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ABSTRAKT

Predmetom diplomovej prace je vytvorit’ mobilnt aplikdciu umoznujicu zaznamenavanie
priebehu Sportového zépasu v hre softball. Teoretickd Cast’ obsahuje tvod a kratke
predstavenie platformy Android, pre ktort bola aplikacia vyvinuta. Dalej st v nej struéne
popisané pravidla hry, sposoby zapisu a dostupné aplikacie na samotny zapis. V poslednej
kapitole teoretickej Casti si popisané dynamické datové Struktury, ktoré boli pouzité
v samotnej aplikacii. Prakticka Cast’ prace sa potom sklada z popisu Struktury vytvorenej
aplikacie a popisu funkcionality z pohl'adu uzivatela. Sicastou prace je taktiez uzivatel'ska

prirucka.

Klic¢ova slova: android, softball, dynamické datové Struktiry, linearny zoznam

ABSTRACT

The subject of diploma thesis is to create mobile application that enables recording of
softball match. Theoretical part contains a short introduction to the Android platform on
which was application developed. Next part consist of brief description of game rules,
procedures of hand record and description of available applications for record. In last
chapter of theoretical part are described dynamic data structures that were used in the
application. Practical part of thesis consists of application strucutre description and
description of the functionality from the users perspective. Part of the thesis is also user

manual.

Keywords: android, softball, dynamic data structures, linked list
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UvVOD

V dnesnej dobe su smartphony, alebo tablety zdkladnou vybavou kazdého cCloveka. Ich
funkcionalita sa stale rozsiruje a tak pomaly vytlaaju iné technologie. Cudia si bezne
precitaji noviny na svojom mobile, odfotia sa s nim na dovolenke, alebo ho pouziju ako
navigaciu pri cestovani. Technologicky pokrok je uz v stadiu, kedy takéto zariadenia
vd’aka vysokému vykonu nahradzaji pri mnohych ¢innostiach personalne pocitace. Tym sa
zvysuje dopyt po aplikdciach, ktoré bezia na mobilnych zariadeniach. Tato diplomova
praca sa sklada z dvoch c¢asti zaoberajucimi sa prave aplikdciami na spominamé mobilné

zariadenia.

PrenejSie sa zaobera aplikaciami vytvaranymi nativne pre platformu Android, ktord je dnes
s vel'kym néaskokom najpouZzivanejSim operaénym systémom pre smartphony. V prvom
bode teoretickej Casti je predstaveny operacny systém Android a okolnosti, ktoré stali za
jeho vznikom. Taktiez je nacrtnutd historia vyvoja tohoto operaéného systému
a architektira na ktorej pracuje. V d’alSej kapitole je popisana architektira aplikacii
vyvijanych na platforme Android a dostupné vyvojové prostriedky, ¢i odporacané postupy
pri vyvoji aplikacii. Druhy bod obsahuje struéné zoznadmenie s loptovou hrou softbal.
Prakticka Cast’ prace sa totiZ zaobera navrhom aplikdcie na zaznamenavanie a spracovanie
priebehu Sportového zépasu v tejto hre. Kvoli tomu sa treti a posledny bod teoretickej Casti
prace venuje dynamickym datovym Struktiram, ktoré su pouZité na zaznamendvanie,

nasledne spracovanie a prehl'adnu interpretaciu komplexnych dat.

Ako uz bolo spomenuté, praktickd Cast’ sa venuje popisu aplikdcie na zaznamenavanie
priebehu zépasu vyvinutej pre platformu Android. BeZne sa priebeh zépasu zaznacuje
pisomne, perom na Specialny harok o zazname. Takyto zdznam je vSak relativne zloZity a
vyzaduje zna¢né skusenosti s touto hrou. Preto bola vyvinutd aplikécia, ktord intuitivne
umoziuje zapis zapasu. Aplikécia je navrhnutd tak, aby zéapis zvladol aj pouceny uzivatel’,
ktory nema skusenosti so samotnou hrou. Na rozdiel od aplikéacii s podobnou
funkcionalitou je kladeny doéraz na jednoduchost’ zapisu tak, aby sa kazda hernd situacia
dala zaznamenat na ,,par klikov* a nie zdihavym vyplitovanim formularov. Tato Gast prace
je rozdelena do dvoch podsekcii. Prvou je popis aplikacie z pohl'adu uzivatela, sucast'ou
tejto Casti je aj priloha uZivatel'ska prirucka, ktora popisuje rdzne herné situacie a sposob

ich zapisu. Druhou je potom Struktura a architektara aplikécie z pohl'adu vyvojéra.
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. TEORETICKA CAST
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1 PLATFORMA ANDROID

Android je vol'ny open source systém vyvijany spolocnostou Google. Za to, Ze je Android
skuto¢ne open source moze situacia na trhu so smartfonmi v roku 2007. V tom c¢ase bol
dominantnym vyrobcom smartfonov spolo¢nost’ Blackberry so svojim vlastnym
operacnym systémom. A tak sa Google uchylil k drastickému rieSeniu. Odkupil od malej
skupiny vyvojarov opera¢ny systém Android, ktory bol postaveny na Linuxe a jednoducho
ho spristupnil vSetkym. Google sa spoliehal na to, Ze vyrobcovia mobilnych zariadeni
siahnu po vol'nom opera¢nom systéme a Android sa tak stane dominantnym. Dnes uz sa
vie, ze tato stratégia zafungovala na vyborna. Android sa stal jasnou vol'bou pre vyrobcov,
ktory hladali lacny a jednoducho prisposobitelny systém pre svoj hardvér. Ani Google
nezostal stratovy. Pomocou platformy Android Market (neskor Google Play) zacal na
Androide zarabat’ cez predaj apikacii, filmov a hudby. V dnesnych dnoch, ked’ uz Android
kraluje trhu so smartfonmi (minimalne v poéte zariadeni pouzivajicich Android) uz
systém nie je tak ,,vol'ny* ako vo svojich zaciatkoch, avSak jeho zdrojovy kod zostava stale
otvoreny pre vsetkych. Odvtedy vydal niekolko verzii systému Android. Kazda nova

verzia Androidu je pomenovana podla sladkosti alebo dezertu, pricom ndzvy na seba

navezuju v abecednom poradi.[2,3]

. 5.0
KitKat Lollipop

Obrazok 1. Prehlad verzii Androidu.[28]
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Android 1.X vysiel v roku 2008. NajznamejSia verzia Android 1.5 Cupcake potom v roku
2009. Uz v tejto dobe mal Android omnoho viac funkcii, ako jeho hlavny rivalovia iPhone
a Windows mobile, hlavne vdaka dobrej integracii suz vtedy rozsiahlymi Google
sluzbami. V tej dobe vsak eSte systém trpel na mnoho chyb, ktoré ho zna¢ne zrazali dolu.
Spominany iPhone mal v tej dobe napriklad omnoho menej funkcii, avSak ako celok
fungoval lepSie a prinaSal kvalitnejSi uzivatel'sky zéazitok. Ako uz bolo spomenuté, tato

verzia Androidu vychadzala s Linuxu 2.6.25. [1,2,3]

V roku 2009 bola vydand druhd generdcia systému Android. V tejto generacii sa
vyvojarom kone¢ne podarilo spojit’ funkcionalitu s prijemnym uzivatelskym zéazitkom
Z pouzivania. Systém, vSak stale trpel na to, Ze oproti iPhonom bol stile zna¢ne pomaly.
V tejto generacii vysli tri verzie. Android 2.0/2.1 Eclair, Android 2.2 Froyo a hlavne
Android 2.3 Gingerbread. Tato generacia priniesla mnohé novinky, medzi ktoré patri
napriklad podpora viacerych uctov na jednom zariadeni, prevod textu na hovorenu rec,
podpora USB a Wi-fi tetheringu (zdielanie internetového pripojenia), podpora fotoaparatu
na ¢elnej strane zariadenia, vylepSent spravu energie, podporu NFC alebo nativnu podporu
senzorov, ako barometer, gyroskop a podobne. Verzie Froyo a Gingerbread st potom

verzie, ktoré maju este stale nepatrny podiel na trhu. [1,2]

Nasledne prisla pre Android velkd vyzva, Applom bol vydany prvy iPad. Zaroven
presadzoval stratégiu, Ze aplikacie vyddvané na iPad musia byt Specidlne vyvinuté na
vacsiu obrazovku. Google teda prisiel s tretou generaciou Androidu, ktord sa stala tak
trochu slepou vyvojovu vetvou toho systému. Google totiz pouZil opaénu stratégiu ako
Apple. Vsetky Android aplikacie museli bezat' na vSetkych Android zariadeniach
nehladiac na ich rozliSenie ¢i velkost’ obrazovky. Tato stratégia, vSak znacne zlihala,
nakolko vyvojari spravili velmi malo pre to, aby Android aplikacie boli prispdsobené
vel'kej obrazovke. Aplikacie vyvijané na troj palcové displeje potom vyzerali na sedem
palcovych zna¢ne komicky. D& sa vSak povedat, ze Android 3.0 Honeycomb do istej
miery naznacil smer, akym sa Android neskdr v roku 2011 zacal uberat. Tato verzia
priniesla napriklad vylepSeny multitasking (paralelny beh viacerych aplikécii), systémovy
panel s rychlym pristupom k oznameniam, softvérové tlacitka na displeji, moznost’ plného
Sifrovania uzivatel'skych dat alebo podporu prisluSenstva pripojeného cez cez USB (USB

On-The-Go). [2,3]

V dalsej generacii zobral Google vylepsené rozhranie Honeycombu a vytvoril prvy systém

Stvrtej generdcie Android 4.0 Ice Cream Sandwich. Touto generdciou sa Google podarilo
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premostit’ priepast medzi mobilmi a tabletmi. Taktiez zacal tlacit’ vyvojarov k vyvoju
aplikacii optimalizovanych pre tablety. Ice Cream Sandwich priniesol taktiez zdsadnu
zmenu designu. Priniesol vzhl'ad Holo a novy font Roboto. Medzi zasadné novinky d’alej
patri kontrola vyuZivania dat, sfunkénend metodda drag and drop, spustania aplikacii rovno
Z ivodnej obrazovky, prevod hovorenej reci na text V redlnom case a znaéné vylepSenie
fotoaparatu. Skratenie oneskorenia, rezim panoramatického snimku ¢i  moznost

priblizovania po¢as natacania. [1,2]

Nésleduju 3 verzie, ktoré vysli pod kédovym menom, avSak kazdd vychadza z novSieho
APL Jellybean je zaroven prva spomenutd verzia Androidu, ktord si drzi nezanedbatelny
podiel na trhu do dnes (viz. Obrazok 2). Okrem novej funkcionality bolo vel'kym plusom
celkové zychlenie a vyc€istenie systému. Podl'a mnohych kritikov sa touto verziou podarilo
Google konecne spojit’ naleStené arychle prostredie, ktorym bol znamy najmi i10S
s vykonnou sadou funkcii, ktorou Android uz dédvno disponoval. Rozhranie sa od tejto
verzie prisposobovalo zariadeniu na ktorom bezalo. Aj v tejto verzii sa d’alej vylepSovala
préaca s fotoaparatom, vylepSila sa notifikacna liSta a pridala sa podpora viac kanalového

zvuku, ¢o prinieslo prehravanie hudby bez pocutelnych medzier. [1,2,3]

o | ot o e
2.2 0.1%

Froyo 8
233 Gingerbread 10 2.6%
237 I
4.0.3- Ice Cream 15 2.2%
404 Sandwich
41x Jelly Bean 16 7.8% __‘: e
472x 17 10.5% [ ico Cream Sandwi
Ktk
4.3 18 3.0%
4.4 Kitkat 19 33.4%
5.0 Lollipop 21 16.4%
2.1 22 19.4%
6.0 Marshmallow = 23 4.6%

Obrazok 2. Prehlad rozsirenia jednotlivych verzii.[28]
Poslednd vydana verzia zo Stvrtej generacie je Android 4.4 KitKat. Tu uz sa dostdvame

do nie az tak vzdialenej minulosti. KitKat pomenovany po obl'ibenej ¢okoladovej ty¢inke

je momentalne druhou najrozsSirenejSou verziou Androidu. Bezi na API 19 a z pohl'adu
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rz8irenia verzii API, je API verzie 19 je momentalne vobec najpouzivanejSie. Opiat’ sa
vylepsilo uzivatelské rozhranie. Google od tejto verzie zacal integrovat’ kompatibilitu s
»hositelnou elektronikou® tzv. Android Wear. Po znacnej kritike uZivatelov prislo
obmedzenie pristupu aplikacii do externého tloZiska. Pribudol taktiez NFC emulator, ktory
povolil pouzivanie mobilu suplovat’ karty, alebo podpora senzorov na pocitanie krokov.
Dalsim velkym krokom, ktory viak bezny uZivatel’ ve'mi nepostrehol bolo predstavenie
ART (Android Runtime). I$lo o virtualny stroj, ktory v Anroide vytvaral runtime prostredie

pre aplikacie napisané v Jave. [1,2]

Kitkat uzavrel $tvrti generaciu a na svetlo sveta sa nasledne mohol dostat’” Android 5.0/5.1
s kddovym oznaenim Lolipop. To uz sme na konci roku 2014 a z histoérie postupne
prechddzame do stcastnosti. Lolipop priniesol v prvom rade d’al$iu vel'ka revoliciu vo
vzhlade. Googlom bol predstaveny tzv. Material Design. Jednotny vzhlad pre vSetky
aplikacie, ktory sa okrem Androidu dostal aj do mnoho inych Google produktov. Bol
taktiez sousteny projekt Volta, ktorého cielom mala byt vylepSend spotreba batérie.
Spomenuty ART uz plne nahradzuje stavajtci Dalvik. Medzi d’al$ie novoty patrila podpora
64 bitovych procesorov, moznost’ rychleho prenesenia nastaveni pomocou NFC a funckie
Tap Go, zoznam poslednych spustenych aplikacii si systém paméta aj po reStarte

a aplikacie tretich stran moznost’ ¢itat’ a upravovat’ data. [1,2]
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Obrazok 3. Ukadzka Android systémov od réznych vyrobcov.[3]
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Tymto sa dostavame do sucastnosti a systému Android 6.0 Marshmallow, ktory bude
blizSie rozobrany v d’alsej kapitole. Ako uz bolo spomenuté, Google spristupnil Android
vSetkym vyrobcom zadarmo. Z toho vSak plynulo, ze kazdy vyrobca na zdkladna verziu
Androidu pridal d’al’siu funkcionalitu a Kitkat na zariadeni od Samsungu, tak nebude to
isté ako Kikat na zariadeni od HTC.

1.1 Architektira Androidu

V tejto kapitole bude v skratke vysvetlend architektura a fungovanie Android systému.
Operac¢ny systém Android sa sklada zo softwarovych komponent, ktoré je mozné rozdelit
do piatich kategorii. Na spodu pomyselnej pyramidy sa nachddza Linuxové jadro, na
vysSej urovni sa nachddzaju kniZnice a ART emulator. Nasleduje aplikany framework

a na samom vrchu sa nachadzaji samotné aplikacie. [4,5]
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— f— [ —
Home Contacts Phone Browser
Application Framework
- Activity - Window ™ Content
Manager Manager Providers
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Obrdzok 4. Architektura systému Android.[4]
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Brané od spodu pyramidy. Ako prva vrstva systému pracuje Linuxovy Kernel, teda jadro.
Jadro sa stara o komunikaciu medzi hardvérom zariadenia a Samotnym systémom. V jadre
sa nachadzaju vsetky ovladace, ktoré zabezpecuju pristup systému k fotoaparatu,
klavesnici, displeju atd’. Kernel sa taktiez stara o veci, v ktorych je Linux vSeobecne dobry,

ako je napriklad spojenie zariadenia so sietou. [4,6]

Nad jadrom systému pokracuju Android kniznice. Ide o kniznice zalozené na Jave, ktoré
spristupiiuji vyvojarom pracu s klacovymi komponentami zariadenia. Medzi hlavné
kniZnice patri:

- Android.app — Sprostredkuje pristup k modelu aplikacie a je hlavnym stavebnym

kameniom kazdej aplikacie.

- Android.content — Sprostredkuje komunikaciu medzi aplikaciu a jednotlivymi

komponentami systému.

- Android.database — Pouziva sa na pracu so vstavanym databazovym systémom

SQLite.
- Android.opengl — Java rozhranie na 3D grafické rendrovanie.

- Android.view — Obsahuje zakladné stavebné bloky aplikacie potrebné na

zobrazenie uzivatel'ského rozhrania.

