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Tréninkovy denik pro beach volejbalovy klub

Abstrakt

Cilem této prace je analyza a navrh informa¢niho systému pro webovou aplikaci
,,Iréninkovy denik,, pro trenéry a hrace beach volejbalu. Denik bude slouzit z pohledu
trenéra k vytvareni tréninkti pro hrace, k prehledu informaci o trénincich, turnajich a
zpétné vazby od hraci na tréninky. Aplikace usnadni komunikaci mezi trenérem a hrac¢em.
Z pohledu hrace bude plnit funkci informativni, zejména co se struktury tréninka tyka.
Hrac¢i budou mit na jednom misté ptehled o svych trénincich, o turnajich a v neposledni
fad€ budou moci hodnotit jednotlivé tréninkové jednotky. Tato prace slouzi jako technicky
a uzivatelsky navod pro vytvoreni informacniho systému pro Tréninkovy denik.

Bakalatska prace se skladd ze dvou cCasti: teoretické a vlasti prace. Vytvoreny
informacni systém je soucasti prace.

Teoreticka €ast se sklada z vymezeni zakladnich pojmi souvisejicich s analyzou a
navrhem informac¢niho systému.

Prakticka cast se zabyva jednotlivymi procesy analyzy, jako jsou rozhovory
s trenéry, sbér dat ohledné IS pro tvorbu tréninkli a samotného navrhu informaéniho

systému.

Kli¢ova slova: tréninkovy denik, UML, analyza a navrh informa¢niho systému, navrh

databaze



Training diary for a beach volleyball club

Abstract

The aim of this work is the analysis and design of an information system
for the web application "Training Diary" for beach volleyball coaches and players. The
diary will be used from the coach's point of view to create training sessions for players,
review information about training sessions, tournaments and feedback from players during
training. The application facilitates communication between the coach and the player.
From the player's point of view, it will fulfil an informative function, especially regarding
the structure of the training sessions. Players will have an overview of their training
sessions and tournaments in one place and will be able to evaluate individual training unit.
This work serves as a technical and user manual for the creation of an information system
for the Training Diary.

The bachelor's thesis consists of two parts: theoretical and practical. The created
information system is part of the work.

The theoretical part consists of the definition of basic terms related to the analysis
and design phase of the information system and the associated analysis of design
requirements.

The practical part deals with individual analysis processes, such as interviews with
coaches, gathering data for the information system to create training sessions, and
designing the information system itself.

Keywords: training diary, UML, analysis and design of an information system, design data

base
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Motivace prace

Jako byvala aktivni sportovkyné mam zkusenosti v oblasti v mnoha sportti a v dne$ni
dobé se aktivné vénuji trénovani beach volejbalu. Jedna trenérka z naseho klubu se mi
svéfila, ze postrada software, ktery by ji umoznil snadnéj$i komunikaci mezi ni a hraci.
Aplikaci, v niz by bylo mozné jednoduSe zadavat tréninky, nahravat metodicka videa
K tréninkiim, zaznamenavat denni energeticky pfijem hrace. Nastroj, ktery by i hraci
vyuzili jako zpétnou vazbu na tréninky, které by jim byly zaddvany. V neposledni fadé
moznosti vyuzit tento program V momenté, kdy se hra¢ ¢i trenér nemtze dostavit osobné
na trénink, aby si mohl zobrazit obsah planovaného tréninku, podle kterého by si hra¢/i
odtrénovali svij trénink at’ uz doma, ¢i na kurtu. Doposud tato trenérka, na misto takového
programu pouziva sesit, kde si vytvaii ptipravu a pak tyto listy foti na telefon a rozesila
hra¢im. Tento nedostatek omezuje jak ji samotnou, tak jeji svéfence. A pravé proto jsem ji
nabidla, Ze vyuziji jeji 1 svych zkuSenosti ze sportovniho Zivota a navrhnu informaéni
systém pro konkrétni sportovni klub.

V soucasné dob¢ pracuji jako provozni ubytovacich zafizeni. Naplni mé prace je
zajiStovat klidny chod objektl, coz zahrnuje Sirokou Skélu ¢innosti od personalistiky, pies
vytvafeni pracovnich postupii pro zaméstnance, az po spravovani webovych stranek ¢i
zjednodusovani a modernizaci n¢kterych procesu ve firme.

Tuto bakalarkou praci jsem si zvolila piedevsim proto, jelikoz bych v budoucnu
chtéla umét naprogramovat jednodussi aplikace. K tomuto cili je ale zapotiebi umét dobie
analyzovat pozadavky zadavateld na vytvaiené ¢i rozsifované aplikace a umét tyto ziskané

informace pouzit k do smysluplnému navrhu IS.



1 Uvod

Lidskou populaci béhem nasi historie doprovazi potieba si svij €as jistym zpuisobem
organizovat, at’ uz se zamétime na rozvrzeni osobnich zélezitosti jednotlivych lidi ¢i
poukazeme na planovani hromadnych akci. K témto ucelim byly vynalezeny rtizné formy
deniku, které slouzili lidem nejen k utvoreni struktur svych budoucich plant a cild, ale téZ i
k zaznamenavani a datovani historickych milnikd.

V soucasné dob¢ nartista poptavka po efektivnim planovani, nejen v oblasti obchodu,
logistice, kultufe, ale téz i v oblasti sportu. Z tohoto divodu obycejné papirové deniky
prestaly byt dostacujici a zacaly se objevovat V elektronické podob&. Nabizeji vyhody
nejen v prehlednéjsi a pohodingjsi editaci, ale i v SirSim pojeti vyuziti dat a v neposledni
radé, Setii téZ i nase lesy.

V této praci je navrzen informacni systém (IS), ktery zaznamenava tréninkové
jednotky, zaznamenava data o hracich, zobrazuje jidelnicek hraci a ptihlasuje hrace na
trénink a na turnaj. IS je pfistupny ve dvou hlavnich Grovnich — trenér a hra¢. Hrac
spravuje pln€¢ svij ucet. Trenér smi hodnotit hraciv jidelnicek za piedpokladu, Ze je

S hra¢em propojen.

V prvni ¢asti prace jsou teoreticky, obecné popsany faze a modely navrhu vyvoje IS.
Aby byly zadané funkce IS co nejobsahlejsi, je v praktické Casti prace kladen znaény
diraz na sbér dat z odlisnych zdroju. Jsou provedeny pohovory s trenéry v Klubu Prague
Beach Team. Dale jsou prozkoumany funk¢ni stranky virtualné i fyzicky vedenych

tréninkovych denikli béznych sportovci.

V druhé fazi praktické ¢asti je vytvaren navrh IS, ktery je zaméten na strukturované
a objektové diagramy. Systém je zde detailné¢ a kompletné popsan z hlediska piipadi
uziti. Vzhledem k motivaci prace neni navrzeno testovani a implementace, jelikoz toto
spadé spiSe do oboru IT pracovnika.

Klient nechce IS nadale prodavat, nebo na ném jinak vyd¢lavat.



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem bakalafské je prace analyza a navrh informaéniho systému pro webovou
aplikaci pro spravu tréninkového deniku pro beach volejbal. Pro splnéni tohoto cile bude
nezbytné analyzovat klubové procesy a problémové oblasti klubu, tzn. popsat aktualni stav
systému pro spravu, uchovani a zadavani tréninkli a specifikovat funk¢ni a nefunkcni
pozadavky na novy systém. Provedena analyza poslouzi k navrhu webové aplikace na
miru. Navrh bude proveden pomoci jazyka UML, ktery je vhodny pro celkové modelovani
funkcionality a chovani systému. V nasem piipad¢ se jedna o diagramy piipadu uziti
S ptisluSnymi scénéfi. Déle se zamé&fime na navrh struktury databdze pro uchovani dat o
trénincich. K tomu nam poslouzi nejlépe schéma ER diagramu, které bude tvofeno
v programu draw.io. Toto schéma bude tvofeno na zaklad¢ procesniho mapovani pomoci
metody SIPOC. Vyslednym produktem bude navrh informac¢niho systému, uréeny
primérné pro evidenci tréninkll a vedeni jidelnicku. Sekundarné bude aplikace slouzit jako
nastroj umoziujici hra¢m hodnotit jednotlivé tréninkové jednotky, ptihlaSovat se na

turnaje a zobrazovat si obsah tréninkovych jednotek.

2.2 Metodika

Nejprve jsou teoreticky popsany vSeobecné faze a modely navrhu vyvoje
informacniho systému (IS). Nasledn¢€, vzhledem k povaze mé bakalarské prace, je nejveétsi
pozornost Vv praktické casti vénovana sbéru a analyze dat. PouZivaji se zde metody
dotazovani a nasledné syntézy ziskanych informaci. Poté budou pomoci UML jazyka
navrzeny jednotlivé hlavni procesy a jejich aktéfi. Na ziklad¢ téchto procesii bude
provedeno procesni mapovani, které povede k vytvoreni jednotlivych ER diagramu, které
poslouzi k sestaveni ndvrhu komplexniho feSeni databazové struktury informaéniho

systému pro Trenérsky denik. (dopsat



3 Teorie analyzy a navrhu IS

Uvod do terminologie

3.1 Informacni systém
Vymezeni pojmu

Slovo systém ma nescetn¢ mnoho vyznamt a vSak puvod maji spole¢ny a to
z feckého systema (organizovany celek). (Douglas Harper, 2021) Informacni systém (IS)
jsou vzajemné propojené a spolupracujici ¢asti, jejichz cilem je shromazd’ovani,
zpracovavani, ukladani a poskytovani informaci. Téz se da vyjadrfit jako funkéni celek,
zabezpecujici cilevédomé a systematické (automatizované nebo manuélni) shromazd’ovani,
ziskavani, uchovani, zptistupfiovani, pienos a Sifeni informaci dle definovanych postupt
(procedur). Kazdy informacni systém zahrnuje zékladnu (data), technické a programové

prostfedky, technologie, procedury a pracovniky. (BRUCKNER, 2010)

Skladba

Informacni systémy nejsou jen programovym vybavenim spole€nosti zastoupeny
uréitym softwarem, ale téz zastieSuji technické prostfedky, jako jsou pocitace a dalsi
hardware, dale organiza¢ni prostiedky, jez spadaji do firemni politiky nebo norem, které
urcuji chod a provoz informacniho systému a Vv neposledni fad¢ lidské slozky (uzivatelé,
zamestnanci) 1 souvisejici procesy. VSechny tyto prvky jsou ve vziajemné interakci a

zajistuji fadny chod firmy nebo podniku (KODOUSOVA, 2021).
Faze vyvoje

Faze vyvoje se déli do nékolika cykli od =zadéani, ptfes analyzu, ndvrh,
k implementaci, ladéni, testovani a tdrzb¢. Jedna se o tzv. ,,vodopadovy model” nebo o
tzv. ,,spirdlni model , publikovany poprvé v 80.letech Boehmem. Témto procestim se tika
zivotni cyklus programového dila, pfitom pocet cykli nepiimo zavisi na tom, do jaké miry
se jedna o problém, ktery je variantou znamého jiz vyieSeného zadani (MERUNA, 2003).

Pro znazornéni zivotniho cyklu software pouzivame i dalsi modely:
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e prototypovy model

e model vyzkumnik
3.1.2 Vodopadovy model

Zakladni charakteristikou modelu vodopad, ktery je vykreslen na obrazku €. 1 je, ze
pti sestavovani IS se postupné provadéji jednotlivé etapy ,,zivotniho cyklu®, které na sebe
navazuji a navzajem se neprotinaji. Jedna se o model, ktery patfi mezi nejstarsi, byl pouzit
jiz v 70.letech. Faze modelu vodopad se provadéji dle presného planu a zpétné se k nim
nevraci. Ukoncena faze je vstupem faze nasledujici.

Ptednosti: rychlost, financni nenaroc¢nost, pokud vse probihd, jak ma. S tim to modelem se
nejcasteji setkame tam, kde je pfesné zndm problém a zaroven i zpiisob jeho feseni.

Nevyhody: skute¢né projekty lze malokdy fesit v krocich popsanym modelem vodopad.
Finalni vysledek zjistime aZ po posledni fazi navrhu, coZz znamena, az po odevzdani. Casto
se stava, ze si zadavatel uvédomi nedostatky az v tomto okamziku a rdzem z levného feseni
se stava drazsi feseni. Tato metoda tedy neni vhodna pro vétsi projekty z diivodu ¢asové
narocnosti, ale v pfipadé vyvoje webova aplikace, je zcela dostacujici, jelikoz je vedena

jednou osobou (DURDILOVA, 2012).

PozZadavky 7

Mavrh

2

Implermentace

-

Werlfikace

Obrazek ¢. 1: Vodopadovy model
Zdroj: (HOADLEY, 2010)

Specifikace a analyza pozadavku
Specifikace a analyza pozadavku je prvni faze vyvoje softwaru. Cilem je definovat
pozadavky na software a popsat jeho funkénost. Vysledkem této faze by mély byt

dokumenty, které se stanou soucasti smlouvy mezi zadavatelem a vyvojovym tymem.
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V ramci tohoto procesu je tieba analyzovat procesy u zadavatele, které bude software fesit,
nebo snim ngjak souvisi. K popisu téchto procesii dobife poslouzi Use-case diagram

(ptipad uziti), & diagramu aktivit (ZOLTA).

