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Anotace

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci aplikace pro sbér statistickych udaji pti
basketbalovém utkani. V prvni kapitole jsou popsany nastroje a znalosti potfebné
K programovani aplikaci. V dal$i ¢asti jsou definovany a specifikovany pozadavky a

zbytek prace se zabyva realizaci aplikace, databazovou strukturou a popisem tfid.
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Title

Statistical data collection for basketball club

Annotation

This work deals with the design and implementation of application do collecting of
statistical data in basketball match. The first chapter deals with the description of the tools
and knowledge needed for programming. In the next section are defined and specified
requirements and the rest of the work deals with the implementation of application,

database structure and class descriptions.
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Uvod
Hlavnim cilem této bakalaiské prace je navrhnout a naprogramovat aplikaci pro
zafizeni s operatnim systémem Android, kterd by slouzila ke sbéru statistickych udaji

béhem basketbalového utkani, S moznosti vyhodnoceni téchto udaji jak pro hrace

samotného, tak i pro celé druzstvo.

Android je operacni systém vyvinuty spolecnosti Google, ktery byl zpocatku urcen pro
mobilni zafizeni. V dneSni dobé byl tento opera¢ni systém zaveden do dalSich zafizeni.
Piikladem mohou byt tablety, bézné pocitace, televize a TV boxy. Android je v dnesni
dob¢ velice rozsifeny a oblibeny, vyvijen konsorciem Open Handset Alliance, jehoz cilem
je neustadly vyvoj mobilnich technologii a moZnost nabidnout bohatsi, levnéjsi a lepsi

mobilni systém. [1]

Hlavnim diivodem pro vytvofeni této aplikace je usnadnéni pti sbéru a vyhodnocovani
dat. Diive byly jednotlivé udaje zaznamenavany na papir a poté bud vypocitany na
kalkulacce, nebo piepsany do pocitace a vyhodnoceny. Tyto zplisoby byly velice pracné a
pomalé. V dobé zadani této bakalaiské prace neexistovaly aplikace tohoto typu. Dnes uz
takové aplikace jsou, ale Zadna z té€chto aplikaci neobsahuje dostate¢né ¢lenéni stieleckych
ukonl. Tyto aplikace Cleni stfelbu pouze na stfelbu ze stfedni vzdalenosti, trojkovou
sttelbu a trestnou stielbu. Tato aplikace zminéné €innosti rozsifuje o ndjezd a podkoSovou

sttelbu. To povede k ziskani presn¢jSich udaja.

V prvni kapitole jsou shrnuty softwarové pozadavky, programovaci jazyky a moznosti
testovani aplikace. V jednotlivych castich jsou pak vyjmenovéany konkrétni programy a

jazyky, které jsou stru¢né popsany.

Druhd kapitola obsahuje seznam funk¢nich a nefunkénich poZzadavkd. Funkéni
pozadavky jsou dulezité pro stanoveni dilezitych funkci. Pozadavky jsou rozdéleny a
oznateny na casti, které spolu souviseji. Nefunk¢ni pozadavky stanovuji celkové

pozadavky na aplikaci.

Tteti kapitola obsahuje specifikaci funk¢nich 1 nefunkénich poZadavkl. Pozadavky

vypsané V druhé kapitole jsou zde kompletn€ popsany a doplnény o dalsi informace.

Ctvrta kapitola obsahuje databazovy model. Je zde popsano k ¢emu jsou jednotlivé

tabulky pouzity, dale pak vycet atributll a vazby mezi jednotlivymi tabulkami.
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Paté kapitola slouzi k popisu tfid. Nejprve jsou balicky a tfidy vyjmenovany a déle pak
jednotlivé popsany, vcetné nékterych metod, které téida obsahuje. U popisu nékterych tiid
jsou uvedeny ukazky zdrojového kodu.

Sesta kapitola se zabyva zhodnocenim moznosti prezentovat sebrana data na internetu.
Jedna se pouze o teoretickou ¢ast a naprogramovana aplikace tuto funkci neobsahuje. Je
zde zhodnoceno, jaké zplisoby prezentace dat na internetu by bylo mozné implementovat a

také jakych prostfedkll by bylo zapotiebi.

V zavéru je zhodnoceni aplikace, jeji vyuzitelnost v praxi a vycet dalSich funkci, o

které by aplikace mohla byt do budoucna rozsiiena.
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1 Programovani aplikaci pro operacni systém Android

Aplikace pro platformu Android je mozné vyvijet a testovat na pocitacich s operacnimi
systtmy Windows, GNU/Linux a Mac OS. Kvyvoji aplikaci je zapotfebi mit
nainstalovano Java Development Kit, Android Software Development Kit, vyvojové
prostiedi Eclipse a Android Developnet Tools plugin pro Eclipse. Dnes uz existuje
moznost pro vyvojaie s operacnim systétmem Windows si stdhnout kompletni balicek
téchto nastroji, ktery je vyvinut spolecnosti Google a obsahuje vSechny vySe uvedené
nastroje. Dale je zapotfebi znadt programovaci jazyk Java, znackovaci jazyk XML,
dotazovaci jazyk SQL a samoziejmé také operacni systém Android a postup programovani

téchto aplikaci. [1]

1.1 Software
Kwvyvoji aplikaci pro opera¢ni systém Android je zapotiebi mit nainstalovany

nasledujici software. VeSkery software je volné€ dostupny a nemd zZadna omezeni.

1.1.1 Java Development Kit (JDK)

JDK je softwarovy balic¢ek pro vyvoj aplikaci a apletti pro platformu Java. Balicek se
sklada JRE, ktery obsahuje Java knihovny a virtualni stroj, diky kterému je mozné
spousténi Java aplikaci na daném operacnim systému. JDK déle obsahuje kompilator, ktery
zdrojovy kod ptelozi na byte-kod, ten je pak vykonan pomoci virtualniho stroje JVM.
V JDK nalezneme i sadu zakladnich knihoven a nastroje pro vyvoj, testovani a

monitorovani Java aplikaci. [2]

1.1.2 Eclipse

Vyvojové prostiedi Eclipse je uréeno pro programovani v jazyce Java. Podporuje
zakladni funkce pro programovani a ladéni aplikaci. V zakladni verzi Eclipse jsou
integrovany pouze prostiedky pro standartni vyvoj Javy, naptiklad kompilator a debugger,

ale neobsahuje vizualni nastroj pro graficky navrh aplikaci.

Eclipse podporuje rozsifeni na dalsi programovaci jazyky, naptiklad C, C++, PHP
pomoci plugind. Pluginy také umoznuji rozsifit toto prostiedi o zapis XML nebo HTML a
navrh UML.
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Praveé diky témto pluginiim je Eclipse velmi silnym nastrojem a je mozné rozsifit toto

vyvojové prostiedi i 0 moznost programovat aplikace pro opera¢ni systém Android. [3]

1.1.3 Android Software Development Kit (SDK)

Android SDK je balicek nastrojii pro vyvoj aplikaci pro operacni systém Android.
Tento bali¢ek obsahuje nastroje pro vyvoj, ladéni, testovani aplikaci, vizualni nastroj pro
navrh rozlozeni aplikaci, spravu virtudlnich zatizeni AVD, Android emulator umoziujici

béh programu na béznych operacnich systémech a dalsi programy.

Android SDK je dostupny pro vSechny hlavni platformy opera¢nich systémi Mac OS,
Windows i GNU/Linux. [4]

1.1.4 Android Development Tools (ADT)

Android Development Tools je plugin pro vyvojové prostredi Eclipse, ktery je
vytvofen tak aby propojil Android SDK s Eclipse a vytvofil tak mocny nastroj pro vyvijeni
Android aplikaci.

ADT rozsifuje moznosti Eclipse o jednoduché vytvareni projektd Android pomoci
pravodce, vyvoj uzivatelskych rozhrani za pomoci grafického nastroje, pfidavani balicku
Android API, které umoznuji vytvaret aplikace pfimo pro zafizeni s konkrétni verzi
systtmu a vyuzivat jejich funkce. Nakonec i exportovat aplikace do specialniho
formatu apk, ktery je uréen ptimo k distribuci. [4]

1.2 Programovaci a znackovaci jazyky

Pro vyvoj aplikaci pro operani systétm Android je dualezit¢é znat nasledujici
programovaci, znaCkovaci a dotazovaci jazyky. Hlavnim programovacim jazykem pro
psani aplikaci je Java, ten slouzi pro psani veskerych funkci a algoritmi. Jazyk XML je
v Androidu vyuzivan pro psani soubort, které slouzi k zobrazeni aplikace na displeji.
Zobrazovaci soubory maji specialni strukturu a vyuzivaji specialnich znacek, vyvinutych
ptimo pro Android. Posledni potiebny jazyk je SQL, ten slouzi pro vytvofeni a upravu

databaze a pro praci S daty ulozenymi v databazi.
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1.2.1 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty firmou Sun Microsystems
v soucasné dobé vyvijeny firmou Oracle. Programovaci jazyk Java je fazen mezi
nejpouzivangjsi programovaci jazyky, neni zavisly na architektufe zatizeni a je volné
ptenositelny. Diky tomu je pouzivany pro psani programi pro ruzna zafizeni, jako jsou
naptiklad ¢ipové karty, mobilni telefony, rizné vestavéna zatizeni, osobni pocitace a velké

distribuované systémy, kde spolupracuji pocitace po celém svéte.

Jedna z vyhod je, Zze syntaxe jazyka Java je podobna jako u jazykt C a C++, je vSak

jednodussi a odstraniuje konstrukce, které délaly programatoriim potize.

Dalsi vyhody jsou, Ze Java je jazyk bezpeény, jak z hlediska kontroly dat,
tak i z hlediska ochrany operac¢niho systému pied nepfatelskym kdédem. Prestoze patii mezi
interpretované jazyky, je vykonny, protoze pieklada do strojového kodu jen opravdu to, co
je potieba. Je distribuovany, coz znamena, Ze je navrzen pro podporu prace aplikaci po siti.
Je dynamicky, tudiZ je zde moznost rozsifovat knihovnu za béhu programu o nové téidy
a funkce z externich zdroji nebo samotnym programem. Podporuje vyvoj a zpracovani
vice vlaknovych aplikaci. Pouziva silnou typovou kontrolu a tim padem musi mit v§echny
pouzité proménné definovany svij datovy typ. Java vyuziva automatickou spravu paméti,
kterd je realizovana pomoci Garbage collectoru, ten mé za ukol automaticky vyhledat

a uvolnit jiz nepouZivanou pamét’ pro dalsi pouZiti.

Mezi nevyhody se fadi pomalejsi start programd, protoze je kod nejprve pielozen do
byte-kodu a teprve pak je pteveden v JVM do strojového kddu a spustén. Dalsi nevyhodou
je veétsi pamét'ova narocnost pii béhu programu, zplisobenad prostredim JVM, které musi

byt celé v paméti. [5]

1.2.2 Extensible Markup Language (XML)
XML patii do skupiny jazykd znackovacich, to znamend, ze neslouZi k vykonavani
algoritmtl. Jazyk XML stejné tak jako jazyk HTML pouziva tagy (znacky), ale je navrzen

pouze k pienosu dat mezi aplikacemi, nikoli k zobrazovani.

V tomto jazyku nejsou Zadné pieddefinované znacky, a proto je musi vytvofit uZivatel.
Vsechny znacky jsou parové, to znamena, ze kazda znacka musi mit i uzaviraci znacku,

ktera udava informaci, kde data pro danou znacku kon¢i.
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XML dokument je tvofen datovou strukturou strom. Dokument musi mit svij
kotenovy element a kazdy element stromu muize mit libovolné mnozstvi potomkd a

atributu.

Jazyk XML je casto vyuzivany, protoZze zjednodusuje sdileni a pienos dat mezi
jednotlivymi aplikacemi, bez nutnosti tpravy. Diky XML je mozné vytvaiet dalsi jazyky.