- Android.webkit — Sada tried, ktoré pre aplikacie sprostredkuju pristup k webovym

sluzbam.

Tretou komponentou, ktoréd lezi tak ako Android kniznice na druhej vrstve systému je uz
spominany ART. ART obsahuje kI'i€¢ovy prvok tzv. Dalvik Virtual Machine ¢o je Java
virtudlny stroj Specialne upraveny a optimalizovany pre Android. Tento virtualny stroj
pouziva hlavné funkcie Linuxovéha jadra, ako je sprdva pamite alebo spracovanie
viacerych vlakien, ktoré su pre jazyk Java bezné. Kazda aplikécia, ktora na systéme bezi
potom existuje vo svojom vlastnom procese s vlastnou instanciou Dalvik Virtual Machine.
ART Vv neposlednom rade obsahuje sadu kniZnic, ktoré umoziuji vyvojarom Android
aplikécii pisat’ aplikacie v Standardnom Java jazyku.

Na tretej vrstve sa nachadza aplikacny framework, ktory pontka mnoho Java kniZnic a
sluzieb na vysSej urovni abstrakcie. Vyvojari sii potom schopni tieto funkcie a kniznice

pouzit’ vo svojich aplikaciach. Medzi tieto kniznice patri napriklad:
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- Activity manager — Ovlada zivotny cyklus aplikacie.
- Content providers — Prostredkuje komunikacku medzi aplikaciami.
- Notifications Manager — Umoziuje aplikacii zobrazovanie notifikaci.

Nakoniec na najvyssSej Stvrtej vrstve Android systému sa nachadzaji samotné aplikacie.

Architektura a Zivotny cyklus aplikacie bude rozobrany v samostatnej kapitole. [6,7,16]

1.2 Architektira Android aplikacie

Kazda nativna Android aplikacia je pisana v Java programovacom jazyku. Android SDK
(Software Development Kit) potom aplikdciu skompiluje spolu so vSetkymi datovymi
zdrojmi, ktoré aplikacia k svojmu behu potrebuje a vytvori z nej APK stbor. APK stbor je
balicek, ktory obsahuje vSetky sucasti, ktoré systém potrebuje, aby mohol dant aplikaciu
nainStalovat’ a pouzivat. NainStalovana aplikidcia potom dalej bezi vo svojom vlastnom
procese. Kazda aplikdcia ma pristup iba ku komponentom systému a zariadenia, ktoré
potrebuje ku svojej Cinnosti. Tymto vznika bezpecné prostredie, v ktorom jednotlivé
aplikdcie nemaju pristup k sluzbdm, ktoré nepotrebuji. Kazdd aplikdcia ma taktiez
pridelené jedine¢né Linux id, ktoré ju opraviuje k pristupu k svojim vlastnym stborom,

pri¢om ostatné aplikacie s rozdienym ID k danym suborom nemaju pristup.

Kazda aplikacie sa sklada zo zakladnych stavebnych prvkov, ktoré sa nazyvaju aplikacné
komponenty. Kazda zo zékladnych komponent je rozdielnym vstupom, cez ktory moze
systém vstupovat’ do aplikacie. Nie kazdy s tychto prvkov je pouZivany danym uZivatel'om
a niektoré prvky su na sebe navzajom zavislé, avSak kazdy z nich je jedinec¢ny a v aplikacii
ma svoje nezastupitelné miesto. Celkovo existuju Styri zakladné prvky kazdej aplikacie.
Kazdy z nich plni rozdielny ucel a ma rozdielny Zivotny cyklus, ktory hovory ako je prvok

vytvoreny, pouzivany a nasledne zruseny.

Prvym z nich je aktivita (Activity). Aktivita je samostatnd obrazovka, ktora zobrazuje
uzivatel'ské rozhranie. Napriklad aplikacie na spravu kontaktov mdze mat’ jednu aktivitu
(obrazovku), ktord zobrazuje kontakty, d’alSiu aktivitu, ktora umoznuje pridanie nového
kontaktu atd’. Tieto rozdielne aktivity v ramci jednej aplikacie vSak pracuji spolu, aby
vytvorili uceleny uzivatel'sky zazitok. Ak to dana aplikdcie dovoli, ind aplikacia moze
spustit’ aktivitu spravy kontaktov a podobne. Pokial’ chcem pri vkladani kontaktu vlozit
zaroven fotku, aplikdcia na spravu kontaktov moze spustit’ aktivitu aplikdcie na spravu

fotiek a podobne.
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Dal§im prvkom je sluzba (Service). Ide o komponentu, ktora na rozdiel od aktivity pracuje
na pozadi aplikacie, kde prevadza operacie narocné na Cas alebo pracu na vzdialenych
procesoch. Sluzba teda nezobrazuje ziadne uzivatel'ské rozhranie. Pouziva sa napriklad na
prehravanie hudby na pozadi, kym bezi uplne ina aplikdcia, pripadne stahuje data cez
internet, priCom inak neblokuje interakciu uzivatel'a s beziacou aktivitou. Iné prvky ako
napriklad aktivita potom mdze sluzbu spustat’, rusit’ a prijmat’ jej vysledky a zobrazovat’
ich d’alej uzivatel'ovi.

Tretim zakladnym prvkom st tzv. Content providers, ¢o by sa dalo volne prelozit’ ako
poskytovatel’ obsahu. V jednoduchosti by sa dalo povedat’, ze Content provider spravuje
zdielané data danej aplikacie. Tieto data moézu byt ulozené v suborovom systéme,
v SQLite databazy, ¢i na vzdialenom webovom ulozisku alebo inom datovom tlozisku, na
ktoré ma dand aplikacia pristup. Cez Content provider moézu aplikacie pristupovat
pripadne modifikovat’ dané data, za predpokladu, ze k tomu maju povolenie. Ako priklad
by sa dala znova uviest’ sprava kontaktov. Android poskytuje content provider, ktory
umoznuje pristup ku kontaktom uloZenym na mobilnom zariadeni. Tym padom modze
kazdd aplikdcia s povolenim C¢itat' a d’alej pouzivat, alebo spracovavat uzivatelové
kontaktné data. Content priveder sa pouziva taktiez na Citannie a zapisovanie dat, ktoré

slizia iba pre aplikaciu, ktora ich zapisuje.

Poslednym av$ak nie menej délezitym prvkom je Broadcast reciever. Ulohou Broadcast
recieveru je prijimat’ a spracovavat’ systémové ozndmenia. Medzi takéto ozndmenia mdze
patrit’ napriklad oznamenie o zablokovani obrazovky, stave batérie pripadne o tom, Ze bola
fotoaparatom zachytena snimka. Reciever teda odchyti takéto oznamy a umoZni na ne
aplikacii vhodne reagovat. Funguje aj opatnym smerom, napriklad moze aplikacii
oznamit’ ostatnym aplikdciam a systému, Ze stahovanie dat bolo dokoncené a data st
momentalne uloZzené v suborovom systéme a ostatné aplikacie k nim mozu pristupovat’.
Recievere nezobrazuji uZivatel'ské rozhranie, avSak mozu uZivatel'a informovat’ formou

status barov o tom, Ze nastala taka ¢i onaka situdcia alebo systémové hlasenie.

Unikatnou vlastnostou Android systému je to, Ze aplikdcia mdze spustit’ prvok inej
aplikacie. Ked’ chce vyvojar vo svojej aplikacii napriklad zachytit fotku pomocou
fotoaparatu zariadenia nemusi vyvijat’ aktivitu, ktora fotku spravi, méze jednoducho
pouzit’ funkcionalitu inej aplikécie, v tomto pripade aplikacie fotoaparat. Nie je pritom
potrebné inak aplikacie prepdjat’, skratka staci spustit’ aktivitu aplikécie fotoaparat na

zachytenie snimky. Po zachyteni fotky je dokonca fotka poslanad ako névratova hodnota
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spat’ do vaSej aplikdcie. Uzivatel'ovi vSak celd tato interkacia pripada ako plynuly chod
jednej aplikécie. Tato interakcia neprebieha priamo medzi jednotlivymi aplikaciami. Ako
uz bolo spomenuté kazda aplikéacia bezi v samostathom procese a ma obmedzeny pristup
k systémovym prvkom. Pokial’ teda chceme vyuzit' funkcionalitu inej aplikacie musime

poslat’ spravu systému, ktory sprostredkuje interakciu s druhou aplikéciou a spitne.

Tri zo $tyroch spomenutych prvkov — aktivita, sluzba a broadcast reciever- su aktivované
asynchréonnou spravou, ktora sa nazyva intent (zamer). Intent spaja jednotlivé komponenty
¢1 uz v ramci jednej aplikdcie alebo medzi viacerymi. D4 sa nan pozerat’ ako na poslov,
ktory vyzaduji sluzby od inych Android prvkov. Intent vytvara intent objekt, ktory
definuje spravu k aktivacii Specifického prvku alebo Specifického typu prvku. Pre aktivity
a sluzby intent definuje Cinnost’, ktord sa mé& vykonat’, napriklad nie¢o poslat’ pripadne
zobrazit’ a taktiez data, ktoré ma k tomuto pouzit. Aplikacia moéze napriklad vytvorit intent
na zobrazenie urcitej webovej stranky. A naopak, niekedy chceme zacat’ aktivitu, aby sme
dostali spét’ vysledok. Mozeme teda vytvorit’ intent, v ktorom si uzivatel' vyberie kontakt
z adresara. Tento intent sa potom vrati aplikacii spolo¢ne s URI, ktora ukazuje na vybrany
kontakt. Pre broadcast recievere intent definguje ozndmenie. V pripade slabej batérie teda
pride intent, ktory bude obsahovat’ retazec znakov ,battery is low*. Posledny prvok,
content provider, nie je aktivovany intentom. O jeho aktivaciu sa stara tzv.
ContentResolver ato v dobe poziadavky na pristup k datam. ContentResolver sluzi ako
urcitd abstrakcia medzi danymi datami a content providerom. Téato obstrakcia vytvara
bezpecnostny prvok ked sa o pristup k datam stard ContentResolver anie jednotlivé

content providere. Tym je zachovana integrita dat.

Predtym ako moZe Android systém spustit’ jeden zo Styroch zakladnych prvkov, musi
najskor zistit, ¢i dany prvok existuje tym, Ze precita tzv. Android manifest. Android
manifest je ulozeny v AndoidManifest.xml subore. KaZda aplikacia v tomto stbore
deklaruje vSetky svoje prvky. Tento subor musi byt umiestneny vzdy v root zlozke

aplikacie. Okrem toho, ze deklaruje jednotlivé prvky manifest d’ale;:

- Zaznamenava vSetky uzivatel'ské povolenia, ktoré dand aplikacia vyzaduje (pristup

na internet, pristup ku kontaktom).
- Deklaruje minimalne API ktoré aplikécia potrebuje ku svojej Cinnosti.

- Deklaruje hardverové a softverové funkcie, ktoré su potrebné pripadne pouzivané

aplikaciou (fotoaparat, bluetooth, gps).
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- Kniznice, ktoré aplikacia potrebuje ku svojej ¢innosti (okrem Android framework

APIs).

Aktivity, sluzby ¢i content providere, ktoré aplikdcia pouziva avSak nie si deklarované
V manifeste, systém nerozpozna a tym padom nemdzu byt spustené. Jedind vynimka su
broadcast recievere, ktoré moézu byt deklarované v manifeste, avSak taktiez moze byt
inicializované dynamicky v kode anasledne metodou

registrované v systéme

registerReciever().

1.2.1 Zivotny cyklus aktivity

V minulej kapitole boli popisané Styri zakladné prvky aplikdcie. Tym najddlezitejSim
a nepostradatelnym pre kazda aplikdciu je vSak aktivita. Na rozdiel od inych
programovacich vzorov, kde su aplikdcie spistané z metdody main(), Android systém
spusta kod zinsStancie aktivity vyvolavanim Specifickych metdd, ktoré suvisia
so Specifickym bodom v zivotnom cykle aktivity. V tejto kapitole bude tento cyklus
popisany. Existuje sekvencia metod, ktoré su volané pri vytvoreni aktivity a taktiez
sekvencia, ktora sa vola pri jej ruSeni. V priebehu Zivota aktivity je volana sada metod
Vv poradi podobnému pyramide (viz. Obrdzok 5). Kazdy krok v Zivotnom cykle aktivity je
rozdielny krok v tejto pyramide. [8,9]

Resumed
(visible)

onResume()

T

:_'.-3—,

onPause()

Started { Paused
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I

Obrdzok 5. Zivotny cyklus aktivity.[8]

Ako jesystémom vytvarana nova instancia aktivity, kazda metoda posuva aktivitu o krok

vysSie v pyramide az na jej vrchol. Vrchol pyramidy je bod, kedy aktivity bezi na pozadi
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a uzivatel’ s nou nemdze pracovat. V momente ako je dana aktivita opustend uzivatel'om,
systém zacne pomocou série metdéd posuvat aktivitu smerom z vrchu dole za cielom
aktivitu zniCit'. V niektorych pripadoch je aktivita posunuta iba do stavu ,,Paused”, teda do
stavu pozastavend. To moze nastat’ napriklad v pripade, ked’ je uzivatelom otvorend ina
aplikdcia a sucastna aktivita je tak presunutd na pozadie. Tam potom cakd na volanie
d’al$ej metody. Pokial’ bude d’alsia metdda onStop(), teda aplikécia je uzivatelom vypnuta,
aktivita pokracuje dole pyramidou k svojmu zniceniu. Pokial’ v§ak uzivatel’ naopak znovu
posunie aktivitu na popredie, vola sa metdody onResume() a aktivita sa posiva opéat na

vrchol pyramidy.

Vzhl'adom na zlozitost’ aplikacie potom nie je potrebné implementovat vsetky metody
zivotného cyklu. AvSak implementaciou tychto metdd je zaistené fungovanie aplikacie, tak

ako by to uzivatel’ ocakéval a to napriklad:

Aplikacia nespadne v momente, ked’ uzivatel' prijme hovor alebo otvori inu

aplikaciu.

- Aplikacia nezabera systémové zdroje v momente, ked’ ju uzZivatel aktivne

nepouziva.

- Aplikdcia nestrati kontext v momente, ked’ ju uZivatel’ odsunie na pozadie a neskor

opit’ pouZiva.
- Aplikacia nespadne v momente, ked’ uzivatel rotuje z obrazovkou.

Iba tri zo stavov zobrazenych na obrdzku 5 su stavy statické, teda také v ktorych moze

aplikécia pretrvavat’ dlhsi Cas.

- Resumed vol'ne preloZené beziaca aktivita. V tomto bode je aktivita na popredi

a uzivatel’ s lou moZze interagovat’.

- Paused (zapauzovand) - V tomto stave je aktivita ¢iastocne zakryta inou aktivitou,
ktora je momentélne na popredi. Zapauzovana aktivita neprijma Ziadne uZivatel'ské

vstupy a nemdze vykonat’ ziadny kod.

- Stopped (zastavend) — Tu uz je aktivita kompletne skryta za inou aktivitou a nie je
pre uzivatela viditelnd. BeZi teda iba na pozadi. V tomto momente su vSetky
stavové informdcie a uzivatel'ské premenné zachované, ale nie je vykonavany

ziadny kaod.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 22

Ostatné dva stavy (Created a Started) si stavy prechodné a systém ich vold po sebe
v rychlom slede. Ked je teda uzivatelom otvorend aplikacia systémom je volana
onCreate() metdda aktivity, ktora je v manifeste aplikacie definovana ako ,,launcher*
aktivita, teda aktivita, ktora ma byt’ spustena ako prva pri spusteni aplikacie. Tato aktivita
teda sluzi ako vstupny bod do aplikacie. Pri spusteni d’alSej aktivity v rdmci aplikdcie sa
potom opét’ vold onCreate() metdda prislusnej aktivity. Metdda onCreate() teda musi byt
implementovana pre kazdu aktivitu. V tejto metdode su zvycajne inicializované Clenské
premenné a je nastaveny ,,Layout“ teda rozloZenie aktivity, ktoré je pouzité. Poslednou
metoédou pre kazda aktivitu je metdoda onDestroy(), ktord je voland pri uplnom zniceni
aktivity. Tato metéda nemusi byt nutne implementovana,  pretoze velka cast
,upratovania“ tried apremennych prebiecha uz pri onPause() a onStop() metddach.
Kazdopadne, pokial’ su aktivitou pouZzivané vlakna na pozadi, pripadne iné zdroje, pri
ktorych méze potencialne viest' k preteCeniu pamite je dobré aby boli tieto zdroje

dealokované prave v metode onDestroy(). [8,9,14]

1.2.2 Moduly Android aplikacie

Moduly Android aplikacie su sucasti,z ktorych je nakoniec pri builde vytvoreny .apk
instalaény subor danej aplikacie. Moduly sa skladaji hlavne zo zdrojového kédu a zdrojov
aplikacie. VicSina tychto modulov je pre vyvojara generovand automaticky vyvojovym
prostredim, zatial ¢o iné musia byt vytvorené. Nasledujice stubory a prieCinky tvoria

moduly Android aplikacie:
- build/ - Subory obsahujuce informacie o builde aplikacie.
- libs/ - Privatne kniznice.
- src/ - Stbor korenovej aktivity.
- androidTest/ - Stbory na testovanie zariadenia.
- main/java/com.<project>.<app> - Java zdrojové subory pre aktivity aplikacie.

