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Anotace

Cilem prace je vytvorit software pro méfeni reak¢ni doby sportovce a vyhodnoceni vysledka
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téchto méfeni. V teoretické ¢asti prace jsou popsany zakladni pojmy programovaciho jazyka
Javy, grafické uzivatelské prostiedi, databaze a sériovd komunikace. Praktickd cCast se
zabyva navrhem a implementaci aplikace pro méteni reakéni doby sportovcee.
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Title

The device for measuring the reaction time sportsman.

Annotation

The aim of this thesis is to create software for the measurement of sportsman'’s reaction time
and for evaluation the results of these measurements. Theoretical part describes basic terms
of programming language Java, graphical user interface, database and serial communication.
Practical part deals with project and implementation of application for the measurement of
sportsman's reaction time.
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Uvod

Trénink, zatéZzové a vykonnostni testy posouvaji sportovce na vyssi dovednostni uroven.
Sportovec potfebuje mit moznost vyhodnotit ¢as, ktery vénuje ptipraveé na sportovni vykony.
Analyzovat dlouhé hodiny, dny a roky dfiny. Na zakladé¢ méfeni zatéZovych, vykonnostnich
test muze videét, jestli jeho vysledky se zlepsuji a trénink je pro n¢ho piinosny. Aby bylo
méieni piinosem, musi se provadét idealné za stejnych podminek. Napiiklad beh na stejnou
vzdalenost, za stejnych podminek, se stejnou zatézi. Dulezitou vlastnosti je také reakce na
urcity povel. Naptiklad pro sportovce hrajici badminton, je dilezité rychle a efektivné
reagovat na letici micek. Proto je potfeba, aby sportovec byl neustidle v pohybu a vcas
ptipraven spravné reagovat. Cela problematika se odviji od toho, jak rychle je schopny
sportovec zareagovat na zménu sméru leticiho micku a spravné odhadnout jeho dopad.

Cilem této prace je vytvoreni aplikace pro méfeni reakéni doby sportovce, kterd bude
vyuzivat zatizeni piipojené pomoci portu USB. Soucasti aplikace bude i modul pro
zpracovani vysledki méfenti.

Aplikace by méla byt snadno ovladatelna a uzivatelsky pfivétiva. Pro uZzivatele intuitivni
nastaveni parametri a pro sportovce snadné zobrazeni mety, kterou ma dosahnout. Aplikace
by mohla informovat uzivatele béhem vykonu sportovce o probihajicim méfenim.
Vysledkem méteni bude vyhodnoceni vykonu, které si bude mozné prohlédnout v aplikaci,
pfipadné ve vytvofeném souboru po skonceni méfeni. Také by aplikace méla umoznit
nastaveni zdkladnich parametrii métfeni. Zakladnim pozadavkem je, aby si uzivatel dokézal
nadefinovat vlastni sekvenci pohybu sportovce k metdm. Ve vlastni sekvenci si ur¢i pocet
pokusti. U kazdého pokusu si zvoli metu, kterd ma byt seSlapnuta a Cas, ktery bude mit
sportovec na seSlapnuti.
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1 Programovaci jazyk Java

Java je moderni programovaci jazyk, ktery byl od pocatku vyvijen jako prenositelny, coz
znamena, ze programy v Javé mohou pracovat velmi podobn¢ bez Gpravy zdrojového koédu
na jakémkoli operacnim systému, ktery jej podporuje. Program napsany v Javé vyzaduje jen
jedinou sadu zdrojového kédu, na rozdil od jinych programovacich jazykd. Dulezita
vlastnost jazyka je, ze je objektové orientovan. Objektové orientované programy jsou
srozumitelnéjsi a snadnéjsi na udrzbu a rozsifovani. [1]

1.1 Prostredi Javy

Program v Javé se neprovadi pfimo na pocitaci, ale provadi se na normovaném virtudlnim
pocitaci, ktery se nazyva virtualni stroj Javy neboli JVM a je v pocitac¢i emulovan
programem. Na obrazku ¢. 1 je zndzornén zivotni cyklus programu. [1]

Kompilator
Zdrojovy > (prekladag) Ptelozeny
kod Javy kod
v Javé v Javé

Objektovy kod je zkontro-
—— lovan a odeslan do

virtudlniho stroie Javy

A 4

Virtudlni stroj Javy

Interpret Javy
A

Interpret zajist'uje pro skute¢ny
pocita¢ veskerou komunikaci
s operacnim systémem

\ 4

Operacni systém pocitace

Obrazek 1 — Zivotni cyklus programu [1]
1.2 Objekty

V Javé je témét vSechno objektem. Jedna se o abstrakci z reality, kterd obsahuje urcita data.
Objekt tfidy bude mit danou mnozinu vlastnosti spole¢nou a kazdy objekt bude mit své
vlastni hodnoty téchto vlastnosti. [1]
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1.3 Tridy

Ttida je specifikace, nebo vzor vyjadieny jako ¢ast programu, ktery urcuje, ¢im je vytvoren
urCity druh objektu. Tiida mize mit podtiidu, kterd zdédi vSechny vlastnosti rodicovské
tfidy, ale také navic ma své specifikace. Instance tfidy je technicky termin pro existujici
objekt dané tiidy. [1]

1.4 Datové slozky

Datové slozky jsou proménné pro ukladani datovych polozek, které zpravidla odliSuji jeden
objekt tiidy od druhého. D4 se na n¢ odkazovat jako na datové ¢leny tiidy. [1]

1.5 Metody

Metody definuji operace, které mizeme pro tfidu provadét — stanovuji, co mizeme d¢lat
s objekty dané tfidy. Metody zpravidla pracuji s datovymi slozkami. Jedna se o kod
programu, ktery je mozné opakované volat. Kazd4d metoda mé navratovy typ. Pokud metoda
nevraci zadnou hodnotu, tak se pouZije navratovy typ void. K navratu hodnoty z metody se
pouziva piikaz return. Dale mize mit metoda predavané parametry, které se uvadeji mezi
zavorkami za jménem metody. [1]

1.6 Zapouzdreni

Zapouzdieni znamena skryti datovych polozek a metod uvniti objektu, pomoci definice tiidy
jako private. Proménné budou dostupné pouze pies metody definované pro tuto tfidu.
Zapouzdfeni je dulezité pro bezpe¢nost a integritu objektu tfidy. [1]

1.7 Grafické uzivatelské rozhrani

Zakladni prvky, které jsou potieba k tvorbé GUI, se nachéazeji ve dvou baliccich java.awt
a javax.swing.
® Jjava.awt,

o je hlavnim skladem tfid, které se pouZzivaly pro tvorbu GUI v Javé od
verze 1.1. Komponenty v tomto bali¢ku jsou do znacné miry zavislé na
nativnim kodu, tim padem jsou omezeny vlastnostmi platformy, na které
beéZi.

® javax.swing,

o tzv. swingové komponenty ptidany ve verze 2.0, jedna se o pfepracované
ttidy balicku java. awt, které jsou kompletn€ napsany v Jave, tim padem
nejsou omezeny vlastnostmi platformy. Komponenty jsou odliseny
zaCateCnim pismenem J.

V této praci jsou Castéji pouzity komponenty z balicku javax.swing. [1] [2]
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1.7.1 JFrame

Zékladni tfida GUI je JFrame pro vytvofeni okna. Okno obsahuje ramecek s titulkovou
listou a poskytuje mnoho jinych moznosti. Aby okno mohlo zobrazit jiné komponenty, musi
tato tiida dédit ze tfidy Component, kterd definuje zékladni vlastnosti a metody, sdilené
vSemi komponentami (tuto tfidu obsahuji vSechny swingové komponenty). Dalsi nadttida je
Container —definuje komponentu, ktera miize obsahovat jiné komponenty, coz je diilezita
vlastnost pro JFrame. Déle JFrame obsahuje nadtfidu Window a Frame.

1.7.2 JPanel

Komponenta Jpanel ptedstavuje néco jako fyzicky panel, ktery se mize pouzit k seskupeni
vice komponent. JPanel ndm pomaha Iépe rozvrhnout a uspotfaddat komponenty v nasem
aplika¢nim okné.

1.7.3 JButton

Ttida JButton pfedstavuje bézné tlacitko. Tlacitko umoznuje provadét predem urcenou
akci. Po stisknuti se vytvoii ActionEvent, coZ je objekt, ktery obsahuje informace
0 udalosti a o jejim zdroji. Aby tlacitko zachytilo naptiklad interakci kliknuti mysi, musi
objekt naslouchat udalostem.

1.7.4 JLabel

Nejzakladnéjsi textovou komponentou je JLabel, Ktera zobrazuje text nebo obrazek. Pokud
komponenta neobsahuje zadny text, neni nastavené ani pozadi ¢i ikona, tak neni na
obrazovce viibec vidét. Komponenta nereaguje na vstupni udalosti a nemtZeme ji editovat,
muzeme ji pouze nastavit napfiklad akci pii kliknuti mySi — jednd se tedy o pasivni
komponentu. JLabel obsahuje mnoho parametru, které se daji nastavit. Naptiklad zména
barvy pozadi, velikost pisma, jeho zarovnani a jeho barva. Komponenta obsahuje takeé
mnoho metod. NejpouZzivangjsi jsou metody pro nastaveni a ziskani obsahu.

e Nastaveni obsahu — void setText (String text),

e ziskani obsahu — String getText ().

1.7.5 JTextField

Komponenta JTextField je velmi podobnd komponenté JLabel. Zobrazuje jeden tadek,
ale v jeho ptipadé je editovatelny. Jako u JLabe1 jsou nejpouzivanéjsi metody pro nastaveni
a ziskani obsahu. Tyto metody maji stejnou podobu, totéz plati i o jeho parametrech, jenz
JTextField ma néjaké parametry navic, napiiklad parametr, ktery nam fikd, kolik se
zobrazi znakd.

1.7.6 JTextArea

Do skupiny textovych komponent také spadd komponenta JTextArea, ktera je podobna
JTextField, ale vzhled komponenty je jiny. JTextArea umoziuje editovat vicefadkovy
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text. Text ma automatické formatovani, pokud je text del$i nez okno komponenty, tak se
automaticky objevi posuvniky, textem lze rolovat i pomoci kurzorovych Sipek. Komponenta
umi zobrazit jak vice fadkl, tak i1 vice sloupct. Nejuniverzalnéjsi konstruktor je:

JTextArea (String text, int radky, int sloupce) [2]

1.7.7 JTable

Tiida JTable zobrazuje data ve formé tabulky. Data, ktera tato komponenta mé zobrazovat
urCuje TableModel. Komponenta se piedevSim pouziva pro zobrazeni dat z extérni
databaze. Polozky mtizeme vybirat podle fadku, sloupci nebo podle jediné polozky. Lze
pteskupovat poradi sloupct, jednoduchym uchopenim mysi se da sloupec pietdhnout na
novou pozici, ¢imz dochazi k automatické zméné potadi sloupci.

1.7.8 DalsSi komponenty z bali€ku javax.swing

Mezi tlacitkové komponenty mizeme zafadit je$t¢ napiiklad JCheckBox
a JRadioButton, které maji parametr ButtonGroup, ktery urCuje seskupeni téchto
objektt. Pokud jsou komponenty seskupeny ve stejné skupin€ But tonGroup, tak v jednom
okamziku, mize byt aktivni (stisknutd) jen jedna komponenta. Tyto tlac¢itka mohou mit
textovy popis, obrazek nebo oboji.

e JCheckBox — zaSkrtavaci pole,

e JRadioButton — pfepinac.