[6]

1.2.3 Structured Query Language (SQL)

SQL je jazyk dotazovaci, neproceduralni, ktery obsahuje nastroje pro tvorbu databazi
a manipulaci s daty. Jazyk SQL patiti mezi jazyky deklarativni, definuje tedy, co se ma
udé¢lat, ale ne zplsob, jakym se to ma udélat. SQL jazyk se nepouZzivd pro psani

samostatnych programd, ale vklada se do jiného proceduralniho programovaciho jazyka.

Samostatny jazyk SQL lze vyuZit pouze pfi pfipojeni pomoci piikazové fadky nebo

specialniho programu na server, kde je mozno pfimo zadavat piikazy.

Jazyk SQL rozdé€lujeme podle systematické kategorizace na Ctyfi Casti. Prvni je
oznacovana jako DDL, pomoci které mizeme nadefinovat vlastni databazové struktury,
napf. tabulky, indexy, pohledy, procedury a dalsi. Témito ptikazy lze také ménit strukturu
téchto objektli nebo je rusit. Druha se nazyva DML, kterd slouzi pro manipulaci s daty,
tedy vkladani, dotazy nad databazi, Gprava nebo mazani. DCL je tieti Casti, ktera slouzi
k fizeni provozu na databazi a dale pak ke spravé uZivatell a nastavovani prav uzivatelim

databaze. Posledni ¢tvrtou Cast ptikazi nazyvame TCC a ty slouZi k fizeni transakeci. [7]

1.3 Testovaci zarizeni
Aplikace pro operac¢ni systém Android je mozné testovat dvéma zpusoby. Prvni
zpusob je na virtualnim stroji v pocitaci, ktery dokaze emulovat operacni systém Android.

Druhy zptsob je pak pfimo na zatizeni s timto opera¢nim systémem.

1.3.1 Android emulator
Emulator 1ze pouzit ke spusténi, ladéni a testovani aplikace bez nutnosti fyzického
zatizeni Smoznosti zvolit si velikost zobrazovaciho zafizeni. Android emulator

plnohodnotné napodobuje vétSinu funkci pfistroje, ale nepodporuje ptipojeni USB,
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fotoaparat a zaznam videa, sluchatka, simulaci baterie, Bluetooth , Wi-Fi , NFC a OpenGL
ES 2.0.

Emulédtor Android provadi svou praci prostfednictvim open source technologie
nazyvané QEMU. Jde o stejnou technologii, kterd umoziiuje emulaci z jednoho opera¢niho

systému na jiny, bez ohledu na procesor. QEMU umoziiuje emulace na trovni procesoru.

Diky emulatoru Android je procesor v pocita¢i vyuzivan na zaklad¢ architektury
ARM. ARM je 32bitovy mikroprocesor zalozeny na RISC, jehoZ jednoduchosti a rychlosti

je dosazeno snizenim poctu instrukei v instrukéni sadé.

ARM je Siroce pouzivan v mobilnich zafizenich a dalSich vestavénych zatizenich, kde
nizsi vykon a spotieba je dulezitd. VEétSina mobilnich zafizeni na trhu pouziva procesory

zalozené na této architekture. [1]

1.3.2 Mobilni telefon, tablet

Testovat aplikace Ize pfimo na zafizeni. Pomoci USB kabelu lze propojit zafizeni

S pocitaCem a poté v zafizeni nastavit ,,rezim ladéni* v ¢asti pro vyvojare.

K testovani aplikace bude pouzit telefon HTC Desire Sa Tracer OVO 2.0. V

nasledujici tabulce jsou uvedeny specifikace zatizeni.

HTC Desire S Tracer OVO 2.0
Operacni systém Android 4.0.4 Android 4.0.4
Velikost displeje 3.7 7¢
RozliSeni displeje 800x480 1024x768
Frekvence procesoru 1 GHz 1.6 GHz
Vnitini pamét’ 1.1GB 8 GB
Pamét’ RAM 768 MB 1024 MB

Tabulka 1 - Specifikace testovacich zafizeni
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2 Pozadavky na vyvijenou aplikaci

Dulezitou ¢asti vyvoje aplikace je definice funkénich a nefunkénich pozadavku.
Pozadavky udavaji pozadované sluzby aplikace a omezeni kladena na aplikaci. Definice
pozadavku slouzi jako hlavni dokument pro dalsi vyvoj aplikace. Jednotlivé definice jsou

zkoumany a detailn¢ popsany v nasledujici kapitole.

2.1 Funk¢ni pozadavky

Definice funkénich pozadavki jsou rozdéleny do skupin podle souvislosti s ¢asti aplikace.
Menu - M

e M1 - Aplikace bude obsahovat hlavni menu.

Novy zapas - NZ

e NZ1 - Aplikace bude umoznovat vytvofit novy zapas prostiednictvim formulare

e NZ2 — Formuléf pro novy zapas bude obsahovat polozky Soupef, Misto, Datum a Cas

e NZ3 - Formulat bude obsahovat tlacitko pro ptidani nového druzstva do systému

e NZ4 — Po piidani nového druzstva bude toto druzstvo nastaveno do polozky Soupef
jako aktudlni

e NZ5 - Formulaf bude obsahovat tlac¢itka ,,Zrusit* a ,,Dalsi*

NZ6 — Po stisknuti tla¢itka ,,Dalsi“ bude zobrazeno okno pro vybér hraca

NZ7 — Aplikace bude ukladat nové zapasy do databaze spolu s vybranymi hraci

Technicky zapis — TZ

e TZ1- Aplikace bude obsahovat aktivitu pro sbér dat pti basketbalovém zapase.
e TZ2 - Aktivita bude obsahovat tlacitka pro jednotlivé tkony hrace na htisti

e TZ3 - Aktivita pii volbé hrace a ukonu na hfisti ulozi data do databaze

e TZ4 — Aktivita bude zobrazovat ¢as

e TZ5- Aktivita po skonceni ¢tvrtiny automaticky nastavi zacatek dalsi ¢tvrtiny
e TZ6 — Hrace bude mozné stiidat

e TZ7 - Aktivita bude obsahovat menu

e TZ8 — Hrace bude mozné ptidat do hry

e TZ9 - Hrace bude mozné odebrat ze hry

e TZ10 — Hrace bude mozné piidat do zapasu

e TZ11 - Aktivita bude zobrazovat aktualni bodovy stav

e TZ12 — Aktivita bude umoznovat zobrazit aktualni statistiku

e TZ13 - Aktivita bude umoznovat zaznamenavat bodovy stav soupete

e TZ14 — Aktivita bude umozinovat vzit zpét nékolik poslednich tkonti hract
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e TZ15 - Aktivita bude umoznovat z aktivity pro sbér dat odejit, S moznosti opét
pozdé&ji pokracovat

Zapasy — Z

e Z1 - Aplikace bude obsahovat aktivitu pro spravu vytvofenych zapasu

e /2 — Zapasy budou zobrazeny v seznamu

e 73—V seznamu zapast bude moznost vyhledavat

e 74 —Po zvoleni zapasu bude spusténa aktivita S informacemi o tomto zépase

e 75— Aktivita bude nabizet moznost prohliZet statistiku v pfipadé, Ze je zapas
ukonceny

e 76 — Aktivita bude nabizet moZnost pokracovat v zapase v ptipad¢, ze se jednd o
neukonceny zapas

e Z7— Aktivita bude umoznovat zobrazit statistiku hrace, pfi volbé hrace ze seznamu

e /8- Zapas bude mozné smazat

Hraci—H

e H1 - Aplikace bude obsahovat aktivitu pro spravu hraci

e H2 — Hraci budou zobrazeni v seznamu

e H3 - Aktivita obsahuje menu

e H4 -V seznamu hract bude mozné vyhledavat

e H5 - Aktivita se seznamem hraci bude umoznovat vytvofit nového hrace

e H6 —Po zvoleni hrace ze seznamu bude spusténa aktivita s informacemi o tomto hraci
e H7 — Aktivita bude nabizet moznost hrace upravit

e HB8 - Aktivita bude nabizet moznost hrace smazat

e H9 - Aktivita bude umoziiovat zobrazit statistiku hrace z uréitého zapasu

Druzstva— D

e D1 - Aplikace bude obsahovat aktivitu pro spravu druzstev

e D2 — Druzstva budou zobrazena v seznamu

e D3 - Aktivita bude obsahovat menu

e D4 -V aktivité se seznamem druzstev bude mozné vyhledavat

e D5 - Aktivita se seznamem druzstev bude umoznovat vytvotit nové druzstvo

e D6 — Po zvoleni druzstva ze seznamu, bude spusténa aktivita s informacemi 0
druzstvu

e D7 — Aktivita bude umozilovat druzstvo upravit

e D8 - Aktivita bude umoznovat druzstvo smazat

Nastaveni — N

e N1 - Aplikace bude obsahovat nastaveni s polozkami Informace o tymu a Nastaveni
hry
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e N2 - Informace o tymu budou zobrazeny v nové aktivité

e N3 - Informace o tymu bude mozn¢ upravit

e N4 — Nastaveni hry bude obsahovat polozky Délka ¢tvrtiny a Maximalni pocet hract
V zapase

2.2 Nefunk¢ni pozadavky

e Aplikace bude reagovat v realném case

e Aplikace bude jednoduché na ovladani

e Aplikace bude spolehliva

e Aplikace bude portabilni

e Aplikace bude spravné zobrazovana na zafizenich s rtiznou velikosti zobrazovaciho
zatizeni

e Aplikace bude data ukladat do databaze

e Aplikace bude piehledna

e Aplikace bude slouzit ke sbéru dat pouze pro jedno druzstvo
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3 Specifikace pozadavku

V této kapitole jsou detailné popsany vyse uvedené funkcni a nefunkcni pozadavky.
Ke kazdému pozadavku jsou doplnény informace, které naznacuji, jak by méla aplikace

fungovat a jakou strukturu by méla mit.

3.1 Specifikace funkc¢nich pozadavki

Specifikace funk¢énich pozadavki slouzi k detailnimu popisu definovanych pozadavk.

3.1.1 Hlavni menu aplikace

Pozadavek M1 — Pfi spusténi aplikace je uzivateli zobrazeno hlavni menu, které slouzi
jako hlavni rozcestnik aplikace. Menu osahuje tla¢itka, kde ma uzivatel na vybér, zda chce
zalozit novy zéapas, prochdzet jiz vytvoiené zapasy, spravovat hrace nebo druzstva, polozka

nastaveni a moznost ukoncit aplikaci.

3.1.2 Zakladani nového zapasu

Pozadavek NZ1 — Pii zakladani nového zapasu, je uzivateli zobrazen formulat, kde je

mozné vyplnit idaje o zapase.

Pozadavek NZ2 — Na prvnim mist¢ je zobrazena rozbalovaci nabidka pro
volbu soupete, kde jsou uvedeny nazvy druzstev. Dale je zde volba mista zapasu, vV podobé
dalsi rozbalovaci nabidky, které slouzi k urCeni, zda se jedna o domaci nebo o venkovni
utkani. Na tfetim a ¢tvrtém misté je zobrazeno datum, které je automaticky nastaveno na
aktualni datum a ¢as v podobé¢ editovaciho textového pole. Pii volbé prvku Datum nebo
Cas, je vzdy zobrazeno nové dialogové okno. V piipadé volby prvku Cas je uzivateli
zobrazeno okno s moznosti nastavit hodinu a minutu zacatku zapasu. Cas v dialogovém
okné je automaticky nastaven na aktualni hodinu. Pfi volbé data je zobrazeno dialogové
okno s aktualnim datem. Po nastaveni je datum a Cas nastaven do pfislusného textového

editovaciho pole.

Pozadavek NZ3 — Vedle nabidky pro vybér soupefie je tlacitko se symbolem plus (+),

které slouZzi k spusténi formulafe pro ptfidani nového druzstva do systému.

Pozadavek NZ4 — Piistisknuti tlacitka pro pfiddni nového druzstva, je uzivateli

zobrazen formulat, kde je nutno vyplnit Gdaje o druzstvu. VSechny tdaje jsou povinné a
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uzivatel je musi vyplnit. Po ulozeni nového soupeie do databdze je uzivateli znovu
zobrazen formuldf pro vytvafeni nového zapasu. Nové piidany soupef je nastaven jako

aktualni v nabidce pro vybér soupete.