- main/assets/ - Tento priecinok je prazdny. Pouzivany je na ukladanie zdrojov
aplikacie. Subory ulozené v tomto priecinku st nasledne skompilované do .apk

subory v podobe akej su v sibore vloZené.
- main/res — Obsahuju d’alSie zdoje aplikacie:

o anim/ - XML subory ktoré st skompilované na animacie.
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o color/ - XML subory ktoré popisuju farby.

o drawable/ - Pre bitmapové subory (PNG,JPG,GIF).

o mipmap/ - Ikony pouzivané pri Starte aplikacie.

o layout/ - XML subory popisujuce rozlozenie prvkov v aktivite.
o menu/ - XML subory popisujice menu aplikacie.

A Vv neposlednom rade uz spomenuty a Opisany AndroidManifest.xml. Tymto ¢lenenim je

v ramci Android aplikacie podporend modularnost’ celého systému. Jednoznacne je totiz

oddelena logika aplikacie (backend) teda Java subory pre dané aktivity a vzhlad danej

aplikédcie (frontend), teda hlavne XML stbory popisujice vzhlad aplikacie. Je teda

jednoducho mozné zmenit XML subor, atym je
zmeneny vzhlad urcitej aplikacie avSak logikaktora
pracuje na pozadi je zachovana. A taktiez naopak je
mozné¢ zmenit' vypocty alebo logiku akou sa
pristupuje na siet’ bez toho, aby bol akokol'vek
zmeneny vzhlad. Vyvojary su taktiez Androidom
tlaceny k pouzivaniu spomenutého main/res
prie¢inka na vSetky zdroje v aplikacii. Farby,
textové retazce, obrazky ¢i animacie st uloZzené na
jednom mieste anasledne cez ich ID pouzivané
v ramci aplikacie. Ked' je potom potrebné zmenit’
farbu pozadia, pripadne zmenit' ndzov polozky
V menu, sta¢i mu tito zmenu previest na jednom
mieste a zmena sa automaticky premietne do celej
aplikacie. [8,9,10,15]

1.3 Vyvojové prostredie

V zaliatkoch Android systému sa na vyvoj
pouzivalo niekol’ko vyvojovych prostredi, ktoré
neboli $pecidlne uspdsobené na vyvoj Android
aplikacii. Tymto trpela hlavne kvalita danych

aplikécii a tym aj povest’ celého Android systému.
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Obrdzok 6. Struktiira projektu v
AS.[11]
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Preto sa Google rozhodol zakrocit. Bola zvolena rovnaka stratégia, ktora uz predtym
slavila tispech v ramci celého Androidu. Odkupil teda of firmy IntelliJ IDEA ich vyvojové
prostredie a postavil na fiom uplne nové vyvojové prostredie Specializované na vyvoj
Android aplikacii. PInd verziu nového Android Studia nasledne bola spristupnend vsetkym
ako freeware. Tym padom dostali vyvojari robustné vyvojové prostredie Specializované na
vyvoj aplikacii a podla jednotnej normy. A Google dostal naspat’ o mnoho kvalitnejsie
aplikacie. Samotné Android studio potom vyvojarov tla¢i k pouzivani ,,best-practices
k vyvoju kvalitnych aplikacii. Kazdy projekt sa v Android studiu sklada z modulov
popisanych v predchadzajicej kapitole. Zobrazené su v lavej liste v Android projekt
prieskumniku. Tento prieskumik umoziuje rychly prechod medzi jednotlivimi modulmi.
Na obrdzku 6 je vidiet' Clenenie projektu. Na najvySSej Urovni su prieCinky, ktoré delia
projekt na rozdielne zariadenia (mobil, tv ...), kazdy tento priecinok potom obsahuje tri
zakladné prieCinky ato manifests, ktory obsahuje Manifest subory danej aplikacie.
Priecinok java v ktorom st vSetky Java triedy a Java stbory a priecinok res, v ktorom su
obsiahnuté vSetky zdroje aplikécie.
Na najvyssej urovni sa taktiez nachadza prie¢inok Gradle Scripts, ktory obsahuje stibory
potrebné K buildu. Android studio taktiez obsahuje $ablony na vyvoj beznej funkcionality a
graficky ,,drag and drop* editor na navrh designu aplikacie. Néstroje na refaktorovanie
kodu alebo zmensSovanie a komprimovanie zdrojov aplikacie. A Vv neposlednom rade

taktieZ nastroje na testovanie a debugovanie aplikacii.

Na build aplikécii pouziva Android studio Gradle systém, ktory je obohateny 0 Specifické
funkcie pre Android. Tento Gradle syst¢ém funguje ako intergorvany nastroj v ramci
Android studia a taktiez samostatna jednotka pomocou prikazového riadku. Medzi funkcie

systému patri:
- Prispdsobovanie a konfiguracie build procesu.

- Vytvaranie rozli¢nych .apk stiborov pre aplikaciu s rozlicnymi funkciami z toho

istého projektu a za pouzitia tych istych modulov.
- Znovu pouzivania kodu a zdrojov.

Flexibilita Gradlu umoznuje vsetko tieto funkcie bez zasahu do zdrojovych stuborov

aplikécie.
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Dalsou dolezitou su¢astou Android studia su nastroje na debugovanie a monitorovanie
vykonu aplikacie. Debuger Android studia umoziiuje sledovat hodnoty premennych
za behu aplikacie, navratové hodnoty metdd, lambda a operatorové vyrazy a mnoho
d’al$ich veci. TaktieZ je mozné monitorovat’ vykon procesoru a paméte zariadenia. Tymto
je mozné hl'adat’ dealokované a nepouzivané objekty, lokalizovat’ preteCenia paméte alebo
najst’ miesta v kode, na ktorych aplikacie stravi najviac vypocetného case (bottle neck).

[ - aa amory

L
.

Rl A

Obrazok 1. Monitorovanie vykonu v Android studiu.[12]

Skvelym néstrojom, ktory Android studio ponuka je tzv. Allocation tracker. Tento néstroj
umoziuje sledovat’ pridelovanie pamite jednotlivym zdrojom. Toto vyvojdrom umoZzni
sledovat’ pridelenia paméte ako nasledok vykonania urcitej akcie. Z vedomostou tohoto
pridelovania dovoli vyvojarovi upravit volania metdd tak, aby optimalizoval vykon
a vyuzitie pamdte. VSetky tieto informacie su zobrazované prehl’'adne v stromovej Struktire

vlakna a st¢astne v grafickom zobrazeni (viz obrdzok 8). [11,12]
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Obrdazok 8. Allocation tracker v Android Studiu.[12]
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2 ZAZNAM SPORTOVYCH ZAPASOV

Softbal je loptové hra, ktorti hraji dve muzstva o deviatich hracoch. Jeden tim vzdy utoci,
takze sa jeho hraci striedaju pri odpalovani a druhy brani. Jeho hraci st rozlozeny v poli
asnazia sa odpalent loptu chytit. Pravidld softballu sa v mnohom neliSia od tych
baseballovych. Hlavnymi zmenami je velkost’ ihriska (softbalové je mensie), velkost palky
a lopty (softbalové s vicsie), spdsob nadhodu a pozicie bezca pri odpale. Palkari, teda
hra¢i utociaceho timu, podla predom stanoveného poradia nastupuji do palkarského
uzemia (Sedy kruh nad poziciou €. 2). Nésledne nadhadzova¢ braniaceho timu nadhadzuje
loptu na palkara pri¢om nadhoz musi prejst’ tzv. strike zénou ¢o je pomyselny obdiZnik

medzi palkarovymi kolenami a ramenami.

Obrazok 9. Schema softbalového ihriska.[27]
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Ulohou pélkara je potom loptu odpélit’ do priestoru ihiriska. Po uspesnom odpale sa rola
palkara meni na rolu bezca. Na vrcholoch kosostvorca na obrazku st umiestnené jednotlivé
méty. Stvrtkruh nad tymto kosostvorcom je vniitorné pole. Stvtkruh nad vntitornym polom
potom tvori vonkajSie pole. NadhadzovaC (pitcher) nadhadzuje zo svojej pozicie (1)
smerom na palkara pricom chytac¢ (2) musi loptu chytit. Poliari 3,4,5,6 si rozmiestneny
V ramci vnutorného pola. Poliari 7,8,9 v rdmci vonkajsieho pola, ako je vidiet na obrdazku
9. Presné pozicie poliarov vo vonkajSom a vnutornom poli sa mdézu mierne liSit,

ich postavenie nie je pevne dané.

Po odpale bezec postupuje po obvode vnutorného pola ¢o najd’alej, avS§ak minimalne
na prvi métu. Dal§ia méty potom ziskava palkar priamo po svojom odpale pripadne
po odpale nasledujiiceho palkara z jeho timu, na kazdej méte moze byt iba jeden hrac.
Bezec, ktory prebehne vSetky Styri méty ziskdva pre svoje druzstvo jeden bod.
Nadhadzovac¢ nadhadzuje loptu zo svojej méty spodom jednou rukou s vykrocenim jednym
krokom smerom Kk palkarovi. Pokial’ nadhodena lopta prejde cez strike zonu, a palkarovi sa
ju nepodari odpalit’, ziskava palkar jeden strike. Strike ziskava tak isto v pripadne, Ze lopta
neprechédza cez strike zonu a pélkar sa po nej zaZenie. V momente troch strikov je palkar
vyoutovany a na palku nastupuje d’alsi hra¢ jeho timu. Kazdy nadhod, ktory neprechadza
strike zonou je potom hlaseny ako ball a v pripade piatich ballov, teda chybnych nadhodou
ziskéava palkar prvii métu zdarma. Pri situdcii ked’ je palkar bez vlastného zavinenia trafeny
nadhohodm ziskava prvii métu automaticky zdarma. V pripade, Ze je prva méta obsadena

hré¢i na ostatnych metach sa posunu tak, aby palkar mohol prejst’ na prva métu.

Po tispeSnom odpale sa braniaci tim snazi beZca vyoutovat. A to hlavne tak, ze prihodom
dostane odpalent loptu na métu skor ako k nej dobehne beZec, pripadne sa loptou dotkne
beZca, ktory sa nenachadza na méte. V pripade, ze palkar odpali loptu priamo za vonkajSie
pole, a obranci tak loptu nemdzu chytit, moze palkar obehnit’ vsetky méty a ziskat' pre
svoj tim automaticky bod. V pripade, ze loptu braniaci tim chyti priamo zo vzduchu je
palkar out. Po vyradeni (vyutovani) troch stperov si timi menia role. Braniaci tim ide na
palku anaopak. Zapas byva spravidla omedzeny siedmi zmenami ( kazdé druzstvo je
sedem krat v poli a sedem krat na palke). V pripade nerozhodného vysledku po siedmych
zmenach, sa nastavuje vZdy jedna zmena aZ do dosiahnutia rozhodného stavu. Pravidlami
hry je predpisané iba postavenie dvoch hracov. Nadhadzova¢ sa v okamihu zahajenia
nadhodu musi dotykat’ oboma nohami nahadzovacej méty. A zadak musi byt v okamihu

zahdjenia nadhodu v svojom zemi. Pre ostatnych poliarov plati iba pravidlo, ze musia byt
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pri zahajeni nadhodu v poli. Bezci na métach sa potom v dobe pred odpalom musia
nachddzat’ maximalne jeden meter od svojej méty na rozdiel od baseballu, kde bezec tymto
nie je obmedzeny. Zaverecné skore je potom stucet bodov (dobehov hracov), ktoré ziskal

dany tim v jednotlivych zmenach. [19,20]

2.1 Existujuce Android aplikacie pre zaznam Sportového zapasu

Existuje niekol'ko aplikdcii, ktoré umoziiuju zapis softballového pripadne baseballového
zapasu. Medzi najznamejSie patria aplikacie iScore a Scorefinger. Aplikacia iScore je

platena a aplikacia Scorefinger je vol'ne stiahnutelna.

2.1.1 iScore

Aplikacia je vyvinuta na vSetky tri hlavné operacné systéme (Android, iOS a Windows
phone). iScore umoziuje vytvorenie timov, hra¢ov a samostatnych lig. Na obrazku 10 je
vidiet' hlavnu obrazovku aplikacie, ktora sluzi na zapis samotného zapasu. V spodnej liste
sa nachadzaju tlacitka, ktoré umoznuju spétne zmazat' zapisané kroky pripadne ukoncit

zapas.
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Obrazok 10. Obrazovka pre zdznam.[21]
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zdpisu iScore.

Nad touto liStou sa nachadzaju tlacitka, ktoré sluzia k samotnému zapisu zapasu. Kazdé
z tlacitiek otvara dodatoény samostatny dialdg, Vv ktorom sa upresiiuje situacia ktora
nastala. Na obrazku 11 je vidiet’ dodatocné menu, ktoré sa otvori pri stlaceni tlacidla out.
Podobny dialég nastdva aj pri ostatnych tlacidlach. Zapisanie kazdej situacie, teda aj
jednoduchého striku vyzaduje niekol'ko krokov pri¢om zapisovatel musi mat znalosti

V oblasti situdcii, ktoré moézu pri hre nastat’.

ad A & R QS a1 TF 9:22mm

“out Safe Quick

Strikeout Looking  Strikeout Swinging
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Dropped 3rd Strike ' Runner Interference

Off. Interference Fan Interference

Batting out of Turn Out of Box

Thrown Bat Too Many Homeruns

Left Base Path Other

Obrazok 11. Dodatocna tabulka

na zapis vyoutovania hraca. [21]
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V momente, kedy sa dostane lopta do hry, je nasledne potrebné zaznamenat poziciu,
do ktorej bola lopta odpalend. Po zaznamenani tejto pozicie sa pokracuje stlacenim tlacitka

Next na d’alSiu obrazovku.

Obrdazok 12. Obrazovka pri odpale lopty. [21]

Nasledne sa prechadza na dal$iu obrazovku (obrdzok 13), na ktorej je potrebné
zaznamenat’ pohyb lopty po odpale. Pokial' pred odpalom neboli Ziadny beZci na métach,
zapis pre dany odpal je ukonceny. V opacnom pripade sa prechddza na obrazovku, kde sa

bezci na jednotlivych métach posunu na svoje nové pozicie.

Obrazok 13. Obrazovka k zaznamu pohybu lopty. [21]
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Tato obrazovka je vidiet na obrdzku 14. Na nej je potom potrebné urcit ¢o sa stalo
S bezcami na jednotlivych métach.
What happened 10 the runner that was on first base,
1 Sara Ump?
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Obrazok 14. Obrazovka pre zaznam pohybu bezcov.[21]

Aplikacie iScore esSte d’alej umoziuje zaznamenat’ polohu a druh nadhodu. Ako je vidiet
z predchadzajicich stran, iScore je komplexnou aplikaciou. Na zéapis hernej situacie
je potrebnych mnoho relativne zlozitych krokov. Zapisovatel’, preto musi mat’ skusenosti

so samotnou hrou a taktiez so zapisom pomocou tejto aplikacie. [21]

2.1.2 ScoreFinger

Druhou rozsirenou aplikaciou pre Android je aplikdcia ScoreFinger. Alikacie tak ako
iScore umoznuje vytvaranie timov, hrd¢ov a samostatnych lig ako aj export vysledkov.
Na obrazku 15 je potom vidiet hlavnu obrazovku. Na vrchu obrazovky sa nachadzaji

informacie o st¢astnom stave zapasu.
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Obrazok 15. Obrazovka pre zdznam zdapasu Scorefinger. [22]

V strede obrazovky sa nachadza ihrisko s hraémi v poli. Na spodnej Casti obrazovky opat’
tlacitka na zaznamenanie hernych situdcii. Kazdé tlacitko opat’ otvara menu na upresnenie
zadania situacie, ktord nastala. Na obrazovke sa taktiez nachadza Specidlne tlacitko, ktoré
dovoli oznacit’ miesto odpalu a nasledny pohyb lopty v ramci ihriska. Bezcov je nasledne
mozné presunut na méty. Taktiez sa dodato¢ne upresiuje situdcia vd’aka, ktorej sa dany
hra¢ dostal na dant métu. Opét’ teda ide o relativne zlozity zapis hernej situacie, ktory
zaberie relativne dlhy Cas. Scorefinger taktiez ako iScore spracuje zaznam zépasu a ponuka
prehl’adné Statistiky hracov a timov. Mozné je sledovat’ Statistiky nadhadzovacov, bezcov,

poliarov a taktiez palkarov. [22]
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3 DYNAMICKE DATOVE STRUKTURY

V praktickej Casti aplikacie je zaznam zapasu ukladany a spracovavany pomocou roznych
dynamickych datovych Struktur. V tejto kapitole st popisané zakladné dynamické datové
Struktary. St vysvetlené ich vyhody, nevyhody a pripady uzitia. Vo vytvorenej aplikacii

boli tieto Struktury pouzité na zaznamenavanie zapasu.

