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1. Uvod

Organizovanie Sportovych sutazi je ¢asovo narocné a Castokrat komplikované.
Organizator okrem zabezpecenia priestorov, vybavenia a vela dalSich veci, musi
prehl'adne spravovat’ priebeh sutaze. Tym sa mysli zoznam prihlasenych timov a ich
hracov, podrobné zaznamy o zapasoch, ale aj samotny format sutaze, rozdelenie
timov do skupin a néasledné nasadenie pavika vyrad’ovacej Casti.

Pre atraktivitu sutaze je ziadané viest’ si rozne Statistiky pre porovnavanie timov
a samotnych hracov, sledovanie rekordov a pre odmenenie najlepsich hra¢ov na
konci sezony. Bez vyuzitia softwaru je to pri obrovskom mnozstve dat prakticky
nemozné.

Ciel'om tejto prace je navrhnit’ a implementovat’ spravovaci systém pre Sportoveé

sut'aze, konkrétne florbalové [1] a hokejové.[2]

1.1 Popis a zameranie softwarového diela

Sports Manager je aplikdcia cielend pre amatérske Sportové ligy a turnaje.
Zaznamenava udaje o sut’azi, jej UCastnikov, zapasy a samotné prehl'adné Statistiky.
Organizatorom zjednodusi pracu a uSetri ¢as vd’aka jednoduchému rozhraniu. Vd'aka
tejto aplikacii budi mdct’ aj mensie Sportové sitaze zaznamendvat’ detailné Statistiky
ako celosStatne ¢i medzinarodné profesiondlne siitaze. Jednym z cielov je minimalna
vel'kost’ vstupu od pouzivatel'a pre kompletné a pokrocilé Statistiky. Cela aplikacia aj
s dokumentéciou a testovacimi datami st dostupné v prilohe A.1 Elektronicka
priloh. UZivatel'ska dokumentacia sa nachadza v prilohe A.3 UZivatel'ska

dokumentacia.

1.2 Motivacia k vzniku softwarového diela

Mnozstvo organizatorov amatérskych sut'azi si potrebuje ulahcit’ a urychlit’
spravovanie Udajov a Statistik zo zapasov. Organizatori si na zaciatkoch vedu
Statistiky na papieroch, neskér pomocou programu Microsoft Office Excel. Stéle to
je ale Casovo naro¢né a preto som sa rozhodol vytvorit’ aplikéciu presne pre tuto

problematiku.



2. Analyza poziadaviek

V tejto kapitole najskor definujeme potrebné pojmy a potom zanalyzujeme
pozadované vlastnosti aplikacie. Podl'a toho prevedieme analyzu navrhu aplikécie a

vyber technologii na jej vyvoj.

2.1 Definicie pojmov

Sutaz je hlavnym objektom v danom Sporte. Sklada sa z jednotlivych sezon.
Patri konkrétnemu Sportu.

Sezona obsahuje jednotlivé timy. M4 urcity format. Vacsinou sa hra kazdy rok.
DiZka sezén sa moze liit’.

Liga je typ sutaze, ktory sa vicsinou deli do sezén a pozostava zo skupinovej
Casti a niekedy aj play-off. Aplikdcia Sports Manager ligu ako format sut'aze nijak
nerozliSuje.

Turnaj je typ sUtaze zvdcSa hrany formatom play-off, ktorému moze
predchadzat’ skupinova cast’. Hra sa v kratkom ¢asovom obdobi a mdze pozostavat
z viacerych sezon. Aplikdcia Sports Manager turnaj ako format sutaze nijak
nerozliSuje.

Format sezény urcuje, akym spdsobom sa odohravaji zapasy medzi timami a
akym spOsobom sa urcuje poradie €1 postup timov. Mozné formaty si skupinova
Cast’, kvalifikécia, play-off a ich kombinacia.

Skupinova alebo zdkladna cast sezény je format, v ktorom st timy rozdelené
do skupin. Poradie timov sa ur€uje v radmci ich skupiny.

Play-off je forméat sezony, kde timy hraji proti sebe v Struktiure paviaka. Mdze
mu predchadzat’ zdkladnd cast’ alebo kvalifikacia. Jedna séria play-off moze
obsahovat’ viacero zapasov.

Kvalifikacia je format sezony, pozostavajuci z viacerych pavikov. Jedna séria
obsahuje len jeden zdpas (takzvana rychla smrt’).

Pavuk je Struktara zédpasov znama hlavne z tenisu, kde timy proti sebe hraju
v stromovitom formate rozdelenom do kol. Kazdy stret sa nazyva séria. Porazeny tim
je automaticky vyradeny a vitazny tim postupuje do d’alSieho kola, kde sa stretne

s vitazom inej série v danom kole urcenej Strukturou pavuka.



Seria je stret dvoch timov, ktory mdze obsahovat’ viacero zapasov. Je urcené,
na aky pocet vitaznych zapasov sa hrd. Kto dany pocet dosiahne ako prvy, vyhrava
sériu.

Kolo (hracie kolo) moze byt skupina sérii v paviku na rovnakej urovni alebo
skupina zapasov v zakladnej Casti zvicsa hranych v spolo¢nom ¢asovom tseku.
Skupina pozostava z timov, ktorych poradie sa urcuje v ramci danej skupiny. Timy
nie su obmedzené na hranie zapasov iba v ramci skupiny.

Zaznam o zdapase (zéapis o zapase) je dokument alebo subor udajov dokladne a
presne opisujuci cely priebeh zapasu a zdkladné informacie o iom, ako napriklad cas
konania zapasu, timy, zaznam ucasti hracov, strelcov a Casy golov a podobne.

Peridda je Casovy Usek zapasu. V hokeji a florbale sa vd¢Sinou hraju tri periody
nazyvané tretiny a pripadne prediZenie. Zapas viak moZe pozostavat’ z l'ubovolného

poctu period.

2.2 Pozadované vlastnosti aplikacie

Aplikéacia bude moct’ zaznamenavat’ tidaje z viacerych sit'azi sticasne. Tie sa
delia podl'a dan¢ho Sportu. Kazda sutaz sa skladd z viacerych sezén. Tym padom
bude potrebné stut'aze a ich sezony usporiadat’ hierarchicky.

Sutaze moézu byt rdozneho typu, preto by mala aplikdcia umoznit’ tvorbu
ligovych sutazi pozostavajicich zroézneho poctu skupin sutaziacich, ale aj
turnajovych sutazi vo formate pavika. Dalej bude obsahovat moznost spajat
formaty pre sutaze typu skupinova cast’ sezony a nasledné play-off a taktiez
kvalifikacia vo forme pavikov pred samotnou play-off ¢ast’ou sezony.

Aplikacia bude automaticky pocitat’ Statistiky timov a hracov a zobrazovat’
ich v prehl'adnych tabul'kach.

NajddlezitejSou funkciou je samozrejme zaznamenavanie samotnych zapasov,
tym pouzivatel' stravi najviac Casu. Malo by to byt preto o najjednoduchsie a
najefektivnejSie. Aplikacia kladie déraz na minimalizaciu vstupu od pouzivatela a
prehl’'adnost’ vypliiovacich formularov.

Sucastou by mal byt chronologicky rozpis odohratych a nadchadzajucich
zapasov. Pre skupinovu Cast’ sezony by zapasy mali byt’ rozdelené do hracich kol a

pre kvalifikaciu a play-off by mali byt’ zobrazené vo forme pavika.



Aplikdcia musi vediet vypocitat’ aktudlne poradie timov v skupinach
v zékladnej Casti sezony na zaklade ich Statistik. Pouzivatel' by mal mat’ moznost’
vyhlésit’ vitaza sezony a tym ju ukoncit’.

Pri vytvoreni pavuka by mala existovat’ moznost' nahodného rozmiestnenia
sttaziacich, rovnako aj pre rozmiestnenie do skupin (automaticky ndhodny los). Pri
Starte play-off po ukonceni zékladnej Casti musi byt k dispozicii moznost’ nasadenia
sut'aziacich do pavuka play-off podl'a poradia v zédkladnej Casti.

Aplikacia bude moct’ exportovat’ zoznamy a Statistiky sezon, zédpasov, timov
a hracov, ako aj zdznam o zipase. Export bude mozny vo formate PDF! alebo
XLSX?

Pre vicsiu prehladnost’ by malo byt mozné k sitaziam, sezonam a timom
priradit’ logo a k hra¢om fotografiu vo forméate PNG? alebo JPEG*. Aplikécia bude
fotografie uchovavat’ v lokalnom priecinku.

Pomocou grafov by aplikacia mala vizualizovat’ rozne Statistiky timov a
hra€ov ako napriklad podiel strelenych goélov v sezone alebo vykon hracov po
zapasoch. Grafy bude taktiez mozné exportovat’ vo formate PNG alebo JPEG.

Aplikacia by mala mat moznost' nacitat’ data o zapase z naskenovaného
zépisu pre rychlejsie vyplianie. Pouzivatel' si bude moct vytla¢it predpripraveny
format zdznamu o zapase.

Dostupnd by mala byt aj jednoduchd editdcia dat a ich odstranenie.
Pouzivatel’ by ale nemal byt schopny menit’ data, na ktorych zavisia iné data,
napriklad odstranit’ zapas v prvom kole play-off po tom ako sa uz odohralo
nadvizujuce druhé kolo play-off.

Sports Manager by mal byt dostupny pre operacné systémy Windows a to

ako tie najnovsie, tak aj starSie systémy (Windows 7, Windows Vista).

! PDF - Portable Document Format je stiborovy formét pre ukladanie dokumentov nezavisle
na software a hardware [3]

2 XLSX - Microsoft Excel Open XML Spreadsheet je stiborovy format pre Microsoft Excel
podporovany viacerymi tabulkovymi procesormi

3 PNG - Portable Network Graphics je graficky formét uréeny pre bezstratovi kompresiu
rastrovej grafiky. [4]

4 JPEG — (JPG) je digitalny graficky format, ktory obsahuje komprimované obrazové udaje
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2.3 Prostredie aplikacie

Aplikacia je urCena vyhradne pre opera¢ny systém Windows. Jedna sa tak o
desktopovu aplikaciu. Sports Manager ma sluzit’ na privatnu spravu vlastnych sut’azi,
preto sa nepocita s webovou verziou. Popri behu aplikacie je potrebné mat’ spusteny

MySQL server, s ktorym aplikécia pracuje.

2.4 Analyza

V tejto podkapitole prediskutujeme a analyzujeme navrh aplikdcie a vyber
technologii pouzitych pre jej vyvoj.

2.4.1 Navrh aplikacie

Vicsina beznych uZzivatelov pouZiva operatny systém Windows. Sports
Manager bude preto primarne urcend pre tieto operacné systémy. Aplikacia je cielena
pre vSetkych uzivatel'ov, bez ohl'adu na ich pocitatové znalosti. Vystup bude preto
prezentovany v grafickom rozhrani, pozostavajicom z jedného hlavného okna. Cez
toto hlavné okno bude uzivatel' zadavat’ aj vSetok vstup. Aplikdcia by teda taktiez
mala byt intuitivne ovladatelnd. Preto by malo byt grafické rozhranie co
najjednoduchsie. Hlavné okno bude zobrazovat nahl'ad pre konkrétny Sport, ktory sa
po spusteni aplikacie vyberie z ponuky. V okne bude vZdy dostupna navigacia medzi
sut’aziami, sezonami, hrd¢mi a timami, a taktieZ navigacia konkrétnou sezéonou. Pred
zmenou alebo odstranenim dat sa zobrazi vyskakovacie okno na potvrdenie akcie,
aby sa nestalo, Ze pouzivatel niahodou pride o vac¢Sie mnozstvo uz inde
nezaznamenanych dat.

Data buda uloZené v lokalnej relacnej databaze kvoli ich povahe. Rata sa aj
s pomerne vel’kym mnoZstvom dat. Data je moZzné zobecnit’ do jednotlivych objektov
a vztahov medzi nimi. Pre objekty, sktorymi bude aplikacia pracovat, budu
vytvorené samostatné tabul’ky. Tieto objekty st sutaze, sezony, zdpasy, timy, hraci a
iné. Vztahy medzi objektami budlil reprezentované v osobitnych tabulkach.
Napriklad vztah sezona patri sutazi alebo hra¢ sa zucastnil zapasu. Pre pocitanie
najroznejSich Statistik by data mali byt ulozené v Co najobecnejSej forme. To
znamend potrebu ulozit’ data tak, aby boli vSetky vztahy medzi nimi jednoznacéné,
najlepSie aj inak neodvoditeI'né. Tym bude Struktara dat jednoduchsia. Samostatné

objekty zdat by mali byt aj o najviac navzidjom nezdvislé, o umozZni
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komplexnejSie pohl'ady na data a dotazy na nich. Preto bude kazda udalost’ v zapase
ovplyviiujuca nejaku Statistiku zaznamenana ako jeden objekt. Z toho vyplyva
potreba vytvorit’ tabul’ky pre kazdu kategoriu udalosti zépasu, ktoré ich budu detailne
popisovat. Udalost” zapasu je napriklad gol, vylucenie alebo striedanie brankara.
Kazda udalost’ by mala mat’ odkaz na hracov, ktorych sa tyka, a na zapas, v ktorom
nastala. Hierarchia podujati bude nasledovna. Zapas bude priradeny sezone, sezoéna
sutazi a sutaz Sportu. Ked’ze objekty ani ich Statistiky z roznych Sportov navzajom
nemaju suvis, bude kazdy Sport reprezentovany vlastnou databazou. Tym sa docieli
aj moznost’ lepSie rozSirovat’ aplikaciu o nové Sporty s roznymi pravidlami. Timy a
hraci sa zacastiluju zapasov, preto budu existovat’ dve tabulky zndzornujuce vzt'ahy
hra¢ hral zdpas a tim hral zépas. Kazdy hra¢ ale moze hrat’ za viacero timov
v roznych stt'aziach alebo tim v roznych sezdnach menit’. Na tento vztah priradenia
hréca na stpisku timu bude tiez potrebnd osobitna tabul'ka. Taktiez jednotlivé timy
sa mozu ucastnit’ viacerych sutazi, konkrétne ich sezéon. To bude zaznamenévat
tabulka pre vzt'ah tim sa zucastnil sezony. Nakoniec v pripade hokeja a florbalu sa
rozliSuje, ¢i sa hra¢ zacastnil zipasu ako hra¢ v poli alebo ako brankar. Téato
skuto¢nost’ bude zaznamenana rozdelenim tabulky pre vztah hrd¢ sa zucastnil
zapasu na dve tabul'ky pre hraca v poli a pre brankara. Databazy tak budu pomerne
komplikované a tabulky budu prepojené mnohymi vztahmi. Niektoré dotazy budu
musiet’ spojit’ aj viacero tabuliek do jednej. Preto by mala byt pre vyvoj vybrana
databaza s lepSim vykonom no zaroven s jednoduchou spravou. Podrobnd schéma
finalnej databazy je pre prehl'ad vyobrazend v prilohe A.2 ZjednoduSena databazova
schéma.

Pre vyvoj aplikacie suZivatel'skym grafickym rozhranim, ktora pracuje
s datami ulozenymi v databaze je dobré pouZzit’ niektrory navrhovy vzor na to urceny.
Jednou zmoZnosti je vzor Model-view-viewmodel (MVVM). Aplikacie
s architektirou riadiacou sa MVVM oddeluji svoje data a logiku od grafického
rozhrania a prezentacnej logiky. Vyvoj je tak jednoduchsi a rychlejsi. Pripadne
zmeny Vv jednej Casti kddu nepotrebuju vykonat’ zmeny v druhej Casti. Iné alternativy
st navrhové vzory Model-view-controller (MVC) a Model-view-presenter (MVP).
Vsetky tri navrhové vzory pozostavaji z Casti view a model, ktoré su u vsetkych
prakticky rovnaké. Rozdiel je v tom, ako view a model spolu komunikuji a ako su
prepojené. Pri MVC view moézZe byt prepojeny s viacerymi controllermi a naopak.