Navrh (design) softwaru

Model navrhu déle uptesituje model analyzy ve svétle skuteéného implementacniho
prostiedi, ktery pak predstavuje abstrakci zdrojového kodu, jinymi slovy feceno,
reprezentuje ,,vykresovou* dokumentaci urcujici, jak bude zdrojovy kod strukturovan a
napsan (ZOLTA).

Tato faze je souCasn¢ nejvhodnéjsSim okamzikem k upfesnéni obecnych
bezpecnostnich pozadavki. Je-1i naptiklad vyzadovéno, aby byl ovladaci panel pfistupny
jen registrovanému uzivateli, ujasnéte, jestli se jedna o pouhou registraci do systému, nebo
musi dojit i k autorizaci. Déle se v této fazi upfesiiuje napt. sprava uzivatell, se kterou je
uzce spojena ochrana osobnich dat a pristup do riznych ¢asti systému. Béhem navrhu
systému ziskiavame prostor pro nejefektivngj§i identifikovani nedostatkti (MUCKA,
2020).

Implementace softwaru

Implementace, neboli kédovani se zahajuje po skonéeni faze navrhu, kdy zacinaji
programatofi cely systém piepisovat do kodu pomoci vybraného programovaciho jazyka
jako jsou Phyton, PHP, C# atd.. Tato faze je vétSinou rozdélena na nékolik sektort, které
jsou piidéleny riznym vyvojaiim. Zkracené se da téz fici, Ze je to proces, pii kterém se dle
sesbiranych pozadavki, teoretickych analyz a navrhu navrzené fteSeni realizuje

(STRELEC, 2023).

Testovani

Testovani softwaru je metoda, ktera kontroluje, zda vytvofeny softwarovy produkt
odpovida ofekavanym pozadavkim a zajistuje, aby vysledny produkt neobsahoval chyby.
Hlavnim tcelem testovani tedy je, aby identifikoval chyby, nedostatky nebo chybéjici
pozadavky v porovnanim s plUvodnimi pozadavky. Testovani softwaru napomaha
k minimalizaci mnozstvi dodate¢nych investic, které musi spole¢nosti investovat do feSeni

problému a vydavani aktualizaci (SKILLEMEA, 2021).
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Nasazeni

V moment¢, kdy je faze testovani ukoncena a v systému se uz nenachazeji chyby,
zaCind proces konecného nasazeni. V pribéhu zavadéni nového softwaru do provozu
dochazi k jeho instalaci u zdkaznika a ke Skoleni cilovych uzivatelti. Nedilnou soucasti je
také prvotni podpora, dozor nad zkuSebnim provozem a pfipadné odstraniovani chyb

(KUMMEL, 2016).

Provoz a Gdrzba

Udrzbou se rozumi zajisténi provozu béZiciho softwaru a jeho rozvoj na zakladé
novych pozadavkii od jeho wuzivateld. V pribéhu tohoto obdobi casto dochazi
Kk optimalizaci, nebo ke zménam, které mohou byt provozniho, funkéniho, téz i

organiza¢niho charakteru (KUMMEL, 2016).

3.2 UML

Jazyk UML (Unified Modeling Language, sjednoceny modelovaci jazyk) je
universalni modelovaci jazyk pro vizualni modelovani systémui. Pouziva se k popisu a
diagnostickému zobrazeni sloZitych datovych a funkénich vztahli a systéml. UML nabizi
Sirokou $kalu diagrami pro modelovani, jako je napiiklad diagram tfid, sekvencni diagram,
stavovy diagram a dal$i. Tyto diagramy slouzi k lepSimu pochopeni a komunikaci navrhi
softwarovych systém mezi vyvojaii a osobami, skupinami nebo organizacemi majici
zajem na uspéSném vysledku nebo piinosu urcitého projektu - zaméstnanci, dodavatelé,
investofi atd.) (ARLOW, 2011).

Nejcastéji byva spojovan s modelovanim objektoveé orientovanych softwarovych
systému. Jazyk umoznuje implementaci ve vSech nastrojich CASE (computer-aided
software engineering). Je dulezité si uvédomit, ze jazyk UML neposkytuje zadny druh
metodiky modelovani. Mlizeme sice najit urc¢ité aspekty v kazdém prvku, z nichz se model
UML sklada. AvSak samotny jazyk UML poskytuje pouze vizualni syntaxi, kterou
mulZeme vyuzit pfi sestavovani modela.

Unified Process jiz ale metodou je. Metodika nam urcuje, jaké pracovniky musime pouzit,
jaké cinnosti vykonat a jaké produkty vyrobit, abychom dosli Kk Gispésnému sestaveni

funkéniho softwarového systému (ARLOW, 2011).
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3.2.1 Use Case Diagram

Use case diagram je typ UML diagramu, ktery se pouziva k popisu jednoduchych a
slozitych interakci mezi uzivatelem a systétmem. Tyto diagramy jsou uzite¢né pii
modelovani funk¢nosti systému a popisu scénait, které uzivatelé vyuzivaji k dosahovani
konkrétniho cile. Use Case diagramy zahrnuji aktéry, ktefi jsou uzivateli systému a piipad
pouziti, ktery popisuje interakci mezi aktérem a systémem. Tyto diagramy pomadhaji
vyvojaiim a zadavatelim Iépe pochopit potfeby a pozadavky uzivatelli a urcit, jakymi
funkcemi a procesy bude systém disponovat (CAPKA D.).

Nasledujici ¢innosti jsou sou¢asti modelovani diagramu:

e Nalezeni hranic systému - hranice oznacujeme jako subjekt. Slouzi k
urceni, co je soucasti systému a co naopak neni, tzn. jeho okoli. Vymezeni
hranic ma neodmyslitelny vliv na funk¢ni a v mnoha ptipadech i nefunkéni
pozadavky. Subjekt udava ten, kdo systém uziva a to, co specifikuje ptinos
systému aktérim. Zobrazeni odpovida rdmecku s popiskem ndzvu systému.
Aktéti se nachdzi mimo vyty€ené hranice systému a uvniti naopak ptipady
uziti.

e Vyhledani aktéri - dochazi k pridélovani roli uzivatelim systému. Ten ji
piijima v okamziku, kdy zacal systém bezprostiedn¢ pouZzivat. Aktér je ve
vztahu k systému externi entitou a mlze mit spoustu roli. Pro spravnou
volbu aktéra je tfeba zodpov&dét spoustu otazek.

e Nalezeni pripadu uziti, jez zahrnuje specifikace pfipadl uziti a urceni
alternativnich scénéiG. Ptipady uziti specifikuji Cinnosti, které je systém
schopen vykonat skrze interakci s vnéjSimi aktéry. Ptipady uziti povaZzujeme
za soulasti systtmu a lIze je doplnit o piipady uziti podsystému i
jednotlivych tiid.

Dochézi k opakovéni postupu do té doby, nez se dospéje k ustdleni dfive jmenovanych

aktivit (ARLOW, 2011).
Podoba diagramu je ddna komponenty:

e Hranice systému (syst¢ém boundary) - vymezeni Gzemi nebo hranic

modelovaného systému na obr. ¢. 3 zndzornéno obdélnikem
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Aktéri (actors) - lze charakterizovat jako role uzivateld systému (Reklamacni

technik, Administrator, Vedouci, Systém, STMP server(Simple Mail Transfer Protocol)

server, ktery zajistuje komunikaci mezi postovnimi servery. (STRAFELDA)...)

Piipady uziti (use cases)- aktivity, které je mozné vykonat ze strany
uzivatele, jsou zndzornény pomoci ovali (UC1 Pfijmout reklamované
zbozi)

Vztahy - vztahy mezi aktéry a ptipady uziti jsou popsany v tabulce €. ,
ktera je pod obrazkem ptipadu uziti.

Vazby

<<include>> tato vazba se pouZziva v pfipadé, ze je néjaka funkcionalita
natolik dulezit4, ze chceme, aby se spustila vzdy, kdyz je spustén ptipad, na
ktery je napojen.

<<extend>> existuje i tato vazba, ale tu nebudeme v nasem piipadé

pouzivat, tudiz neni dulezity jeji popis (CAPKA D.).

Iustraéni Use Case diagramu:

Spréva tréninku Q

~ Upozornit hrace
<<include>>~

Vytovfeni tréninkového ™ _.--"" SMTP server
planu

{
f

<<include>>

E% B Pidani tréninku do planu Y~

Qpravnény trenér

Zobrazeni planu
Zaslat zpravu o novém
planu

Zobrazeni tréninku

Zaslat zpravu o novém Databaze
fréninku

\

Zobrazeni tréninkove
skupiny

Trenér

Zasilani emailu

T

Obrazek €. 2: Ilustra¢ni Use Case diagram

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tabulka ¢. 1: Typy vztaht v UML

Znaceni v jazyce

Vztah Vyznam
UML
Popis mnoZiny spojeni mezi
SdruZovdni
objekty.
Zdrojovy prvek zdvisi na
Zgvislost | _ __ _ _ > cilovém a miiZe byt ovlivnén

zménou jeho stavu.

Zdrojovy prvek je
Jobecnént specializace obecnéjsiho
obecnéni >
cilového prvku a miiZe jim

byt zastoupen - nahrazen.

Cilovy element realizuje
Realizace | oo > chovdni, které zdrojovy

element specifikuje.

Pokud jedna trida md odkaz
Sdruzovdni EE— na druhou, pouZije

pridruzenou Sipku

Zdroj: (MORALESOVA, 2023)

Scénare

Scénaft, neboli jinymi slovy tok udalosti, popisuje jednotlivé kroky ptipadu uvziti.
Rozlisujeme hlavni a vedlejsi (alternativni) scénaie. V ptipadé hlavniho scénafe jde o
moment, kdy vSe probiha bez komplikaci. V opacném piipad¢ poslouzi scénat vedlejsi k
zahrnuti chyb, rozvrstveni nebo pferuseni hlavniho toku. Za zacatek hlavniho toku je
povazovana urcita akce zahdjeni ze strany aktéra. DalSi tok udéalosti méa podobu kratkych
deklarativnich krokd, uspofadanych do ¢asové posloupnosti (Arlow, Neudstadt, 2011, s

102).

3.3 Analyza pozadavku

Zakladnim stavebnim kamenem kazdého projektu je sbér pozadavkl cilového
uZzivatele. Tyto informace mohou byt funkéniho charakteru, coz znamena, ze definuji jaké
vystupy ma aplikace vratit na zdklad¢ urCitych vstupli. Mohou téZ nabyvat mimo
funkéniho charakteru a sem bychom tadili vzhled uzivatelského rozhrani, rychlost odezvy

aplikace, ¢i
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jeji mozné zatizeni. Naroky na IS specifikujeme a formulujeme tak, Ze se nejprve udéla
analyza podnikovych, klubovych procesti, tedy toho jak véci funguji v redlném svété. Na
zéklad¢ této analyzy urcime, jak bude vyvijeny software zajiStovat tyto procesy, co nam

miZzeme upfesiiovat a formulovat seznam pozadavkii na software (STRELEC, 2023).

3.3.1 Systémové role

Jednou z hlavnich podminek informa¢niho systému je jeho bezpecnost, se kterou se
poji prava uzivatelii spravovat informacni systém. Tedy, kazdému uzivateli se piifadi role,
kterda ho bude opraviiovat k ur¢itym tkontim. Naptiklad trenér bude moci ptidat, mazat
hréace v urcité skuping, ale hra¢ nebude mit toto opravnéni.

V informaénim systému existuji nasledujici typické role:

e Spravce systému: odpovédny za udrzbu a vyvoj informacniho systému.

e Uzivatel: pracuje s informacnim systémem k dosazeni svych cili.

e Administrator: odpovédny za spravu uzivateld a opravnéni v ramci
informacniho systému.

e Architekt systému: navrhuje a implementuje architekturu informacéniho
systému.

e Vyvojaf: zodpovédny za vyvoj aplikaci a funkci v informacnim systému.

Tyto role mohou byt rozdéleny mezi jednotlivé osoby nebo mohou byt kombinovany v

jedné osobé v zavislosti na velikosti a slozitosti informacniho systému (Microsoft, 2023).