Pozadavek NT5 — Na spodni strané formulaie jsou tlacitka ,,Zrusit™ a ,,Dalsi“. Tlacitko
,Zrusit slouzi pro navrat do hlavniho menu. Tlacitko ,,Dalsi* pro spusSténi aktivity se

seznamem hracu.

Pozadavek NZ6 — V pfipad¢, Ze jsou vSechny udaje vyplnény, je po stisknuti tlacitka
»Dalsi“ uzivateli zobrazeno okno pro vybér hraci, ktefi se zucastni zépasu. V seznamu
Jsou zobrazeni vSichni hraci, ktefi jsou ulozeni v databazi a jsou aktivni. Volba hrace
probéhne pomoci zaskrtdvaciho policka, pficemZz maximalni pocet hract je deset az
dvanact v zavislosti na nastaveni hry. Pfi dosaZeni nastavené hodnoty neni mozno zvolit

dalsiho hrace, ale je mozné jiz zvoleného hrace odebrat a zvolit jiného.

Pozadavek NZ7 — Po dokonceni nastaveni a stisknuti tlacitka ,,Hotovo* jsou udaje
ulozeny do databaze. Informace o zapase jsou ulozeny do tabulky zapast a vybrani hraci

do tabulky pfitomnych hract. Dale se okno uzavie a spusti se okno s technickym z4pisem.

3.1.3 Technicky zapis

Pozadavek TZ1 — Hlavni ¢asti aplikace je aktivita pro sbér dat pii utkani. Tato aktivita
je rozdélena na vice Casti. Prvni dvé dale popsané ¢asti, jsou pro sbér dat nejdilezité;si.
V prvni ¢asti je seznam prave hrajicich hract, v druhé ¢asti samotné Cinnosti, které mohou

byt pii hie vykonany.

Pozadavek TZ2 — Mezi ¢innosti, které hra¢ miize na htisti vykonat, patii podkosova
stielba, najezd, stiela ze stfedni vzdalenosti, stiela zpoza trojkové ¢ary, trestny hod, doskok
obranny, doskok uto¢ny, ziskany mi¢, ztraceny mic, faul na hrace, faul hrace, asistence a

blok. Jednotlivé ¢innosti jsou v aplikaci reprezentovany tlagitky.

Pozadavek TZ3 — Sbér dat probiha zvolenim jednoho pravé hrajiciho hrace ze seznamu
hraci a poté vybérem c¢innosti, kterou vykonal. Pomoci téchto dvou hlavnich ¢asti je
zaznamenavana vétSina 0dajii z utkani. Seznam hracd je na obrazovce reprezentovan

polem pfepinaci, pficemz vzdy je aktivni pouze jeden.
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Pozadavek TZ4 — Basketbalovy zépas je rozdélen ve vétSiné soutézi na Ctyfi
desetiminutové a v NBA na ¢tyfi dvanéctiminutové Gseky S moznosti neomezeného poctu
pétiminutovych prodlouZeni, pfi nerozhodném vysledku zapasu. V dalsi casti je tedy
zobrazen &as zapasu, ktery je mozné zastavit nebo spustit. Cas se automaticky zastavuje pti
ptfidavani hrach do zapasu, priddvani hraci do hry, odebirani hract ze hry a pfi stiidani.

Cas je spoustén a zastavovan stisknutim tlacitka s aktualnim ¢asem.

Pozadavek NZ5 — Cas je automaticky nastaven po konci &tvrtiny na zadatek dalsi
¢tvrtiny, pokud se nejednalo o ¢tvrtinu posledni. Po odehrani posledni ¢tvrtiny je zobrazen
dotaz, zda chce uzivatel zapas ukoncit. Potvrdi-li uzivatel ukonceni zapasu, nebude uz dale
mozné piidavat hrac¢im tkony a do databaze se ulozi ukonéeni zapasu. Nepotvrdi-li
uzivatel ukonceni zapasu, bude mozné hrac¢tim jesté pfidat ikony a v seznamu zapasi se

zobrazi jako neukonceny.

Pozadavek TZ6 — Aktivita obsahuje moznost stfidat hrace na hfisti za jiného
ptitomného hrace, ktery na hiisti aktualné neni. Po stisknuti tla¢itka ,,Stéidat* je zobrazeno
dialogové okno rozdélené na dvé Casti. V prvni ¢asti jsou hracéi ve hie a v druhé ¢asti jsou

hraci ke stiidani. Aktivita hlida, aby byl zvolen stejny pocet hraca stiidajicich a hracu ke

stiidani.

Pozadavek TZ7 — Pii stisknuti tlacitka menu je uzivateli zobrazeno menu s polozkami:
otatistika®, ,,Pridat hrace do zapasu®, ,,Pfidat hrace do hry*, ,,Odebrat hrace ze hry“ a

,,Konec*.

Pozadavek TZ8 — Pii volbé polozky ,,Pfidat hra¢e do hry“ z menu je uzivateli
zobrazeno dialogové okno se seznamem hracu, ktefi byli pfidani do zépasu. Ke kazdému
hra¢i je pfifazeno zaSkrtavaci pole, které slouzi k volb& hrafe. Pfi volbé hraci je
kontrolovéano, aby pocet zvolenych hraci nepresahl maximalni povoleny pocet hraci na ve

hte. Po pfidani hrach je seznam hrach na hfisti aktualizovan.

Pozadavek TZ9 — Pfi volbé polozky ,,Odebrat hrace ze hry* z menu je uzivateli
zobrazeno dialogové okno se seznamem hracu, ktefi jsou aktudlné ve hie. Ke kazdému
hraci je ptifazeno zaSkrtavaci pole, které slouzi k volbé hrace. Po odebrani hraci je seznam

hracu na hristi aktualizovan.
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Pozadavek TZ10 — Aktivita umoziiuje pfidat hra¢e do zapasu i béhem zapasu. Pfi
volbé polozky ,,Ptidat hrace do zapasu* z menu, je uzivateli zobrazeno dialogové okno se
seznamem hraci. V seznamu jsou zobrazeni pouze ti hraci, ktefi jesté nebyli do zépasu
pridani. Ke kazdému hraci je pfifazeno zaskrtavaci pole, které¢ slouzi k volbé hrace. Pti
volbé hract je kontrolovano, aby nebyl pifesazen maximalni povoleny pocet hraci

Vv zépasu. Po zvoleni hraci jsou pfidani hraci ulozeni do databaze k danému zépasu.

Pozadavek TZ11 — V horni ¢asti aplikace je zobrazen aktualni bodovy stav obou
druzstev. Bodovy stav je aktualizovan pfi pfifazeni Cinnosti hraci nebo pfidani bodu

soupefi.

Pozadavek TZ12 — Kdykoli béhem zapasu je mozné zobrazit aktualni vyhodnoceni
vysledkd druzstva a hracu. Statistika je zobrazena v tabulkach. Tuto aktivitu Ize zobrazit
stisknutim tlac¢itka menu a volby polozky ,,Statistika“. Na prvnim misté je zobrazena
tabulka statistik pro celé druzstvo a pod ni statistiky pro jednotlivé hrace spolu s poctem

bodu a koeficientem uzitenosti. Tabulky pro hrace jsou oznaceny jménem hréce.

Pozadavek TZ13 — Aktivita umoziuje pfidavat body soupefi. Aplikace slouZi pro sbér
statistickych tidaji pouze pro jedno druzstvo a tak pro pfidani bodu soupeti jsou zde pouze

tf1 tlacitka podle bodového ohodnoceni za proménny kos.

Pozadavek TZ14 — Zaznamy hraci na hiisti jsou ukladany do databaze a zaroveil do
pole. Toto pole slouzi pro moznost vzit poslednich n€kolik zadanych Cinnosti zpét pii

chybé uzivatele. Naptiklad pii pfeklepnuti nebo pfifazeni ¢innosti nespravnému hraci.

Pozadavek TZ15 — Pfi opusteéni aktivity jsou ulozeny potfebné udaje do databaze, pro
moznost pozd&jsiho pokracovani v zapasu. Pii spusténi neukonéeného zapasu, jsou data do

aktivity nactena a nastavena.

3.1.4 ProhliZeni vytvorenych zapasi

Pozadavek Z1 — V aplikaci je mozné prohlizet vytvoiené zapasy. Do této sekce se Ize

dostat z hlavniho menu zvolenim polozky ,,Zapasy*.

Pozadavek Z2 — Zapasy jsou zobrazeny v Seznamu, ktery je rozdélen na zapasy

ukoncené a prerusené. Zapasy jsou V seznamu sefazeny od nejnovéjSiho po nejstarsi.
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Kazdy zapas je oznaCen datem a nazvem soupefova druzstva. Prerusené zapasy jsou

oznaceny jako neukoncené.

Pozadavek Z3 — V seznamu zdpast je mozné vyhledavat. Po stisknuti tlacitka se
symbolem lupy je zobrazeno vyhledavaci pole. Béhem zadavani vyhledavaciho dotazu je
seznam filtrovan a zobrazuje vysledky hledani, které odpovidaji zadanému fetézci.
VSechny zapasy je mozné opét zobrazit bud’ smazanim vyhledavaciho dotazu, nebo
stisknutim symbolu kiizek (X) vedle vyhledavaciho pole. Vyhledavaci pole je mozné skryt
opétovnym stisknutim tlacitka se symbolem lupy.

Pozadavek Z4 — Po zvoleni libovolného zépasu ze seznamu, jsou zobrazeny
informace o tomto utkani. Mezi tyto informace patii nazev soupefe, datum zapasu,
zda se jedna o utkani domaci ¢i utkani na hiisti soupefe, skore a seznam hracu, ktefi

se utkani ucastnili.

Pozadavek Z5 — Jestlize je zapas ukoncen, je zde zobrazeno tlacitko ,,Statistika“. Pti
stisknuti tohoto tlacitka je spusténa aktivita, kde jsou zobrazeny na prvnim misté statistické
vysledky pro celé druzstvo a dale pak statistika pro jednotlivé hrace. Ve statistice se
nachdzi rozepsané jednotlivé stieleck¢ tkony s vypocitanou UspéSnosti stielby
v procentech, a pod nimi dalsi akony hrace. Ve statistice pro hrace je zobrazen Cas, ktery
hra¢ odehral, pocet bodl a koeficient uziteCnosti, ktery je vypocitan ze sebranych udaju.
Prohlizet statistiku lze také stisknutim tladitka menu a volbou ,,Statistika“. Toho se da

vyuzit predevsim pii neukonceném utkéni.

Pozadavek Z6 — Neni-li zapas ukoncen, misto tlacitka ,Statistika“ je zobrazeno
tlacitko ,,Pokracovat v zapase“. Pfi stisknuti tohoto tlacitka je spuSténa aktivita pro sbér
dat, kde jsou nacteny udaje z tohoto utkani, které¢ byly ulozeny pii pferuseni aktivity pro
sbér dat.

Pozadavek Z7 — Pii volbé hrace ze seznamu je spusténa aktivita, kde je zobrazena
statistika zvoleného hrace v zapase. V aktivité je uvedeno jméno hrace, pocet odehranych

minut, pocet proménénych bodu, koeficient uZitenosti, stielecké statistiky a dalsi ukony.

Pozadavek Z8 — Vybrany zapas je mozné smazat. V takovém piipad¢ jsou smazany
vSechny udaje o zapase. To znamena, Ze nebudou zobrazeny ani mezi odehranymi zapasy

ani ve statistikach hracu.
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3.1.5 Sprava druzstev
Pozadavek D1 — Aplikace obsahuje aktivitu pro prohlizeni druzstev ulozenych v
systému. AKtivitu se seznamem druzstev je mozné spustit pii zvoleni polozky ,,Druzstva“

v hlavnim menu aplikace.

Pozadavek D2 — V aktivit€¢ se seznamem druzstev jsou zobrazena vSechna aktivni

druzstva, které jsou ulozena v databdzi. Seznam je fazen abecedné dle nazvu druzstva.