Navyse, view nema Ziadne informdcie o controlleri, ale za to o modele ano. Pri MVP
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a MVVM je kazdy view prepojeny s jednym presenterom alebo view modelom. Pri
MVP, view nevie o modele a presenter aktualizuje model. Rovnako to je aj pri
MVVM, kde view o modele nevie, pricom model aktualizuje view model. Naviac,
presenter z MVP vie o svojom view, a view ma odkaz na presentera. View model
z MVVP nemé Ziadnu informéciu o svojom view. Cize navrh MVVM oddeluje data,
logiku a grafické rozhranie aplikéacie ¢o najviac, pricom u MVC alebo MVP by sa
zmena koédu v jednej Casti mohla prejavit’ zmenou kddu v druhej Casti. Preto bol pre
vyvoj zvoleny prave navrhovy vzor MVVM. Pre lepSiu predstavu porovnania vzorov

posluzi nasledujuci obrazok.

CONTROLLER PRESENTER

E ___________________, a
«— D)

MWVC MVP MVVIM

Obrazok 1: Porovnanie navrhovych vzorov MVC, MVP a MVVM (zdroj: medium.com)[5]

Vicsina zo vsetkych udajov o sit’azi a sezone st udaje z odohranych zépasov.
Tieto Gdaje sa bezne zaznamenavaji pomocou dokumentu zvanom zaznam alebo
zapis o zapase. Pri obvyklom priebehu amatérskeho zapasu zapisovatel' pred
zapasom skontroluje supisku timov vyplneni kapitdinmi. Potom pocas zapasu
zapisuje vSetky jeho udalosti. Jedna sa napriklad o gély alebo vylucenia. Zdznam o
zapase ma vacSinou podobu viacerych tabuliek, kazda urcent pre odlisni kategdriu
udalosti, do ktorych sa udaje zapisuju. Aplikacia bude pontkat’ moznost’ tieto udaje
automaticky spracovat z vyplneného naskenovaného zéapisu. Na naclitanie dat o
zapase znaskenovaného dokumentu bude pouzitd technologia optického
rozpoznavania znakov (OCR). Dokument zapisu o zipase musi byt jednotny.
Puzivatel bude mat preto moznost' stiahnut' si dany nevyplneny dokument
z aplikacie. Predpripraveny dokument bude predom vytvoreny v programe Microsoft

Office Excel a vloZeny do aplikécie pre stiahnutie. Po vyplneni dokumentu tidajmi o



zapase ho pouzivatel’ naskenuje a nahra do aplikacie. Naskenovany dokument bude
potrebné najskor upravit, aby bolo rozpoznavanie znakov ¢o najispeSnejSie. To
znamena spravne ho otoCit’, zvacsit’ a odprahovat’ Sum. Tuto Gpravu aplikacia vykona
automaticky. Pouzivatel’ pocka na nacitanie dat z dokumentu do formulara aplikacie.
V pripade chybného rozpoznania znaku alebo chybne vyplneného udaju, bude
pouzivatel' upozorneny, a udaje bude moct’ dolpnit’, ¢i opravit. Na samotné OCR
bude pouzita niektord z dostupnych kniznic.

Dolezitou sucastou vedenia Sportovej sutaze je aj jej propagacia. Pouzivatel
bude preto moct’ Statistiky exportovat’ vo formate PDF alebo XLSX a nasledne
zverejiiovat’, alebo v pripade formatu XLSX, s nimi inak manipulovat. Pre kazdy
mozny export bude Excel subor bud kdédom generovany, alebo v zlozitejSich
pripadoch, uz predpripraveny. Nésledne sa podl'a poziadavky ulozi alebo exportuje
vo formate PDF. R6znymi kniznicami sa sibory PDF daju generovat’ aj priamo. Je to
ale zbyto¢né, ked’ze pouzivatel ma moznost’ exportovat’ aj vo formate XL.SX a ten je
ako Excelovy stibor mozné konvertovat’ do PDF priamo v aplikacii Excel.

Technologie pouzité pre vyvoj aplikacie neboli zvolené osobitne. Pri vybere
bolo brané¢ do uvahy ich vzijomné pouzitie. Napriklad vyber programovacieho
jazyka zna¢ne obmedzi vyber frameworku pre vyvoj uzivatel'ského grafického
rozhrania. V nasledujucich podkapitolach su jednotlivé volby technologii viac

pribliZzené.

2.4.2 Programovaci jazyk — C#

Aplikécia bude pracovat’ s roznymi objektami ako sit'az, sezona alebo hrac.
Pre vyvoj bude preto vhodné objektovo orientované programovanie. Na vyber st tri
hlavné alternativy a to C#, Java a C++.

Bol vybrany programovaci jazyk C#, ked’Ze aplikécia je primarne urcend pre
Windows a so C# mam najvacSie skusenosti. NavySe pre C# existuje mnoho
uzitonych kniznic a frameworkov. C# tieZ obsahuje Language Integrated Query
(LINQ), ¢o je dotazovaci jazyk, ktory bude pri praci s datami ako su v aplikacii
Sports Manager vel'mi uzitocny. Pomocou LINQu za vyuzitia lambda funkcii bude
kod jednoduchsi, prehl’adnejsi a programatorovi to uSetri mnoho ¢asu. Ked'ze je C#
vyvijany firmou Microsoft, daji sa v lom aj priamociaro generovat’ a upravovat

Excelové subory pouzité na export Statistik a dat aplikacie. So C# bude mozZné



pouzit' framework WPF pre tvorbu grafickych rozhrani, ktory priamo podporuje
architektiru MVVM.

Java je vel'mi podobna jazyku C#, avSak st medzi nimi nejaké rozdiely.
Rozdiel je napriklad pri generickom programovani, ktoré je v oboch jazykoch rieSené
odliSne. Uz spominané lambda funkcie asystém delegdtov su taktiez
implementované rdzne. Java je omnoho lepSie prenositelnd medzi rdéznymi
systémami, kdezto C# je primarne uréeny pre Windows. S Javou ale nemam skoro
vobec ziadne praktické skusenosti, a hlavne preto sa nejavila ako hlavna alternativa.

C++ je rovnako ako Java ovela lepSie prenositelny medzi roznymi systémami
narozdiel od C#. Programy napisan¢ v C++ bezia spravidla rychlejSie ako tie
napisané v C#, ale programator pri ich pisani zvicsa stravi viac ¢asu. C++ oproti C#
potrebuje menej operacnej paméte pri behu programu. V C++ sa taktieZ da vyuzit
generické programovanie pomocou templateov, a to za kompila¢ného ¢asu, ktory je
ale tiez dlhsi ako pri C#. Pri C++ je ale jeho najvd¢Sou nevyhodou, Ze nema
automaticku spravu paméte. To sa odrazi pri ¢ase programatora stravenom pri vyvoji
aplikécie, ked’ze chyby mdzu nastavat’ CastejSie ak si pamét’ musi spravovat’ sam.

C# poskytuje najlepSiu alternativu pre pisanie aplikdcii s uzivatel'skym
grafickym rozhranim pre systémy Windows. Umoziuje vyuzit framework WPF
podporujici navrhovy vzor MVVM, ktory je detailnejSie popisany v nasledujicej
podkapitole. Zaroven Setri ¢as straveny pri samotnom programovani a debugovani

programu.

2.4.3 Grafické uzivatel’ské rozhranie — WPF

Pre C# existuju tri hlavné moznosti pre vyber frameworku pre vytvaranie
grafického uzivatel'ského rozhrania a to Windows Forms, WPF a UWP (Universal
Windows Platform).

WPF podporuje MVVM? architekturu, ktora oddeluje grafické rozhranie od
logiky aplikacie. Na vytvaranie grafického rozhrania pouziva znackovaci jazyk
XAML vdaka, ktorému je mozné prvky grafického rozhrania jednoducho I'ubovol'ne
modifikovat. WPF vyuziva metdédu data binding, pomocou ktorej sa jednotlivé

grafické prvky mozu prepojit’ s datami aplikacie pre intuitivnejSiu snychronizaciu.

> MVVM - Model-view-viewmodel je softvérovy architektonicky vzor, ktory ulahduje

oddelenie vyvoja grafického pouzivatel'ského rozhrania od vyvoja back-end logiky. [6]
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Windows Forms je uz pomerne stary framework, preto sa Coraz menej
odportica pre vyvoj modernejSich aplikacii. Implementuje udalostami riadené
programovanie. Modifikovanie uz existujucich grafickych prvkov alebo tvorba
novych je zlozitejsie ako pri WPF.

UWP je najmodernejsi framework spomedzi vSetkych troch. Aj prave kvoli
tomu je cieleny iba na tie najnovsie systémy. UWP nie je podporovany pre Windows
7 a starSie operacné systémy.

Pre vyvoj aplikacie bol zvoleny WPF framework kvoli podpore MVVM
architektire, relativne jednoduchému pouzivaniu a podpore ako najnovsich

operac¢nych systémov, tak aj tych starsich.

2.4.4 Databaza - MySQL

Pre uchovavanie dat aplikacie je potrebnd databdza. Rozhodoval som sa
medzi relaénymi databazami SQLite a MySQL, ked’Ze aplikacia pracuje s objektami,
ktoré navzajom suvisia definovanymi vztahmi.

SQLite je takzvana embedded alebo vstavana databaza, ¢o znamena, ze
nepotrebuje server a bezi ako stucast’ aplikdcie. Databazy st ulozené v samostatnych
stiboroch. Pri vi¢Som mnozstve dat je pomalSia ako MySQL.

MySQL je databaza typu klient-server. Je rychlejSia ako SQLite, lepSia pre
vacSie databazy a jednoducho sa pouziva. Sports Manager mdze potencidlne
spravovat’ sutaze s velkym mnoZstvom dat. Kvoli tomu bola uprednostend MySQL
databaza pred SQLite databazou. Pre vyvoj aplikéacie bola pouzita MySQL databaza
v ramci balicka XAMPPS. XAMPP navyse obsahuje aj server Apache HTTP Server.
Alternativ ku XAMPP je viacero (WampServer’, MAMP?...). NezéleZi na tom, ktora

je zvolena. Podstatné je mat’ lokalne nainstalované MySQL.

2.4.5 Optické rozpoznavanie znakov — Python

Aplikdcia umoziiuje nacitat’ data o zépase z naskenovaného dokumentu. O to

sa stard skript napisany v jazyku Python kvdli vyuZitiu jeho kniZnic tretich stran

6 XAMPP — multiplatformny softwarovy bali¢ek vyvinuty firmou Apache Friends [7]
7 WampServer — balik pre Windows, obsahuje Apache server, databdzu MySQL a jazyk PHP
8 MAMP — balik rieSeni zahffiajuci aj webovy server a MySQL databazu
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urenych presne na takéto tkony. V jazyku Python je totiz omnoho jednoduchsie
pisat’ skripty na optické rozpoznavanie znakov ako v C#. Pre jazyk C# neexistuje
tol’ko uzitocnych kniznic pre spracovanie obrazu. Skript vyuziva kniznice Opencyv,
SciPy, NumPy a Python-tesseract. Pre C# sice existuju kniznice NumSharp a
Numpy.NET, ktoré¢ implementuji kniznicu NumPy v jazyku C#, ale jednd sa o
totozna vec ako v Pythone. Python je dobrym jazykom na pracu s viacerymi
kniznicami a piSe sa v nom ovela rychlejSie a prehl'adnejsSie ako v C#. Skript na OCR
by teda bolo mozné implementovat aj priamo v C#, no v jazyku Python to je
jednoduchsie a rychlejsie.

Taktiez je potrebné mat’ nainstalovany Tesseract OCR[8] pre rozpoznavanie

jednotlivych znakov v dokumente.

2.5 Pouzité kniznice

2.5.1 Softwarové kniZnice pre Python

Opencv-python — Kniznica pouzitd pre spracovanie obrazkov pre

optické rozpoznavanie znakov.

SciPy — Obsahuje mnoho algoritmov pre optimalizaciu, interpolaciu

algebraické rovnice a d’al$ie. V projekte sa vyuziva pre otdCanie obrazkov.

Python-tesseract — Je to kniZnica pre optické rozpoznavanie znakov.

Jedna sa o obalenie Tesseract-OCR Engine od firmy Google.[8]

NumPy — Rozsiahla matematicka kniznica. V projekte bola pouzita

najmé pre pracu s polami.

2.5.2 Iné softwarové knizZnice

MySQL.Data — Pre spojenie s databazou bola pouzitd kniZnica
MySQL.Data od Oracle.

LiveCharts. WPF — Aplikacia by mala vediet’ generovat’ rozne grafy zo
Statistik. Na to bola pouzitd kniznica LiveCharts. WPF [9] pre jej

11



jednoduchost’. Kniznica umoziiuje zobrazovat’ viacero typov grafov a vdaka
zakomponovaniu objektu grafu ako prvku WPF je mozné grafy jednoducho

exportovat’ do formatu PNG alebo JPEG.
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3. Implementacia

3.1 Architektura aplikacie

Aplikacia sa riadi navrhovym vzorom Model-view-viewmodel (MVVM) pre
WPF aplikacie. Oddeluje logiku aplikacie od uzivatel'ského rozhrania. Pouziva data
binding a command’ namiesto udalosti.[10]

Model obsahuje data aplikdcie. V Sports Manager to su napriklad triedy
Player, Team, Competition, Season a podobne. Model pomocou tychto tried popisuje
Struktiru a vyznam dat. Data su Strukturované v inStanciach tried, ktoré okrem dat
obsahuji metddy na zmenu dat alebo Specificky pristup k nim.

View popisuje grafické uzivatel'ské rozhranie jazykom XAML, ako napriklad
hlavné okno aplikacie a vSetky ostatné ovladacie prvky. Zobrazuje reprezenticiu
modelu na obrazovke a prijma interakcie od uZzivatela. Pomocou data bindingu
prepdja a synchronizuje data skrz view model.[6] Neobsahuje samotnu logiku
aplikacie a vd’aka tomu mdéze byt upravovany bez nutnosti zmeny kodu logiky
aplikacie, co plati aj naopak. Jazyk XAML je znackovaci jazyk a je nim mozné
vytvarat’ Specializované grafické prvky a jednoducho prepdjat’ data a logiku aplikécie
s jej grafickym rozhranim. Uz spomenuty data binding automaticky aktualizuje data
alebo vzhlad aplikacie. Mo6Ze fungovat bud’ ako jednosmerné alebo ako dvojsmerné
prepojenie. Pri jednosmernom prepojeni prvky grafického rozhrania ziskaju potrebné
data z view modelu a zobrazia ich. Pri dvojsmernom prepojeni sa prepisanim dat
zobrazenych v grafickom rozhrani prepiSu aj data aplikacie uloZzené vo view modeli.
Déata moézu byt taktiez prepojené jednosmerne opacnym smerom, kedy zmena
v grafickom rozhrani zmeni déta ale osobitnd zmena dat sa uZ v grafickom rozhrani
neprejavi. Prvky grafického rozhrania st navzajom usporiadané v stromovitej
Struktire. Kazdy XAML prvok ma vlastnost” DataContext, na ktort sa pripadne jeho
potomkovia m6zu odkazovat’ a mat’ prepojenie s datami o urovne vyssie. To sa mdze
vyuzit’ napriklad pri zobrazovani objektu sezony obsahujicom zoznam hracov, kde

sa pre kazdého hraca zobrazia informécie o iom a navySe aj meno sezony, na ktoré

9 Command — je ndvrhovy vzor, ktory zapuzdruje informacie o akcii do objektu pre jej

neskorsie zavolanie
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je odkazované zurovne vysSie. Pri prepojeni s prikazmi (commands, triedy
implementujuce rozhranie [Command) je mozné do view modelu odovzdat
parametre, s ktorymi sa ma prikaz vykonat. Pri prvku Button na to sluzi vlastnost’
CommandParameter. Samotny binding sa skladd zciela, cielenej vlastnosti,
zdrojového objektu a cesty k hodnote zdrojového objektu.[11] Ciel' je konkrétny
graficky prvok, napriklad TextBox. Cielena vlastnost je niektord z vlastnosti prvku,
napriklad Text. Zdrojovy objekt je vlastnost’ z view modelu a cesta k jeho hodnote je
nazov danej vlastnosti objektu, napriklad objekt Player a jeho vlastnost’ FisrtName.