Dalsi skupinou jsou kontextové nabidky. Mtizeme do svého programu ptidat i nabidkovou
liStu, ktera nam pomaha udé€lat nas program piehlednéjsi a Iépe ovladatelngsi.

e JMenuBar — nabidkovou liStu prezentuje tfida JMenuBar, liSta se obvykle
nachazi v horni ¢asti okna. Nelze mit vice nabidkovych list, takzvané vice
objektl JMenuBar. Pokud se v kodu objevi vice objektl JMenuBar, tak se
pouzije naposledy piidany.

e JMenu — nabidkova poloZka prvni tirovné nabidkové liSty. Tato polozka se po
kliknuti rozvine v seznam nabidkovych polozek.

e JMenuItem— poloZka v nabidce.
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public void mojeMenu () {
JMenuBar nabidkovalista = new JMenuBar () ;
this.setJMenuBar (nabidkovalista) ;

JMenu jMenul = new JMenu("Menul", true);
nabidkovalista.add (jMenul) ;
JMenultem jMenullIteml = new JMenultem("Polozkal v Menul");

jMenul.add (jMenulIteml) ;
jMenulIteml.setActionListener (this);
this.setSize (220, 120);

Zdrojovy kod 1 — tida pro vytvoreni nabidkové liSty

Nabidkova lista, také mtize obsahovat CheckBox (JCheckBoxMenultem) a RadioButton

(JRadioButtonMenultem) se stejnymi vlastnostmi, viz vyse.

1.8 Databaze

Java pro praci s databazemi vyuziva JDBC API. Toto API definuje zakladni rozhrani nejen

pro pfistup k rela¢nim databazim, ale tfeba i k CSV.

Na obrazku €. 2 je mozné vidét zédkladni princip JDBC z pohledu aplika¢niho programaétora.

Aplikacni kod

JDBC API

JDBC Driver

DB API

[ Databaze ]

Obrazek 2 — architektura JDBC [7]

K navazani spojeni slouzi metoda getConnection () u tfidy DriverManager kam se
zada URL. Databazové URL vypada nésledovné: ,,nazev zdroje*, ,,login“ a ,,heslo®. Login
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a heslo neni vyzadovano, databaze muze byt bez ptihlaSovacich udaji. Napt. pro SQLite bez
piihlaSovacich idaji vypada metoda takto: getConnection (“jdbc:sglite:DB.db").

Po spojeni s databazi, miizeme zacit vykondvat operace, které popisuje tiida Statement.
Instance této tiidy posila SQL ptikazy databazi, kde jsou zpracovany a vraci odpovidajici
hodnotu. Nejzakladné&jsi metody tiidy Statement jsou:

e executeQuery () —slouzi k posilani dotazii SELECT do databéze, navraci objekt
tfidy ResultSet, ktery jiz obsahuje skute¢na data a S nimiz miizeme dale pracovat;
e executeUpdate () —slouzi k aktualizaci databaze (UPDATE, INSERT, DELETE).

[6][7]
1.8.1 SQLite

Jedna se o malou knihovnu, napsanou v programovacim jazyce C. Knihovna je dostupna pro
operacni systémy:

e \Windows,
e Linux,
e Mac OS X.

Vyhodou je, Ze tato databaze neni zalozena na principu server-klient, tudiz nemusi byt
spustén samostatny proces databazového serveru. Kéd SQLite je v ,,public domain®, coz
znamena, ze je zdarma Sititelnd, jak pro komercni nebo soukromé ucely. Staci, kdyz se
knihovna pfilinkuje K aplikaci. SQLite si vysta¢i s jednoduchym rozhranim. Samotna
databaze je ulozena v souboru s piiponou db. Format souboru je multiplatformni a nezalezi
na tom, zda byl vytvofen v 32-bitovém nebo 64-bitovém systému. SQLite je napiiklad
vestavénd v mobilnim opera¢nim systému Android. Samoziejmosti je podpora ACID:

e atomicnost — dotaz se bud’ provede cely nebo se neprovede viibec,
e Kkonzistence — pii provadéni dotazu neni poruseno zadné integritni omezeni,
e izolace — operace uvnitf transakce jsou skryty pred vné&jsimi operacemi,

e trvanlivost — tispésné provedena zména se ulozi v databazi a jiz se neda ztratit.

SQLite obsahuje témét cely standard SQL-92 a nékteré nadstandardni prvky, ale neobsahuje
napiiklad:

e sSpojovani vysledkli dotazu SELECT — OUTER RIGHT JOIN,
e 0odebrani sloupce v tabulce — ALTER TABLE DROP COLUMN,
e nastaveni/odebrani ptistupovych prav — GRANT/REVOKE.

[8]
1.8.2 Zprovoznéni SQLite

Pied pouzivanim SQLite v Java aplikaci je nutné pfipojit k aplikaci knihovnu SQLite JDBC
Driver. Pfipojeni k databazi realizujeme vySe popsanym postupem. Pokud soubor .db
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uvedeny ve zdroji neexistuje, tak se automaticky vytvoti. Po uspésném vytvoreni databaze
a nasledném pfipojeni se mohou zacit realizovat SQL dotazy. Zakladni kostra databaze se
muze vytvofit dotazy predané v metod¢ executeUpdate () vetiidé Statement.Je nutné
upozornit na skutecnost, ze SQLite mé automaticky nastaveny auto commit (automatické
ulozeni vysledku dotazu). Nékdy se tato vlastnost mize hodit, nékdy se naopak hodit
nemusi, proto je ¢asto vyuzivana metoda setAutoCommit () S atributem false asamotny
commit se provede metodou commit () ve tfidé Connection. Nemélo by se ani zapominat
na uvoliovani prostfedkti metodou close () ve tiidé Statement a taktéz ve tfidé¢
Connection. Pro vypis zdznaml v tabulce muzeme zvolit vypis do konzole nebo
swingovou komponentu JTable popsanou v kapitole 1.7.7. V obou piipadech se pro vypis
pouzije while cyklus za pouziti iteratoru ve tfidé ResultSet. Mohou se provadét operace:

e TInsert,
e Select,
e Update,
e Delete.

A samoziejmé dalsi operace popsané ve standardu SQL-92. [9]
1.9 Sériova komunikace

Standardni knihovnou pro sériovou komunikaci je knihovna Sun JavaComm, ktera je ale
k dispozici jen pro opera¢ni systémy Solaris/SPARC, Solaris/x86 a Linux x86. Pro Windows
oficialné neni dostupna. [4] Pro Windows existuje alternativni knihovna RXTX. Knihovna
RXTX je vydana ve dvou verzich, pro 32-bitovy a 64-bitovy operacni systém. Proto je nutné
zvolit spravnou verzi knihovny. Ke knihovné se vaze jesté jedna knihovna — rxtxSerial.dll,
ktera je taktéz vydana ve verzi pro 32-bitovou nebo 64-bitovou verzi opera¢niho systému.
Ta musi byt v adresafi soucasné s aplikaci. [5] Jak knihovna JavaComm, tak RXTX
poskytuji podobné moznosti pro praci se sériovym portem:

e Umoziuje ziskani seznamu dostupnych porti,
e nastaveni parametrl pfipojeni,
e komunikace — ptenos dat ze zafizeni a do zafizeni.

RXTX je Javovska knihovna, pouzivajici nativni implementaci (JNI), poskytujici sériovou
a paralelni komunikaci pro Javu. Knihovna je zaloZena na specifikaci od Sun JavaComm.
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public void hledaniPortu() {
guiSerialPort.jComboBoxCom.removeAllItems () ;

porty = CommPortIdentifier.getPortIdentifiers();

while (porty.hasMoreElements ()) {
CommPortIdentifier aktualniPort =
CommPortIdentifier) porty.nextElement () ;

if (aktualniPort.getPortType () ==
CommPortIdentifier.PORT_ SERIAL) ({
guiSerialPort.jComboBoxCom.addItem (aktualniPort
.getName () ) ;
portMap.put (aktualniPort.getName (),
aktualniPort) ;

Zdrojovy kod 2 — tiida pro hledani portu

1.10 Java Native Interface

JNI je rozhrani, které umoziiuje propojit kod béZici na virtudlnim stroji Javy s nativnimi

programy a knihovnami napsanymi v jinych jazycich. JNI se vyuZiva piedev§im pro
komunikaci s hardwarovymi zafizenimi, ale také i kdyZ je potfeba vyuzit star$i nativni kod.
Volani v aplikaci se realizuje pfi vytvofeni nativni metody, kterd se poté vold stejnym
zpusobem jako jakékoli jind metoda napsana v Javé. Na pozadi dochazi prostfednictvim JNI
ke spusténi metody, jejiz implementace je napsdna v jiném jazyce a je uloZena v nativni
knihovné. Hlavni nevyhodou JNI je, Ze se pii pouziti JNI ztraci podpora nezavislosti na
platformé. Koéd v Javé bude stdle prenositelny, ale nativni knihovny museji byt znovu

pteloZeny pro kazdy operacni systém zvIast'.

private native void nativniMetoda() ;

Zdrojovy kéd 3 — vytvoreni nativni metody

[10]
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2 Zarizeni

Zatizeni je tvofeno centralni jednotkou piipojenou k PC pomoci USB za vyuziti Virtual Com
Portu (OS rozpozna zafizeni, jako kdyby bylo ptipojené ke COM portu). Centralni jednotka
komunikuje bezdratové v pasmu 2.4 GHz se ctyimi bezdratovymi kontrolnimi mety, které
jsou napdjeny baterii. Mety nepotiebuji extérni zdroj, tim je zajisténa bezpecnost pro sportce
pii vykonavani méteni, kde by hrozilo zakopnuti o kabeldz. Souc¢asti firmwaru mety je jeji
jednoznaéné oznaceni, toto oznaceni je Vytisténé ze spodni strany. Pfi instalaci met je nutné
dodrzet spravné rozmisténi. Rozmisténi je znazornéno ve schématu zapojeni (Obrazek 3 —
schéma zapojeni). Mety mohou byt vzdaleny od sportovce maximalné 10 metru, z divodu
vlastnosti pouzitého vysilace.

2.1 Instalace ovladace zarizeni

Jako kazdé USB zafizeni potfebuje zatfizeni pro méfeni reakéni doby sportovce nainstalovat
ovlada¢ do PC. Aktualni ovlada¢ dodava vyrobce zafizeni a je mozné ovlada¢ stdhnout
a nainstalovat z jejich webovych stranek. U nékterych ovladaci je také potfeba mit povolené
V opera¢nim systému instalovat nepodepsané ovladace.

2.2 Schéma zapojeni

((«I:)) ((cr))

USB

((‘]’)) ((cl))) (((])))

Obriazek 3 — schéma zapojeni
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3 Navrh aplikace

Aplikace bude vyvijena sohledem na snadné pouziti s jednoduchym uzivatelskym
rozhranim. K naprogramovani aplikace byl zvolen objektové orientovany programovaci
jazyk Java vyvinut firmou Sun Microsystems. Java je nejpouzivanéjsi programovaci jazyk
na svété. Je obliben predevsim svoji jednoduchosti a snadnou ptenositelnosti mezi
platformami.

