parametry vhodné pro vyvojate se fadi:

e udrzovatelnost,

e pfenositelnost,

e znovupouZitelnost,

e testovatelnost.
Udrzovatelnost pfedstavuje, jak snadno se software upravuje, vcetné hledani chyb a

opravovani chyb v kédu. Mezi udrzovatelnost mizeme fadit i testovani. Testovani je velmi
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dalezity pro systémy, které se budou Castéji upravovat. DalSim zminénym parametrem je
ptenositelnost, ktera fikd co vSe je potieba pro presun softwaru z jednoho zafizeni na druhé.
Znovupouzitelnost se pouziva nejcastéji, kdy je potfeba znovu pouzit komponent v jinych
aplikacich. Posledni parametr se zaméiuje na hledani chyb v softwarovych komponentach

nebo systémech a nazyva se testovatelnost. [7]
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3.4 Graficky design

vvvvvv

knizky, internetové stranky a Vv neposledni fadé také programi. Vzhled je jednou z prvnich
véci, ktera pozorovatele upouta. V této ¢asti je shrnuto n¢kolik zasadnich pravidel, které jsou
pti tvorbé grafickych produkti dilezité od zadani a navrhu az po typografii. Kratce je
zminéno o dvou zpusobech, jak pocitace ukladdaji a zpracovavaji obrazové informace a 0

barevnych prostorech.

3.4.1 Zadani a navrh

Pokud se pomine naSe schopnost navrhnout jakoukoli grafickou praci, jednou
z nejdulezitéjsich vlastnosti grafika musi byt schopnost naslouchat zédkaznikovi. Grafik by
m¢l velmi dobfe znat pozadavky a potieby zdkaznika. Nejednd se pouze o barvy, ale o
informace, které chce zédkaznik napiiklad na svém webu poskytnout. Webova stranka miize
byt designové povedena, ale pokud na ni navstévnik nenalezne potiebné informace, je
nefunk¢ni. Z tohoto diivodu by mél grafik znat i jiné obory, jako je napiiklad psychologie
vnimani, sociologie nebo marketing. Dalsim, ale ne méné dulezitym pravidlem, je schopnost
udrzeni konzistentniho vzhledu grafiky. Prvni dojem je velmi dilezity a pfi neodstranéni
viditelné chyby, miize dojit k poruSeni celkového vzhledu. Neni dulezité zabyvat se detaily,
ale dat navrhu, projektu dominantni bod, do kterého se pak jednotlivé komponenty vhodné

umist'uji. [8]

3.4.2 Kompozice

Kompozice, nebo také obrazova kompozice, je souhrn pravidel, které ndm urcuji, jak
uspotadat prvky a jaké pouzit barvy v naSem dile. Nase dilo mlze byt malba, fotografie,
graficky design atd. Tyto pravidla mizeme rozdélit na geometrickou a barevnou kompozici.

[8]

Geometricka kompozice

oy ee

snazilo nalézt vztah mezi Cisly a jednotlivymi druhy uméni. Matematici a umélci se snazili

nalézt Ciselny pomeér, ktery by byl idedlné¢ harmonicky. Postupem ¢asu nalezli tzv. zlaty fez.
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Geometrickou konstrukei se v dnesni dobé moderniho uméni moc umélcii nezajima. Presto se

zlatym fezem muzeme setkat pomérné ¢asto. [9] [10]

L a . r _z

r v a—Xx X

4 b > a-X » Pro dseéku rozdélenon podle zlatého fazn
platl, Za pomér dalakéasti x L mansi &asti (a-
x) serovnd pomamdalky asecky 2 k 2asti x

Obrazek 3.1 - Matematické vyjadieni zlatého Fezu

Zdroj: [9]

Pii pouziti zlatého fezu, rozdélime obraz a tim ziskame idedlni umisténi pro hlavni
motiv obrazu nebo rozdéleni jeho plochy. Toto feSeni byva castéji lepSim, nez umistit hlavni
motiv do stfedu obrazu. Ne vzdy je umisténi hlavniho bodu na stied Spatné. Diivodi mize byt
vice, naptiklad zdiraznéni klidu, vystizeni symetrie, majestatnosti nebo jednoduchosti. Pokud
to neni nasim hlavnim zadmérem, byva toto umisténi statické, nepfesvédcivé a plsobi tézkym

dojmem. [8]

Umisténim hlavniho bodu do kraju stranky, nabyva podobnych dojmi, jako umisténi
bodu na stfed. Nej€astéji vybirané misto pro umisténi hlavniho bodu je nad stfedem, tedy
blize k hornimu okraji stranky. Bod, ktery je umistén nad stied jiz neptsobi tézce, ale naopak
leh¢eji. Abychom co nejlépe trefili dané misto, pouzivd se metoda konstrukce optického
sttedu. Danou plochu si nejprve rozdélime na polovinu, z pravého a levého dolniho rohu
vedeme piimku ke stfedu horniho okraje. Poté vedeme dalsi dvé pfimky od levého horniho
rohu k dolnimu pravému a pravému hornimu k levému dolnimu rohu. Vznikne nam obrazec,
ktery je zobrazen na Obrazek 3.2 - Konstrukce optického stiedu. Cervené zvyraznéna piimka

nam zobrazuje opticky stfed obrazu. [8]
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Obrazek 3.2 - Konstrukce optického stiredu

Zdroj: [9]

Problém nastava tehdy, kdy se do celkového obrazu zacnou skladat dalsi objekty.
Kazdy objekt mé jinou vahu a kazdy piisobi na ¢loveka jinak. Nékdo ma rad oblé tvary, nékdo
radgji Spicaté. Proto kompozici 1épe zvlada ten, ktery mé znalosti z dynamiky tvari nebo

fyziky. [9]

Barevna kompozice

Vnimani a interpretace jednotlivych barev je ovlivnéna nékolika hledisky. Do jisté
miry osobni zkuSenosti ale také kulturou. To co v jedné zemi znamena jedna barva, Vv druhé
jiz platit nemusi. Pfikladem muize byt bila a ¢ernd. V jedné zemi Cerna znaci smutek, v druhé
smutek piedstavuje bila. Dal§im ptikladem mohou byt ptimoiské barvy, které jsou mnohem

vyrazngj$i a jasnéjsi, nez barvy ve stiedni Evropé. [9] [10]

NaSe vniméani barev ovliviluji i1 barvy sousedni. Pro grafiky je velmi dilezité
vyvarovat se velkych vyraznych ploch, které by mohly ovlivnit vniméni barev na monitoru.
Pti spravném vybéru kombinace barev, je nutné si davat pozor na silu vyrazu jednotlivych
barev. Pokud do obrazu vlozime stejné velkou plochu Cervené a modré, ¢ervend upouta vice
nasi pozornost a tim modrou zastini. Barvy na clovéka plisobi i psychologicky a mohou
vyjadfovat fadu emoci. Dalsi charakteristikou barev je jejich vzdjemné plsobeni a
pfipodobnéni existujici barevné kombinace z ptirody. Piikladem miiZe byt kombinace cerné a
zluté, ktera v ptirodé znamend nebezpeci. Naopak Cervena barva plsobi jako barva vzruseni a
modréd jako barva klidu. Svou vyznamnou roli mé jas a kontrast danych barev. Ukazka

barevné kompozice je zobrazena na Obrazek 3.3 - Ukazka hloubky a Obrazek 3.4. [9] [10]
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Obrazek 3.3 - Ukazka hloubky
Zdroj: [9]

Obrazek 3.4 - Barevna kombinace Zluté a ¢erné

Zdroj: [9]

Pii vybéru kombinace barev musime dbat nejen na estetiku, ale také na to, jak jsou
lidem ptijemné. Napiiklad na monitoru pocitate velmi vyrazné barvy jsou nepfijemné pro
nasSe o€i. Proto pfi tvorb¢é programill se pouZivaji nevyrazné barvy, jako svétla Seda, svétlé
modra, nebo svétlé zelena. Piijemny na pohled je napiiklad textovy editor Microsoft Word,
ktery mtizeme vidét na Obrazek 3.5. Naopak $patny ptiklad nam ukazuje Obrazek 3.6, kdy

spole€nost Zoner zvolila ¢erné pozadi a bilé pismo.
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H9- -8 )+ Dokument2 - Microsoft Word nekomercni pouZiti -
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Domd | Viofeni  Rozlofenistranky  Odkazy  Korespondence  Revize  Zobrazeni
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Obrazek 3.5 - Microsoft Word
Zdroj: Viastni

Zoner Photo Studio 13 PRO ()
Spravce

. B

W system (C)
it Publi

ait Y Fir

Slozky

Obrazek 3.6 - Zoner Photo Studio
Zdroj: Viastni
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3.4.3 Typografie

Béhem vyvoje pismen, byla snaha o vytvofeni systému podle vzhledu. Vétsina téchto
snah vedla k vtvofeni mnoha klasifikaci. Nejjednoduseji se dé€li pisma na latinkova a
nelatinkova. Toto déleni vychazi zjinych pisem, napiiklad azbuka, ¢inské pismo atd.)
Latinkové pismo muze rozd¢lit na serifové a bezserifové neboli patkové a bezpatkové.
Ptikladem patkového pisma muiize byt, vS§em velmi zndmé pismo, Times New Roman, naopak
Arial, jako bezpatkové. Bezpatkové pismo je vhodnéjsi pro ¢teni na monitoru. Piiklady

pismem jsou vidét na Obrazek 3.7. [9] [11]

TIMES NEW ROMAN times new roman
ARIAL arial

Obrazek 3.7 - Vzory pisma (patkové, bezpatkové)
Zdroj: Viastni

V Ceské republice se Gasto pouziva tiidéni pisem podle Jana Solpery, které vychazi
z tfidéni podle kresebnych prvkil a bere v uvahu historicky vyvoj pisma. Pro grafika je velmi
dalezité znat historicky vyvoj pisma, protoze podle né¢ho muize urcit pismo, které se hodi
k danému ucelu. Jiné pismo pouzijeme na plakat s pozvankou na rtizné tematické akce a jiné
pro vizitku realitniho makléte. U vSech grafickych praci neni vhodné kombinovat mnoho
fonti. Vedle vzhledu pisma, nebo také fontu, uréujeme jeho velikost a fez. Rez nam uréuje
sklon a tloustku pisma. Velikost pisma je urCovana v jednotlivych bodech. Velmi zalezi,
jakou velikost pisma pouzijeme. Nejcastéj$i velikost pisma je v rozmezi 6 az 12 bodl a
nejcastéji pouzivana velikost se pohybuje okolo 10 bodii. Mensi velikost se pouziva naptiklad
v novinovych ¢lancich nebo slovnicich, vétsi pak u knih uréenych pro déti nebo seniory. [9]
[11]

U plakatu (Obrazek 3.8) na westernovy den je mozné si v§imnout pouze dvou fontd,
které jsou pouzity naprosto spravné. Na nadpis byl zvolen font, vypovidajici 0 westernu a na
podrobnosti nepatkové pismo, které je velmi dobie Citelné. Vyhovujici je i velikost pisem, u
,westernového dnu® je pouzit vétsi font, aby upoutal pozornost potencionalnich navstévnika.

Velikost pisma u podrobnosti se zmenSuje v zavislosti na dileZitosti poskytnutych informaci.
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U vizitky na Obrazek 3.9 je také pismo zvoleno velmi dobie. Opét nepatkové pismo, které je

dobre citelné, velikost pisma je také naprosto vyhovujici. [9] [11]

2 Farma Balka Polivky v OSanech pofad

UEM

22.4.2006 od 14 hodin

19 hodin: Country bal - hraje Makadam
21 hodin: Velka nocni show Xena - Akada a jeho hosté

B wwnor @D uawen @ wowses 7 fiBom [N

Obrazek 3.8 - Pozvanka na westernovy den

Zdroj: [12]

SOcCcer|reauty

JIRI NOVAK

jednatel spole¢nosti

tel: +420 777 276 667
email: novak@soccerreality.cz
web: www.soccerreality.cz

kancelar: ul. Bratfi Dohalskych 144/8, Praha 9 - Viyso&any, 190 00

Obrizek 3.9 - Vzor spravné vizitky
Zdroj: Obdrzena vizitka od Jirtho Novika

27



3.4.4 Vektorova a rastrova grafika
Pocitatova grafika se déli na vektorovou a rastrovou. Jedna se o dva zplsoby, diky
nimz se v pocitaci ukladaji obrazové informace. Oba dva tyto zplsoby maji svoje vyhody i

nevyhody a kazdy se pouziva k jinému ucelu.

Pii praci s vektorovou grafikou se pouzivaji zakladni geometrické ttvary, jako jsou
napiiklad ktivky, Ctverce atd. Dalo by se fici, Ze pomoci vektorl lze vytvofit pouze
jednoduché tvary. Opak je ale pravdou, pomoci vektori miZzeme navrhnout realistické a
Vektorova grafika se nejvice pouziva pii sazbé, tvorb¢ ilustraci nebo animaci. Nejcastéji
pouzivanymi programy jsou CorelDraw, Adobe Illustrator nebo Zoner Calisto. V rastrové
grafice nebo také bitmapové se obrazek zobrazuje pomoci jednotlivych barevnych bodl tzv.
pixeld. Tyto body jsou umistény v mfizce, kde maji uréenou piesnou polohu a barvu.
S bitmapovou grafikou se nejéastéji setkavame pii foceni nebo v televizi. Jeji kvalitu a ostrost
ovliviiyje rozliSeni a barevna hloubka. Nejcastéji pouzivanym program je Adobe Photoshop,

ktery pomoci vrstev umi pracovat, jak s rastrovou tak i s vektorovou grafikou. [8]

Na zacatku této kapitoly je zminéno, ze obé moznosti ukladani obrazovych dat do
pocitace maji své vyhody 1 nevyhody. Vyhodami vektorové grafiky je libovolné zmenSovani a
zvétSovani obrazku bez ztraty kvality, moZnost pracovat s kazdym objektem obrazku
oddélené a jednou velkou vyhodou je maléd velikost vysledného obrazku. Naopak jednou
grafického objektu ur€itou mez, zacne byt naro¢na na operacni pamét’ a procesor. Rastrova
grafika ma také 1 své klady a zapory. Pofizeni obrazku v rastrové grafice je velmi snadné
napiiklad pomoci aparatu ¢i scanneru. Ale 1 kvalitni fotografie trpi na Casté zmény velikosti,

které vedou ke zhorSeni kvality obrazu. [8]

3.4.5 Barevné modely RGB a CMYK
Nazev barevné modely RGB a CMYK, by m¢l kazdy grafik velmi dobie znat.
Jednotliva pismena téchto nazvli RGB a CMYK piedstavuji nazvy barev v anglickém jazyce.
Zkratka RGB pod sebou skryva nazvy tii barev cervend (RED), zelend (GREEN) a modra
(BLUE). Oproti tomu CMYK piedstavuje kombinaci barev azurova (CYAN), purpurova
(MAGENTA), Zlutda (YELLOW) a pismeno K oznacuje ¢ernou tiskovou barvu. Oba tyto
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barevné prostory dokazi smichdnim svych barevnych slozek vytvofit Sirokou paletu barev a

odstint. [8]

Znat rozdil mezi RGB a CMYK je pro grafika velmi dilezity. RGB pouziva pouze tii
zékladnich slozek barev a vychazi z aditivniho michani barev. U modelu RGB nedochazi
k michani tiskovych barev ale pouze k michani tfi svétel. Spojenim Cerveného, zelené¢ho a
modrého svétla dojde k secteni barev a tedy k vytvoreni bilého svétla. Naopak nulové hodnoty
vSech tfi barev znamenaji absenci svétla a tim vytvaii barvu Cernou. Proto se model RGB
pouzivd na pocitaci, kde monitor skldda barevné slozeni pravé pomoci svétla. Stejné
zachytava barevné slozky svétla digitalni fotoaparat nebo scanner. CMYK na rozdil od RGB
pouziva michani skute¢nych barev nebo jejich simulaci. Bila barva je zde feSena nepouzitim
z4dné jiné barvy, tedy pii tisku je to nepotiiténa plocha papiru. Cerna barva by méla
vzniknout namichdnim vsSech tfi barev v plné intenzité. Ve skutec¢nosti je to mnohem t¢Zsi,
michanim tfi barev Uplné Cerné nedosahneme, vzdy bude mit barevny nadech. Proto se

v tiskafské praxi pouziva dal$i barevny kanal oznaceny K, tedy tiskaiska cern. [8]

Z popsané teorie vyse je ziejmé, Ze model RGB je ur€en pro zobrazeni na monitoru
naopak CMYK je format urceny pro tisk. Urceny pro tisk, ale neznamena pro nasi domaci
inkoustovou tiskarnu, nebo fotosbérnu. Format CMYK je ur€en pouze pro ptipravu podkladi
pro profesiondlni tiskarny. Pouzitim Spatného formatu miize dojit ke zniceni naseho projektu.
Rozdil mezi témito modely zobrazuje Obrazek 3.10 - Ukazka barevné modelu RGB (vlevo) a

CMYK (vpravo). [8]

Obrazek 3.10 - Ukazka barevné modelu RGB (vlevo) a CMYK (vpravo)
Zdroj: [13]
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3.5 Metodiky a techniky analyzy a navrhu aplikace

3.5.1 Historie UML

Prestoze by se zdalo, ze historie jazyka UML neni nijak dulezitd, pro jeji lepsi
pochopeni jsou predstaveny dulezité historické milniky. K pfedstavitelim objektove
orientovanych metod patfili v 80 a 90 letech Coad-yourdon, Grady Booch, James Rumbaugh
a lvar Jacobson. Prvni pokusy o sjednoceni modelovani byly v roce 1994. Metodika Fusion se
bohuzel neuchytila a jeji tvlrci pfestoupili k firmé Rational Corporation, ktera jiz pracovala
na tvorbé jazyka UML a pfizvala k sobé jiz zminéného Gradyho Booche a Jamese
Rumbaugha. Z jejich spoluprace vznikla v roce 1995 slou¢ena metoda Unified Method 0.8. a
byla prezentovana na OOPSLA. Na této konferenci byla zvefejnéna informace, ze spolecnost
Rational Software odkoupila metodiku Objectory od Ivara Jacobsona. O rok pozdgji navrhlo
sdruzeni OMG (Object Management Group) svou specifikace REP (Request For Proposal)
pro objektové orientovany jazyky a modelovani. O dalsi rok pozdé&ji v roce 1997 ptijala OMG
standard jazyka UML. Rok 2000 byl pfelomovy, protoze jazyk UML byl rozsiten o sémantiku
akci, ktera slouzi k popisu chovani mnoziny primitivnich akci. Specifikace jazyka UML 2. 0
byla zvetfejnéna v roce 2005, kterou publikovalo sdruZzeni OMG. Ve verzi 2.0 bylo zvetejnéno
mnoho novych prvki, pifevazné v oblasti vizualni syntaxe. Historicky vyvoj jazyka UML je

Vv kostce shrnut na nasledujicim Obrazek 3.11 [14]

Prehistorie Prvni pokus Zacinaji £ i Navrh LML
: . : ecifikace iR
0 sjednoceri [Ta0e =P REP je plijat LML 1x LML 20
Schilaer,” metodik OMT.|[  na jazyku pro ONG arganizaci : = L
Melicr Booch a CRC LIRAL G
I | T
199G 2003 2004
) PoEradujici wiyval
7 Coa/ jazyka UML
=\ Yourdaon
L_—

g M

Rational

Obrazek 3.11 - Historie UML
Zdroj: [14]
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3.5.2 Charakteristika UML
Charakteristika jazyka UML je definovana riznymi zpusoby. V piekladu je Unified Modeling
Language unifikovany modelovaci univerzadlni jazyk, nebo jen zkrdcen¢, navrzeny pro
vizualni modelovani systému. Jazyk UML se pievazné pouziva pro navrhy objektove
orientovanych systémii, ale ma mnohem S$ir$i pouziti, naptiklad pro obchodni a podnikatelské
procesy. Je navrzen tak, aby se dal vyuzit pro vSechny programovaci nastroje a byl co nejvice
univerzalni. Diagramy, které jsou tvofeny v tomto jazyku, by mély byt srozumitelné pro cely
vyvojaisky tym. UML ma statickou strukturu, kde se popisuji objekty a jak spolu tyto objekty
souvisi, ale zarovein muze zobrazovat i dynamické chovani, které popisuje zivotni cyklus jiz
zminénych objektli v statické struktufe. Jazyk je strukturovan na stavebni bloky, spole¢né
mechanismy a architekturu. Mechanismy popisuji zptsoby, jak dosahnout specifickych cilt a
architektura je pohled jazyka UML na architekturu navrhovaného systému. Stavebni bloky
jsou tvofeny piedmeéty, relacemi a diagramy. Pfedméty jsou samostatné prvky modelu a
délime je:

e strukturni abstrakce,

e chovani,

e seskupent,

e poznamky.
Relace jsou dal$i nedilnou soucasti UML, které ukazuji vztah mezi dvéma predméty. Typy

relaci jsou znazornény na nasledujicim Obrazek 3.12. [14]
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Typ relace Syntaxe UML Strucmy pepis

zdmj el
Zavislost e D Iména v urditém predméty oviviije viznam 23
(Dependency) vislého piedmétu.
Asodiace —  Paopis mnodiny spojeni mezi objekty
LAssociation)
Agreqace <>—  Cilowf prak jo soudasti zdrojového preku
{Aggregation]
kompozice Ap—  Silngjiiforma agregace (ma vice omezeni)
[Compasition)

Ochrannd nddeba  D————— Zdrojovy preek absahuje cilowy preek

{Containment)

Zobecnéni ——  Jaden priak je spacializaci jiného preku a lze jgj

(Generalization) nahradit ohecnéim {univerz2Ing Sim) prokemn.

Realizace oo P> hsociace mei klasifikétony, kde jeden Klasifikétor

{Rzalization) urtuje dobodu, jejiz uskutedndni zaruduje druhy
klasifizator

Obrazek 3.12 - Typy relaci
Zdroj: [14]

Diagramy jsou jednou z nejdulezitéjsi ¢asti jazyka UML a je jim vénovana cela nasledujici

kapitola.

3.5.2.1 Diagramy UML

Diagramy se skladdaji z pfedméti a relaci mezi nimi, tak aby co nejvystiznéji
popisovali chovani vyvijeného softwarového systému. V soucasnosti existuje ctrnact rtiznych
typl diagramti UML. D¢li se na strukturalni a diagramy chovani. Strukturalnich diagrami je
Sest: Diagram tfid, Diagram sloZené struktury, Diagram komponent, Diagram nasazeni,
Objektovy diagram, Diagram balicku a Diagram profilti. Témto diagrami muzeme ftikat i
diagramy statické, zachycuji pfedmét a strukturni asociace mezi t€émito predméty. Naopak
druhy typ modeld, digramy chovéni, nebo také dynamické modely, zachycuji zplsob, jak na
sebe navzajem pifedméty pusobi, aby bylo dosazeno pozadovaného chovani softwaru. Mezi
tyto modely patii: Diagram aktivit, Diagram pfipadu uziti, Diagram stavového automatu a
Diagram interakce, které se dale déli na Diagram posloupnosti, Diagram komunikace, Strucni

diagram interakce a Diagram cCasovéani. VSechny diagram jsou zobrazeny na nasledujicim

Obrazek 3.13. [14]
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Diagramy

I

Diagramy struktury Diagramy chovani
FAS AN
| |
Class Component Ohject Activity Use Case State Machine
Profile Composite Structure Deployment Package Diagramy interakce
Sequence Communication Interaction Overview Timing

Obriazek 3.13 - Diagramy UML
Zdroj: [15]

V nasledujici ¢asti jsou podrobné rozepsany nejcastéji pouzivané diagramy, které budou

navrzeny i pro vyukovy program sportovni gymnastiky.