3.3.2 Procesy v IS

Pojem proces je obecné oznaceni pro postupné a n¢jak zaméfené déje nebo zmeny,
pro posloupnost stavii n¢jakého sytému. Jako proces nelze oznacit nahodilé anebo
chaotické déni. Citace: (Tovia - procesni poradenstvi)

Aby tedy informacni systém plnil svou funkci, je zapotiebi vymezeni ptesnych
procest v klubu a stanoveni toho, jaké informace se budou uchovavat. Kazdy proces musi
mit zodpovédnou osobu, kterd se nemusi procesu pfimo Ucastnit, ale je zodpovédna za jeho

celkovy vysledek. Pro vymezeni téchto procesti jsem zvolila metodu SIPOC.
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Metoda SIPOC

Jednou z jednoduchych metod pro procesni mapovani je metoda SIPOC (Suppliers,
Inputs Process, Outputs, Customers), kterda mapuje vztahy mezi dodavateli, vstupy,
procesy, vystupy a zakazniky. Je vyuzivanou metodou pro ujasnéni si stavajiciho stavu
procesu, identifikaci mezer, smycéek ptrepracovani a schvalovacich procedur. Tato metoda
je vhodna 1 k vytvafeni novych procest. Jeji vyhodou je rychlost a specifikace
zainteresovanych stran a systémd, které jsou zapojeny do procesu. (BENEDIKT, 2021).
Na zakladé téchto informaci, jsem se rozhodla pro jeji pouziti i ve své zdvérecné praci.
Féaze metody SIPOC:

e V prvnim kroku této metody se urci nazev celého procesu, ktery se poté rozd¢€li na

jednotlivé procesni kroky.

V druhé fazi se ur¢i vystup daného procesniho kroku.

Ve treti fazi, kdo tento vystup potiebuje, kam a komu se vystup dodava.

Ve ctvrtém kroku se uréi, co je potieba na vstup procesniho kroku.

V patém kroku, kdo tento vstup/y doda (Benedikt, 2021).

Tabulka ¢. 2: Procesni mapovani metodou SIPOC

Toast s sebou pro zakaznika
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
. . C o Prijmout Interni 9
Zakaznik Objednavka o objednavka Kuchyn
. Interni
Df;czil;ljstréllé objednavka. Upéct toast Interni Pomocnik
. Chleba, Sunka, pect toas objednavka baleni
jidla ,
SYT.
Kuchyn ,
Dodavatel Toast, papir Zabalit toast Zatt; 11§ny Pokladni
papiru
Pomocrlnk Zabaleny toast, Zabaleny . .
baleni, Penize Prodat toast, Zakaznik,
Zakaznik, Panir n; sakaznikovi Uctenka, Zakaznik,
Dodavatel 2P v Evidence FU
. uctenky :
papiru trzeb

Zdroj: (BENEDIKT, 2021)

Takto viz tabulka ¢.2 pokracujeme, az mame zmapované vsechny procesy naseho projektu.
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3.4 Navrh IS

V navrhové fazi vyvoje informacniho systému se na zaklad¢ vysledkt z analytické
¢asti prechazi do fadze navrhu IS. V této fazi se hledaji hlavni systémové komponenty a
jejich vzajemné propojeni. Metody pro navrh IS se déli na strukturované metody a

objektové-orientované metody (VOREL, 2012).
3.4.1 Strukturované metody pro navrh IS

Tyto metody jsou uzivany k popisu funkcionalit systému. Maji za ukol zvysit kvalitu
softwaru. Navrh informac¢niho systému je roz¢lenén na mensi, dobie popsané aktivity. Jsou
uréeny posloupnosti aktivit a propojeni mezi nimi a zaznamendva se jako set grafickych
modelt.
Pro konceptudlni vykresleni se pouzivaji tii zakladni modely:

e diagram datovych tokt(Data Flow Diagram)

e diagram stavl a pfechodt(State Transition Diagram)

¢ ERD model (Entity Relationship Diagram).
Pro popis technologickych urovni se pouZzivaji tyto modely:

e Strukturni diagram(Structure Diagram)

e Logicky datovy diagram (Logical Data Diagram)

e Diagram modularni struktury(Structure Chart)

e Datovy slovnik(Data Dictionary (VOREL, 2012).

Vtéto praci bude pouzit model ERD, proto bude niZe popsan.

ERD model:

Diagram vykresluje vztahy mezi jednotlivymi entitami. Tento model pracuje s témito
nazvy:

e Entita — muZzeme ji popsat jako subjekt majici svou samotnou existenci, ktera je
jasné urend a nezavisla na ostatnich subg&jktech. Miizeme ji vnimat jako udalost
(naptiklad rezervace) nebo objekt.

e Atribut — entity obsahuji atributy, coz jsou vlastnosti, které je blize popisuji.
Naptiklad u auta je to nazev a rok vyroby. Mohou byt totdlni, coz znamena, Ze

museji existovat, €1 parcialni, coZ nam fika, ze jejich existence neni povinna.
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e Vztah - u hledani vztahti mezi entitami je podstatné urcit jejich kardinalitu. Tato
kardinalita mize nabyvat téchto hodnot 1:N, 1:1, nebo M:N. Téz se u vztahu urcuje
jejich volitelnost, coz ndm napovida, zda je ucast ve vztahu povinna ¢i nepovinna.

U tvorby ERD je jednotlivé provedena analyza skutecnocného stavu, analyza zakladnich
typt objektii, popisnych atribut a odstranéni duplicitnich vztaht (normalizace dat). Dale

se ur¢i omuzujici pravidla a poté dochazi k piezkouSeni navrzeného modelu (Bilek, 2015).

1:1 ____| OPERATOR
: #id
7T jmene

TELEFON
1:M e ————— = = predvolba
H 2 telefon
3 * pornamka
KONTAKT
< 2id
™~ * jmenc
* prijmeni
*priorita | 7T T 77" °°
o pohlavi ADRESA
o vek #1d
M:M * poznamka 0 mestska cast
* ulice
o cislo ulice
* psc
=~ <
-~ ™~ POSTA

Obrazek & 4: Kardinality vztahu Obrazek ¢. 3: Ilustracni obrazek ERD

Zdroj obr. €. 3 a 4: (Bilek, 2015)

3.4.2 Objektové-orientované metody

Na rozdil od strukturovanych metod nahlizi objektové metody na data a jejich
funkce jako na neodmyslitelnou soucast objektu. Objektovy ptistup Iépe vystihuje chovani
realného svéta nez pfistup strukturovany. Zde se vyuziva jazyk UML (Unified Modeling
Language) za pomoci nastroje Case(computer-aided, software engeneering), ktery je jeho
soucasti. Jelikoz je tento jazyk popsan v kapitole 3.2 zaméfim se nyni na popis tfidniho

diagramu(Class Diagram), ktery je v zavérecné praci pouzit (ARLOW, 2011).
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Tridni diagram(Class diagram):

Tridy: jsou zobecnéni objektl se stejnymi vlastnostmi a vztahy k ostatnim objektim.
Tiidy se skladaji z atributi a metod. Atributy jsou specifické vlastnosti, které
charakterizuji vlastnosti tfidy informuji a o jejim stavu. Bézné jsou definovany jménem a
typem hodnoty, které muze tfida vytvaret. Uvniti tfidy by atributy nemély byt viibec

viditelné, manipulace s nimi se provadi pomoci metod.

Metody: popisuji funkéni Cast objektu, ktera obstarava jeho chovani. Mezi tfidami
existuji urcité vztahy. Zakladni metody nastavuji a zajist'uji hodnoty atributti. Zvlastnimi
metodami jsou konstruktor a destruktor. Diky konstruktoru lze nastavit pocateéni hodnoty
atribut a mtize tak vytvaret urcité instance dané tiidy, destruktor naopak pokyny rusi
(ARLOW, 2011).

Popis obr. &. 5:*

V rameccich jsou znazornény nazvy tiid (¢len, hrac¢, trenér), pod nimi v
ramec¢ku jsou atributy a pouze ve tfidé Clen jsou metody. Mezi tiidami muize
existovat dédiCnost, ktera je vyjadiena relaci. Zakladni typy téchto relaci jsou
kompozice, generalizace a asociace.

o Kompozice — Je vazené¢j$i vztah mezi objektem a jeho tuseky. Objektu
predstavujicimu celek se fika kompozitni (sloZzeny) objekt, jeho usekim pak
komponentni (slozkové) objekty. Kompozitni objekt nemtze byt bez svych
komponent. Komponentni objekt mize byt soucésti pouze jedné kompozice.

o Generalizace/Specializace — Je ur¢ena z hierarchie tfid. Potomek dédi atributy,
relace, metody a omezeni predka. Potomek mize mit své specifické
vlastnosti mimo zd€déné charakteristiky.

e Asociace — Zastupuje staticky vztah sdileni mezi objekty dvou tiid, zajist'uje

moznost zaslani zprav mezi tfidami (HARTINGER CAPKA David).

! Pro vytvoieni Obrazek &. 5, byl vyuzit nastroj Draw.io.
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Clen

Jméno

Prijmeni

Registruj()
Zrus registraci
Hraé Trener
Adresa Specializace
Telefon Cislo kurtu

Obrazek €. 5: Tridy a jejich vazby

Atributy i metody mohou byt na riznych mistech v systému odlisné viditelné.

Znéame Ctyti druhy viditelnosti:

- Soukromy(private) — viditelny jen uvnitf tfidy,
K vlastnostem a funkcim maji pfistup jen operace vn¢ téidy

+ Vetejny(public) — viditelny ze vSech tfid — kterykoliv
element s ptistupem k tiidé miaze vyuzivat jeji vefejné
funkce a vlastnosti

# Chranény(protected) — uvniti tfidy a pro jeji potomky,
k operacim a funkcim maji pfistup pouze operace uvniti
tfidy a vné jejich potomku

~ Balicek(package) — K funkcim a vlastnostem tfidy mohou
pfistupovat jakékoliv elementy ze stejného bali¢ku jako
piislusna tiida a z vnofenych balicki (HARTINGER
CAPKA David).

22



4 Vlastni prace

Prace je z praktickych divodi omezena pouze na Ctyfi faze vyvoje softwaru na
zakladé vodopadového modelu. Mezi tyto faze patii: pripravna specifikace pozadavkii(
popsani stavajici situace a sbér pozadavki na informacni systém) analyticka (slovni
scénafe pripadu uziti, procesni mapovani nékterych ptipada uziti a diagram piipadu uziti )

navrhova (tfidni diagramy) a okrajové implementacni (ERD).

4.1 Specifikace pozadavku - pripravna faze navrhu

4.1.1 Stavajici situace

Z rozhovora z kapitoly 4.1.2 vyplyva, ze trenéfi si sestavuji pievazné tréninky
V papirové podobé. V piipadé vypadku trenéra na tréninku, fe$i tuto situaci nejCastéji
Volnou hrou, coz znamena, ze hraci si v dob¢ tréninku zahraji proti sobé&, bez jakéhokoliv
urCitého zadani. Dalsi variantou je suplovanim jiného trenéra, ktery vSak nema pfesny
ptehled o skupiné a nevi, jak pfesné navazat na posledni trénink.

Na druhé stran¢ jsou hréaci, ktefi dochazi pravidelné na tréninky, ale v ptipadé
udalosti, kdy nemohou pfijit na trénink, tak nemaji moznost, jak si nahradit promeskany
trénink. V pfipadé prihlaSeni na trénink se museji zdlouhavé proklikavat ptes nékolik
stranek klubového webu .

Na zakladé téchto rozhovord, byly stanoveny hlavni uzivatelé aplikace, kterymi
jsou trenér a hra¢. Cile téchto uzivatelti byly sepsany pomoci Use Case scénart, které jsou
predmétem Prilohy €. 2, podle kterych pak byly vytvofeny datové modely informacéniho
systému a databaze.

V mé praci se podrobné&ji zamétim na ¢ast tvorby Vytvoreni tréninkového planu,
Vytvoreni plianu turnaji, Vytvoreni jidelnicCku hracem a Pridani komentare

k tréninku.
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4.1.2 Sbér dat

Rozhovory s trenéry

Dotazovano bylo celkem 10 trenért. Tito trenéfi maji jak své tréninkové skupiny

vramci beach volejbalového klubu, tak i individudlni klienty. V osmi piipadech se

dotazovani uskutecnilo osobné¢ a ve dvou piipadech, z divodu nemoci, formou telefonniho

hovoru. Cely dotazovaci prubéh trval 7 dnu. Dotazy byly, které byly trenérim zadavany,

byly z oblasti tréninku a jidelnic¢ku.

Dotazy:
Trénink

1. Jakou mate kontrolu nad progresi hrace (definujte od 0% - 100%)?

2. Mate stale hrace, se kterymi mate vytyceny tréninkovy cil?
(pokud ne, tak pokracujte otazkou €. 6)

3. Vedete tréninkové deniky svych hrac¢i, nebo to od nich pozadujete?
Pokud ano, jaké informace zaznamenévate?

4. Pfi moznosti vyuziti interaktivniho zaznamu tréninkli s moznosti zobrazovat
progresi klienta, vyuZzila byste ho?

5. S jakymi pozadavky, cili chodi hraci za Vami?

6. Jste vzdy pfitomen u tréninka hrace/hraca?

7. Sjakym zakladnim clenénim tréninkld jste se setkal, jaké znate?(napiiklad
vybusnost, vytrvalost)

8. S vysSe vyjmenovanymi typy tréninkd, které preferujete nejcastéji?

9. Navrhujete hracim tréninkové plany? Pokud Ano, jaké vSechny nalezitosti do nich
zahrnujete?

10. Jaké informace potiebujete znat o svém klientovi?

11. Za ptedpokladu vyuZiti interaktivniho zaznamenavani tréninkd, jaké funkce byste
po systému vyzadoval?

12. Pokuste se pohovoftit o priibéhu tréninku a jeho nejvétsich problémech, se kterymi

se nejcastéji setkavate.
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Jidelnic¢ek
1. Navrhujete svym hracim jidelni¢ek?(pokud ne, tak se Vas dalsi otazky netykaji)
Je strava cyklicka? Pokud ano, jak dlouh¢ cykly jsou (pocet dni1)?