Navrh aplikace bude postupovat systematicky od pfipojeni zafizeni k PC, nasledné dojde
Kk navazani spojeni se zafizenim s aplikaci, kde bude dochazet k zachytavani dat. V hlavnim
okn¢ aplikace se budou zobrazovat diilezité informace o pribehu méfeni, jako je celkovy
¢as méfeni, pocet pokusti, kolik pokust sportovci zbyva a o jakého sportovce se jedna. Dale
v tomto okné bude mozné sledovat aktudlni vyhodnoceni pokust, jaka byla seSlapnuta meta,
neboli zda byl dany pokus platny. V tomto okné se bude nachazet nabidkova lista, kterd bude
rozcestnikem pro dalsi volby. Z tohoto menu bude mozné oteviit okno s nastavenim pro
meéfeni a také tieba zobrazit databazi sportovct. Dale pijde vybrat pozadovanou sekvenci
generovani met, ktera bude uréovat pritbé¢h méfeni sportovce. Z nabidky pijde jesté vyvolat
okna pro vyhodnoceni vysledk sportovce.

Okno sportovci bude zobrazovat zakladni identifikaéni idaje sportovce a bude mozné
zobrazit veskeré vysledky daného sportovce. Zde nebude chybét funkcionalita pro pfidani,
upravu a odebrani sportovce z databaze.

V okné piedvoleb bude umoznéno uzivateli nastavit vlastni sekvenci ¢i pfenastavit vychozi
parametry méfeni.

V oknech vyhodnoceni vysledkli bude umoZznéno zobrazit aktualné ukoncené méteni, kde se
budou nachazet informace o vysledku méfeni, zda bylo v potadku ¢i nikoli, coz se bude
vyhodnocovat na zékladé¢ toho, zda sportovec seSlapl vSechny pozadované mety
Vv pozadovaném case. A zakladni statistické vyhodnoceni nejdelsi, nejkratSi a primérna
reak¢ni doba. Poté ptjde tyto vysledky porovnavat se svymi vysledky ¢i s vysledky jiného
sportovce.

Samotné méteni bude provadéno v okné, které bude maximalizované na obrazovku PC.
V tomto okné¢ budou pouze zobrazené mety a na jednotlivé meté bude graficky znazornéné,
ktera ma byt pravé seSlapnuta.

3.1 Popis méreni

Néhodné¢ se vygeneruje ptipravny ¢as, od zobrazeni mety za¢ne bézet odpocet (timeout), po
seslapnuti mety se zaznamena reakcni Cas (pouze v piipade, pokud byla seslapnuta spravna
meta pred vyprSenim timeoutu).

Vysledky méfeni je ukladano do csv souboru a také do databéze.
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3.2 Popis komunikace

Zatizeni neustale posila informace o svém stavu. Ve vychozim stavu — neseSlapnutd zadna
meta, posild hodnotu 0x00. V ptipad¢ seslapnuti vice met naraz zatizeni posle odpovidajici
data, ale aplikace tyto data vyhodnoti jako chybné. Po seslapnuti mety dojde k piijmu
dat a naslednému vyhodnoceni. V piipad¢ zaslani jinych dat ze zafizeni budou data
vyhodnocena jako chybna.

Prijimana data Vyznam
0x00 Neseslapnuta zadna meta
0x01 Seslapnuta meta 1
0x02 Seslapnuta meta 2
0x04 Seslapnuta meta 3
0x08 Seslapnuta meta 4

Meer

3.3 Navrh GUI

Uzivatel bude schopny spustit a vyzkouset aplikaci i bez pfipojeného zatizeni pro méteni
reak¢ni doby sportovcee. Po spusténi aplikace tedy bude vyzvan k piipojeni zafizeni a az poté
se zobrazi hlavni okno aplikace. V hlavnim okné¢ aplikace bude mozné sledovat pribeh
meéfeni a také znabidkové liSty zobrazit nastaveni méfeni. Méfeni bude provadéno
Vv samostatném okné, které bude maximalizované na obrazovce PC.

23



4 Realizace aplikace

Aplikace je naprogramovana v programovacim jazyce Java. Aplikace umi zjistit verzi
opera¢niho systému Windows a podle toho zvolit spravnou knihovnu pro sériovou
komunikaci, ktera je vydana ve verzi pro 32-bit nebo pro 64-bit operacni systém. Nebylo
tedy nutné aplikaci vydavat ve dvou verzich. Pro spravné fungovani aplikace je nutné mit

nainstalovanou aktuélni verzi Javy.

if (System.getProperty("sun.arch.data.model") .equals("32")) {
System.setProperty ("java.library.path", "data/x32");
} else {

System.setProperty ("java.library.path", "data/x64");

}

Field fieldSysPath =
ClassLoader.class.getDeclaredField ("sys paths");

fieldSysPath.setAccessible (true);

fieldSysPath.set (null, null);

Zdrojovy kod 4 — vybér spravné knihovny dle OS

Pro testovani aplikace byla pouzita ndhrada v podobé¢ kitu a pfenos dat byl ekvivalentni se
skutenym zafizenim. Kvili omezeni zatizeni nebylo pfedev§im moZné provést ostry test se

sportovcem.

ol 6y
" LG

{
|
:
5

Obrazek 4 — zkuSebni zafizeni
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4.1 Adresarova struktura aplikace

Aplikace ma pevné danou adresafovou strukturu. Ve slozce data se nachdzeji dilezité
soubory pro spravny chod aplikace a nesmi zde byt nic upravovano. Slozka lib obsahuje
knihovnu pro sériovou komunikaci RXTX a pro databazi SQLite. V adresafi obr jsou
piislusné obrazky, které se vyskytuji v aplikaci. Pro spravny chod sériové komunikace jsou
zde slozky ,,x32“ a ,,x64‘ ve kterych je uloZena knihovna ,,rxtxSerial.dll“(rozdilna podle
0S). Aplikace sama pozna, o jaky systém se jedna a podle toho si pro knihovnu sahne do
spravného adresare. Dale je zde databazovy soubor ,,ReakcniDoba.db®, ktery je umistén
v kofenu adreséie data. Databazovy soubor nemusi byt soucésti aplikace a databaze se po
spusténi aplikace ptipadné vytvoii. To samé plati i pro slozku vysledky, ktera se automaticky
vytvoii pfi ulozeni vysledku méfeni v kofenovém adresaii aplikace, v ptipad¢, Ze zde slozka
nebude existovat. V kofenovym adresafi se je$té nachazi samotny spoustéci soubor
,ReakcniDoba.jar*.

[ IAplikace]
v [ datal
v [ ]Mib]
| &) RXTXcomm jar
| £ sqlite-jdbec-3.8.10.1,jar
v [ Jiobr
|&d| fajfka.png
8| krizek.png
&) micekMetal.png
&) micekMeta2.png
|| micekMetal.png

Ll

micekMetad.png

v [Jm321

%] ndwSerial.dll
v w64
%] metdSerial.dil
v [ vysledky]
v [ 7Ist35996]
B BP_mereni_st35996_3_20150822_173147.csv
| £: ReakcniDoba jar

Obrazek 5 — adresarova struktura aplikace

Soubor s ulozenymi vysledky méfeni ma podobu:

BP_mereni_st35996 3 20150830 110118.csv

Bakalatska prace_méfeni Net ID_pocet pokust rrrrmmdd _hhmmss.csv

Obrazek 6 — struktura nazvu souboru
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4.2 Rozvrzeni aplikace

Aplikace je rozvrzena do vice oken, které na sebe logicky navazuji nebo se vyvolaji
prislusnou akci. Aplikace disponuje ctyfmi dulezitymi parametry. Prvni parametr je
timeout, jedna se o ¢as, ktery bude mit sportovec na seSlapnuti mety. Dal$i ¢asové parametry
jsou dolni a horni mez p¥ipravy. Z tohoto intervalu je ndhodné generovany ¢as pro ptipravu
sportovce pied zobrazeni dalii mety. Casy timeout, dolni mez p¥ipravy a horni mez piipravy
jsou zadavany v milisekundach. Posledni parametr je pocet pokusii, tzv. kolik ma sportovec
seSlapnout met v méteni.

Parametry jsou nastaveny ve vychozim nastaveni na hodnoty:

e timeout—5 000 ms,

e pocet pokust — 5,

¢ dolni mez piipravy — 2 000 ms,
e horni mez ptipravy — 3 000 ms.

4.2.1 Okno pfipojeni zafizeni

Po spusténi aplikace se zobrazi okno pro pfipojeni zatizeni. Okno ma pevné nastavenou
velikost a nedd se ménit. Dalsi vlastnost, které toto okno ma nastavené je, Ze bude vzdy
navrchu. Jak bylo zminéno, aplikace se da vyzkouset i bez pfipojeni zafizeni.
V rozbalovacim menu (JComboBox) se vybere port, na kterém je zatizeni piipojené. Jestlize
neni pfipojené zadné zafizeni, které vyuzivd COM port, tak je tento seznam prazdny. Pokud
dojde k pfipojeni zatizeni az po spusténi aplikace, tak po kliknuti na rozbalovaci menu dojde
k aktualizaci COM portid. Okno dale obsahuje tii tlacitka (JButton), nalepku (JLabel)
atextove pole (JTextArea). Po stisknuti tlacitka ,,Pfipojit“ dojde k pfipojeni zafizeni.
Tlacitko ,,Offline* slouzi pro vyzkouSeni aplikace bez piipojené¢ho zatizeni. Tlacitko
,Konec* ukonci aplikaci. V JLabelu se zobrazuje aktualni informace zatizeni v jakém stavu
se nachazi. Do textového pole se po pfipojeni zafizeni vypisuje aktudlni informace, které
neustale zatizeni posila.

JC omboBox JButton

N
|£| Mefeni reqlkEnl'dob)f sportovece — X
\

PFipojeign’ zarizeni ] \
COM3 '+  Pripojit | | Offline | | Konec |
Nepripojeno

JLabel

L JTextArea

Obrazek 7 — okno pripojeni zaFizeni
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4.2.2 Okno méreni

V tomto okné se zobrazuji veskeré informace potfebné k méteni. Nachazi se zde nabidkova
lista (JMenuBar). Lista obsahuje ¢tyfi nabidky (JMenu).

e Nastaveni — nabidka obsahujici polozku Sportovci a Predvolby.
o Sportovci — databaze sportovct — viz kapitola 4.2.4.
o Piedvolby — nastaveni méficich parametru — viz kapitola 4.2.5.
e Sekvence — na vybér je par prednastavenych sekvencich, sekvence jsou popsany
v kapitole 4.2.6.
e Vysledky — po skonceni méfeni se da nejenom vyhodnotit aktudlné skoncené métent,
ale také jej porovnat s pfedchozimi vysledky. Viz kapitola 4.2.7 a 4.2.8.
e Napovéda — obsahuje polozku ,,0 aplikaci®.

V tomto okné se dale zobrazuje aktudlni datum a ¢as. Dal$im ¢asovym tudajem je celkovy
Cas méfeni. S timto ¢asem souvisi ¢as nazvany Timeout (popsany v Kapitole 4.2.5). Dale se
zobrazuje udaj o poctu provedenych pokust a pocet zbyvajicich pokust. Dulezitou sekei je
zadani Net ID Sportovce pro pfitfazeni vysledkl ke spravnému sportovcei. Pied zahédjenim
meéfeni je nutné zadani Net ID potvrdit tla¢itkem OK. Jestlize bude sportovec existovat,
vypiSe se jeho osobni ¢islo, jméno, ptfijmeni a rok narozeni. Pokud neexistuje, pak se tyto
informace nevypisi a pfi stisknuti tlacitka Start se aplikace dotaZe, jestli se ma sportovce
vytvorit.