View model reprezentuje stav aplikdcie a prepdja view s modelom. Nema
referenciu k view a data si prepojené bindingom. VSetky data, ktoré maju byt
prepojené s grafickym rozhranim musia byt implementované ako vlastnost’
(property) view modelu. Objekty dat musia byt inStancie triedy implementujlce;
rozhranie [NotifyPropertyChanged. Kolekcie dat musia implementovat rozhranie
INotifyCollectionChanged. WPF pontika predimplementovantu triedu
ObservableCollection<T>. Prepojené s pohl'adom moZzu byt aj inStancie prikazov,
ktoré sa po akcii v grafickom rozhrani vykonaji. Aby sa zmena vlastnosti vo view
modeli prejavila aj v pohlade, musi tito vlastnost’ po jej zmene zavolat metddu

OnPropertyChanged() danej instancie, ktora pohl'ad upozorni aby sa aktualizoval.

. ViewModel View
Model Déta o _ Data binding,
v Logika prezentacie - prikazy ™| Uzivatefske graficke
dat rozhranie

Y

Data, logika dat

Obrazok 2: Diagram architektury Model-view-viewmodel

3.2 Databazova schéma

Vzdy pri spusteni aplikécia skontroluje, ¢i vSetky potrebné databazy a tabulky
existuju, a ak nie, vytvori ich. To je vyhodné hlavne pri prvom spusteni, ked'ze
pouzivatel nijak zvlast’ nemusi konfigurovat’ databazu.

Databdza pre jeden Sport pozostdva z 26 tabuliek. Z toho tabulka country je
spolo¢na a nachddza sa v databdze sports manager. Pre kazdy Sport je samostatna

databaza s menom daného Sportu (ice hockey, floorball). Databdzy pre hokej
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a florbal st totozné. ZjednoduSend databazovéa schéma je k dispozicii v prilohe A.2
ZjednodusSena databazova schéma.

Hlavné entity su sutaze (competitions), sezony (seasons), zapasy (matches),
timy (team) a hraci (players). Kazdd sezéna patri niektorej zo sutazi a kazdy zapas
niektorej zo sezon. Zapasy mozu byt d’alej priradené skupine (groups), kvalifikacii
a kolu (rounds).

V zépase stipec qualification id odkazuje na dant kvalifikaciu inak je rovny -1
ak patri bud’ do play-off alebo skupiny. Stipec round znaéi identifikaéné &islo (id)
hracieho kola alebo kolo v paviku (brackets). Stipec serie match number zna¢i
poradie v sérii. Stipec bracket index poradie v kole pavika od vrchu. Stipec
bracket first team zas vrchny tim pri zobrazeni série. Zapas patri do kvalifikacie ak
sa qualification_id nerovna -1, do skupiny ak sa bracket index rovna -1 a do play-off
ak sa qualification_id rovna -1 a zaroven bracket index nerovna -1.

Timy su priradené k sezbnam pomocou tabulky team enlistment a taktiez
hra¢i su priradeni ksezénam ajednotlivym timom pomocou tabulky
player enlistment.

Data o zapase pozostavaju z viacerych tabuliek. Zakladne data si v tabulke
matches. V tabulkach player matches a goalie matches su k jednotlivym zapasom
priradeni hraci a brankari, ktori v nich hrali. Dalej su tabul’ky s udalostami v zapase
sliZiace pre Statistiku (v prilohe A.2 ZjednoduSend databdzovd schéma vyznacené
v Cervenom ramceku) ako goly, vylucenia, trestné strielania, shutouty (Cisté kontd)
atak dalej. V kazdom zidzname sa nachadzaji data, o ktory zapas sa jedna
(match _id), o peridde, Case, zucastnenych sa hracov a timov, aktudlnom skore,
poradi v zapase a Specifické data podla typu udalosti. Tabulka game state
reprezentuje stavy hry, ¢iZe useky hry s udanym zaciatkom a koncom, v ktorych bol
po cely €as rovnaky stav skore a pocet hracov v hre.

Tabulky strength, penalty type, penalty reason ale aj country st stéle
a obsahuju data o kazdom z typov poctu hracov v hre, vyliceni, a nakoniec v pripade
country, o Statoch sveta.

V pripade, Ze databdza nie je =z akéhokolvek dovodu dostupna, sa
pouzivatel'ovi zobrazi vyskakovacie okno, ktoré ho na to upozorni. Ziadne data sa

v okne aplikacie nezobrazia.
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3.3 Hlavné triedy aplikacie

3.3.1 Models

Modely predstavuji  hlavné objekty aplikacie ulozené v databaze
reprezentované inStanciami tried ako su napriklad Player (hrac), Team (tim),
Competition (sutaz), Season (sezona), Match (zapas), Bracket (pavik) a dalSie.
Slizia na reprezentaciu dat zdatabdzy ana pricu snimi. Kazdd ztried
reprezentujuca nejaky model dedi od triedy NotifyPropertyChanged, ktora
implementuje rozhranie INotifyPropertyChanged. Vd’aka tomu sa data inStancii
tried automaticky aktualizujii pri prepojeni data bindingom medzi view modelom
a view.

Trieda Competition obsahuje vlastnosti ID, Name, Info a ImagePath. Od nej
potom dedia triedy Season a Team. Trieda Season d’alej obsahuje odkaz na sut’az,
ktorej je sucastou, a vlastnosti popisujice jej format. Team navySe obsahuje
vlastnost’ o jeho vzniku DateOfCreation typu DateTime, odkaz na §tit pdsobenia
Country a vlastnost’” Status typu boolean reprezentujucu to, ¢i je tim eSte sutazne
aktivny. Obe triedy Season a Team obsahujii aj vlastnost’ Stats implementujiicu
rozhranie IStats, ktoré bude podrobnejsie vysvetlené niZsie.

Triedy Group, Country, PenaltyReason, PenlatyType, Position a Strength
reprezentuju adekvatne objekty z databazy a obsahuju vlastnosti totozné so stipcami
jednotlivych tabuliek v databazy. Trieda Group navySe obsahuje zoznam
obsiahnutych timov v danej skupine.

Triedy Player a Match reprezentuju hraca a zépas a okrem vlastnosti, ktoré su
totozné so stipcami tabuliek player a matches v databize, obsahuju aj vlastnost
Stats implementujicu rozhranie IStats, rovnako ako triedy Team a Season.

Rozhranie IStats nedefinuje Ziadne pravidld a sluZi iba na oddelenie Statistik
entit od ich zdkladnych udajov. Tym padom, moze ten isty objekt v dvoch r6znych
pohl'adoch obsahovat’ rozne Statistiky podla toho, ¢o sa ma prave zobrazovat.
V subore Stats.cs sa okrem rozhrania IStats nachidzaji aj triedy reprezentujuce
a pocitajice Statistiky jednotlivych objektov. Su to napriklad triedy PlayerStats,
TeamStats alebo SeasonStats. InStancie tychto tried budu potom odkazované

v konkrétnych objektoch, ktorym prisluchaju.
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Player
PlayerStats
<J ID : int
s | Goals @ int
K FirsthName - string
3 Assists : int
4 Stats : IStats
Match
Match Stats
] _i:’q" ID :int
zinterfaces e Goals - int
|Stats HomeScore : int
. PenaltyMinutes : int
Stats @ 1Stats
Team
4 TeamStats
ID - int
GamesPlayed : int
Mame : string
‘Wins : int
Stats @ 1Stats

Obrazok 3: Znazornenie pouzitia tried implementujicich rozhranie IStats

3.3.2 Views

Pohlady predstavuju grafické uzivatel'ské rozhranie, s ktorym uZzivatel
interaguje. Kazdému pohl'adu (view) je udeleny Specificky view model, s ktorym je
prepojeny pomocou techniky zvanej binding. Pohl'ad SportView definuje vacsSinu
tychto parov prepojeni.

Hlavné okno je reprezentované pohladom MainWindow. To v sebe moZe
zobrazovat’ bud’ pohl'ad SportsSelection pre vyber Sportu alebo SportView pre
konkrétny Sport.

Pohl'ad SportView sa deli na dve Casti, pricom v l'avej Casti vzdy zobrazuje
navigéaciu implementovani pohl'adom NavigationBarView a vo zvySku sa zobrazuju

uz konkrétne pohl'ady ako napriklad PlayerView alebo ScheduleView.

3.3.3 View models

View model budem nazyvat’ model pohladu. Modely pohladu sluzia na
prepojenie grafického rozhrania s logikou a datami aplikacie.

V aplikécii Sports Manager sa modely pohl'adu moZu rozdelit’ na viaceré typy.
Vsetky implementuji rozhranie INotifyPropertyChanged, aby mohli so sebou

prepojeny pohl'ad upozornit’ na zmenu, ¢im sa pohlad aktualizuje.
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Hlavné modely pohladu st MainViewModel pre samotné hlavné okno
aplikécie, SportsSelectionViewModel pre vyber Sportu a SportViewModel pre
pohlad Sportu, ktory obsahuje d’alsi, prave prehliadany model pohl'adu a model pre
navigaciu.

Model pohladu NavigationBarViewModel sa stard o prepinanie medzi
pohladmi aobsahuje prikazy na to urené. Je vzdy sucastou inStancie
SportViewModel.

Modely pohladov predstavujuce samotné objekty ako hra¢ ¢i sutaz dedia od
spolocnej triedy TemplateEntityViewModel.

Od triedy TemplateEditViewModel dedia vsetky modely pohladov, ktoré
sluZia na editaciu objektov, napriklad zmenu mena hréaca alebo pridanie loga timu.

Specifickou kategériou si modely pohl'adov predstavujiice zoznamy objektov
zobrazujuce aj ich Statistiky. Tie dedia od triedy
TemplateSelectionDataGridViewModel.

Prehlad z4pasmi sezonou umozituje model pohladu ScheduleViewModel,
v ktorom sa prepina medzi modelmi pohl'adu pre jednotlivé dostupné casti sezony,
ato GroupScheduleViewModel, QualificationScheduleViewModel
a PlayOffScheduleViewModel. Posledné dve navyse dedia od spolo¢nej triedy
TemplateBracketScheduleViewModel.

Dve najrozsiahlejSie  modely pohladu st  AddSeasonViewModel
a AddMatchViewModel, ktoré obsahuji formulare na pridanie novej sezony
a nového zapasu.

Model pohl'adu AddEditCompetitionViewModel implementuje naraz
pridanie novej sitaze aj jej editaciu, pretoZe su si vel'mi podobné.

Poslednym modelom pohl'adu je StandingsViewModel, ktory nacita pripadné
data o skupinach zakladnej Casti a spocita udaje pre grafy ilustrujuce Statistiky timov

v sezone.
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MainViewModel ‘ ScheduleViewModel

‘ GroupScheduleViewModel ‘

SportViewModel ‘ QualificationScheduleViewModel ‘

‘ PlayOffScheduleViewModel ‘

CurrentViewModel
AddEditCompetitionViewModel TemplateEditViewModel

NavigationBarViewModel

StandingsViewModel AddSeasonViewModel

Template ionDataGridVi

Obrazok 4: Hierarchia pohl'adov modelov

3.3.4 Commands

Prikazy (commands) slazia v architektire MVVM hlavne na riadenie
a spustanie prikazov a funkcii pouzivatel'om, kedy sa prepojenim cez pohlad zavola
prikaz vytvoreny modelom pohl'adu.

Prikaz je inStancia triedy implementujicej rozhranie ICommand zahrnuta
v modeli pohl'adu ako jeho vlastnost. Obsahuje delegita metddy, ktort ma neskor
zavolat. Pri inStancovani view modelu sa inStancuju aj jeho prikazy s danym
delegatom ako jeho akciou.

Sports Manager implementuje dva typy prikazov. NavigateCommand prepina
pohlady a nastavuje aktudlne vybrany Sport, sitaz a sezdénu. Pomocou prikazu
RelayCommand je mozné zavolat’ l'ubovol'ni metddu, pricom sa pouZziva napriklad
na volanie metdd implementujucich export dat do suborov alebo kontrolu vstupu pri

pridavani nového zapasu. Oba prikazy dedia od triedy CommandBase.

3.3.5 Ostatné pomocné triedy

Dalsie pomocné triedy zaistujo rozne funkcie aplikdcie. Trieda
DatabaseHandler obsahuje pomocné metdédy pre pracu s databdzou. Trieda
ImageHandler zasa pomocné metody pre nacitanie a ukladanie obrazkov.

NotifyPropertyChanged implementuje rozhranie INotifyPropertyChanged a od
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tejto triedy potom dedia vSetky modely pohl'adu a mnohé modely objektov pre
predidenie opakovania sa koédu. Skoro vSetky metody zaistujice export dat sa

nachadzaju v statickej triede Export.

3.4 Ukladanie obrazkov

Pouzivatel ma moznost' ku kazdej sutazi, sezéne, timu a hraCovi priradit’

obrazok, ¢1 uz sa jedna o logo alebo fotografiu.

Obrazky su ukladané lokalne do jedného z priecinkov:
- Competition_Logos pre sutaze
- Player Photos pre hracov
- Season_Logos pre sezony

- Team_ Logos pre timy

Tieto priecinky sa nachadzaju na ceste
“C:\Users\{POUZIVATEL}\AppData\Roaming\SportsManager\Images*  (pripadne
iny nazov disku).

Vsetky tieto prieCinky sa v pripade, Ze neexistuju, vytvoria pri spusteni
aplikacie. Jednotlivé obrazky st wuloZzené pod nidzvom daného Sportu
a identifika¢ného cisla objektu. Napriklad logo florbalového timu s identifikaénym
¢islom 25 v databaze bude uloZené ako
“C:\Users\{POUZIVATEL}\AppData\Roaming\SportsManager\Images\Team_Logo
s\floorball25.png* (pripadne s priponou .jpg).

3.5 Prehl’ad $tatistik

Vsetky Gdaje a zdznamy su rozdelené hierarchicky. Hlavné rozdelenie je podla
Sportu, kde dva rozne Sporty spolu nijakym sposobom nesuvisia a vSetky ich udaje
ako aj Statistiky sa navzajom neovplyviiuji. Na najvysSej Urovni sa Sport sklada zo
sutazi a tie z jednotlivych sezon. Zapasy su priradené sezonam. VSetky timy a hraci
su viditel'ni v ramci jedného Sportu pre vSetky sutaze v pripade zapisu timu alebo
hraca do novej sezony.