Kolik jidel denn¢ se maximalné objevuje ve Vami vytvoreném jidelnicku?

2

3

4. Které¢ hodnoty u jidla zaznamenavate?

5. Evidujete i ¢as jidla? V ptipad¢ ze, ano. Jaké jsou intervaly?
6

Jaké dalsi informace do stravy udavate?

r wr

Vysledky dotazovani z oblasti tréninku jsou zapsany v poradi Cislo otazky a zjiSténi

1. Zjisténi: Co se kontroly tyce, tak pét trenérti z deseti ma v praméru 36% kontrolu nad

progresi, coz je velmi malo.

2. Zjisténi: Sest trenér z deseti ma stale hrace, ktefi si cht&ji hlavné zlepsit techniku tderu,

vytrvalost a herni kombinace. Kazda tato kategorie ma samo sebou sva dalsi specifika.

3. Zjisténi: Ctyfi z deseti trenérii si vedou deniky o svych hra¢ich. Od hraéti to nevyzaduii,

jelikoZ by neméli nad tim kontrolu, nebo by to bylo pro né narocné ve smyslu sdileni dat.
Nejcastéjsi informace, které si trenéfi zaznamenavaji:

e Datum, cviky — cviceni, ¢asové intervaly, dochazku, poznamky, zaméteni

tréninku, vySku vyskoku, rychlost

4. 7Zjisténi: 8 trenért z deseti by uvitalo aplikaci, ktera by zaznamenavala progresy

5. Zjisténi: Nejcastéji chtéji zlepsit techniku tderu, herni dovednosti a v neposledni fadé
kondici.

6. Zjisténi: Pouze jeden z dotazanych se vzdy Gi€astni tréninku.

7. Zjisténi: NejCastéji byly zminény tyto typy: trénink zaméfeny na silu, vytrvalost,
motoriku, techniku, herni kombinace, lokomoce.

8. Zjisténi: Z tréninkd, které jmenovali trenéti v bod¢ 7, preferuji nejvice tyto typy, jelikoz
jsou uzce spojené se specificnosti beach volejbalového sportu: trénink zaméfeny na
vytrvalost, herni kombinace, technika tderu.

9. Zjisténi: Tii trenéfi z deseti délaji hra¢tim tréninkové plany. Tyto plany vedou pouze v
papirové podobé.

10. Zjisténi: Nejcastéji udavana hodnota spojena s hracem byla: vaha, vyska, casové udaje.
11. Zjisténi: AZ na dva trenéry, ktefi by aplikaci nevyuzili, se objevovaly tyto pozadavky

na funkcionalitu IS: Vedeni jidelni¢ku, sumarizovani dat, sprava tréninku, turnaja,
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12. Zjisténi: Nejcastéjsi problémy, které trenéti uvadéji: Spatnd strava, piiprava tréninku

V papirové podobé¢, absence hraci na tréninku z diivodu Skolnich povinnosti.

r wr

Vvsledky dotazovani z oblasti jidelni¢ku jsou zapsany v poradi Cislo otazky a zjiSténi

1. Zji§téni: Zadny trenér nenavrhuje hra¢im jidelnicek

Zavér dotazovani:

Z odpovédi z dotazniku, které jsou predmétem Piilohy €. 1, je patrné, ze trenéfi maji az na
malé vyjimky podobnou ptedstavu o skladbé tréninkti. Déale bylo zjisténo, Ze papirova
podoba dle obr. ¢.3 jim nevyhovuje a uvitali by tedy aplikaci, kde by si tyto tréninky mohli
ukladat. Po konzultaci se zadavatelem bylo rozhodnuto, Ze budou vychozim bodem
pouzity tyto pozadavky, a to ztoho divodu, ze aplikaci budou vyuzivat zejména

dotazovani trenéfi.

Obrazek €. 6: Papirova forma pfipravy tréninku
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4.2 Analyticka Cast vyvoje

Kazdy ptipad uziti je pfesn¢ specifikovan z pohledu provadénych akci aktéra
funkce a systému. U vétSiny piipadu se nachazeji zakladni a alternativni toky. Po
vychyleni od primarniho toku k alternativnimu se jiz k zakladnimu nevraci, tedy pokud to
neni v alternativnim toku zaznamenano jinak. Kazdy krok tokli mad zvyraznéné jedno

slovo, kterym se uvadi, kdo tento krok provadi aktivné.

4.2.1 Use Case Diagram

Naroky na informacni systém jsou navrzeny v Use Case diagramu pro specifikaci
hrac¢ a trenér ziskanych na zakladé rozhovort s trenéry z kapitoly 4.1.2.

Pfi tvorbé téchto diagramti bylo postupovano od obecnéjsich piipadi uziti az po
specifikovanéjsi celky. Je tedy znazornén zakladni Use case diagram po piihlaSeni do
systému obr. €. 6 , poté jsou vypsany hlavni piipady uziti specifikace hrace obr.c. 7.
Z téchto ptipadi uziti je vybran piipad pro piihldSeni na trénink obr. ¢. 8, kterych je
podrobnéji popsan. Dale je sestaven Use Case diagram piipadu uziti pro specifikaci Trenér
obr. €. 9 a1 zde je vybran pfipad uziti sprava tréninku obr. €. 10, ktery je téZ podrobnéji

popséan formou diagramu.

Popis Use Case diagramu — Trenérsky denik, obr. ¢. 6:

Diagram znazornuje nckteré hlavni pfipady uZiti, které byly urCeny na zakladé
pozadavkl klienta po pfihlaSeni do systému. Pfipady uZiti v tomto diagramu se nachazeji
V ohraniCené Casti, kterd se nazyva hranice systému (boundary). Mimo tuto ohrani¢enou
oblast se nachazi externi aktéfi, kteti komunikuji navzdjem mezi sebou ¢i skrze systém.
Ptipady uziti jsou znazornény barevnymi ovaly vné obdelniku (systému). Aktéii jsou
spojeni s pripady uziti, které S nimi souvisi, toto spojeni se nazyva asociacni vazba.

Diagram vykresluje celkem osm aktérti. V pravé ¢asti se nachazeji databaze, trenér
a Opravnény trenér. Trenér a opravnény trenér jsou hlavnimi iniciatory ptipadi uziti, do
kterych vstupuji. Opravnény trenér ma nékteré stejné piipady uziti, proto dédi z trenéra.
V levé ¢asti se nachazi Hrac, ktery stejné jako predesli dva aktéti vstupuje do ptipadu uZiti,

které jsou s nim spojené, a je tedy téZ povazovan za hlavniho iniciatora pfipadu uZziti. Dale
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diagram vykresluje i1 dal$i aktéry jako je Databaze, Administrator, Neregistrovany ¢len a
STMP server.

V diagramu si mizeme v§imnout vazeb include, které se odliSuji od ostatnich
spojnic typem carky a notaci. Tato vazba byla pouzita, jelikoz bylo potieba poukazat na

dilezitost funkcionality, kterd se musi spustit pokazdé, kdyz je spusStén ptipad uziti, na

ktery je napojena.
Use Case diagram
Zasilat oznémeni o _()_
Sprava Ue@ provedeni s pojenis
/ databazi
“'/Sprava hraé u\ Daét>2e
L /

Administrator

Sprava skupln
\ e

STMP server

™,

Zaslat email )
e =sc -
/ /- Zobraznt skupmu L_.”——-—'—‘_’_'_"”'
\ skupmy -4
- Zobrazit turnaje / Trenéf

o — i Zobrazit tréninky
Hraé —
\./"26brazn kontakt nE\l

N trenéra Zobrazit hrace

Prihlasit se
lude==
S | “=ine 2 —
Reglstrovat se --<<mclude>>‘== Upozomeni na
chybu

Neregistrovany ¢len

Vytvorit tréninkovy s
plan B
Dpravneny trenér

Obrazek €. 7: Use Case diagram - Trenérsky denik
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Popis Use Case diagramu — specifikace Hrac, obr. ¢. 7:

Diagram zndzornuje hlavni pfipady uziti specifikace Hrac, které byly urceny na

zéklad¢ pozadavki klienta. Zde je znazornén v levé ¢asti jeden hlavni aktér a tim je Hrac.

V piipadé chybné vyplnéné registrace, poli v hra¢ském profilu, poli pii zméné hesla nebo

vytvoreni jidelni¢ku, systém zaSle aktérovi upozornéni o chybném zadéni. Tento dilci

diagram je tvofen z diivodu pozd¢jsiho slovniho popisu, kdy je zapotiebi si presné urcit,

kterych ptipadt uziti se bude aktér typu hrac¢ ucastnit.

Use Case diagram

I

i
Hré\ o

Registrace nového hrace,
vytvoreni hré¢ského profilu

Zobrazit profil

/: Zména informaci hrace [/

Vytvoreni jidelnicku

Upozoméni na chybné ™,
vypinéna pole >

—=rr

< --------- 3

\4 Pridat komentaf k tréninku‘_

(  Prihlasit se na turnaj  :

Prinlasit se na frénink )

o (¢~ Zaslat oznameni o
piihldgeni na turnaj

/Zobrazit sumarizovana "\

data Se.
== /" Zaslat oznameni o -//
\_pfihlageni na trénink _
Zaslat email

Obrazek €. 8: Use Case diagram — specifikace Hra¢

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Popis Use Case diagramu obr ¢. 8 — Prihlasit se na trénink:

Diagram vykresluje celkem Sest aktéri. V levé Céasti se nachazeji Trenér,
Opravnény trenér a Administrator. V pravé Casti zase Hra¢, Databdze a Neregistrovany
¢len. Neregistrovany ¢len ma pfistup pies internetové rozhrani k seznamu tréninkti. Hrac
ma vytvoreny vlastni profil, ktery mu byl vytvofen Administratorem. Ma stejnd opravnéni
jako neregistrovany Clen, kterd jsou mu navic rozsifena o moznost piihlasit se na trénink.
Trenér ma piistup k seznamu tréninkti. Opravnény trenér ma stejna prava jako Trenér.
Navic zajistuje vytvareni, editaci stavajicich tréninkd a kontroluje pfihldsené hrace na

trénink. Databaze zajist'uje zasilani nabidky tréninki a pfijima zadosti od Trenéra.

Trenérsky denik l

. Sprava hraél  }------ =<includes=----3 /hledavani hraclh

<<include==

> s Vyzvani k Ucasti
Sprava tréninku
/
.{  Pfihlaseni na trénink B
Hraé

—

Opraynény trené

=<include=>

Vyhledavani tréninkd

)

VyZadani tréninku

Nabidka tréninku

Trenér\

Nerggistrovany clen

Nabidka

Zédost

—

Databaze

Obriazek €. 9: Use Case diagram - pripad uzZiti - PFihlasit se na trénink

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Popis Use Case diagramu obr. ¢. 6 — pripady uZiti specifikace Trenér:

Diagram znézornuje hlavni piipady uziti pfi vytvafeni tréninku, které byly urCeny
na zakladé pozadavku klienta. Diagram zobrazuje v pravé ¢asti dva hlavni aktéry Trenéra a
Opravnéného trenéra, ktery jak uz bylo zminéno u obrazku €. 6, dédi od trenéra ptipady

uziti, kterych se ucastni.

Q

A

Vytvoreni planu turnajil Yz _ pozornéni na vypinéni

povinnych poli

Vytovfeni tréninkového Y ;. =<include>>
planu SMTP server
5] Pridavat komentaF k
jidelnicku
Opravnény thenér
Pridat hrace do skupiny Odesilani upozomeni o
provedeni spojeni s
databazi
Databdze

Odebrat hrace ze skupiny
Zobrazeni
sumarizovanych dat

Zobrazeni tréninkové

Trenér R B
Zobrazeni jidelnicku hrace

Zasilani emailu

Zména informaci v profilu

=<include==

Upozornéni na nespravné
vypinéna pole

Registrace nového trenéra, \&----- =<include>>
aloZeni trenérského profilu

Obriazek ¢. 10: Use Case diagram — pripady uziti specifikace Trenér

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Popis Use Case diagram ¢. 7 — Sprava tréninku:

ceny na

%

tréninku, které byly ur

i spravy
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24
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Obrazek ¢. 11: Use Case diagram — Sprava tréninku

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.2.2 Pripady uZiti - slovni scénar

Z duvodu obsahové narocnosti, budou popsany jen tyto, pro mne, nejzajimavejsi
ptipady uziti: Vytvoreni tréninkového planu, Vytvoreni tréninkt, Pridani komentare
k jidelni¢ku a Vytvoieni planu turnajua, které spadaji do specifikace — Trenér. A dale
Vytvareni jidelni¢ku, Pfidani komentaie k tréninku, které spadaji do specifikace -
Hrac. Slovni scénafe jsou nedilnou soucasti pozdejsiho navrhu grafického rozhrani, proto
jsou zahrnuty do této prace. Dalsi ptipady uziti, které jsou soucasti analytické ¢asti, jsou

predmétem Piilohy ¢.2.