Pozadavek D3 — V horni c¢asti aplikace se nachdzi menu, které obsahuje moznosti

vyhledavani a pfidani nového druzstva.

Pozadavek D4 — Aktivita umoziuje vyhledat druzstvo v seznamu. Vyhledavani je
znaceno obrazkem lupy a pfi jejim stisknuti se objevi textové editovaci pole pro zadani
nazvu druzstva. Druzstva se filtruji béhem psani vyhledavaciho dotazu. VSechna druzstva
je mozné opét zobrazit bud’ smazanim vyhledavaciho dotazu, nebo stisknutim symbolu
ktizek (X) vedle vyhledavaciho pole. Pfi opétovném stisknuti symbolu pro vyhledavani je
vyhledavaci pole skryto.

Pozadavek D5 — Pti stisknuti tlacitka pro pfidani nového druzstva je spusSténa aktivita
s formulafem, ktery obsahuje textové editovaci pole pro nazev druZstva. Po stisknuti
tlacitka ,,Hotovo* je zkontrolovano, zda je nazev vyplnén. V pfipadé, Ze nazev vyplnén
neni, je uzivatel informovan o nutnosti vyplnit udaj. Jestlize jsou udaje vyplnény, je

druzstvo uloZeno do databaze a aktivita pro vytvofeni nového druzstva je ukoncena.

Pozadavek D6 — Pti vybéru druZstva ze seznamu je spusténa aktivita s informacemi o

tomto druzstvu. DruZstvo je mozné upravit nebo Smazat.

Pozadavek D7 — Pti stisknuti tlacitka menu v aktivité¢ s informacemi o druZstvu a
zvoleni polozky ,,Upravit* je zobrazeno nové okno s textovym editovacim polem, které je
pfedvyplnéné nadzvem zvoleného druzstva. Pfi uloZeni je zkontrolovéno, zda je néazev
zadan a jestlize je vSe v poradku, informace se ulozi do databaze, ukon¢i se okno pro
upravu a jsou znovu zobrazeny informace o druzstvu s upravenymi daty. V opacném

pfipad¢ je uzivatel varovan o nutnosti vyplnit informace.

Pozadavek D8 — Pti stisknuti volby ,,Smazat™ z nabidky menu je zobrazen dotaz na
smazani druzstva. Jestlize je dotaz potvrzen, druzstvo je nastaveno na neaktivni, okno
s informacemi o druzstvu je uzavieno a je zobrazen aktualizovany seznam druzstev.
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Druzstva nejsou z databaze odstranény Uplné€ z diivodu moznosti zobrazeni odehranych

zapasu a statistik.

3.1.6 Sprava hraci
Pozadavek H1 — Aplikace obsahuje aktivitu pro spravu hract. Tato aktivita lze spustit

Z hlavniho menu aplikace stisknutim tlacitka ,,Hraci®.

Pozadavek H2 — Hraci jsou v aktivité zobrazeni v seznamu, ktery je fazen abecedné
podle pfijmeni. Hrac¢i jsou ziskani z databaze. V seznamu jsou zde zobrazeni pouze aktivni

hradi.

Pozadavek H3 — V horni ¢asti této aktivity je zobrazeno menu s moZzZnostmi
vyhledavani, které je znaceno lupou a S moznosti pridat nového hrace, ktera je znacena

symbolem plus (+).

Pozadavek H4 — Pti volbé vyhledavani je zobrazeno editovaci textové pole, do kterého
lze vepsat jméno, ptijmeni ¢i ¢islo hra¢e. Béhem psani je seznam filtrovan a jsou zobrazeni
pouze hraci s odpovidajicim vyhledavacim dotazem. VSechny hrace je mozné opét zobrazit
smazanim vyhledavaciho dotazu nebo stisknutim symbolu k#izek (X) vedle vyhledavaciho

pole. Pti opétovné volbé symbolu pro vyhledavani je vyhledavaci pole skryto.

Pozadavek H5 — P#i zvoleni volby pro pifidani nového hrace je spusténa aktivita
s formulafem, ktery obsahuje textova editovaci pole pro jméno, piijmeni a Cislo dresu,
které jsou povinné a dale pak nepovinny udaj datum narozeni. Pfi vybéru polozky datum
narozeni je zobrazeno dialogové okno pro vybér data. Pii vyplnéni vSech povinnych udajt
a stisknuti tlacitka ,,Hotovo* je hrac ulozen do databaze, okno pro vytvoieni nového hrace
je uzavieno a opét je zobrazen seznam hracl véetné nové piidan¢ho hrace. Nejsou-li udaje

Vv poradku, uzivatel je varovan a pozadan o napravu.

Pozadavek H6 — Je-1i zvolen hra¢ ze seznamu, spusti se aktivita S idaji o tomto hraci.

Je zde uvedeno jméno, ptijmeni, ¢islo dresu a datum narozeni.

Pozadavek H7 — Udaje o hra¢i je mozné upravit stisknutim tlagitka menu a volbou
,LUpravit®“. V tomto ptipad¢ je zobrazen formulaf, ktery je stejny jako pfi vytvareni nového

hrace, jiz s predvyplnénymi editovacimi poli a informacemi o hraci. Po tpravé jsou
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informace ulozeny do databaze, formulaf je uzavien a je znovu zobrazeno okno

s informacemi o hraci s aktualnimi udaji.

Pozadavek H8 — V menu aktivity se nachazi také polozka ,,Smazat* a pii jeji volbé
je zobrazeno dialogové okno s dotazem na smazani. Je-li smazani potvrzeno, hra¢ je
nastaven jako neaktivni a okno s informacemi je uzavieno. Hraci nejsou z databaze mazani
uplné, ale jsou nastaveni na neaktivni. Kdyby byl hra¢ odstranén z databaze, v zobrazeni

zapasu, kterych se zacastnil, by uz nebyl zobrazen a zapis by jiz nebyl spravny.

Pozadavek H9 — Aktivita s informacemi o hraci obsahuje také tlacitko ,,Statistika®, pii
jeho stisknuti je zobrazen seznam zapasu, kterych se hra¢ ucastnil. Pfi zvoleni zapasu je
zobrazena tabulka se statistickymi tdaji. Kde je uveden odehrany cas, koeficient

uzitecnosti, tabulka uspéSnosti stielby a tabulka s dal§imi ukony.

3.1.7 Nastaveni informaci o klubu

ree
1

Pozadavek N1 — V hlavnim menu aplikace je polozka ,,Nastaveni®, ktera slouzi pro

spusténi aktivity S polozkami Informace o tymu a Nastaveni hry.

Pozadavek N2 — Aplikace umoziuje nastavit zakladni Gdaje o klubu, ktery aplikaci
vyuziva. Toto nastaveni se skryva pod polozkou ,,Informace o tymu*. Okno s informacemi
o druZzstvu obsahuje: Néazev druZstva, Adresa haly, Jméno trenéra a Kontakt. Nazev

druzstva je zobrazen v aktivité pro sbér dat. Informace o druzstvu jsou ulozeny v databazi.

Pozadavek N3 — Informace o druZstvu je mozné upravit. Po stisknuti tla¢itka menu se
zobrazi polozka ,,Upravit® a pii jejim zvoleni je spusténa nova aktivita s formulafem.
Formulat obsahuje textova editovaci pole, ktera jsou piedvyplnéna aktualnimi informacemi
o druzstvu. Po upravé jsou informace ulozeny a je opét zobrazeno okno s informacemi o

druzstvu.

3.1.8 Nastaveni hry

Pozadavek N4 — Nastaveni hry slouzi pro nastaveni délky cCtvrtiny a nastaveni
maximalniho poc¢tu hraca v zapase. Do tohoto nastaveni se lze dostat z hlavniho menu
zvolenim poloZky ,,Nastaveni a dale pak polozky ,,Nastaveni hry*. Nastaveni probiha
zvolenim hodnot z rozbalovacich nabidek, kde délka ¢tvrtiny ma moznosti deset nebo

7w o

dvanact minut a po€et hra¢li ma moznosti deset, jedenact a dvanact. Moznost nastaveni
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délky ¢étvrtiny je zde z divodu mozné budouci Gpravy pravidel a moznost pouziti aplikace
ve vice soutézich. Pocet hract Gcastnicich se utkani se v riznych soutézich 1isi, a proto je
zahrnuto v nastaveni hry. Nastaveni maximalniho poc¢tu hracu se projevi pii ptidavani

hract do zapasu.

3.2 Specifikace nefunk¢nich pozadavki

Nefunk¢éni pozadavky slouzi k stanoveni pozadavkd na aplikaci jako na celek.

Stanovuji napiiklad pozadavky na rychlost a spolehlivost aplikace.

3.2.1 Rychlost
Aplikace slouzi k zad4dvani dat pii basketbalovém utkani a tudiz je Zadouci, aby
veskeré zadané udaje byly v co nejkrat§im Case zpracovany a uloZzeny do databaze.

Jakakoliv prodleva v systému by mohla zpiisobit ziskani neptesnych udaj.

3.2.2 Jednoduchost ovladani

Provedeni jakékoli akce v aplikaci musi byt rychlé a jednoduché. UZivatel nesmi byt
ni¢im zdrzovan, aby stihl zadat vSechny potfebné tdaje, které byly provedeny na hfisti,
Vv co nejkrat$im Case. Je tedy potieba, aby aplikace byla rozdélena do pichlednych tseki a

aby veSker¢ potiebné prvky byly dobte viditelné na obrazovce.

3.2.3 Spolehlivost
Aplikace musi byt spolehlivd. Nesmi nastat ztrata dat pfi ndhlém ukonceni aplikace
nebo pfi neocekdvaném chovani uZivatele. VSechny uZivatelské vstupy musi byt oSeteny a

kontrolovany.

3.2.4 Portabilita

Aplikace musi spravné fungovat na vSech zafizenich s operacnim systémem Android
od verze 2.2 nazyvané Froyo az po verzi 4.4 snazvem Kitkat. Minimalni verze 2.2 je
zvolena z diivodu podpory aplikace Google Play slouzici k vyhledani a stazeni aplikaci v
databazi, ktera na zafizenich s nizsi verzi nebyla podporovana. Dal§im divodem je, Ze se
tento operacni systém rychle vyviji a v diivéjSich verzich by nemusely byt né¢které funkce

pouzité v aplikaci podporovany.
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3.2.5 Spravné zobrazeni

Aplikace musi byt vyvijena tak, aby byla grafickd prezentace zobrazovéana spravné na
zafizenich s riznymi velikostmi a rozliSenim displeji. Je tedy potieba navrhnout rozlozeni
tak, aby se aplikace na vSech zafizenich zobrazovala stejn¢, nebo alespoit podobné, podle
toho, na jakém zafizeni je nainstalovana, tzn. aby nevznikaly pfipady, ze se zobrazi pouze

¢ast aplikace nebo ve Spatném rozlozeni.

3.2.6 UKladani do databaze

Pro aplikaci je potfeba navrhnout a vytvofit databazi, ktera bude schopna pojmout
vSechna data z aplikace. Bude vyuzita interni databaze zafizeni, ve které budou vytvoreny
tabulky pro druzstva, zapasy, hrace, pfitomni hraCe na zapase, zaznamy ze zapasu a
jednotlivé ukony hrace. Databaze bude slouzit jako hlavni Ulozisté vSech ziskanych dat a

budou zde ulozeny ihned po provedeni akce.

3.2.7 Prehlednost aplikace

Aplikace musi byt intuitivni a pfehledna. Uzivatel musi vzdy védét, kde se nachazi a
mit moznost vratit se odkud pfiSel. Rozvrzeni je tedy potieba navrhnout tak, aby bylo
vSechno dobfe viditelné a aby mél uzivatel dobry ptehled o tom, kde se co nachazi. Toto je

velmi dulezité pii sbéru dat béhem zépasu, kdy je tieba se rychle orientovat v aplikaci.