Navigacnou liStou na lavej strane okna, ktord je po vybere Sportu vzdy
dostupna, je mozné navigovat’ sa medzi spolo¢nymi pohl'admi Sportu a sutazi alebo
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samostatnymi pohl'admi individudlnych sut'azi ¢i lig. To znamend, Ze pouZzivatel si
moze prezerat’ Statistiky a data v rdmci celého Sportu, kde sa statistiky spocitaju skrz
vSetky sutaze. Rovnako si pouzivatel mdze pozriet akumulované Statistiky pre
konkrétnu sutaz cez vsetky jej sezony. Nakoniec pri vybere jedinej sezony sa
Statistiky pocitaju a zobrazuju len pre fu.

K dispozicii st prehlady sezoén, zapasov, timov, hraov a brankéarov
v tabulkovej  forme  implementované  triedami  dediacimi od  triedy
TemplateSelectionDataGridModel<T>. Na to sa pouziva WPF prvok DataGrid,
ktory sa naplni tdajmi z prepojeného view modelu nacitanych z databazy pri
vytvoreni pohl'adu. Tabul’ky v riadkoch obsahuju zoznam danych objektov, pricom
zaroven sluZzia aj ako odkaz na samostatny pohlad objektu (timu, hraca a podobne)
po dvojitom kliknuti mySou.

Tabulky je mozné exportovat’ vo formate XLSX alebo PDF. Data sa mozu
vopred vytriedit' alebo obmedzit' na konkrétne polozky (to znamend, ¢i maju
obsahovat’ aj vSeobecné informacie o objekte alebo Statistiky).

Na filtrovanie, ktoré data sa maju zobrazovat’ sa pouzivaji grafické prvky
CheckBox, ktoré¢ maji hodnotu “true” alebo “false”. Prepinaju tym hodnotu vo
vlastnostiach view modelu ShowPhoto, ShowlInfo, ShowStats
a ShowExtendedStats, ktoré st typu bool. Tie zas pri nastaveni hodnoty prepinaja
viditelnosti PhotoVisibility, InfoVisibility, StatsVisibility
a ExtendedStatsVisibility typu Visibility medzi hodnotami Visibility.Visible
a Visibility.Collapsed. Tieto viditeI'nosti s pomocou data bindingu prepojené
s viditel'nostami prvkov FrameworkElement v danom pohlade, ktoré sluzia ako
spravca viditelnosti pre vietky stipce DataGridu, ktoré zobrazujii dita danej
kategorie. Tieto stipce sa bindingom cez DataContext odkazujii na viditelnost’ svojej
kategorie vo view modeli, pricom ako zdroj je wudany konkrétny
FrameworkElement. Je to tak rieSené preto, lebo stipce DataGridu od neho nededia

DataContext a obycajné prepojenie bez udania zdroja by nefungovalo.
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Template SelectionDataGridViewModel

ShowStats - bool :l
StatsVisibility : Visibility

Y

CheckBox E

PlayerSelectionView

<FrameworkElement
Name="statsVisibilityManager”,
Visibility="{Binding StatsVisibility}"/>

L 4

<DataGrid=
<DataGridTextColumn
Visibility="{Binding DataContext.InfoVisibility,
Source={x:Reference infoVisibilityManager}}" |«
</DataGrid>

Obrazok 5: Prepinanie viditelnosti stipca v Datagrid

Pri exporte tabul’ky sa vzdy vytvori novy Excel dokument, v ktorom sa vytvori
anaplni tabulka sudajmi. Tento dokument sa v pripade potreby exportuje do
formatu PDF anésledne ulozi na uzivatelom zvolené miesto. O export sa stara
metdda Exports. ExportTable(DataGrid dataGrid, string format, int?
exportTop), pricom parametrami si dany DataGrid so vSetkymi tidajmi, retazec
konkretizujici formét exportovaného suboru a pocet prvych riadkov DataGridu,
ktoré sa maju exportovat’, ktory pouZzivatel' zadd v pohl'ade do prvku TextBox (v
pripade, ze je prazdny sa exportuju vSetky riadky). Predat metdde aj inStanciu
DataGridu je potrebné kvoli tomu, aby sa stipce a riadky exportovali v spravnom
poradi. Pouzivatel totiz moze stipce predom prehadzat a data, riadky, zotriedit
Pubovolnym spdsobom, ¢o je vlastnost’ prvku DataGrid. Zistit' aktualne poradie

stlpcov a riadkov je mozné iba cez danu inStanciu DataGridu.

3.6 Vytvorenie zapasu

Aplikacia kladie doraz na ¢o najvicsiu jednoduchost’ a minimalizaciu vstupu,
hlavne v pripade zaznamenavania nového zapasu. To znamena, Ze uzivatel' by nemal
udavat’ Ziadne nadbytocné data, ktoré by bolo mozné odvodit z ostatnych, uz
uvedenych udajov. Jeden z prikladov je udaj o tom, ¢i dany gol padol za pocetnej
prevahy (v presilovej hre) alebo v pocetnej nevyhode, ¢i za vyrovnaného stavu

hraov v hre. Ked'Zze uzivatel musi zadat’ aj samotné vylucenia hracov a ¢as kedy
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nastali, aplikacia si sama vypocita kol’ko hra¢ov bolo v hre pocas toho ako padol gol.
Navyse sa vypocita, ze dana presilovd hra skoncila strelenim goélu (ak sa jedna

o trest, ktory konci strelenim golu zvyhodneného timu).

3.6.1 Nutné udaje

Najprv je potrebné definovat’, ktoré tidaje st nutné (nedaju sa ziadnym inym
spdsobom odvodit’) a ktoré je mozné odvodit’.

Hlavné udaje zapasu, informacie o iom, ako su datum a ¢as stretnutia, ¢i pocet
period aich dizka, je samozrejme nutné explicitne zadat’. Dalej rovnako stperiace
timy (v pripade zapasu v pavuku, kde su timy dané vysledkom z predoslého kola to
nutné nie je) a zuCastneni hraci. Zoznam hracov, Cize supisky timov, sa nacitaju

podla vybranych timov automaticky.

Nutné Statistiky sa:

Goly (goals) s udajom o strane, ktord skorovala (domaéci, hostia), ¢islom strelca,
¢islom asistenta, Casom hry a typom goélu (vlastny gol, trestné strielanie).

Vylucenia (penalties) s idajom o strane, ¢islom vylaceného hraca, ¢asom hry,
typom a dovodom trestu.

Trestné strielania (penalty shots) s udajom o strane, ktorda skorovala, Cislom
strelca, ¢asom hry, znaku €1 padol gol.

Zmeny brankarov (goaltender shifts) s udajom o strane, ¢islom brankara, casom
zaCiatku a ¢asom konca striedania.

Time-outy (time-outs) s udajom o strane a Case hry.

Samostatné najazdy (shootout) s Cislom strelca, ¢islom brankara a znakom ¢i

padol gol.

Pri vybere hraca, st navyse pre jednoduchost’ k dispozicii vzdy len zi¢astneni
hrac¢i daného timu. Rovnako nie je potrebné udavat periodu, pretoze data su uz
vopred rozdelené do period. TaktieZ nie je potrebné udavat’ Cislo série najazdu
a stranu timu, ked’Ze sa striedaju.

Vsetky ostatné udaje sa daji odvodit. Su to napriklad zaznamy ako konce
presilovych hier, ziskané body hracov, Cisté kontd brankarov, goly v presilovych

hrach a oslabeniach, goly do prazdnej brany, vitazny gol, dizka presilovej hry,
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vyuzitie presilovej hry ainé. Zaroven je pre kazdi udalost automaticky

zaznamenané, za akého poctu hracov a za akého stavu skore nastala.

3.6.2 Stav hry

Na automatické pocitanie a odvodenie niektorych Statistik je potrebné vopred
vypocitat’ priebeh hry a ulozit’ si chronologicky zmenu stavu hry. Stav hry zachytava
pocet hraCov v hre (vratane brankérov), aktualnu periddu a aktudlne skore (pocet
golov). V aplikacii stav hry obsahuje aj ¢as, v ktory sa stav hry zmenil na ten
aktudlny a taktiez Cas kedy sa aktudlny stav hry zmenil na iny. Takto je mozné
reprezentovat’ suvislé useky hry s rovnakym stavom.

Pri rovnakom ¢ase dvoch roznych udalosti méze nastat’ problém. Ako priklad
si vezmime, Ze bol odvolany brankar z brany v ¢ase 19:00. V ¢ase 19:30 super strelil
g0l do prazdnej brany, Casomiera sa zastavila a brankar sa vratil spidt’ do brany
v rovnaky ¢as 19:30. Obe udalosti, gol aj navrat brankara, maji rovnaky ¢as. Podla
casu samotného nie je mozné rozhodnut’, ktord udalost’ nastala skor. To je ale vel'mi
dolezité vediet, ked’ze situacia mohla byt aj naopak, ¢o sa v zapasoch stava, a gol
mohol padnut’ tesne po névrate brankédra do hry (mohla byt eSte ¢iasto¢ne odokryta
brana). To ale vedie k inej Statistike. Jednak v rozdielnom pocte inkasovanych goélov
brankara a aj v type golu. Kvoli takymto pripadom je nutné udalosti zapasu zoradit,
oznacit' ich poradovym ¢islom podla chronologického poradia v akom redlne
v zépase nastali. Pre minimalizaciu vstupu to nemusi pouzivatel robit” pre kazdu
udalost. Po vyplneni nutnych udajov pouZivatel' tlaidlom “Process” zavola
rovnomenni metddu, ktora skontroluje ak nejaké udalosti nastali v rovnaky cas
a pouZzivatel'a vyzve, aby ich poradie skontroloval a pripadne prehodil.

Stale vSak moZe nastat’ kolizia v poradi udalosti, a to pri koncoch presilovych
hier. M6Ze sa napriklad stat’, Ze v ¢ase ked’ jedna presilova hra skon¢i, ¢i uz gélom
alebo vyprSanym Casom, nejaka d’alSia presilova hra zacne. Podl'a ¢asu opét’ nie je
mozné urcit’, €1 vylucenie nastalo v poslednej sekunde predchadzajticej presilovej hry
alebo tesne po jej konci. Pre kontrolu takychto kolizii pouzivatel’ stlaci tlacidlo
“Check”, ktoré zavold rovnomenntl metodu, ktord spocita stavy hry a skontroluje, ¢i
nejaka kolizia nastala. V pripade, Ze nastala kolizia, bude pouzivatel opéit
upozorneny a nejasné udalosti moze priradit danym presilovym hram alebo ich

zaradit’ az za ne. Nakoniec je mozné zapas ulozit’.
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Stav hry reprezentuje trieda State obsahujica informacie o aktudlnej peridde,
pocte hra¢ov v hre v oboch timoch, skore a ¢as zaciatku a konca stavu hry.

Metoda Process() v triede AddMatchViewModel vsetky udalosti zapasu
nacita do spolo¢ného zoznamu, ktory vytriedi podl'a ¢asu, v ktorom nastali a priradi
im poradové Cisla. Nasladne skontroluje casové kolizie.

Metoda Check() do zoznamu udalosti pridd aj kocne peridd a postupne
prechadza vsetky udalosti chronologicky, pricom si uchovava momentalny stav hry.
Simuluje tak priebeh hry. Taktiez si uchovdva zoznam momentalne prebiehajticich
presilovych hier a zoznam uz ukoncenych presilovych hier. Pri kazdej udalosti
najskor skontroluje, ¢i uz ndhodou prave prebiehajuce presilové hry neskoncili. O to
sa stard metdoda CheckEndOfPenalties(), ktora v pripade ukoncenia presilovej hry
uloZi momentalny stav hry a posunie sa na novy, prave prebiehajici. Vd'aka tomu sa
pre udalost’ ulozia data z aktudlneho stavu hry ako skore a pocet hracov v hre. Ak je
udalost’ presilovou hrou, prida sa do zoznamu prave prebiehajucich presilovych hier.
Ak je udalostou gol, upravi sa skore momentalneho stavu a ukoncia sa pripadné
presilové hry podla pravidiel hry. Nakoniec po prejdeni vSetkych udalosti

a prepocitani vSetkych stavov hry sa skontroluji ¢asové kolizie.

3.6.3 Pravidla hry

Pre pocitanie Statistik a stavov hry je potrebné poznat’ presné pravidla hry,
teda Sportu. Momentalne zabudované dva Sporty v aplikacii su florbal al'adovy
hokej, ktoré maji z hl'adiska Statistik a priebehu hry zaznamendvanom aplikéciou
Sports Manager identické pravidla. Skutocné podrobné pravidla tychto Sportov sa
samozrejme liSia vo viacerych detailoch akymi st napriklad existencia volnych
uderov vo florbale zatial’ o v hokeji dany pojem neexistuje alebo postavenia mimo
hry, ktoré st naopak pritomné v hokeji ale nie vo florbale. Tieto a iné rozdiely ale
préacu s idajmi a Statistikami v aplikacii nijakym sposobom neovplyviiuji.

Dolezité pravidla sa tykaji presilovych hier, konkrétne ich typu a spésobu
ukoncenia. Podl'a tychto pravidiel sa pocita stav hry ako aj samotna presilova hra.
V oboch $portoch sa jedné o rovnaké pravidla.

Existuje Sest’ typov vyluceni. Prakticky, po kazdom z nich nasleduje presilova

hra ale napriklad v pripade vylicenia do konca zdpasu sa udel'uje aj d’alSie menSie
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vylucenie (napriklad vylucenie na dve alebo pédt mintt), ktoré priamo spdsobuje

presilovu hru, pretoze vylucenie do konca zapasu samo osebe tito vlastnost’ nema.

Typy vyluceni:

e Vylucenie na 2 minuty (mensi trest)

Statisticky sa zaznamendvaju dve trestné minty.
Nasleduje dvojminatova presilova hra o jedného hraca.
Presilova hra kon¢i po streleni golu z hry zvyhodnenym timom.

Hrac po odpykani trestu mdze nastupit’ do zapasu.

e Vylucenie na 5 minut (VACSi trest)

Statisticky sa zanznamendava pit’ trestnych mindt.
Nasleduje patmintatova presilova hra o jedného hraca.
Presilova hra nie je ukoncena gélom.

Hrac uz nemdze nastupit’ do zapasu.

e Vylucenie na 10 minut (osobny trest)

Statisticky sa zanznamenava desat’ trestnych minut.
Nenasleduje presilova hra.

Hra¢ nemdze nastipit’ do hry desat’ minut.

e Vylucenie do konca zapasu 1

Statisticky sa zaznamenava dvadsat’ trestnych mintt.
Nenasleduje presilova hra.

Jedné sa o osobny trest, hra¢ uz nemoze nastupit’ do zapasu.

e Vylucenie do konca zépasu 2

Statisticky sa zaznamenava dvadsat’ trestnych mintt.
Nenasleduje presilova hra.
Jedna sa o osobny trest, hra¢ uz nemoze nastupit’ do zapasu.

Hra¢ nemdze nastupit’ ani na najblizsi zapas.
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e Vylucenie do konca zapasu 3
- Statisticky sa zaznamenava dvadsat’ trestnych mintt.
- Nenasleduje presilova hra.
- Jedna sa o osobny trest, hrd¢ uz nemoéze nastupit’ do zapasu.

- Hrac nemoze nastlpit’ na najblizsi, komisiou urceny, pocet zapasov.

Dalej plati pravidlo, Ze vjednom okamihu moézu prebichat’ najviac dve
presilové hry. Takze najviac moze nastat’ pocetnd vyhoda o dvoch hracov (okrem
odvolania brankara). Preto ak uz prebichaju dve presilové hry, vSetky nasledujice
presilové hry sa zaradia do poradia a najbliz$ia z nich zacne v momente, ak jedna zo
sucasnych skonci.