Specifikace — trenér

Zadani tréninku do tréninkového planu (T)

Kratky popis — Opravnény trenér zadd novou tréninkovou jednotku do tréninkového planu
Aktéti — Opravnény trenér

Podminky - PfihlaSeni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Skupina XY*
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Skupina XY*

2. Systém zpfistupni stranku ,,Skupina XY* Zde zobrazi Tréninkovy plan. Zobrazi u
kazdého dil¢iho planu tlacitko ,,Upravit plan®, ,,Tréninky* a ,,Poznamka,,. V horni Casti
stranky zobrazi tlacitko ,,Hrac¢i* a v dolni ¢asti tlacitko ,,Zpét*.

3. Aktér klikne na tlacitko ,, Tréninky,,

4. Systém zptistupni stranku ,,Tréninky*, zobrazi vyhledavaci pole, tlacitko ,,Pfidat novy
trénink®. Zobrazi u kazdého tréninku tlacitka ,,Zobrazit®, ,,Upravit*.

5. Aktér klikne na tlacitko ,,Pfidat novy trénink*.

6. Systém zpfistupni stranku ,,Pfidat novy trénink®, zde zobrazi povinna pole Cislo, Datum
a ¢as, vyhledavaci pole pro Nazev, vyhledavaci pole pro vybér Mista, Hlavni popis, Odkaz
na video. Zobrazi tlaCitka ,,Pfidat nazev®, ,,Pfidat misto®, ,,Ulozit* a tlacitko ,,Zpé&t*.

7. Aktér vyplni vSechna pole.

8. Aktér klikne na tlagitko ,,Ulozit*.

9. Systém ulozi data a zobrazi stranku ,,Vytvofeny trénink®, kde se nachdzi data o pravé
zadaném tréninku. Data jsou rozepsana po konkrétnich polich. Dale tlacitka, ,,Zadej dalsi
trénink“ a ,,Konec*.

10. Aktér klikne na tlacitko ,,Konec*.
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11. Systém zobrazi stranku ,,Skupina XY* a Tréninkovy pléan.

Alternativni toky

7.1 Aktér klikne na tlaéitko ,,Ptidat Nazev/Misto®.

7.2 Systém zobrazi stranku ,,Pfidat novy nazev/misto* a zobrazi pole pro zadani nového
nazvu/ mista, tlacitko ,,Ulozit".

7.3 Aktér vyplni pole.

7.4 Aktér klikne na tlacitko ,,Ulozit®.

7.5 Systém ulozi data nazev/misto a pokracuje zakladnim krokem 7. pro nové zvoleny
trénink

9.1 Aktér klikne na tlacitko ,,Zadej dalsi trénink*.

9.2 Systém pokracuje Zakladnim tokem 6. pro nové zvoleny trénink.

Zadani komentare k jidelni¢ku (T)

Kratky popis — Opravnény trenér zadd komentai ke konkrétnimu jidelnicku.

Aktéfi — Opravnény trenér

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Data Hrace*.
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlaéitko ,,Zobraz Jidelnic¢ek*.

2. Systém zobrazi stranku ,,Jidelnic¢ek®, pole s daty a tlacitko ,,Pfidat komentai“

3. Aktér klikne na tlacitko ,,Pridat Komentai“.

4. Systém zobrazi povinna pole pro zadani textového fetézce, povinna pole pro zadani data
vloZeni a tlaéitko ,,Ulozit®.

5. Aktér vyplni vSechna pole.

6. AKktér klikne na tlacitko ,,Ulozit*.

7. Systém zkontroluje, zda jsou povinna pole vyplnéna.

8. Systém ulozi data do seznamu komentafti k jidelnicku, ktery je propojeny s danym
aktérem a zobrazi stranku ,,Jidelni¢ek* a tlacitko ,,Pfidat novy komentai* a tlacitko ,,Zpét™.
Alternativni tok

7.1. Pokud nejsou vSechna povinna pole vyplnéna, systém zobrazi hlasku ,,Nejsou
vyplnéna v§echna povinné pole*.

7.2 Aktér opakuje Zakladni tok 5.

34



Vytvoreni planu turnaju(T)

Kratky popis — Opravnény trenér zada turnajovy plan pro danou skupinu.

Aktéfi — Opravnény trenér

Podminky - Pfihlaseni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Tréninkové
skupiny* .

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Skupina XY*.

2. Systém zobrazi tlacitka ,, Tréninkovy plany* a ,,Plan turnaji‘.

3. Aktér klikne na tlac¢itko ,,Plan turnaja.

4, Systém zpfistupni stranku ,,Plan turnaji“ a zobrazi seznam plant turnaji a vyhledavaci
pole, tlacitko ,,Vytvofit novy plan turnaji* a v dolni ¢asti stranky tlacitko ,,Zp&t*

5. Aktér klikne na tlac¢itko ,,Vytvofit novy plan turnaji‘.

6. Systém zpiistupni stranku ,,Novy Plan turnaji“, povinna pole Nazev planu, Datum
turnaje, Nazev turnaje, Adresa turnaje a tlacitko ,,Ulozit™.

5. Aktér vyplni vSechna pole.

6. Aktér klikne na tlacitko ,,Ulozit*.

7. Systém zkontroluje, zda jsou povinna pole vyplnéna.

8. Systém ulozi data do seznamu, ktery je propojeny s danou skupinou a zobrazi stranku
,,.Plan turnaji®, tlacitko ,,Pfidat novy turnaj* a vedle turnaje tlac¢itka ,,Upravit®, ,,Odstranit*
, v dolni ¢asti stranky tlacitko ,,Zpét*.

Alternativni tok

7.1. Pokud nejsou vSechna povinna pole vyplnéna, systém zobrazi hlasku ,,Nejsou
vyplnéna v§echna povinné pole*.

7.2 Aktér opakuje Zakladni tok 5.

Specifikace — hra¢

Zadéni nového jidelnic¢ku (H)

Kratky popis —Hra¢ zada novy jidelnicek.

Aktéti — Hrac

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a ptitomnost na strance ,,Jidelnicek*
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Zadej novy jidelnic¢ek®.
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2. Systém otevie stranku ,,Novy jidelni¢ek®. Zde zobrazi pole Cislo, Datum, Nazev
ingredience (vyhledavaci pole), vedle pole ingredience se nachazi plusko, kterym se pirida
dalsi ingredience pod jiz zadanou, tlacitko ,,Nenalezl jsem ingredienci, pole hmotnost (pfi
zadani nové ingredience se objevi i nové pole hmotnosti), Poznamka a tlacitka ,,Hotovo* a
,,Dalsi den®. VSechna pole mimo poznamku jsou povinna.

3. Aktér zada vSechna povinna pole a klikne na tlac¢itko ,,Dalsi den” (pokud aktér nenalezl
ingredienci v seznamu, pokracuje viz ptipad uziti Zadani nové ingredience).

4. Systém zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.

5. Systém ulozi data a otevie stranku ,,Novy jidelni¢ek™ pro utery. Zbytek je shodny se
Zakladnim krokem 2.

6. Aktér opakuje Zakladni krok 3 dokud se nedostane k nedé¢li. U nedé€le chybi tlacitko
,,Dalsi den* a tudiz hrac tlacitko ,,Hotovo*.

7. Systém ulozi data a zobrazi stranku ,,Jidelnicek™.

Alternativni toky

3.1 Aktér zada vSechna povinna pole a klikne na tlacitko ,,Hotovo*.

3.2 Systém zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.

3.3 Systém ulozi data a zobrazi stranku ,,Jidelni¢ek*.

5.1 Pokud nejsou nékterd povinna pole vyplnéna, systém zobrazi hlasku ,,Nejsou vyplnéna

vSechna povinna pole*.

Zadani komentare k tréninku (H)

Kratky popis — Opravnény hra¢ mize komentovat trénink, ktery je s nim spojeny a je
uloZeny v IS.

Aktéti — Opravnény hrac

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na strance ,, Trénink XY*.
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Pfidat novy komentai.

2. Systém zpiistupni stranku ,,Pfidat komentai* a zobrazi povinné textové pole pro zadani
komentate, povinné pole pro zadani data vlozeni a tlacitko ,,Ulozit".

3. Aktér vyplni vSechna pole.

4. Aktér klikne na tlacitko ,,UlozZit™.

5. Systém zkontroluje, zda jsou povinna pole vyplnéna.
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6. Systém ulozi data do seznamu komentaiti k tréninku, Ktery je propojeny s danym

aktérem a zobrazi stranku ,,Trénink XY* a tlac¢itko ,,Pfidat novy komentar* a tlacitko

LZpEte.

Alternativni tok

5.1. Pokud nejsou vSechna povinna pole vyplnéna, systém zobrazi hlasku ,,Nejsou

vyplnéna vSechna povinna pole®.

5.2 Aktér opakuje Zakladni tok 3.

4.2.3 Procesni mapovani

Podle metody SIPOC, kterd je popsana v kapitole 3.3.2 jsem vytvoftila tabulky,
které mapuji procesy jednotlivych pfipada uziti, které byly specifikovany v kapitole 4.2.1.

Vytvoreni jidelni¢ku:
Pomoci metody SIPOC mapuji procesy pii vytvateni jidelnicku hracem.

Tabulka ¢. 3: Vytvoreni jidelnicku

Vytvoreni jidelnicku
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
Zadost na Piijmout Pozadavek na )
HRAC vytvofeni poZadavek na vytvoreni SYSTEM
jidelnicku jidelnicek jidelnicku
SYSTEM Pozadvewgk na Zkon'EroIS)v'at Sc{lvaleny SYSTEM
vytvofeni jid. opravnéni pozadavek
Schvaleny
SYSTEM pgﬁgggk' Vytvofit Vytvoteny HRAC
HRAC o . jidelnicek jidelnicek
svacina, obéd,
vecere.
. Vytvoteny Ulozit Ulozeny [
SYSTEM jidelnicek jidelnicek jidelnic¢ek HRAC

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Vytvoreni komentare Kk tréninku:

Pomoci metody SIPOC mapuji procesy pii vytvareni komentare na trénink, ktery
probéhl. (H) znaci roli Hrac.

Tabulka ¢. 4: Vytvoreni komentate k tréninku

Vytvoieni komentaie Kk tréninku (H)
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
. Zadost na OI:;:iI:lm:sllitna Pozadavek na )
HRAC vytvofeni pozacavex | vytvoreni SYSTEM
‘y vytvoreni ‘.
komentare "y komentaie
komentare
SYSTEM Pozaslavrek na ZkonFroI Vov,at Sc{lvaleny SYSTEM
vytvoreni kom. opravnéni pozadavek
) Schvaleny
SYSTEM pozadavek, Vytvorit Vytvofeny HRAC
HRAC Obsah komentar komentafr
komentaie
o Ulozeny
Ulozit >
: Vytvoteny ‘v komentatr, HRAC,
SYSTEM komentar kon;eptar R Oznameni o TRENER
tréninku yos
komentari

Zdroj: Vlastni zpracovani

PiihlaSeni na turnaj:

Pomoci metody SIPOC byla vytvofena tabulka, kterd mapuje procesy pii piihlaseni
na turnaj.

Tabulka ¢. 5: Pfihlaseni na turnaj

Piihlaseni na turnaj (H)
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
HRAC Prlhlask;_i na Pvl‘.l.] n}?ut Interni prlhl_aska SYSTEM
turnaj prlhlasku na turnaj
SYSTEM | Interni piihlaska Zkontfolovat S%}_Wé‘,lfmé SYSTEM
na turnaj vék prihlaska
SYSTEM Schvalena Zapsat hrace na
HRAC zadost, P turnai Ucastnik turnaje HRAC
Polar, Blokar J
- Ulozeny
Ulozit A L
SYSTEM . i . . . ucastnik, HRA(;,
Ucastnik turnaje | ucastnika do Oznéameni o TRENER
Sezhnamu G&asti

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Vytvoreni tréninkového planu:
Pomoci metody SIPOC byla vytvotena tabulka, kterd mapuje procesy pii vytvareni

tréninkového planu. (OT) zkratka znaci roli Opravnény trenér.