Dynamické datové Struktary su také Struktury, ktrych obsah sa behom vykonavania
programu moéze menit. Ako priklad moze sluziz obycajna rada v obchode. Program je
potom proces platenia nakupujucich. Behom tohoto procesu sa rad nakupujicich zmensuje
(nakupujuci platia rychlejsie ako prichadzaju novi), zviacsuje (novi zakaznici prichadzaja
rychlejSie ako stihaju stari platit’) alebo ostava rovnaka (k pokladne prichddza rovnaky
podet nakupujicich ako odnej odchadza). Takto dynamicky sa dizka radu meni behom
prevadzania procesu platenia a takto si mozno predstavit dynamickt datovl Struktaru.
Spominany rad je iba jednym lahko uchopitelnym prikladom, Vv tejto kapitole budu

popisané zakladné dynamické datové struktary. [23]

Prvou a zékladnou dynamickou Struktarou je dynamické pole. V Jave, ale aj vSeobecne
Vv ostatnych programovacich jazykoch ma pole staticki predom definovani velkost.
Predom sa teda alokuje mnozstvo pamiéte, ktoré potom ostdva nemenné. Dynamické pole
je potom pole, ktoré méze menit’ svoju velkost’ za behu programu. Pri dynamickom poli sa
taktieZ alokuje pamét’ urcitej velkosti. V pripade je dané pole zaplnené dynamicky sa
alokuje pole o dvojnasobnej velkosti a prekopiruje do neho vsetky prvky z pol'a starého.
Povodne pole sa potom dealokuje. V momente, kedy je zna¢na Cast’ pola nevyuzivana
atym padom je alokovand, zbyto€na pamit prebehne tento proces obratene. Vytvori sa
mensSie pole do ktorého sa prekopiruji vSetky prvky a uSetrime pamét. Znacnou
nevyhodou tohoto postupu je jeho neefektivnost. V okamziku, ked’ dojde miesto totiz
musime vSetko skopirovat, asymptoticka zlozitost’® vkladania prvku je preto O(n).
Asymptotickd zlozitost' ndm hovori kolko operécii je potrebné vykonat’ na vlozenie dat

0 velkosti (n). [23]

Dalou s ¢asto pouzivanych dynamickych datovych $truktir je linearny zoznam. Samotny
linedrny zoznam md mnoho varidcii aslizi ako zéklad pre iné dynamické Struktury.
Implementacne je pomerne jednoduchy. Prvky zoznamu su dynamické premenné
rovnakého typu (zaznam). Kazdéa polozka ukazuje na naslednika daného prvku zoznamu.

Cely zoznam je potom referovany ako ukazatel’ na prvy prvok v zozname, pomocou
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ktorého sme schopny pristapit’ na hociktory iny. Posledny prvok zoznamu potom casto

ukazuje na null, teda prazdny prvok a jednoznacne takidentifikuje koniec zoznamu. [23,24]

12| &1 >{99| e >»37| &>

Obrdzok 16. Jednosmerny linedrny zoznam.[24]

Dal$ou variantou zoznamu je obojsmerny zoznam. Kazdy uzol v tejto truktare obsahuje
samotné data adva ukazatele, jeden na nasledujuci a d’alsi na predchadzajici prvok
zoznamu. Prvy a posledny prvok potom opét’ ukazuju na null. Touto Gpravou zoznamu
sa komplikuje implementacia, avSak zoznam je potom mozné prechadzat’ v obidvoch

smeroch. [23,24]
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Obrdzok 17. Obojsmerny linedarny zoznam[24].

Poslednou implementécie linedrneho zoznamu je cyklicky zoznam. V tejo Struktire
obsahuje kazdy prvok data a jeden ukazatel’ na nasledujuci prvok. Posledny a prvy prvok
VvV zozname vSak ukazuju na Specidlny prvok, ktory sluzi ako prvy a zaroven ako posledny.
Tymto sa v podstate dosiahne Struktira zobrazku 18. Zaroven je potom vloZenie
na zaciatok a koniec a medzi prvky v podstate jedna operacia. Malou nevyhodou tohoto

pristupu st dodatocné pamét'ové naroky na udrzovanie Specialneho prvku. [23,24]

12| 99| e——»37 ¢
T >

Obrazok 18. Cyklicky linedrny zoznam.[24]

Pre efektivne vyuZzivanie 'ubovolného typu linedrneho zoznamu je potrebny objekt tzv.
iterator. Iterator prechadza zoznamom a udrzuje odkaz na aktualnu poziciu v zozname.
Dalej potom umoziuje prechadzat zoznam, jednym alebo oboma smermi podla typu

zoznamu. Bez takejto Struktury by bol priechod zoznamom pamétovo drahou operaciou.
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Pri kazdom pristupe na d’al$iu polozku, by sa musel tento prvok najskor vyhl'adat’, ¢o sa
rovna prejdeniu celého zoznamu od zaciatku az po dany prvok. Vkladanie prvku na
zaCiatok zoznamu prebieha s asymptotickou zloZitostou O(1). Rovna sa v podstate iba
alokacii nového prvku a priradeniu ukazatel'a. Operacie mazania a Citania na indexe (i)
prebehne v ¢ase O(i) nakolko k danému prvku je potrebné doiterovat’ cez (i) prvkou,
linedrny zoznam neponuka ndhodny pristup. Z toho jasne plynie Ze linedrny zoznam je
vyhodné pouzit’ v pripade ze od datovej Struktiry nie je vyzadované mazanie na nahodnej
pozicii ¢i vyhladavanie prvkov. Medzi typické operacie teda patri pridanie prvku (Add)
a prechéadzanie celého zoznamu pomocou iteratoru pricom jednotlivé prvky mézme mazat’.

[23,24]

Fronta je datovy typ, ktory uz bol spomenuty na zaciatku kapitoly v prikladne s obchodom.
Je jednym zo zakladnych datovych typov a vychddza z linedrneho zoznamu. SluZi
k ukladaniu a vyberu dat takym spdsobom, ze prvy vlozeny prvok je ako prvy taktiez
vybrany. Tomuto pricnipu sa hovori FIFO (First In First Out). Specialnym vylepsenim
fornty je tzv. prioritna fronta v ktorej ma kazdy prvok uréenu prioritu a prvky s vyssou
prioritou mozu ,,predbehnit™ prvky s prioritou menSou. Fronte je Casto pouzivana pri
prenose dat cez siet’ pripadne pri spracovani videa ¢i zvuku. V tychto oblastiach sluzi ako
synchronizaéné primitivum & kruhovy buffer (vyrovnanie pamite pre datové toky). Dalej

sa vyuziva na komunikaciu medzi procesmi v operacnych systémoch.[24,25]

L - I
™, o

Push y 4 Pop

Obrazok 19. Struktira typu FIFO.[24]

Medzi typické operacie patri vlozenie prvku do fronty (enqueue) a vybranie prvku z fronty
(dequeue). Dalej nahliadnutie na prvy prvok fronty (peak). A dotazy na velkost fronty

(size) a zistenie prazdnosti (isEmpty).

Opakom fronty je datovy typ zasobnik. Predstavit’ si ho je moZzné ako zasobnik na naboje

Vv strelnej zbrani. Posledny vlozeny prvok je ten, ktory je prvy vybrany, teda LIFO (Last In
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First Out). Medzi zakladné operacie patria operacie vlozenia (push) a vybrania (pull).
Pri vlozeni sa vklada prvok na vrchol zasobnika a pri vyberani sa prvok z vrchola vyberie.
TaktieZz ako pri fronte st ¢astymi operaciami nahliadnutia na vrchol (top) a dotazy na
prazdnost’ (isSEmpty) a vel'kost’ (size). V programovani sa vyuziva vo vSeobecnosti hlavne
na docasné ukladanie dat v priebehu vypoctu. Taktiez pre ukladanie momentéalneho stavu
algoritmu ¢i programu a implicitne sa pouziva pri rekurzivnych algoritmoch. Na

zasobnikovej architekture je taktieZ postavena cela Java. [24,25]

Back Front

|
S Dequeue
Enqueue R

Obrazok 20. Struktira typu LIFO.[24]

Predposlednym dynamickym datovym typom, ktory bude rozobrany je strom.
Ide o hierarchicku $truktaru, kde kazdy rodi¢ (uzol) ma 0 az n potomkov (uzlov) a kazdy
potomok ma prave jedneho rodica, pricom v celej Struktare nie st cykly. Uzol na najvyssej
pozicii hiererachie sa nazyva korenovy uzol (root). Uzol, ktory nema ziadnych potomkov
sa nazyva list. Kazdy podstrom stromu je taktieZ strom, ide teda o rekurzivnu Struktiru.

Strom je vel'mi obliibenou $truktarou pre svoju jednoduchost’. [24,25]

Obrazok 21. Bindrny strom.[26]
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Medzi zékladné parametre stromu patri N-arita. Tento udaj hovori, kol’ko potomkov modze
mat’ maximalne kazdy rodi¢. Z tohoto hladiska je najpouzivanej$im binarny strom, kde ma
kazdy uzol Ziadneho, jedneho alebo dvoch potomkov. Dal§im parametrom je hibka, tento
parameter hovori na akej Grovni sa nachddza dany uzol. Strom by mal byt taktiez
pravidelny, kazdy uzol v N-arnom strome musi mat’ 0 alebo N potomkov. N-arny strom je
potom vyvazeny, pokial pre vSetky listy plati, Ze nie su hlbSie ako ostatné. Pri
prehl'adavani a prechadzani stromu sa potom mdze postupovat’ troma réznymi stratégiami.
Preoder, prechadza sa najskor koren, nasledne 'avy podstrom a na koniec pravy podstrom.
Inorder, najskor l'avy podstrom, nésledne koren a na koniec pravy. Postorder, najprv lavy

podstrom, nasledne pravy a na koniec koren. [24,25]

Poslednou popisanou dynamickou Struktirou bude Hashovacia tabulka (Hash table).
Hashovacia tabul’ka je datova Struktura, ktora slizi na k ukl'adaniu dvojice kl'i¢ - hodnota.
Tato Struktira kombinuje vyhody vyhlad4dvania pomocou indexu (zlozitost O(1))
a prechadzania zoznamu (nizke naroky na pamit’). K ukladaniu dvojice kI'ai¢ — hodnota sa
pouziva hashovacia tabulka. Tabulka je Struktira, ktord je postavend nad polom
obmedzenej vel'kosti a ktora pre adresaciu pouziva hashovacej funkcie. N4jdenie prvku pre
dany kl'a¢ zaberie priemerne O(1) operacii. Samotnd hashovacia funkcia potom musi mat’

tieto vlastnosti:

- Konzistentnost’ — pre rovnaké vstupy musi davat’ rovnaké vystupy.
- Vyuziva cely priestor adries s rovnakou pravdepodobnost’ou.
- Rychly vypocet adresy.

- Nezarucuje ze pre dva rozne objeckty nevrati rovnak adresu.

i _\

\ ' /-—-‘-’—' 0 value_1
key_2 ~{——1ash 1 value_2

) Function

/ ; Q—: 2 value_3
key_3 3 value_4

Obrazok 22. Princip Hashovacej tabulky.[24]
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Z posledného bodu je jasné, ze pri ukladani mézu nastat’ kolizie. V tomto pripade
sa pouziva niekol’ko postupov. NajjednoduchSim z nich je zretazené rozptylovanie, kde
hodnoty ukladame ako linedrny zoznam za seba. V pripade kolizie sa teda prida d’alsi
prvok do zoznamu. Alternativou je potom otvorené rozptylovanie, kde sa hodnoty vkladaju
priamo do pol'a. Z obrazka 22 je vidiet' princip vyhladévania. Pri iom sa pomocou klIicu
cez hashovacia funkciu ziska index v poli atym padom aj uloZena hodnota, s ktorou
chceme pracovat. Tymto spdsobom je potom jednoduché apamétovo nenarocné

pristupovat’ ndhodne na jednotlivé prvky, pripadne dané prvky mazat’. [24,25]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 POPIS APLIKACIE SOFTBALL TRACKER

Na zapis priebehu zépasu bola vyvinuta aplikacia pre mobilné zariadenia. Aplikacia
je vyvinuta nativne pre Android v programovacom jazyku Java. Na vyvoj bolo pouzité
vyvojové prostredie Android Studio od spolo¢nosti Google. Samotnd aplikdcia ma
niekol’ko funkcii. Prvou je jednoducha sprava tymov a hracov, ¢im si moéze uzivatel
vytvotit' vlastny tym a hra¢ov. DalSou funkciu je moznost zapisu priebehu zapasu a

jeho nasledné spracovanie, vytvaranie $tatistik a export vysledkov.

4.1 Obrazovky spravca tymov

Aplikacia obsahuje jednoduchého manazéra na spravu timov a hracov, ktory je prepojeny
zo SQLite databazou. Na obrazku je vidiet' nahlad na prvi obrazovku manazéra, na tejto
obrazovke je mozné oznacit’ lubovolny tim a nasledne ho zmazat, pridat’ novy tim, ¢im sa

otvori nové menu na pridanie timu (obrdzok 23.)

SoftballTracker

List of teams

Buldoci Slusovice
Slimaci Bratislava
Rakety Brno

Sneci Olomouc

Slavia Praha

Spartak Trnava

ADD TEAM DELETE TEAM

Obrazok 23. Nahlad na obrazovku spravy tymov.
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pripadne kliknutim na tim, prejst’ na detail dané¢ho timu. Pri prechode na pridanie nového
timu uzivatel' zada ndzov timu a nésledne tim ulozi kliknutim na tlacidlo Save. Tim je

automaticky pridany do zoznamu timov a zapisany do databaze.

SoftballTracker

Team name: Zraloci

Team City: Zlin

Team Id: 1

23 Jozo Maly

45 Peter Sveter
89 Pavol Hranol
77 Pacik Lackik
46 Karol Velky

58 Pribina Druhy
68 Jaromir Jagr

ADD PLAYER DELETE PLAYER

Obrazok 24. Nahlad na obrazovku spravy hracov.

Po oznaceni timu a kliku na tlac¢idlo zmazania je tim odobrany z0 zoznamu a zmazany
z databaze. Pri kratkom kliku na tim, aplikacia prejde na Aktivitu detail timu. Vo vrchnej
Casti obrazovky tejto aktivity sa nachadza meno, id a mesto timu. Pod tymto zahlavym
je zobrazeny zoznam hrac¢ov daného timu. Na spodu obrazovky sa nachadzaju tla¢idla na
pridanie a odstranenie hraca. Oznacenim hraca a klilnutim na tlacidlo zmazania je hrac¢
podobne ako tim vymazany zo zoznamu a taktiez databaze. Kliknutim na tlacidlo pridania
hraca sa otvori formuldr pomocou, ktorého je mozné zadat’ informécie o novom hracovi.

Formulare na pridanie timu aj hrac¢a vyzaduji vyplnenie vSetkych poloziek, inak nie je
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umuznené zaznam ulozit’. Pri zmazani timu z databdze s automaticky kaskddovo zmazani
vSetci hraci, ktori patria do daného timu.
4.2 Obrazovky vyberu tymov

DalSou castou aplikdcie z pohladu wuzivatela je samotny zapis priebehu zapasu.
Pri prechode na novl hru je uzivatel vyzvany na vyber timov. Na tejto obrazovke su
vybrané timi, ktoré sa zacastnia zapasu. Tim sa pridrzanim oznaci a nastavi sa, ako domaci

alebo host’.