Podl’a vyssich pravidiel sa teda odvodi, Ze presilové hry mozu tvat’ dve alebo
pat’ minat s tym, Ze goélom konci iba presilova hra na dve minuty. Aby g6l ukoncil
presilovil hru, musi padnut’ z hry, o znamend, ze goly z trestnych strielani ani
odlozenych vyliceni presilova hru neukoncia. Vlastny g6l ale naopak presilova hru
ukoncuje.

Tieto pravidld riadia rozhodovanie v algoritme pocitania stavu hry pri

zaznamenani golu.

3.6.4 Nacitanie z naskenovaného zaznamu

Vypliianie zaznamu o zapase modze byt pri velkom poéte udalosti v zapase
namahavou a zdlhavou pracou. Sports Manager preto pontuka moznost' naditat’ data
automaticky z naskenovanaho zapisu o zapase.

Pre pouzivatela je pripraveny prazdny zapis o zapase v subore Excel. Na
zaCiatku formuldra pre pridanie zdpasu si ho modze klikom na tlacidlo “Export
gamesheet” stiahnut vo formate XLSX alebo PDF. Pre nacitanie dat
z naskenovaného dokumentu funguje iba tento format zapisu o zapase. Udaje ako Gas
adatum stretnutia, meno sutaze asezény, menda timov ahracov sa vyplnia
automaticky vopred podl'a dané¢ho zdpasu.

Pre nacitanie dat sa pouziva technika OCR!'®. Po stlaceni tlacidla “Load

gamesheet” sa zobrazi stiborovy prehliada¢ pre vyber naskenovaného zapisu. Po

1 OCR (Optical Character Recognition) — Optické rozpozndvanie znakov je technika, ktorou

sa digitalizuje tlaceny alebo rucne pisany text.
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vybere spravneho skenu sa spusti skript GamesheetOCR.exe napisany v jazyku
Python. Skript bol zacleneny do aplikacie ako aplikacny subor namiesto obycajného
skriptu. Vyhodou je, Ze pouzivatel nemusi mat’ nainStalovany Python ani ziadne
potrebné kniznice. Nevyhoda je velkost’ stiboru, ktora je omnoho vicsia. Pouzivatel
ale musi mat’ nainStalovany Tesseract OCR[8], ktory jednotlivé znaky v dokumente
rozpoznava. Pre vyuzivanie tejto techniky nacitania dat, pouzivatel’ tiez musi zadat’
cestu k stiboru tesseract.exe do textového suboru
“C:\Users\{POUZIVATEL}\AppData\Roaming\SportsManager\tesseract_path.txt,
vytvorenom po prvom spusteni aplikacie Sports Manager.

Cast’ skriptu GamesheetOCR.py na detekovanie kontar je prevzata
z internetového ¢lanku autora Hucker Marius.[12]

Skript najskor nacita a upravi naskenovany dokument. Obrazok prekonvertuje
na Cierno-biely, zbavi sa Sumu a zmeni jeho velkost. Potom néjde hrany tabulky
(zéapis o zapase sa sklada z tabuliek) a vyrovna ju. Hrany pre lepSie spracovanie textu
a ¢o najviacsie eliminovanie Sumu odstrani.

Podobnym spdsobom boli vopred ndjdené hrany tabuliek pradzdenho zépisu
o zépase. Pozicie ohranach sa ulozili apevne =zakdédovali do skriptu
GamesheetOCR.py. Podla tychto udajov si skript zrekonsStruuje tabulky na presnej
pozicii. Nakoniec sa pomocou kniZnice pytesseract precitaji data zo zapisu. Pozicia
odlisnych dat v tabul’kach je vopred pevne urcend. Skript vrati retazec dat, v ktorom
su udaje zoskupené do skupin podla typu, kazdy na samostatnom riadku, oddelené
riadkom obsahujucim retazec “END”. Rozpoznavanie znakov je obmedzené len na
ocakavané znaky pre vacsiu presnost’. V pripade zlyhania rozpoznania znaku sa dany
udaj odosle ako retazec “empty”.

Aplikacia Sports Manager data prijme a spracuje. Spracovanymi datami
potom vyplni formuléar a pouZivatela upozorni na chybné alebo nejasné tidaje, ktoré
moze skontrolovat’ a upravit’ alebo doplnit. Aplikacia zvacsa nacita jeden dokument
za minatu az minatu a pol. Rozpoznédvanie znakov najlepSie funguje na strojom
napisanom avytlaCenom texte. V takomto pripade, podla otestovania, je
rozpoznavanie Uspesné priblizne na 80%. Pri ruéne pisanom texte zavisi Gspesnost’
rozpoznavania od kvality, type ajednoznacnosti dané¢ho pisma. Pre nacitanie dat
z ruéného pisma by preto mal byt kladeny doraz na o najpresnejSie zapisovanie. Pri
desiatkach vyplnenych udajoch, aplikacia vdac¢Sinou nerozpoznd par z nich, na ¢o

nasledne upozorni, a pouzivatel' tieto udaje 'ahko upresni, ¢i doplni. Automatické
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nacitanie dat z naskenovaného dokumentu preto méze usSetrit’ vela ¢asu, najmi pri

zapasoch s mnozstvom udajov.

3.7 Navigacia medzi pohl’admi

Hlavné okno aplikacie po vybere Sportu obsahuje na lavej strane zvisla
navigacnu liStu, vo vrchnej ¢asti sa nachddza nazov prave vybraného Sportu, sutaze
a sezény. ZvySok okna zabera konkrétny pohl'ad, SportView.

Trieda SportViewModel mé polozku CurrentViewModel, ktord predstavuje
aktualny pohlad. Kazdy pohl'ad implementuje rozhranie INotifyPropertyChanged.
Pre ulozenie aktualneho pohladu sluzi trieda NavigationStore. Pohl'ad sa meni
pomocou triedy NavigateCommand<TViewModel>, ktord vytvori novy pohlad
auloZi ho do jedinej inStancii triedy NavigationStore. PoCas toho sa pripadne
nastavi aktudlna sutaZ a sezOéna. NavigationStore upozorni triedu hlavného okna
MainViewModel na zmenu pohladu ata skrz metoddu
OnCurrentViewModelChanged() upozorni hlavné okno, Zze sa ma prekreslit
s novymi tdajmi.

Pri spusteni aplikacie sa v hlavnom okne zobrazuje pohlad vyberu Sportu,
ktory zabezpecuje trieda SportsSelectionViewModel. Nasledujici Obrazok 6:

Hierarchia hlavného okna znazoriiuje hierarchiu hlavného okna.
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Main window

SportView

CurrentViewModel

Navigation bar

$

Sports SelectionViewModel

Obrazok 6: Hierarchia hlavného okna

3.8 Pavuk

Trieda Bracket implementuje Struktaru pavika pre play-off a kvalifikaciu.
Obsahuje premennu ObservableCollection<List<Serie>> series, ¢o je zoznam kol
so svojimi sériami. Kazdd polozka typu List<Serie> reprezentuje jedno kolo,
v poradi od prvého kola az po findle. Pocet sérii v jednom kole musi byt mocninou

dvojky. Série v kole su zoradené¢ od vrchu nadol.
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1. kolo ($tvrtfindle) 2. kolo (semifindle) 3. kolo (findle)

séria 1

> zéria 1

seria 2

zeria 1

h 4

sérnia 3

séria 2

Y

séria 4

Obrazok 7: Rozdelenie pavika

Séria je reprezentovana triedou Serie. T4 obsahuje zoznam svojich zapasov
v chronologickom poradi. Udrzuje si udaj o vitaznom time série, ktory po vlozeni
timu prepocita, podl'a poctu vitaznych zapasov.

Pri nacitani pavika z databdzy sa najskor zostavia vSetky kold, série a ich
zapasy. Potom sa rekurzivne cely pavik prechadza. Pritom sa pocitaji vitazi sérii,
ktori sa dosadzuju do d’alSich kdl. Série, ktoré su uzZ nemenné, Cize tie, na ktorych su
zavislé d’alSie série v nasledujucich kolach, sa uzamknu.

Ak pouzivatel' pridd, upravi alebo odstrani zapas ¢i celil sériu, dand vetva
pavuka sa oboma smermi prepocita a aktualizuje.

V okne sa pavik zobrazuje vnoreny do prvku ZoomBorder, ktory sluzi na
priblizovanie, oddialovanie a posun pavuka pre vicSiu prehladnost. Tento prvok

WPF bol prevzaty z webovej stranky od pouzivatela Wiestaw Soltés.[13]

3.9 Rozpis zapasov

V sekeii rozpisu zapasov, do ktorej sa da navigovat’ skrz tlacidlo “Schedule” v
navigacnej liSte sa zobrazuju vSetky odohrané aj eSte neodohrané zapasy.

Sekcia obsahuje tri rézne pohlady, pricom naraz su vzdy pristupné najviac dve
znich podla formatu sutaze. Pohl'ad Groups obsahuje rozpis zapasov v zakladnej
Casti rozdeleny do jednotlivych kol. Pohl'ad Qualification obsahuje pohl'ad kazdého
pavika kvalifikacie. Nakoniec pohlad Play-off obsahuje pavika play-off. Medzi
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pohl'admi sa da prepinat’ pomocou hornej listy, v ktorej st prvky WPF RadioButton,
kazdy prepinajici pohl'ad na format s nim spojeny.

V pohlade kvalifikacie sa povodne mali zobrazovat’ vSetky jej pavuky sucasne
pod sebou. To bolo ale naro¢né na vykreslovanie a pri velkom pocte pavukov
obsahujucich vel'a kol aplikacia na par sekund zamrzla. Taktiez to bolo neprehl’'adné,
hl'adanie konkrétneho pavuka pri vdacSom mnozstve nebolo idealne. Preto bola
uprednostnend moznost’, kde sa zobrazuje iba jeden pavik a medzi pavikmi sa da

v poradi prepinat’. Takto sa dosiahla aj vécsia prehl'adnost’ konkrétneho pavika.

3.10 Poradie timov v ziakladnej Casti

Sekcia “Standings” je dostupna z navigacnej liSty v pripade, Ze je vybrana
konkrétna sezona. Nachddzaju sa v nej tabulky poradia timov podla skupin (ak
sezobna obsahuje zékladni cast’ obsahujlicu aspoii jedno kolo) a tlacidlo pre
vyhlasenie vitaza.

Poradie sa urCuje na zdklade ziskanych bodov zo zapasov a v pripade
rovnakého poctu bodov podla Statistik vtomto poradi: vysSie skore (rozdiel
strelenych a inkasovanych golov), vyssi pocet strelenych goélov, nizsi pocet trestnych
minut. Ak maju viaceré timy identické aj tieto Statistiky, poradie sa urci nadhodne.

Tabul'ky poradia je moZné zobrazit’ po konkrétnom kole. To znamen4, ze sa
zobrazia Statistiky a poradie, aké bolo po odohrati daného kola. Ak sa kolo zmeni,
poradie sa prepo€ita znova. Timy sa v skupinach triedia algoritmom triedenia

zlievanim.

3.11 Aktualny stav aplikacie

Stav aplikdcie je ureny vybranym Sportom, sutazou a sezonou. Pre
uchovavanie aktudlneho stavu aplikédcie sluzi staticka trieda SportsData, ktora
obsahuje premenné pre prave vybrany Sport, sutaz a sezonu. Zmena stavu nastava pri
navigacii aplikdciou, kedy sa vykondva akcia na zmenu pohladu triedou
NavigateCommand. T4 dostava ako parameter novo vybrany Sport, sutaz alebo
sezonu a zavold metodu SportsData.Set(object parameter), v ktorej sa nasledne

podla typu parametra zavold konkrétna funkcia Set().
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3.12 Pri spusteni aplikacie

Pri spusteni aplikacie sa zaisti, ze vSetky potrebné priecCinky lokalne existuja.
Jedna sa o prieCinky na ukladanie obrazkov pre fotografie hracov, loga timov a
podobne. Vsetky pridané obrazky su ulozené v prieCinkoch na ceste
“C:\Users\{POUZIVATEL }\AppData\Roaming\SportsManager\Images*.

Dalej sa v pripade potreby do priedinka \SportsManager na rovnakej ceste
skopiruje spustitelny subor GamesheetOCR.exe sluziaci na nacitanie zaznamu
o zapase z naskenované¢ho dokumentu.

Potom sa skontroluje existencia vSetkych databaz a ich tabuliek a ak niektoré
chybaju tak sa vytvoria.

Naésledne sa z databazy v samostatnom vlakne nacita zoznam vSetkych krajin
sveta pre zobrazovanie medzi informéciami o hra€och a timoch akymi st napriklad
miesto narodenia a Stitne obcianstvo.

Nakoniec sa vytvori nova instancia triedy NavigationStore a novy zaciato¢ny
pohl'ad SportsSelectionViewModel, ktory jej bude priradeny. Vytvori sa nové okno
a ako jeho DataContext pouZity na prepojenie sa s pohladom sa nastavi
novovytvoreny pohl'ad MainViewModel s parametrom predtym vytvorenej inStancie

NavigationStore.

3.13 Konzistencia adajov

3.13.1 Tvorba sezény

Pri pridavani novej sezony je nutné presne urcit’ jej format a nasledne priradit’
vSetky zicCastnené timy bud’to niektorej zo skupin alebo pavuku. Akonahle je sezona
vytvorend, uz nie je mozné jej format menit’ alebo pridat’ ¢i odstranit’ nejaky tim.
TieZ nie je mozné prihlasenému timu zmenit priradenie do skupiny alebo paviika. Ak
by dan4 zmena nastala, mohlo by to Uplne zmenit a narusit’ celi sezonu.

Toto obmedzenie vychadza z toho, Ze pri skuto¢nom usporiadani sutaze, su
vSetci jej ucastnici znami eSte pred jej Startom a pocas sezony sa ich priradenia
skupindm nemenia, rovnako ako sa nemeni forméat sezony. Taktiez sa pocas sezony

nepriddva Ziaden novy tim.
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V skutocnom pripade ale mdze nastat’ situdcia, ze sa niektory ztimov zo
stitaze v jej priebehu odhlési alebo znej bude vyluceny. Na takyto pripad sluzi

moznost’ kontumacie zapasu, ktora sa vyuziva pri vSetkych typoch sut’azi.

3.13.2 Uzamknutie editacie zapasov

V niektorych pripadoch nie je editdcia dat moznd. Je to kvdli vzdjomnej
zavislosti dat. Konkrétne, nie je mozné upravit’ ani odstranit’ dany zapas zakladnej
Casti ak sa uz zacalo play-off alebo sezona ma vyhlaseného vitaza. To isté plati pre
zapas v paviuku anavySe musi byt esSte splnena podmienka, Ze nebol odohrany
ziadny zapas v nasledujucej sérii odvodenej z dané¢ho zapasu. Ak by to bolo mozng,
data by si navzajom odporovali. Poradie timov v tabul’ke by mohlo byt odlisné alebo
by sa mohol zmenit’ vitaz danej série.

Taktiez nie je mozné po ukonceni zdkladnej Casti odstrafiovat’ a pridavat
jednotlivé kola.

V pripade nutnosti takuto zmenu uskutoc¢nit’, je potrebné najkoér bud’ zmazat’
celé play-off, nasledujice zépasy v paviku alebo zrusit’ vyhldsenie vitaza sezony. To
ale nie je obmedzenie aplikécie, pretoze takéto zmeny by pri skuto¢nom pripade

nemohli nastat’ a prave naopak je tym podporena logika postupného priebehu sezony.