3.2.8 Urceni pro koho je aplikace

Aplikace bude slouzit ke sbéru statistickych tdaja pii basketbalovém utkani. Aplikace
je urcena ke sbéru dat pouze pro jeden tym. Trenér ¢i asistent zadava udaje o ¢innostech
hract na hiisti do aplikace. Ke kazdému hraci je dand Cinnost pfifazena individudlné.
Cinnost hra¢i soupefova druzstva pro konkrétni hrade neni zaznamenavana, ale do

aplikace je zaznamenano pouze skore soupefova druzstva.
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4 Databazovy model

Nasledujici diagramy zobrazuji strukturu databaze a vztahy mezi tabulkami.

Druzstv o_maj

«column»
*PK druzstvo_maj_id :INTEGER
4 druzstvo_maj_nazev :TEXT
adresa_haly :TEXT
trener :TEXT
kontakt :INTEGER

«PK»
+ PK_Druzsvo_maj(INTEGER)

+PK_Druzstvo_maj

(druzstvo_maj_id = druzstvo_maj_id)

+FK_Zapasy_Druzstvo_maj

Druzstva

Hraci

«column»
*PK druzstvo_id :INTEGER
& nazev :TEXT

«PK»
+ PK_Druzstva(INTEGER)

+PK_Druzstva

(druzstvo_id = druzstvo_id)

+FK_Zapasy_Druzstva

Zapasy
«column»
*PK zapas_id (INTEGER
*  misto :TEXT

ek datum TEXT

*  zapas cas TEXT

» ukonceny :INTEGER

) delka_ctwitiny :INTEGER
pocet_ctvitin :INT EGER
pocet_prodlouzeni (INTEGER

*FK druzstvo_maj_id :INTEGER

*FK druzstvo_id :INTEGER

+PK_Zapasy

+FK_Hraci_pritomni_Zapasy

«FK»
+ FK_Zapasy_Druzstva(INTEGER)

«PK»
+ PK_Zapasy(INTEGER)

+ FK_Zapasy_Dmuzstvo_maj(INTEGER)

+PK_Zapasy

+PK_Zapasy

(zapas_id = zapas_id)

(zapas_id = zapas_id)

+FK_Zaznamy_protihrac_Zapasy

Zaznamy_protihrac

+FK_Zaznamy_Zapasy

«columny»

*PK zaznam _protihrace_id :INTEGER
“FK ukon_id :INTEGER

*FK zapas_ id (INTEGER

«FK»

«PK»
+ PK_Zaznamy protihrac(INT EGER)

+ FK_Zaznamy_protihrac_Ukony(INTEGER)
+ FK_Zaznamy_protihrac_Zap asy(INTEGER)

+FK_Zaznamy_Ukony

+FK_Zaznamy_protihrac_Ukony

(ukon_id = ukon_id) (ukon,_Id = ukon“id)

+PK_Ukony +PK_Ukony
Ukony
«column»
*PK ukon_id :INTEGER

" ukon_nazev TEXT
» ukon_zkratka :TEXT

«PK»
+ PK_Ukony(INTEGER)

«column»

*PK hrac_id :INTEGER

- jmeno TEXT

et prijmeni TEXT

ol datum_narozeni TEXT
® cislo_dresu :INTEGER
i aldtivni (INTEGER

«PK»
+  PK_Hraci(INT EGER)
+PK_Hraci

(hrac_id = hrac_id)

+FK_Hraci_p ritom ni_Hraci

Hraci_pritomni

(zapas_id = zapas_id)_0<

«column»

*PK hrac_pritomny_id :INTEGER
*FK hrac_id :INTEGER

*FK zapas_id (INTEGER

«FK»

+
+

«PK»

+

FK_Hraci_pritomni_Hraci(INTEGER)
FK_Hraci_pritomni_Zapasy(INTEGER)

PK_Hraci_pritomni(INT EGER)

+PK_Hraci_p ritom ni

(hrac_pritomny_id = hrac_pritomny_id)

+FK_Zaznamy_Hraci_pritom ni

Zaznamy

«column»

“PK
*FK

*FK
*FK

zaznam _id (INTEGER

cas :TEXT

uspesnost (INTEGER

ukon_id :INTEGER
zapas_id (INTEGER
hrac_pritomny_id :INTEGER

«FK»

+
+
+

«PK»

+

FK_Zaznamy_Hraci_pritomni(INT EGER)
FK_Zaznamy_Ukony(INTEGER)
FK_Zaznamy_Zap asy(INTEGER)

PK_Ukony(INTEGER)

Obrazek 1 - Databazovy model
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Obrazek 2 — Vazby tabulek v databazovém modelu

4.1 Prehled tabulek

Piehled tabulek uvadi atributy jednotlivych tabulek a popis k ¢emu tabulka slouZzi.
V popise je vysvétlen i1 vztah jednotlivych tabulek.

4.1.1 Druistva

Nazev tabulky: druzstva
Atributy

e druzstvo_id INTEGER PRIMAY KEY AUTOINCREMENT
e druzstvo nazev TEXT NOT NULL
e aktivni INTEGER NOT NULL

32



Tabulka druzstva slouzi k uchovani informaci o druzstvech soupeit. Tato tabulka je
propojena s tabulkou zapasy pfes atribut druzstvo id, ktery je primarnim klicem

tabulky s nasobnosti 1:0..N.

Atribut aktivni slouzi pti vypisu druzstev k uréeni, zda se ma dany tym vypsat.
Jestlize hodnota nastavena na 1, druzstvo je vypisovano, jestlize hodnota nastavena na 0,

druzstvo ve vypise neni zobrazeno.

4.1.2 Druzstvo majitel

Nézev tabulky: druzstvo
Atributy:

e druzstvo_maj_id INTEGER PRIMAY KEY AUTOCREMENT
e nazev TEXT NOT NULL

e adresa_haly TEXT NOT NULL

e trener TEXT NOT NULL

e kontakt INTEGER NOT NULL

Tato tabulka slouZzi k ulozeni informaci o druZstvu uZivatele aplikace. Do této tabulky

aplikace neumoznuje ukladat data. Informace o druzstvu lze pouze upravit.

Tabulka je propojena pies atribut druzstvo maj id, ktery je primarnim klicem

tabulky, s tabulkou zapasy S nasobnosti 1:0..N.

4.2 Zapasy

Nazev tabulky: zapasy
Atributy

e zapas_id PRIMARY KEY INTEGER AUTOINCREMENT
e druzstvo_maj_id INTEGER NOT NULL

e druzstvo_id INTEGER NOT NULL

e misto TEXT NOT NULL

e datum TEXT NOT NULL

e zapas_cas TEXT NOT NULL

e delka_ctvrtiny INTEGER NOT NULL

e pocet_ctvrtin INTEGER NOT NULL

e pocet_prodlouzeni INTEGER NOT NULL
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e ukonceny INTEGER NOT NULL

Tabulka uchovava informace o vytvorenych zapasech. V kazdém zaznamu je uloZeno
identifikac¢ni Cislo uZivatelova druzstva, identifika¢ni ¢islo druzstva soupefe, zda se jedna
0 domaci ¢i venkovni utkéani, datum zapasu, ¢as zacatku zapasu, délka Ctvrtiny
v sekundach, kolik ¢tvrtin bylo odehréano, kolik prodlouzeni bylo odehrano a zda byl zapas
ukoncen.

Jestlize je atribut ukonceny nastaven na hodnotu 0, zapas ukonceny neni a lze v ném
pokracovat. Jestlize je nastaven na hodnotu 1, zapas je ukonceny a nelze k nému zapisovat

dal$i informace.

Tabulka je propojena stabulkami druzstvo a druzstva nasobnosti 0.. N:l
primarnimi kli¢i téchto tabulek a dale stabulkami hraci pritomny, zaznamy a

ukony nasobnostmi 1:0.N atributem zapas id, ktery je primarnim klic¢em této

tabulky.

4.2.1 Hradi

Nézev tabulky: hraci

Atributy

hrac_id PRIMARY KEY INTEGER AUTOINCREMENT
e jmeno TEXT NOT NULL

e prijmeni TEXT NOT NULL

e datum_narozeni TEXT

e cislo_dresu INTEGER NOT NULL

e aktivni INTEGER NOT NULL

Tabulka hrac¢t udrzuje informace o jednotlivych hracich. Atribut aktivni je
vyuzivan pii vypisu hraca. Jestlize hodnota tohoto atributu je nastavena na 0, hrac se ve
vypisu nezobrazuje a tudiz ani nemize byt ptidan do zapasu, je-li hodnota nastavena na 1

hrac je aktivni a lze s nim provadét veskeré operace.

Tabulka je propojena stabulkou hraci pritomni primarmim klicem hrac id
S nasobnosti 1:0..N.
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4.2.2 Hraci pritomni

Nazev tabulky: hraci
Atributy

e hrac_pritomny_id PRIMARY KEY INTEGER AUTOINCREMENT

e hrac_id INTEGER NOT NULL

e zapas_id INTEGER NOT NULL

Tabulka pritonmi hraci udrzuje informace o tom, ktefi hrac¢i se ucastnili
konkrétniho zapasu. Tabulka je propojena s tabulkami hraci a zapasy primarnimi kli¢i
téchto tabulek nasobnosti 0..N:1. Dale je pak propojena s tabulkou zaznamy primarnim

kliem hrac_pritomny idnasobnosti 1:0..N.

4.2.3 Zaznamy

Nézev tabulky: zaznamy
Atributy

e zaznam_id PRIMARY KEY INTEGER AUTOINCREMENT

e hrac_pritomny_id INTEGER NOT NULL

e zapas_id INTEGER NOT NULL

e ukon_id INTEGER NOT NULL

e cas TEXT NOT NULL

e uspesnost INTEGER NOT NULL

Tabulka zaznamy slouzi k udrzeni dat o jednotlivych ukonech hrace na hiisti pfi
daném zapase. Do tabulky se ukladaji vSechny zdznamy o ¢innostech na hfisti a stfelbé

spolu s uspésnosti pokusu. Z téchto zaznamu je pozdg€ji pocitana statistika. Dale jsou zde

uloZeny 1 zdznamy o stfidani a 1ze z nich vypocitat kolik Casu hra¢ stravil na hiisti.

Tabulka zaznamy je propojena s tabulkami zapasy, hraci pritomni a ukony

primarnimi kli¢i téchto tabulek nasobnostmi 0..N:1.

4.2.4 Zaznamy protihrace

Nézev tabulky: zaznamy protihrac
Atributy

e zazanam_protihrac_id PRIMARY KEY INTEGER AUTOINCREMENT
e ukon_id INTEGER NOT NULL
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e zapas_id INTEGER NOT NULL

Tato tabulka slouzi k ukladani soupetrovych bodt pii daném zépase. Jsou zde ulozeny

pouze uspesné pokusy a body jsou piifazeny celému druzstvu, nikoli jednotlivému hraci.

Tabulka zaznamy protihrac je propojena s tabulkou zapasy primarnim kli¢em

zapasy id s néasobnosti 0..N:1.

4.2.5 Ukony
Nézev tabulky: ukony

Atributy

e ukon_id PRIMARY KEY INTEGER AUTOINCREMENT

e ukon_nazev TEXT NOT NULL

e ukon_zkratka TEXT NOT NULL

Tabulka ukony udrzuje seznam vsech tkoni, které mize hra¢ na hfisti vykonat. Do
této tabulky neni mozny uzivatelsky zapis. Tabulka je naplnéna udaji pifi vytvafeni

databaze.

Tabulka ukony je propojena stabulkami zaznamy protihrac a

hraci pritomni primarnim kliCem ukon id s nasobnosti 1:0..N.
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5 Realizace aplikace

Veskeré tridy, které slouzeni k ziskani a zobrazeni informaci a dat jsou potomkem
tiidy Activity, ktera slouzi jako hlavni komunika¢ni néstroj s uzivatelem. Tyto tfidy
nemaji konstruktor a jsou vytvareny volanim metody onCreate (Bundle), ktera je
zdédéna z rodiCovské tiidy. O zobrazeni dat se staraji soubory typu xml, které obsahuji
specidlni znaCky pro nastaveni a zobrazeni prvkli na obrazovce. Soubory xml pro
zobrazeni Ize v aplikaci nalézt ve slozce res/layout. V kazdé tifidé v metodé
onCreate (Bundle) je voldna metoda setContentView (..), V které je nastavena
cesta k zobrazovacimu souboru xml. Instance tfidy, ktera je potomkem tfidy Activity

dale bude nazyvana aktivita.