SoftballTracker

Pick Home and Away team by long click selection.

Buldoci Slusovice

Slimaci Bratislava

Rakety Brno

Sneci Olomouc

Obrazok 25. Nahlad na obrazovku vyberu tymov.

Po tom, ¢o je dany tim oznaleny, ako domaci alebo host’ je mozné kliknutim na tento tim
V zozname prejst’ na d’alSiu obrazovku. Na tejto obrazovke je zobrazené poradie palkarov
od prvého az po posledného. Ku kazdému miestu je potom mozné priradit’ hrac¢a z daného

timu. K uloZeniu nastaveného poradia je potrebné spravne zadat’ hraCov na vSetky pozicie,
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pricom jeden hra¢ sa nemdze nachadzat’ na viacerych poziciach. Pokial’ poradie nie je

spravne zadané aplikacia pouzije predvolené poradie hra¢ov z databaze.

SoftballTracker

Set players order

1st Batter: Fero Taraba 1
2nd Batter: Jozo Maly 2
3rd Batter: Peter Sveter 3

4th Batter:
Pavol Hranol 4

5th Batter:
Pacik Lackik 6

6th Batter:

Karol Velky 7
7th Batter:

Pribina Druhy 8
8th Batter:

Jaromir Jagr 9
9th Batter:

Simon Pimon 23

Obrazok 26. Nahlad na obrazovku

nastavenia poradia palkarov.

4.3 Obazovky zapisu hry

Nasledne sa spusti hra na hlavnu obrazovku. Samotny z4pis priebehu zapasu sa sklada zo
Styroch obrazoviek. Medzi obrazovkami je moZné listovat’. Hlavna obrazovka sliZi na plny
zapis priebehu zapasu aje teda obrazovkou, na ktorej stravi uzivatel' najviac cCasu.
Na vrchu tejto obrazovky sa nachadza tabulka skore. Na tejto tabul'ke su zapisané mena
oboch timov, aktualny pocet outov UtocCiaceho timu, skoére v jednotlivych zmendch

a celkové skore zapasu.
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Udaje v tejto tabulke st generované automaticky v prebehu zaznamenavania zapasu.
Pod tabulkou skore je schematicky znazornené ihrisko a tlacidla s ¢islami jednotlivych

hracov braniaceho timu v poli.

GameActivity

/10:1 Points:[1,0,0,0,0,0,0] Total:1
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Record: []

Obrazok 21. Nahlad na obrazovku zapisu zdapasu.

Pomocou tychto tlacidiel uZivatelzaddva miesto, kde bola odpalend lopta a nasledny
pohyb lopty medzi poliarmi po tomto odpale. Na schéme ihriska st v rohoch umiestnené
jednotlivé méty. Vedl'a domacej méty sa nachddza piktogram bezca. Ten je uzivatelom
tahany medzi jednotlivymi métami, podl’a toho ako postupuje v hre. Pod a vedl’a ihriska su
umiestnené tlacitka, ktoré popisuju bezné situéacie, ktoré mézu nastat’ v hre. Situécie, ktoré
nastavaju vynimo¢ne je mozné zadat’ pomocou tlacitka,

ktoré otvara menu s tymito situdciami. UZivatel pomocou tychto tlaidiel a presuvania
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bezcov zaznamenava priebeh zépasu. Aktudlny zaznam, ktory uzivatel’ zadal je zobrazeny

pod tabul’kou skore.

GameActivity

Straight balls: 0.3  SHrate: 0.0
Bend balls: 0.4 Get base rate: 0.0
Bounce balls: 0.4

On bat Jozo Maly number: 23 team Zraloci

Obrazok 28. Nahlad na obrazovku pre zobrazenie Statistik.

Druh4 obrazovka sliZzi na zobrazenie Statistik aktudlneho palkara. Hlavnou funkciou
je teda zapisujucemu uzivatel'ovi poskytnit’ informécie o aktualnom palkarovi. Na spodu
tejto obrazovky su umiestnené Uidaje aktualneho palkara.V strednej Casti sa opat’ nachadza
schematicky zobrazené hracie pole spolu s poziciami poliarov. Na rozdiel od prvej
obrazovky su vSak na tychto poziciach zobrazené pravdepodobnosti odpalu do danej zony.
Na vrchu obrazovky sa nachadzaju d’alSie udaje. Medzi ne patri pravdepodobnost’ typu
odpalu (vysoky, priamy, odrazeny) a pravdepodobnost’ tzv. uliatej lopty a homerunu.
Vsetky data na obrazovke Statistiky st Gerpané z databaze a aktualnej hry. Cim viacej
zépasov bolo pomocou aplikacie hraom zaznamenanych, tym su zobrazované Statistiky

presnejsie.
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V poradi tretou obrazovku pri zapisovani hry je obrazovka s vysledkovou tabulkou.
Ide o tabulku, ktora zobrazuje informacie o priebehu zapasu v podobnom formate ako
ruény zépis. V tejto tabul’ke st v riadkoch rozloZeni jednotlivi hragi. Stipce tejto tabulky
sa menia Vv pripade d’alSej zmeny a Vv pripade, kedy utociaci tim vystriedal vSetkych hracov

na palke a hraci pokracuju na palke opétovne.

GameActivity

Sveter

Obrazok 29. Nahlad na obrazovku

zobrazujucu priebeh zapasu.

Pre kazdy tim sa vytvéra vlastna tabulka a vzdy je zobrazena tabulka aktualne utociaceho
timu, teda t4 do ktorej sa prave zapisuje. Kazda bunka v tabul'ke je d’alej rozdelend krizom
na $tyri bunky. Tie znazornuji jednotlivé méty, priCcom prava horna je méta Cislo a proti
smere hodinovych ruciciek pokracuje Cislovanie druhou az po domacu. Hernd situacia,
ktord nastala, ked” bol na palke prislusny hra¢ sa zapisuje do riadka palkara. Pohyb

ostatnych hracov sa potom zapisuje spitne. Pokial’ sa teda bezec na hru aktudlneho palkara
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dostal na urcith métu, v jeho riadku sa na tejto méte objavi hra, ktora prebehla pri

palkarovom odpale. Tym padom sa da spitne zrekonstruovat priebeh celého zapasu.

GameActivity

Zraloci 1. Inning

D Score [:l Out
[ score Out
D Score Out
[ score (] out
D Score [:l Out
[ score [] out
|:] Score [:l Out
[ score [] out
[ score [] out

Taraba
Maly
Sveter
Hranol
Lackik
Velky
Druhy

Jagr

O
O
O
O
O
O
O

Pimon

SAVE

Obrazok 30. Nahlad na obrazovku
zrychleneho zdpisu.

Posledna herna obrazovka zobrazuje zoznam hracov aich body aouty v jednotlivych
zmenach. Na vrchu obrazovky sa nachadzaji spinnere, ktoré umoziuju vybrat tim
a zmenu. Pod nimi sa nasledne zobrazi zoznam hracov aich vysledky v danej zmene.
V pripade, ze v priebehu zapasu doslo k chybe a hracovi bol zle zapisany out alebo bod je
pomocou tejto obrazovky mozné tito chybu opravit. Tato zmena sa prejavi v obrazovke,
ktora zobrazuje tabulku. Detailny popis zapisovania jednotlivych hernych situdcii sa

nachddza v Prilohe ¢islo 1 (Uzivatel'ské prirucka).
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5 PROGRAMATORSKA PRIRUCKA

V predoslej kapitole bola aplikdcie popisand z pohladu uzivatela, v kapitole 5 bude
popisané programovanie a pouzité techniky z pohladu programétora. Ako uz bolo
spomenuté, aplikdcia bola vyvinutd nativne pre platformu Android. Pouzité boli nativne
podporované programovacie jazyky. Backend aplikacie je teda napisany v Jave zatial
¢o Frontend pomocou znackovacieho jazyka XML. Minimalne podporované API aplikacie
je API 16, takze aplikacia je podla Statistik firmy Google spustitelnd na vySe 90 %
aktualne pouzivanych Android zariadeni. Na obrazku 29. je vidiet Struktura Java tried.
V korenovom adresari sa nachadzaju vsetky triedy, ktoré patria k jednotlivym aktivitdm

a sprostredkuju komunikéciu zo samotnym View aplikdcie, teda XML layoutmi.

app
manifests
Java
com.martinmacko.softballtracker
DatabaseManipulation
GameRecord
AddPlayerActivity
AddTeamActivity
GameActivity
GameScreenlFragment
GameScreen2Fragment
GameScreenStatsFragment
GameScreenTableFragment
MainActivity
PickTeamActivity
Player
ShowTeamListActivity
TeamDetail Activity

0 (o) (0 (o) (0 (o) (0 (0] (0 (0 (0 (60

Obrazok 31. Struktiira Java tried aplikacie.

V strukture je vidiet’ d’alSie dva Package, €o st v podstate priecCinky, ktoré zdruzuju triedy
jedného druhu. Package GameRecord obsahuje triedy, ktoré pracuji na pozadi aplikacie
a obsahuju logiku, ktord sa stara o spravny zapis priebehu zapasu. V poslednom package
DatabaseManipulation sa nachadzaju triedy, ktoré zabezpecuju zdpis, Citanie a spravu
databaze SQLite, sluzia teda ako vrstva, ktord ziskdva data a posuva ich na dalSie

spracovanie modelu (GameRecorder), ktory nasledne tieto data cez triedy jednotlivych
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aktivit pomocou XML layoutu zobrazuje uzivatel'ovi. Aktivitné triedy potom naopak
zbieraju vstupy od uzivatela a postvaji ich do modelu, ktory spétne relevantné data

zapisuje do databaze.

Database
Data acces layer >
(DatabaseManipulation) |€———»
Model
(GameRecord)
Controller e View
(Activity classes) —_— (XML Layout)

Obrazok 32. Schéma jednotlivych casti aplikacie..

Pouzity je teda MVC navrhovy vzor. Jeho vyhodou je moduldrnost’ jednotlivych prvkov.
Zmena designu a vzhladu aplikacie prebieha Cisto vo View a nie je zavisla na logike.
Naopak pokial’ sa zmeni model vypoctu Statistik alebo zapisu jednotlivych situacii vzhl'ad
aplikacie tymto nie je niako zasiahnuty. V neposlednom rade sa v buducnosti moze zmenit’
spOsob, akym aplikdcia prima data. Miesto databaze to modze byt napriklad cez siet'.
V tomto pripade sa opédt’ zmeni iba Datova vrstva. Model teda dostane data z iné¢ho zdroja

¢o ho, ale nijak neomedzuje, jednotlivé Casti aplikéacie st teda plne oddelené.

res
drawable
layout
menu
mipmap
values

Obrdzok 33. Struktiira zdrojov aplikdcie.
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Dalsi koretiovy adresar obsahuje zdroje aplikacie. V package drawable sa nchadzaju vietky
obrazkové zdroje a XML subory, ktoré s v aplikdcii pouzité na vykreslovanie.
NajdolezitejSim packageom v zdrojoch je samozrejme package layout, v ktorom sa
nechadzaju XML subory popisujice rozlozenie prvkov aplikacie. V d’alSom package menu
sa nachadzajji XML subory, ktoré popisuju menu polozky pouzité v aplikéacii. Package
mipmap obsahuje podstubory, v ktorych st ulozené obrazky pre jednotlivé rozliSenia
obrazovky. V poslednom package values su pomocou XML definované pouzité farby
a textové retazce. V pripade zmeny farby, designu alebo textovej hodnoty v programe je
potom mozné tuto zmenu previest’ iba na jednom mieste. Zmena sa potom automaticky

premietne do celého programu.

5.1 Databaza

Aplikacia svoje data uklada do SQLite databaze. Tymto sa zaruci, ze Statistické data a data
0 hra¢och atimoch zostanti zachované aj po ukonceni aplikicie. Databaza sa sklada
z dvoch tabuliek. Tabulka timov skladuje data o jednotlivych timoch. A tabulka hraci
udrzuje zakladné informacie o hraoch a taktiez ich Statistiky z predoslych zapasov.
Tabulky st prepojené relaciou 1:N a spojené cez id tymu. Jeden tim teda obsahuje N

hracov avSak jeden hra¢ moze byt iba v jednom time.

Team 1 N Player

ID < > Team ID

Obrazok 34. Prepojenie tabuliek v databazi.

O spravu databaze sa stara package DatabaseManipulation, ktory obsahuje 7 tried. Kazda
trieda zastava Specificka ulohu v sprave databaze. Triedy TeamStructure a PlayerStructure
su statické triedy, ktoré popisuju Struktiru databaze. V pripade zmeny Struktiry databaze

je teda tato zmenu previest’ v prvom rade v tychto dvoch triedach.
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com.martinmacko.softballtracker
DatabaseManipulation
DataProvider
DataProviderPlayer
ListPlayerAdapter
ListTeamsAdapter
PlayerStructure

TeamsDbHelper

0y (0 (O (0] (0] (0] (n

TeamStructure

Obrdazok 35. Triedy balicka na spravu databaze.

Trieda TeamsDbHelper obsahuje metédy na vytvorenie databaze a taktiez metody, ktoré
do databaze pristupuju. Teda metdody na vkladanie, mazanie a upravu stavajucich
zaznamov. Tabulky su vytvorené pomocou Standardného SQL dotazu (ako je vidiet’

na ukazke), ktory Cerpa data prave z TeamStructure triedy.

private static final String CREATE TEAMS QUERY =

"CREATE TABLE "+TeamStructure.NewTeamInfo.TABLE NAME+" ("
+TeamStructure.NewTeamInfo.ID+" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "+
TeamStructure.NewTeamInfo.TEAM NAME+" TEXT,"+
TeamStructure.NewTeamInfo.CITY NAME+ " TEXT) ;";

db.execSQL (CREATE TEAMS QUERY) ;

Ostatné operacie z databazou uz prebiehaji pomocou vstavanych tried, ktoré zabezpecuji a
kontroluji spravnost’ vkladanych udajov a nésledne sami vytvaraji dotaz na databazu.
Pri takomto postupe sa najskor do triedy ContentValues vlozia udaje, ktoré chceme do
databaze poslat’. Nasledne sa vytvori premennd, ktord popisuje podmienku (supluje where
podmienku v beznom SQL dotaze.). V poslednom rade sa zavola prisluSna metdda, ktora
vytvori dotaz. Ako je vidiet na zjednoduSenej metode aktualizicie zdznamu v tabulke

hracov.

public void updatePlayer (int straightCount, int bendCount, SQLiteDatabase
db, int playerId) {
ContentValues contentValues = new ContentValues();

contentValues.put (PlayerStructure.NewPlayerInfo.STRAIGHT COUNT,straightCo

unt) ;
contentValues.put (PlayerStructure.NewPlayerInfo.BEND COUNT,bendCount) ;

String id = String.valueOf (playerId);

db.update (PlayerStructure.NewPlayerInfo.TABLE NAME,contentValues,PlayerSt
ructure.NewPlayerInfo.ID+" = ?", new String[]{id});}
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Poslednym druhom metod v tejto triede st metddy, ktoré sa dotazuji na data z tabul’ky.

public Cursor getInformations (SQLiteDatabase db) {
Cursor cursor;

String[] projections =
{TeamStructure.NewTeamInfo.ID, TeamStructure.NewTeamInfo.TEAM NAME, TeamStr
ucture.NewTeamInfo.CITY NAME};

cursor =
db.query (TeamStructure.NewTeamInfo.TABLE NAME,projections,null,null, null,

null, null);

return cursor;}

Ako je vidiet na poslednej ukdzkovej metdde, metdda najskor naplni pole projekcii, ¢o su
stipce, na ktoré sa dotazuje, nasledne priradi do triedy Cursor dotaz so zadanymi
projekciami. Tato metdda potom objekt Cursoru vracia. Cursor je v podstate urcity
ukazovatel' do databaze. Tento ukazovatel’ je objektom a po jeho vrateni je s nim mozné
dalej pracovat’. Na zagiatku Cursor ukazuje na prvy riadok v tabulke, ktory spiiia zadané
projekcie a nasledne je s nim mozné prechadzat databdzu a ziskat data, ktoré aplikacia
v danom bode programu potrebuje. Indexy Cursoru odkazuji na jednotlivé projekcie
a metdodou moveToNext() je mozné prechadzat’ riadky tabulky. Pokial sa aplikacie
dotazuje na Specifické data, napriklad hra¢ov daného timu, Cursor sa pohybuje iba po

riadkoch spliiujicich podmienku.