3.13.3 Pridavanie a odstraniovanie hracov

Konkrétny hra¢ nemdze existovat’ sim o sebe a zakazdym musi byt’ priradeny
aspoil jednému timu v aspoil jednej sezoéne. Ak neexistuje zdpis hraca v Ziadnom
z timov, tak bude z databazy odstraneny.

Preto sa novi hrac¢i vytvaraji v pohlade konkrétneho timu pri zépise
do niektorej zo sezon.

Hraca mozno zo zapisu (stpisky) odstranit’ len vtedy, ak eSte neodohral
Ziaden zapas. V opacnom pripade je najskor nutné odstranit’ ho zo supisky vsetkych
jeho odohranych zapasov. Je to tak kvoli tomu, Ze pri odstraneni hraca sa moze stat’,
ze v niektorom zo zapasov mal nejaky zdpis, napriklad strelil gol, a to by mohlo
zmenit' vysledok a aj vitaza zapasu a nésledne postupujuci tim do dalSieho kola

play-off a tak d’alej, o je samozrejme nepriaznivé.
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3.14 Praca s databazou

Nacitanie, ukladanie, upravovanie a odstranovanie dat =z databazy je
vykonavané kniznicou MySQL.Data od Oracle. Zakazdym sa nastavi a otvori nové
pripojenie pomocou triedy MySqlConnection av triede MySqlCommand sa
nastavi dany prikaz.

Uprednostnil som takyto zdkladny sposob prace s databazou a pisani prikazov
MySQL syntaxou pred pouzitim réznych frameworkov ako napriklad Entity
Framework Core.[14] Pre mia osobne je tato syntax prehl'adnejSia a zreteI'nejSia ako
LINQ"" prikazy. Castokrat bolo potrebné dany prikaz otestovat’ v rozhrani databazy
a to v MySQL syntaxi, ¢ize preklad do LINQ prikazu by bola praca navyse.

3.15 Grafy

Grafy Statistik st generované pomocou kniznice LiveCharts. WPF. V aplikacii
sa objavuju kolacové grafy, Ciarové grafy a bodové grafy.

V pohl'ade hraca sa zobrazuju tri ¢iarové grafy znazornujuce jeho vykonnost
po jednotlivych zapasoch. Data pre grafy sa nacitaji z databazy metddou
PlayerInMatchStatsLoader. LoadPlayerInMatchStats(...) a st uloZené v zozname
obsahujucom prvky triedy PlayerInMatchStats, ktora obsahuje datum konkrétneho
zapasu a Statistiku hraca v nom.TaktieZ sa ulozia datumy zapasov hrac¢a vo forme
ret'azca a zotriedia. Tie s nasledne pouzité ako popisy jednej z osi grafu. Druhd os
znédzornuje ¢islom vel'kost’ konkrétnej Statistiky.

V pohlade poradia timov v sezdne sa zobrazuju kolacové grafy zndzornujice
podiel roznych Statistik timov a d’alSie bodové grafy, v ktorych sa body zobrazuju
ako loga danych timov s ich ndzvom. Grafy sa aktualizuju podl'a vybraného kola, pre

ktoré sa maju Statistiky akumulovat’.

3.16 Export

Vsetky tabulky Statistik sa daji exportovat’ vo fomrate XLSX alebo PDF.
Zakazdym sa vygeneruje novy subor excelu a ten sa pripadne exportuje do forméatu

PDF.

"' LINQ — Language Integrated Query je dotazovaci jazyk v prostredi NET [15]
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Grafy a vizualizacie pavikov je mozné exportovat’ do formatu PNG. O to sa
stard  statickd metoda Export.ExportControlToImage(FrameworkElement
control, string name), v ktorej sa graficky prvok vykresli do bitmapy a nasledne
ulozi do suboru typu PNG.

Pre export tabuliek poradia timov je predpripraveny Excel subor so Sablonou,
podl'a ktorej sa tabul’ky vygeneruji. Vytvori sa novy docasny subor skopirovanim
Sablony, vSetky data sa do neho zapiSu a nakoniec sa stibor ulozi na pouzivatelom
dané miesto. Docasny subor sa potom zmaze. Export je opdt mozny vo formate
XLSX alebo PDF.

Rovnako je predpripravena Sablona v Excel stibore aj pre export suhrnu
zapasu. Totoznym postupom ako pre tabul’ky poradia timov sa vygeneruje a ulozi aj

suhrn zapasu.
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4. Funkcionalita

4.1 Navigacia

Pri Starte aplikacie sa zobrazi hlavné okno s moznostou vyberu Sportu. Po
vybere Sportu je v l'avej Casti okna dostupnd navigacia. Je mozné navigovat’ sa medzi
zoznamami Sportov, sut'azi, sezon, zapasov, timov, hra¢ov a brankarov. V pripade, ze
je prave vybrand nejaka sezona, sa v navigacii zobrazia aj polozky “Schedule*
(rozpis) a “Standings* (poradie timov).

V zozname sut'azi alebo sezén je mozné vybrat si konkrétnu znich, co
nasledne obmedzi zoznamy hracov, timov a zapasov s ich Statistikami len na dant

sut’az alebo sezonu.

4.2 Sutaze
Aplkacia podporuje sledovanie Statistik a spravovanie sezon viacerych stut'azi
sucasne. Kazda sut'az okrem jej ndzvu mdze obsahovat’ aj logo sitaze a informacie

o nej vo forme bloku textu.

4.3 Sezony

Kazda stt'az sa moZze skladat’ z 'ubovol'ného poctu sezon, pricom kazda z nich
moze byt iného formatu a obsahovat’ rozne timy a hra€ov. Rovnako ako sut'az, aj

sezone moze byt priradené logo a informacie o ne;j.

4.3.1 Format sezony

K dispozicii st tri zdkladné formaty, ktoré je pripadne mozné spojit
a prisposobit’ k potrebam sezony asutaze. Tieto formaty su skupinova cast,
kvalifikacia a play-off. Sezona sa moze skladat’ zjednej ztychto Ccasti alebo
z kombinacie skupinovej Casti a play-off, ¢i kvalifikacie a play-off.

Skupinova cast’ sa sklada z jednej alebo viacerych skupin. Maximélny pocet

skupin je 16. Pocet timov v skupine nie je obmedzeny. Skupiny urcuji vlastné
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poradie timov. Zapasy ale nie si nijak obmedzené na timy v ramci jednej skupiny.
Timy z réznych skupin mozu hrat’ proti sebe. Sezéna sa sklada z 'ubovol'ného poctu
kol, ktoré obsahuju zapasy. Poradie v skupine sa urcuje na zaklade ziskanych bodov
timu. Pouzivatel” si pri vytvoreni novej sezony sam urci, kol’ko bodov tim ziska za
vyhru v riadnom hracom ¢ase, vyhru po prediZeni, remizu, prehru po prediZeni
a prehru v riadnom hracom case.

Kvalifikacia pozostava z jedného alebo viacerych pavikov. Jeden tim moéze
hrat’ len v jednom z pavikov. Maximalny pocet pavikov je 16, maximalny pocet
sut'aziacich v kvalifikacii je 256 a maximalny pocet kol jedného pavuka je 6. Kazda
séria sa hra iba na jeden zéapas. Viacero pavikov v kvalifikacii umoziuje vytvorenie
kvalifikacie pre vicsi turnaj, na ktory sa postupne kvalifikuju viaceré timy. Kazdy
pavuk mé rovnaku velkost’ a v pripade potreby réznych velkosti paviikov sa nastavi
vel'kost’ najvéacsieho z nich, a v mensich pavikoch sa stt'aziaci nasadia do vyssieho
kola. V priebehu sezony timy automaticky postupuju do d’alSieho kola po vyhratom
zapase.

Play-off tvori jeden pavik s maximélne 8 kolami. Série sa mdézu hrat' na
jeden az pat vitaznych zapasov. Po vyhre v sérii tim automaticky postupi do
dalsicho kola. Play-off méze predchadzat skupinova cast’ alebo kvalifikacia. Po
Starte play-off sa predchadzajica Cast’ zablokuje pre d’alSiu upravu. Pouzivatel ma
moznost automaticky nasadit’ timy do play-off podl'a vysledkov z predchadzajice;j
Casti sezony.

Sezonu je mozné kedykol'vek ukoncit’ vyhlasenim vitaza. Ten ale nie je
obmedzeny poradim v skupindch alebo vitazstvom v pavuku pre vicsiu flexibilitu
vlastnych pravidiel sezony.

Sports Manager teda umoZiiuje tvorbu rozlicnych formatov sezéon. Aplikaciu
je mozné pouzit' pre turnaje, ligy, samostatné¢ kvalifikacie alebo aj samostatné
zapasy, napriklad exhibicie. Pre vac¢si prehl'ad Statistik a lepSiu spravu sa kvalifikacia
a hlavna Cast’ sitaZze modze aj rozdelit' do dvoch sezon, kde jedna bude sluZit’ na

kvalifikaciu a druhd na nasledujucu cast’ stit'aze.

4.4 Zapasy

Zapasy sa mozu ukladat bud’ uZz odohraté alebo ako napldnované. Pre

naplanovanie zapasu sa vyplnia tidaje o daitume a Case planovaného stretnutia a dva
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stiperiace timy. Napldanovany zdpas sa neskdr moéze upravit doplnenim zapisu
o zépase aulozit' ako odohraty. Pre prepinanie medzi tym, ¢i sa zépas uz odohral
alebo nie, sluzi vo formulari pridavania zépasu tlacidlo “Played”.

Zéapas je mozné aj kontumovat v prospech jedného z timov. Deje sa tak
v pripade, ze jedno z muzstiev sa na zapas nedostavilo, alebo bolo vylucené zo
sttaze, alebo ako trest pri podvadzani a podobne. Ak sa zdpas kontumoval az po jeho
odohrani alebo pocas neho, vsetky dovtedy zaznamenané Statistiky oboch timov sa
zarataju. Skore zapasu bude vzdy nastavené ako nula pre tim, kvoli ktorému sa
kontumuje, a ako jedna alebo vysSie dosiahnuté skore pre stipera.

Zo zéapasu je mozné zaznamenat Udaje o Ucasti hracov, goly s asistenciami,
trestné strielania, vyluCenia, time-outy, samostatné ndjazdy, striedania brankdrov
a samotny vysledok stretnutia.

Pre vSetky zapasy je systém hry nastaveny ako piati hraci proti piatim hracom

okrem brankarov a toto nastavenie je nemenné.

4.4.1 Periody

Kazdy zapas v sezone sa moze hrat’ na odliSny pocet peridd, maximalne vSak
na dvanast’ plus prediZenie. Kazdy zapas moze mat rovnako odli$ni dizku trvania
periédy. Tato dizka sa udava v mintitach a moze byt maximalne rovna 600 minatam.

PrediZenie je poslednou periddou, ktora sa vic§inou pridava pri nerozhodnom
stave, no nemusi tomu byt vzdy tak a preto pridanie prediZzenia nie je obmedzené
stavom stretnutia. Niektoré sut'aze totiz mozu rozhodovat’ vyrovnant sériu prdizenim
v jej poslednom zapase, v pripade, ze oba timy v celej sérii strelili rovnaky pocet
golov. PrediZenie obvykle konéi golom. Maximalne viak moze trvat’ 600 mindt.

Dalej sa na koniec zdpasu moze pridat aj rozstrel pozostavajici zo sérii
samostatnych ndjazdov. Samostatny nédjazd je pokus hraca strelit’ g6l superovému
brankarovi v situacii jeden na jedného. Jedna séria v rozstrele je pojem pre dva po
sebe nasledujuce samostatné ndjazdy oboch timov. Timy sa v ndjazdoch striedaju.
Obvykle sa hra napriklad na tri alebo pat’ sérii, kde vyhrava tim s vy$Sim poctom
golov av pripade remizy sa pokracuje vzdy po jednej d’alSej sérii az kym jeden
z timov gol streli a ten druhy nie (to sa nazyva rychla smrt’). Rozstrel ale taktiez
moZe skoncit’ uz skor ak jeden z timov strati teoreticku Sancu na vitazstvo. To moZze

nastat’ napriklad v pripade kedy sa hra na tri série a jeden z timov uspesSne premeni
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prvé dva samostatné najazdy priCom druhy tim nepremeni ani jeden z prvych dvoch.
Potom sa tretia séria uz neodohrd, ked’ze by sa rozdiel golov timov znizil najviac
o jeden, Co konecny stav uz nezmeni. Pri rozstrele preto pouzivatel’ uda I'ubovolny
pocet sérii podl'a pravidiel stt'aze, najviac vSak 99.

Kazdy zapas musi obsahovat’ asponi jednu periddu a pripadne mdze pozostavat

aj z predlzenia ¢i rozstrelu, alebo oboch zaroven.

4.5 Timy

Timu sa d4& okrem nazvu priradit’ aj jeho logo ainformdacie ofom. Tim
pozostava zo zapisov do sezon, ktorych sa tUcastni, azo supisiek hracov pre
jednotlivé sezony, pricom kazda supiska moéze byt odliSnd, nazavisle od inych.
Vytvorenie nového timu sa uskuto€iiuje pri vytvarani novej sezony.

V pohl'ade timu sa nachddzaju zdkladné informacie o flom a vSetky jeho zapisy

v jednotlivych sut'aziach a sezonach s jeho supiskami pre ne.

4.6 Hraci

Ako uZ bolo spomenuté, hra¢ nemoZe existovat’ bez timu a sezony. VZdy musi
byt priradeny aspon jednému timu a zapisany aspoil v jednej sezoéne. Novy hrac¢ sa
vytvara v pohlade timu pri zapise do supisky. Do supisky sa moéze pripisat’ bud’
novovytvoreny hra¢ alebo I'ubovol'ny, v danom $porte uz existujuci hrac.

U hra¢a mdzu byt zaznamenané zakladné informécie o iom ako st napriklad
vyska, védha, miesto a ditum narodenia, obCianstvo, informécia o tom, ¢i hra ako
pravak alebo l'avak, pohlavie, a daj o tom, ¢i je eSte aktivny hra¢. Taktiez je mozné
uloZit’ jeho fotku. VSetky tieto informdacie sa zobrazuju v pohl'ade hraca, kde sa d’alej
nachddzaju aj grafy o jeho vykonnosti v zapasoch a Statistiky podla sit'azi a sezon,
ako aj zoznam vSetkych jeho odohranych zapasov. Tieto Statistiky sa delia na dve

Casti, pre zapasy v pozicii hraca v poli a pre zapasy, v ktorych chytal ako brankar.

4.7 Prehlady Statistik

V zoznamoch sezén, zapasov, timov, hracov a brankarov je mozné si prezerat’

aj vSetky ich Statistiky. Tieto zoznamy sa da exportovat’ do formatu PDF alebo
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XLSX. Zoznamy pozostavaju z fotky, ndzvu alebo mena, zdkladnych informadcii
a Statistik. Tieto skupiny je mozné po jednej skryt’ alebo zobrazit' pre lepSiu
prehladnost’. Zoznam sa da triedit’ podl'a kazdého alebo viacerych stipcov.

Zoznam zobrazuje udaje vzdy v ramci vybranej sutaze a sezony, alebo pre celi

sttaz ¢i sezonu ak nie je vybrand ziadna.

4.8 Rozpis zapasov

Nachéadzaju sa tu odohrané aj naplanované zapasy. Novy zapas sa pridava
prave cez tto sekciu, dosiahnutel'nt z navigacnej listy tlac¢idlom “Schedule”. Rozpis
je rozdeleny podl'a Casti sezény.