Nasledujici diagram slouzi k zobrazeni vztaht tfidy TechnickyZapis, kterd je
hlavni ¢asti aplikace a slouZi pro sbér dat, s tfidami Hrac, Zapas a Druzstvo, které
obsahuji potfebné informace. Ve tfidé TechnickyZapis je pole hrac, které obsahuje
instance tfidy Hrac S informacemi o hracich. V tomto poli jsou ulozeni hraci, ktefi jsou
aktualné ve hie. Instance tfidy Zapas je ve tfidé TechnickyZapis vyuZita pro uloZeni
aktualnich informaci o zdpase. Obsahuje napfiklad identifikac¢ni ¢isla druZstev, pocet

odehranych ctvrtin, délku ctvrtiny a dal$i. Instance tfidy Druzstvo ve tfideé

TechnickyZapis slouzi pro ziskani nazvl druzstev ucastnicich se zapasu.
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Parcelable|
Hrac

- cisloDresu
+ CREATOR :Parcelable.Creator<Hrac> =new Parcelable.... {readOnly}

lint

Activity
OnClickListene
OnCheckedChangelistene

Tec hnic kyZa pis

- datumNarozeni :String
- id
- jmeno :String

- prijmeni :String

iint

btnAsisence :Button

btn Blok :Button

btn BylFaulovan :Button

btn Cas :Button

btn DoskokObrany :Button
btnDoskokUtocny :Button

btn Fauloval :Button
btnNajezdAno :Button

btn NajezdNe :Button

btn PodKosem Ano :Button
btn Podkosem Ne :Button

btn Protihrac1bod :Button

btn Protihrac2body :Button
btn Protihrac3body :Button
btn Stred niVzdalenostNe :Button
btn Stridani :Button

btn StiVzdalenostAno :Button
btnTrestneAno :Button

btn TrestneNe :Button

btn TrojkaAno :Button

btn TrojkaNe :Button

btn ZisanyMic :Button

btn ZpetUkon :Button

btn ZtrataMice :Button

cas :int

casomira Thread
casPoOtoc :boolean

db :Databaze

nacteno :boolean
poleAktualnichHracu :AmrayLis<Hrac>
poleUkonyProZpet :Arraylist<integer>
poleZaznamu :ArrayLisi<integer>
rad ButHrac1 :RadioButton
rad ButHrac2 :RadioButton
rad ButHrac3 :RadioButton
rad ButHrac4 :RadioButton
rad ButHrac5 :RadioButton
rad ButPole :RadioButton ([])
rad GroupHraci :Radio Group
spugtitCas b oolean
stridaniUlozeno :boolean
tvBodyDom :TextView
tvBodyHost :TextView
tvCtvitina T extView
tvNazevDom :TextView
tvNazevHost :TextView
zapas :Zapas

B T

de scribeContents() :int

getCidoDresu() :int

getid() :int

getJmeno() :String

getPrijmeni() :String

Hrac()

Hrac(id :int, jmeno :String, prijmeni :String, datumNaroze ni :String, ciso Dresu :int
Hrac(pc :Parcel)

setCidlo Dresu(cido Dresu :int) :void
setld(id :int) :void

setJmeno(jmeno :String) :void

setPrijm eni(prijmeni :String) :void
toString() :String

writeToParcel(pc :Parcel, flags:int) :void

1.1
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casToString(opak :boolean) :String

dotazOp uste ni() :void

dotazUkonceni() :void

inicializovat() :void

konecCtwitiy() :void

konecZapasu() :void

nactiPodedniHmu() :void

nastavBody() :void

nastavT extViewCtwtina() :void

onActivityRe sult(reque stCod e :int, resultCode :int, data :Intent) :void
onBackPressed() :void

onClick(v :View) :void

onCreate(savedin ¢anceState :Bundle) :void
onCreateOptionsMenu(menu :Menu) :boolean
onCheckedChanged(group : RadioGroup, checkedld :int) :void
onKeyDown(keyCode :int, event :KeyEvent) :boolean
onOptionsitem Se lecte d(item :Menultem) :boolean
onPause() :void

onResume() :void

onSave IngtanceState(outState :Bundle) :void
timerStart() :void

timerStop() :void

ulozStridaniV sechHracu() :void

updateCasText() :void

zko ntrol uj() :void

Parcelable
druzstv o::Druzstv o

adresaHaly :String

CREAT OR :Parcelable.Creator<Druzstvo> = new Parcelable.... {readOnly}
id int

jmenoTrenera :String

kontakt :String

nazev :String

I T T

describeContents() :int

Druzstvo()

Druzstvo(id :int, nazev :Stiing)
Druzstvo(pc : Parcel)

getAdresaHaly() :String

getld() :int

getNazev() :String

setAdresaHal y(adresaHaly :String) :void
setld(id :int) :void

setNazev(nazev :String) :void

toString() :String

writeT oParcel(pc :Parcel, flags:int) :void

Parcelable|
zapas::Zapas

cas :String

CREATOR :Parcelable.Creator<Zapas> = new Parcelable.... {readOnly}
datum :String
delkaCtwvitiny
idDoma :int
idHogt :int
idZapasu int
misto :String
nazevHost :String
nazvevDoma :String
pocetCtwtin :int
pocetProdlouzeni
ukoncen :int

tint

:int

EoE T T S S S S T

describeContents() :int

getldZapasu() :int

getMisto() :String

getNazevHost() :String

getNazvevDoma() :String
getPocetCtwrtin() :int
getPocetProdlouzeni() :int

getUkoncen() :int

jeUkoncen() :boolean

pridatCtvitinu() :void

setldZap asu(idZap asu :int) :void
setMisto(misto :String) :void
setNazevHost(nazevHod :String) :void
setNazvevDoma(n azvevDom a :String) :void
setPocetCtwitin(pocetCtwrtin :int) :void
setPocetProdlouzeni(pocetProdlouzeni :int) :void
setUkon cen(ukoncen :int) :void

toString() :String

writeToParcel(pc :Parcel, flags:int) :void
Zapas()

Obrazek 3 - Ukazka vazeb tfidy TechnickyZapis
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5.1 Seznam balickii a tiid
Ttidy v aplikaci jsou rozdéleny do balicku podle jejich souvislosti, a to z lepsi
orientace v aplikaci. V nasledujicich seznamech jsou zobrazeny nejprve nazvy bali¢ka a

pod nimi vzdy tfidy, které obsahuje.

e com.app.technickyZapis.druzstvo
Druzstva

Druzstvo

Druzstvolnfo
DruzstvoMajlInfo
DruzstvoMajUpravit
DruzstvoNove
DruzstvoUpravit

o O 0O 0O O O O

e com.app.technickyZapis.hrac
Hrac

Hraci

Hraclnfo

HracNovy
HracStatistikaZapas
HracStatistikaZapasy
HracUpravit

0O O 0O O O O O

e com.app.technickyZapis.knihovna
o Databaze
o Konstanta
o Statistika

e com.app.technickyZapis.knihovna
o Nastaveni
o NastaveniHra

e com.app.technickyZapis.technickyZapis
OdebratHraceZeHry
PridatHraceDoHry
PridatHraceDoZapasu

Stridani

TechnickyZapis

Zaznam

o O 0O O O ©O

e com.app.technickyZapis.zapas
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Zapas
Zapasinfo
ZapasNovy
ZapasStatistika
Zapasy

© O O O O

5.2 Popis trid
5.2.1 Balicek com.app.technickyZapis.druzstvo

5.2.1.1 Trida Druzstva

Tato tfida slouzi k ziskani seznamu druzstev z databaze. Jednotliva druzstva jsou pak
prevedena na fetézec, ulozena do pole a piedana jako parametr ListView, které slouzi
pro zobrazeni rolovacitho seznamu polozek =ziskanych z pole. V této tiidé je
implementovana funkce vyhledavani, ktera umoznuje nalézt druzstvo v seznamu. Funkce
filtruje seznam béhem zadavani vyhleddvaciho fetézce a zobrazuje druzstva, ktera mu
odpovidaji. Z tiidy je mozné spustit novou aktivitu s formulaiem pro pfidani nového

druzstva nebo aktivitu s detailem, kde jsou vypsany informace 0 zvoleném druzstvu.

5.2.1.2 Trida Druzstvo

Tfida Druzstvo wuchovava informace o druzstvu. Ttida obsahuje atributy
identifikacni ¢islo druzstva, nazev druzstva, adresa haly, jméno trenéra a kontakt. Dale pak
konstruktor bezparametricky i parametricky. V tfidé jsou metody pro nastaveni a ziskani
hodnot atributd. Ttida implementuje tfidu Parcelable, ktera objekt prevadi na pole

atributll a tim umoznuje predavat objekt mezi aktivitami.

5.2.1.3 Trida Druzstvolnfo

Tfida DruzstvoInfo slouzi k zobrazeni informaci o daném druZzstvu. Pfi spousténi
aktivity ziska objekt typu Druzstvo, Z kterého zisk4 informace o druzstvu a vklada je
do textového pole typu TextView. Dale tiida obsahuje metody ke spusténi nové aktivity
s Gpravou informaci, které preda instanci tfidy Druzstvo a metodu, kterd slouzi
K odstranéni druzstva. V této metod¢ je volana metoda upravDruzstvo (..) Ztfidy

Databaze.
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5.2.1.4 Trida DruzstvoMajInfo

Ttida ziskdva informace o druzstvu majitele aplikace z databaze pomoci metody
getDruzstvoaj (...)z tiidy Databaze a nastavuje je do textovych poli typu
TextView. Tfida obsahuje metodu, ktera spusti novou aktivitu s formulafem pro editaci

udajt a preda ji instanci tfidy Druzstvo S informacemi o druzstvu uzivatele aplikace.

5.2.1.5 Trida DruzstvoMajUpravit

Ttida DruzstvoMajUpravit slouzi k Gpravé udaju o druzstvu uzivatele aplikace.
Jsou zde Ctyfi editovaci textova pole typu EditText pro nazev druzstva, adresu haly,
jméno trenéra a kontakt. Do téchto poli jsou pfi spusténi aktivity nastaveny aktualni tidaje
ziskané z databaze. Pfi odesilani dat je volana metoda upravDruzstvoMaj (..)

z tfidy Databaze pro aktualizaci udajl druZstva.

5.2.1.6 Trida DruzstvoNove

DruzstvoNove slouzi k vytvofeni nového druZstva. Je zde editovaci textové pole
typu EditText pro nazev druzstva. Pfi odesilani dat je kontrolovano, zda je pole
vyplnéno a jestlize je vSe v poradku je volana metoda vliozDoDruzstva (..) Ztfidy
Databaze pro uloZzeni dat do databaze a aktivita ukoncCena. V Oopacném pftipadé je

zobrazeno dialogové okno s upozornénim nutnosti vyplnit uda;.

5.2.1.7 Trida DruzstvoUpravit

DruzstvoUpravit slouzi k upravé informaci o druZstvu soupefe. Pii spusténi
aktivity je ziskana instance tfidy Druzstvo Sinformacemi o druzstvu a z objektu je
ziskan nazev druzstva a je nastaven do editovaciho textového pole typu EditText. Pfi
odesilani informaci je volana metoda upravDruzstvo (..) ztfidy Databaze pro

upravu udaju druzstva v tabulce druzstva.

5.2.2 Balicek com.app.technickyZapis.hrac

5.2.2.1 Trida Hrac
Ttida Hrac zaobaluje informace o hrac¢i. Tfida obsahuje atributy identifika¢ni Cislo,
jméno, piijmeni, ¢islo dresu a datum narozeni. Jsou zde metody pro nastaveni a ziskani

hodnot jednotlivych atributli. Instanci tfidy je mozné prevést na fetézec pomoci metody
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toString (). Trida implementuje tfidu Parcelable, ktera pievadi objekt na pole

atributi a umoznuje tak predadvani objektu mezi aktivitami.