3.5.2.1.1 Use case
Use case diagram do cestiny piekladany jako Diagram ptipadi uziti, se snazi zachytit

chovéani systému z pohledu uzivatele. Hlavnim cilem je popsat funkcionalitu systému, tak jak
ji vidi zadavatel a také vyvojafi. Use case diagram se snaZzi zachytit, co bude systém umét, ale
ne jak to bude d¢€lat. Z tohoto diivodu se ve vétSin€ ptipadi navrhuje jako prvni. Diagram se
sklada z:

e pfipadl uziti (use case),

e uzivatelt/aktért (actors),

e vztahli mezi nimi. [16]

Ptipad uZiti je soubor n¢kolika akci, které se snazi dosahnout stanoveného cile. Jako
Use case se miize oznacit napiiklad spusténi videa, zobrazeni popisu prvku apod. SnaZzi se
definovat urcitou funkcionalitu, kterou by mél navrhovany software udé¢lat. Ve vétsing
ptipadti zminéna funkcionalita obsahuje v sobé dalsi akce, napf. ovéfeni piistupu uZivatele,

stazeni dat z databaze. Tyto akce se v diagramu nezobrazuji, z tohoto diivodu se tomu ptipadu
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fika ,,Black box“ (Cerna skiiiika), je zde skryta vnitini logika systému. Aktér mize byt
uzivatel nebo systém, ktery spolupracuje s jednotlivymi piipady uziti. Aktér inicializuje
konkrétni ptipad uziti, mlize jich inicializovat i vice. Aktér miize byt i inicializovan
konkrétnim pfipadem uZiti, v tomto piipadé se jedna o pasivniho aktéra a v diagramu je
zakreslen na pravé strané. Prikladem mize byt, ze napt. piipad uziti ,,poslat platbu‘

inicializuje aktéra ,,platebni branu*. [16]

Zobrazeni je velmi jednoduché, aby bylo srozumitelné pro cely tym od projektového
manazera, analytika, pies vyvojare, tester az po samotného zadavatele systému. Use case se
nejcastéji znaci elipsou s jeho ndzvem uvnitt. Aktér je znadzornén jako postava s ndzvem

popsanym pod nim Vviz Obrazek 3.14. [16]

"

|Jse case Iy

Actar

Obrazek 3.14 - Grafické znazornéni Use case a actor

Zdroj: Viastni

Na nasledujicim Obrazek 3.15 je zobrazen diagram, ktery zobrazuje jednoduchy
devbook. Jednotlivy uZivatelé systému mohou pfidavat ¢lanky a k nim komentéte, zaroven je
mozné se do systému zaregistrovat. Registrovany c¢len, mize dale spravovat sviyj profil,
ohodnotit ¢lanek. Redaktor piSe ¢lanky a nakonec Administrator schvaluje ¢lanky, uzamyka je

a zaroven provadi jednoduchou zpravu.
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[w)

% UC1 Napsat komentaf
Neregistrovany uglvatel UC2 Registrovat se

UC4 Spravavat profil
UCE Ohednotit Eldnek
Clen

Redaktor
LUICE Schvdlit Sldnek ) cingludes>
== UGS Upomenout autora
ceinludgz=ny S 4kU emoilem
UC10 Zamitnout -
lanek

Aﬂmlnlﬂﬂt\
UC11 Spravovat
sekce s tlanky
UC12 Odesiat
aktualizace emailem

Timer

Obrazek 3.15 - Ukazkovy Use case diagram
Zdroj: [16]

3.5.2.1.2 Class diagram

Dalsim UML diagram je Class diagram, do ¢eStiny pielozeno jako Diagram tfid nebo
také Diagram implementace. Jeho nevyhodou je, Ze musi byt Uplny/pfesny a musi byt
pfizptsobeny platformé. Tim, Ze je pfizpisobeny platformé, je jiz urceny pro specificky
jazyk. Musi obsahovat vSechny tfidy, které bude obsahovat i program. M¢l by obsahovat
vSechny zasadni atributy a také metody a nepouziva diakritiku. Class diagram je uren pro
programatory a pokud ho pfepiSou do kodu, mél by byt kod funkéni. Programatofi nefesi

zasadni otazky a problémy a jejich prace by méla byt pouze rutinni zalezitosti. Class diagram

35



vytvareji analytici, pfipadné zkuSeni programatofi. Class diagramy se pouzivaji i pro
jednoduché aplikace, piipadné i pro nase vlastni aplikace, donuti nas se zamyslet globaln¢ nad

celym systémem. [17]

vvvvvv

komplikované. Kazda tfida se znaci obdélnikem, ktery je rozdélen do dvou ¢asti. V horni ¢asti
jsou zaznamenavany atributy a v dolni metody. Atributy se znaci v¢etné datovych typu a pred
kazdym atributem je modifikator piistupu, které jsou Ctyfi:

e (minus) - Privatni atribut (private),

e + (plus) - Vetejny atribut (public),

e # (hash kiiZz) - Protected atribut (protected),

e ~ (tilda) - Atribut viditelny v ramci baliku (package).
Vztahy mezi atributy se déli na dvé moznosti a to na Realization (realizaci) a Association
class (Asocia¢ni tfida). Prvni zminény vztah realizace je vztahem mezi interface (rozhranim) a
ttidou, kterd toto rozhrani implementuje. Asociacni tfida zprostfedkovdva vztah mezi
entitami, které si mohou pfedavat atributy. Jako ptiklad je uveden vztah mezi Prvkem a

videm, kdy prvek uréuje piitazené video na Obrazek 3.16. [17]

nazevTrid - = [=
¥ =<interface=> ) nazevTridy1 nazevTridy2

+ nazevAtributu: typ nazevRozhrani :

- nazevAtributu2: typ + metoda() : void Ucast [>
aN i
+ nazevMetody() : void | !

i = nazevTridy3
+metoda() : void
nazevTri d}-’

+ metoda() : void

Notace titdy UNML Tiida implementujici rozhrant Poukiti asociacni tidy

Obrizek 3.16 - Zobrazeni v Class diagramu

Zdroj: [17]
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Na nasledujicim Obrazek 3.17 je zobrazen jednoduchy piiklad Class diagramu na jiz zminény

devbook u use case diagramu.

System

+ prihlasenyClen : Clen
+ otevrenyClanak : Clanek

=<efuUm==
Instance System se + nactifurlAdresa ; string) : void StavClanku
wytvori pfi kaZdém HTTP +yypisStranku() : vaid A A ——
pogadavku awpise F-o----- + prihlasClenalclen : Clen) : void + zamitnuty : irﬁ
stranku + registrujClena(clen : Clen) : vaid + cekajici - int

+ opravniRedaktora(clen : Clen) : void
+ opravniddministratora(clen : Clen) : void
+ odesliAktualizace() : void

+ pridejSekeci(nazev : string) : void 1
+ odstranSekciinazev : string) : void i
1 1
Clen Clanek
+ prezdiviia © string + titulek : string
+email ; string + popisek  string
- otiskHesla : string + obsah : string
+ wois) - void +hodnoceni:int
Wp'sc'-“c!' - o S . + stav ;| StavClanku
+zmenlUdajeiprezdivka ; string, email : string) © void .
o . o= - pocetHodnoceni :int
+zmenHeslo(stare ; string, nove : string) © void +url - string
+ overHeslofheslo © string) : bool .
+ ohodnotClanekiclanek : Clanek, hodnoceni:int) : void +wypis() :void
FAR +wypiskomentare() : void
+ pridejKomentar(komentar ; Komentar) : void
+ odstrankomentar(komentar ; Komentar) ; void
+ ohodnot{body :int) : void
Komentar L
+ datum ; DateTime | ©
+ text : string
+wypis() :void SR
+nazev : string S

+wypisClanky() : void

Redaktor

+ publikujClanekiclanek : Clanek) : void

Administrator

+ schvalClanekiclanek : Clanek) : void
+ zamitniClanek(clanek : Clanek) : void
- upomenRedaktora(redakior . Redaktor, zprava ; string) : void

Obrazek 3.17 - Ukazkovy Class diagram
Zdroj: [17]
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3.5.2.1.3 State Machine diagram

Stavovy diagram se fadi mezi dynamické modely a popisuje stavy, které mohou nastat
vV programu, jejich vazby, udalosti, podminky pifechodd. Stavovy diagram diagram je
definovan pocate¢nim a koncovym stavem. Pocatecni bod miize byt pouze jeden, koncovych

bodi muzeme byt vice, ale v zadném jiném neZ v koncovém stavu nesmi diagram skoncit.

oy e

® © ( - )

Pocateéni bod Koncowvy bod Stav automatn

Obrazek 3.18 - Zobrazeni v State machine diagramu
Zdroj: Viastni

Na nasledujicim Obréazek 3.19 je zobrazen jednoduchy State machine diagram, ktery popisuje

proces ¢loveka, kdyz se vrati z prace domil.

state machine jednoduchy| S jednoduchy

e — [musim jeité pracovat]
Pracuji u poéitace = .

[mém valna) —t
o Vederim |
[médim hiad]

Divam se na
televizi
[kanec]

[onec] ®)

Obrizek 3.19 - UkazKkovy State machine diagram

[18]
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3.6 Databaze

Databazi rozumime uréitou pevnou strukturu souborti. Jednou z prvnich obdob
databaze je knihovna ve mésté Ugarit, dneSni izemi Syrie. V této knihovné bylo ulozené vétsi
mnozstvi hlinénych tabulek s diplomatickym textem a riznymi literarnimi dily. Prvni naznak
databaze datujeme do roku 1200 pt. n. 1. Takto tvofené databaze mtizeme vidat béhem celé
historie lidstva. Pfedchiidcem databazi je povazovana kartotéka, prvni kartotéku zavedl
ptirodovédec Carl Linnaeca a to v 18. stoleti., kde kazdy ptirodovédny zaznam obsahoval
jeden list a tyto zdznamy se pak mohly jednoduse organizovat a dopliiovat. S kartotékou ale
mohl pracovat pouze Clovék a proto vroce 1890 americky statistik a vyndlezce Herman
Hollerith sestroj stroj na s¢itani lidu, k uchovavani informaci pouzival démé Stitky. V roce
1911 se spojily Ctyti firmy, véetné té Hollerithovi a zaloZili Computing Tabulating Recording
Corporation. Firma se v prib&éhu ¢asu piejmenovala na Business Machines Corporation
(IBM), ktera existuje dodnes. Podobu dnesnich databazi datujeme do 50. let minulého stoleti,
kdy spole¢nost IBM zacala jiz pied valkou v roce 1935 sestavovat novy stroj, ten byl uveden
do provozu v roce 1951. Systém ukladani dat do strojového kodu nebyl efektivni a tak se jiz
v roce 1959 na konferenci dohodlo, ze se do databazi zapoji i programovaci jazyky. V roce
1960 na konferenci vzniklo seskupeni Common on Data Systems Languqges, kde byl popsan
jazyk Common Business-Oriented Language, znamé&jsi pod zkratkou COBOL. S timto
historickym posunem souvisi, Ze se preslo z magnetickych pasek na magnetické disky, které
umoziovaly pfimy pfistup k datiim. Za dalsi historicky milnik se d& povazovat za zaklad
dnesnich databdzovych systémi. Rok 1961 ptedstavuje dal$i milnik, kdy Charles Bachman
Z General Electric pfedstavil prvni datovy sklad, toto vSe vedlo k ptfedstaveni koncepce
databazovych systému na konferenci konané v roce 1965. V roce 1971 byla jiz publikovana
zprava o Systému fizeni baze dat, kterd popisuje pojmy, jakymi jsou integrita dat, datovy
model, schéma databaze, atomita, entita. Zaroven v této zpravé byla popsana architektura
sitového databazového systému. V letech 1965 az 1970 se databazové systémy délily na
sitové a hierarchické/stromové model dat. Oba modely mély své nedostatky, a proto v IBM
vroce 1970 pfisli s mySlenkou relaéniho modelu baze dat. V 90. letech se model zacal
rozvijet 1 v objektové modely baze dat. Jak relacnim, tak objektovym databdzim, jsou

podrobngéji vénovany nasledujici dvé kapitoly. [18]
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3.6.1 Relacni databaze

V dne$ni dob€ se nejvice pouziva ulozeni dat do databdzovych systému pomoci
matematického principu relaci. Odtud plyne i nazev relacni databdze. Historie relacnich
databazi se zapisuje do roku 1970, kdy je formuloval E. F. Codd. V konceptualnich navrzich
oznacujeme jednotlivé ¢asti jako entity, v relacnich databazich entitu oznacujeme jako relaci,
ktera je znazornéna pomoci tabulky. Vysledna tabulka odpovida souboru dat v souborovém
pfistupu a tfid€ v objektove orientovaném piistupu. Entité na konceptualni tirovni a objektu na
urovni objektové orientovaném piistupu odpovida tadek tabulky. Sloupec tabulky je
oznacovan jako doména a na konceptualni i objektové urovni je reprezentovan atributem.

V relacnich databazich je velmi dulezitou vlastnosti integrita dat, ktera musi byt
dodrzena. Integritou dat se rozumi jejich stav, kdy pfectena data jsou stejnd jako ulozena,
zajisténi kompletnosti dat, zachovani dat pro jejich dalsi pouziti. Je dilezité mit pfedem
stanovend urcitd pravidla, tyto pravidla integrity se déli na:

e entitni integrita,

e referencni itegrita,

e doménova integrita.
Entitni integrita zajiStuje, aby se v tabulce neuklddaly duplicitni zdznamy. Aby se dosahlo
tohoto pravidla, pouzivd se v relacnich databazich tzv. primary key (primarni klic), ktery
urcuje, Ze je zaznam Vv tabulce jednoznaéné identifikovan. Pro referencni integritu vyuziva
tzv. foreign key (cizich kli¢u), jednoduse feceno cizi kli¢ je primarni kli¢em jiné tabulky.
Princip referenc¢ni integrity je zajisStén tim, Ze nemize byt vloZena hodnota atributu, ktery je
oznacen jako cizi kli¢, jehoz hodnota nemé odpovidajici vazbu atributu v jiné tabulce, kde
uvadime jeji kli¢ jako cizi. Referen¢ni integrity je také docileno tak, ze nelze smazat zdznam,
jehoz hodnota je uvedena jako cizi kli¢ v tabulce jiné. Jako posledni je uvedena doménova
integrita, kterd se snaZzi zajistit, aby udaj uvedeny jako hodnota atributu byl vybran z mnoziny

definovanych pfipustnych hodnot. [19], [20]
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3.6.1.1 SQL - Structured Query Language
Oracle, MS SQL Server, MySQL apod. Aby bylo mozn¢ pracovat se v§emi systémy a nebyla
nutnd specializace programatort, vytvofil se jazyk, ktery standardizuje a usnadiiuje praci
programatorim i uzivatelim. Byl pojmenovan Structured Query Language, zkracené SQL.
Jazyk SQL definuje zakladni skupiny a typy ptikazii. Do skupin ptikazii fadime:

e piikazy pro manipulaci s daty,

e piikazy pro definici struktury databaze,

e ptikazy pro fizeni dat,

e ostatni ptikazy.
Mezi zakladni ptikazy pro manipulaci s daty patii SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE,
které slouzi pro vybér dat ztabulek, vkladdni dat do tabulek, Upravu dat v tabulkéch a
smazani dat ztabulek. Tyto ¢tyii zdkladni ptikazy vyuzivaji mnozinové operace napf.
sjednoceni, prunik nebo relacni operace. Dale se vyuzivaji rela¢ni operatory (=, <, >, <>
apod.) a pro operatory s oblasti mnozin reprezentované slovy in, any, all, exists, not exists
apod. Spojeni vice tabulek provani pomoci operatort left join, right join, inner join atd. Mezi
zakladni ptikazy pro definici struktury databaze patiti CREATE, ALTER, DROP, které slouzi
k vytvafeni novych objektt, pfevazné tabulek, ménit objekty databaze, jejich strukturu, zrusi
objekty v databazi. Ptikazy pro fizeni dat jsou GRANT, REVOKE, BEGIN, COMMIT,
ROLLBACK, které slouzi k pfifazeni prav vybranému uZivateli databaze k datim, ptipadné
funkcim, odebird opravnéni uzivatellim, definuje zacatek transakce, potvrzuje definovanou

transakci, pokud pfi transakci doslo k chybé, vraci data do stavu pied jejim zahajenim. [19]

3.6.2 Konceptualni model

Konceptudlni model slouZzi k popisu obsahu datové zékladny a plni n€kolik zasadnich
funkci. Je prostfedkem pro poznavani a zkoumani ¢asti reality. Konceptualni model je také
vhodny prostfedek komunikace mezi vyvojaii, analytiky apod. Pouziva se jako podklad pro
navrh datové zakladny na technologické a implementa¢ni Urovni. Zaroven slouzi jako
dokumentace pro jiz existujici datovou zakladnu. Model také popisuje datovou zakladnu,
ktera neni zavisla na vlastnim a implementa¢nim prostiedi. Pro zachyceni datové zékladny se
nejcastéji pouzivaji rizné modifikace ERD - Enitity relationship diagram. ERD je graficky

nastroj, ktery vyuziva datovych objektli tzv. entit a jejich vztahii tzv. relationship a vlastnosti

41



tzv. atribiti. Vztahy mezi entitami popisuji vztahy mezi jednotlivymi objekty z redlné¢ho
svéta. Pfi navrhu mizeme definovat n¢kolik vztaht:

e 1:1 prvni entité odpovidd maximalni jedna druhé entita,

e 1:N prvni entit¢ odpovida vice druht entit,

e M:N prvni entité¢ odpovida vice druhych entit ale i naopak. [21] [22]

Vsechny vztahy jsou zndzornény nasledujicim Obrazek 3.20.

Tabulka | , 1 | Tabulka Tabulka Tabulka Tabulkal Tabulka2
| 1 '|_<

1:1 1:N

Obrazek 3.20 - Zobrazeni vztahu relaci

Zdroj: [22]
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3.7 Programovaci jazyk Delphi

Delphi je objektové orientovany programovaci jazyk. Objektové programovani ma
zéklady v tzv navrhovych vzorech, které se zacali rozvijet v roce 1995. Vysla kniha pod
nazvem Design Patterns, kterd se stala velmi oblibenou. Kniha obsahuje 23 zakladnich
navrhovych vzori, které se daji znovu pouzit. Zadkladem objektového programovani je, aby
programator znovu neprogramoval néco, co uz vymyslel nékdo jiny. Presnéjsi definice zni
tak, aby se nemuseli znovu vynalézat nov¢ tfidy, ale naopak se pouzivali znovu ttidy, které uz
naprogramoval nékdo diive. Delphi jsou rozsifenim pivodniho neobjektového jazyka Pascal.
Pascal se fadi mezi ptehlednéjsi a uzivatelsky ptijemné&jsi jazyky nez naptiklad syntaxe jazyka
C. Tvarcem jazyka Delphi respektive Turbo Pacalu je Anders Hejlsberg. Rozsifeni o
objektove orientovanou podobu jazyka Pascal na Delphi si zachovalo pfehlednost a kvalitou
se vyrovna i modernim jazykiim jako je naptiklad Java nebo C#. Jak jiz bylo zminéno, Delphi
vychazi z objektové orientovaného programovani a to zejména z definice novych typu tid.
Delphi automaticky definuji novou tfidu pro kazdy novy formuldf (unitu) ve fazi névrhu.
Vsechny komponenty vizualn€ umisténé na formulaf jsou objektem typu tfidy, ktery existuje

v knihovné systému nebo do ni mize byt piidan. [24]

3.7.1 Embarcadero - Delphi XE6

Embarcadero Delphi je prostfedi, které zvlada vytvafet nativni aplikace pro vice
zafizeni s prosttedim Android, i0S, Windows a Mac, kde jejich nasazeni je velmi rychlé.
Verze XE6 byla pfedstavena v roce 2014 a zasadné rozsifila podporu tvorby aplikaci pro
mobilni zafizeni. Tato verze zjednodusila vyuziti vlastnosti a styld Windows a tim velmi
pomaha piechodu na novéjsi verze systému Windows. Verze XE6 podporuje jak 32bitove tak
1 64bitové aplikace. Doplnéno bylo mnoho komponent a novych vzhledi, které napomahaji
k modernizaci a upravam vzhledu podle potieb zakazniki. Nedilnou soucasti dnesni doby

jsou cloudové feSeni pro ulozeni dat a proto i tato verze Delphi neziistava pozadu. [25]
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4 Vlastni prace

Ctvrta kapitola se zabyva samotnym navrhem aplikace a tvorbou vyukového programu
sportovni gymnastiky, podle ziskanych teoretickych poznatkl z predchozi ¢asti. V prvni ¢asti
je nejdiive provedena kratka analyza soucasného trhu s univerzalnim vyukovym softwarem a
poté konkrétné s vyukovym materidlem pro sportovni gymnastiku. Po analyze jsou stanoveny
cile a kritéria, podle kterych bude program sestaven. V dalsi ¢asti jsou navrZzeny modely a
digramy potiebné pro programovani a K vytvoreni databaze, ze které se budou Cerpat data pro
vyukovy program. Nasledné je ptredstaven graficky navrh uzivatelského rozhrani a jak byl
implementovan vcéetné podrobné popsanych metod ze zdrojového kodu. V posledni ¢asti se

nachdzeji vyukova data, kterymi se plni databéze.

4.1 Prehled sou¢asného trhu
Naésledujici kapitola je vénovana piehledu soucasného trhu a to nejdiive obecné o
vyukovych softwarech, které slouzi jako Sablona, kam se vkladaji vyukova data. Druhé cast

kapitoly se zabyva piehledem soucasného trhu s vyukovym materidlem sportovni gymnastiky.

4.1.1 Software pro tvorbu vyukovych materiali
Softwart pro tvorbu vyukovych materialii je cela fadu a to jak online tak offline verze.
Mezi nejvice vyhleddvané na strankach google patii program EduBase, Cover, PC Help e-

learning - Moodle apod.

EduBase

EduBase je e-learningovy program, ktery je vhodny jak pro Skoly, tak i pro firmy.
Poskytuje elektronické licence, v riznych variantach kde se urcuji soub&Zn& pracujici
uzivatelé. EduBase nabizi univerzalni feSeni, které¢ si mlize uzivatel ptizpisobit podle svého.
Hotové kurzy je mozné poustét jak na pocitaci, tak 1 na mobilnich zatizenich. Mezi vyhody
tohoto programu patfi tvorba Vlastnich testli, mozZnost tisku vyukovych materidli 1 testi.
EduBase nabizi jak e-learning tak m-learning, ktery zapojuje do vzdélavani i mobilni zafizeni
ale i tablety, podporu operac¢nich systémt nabizi pro Android, iOS, Windows 8 Phone,

Windows, Linus, OSX. Dale nabizi moznost interaktivnich prezentaci a autorskych nastroju.
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Cover

Program Cover je jednim z nejrozsifenéjSich komerénich e-learningovych feseni
v Ceské republice. Je uréen jak pro $koly, tak pro firmy réiznych velikosti. Cover nabizi
nastroje pro piipravu kurzl, sledovani jejich pribéhu a vyhodnoceni. Jedna se online feSent,
které disponuje responzivnim designem, diskuznim férem, pfihlasovanim pies Google nebo
socialni sité jako je napt. Facebook. Program nabizi reporty a néstroje pro zpétnou vazbu,
stejn¢ jako EduBase podporuje mobilni zafizeni. Do programu Cover je mozné vkladani

videi.

Moodle

Systém Moodle slouzi ptedev§im k podpoie prezencni, kombinované i distancni
vyuky pomoci internetového prohlize¢e. Hlavni vyhodou systému Moodle, Ze je bezplatny.
Jako i predchozi programy ani Moodle nevyzaduje vysokou pocita¢ovou znalost. Pro pouziti
sta¢i pocitac, pfipadné i1 table nebo mobilni zafizeni s webovym prohlize¢em. Moodle
disponuje podobnymi funkcemi jako ptfedchozi dva programy. Nabizi spravu kurzi, roli,

tvorbu testil a jejich zpétné vazby, autorské nastroje pro tvorbu kurzi.