MetlD: | s5t35549 OK

— - Sportovec neexistuje o
Osobni cislo [ Jme

0 Chcete sportovoe wyivofit?

Start e |

Obrazek 8 — okno p¥i neexistujicim sportovei

Bez vytvofeni sportovce nelze méteni zahajit. Posledni sekci v okné je sekce tladitek
(JButton).

e Start — dojde k otevieni okna pro sportovce na celou obrazovku, aby sportovce nic
nerusilo a mohl se pIn¢ soustiedit na sviij vykon. Pokud neni zadano Net ID, aplikace
na to upozornéni a okno se neotevie. Tlacitko se zptistupni aZ po zadani sportovce.

e Reset — po stisku se vynuluji vSechny hodnoty do vychoziho (nastaveného)
nastaveni. Tlacitko se zpfistupni az po absolvovani méfeni.

e Ulozit — slouzi k uloZeni vysledkii do souboru ve formatu csv. Tlacitko se zptistupni
az po absolvovani méfeni.

e Konec — ukonc¢i celou aplikaci se vSemi otevienymi okny.
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Pokud se pouziva vice jak jeden monitor a uzivatel chce pti méfeni kontrolovat stav v tomto
okné, je nutné toto okno ptfetdhnout na druhy monitor pfed stisknutim tlacitka Start. Okno
pro sportovce se automaticky otevie na celou obrazovku monitoru, ktery je nastaven jako
hlavni monitor. Tlacitka Start, Reset, Ulozit a Konec jsou opatieny potvrzujicim dialogem.

4.2.3 Nabidkova lista
Nabidkova lista obsahuje nabidky (JMenu) s polozkami (JMenultem).

e Nastaveni — nabidka obsahujici polozku Sportovci a Pfedvolby.
o Sportovci — databaze sportoveu — viz kapitola 4.2.4.
o Piedvolby — nastaveni méficich parametru — viz kapitola 4.2.5.
e Sekvence — na vybér je par prednastavenych sekvencich, sekvence jsou popsany
v kapitole 4.2.6.
e Vysledky — po skonceni méfeni se d4 vyhodnotit aktualné skon¢ené meéteni, a také
jej porovnat s pfedchozimi vysledky. Viz kapitola 4.2.7 a 4.2.8.
e Napovéda — obsahuje polozku ,,0 aplikaci®.

4.2.4 Nabidkova lista — Nastaveni — Sportovci

Prvni polozka v nabidce nastaveni je polozka Sportoveci.

Pii otevieni okna se sportovci dojde k dotazu SELECT * FROM Sportovci z databaze
a vysledek se vypise na JTable, ktery je rozdélen na prislusné sloupce a fadky, do kterych se
nactou piislusné hodnoty. Nacitaji se data ze sloupct: ID, NetID, Osobni ¢islo, Jméno,
Ptijmeni, Rok narozeni, Pohlavi, Typ studia, Ro¢nik, Fakulta, Vyska, Vaha, Sport a nejlepsi
dosazeny vysledek (celkovy €as po dobu méfeni).

e |ID — automatické nastaveni ID sportovce podle pfidani do databéze,

Net ID — jednoznac¢na identifikace sportovce,

Sport — zda sportovec vykonava aktivné néjaky sport, jestlize ano — zadat jaky sport,
Vysledek — dosazeny nejlepsi celkovy vysledek méteni.

Pro rychlejsi nalezeni sportovce je zde moznost vyhledani podle Net ID. Text ,,Sportovec
nevybran“ upozornuje, ze nejdou délat operace nad sportovcem. Tim je mySleno — upravit,
smazat a zobrazit vysledky sportovce. Po kliknuti na tato tlacitka dojde k upozornéni
vyskakovacim oknem, Ze se nejdiive musi vybrat sportovec. Je tedy nutné nejdiive kliknout
na fadek sportovce a tim dojde k jeho vybrani, text ,,sportovec nevybran® se zméni na jiz
vybraného sportovce. LiSta ovladani obsahuje tato tlacitka:

e Piidat sportovce — zobrazi se okno pro ptidani nového sportovce,

e Upravit sportovce — slouzi k editaci sportovce,

e Smazat sportovce — vyskoCi potvrzujici dialog o smazani, po potvrzeni dojde
ke smazani,

e Vysledky sportovee — prohlizeni vysledka.
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String[] nastaveni = {"Ano", "Ne"};
int volba = JOptionPane.showOptionDialog(null,
"Opravdu smazat sportovce?", "Potvrdte",
JOptionPane.YES NO OPTION,
JOptionPane.QUESTION MESSAGE, null, nastaveni,
nastaveni[0]) ;

if (volba == 0) {
Statement stmt = null;
try {
stmt = conn.createStatement () ;
String sgl = "DELETE FROM Sportovec WHERE id

LIKE " + id;
System.out.println(sql) ;

stmt.executeUpdate (sql) ;
nactiSportovce() ;

} catch (SQLException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog (this,
"Sportovec nebyl smazan.");

}

Zdrojovy kod 5 — ukazka potvrzujiciho okna JOPtionPane pro smazani sportovce z databaze

Pfi smazani sportovce nedochdzi k smazani zaznamenanych méfeni, z diivodu nechténé¢ho
smazani. Vysledky je poté nutné z pocitae smazat ru¢né. O evidenci se stard databazovy
soubor ReakcniDoba.db — nedoporucuje se tento soubor upravovat jinym zpusobem nez

ptimo v aplikaci.

4.2.5 Nabidkova lista — Nastaveni — Predvolby

Druhou poloZkou v nabidce Nastaveni je polozka Pfedvolby, jedné se o okno pro nastaveni
parametri méfeni. Po otevieni okna je vidét jen prazdna tabulka (JTable) a piepinac
(JRadioButton) nastaveni parametrti. Piepina¢ je v poloze ,,Vychozi“, to znamena, ze
parametry jsou pievzaty z vVychoziho nastaveni — viz kapitola 3. Parametry k nastaveni se

zobrazi, az kdyz se klikne na ,,nastavit*:

e timeout — ¢as na seslapnuti mety (zadavano v milisekundach),

e pocet pokust — kolik pokust bude mit sportovec na seslapnuti,
e dolni mez ptipravy — urcuje prvni hodnotu z ¢asu na ptipravu,

e horni mez pfipravy — urcuje druhou hodnotu z ¢asu na ptipravu.

long pripravnyCas = rand.nextInt (horniMezPripravy -
dolniMezPripravy) + dolniMezPripravy;

Zdrojovy kod 6 — ¢as na pripravu je nahodné generovan z vySe zadaného rozmezi
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Nastaveni je nutné poté ulozit stisknutim tlacitka ,,Ulozit nastaveni®. Vratit se k vychozim
hodnotam je jednoduché — staci kliknout zpét na ,,Vychozi* a ulozit nastaveni.

Aplikace upozorni na chybné zadani. Prvni upozornéni nastane, kdyz se do pole zada Spatna
hodnota — $patna hodnota zéervena. Nasleduje druhé upozornéni — zobrazeni vyskakovaciho
okna s chybovou hlaskou. Ke tfetimu upozornéni dojde, pokud se bude ignorovat ¢ervené
zvyraznéné pismo s chybovou hlaskou, pokud se stiskne tlacitko ulozZeni. Vyskakovaci okno
se nezobrazi v piipadé, ze budou Spatné nastaveny meze Casu k pfipravé — text pouze
zCervend, z diivodu piiveétivejsiho ovladani.

Vlastni sekvence se nadefinuje po kliknuti na ,,Nadefinovat si vlastni sekvenci. Nacte se
tabulka s poé¢tem pokust, ktery je zadan (vychozi hodnota pro pokusy je 5). Tim dojde ke
zneaktivnéni tlacitka ,,Ulozit nastaveni“. Takze pro zménu poctu pokust je nejdiive nutné
odskrtnout ,,Nadefinovat si vlastni sekvenci®. Tabulka se nastavuje nésledovné¢:

e sloupec ,,Meta“ — Cislo mety, ktera bude zobrazena pro seslapnuti,
e sloupec ,, Timeout“ — cas v milisekundach, ktery udava, kolik casu bude mit
sportovec na se$lapnuti mety.

Pro ulozeni sekvence musi byt vyplnény vSechny hodnoty a posledni hodnota potvrzena
klavesou Enter. Po ulozeni sekvence, dojde k vybéru sekvence v nabidkové 1isté v hlavnim
okn¢ — viz kapitola 4.2.6. Kdyz bude odskrtnuté, Ze se nechce nastavovat sekvence, nastavi
se vV nabidce Sekvence na sekvenci nahodnou.

nelze nastavit jednotny
timeout pii vytvaieni
vlastni sekvence

cas na

se§lapnuti mety Spatné zadana hodnota

vyskakovaci chybové okno
Pokus | Meta | Timegut (ms)

i ri /
1 2 2500 © O wWchor @ -
5 . ot Vit essage hed
3 3 3500 .
4 4 3000 -
6 Hodnota musi byt w350 jak 0.
0

Pocet pokusd:

|£:| Méfeni reakéni doby | Piedvolby [m| X

i . ; Nastaveni ¢asu na pfipravu oK
JCheckBox tool TipText S oK |
Dolni mez pfipravy: 2000 ms
JTable

Horni mez pfipravy: 3000 ms

(/] Nadefinovat si viastni sekvenci UloZit sekvenci Jlozit nastaven

MNejdfive je nutné provést nastaveni vpravo

Obrazek 9 — okno predvolby

Je tieba si pofadné promyslet sekvenci. Do jiz vytvotené sekvence nejdou vkladat a odebirat
pokusy, Ize jen editovat jiz pfedem dany pocet pokusti. Nastavovany cas je v milisekundach.
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4.2.6 Nabidkova lista — Sekvence

Nabidka (JMenu) Sekvence nabizi na vybér nadefinované sekvence.

[£:| Mefeni reakeni doby sportovece

Mastaveni B0 \Visledky

# Mahodmeé
UZivatelsky vybirang
Postupné
Sudeé-=Liché
Liché-=Sudé

Obrazek 10 — vybér sekvenci

e Néhodné — mety se budou zobrazovat ndhodné,

e Uzivatelsky vybirané — pied kazdym zobrazenim mety se aplikace dotaze jaka meta
ma byt zobrazena, metu si zvolite v zobrazeném vstupnim dialogu,

e Postupné — mety se budou zobrazovat postupné v poradi: 1,2,3,4,1 atd.,

e Sudé->Liché — mety se budou zobrazovat v potadi: 2,4,1,3,2 atd.,

e Liché->Sudé — mety se budou zobrazovat v poradi: 1,3,2,4,1 atd.,

e Nadefinovana sekvence — tato volba je z této nabidky neaktivni, lze aktivovat jen
nastavenim vlastni sekvence v piedvolbach, viz kapitola 4.2.5.

4.2.7 Nabidkova lista — Vysledky — Vyhodnoceni

Po skonceni méteni je dllezité vyhodnoceni. Jednd se o okno, v kterém je zobrazeno
vyhodnoceni aktualniho skonéeného méteni. Polozka ve vychozim nastaveni je neaktivni,
po skonceni méteni se zaktivni a Ize si prohlédnout vyhodnoceni.