Tabulka €. 6: Vytvoreni tréninkového planu

Vytvoreni tréninkového planu (OT)

Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
TRENER Zadost na vytvoreni Pfijmout Pozadavek na .
. . VY SYSTEM
planu pozadavek vytvoreni planu
SYSTEM Pozaijavlek ha Zkontlrolcv)v’at Sc}vwaleny SYSTEM
vytvoreni planu opravnéni pozadavek
SYSTEM Schvdleny
OPRAVNENY pozadavek, OPRAVNENY

Vytvorit plan Vytvoreny plan

) Nazev, mésic, TRENER
TRENER obsah, pozndmka
) UloZeny plan, OPRAVNENY
SYSTEM Vytvoreny plan Ulozit plan Ozndmeni o TRENER,
tréninku HRAC

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vytvoreni tréninku:

Pomoci metody SIPOC byla vytvofena tabulka, ktera mapuje procesy pii vytvareni

tréninku.
Tabulka €. 7: Vytvoreni tréninku
Vytvoreni tréninku (OT)
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
TRENER Zadost I}a_vytvorem Pl:l] mout Pozvadzgvelf na SYSTEM
tréninku pozadavek vytvoreni tréninku
SYSTEM Pozvadé%velf na ZkonEroI ?Vfit Sc?valeny SYSTEM
vytvofeni tréninku opravnéni pozadavek
. Schvaleny
SYSTEM L . NV
OPRAVNENY p ozafiavek, Vy,t Vo rit Vytvoreny trénink OPRAVNENY
2 Datum, nazev, obsah trénink TRENER
TRENER -
tréninku. ..
, Ulozeny trénink, |OPRAVNENY
SYSTEM Vytvofeny trénink | UleZit trénink Oznameni o TRENER,
tréninku HRAC

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Vytvoreni planu turnaji:

Pomoci metody SIPOC byla vytvofena tabula, kterd mapuje procesy pii vytvafeni planu

turnaj.
Tabulka €. 8: Vytvoieni planu turnaji
Vytvoreni planu turnajia (OT)
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
TRENER Zadost na vytvoreni Pfijmout Pozadavek na .
X . VY SYSTEM
planu pozadavek vytvoreni planu
SYSTEM PoZadavek na Zkontrolovat Schvaleny :
MR o % s . SYSTEM
vytvoreni planu opravnéni pozadavek
SYSTEM
Schvdleny L
L ! . L OPRAVNENY
OPRAVNENY pozadavek, Vytvorit plan Vytvoreny plan .
) . TRENER
TRENER Nazev
] UloZeny plan, OPRAVNENY
SYSTEM Vytvoreny plan Ulozit plan Ozndmeni o TRENER,
tréninku HRAC

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vytvoreni turnaje v planu turnaji:
Pomoci metody SIPOC byla vytvofena tabula, kterd mapuje procesy pii vytvareni turnaje

Vv planu turnajt.

Tabulka ¢. 9: Vytvofeni turnaje v planu turnaji

Vytvoreni turnaje v planu turnaju
Dodavatelé Vstupy Procesy Vystupy Zakaznici
TRENER Zadost na vytvorenl Prvumout Poz?dayek na. SYSTEM
turnaje pozadavek vytvoreni turnaje
SYSTEM Pozev]da}/ek na. Zkont’rolcv)v:,:\t Scfvwaleny SYSTEM
vytvoreni turnaje opravnéni poZadavek
. Schvéleny
SYSTEM v PR
AVNENY pozadavek, ” . . | OPRAVNENY
OPRAVNENY . , Vytvorit turnaj | Vytvoreny turnaj .
) Datum, nazev, misto TRENER
TRENER .
konani
.. . UloZeny pldn, OPRAVNENY
. v . Ulozit t d , , p
SYSTEM Vytvoreny turnaj :);r"u :::‘:;.ﬁo Oznameni o TRENER,
P j turnaji HRAC

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.3 Navrhova ¢ast vyvoje
4.3.1 T¥idni diagramy

V této kapitole jsou navrzeny dil¢i tfidni diagramy, které budou soucésti konecného
tfidniho diagramu. Tato navrhova ¢ast slouzi hlavné k urceni hlavnich tfid a vztahii mezi
nimi.

Popis diagramu obr. &. 8:

Tento diagram znazoriiuje hlavni tfidy a vztahy, které jsou soucasti piipadu uziti

,,Piihlaseni hrace na trénink*.

Tridni diagram
Clen
Jmeno
Prijmeni
Frave i ! Role . 0 DatumNar
Nazev Nezey Email
Telefon
Login
Heslo
Hrac
Jmeno
Prijmeni Skupina
DatumNar 0 . Nazev
Email Od
Telefon Do
TrenerSK
0 Trenink
Datum
TreninkovyPlan Nazev
Nazev Misto UcastnikTreninku
0 0 *
Mesic Obsah Datum
Obsah Poznamka Jmeno
Poznamka

Obrazek €. 12: TFidni diagram — piihlasit na trénink a pfidat komentar (H)

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Popis diagramu obr. &. 9:

Tento tfidni diagram popisuje hlavni tfidy jejich atributy a vztahy mezi tfidami, které jsou

soucasti ptipadu uziti ,,PfihlaSeni hrace na turnaj*. Hra¢ se bude moci piihlasit na turna;.

Tridni diagram
Clen
Jmeno
Prijmeni
UcasinikTrunaje
DatumNar
Email MR
Telefon Prijmeni
Login *
Heslo
0
0
* Turnaj
Prava ” 1 Role Datum
Nazev Nazev 5
Nazev
Adresa
Hrac
Jmeno
OpravnenyTrener 0
Prijmeni :
Jmeno 0 " PlanTurnaju
DatumNar
Prijmeni Nazev
Email
Email *
Telefon
0 Telefon

Obrazek €. 13: Ttidni diagram - PfihlaSeni na turnaj (H)

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Popis diagramu obr. ¢. 10:

Tento tfidni diagram popisuje hlavni ttidy, jejich atributy a vztahy mezi tfidami, které jsou
soucasti ptripadu uziti ,,Vytvoreni tréninku (T)“ a ,,Pfidani komentare k jidelnicku (T).
Opravnény trenér bude moci vytvaiet tréninky, které budou spadat do tfi tréninkovych
kategorii: technika uderu, vytrvalost a herni kombinace. Déle opravnény trén bude moci

pridavat komentate k jidelnickiim, které si budou hraci zaznamenavat.

Tridni diagram
Clen
Jmeno
Prijmeni
DatumNar
Email
Telefon
Login
Heslo
0
Trener
Prava . 1 Role Jmefio
Nazev Nezev Prijmeni
A Email
/ Telefon
Admin Hrac TreninkovyPlan
Jmeno Nazev
0 Prijmeni OpravnenyTrener Mesic
DatumNar Jmeno 0 + [ Obsah
Email Prijmeni Poznamka
Telefon Email 0|
Telefon
Jidelnicek
0
i Komentar
0 TR N Trenink
Autor .
. Nézev
Obsah
Misto
Poznamka
Technika uderu f R
bagr Vytrvalost Herni kombinace

Obrazek ¢. 14: T¥idni diagram — vytvoreni tréninku (T), komentaf hracova jidelni¢ku (T)

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Oproti modeltim, které popisuji ptipady uziti a fadi se mezi modely analytické, je tfidni
diagram povazovan za diagram implementacni. Je tedy v hodny pro dalsi konzultaci
S programatory a z tohoto divodu jsem navrhla komplexni tfidni diagram hlavnich tfid a

jejich vztaha.

Popis diagramu obr. ¢.11:

V tomto diagramu jsou zahrnuty vSechny hlavni tfidy z pfedchozich dil¢ich diagrami,

které jsou doplnéni o dalsi tfidu MiryTela, ktera zaznamenava K urcitému datu stav vahy a

’ v %
vysky hrace.
Tidni diagram
Clen
Jmeno
Prijmeni
0
DatumNar
Administrator Email
Jmeno R Telefon
Priimeni —|> Heslo
Nazev Trener
Email
Telefon k Jmeno
Prijmeni
Email
MiryTela / Telefon
Hrac
Datum *
1 s OpravnenyTrener
Vaha
0 | prijmeni Jmeno
Vyska — 0
Y . Email Email
Telefon Prijmeni
0 Telefon
Skupina PlanTreninku
Jidelnicek PlanTurnaju
Nazev Nazev
Datum Nazev * 0 0 %
Od Mesic
Snidane Mesic
Do Obsah
Svacina Poznamka
TrenerSk Poznamka
Obed 0 5
Svacina
Vecere
0 Turnaj
Datum Trenink
Nazev Datum
Misto Nazev
Misto
Obsah
Komentar Poznamka
Datum . 0
Text
Autor

Obrazek ¢. 15: Tridni model - komplexni

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.3.2 Datovy slovnik

Datovy slovnik byl sepsan, aby poskytl jednozna¢né¢ vymezeni moznosti vpisovani

prvkl do databaze.
Obrazek ¢. 16: Datovy slovnik

ENTITA ATRIBUT DATOVY TYP
Clen Jméno CHAR
Prijmeni CHAR
DatumNar CHAR
Email CHAR
Telefon INT
Login VARCHAR
Heslo VARCHAR
Hrac Jméno CHAR
Pfijmeni CHAR
DatumNar DATE
Email INT
Telefon INT
Trenér Jméno CHAR
Pfijmeni CHAR
Email CHAR
Telefon INT
Administrator Jméno CHAR
Prijmeni DATE
Telefon INT
Email CHAR
Plan turnaju Nazev planu CHAR
Turnaj Datum DATE
Nazev CHAR
Adresa CHAR
Tréninkovy plan [Nazev CHAR
Mésic CHAR
Obsah CHAR
Poznamka CHAR
Trénink Datum DATE
Nazev CHAR
Obsah CHAR
Poznamka CHAR
Skupina Nazev CHAR
Od DATE
Do DATE
TrenerSk CHAR
Poznamka CHAR
Jidelnicek Datum DATE
Chod Nazev CHAR
Ingredience Nazev CHAR
Vaha/g INT
Komentar Datum DATE
Autor CHAR
Text CHAR
MiryTela Datum DATE
Vaha/kg INT
Role Nazev CHAR
Prava Nazev CHAR

Zdroj: Vlastni zpracovani
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5 Vysledky a diskuze

V této bakalarské praci byl hlavnim cilem navrzeni informacniho systému
Trenérsky denik beach volejbalového klubu. Zakaznik pozadoval systém, ktery by byl
schopny ukladat rizné druhy tréninkovych jednotek, zobrazovat jejich sumarizovana data,
propojovat trenéry a jejich hrace, zaznamenavat v ném jednoduse jidelnicek a zadéavat
tréninkovy plan. Po dohod¢ se zdkaznikem bylo domluveno, ze systém bude navrzen

pouze pro potieby konkrétniho klubu.

V teoretické Casti byla nejprve provedena reSerSe literatury tematicky zamétené na

zpusoby ziskavani pozadavki a jejich moznosti znazornéni a popisu v navrhové ¢asti.

Praktickd probihala popisem stavajici situace. Nasledn¢ pokracovala specifikaci
pozadavku, které vznikly na zakladé rozhovori s 10 trenéry. Pifi rozhovorech se
zjistovalo, které vSechny aspekty o trénincich chtéji zaznamendavat, a to predevSim z

divodu navrZeni systému v takové podobé, aby se proménné daly libovolné ptidavat.

Zakladnim poznatkem, dilezitym pro navrh systému bylo, ze tréninkové jednotky
Vv beach volejbalu se v principu ned¢€li pouze podle zaméfeni na partie téla, jak je tomu u
vétSiny aplikaci, které jsou navrzeny pro trénovani, ale téz i podle techniky provedeni
uderi a prubéhu hry. Byly zde definovany tyto zakladni kategorie: technika uderu,

vytrvalost a herni kombinace.

Po bliz§im specifikovani vSech pozadavkii na systém bylo pfistoupeno k
samotnému navrhu. Tato ¢ast zabrala nejvice Casu, jelikoZ bylo potieba nejdiive ziskat
znalosti 0 samotném prib&hu téchto navrhii. Béhem tohoto procesu jsem se potykala
s problémy, kdy jsem pfti navrhu Use Case diagramu casto sklouzavala K ptili§ podrobnym
rozborim, které mé odvadely od hlavnich ptipada uziti a jejich aktérii. Toto jsem vyfteSila
pouzitim metody SIPOC, diky které jsem snaze nachédzela zmapovala hlavni procesy a
ujasnila si, ktery aktér je soucasti dané¢ho ptipadu uziti. DalsSim mym uskalim bylo, ze
jsem chybné definovala vztahy mezi jednotlivymi tfidami, a bylo tedy potieba tyto navrhy

piepracovat.

I kdyz vim, Ze tento systém milZe mit mnoho dalSich rozSifeni jako napf. propojeni
s Google kalendafem, moznost nahravani instruktdzniho videa k tréninku, tak povazuji za
velky tspéch, Ze jsem diky této praci navrhla informacni systém pro spravu Trenérského
deniku, ktery popisuje pozadavky, které byly zadané zdkaznikem.
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6 Zavér

Jako téma sv¢ bakalatské prace jsem si zvolila Analyzu a navrh informa¢niho systému pro
webovou aplikaci Trenérsky denik. Béhem prace byla uskuteénéna analyza pozadavki na
IS, poté byly navrzeny dil¢i ¢asti datového modelu, které se v koncové fazi spojily do
ucelené¢ho navrhu.