0
=
7
Q
1

—== | [0] | [1] | [2]

moveToNext()

Obrazok 36. Ukadzka prace s Cursorom.

Dalsie dve triedy DataProvider a DataProviderPlayer poskytuj $truktaru pre data ziskané
z databaze. Data vtejto Struktire su ndasledne v poslednych dvoch triedach
ListPlayerAdapter a ListTeamAdapter ulozené a metédy v tychto triedach umoziuju ich

d’alSie spracovanie v modely aplikacie.
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5.2 Zapis hry

Dal§im balickom je bali¢ek GameRecord, ten sa stara o vetku logiku celej aplikacie.
NajdolezitejSiou triedou tohoto balicku je trieda Recorder. Ta ma na starosti niekol’ko
kI"acovych uloh pre spravny chod aplikéacie. V prvom rade sa stara o jednotlivych hracov.
Pri inicializacii tejto triedy sa z databazovej vrstvy nacitaju udaje o hracoch, a tyto hraci sa
ulozia do statického pol'a hraCov. Recorder sa d’alej stard o vSetku logiku priebehu zapasu
a zaznam priebehu, ktory nasledne pomocou parseru spracovava a posiela cez triedy

Aktivit na View a tieto informdcie st nasledne zobrazované uzivatel'ovi.

GameRecord
< Recaorder

c ScoreBoard
< TableRecord
c VirtualPlayer
< VirtualTable

Obrazok 31. Triedy balicka starajuce

sa o logiku zapisu.

Samotny priebeh zapasu je v triede Recorder zaznamenavany pomocou niekolkych
dynamickych datovych Struktir ktoré boli popisané v teoretickej Casti. Zakladnym zapisom
je zépis textového retazca do linedrneho zoznamu. Struktira tohoto linearneho zoznamu je

vidiet’ na obrazku 38.

OFFSET

— STRING — STRING —_— STRING — STRING —

Obrazok 38. Datova Struktura na zaznam priebehu

V kazdej polozke linearneho zoznamu je zapisana jedna atomické hernd situdcia. Priklad je
mozné vidiet' na obrdzku 39. V tomto priklade je kazda operacie zapisu zaznamenana

Vv jednej poloZke. Zapis znamend, Ze lopta bola odpélena na poliara 9, ten prihraval
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poliarovy 4, ktory spravil chybu a prvy bezec prebehol na prvi métu. Tento zapis prebehol
klikmi na tri tlacitka a presunutim beZzca na prvi métu. Polozka offset potom oznacuje
polozky zoznamu, ktoré¢ suvisia s jednou rozohrou. Ide o cislo, ktoré si v paméti udrzuje

trieda Recorder a je potom mozné linearny zoznam rozdelit’ na jednotlivé rozohry.

OFFSET

—~| F9 — = E |-~ F |—| R1>B1 |—

Obrazok 39. Priklad zapisu do linedrneho zoznamu.

Tato Struktara je zakladom pre zapis zapisu. Pre dalSie zobrazovanie zapisu sa tato
Strukttra V triede Recorder pomocou metddy parseRecordForTable() spracuje a upravi do
podoby struktary, Ktort je mozné nasledne zapisovat’ do tabulky priebehu zapisu a do
tabul’ky, ktora je pouzita v aktivite na skrateny zapis. Parsovanie prebehne vzdy po stlac¢eni
tlacidla End. V tomto momente Controller, teda aktivita plného zapisu posle informaciu
0 ukonc¢eni zapisu. Parser si v prvom kroku pomocou offsetu vytiahne cast’ linearneho
zoznamu, ktora prislucha poslednej rozohre. Nasledne prejde zaznam, Separuje a upravi
polozZky, ktoré tvoria obsah zapisu, ktory bude neskor zapisany do prislichajice; bunky
v tabul'ke. Tieto polozky zo zoznamu zmazZe aupravi do findlnej podoby. Polozky
nakoniec ulozi do ¢lenskej premennej triedy TableRecord mStringRecord (viz Struktara
triedy). Pokial’ je sucastou zapisu aj druh odpalu (pri zapise ide o dobrovolny udaj) do
premennej mStrokeType sa ulozi ¢islo podla druhu odpalu. Pomocou tohoto udaju sa

neskor vykresli v tabulke odpovedajuca grafika.

public class TableRecord ({
public String mBaseNumber;
public String mPlayerNumber;
public String mColumnIndex;
public String mStringRecord;
public boolean mDidScore;
public boolean mIsOut;
public int mStrokeType; }

V d’alSom kroku je potrebné ziskat’ ostatné premenné triedy TableRecord. Zostavajica Cast’
zaznamu sa teda prejde opédtovne. V zozname momentéalne ostali iba pohyby a outovanie
hracov. Z tychto tdajov sa nasledne ziskaji premenné ¢islo mety a hraca, ku ktorému sa

prida &lenska premenna samotného Recorderu, ktora drzi informéciu o aktudlnom stipci
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tabul’ky. Tieto tri ¢isla potom udavaju presnu poziciu bunky, do ktorej zapis prislucha.
Pokial’ sa v jednej rozohre postiva po mete viac hracov vytvori sa viacej zdznamov typu
TableRecord, ktoré budi mat’ rovnaky obsah bunky v podobe premennej mStringRecord
avsSak rozdielne premenné mBaseNumber,mPlayerNumber. Tym sa teda rozohra, ktora sa
udiala na ihrisku objavi vo viacerych bunkach. Poslednymi dvoma premennymi, ktoré st
potrebné k plnému zapisu su boolean hodnoty ¢i dany hra¢ ziskal bod pripadne ¢i bol
outovany. Tie parser ziska jednoducho zo zapisu. Pokial’ hrd¢ dobehol na Stvrtd metu
premenna mDidScore sa nastavi na hodnotu true. A naopak pokial ma dany hra¢ pri
svojom ¢isle priznak (O) premenna mIsOut sa nastavi na hodnotu true.

Po tomto kroku je polozka triedy TableRecord kompletna. Tato jedna polozka je nasledne
zapisana do linearneho zoznamu. Recorder udrzuje takyto linedrny zoznam pre kazdy tym.
Zaznam je parsovany eSte do poslednej datovej Struktiry, ktora je pouzitd na zobrazenie

V aktivite skrateného zdznamu.

1. Inning  — Player 1 — Player 2 m—
2.Inning - Player 1 |—= Player 2 -
3. Inning E— Player1 |—  3m Player 2 —

l

Obrazok 40. Datova Struktura pre skratena zapis.

Jej Struktaru je vidiet’ na obrdzku 40. Ide 0 jeden linearny zoznam, ktorého polozky su
samostatné linedrne zoznamy. V korenovom zozname su jednotlivé Inningy, teda zmeny

hry, v kazdej zmene je potom linearny zoznam o deviatich polozkach, ktoré predstavuju
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jednotlivych hracov. V kazdej tejto polozke, ktord predstavuje daného hraca je potom

premenna triedy VirtualPlayer o danej Strukttre:

public class VirtualPlayer {
public int mIndex;
public int mColumn;
public int mPoints;
public boolean mOut; }

Premenna mIndex udava poradové &islo hra¢a, mColumn odpovedajici stipec v tabulke
a premenné mPoints a mOut hovoria o pocte bodov, respektive o tom ¢i bol hra¢ outovany.
Tato datova Struktura je taktiez vytvorend v metdde, ktord sa stard o parsovanie zaznamu.
Ide v podstate 0 maticu, na ktorej riadkoch su jednotlivé zmeny, na stipcoch dany hraci
a vV samotnych bunkach matice premennd typu VirtualPlayer, ktord hovori ako si dany
hra¢ viedol v danej zmene.

Poslednou tlohou triedy Recorder je udrziavat informacie o priebehu hry pomocou,
Ktorych moze nasledne Controller aplkacie nastavit View na pozadovany stav. Medzi
informacie, ktoré Recorder uchovava patria:

Aktuélne utociaci tim (mActualAttackingTeam).

Hrac, ktory je aktualne na palke (mActualBatter).

Posledny hraci, ktori boli na palke za jednotlivé timi(mLastOnBatTeamA/B).
Oznaceny hra¢ (mClickedPlayerIndex).

Aktudlny Inning (mInning).

I A T o

Aktualny pocet outov utociaceho timu (mActualOutCount).
7. Body jednotlivych timov v jednotlivych zmenach (mTeamA/BPoints).
Trieda potom obsahuje metddy, ktoré udrzuju tieto ¢lenské premenné podla vnutornej
logiky hry v aktualnom stave, medzi tieto metody patria metody:
1. getPlayerOnBase(int base) - Vracia hraca na danej méte.
2. freeBase(int player) - Uvolni métu dosiahnutti hra¢om.
3. nextBatter() - Posunie na palku d’alSieho hraca.
4. resetBatters() - Oto¢i zoznam hracov v pripade, Ze sa na palke otocili vSetci hraci.
5. freeAllBases() - Uvolni vSetky méty (pri zmene inningu).
6. switchAttackingTeam() - Premeni ttocCiaci tim a braniaci tim (pri zmene inningu).
7. playerThatScored() - Vrati hraca, ktory skoéroval.
V popise modelu nebola spomenuta eite jedna trieda a to trieda ScoreBoard. Ulohou tejto
triedy je taktieZ zaznamenavat’ priebeh zapasu. Na rozdiel od Recorderu vSak data udrZziava

vo forme C(Citatelnej pre uzivatela a zobrazuje ich v hlavnej aktivite pre zapis.
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Uzivatel' takto vie aka sekvenciu zaznamenal. Po dokonceni kazdej rozohry (stlaceni

tlac¢idla End) je tento zaznam zmazany.

5.2.1 Parser zapisu

Spominany linearny zoznam, ktorého priklad bol ukazany na obrdzku 39 je k uprave do

vyslednych datovych Struktur modelu spracoveny pomocou parseru. Kazdéa herna situdcia

ma v linedrnom zozname Specifické oznacenie, aby ju bolo d’alej mozné spracovat’ tymto

parserom.

Oznacenia hernych situdcii:

© © N o g bk~ o

12.

Hra poliara (Stlacenie tlacidla [1-9]) —,,FX*, kde X je ¢islo daného poliara.
Chyba poliara (Stlacenie tlacidla [E]) — ,,E*, vztahuje sa k nasledujicemu
poliarovy.

Priamy odpal (Stlacenie tlacidla priameho odpalu) —,,SS*.

Vysoky odpal (Stlacenie tlacidla vysokého odpalu) — ,,SE*.

Odrazeny odpal (Stlacenie tlacidla odrazeného odpalu) — ,,SB*.

Trafeny nadhadzovac (Stlacenie tlacidla HB) — ,,HB*.

Strike Out (Stlacenie tlac¢idla SO) —,,SO*.

4 chybné nadhody (Stlacenie tlacidla BB) —,,BB*, Base on Ball

Ulievka (Stlagenie tla¢idla SH) —,,SH*.

. Homerun (Stlacenie tlacidla HR) — ,,HR®.
11.

Presun hraca po mete (Presunutie hra¢a na metu) —,,R2->B3* Presunutie
hraca 2 na métu ¢islo 3.
Vyoutovanie hra¢a (Oznacenie hraca + Stlacenie tlacidla [Out]) —

,IOR10OBI1“ vyoutovanie hraca 1 na méte 1.

Princip parseru, ktory tento zdznam spracovava je mozné preniest do inych systémov

nakol'’ko princip spracovania zostava rovnaky bez ohl'adu na systém.
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5.3 Aktivity

Dal$ou stéastou aplikacie st triedy aktivit. Tie v aplikacii zastavaji funkciu Controlleru.
V prvom rade sprostredkujii data z modelu na samotné View. Ich druhou tulohou je
odchytavat’ uzivatel'ské iterakcie ako oznacCovanie, stlacenia tlaCidiel alebo postvanie

hracov a reagovat’ na ne vhodnymi akciami v modely.

Team Manager

Main Activity

Game Activity

Obrazok 41. Schéma prepojenia aktivit.

Uvodnou aktivitou pri spusteni aplikacie je aktivita Main. Z tej je mozné prejst na aktivity
Team Manageru. Presun medzi tymito aktivitami je vidiet' na obrdzku 40. Prvou aktivitou

je aktivita Team list.

Team list - e Team detall a Add player
Activty Activity Activity
Add team

Activity

Obrazok 42. Prechod medzi aktivitami Team managera.
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5.3.1 Aktivity spravujiice databazu

Tato aktivita pristupuje priamo na datovu vrstvu. Zavola metodu, ktord jej vrati inStanciu
triedy Cursor. Tato aktivita potom v metdde reloadList() pouzije objekt cursora a precita
zoznam vsetkych timov z databaze. Kazdy precitany riadok ulozi do objektu triedy
DataProvider, ktory je vlozeny do adaptéra. Tento adaptér je nédsledne pouzity ako zdroj

poloziek do XML prvku ListView, ktoré tvori zoznam vsetkych timov.

Ukézka citania udajov 0 jednotlivych timoch z databaze:

if (cursor.moveToFirst ()) {
do{

String id,name,city;
id = cursor.getString(0);
name = cursor.getString(l);
city = cursor.getString(2);
DataProvider dataProvider new DataProvider (id, name,city);
listTeamsAdapter.add (dataProvider) ;

~

I~

}while (cursor.moveToNext ()):;
cursor.close () ;

V poslednom kroku je po precitani dat z databaze potrebné objektu cursoru uzavriet.
Po uspeSnom nacitani dat je Struktira ListView naplend datami a je zobrazeny zoznam
timov. Z tejto aktivity je dalej mozné prejst na aktivitu pridania timu. Ide o aktivitu
formulara, ktord obsahuje elementy EditText na zadanie ifnormacii o time. Pre vloZenie
timu musia byt vSetky polia vyplnené. Po naslednom potvrdeni vloZenia je tato aktivita
uzavretd a aplikdcia automaticky prechddza naspédt’ na aktivitu zoznamu timov. VSetky
prvky v ListView majl nastavené dva listenery. Listenery st objekty, ktoré zaznamenavaju
akcie vykonavané nad tymto zoznamom timov aumoZiuju na ne programatorovy
reagovat. Po pridrZzani danej polozky sa poloZka oznaci a nasledne ju je mozné zmazat
kliknutim na tlac¢idlo Delete. Po tomto kliku sa zavold metdda, ktord podl'a vybraného
prvku zo zoznamu vytvori dotaz na jeho zmazanie z databaze. Pri zmazani sa kaskadovo
zmazi aj odpovedajuce polozky v tabulke hracov. Po kratkom kliknuti na dany tim

aplikécia prejde na aktivitu Team detail.
Ukézka prechodu na d’alSiu aktivitu s prenosom dat :
Intent i = new Intent (this, TeamDetailActivity.class);

Bundle bundle = new Bundle();

bundle.putString ("TeamName", teamName) ;
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bundle.putString ("TeamCity", teamCity);
bundle.putString ("TeamId", teamId) ;

i.putExtras (bundle) ;
startActivity (i)

Pri prechode na tato aktivitu sa vytvori triedy intent a trieda bundle. Trieda bundle je
kontajner, do ktorého je mozné vlozit data, ktoré¢ je potrebné predat medzi danymi
aktivitami. V tomto pripade ide o data vybraného timu. Tie su potrebné k tomu, aby
aktivita detailu daného timu vedela ziskat’ potrebny zoznam hracov.

Ukézka prijatia dat aktivitou :

Bundle bundle = getIntent().getExtras();

mTeamName = bundle.getString ("TeamName") ;
mTeamCity = bundle.getString("TeamCity") ;
mTeamId = bundle.getString ("TeamId") ;

V konStruktore nasledujucej aktivity sa nésledne data ztriedy bundle extrahuju a na
databazu sa posle d’al§i dotaz, tento ktat na odpovedajliici zoznam hracov. Tieto data st
opat’ cursorom precitané a ulozené do adaptéra, ktory sluzi ako zdroj ListView na zoznam
hracov. Z tejto aktivity je opdt’ mozné prejst na formuldr k pridaniu hraca do databaze
a po oznaceny daného hraca zmazat'.