Zavérecny odstavec je vénovan srovnani vyukovych softwart. Program EduBase je
vice vhodny pro zakladni Skoly, je mozné zde vytvaiet vyukovy material, zkuSebni testy.
Nevyhoda programu EduBase je moznost nahravani videi a vyss§i cena. Naopak vyhodou je,
ze muze byt jak v online tak v offline verzi. Firma Cover nabizi velmi pfehledné a funk¢ni
feSeni. Je mozné zde vkladat jak obrazky, tak videa. Jeji ro¢ni cena necelych 50 000 K¢ je
pfiméfend, na to jak kvalitni softwarem disponuje. Je dostupna pouze v online verzi.
Poslednim zkoumanym e-learningovym fesenim byl Moodle, ktery se pouziva na vétSiné
vysokych 1 stfednich Skol. Je mozné zde vkladat jak obrazky, tak texty, pfipadné dalsi
dokumenty ke stazeni. Videa lze vkladat pouze pomoci odkazli na youtube a proto i tento e-
learningovy software je pouze v online verzi. V§e je nazorné zobrazeno v nasledujici Tabulka

4.1.
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Tabulka 4.1 - Pfehled softwaru pro tvorbu vyukovych materiali

Zdroj: Viastni

NAZEV FIRMY CENA/K¢ FOTOGRAFIE VIDEO PREHLEDNOST DOSTUPNOST
EduBase 189 619,- N ™ 4 sttedni online/offline
Cover 49 900,- , :
Irok 9 \ vysoka online
Moodle , Y -
bezplatny \ . stiedni online
pies youtube

4.1.2 Vyukové materialy

Soucasny trh s vyukovym materidlem pro sportovni gymnastiku je velmi omezeny.
Ustiedni $kola COS nedisponuje Zadnym vyukovym materidlem v elektronické podobé,
pouze V kniznich publikacich anebo praktickymi ukdzkami pti Skoleni nebo seminafich. Pro
ptehled soucasného trhu byl zvolen prvek z akrobacie a to kotoul vpted, ktery je zdkladnim
prvkem ve sportovni gymnastice a jako druhy prvek bylo zvoleno salto vzad toporné.
Nasledné byla zvolena dalsi kritéria a to zda v odkazu existuje popis prvku, dopomoc k prvku,

zda se ve vyukovém materialu vyskytuji fotografie piipadné€ videa, ptehlednost webu.

Pro salto vzad toporné¢ nebyl nalezen Zadny vyukovy material v ¢eském jazyce a ani
v anglickém jazyce. Existuje n€kolik videi na Facebooku, ale ty neni mozné brat jako
divéryhodny materidl pro vyuku. VSechny ziskané informace jsou stru¢né zndzornény

v nasledujici Tabulka 4.2.

Tabulka 4.2 - Prehled sou¢asného trhu - Prvek kotoul vpied
Zdroj: Viastni

Krok za krokem

gymnastikou 4 \ \ 4 nizka online
(kotoul vpted)

Kotoul vpted N N N b4 sttedni online/PDF
Nebojme se . .
gymnastiky “ “ \ " vysoka online
Sportovni

gymnastika i \ b 4 \ stiedni online
akrobacie
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http://clanky.rvp.cz/clanek/s/P/1094/KROK-ZA-KROKEM-GYMNASTIKOU-KOTOUL-VPRED.html/
http://prostor.semice.eu/sites/default/files/download/zasobnik_cviku/kotoul_vpred.pdf
http://clanky.rvp.cz/clanek/s/P/1094/KROK-ZA-KROKEM-GYMNASTIKOU-KOTOUL-VPRED.html/
http://clanky.rvp.cz/clanek/s/P/1094/KROK-ZA-KROKEM-GYMNASTIKOU-KOTOUL-VPRED.html/
http://clanky.rvp.cz/clanek/s/P/1094/KROK-ZA-KROKEM-GYMNASTIKOU-KOTOUL-VPRED.html/
http://prostor.semice.eu/sites/default/files/download/zasobnik_cviku/kotoul_vpred.pdf
https://www.fsps.muni.cz/sdetmivpohode/kurzy/gymnastika/akrobacie.php
https://www.fsps.muni.cz/sdetmivpohode/kurzy/gymnastika/akrobacie.php

Z tohoto prizkumu je patrné, ze vyukovych materiali pro jednodussi prvky by byl
dostatek. Ale pouze na jednom webu jsou jak fotografie, videa, popis prvku a dopomoci na
ostatnich vzdy minimaln¢ jeden parametr chybi. Obtizné prvky jsou jiz mnohem huie

dohledatelné a kdyz né&jaké jsou, tak pouze v anglickém jazyce.
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4.2 Stanoveni cili a kritérii programu

V dnesni dobé neexistuje zadny vyukovy program sportovni gymnastiky v ¢eském
jazyce. Setkdme se s rtiznymi videi nebo kniznimi publikacemi, které popisuji jednotlivé
prvky, jak je vyuCovat, nebo nacviky jednotlivych prvki. Vzhledem Kktomu, Ze zadny
vyukovy program neexistuje a jednim z cili diplomové prace je tedy navrh a tvorba
vyukového programu, jsou V nasledujicim odstavci popsana kritéria, podle kterych bude
program sestaven. Prvni, na co je potfeba se zaméfit pii vybéru programu, je stanoveni cill.
Dale pak na vék a aroven ucicich, schopnost integrace programu do vyuky a na technické
vybaveni. Hlavnim cilem vyukového programu sportovni gymnastiky je poméhat budoucim
cvi¢itelim pfti vedeni cvicebni jednotky. Cilem je upevnéni dovednosti, které cvicitelé ziskali
pfi Skolenich. Déle také moznost douceni prvki, které se na Skolenich nestihly nebo
z ur¢itych divodl nemohly probrat. Ne s kazdym prvkem se setkdvame kazdou cvicebni
jednotku, proto vyukovy program ma za cil pfipominat a osvojovat jiz zapomenuté
védomosti. Piikladem miize byt spravnd dopomoc nebo odborna terminologie. Program musi
byt na Urovni stfedni Skoly. Cvicitelem se mize stat osoba starSi 18 let, horni hranice neni
stanovena. Nemusime mit obavy o schopnosti ucitele integrovat program do vyuky. Program
je uréen pro samostudium a je na kazdém, jestli se bude chtit dale vzdélavat, anebo ne.
Vyukovy program musi byt jednoduse dostupny. Idedlni pro ptenos vyukového programu je
flashdisk, CD/DVD nebo SD karté. Potiebné technické vybaveni je domaci pocitaé nebo
notebook s USB portem, ¢teckou karet nebo CD/DVD mechanikou, ptipadné vétsi tablet.
Vyukovy program sportovni gymnastiky je velmi narony svym obsahem a velikosti dat,
proto je vhodné mit program ulozeny na zminéném flashidsku, SD karté. Zaroven obsahuje
velké mnozstvi textd a popisit jednotlivych prvki, proto musi byt pfi navrhu dbano na

grafickou pfehlednost a uzivatelskou piivétivost.
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4.3 Vyukovy program podle kategorii

Vyukovy program nemuze nahradit klasickou vyuku, protoze v ném chybi osobni
kontakt. Mlze ale vyuku zpestiit, napomahat ji nebo byt vice motivujici. Vyukovy program
sportovni gymnastiky nema nahradit Skoleni budouci cvicitelti, ale ma jim pomoci pfi
vzdélavani. Vyukovy program sportovni gymnastiky bude plnit minimalné 2 didaktické
funkce. Jednou z nich je upevnéni osvojenych védomosti a dovednosti a druha plni motivacni
funkci. NejvétsSim problémem pii Skoleni budoucich cviciteld je jiz zmiflovany nedostatek
Casu. Proto vyukovy program napomaha upevnit osvojené schopnosti, jak védomostni tak
dovednosti hlavné diky ndzornymi a pfresnymi videi, at’ jiz pijde o jednotlivé prvky,
nazvoslovi a v neposledni fad¢ také velmi dulezitou ¢asti a tou je dopomoc. Druhou
didaktickou funkci je motivace. Velmi Casto se stava, Ze mnoho novych cviciteli se boji ucit
cvi¢ence nové véci, protoze by je mohli pravé pii Spatné dopomoci zranit. Diky vyukovému
programu si kazdy bude moci videa dikladné prohlédnout, ptipadné pozastavit, peclivé
prozkoumat a tim si dopomoc Iépe osvojit. Jak je znamo video praxi nenahradi, ale mé¢lo by
lépe motivovat cviditele, aby se nebali se cvicenci zkouSet nové véci a dopomoc jim bez
vahani a hlavné spravnym zpisobem poskytli. Do vyukového programu sportovni gymnastiky
nejsou zatrazeny interaktivni prvky a uéici neovlivni béh programu jako takového. Z toho
vyplyva, ze vyukovy program plni pouze informativni funkci. Jedinym zasahem uciciho do
programu bude zastaveni videa nebo jeho posouvani. Cvicitelské kurzy III. tfidy mohou
absolvovat osoby starsi 17 let, kteti do 1 roku dosdhnou plnoletosti. Proto obsah vyuky je
prizptisoben na turoven stfedni Skoly. Vzdélavani pomoci vyukového programu probiha
formou samostudia, jednd se tedy o doplnkovy material. Zaklady jsou vysvétleny b&hem
Skoleni. MlZe se stat, Ze b&hem Skoleni neni vSe dopodrobna probrano, nebo si cviitel
nestihne vSe diileZité poznamenat. Diky programu si bude moci v§e podstatné nastudovat sam
doma. Vyukovy program bude dostupny v off-line verzi. Bude ale mozné stahovat aktualizace
snovymi videi a fotografiemi a také s novym obsahem texti. Neni mozné si jej vyzkouset
pomoci demoverze. Sledovat obrazovku mize vice uzivatell, ale vzdy pouze jeden z nich
ovlivituje béh programu. Na kazdy pocita¢ zvlast’ nainstalujeme jednu licenci. Program neni
pfizpisobeny na propojeni do sité. V ptipad¢ vyukového softwaru sportovni gymnastiky se
jedna o monotematicky program. To znamena, Ze je zaméfen jen na jedno téma, které je velmi
rozsahlé. Z tohoto divodu se musi dbat na dobrou piehlednost a snadnou orientaci

Vv programu.
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4.4 Diagramy UML
Nasledujici kapitola je vénovana tvorbé diagramli pro vyukovy program sportovni
gymnastiky. Byly vybrany nasledujici diagramy a jejich tvorba je na zéklad¢ nastudovanych

teoretickych poznatkl v teoretické Casti prace.

4.4.1 Use Case - diagram uZiti

Diagram uziti mé pouze jednoho aktéra a to Studenta, ktery ovlada cely program.
Vybira naradi, upravuje filtry, vybira prvky, mize spustit video pfipadné zvétsit fotografie.
Zaroven si student muze vytisknout vyukovy list, nebo spustit nastaveni. Na nésledujicim

Obrazek 4.1 je zobrazen use case pro hlavni okno programu.

Hlavni
okno

Vybrat naradi

Wybrat prvek

.

N\

Student

Spustit video

Zvetsit fotografii

Spustit nastaveni

Obrazek 4.1 - Use case pro hlavni okno programu

Zdroj: Viastni

50



Na dalsim Obrazek 4.2 je zobrazen use case pro okno Nastaveni, kde si uzivatel zobrazi

vychozi nastaveni programu, miize ho zménit a nasledné ulozit.

Mastaveni J

Fobrazit nastaveni

"
L

/\

Student

Zmenit nastaveni

Ulozit nastaveni

Obrazek 4.2 - Use case pro okno nastaveni

Zdroj: Viastni

4.4.2 Class diagram - diagram t¥id

Diagram tiid je jednim z nemén¢ dilezitych diagrami pro tvorbu programu. Vyukovy
program neni nikterak slozity a proto i tento diagram obsahuje pouze tii tfidy. A to tfidu
Prvek, Report a Nastaveni. Nastaveni je samostatnd tfida, ktera se pouze spousti z hlavniho
okna a proto neni dale propojena s ostatnimi tfidami. DalSimi tfidami jsou Prvek, ve které je
vétsSina funkci pro béh celého programu. Posledni tfidou je Report, kde jeho hlavni funkci je
vytisknout vyukovy list. Data pak piebira od tfidy Prvek. Diagram je zobrazen na Chyba!

Nenalezen zdroj odkazii..
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= Prvky

+ MazevPrvku: char
+ PopisPrvku: char
+ Pohlavi: char

+ MNazevVidea: char

+ Fotografie: list

= Maradi

+ Maradi: char

+ Pripojeni: void

+ NactiPrvky: void

+ Prehrajvideo: void

+ MactiFotografie: void
+ ZvecFotografie: void
+ SpustMastaveni: void
+ Tisk: void

+ MactiMastaveni: void

+ PredejNaradi: void

= Obtiznost

+ Obtiznost: char

+ PredejObtiznost: void

= Report

= Nastaveni

+ MPahlavi: char
+ Zacatecnik: int
+ Stredne: int

+ Pokrocili: int

+ NactiData: void
+ MactiFotografie: void

+ PripravTisk: void

+ MactiNastaveni: void
+ UlozMNastaveni: void

+ Pripojeni: void

Obriazek 4.3 - Class diagram pro vyukovy program

Zdroj: Viastni

4.4.3 State machine diagram - stavovy diagram

Stavovy digram popisuje urCité stavy. Na prvnim Obrazek 4.4 jsou popsany stavy

hlavniho okna od vybéru nafadi a prvki, ptes prehravani videa a zobrazeni fotek.
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Wybrano naradi

Fs ..-"L \-"‘-,.'Dral'l prve k

sou fotografie?,
ang

Zobrazena
fotografiije)

Zobrazen popis

Prehrani videa

Vybrat dalgi
prvek?

ano

Obrazek 4.4 - Stavovy diagram pro hlavni okno programu

Zdroj: Viastni

Druhy diagram, ktery je zobrazen na Obrazek 4.5, popisuje okno nastaveni, kde hlavnimi

stavy je zobrazeni nastaveni, jeho uprava a nasledné ulozeni do databaze.
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Zobrazeno nastaveni

Uprava nastaveni

Zmeneno
nastaveni?

Mastaveni ulozeno

®- «f
oy

Obrazek 4.5 - Stavovy diagram pro okno nastaveni

Zdroj: Viastni
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4.5 Databaze

Vyukovy program sportovni gymnastiky musi byt schopen manipulovat s velkym
mnozstvim dat. Pro lepSi manipulaci s daty a aktualizaci programu, je vhodnym feSenim
vytvoreni databaze. Pfed vytvofenim databaze se navrhuji modely, které pomahaji jednoduse
a hlavné ptehledné databazi vytvofit. V neposledni fadé pfi zméné programatora, umozni
rychlejsi orientaci v databazi. VSechny navrhy budou vytvofeny pomoci nastroje Draw.IO od
spole¢nosti Google. Databaze je off-line a bude piilozena k vyukovému programu a je mozné
ji aktualizovat pfehranim stdvajicitho souboru. Databaze je vytvofend pomoci programu

SQLite Expert Personal, ktery je volné dostupny.

45.1 Konceptualni navrh

Pro lepsi pochopeni datové zakladny byl na zakladé teoretické casti vytvoien
konceptualni model, ktery je zobrazen na Obrazek 4.6. Model obsahuje 5 entit a 3 relace.
Popisy jednotlivych entit véetné seznamu atributii a relaci jsou popsany Tabulka 4.3 a
Tabulka 4.4.

PRVKY

PK | ID_PRVKU {int

B NARADI NAZEV_PRVKU (char 200) ' OBTIZNOST
PK | ID_NARADI (int) POPIS_PRVKU (char 4000) PK | ID_OBTIZNOSTI (int
) I ) h—=zarazen__y
NAZEV_NARADI (char 200) [ PTOVadi— MAZEV_VIDEA (char 100} NAZEV_OBTIZNOSTI (char 200)
ID_POHLAVI (int)

FK | ID_NARADI (int)

FK | ID_OBTIZNOSTI (int)

E NASTAVENI
prirazen
PK | ID_NASTAVENI (int
- FOTKY POHLAVI (int)
FK | ID_FOTKY (int ZACATECNIK (int)
MAZEV_FOTKY (char 200) STREDNE (int)
FK | ID_PRVKU (int) POKROCILI (int}

Obrazek 4.6 - Konceptualni model databaze k vyukovému programu

Zdroj: Viastni
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Tabulka 4.3 - Popis entit a atributi

Zdroj: Viastni

ENTITA POPIS ATRIBUT
Obtiznost Obtiznost uréuje identifikacni ¢islo a stupné ID_Obtiznosti
obtiznosti cviki Nazev_Obtiznosti
Naradi Naradi urcuje identifika¢ni ¢islo a ndzev nafadi ID_Naradi
Nazev_Naradi
Prvky Prvek urcuje identifikacni ¢islo, nazev prvku, ID_Prvku
popis prvku a ndzev videa, identifikacni ¢islo Nazev_Prvku
naradi a obtiznosti a pro které pohlavi je ur¢en Popis_Prvku
Nazev_Videa
ID_Naradi
ID_Obtiznosti
ID_Pohlavi
Fotky urcuje identifika¢ni ¢islo a nazev fotky a ID_Fotky
Fotky ID prvku, ke kterému je fotka ptifazena Nazev_Fotky
ID_Prvku
Nastaveni Nastaveni urcuje jaké vychozi nastaveni je po Pohlavi
spusténi programu Zacatecnik
Stredne
Pokrocili

Tabulka 4.4 - Popis relaci

Zdroj: Viastni

ASOCIACE POPIS

Prvek_Naradi

se provadi vice prvk.

Vztah mezi entitou Prvek a Naradi je 1:N, kdy na jednom naradi

Prvek_Obtiznost

do jedné obtiznosti.

Vztah mezi entitou Prvek a Naradi je 1:1, kdy prvek je zafazen

Fotky Prvek

pfifazeno vice fotografii.

Vztah mezi entitou Fotky a Prvek je 1:N, kdy k jednomu prvku je
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4.6 Navrh uzivatelského rozhrani
V nasledujicim odstavci jsou popsany obrazovky vyukového programu, vcetné jeho
jednotlivych funkci a grafického navrhu, ktery respektuje pozadavky popsané v teoretické

casti tykajici se grafického navrhu a kvantitativnich pozadavkt uzivatelti a vyvojaita. Jako

vvvvvv

vvvvvv

vyukového programu. Dal§imi menSimi ¢astmi programu je okno nastaveni a vyukovy list.
Hlavni obrazovka je rozdélena do nékolika casti. V horni ¢asti je menu se seznamem naradi
(Akrobacie, Preskok, Hrazda, Kladina, Bradla, Kruhy, Kin na $if, Trampolina). Pod timto
menu se nachdzi dalsi panel, ktery obsahuje tlacitka a checkboxy urcené pro tisk a nastaveni
programu. V horni ¢asti obrazovky na levé stran€ se zobrazuje seznam prvka, ktery je barevné
oznacen, zda je prvek urCen zenskym nebo muzskym slozkam. V pravé ¢asti je zobrazen
popis vybraného prvku. Dolni ¢ast slouzi k pfehrani instruktazniho videa a prohlédnuti
fotografii spravného provedeni a spravné vedené dopomoci K jednotlivym prvkum. Video je
mozné ovladat pomoci klasickych tlacitek, jako je piehrat, pauza a stop. Zaroven je mozné
video zvétsit na celou obrazovku programu a to pomoci dvojkliku na jiz spusténé video.
Obrazky je mozné zvétsit kliknutim na jejich miniaturu. Déle je mozné pomoci tlacitka ,, Tisk*
vytisknout vyukovy list, jeho soucasti mohou byt i obrazky. Okno disponuje klasickymi

funkcemi zavfit, maximalizovat a minimalizovat.
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Vyulkovy program sportovni gymnastiky I - | DI X

Akrobacie Pieskok Hrazda Kladina Bradla Kruhy Kuf na $i# Trampolina

Tisk Eonec

[ Tisk ohrazkni
MNastaveni

Sprava

MNastaveni

[ zazatesnici

[ stitedné pokrofili

[ Pokroéili
ObtiZnost

[ Zeny
[ Muszi

Pohlavi

B f.en}' B3z

| Kotoul vpied skrémo
I Kotoul vpied roznofm
I Kotoul vzad skrimo

Pn|m

i

Zde se vam prehraje video k vwwhranému prvlu.

Kotoul vpred zkricene jen wkotoul, kotrmelec™ je
zakladnim akrobatickym prvkem. Kotouly se provadéji z
polohy podfep, vzpazit (predikolni déti ze vzporu stojmo
rozkrotnéhao, pro ziskani lepsi stability). Predklonénim
hlavy a trupu na zem, dochaz k posunu tézisté téla vpred,
tim se dostaneme do kotoulové rotace. Dopnutim nohou a
kriéenim pazi se ziska dalii rotaéni impuls. Dopomoe
poskytuje tak. Ze cvidenci priloZzime pravoulevou ruku
pod bficho, durhou ruku pak za hlavu, abychom zabranili
cvigenci stavet se na hlavu

Foto 1

Foto 2

Pro zobrazeni fotografie kliknéte
na jeji miniaturu vlevo.

Obrazek 4.7 - Navrh uzivatelského rozhrani pro hlavni okno programu

Zdroj: Viastni

Po kliknuti na tlac¢itko nastaveni se zobrazi nové okno S vychozim nastavenim programu Viz

Obrazek 4.8. Pii jakékoliv zméné se nastaveni ulozi do databaze a bude si ho pamatovat pro

nasledné spusténi programu. Je zde mozné nastavit vychozi nastaveni pro prvky, zda jsou

ureny pro zenské nebo muzské slozky, ptipadné oboji. Dals$i nastaveni je vénovano

obtiznosti prvkil, je mozné si nastavit uroven pro zacatecniky, sttedné pokrocilé, pokrocilé,

pfipadné rizné kombinace.
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Vychozi nastaveni

[] Zeny (] Musi Ulozit

Konec

[ | Zatatetnici [ | Stiedn& pokro&ili [ | Pokroéili

Obrazek 4.8 - Navrh uzivatelského rozhrani pro okno Nastaveni

Zdroj: Viastni
Vyukovy list, zobrazeny na Obrazek 4.9, obsahuje nazev nafadi, prvku, do jaké obtiznosti se

zatazuje a presny popis prvku. Déle je mozné na report vytisknout i piilozené fotografie

k vybranému prvku.

VYUKOVY LIST

Naradi: Nazev naFadi
Prvek: Nazev prrku
ObtiZnost: Nazev obtifnosti
Popis: Popis prrku
Fotografie:
Forografie 1 Fotografie 2
Fotografie 3 Fotografie 4

Obrazek 4.9 - Navrh uZivatelského rozhrani pro okno Reportu

Zdroj: Viastni
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4.7 Pouzité nastroje a metody

Vyukovy program je vytvoien v prostiedi Embarcadero Delphi XE6 v programovacim
jazyce Delphi. Prostiedi je vhodné pro nativni aplikace pro Windows, Android, iOS a Mac,
které se pak daji rychle nasadit do ostrého provozu. Podle navrzenych diagrami v piedchozi
¢asti je 1 samotny program rozdélen do tii unit. Unitou v jazyce Delphi se rozumi jedna tfida,
jedna samostatna ¢ast programu, ve vétSing piipadi byva kazda unita jedno samostatné okno
programu. Zaroven muze byt i unita pouze datova. Ve vyukovém programu SG je kazda
obrazovka reprezentovana jednou unitou, zddnou samostatnou datovou unitu/tfidu nema,
ovladdani celého hlavni okna. Druhou unitou je Nastaveni a tieti Report, kde v druhé se
nastavuje vychozi nastaveni programu a z unity Report se pfipravuje tisk vyukového listu.

Vsechna okna a report byly navrzeny podle grafického zadani z predchozi kapitoly.