Prvotnim impulzem, pro volbu tohoto tématu, byla snaha o vytvoteni jednoduchého
navrhu Trenérského deniku, ktery by byl vitanym pomocnikem pfi trénovani beach
volejbalu v nasem sportovnim klubu Prague Beach Team. Tato prace mi ukazala, ze tvorba
informacniho systému by se dala pfirovnat k Zivému organismus, ktery se neustale vyviji,
meéni, roste a zase se v urcitych fazich zmenSuje. Organismu, ktery ve své findlni fazi

dokaze obstat v bézném svéte.
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10 Seznam priloh:

Piiloha 1: Zaznam rozhovori s trenéry (¢ast prvni)

Dot Dent Informace Denik L |1 mozm ?St Pritom. Cile hracua Problémy
k progrese vyuziti
Zlepsit
techniku V pripadé
1 ano Dochazka 5% ano ne uderu, zlepsit nepritomnosti,
vykonnost Spatny zastup.
obecné,
Uto¢né
kombinace, o "
Zlepgit pohyb Hraci nemaji
2 ne - - ano - v kontrolu na tim, co
na hristi, i
tiikrokovy Jh
nabéh
3 ne - - - - - -
Zpevnit télo,
4 ne - 15% ano ne hybatwse,
zlepsit
techniku
Vytrvalost,
vybusna
energie pri Tréninky jsou
Datum, délka trvani, vyskoku na psany na papiru.
5 ano Zaméreni tréninku, 50% ano ne smec, Bud’ ma list u sebe,
poznamky koordinace nebo si pribéh
pohybi, musi pamatovat.
zlepSeni
techniky udert
6 ne - - - - - -
]?a.tum, drluvh iy Absence hraca,
tréninku, Vysku Kondicka pro P .
7 ano . 50% ano ne . diky Skolnim
vyskoku, rychlost, vrchol sezény )
. . povinnostem.
cviky, pozndmky
8 ne - - ano - - -
Datum, cviceni, ¢as Technika
9 ano béhu ! oznén;k 60% ano ano uderd, Strava
" P ¥ vytrvalost
10 ne - - ano - - -

Zdroj: Vlastni zpracovani




Piiloha 1: Zaznam rozhovori S trenéry (¢ast druha)

Dot. | Clenéni tréninkt | Preference tréninkéi | Plany | Obsah planu '”‘E’::é‘?cf ° Funkce IS Problémy
Herni kombinace, Funk¢ni trénink, Jidelnicek, sprava
. o PETIRS . Strava a
1 vytrvalost, funkéni technika tderu, tréninki, sprava .
. S ne o . zaznam
trénink, technicky | vytrvalost, lokomoce, hraca, skupin, o
o , . s . tréninku.
trénink, lokomoce herni kombinace zasilani zprav
. Jidelnicek,
Sila, Vym./alos't’ . . Sumarizovat data o . .,
dynamika, Sila, dynamika, hragich. zasilani Hraci nemaji
2 | rychlost, technika, technika, herni ne - ne oA, Zas| kontrolu na
, . Zprav, sprava . .
hraci, pohyb po kombinace v v | tim, co Ji
o tréninkt, pfihlaSovani
hiisti .
na trénink
Sila, Zpeviovaci cviky na
, pOVhYbI,IVOSt' , | stied téla, pohyblivost,
3 | vybusna sila, herni IR . ne ne -
K ; vybusna sila, herni
ombinace, kombinace
technika uderu
Jidelnicek, Panirova
Sila, vytrvalost, Sumarizovat data o ;) doba
4 dynamika, Vytrvalost, technika ne - ne hragich, zasilani F\)/e deni
rychlost, technika Zprav, sprava .
P tréninku.
tréninkt
Tréninky
jsou psany
Sila, dyn?mlka' Dynamika, motorika, Ped,w.e TOZVIZENL | y/4pq, vyska, Spravu turnaju, na papiru.
motorika, tréninkového . , . - Bud’ ma list
5 rychlost, vytrvalost, ano i . volno¢asové | skupin, Sumarizovat
rychlost, o planu a jejich M . .. . | usebe, nebo
technika uderu o aktivity, Casy | data, sprava tréninkt P
vytrvalost napli si priibéh
musi
pamatovat.
6 Sila, vytrvalost, Sila, vytrvalost, ne B ne
rychlost, technika technika
Herni kombinace, oo . .o . .o
dynamika, Dynamika, motorika, Ped,w.e rozvrzent Véha, vyska, Sp_ravu turnaju, Al}fenge
. o, tréninkového " 7 skupin, Sumarizovat | hracu, diky
7 motorika, rychlost, technika tideru | ano . . Cas, cile, L 1o « .
: . . planu a jejich o data, sprava tréninkd, $kolnim
rychlost, technika , herni kombinace T zranéni o iy .
sila naplii jidelnicek povinnostem.
Papirova
Sila, vytrvalost, Sila, vytrvalost, podoba
8 ne - ne - .
rychlost rychlost vedeni
tréninku.
Sila, dynamika, Jidelnicek,
motorika, Peclivé rozvrzeni | Véha, vyska, | Sumarizovat data o
9 rychlost, Dynamika, rychlost , ano tréninkového fyzicka a hragich, zasilani Strava
technika, technika uderu planu a jejich psychicka Zprav, sprava
lokomoce, naplii aktivita tréninki, pfihlaSovani
vytrvalost,. na trénink
" . . g Papirova
Funkéni , Funkéni, vytrvalost, Jld(?lnlcek za.sﬂam podoba
10 vytrvalost, . ne - ne zprav, sumarizovat .
technika . o vedeni
rychlost data, sprava tréninku .
tréninku.
Zdroj: Vlastni zpracovani




Priloha 2:Use Case specifikace a scénai‘e

Specifikace - ptihlaseny uzivatel:

Zasilani e-mailu(U)

Kratky popis — PfihlaSeny uzivatel mlze zaslat e-mail na adresu osoby, kterou ma v
tréninkovém tymu

Aktéfi — Prihlaseny uzivatel, SMTP server

Podminky - Piihla$eni do IS a p¥itomnost na ,,Uvodni stranka trenér/hrac

Zakladni tok

1.Aktér klikne na tlacitko ,,Zaslat zpravu*.

2.Systém otevie stranku ,,Zprava®, kde zobrazi pole Odesilatel (zde zobrazi neaktivni okno
s e-mailovou adresou aktéra), Adresat (zde lze vybrat e-mailové adresy lidi v tréninkovém
tymu, systém neumoziuje zadat jinou adresu), Predmét, Télo zpravy a tlacitko ,,Odeslat*.
Dale se zde nachazi pole ,,Skryta kopie®, kde je pied- vyplnéna adresa odesilatele, aby se
mu zprava zobrazovala v jeho e-mailu.

3.Aktér vybere adresata, vypiSe pfedmét a obsah zpravy a klikne na tlacitko

,,Odeslat®.

4.Systém zkontroluje spravnost adresata.

5.Systém skrz SMTP server odesle e-mail.

6.Systém zobrazi prazdnou stranku ,,Zaslat zpravu*.

Zména hesla (U)

Kratky popis — PfihlaSeny uZivatel zméni své piihlaSovaci heslo.

Aktéti — PiihlaSeny uzivatel.

Podminky - PtihlaSeni do IS a pfitomnost na strance ,,Osobni ucet trenér/hrac*.

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Zménit heslo®.

2. Systém otevie stranku ,,Zména hesla®, kde zobrazi pole pro aktualni heslo, pole pro
nové heslo, pole pro potvrzeni nového hesla a tlacitko ,,Zmén heslo®.

3. Aktér vyplni soucasné heslo a dvakrat nové budouci heslo a klikne na tlacitko

,,Zmeén heslo®.



4. Systém zkontroluje spravnost aktualniho hesla.
5. Systém zkontroluje shodnost nového hesla a nového hesla pro potvrzeni.
zméni heslo Aktéra.
7. Systém zobrazi stranku ,,Osobni ucet trenér/klient™.
Alternativni toky
5.1 Pokud aktualni heslo neni spravné, systém zobrazi hlasku: ,,Neplatné aktualni heslo a
tlacitko ,,OK*.
5.2 Aktér klikne na tlacitko ,,OK*.
5.3 Systém zobrazi stranku ,,Zména hesla®.
6.1Pokud se nové heslo neshoduje s novym heslem pro potvrzeni, systém zobrazi hlasku
,,Nova hesla nejsou shodna, prosim zadejte je znovu* a tlacitko ,,OK*.
6.2 Aktér klikne na tlacitko ,,OK*.

6.3 Systém zobrazi stranku ,,Zména hesla®.

Odhlasit se (U)

Kratky popis — PtihlaSeny uZivatel se odhlasi z IS.

Aktéti — PfihlaSeny uzivatel

Podminky - P¥ihlaseni do IS ,,Uvodni stranka trenér/klient*
Zékladni tok

1.Aktér klikne na tlacitko ,,Odhlasit se®.

2.Systém se zepta ,,Skute¢né se chcete odhlésit™ a tlacitko ,,Odhlasit™ a ,,Nyni ne*.
3.Aktér klikne na tlacitko ,,Odhlasit®.

4.Systém odhlasi aktéra z IS.

5.Systém zobrazi ,,Pfihlasovaci stranka®.

Alternativni toky

3.1 Aktér klikne na tlacitko ,,Nyni ne*.

3.2 Systém zobrazi ,,Uvodni stranka trenér/klient*.

Specifikace - hrac:

Zobrazeni profilu (H)
Kratky popis —Hra¢ zobrazi informace o své osobé.

Aktéii — Hrac



Podminky — Pfihlaseni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Data hrac*
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Osobni ucet*.

2. Systém otevie stranku ,,Osobni ucet hrac“, kde zobrazi Jméno, Pfijmeni, Datum
narozeni, E-mailovou adresu, Telefon, Télesné miry a Poznamka. Dale zobrazi tlaCitko

,,Zmeénit informace

Zména informaci (H)

Kratky popis — Hra¢ mtize zménit jakékoliv informace o sob¢ uvadéné do IS

Aktéri — Hrac

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Osobni ucet
hrag¢

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Zménit informace*.

2. Systém otevie stranku ,,Zména informaci hrac“, kde zobrazi aktivni pole Jméno,
Ptijmeni, Datum narozeni, E-mailovou adresu, Telefon, Pozndmka. Tato pole jsou
vyplnéna dle diive uvedenych informaci, které se daji prepsat. Dale se pod poli nachazi
tlacitko ,,Ulozit zmény*. Povinna pole jsou Jméno, Ptijmeni, Datum narozeni a E-mailova
adresa.

3. Aktér zméni informace v polich dle potieby a klikne na tlacitko ,,UloZit zmény*.

4. Systém zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.

5. Systém zméni informace v databazi.

6. Systém zobrazi stranku ,,Osobni ucet klient*.

Alternativni toky

5.1 Pokud nejsou nékterd povinnd pole vyplnéna, systém zahlasi ,,Nejsou vyplnéna

vSechna povinna pole*.

Zobrazeni tréninkové skupiny (H)

Kratky popis — Hra¢ zobrazi seznam vSech svych trenérii a ostatnich hract registrovanych
v IS, s nimiz je ve spojeni (ve stejné tréninkové skuping).

Aktéti — Hrac

Podminky - P¥ihlaseni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na ,,Uvodni stranka Hrag*

Zakladni tok



1. Aktér klikne na tlacitko ,,Tréninkova skupina®.
2. Systém otevie stranku ,,Tréninkova skupina hrac“, kde se nachazi seznam vsSech
registrovanych osob, které jsou spojené s tréninkovou skupinou, sefazenych podle

piijmeni. U kazdé¢ osoby se zobrazuje tlacitko ,,E-mail*.

NahliZeni do sumarizovanych dat (H)

Kratky popis —Hra¢ zobrazi sva sumarizovand data, za rizn¢ dlouhd obdobi a podle
riznych aspektl (vaha téla, ucast na trénincich).

Aktéfi — Hrac

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na ,,Uvodni stranka hrag
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Sumarizovana data“.

2. Systém otevie stranku ,,Sumarizovana data hra¢*, kde se nachazi volba ¢asového obdobi
(od-do, kdy ptednastaven je 1 mésic), moznost zaskrtnuti rozdéleni obdobi (po mésicich,
tydnech, dnech — piednastaveno po tydnech), tlacitko ,,Zobraz* .

3. AKktér si zvoli ¢asové udobi od-do, zaskrtne rozdéleni obdobi a klikne tla¢itko ,,Zobraz*.
4. Systém vytvori docasnou tabulku dle aktérem nastavenych parametrii. Zobrazuje se

souhrnna tabulka a piehledny graf.

Zadani télesné miry (H)

Kratky popis — Umoziiuje hraci zadat aktudlni informace o téle. Tyto informace je nasledné
mozno zobrazit v sumarizovanych datech.

Aktéti — Hrac

Podminky - PiihlaSeni do IS v klientském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Uvodni strana
hrac¢

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Miry téla“.

2. Systém otevie stranku ,,Miry téla*, kde zobrazi pole datum (pfedvyplnéno aktualni
datum), Vaha (kg), Vyska (cm) Pocity (poznamka o tom, jak se hra¢ obecn¢ citi) tlacitko
,,Ulozit“. Pole, kde se vkladaji ¢iselné tidaje, nedovoli vlozit udaje jiné.

3. Aktér vyplni pole (ani jedno neni povinné) a klikne na tlacitko ,,Ulozit*.

4. Systém ulozi data a zobrazi stranku ,,Uvodni stranka hrac*.



Zobrazeni jidelnicku (H,T)

Kratky popis — Hra¢ nebo opravnény trenér mohou nahlizet do jidelni¢ku

Aktéf1 — Hrac¢, Opravnény trenér

Podminky - PiihlaSeni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Data hrac*
nebo piihlageni do IS v hra¢ském rozhrani a piitomnost na strance ,,Uvodni strana hra¢“
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Jidelnicek*.