V rozpise zapasov pre zakladnu Cast’ sa zdpasy zobrazuji zoskupené podl'a kol.
Vidiet’ tu skratené informacie o zapase a tlacidlom “Detail” pri kazdom zapase sa da
navigovat’ na podrobny detail zapasu. Kazdy zédpas musi byt’ v nejakom kole. Daju sa
tu pridavat’ nové kola a taktiez odstrafiovat’ spolu so vSetkymi ich zapasmi.

V casti pre play-off je rozpis zobrazeny v Strukture pavuka, ktorym sa da
pohybovat aje priblizovatelny. Skrz kliknutie na zipas v sérii pavika sa da
navigovat na bud pridanie nového zdpasu série alebo na detail zdpasu. Timy
v pavuku automaticky postupuji do d’alSieho kola v pripade, ze dosiahli potrebny
pocet vitazstiev v sérii. Ak play-off Cast’ sezony eSte nezacala, je ju tu mozné spustit’
aj s automatickym nasadenim hracov podl'a poradia v predchadzajiicej Casti sezony
alebo nahodne. Pouzivatel si sutaziacich mdze nasadit’ aj sam a to hocikedy pocas
sezony, v pripade, Ze je to mozné (nie su blokované inymi zapasmi). Celé Cast’ play-
off sa da hocikedy odstranit’ spolu so vSetkymi jej zdpasmi ak eSte nebol vyhlaseny
vitaz sezony.

Sekcia kvalifikacie je podobnd tej pre play-off s tym, ze sa tu da prepinat

medzi viacerymi pavukmi.

4.9 Detail zapasu

V pohlade zapasu je vypisany detailny priebeh stretnutia po periddach.
Vypisuju sa tu hlavné udalosti zapasu ako goly a vylucenia. Taktiez tu vidiet sipisky
zucCastnenych hraCov oboch timov. Cez tento pohlad je mozné prejst na upravu

zapasu alebo zapas odstranit’. Detail zapasu mozno ulozit’ vo formate PDF.
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4.10 Tabulky poradia timov

V sekeii “Standings” dostupnej z navigacnej liSty sa zobrazuju tabul’ky poradia
timov podla skupin v zakladnej Casti sezony. Tabulky mozno zobrazovat pre
uvedené kolo, pricom sa vzdy zobrazia Statistiky a body dosiahnuté timami od
zaCiatku sezony az po dané kolo. Aktualne poradie timov je mozné exportovat’ vo
formate PDF. Spravca sezony (pouzivatel) ma tak prehl'ad nad doterajSou
uspesnostou timov amoéze ju vo forme tabulieck prezentovat napriklad na
internetovej stranke stt'aze.

V tejto sekcii sa taktiez vyhlasuje vitaz sezony. Vybrat sa dd hociktory
zucastneny tim. Vyhlasenim vitaza sa vsetka editdcia zépasov sezony zablokuje.

Vitaza je mozné kedykol'vek odstranit’.

4.11 Statistiky

Sports Manager zaznamenava ¢o najviac udajov pre mozné pocitanie ¢o
najvacSiecho mnozstva roznych Statistik. Aplikdcia zobrazuje vSetky zadkladné
Statistiky, ktoré s zaujimavé pre amatérske sut’aze, ale aj niekol’ko nie az tak Castych
Statistik ako napriklad strelené goly bez predoslej asistencie. V tejto podkapitole sa
najskor prejdu a vysvetlia vSetky Statistiky zobrazované v aplikécii, potom sa
rozoberie potencial pocitania d’alSich Statistik a nakoniec budli spomenuté Statistiky,

ktoré aplikdcia nezaznamenava.

4.11.1 Statistiky v aplikacii
Rozne druhy Statistik sa v aplikécii zobrazujii na viacerych miestach ako

napriklad v pohl'ade hraca ¢i timu, alebo v jednotlivych zoznamoch sezén, zapasov,

hracov, brankarov a timov. Jedna sa o nasledujuce Statistiky:

e Goly — pocet strelenych golov
e Asistencie — pocet nahravok na gol
e Trestné mintty — pocet obdrzanych trestnych minut

e Odohrané zapasy — pocet odohranych stretnuti
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Cisté kontd — pocet zapasov bez inkasovaného golu, pre brankara sa
zapocitavaju iba zapasy, ktoré celé odohral

Inkasované goly — pocet inkasovanych gélov

Inkasované goly za zapas

Cas v hre — celkovy ¢&as, ktory hra¢ stravil v hre v minttach

Cas v hre za zapas

Cas v hre za inkasovany goél — priemerny &as v minGitach medzi dvoma
inkasovanymi golmi brankara (alebo, brankar v priemere inaksuje gol kazdu
udant minutu)

Trestné strielania proti — pocet trestnych strielani proti brankéarovi
Inkasované goly v trestnych strielaniach

Uspesnost’ v trestnych strielaniach — vyjadrena v percentach
Samostatné ndjazdy proti

Inkasované goly v samostatnych ndjazdoch

Uspesnost’ v samostatnych najazdoch

Vyhry — pocet vyhier v riadnom hracom ¢ase

Vyhry po predizeni

Remizy

Prehry po prediZeni

Prehry

Golovy rozdiel — rozdiel strelenych a inkasovanych golov

Goly za zapas

Asistencie za zapas

Trestné minuty za zapas

Body — sucet gblov a asistencii

Body zo zapasov — body ziskané podl'a vysledku zapasu

Goly v presilovej hre

Goly v oslabeni

Goly pri vyrovnanom pocte hra¢ov

Goly do prazdnej brany — pocas odvolania superovho brankéra
Vlastné goly

Goly v ponechanej vyhode — pocas avizovaného vylucenia
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4.11.2

Rozhodujuce (vitazné) goly — rozhodujuci gol je posledny gdl vitazného timu
v zapase, ktory by stacil na vitazstvo aj bez skérovania akéhokol'vek
dalSieho golu

Goly bez asistencie — pocet golov bez predoslej asistencie, iba goly z hry
Trestné strielania — pocet pokusov trestnych strielani

Goly v trestnom strielani

Uspesnost’ trestného strielania — podiel poétu gdlov a pokusov

Statistiky podporované modelom aplikacie

Z Gdajov z databazy sa daju odvodit mnoh¢ Statistiky. Nie vSetky sa vSak

v aplikacii zobrazuju. Niektoré totiz nemusia byt dostatone zaujimavé alebo

prinosné pre bezné amatérske sutaze. Nasledujlce Statistiky, ale aj mnohé iné, je

mozné z uloZenych tdajov v databaze odvodit’:

Statistiky hraca:

- Pocet vyhier, remiz, prehier, prediieni, uspesnost’ vyhier

- Pocet prvych golov, vyrovnavajucich goélov, veducich gélov

- Pocet golov podla skore (tesné goly, goly za nepriaznivého a priaznivého
stavu)

- Pocet golov podla periody, goly v predizeni

- Pocet asistencii podl'a skore, periddy, poctu hracov, asistencie na vit'azny
g6l, na gol do prazdnej brany

- Pocet bodov podrla skore, periddy, poctu hracov, typu

- Pocet vyluceni, vylucenia podla typu, podl'a dovodu vylucenia

- Pocet potrestanych vyluceni

- Cas na trestnej lavici

- Samostatné néjazdy, pocet golov v nich, Gspesnost’, vitazné ndjazdy

Statistiky brankara:

- Totozné ako u hraca, v pripade, Ze ma Statistika zmysel
- Zacaté zapasy, celé zapasy, pocet stiahnuti zo zapasu

- Inkasované vlastné goly

- Pocet gblov timu pocas hry v brane
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- Inkasované goly podl'a poctu hracov, periody, skore

- Rozhodujuce zékroky v samostatnych ndjazdoch

e Statistiky timu:
- Totozné ako u hraca a brankara, v pripade, ze ma Statistika zmysel
- Vysledky jednotlivych period, uspesnost’ podl'a peridd
- Pocet sezon, pocet Gcasti v play-off
- Uspesnost v presilovych hrach a oslabeniach
- Goly, asistencie, vyluCenia na hraca, inkasované goly na brankara
- Pocet time-outov

- Cas v pocetnej prevahe, oslabeni

e Ostatné Statistiky:

- Priemerny hrac¢ timu, sezony, sutaze, priemerny hra¢ za zapas

- Rozdiel hraca od priemerného hraca

- Pocet gblov hraca podl'a brankara, timu

- Asistencie od hraca a hracovi

- Pri statistikdch kde to dava zmysel sa mozu delit’ podl'a poctu hracov,
periody, skore, Casti sezony, vysledku zapasu, typu (napriklad pocet
inkasovanych goélov vo vyhranych zapasoch)

- Statistika za zapas, minitu, periddu, sezéonu (napriklad pocet gélov za
periodu)

- VySsie spomenuté Statistiky pre zépas, sezonu, sut'az

4.11.3 Nepodporované Statistiky

Aplikacia Sports Manager nazaznamenava udaje o jednotlivych strelach a ich
vysledku, blokovanych strelach, plusovych a minusovych bodoch, striedaniach
hracov, avhadzovaniach. Je to zdovodu niekolkonasobne vicSieho vstupu,
v pripade ich zaznamendavania. Tieto S$tatistiky zaznamendavaji len tie najvicSie
narodné a medzinarodné ligy a turnaje sveta, ktoré na to zamestnavaju desiatky l'udi.
Preto sa zaznamenavanie tychto Statistik v amatérskych ligach nepredpoklada.
V pripade, Ze by tieto Statistiky bolo predsa len potrebné zaznamendvat, nie je

potrebny vel'ky zasah do kddu. Staci vytvorit’ nové tabulky v databazy pre konkrétnu
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Statistiku a do formulara zdpisu zdpasu pridat’ podformular pre danu Statistiku.
Nésledné zobrazovanie medzi ostatnymi Statistikami je tiez priamociaré
naprogramovat’ (v zasade ide len o vlozenie malej Casti kodu reprezentujicu novu

Statistiku medzi ostatné, oddelené).
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5. Zaver

Vsetky hlavné poziadavky boli v aplikacii implementované. Bohuzial' boli
v ¢ase pisania prace vSetky amatérske Sportové sttaze bud zrusené alebo znacne
obmedzené. Osobne som ale v minulosti spoluorganizoval mensiu florbalova ligu
ana zéklade jej dat som aplikaciu nechal otestovat ostatnymi spoluorganizatormi.
Podl'a ich odozvy bola aplikacia dostatocne jednoduché a intuitivna na ovladanie.
V porovnani s ruénym zapisovanim a spravovanim Statisik aplikacia Sports Manager
uSetri znacné mnozstvo Casu, eliminuje vypoctové chyby a sprehladiiuje celkové
riadenie sutaze. Oproti inym komerénym aplikdciam sa Sports Manager zameriava

vyluéne na spravu sut'aze narozdiel od spravy konkrétneho Sportového klubu.

5.1 Moznosti buduceho rozSirenia

Aplikacia pontika mnohé moznosti na spravu réznych typov sut'azi. Stale je tu ale
priestor pre vylepSenie apre pridanie novej funkcionality. Ponuka sa napriklad
pridanie podpory pre d’alSie Sporty. Taktiez by bolo uzitocné pridat’ zapas o tretie
miesto v play-off. Pripadne aj d’alSie zapasy (o piate, siedme miesto). Tieto zapasy sa
hrajl na majstrovstvach sveta vo florbale.

Pridanie moznosti nastavenia triedenia poradia timov v skupiniach podla
vlastnych pravidiel by zase rozSirilo podporované formdaty sutazi. V pripade
rovnakého poctu bodov mdze rozhodovat’ zisk bodov iba vo vzajomnych zapasoch
timov alebo pocet gdlov v nich.

Zmena systému hry by taktieZ rozsirila podporované formaty sutazi. Aktudlne je
podporovany iba systém piati proti piatim. MenSie sit'aze sa ale mozu hrat' aj
systémom traja na troch, bez brankarov a podobne.

Sports Manager sa tiez moZe rozsirit’ o rozne d’alSie pohl'ady Statistik. Porovnanie
hrd€a proti hracovi. Tabulky golov hraca podla brankara a asistenta.
Modifikovate'né grafy. Existuyje mnoho mozZnosti, ako Statistiky zobrazovat'.
Pridanie nepodporovanych Statistik, ktoré boli spomenuté v predoslej kapitole ale aj

d’alSich je pomerne priamociare a aplikaciu to mdZze iba zlepsit'.
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Zaujimavym rozsirenim by bola podpora zZivého zapisovania zapasu. Tu by bolo
za potreby implementovat ulozenie medzivysledku rozohraného zapasu, kvoli

prevencii straty dat.
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A. Prilohy

A.1 Elektronicka priloha

Elektronicka priloha obsahuje:

e Zdrojové kédy aplikacie Sports Manager v prieinku source code.

e InStalacny subor SportsManagerlnstaller.msi aplikdcie  Sports
Manager.

e Vygenerovani programatorskii dokumentiaciu v HTML a LaTeX
forme.

e Testovacie data na ukdzkovu funkcionalitu aplikacie v priecinku
testing_data.

e Tento text bakalarskej prace.

Aplikacia bola zostavena v prostredi Visual Studio 2019 a je cielend pre
framework .NET 5.0. Aplikdcia ma zavislost na kniznici Microsoft Excel 16.0
Object Library. TaktieZ pouziva NuGet balicky LiveCharts. WPF a MySql.Data. Pri
behu aplikécie je potrebné mat’ spustenit MySQL databazu. V pripade, ze MySQL
databaza nie je na pocitaci nainsStalovand, je potrebné tak urobit’. Jedna z mozZnosti je
nainstalovat’ si balicek XAMPP Zo stranky

https://www.apachefriends.org/index.html, ktory umoZziiuje MySQL databazu

jednoducho spustat’ cez grafické rozhranie. TaktieZ je potrebné mat’ nainStalovany
Tesseract OCR[8], ktory sluzi na jednotlivé rozpoznavanie znakov v dokumente
zapisu o zéapase. Pre vyuzivanie tejto techniky nacitania dat, pouzivatel tiez musi
zadat’ cestu k stboru tesseract.exe do textového stiboru
“C:\Users\{POUZIVATEL}\AppData\Roaming\SportsManager\tesseract_path.txt,
vytvorenom po prvom spusteni aplikacie Sports Manager.

Ukazkové testovacie data obsahuju sezonu so Sestndstimi timami rozdelenymi
do Styroch skupin. V prie¢inku testing data sa nachddza subor floorball.txt
obsahujuci tabulky databazy a prieCinok Images obsahujuci loga danych timov a
sut'’azi. TaktieZ sa v ilom nachadza sibor README.txt, v ktorom je popisany navod,

ako testovacie data vlozit’ do aplikécie.
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ZjednoduSena databazova schéma
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A.3 Uzivatel’ska dokumentacia

Aplikacia Sports Manager slizi na spravu Sportovych sit'azi a na zaznamendvanie
ich Statistik. Sports Manager umoziiuje spravovat’ viacero sutazi rozneho typu, ¢i uz
ligy alebo turnaje. V aplikécii je mozné zaznamenavat informacie o timoch a ich
jednotlivych hracoch. Pomocou Sports Manager je taktiez mozné spravovat rozpis
zapasov a zaznamenavat’ priebeh jednotlivych zapasov. Z tychto dat potom aplikacia
automaticky poéita rozne $tatistiky, ktoré prehladne zobrazuje. Dal$imi moZnost'ami
su exportacia udajov do formatov PDF a XLSX, alebo automatické nacitanie zapisu

o zapase z naskenované¢ho dokumentu.