4.7.1 Unita Projekt
Unita Projekt je navrzena podle grafického navrhu a obsahuje 35 procedur.

V nésledujici ¢asti jsou popsany nejdilezitéjsi komponenty urcené pro grafické zobrazeni a

vvvvvv

Na hlavni menu byla pouzita komponenta TRibbon, ktera se fadi k modernéjSim z
hlediska designu a je velmi podobna napiiklad menu v MS Word od verze 2007. Na seznam
prvkll je vyuzito TStringGridu, ktery umozZiuje pracovat jak s textem, tak naptiklad
s barvami, obrazky apod. Popis prvku je zobrazen v TMemo, ktery je vhodny pro zobrazeni
vétSitho mnozstvi textu. Jednou z dulezitych ¢asti programu je vyukové video, které vyuziva
komponenty TMediaPlayer. Komponenta TMediaPlayer ma jiz v sobé naprogramované
funkce na prehrani, pozastaveni a ukonceni videa, které stati zavolat a ptipadné oSetfit
podminkami. Zobrazeni fotek, je rozdéleno do dvou ¢asti, kde miniautury fotografii jsou
zobrazeny na TScrollBoxu a zvétsené fotografie jsou zobrazeny na komponentné TImage. Na
nasledujicim Obrazek 4.10 je zobrazen jiz funkéni hlavni okno programu s vyse popsanymi

komponentami.
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Akrobacie Preskok Hrazda Kladina Bradla Kruhy Kanna 8if  Trampolina (7}

‘ % Q @ Tisk obrazkd v Zaéatecnici v Zeny
‘ V| Stredn& pokrogili Muzi

|
Tisk Konec = Nastaveni e
‘ Pokrogilf
| Sprava Nastaveni i Obtiznost Uf Pohlavi
l Kotoul vpFed skrémo fa Kotoul vpied skrémo zkracené jen ,kotoul, kotrmelec” je zakladnim akrobatickym prvkem. -
I Kotoul viFed rosholiG |l Kotouly se provadéji z polohy podfep, vzpaiit (piedskolni déti ze vzporu stojmo rozkroéného,
pro ziskani lepsi stability). Pfedkloné&nim hlavy a trupu na zem, dochazi k posunu té7isté téla
I Kotoul vzad skrémo vpred, tim se dostaneme do kotoulové rotace. Dopnutim nohou a kréenim pai se ziské dalsi
I Kotaulvzad iromosino rotacni impuls. Dopomoc poskytuije tak, Ze cvicenci pfiloZime pravou/levou ruku pod bficho,
durhou ruku pak za hlavu, abychom zabranili cvi¢enci stavét se na hlavu.
I Kotoul vzad schylmo
I Stoj na rukou a kotoul
I Pfemet stranou - -
M Zeny @ Muzi

Obrazek 4.10 - Hlavni obrazovka vyukového programu

Zdroj: Viastni
Mezi nejdulezitéjsi procedury je zahrnuta procedura Pripojeni, ktera ptipojuje program
k databazi nazvané Gymnastika, ktera je vytvorena v programu SQLite Express Professional,
bez které nebude vyukovy program fungovat. Procedura Piipojeni se vola ve vétsiné zasaht
do programu. V pfipojeni je pomoci vyjimKy try - except oSetfena, ze se program nedovede

pfipojit k databazi.
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procedure ITVPSG.Pripojeni;

begin
(conSpojenil.Connected = False)
111
conSpojenil.Params.4dd ('Database="' + CesztalE):
try
conSpojenil.Connected := true:;
xoept
on E: EDatabaseError do
ShowMess=sage ("Chykba: ' + E.Mez=zage):
end;
nd;
end;

Obriazek 4.11 - Procedura Pripojeni
Zdroj: Viastni

Pro nacteni dat z databaze slouzi procedura NaplneniGridu. Procedura v sob& obsahuje
nékolik dalSich procedur véetné vyse popsané procedury Pripojeni. V téle procedury dojde k
naplnéni query, které pak provede dotaz do databaze a vrati pfedem urceny seznam prvkil
podle zadaného omezeni. Nasledné se vysledny select pomoci cyklu naplni do tadki gridu a

do mema urcené pro popis prvku.

/4 Naplné&ni gridu z DB
procedure TVPSG.NaplneniGridu (NazevTabk: string):
var
i: Integer;
begin
CisteniGridu;
CisteniMema;
try
=sglgryl.Close;
sglgryl.S5QL.Clear;
Pripojeni;
=sqlgryl.S5QL.Add
'SELECT NAZEV PRVEU, PCPIS_PRVEU, ID PRVEU, NRZEV VIDERZ, ID PCHLAVI, O.NRZEV CBTIZNCSTI FRCM Frvky as P ' +
inner join NARADI as N on N.ID WARADI = P.ID NARADI ' +
inner join OBTIZNOST as O on O.ID OBTIZNOSTI = P.ID OBTIZNOSTI ' +
' where N.NAZEV NARADI = '"'' + NazevIab + "'' "):

Obrazek 4.12 - Procedura NaplneniGridu
Zdroj: Viastni

Posledni detailnéji popsanou procedurou je mpPrehravacClick. Procedura si naéte ptislusné

video k danému prvku a nasledné ho spusti. Zaroven ovlada tii zakladni tlacitka - Play, Pause
a Stop.
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procedore TVESG.mpPrehravacClick (Sender: TChject; Button: TMPBtnType;
var DoDefault: Boolean):;

var
nazev_videa: String;
cesta videa: string:

iRadku: Integer;

begin

DoDefault := False;

iRadku := strPrvky.Row:

mpPrehravac.Notify := true;
Button of

btPlay:

if (mpPrehravac.Mode <> mpPaused) then
begin

nazev_wvidea := strPrvky.Cells[c wvideo, iRadku]:
cesta videa := CestaVidea + nazev_videa + '.mpg';
if (nazev_videa <> '') then
begin
try
if FileExists(cesta wvidea) then
begin
DoDefault = true;
mpFrenravac.FileName := cesta wvidea;
nmpPrehravac. Open;
mpPrehravac.DisplayRect := Rect (0, 0, pnlVideo.Width,
pnlVideco.Height);
end;

Obriazek 4.13 - Procedura mpPrehravacClick
Zdroj: Viastni

4.7.2 Unita Nastaveni

Sportovni gymnastika se velmi Casto déli na Zenské a muZské slozky a je velmi
narocna svym obsahem. Proto jsou jednotlivé prvky rozdélené na muzské a zenské slozky a
podle obtiznosti. Aby si student nemusel po kazdém spusténi programu nastavovat filtry, bylo
vytvofeno okno pro vychozi nastaveni programu. Zde se zi do databdze nacitd zvolené

nastaveni. Grafické zpracovani okna je zobrazeno na Obréazek 4.14.
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Obrazek 4.14 - Obrazovka okna Nastaveni
Zdroj: Viastni

Nejdilezitéjsi procedurou je opét Pripojeni, diky nénzz se program ptipoji do databaze.

Dalsimi dvéma procedurami jsou NacteniNastaveni a UlozeniNastaveni. V nich se vola
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procedura piipojeni a pomoci selectu se nacte vychozi nastaveni a pomoci updatil se nasledné

ulozi.

4.7.3 Unita Report
Report je jednou z dalsich unit, kdy se pfi stisknuti tlacitka tisk, vytiskne vyukovy list.
Vyukovy list obsahuje ndzev naradi, prvek, obtiznost a popis prvku. Déle je mozné tisknout

fotografie. Grafické zpracovani je vidét na nasledujicim Obrazek 4.15.

VYUKOVY LIST
:: ::;::::ied skrémo

Obtiznost:  Zatitednici

Popis:

Kotoul vpied skrémozivacené jen kotoul, kotrmelec” je 2ikladni makrobatickym pnkem Kobuly se
provad&ji z poiohy podfap, vzpait (pidEkolni d&ti 2= \zposnu stojmo mzkrotného, prozisiani lapsi
stability}. PredionEnimhlavy a trupuna zem, dochdzi k posunu t&5i5tE téla vpied, tim se dostaneme do
kopulové otace. Dopnutim nohou a kenim paii se zisks dalsi rotatni impuls. Dopomoc paskytuje tak,
iecvicenci piilalime pravou/levou ruku pad dicha, durhou suku pak 2a hiavu, abychom zabainifi cvicenci
stavét se na hlavu.

Obrazek 4.15 - Obrazovka vytisténého reportu
Zdroj: Viastni
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Pomoci nich se na report vkladaji texty, pfipadné¢ obrazky. Dalsi procedury, které report
obsahuje, jsou funkce typu BeforePrint a AfterPrint. Procedury se spousti sami a to vzdy pted
samotnym a po samotném tisku. Napfiiklad v proceduie AfterPrint se vola vycisténi celého

reportu.
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4.8 Vyukova data

V této Casti navrhu by meéla byt presnd data, kterymi méa byt databaze naplnéna.

Sportovni gymnastika jako celek, jak jiz bylo nékolikrat zminéno, pracuje s velkym

mnozstvim dat. Proto jsou Vv této ¢asti uvedena pouze data s piikladem jednoho prvku na

kazdém natadi, viz nasledujici Tabulka 4.5. Dalsi tabulky s vyukovymi daty, kterymi je

naplnén program jSou soucasti ptilohy 8.2 - Vyukova data.

Tabulka 4.5 - Ukazka vyukovych dat

Zdroj: [23]
NARADI
Akrobacie

PRVEK
Kotoul
vpred

UROVEN
ZacatecCnici

POPIS PRVKU

Kotoul vpted zkracené jen ,kotoul, kotrmelec* je
zakladnim akrobatickym prvkem. Kotouly se
provadéji z polohy podiep, vzpazit (predskolni
déti ze vzporu stojmo rozkrocného, pro ziskani
lepsi stability). Pfedklonénim hlavy a trupu na
dostaneme do kotoulové rotace. Dopnutim nohou
a kréenim pazi se ziskd dal$i rotacni impuls.
Dopomoc poskytuje tak, Ze cvicenci pfilozime
pravou/levou ruku pod bficho, durhou ruku pak za
hlavu, abychom zabrénili cvi€enci stavét se na
hlavu.

Kladina

Piimy
skok

Zacate¢nici

Ptimy skok, nebo je ,,vyskok® je jednim ze
zakladnich skoku na klading. Cvicenec z podiepu
vyskoc¢i kolmo ke stropu. Spravné odrazu docili
napnutymi $pi¢kami. Dopomoc poskytujeme z
boku cvicence tak, ze ho uchopime za boky,
kdyby nahodou cvicenec skocil mimo kladinu,
abychom ptipadny pad zbrzdili. Nezapominejme,
ze do cvikii na kladin¢ se poustime az tehdy,
pokud dany cvik zvladne cvicenec na zemi

Hrazda

Odrazem
SNoZmo
vzpor

Zacatecnici

Odrazem snozmo vzpor nebo také jen ,,vyskok* je
jednim z nejzékladnéjsich prvkl na hrazde¢. Jedna
se vzepreni, kdy cvicenec uchopi hrazdu v S§ifi
ramen a odrazi se no vzporu. Dopomoc cvicenci
poskytuje tak, ze mu z boku pomiizeme v pohybu
uchopeni za stehna. Tésn€ pfed dokoncenim
prvku, pfendame jednu ruku pied cvience k jeho
hrudniku a druhou za cvicence k jeho stehnlim.

Trampolina

Ptimy
skok

ZacateCnici

Ptimy skok, nebo jen ,,vyskok® je jednim ze
zakladnich skokli na trampoliné. Cvicenec z
rozbéhu skoc¢i na trampolinu a z lehkého podiepu
se odrazi Sikmo dopfedu. Spravné odrazu docili
napnutymi Spi¢kami. Pfi skocich na trampoliné je
velmi dualezit¢é zpevnéni té€la. Dopomoc
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poskytujeme z boku cvicence tak, ze ho té€sné po
odraz uchopime za boky a takto ho drzime az do
dopadu. Nezapominejme, ze do cvikli na
trampoliné se poustime az tehdy, pokud dany cvik
zvladne cvicenec na zemi.
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5 Vysledky a diskuze

Vyukovy program sportovni gymnastiky bude slouzit budoucim ale i stavajicim
cviditelim, kte¥{ vedou cviéebni jednotky v Sokolech po celé Ceské republice. Bude jim
pomahat v ziskani dalSich znalosti potfebnych pro spravné vedeni cvicebni jednotky a hlavné,
aby nedochazelo k uraziim vinou napfiklad Spatné vedené dopomoci. Sportovni gymnastika se
povazuje za zaklad vétSiny sportli, a proto zafazeni vice prvka z gymnastiky do cvicebnich
jednotek, mlze zatraktivnit Sokol, ktery je obfas povazovan za zastaralou organizaci a tim

prilédkat vétsi mnozstvi cvicencu.

Diivodem pro vybrdni vlastniho feSeni byla pfedev§im vysoka cena, jiz nabizenych
hotovych feSeni a u systému Moodle nesplnéni zadanych pozadavkl. Sokol, piestoze je
ziskovou organizaci, tak vynosy napiiklad z prondjmu hal nepokryji veskeré naklady. VétSinu
ziskanych prosttedkli od méstskych casti, mést, kraji, z dotaci nebo od sponzorl se snazi
vkladat zpét do provozu jednotlivych jednot, jejich oprav a zlepSovani sportovniho vybaveni a
arealli sportovist. V Sokole jsou vSichni cvicitelé dobrovolnici a nepobiraji mzdu za vedeni
cvi¢ebnich jednotek. Proto i tento vyukovy program byl vytvofen v rdmci dobrovolného
piispévku a moznosti vytvofit si Vlastni feseni, které bude vyhovovat potiebam Ustiedni skoly

COsS.

Jednim z dal$ich témat k diskuzi bylo, zda vybrat online nebo offline verzi. Koneéné
rozhodnuti padlo na offline verzi a to hlavné z divodu, Ze vyukovy program obsahuje velké
mnozstvi videi. Cvicitelé se po vétSinu doby, napiiklad na soustfedénich, pohybuji
Vv t€locviéné. Piestoze v dnesni dobé ma vétSina cviitell na mobilnim telefonu k dispozici
mobilni data, tak ta jeSté pro takové mnozstvi videi nejsou dostacujici. Pfesto je domluveno,
ze po zabéhnuti vyukového programu by se pfipravila i internetova verze, kde by se vyuzilo
jiz hotového feSeni pro tvorbu e-learningovych kurzli a naplnila se jiZ pfipravenymi

vyukovymi daty.

Zaskoleni programu bude probihat v rimci seminafe, kterych Ustiedni $kola COS

potada béhem roku nékolik.
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6 Zavér

Moznosti, jak predavat informace budoucim ale i stdvajicim cvicitelim je nékolik.
V dnesni dobé¢, kdy se upousti od kniznich publikaci a Castéji se pfechazi k e-learningovym
kurzim nebo jinym materialim dostupnym v elektronické podobé, je potfeba vyuzit tohoto
trendu i v Sokole. Proto hlavnim cilem diplomové prace bylo vytvofeni vyukového programu
sportovni gymnastiky. Hlavniho i1 vedlejSich cili bylo dosazeno na zéklad¢ teoretickych
poznatkl, které byly popsany v teoretické casti prace. Teoretickd cast byla vénovana
zakladnim pojmtm, které jsou potifebné pro tvorbu vyukového programu a to z prizkumu
Vv oblasti problémti ve vyuce sportovni gymnastiky v sokolské vSestrannosti a vyukovych
materiali sportovni gymnastiky. Ddle se teoretickd ¢ast zamcéfila na studium odbornych
zdrojii z oblasti tvorby vyukovych aplikaci, pozadavki na vyvoj softwaru, grafického
designu, UML, navrhu databazi a programovani v jazyce Delphi. Prakticka ¢ast je vénovana
upfesnéni pozadavkil se zadavatelem, analyzou soucasného trhu s vyukovymi aplikacemi a
analyzou soucasného trhu s vyukovym materidlem sportovni gymnastiky. Dal$im nedilnou
soucasti prace bylo vytvotreni grafického névrhu vyukového programu. Pro lepsi kvalitu
programu bylo navrzeno 1 nékolik diagrami UML pro samotnou tvorbu programu a
konceptualni model pro navrh databaze. VSechny modely byly vytvofeny pomoci programu
DrawlO od spole¢nosti Google. Samotnd databaze byla vytvofena v programu SQLite
Express Proffesinal a jedna se offline databazi. Vyukovy program byl vytvofen v programu

Embarcadero EX6 v programovacim jazyce Delphi a stejné jako databaze je offline.

Na zéklad¢ zpracovani vSech ¢asti diplomové prace, jak teoretické tak praktické casti

se autor domniva, ze cil diplomové prace byl splnén v plném rozsahu.
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& Prilohy
8.1 Zdrojovy kod

8.1.1 Projekt

unit Projekt;
interface

uses
Winapi.Windows, Winapi.Messages, System.SysUtils, System.Variants,
System.Classes, Vcl.Graphics,
Vcl.Controls, Vcl.Forms, Vcl.Dialogs, Vcl.StdCtrls, Vcl.MPlayer,
Vcl.ComCtrls,
Vcl.Menus, System.Actions, Vcl.ActnList, Data.FMTBcd, Data.DB,
Data.SqglExpr, GDIPPictureContainer, Vcl.ExtCtrls, AdvSmoothImageListBox,
Data.DBXMySQL, Vcl.Grids, Vcl.DBCtrls,
{ SWARN UNIT PLATFORM Off} FileCtrl, {SWARN UNIT PLATFORM On}
jpeg, Data.DbxSglite, PtblRV, RVReport,
Vcl.PlatformDefaultStyleActnCtrls, Vcl.ActnMan, Vcl.ToolWin,
Vcl.ActnCtrls, Vcl.Ribbon, Vcl.RibbonLunaStyleActnCtrls, Vcl.ImgList,
System.AnsiStrings, System.UITypes;

type

TVPSG = class (TForm)
btnKonec: TButton;
mpPrehravac: TMediaPlayer;
pnlGalerie: TPanel;
strPrvky: TStringGrid;
scrlbxFotky: TScrollBox;
imgFotoVelka: TImage;
conSpojenil: TSQLConnection;
sglgryl: TSQLQuery;
mmoPopis: TMemo;
1blPopis: TLabel;
lblZobrazFoto: TLabel;
rbn Naradi: TRibbon;
rbPAkrobacie: TRibbonPage;
rbngrpA Sprava: TRibbonGroup;
actmgrMenu: TActionManager;
actTisk: TAction;
ImagelListl: TImageList;
actKonec: TAction;
rbngrpA Nastaveni: TRibbonGroup;
rbngrpA Obtiznost: TRibbonGroup;
actTiskObrazku: TAction;
rbPPreskok: TRibbonPage;
rbngrpA Pohlavi: TRibbonGroup;
shpZeny: TShape;
shpMuzi: TShape;
1blZeny: TLabel;
1blMuzi: TLabel;
actZacatecnici: TAction;
actStredne: TAction;
actPokrocili: TAction;
actMuzi: TAction;
rbngrpP Sprava: TRibbonGroup;
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rbngrpP Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpP Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpP Pohlavi: TRibbonGroup;

rbPHrazda: TRibbonPage;

rbngrpH Sprava: TRibbonGroup;

rbngrpH Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpH Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpH Pohlavi: TRibbonGroup;

rbPKladina: TRibbonPage;

rbPBradla: TRibbonPage;

rbPKruhy: TRibbonPage;

rbPKun: TRibbonPage;

rbPTrampolina: TRibbonPage;

actNastaveni: TAction;

rbngrpK Sprava: TRibbonGroup;

rbngrpK Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpK Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpK _Pohlavi: TRibbonGroup;

rbngrpB Sprava: TRibbonGroup;

rbngrpB Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpB Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpB_Pohlavi: TRibbonGroup;

rbngrpT Sprava: TRibbonGroup;

rbngrpT Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpT Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpT Pohlavi: TRibbonGroup;

actZeny: TAction;

rbngrpKr Sprava: TRibbonGroup;

rbngrpKr Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpKr Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpKr Pohlavi: TRibbonGroup;

rbngrpKn_Sprava: TRibbonGroup;

rbngrpKn Nastaveni: TRibbonGroup;

rbngrpKn Obtiznost: TRibbonGroup;

rbngrpKn_ Pohlavi: TRibbonGroup;

pnlvVideo: TPanel;

procedure FormCreate (Sender: TObject);

procedure FormActivate (Sender: TObject);

procedure mpPrehravacClick (Sender: TObject; Button: TMPBtnType;
var DoDefault: Boolean);

procedure imgFotoClick (Sender: TObject);

procedure strPrvkySelectCell (Sender: TObject; ACol, ARow: Integer;
var CanSelect: Boolean);

procedure UvolneniObrazku;

procedure btnTiskClick(Sender: TObject);

procedure Tisk(Sender: TObject);

procedure Konec (Sender: TObject);

procedure actZacatecniciExecute (Sender: TObject);

procedure actStredneExecute (Sender: TObject);

procedure actPokrociliExecute (Sender: TObject);

procedure actZenyExecute (Sender: TObject);

procedure actMuziExecute (Sender: TObject);

procedure strPrvkyDrawCell (Sender: TObject; ACol, ARow: Integer;
Rect: TRect; State: TGridDrawState);

procedure actNastaveniExecute (Sender: TObject);

procedure rbn NaradiTabChange (Sender: TObject;
const NewIndex, OldIndex: Integer; var AllowChange: Boolean);

procedure NacteniNastaveni;

procedure pnlVideoDblClick (Sender: TObject);

procedure FormClose (Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
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procedure
procedure

private

{ Private de
const
c_barva =
C_nazev =
c_popis =
c_id = 3;
c video =
c_pohlavi
Cc_obtiznos

var
L Poprve:
SeznamFote

CestyFotek:

procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure

public

mpPrehravacNotify (Sender:
actTiskObrazkuExecute (Sender:

TObject) ;
TObject) ;

clarations }

0;

4;
= 5;
t = 6;

Boolean;
k: array of TImage;
array of String;

NacteniGalerie (LI_Row:
Pripojeni;
NaplneniGridu (NazevTab:
Nastaveni;
CisteniGridu;
CisteniMema;
VypinaniTlacitek (LI _Row:
NastaveniPrvnihoRadku;
NaplneniReportu;

zmena;

ZmenaCheckboxu;
NastaveniMaleVideo;
NastaveniVelkeVideo;

Integer);

string);

Integer);

{ Public declarations }

end;

var
VPSG: TVPSG;

CestaAplikace:

CestaFotky:

CestaNapoveda:
string;

CestaDB:
CestaVidea:

string;
string;
string;

string;

Zeny: Boolean;
Muzi: Boolean;
ZenyMuzi: Boolean;

implementation
{$R *.dfm}
uses Report, NastaveniProj;
procedure TVPSG.Konec (Sender:
begin

mpPrehravac.Close;

Close;
end;

TObject);
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// Vybé&r Fadku v Gridu a zobrazeni popisu a fotek

procedure TVPSG.strPrvkyDrawCell (Sender: TObject; ACol, ARow: Integer;
Rect: TRect; State: TGridDrawState);

var
1Rect: TRect;
1Color: TColor;

begin
1Color := strPrvky.Canvas.Brush.Color;
try
if (ACol = c_barva) then
begin
1Rect := Rect;
Case IndexStr(strPrvky.Cells[c pohlavi, ARow], ['0', '1', '2']) of
0:
begin
strPrvky.Canvas.Brush.Color := shpZeny.Brush.Color;
strPrvky.Canvas.FillRect (1lRect) ;
1Rect.Left := 1Rect.Left + ((lRect.Right - 1lRect.Left) div 2);
// div - déleni
strPrvky.Canvas.Brush.Color := clWhite;
strPrvky.Canvas.FillRect (1lRect) ;
end;
1:
begin
strPrvky.Canvas.Brush.Color := clWhite;
strPrvky.Canvas.FillRect (1lRect) ;
1Rect.Left := 1Rect.Left + ((lRect.Right - 1lRect.Left) div 2);
strPrvky.Canvas.Brush.Color := shpMuzi.Brush.Color;
strPrvky.Canvas.FillRect (1lRect) ;
end;
2:
begin
strPrvky.Canvas.Brush.Color := shpZeny.Brush.Color;
strPrvky.Canvas.FillRect (1lRect) ;
l1Rect.Left := 1lRect.Left + ((lRect.Right - 1lRect.Left) div 2);
strPrvky.Canvas.Brush.Color := shpMuzi.Brush.Color;
strPrvky.Canvas.FillRect (1lRect) ;
end;
end;
end;
finally
strPrvky.Canvas.Brush.Color := 1Color;
end;
end;

procedure TVPSG.strPrvkySelectCell (Sender: TObject; ACol, ARow: Integer;
var CanSelect: Boolean);

begin
CisteniMema;
mmoPopis.Text := strPrvky.Cells[c popis, ARow];
VypinaniTlacitek (ARow) ;
NacteniGalerie (ARow) ;

end;

procedure TVPSG.Pripojeni;
begin
if (conSpojenil.Connected = False) then
begin
conSpojenil.Params.Add ('Database="' + CestaDB) ;
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try

conSpojenil.Connected := true;
except
on E: EDatabaseError do
ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;
end;
end;

procedure TVPSG.rbn NaradiTabChange (Sender: TObject;

const NewIndex, OldIndex: Integer; var AllowChange: Boolean);
var

NazevTab: string;

begin
NazevTab := rbn Naradi.Tabs[NewIndex].Caption;
NaplneniGridu (NazevTab) ;

end;

procedure TVPSG.FormActivate (Sender: TObject);

begin
if (L Poprve = False) then
Exit;
L Poprve := False;
CisteniGridu;
CisteniMema;
Nastaveni;
NacteniNastaveni;
NaplneniGridu (TRibbonPage (rbn Naradi.ActivePage) .Caption);
mmoPopis.Text := strPrvky.Cells[c popis, 0];
NastaveniPrvnihoRadku;
end;

procedure TVPSG.FormClose (Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

begin
if (conSpojenil.Connected = true) then
begin
conSpojenil.Connected := False;
end;
end;

procedure TVPSG.FormCreate (Sender: TObject);
begin

L Poprve := true;
end;