5.2.2.2 Trida Hraci

Ttida Hraci slouzi k zobrazeni seznamu hract. Ttida ziskava pole hrac¢a z databaze
pomoci metody getHraciPole () ztiidy Databaze. Pole hraci je pievedeno na pole
fetézcl, které je pfedano jako parametr pii vytvareni objektu ListView. ListView
slouzi k zobrazeni pole fetézcl v podob¢ seznamu. Ttida obsahuje metodu pro vyhledavani
Vv seznamu hracd, metodu pro spusténi aktivity s informacemi o hraci po zvoleni hrace ze
seznamu, které pfeda objekt typu Hrac S informacemi o hra¢i a metodu pro spusténi

aktivity pro ptfidani nového hrace do databaze.

5.2.2.3 Trida Hraclnfo

Ttida HracInfo slouZi k ziskdni a zobrazeni informaci 0 hraci. Pfi spusténi aplikace
je ziskana instance tfidy Hrac Sinformacemi o hraci a informace jsou nastaveny
do textovych poli typu TextView. Ttida obsahuje metodu pro spusténi aktivity pro
upravu hra¢e a metodu pro skryti hraée vseznamu hract pomoci metody

upravHrace (..) zZ tfidy Databaze.

5.2.2.4 Trida HracNovy
Tato tfida slouzi k vytvofeni nového hrace. Jsou zde Ctyii textova editovaci pole pro
jméno, ptijmeni, datum narozeni a €islo dresu typu EditText. Pfi odeslani dat je volana

metoda vliozDoHracu (..) ztfidy Databaze, ktera hrace ulozi do tabulky hraci.

Pro pole datum narozeni jsou zde metody, Které po kliknuti na pole zobrazi dialogové
okno, kde je mozné vybrat datum, misto softwarové klavesnice. Datum je po vybéru

nastaveno do editovaciho textového pole.

5.2.2.5 Trida HracStatistikaZapas

Ttfida HracStatistikaZapas slouzi k zobrazeni statistickych udajii hrace pro
dany zapas. Pii spusténi aktivity je ziskana instance tfidy Zapas a Hrac. Pomoci metody
getZaznamyHraceZeZapasuPole (..) ztfidy Databaze je ziskdno pole zaznamu
hrace z daného zapasu. Toto pole je pak piredano v konstruktoru jako atribut pfi vytvareni

objektu Statistika, kde jsou vypocCitany vSechny statistické udaje. Jednotlivé tdaje
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jsou pak ziskany pomoci metod tiidy Statistika, které jsou uloZeny nastaveny

do textovych poli a zobrazeny.

5.2.2.6 Trida HracStatistikaZapasy

Tfida HracStatistikaZapasy slouzi k zobrazeni odehranych zapast hrace.
Seznam zapasii je ziskan z databaze pomoci metody getZapasyHracePole (..) Z tiidy
Databaze, kterd vrati pole zapast, které hra¢ odehral. Pole zapast je pievedeno na pole
fetézc a zobrazeno pomoci objektu ListView, kterému je piedano jako atribut
pfi vytvafeni objektu. Tfida obsahuje metodu pro vyhledavani v poli, ktera filtruje seznam
zapast béhem zadavani vyhledavaciho fetézce. Vyhledavat 1ze podle ndzvu soupetfe nebo

podle data zapasu.

5.2.2.7 Trida HracUpravit

Ttida slouzi k Gpravé Udaji hrace. Pfi spuSténi je ziskdna instance tfidy Hrac
S nastavenymi informacemi o hraci. Tyto udaje jsou nastaveny do jednotlivych editovacich
textovych poli typu EditText. Pii odesilani upravenych informaci je volana metoda

upravHrace (..) z tfidy Databaze pro aktualizaci dat v tabulce hraci v databazi.

5.2.3 Balicek com.app.technickyZapis.knihovna

5.2.3.1 Trida Databaze
Ttida Databaze je hlavni tfidou pro préci s databazi. Pfi instalaci aplikace jsou
vytvofeny tabulky a naplnény daty. V tfidé jsou implementovany metody pro vkladani dat

do databaze, upravu dat v databazi, ziskdvani dat z databdze a mazani dat z databéze.

Nasledujici kod vytvaii v databdzi tabulku hraci.

db.execSQL ("CREATE TABLE " + DATABASE HRACI + " (" +
KLIC HRAC ID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
KLIC JMENO HRACE + " TEXT NOT NULL, " +

KLIC PRIJMENI HRACE + " TEXT NOT NULL, " +

KLIC DATUM NAROZENI + " TEXT NOT NULL, " +

KLIC CISLO DRESU + " INTEGER NOT NULL, " +

KLIC AKTIVNI + " INTEGER NOT NULL);");

Jednotlivé kli¢e jsou konstanty tfidy, které jsou vyuzivany ve vSech metodach této

ttidy.
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private static final String DATABASE HRACI = "hraci";

private static final String KLIC HRAC ID = "hrac_ id";

private static final String KLIC JMENO HRACE = "jmeno";

private static final String KLIC PRIJMENI HRACE = "prijmeni";
private static final String KLIC DATUM NAROZENI = "datum narozeni';
private static final String KLIC CISLO DRESU = "cislo dresu";
private static final String KLIC AKTIVNI = "aktivni";

Dalsi metoda ukazuje zpusob vkladani zaznamu do tabulky hraci. Je zde vyuzita
ttida ContentValues, ktera slouzi k ulozeni sady hodnot. Instance této tfidy je pfedana
jako  parametr  databdzové metody insert (..), ze systémoveé  tiidy

SQLiteOpenHelper.

public long vlozDoHracu(String jmeno, String prijmeni,
String datumNarozeni, int cisloDresu) {
ContentValues values = new ContentValues() ;
values.put (KLIC JMENO HRACE, jmeno);
values.put (KLIC PRIJMENI HRACE, prijmeni);
values.put (KLIC DATUM NAROZENI, datumNarozeni);
values.put (KLIC CISLO DRESU, cisloDresu);
values.put (KLIC AKTIVNI, 1);
return ourDatabase.insert(DATABASE_HRACI,null,values);

5.2.3.2 Trida Konstanta

Ttida Konstanta obsahuje konstanty vyuzivané v aplikaci. Konstanty jsou
vyuzivané v n¢kolika tfidach aplikace, a proto je zde pro né samostatna tiida. Tiida
obsahuje modifikator final, ktery urcuje, ze €lenové tfidy jsou neménitelni. V tfid¢ jsou
pouze statické konstanty, které je mozné volat pomoci teckové notace bez vytvoreni tiidy

Konstanta.

Piiklad volani konstanty AKTIVNT

| Konstanta.AKTIVNI

Ukézka tfidy Konstanta

public final class Konstanta ({
public static final int AKTIVNI = 1;

5.2.3.3 Trida Statistika
Ttida Statistika obsahuje parametricky konstruktor. Parametrem je pole zaznamu
hrace nebo druzstva, které lze ziskat z databaze. Pii vytvareni objektu, je v cyklu projito
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polem a je ziskano identifikacni Cislo tkonu a UspéSnost tkonu. Dale je vyuzit piepinac
switch, ktery udaje de€li podle identifika¢niho Cisla a ukladé je do piislusnych atributt.
Stielecké zaznamy jsou dale déleny na tspésné a neuspésné. Tiida dale obsahuje metody

pro ziskani jednotlivych udaji a metody pro vypocet statistickych hodnot.

Nasledujici metoda ukazuje piiklad vypoCtu procenta tspéSnosti stfelby trestného
hodu. Pole trestne[Konstanta.PROMENENE] obsahuje pocet proménénych
trestnych hodli a trestne[Konstanta.NEPROMENENE] pocet trestnych hodi
neproménénych. Metoda Math.round (...) hodnotu po vypoctu zaokrouhluje. Vysledna

hodnota je nasledn¢ vracena jako navratova hodnota metody.

public double vratTrestneHody () {
double tr = Math.round(trestne[Konstanta.PROMENENE] /
(trestne[Konstanta.NEPROMENENE] + trestne[Konstanta.PROMENENE]) *
100) ;
return tr;

5.2.4 Balicek com.app.technickyZapis.nastaveni

5.2.4.1 Trida Nastaveni
Ttida Nastaveni slouzi k zobrazeni a vybéru moznosti nastaveni. Moznosti jsou
zobrazeny vseznamu typu ListView. V tfidé jsou metody pro spusténi aktivit

DruzstvoMajInfoaNastaveniHry.

5.2.4.2 Trida NastaveniHra

Ttida NastaveniHra obsahuje dvé rolovaci nabidky. Prvni nabidka je pro nastaveni
délky ¢tvrtiny a druha nabidka slouzi pro nastaveni maximalniho po¢tu hrac¢u v jednom
zépase. Po nastaveni tidaji a stisknuti tlacitka ,,Ulozit* jsou udaje ulozeny do bindrnich

soubort. Tyto hodnoty jsou vyuzity v dalSich aktivitach.

5.2.5 Balic¢ek com.app.technickyZapis.technickyZapis

5.2.5.1 Trida OdebratHraceZeHry

Ttida OdebratHraceZeHry slouzi k odebrani hrace, ktery je momentalné ve hfe.
Pfi vytvareni instance tfidy, je ziskano pole hracu, ktefi jsou aktudlné na hitisti. Dale je
volana metoda pridejCheckboxy (), ktera pro kazdého hrace vytvori vlastni

zaSkrtavaci policko typu CheckBox, ke kterému je hra¢ ptifazen. Po vybéru hraci, které
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si uzivatel pieje odebrat ze hry, je volana metoda, ktera aktualizuje pole hracl, odebranym
hra¢im piida zdznam o stiidani do databaze pomoci metody vlozDoZaznamy (..)

z tfidy Databaze a aktualizované pole vrati aktivité, ktera tuto tfidu volala.

5.2.5.2 Trida PridatHraceDoHry

Tiida PridatHraceDoHry slouzi k pfidani hra¢t do hry. Pfi vytvafeni instance
téidy je ziskano pole hrac¢u, ktefi jsou aktualné na hiisti a pole hrac¢u, ktefi jsou pfitomni na
zapase. Ke kazdému hraci z pole pifitomnych hracu je vytvoreno zaskrtavaci pole typu
CheckBox, ke kterému je hra¢ pfitazen. Béhem vybéru je kontrolovano, aby pocet
vybranych hraci nepiesdhl maximalni pocet povolenych hradch na htisti. Po vybéru je pole

aktualnich hraci doplnéno o nové hrace a piedano aktivité, ktera tuto aktivitu spustila.

5.2.5.3 Trida PridatHraceDoZapasu

Ttida PridatHraceDoZapasu, slouzi k pfidani hraca z databazové tabulky hraci
do tabulky hraci pritomni. Pfi spusténi aktivity je z databazové tabulky hraci
ziskano pole hraci. Ke kazdému hraci z pole je vytvotfeno zaskrtavaci policko typu

CheckBox. Po zvoleni hra¢t je volana metoda viozDoPritomnychHracu (..) Z tfidy

Databaze, ktera vlozi zdznamy o hracich do tabulky hraci pritomni.