Z hlavnej aktivity je dalej moZné prejst’ cez aktivitu vyberu timu na samotnu aktivitu,
ktora sa stara o zaznamendvanie zapasu. Na aktivite pre vyber timu sa vygeneruje zoznam
timov, ktory je podobne ako v Team Managerovy vygenerovany z databaze. Nasledne je
po vybere doméaceho a hostujuceho timu moZné prejst’ na aktivitu poradia palkarov.
Aktivita na urCenie poradia palkarov sa z aktivity vyberu timov vola ako aktivita
na ziskanie vysledkov. To znamena Ze po jej ukonceni uloZzenim nastaveného poradia
aktivita posle volajucej aktivite vysledok. Ten sa skladé4 z troch informécii. Prvou je tim,
pre ktory bolo poradie zmenené. Druhou je informécie ¢i bolo nastavené poradie validné

a tretou (pokial’ poradie validné bolo) samotné poradie hracov.
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PickTeamActivity BattersOrderActivity

startActivityForResult()

-

playersOrder

T

onActivityResult() - setResult()

Obrazok 43. Schéma komunikdacie medzi aktivitami.

Tieto informécie su spracované v metdde onActivityResult(), ktord podla navratenych
vysledkov nastavi poradie palkarov. V pripade, ze bolo vysledné poradie vaildné je
nastavené dané poradie, pokial nie, je pouzité poradie z databaze. Vybrané timi a

nastavené poradie sa nasledne odos$lu hernej aktivite a hra zacina.

5.3.2 Aktivity zapisu hry

AKTIVITA
Fragment 1 Fragment 2 Fragment 3 Fragment 4
zkréceny zapis plny zépis tabulka priebehu| |statistika palkara
zapasu

Obrazok 44. zlozenie akvity hry.

Tato aktivita je Specialne prisposobend na to, aby mohla obsahovat’ viac obrazoviek. Kazda
obrazovka je tvorend fragmentom.Fragment je samostatnd jednotka, ktora je popisana
vlastnou triedou a ma vlastny XML layout, ktory popisuje jej design. Ide o stcast’ aktivity
a zivotny cyklus fragmentu je priamo prepojeny so zivotnym cyklom aktivity, ktorej
prislicha. Jeden fragment je moZzné pouZit’ vo viacernych aktivitach, avSak kazd4 inStancia
fragmentu je spéta prave s jednou aktivitou. V aktivite pre zapis je pouzity adaptér, ktory
obsahuje Styri fragmenty, kazdy fragment predstavuje jednu obrazovku. Pri geste prechodu
medzi obrazovkami sa z adaptéru vyberie prislichajuca inStancia fragmentu, ktorad sa

nasledne zobrazi na obrazovke. V jednom okamihu je vzdy na obrazovke viditelny iba
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jeden fragment. Zlozenie fragmentov je vidiet na obrdzku 41. Okrem toho, ze ma kazdy
fragment prisluchajucu triedu ma samostatnu tiedu taktiez cela aktivita. Tato trieda sa stara
o vSetky eventy stlaceni tlaCidiel a reaguje na ne volanim prisluSnych metoéd. Kazdé
tlacidlo ma vlastny event handler, ktory reaguje na stlacenie Specifického tlacidla.

Ukézka handleru ktory reaguje na stlacenie tlacidla Out :

public void onOutButtonClick (View view) {
// Pokial nie je nikto oznaceny vyskoC z handleru a varuj uzZivatela
if (mRecorder .mClickedPlayerIndex >= 8) {
Toast.makeText (this, "You didnt select any
player!",Toast.LENGTﬁ_LONG).show();
return; }
// Ziskaj z modelu poziciu a index outovaného hrdca
int[] positions =
mRecorder.countPlayerAndBase (mRecorder.mClickedPlayerIndex ) ;
// Zapis udaje o outovanom hrdacovy do Modelu a na ScoreBoard
mScoreBoard.addOutedPlayerToBoard (positions) ;
mRecorder.addOutedPlayerToRecord (positions) ;
// Vymaz piktogram outovaného hrdca
gameScreenlFragment.outBatter (mRecorder.mClickedPlayerIndex) ;
// Zrus$ oznacdenie hraca
gameScreenlFragment.resetSelection () ;
// Zapis do Modelu Ze méta je volnd
mRecorder. freeBase (mRecorder.mClickedPlayerIndex) ;
// Zapis do Modelu Ze sa zvysSil aktudlny pocet Outov
mRecorder . .mActualOutCount += 1;
// Zobraz zdznam
displayScore () ;}

Na ukdzku kodu vyssie je popisana reakcia aplikacie na stlacenie tlacidla Out, ktoré outuje
oznaceného hraca. Hrac¢ sa oznacuje kliknutim na piktorgram. Okrem handlerov na vSetky
stlaenie tlacidiel tato trieda obsahuje taktiez metddu, ktord prepisuje funkcionalitu
systémového tlacidla ,,spat™. Toto tlacidlo v aplikacii slizi na krok spét’ v zapise. Odmaze
teda posledntl poloZku v zazname a pripadne spdtne prepiSe akcie, ktoré su siiou spojené.

Ukézka casti metddy na vratenie posledného zépisu :

@Override

public void onBackPressed () {

// Ak bol posledny zadpis vyutovanie hraca

else if (mRecorder.isPlayerOut()) {
// Obnov piktogram vyoutovaného hrdaca a odpoclitaj polet strikov
String s = mRecorder. Record.getlast().toString();
int player = Character.getNumericValue(s.charAt(3));
gameScreenlFragment.renewBatter (player-1);
mRecorder . .mActualOutCount -= 1;}
// Zmaz zdznam z Modelu a zobraz aktudlny zdznam
mRecorder.removelastEntryFromRecord() ;
displayScore();}

Hlavnym fragmentom je fragment na plny zapis zapasu. V konstruktore tohoto fragmentu
sa inicializuje tabul'ka skore a vSetky pikrogramy beZzcov a nastavia sa listenery, ktoré sa

staraju o udalosti tykajice sa dan¢ho piktogramu. Kazdy piktogram hraca ma nastavené
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dve listenery. Jeden sa stara o reakciu na klinutie a druhy o reakciu na pridrzanie prsta na
hraovy. Listener na obycajné kliknutie oznaci zakliknutého hrac¢a. Druhy listener, na
pridrzanie hraca zacne drag event, ktory umozni hra¢a posunut’ na ini métu. Tento
fragment d’alej obsahuje metody, ktoré manipuluju z piktogramami bezcov. Medzi tieto

metddy patria metody :

1. strikeOutBatter(int player) - Skryje piktogram daného hraca. Metoda sa pouziva

pri outovani hraca.

2. renewBatter(int player) - Opitovne zobrazi daného hraca. Metoda sa pouziva

pri obnoveni vyoutovaného hraca.

3. getReachedBase(int id) - Vrati métu na ktort bol presunuty bezec. Metoda sa

pouziva pri zapise presunutia hra¢a na ini métu.

4. setAttackingTeam(int team) - Nastavi grafické udaje na obrazovke pri zmene timu.

Metoda sa pouziva pri zmene utociaceho timu.

5. movePlayerToBase(int player, int base) - Posunie zadaného hraca na zadani métu.
Tato metéda sa pouziva pri nutenom posune hraCov po métach, pripadne pri

spatnom vrateni.

6. setActualOutCount() — Ziska z modelu data o aktualnom pocte outov utoéiaceho

timu a zobrazi ich na ScoreBoarde.

7. clearFieldOnInningChange() - Metoda vymaze vsetkych hrac¢ov z ihriska pri zmene

inningu.

Dalsim fragmentom je fragment, ktory zobrazuje tabul’ku priebehu zapasu. Tento fragment
obsahuje event handler, ktory zavola metédu na naplnenie tabulky iba vtedy, ak sa tabul’ka
dostane na obrazovku a je viditelna. V tomto pripade sa vold metdda fillTable(), ktora
tabul’ku naplni podla aktudlne utocCiaceho timu. Metdoda z modelu vytiahne datova
Struktaru, ktorda bola podrobne popisana v kapitole 5.2 . V prvom kroku metdda vyplni
zahlavie tabulky hra¢mi aktudlne utoCiaceho timu. Nasledne si z datovej Struktiry
TableRecord zlozi trojciferné &islo zlozené z &isla hraca, stipca a méty. Po ziskani tohoto
ziska metdda z Hash mapy presnu poziciu bunky na zapis. Tato Hash mapa obsahuje prave
trojciferné zlozené cCislo ako kl'u¢, ktory je priradeny k odpovedajucej bunke v tabulke.

K samotnému textu, ktory je taktiez sucastou TableRecordu sa nasledne podla priznakov
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priradia prisluchajuce piktogramy a nastavi sa farebné zobrazenie zdznamu podla toho ¢i
bol hra¢ vyoutovany, pripadne, ¢i ziskal pre svoj tim bod. Na obrazku 45 je vidiet ziskanie

pozicie k zapisu.

player column  base
Voo

String 1 1 1 Record table

Y Tl e e @
key )
. & @
value .
-

Obrazok 45. Schéma zapisu dat do tabulky.
Tretim fragmentom je fragment, ktory zobrazuje Statistiky aktuilneho palkara. Tento
fragment obsahuje v podstate jednu metodu, ktora zobrazi aktualne Statistiky na obrazovke.
Tieto tdaje ziska aktivita z modelu. Z modelu sa do aktivity zavola aktualny hra¢ na palke.
Trieda hraca potom obsahuje metddy na vypocet Statistik.

Ukéazka metddy triedy Player na vypocet Statistik :

public double getStrokeTypeRate (int type) {
switch (type) {

case 1:
return (double)mStraightCount / (double)mTotalCount;
case 2:
return (double)mBendCount / (double)mTotalCount;
case 3:
return (double)mBounceCount / (double)mTotalCount; }
return 0;}

Vyssie je vidiet’ ukazka spocitania Statistik, kedy danid metoda z €lenskych premennych
triedy Player spocita pravedpodobnost’ druhu odpalu a vrati tito pravdepodobnost’ spit’ do
aktivity. Vystup sa nésledne upravi a zobrazi na obrazovke.

Poslednym fragmentom v aktivite zapisu hry je fragment, ktory umozZiuje spitny prepis
priebehu zapasu a zobrazuje ziskané body hra¢ov v danej zmene. Na vrchu obrazovky je
mozné vybrat zmenu a tim. Pri kazdej zmene v tychto dvoch objektoch typu Spinner sa
podl'a vybranych tidajov z modelu ziskd datova Struktira VirtualTable. T4 nasledne podla

vybranej zmeny a timu nastavi stavy odpovedajucich Checkboxov. Pri spétnej zmene
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zapisu sa zmeni hodnota odpovedajuceho Checkboxu a tdto zmenena hodnota sa nasledne

zapise do tabul’ky priebehu zapasu.

5.4 XML Layout

Rozlozenie vSetkych obrazoviek aplikacie je popisané v balicku Layout. Tento balicek
obsahuje vSetky XML subory, ktoré¢ popisuju aktivity a fragmenty aplikacie. Vo vicSine
aktivit je pouzité linearne rozlozenie prvkov. Vynimkou su obrazovky na zaznamenavanie
hry, v ktorych je pouzité relativne rozlozenie. Obrazovka s tabul’kou priebehu zapasu zase

pouziva tabul’kové rozlozenie.

layout

& activity_add_player.xml

@ activity_add_team.xml

1 activity_batters_orderxml

@ activity_game.xml

& activity_game_screenl.xml

& activity_game_screenZ.xml
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@ activity_show_players_listxml

1 activity_show_team_listxml

© activity_team_detail2.xml

& fragment_game.xml

@ fragment_game_screen_stats.xml
& fragment_game_screen_tablexmil
@ player_list_item.xml

& row_layoutxml

Obrazok 46. Obsah balicka layout.

V aktivitich Team managera sa layout sklada z textovych poli (TextView), vstupnych
textovych poli (EditText), beznych tlacidiel (Button) a zoznamu poloziek (ListView).
ListView je kontajner, ktory je mozné plnit dinamicky urcitou datovou Struktirou
pomocou objektu adaptéra. Tento objekt sa po naplneni priradi danému ListView. Popis
rozloZenia polozky v ListView je Specifikovany v samostatnej triede (row_layout). Taktiez
vSetky TextView v tychto aktivitdch su plnené dynamicky. V triede aktivity je podla
Specifického id vytvorena inStancia potrebného prvku TextView a metdédou je do nej
zapisany odpovedajlci text podla prave nacitaného hra¢a alebo timu. Pri prvkoch typu

EditText sa taktiez v tirede aktivty ziska inStancia tohoto prvku a naopak pri metdde
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Kliknutia na tlac¢idlo sa z EditTextu ziskaju vlozené data, ktoré sa nasledne d’alej spracuju.

Na obrazku 47 je zobrazeny princip vlozenia dat na obrazovku.

Layout

setText()

in
Activity class

£ adapter T l

ListView

Model

Obrazok 41. Schematické zobrazenie zapisu dat na View.

V aktivitich samotného zapisu hry su pouzité taktiez prvky typu TextView, ktoré su
dynamicky plnené datami z modelu aplikdcie. Pozadie a jednotlivé piktogramy, ktoré su
v aplikécii pouzité st tvorené prvkom ImageView. ImageView je kontajner, ktory
obsahuje obrazkovy zdroj (png pripadne bitmapu). VSetky tlacidlad v aktivitich zaznamu
zapasu maju vo svojom XML popise v parametri android:onClick uréenu metddu, ktord je
vzdy definovana v triede prislusnej aktivity. Tato metdda je potom volana vzdy v momente
stladenia tlagidla. Specifika upravu ma fragment zobrazujici tabulkovy zdznam zapasu.
V tomto fragmente je pouzité tabulkové rozloZenie. Ide vSak o rozloZenie, nie samotnu
tabul’ku. TableLayout teda iba definuje rozloZenie prvkov v tabul’kovom rastry. V aplikacii
st tymito prvkami textové polia TextView. Tabul'kové rozloZenie implicitne nepovoluje
zobrazenie ohraniCenia tabul’ky. V aplikécii je teda vytvorené ohrani¢enie bunky pomocou
drawable XML zdrojového stbora a toto ohraniCenie je nasledne pouzité ako pozadie
jednotlivych TextView v tabul’kovom rozloZeni ¢im je vytvorena vysledna tabul'ka. Kazdé
bunka v tabul’ke ma potom pridelené Specifické ID cez ktorti je mozné plnit’ jej obsah. Vo
fragmentoch plného zdpisu a fragmente na zobrazenie Statistik aktudlneho pélkara je
pouzité podobné rozlozenie prvkov, rozdiel je iba v zdrojom dat ktorym st dané fragmenty
plnené. Vo fragmente spétného zépisu st pouzité taktiez elementy typu CheckBox ktorych
stav je meneni vzhl'adom na data z modelu. Pri zmene stavu CheckBoxu uZivatelom je

zase pomocou prislusného listeneru tato informacia odchytena a poslana spét’ na Model.
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ZAVER

Cielom tejto prace bolo vyvinutie aplikdcie na zdpis priebehu zapasu a nésledné
spracovanie hracskych Statistik. S dérazom na zjednoduSenie celého procesu zapisu,
nakolko ten je pre bezného hraca komplikovany. Tato aplikdcia ma slizit' na zapis

priebehu zapisu a nasledné spracovanie tychto udajov.

V teoretickej Casti st popisané tri oblasti, ktoré su potrebné k pochopeniu funkcionality
aplikacie. Prvou je popis samotnej platformy Android a aplikacii pracujucich na tomto
opera¢nom systéme. Nasleduje sekcia popisu zdkladou samotnej hry a resers o dostupnych
aplikaciach, ktoré sluzia na zaznamenavanie prebehu zapasu. V poslednom bode
su rozobrané zakladné dynamické datové Struktary, ktoré st pouzité v samotnej aplikacii

na zaznamenavanie dat.

Nasledne bola vyvinutd samotné aplikacia. Aplikacie je vytvorend nativne pre platformu
Android. Ma dve hlavné casti. Jedna sa stard o spravu databaze. Ide o jednoduché
uzivatel'ské rozhranie, ktoré vklad4, maZe a zobrazuje data z databaze uzivatelovi, ktory
tak moze spravovat’ vlastné timi a hracov. Druhd Cast’ sa stard o samotny zdpis priebehu
zapasu. Pozostava zo Styroch obrazoviek, medzi ktorymi je mozné T'ubovolne listovat'.
Dve z tychto obrazoviek sluzia na samotny zapis zapasu. Tretia je tabulka, ktora zobrazuje
doteraj$i priebeh zapasu. Ta Stvrtd potom obrazovka, ktora zobrazuje Statistiky aktudlneho
palkara. Sluzi teda ako urcity napovedaé, ktory uzivatelovi radi, kde a ako bude
pravdepodobne aktudlny palkar odpalovat. Aplikacia v neposlednom rade umoziuje

export tychto vysledkov na d’alSie spracovanie.