// Zakladni nastaveni cestk videu, fotkém, DB
procedure TVPSG.Nastaveni;

begin

CestaBAplikace := ExtractFilePath (Application.ExeName) ;

CestaFotky := CestaAplikace + 'Fotky' + '"\';

CestaDB := CestaAplikace + 'DB\Gymnastika.db';

CestaVidea := CestaAplikace + 'Video\';

mpPrehravac.Left := (pnlVideo.Left + ((pnlVideo.Left + pnlVideo.Width)
div 2))

- (mpPrehravac.Width div 2);

end;

procedure TVPSG.NacteniNastaveni;
begin
try
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sglgryl.Close;
sqlgryl.SQL.Clear;
Pripojeni;
sqgqlgryl.SQL.Add
("SELECT POHLAVI, ZACATECNIK, STREDNE, POKROCILI FROM NASTAVENI');
sglgryl.Open;
if (sglgryl.FieldByName ('POHLAVI') .AsInteger = 0) then
begin
actZeny.Checked := true;
actMuzi.Checked False;
end;
if (sglgryl.FieldByName ('POHLAVI') .AsInteger
begin
actZeny.Checked := False;
actMuzi.Checked := true;
end;
if (sglgryl.FieldByName ('POHLAVI') .AsInteger
begin
actZeny.Checked := true;
actMuzi.Checked true;
end;

1) then

2) then

actZacatecnici.Checked := sglgryl.FieldByName ('ZACATECNIK') .AsInteger =

actStredne.Checked := sglgryl.FieldByName ('STREDNE') .AsInteger = 1;
actPokrocili.Checked := sglgryl.FieldByName ('POKROCILI') .AsInteger = 1;
conSpojenil.Connected := False;
Zmena;

except
on E: Exception do

ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;
end;

procedure TVPSG.NastaveniMaleVideo;
begin
pnlvideo.Left := 8;
pnlvVideo.Top := 350;
pnlvVideo.Height := 336;
pnlVideo.Width := 433;
mpPrehravac.DisplayRect := Rect (0, 0, pnlVideo.Width, pnlvVideo.Height);
mpPrehravac.Left := (pnlVideo.Left + ((pnlVideo.Left + pnlVideo.Width)
div 2))
- (mpPrehravac.Width div 2);
end;

procedure TVPSG.NastaveniVelkeVideo;
begin
pnlvVideo.Left := strPrvky.Left;
pnlvVideo.Top := strPrvky.Top;
pnlvideo.Height :=
(strPrvky.Height + (pnlGalerie.Top - (strPrvky.Top + strPrvky.Height) +
pnlGalerie.Height));
pnlvideo.Width :=
(strPrvky.Width + (pnlGalerie.lLeft - (strPrvky.Left + strPrvky.Width))

pnlGalerie.Width) ;
mpPrehravac.DisplayRect := Rect (0, 0, pnlVideo.Width, pnlVideo.Height);
mpPrehravac.Left := (pnlVideo.Left + ((pnlVideo.Left + pnlVideo.Width)
div 2))
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- (mpPrehravac.Width div 2);
end;

// Tisk reportu
procedure TVPSG.Tisk (Sender: TObject):;
begin
Application.CreateForm (TReport, VyukovyList);
try
NaplneniReportu;
VyukovyList.Preview;
finally
VyukovyList.Free;
end;
end;

procedure TVPSG.actZacatecniciExecute (Sender: TObject);
begin

ZzmenaCheckboxu;

zmena;
end;

procedure TVPSG.actZenyExecute (Sender: TObject);
begin

ZmenaCheckboxu;

Zmena;
end;

procedure TVPSG.actStredneExecute (Sender: TObject);
begin

ZmenaCheckboxu;

Zmena;
end;

procedure TVPSG.actTiskObrazkuExecute (Sender: TObject);
begin
//

end;

procedure TVPSG.actMuziExecute (Sender: TObject);
begin

ZmenaCheckboxu;

Zmena;
end;

procedure TVPSG.actNastaveniExecute (Sender: TObject);
begin

TNastaveni.RUN;
end;

procedure TVPSG.actPokrociliExecute (Sender: TObject);
begin

ZmenaCheckboxu;

Zmena;
end;

procedure TVPSG.btnTiskClick (Sender: TObject):;
begin
Application.CreateForm (TReport, VyukovyList);
try
NaplneniReportu;
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VyukovyList.Preview;
finally
VyukovyList.Free;
end;
end;

procedure TVPSG.CisteniGridu;
var
i: Integer;

begin
for i := 0 to strPrvky.RowCount - 1 do
strPrvky.Rows[1i].Clear;
strPrvky.RowCount := 2;
end;

procedure TVPSG.CisteniMema;
begin
mmoPopis.Clear;
mmoPopis.Text := '';
end;

// Zm&na obtiZnosti a pohlavi
procedure TVPSG.Zmena;

begin
CisteniGridu;
NaplneniGridu (TRibbonPage (rbn Naradi.ActivePage) .Caption);
mmoPopis.Text := strPrvky.Cells[c popis, 0];
NastaveniPrvnihoRadku;

end;

// Kliknuti na fotografii ve scrollboxu a Jjeji zvét3eni do imgFotoVelka
procedure TVPSG.imgFotoClick (Sender: TObject);

begin
if (Sender.ClassName = 'TImage') and (TImage (Sender) <> nil) then
begin
imgFotoVelka.Picture := nil;
imgFotoVelka.Picture := TImage (Sender) .Picture;
end;
end;

procedure TVPSG.NastaveniPrvnihoRadku;
begin

strPrvky.Row := 0;
end;

procedure TVPSG.pnlVideoDblClick (Sender: TObject);
begin
if (pnlvideo.Height <= 336) then
begin
NastaveniVelkeVideo;
end
else
begin
NastaveniMaleVideo;
end;

end;

// Vypindni tlac¢itka u prehréavace
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procedure TVPSG.VypinaniTlacitek (LI Row: Integer);

begin
if (Trim(strPrvky.Cells[c nazev, LI Row]) <> '') then
mpPrehravac.EnabledButtons := [btPlay, btPause, btStop]
else
mpPrehravac.EnabledButtons := [];
end;

// Cisténi scrollboxu
procedure TVPSG.UvolneniObrazku;

var
iFotek: Integer;

begin
for iFotek := Length(SeznamFotek) - 1 downto 0 do

SeznamFotek [iFotek] .Free;
SetLength (SeznamFotek, 0);
scrlbxFotky.Refresh;
imgFotoVelka.Picture := nil;

end;

// SpusSténi videa
procedure TVPSG.mpPrehravacClick (Sender: TObject; Button: TMPBtnType;
var DoDefault: Boolean);
var
nazev_videa: String;
cesta videa: string;
iRadku: Integer;

begin
DoDefault := False;
iRadku := strPrvky.Row;
mpPrehravac.Notify := true;
case Button of
btPlay:
if (mpPrehravac.Mode <> mpPaused) then
begin
nazev_videa := strPrvky.Cells[c video, iRadku];
cesta videa := CestaVidea + nazev videa + '.mpg';
if (nazev_videa <> '') then
begin
try
if FileExists(cesta videa) then
begin
DoDefault := true;
mpPrehravac.FileName := cesta videa;
mpPrehravac.Open;
mpPrehravac.DisplayRect := Rect (0, 0, pnlVideo.Width,
pnlvideo.Height) ;
end;
except
ShowMessage ('Nepodarilo se otevrit soubor');
end;
end
else
begin
ShowMessage ('Video k vybranému prvku nebylo nalezeno');
end;
end
else
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begin
mpPrehravac.Resume;
end;
btStop:
begin
mpPrehravac.Stop;
mpPrehravac.Close;
NastaveniMaleVideo;
end;
btPause:
begin
mpPrehravac.Pause;
end;
else
Exit;
end;
end;

// Vola se pfi zmé&né& jakékoliv zméné& prehravace.
procedure TVPSG.mpPrehravacNotify(Sender: TObject);
var
delka, aktualni: Integer;
begin
if (mpPrehravac.Mode = mpPlaying) then
begin
delka := mpPrehravac.Length;
aktualni := mpPrehravac.Position;
if (delka = aktualni) then
begin
mpPrehravac.Close;
NastaveniMaleVideo;
end;
end;
end;

// Naplnéni gridu z DB
procedure TVPSG.NaplneniGridu (NazevTab: string);
var
i: Integer;
begin
CisteniGridu;
CisteniMema;
try
sqglgryl.Close;
sqlgryl.SQL.Clear;
Pripojeni;
sglgryl.SQL.Add

('"SELECT NAZEV_PRVKU, POPIS PRVKU, ID PRVKU, NAZEV VIDEA, ID POHLAVI,

O.NAZEV OBTIZNOSTI FROM Prvky as P ' +
' inner join NARADI as N on N.ID NARADI = P.ID NARADI ' +
' inner join OBTIZNOST as O on O.ID OBTIZNOSTI = P.ID OBTIZNOSTI '
' where N.NAZEV_NARADI = ''' + NazevTab + ''' ");

if ((actZacatecnici.Checked = true) and (actStredne.Checked = False)

and
(actPokrocili.Checked = False)) then
begin
sqlgryl.SQL.Add ('and P.ID OBTIZNOSTI = 0')
end
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else 1f ((actZacatecnici.Checked = true) and (actStredne.Checked =
true) and
(actPokrocili.Checked = False)) then
begin
sglgryl.SQL.Add ('and (P.ID_OBTIZNOSTI = 0 or P.ID_OBTIZNOSTI =1)")
end
else 1f ((actZacatecnici.Checked = true) and (actStredne.Checked =
true) and
(actPokrocili.Checked = true)) then
begin
sglgryl.SQL.Add
('and (P.ID_OBTIZNOSTI = 0 or P.ID_OBTIZNOSTI =1 or
P.ID_OBTIZNOSTI =2)")
end
else 1f ((actZacatecnici.Checked = False) and (actStredne.Checked =
true)
and (actPokrocili.Checked = False)) then
begin
sqglgryl.SQL.Add ('and P.ID OBTIZNOSTI = 1')
end
else 1f ((actZacatecnici.Checked = False) and (actStredne.Checked
true)

and (actPokrocili.Checked = true)) then
begin

sqlgryl.SQL.Add ('and (P.ID OBTIZNOSTI = 1 or P.ID OBTIZNOSTI = 2)')
end

else 1f ((actZacatecnici.Checked = False) and (actStredne.Checked =
False)

and (actPokrocili.Checked = true)) then
begin

sqlgryl.SQL.Add ('and P.ID OBTIZNOSTI = 2')
end;

if ((actZeny.Checked = true) and (actMuzi.Checked = False)) then
begin

sgqlgryl.SQL.Add ('and (ID_POHLAVI = 0 or ID POHLAVI = 2)')
end;

if ((actZeny.Checked = False) and actMuzi.Checked = true) then
begin

sqlgryl.SQL.Add ('and (ID_POHLAVI = 1 or ID POHLAVI = 2)')
end;

if ((actZeny.Checked = true) and (actMuzi.Checked = true)) then
begin

sqlgryl.SQL.Add ('and ID POHLAVI = 2')
end;

sqlgryl.Open;

except
on E: Exception do
ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;

if not sglgryl.IsEmpty then
begin
CisteniGridu;
sqgqlgryl.First;
i :=0;
try
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while not sqglgryl.Eof do
begin
strPrvky.Cells[c nazev, 1i] :=
sglgryl.FieldByName ('NAZEV PRVKU') .AsString;
strPrvky.Cells[c_popis, 1] :=
sglgryl.FieldByName ('POPIS PRVKU') .AsString;
strPrvky.Cells[c id, i] :=
sglgryl.FieldByName ('ID PRVKU') .AsString;
strPrvky.Cells[c video, 1i] :=
sglgryl.FieldByName ('NAZEV _VIDEA') .AsString;
strPrvky.Cells[c pohlavi, 1i] :=
sgqlgryl.FieldByName ('ID POHLAVI') .AsString;
strPrvky.Cells[c obtiznost, 1i] :=
sglgryl.FieldByName ('NAZEV OBTIZNOSTI') .AsString;
inc (1) ;
sglgryl.Next;
end;
finally
strPrvky.RowCount := 1i;
end;
end;
strPrvky.ColWidths
strPrvky.ColWidths
strPrvky.ColWidths
strPrvky.ColWidths
strPrvky.ColWidths[c_video]
strPrvky.ColWidths[c_pohlavi] := -1;
strPrvky.ColWidths[c_obtiznost] := -1;
strPrvky.Invalidate;
end;

c_barval] =

c _nazev] := 400;
c_popis]

c_id] :=

———— .
o | e
=

~.

// Nacteni obrazku podle ptrislusného prvku ze sloZky
procedure TVPSG.NacteniGalerie (LI Row: Integer);

const
cSoubor = 32;
cSlozka = 16;

cWidth = 120;
cHeight = 120;
cKoncObr = '.BMP';

var
List: TStringList;
1I, 1Col, 1lRow: Integer;
IDPrvku: String;
fotka: String;

begin
SetLength (CestyFotek, 0);
CestaFotky := Trim(CestaFotky);

if Copy(CestaFotky, Length(CestaFotky), 1) <> '\' then
begin

CestaFotky := CestaFotky + '\';
end;
IDPrvku := IntToStr (StrToIntdef (strPrvky.Cells[c id, LI Row], -1));
if CestaFotky = '' then

Exit;

sgqlgryl.Close;
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sglgryl.SQL.Clear;
Pripojeni;
try
sgqlgryl.SQL.Text := 'SELECT ID FOTKY FROM Fotky as fot ' +
' where fot.ID PRVKU = ' + (IDPrvku) + ' ';
sglgryl.Open;
except
on E: Exception do
ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;

UvolneniObrazku;
List := TStringList.Create;
try
List.Clear;
if not sqglgryl.IsEmpty then
begin
sqlgryl.First;
while not sglgryl.Eof do
begin
fotka := sglgryl.FieldByName ('ID FOTKY') .AsString;
if FileExists (CestaFotky + fotka + cKoncObr) then
List.Add (CestaFotky + fotka + cKoncObr);
sglgryl.Next;

end;

end;

1Col := 0;

1Row := 0;

for 1I := 0 to List.Count - 1 do

begin
SetlLength (SeznamFotek, 1I + 1);
SeznamFotek[1I] := TImage.Create(scrlbxFotky);
SeznamFotek[1I].Parent := scrlbxFotky;
SeznamFotek[1I].Picture.Bitmap.LoadFromFile (List[1I]);
SeznamFotek [1I] .AutoSize := False;
SeznamFotek [1I].Width := cWidth;
SeznamFotek[1I] .Height := cHeight;
SeznamFotek[1I].Left := 1Col * SeznamFotek[1lI].Width;
SeznamFotek[1I].Top := lRow * SeznamFotek[1lI].Height;
SeznamFotek[1I].Proportional := true;
SeznamFotek [1I].Center := true;
SeznamFotek [1I].Stretch := true;
SeznamFotek[1I].0OnClick := imgFotoClick;
SetLength (CestyFotek, 1I + 1);
CestyFotek[1I] := List[1lI];
1Col := 1Col + 1;
if ((1Col + 1) * SeznamFotek[1lI].Width) > scrlbxFotky.Width then
begin

1Col := 0;
lRow := 1Row + 1;

end;

end;

finally
List.Free;
end;
end;
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procedure TVPSG.NaplneniReportu;

var
iRadku: Integer;

begin
iRadku := strPrvky.Row;

VyukovyList.VlozeniTextu(l, rbPAkrobacie.Caption);
VyukovyList.VlozeniTextu (2, strPrvky.Cells[c obtiznost, iRadkul);
VyukovyList.VlozeniTextu (3, strPrvky.Cells[c nazev, iRadku]l);
VyukovyList.V1lozeniTextu (4, mmoPopis.Text);

SetLength (Obrazky, 0);
if (actTiskObrazku.Checked = true) then
VyukovyList.V1lozeniObrazku (CestyFotek) ;
end;

procedure TVPSG.ZmenaCheckboxu;

begin
if ((actPokrocili.Checked = False) and (actStredne.Checked = False)) then
begin
actZacatecnici.Checked := true;
end;

if ((actZeny.Checked = False) and (actMuzi.Checked = False)) then
begin
actZeny.Checked := true;
end;
end;

end.

8.1.2 Nastaveni

unit NastaveniProj;
interface

uses
Winapi.Windows, Winapi.Messages, System.SysUtils, System.Variants,
System.Classes, Vcl.Graphics,
Vcl.Controls, Vcl.Forms, Vcl.Dialogs, Vcl.StdCtrls, Data.DB, Bde.DBTables,
Data.SglExpr, Vcl.Buttons, Data.DbxSqglite, Data.FMTBcd, Vcl.ExtCtrls;

type

TNastaveni = class (TForm)

chkZeny: TCheckBox;

chkMuzi: TCheckBox;

chkZacatecnici: TCheckBox;

chkStredne: TCheckBox;

chkPokrocili: TCheckBox;

conSpojeni: TSQLConnection;

btnUlozit: TBitBtn;

gry: TSQLQuery;

grpPohlavi: TGroupBox;

grpObtiznost: TGroupBox;

btnKonec: TBitBtn;

imgZeny: TImage;

imgMuzi: TImage;

procedure FormCreate (Sender: TObject):;
procedure chkZenyClick (Sender: TObject);
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procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure
procedure

private
procedure
procedure

procedure

var

chkMuziClick (Sender: TObject);
chkZacatecniciClick (Sender: TObject);
chkStredneClick (Sender: TObject);
chkPokrociliClick (Sender: TObject);
btnKonecClick (Sender: TObject):;
btnUlozitClick (Sender: TObject);
FormActivate (Sender: TObject);

FormClose (Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

Pripojeni;
NacteniNastaveni;
UlozeniNastaveni;

CestaAplikace: string;

CestaDB:

string;
ZmenaPohlavi, ZmenaZacatecnik, ZmenaStredne, ZmenaPokrocili:

Poprve: Boolean;

Nevybrano: Boolean;
public

class procedure RUN;
end;
var

Nastaveni: TNastaveni;
implementation

{$R *.dfm}

uses Projekt;

class procedure TNastaveni.RUN;

var

lForm: TNastaveni;

begin

Application.CreateForm(TNastaveni, lForm);

try

1lForm.ShowModal;

finally

1lForm.Free;

end;
end;

procedure TNastaveni.btnKonecClick (Sender: TObject);

begin
Close;
end;

procedure TNastaveni.btnUlozitClick (Sender: TObject);

begin

UlozeniNastaveni;
if (Nevybrano = False) then

begin

Projekt.VPSG.NacteniNastaveni;

Close;
end;
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end;

procedure TNastaveni.chkMuziClick (Sender: TObject);
begin

if (Poprve = false) then

begin

ZmenaPohlavi := True;

end;

end;

procedure TNastaveni.chkPokrociliClick (Sender: TObject);
begin

if (Poprve = false) then

begin

ZmenaPokrocili := True;

end;
end;

procedure TNastaveni.chkStredneClick (Sender: TObject);
begin

if (Poprve = false) then

begin

ZmenaStredne := True;

end;
end;

procedure TNastaveni.chkZacatecniciClick (Sender: TObject);
begin

if (Poprve = false) then
begin

ZmenaZacatecnik := True;
end;
end;

procedure TNastaveni.chkZenyClick (Sender: TObject);
begin

if (Poprve = false) then

begin

ZmenaPohlavi := True;

end;
end;

procedure TNastaveni.FormActivate (Sender: TObject);

begin
if (Poprve = false) then
begin
Exit;
end;
Poprve := false;
CestaAplikace := ExtractFilePath (Application.ExeName) ;
CestaDB := CestaAplikace + 'DB\Gymnastika.db';
ZmenaPohlavi := false;
ZmenaZacatecnik := false;
ZmenaStredne := false;
ZmenaPokrocili := false;
NacteniNastaveni;
end;

procedure TNastaveni.FormClose (Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
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begin

if (conSpojeni.Connected = True) then
begin

conSpojeni.Connected := false;

end;

end;

procedure TNastaveni.FormCreate (Sender: TObject);

begin
Poprve := True;
Nevybrano := False;
end;

procedure TNastaveni.Pripojeni;
// #PC# - asi bych udélal jako fci, kterd bude pfipadné& vracet chybu
begin // a neZ se zkusim pfripojit, otestoval bych jestli uZ pripojen nejsem
if (conSpojeni.Connected = false) then
begin
conSpojeni.Params.Add ('Database=' + CestaDB) ;
try
conSpojeni.Connected := True;
except
on E: EDatabaseError do
ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;
end;
end;

procedure TNastaveni.NacteniNastaveni;
begin
try
gry.Close;
gry.SQL.Clear;
Pripojeni;
gry.SQL.Add
("SELECT POHLAVI, ZACATECNIK, STREDNE, POKROCILI FROM NASTAVENI');

gry.Open;

if (gry.FieldByName ('POHLAVI') .AsInteger = 0) then
begin

chkZeny.Checked := True;

chkMuzi.Checked := false;

end;

if (gry.FieldByName ('POHLAVI') .AsInteger = 1) then
begin

chkZeny.Checked := false;

chkMuzi.Checked := True;

end;

if (gry.FieldByName ('POHLAVI') .AsInteger = 2) then
begin

chkZeny.Checked := True;

chkMuzi.Checked := True;

end;

if (gry.FieldByName ('ZACATECNIK') .AsInteger = 1) then
begin

chkZacatecnici.Checked := True;

end;

if (gry.FieldByName ('STREDNE') .AsInteger = 1) then
begin

chkStredne.Checked := True;

end;
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if (gry.FieldByName ('POKROCILI') .AsInteger = 1) then
begin

chkPokrocili.Checked := True;

end;

except

on E: Exception do

ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;
end;

procedure TNastaveni.UlozeniNastaveni;

var
pohlavi, zacatecnik, stredne, pokrocili: Integer;
begin

Nevybrano := False;

if (ZmenaPohlavi = True) then

begin

if ((chkZeny.Checked = false) and (chkMuzi.Checked = false)) then
begin

ShowMessage ('Nelze ulozit, vyberte alesponn jedno pohlavi.');
Nevybrano := True;

end;

if ((chkZeny.Checked = True) and (chkMuzi.Checked = false)) then
begin

pohlavi := 0;

end

else if ((chkZeny.Checked = false) and (chkMuzi.Checked = True)) then
begin

pohlavi := 1;

end

else

begin

pohlavi := 2;

end;

try

gry.Close;

gry.SQL.Clear;

Pripojeni;

gry.SQL.Add ('UPDATE NASTAVENI SET POHLAVI = ''' +
IntToStr (pohlavi) + '"'"'");

gry.ExecSQL;

except

on E: Exception do

ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;

end;

if ((chkZacatecnici.Checked = false) and (chkStredne.Checked = false) and
(chkPokrocili.Checked = false)) then

begin

ShowMessage ('Vyberte alespon jednu uroven obtiZnosti.');

Nevybrano := True;

end

else

begin

if (ZmenaZacatecnik = True) then

begin
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if (chkZacatecnici.Checked = True) then
begin

zacatecnik := 1;

end

else

begin

zacatecnik := 0;

end;

try

gry.Close;

gry.SQL.Clear;

Pripojeni;

gry.SQL.Add ('UPDATE NASTAVENI SET ZACATECNIK =''"' +
IntToStr (zacatecnik) + "'''");
gry.ExecSQL;

except

on E: Exception do

ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;

end;

if (ZmenaStredne = True) then

begin

if (chkStredne.Checked = True) then

begin

stredne := 1;

end

else

begin

stredne := 0;

end;

try

gry.Close;

gry.SQL.Clear;

Pripojeni;

gry.SQL.Add ('UPDATE NASTAVENI SET STREDNE ='"'"' +
IntToStr (stredne) + "''");

gry.ExecSQL;
except

on E: Exception do
ShowMessage ('Chyba:
end;

end;

A}

+ E.Message) ;

if (ZmenaPokrocili = True) then

begin

if (chkPokrocili.Checked = True) then
begin

pokrocili := 1;

end

else

begin

pokrocili := 0;

end;

try

gry.Close;

gry.SQL.Clear;

Pripojeni;

gry.SQL.Add ('UPDATE NASTAVENI SET POKROCILI =''"' +
IntToStr (pokrocili) + '"'"''");
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gry.ExecSQL;

except

on E: Exception do

ShowMessage ('Chyba: ' + E.Message);
end;

end;

end;

ZmenaPohlavi := false;

ZmenaZacatecnik := false;

ZmenaStredne := false;

ZmenaPokrocili := false;
end;

end.