Zobrazuji se zde informace, zda prob¢hlo méfeni v potadku, celkovy ¢as méfeni, nejdelsi
reakci, nejkratsi reakci a primérnou reakéni dobu.

Pokus | Meta | &as |
1 1 1027 OK
2 3 956 oK
3 0 0 Vypréel tas
I 1
|£:| Meéfeni reakéni doby sportovce | Vyhodnoceni - O X

Vyhodnoceni pro sportovce st35996

Neplatné méreni
Celkovy Cas méfeni: 00:06:957
Nejdelsi reakce: 1027

Nejkratsl reakce: 956
Prmérna reakcni doba: 661

Obrizek 11 — vyhodnoceni aktudlniho méfeni
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4.2.8 Nabidkova liSta — Vysledky - Porovnani

Porovnani vysledktl je dilezitd vlastnost. Aby méfeni mélo néjaky vyznam, musi se
porovnavat vysledky a zjisStovat zda dochdzi ke zlepSeni. To vSe je k zobrazeni v tomto okné.
Na vybér jsou sportovei, ktefi jsou zaneseni v databazi. Takze na vybér bude i sportovec,
ktery jesté neabsolvoval zadné méieni. Sportovec, ktery jiz méteni absolvoval, tak po jeho
vybéru je umoznéno vybrat konkrétni méfeni. Poté se vybér potvrdi tlacitkem ,,Nacist
vysledky*, nebo stiskem mezerniku. V tabulce se zobrazi vysledky a pod ni souhrnné
informace. Lze porovnavat své vlastni vysledky a také vysledky mezi jednotlivymi
sportovci.

|£| Méfeni reakéni doby sportovce | Porovnani vysledkd — X
Porovnani sportovce 1 Porovnani sportovce 2
|stzs995 | ¥ [ stzsas | v
|BP_mereni_st35096_3 20150901 _193651.csv | ¥) |BP_mereni_st35096_3 20150901 173147.csv|¥)
Pokus | Meta |Cas | | Pokus |Meta |Cas | |

1 2 857 oK 1 1 1027 OK
2 2 781 oK 2 2 956 OK
3 4 993 oK 3 0 0 Viypriel cas

Vysledky nelze upravovat.

Celkovy Eas méfeni: 00:05:285 Celkovy Eas méfeni: 00:06:957

Primérna reakéni doba pro metu 2: 819.0 Priimérna reakéni doba pro metu 1: 1027.0
Primérna reakéni doba pro metu 4: 993.0 Primérna reakéni doba pro metu 3: 956.0
Minimalni &as je lepi o: 175.0 ms Minimalni £as je horsi o: 175.0

Maximalni &as je lepsio: 34.0 ms Maximalni €as je hori o: 34.0

Text nelze upravovat.

Primémy £as je lepdi o: 114.5ms Primémy £as je hor{ o: 114.5

Mejdel5i reakce: 993.0 MNejdelSireakee: 1027.0

Mejkratii reakce: 781.0 Mejkratsi reakce: 956.0

Primérna reakéni doba: 877.0 Priimérnd reakéni doba: 991.5

/ Méfeniv poadia X meplatné mereni | Nadist vysledky | | Zaviit |

Obrazek 12 — porovnani vysledki
4.2.9 Okno pro sportovce

Okno se otevie na celou obrazovku, obsahujici ¢tyfi hlavni tlacitka, ktera znazornuji mety,
a tlacitko pro start. Po skonceni méteni se toto tlacitko zméni na tlacitko pro zavieni tohoto
okna. Mety jsou znazornény tlacitky z toho diivodu, aby se aplikace mohla vyzkousSet
Vv offline rezimu. V rezimu offline zastava funkci sportovce uzivatel, aplikace se chova
stejné. Méfeni lze spustit dvéma zpisoby:

e mezernikem na klavesnici,
e stisknutim tlacitka Start.
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Po spusténi dojde k zahdjeni pokusu. Méfeni se fidi parametry, které jsou nastaveny
v piedvolbach — viz kapitola 4.2.5. Po spusténi se dolni lista schova pro lepsi soustiedéni
sportovce.

Obrazek 13 — okno pro sportovce

Prvni faze je pfiprava. Vygeneruje se nahodny ¢as v rozmezi, které je nastaveno nebo pevné
dano od 2 vtetfin do 3 vtefin. Po uplynuti pfipravného Casu se zobrazi na vybrané met¢
obrazek badmintonového micku — oznacujici metu ke seSladpnuti (stisknuti). A spusti se
odpocitavani ¢asu na seslapnuti (stisknuti) mety - timeout. Mohou nastat tfi rizné akce.

e 1. akce — sportovec seSlapne zobrazenou metu pred vyprsenim timeoutu.

(v rezimu offline uzivatel stiskne zobrazenou metu pied vyprsenim timeoutu)
e 2. akce — sportovec seSlapne Spatnou metu pred vyprsenim timeoutu.

(v rezimu offline uzivatel stiskne $patnou metu pfed vyprSenim timeoutu)

e 3. akce — sportovec nestihne seslapnout zadnou metu pied vyprSenim timeoutu.
(v rezimu offline uzivatel nestihne stisknout zddnou metu pted vyprSenim timeoutu)

Jeding akce 1 je pocitana jako platny pokus. Dojde-li k akci 2 nebo 3, je pokus neplatny.
Neplatné pokusy se nezapocitavaji do statistiky.

Po seslapnuti (stisknuti) mety dob&hne timeout a sportovec ma dalsi ¢as na piipravu. Cim
rychleji seslapne (stiskne) metu, tim vice bude mit ¢asu na ptipravu. Po kazdém pokusu se
vraci sportovec na startovaci znacku. Aplikace tento stav nekontroluje.

Az sportovec absolvuje vSechny pokusy, bude na obrazovce informovan, ze méteni je
dokonceno a v jakém ¢ase. Okno pro sportovce je nutné zaviit stisknutim tlacitka Zaviit.
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4.3 Implementace aplikace

Aplikace je rozvrzena do péti balickt. Balicek ,,SeriovaKomunikace® obsahuje dvé¢ ttidy,
které zajist'uji pfipojeni zafizeni. Ttida ,,GuiSerialPort* je spoustéci okno celé aplikace.
Balicek ,,Mereni‘‘ obsahuje tfidu ,,PomocneMetody*. Z této tiidy se metody vyuzivaji skrz
celou aplikaci. Dale se zde nachazi tfida ,,GuiHlavniOkno“, toto okno uzivatel bude pouzivat
po celou dobu spusténé aplikace. Poté je zde tiida ,,OknoProSportovce®. To je okno, kde se
zobrazuje meta, kterou sportovec ma seslapnout. A dale tfidy ,,Predvolby®, ,,Vyhodnoceni®,
,PorovnaniVysledku*“ a ,,OAplikaci“. Dalsi balicek ma nazev ,,Sportovci® a obsahuje
grafické tiidy pro spravu sportovce ,,PridejSportovce®, ,,Sportovcei®, ,,SportovciVysledky*
a ,,UpravitSportovce®. Data sportovci jsou uchovavany v databazi a v téchto t¥idach se
pracuje s databazovym souborem. Bali¢ek ,,Databaze* obsahuje tiidu ,,PripojeniDB®, ktera
zajiStuje piipojeni a vytvoreni databaze. A posledni bali¢ek je ,,Enums® kde se nachazi
vyctoveé typy. Vyctovy typ ,,EnumDatum® uchovava textové polozky pro urceni data.
Vyctovy typ ,,EnumSekvence* uchovava textové polozky sekvenci, které jsou pouzity jako
proménné v piepinaci (switchi).

{7 Source Packages
[ljl::} Databaze
|§| PripojeniDB.java
=[5 Enums

|§‘| EnurmDatum.java
- |# EnumSekvence.java

- {::} Mereni

Y

GuiHlavniCkna,java

[ERL OAplkad.java

Ei} OknoProSportovee.java
@] PomocneMetody.java
Eﬂ; PorovnaniVysledku,java
Eﬁ Predvolby . java
EE Wyhodnoceni.java
&)

- Seriovakomunikace

{1}
=
—

GuiserialPort. java

@] PripojeniSerialPort. java
--I:_' Spartowv

@ PrideiSportovee. java
EB Sportovd.java

Ei} Sportovdvysledky.java

Eﬂ; UpravitSportovee.java

o

Obrazek 14 — struktura balicka aplikace
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4.3.1 Balicek sériova komunikace

Pro sériovou komunikaci je pouzita knihovna RXTX. Pro nastaveni pfipojeni je potieba znat
spravné parametry zarizeni:

e pfenosovou rychlost,
e pocet start-bitd,

e pocet stop-bitu,

e nastaveni parity.

serialPort = (SerialPort) commPort;
serialPort.setSerialPortParams (
115200,
SerialPort.DATABITS 8,
SerialPort.STOPBITS 1,
SerialPort. PARITY_NONE) ;
setPripojeno (true) ;

Zdrojovy kod 7 — ukazka nastaveni pripojeni

Ttida pro sériovou komunikaci obsahuje nékolik metod. Pro zobrazeni seznamu dostupnych
COM portti slouzi metoda void hledaniPortu (). Pfipojeni a odpojeni zafizeni maji na
starost metody void pripojit() @ void odpojit (). Pfijem dat ze zafizeni zajist'uje
metoda  void serialEvent (SerialPortEvent evt). V metodé int
zjistiMetu (int vysledek) Se na zaklad¢ pfijimanych dat rozhodne, jakd meta je
seSlapnuta. Udalosti jsou oSetieny zachytdvanim vyjimek a chybové hlaSeni je vypisovano
do JLabelu v grafickém rozhranim ,,GuiSerialPort®.

4.3.2 Balicek méreni

Ttida PomocneMetody obsahuje velkou logiku aplikace. Nachéazi se zde metoda
int getVygenerovanaMeta (EnumSekvence volba), kterd urCuje, jaka meta bude
vygenerovana na zaklad¢é vybrané sekvence v hlavnim okn€ meéteni. Metoda vraci Cislo
mety, kterd ma byt seSlapnuta. Tato metoda je volana ze tfidy OknoProSportovce a navratova
hodnota je uloZena do proménné int vygenerovanaMeta. Pomoci piepinace (switche)
je zjisténo, jestli byla seSlapnuta spravna meta, ¢i nikoliv. Tato metoda je k nahlédnuti
v ptiloze B. Dale tu jsou metody pro nastaveni tabulek JTable. Tabulky se nachazi v okné
predvoleb, v okné porovnani vysledkl a také v hlavnim okn€ meéteni. Naptiklad metoda
void rozmerTabulkyPorovnani (JTable tabulka, int sirkaOkna) urcuje
rozmér sloupctu tabulek v okné porovnani vysledki. Tabulka obsahuje ctyfi sloupce
a posledni sloupec je dopocitdvan podle velikosti okna. V metod¢ je nastavovano zarovnani
textu na stfed fadku v kazdém sloupci. Metodu si je moZzné prohlédnout v ptiloze C. Nechybi
tady ani metoda na vyhodnocovani statistiky. Metoda void vyhodnoceniCasu () zjistuje
platnost pokusu, minimalni reakéni ¢as, maximalni reak¢ni ¢as a primérnou reakéni dobu.
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Do této tfidy mimo jiné také patii metody pro uloZeni a nacteni vysledkii — void
ulozitVysledek (),void otevritVysledky (String soubor).