5.2.5.4 Trida Stridani

Ttida Stridani slouZi k vystfidani jednoho ¢i vice hrach, ktefi jsou aktualné na
hiisti za hrace, kteti jsou ulozeni v databazové tabulce hraci pritomni pro dany
zapas. V metodé onCreate () je ziskdno pole aktualnich hrach ziskané z predeslé
aktivity a pole pfitomnych hracl na zapasu z databazové tabulky hraci pritomni
pomoci metody getHraciPritomniPol (..). Zpole pfitomnych hraéu jsou
odstranény hraci, ktefi jsou jiz na hfiSti a pro hrae v obou polich jsou vytvoreny
zaSkrtavaci okna typu CheckBox, ke kterym jsou jednotlivi hraci pfitazeni. Obé skupiny
zaskrtavacich poli jsou od sebe viditeln¢ oddé€leny. Pti vybéru hract je kontrolovano
pomoci metody getCheckBoxOnClick (...) aby byl vybran stejny pocet hracu, kteti
pujdou ze hry s poctem hraci, kteti piijdou na hiisté. Po provedeni vybéru je vytvoieno
nové pole z hracu, ktefi zstavaji ve hie a hracl, kteti jsou do hry piidani a toto pole vrati

aktiviteé, kterd tuto tfidu spustila. Stiidajici hraci jsou zaznamenani do databazové tabulky

zaznamy, pro vypocet celkového €asu straveného ve hte.
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5.2.5.5 Trida TechnickyZapis
Ttida TechnickyZapis je hlavni ¢asti aplikace a slouzi ke sbéru dat. V metod¢
onCreate () je ziskan objekt typu Zapas S informacemi o zéapase, které jsou dale

vyuzivany a upravovany.

Ttida obsahuje pét prepinacich poli typu RadioButton, ke kterym jsou piifazeni
hraci, ktefi jsou aktualné ve hie. Tyto hrace je mozné stiidat. Pti stisknuti tlacitka ,,Stiidat*
je spusténa aktivita Stridani, které je pifedano pole aktualnich hrac¢a a po ukonceni této
aktivity je vraceno nové pole. Kazdy hra¢ z pole je nasledné pfifazen k jednomu
ptepinacimu poli pomoci metody zkontroluj (), ktera nejprve zkontroluje pocet hraci
v poli a podle toho nastavi poc¢et povolenych poli, pfi¢emz ostatni pole zakaze. Povolenym

polim pak pfifadi hrace.

Ttida obsahuje mnozstvi tlaitek pro pfidavani ukonu hrac¢i a jejich akce jsou
odchytavany metodou onClick(..), kde podle zvoleného tlacitka je volana metoda
vlozDoZaznamy (..) Ztiidy Databaze, které je pfedano identifikacni Cislo hrace,
identifika¢ni ¢islo tkonu, Gspésnost ukonu, identifikacni ¢islo zapasu a Cas, ve kterém byl
ukon vykonan a tyto tdaje jsou nasledné uloZeny do databazové tabulky zaznamy.
S ulozenim zdznamu je zaroven zaznam ulozen do pole, které umoznuje vzit tkon zpét pii

stisknuti tlacitka ,,Zpét.

V metod¢ onClick(..) jsou dale volany metody timerStart() a
timerStop (), které spoustéji a zastavuji odpocitavani Casu pii stisknuti tlacitka, které

zobrazuje aktudlni Cas.

Pti stisknuti tlacitka menu jsou zobrazeny moznosti: Statistika, Pfidat hrae do zapasu,
Ptidat hrace do hry, Odebrat race ze hry a Konec. Tyto volby jsou obsluhovany metodou

onOptionsItemSelected (..) aV zavislosti na volbé je spusténa aktivita.

Ttida dale obsahuje metodu nactiPosledniHru (). Tato metoda slouzi k nacteni
hry, ktera nebyla ukon¢ena a umoznuje pokracovat v zédpase piesn¢ od mista, kde byl zapas
prerusen. Je zde ziskan a nastaven ¢as preruseni, Ctvrtina, hraci, ktefi byli v dob¢ preruseni

na hfisti a bodovy stav obou druZstev.
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Metoda konecCtvrtiny () kontroluje poéet odehranych ¢tvrtin a v piipadg, ze jich
je méne nez Ctyti, zvysi pocet odehranych Ctvrtin, ulozi tento stav do databédze a nastavi Cas
na zaCatek dalsi Ctvrtiny. Jestlize jsou odehrany vSechny ¢tvrtiny je volana metoda
dotazUkonceni (..), ktera zobrazi dialogové okno s dotazem na ukonceni zapasu. Pii

souhlasu je do databaze ulozena informace o ukonceni zapasu.

5.2.5.6 Trida Zaznam

Ttida Zaznam obaluje informace o jednotlivém zaznamu. Obsahuje atributy
idZaznamu, idZapasu, idHrace, idUkonu, uspesnost typu Integer a cas
typu String. Tato tfida slouzi pro ulozeni informaci o jednotlivém zadznamu, pfi vypoctu

statistickych udaju.

5.2.6 Balicek com.app.technickyZapis.zapas

5.2.6.1 Trida Zapas
Ttida Zapas obaluje informace 0 zapase. Ttida implementuje tiidu Parcelable,
coz umoziuje objekt pievést na pole atributli a zpét na objekt. Toto slouzi k predavani

informaci o zépase mezi aktivitami.

5.2.6.2 Trida ZapasInfo

Tfida ZapasInfo slouzi k zobrazeni informaci o daném zapase. Jsou zde textova
pole pro zobrazeni soupefe, data zapasu a bodového vysledku typu TextView. Pii
spusténi tiidy je ziskan objekt typu Zapas S informacemi o daném zapase. Z objektu jsou
zjiStény potiebné informace a nastaveny do textovych poli. Déle je zde seznam hraci, kteti
se Ucastnili zadpasu. Seznam hrach je ziskan z databaze na zaklad€ identifika¢niho cisla
zapasu metodou getHraciPritomniPole (..)z tiidy Databaze. Po zvoleni hrace
je spusSténa aktivita se statistikou hrace v tomto zapase. Ttida obsahuje metodu pro
odstranéni zapasu, ktera vola metodu smazZapas (..) ztfidy Databaze, kterd smaze
udaje v jednotlivych tabulkach, kde se identifikacni ¢Cislo zapasu vyskytuje. Tiida dale
umoziuje spustit aktivitu TechnickyZapis Vpiipadé, Ze je zapas neukonleny a
aktivitu zapasStatistika kzobrazeni statistickych idaji pro celé druzstvo spolu

se statistikami pro jednotlivé hrace.
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5.2.6.3 Trida ZapasNovy

Tato ttida slouzi k ziskani udaju o zapase. Metodou nactiCas (..) je ziskana délka
Ctvrtiny a nastavena do instance tiidy Zapas. V tfid¢ jsou dale dvé rozbalovaci nabidky
typu Spinner pro vybrani soupefe a mista konani utkani. Soupeti jsou nacteni metodou
vlozDoSpinnerDruzstva (), ve které je volana metoda pro ziskani druzstev
z databaze. Dale jsou zde dvé textova editovaci pole typu EditText, které slouzi
k zadani data a Casu. Na textova editovaci pole jsou nastaveny metody, které misto
zobrazeni  softwarové klavesnice zobrazi dialogovd okna s vybérem cCasu
a mista a po zvoleni tyto hodnoty nastavi do pfislusnych poli. Ziskané informace jsou
nastaveny do objektu typu Zapas a pii spousténi nasledujici aktivity je objekt této aktivité

predan.

5.2.6.4 Trida ZapasStatistika

Ttida ZapasStatistika slouZi k zobrazeni vypocitanych statistickych tdaja, jak
pro cel¢ druzstvo, tak i pro jednotlivé hrace, na jedné obrazovce. V metod¢
onCreate (..) je nejprve ziskdn objekt typu Zapas ze spoustéci aktivity. Dale jsou
ziskany zaznamy ze zapasu pomoci metody getZaznamyZeZapasuPole (..) z tfidy
Databaze, kterd ziskd veSkeré zaznamy ze zdpasu podle identifikacniho cisla zapasu.
Ziskané zaznamy jsou pfedany jako parametr V konstruktoru tfidé¢ Statistika, ktera
zdznamy roztiidi. Instance tiidy Statistika je pak preddna metode
vratTabulku (..) jako parametr spolu s instanci tiidy Zapas a poté je dynamicky
vytvotena tabulka s celkovou statistikou druzstva pro dany zépas. Déle je z databaze ziskan
seznam piitomnych hraci. Pro kazdého hrace je v cyklu vzdy ziskdno pole tkonid. Pole
ukonil je opét predano tiidé Statistika a poté je instance této tifidy predana metodé

vratTabulku (..) spolu s instanci tfidy Hrac.

5.2.6.5 Trida Zapasy

Ttida Zapasy slouzi k zobrazeni seznamu vytvofenych zéapast. Pole zédpast typu
Zapas je ziskano z databaze metodou getZapasyPole (). Toto pole je pfevedeno na
pole fetézci pomoci metody vratPoleZapasu (). Toto pole je piedano jako parametr
ListView, které slouzi k zobrazeni pole fetézcii v podobé rolovaciho seznamu. Tiida
obsahuje metodu pro vyhledavani v seznamu zapasu. Ttida dale obsahuje metodu, ktera po

zvoleni zapasu spusti novou aktivitu s informacemi o tomto zépase.
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6 Prezentace dat nainternetu

Moznosti jak prezentovat data na internetu je vice. Jedna znich je exportovani
vyslednych dat naptiklad do formatu pdf a nasledné vlozeni na webovou stranku. K tomu
by bylo nutné v aplikaci naprogramovat metodu, ktera by vysledna data dokéazala ulozit do
tohoto formatu, vlozeni souboru na webové stranky by bylo mozné nahranim souboru na

server a pridanim odkazu na tento soubor do webovych stranek.

Dalsi moznosti by mohlo byt vytvoieni databaze, kterd by byla stejnd jako databaze
v aplikaci, do které by byla data nahravana bud’ uz béhem zapasu, kdyby mél uzivatel
moznost pfipojeni k internetu, nebo popiipadé az po skonceni zapasu a moznosti
internetového piipojeni. K této moznosti by bylo zapotiebi vytvofit jiz zminénou databazi
a naprogramovat webovou aplikaci, ktera by tato data zpracovadvala a zobrazovala. Déle
pak do mobilni aplikace pfidat funkci, ktera by s webovou aplikaci komunikovala a data
nani odesilala. Odesilani dat by mohlo nastat pfi vykonani jakéhokoli zadani ukonu
do aplikace nebo odesilat skupinu dat po ur€itém Casovém intervalu, V pfipadé, ze by
uzivatel m¢l dostupné internetové piipojeni, nebo najednou, az by piipojeni k internetu
bylo dostupné. Toto feSeni by umoziiovalo s daty provadét stejné operace jako s daty
v mobilni aplikaci a vytvofit nové operace s daty. Dalsi vyhodou u tohoto feSeni by byla
moznost vyslednd data upravit v pfipad€ zjiSténi nesrovnalosti s technickym zapisem
z utkani. V pfipadé moznosti data odesilat béhem utkani by vyhodou byla moZnost zobrazit

aktualni statistiky hracu i druzstva.
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Zaver
Hlavnim cilem této bakaladiské prace bylo vytvoreni aplikace pro sbér statistickych
udaju pii basketbalovém utkani. Aplikace byla navrhnuta tak, aby ovladani bylo intuitivni

a uzivatel nemusel dlouho hledat pozadovanou moznost. Sebrand data jsou ulozena

v databazi, ktera byla navrhnuta tak, aby prace s daty byla co nejjednodussi.

Testovani aplikace prob¢hlo zatim jen pii simulovaném zapase, konkrétn¢é ze zaznamu
ze zapasu. Pii tomto testovani nebyly odhaleny Zadné nedostatky, které by byly
nepiipustné pro pouziti v praxi a znemoziovaly uzivateli zaddvat data v redlném Case. Béh
aplikace nebyl omezovan ani pifi zadavani velkého poctu dat a vypocet statistik se jevi

rychly i pti velkém poctu zaznamu.

v

Aplikace by do budoucna mohla byt rozsifena o jiz zminénou webovou aplikaci
S moznosti prezentace dat na internetu, ktera by slouzila pro zptistupnéni dat lidem, ktefi
maji zajem tato data zkoumat. Dal§im rozSifenim by mohlo byt pfidani aktivity, kterd by
umoznovala kompletni zdznam tikont ke konkrétnim hracim v obou druzstvech. Jako dalsi

rozsifeni se jevi moznost pfidani dalSich vypocti statistickych dat a moznost jejich

zobrazeni.
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