8.1.3 Report

unit Report;
interface

uses

Winapi.Windows, Winapi.Messages, System.SysUtils, System.Variants,

System.Classes, Vcl.Graphics,

Vcl.Controls, Vcl.Forms, Vcl.Dialogs, Quickrpt, QRCtrls,

grpctrls;

type

TReport = class (TQuickRep)

Vyukovy list: TQRLabel;

Naradi: TQRLabel;

Prvek: TQRLabel;

NazevNaradi: TQRLabel;

NazevObtiznost: TQRLabel;

NazevPrvek: TQRLabel;

bandHlavicka: TQRBand;

bandFoto: TQRStringsBand;

imgFotoLeva: TQRImage;

Fotky: TQRLabel;

Popis: TQRLabel;

Popis_prvku: TQRMemo;

imgFotoPrava: TQRImage;

procedure bandFotoBeforePrint (Sender: TQRCustomBand;
var PrintBand: Boolean);

procedure QuickRepAfterPrint (Sender: TObject);
procedure VycisteniReportu;

procedure QuickRepAfterPreview (Sender: TObject);

private
{ Private declarations }

public

procedure VlozeniTextu(i: integer; VlozText: string);
procedure VlozeniObrazku (ListFotek: array of String);

end;

var
VyukovyList: TReport;
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Obrazky: array of TQRImage;
implementation
uses Projekt;

{$R *.dfm}

procedure TReport.VlozeniTextu(i: integer; VlozText: string);

begin

case 1 of

1:

NazevNaradi.Caption := VlozText;

2:

NazevObtiznost.Caption := VlozText;
3:

NazevPrvek.Caption := VlozText;

4:

Popis_prvku.Lines.Text := VlozText;
end;

if (Projekt.VPSG.actTiskObrazku.Checked = False) then
begin

Fotky.Enabled := False;

end;

end;

procedure TReport.bandFotoBeforePrint (Sender: TQRCustomBand;
var PrintBand: Boolean);
var

i: integer;
begin

i := StrToInt (bandFoto.Item);

if (i >= 0) and (i < Length(Obrazky)) then

begin

imgFotoLeva.Picture.Bitmap := Obrazky[i].Picture.Bitmap;

if ((i + 1) < Length(Obrazky)) then

begin

imgFotoPrava.Picture.Bitmap := Obrazky[i + 1].Picture.Bitmap;
end

else

begin

imgFotoPrava.Enabled := False;

end;

end;

end;

procedure TReport.QuickRepAfterPreview (Sender: TObject);
begin

VycisteniReportu;

end;

procedure TReport.QuickRepAfterPrint (Sender: TObject);
begin

VycisteniReportu;

end;

procedure TReport.VlozeniObrazku (ListFotek: array of String);
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var
i: integer;

begin
if (Length (ListFotek) <= 0) then
begin
Fotky.Enabled := False;
end;

SetLength (Obrazky, Length (ListFotek));

for i := 0 to Length(ListFotek) - 1 do
begin

Obrazky[i] := TQRImage.Create (nil);
Obrazky[i].Picture.Bitmap.LoadFromFile (ListFotek]|
Obrazky[i] .Height := 180;

Obrazky[i] .Width := 250;

Obrazky[i] .Center := True;

Obrazky[i] .Enabled := True;
Obrazky[i] .Visible := True;
Obrazky[i] .AutoSize := False;
Obrazky[i].Stretch := True;

if ((0dd (i) = False) or (i = 0)) then
begin

bandFoto.Items.Add (IntToStr (1)) ;

end;

end;
end;

procedure TReport.VycisteniReportu;
var

i: integer;
begin

for i := 0 to Length (Obrazky) - 1 do
begin

if Assigned(Obrazky[i]) then
begin

Obrazky[i] .Free;

Obrazky[i] := nil;

end;

end;

SetLength (Obrazky, 0);
end;

end.
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8.2 Vyukova data

Tabulka - Vyukova data AKROBACIE

Zdroj: [23]

NAZEV PRVKU
Kotoul vpied
skrémo

UROVEN
ZadateCnici

POPIS PRVKU

Kotoul vpred skrémo zkracené jen ,kotoul,
kotrmelec” je zékladnim akrobatickym prvkem.
Kotouly se provadéji z polohy podiep, vzpazit
(ptedskolni déti ze vzporu stojmo rozkro¢ného, pro
ziskani lepsi stability). Predklonénim hlavy a trupu
dostaneme do kotoulové rotace. Dopnutim nohou a
kréenim pazi se ziska dalsi rotacni impuls. Dopomoc
poskytuje tak, Ze cvicenci pfilozime pravou/levou
ruku pod bficho, durhou ruku pak za hlavu, abychom
zabranili cvicenci stavét se na hlavu.

Kotoul vpred
roznozZmo

Zacatecnici

Kotoul vpted roznozmo zkracené¢ jen ,kotoul,
kotrmelec roznozmo* je zakladnim akrobatickym
prvkem. Kotouly se provadéji z polohy podiep,
vzpazit (predskolni déti ze vzporu stojmo
rozkroéného, pro  ziskdni lepSi  stability).
Piedklonénim hlavy a trupu na zem, dochazi k
kotoulové rotace. Dopnutim nohou a kréenim pazi se
ziska dalsi rotacni impuls. Pti kotoulové rotaci na
zadech je tfeba rychle roznozit, coz pfispiva s
pfedklonem trupu ke wvySeni thlové rychlosti a
vytvaiti  podminky pro zkraceni vzdalenosti
poslednich  okamzitych os rotace. Dopomoc
soustfed'ujeme na usnadnéni vzpiravé prace pazi a
pfechodu cvicence do konecné polohy. Cvicitel stoji
za cviencem a jiZ pii rozn0zeni poméaha uchopem za

boky nebo pod stehny.

Kotoul vzad skrémo

Zacatecnici

Kotoul vzad skrémo je také jednim ze zakladnich
akrobatickych prvku. Kotoul vzad se zacina ze stoje
nebo ze dfepu. Ruce jsou piipravené vedle usi. Pad
vzad musi zajistit tak velkou rotaci, aby akce pazi
slouzila jen k nadlehceni téla pii prichodu pies
hlavu. Hlava je po celou dobu v ptedklonu a pfi
v€asné opore rukou o zem se téméf nedostava do
kontaktu s podlozkou. Rychlé skréeni nohou pfi
kolébce vzad pomaha zvysit rotaci a tim usnadni
provedeni celého prvku. Dopomoc poskytuje
cvicenci tak, Ze mu pomizeme v pohybu uchopenim
za boky.

Kotoul vzad
roznozmo

Zacatec¢nici

Kotoul vzad roznozmo je také jednim ze zakladnich
akrobatickych prvki. Kotoul vzad se zacina ze stoje
nebo ze dfepu. Ruce jsou piipravené vedle usi. Pad
vzad musi zajistit tak velkou rotaci, aby akce pazi
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slouzila jen k nadlehéeni téla pii prachodu pies
hlavu. Hlava je po celou dobu v piedklonu a pfi
vCasné opote rukou o zem se téméi nedostdva do
kontaktu s podlozkou. Rychlé roznozeni nohou pfi
kolébce vzad pomdha zvysit rotaci a tim usnadni
provedeni celého prvku. Dopomoc poskytuje
cviCenci tak, Ze mu pomizeme v pohybu uchopenim

za boky.

Kotoul vzad schylmo

ZacateCnici

Kotoul vzad schylmo je stale jednim ze zékladnich
stejny princip jako normdlni kotoul vzad. Jedinou
vyjimkou je provedeni. Kotoul vzad schylmo se
provadi ze stoje a pfi spradvném provedeni jsou po
celou dobu napnuté nohy. Dopomoc poskytuje stejné
jako u kotoulu vzad, tedy uchopenim cvicence za
boky.

Stoj na rukou a
kotoul

Stfedné
pokrocili

Stoj na rukou pro mnoho cvicencil také ,,stojka® je
jednim z mirné€ pokrocilych gymnastickych prvk, je
zdkladem pro dalSi zlepSovani cvicence. Stoj na
rukou predstavuje statickou rovnovaznou polohu,
jejiz obtiznost je ddna malou plochou opory, zna¢nou
vzdalenosti t€ziSt¢ od opory a neobvyklym
postavenim hlavou doli. K zachovani rovnovahy je
tieba zpevnéni jednotlivych ¢asti téla. Konecna
poloha stoje na rukou je charakterizovdna pfimym
uhlem pazi, trupu, nohou a dale rovnym postavenim
hlavy a napnutych nohou. Dopomoc poskytuje z
boku cvi¢ence uchopenim za stehna. Pfi lepSim
zvladnuti cviku je mozné postupovat k bokim a
hrudniku.

Piemet stranou

Stredné
pokrocili

Premet stranou zkracené jen ,,hvézda“ je jednim ze
sttedné¢ pokrocCilych prvkid. Hvézda se provadi ze
stoje, kde je potteba ziskat velkou energii k pfetoceni
téla. Pro ziskani energie je dtlezity dlouhy krok
vpted, kdy ptes lehky podiep se zahieje predklon
trupu s jeho castecnym pootoenim a soucasné
zanozeni Svihové nohy do individudlné maximalni
polohy tzv. ,,gymnastické lavice* (znamena, Ze télo
je upln€ napnuté a nedochézi k jeho ohybani). Prvni
ruka se poklada na zem tak daleko, aby nedoslo k
naskoceni, ale také ne pfili§ blizko, coZ automaticky
vede k vychyleni ramen vpted a vyboceni celého téla
z osy pohybu. Druhou ruku, opirame v §ifi ramen,
ale hlavn¢ tak, aby prsty ruky sméfovaly téméft proti
sméru pohybu. Dopomoc cvi€enci poskytujeme ze
strany tak, aby pfi provadéni cviku k nam byl zady.
V pohybu mu pomahédme uchopenim za boky.

Piemet stranou s
obratem o 90°

Stfedné
pokrocili

Pfemet stranou s obratem o 90°, nebo také "rondat"
je jednim ze stfe pokrocilych prvkd. Tento prvek
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slouzi ke zméné¢ sméru pied akrobatickymi skoky
vzad. Postup u rondatu je velmi podobny jako u
pfemetu stranou. K obratu dochazi pii predklonu a
pokracuji pii oporné fazi prvni ruky a je ukoncen pfi
dokonceni odrazu pazi. Ke spojeni nohou dochazi az
tésn¢ pred doskokem. Na pfemet je potfeba ziskat
dostatek energie proto se neprovadi z mista, ale z
pfemetového poskoku nebo i z rozb&hu. Nacvik je
vhodné provadét ze zvySené podlozky napiiklad z
bedny. Dopomoc poskytujeme cvi¢enci tak, Ze ho
uchopime za bedra/trup a tim mu pomdhame
dokoncit prvek do spravné polohy.

Kotoul vzad do stoje
na rukou

Stredné
pokrocili

Kotoul vzad do stoje na rukou, nebo také "Kotoul
vzad do stojky". Jedna se jiz o t€z8i prvek, ktery ke
spravnému  provedeni potifebuje velmi dobrou
pohybovou dovednost. Kotoul lze provadét pies
skréené nebo napjaté paze. Cvik zaCiname vzdy ze
stoje a to z divodu vysoké energické narocnosti
hlavné konecné polohy. Padem vzad pres kolébku je
tteba ziskat dostateCnou rotaci, které napomuizeme
schylenim pfi prichozi poloze lehu vznesmo.
Zahajeni vzpiravé pozice pazi zavisi na velikosti
kotoulové rotace vzad a na postaveni rukou na
podlozce. Otvirani kycelnich a ramennich uhli je
tieba zkoordinovat tak, aby vektor vyslednych sil
zajistil podepteni t€zisté t€la a umoznil dokoncit cvik
v zadané poloze stoje na rukou. Dopomoc
poskytujeme bud’ Gchopem za nohy, boky nebo
hrudnik zéalezi na vyspélosti cvicence.

Piemet vpied

Pokro¢ili

Premet vpied odrazem jednonoz ftadime mezi
dynamické akrobatické cvicebni tvary pievratového
charakteru. Tento prvek nejcastéji provadime po
pfemetovém poskoku, s doskokem na jednu nebo
ob¢ nohy. Energii ziskdvame pokréenim odrazové
nohy dynamickym zanozenim $§vihové nohy spolu
s pfedklonem trupu. Odraz pazi musi byt proveden
velmi rychle s pocitem napjatych pazi. Béhem letu se
télo otacim kolem pravolevé osy piechazejici
zaklonéna. Dopomoc poskytujeme tak, Ze rukou
blize ke cvicenci ho uchopime za pazi nebo ji
mizeme polozit pod lopatky, druhou rukou
poméahdme cvicenci za bedra. Velkou vyhodou jako
u rondatu je delat premet ze zvySené podlozky,
naptiklad z bedny.

Piemet vzad
(zvolna)

Pokro¢ili

Piemet vzad nebo také ,pomaldk“ je jednim z
pokrocilejSich prvkll na akrobacii. Cvi¢i ho pouze
dévcata, protoZe je zde zapotiebi vice pruzna zada.
Premet vzad vychéazi ze stoje, kdy jedna noha je
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pfednozena a cvienec se o ni neopird. Ruce jsou
vzpazené, pohyb zadiname zaklonem vzad do stoje
na rukou, pficemz nohy po celou dobu pohybu
zustanou  roznozené. Dopomoc  poskytujeme
cvienci, Ze se postavime bokem k jeho Svihové noze
a pravou/levou ruku polozime pod bedra, pfiCemz
cvicence lehce nadlehéujeme a druhou rukou
pomahame Svihové noze.

Premet vzad (flik)

Pokro¢ili

Rychly pfemet vzad nebo také ,flik” je jednim z
pokrocilejsich prvki na akrobacii. Flik se ve vétsing
pfipadli provadi po rondatu. Cvik se provadi v
tempovaném spojeni dvou skoku - skoku vzad do
stoje na rukou a ze stoje na rukou odrazem sourué
skok do stoje. Zakladnim postavenim je podiep s
mirnym piedklonem, ruce jsou vzpazené. Nasleduje
maly pohyb pénvi vzad a poté odraz z nohou.
Dopomoc poskytujeme tak, ze se postavime z boku
cvicence pravou/levou ruku polozime na bedra a
druhou rukou pomahdme za stehna v rychlosti
nohou, aby se vc€as dostali do spravné pozice.

Salto vpred skrémo

Pokro¢ili

Salto vpfed nebo je jednoduSe ,,salto* je jednim z
pokro¢ilych prvki na akrobacii. Salta jsou
akrobatické prvky, pfi kterych dochédzi k Gplnému
pretoceni téla za letu. Salta se daji provadét z mista,
ale ve vétSiné pripadd se provadéji z rozbéhu. Z
rozbéhu cvienec naskakuje na mirné¢ predsunuté
nohy, naskok nesmi byt pfili§ vysoky, aby se
neztratila dopfedna rychlost, kterd je =ziskéna
rozbéhem. Diky odrazu a pohybu téla a pazi ke
kolenim vznikne sila, kterd ptetoci cvicence.
Dopomoc poskytuje tak, ze z boku cvicence,
pfiloZime pfi jeho odrazu pravouw/levou ruku pod
jeho bticho a druhou na lopatky poméhame v rotaci.

Salto vzad skrémo

Pokrocili

Salto vzad skrémo je jednim z pokrocilych prvki na
akrobacii. Salta jsou akrobatické prvky, pfi kterych
dochazi k uplnému pietoceni téla za letu. Salta vzad
se daji provadét z mista, ale ve vétSin€ piipadd se
provadéji po rondatu ¢i fliku. Salto vzad z mista se
provadi z lehkého podiepu, kde cvicence odrazem z
nohou sméfuje sviij pohyb kolmo ke stropu a kolena
co nejrychleji ptitdhne k usim. Po rondatu je princip
stejny jen ma cvicenec mnohem véEtsi rychlost.
Dopomoc poskytujeme cvicenci z boku a to tak, ze
pravou/levou ruku pfiloZime na lopatky cvicence a
druhou za stehna.

Salto vzad toporné

Pokrocili

Salto vzad toporné nebo také ,toporak™ je jednim z
pokro¢ilych prvkii na akrobacii. Salta jsou
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akrobatické prvky, pifi kterych dochéazi k tplnému
pretoceni téla za letu. Salta vzad se daji provadét z
mista, ale ve vétSin¢ pripadu se provadeji po rondatu
¢i fliku. Salto vzad toporn¢ se provadi stejnym
zpusobem jako salto vzad skrémo, ale télo ziistane
po celou dobu letu narovnané. Tocivou silu nam
zpiisobi odraz a tdhnuti nohou do sméru pohybu, ale
na rozdil od salta skrémo se télo neschyli, ale ziistane
narovnané. Dopomoc poskytujeme stejné jako u salta
skrémo.
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Tabulka 8.1 - Vyukova data KLADINA

[23]

NAZEV PRVKU

Odrazem snoZmo
vyskok do vzporu
difepmo

UROVEN
ZacateCnici

POPIS PRVKU

Vyskok do vzporu diepmo se provadi zrozbéhu
nebo z mista. Prvni letova faze zacina odrazem
nohou a Svihem pazi. Dohmat pazi by mél byt pod
ostrym uhlem k pohmatové plose a musi byt pevny.
Nohy kré¢ime tésné¢ pred dohmatem pazi na
kladinu/lavicku. Dopomoc poskytujeme v prvni fazi
pomoci pravé/levé ruky, kterd za stehna pomaha v
pohybu skrceni nohou.

Odrazem snoZmo
vyskok do vzporu
stojmo rozkro¢ného

ZacateCnici

Vyskok do vzporu stojmo rozkro¢ného se provadi
zrozbéhu nebo zmista. Prvni letova faze zacina
odrazem nohou a Svihem pazi. Dohmat pazi by mél
byt pod ostrym thlem k pohmatové plose a musi byt
pevny. Nohy roznozujeme té€sn¢ pted dohmatem pazi
na kladinu/lavicku. Poskytujeme z celni strany
cvicence uchopenim za ramena.

PieSvih inoZmo s
pul obratem do
vzporu sedmo

ZadatecCnici

Pfesvih inozmo s pul obratem do vzporu sedmo je
jednim ze zdkladnich prvki na vysoké klading.
Provadi se vétSinou z mista. Po odrazu Svihdme
pravou nebo levou nohou nad kladinu a zaroven
provadime obrat. Dopomoc poskytujeme z boku
cvicence, kdy mu mlzeme pomoci ve Svihnuti
uchopenim nad koleny. Tento prvek je velmi
jednoduchy a nepotiebuje velkou dopomoc. Spise
jistime, aby cvi¢enec neptepadl z kladiny na druhou
stranu.

Piimy skok

Zacatecnici

Ptimy skok, nebo je ,vyskok® je jednim ze
zakladnich skokt na kladin€. Cvic¢enec z podiepu
vysko¢i kolmo ke stropu. Spravné odrazu docili
napnutymi Spi¢kami. Dopomoc poskytujeme z boku
cvicence tak, ze ho uchopime za boky, kdyby
ndhodou cvicenec skocil mimo kladinu, abychom
pfipadny pad zbrzdili. Nezapominejme, ze do cvikl
na kladiné se poustime aZ tehdy, pokud dany cvik
zvladne cvicenec na zemi

Leh vznesmo

ZacateCnici

Leh vznesmo je jednim ze zakladnich akrobatickych
prvkt na lavicce/kladingé. Cvicenec v lehu uchopi
lavi¢ku/kladinu za hlavou a pfiméackne lokty k uSim.
Poté zacne pomalu zvedat napnuté nohy, az je da za
hlavu. Dopomoc poskytujeme z boku cvicence, kdy
nejdiive zkontrolujeme, aby pevné drzel kladinu
rukama, a poté mu pomaha za zadni stranu stehen do
lehu vznesmo.

Piimy skok

ZacateCnici

Piimy skok, nebo jen ,vyskok®“ je jednim ze
zékladnich seskokti na kladin€. Spravné odrazu
docili napnutymi Spickami. Dopomoc poskytujeme z
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boku cvic¢ence tak, ze ho uchopime za boky a takto
ho drzime az do dopadu. Nezapominejme, Ze do
cvikl na kladin¢ se poustime az tehdy, pokud dany
cvik zvladne cviCenec na zemi.

Primy skok s
obratem o 180°

ZacateCnici

Piimy skok o 180°, nebo jen ,,skok s obratem* je
jednim ze zakladnich seskokli na klading€. Spravné
odrazu docili napnutymi Spickami. Dopomoc
poskytujeme z boku cvicence tak, ze ho uchopime za
boky a takto ho drzime az do dopadu. Zatlacenim do
bokdi, muizeme cvifenci pomoci Vv rotaci.
Nezapominejme, ze do cvikll na kladin€ se poustime
az tehdy, pokud dany cvik zvladne cvicenec na zemi.

Cely obrat ve
vyponu o 180°

ZacateCnici

Cely obrat ve vyponu o 180° nebo také ,,pirueta o
pulku‘ se provadi na vyponu. Stojnad noha je napjata
a Svihovad je v libovolné poloze. Nejjednodussi
pirueta je, kdyz Svihova noha je pfednozené skrémo.
Dopomoc poskytujeme cvicenci za boky, kdy mu
pomaha v rotaci.

Odrazem snoZmo
vyskok do stoje
jednonoz, zanozit

Stfedné
pokrodili

Odrazem snozmo vyskok do stoje jednonoz, zanozit
,»Vyskok na jednu“ je jednim ze stiedné pokrocilych
prvka hlavné pfi naskoku na vysokou kladinu, kde
by se dal zaradit i k pokrocilym prvkiim. Dopomoc
poskytujeme cvicenci na lavicce a nizké kladince za
podpazi nebo za boky, kdy miizeme dobife smérovat
jeho pohybu a pomoci mu ve vyskoku.

Odrazem snoZmo
vyskok do stoje
jednonoZz, zanoZit

Stredné
pokrocili

Odrazem snozmo vyskok do stoje jednonoz, zanozit
,»Vyskok na jednu“ je jednim ze stfedn¢ pokrocilych
prvkl hlavné pii naskoku na vysokou kladinu, kde
by se dal zaradit i k pokro¢ilym prvkiim. Dopomoc
poskytujeme cvicenci na lavicce a nizké kladince za
podpazi nebo za boky, kdy miizeme dobife smérovat
jeho pohybu a pomoci mu ve vyskoku.

Odrazem snoZmo
presvih skrémo do
vzporu vzadu do
prednosu

Stredné
pokrocili

Odrazem snozmo ptesvih skrémo do vzporu vzadu
do ptfednosu nebo také jen ,pruvlek“ je velmi
naro¢ny na koordinaci pohybl. Provadi z rozb¢hu
nebo z mista a prevazné na vysoké klading. Prvni
letova faze zafina odrazem nohou a Svihem paZi.
Dohmat pazi by mél byt pod ostrym uhlem k
pohmatové ploSe a musi byt pevny. Nohy kréime
tésné pred dohmatem pazi na kladinu. Po
»prostréeni nohou nad kladinou musime vratit
rychle ramena vzad. Dopomoc z boku ptedni strany
kladiny, kdy jednou rukou umistime na lopatky
cvicence a branime velkému zdklonu a druhou
pomahame cvicenci udrzet nohy v prednosu za zadni
stranu stehen.

Ze vzporu stojmo
¢elné odrazem
snoZzmo Celny

Stfedné
pokrocili

Vyskok do vzporu stojmo rozkro¢ného se provadi
zrozbéhu nebo z mista. Prvni letova faze zacina
odrazem nohou a §vihem paZzi. Dohmat pazi by mél
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rozstép

byt pod ostrym thlem k pohmatové plose a musi byt
pevny. Nohy roznozujeme tésn¢ pred dohmatem pazi
na kladinu/lavi¢ku. K ptfechodu do rozstépu dochazi
sunutim Spicek po kladin€. Dopomoc poskytujeme
Z ¢elni strany cvicence uchopenim za ramena.

Skok prednoZzmo
stfizny skrémo

Stredné
pokrocili

Skok ptednozmo stiizny skrémo nebo také jen
,eertik je zafazen do stiedné pokrocilych hlavné
kvili koordinaci vSech pohybi. Skok se provadi
odrazem z pokréené nohy, kdy druha noha Sviha
pokréend smérem nahoru, poté se ve vzduchu nohy
vyméni. Dopomoc poskytujeme tak, ze drzime
cvicence v podpazi a tim mu pomahame skakat vice
na horu a miizeme velmi dobfe jistit dopad, nebo jej
muzeme jistit z boku uchopenim za bficho a bedra.