Ve tfid¢ ,,GuiHlavniOkno* se nachdzi proménné typu Timer a rozhrani Runnable.
Rozhrani Runnable zajistuje provadeéni urcitého kodu po spusténi Timeru. Na Timeru je
pouzita metoda schedule (), ktera ocekava tii parametry. Prvnim parametrem je
TimerTask (), ten vold jiz vytvofené rozhrani Runnable. Druhym parametrem je ¢iselna
hodnota, za jak dlouho se ma urcity koéd provést. A treti parametr ocekava periodu
v milisekundéch. Jsou pozity Ctyii rozhrani Runnable:

e Runnable runnableAktualniDatum— pro aktualizovani data a Casu,

e Runnable runnableCelkovyCas — pro aktualizaci celkového ¢asu méieni,
e Runnable runnableZjistovaniMety — pro zjiStovani seslapnuté mety,

e Runnable runnableTimeout — pro Timeout.

Ve trid¢ ,,OknoProSportovce se v metodé void startMereni () nachazi jiz vyse
zminény pfepinac (switch) na zjisténi spravné seslapnuté mety. Mimo jiné se v této metod¢
nachdzi proménné typu Timer, kde dochazi ke spusténi zjiStovani ¢asu. Inicializuje se zde:

e timerDatum — pro aktualizovani data a Casu,

e timerCelkovyCas — pro aktualizaci celkového Casu méteni,
e timerMety — pro zjiStovani seSlapnuté mety,

e timerTimeout — pro Timeout.

Ve tfidé ,,Vyhodnoceni®, je metoda void vyhodnotit (), kde je volana metoda
vyhodnoceniCasu () ze tfidy Metody a je zde nastavovana barva pisma JLabelu
jLabelVysledekMereni na zédklad¢ vyhodnoceni vysledku méfeni.

Ve tfidé ,,Porovnani“ se prochazi vytvofené soubory ve sloZce vysledky, metodou

nacteniSouboru (JComboBox boxMereni, String sportovec).

void nacteniSouboru (JComboBox comboBoxMereni, String sportovec)
throws IOException {
comboBoxMereni.removeAllItems () ;
Files.walk (Paths.get ("./vysledky/" +
sportovec)) .forEach (filePath -> {
if (Files.isRegularFile(filePath)) {
comboBoxMereni.addItem (filePath.getFileName ()) ;

P

jButtonNacist.requestFocusInWindow () ;

Zdrojovy kod 8 — ukazka metody pro nacteni souboru
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Ve ttfid¢ ,,Predvolby*“ je mimo jiné metoda pro zachycovani uvolnéni klavesy na
JTextField, kde se kontroluje, jestli je spravné zadana hodnota. Pokud neni, tak text
zCervend a zobrazi se informacni dialog JOptionPane.showMessageDialog().
V ptiloze D je mozné si prohlédnout kod tlaitka pro ulozeni nastaveni a v pfiloze E se
nachazi kod pro ulozeni sekvence.

4.3.3 Bali€¢ek sportovci

Ttida ,,Sportovci® obsahuje metodu void nactiSportovce () pro nacteni sportovcl
z databdaze.
private void nactiSportovce () throws SQLException ({

rs = st.executeQuery ("SELECT ID, NetID, OsobniCislo, Jmeno,
Prijmeni, RokNarozeni, Pohlavi, TypStudia, Rocnik, Fakulta,
Vyska, Vaha, Sport, Vysledek FROM Sportovec ORDER By NetID");
String[] sloupce = {"ID", "Net ID", "Osobni ¢islo", "Jméno",
"Prijmeni", "Rok narozeni", "Pohlavi", "Typ studia", "Rocnik",
"Fakulta", "vyska", "vaha", "Sport", "Vysledek"};
DefaultTableModel model = new DefaultTableModel (sloupce, 0);
dataTable.setModel (model) ;
while (rs.next()) {

Vector<Object> sloupec = new Vector<>();

sloupec.add(rs.getInt ("ID"));

sloupec.add (rs.getString ("NetID"));

sloupec.add(rs.getString ("OsobniCislo")) ;

sloupec.add(rs.getString ("JdJmeno")) ;

sloupec.add (rs.getString ("Prijmeni'

sloupec.add(rs.getInt ("RokNarozeni'

sloupec.add(rs.getString ("Pohlavi"));
sloupec.add (rs.getString ("TypStudia"));

(

(

(

(

(

(

"))

)
))
)

sloupec.add (rs.getInt ("Rocnik"));
sloupec.add(rs.getString ("Fakulta™));
sloupec.add(rs.getInt ("Vyska")):
sloupec.add(rs.getFloat ("Vaha"));
sloupec.add(rs.getString ("Sport"));
sloupec.add (rs.getString ("Vysledek"));
model .addRow (sloupec) ;

Zdrojovy kod 9 — ukazka metody pro naéteni sportovce

V této tiidé se také nachazi metoda void rozmerTabulky () pro nastaveni rozméru
sloupcti tabulky.

Ve tiid¢ ,,PridejSportovee dochdzi k vlozeni nového sportovce pomoci dotazu INSERT
INTO Sportovec (NetID, OsobniCislo, Jmeno, Prijmeni, RokNarozeni,
Pohlavi, TypStudia, Rocnik, Fakulta, Vyska, Vaha, Sport) VALUES (..)
kde jsou pfevzaty hodnoty z grafického prostiedi.
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Ttida ,,UpravitSportovce* je podobnd jako tfida ,,PridejSportovce™. Nepouziva se

INSERT, ale UPDATE

zde

conn.setAutoCommit (false) ;
stmt = conn.createStatement () ;

String netID = tfNetID.getText (),
String osobniCislo = tfOsobniCislo.getText () ;

String jmeno = tfJdmeno.getText () ;
String prijmeni = tfPrijmeni.getText();
int rokNarozeni = Integer.parselnt (tfRokNarozeni.getText()):;

String pohlavi = cbPohlavi.getSelectedItem() .toString();

String typStudia = cbTypStudia.getSelectedItem().toString();

int rocnik =

Integer.parselnt (cbRocnik.getSelectedItem() .toString())
String fakulta = cbFakulta.getSelectedItem() .toString();
float vyska = Float.parseFloat (tfVyska.getText());

float vaha = Float.parseFloat (tfVaha.getText ());

String sport = tfSport.getText();

String sgl = "UPDATE Sportovec SET "
+ "NetID = '" + netID + "', "
+ "OsobniCislo = '" + osobniCislo + "', "
+ "Jmeno = '" + jmeno + "', "
+ "Prijmeni = '" 4+ prijmeni + "', "
+ "RokNarozeni = " + rokNarozeni + ", "
+ "Pohlavi = '" + pohlavi + "', "
+ "TypStudia = '" + typStudia + "', "
+ "Rocnik = " + rocnik + ", "
+ "Fakulta = '" + fakulta + "', "
+ "Vyska =" + vyska + ", "
+ "Vaha = " + vaha + ", "
+ "Sport = '" + sport + "' WHERE id LIKE " + id;

stmt.executeUpdate (sql) ;
conn.commit () ;

Zdrojovy kod 10 — ukazka metody pro aktualizaci iidaji sportovce
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Ve tfidé ,,SportovciVysledky™ je metoda void nactiVysledky (). V této metod¢ se
pomoci dotazu SELECT nacitaji do tabulky hodnoty tykajici se sportovce a jeho vysledkd.

private void nactiVysledky () throws SQLException {
Statement st = conn.createStatement ()
ResultSet rs null;

rs = st.executeQuery ("SELECT ID, Datum, Cil, Vysledek FROM
Vysledky WHERE NetID LIKE '" + netID + "'");
String[] sloupce = {"ID", "Datum", "Cil", "Vysledek"};

DefaultTableModel model = new DefaultTableModel
(sloupce, 0):;

dataTable.setModel (model) ;

Calendar cal = Calendar.getlInstance();
TimeZone tz = TimeZone.getTimeZone ("+2:00");
cal.setTimeZone (tz);

while (rs.next()) {
Vector<Object> sloupec = new Vector<>();
sloupec.add(rs.getInt ("ID"));
sloupec.add(rs.getString ("Datum")) ;
sloupec.add(rs.getInt ("Cil™));
sloupec.add(rs.getString ("Vysledek"));

model .addRow (sloupec) ;

Zdrojovy kod 11 — ukazka metody pro nacteni vysledki

Dale v této metod¢ je nacitani seznamu poctu pokust do JComboBoxu.

JjComboBoxCil.removeAllItems () ;
rs = st.executeQuery ("SELECT DISTINCT Cil FROM Vysledky
WHERE NetID LIKE '" + netID + "' ORDER BY Cil");
while (rs.next()) {
jComboBoxCil.addItem(rs.getString ("Cil"));

Zdrojovy kod 12 — ukazka kodu pro nacteni poloZek do ComboBoxu
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4.4 Statistiky

Aplikace zaznamenava a vyhodnocuje nasledujici statistické udaje. Vyhodnocu;ji se pouze
platné pokusy — tzn. pokud je v méfeni neplatny pokus, tak se pro vypocet vynecha. VSechny
¢asové udaje jsou udavany v milisekundach.

4.4.1 Platné méreni

Prvnim vyhodnocenim je platnost méteni. Tato problematika je trochu nastinéna v kapitole
4.2.9. Aplikace zna dva stavy: méfeni v poradku a neplatné méieni.

Aby aplikace vyhodnotila méfeni v poiadku, tak sportovec musi ve stanoveném case
(timeout) seSlapnout spravnou metu. Jestlize sportovec nestihne seSlapnout metu ve
stanoveném cCase €1 seSldpne ve stanoveném cCase chybnou metu, vysledek méfeni se
vyhodnoti jako neplatné méreni.

4.4.2 NejdelSi reakce

Nejdelsi reakce je zjiStovana ze vSech platnych pokusli vV méfeni pomoci postupného
porovnavani hodnot.

long max = poleCasu[0];
for (int i = 0; i < poleCasu.length; i++) {
if (polePlatnosti[i] == true && poleCasul[i] > max) {
max = poleCasulil;

}

Zdrojovy kéd 13 — zjisténi nejdelsi reakce
4.4.3 Nejkratsi reakce

Nejkratsi reakce je zjiStovana ze vSech platnych pokusti v méfeni pomoci postupného
porovnavani hodnot.

long min = poleCasul0];
for (int i = 0; i1 < poleCasu.length; i++) {
if (polePlatnosti[i] == true && poleCasuli] < min) {
min = poleCasuli];

}

Zdrojovy kod 14 — zjisténi nejkratsi reakce
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4.4.4 Prumérna reakéni doba

Pramérna reakéni doba (X) je zjiSt'ovana ze vSech platnych pokusti v méfeni, nasledujicim
vztahem.

— x1+x2+...+xn
x . ———————————————

n

X; — platné pokusy

N — soucet vSech platnych pokust

long prumerCelkem = 0;
for (int 1 = 0; 1 < poleCasu.length; i++) {
if (polePlatnosti[i] == true) {
prumerCelkem += poleCasuli];
}
}

prumerCelkem = prumerCelkem / poleCasu.length;

Zdrojovy kod 15 — zjisténi primérné reakéni doby
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Zaver

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvoieni snadno pouzitelné aplikace, ktera umozni
nastaveni zakladnich parametrii pro méfeni reakéni doby sportovce a tuto reakéni dobu
zméfit. K hlavnimu cili patfi také vyhodnoceni statistik méfeni. Aplikace v tomto duchu byla
vyvijena. Postupem casu jsem do aplikace ptfidal i seznam sportovct, Ve kterém jsou ulozeny
zakladni tidaje sportovce. Tento seznam je vytvoien pomoci databdzové tabulky za pouziti
SQL.