Prakticka cast’ prace sa sklada z dvoch hlavnych kapitol. Ta prva je popis jednotlivych
obrazoviek a ich funkcionality z pohladu uzivatela. Stcastou tejto Casti je aj priloha
uzivatelskd prirucka, ktora popisuje zakladné herné situdcie a postup ich zaznamenania
aplikaciou. V druhej kapitole je najskor popisand architektira a vnutorné fungovanie

aplikacie. Nasledne su popisané jednotlivé Casti aplikacie a tlohy o ktoré sa staraju.

Hlavnym rozdielom vytvorenej aplikacie oproti aplikaciam z obdobnou funkcionalitou je
jednoduchost’ zapisovej logiky, kedy je mozné kazdu herna situdciu zaznamenat' na
relativne maly pocet ukonov. Aplikacia je teda prinosom pre zapisovatel'ov, ktori nemaji
mnoho sktsenosti so samotnou hrou a nezvladli by tak zloZzity zapis, alebo samotnych

hragov, ktory k zdihavému zapisu nemaju dostatok &asu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API
APK
ART
FIFO
LIFO
GPS
NFC
MVC
SDK
URI
usB
XML
Listener

Handler

Application Programming Interface.
Android Application Package.
Android Runtime.

First In First Out

Last In First Out

Global Positioning System

Near Field Communication

Model View Controller

Software Development Kit

Uniform Resource Indetifier
Universal Serial Bus

Extensible Markup Language
Nasluchac, prvok ktory zachytava systémové udalosti

Obsluha, prvok ktory sa stara o reakciu na udalosti
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PRILOHA P I: UZIVATELSKA PRIRUCKA

5.5 Spravca tymov

Prvou sucastou aplikacie Softball Tracker je jednoduchy manazér na spravu tymov
a hra¢ov. Tento manazér sa sklada z dvoch hlavnych obrazoviek. Prvou je obrazovka na
spravu tymov (l'ava obraozvka, obrdzok 1). Na tejto obrazovke je mozné vyplnenim
formulara po stlaceni tlacidla vlozit novy tym. Oznacenim tymu a stlaenim tlacidla Delete
Team je oznaceny tym odstraneni z databaze. Odstranenim tymu su automaticky

odstraneny aj vSetci jeho hraci.

List of teams Team name: Zraloci
1 Zraloci Zlin Team City: Zlin
Team Id: 1

2 Mantaci Brno
45 Fero Taraba

3 Buldoci Slusovice 23 Jozo Maly

45 Peter Sveter
4 Slimaci Bratislava
89 Pavol Hranol
5 Rakety Brno 77 Pacik Lackik
46 Karol Velky

58 Pribina Druhy

ADD PLAYER DELETE PLAYER

6 Sneci Olomouc

ADD TEAM DELETE TEAM

Obrazok 1. Obrazovky tymového manazéra.

Po kliknuti na dany tym je otvorena druha obrazovka (prava obrazovka, obrdzok 1). Na
tejto obrazovke su zobrazené zakladné info o danom tyme. Pod tymito informaciami sa
nachadza zoznam hrac¢ov daného tymu. Po stlaceni tlacidla Add Player sa otvori formular
pomocou, ktorého je mozné danému tymu pridat nového hraca. Oznacenim hraca
kliknutim a naslednym stlacenim tlacidla Delete Player je oznaceny hra¢ vymazany

z daného tymu.



5.6 Spustenie hry

Po spusteni novej hry je hrad¢ presnuty na obrazovku vyberu tymov ('ava obrazovka,
obrdzok 2). Na vrchnej Casti tejto obrazovky je zobrazeny zoznam vSetkych tymov
Vv databazi. Uzivatel’ nasledne vyberie hrajice tymi tak, ze najskor oznaci tym zo zoznamu
a tlac¢idlom Home Team / Away Team mu ho prida do zapasu. Ak je tym oznaceny ako

domaci, pripadne host’ je mozné klikom na tento tym prejst’ na d’alSiu obrazovku.

Pick Home and Away team by long click selection.

Set players order

4 Slimaci Bratislava

1st Batter: Fero Taraba 1 v
5 Rakety Brno 2nd Batter:  Peter Sveter 3 v
3rd Batter: Pavol Hranol 4 v

6 Sneci Olomouc
4th Batter: g
7 Slavia Praha sth Batter- ] 20 Hranol 4 |
6th Batter Pacik Lackik 6 1
m 7th Batter:  Karol Velky 7 3
2  Mantaci 8th Batter: Pribina Druhy 8 :
9th Batter:  Jaromir Jagr 9 E

OEWQ

Obrazok 48. Obrazovky vyberu tymov.

Na tejto obrazovke je mozné nastavit’ poradie palkarov v zépase (prava obrazovka, obrdzok
2). Na tejto obrazovke je zobrazené poradie palkarov. Kazda poradova pozicia ma pri sebe
Spinner, ktory obsahuje vSetkych hracov daného tymu. Pomocou tychto Spinnerov je
mozné priradit’ na dant poziciu hraca tymu. Na tejto obrazovke je potrebné zadat’ poradie
vSetkych hracov a Ziadny hra¢ nemdze byt’ zadany na dvoch poziciach. V pripade, Ze tieto
dve podmienky niesu splnené je pouzité poradie hracov z databaze. Toto poradie je pouzité
taktiez v pripade, ze uzivatel’ nezadal Specifické poradie palkarov. Poradie je mozné zadat’

iba pre jeden tym.



5.7 Zapis hry

Hlavna obrazovka na plny zapis priebehu zapasu je vidiet’ na obrazku 3. Vo vrchnej Casti

obrazovky sa nachadza tabul’ka, ktord ukazuje aktualny stav zdpasu. Zobrazuje tim, ktory

je aktudlne na palke, aktualny pocet outov pre ttociaci tim, body dosiahnuté v jednotlivych

zmenach a celkové skore zapasu. Pod touto tabul’kou sa nachadza zaznam, ktory zobrazuje

situécie, ktoré uzivatel’ zadal v aktuadlnom zépise.

Zral /|0:1

Points:[2,0,0,0,0,0,0] Total:2

Mant

Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [R5->B2, 8, 9]

NS

SO

BB

Obrazok 3. Nahlad na hlavnu obrazovku.

Nésleduje samotné pole, V ktorom st rozloZeny jednotlivy poliari braniaceho tymu,

oznaceny Cislami 1-9. Na vrcholoch bieleho kosoStvorca st potom rozmiestnené jednotlivé

mety, po ktorych sa pohybuji bezci. V spodnej Casti obrazovky s rozmiestnené tlacitka,

ktoré sliiZia na zaznam priebehu hry. Zdznam hry prebieha tak, Ze uzivatel’ zaznaci pohyb

lopty v poli po odpale stlacenim tlacidiel hracov, ktory sa do rozohry zapojili. V pripade,

ze sa dany hra¢ pri svojom kontakte s loptou dopustil chyby, musi uZivatel’ stlacit pred



zadanim tohoto hraca tlacidlo Error. Trojica tladidiel pod hracou plochou oznacuje druh
odpalu. Tento udaj je dobrovolny a je ho mozné zadat’ v hociktorom bode zapisu rozohry.
Na situaciu vyoutovania palkara po troch chybnych odpaloch a situaciu Styroch chybnych
nadhohoch sluzia tlacidla SO respektive BB. Pohyb hra¢a na metach sa zaznamenava
posunutim prislusného piktogramu hraca na danu métu. V pripade, Ze bol bezec na méte
vyoutovany bezca je potrebné oznacit' kliknutim a nasledne vyoutovat’ stlacenim tlacidla
Out. Systémové tlacidlo ,,back® sluzi v ramci tejto aktivity na odmazanie posledného
vlozeného zaznamu, pri¢om taktiez vracia pohyb hracov po metach aich vyoutovanie.
Tlacidlo v pravom dolnom rohu otvara d’alSie menu, ktoré obsahuje nie tak casté herné

situacie. Tlacidlo End sluzi na ukonéenie rozohry.

Name 1. 2.

Straight balls: 0.3  SHrate: 0.0
Bend balls: 0.4 Get base rate: 0.0
Bounce balls: 0.4

Taraba

Maly
Sveter
On bat Fero Taraba number: 45 team Zraloci

Obrazok 4. Nahlad na herné obrazovky.

Po stlaceni tohoto tlacidla je do obrazovky zadznamu priebehu zapasu (I'avd obrazovka na
obrazku 4) vlozena zadana rozohra. Obrazovka na pravej strane obrazku 4 zobrazuje

Statistiky aktualneho palkara vo vSetkych jeho zaznamenanych zapasoch.



5.7.1

Odpal do Pavého ¢asti vniitorného pola, palkar out

Popis situdcie: Palkar odpalil loptu do lavej Casti vnatorného pola. Loptu chytila spojka

(6) a prihodila na prvii métu poliarovy (3), ktory na prvej méte palkara vyoutoval.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [6, 3]

SO BB

Obrazok 49. Priebeh zapisu hernej situdcie.

Postup zépisu:

1.

2.

Stlacte tlacitko [ 6 ].
Nasledne stlacte tlacidlo [ 3 ], tymto ste zaznacili pohyb lopty.

Kliknutim oznacte palkara, palkar sa po kliku zvirazni, ¢im je signalizované, Ze je

prave oznaceny a d’alSia akcia sa tyka jeho.
Stlacte tlacitko [ Out ] ¢im zapiSete ze palkar bol vyoutovany.

Stlacte tlacidlo [ END ] ¢im ukoncite zapis situacie. Na palku sa posunie d’alsi hrac.



5.7.2 Odpal do Pavej ¢asti vnutorného pol’a, palkar safe

Popis situacie: Palkar odpalil loptu do lavej Gasti vnutorného pola. Ziadna méta nie je

obsadena. Poliar (5) zle spracuje loptu a prihadzuje na prvi metu, poliar (3). Palkar na

métu dobehol pred prihodom a ziskava prva metu.

Zral /|0:1 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [E, 5, 3, R2->B1]

E5-3

SO BB

Obrdzok 6. Priebeh zdpisu hernej situdcie.

Postup zépisu:

1
2
3.
4

5.

Stlacte tlacidlo [ ERROR ], ktoré signalizuje chybu nasledne oznaceného poliara.
Stlacte tlacidlo [ 5 ].

Stlacte tlacidlo [ 3 ], tymto ste oznacili pohyb lopty.

. Nasledne po presunte palkara na prva métu.

Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END ], ¢im sa skonc¢i zédpis a palkar sa stdva
bezcom na prvej méte. Na palku sa posunie nasledujuci hrac.



5.7.3 Vysoky odpal do pravého zadného pola

Popis situécie: Palkar odpalil vysokym odpalom loptu do pravej Casti vonkajSieho pola.
Prva méta je obsadend bezcom. Poliar (9) chyta loptu zo vzduchu, priamo z odpalu. Palkar

je vyoutovany a bezec na druhej méte stihol dobehnut’ na druhtt métu.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [9, R1->B2, SE]

9A 8-E4

Obrdzok 7. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zéapisu:

Stlacte tlacidlo [ 9 ].

Kliknutim oznacte palkara.

Stlacte tlacidlo [ OUT ], ¢im zaznamenate vyoutovanie palkara.
Presunte bezca z prvej méty na druhti métu.

Stlacte tlacidlo vysokého odpalu (to moze byt stlacené v 'ubovolnom poradi).

o g~ w DR

Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END ].



5.7.4 QOdpal po zemi do stredného vonkajSieho pola

Popis situdcie: Palkar odpalil odrazom od zeme do strednej Casti vonkajSieho pol’a. Druha
méta je obsadena bezcom. Poliar (8) loptu chyti a prihadzuje na druhtt métu poliarovi (4).

Pélkar ziskava druhu métu. Bezec z druhej méty dobieha na domacu métu a skoruje.

Zral /|0:1 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Record: [8, 3, SB]

7-E6

8-4w

Sveter

8-4w

SO BB

Obrdazok 8. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zépisu:
Stlacte tlacidlo [ 8 ].
Stlacte tlacidlo [ 3 ], tymto ste oznacili pohyb lopty.
Stlacte tlacidlo odrazeného odpalu.

Presunte palkara na druhti métu.

Presunte bezca z druhej méty na doméacu métu.

o a B~ w D P

Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END ], beZzec na domécej méte ziskava bod.



5.7.5 Prva meta obsadena, palkar BB

Popis situdcie: Nadhadzova¢ nadhodil palkarovy tri chybné nadhody, ¢im palkar ziskava
prva métu. Prva méta je obsadend bezcom, ¢im sa bezec z prvej méty nlitene posuva na

druht métu.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [BB, R1->B2, BB, R2->B1]

BB 8-E4

Obrdzok 9. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zéapisu:
1. Stlacte tlacidlo [ BB ] .
2. Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END 1.
3. Palkar je automaticky posunuty na pvi métu.

4. Bezec z prvej méty je tlateny a automaticky posunuty na druht métu.



5.7.6 Druha meta obsadena palkar SO

Popis situacie: Palkar je po troch chybnych odpaloch Strike out. Druha méta je obsadena

bezcom.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [SO]

8-E4

Obrdazok 10. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zéapisu:
1. Stlacte tlacidlo [ SO ].

2. Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END ], ¢im ukonCite zéapis. Palkar je
vyoutovany, utofiacemu timu je pripisany jeden out a na palku sa automaticky

posuva d’alsi hrac.



5.7.7 Druha meta obsadena, palkar HB

Popis situdcie: Nadhadzovac svojim odpalom trafil palkara. Na druhej méte je bezec, ktory

na nej po tejto situacii ostava.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: [HB, R2->B1]

7-E6

HB

Obrazok 11. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zépisu:

1. Stlacte tlacidlo [ ... ], ¢im aplikdcie otvori menu z dodatoénymi moZnostami

Specifikych hernych situdcii.
2. Z tohoto menu vyberte moznost’ HB.
3. Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END ]
4. Pélkar je automaticky posunuty na prva métu.

5. Bezec na druhej mete ostava na svojom mieste.



5.7.8 Prvé dve méty obsadené, beZci outovany

Popis situacie: Palkar odpalil na poliara v zadnom poli (8) ktory prihodil ploiarovy (4). Ten

vyoutoval oboch bezcov v poli. Palkar ostava na palke.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record: []

9-E4

SO BB

Obrazok 12. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zapisu:
1. Stlacte tlacidlo [ 8 ]
2. Stlacte tlacidlo [ 5 ], tymto ste zaznacili pohyb lopty.
3-4. Oznacte bezca 1 a a stlacte tlacidlo [ OUT ].

5-6. Oznacte bezca 2 a stlacte tlacidlo [ OUT ].
7. Ukoncite zapis sltacenim tlac¢idla [ END ].



5.7.9 Prva meta obsadena, palkar SH

Popis situdcie: Palkar trafil ulievku. Loptu ziskava vnutorny poliar (5), ktory prihadzuje na

prva métu poliarovy (3), ktory outuje palkara. Bezec z prvej méty ziskava druhtt métu.

Zral /|0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Mant Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0
Record: [SH, 5, 3, R1->B2]

SH5-3 8-E4

SH| 1

SO BB

Obrazok 13. Priebeh zapisu hernej situdcie.
Postup zéapisu:
Z menu vyberte moznost’ SH.
Stlacte tlacidlo [ 5 ].
Stlacte tlacidlo [ 3 ], tymto ste oznacili pohyb lopty.
Presunze bezca z prvej méty na druhti.

Kliknutim oznacte palkara.

Stlacte tlacidlo [ OUT ].

o a0~ w D

7. Ukoncite zapis stlacenim tlacidla [ END ].



5.7.10 Ukazka opravy zapisu

Popis situacie: Vysoky odpal do zadného lavého pol’a. Poliar (7) ziskdva loptu a prihadzuje

poliarovy (4). Uzivatel’ chybne stlaci tla¢idlo Out, avSak beZec dobehol na druhtt métu.

Zral /

0:0 Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Mant

Points:[0,0,0,0,0,0,0] Total:0

Record:

SO BB

Postup zéapisu:

Obrazok 14. Priebeh zapisu hernej situdcie.

1. Stacte tlacidlo vysokého odpalu.

2 - 3. Stlacte tlacidlo [ 7 ]. Stlacte tlacidlo [ 5 ], tymto ste zaznacili pohyb lopty.

4 - 5. Oznacte palkara a stlacte tlacidlo [ OUT ].

6. Stlacte systémové tlacidlo ,,Back®, tymto vratite posledny zapisany krok.

7. Presunt’e bezca na druhu métu.

8. Ukoncite zapis stlacenim tlac¢idla [ END ].