Skok se skréenim
prednoZmo

Stfedné
pokrocili

Skok se skréenim pfednozmo nebo také jen ,kufr*.
Skok se provadi odrazem z obou nohou, kdy obé dvé
nohy kréime smérem k hrudi. Dopomoc provadime
stejné¢ jako u Certika tak, ze drzime cvicence
V podpazi a tim mu pomahame skékat vice na horu a
muzeme velmi dobfte jistit dopad, nebo jej mizeme
jistit z boku uchopenim za biicho a bedra.

Kotoul vpred

Stredné
pokrocili

Kotoul vpred zkracené jen ,kotoul, kotrmelec* je
sttedn¢ pokroc¢ilym prvkem na kladin€. Kotouly se
provadéji z polohy podiep, vzpazit. Predklonénim
vpred, tim se dostaneme do kotoulové rotace.
Dopnutim nohou a kréenim pazi se ziska dalsi
rotacni impuls. Dopomoc poskytuje tak, Ze cvicenci
pfiloZime pravou/levou ruku pod bficho, durhou
ruku pak za hlavu, abychom zabranili cvi€enci stavét
se na hlavu. Nezapominejme, Ze do cviki na kladiné
se poustime az tehdy, pokud dany cvik zvladne
cvienec na zemi.

Piemet stranou s
obratem o 90°

Stfedné
pokrocili

Pfemet stranou s obratem o 90°, nebo také "rondat"
je jednim ze stie pokrocilych prvkid. Postup je
V podstaté uplné stejny jako na akrobacii. K obratu
dochdzi pfi predklonu a pokracuji pii oporné fazi
prvni ruky a je ukoncen pfi dokonceni odrazu paZi.
Ke spojeni nohou dochézi az tésné pred doskokem.
Dopomoc poskytujeme cvicenci tak, Ze ho uchopime
za bedra/trup a tim mu pomahame dokoncit prvek do
spravné polohy.

Cely obrat ve
vyponu o 360°

Stfedné
pokrocili

Cely obrat ve vyponu o 3600° nebo také ,,pirueta “ se
provadi na vyponu. Stojna noha je napjatd a Svihova
je v libovolné poloze. Nejjednodussi pirueta je, kdyz
Svihovd noha je piednozena skrémo. Dopomoc
poskytujeme cvifenci za boky, kdy mu poméha
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V rotaci.

Odrazem snoZmo
kotoul vpred

Pokroéili

Kotoul vpred zkracené jen ,kotoul, kotrmelec* je
jednim z pokrocilych prvki na kladin€é. Kotouly se
provadéji z polohy podiep, vzpazit. Na kladinu
muzeme naskakovat bud’ zmista ne zrozbé&hu.
Piedklonénim hlavy a trupu na zem, dochazi k
posunu t¢zisté¢ téla vpred, tim se dostaneme do
kotoulové rotace. Dopnutim nohou a kréenim pazi se
ziska dalsi rota¢ni impuls. Dopomoc poskytuje tak,
ze cvicenci prilozime pravou/levou ruku pod bficho,
durhou ruku pak za hlavu. Po pfesunuti téla na
kladinu jistime cviCence zboku za stehna.
Nezapominejme, ze do cvikl na klading€ se pousStime
az tehdy, pokud dany cvik zvladne cvicenec na zemi.

Dalkovy skok

Pokroéili

Dalkovy skok nebo také jen ,déalka* je jednim
z pokrocilych cvikli na klading. Skok se provadi
odrazem jedné nohy a §vihem druhé vpted odrazova
noha po odrazu zanozuje. Dopomoc poskytujeme
Z boku cvicence, kdy ho uchopime za bticho a bedra.
U tohoto prvku je vhodné ho nejdiive natrénovat na
malé kladince a poté na velké.

Skok s obratem o
180°

Pokro¢ili

Ptimy skok o 180°, nebo jen ,,skok s obratem* je
jednim z pokrocilych skoki na lavic¢ce/klading.
Spravné odrazu docili napnutymi  Spickami.
Dopomoc poskytujeme z boku cvic¢ence tak, Ze ho
uchopime za boky a takto ho drzime az do dopadu.
Zatlacenim do bokii, mizeme cvicenci pomoci
v rotaci. Nezapominejme, ze do cvikll na klading se
poustime az tehdy, pokud dany cvik zvladne
cvi¢enec na zemi.

Piemet stranou

Pokroéili

Ptremet stranou zkracené jen ,hvézda® je jednim ze
sttedné pokrocilych prvkd na kladiné. Hvézda se
provadi ze stoje, kde je potieba ziskat velkou energii
k pretoceni téla. Pro ziskani energie je dulezity
dlouhy krok vpted, kdy ptes lehky podiep se zahteje
predklon trupu s jeho c¢asteCnym pootocenim a
soucasné zanoZeni Svihové nohy do individualng
maximalni polohy tzv. ,gymnastické lavice®
(znamena, Ze télo je uplné napnuté a nedochazi k
jeho ohybani). Prvni ruka se pokladd na zem tak
daleko, aby nedoSlo k naskoceni, ale také ne pftilis
blizko, coz automaticky vede k vychyleni ramen
vpted a vyboceni celého téla z osy pohybu. Druhou
ruku, opirame v §ifi ramen, ale hlavné tak, aby prsty
ruky smétovaly téméft proti sméru pohybu. Dopomoc
cvicenci poskytujeme ze strany tak, aby pfi
provadéni cviku k ndm byl zady. V pohybu mu
pomahame uchopenim za boky. Nezapominejme, Ze
do cvikli na kladiné se poustime az tehdy, pokud
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dany cvik zvladne cvienec na zemi.

Premet vzad
(zvolna)

Pokro¢ili

Premet vzad, nebo také ,,pomaldk™ je jednim z
pokrocilejSich prvka na akrobacii. Cvi¢i ho pouze
dévcata, protoze je zde zapotiebi vice pruznéd zada.
Premet vzad vychazi ze stoje, kdy jedna noha je
pfednozena a cvienec se o ni neopird. Ruce jsou
vzpazené, pohyb zaciname zéklonem vzad do stoje
na rukou, pficemz nohy po celou dobu pohybu
zustanou  roznozené. Dopomoc  poskytujeme
cvienci, ze se postavime bokem k jeho $vihové noze
a pravou/levou ruku polozime pod bedra, ptfiCemz
cvicence lehce nadleh¢ujeme a druhou rukou
pomahame Svihové noze. Nezapominejme, ze do
cviki na kladiné se poustime az tehdy, pokud dany
cvik zvladne cvi¢enec na zemi.

Piemet vpied

Pokrocili

Premet vpted odrazem jednonoz s dopadem snozmo.
Energii ziskdvdme pokréenim odrazové nohy
dynamickym zanozenim S$vihové nohy spolu
s piedklonem trupu. Odraz pazi musi byt proveden
velmi rychle s pocitem napjatych pazi. Béhem letu se
télo ota¢im kolem pravolevé osy piechazejici
zaklonéna. Tésné pred dopadem dochazi ke snozeni.
Dopomoc poskytujeme tak, ze rukou blize ke
cvicenci ho uchopime za pazi nebo ji mulzeme
polozit pod lopatky, druhou rukou pomahame
cvicenci za bedra.

Salto vpied skrémo

Pokrocili

Salto vpted nebo je jednoduSe ,salto” je jednim z
pokroCilych prvki na vysoké klading. Salta jsou
akrobatické prvky, pfi kterych dochazi k uplnému
pfetoceni téla za letu. Salto na kladiné se provadi
bud’ z mista, nebo zpar krokd. Diky odrazu a
pohybu téla a pazi ke kolenlim vznikne sila, ktera
pretoc¢i cvicence. Dopomoc poskytuje tak, Ze z boku
cvience, pfiloZime pii jeho odrazu pravou/levou
ruku pod jeho bficho a druhou na lopatky pomahame
V rotaci.

Salto vzad skrémo

Pokrocili

Salto vzad skrémo je jednim z pokrocilych prvki na
vysoké klading. Salta jsou akrobatické prvky, pfi
kterych dochazi k Uplnému pietoCeni téla za letu.
Salto vzad se na klading provadi z mista z lehkého
podiepu, kde cvicence odrazem z nohou sméfuje
svilj pohyb kolmo ke stropu a kolena co nejrychleji
pfitdhne k usim. Dopomoc poskytujeme cvicenci z
boku a to tak, Ze pravou/levou ruku pfiloZime na
lopatky cvicence a druhou za stehna.
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Tabulka 8.2 - Vyukova data HRAZDA

[24]

NAZEV PRVKU

Odrazem snoZmo
vzpor

UROVEN
ZacateCnici

POPIS PRVKU

Odrazem snozmo vzpor nebo také jen ,,vyskok* je
jednim z nejzakladnéjSich prvkl na hrazd¢€. Jedna se
vzepteni, kdy cvicenec uchopi hrazdu v §ifi ramen a
odrazi se no vzporu. Dopomoc cvicenci poskytuje
tak, ze mu z boku pomiizeme v pohybu uchopeni za
stehna. Tésn¢ pred dokoncenim prvku, prendame
jednu ruku pied cvicence k jeho hrudniku a druhou
za cviCence k jeho stehnlim.

Ze svisu stojmo
vzadu vysazené
odrazem snoZmo svis
vVZNnesmo

ZacateCnici

Ze svisu stojmo vzadu vysazené odrazem snozmo vis
vznesmo, je jednim ze zakladnich prvkid na hrazdé.
Cvicenec se musi dostate¢né odrazit z pokréenych
nohou, aby se dostal télem do visu vznesmo.
Dopomoc poskytujeme jednou rukou za zalokti a
druhou pomahame cvicenci v pohybu nad kolena,
poté presuneme ruku na bedra.

Odrazem snozmo
presvih skrémo do
svisu vznesmo vzadu

ZadatecCnici

Odrazem snozmo ptesvih skrémo do visu vznesmo
vzadu nebo také ,,pravlek nohou pod hrazdou*
provadime ze stoje, kdy pritdhneme skréené nohy
mezi ruce a pokracujeme az do svisu vzadu stojmo.
Nohy by se nemély dotknout hrazdy. Predpokladem
je zakladni uroven silovych schopnosti. Dopomoc
poskytujeme uchopenim za zéapésti, dopomoc
davame druhou rukou tlakem pod bedra nebo za
dolni koncetiny pii jejich pohybu vzhiru.

Ze vzporu seSin
vpred do shybu
vznesmo a presvih
skrémo do svisu
vzZnesmo

Zacate¢nici

Ze vzporu seSin vpied do shybu vznesmo a pieSvih
skrémo do svisu vznesmo, nebo také ,,ze vzporu
kotoul do visu vznesmo“ je jednim ze zakladnich
prvkl na hrazd€. Prvek musime provadét pomalu a je
zapotifebi zapojeni bfiSnich svali. Dopomoc
poskytujeme ve vzporu jednou rukou za zalokti,
druhou za bedra, abychom mohli cvi€enci protdhnout
nohy pod hrazdou.

PieSvih inoZmo
levou/pravou

ZacateCnici

PteSvih unozmo nebo také jen ,,piesvih* je jednim ze
zakladnich prvkid na hrazdé. Jedna se o presvihnuti
pravé nebo levé nohy pies hrazdu do vzporu jizdmo.
Cvicenec provede prvek spravné, pokud pienese
vahu na opacnou stranu, nez jakou nohou
preSvihava. Poté vyvine silu takovou, aby noha
mohla bez problémti piejit pes hrazdu a v okamziku
kdy je tésn¢ pied hrazdou pousti a opét se hrazdy
chytd nezatizenou rukou. Dopomoc poskytujeme
cvicenci tak, ze uchopime cvi¢ence za zapésti na té
ruce, na které ma vahu a druhou rukou ho
pfidrZzujeme za stehno té nohy, kterd neptesvihava.
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Vis v podkoleni,
upazit

ZacateCnici

Vis v podkoleni se provadi pred ukoncenim sestavy a
pokracuje do prvku z visu v podkoleni stoj na rukou
oporem o hrazdu. Dopomoc poskytujeme piedrzenim
za holenni kosti.

Ze vzporu vySvih
unoZmo pravou a
levou

ZacateCnici

Ze vzporu vySvih inozmo pravou a levou nebo jen
Lunozeni® je jednim zprvkd uvniti sestavy a je
dobry pro nacvik ptesvihii. Dulezité¢ je preneseni
vahy na protilehlou pazi. Dopomoc poskytujeme
jednou rukou za predlokti a druhou za bok cvicence.

Svis vznesmo vzadu

Zacate¢nici

Svis vznesmo vzadu je jednim z dalSich prvkl pro
zaCateCniky. Do tohoto cviku mlzeme piejit
nékolika zplisoby napf. odrazem skrémo a ptesvih
skrémo, nebo ze seSinu nebo také ze svisu stojmo
vzadu. Napnutim dolnich koncetin a zastavenim ve
vodorovné pozici docilime spravného postaveni.
Dopomoc poskytujeme uchopenim za zapésti a druha
ruku nadlehcuje télo v oblasti beder.

Svis stifremhlav
vzadu

ZadatecCnici

Svis stfemhlav vzadu ,,svicka na hrazdé“ vychazi ze
svisu vznesmo vzadu a to sunutim napnutych nohou
po hrazdé do svisu stfemhlav. Hlava by méla byt
vV mirném pifedklonu. Dopomoc poskytujeme za
zapésti a druhou rukou pfidrzujeme cvicence
V oblasti zadni strany stehen (blize ke kolenim)

Ze svisu vznesmo
vzadu piekot vzad
do svisu vzadu
stojmo vysazené

Zacatecnici

Ze svisu vznesmo vzadu piekot vzad do svisu vzadu
stojmo vysazen¢, jednoduSeji ,,ze svisu vznesmo
prekot a vykrok vpied“. Dopomoc poskytujeme
uchopenim za zapésti a druhou rukou tlacime na
bedra pro lepsi piekot do stoje.

Z visu v podkoleni
stoj na rukou
oporem o hrazdu

ZacateCnici

Z visu Vv podkoleni stoj na rukou oporem o hrazdu
nebo je ,,stojka® je jednim z moznych jednodussich
»seskoki“ zhrazdy. Prvek se provadi zvisu
v podkoleni, kdy opfeme dlan¢ o podlozku a dolni
koncetiny pomalu narovname a pfitom se opirdme o
hrazdu. Dopomoc poskytujeme nejdiive za holen¢ a
poté predrzime cvicence za bticho a bedra.

Ze vzporu vzadu
prednoZenim seskok

ZacateCnici

Ze vzporu vzadu ptrednozenim seskok provadime
odkmih se snahou o dosaZeni polohy blizké
horizontdle se soucasnym odtlaenim téla od zerde¢.
Pozor velmi casto se stdvd ze odkmih neni
dostateCny a télo se pretaci dopfedu. Dopomoc
poskytujeme cvicenci za zalokti a druhou rukou
pomahdme za zadni stranu stehen v odSvihu. Poté
jistime dopad za bficho a bedra.

Ze vzporu
zakmihem seskok
vzad

ZacateCnici

Zékmihem seskok vzad nebo také ,,odskok® je
jednim ze stfedné pokrocilych prvklt na hrazdé.
CviCenec je ve vzporu na hrazdé, prednozenim
nohou a nasledném rychlém zanoZeni ziska energii
pro odskoceni od hrazdy. V momenté, kdy ma
cvicenec maximalné zanozeno se odrazi rukama od
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hrazdy. Dopomoc poskytujeme ze stejné strany jako
je cvicenec a to tak, Ze nejdiive ho drzime za zapésti
a druhou rukou mu pomdhame v zanozeni. Poté
kontrolujeme dopad tak, Ze jednu ruku mame na
btise cvi¢ence druhou na jeho bedrech

Vymyk odrazem
jednonoz

Stredné
pokrocili

Vymyk je jednim ze stiedné pokrocilych prvkl na
hrazd€¢. Vymyk se provadi se vzporu stojmo a diky
nakroku nohy a odrazu druhé se pfitahnout boky k
zerdi a cviCenec tak ziska energii, aby se dostal do
vzporu. Dopomoc poskytujeme cvicenci tak, Zze
jednou rukou uchopime cvicence za zapésti a druhou
mu za bedra pomahame v pohybu.

Vymyk odrazem
$SNoZmo

Stredné
pokrocili

Vymyk odrazem snozmo, je jednim ze stfedné
pokrodilych prvkii na hrazd¢ a na rozdil od vymyku
jednonoz vyzaduje vyss$i fyzickou pfipravenost
cvi¢ence. Vymyk se provadi se vzporu stojmo a diky
nakroku nohy a odrazu druhé se pfitdhnout boky k
zerdi a cviCenec tak ziska energii, aby se dostal do
vzporu. Dopomoc poskytujeme cvicenci tak, Zze
jednou rukou uchopime cvicence za zapésti a druhou
mu za bedra pomahame v pohybu.

Ze vzporu jizdmo
pravou podhmat
levou a cely obrat
vlevo pieSvih
unozZmo levou vzad
do vzporu

Stredné
pokrocili

Ze vzporu jizdmo pravou podhmat levou a cely obrat
vlevo piesvih unozmo levou vzad do vzporu. Prvek
se fadi mezi stfedn¢ pokroc¢ilé z divodu jeho
spravné provedeny obrat. Dost cCasto cvicenci
prohybaji zédda nebo jim povoluji nohy. Dopomoc
poskytujeme uchopenim lytek cvi¢ence a pomahame
mu Vv obratu. Tento zptisob dopomoci je vhodny u
cvicencu, kteti dokdzi mit zpevnéné dolni koncetiny.

Ze vzporu jizdmo
spad a vzepieni
zavésem v podkoleni

Stredné
pokrocili

Ze vzporu jizdmo spad a vzepfeni zavésem
vV podkoleni nebo také jen ,,zavés v podkoleni®. Ze
vzporu jizdmo se cvi¢enec zhoupne vzad a pfitom se
zavési za koleno. Spadem cviCenec ziska
dostatecnou energii, aby se mohl dostat zpét do
vzporu jizdmo. Dopomoc poskytujeme uchopeni za
predlokti a druhou rukou pomadhdme cviCenci za
predni stranu stehna napnuté nohy.

To¢ jizdmo vpred

Stredné
pokrocili

To¢ jizdmo je jednim ze stiedné pokroc€ilych prvkil
na hrazd¢. CviCenec je ve vzporu jizdmo a hrazdu
drzi podhmatem. Nadzvednutim panve nad hrazdu,
vychylenim trupu vprfed a vysokym piednozenim
docilime toho, Ze budeme dostatek energie na
pretoceni se okolo hrazdy. Dopomoc poskytujeme
cviCenci tak, ze jednou rukou drzime cvifence za
zépesti, druhou mu nejdfive pomahadme v pohybu
vpted a poté tou samou rukou tla¢ime na zadni nohu
cvicence za piedni stranu stehna. Tim docilime toho,
aby cviCenec byl stale ve vysokém prednozeni.
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Toé vzad

Stredné
pokrocili

To¢ vzad provadime z odkmihu a poté v okamziku
zpétného piiblizeni bokii k hrazd¢ jdou ramena vzad
a piidavaji se k pohybu dolnich koncetin. T¢lo je
maximaln¢ zpevnéné, boky drzime u hrazdy, hlavu
nezakldnime. Nejcastéjsi chybou byva opozdéné
zapojeni ramen do pohybu, tim pfilisné vysazeni
trupu a ztrata tocivosti. Dopomoc poskytujeme tak,
ze stojime pied hrazdou. Blizsi ruku podvle¢eme pod
zerdi a malikovou hranou vzhiiru uchopime cvicence
za zapésti. Druhou rukou pomahame cvicenci za
stehna do odkmihu, posléze do rotace v prubchu
toCe. V zavéru toce prehmatdvame jednou rukou
na zalokti, druhou na stehna cvicence a stabilizujeme
jeho konecnou polohu.

Podmet

Stredné
pokrocili

Podmet muzeme provadét znéckolika poloh.
Nejcastéjsi  je ze vzporu nebo zodkmihu
rozkrocenim a zapfenim chodil o hrazdu. Podmet
pouze ze vzporu je fyzicky velmi narocny, proto se
Castéji navazuje na to¢ vzad, kterym se ziska
potfebnd energie. Cvifenci pomahd predstava, Ze
prechazi ptes prekazku. Dopomoc poskytujeme tak,
ze stojime pted zerdi, bliz§i ruku uchopime cvicence
zapésti, pozd¢ji prechdzi ruka na lopatky. Druhou
rukou uchopime dolni koncetinu cvicence
a usmérnujeme pohyb jeho dolnich koncetin Sikmo
vpted vzhiru. Tésné pted doskokem smétujeme ruce
na bficho a bedra.

Podmet s obratem o
180°

Stredné
pokrocili

Podmet s obratem o 180° mulzeme také provadét
z n¢kolika poloh. Nejcastéjsi je ze vzporu nebo
z odkmihu rozkroc¢enim a zapienim chodil o hrazdu.
Podmet pouze ze vzporu je fyzicky velmi narocny,
proto se Cast¢ji navazuje na to€ vzad, kterym se ziska
potfebnd energie. Cvicenci pomahd predstava, Ze
prechézi ptes piekazku. Dopomoc poskytujeme tak,
Ze stojime pfed Zerdi, blizsi ruku uchopime cvicence
zap&sti, pozdé&ji prechdzi ruka na lopatky. Druhou
rukou uchopime dolni koncetinu cvicence
a usmérnujeme pohyb jeho dolnich koncetin Sikmo
vpred vzhiru. Tésné pred doskokem smétujeme ruce
na bficho a bedra, kde mizeme cvicenci pomahat
V rotaci.

Predkmihem
vzeprieni vzklopmo
do vzporu

Pokrocili

Vzepieni vzklopmo nebo také jen ,,vzklopka® je
jednim z pokroc€ilych prvkl na hrazdé. Cvicenec ze
stoje se musi dostat na hrazdu do vzporu. Vzklopka
se provadi tak, ze ze stoje cviCenec naskoCi na
hrazdu a zhoupne se vpted, kdy jeho télo se nedotyka
zem¢, naopak nohy se poté musi dostat do visu
vznesmo, ze kterého diky setrvaéné rychlosti se

A%
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zakmihu nohou se télo dostane do vzporu. Dopomoc
cvicenci poskytujeme tak, Ze od naskoku mame
jednu ruku polozenou na zadni stran¢ stehen druhou
na bedrech. Tim cvi¢enci pomahame v jeho pohybu.
V moment¢, kdy se cvicenec dostane do visu, ruku
ze zadni strany stehen pfesuneme na piedni,
abychom cvicenci mohli déle pomahat v zanozeni.

Ze vzporu preSvih
skrémo jednonoz do
vzporu jizdmo

Pokrocili

Ze vzporu pieSvih skrémo jednonoz do vzporu
jizdmo nebo také jen ,,Ptesvih skrémo ,, je jednim z
pokrocilych prvkl na hrazdé. Cvicenec ze vzporu se
presvihem skrémo dostane do vzporu jizdmo. Aby
mohl pieSvihnout, musi si vytvofit misto kudy nohu
»prostr¢i®. Toho docili tak, Zze nejdiive prednozi a
pak rychle zanozi. V momentu, kdy jsou jeho nohy v
maximalnim zanozeni, provlékne pravou/levou nohu
nad hrazdou. Dopomoc poskytujeme cvicenci tak, ze
ho jednou rukou drzime za zapésti a druhou mu
nejdiive lehce pomahdme v zanozeni a poté
nepieSvihovou nohu pridrzujeme v zanozeni.

Ze vzporu presvih
skrémo do vzporu
vzadu

Pokrocili

Ze vzporu presvih skrémo do vzporu vzadu. Aby
mohl cvicenec pieSvihnout, musi si vytvofit misto
kudy nohu ,,prostr¢i®. Toho docili tak, ze nejdiive
pfednozi a pak rychle zanoz. V momentu, kdy jsou
jeho nohy v maximalnim zanoZeni, provlékne nohy
nad hrazdou. Dopomoc poskytujeme cvicenci tak, ze
ho jednou rukou drzime za zapésti a druhou mu
nejdiive lehce pomédhame v zanoZeni.

Ze vzporu jizdmo
spad a vzepreni
jizdmo

Pokrocili

Ze vzporu jizdmo spad a vzepteni jizdmo. Ze vzporu
jizdmo se cvienec zhoupne vzad. Spadem cvicenec
ziské dostatecnou energii, aby se mohl dostat zpét do
vzporu jizdmo. Dopomoc poskytujeme uchopeni za
predlokti a druhou rukou poméahame cvicenci za
pfedni stranu stehna zanoZené nohy.