Prace se sklada z teoretické a praktické ¢asti. V teoretické ¢asti je popsan programovaci
jazyk Java, databaze SQLite, sériova komunikace a nativni rozhrani Javy. Prakticka ¢ast se
zabyva vyvojem a implementaci aplikace.

Popis programovaciho jazyka Java je popsan v zdkladnich informacich. Snazil jsem se
vystihnout podstatné véci a predevsim ty véci, které ve své praci implementuji.

Programovaci jazyk Java patii mezi nejpouzivanéjsi programovaci jazyky na svété a vybral
jsem si tento jazyk kvuli své jednoduchosti a pienositelnosti. OvSem nemél jsem moznost
aplikaci vyzkouset na jiném opera¢nim systému nez na Windows. Pro spravu databaze jsem
vybral SQLite diky své jednoduchosti a pfedev§im licenénim podminkam, ktera je volné
Sititelna a pouzitelna zdarma. SQLite postacuje se svoji vyuzitelnosti i pro mnohem slozitéjsi
a rozsadhlejsi aplikace. Ve své praci s databazi pracuji jen okrajové a predevsim ji vyuzivam
pro usnadnéni a efektivnéj$i praci nejen pro spravu sportovell. Pro sériovou komunikaci byla
zvolena nativni knihovna RXTX, jedna se o alternativni knihovnu pro sériovou komunikace,
ktera je zalozena na specifikaci oficialni knihovny pro sériovou komunikaci, kterou vyvinula

spole¢nost Sun.

4

Prakticka c¢ast se zabyva implementaci aplikace. Popisuje navrh, rozvrzeni a samotnou
implementaci. Aplikaci jsem se snazil rozvrhnout tak, aby byla jednoducha na ovladani, na
pochopeni a obsahovala vSechny dulezit¢ prvky. Dulezitym faktorem pro vyvoj bylo
predevsim dosahnout nejvétsi komfort pro sportovce, aby se sportovec mohl maximalné
soustiedit na sviij vykon. BohuZel jsem mél k dispozici pouze testovaci zafizeni, takze jsem
nemohl provést ostry test se samotnym sportovcem. Testovani zastaval milj vedouci préce,
Ing. Martin Lauterbach, ktery mél podmétné pifipominky a navrhy, které mi pomohly
v dal$im vyvoji.

Béhem vyvoje aplikace, jako snad u kazdého vyvoje, se vyskytovaly problémy, které
zpomalovaly vyvoj, ale vSechny problémy se podafilo vyfesit. Aplikace je ve findlni verzi
plné pouzitelna a splituje viechny stanovené cile. Usp&iné se také podaiilo vytvofit
odpovidajici adresatovou strukturu aplikace, kterd oddéluje aplikacni data od uzivatelskych
dat. Pfedevsim se podafilo naprogramovat aplikaci tak, aby sama poznala, jakou verzi
opera¢niho systému Windows uzivatel pouziva a podle toho si sama zvoli spravnou verzi
knihovny. Diky tomu jsem nebyl nucen aplikaci vydavat ve dvou verzich, jak ve verzi pro
32-bit operacni systém a pro 64-bit operacni systém.
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Aplikace je pfipravena pro dal$i vyvoj, upravy a rozSifeni, na zaklad¢ pozadavkl od
jednotlivych uzivatel. Predevsim o podrobng;jsi statistické udaje nebo grafické vyhodnoceni
V podobé¢ srovnavacich grafi.

Soucasti této prace je také prirucka uzivatele, kterd je pfilozena jako ptiloha F. Tato ptirucka

podrobné popisuje funkcionalitu aplikace pro snadnéjsi pochopeni a také obsahuje dilezité
informace pro pouzivani aplikace.
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Priloha A — CD s aplikaci a zdrojovymi kédy
Obsah CD je nasledujici:

e adresar aplikace — spustitelna aplikace,

e adresaf textova cast —textova Cast bakalarské prace,

e adresaf zdrojove kody — zdrojové kody aplikace.
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Priloha B — ukazka metody getVygenerovanaMeta tridy
PomocneMetody

public static int getVygenerovanaMeta (EnumSekvence volba)
int cislo;
switch (volba) {
case NAHODNE:

cislo = (int) (Math.random() * 4 + 1);
OknoProSportovce.vygenerovanaMeta = cislo;
switch (cislo) {
case 1:
vygenerovanaMetadJdedna () ;
break;
case 2:
vygenerovanaMetaDva () ;
break;
case 3:
vygenerovanaMetaTri () ;
break;
case 4:
vygenerovanaMetaCtyri () ;
break;
default:

return O;

}

return cislo;

case UZIVATELSKY VYBIRANE:

Object[] vyber = {"1", "2", "3", "4"};

cislo = (JOptionPane.showOptionDialog(null,
"Vyberte metu",
"Vybér mety",
JOptionPane.YES NO CANCEL OPTION,
JOptionPane.DEFAULT_OPTION,
null,
vyber,
vyber[0])) + 1;

switch (cislo) {

case 1:
vygenerovanaMetadJedna () ;
break;

case 2:
vygenerovanaMetaDva () ;
break;

case 3:
vygenerovanaMetaTri () ;
break;

case 4:
vygenerovanaMetaCtyri () ;
break;

default:
return 0;
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return cislo;

case NADEFINOVANA SEKVENCE:
cislo =
Predvolby.poleNastaveniMet [pocitadloUzivNastavenaSekvence];
pocitadloUzivNastavenaSekvence++;

switch (cislo) {
case 1:
vygenerovanaMetadJdedna () ;
break;
case 2:
vygenerovanaMetaDva () ;
break;
case 3:
vygenerovanaMetaTri () ;
break;
case 4:
vygenerovanaMetaCtyri () ;
break;
default:
return 0;
}
return cislo;

}

return O;
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Priloha C — ukazka metody rozmerTabulkyPorovnani tridy
PomocneMetody

public static void rozmerTabulkyPorovnani (JTable tabulka, int
sirkaOkna) {
if (vymazatTabulku) {
String[] sloupce = {"Pokus", "Meta", "Cas", ""};
tabulka.setModel (new DefaultTableModel (sloupce, 0));
}

tabulka.setAutoResizeMode (JTable.AUTO RESIZE OFF);

//3itka

int zbytek = 36;

int sloupecl = 60; //pokus

int sloupec2 = 60; //meta

int sloupec3 = 100; //Z&as

int sloupecd4 = ((sirkaOkna - sloupecl - sloupec2 -
sloupec3) - zbytek); //text

tabulka.getColumnModel () .getColumn (0) .setPreferredWidth (sloupecl) ;
tabulka.getColumnModel () .getColumn (1) .setPreferredWidth (sloupec?) ;
tabulka.getColumnModel () .getColumn (2) .setPreferredWidth (sloupec3) ;
tabulka.getColumnModel () .getColumn (3) .setPreferredWidth (sloupeci) ;
//zarovnani textu radku doprostted
DefaultTableCellRenderer centerRenderer = new
DefaultTableCellRenderer () ;

centerRenderer.setHorizontalAlignment (JLabel.CENTER) ;

tabulka.getColumnModel () .getColumn (0) .setCellRenderer (centerRender
er);

tabulka.getColumnModel () .getColumn (1) .setCellRenderer (centerRender
er);

tabulka.getColumnModel () .getColumn (2) .setCellRenderer (centerRender
er);

tabulka.getColumnModel () .getColumn (3) .setCellRenderer (centerRender
er);
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Priloha D — ukazka kédu tlacitka pro ulozeni nastaveni ze tridy
Predvolby

private void
jButtonUlozitNastaveniActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {
try {
if (jRadioButtonRandom.isSelected()) { //vychozi

nastaveni

//Nastaveni timeoutut

GuiHlavniOkno.timeout = 5000;
GuiHlavniOkno.jLabelTimeout.setText (String.valueOf (GuiHlavniOkno.t
imeout)) ;

//Nastaveni pocet pokusu

GuiHlavniOkno.pocetPokusu = 5;
GuiHlavniOkno.jLabelCilZbyvaHodnota.setText (String.valueOf (GuiHlav
niOkno.pocetPokusu)) ;

//Nastaveni ptripravného casu
OknoProSportovce.dolniMezPripravy = 2000;
OknoProSportovce.horniMezPripravy = 3000;

nastaveniTextFieldu() ;
} else if (jRadioButtonNastavit.isSelected()) {

//nastavené nastaveni uzivatelem

//Nastaveni timeoutut

GuiHlavniOkno.timeout =
Long.parselong (jTextFieldTimeout.getText ()) ;
GuiHlavniOkno.jLabelTimeout.setText (String.valueOf (GuiHlavniOkno.t
imeout)) ;

//Nastaveni poclet pokusu

GuiHlavniOkno.pocetPokusu =
Integer.parselnt (jTextFieldPocetPokusu.getText ());
GuiHlavniOkno.jLabelCilZbyvaHodnota.setText (String.valueOf (GuiHlav
niOkno.pocetPokusu)) ;

//Nastaveni ptripravného casu
OknoProSportovce.dolniMezPripravy =
Integer.parselnt (jTextFieldDolniMez.getText ());
OknoProSportovce.horniMezPripravy
Integer.parselnt (jTextFieldHorniMez.getText ()) ;
}
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Nastaveni bylo
ulozeno.");
} catch (NullPointerException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog (rootPane, "Chybné
zadani.\nPrectéte si nadpovédu u kazdé poloZzky pfi najeti mysi.");

}

}
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Priloha E — ukazka kodu tla¢itka pro ulozeni sekvence ze tridy
Predvolby
private void

jButtonUlozitSekvenciActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

try {
//vytazeni dat z JTable
for (int 1 = 0; i < GuiHlavniOkno.pocetPokusu; i++) {
poleNastaveniMet [i] = Integer.parselnt ((String)
jTableUzivSekvence.getValueAt (i, 1));
poleNastaveniCasu[i] = Long.parselLong((String)

jTableUzivSekvence.getValueAt (i, 2));

}

for (int i = 0; i < GuiHlavniOkno.pocetPokusu; i++) {
System.out.println ("meta: " +
poleNastaveniMet [i]) ;
System.out.println("¢as: " +

poleNastaveniCasul[i]);

}

OknoProSportovce.uzivatelskyTimeout = true;

GuiHlavniOkno.jRadioButtonMenultemSNadefinovanoUzivatelem.setSelec
ted (true);

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Sekvence byla
ulozena.");
} catch (ArrayIndexOutOfBoundsException |
NumberFormatException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Je nutné vyplnit
vSechny udaje a potvrdit Enterem.");
}
}
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Priloha F — Prirucka uzivatele

Aplikace pro méreni
reakeéni doby sportovce

Prirucka uzivatele
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1 Instalace

Aplikace je vytvofena pro opera¢ni systém Microsoft Windows. Funkénost na jiném OS neni
zarucena ani otestovana.

1.1 Minimalni pozadavky

Nez se pustite do instalace, ujistéte se, zda Vas pocita¢ splituje minimalni pozadavky pro
spravné fungovani aplikace.