2. Systém otevie stranku ,,Jidelni¢ek®. Zobrazi v ném vyhledavaci pole pro Den, tabulka
jidelni¢ku se sloupci Chod, Cas, Ingredience, Hmotnost (g), Poznamka, Kcal, Bilkoviny,
Sacharidy, Tuky a posledni fadek tabulky je Celkem, kdy se s¢itaji sloupce Hmotnost (g),
Poznamka, Kcal, Bilkoviny, Sacharidy a Tuky. Déle je zde tlacitko ,,Zmén jidelnicek a

,,Zadej novy jidelnicek*.

Uprava stavajiciho jidelni¢ku (H)

Kratky popis — Hra¢ upravuje diive zadany jidelnicek.

Aktéti — Hrac

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a ptfitomnost na strance ,,Jidelnicek*
Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Zmén jidelnicek®.

2. Systém otevie stranku ,,Zména jidelnicku“ kde zobrazi vSechna pole, tak jak jsou
zobrazovana pii zadavani nového jidelnicku. Rozlozeni a funkénost stranky je shodna se
strankou ,,Novy jidelni¢ek™. Zobrazené je pondéli. Pole jsou piedvyplnéna ptivodnim
jidelnickem.

3. Aktér upravi pole a klikne na tlacitko ,,Dalsi den* (pokud aktér nenalezl ingredienci v
seznamu pokracuje viz pfipad uziti Zadani nové ingredience).

4. Systém zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.

5. Systém ulozi data a otevie stranku ,,Zména jidelniCku* pro utery. Zbytek je shodny se
Zakladnim krokem 2.

6. Aktér opakuje Zakladni krok 3 dokud se nedostane k nedéli. U nedé€le je absence
tlacitka ,,Dalsi den‘ a tudiz klikne na tlacitko ,,Hotovo*.

7. Systém ulozi data a zobrazi stranku ,,Jidelnicek®.

Alternativni toky

3.1 Aktér upravi pole a klikne na tlacitko ,,Hotovo*.



3.2 Systém zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.
3.3 Systém ulozi data a zobrazi stranku ,,Jidelnicek®.
5.1 Pokud nejsou néktera povinna pole vyplnéna, systém zobrazi hlasku ,,Nejsou vyplnéna

vSechna povinna pole®.

Zadani nové ingredience (H)

Kratky popis — Hra¢ zada do IS novy druh ingredience. Tato ingredience se v nabidce bude
zobrazovat pouze hraci, jenz ji zadal.

Aktéti — Hrac

Podminky - PfihlaSeni do IS v hra¢ském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Novy
jidelni¢ek* nebo ,,Zména jidelnicku*

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Nenalezl jsem ingredienci®.

2. Systém otevie stranku ,,Nova ingredience”. Zde zobrazi pole Néazev ingredience,
Kategorie (moznost vybrat z nabidky), Kcal/10 g, Bilkoviny/10 g, Sacharidy/10 g, Tuky/10
g na tlac¢itko ,,Ulozit".

3. Aktér vyplni pole, povinnd jsou pouze Nazev ingredience a Kategorie, a klikne na
tlacitko ,,Ulozit".

4. Systém zkontroluje, zda jsou povinna pole vyplnéna.

5. Systém ulozi informace do databaze s ID aktéra a zobrazi stranku ,,Novy jidelnic¢ek*
nebo ,,Zmeéna jidelnicku* podle toho, ze které stranky se odchazelo.

Alternativni toky

5.1 Pokud nejsou vSechna povinnd pole vyplnéna, systém zobrazi hlasku ,,Nejsou
vyplnéna vSechna povinna pole®.

5.2 Aktér opakuje Zakladni tok 3.

Specifikace — trenér

Zobrazeni sumarizovanych dat hraci (T)

Kratky popis — Trenér zobrazi sumarizovana data vSech svych hracii. Sumarizovana data se
zobrazuji pro rizné hrae (moZnost zobrazit vicero hracl v jednom grafu ¢i tabulce), za
ruzné¢ dlouhd obdobi a podle riiznych aspektt (véha téla, pocCet odchozenych trénink,
pocet odehranych turnaji...).

Aktéfi — Trenér



Podminky - PtihlaSeni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na ., Uvodni stranka
trenér

Zékladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Sumarizovana data hracu*.

2. Systém otevie stranku ,,Sumarizovand data hraca®, kde se nachéazi vyhledavaci pole
hracu, vedle tlacitko ,,OK*, volba ¢asového obdobi (od-do, kdy pfednastaven je 1 mésic),
moznost zaSkrtnuti rozdé€leni obdobi (po mésicich, tydnech, dnech — ptfednastaveno po
tydnech), tlacitko ,,Zobraz®.

3. AKktér si zvoli zobrazovaného hrace a klikne tlac¢itko ,,OK*.

4. Systém zobrazi jméno hrace v seznamu zobrazovanych hract a vedle tlacitko Cerveny
kiizek.

5. Aktér opakuje Zékladni tok 3. dokud nejsou vybrani vSichni pozadovani hraci.

6. AKtér si zvoli ¢asové udobi od-do, zaskrtne rozdéleni obdobi a klikne tlaéitko

,,Zobraz*.

7. Systém vytvori docasnou tabulku dle aktérem nastavenych parametrli. Zobrazuje se
souhrnna tabulka a ptehledny graf. V ptipad¢, Ze se porovnava vicero hraci, kazdy hrac
ma svou vlastni barvu.

Alternativni toky

7.1 V ptipad¢, Ze aktér nevybral Zadného hrace, zobrazi systém hlasku ,,Neni vybran zadny

hrac*.

Zobrazeni tréninkové skupiny (T)

Kratky popis — Trenér seznam skupin, které trénuje uloZzenych v IS .

Aktéfi — Trenér

Podminky - PtihlaSeni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na ,,Uvodni stranka
Trenéra*

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Skupiny*.

2. Systém zpftistupni stranku ,,Skupiny* a zobrazi seznam vSech skupin, které jsou spojené
s trenérem. U kazdé skupiny zobrazi tlacitko ,,Zobrazit skupinu®.

3. Aktér klikne na tlacitko ,,Zobrazit skupinu®.



4. Systém zpiistupni stranku ,,SkupinaXY* a zobrazi seznam hract. U kazdého hrace
zobrazi tladitko ,,Detail“ , ,,Vymazat“, ,Kontakt“. V horni c¢asti stranky zobrazi

vyhledavaci okno a tlacitko ,,Ptidat hrace*.

Pridani hrace do tréninkové skupiny (T)

Kratky popis — Trenér se propoji s jiz existujicim hracem a tim mu vznikne pravo nakladat
s jeho uctem v povolené mire.

Aktéf1 — Opravnény trenér

Podminky - Pfihlaseni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na strance

,,Lréninkova skupina trenér*.

Zakladni tok

1. Trenér klikne na tlacitko ,,Pfidat existujiciho hrace®.

2. Systém otevie vyhledavaci stranku osob registrovanych do IS, kde zobrazi vyhledavaci
pole pfijmeni, jméno, datum narozeni a tlacitko ,,Ptidat hrace*.

3. Trenér vyhleda hrace a klikne tlacitko ,,Ptidat hrace®.

4. Systém zobrazi hrace na strance ,, Tréninkova skupina hrac* a tlacitko ,,0k"

5. Trenér klikne na tladitko ,,OK*.

6. Systém propoji hrae a trenéra a piidd hrace do ,,Seznamu hraci“ a trenéra do
,,Seznamu trenéru.

7. Systém zobrazi stranku ,,Tréninkova skupina trenér* a hlasku ,,Hra¢ XY je pfidan do
Vaseho seznamu hracta“ a tlacitko ,,OK*.

8. Trenér klikne tlac¢itko ,,OK*.

9. Systém zobrazi stranku ,,Tréninkova skupina trenér*.

Zobrazeni hrace (T)

Kratky popis — Opravnény trenér piejde na stranku hrace, kdy miize spravovat jeho ucet
Vv aspektech, jidelnicku, zadavani tréninku.

Aktéti — Opravnény trenér

Podminky - PfihlaSeni do IS v trenérském rozhrani, pfitomnost na strance

,, I réninkova skupina trenér* a spojeni trenéra a hrace.

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko vedle klientova jména ,,Jdi na hrace*.



2. Systém se propoji se zvolenym hracem a zobrazi stranku ,,Data hrac*“, kde zobrazi

tlacitka ,,Jidelnicek®, ,,CviCeni®, ,,Plan®.

Zobrazeni profilu trenér (T)

Kratky popis — Trenér zobrazi informace o své osob¢€ (jméno, pfijmeni, e-mailova adresa,
telefon).

Aktéfi — Trenér

Podminky — PfihlaSeni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na ,,Uvodni stranka
trenér

Zakladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Profil®.

2. Systém otevie stranku ,,Profil trenér®, kde zobrazi Jméno, Ptijmeni, E- mailovou adresu,

Telefon, Trvalé bydlisté. Dale zobrazi tlacitka ,,Zménit informace®.

Zména informaci trenéra (T)

Kratky popis — Trenér mize zménit jakékoliv informace uvadéné do IS.

Aktéti — Trenér

Podminky - Ptihlaseni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na strance ,,Profil trenér*
Zékladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Zménit informace*.

2. Systém otevie stranku ,,Zména informaci trenér®, kde zobrazi pole Jméno, Piijmeni, E-
mail, Telefon, Trval¢ bydlist¢. Tato pole jsou vyplnéna trenérem diive uvedenymi
informacemi, které se daji ptfepsat. Dale se pod poli nachazi tlacitko ,,Ulozit zmény*.
Povinna pole jsou Jméno, Pfijmeni, E-mailové adresa, telefon.

3. Aktér zméni informace v polich dle potieby a klikne na tlacitko ,,UloZit zmény*.

4. Systém zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.

5. Systém zméni informace v databazi.

Alternativni toky

5.1 Pokud nejsou néktera povinnd pole vyplnéna systém zobrazi hlasSku ,,Nejsou vyplnéna
vSechna povinna pole*

Zadani tréninkového planu pro skupinu XY

Kratky popis — Opravnény trenér zada tréninkovy plan pro danou skupinu.

Aktéti — Opravnény trenér



Podminky - Ptihlaseni do IS v trenérském rozhrani a pfitomnost na strance ,, Tréninkové
skupiny* .

Zékladni tok

1. Aktér klikne na tlacitko ,,Skupina XY*.

2. Systém zobrazi seznam tréninkovych plani, které jsou ulozeny v IS. Zobrazi u
jednotlivych plant tlacitka ,,Upravit, , Néhled”, ,,Pfidat do skupiny“. Nad timto
seznamem vyhledéavaci okno a vedle tohoto okna zobrazi tlaCitko ,,Pfidat novy plan®.

3. Aktér klikne na tlacitko ,,Ptidat novy plan®.

4. Systém zobrazi stranku ,,Novy plan® a povinna pole Néazev planu, Nazev mésice, Hlavni
obsah, vyhledavaci pole pro vybér tréninku, tlacitko ,,Pfidat trénink®, tlacitko ,,Vytvotit
trénink* a tlacitko ,,Pridat®.

5. Aktér vyplni vSechna pole.

6. Aktér klikne na tlac¢itko ,,Pridat®.

7. Systém ulozi data, piida plan do seznamu, ktery je propojeny s danou skupinou a
zobrazi stranku ,,Vytvofeny plan®, kde se nachdzi data o pravé zadaném tréninkovém
planu. Data jsou rozepsdna po konkrétnich polich. Dale tlacitka ,,Tréninky*, ,,Pozndmka®,
,,Upravit®, Komentare“ a ,,Konec*.

8. Aktér klikne na tlacitko ,,Konec*.

9. Systém zobrazi stranku ,,Skupina XY* a seznam Tréninkovych plant.

Alternativni toky

5.1 Aktér pokud vybere trénink ze seznamu klikne na tla¢itko ,,Pfidat trénink®, jinak
klikne na tlacitko ,,Pfidat novy trénink®.

5.2 Aktér klikne na tlacitko ,,Pfidat novy trénink*/, Pfidat trénink*.

5.3 Systém zobrazi stranku ,,Pfidat novy trénink®, zde zobrazi povinna pole Cislo, Datum
a ¢as, vyhledavaci pole pro Nazev, vyhledavaci pole pro vybér Mista, Hlavni popis, Odkaz
na video. Zobrazi tlaCitka ,,Pfidat nazev®, ,,Pfidat misto*, ,,Ulozit* a tlacitko ,,Zpé&t*.

5.4 Aktér vyplni vSechna pole a pokracuje krokem 6

5.5 Systém pokracuje krokem 7

5.3.2 Systém zobrazi stranku ,, Trénink* a tlacitko ,,Upravit®, , Pfidat*.

5.3.3 Aktér klikne na tlacitko ,,Pfidat* a pokracuje krokem 5 a 6.

5.3.4 Systém pokracuje krokem