Ze vzporu vzad spad
vzad, preSvih
skrémo jednonoz a
vzepreni jizdmo

Pokrocili

Ze vzporu vzad spad vzad, pieSvih skrémo jednonoz
a vzepreni jizdmo, je jednim z technicky naro¢nych
prvkll. Spadem vzad ziska cviCenec dostatecnou
energii, aby se mohl dostat zpét do vzporu jizdmo.
V momenté, kdy se jeho télo zastavi, musi prostrcit
pfes pokréeni jednu koncetinu do polohy jizdmo.
Dopomoc poskytujeme uchopenim za predlokti a
druhou rukou poméhame cvicenci za ptedni stranu
stehna zanoZené nohy.

Ze vzporu vzadu
spad vzad a vzepreni
vzklopmo do vzporu
vzadu

Pokrocili

Ze vzporu vzad spad vzad a vzeptfeni vzklopmo do
vzporu Vvzadu. Spadem vzad ziska cviCenec
dostatecnou energii, aby se mohl dostat zpét do
vzporu vzadu. Cvicenec musi zlistat, co nejvice
schyleny v momenté kdy se jeho hyzdé dostanou
zpét na hrazdu, musi dojit k rozbaleni do vzporu
vzadu. Dopomoc poskytuje uchopenim za ptedlokti a
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druhou rukou za zadni stranu stehen a poté za bedra
pomahame cvicenci v pohybu.

Toc¢ vpred

Pokro¢ili

Toc¢ vpied je jednim z tézSich toclt. Toc zacina ze
vzporu, kdy se snazime hrazdu dostat stehna. Poté
dochazi k rychlému ptedklonu a lehkému schyleni
téla. V momentu, kdy se cvi¢ence dostane za hrazdu,
musi si ,,nadhmatnout®. Jakmile dojde k nadhmatu,
cvic¢enec silou zanozuje a dostava se zpét do vzporu.
Cvik si mizeme ulehcit, ze za¢indme ve vzporu ale
bez opory rukou, které jsou vzpazené. Pie predklonu
nam paze pomahaji k ziskani rychlosti. Dopomoc
poskytujeme za =zapésti a druhd ruku pomaha
cvicenci za lopatky nabrat rychlost. V druhé fazi
prechézi ruka z beder na ptedni stranu stehen.

Ze vzporu roznozka

Pokro¢ili

Roznozku provadime zvelkého odkmihu a poté
roznozenim nohou tak, aby piesly nad hrazdou.
Dilezita je odraz zrukou od hrazdy aby se télo
cvi¢ence narovnalo. Dopomoc poskytujeme z Celni
strany cvicence, jedna se spiSe o nepfimou dopomoc,
kde jistime hlavné dopad. Pti prvnich nacvicich
muze dojit k ,,zaskobrtnuti “ nohou o hrazdu,
doporucuji mékkou dopadovou plochu.
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Tabulka 8.3 - Vyukova data PRESKOK

[24]

NAZEV PRVKU
Odrazem snozmo
vyskok do vzporu
difepmo

UROVEN
ZacateCnici

POPIS PRVKU

Vyskok do vzporu diepmo, odrazem snozmo seskok,
je jednim ze zékladnich prvkt v Malém TeamGymu.
Nejcastéji se provadi pres bednu. Prvni letova faze
zacind odrazem nohou a Svihem pazi a musi mit
patiicnou délku a vysku. Pii z&Svihu pfechézi nohy
nad rovinu trupu. Dohmat pazi by mél byt pod
ostrym uhlem k pohmatové ploSe a musi byt pevny.
Nohy se kréi tésné¢ pred dohmatem pazi na
preskokové naradi. Odraz nésleduje hned po doteku
pazi a nohou o preskokové nafadi. Po odrazu paze
ptechazi z ptipazeni do piedpazeni, dolni koncCetiny
se propinaji az do Spicek hned po odrazu. Dopad je
provadén do podiepu. Dopomoc na trampoliné vzdy
poskytuji dva cvicitelé. Jeden pted preskokovym
nafadim a druhy za. Dopomoc poskytujeme v prvni
fazi pomoci pravé/levé ruky, kterd za stehna pomaha
v pohybu skréeni nohou. V druhé fazi druhy cvicitel
jisti dopad uchopeni cvi€ence za rameno a poté
obéma pazemi prechazi pied bficho a bedra.

Roznozka

Stiedné
pokrocili

Prvni letova faze roznozky zacind odrazem nohou a
Svihem paZzi a musi mit patficnou délku a vysku. Pti
zaSvihu ptrechazi nohy nad rovinu trupu. Dohmat
pazi by mél byt pod ostrym uhlem k pohmatové
plose a odraz pazi musi byt proveden difiv, nez
ramena piejdou vertikdlni rovinu dohmatu. Po
odrazu pazi se zveda trup, ¢imz je vytvofen prostor
pro nohy. K roznozeni dochazi pfi technicky
spravném provedeni az s odrazem paZzi. Dopomoc
poskytujeme celné proti sméru pohybu cvicence,
kterého chyta za zalokti a nadleh¢i cvicence. Cvicitel
musi ustupovat ve smeru letu cvicence.

Skrcka

Stfedné
pokrocili

Prvni letova faze skrcky zac¢ind odrazem nohou a
Svihem pazi a musi mit patfi¢nou délku a vysku. Pti
zaSvihu prechazi nohy nad rovinu trupu. Dohmat
pazi by mél byt pod ostrym thlem k pohmatové
plose a odraz pazi musi byt proveden dfiv, nez
ramena piejdou vertikdlni rovinu dohmatu. Po
odrazu pazi se zveda trup, ¢imz je vytvofen prostor
pro nohy. Pfi spravném provedeni skrcky se nohy
kréi az s odrazem pazi. Dopomoc je poskytovana
ob¢éma rukama pod ramenem bliz$i paze.

Schylka

Stfedné
pokrocili

Prvni letovéa faze schylky za¢ind odrazem nohou a
Svihem pazi a musi mit patfi¢nou délku a vysku. Pti
zaSvihu prechdzi nohy nad rovinu trupu. Dohmat
pazi by mél byt pod ostrym thlem k pohmatové
ploSe a odraz pazi musi byt proveden diiv, nez
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ramena piejdou vertikdlni rovinu dohmatu. Po
odrazu pazi se zveda trup, ¢imz je vytvofen prostor
pro nohy. Pfi spravném provedeni schylky se nohy
piesouvaji nad preskokovym néafadim az s odrazem
pazi. Dopomoc je poskytovana obéma rukama pod
ramenem bliz§i paze. Pozor dost Casto se miize stat,
ze cvicenec "zaskobrtne" nohama o pireskokové
naradi. Pro nacvik tohoto prvku doporucuji mékkou
dopadovou zinénku.

Piemet stranou s
obratem o 90°

Pokrocili

Pfemet stranou s obratem o 90° provadime odrazem
snozmo z mustku, Svihem pazi a musi mit patficnou
délku a vysku. K obratu dochézi pii predklonu a
pokracuje pii oporné fazi rukou a je ukoncen pii
dokonceni odrazu pazi. V tomto ptipadé¢ doporucuji
dopomoc dvou cviciteli, kdy jeden stoji pred
pfeskokovym nafadim a druhy za. V prvni fazi
cvicitel pomahé cvicence za predni stranu stehen a
bticho a v druhé fazi cvicitel uchopi cvicence jednou
rukou za bedra a druhou blize k nému za rameno.
Pozor stojime celem ke cvi€encovym zadim.

Piemet vpred

Pokro¢ili

Piemet vpfed provadime odrazem snozmo z mistku,
Svihem pazi a musi mit patficnou délku a vysku.
Dohmat pazi musi byt velmi pevny. Béhem letu se
télo otacim kolem pravolevé osy piechazejici
tézistém téla ve zpevnéné poloze, hlava neni
zaklonéna jako na akrobacii. V tomto piipadé
doporucuji dopomoc dvou cvicitelll, kdy jeden stoji
pred preskokovym naradim a druhy za. V prvni fazi
cvicitel pomaha cvicence za predni stranu stehen a
bficho a v druhé fazi cvicitel uchopi cvicence jednou
rukou za bedra a druhou bliZze k nému za rameno.

Tabulka 8.4 - Vyukova data TRAMPOLINA

[24], [23]

NAZEV PRVKU
Piimy skok

UROVEN
ZadateCnici

POPIS PRVKU

Piimy skok, nebo jen ,vyskok* je jednim ze
zékladnich skokt na trampolin€. Cvi€enec z rozb¢hu
sko¢i na trampolinu a z lehkého podiepu se odrazi
Sikmo dopfedu. Spravné odrazu docili napnutymi
Spickami. Pfi skocich na trampoliné je velmi dilezité
zpevnéni téla. Dopomoc poskytujeme z boku
cviCence tak, Ze ho tésn¢ po odraz uchopime za boky
a takto ho drZime az do dopadu. Nezapominejme, Ze
do cvikli na trampolin€ se poustime az tehdy, pokud
dany cvik zvladne cvicenec na zemi.

Piimy skok
S prednoZenim

ZacateCnici

Piimy skok s pfednoZenim skrémo, nebo jen
,»skrcka®“ je jednim ze zdkladnich skoki na
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skrémo

trampoliné. Cvic¢enec z rozb¢hu skoci na trampolinu
a z lehkého podiepu se odrazi Sikmo doptedu.
Spravné odrazu docili napnutymi Spickami. Hned po
odrazu cvicenec skr¢i nohy k hrudi a poté hned vrati
zpét. Pii skocich na trampoliné je velmi dilezité
zpevnéni téla. Dopomoc poskytujeme z boku
cvicence tak, Ze ho tésné po odraz uchopime za boky
a takto ho drzime az do dopadu. Nezapominejme, ze
do cvikll na trampoling se poustime az tehdy, pokud
dany cvik zvladne cvicenec na zemi.

Piimy skok
S prednoZenim
roznozmo

ZacateCnici

Piimy skok s pfednozenim roznozmo, nebo jen
,Stika“ je jednim ze zakladnich skokii na trampoling.
Cvicenec z rozb¢hu skoc¢i na trampolinu a z lehkého
podiepu se odrazi Sikmo dopiedu. Spravné odrazu
docili napnutymi $pickami. Hned po odrazu cvicenec
pfednozi nohy k hrudi a poté je hned vrati zpét. Pii
skocich na trampolin¢ je velmi dualezité zpevnéni
téla. Dopomoc poskytujeme celné ke cvicenci. V
tomto pfipadé se vétSinou jednd o nepiimou
dopomoc, kde jistime cvicence, aby nepiepadl
doptedu nebo se nevratil zpét na trampolinu.

Piimy skok
S prednoZenim
schylmo

Zacatecnici

Piimy skok s piednozenim schylmo, nebo jen
»schylka®“ je jednim ze zékladnich skokd na
trampolin€. Cvicenec z rozb&hu skoci na trampolinu
a z lehkého podiepu se odrazi Sikmo doptedu.
Spravné odrazu docili napnutymi $pickami. Hned po
odrazu cvi€enec pfednozi napnuté nohy k hrudi a
poté je hned vrati zpét. Pfi skocich na trampoling je
velmi dualezité zpevnéni téla. Dopomoc poskytujeme
z boku cvicence tak, Ze ho tésné po odraz uchopime
za boky a takto ho drzime az do dopadu.
Nezapominejme, Ze do cvikl na trampoliné se
poustime az tehdy, pokud dany cvik zvladne
cvienec na zemi.

Vyskok do vzporu
dFepmo, odrazem
snozmo seskok

ZacateCnici

Vyskok do vzporu diepmo, odrazem snozmo seskok,
je jednim ze zékladnich prvkt v Malém TeamGymu.
Nejcastéji se provadi pies bednu. Prvni letova faze
za¢ind odrazem nohou a Svihem pazi a musi mit
patfi¢nou délku a vySku. Pfi zaSvihu pfechazi nohy
nad rovinu trupu. Dohmat pazi by mél byt pod
ostrym thlem k pohmatové ploSe a musi byt pevny.
Odraz nasleduje hned po doteku pazi a nohou o
pfeskokové nafadi. Po odrazu paze ptechazi z
pfipazeni do ptedpaZeni, dolni koncetiny se propinaji
az do Spicek hned po odrazu. Dopad je provadén do
podiepu. Dopomoc na trampoliné vzdy poskytuji dva
cvicitelé. Jeden pred preskokovym naradim a druhy
za. Dopomoc poskytujeme v prvni fazi pomoci
pravé/levé ruky, kterd za stehna pomaha v pohybu
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skréeni nohou. V druhé fazi druhy cvicitel jisti dopad
uchopeni cviCence za rameno a poté obéma pazemi
prechazi pted biicho a bedra.

Salto vpred skrémo

Stredné
pokrocili

Salto vpted skrémo, nebo jen ,salto” je jednim ze
sttedn¢ pokrocilych skokli na trampoling. Salta jsou
akrobatické prvky, pifi kterych dochéazi k tplnému
pretoceni téla za letu. Z rozbehu cvicenec naskakuje
na trampolinu, naskok nesmi byt pfili§ vysoky, aby
se neztratila doprednd rychlost, ktera je ziskdna
rozbé¢hem. Diky odrazu a pohybu téla a pazi ke
kolenim vznikne sila, kterd pfetoci cvicence.
Dopomoc poskytujeme tak, ze z boku cvicence,
ptilozime pfi jeho odrazu pravou/levou ruku pod
jeho bficho a druhou na lopatky poméahéame v rotaci.
Pti pretoCeni té¢la vratime rychle ruce zpét na bticho
a bedra a jistime dopad.

Salto vpred schylmo

Stfedné
pokrodili

Salto vpfed schylmo, nebo jen ,salto schylmo®,
nékdy také jen "schylmo" je jednim ze stfedné
pokrocilych skokli na trampoling. Salta jsou
akrobatické prvky, pifi kterych dochéazi k tplnému
pfetoceni téla za letu. Z rozbéhu cvicenec naskakuje
na trampolinu, naskok nesmi byt prili§ vysoky, aby
se neztratila dopfednd rychlost, ktera je ziskdna
rozbé¢hem. Diky odrazu a pohybu téla a pazi ke
kolenim vznikne sila, ktera pfeto¢i cvicence.
Dopomoc poskytujeme tak, ze z boku cvicence,
ptfilozime pfi jeho odrazu pravou/levou ruku pod
jeho bficho a druhou na lopatky pomahame v rotaci.
Pti ptetoCeni téla vratime rychle ruce zpét na biicho
a bedra a jistime dopad. Pozor u tohoto salta uz je
potiebna dostatecna vyska.

Salto vpred toporné

Stfedné
pokrocili

Salto vpted toporné€, nebo jen ,,salto toporné®, nékdy
také jen "topordk" je jednim ze stfedné pokrocilych
skokll na trampoliné. Salta jsou akrobatické prvky,
pfi kterych dochéazi k uplnému pietoceni téla za letu.
Z rozbéhu cvicenec naskakuje na trampolinu, naskok
nesmi byt pfili§ vysoky, aby se neztratila dopfedna
rychlost, kterd je ziskana rozb&hem. Diky odrazu a
pohybu téla a pazi ke kolenlim vznikne sila, ktera
preto¢i cviCence. Dopomoc poskytujeme tak, Ze z
boku cvicence, pfilozZime pii jeho odrazu
pravou/levou ruku pod jeho bficho a druhou na
lopatky poméhame v rotaci. Pfi pietoeni téla
vratime rychle ruce zpét na bficho a bedra a jistime
dopad. Pozor u tohoto salta uz je potiebné dostate¢na
vyska.

Roznozka

Stfedné
pokrocili

Roznozka na trampolin€ se provadi stejné jako na
preskoku. Pozor si cvicitel musi dat hlavné na vétsi
pruznost trampoliny a tim na rychlej§i provedeni
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prvku. Prvni letovd faze roznozky zacind odrazem
nohou a Svihem pazi a musi mit patficnou délku a
vysku. Pii zaSvihu prechdzi nohy nad rovinu trupu.
Dohmat pazi by mél byt pod ostrym uhlem k
pohmatové plose a odraz pazi musi byt proveden
diiv, nez ramena piejdou vertikalni rovinu dohmatu.
Po odrazu pazi se zveda trup, ¢imz je vytvofen
prostor pro nohy. K roznozeni dochazi pii technicky
spravném provedeni az s odrazem pazi. Dopomoc
poskytujeme celn€ proti sméru pohybu cvicence,
kterého chytéa za zalokti a nadleh¢i cvience. Cvicitel
musi ustupovat ve sméru letu cvicence.

Skréka

Stredné
pokrocili

Skrcka na trampolin€ se provadi stejné jako na
preskoku. Pozor si cvicitel musi dat hlavné na vétsi
pruznost trampoliny a tim na rychlejsi provedeni
prvku. Prvni letova faze skrcky zacind odrazem
nohou a Svihem pazi a musi mit patfi¢nou délku a
vysku. Pfi zaSvihu pfechdzi nohy nad rovinu trupu.
Dohmat pazi by mél byt pod ostrym uhlem k
pohmatové ploSe a odraz pazi musi byt proveden
diiv, nez ramena piejdou vertikalni rovinu dohmatu.
Po odrazu pazi se zvedad trup, ¢imz je vytvofen
prostor pro nohy. Pfi spravném provedeni skrcky se
nohy kréi az s odrazem pazi. Dopomoc je

poskytovana obéma rukama pod ramenem blizsi
paze.

Premet stranou S
obratem o 90°

Stfedné
pokrocili

Premet stranou s obratem o 90° na trampoliné
provadime stejné jako na preskoku odrazem snozmo
z mistku, Svihem pazi a musi mit patficnou délku a
vysku. K obratu dochazi pii predklonu a pokracuje
pfi oporné fazi rukou a je ukoncen pii dokonceni
odrazu pazi. V tomto ptipadé doporucuji dopomoc
dvou cviciteld, kdy jeden stoji pfed preskokovym
nafadim a druhy za. V prvni fazi cvicitel poméha
cvicence za predni stranu stehen a bficho a v druhé
fazi cvicitel uchopi cvicence jednou rukou za bedra a
druhou blize k nému za rameno. Pozor stojime ¢elem
ke cvicencovym zadim.

Piemet vpied

Stfedné
pokrocili

Piemet vpfed provadime stejné¢ jako na pieskoku.
Odrazem snoZzmo z miustku, Svihem pazi a musi mit
patficnou délku a vySku. Dohmat pazi musi byt
velmi pevny. Béhem letu se télo ota¢im kolem
pravolevé osy

pfechazejici téZistém téla ve zpevnéné poloze, hlava
neni zaklonéna jako na akrobacii. V tomto piipadé
doporucuji dopomoc dvou cviciteltl, kdy jeden stoji
pfed preskokovym néfadim a druhy za. V prvni fazi
cvicitel

pomahd cviCence za predni stranu stehen a bficho a v

115




druhé fazi cvicitel uchopi cvi¢ence jednou rukou za
bedra a druhou blize k nému za rameno.

Salto vpred toporné
o 180°

Pokrocili

Salto vpred toporn¢ o 180, nebo jen ,,prkno s
Obratem, stoosmdesatka“ je jednim z pokrocilych
skokli na trampoliné. Salta jsou akrobatické prvky,
pfi kterych dochazi k uplnému pietoceni téla za letu.
Z rozbéhu cvicenec naskakuje na trampolinu, naskok
nesmi byt pfili§ vysoky, aby se neztratila dopiedna
rychlost, ktera je ziskdna rozbéhem. Toporna salta se
provadi stejnym zpiisobem jako salto vpted skrémo,
ale télo zistane po celou dobu letu narovnané.
Tocivou silu ndm zpusobi odraz a tdhnuti nohou do
sméru pohybu, ale na rozdil od salta skrémo se télo
neschyli, ale zlistane narovnané. Dopomoc
poskytujeme tak, zZe jednu rukou polozime na bedra a
druhou za pfedni stranu stehen. Po pfetoCeni téla
pfendame ruce na bedra a bficho a tim jistime dopad.
Nezapominejme, Ze pii pokrocilych prvcich na
trampoliné musi mit cvicenec dostate¢nou vysku, tim
se dopomoc velmi stézuje a ve vétSiné piipadi
jistime jiz pouze dopad.

Salto vpred toporné
0 360°

Pokrocili

Salto vpfed toporné o 360°, nebo jen
Htristasedesatka® je jednim z pokrocilych skokd na
trampolin€. Salta jsou akrobatické prvky, pfi kterych
dochazi k uplnému pietoceni t¢la za letu. Z rozb&hu
cvi¢enec naskakuje na trampolinu, naskok nesmi byt
ptili§ vysoky, aby se neztratila dopfedna rychlost,
ktera je ziskana rozbéhem. Topornd salta se provadi
stejnym zptisobem jako salto vpted skrémo, ale télo
zlstane po celou dobu letu narovnané. Tocivou silu
nam zplisobi odraz a tdhnuti nohou do sméru
pohybu, ale na rozdil od salta skrémo se télo
neschyli, ale ziistane narovnané. Obrat provadime ve
druhé fazi salta a to natocenim bokli a ramen do
pfislusného obratu. K tomuto obratu nam
napomahaji paZe, které se bud’ napnuté nebo skréené
natd¢i na pfislusnou stranu obratu. V tomto piipadé
poskytujeme dopomoc hlavné pii dopadové Ccasti.
Cvicenec musi bez problémt zvladnout salto toporné
a salto s obratem o 180°. Nacvik mizeme provadét
pomoci vice duchen na sobé&, kdy cvi¢enec dopada
do lehu na zadech, nebo do doskokové molitanové
jdmy. Pozor u tohoto salta uz je potfebna dostatecna
vyska a velmi dobré fyzicka ptipravenost cvicence.

Salto vpred toporné
0 540°

Pokrocili

Salto vpfed toporné o 540°, nebo jen
»petsetétyticitka™ je jednim z pokrocilych skokli na
trampolin€. Salta jsou akrobatické prvky, pti kterych
dochdzi k uplnému pietoceni téla za letu. Z rozbéhu
cvicenec naskakuje na trampolinu, naskok nesmi byt
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prili§ vysoky, aby se neztratila dopfednd rychlost,
ktera je ziskana rozb¢hem. Toporna salta se provadi
stejnym zpiisobem jako salto vpied skrémo, ale télo
zustane po celou dobu letu narovnané. Tocivou silu
nam zpisobi odraz a tdhnuti nohou do sméru
pohybu, ale na rozdil od salta skrémo se té€lo
neschyli, ale zlistane narovnané. Obrat provadime ve
druhé fazi salta a to natocenim bokl a ramen do
pfislusného obratu. K tomuto obratu nam
napomahaji paze, které se bud’ napnuté nebo skréené
nataci na pfisluSnou stranu obratu. V tomto piipade
poskytujeme dopomoc hlavné pii dopadové casti.
Cvicenec musi bez problémt zvladnout salto toporné
a salto s obratem o 180°. Nacvik mizeme provadét
pomoci vice duchen na sob¢, kdy cvicenec dopada
do lehu na zadech, nebo do doskokové molitanové
jamy. Pozor u tohoto salta uz je potifebna dostate¢na
vyska a velmi dobra fyzicka ptipravenost cvicence.

Tsukuhara skrémo

Pokrocili

Tsukuhara skrémo je velmi naroény prvek. Provadi
se z rondatu, kdy po odrazu z rukou provadime salto
vzad skrémo. Jedna se o velmi naro¢ny prvek, proto
se nacvik provadi do molitanové jamy. Dopomoc
cvic¢enci poskytujeme hlavné v druhé fazi a to tak, ze
z boku cvi€ence, piilozime pfi jeho odrazu z rukou
pravou/levou ruku na jeho bedra a druhou na zadni
stranu stehen a tim mu pomaha v rotaci.

Tsukuhara schylmo

Pokro¢ili

Tsukuhara schylmo je velmi narocny prvek. Provadi
se z rondatu, kdy po odrazu z rukou provadime salto
vzad skrémo. Jedna se o velmi narocny prvek, proto
se nacvik provadi do molitanové jamy. Dopomoc
cvicenci poskytujeme hlavné v druhé fazi a to tak, ze
z boku cvi€ence, piilozime pfi jeho odrazu z rukou
pravou/levou ruku na jeho bedra a druhou na zadni
stranu stehen a tim mu pomaha v rotaci.
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