Operacni systém: Microsoft Windows 7
Monitor: rozliseni 1280x800
Konektivita: USB port

Software: Java Version 8 Update 60
1.2 Instalace aplikace

Aplikace je dodavéana v komprimovaném souboru metodou ZIP. Aplikace se neinstaluje, jen
se komprimovany soubor extrahuje (rozbali). Rozbaleni se provede pies kontextovou
nabidku vyvolanou pravym tlac¢itkem mySi na komprimovany soubor a vybere se volba
rozbalit vSe. Po rozbaleni se vytvoii slozka s nazvem ,,ReakcniDoba“ s nize uvedenou
adresafovou strukturou, kterd se musi zachovat. Celou rozbalenou slozku lze piesunout na
libovolné umisténi. Soubory a slozky uvnitf rozbalené slozky se nesméji presouvat ani
prejmenovavat.

Ujistéte se, Ze mate nainstalovanou aktudlni verzi Javy, tim piedejdete ptipadnym
problémiim.

2 Zakladni informace

24

na prvek se zobrazi kratky popisek co ten prvek znamend/vykonava.
e Dbejte prosim na spravné zadané parametry.
e Soubor s ulozenymi vysledky métfeni ma nasledujici podobu:

BP_mereni_st35996 3 20150830 110118.csv

Bakalaisk4 prace_méteni Net ID pocet pokusti rrrrmmdd _hhmmss.csv

struktura nazvu souboru
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3 Vychozi nastaveni aplikace

Zde je popsano, jak jsou nastaveny parametry ve vychozim stavu.
e Timeout —5 000 ms,
e Pocet pokusii — 5,
e Dolni mez ptipravy — 2 000 ms,
e Horni mez ptipravy — 3 000 ms.

4 Spusténi aplikace
Aplikace se spousti souborem ,,ReakcniDoba.jar*.
4.1 Pripojeni zarizeni

Po spusténi aplikace se zobrazi okno pro pfipojeni zafizeni. Okno informuje o aktualnim
stavu pfipojeného zafizeni. Po kliknuti na rozbalovaci seznam dojde k aktualizaci COM
portii. Pokud zatizeni neni pripojené, 1ze vyzkouset offline rezim.

rozbalovaci menu tlac¢itka
@M-':Fenl'rell'qlkﬁnl'dobyspnrtu:v.'ce I\ — Fd
PFipoje}El' zarfizeni ] \
COM3 -] | Pripojit || Offline || Konec |
- . B stavovy
Nepripojeno tadek

R N textove
pole

okno pripojeni zaiizeni

Upozornéni: Dbejte prosim zvySené opatrnosti pii zapojeném zafizenim. Pokud by doslo
Kk odpojeni zafizeni pii spusténém métenim, méfeni by nebylo korektni a muselo by se celé
opakovat. Pokud mate k PC pfipojeno vice zafizenich, které jsou rozpoznavany na portu
COM, doporucuji zatizeni pro méteni reakéni doby piipojit az po spusténi aplikace, abyste
mgéli jistotu, ze vybrany COM port je spravny.
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4.2 Okno méreni

V tomto okné se zobrazuji veskeré informace potfebné k méteni. Pres nabidkovou listu lze
otevrit dalsi okna aplikace. Nékteré volby se aktivuji az po urcité akei — l1ze zjistit po najeti
mysi na danou polozku.

| 5| Méfeni reakéni doby sportovce - O *

Mastaveni Sekvence Visledky Mastaveni nabidkova lista

Dnes je: 1.9.2015 10:15:35 aktuilni datum
00:00:000 .
. » ¢as méteni
5000 timeout

Pokus | Meta | Cas

tabulka zaznamenanych pokusa

Pocet pokus(: 0 Zbyva pokusd: 5

MetID: OK |

tabulka zadaného sportovce

Konec |

okno méreni

Pted spuSténim méteni se musi nejdiive zadat Net ID sportovce a tlacitkem ,,OK* vyhledat
Vv databézi sportovcii — pokud sportovec nebude existovat, je nutné sportovce vytvorit.
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MetlD: st38549 OK

| .. — Sportovec neexistuje w B
i || Osobni gislo | Jmé |

@ Chcete sportovee whvofit?

Start | e

okno pii neexistujicim sportovci

Upozornéni: Pokud pouzivate vice jak jeden monitor a chcete pfi métfeni kontrolovat stav
V tomto okné¢, je nutné toto okno pfetdhnout na jiny monitor pted stisknutim tlacitka Start.
Okno pro sportovce se automaticky otevie na celou obrazovku monitoru, ktery je nastaven
jako hlavni monitor. Tlac¢itka Start, Reset, Ulozit a Konec jsou opatifeny potvrzujicim
dialogem, zda urcitou funkcionalitu chcete opravdu provést.

4.2.1 Nabidka Nastaveni — Sportovci
V okné¢ sportovei se da pridat novy sportovec, upravit nebo smazat existujici
sportovec. U sportovci si Ize prohlédnout dosazené vysledky.

Upozornéni: Pii smazani sportovce nedochazi k smazani zaznamenanych méteni, z divodu
nechténého smazani. Vysledky je poté nutné z pocitace smazat ru¢né. O evidenci se stara
databazovy soubor ReakcniDoba.db — nedoporucuje se tento soubor upravovat jinym
zpusobem nez piimo v aplikaci.

4.2.2 Nabidka Nastaveni — Pfedvolby
V ptedvolbach se nastavuji parametry méfeni a definuje vlastni sekvence. Po vytvofeni
a ulozeni vlastni sekvence dochédzi automaticky k vybrani této sekvence pro méfeni.

nelze nastavit jednotny
timeout pii vytvaieni
vlastni sekvence

Cas na
se$lapnuti mety Spatné zadana hodnota

vyskakovaci chybové okno

|£2| Méfeni reakéni doby | Predvolby

Pokus | Meta | Timeput (ms) | Nastavenipara
1 2 2500 O Wichos! (@
9 1 1500 () Vychozi @ N essage X
3 3 3500 Timeout:
= L 000 . Hodnota musi byt vyEEi jak 0.
Pocet pokus(: 0
zaskrtavaci et
e / Nastaveni asu na pripravu
policko

text Dolni mez piipravy: 2000 ms

tabulka

Horni mez pfipravy: 3000 ms

V] Nadefinovat si viastni sekvenci UloZit sekvendi UloZit nastaveni

Mejdfive je nutné provést nastavenivpravo

okno predvolby
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Diilezité: Je tieba si pofadné promyslet sekvenci. Do jiz vytvorené sekvence nejdou vkladat
a odebirat pokusy, lze jen editovat jiz predem dany pocet pokust. Nastavovany c¢as je
v milisekundach.

4.2.3 Nabidka Sekvence
Nabidka Sekvence nabizi na vybér nadefinované sekvence.

e Nahodné — mety se budou zobrazovat nahodn¢,

e Uzivatelsky vybirané — pfed kazdym zobrazenim mety se aplikace dotaZe jaka meta
ma byt zobrazena, metu si zvolite v zobrazeném vstupnim dialogu,

e Postupné — mety se budou zobrazovat postupné v potadi: 1,2,3,4,1 atd.,

e Sudé->Liché — mety se budou zobrazovat v potadi: 2,4,1,3,2 atd.,

e Liché->Sudé — mety se budou zobrazovat v poradi: 1,3,2,4,1 atd.,

e Nadefinovana sekvence — tato volba je z této nabidky neaktivni, 1ze aktivovat jen
nastavenim vlastni sekvence v pfedvolbach, viz kapitola 4.2.2.

4.2.4 Nabidka Vysledky — Vyhodnoceni

Okno, v kterém je zobrazeno vyhodnoceni aktudlniho skonéeného méfeni. Polozka ve
vychozim nastaveni je neaktivni, po skonfeni méfeni se zaktivni a lze si prohlédnout
vyhodnoceni.

Naleznete zde informaci, zda prob&hlo méteni v potfadku. Dozvite se celkovy Cas méfeni,
nejdelsi reakci, nejkratsi reakei a primérnou reakéni dobu.

Pokus | Meta |Cas
1 1 1027 oK
2 3 956 OK
3 0 0 Vypréel cas
| £+ Méfeni reakéni doby sportovee | Vyhodnoceni — O >

Vyhodnoceni pro sportovce st35996

Neplatné méreni

Celkovy €as méfenl: 00:06:957
Nejdels reakce: 1027

Nejkratsl reakce: 956
Prdmérna reakeni doba: 661

vyhodnoceni aktudlniho méieni
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4.2.5 Nabidka Vysledky — Porovnani
V porovnani se porovnéavaji mezi sebou dva vysledky métenti.

Na vybér jsou vsichni sportovci, ktefi jsou zaneseni v databazi. Takze na vybér bude
I sportovec, ktery jesté neabsolvoval zadné méteni. Sportovec, ktery jiz méteni absolvoval,
tak po jeho vybéru je umoznéno vybrat konkrétni méteni. Poté vybér potvrdite tlac¢itkem
»Nacist vysledky“, nebo stiskem mezerniku. V tabulce se zobrazi vysledky a pod ni
souhrnné informace. Lze porovnavat své vlastni vysledky a také vysledky mezi jednotlivymi
sportovci.

|£| Méfeni reakéni doby sportovee | Perovnani vysledkd — *
Porovnani sportovce 1 Porovnani sportovce 2
| stas996 | [stas996 | ¥
|BP_mereni_st35098 3 20150901_193651.csv | ¥ [BP_mereni_si35096_3_20150901_173147.csv | ¥
Pokus |Meta | Cas | | |Pokus |Meta |Cas | |

1 2 857 oK 1 1 1027 oK
2 2 781 OK 2 3 956 OK
3 4 993 0K 3 0 0 \ypriel tas

Viysledky nelze upravovat.

Celkovy ¢as méfeni: 00:05:2385 Celkovy tas méfeni: 00:06:957

Primérna reakéni doba pro metu 2: 819.0 Primérna reakéni doba pro metu 1: 1027.0

Primérna reakéni doba pro metu 4: 993.0 Primérna reakéni doba pro metu 3: 956.0

Minimalni ¢as je lepio: 175.0 ms Minimalni ¢as je horsi o 175.0

Maximalni ¢as je lep&io: 34.0ms Maximalni ¢as je hori o: 34.0

Primérmy éas je lepdi o: 114.5 ms Text nelze upravovat Primérny £as je hordi o; 114.5

MejdelEi reakce: 993.0 Mejdelsireakce: 1027.0

Mejkratéireakce: 781.0 Mejkratéireakce: 956.0

Primérna reakéni doba: 877.0 Priméma reakéni doba: 991.5

 Méeniv poradia X teplatné méFeni | Nacist vysledky | | Zavfit |

porovnani vysledki

4.2.6 Nabidka Nastaveni
Nabidka Nastaveni obsahuje jednu polozku — O aplikaci. Kde je uvedena verze a autor
aplikace.
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4.3 Okno pro sportovce

Po zadéani Net ID sportovce a vyresetovani predchoziho méfeni se po stisku tlac¢itka ,,Start*
zobrazi na celou obrazovku okno pro sportovce.

Nezbyva nez sportovce postavit na start a stiskem kldvesnice mezerniku nebo tlacitkem start
zahéjit méfeni.

Po spusténi se dolni lista schova a po skonceni méfeni se op€t objevi.

okno pro sportovce
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