InStalacia aplikacie

Aplikdciu  je  potrebné  nainstalovat pomocou inStalaného  suboru
SportsManagerInstaller.msi, ktory vytvori skratku na pracovnej ploche pre spustanie
aplikécie. Pri behu aplikacie je potrebné mat’ spustena MySQL databazu. V pripade,
ze MySQL databaza nie je na pocitai nainStalovana, je potrebné tak urobit’. Jedna
zmoznosti  je nainstalovat’ si balicek XAMPP Z0 stranky

https://www.apachefriends.org/index.html, ktory umoziiuje MySQL databazu

jednoducho spustat’ cez grafické rozhranie. TaktieZ je potrebné mat nainStalovany
Tesseract OCR[8], ktory rozpoznava jednotlivé znaky v dokumente zapisu o zapase.
Pre vyuZivanie tejto techniky nacitania dat, pouZzivatel tieZ musi zadat’ cestu k siboru
tesseract.exe do textového stboru
“C:\Users\{POUZIVATEL}\AppData\Roaming\SportsManager\tesseract_path.txt,

vytvorenom po prvom spusteni aplikacie Sports Manager.
Hlavné okno aplikacie

Po spusteni aplikacie sa zobrazi okno s ponukou vyberu Sportu. Na vyber je florbal a

ladovy hoke;.
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Sports selection

Ice-hockey

Obrazok 1: Vyber $portu

Po vybere Sportu sa zobrazi nahlad pre konkrétny Sport. V Tlavej Casti okna

nachadza navigacna liSta. Pomocou nej sa d4 navigovat’ medzi pohl'admi:

e Sports — spét’ na pohl'ad vyberu Sportu

e Competitions — pohl'ad vyberu sutaze

e (nadzov vybranej sutaze) — pohl'ad detailu sutaze

e Seasons — pohl'ad vyberu sezony

e (nadzov vybranej sezdny) — pohl'ad vybranej sezony
e Standings — pohl'ad aktualneho poradia timov

e Schedule — pohl'ad rozpisu zapasov

e Matches — pohl'ad zoznamu zépasov

e Teams — pohl'ad zoznamu timov

e Players — pohl'ad zoznamu hracov

e (Goalies — pohl'ad zoznamu brankéarov
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Sports
Competitions
- Super League
Seasons

- 2020/2021

Standings
Schedule
Matches
Teams
Players

Goalies

Obrazok 2:
Navigacna lista



Vo vrchnej casti okna su zobrazené ndzvy aktudlne vybraného Sportu, sitaze a

sezony.

Floorball - Levicka florbalové liga - 2020/2021

Sports
Competitions
- Levicka flor...
Seasons

- 202072021

Standings
Schedule
Matches
Teams

Players

HRACI FORMAT LIGY

Goalies

Levicks Flarkalavs Liga

slnce EwI3

2020/2021

- timy sa zrebovanim rozdelia do 2 skupin po 5 timov

‘ Edit H Delete ‘

- timy odohraju 2 zapasy kazdy s kazdym v ramci skupiny a 1 zapas s kazdym timom z druhej skupiny
- v pripade remizy nasleduji samostatné najazdy na 3 série (dalej systémom rychlej smrti)

- v pripade kontumacie zapasu sa timu, ktory sa neprevinil pripocita vyhra 5:0

- bodovanie:

- vitazstvn v riadnom_hracom fase = 3 hodw

Obrazok 3: Hlavné okno / pohl'ad sezony

Vo zvySku okna sa zobrazuje aktudlny nahl'ad.

Vytvorenie novej sut’aze

Pre vytvorenie novej sttaze kliknite na tlacidlo “ADD NEW” v pohlade vyberu

stitaze. Zobrazi sa formular, v ktorom je potrebné vyplnit' meno sut'aze. MoZnost'ou

je aj pridanie loga a d’alSich informadcii. Sutaz sa uloZi po kliknuti na tlacidlo “Save”.

Po uspesnom vytvoreni sa sut’aZ prida na zoznam medzi ostatné sutaze, odkial’ bude

dostupna.
ADD NEW Levicka florbalova liga Hont Cup Levice Cup Super League
HOQ NT
CEP

Obrazok 4: Vyber sutaze
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Floorball

Sports
Logo:

Competitions

Seasons

Levickd Florbalovd Liga

Matches
Teams

Players

stace 2073

Goalies

Name:

Levicka florbalova liga

Info:

Save

Obrazok 5: Tvorba sut’aze

Vytvorenie novej sezony

Novu sezonu mozno vytvorit’ po kliknuti na tlacidlo “Add” v pravej dolnej Casti okna
v pohl'ade zoznamu sez6n. Vo formuldri je potrebné vyplnit’ meno novej sezony

a zvolit’ stitaz. Je tu moznost pridania loga a d’al$ich informaécii.

Floorball - Super League

Sports
New season
Competitions

~Super League  COmpetition:  Super League

Logo:

Matches

Teams
Players

Goalies

Name:

2020/2021
Info:

Sezona 2020/2021

Obrazok 6: Tvorba sezony
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Nizsie sa nachadza formular pre vytvorenie nového timu, ktory sa zapoji do sezony.
TaktieZ je tu mozné pridat logo timu, ndzov, informécie, datum vzniku, Stat
pOsobenia a momentalny status timu, ¢o znamena, ¢i eSte aktivne pdsobi. Tlac¢idlom
“Add team” sa tim prida do sezony. V pripade, Ze chcete pridat’ uz existujici tim
zinej sutaze alebo sezony, pod formuldrom tvorby timu sa nachddza vyberovy
zoznam vSetkych timov v rdmei Sportu. Opét’ svoj vyber potvrdite tlacidlom “Add

team”.

Floorball - Super League

Sports Add new team

Competitions ~ Logo:
- Super League Z

Seasons

Matches
Teams
Players

Goalies

SHARKS

Active: [v]
Name:
Sharks

Info:

Florbalovy tim 7 Bratislavy zalofeng v roku 2016,
Country: Date of creation:

Slovakia - 26 42016 =

Obrazok 7: Tvorba timu

NiZSie sa nachddza zoznam prihlasenych timov s ich menami, logami a tlacidlom

“Remove”, ktorym tim zo sezony odstranite.
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Floorball - Super League

Sports L
Add existing team
Competitions
Team: Add team
- Super League
Seasons
Teams
Matches Fearless Serpents | | Howling Wolves KD Kraken Knights Legends Legion Lion Kings Red Bombs
Teams
\?GE% LEGION
Players
Goalies w y — M
Remove Remove Remove Remove Remove Remove Remove Remove
Sharks White Lotus Silent Ninjas Wildcats Panthers Sahy Flamingos | | Sahy Flamingos B Aliens
4 Aliens
J
<« @ w -
- [ ; <
SHARKS ' N — -
Remove Remove Remove Remove Remove Remove Remove Remove

Qualification (incompatible with groups)
Obrazok 8: Zoznam timov pri tvorbe sezony

Nakoniec je potrebné zvolit format sttaze. Na vyber su tri hlavné moznosti.
Kvalifikécia (“Qualification”), pozostava z viacerych pavikov, pricom ich velkost’ si
zvolite vyplnenim prislusného formulara. “Rounds” znamena pocet kol pavika a
“Round of” pocet zapasov v najnizSom kole, priCom vyplnenim jedného z nich sa
druhd polozka automaticky prepocita. Format play-off (“Play-off”’) ma nastavenia
rovnakeé kvalifikacii, pricom tu je mozné hrat’ jednu sériu na viac vitaznych zapasov.
Pocet vitazstiev potrebnych na vyhru série sa nastavuje vyplnenim policok “Serie
best of”’, o znamend maximalny pocet zapasov v sérii, a “First to”, o znamena

potrebny pocet vitazstiev.

Floorball - Super League

sports [+/] Play-off
Competitions  pnde: |3 Serie best of: 3
-Superleague  podof 8 First to: 2
Seasons -

Auto-fill | Auto-complete
Matches
Teams .
Players

Legends X

Goalies
+

Howling

Waolves =
Panthers X

Sahy ]

Flamingos 8 | X —————

White Lotus | X | .

Wildcats x|

Sharks X

Obrazok 9: Nastavenie play-off
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Timy sa do pavuka nasadzuji vyberom zo zoznamu timov v sérii a stla¢enim tlacidla
“+”. Nasledne je mozné tim zo série odstranit’ tla¢idlom “X”. Posledny format na
vyber je skupinova Cast’ (“Groups”), v ktorej sa poradie timov pocita v ramci ich
skupin. Tento format sa pouziva najmi v ligovych sutaziach. Polickom “Count”
nastavite pocet skupin. V polickach “Points for” nastavite postupne body ziskané
timom za vyhru vriadnom hracom &ase, vyhru v prediZeni, remizu, prehru
vpredizeni aprehru vriadnom hracom &ase. Timy sa do skupin pridavaju

a odoberaju rovnako ako v pavuku.

Floorball - Super League

Sport N, & d . .
s Qualification (incompatible with groups)
Competitions

- Super League

Seasons [v] Groups
Count: 4
Matches
Paints for:
Teams
3 2 1 1 0
Players .
Auto-fill | Auto-complete
Goalies
AT E— X X
Legends X | Fearless X Sahy X Red Bombs | X
KD X |Serpents |~ |FlamingosB | ™ |Kraken o
White Lotus | X | | Aliens | X | |silent Ninjas | X | Knights izl
Sahy " | sharks X | |Legion X |Wildcats X
Flamingos | |Lion Kings | X | |Panthers | X [Howling X
< | |+ + | Wolves sl
[ Play-off
Rounds: 3 Serie best of: 3
Round of: 8 First to: 2

Obrazok 10: Nastavenie skupinovej Casti

Format sezony modze pozostavat’ z jednej Casti alebo dvoch casti, pricom skupinova
Cast’ a kvalifikdcia nemdzu byt vybrané naraz. Timy je do kaZdej z ¢asti mozné
automaticky néhodne nasadit’. Tlac¢idlom “Auto-fill” sa nasadia vSetky timy
a aktudlne nasadenie sa odstrani. Tlac¢idlom “Auto-complete” sa nasadia vSetky eSte

nenasadené timy.

Sezona sa vytvori a ulozi po kliknuti na tla¢idlo “Save”.

Vyber sut’aze / sezony
Sutaz alebo sezénu je mozné vybrat’ skrz zoznam sut'azi alebo zoznam sezoén, a to
kliknutim na fu. Vyberom konkrétnej stt'aze alebo sezony sa vSetky ostatné

zoznamy budu zobrazovat’ vyfiltrované tak, aby obsahovali iba udaje z aktualneho
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vyberu. Pre zruSenie vyberu sutaze alebo sezdny je potrebné navigovat’ sa spat’ na

zoznam sut’azi.

Pohlady zoznamov

V pohl'ade zoznamu su zobrazené vsetky objekty v tabulkovej forme. Tabulku je
mozné ubovolne triedit’ podla stipca, a to kliknutim na jeho hlavi¢ku. Pre triedenie
podla viacerych stipcov je potrebné nechat’ stladeny klaves Shift a klikat' na dané
hlavicky stipcov v danom poradi. Zoznamy zobrazujii zikladné informacie
o objektoch aich Statistiky. Tieto udaje je tiez mozné odfiltrovat’ odkliknutim
zagkrtavacich poli¢ok nad tabulkou. “Logo” alebo “Photo” prepina viditeInost’ stipca
s logom alebo fotografiou. “Info” prepina viditelnost stipcov zakladnych tdajov.

“Stats” a “Extended stats” prepina viditeI'nost’ Statistik a rozsirenych Statistik.

=l
Floorball
Sports Export PDF | XLSX | Logo Info [ | Stats Top:
.. Games Overtime Overtime Goals  Goal Penalty
L N. Wi i L Goal Assist:
Competitions 299 ame played S wins " Josses ossas | Goals against difference SIS minutes
Seasons Legion 3 0 0 0o |1 5 10 24 14 7 3
Kraken Knights 6 0 1 0 0 5 13 21 -8 12 8
Matches Panthers 6 1 0 0 0 5 9 23 -14 9 22
Teams
Sharks 6 1 2 0 2 1 13 11 2 10 24
Players
Red Bombs 6 1 0 0 2 3 15 21 -6 11 28
Goalies
Lion Kings 6 1 0 0 1 4 10 23 =13 9 4
Sahy Flamingos 6 2 1 0 0 3 17 20 -3 17 22
)i | Sahy Flamingos B | 6 2 2 0 0 2 16 16 0 15 2
KD [ 3 1 0 0 2 19 16 3 15 20
White Lotus 6 3 1 0 1 1 15 13 2 10 12

Obrazok 11: Zoznam timov

Tlacidlami “Export PDF” a “XLSX” sa tabul'ka exportuje vo formate PDF alebo
XLSX aulozi na Vami zvolenom mieste. Vyplnenim policka “Top:” sa exportuje iba
udany pocet prvych riadkov. Ak je policko nevyplnené, exportuji sa vSetky riadky.
Dvojitym kliknutim na niektory z riadkov sa navigujete na detailny pohl'ad daného

objektu.
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Rozpis zapasov

Po vybere sezony sa v navigacnej liSte zobrazi moznost’ “Schedule”, cez ktoru sa da
navigovat’ na pohl'ad rozpisu zapasov. V hornej ¢asti okna je mozne prepinat’ sa
medzi Castami sezény zaSkrtavajucimi polickami “Groups” (skupinova cast),

“Qualification” (kvalifikacia) a “Play-oft™.

Pre skupinovu cast’ je mozné pridavat’ kold (“Add round”), do ktorych sa potom
moézu pridavat’ zépasy (“Add match”). Kazdé kolo sa da zabalit’ a znova rozbalit’
tla¢idlom “-” v 'avom rohu. Kolo aj so vSetkymi jeho zdpasmi sa odstrani tlacidlom
“X” na pravej strane. V rozbalenom kole vidiet jeho zépasy s ¢asom stretnutia,
vysledkom a stperiacimi timami. Pod kazdym zapasom je tlacidlo “Detail”, ktorym

sa je mozné navigovat’ na detail daného zapasu.

[=r]

Floorball - Super League - 2020/2021

Sports Groups: @  Play-off: O

Competitions

_ | Round 1 | X |
- Super League
Seasons _ | Round 2 | X |
- 202072021 | - | Round 3 | X |

15.10. 2020 11:30
LionKings 1 : 6 Fearless Serpents

Standings
Schedule
31.10. 2020 9:30
Matches Sharks 5 : 4so Howling Wolves
Teams
9.2.202110:15
Players

Silent Ninjas 6 : 1 Legion
Goalies

1.2.2021 13:00
Wildcats 3 : 2 Aliens

|

Obrazok 12: Rozpis zapasov zakladnej Casti

Pri kvalifikacii sa zobrazuje pavuk, ktory je mozné mySou posuvat’ a kolieskom na
mysi priblizovat’ a oddialovat’. Po kliknuti na zépas sa zobrazi detail zapasu. Pridat
novy zapas je mozné kliknutim na tlac¢idlo “Add match” v danej sérii. Medzi
jednotlivymi pavukmi kvalifikécie sa prepina pomocou Sipok v avom a pravom

hornom rohu.
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V play-off Casti sa taktiez zobrazuje pavik ako pri kvalifikacii. V pripade, ze play-
off eSte nezacalo, zobrazuje sa tu iba tlacidlo “Start play-off”, ktorym sa play-off
spusti a predosla Cast sezony zablokuje na editaciu. Zaskrtnutim policka “Seed
competitors” sa pri Starte play-off sGtaziaci automaticky nasadia, bud’ néhodne,
alebo podla vysledku predoslej Casti sezony. Tlacidlom “Delete play-off” je mozné
potom celé play-off zmazat' aj so vSetkymi jeho zapasmi. Pavika kvalifikicie aj
play-off je mozné exportovat’ do formatu PNG tlac¢idlom “Export” nachadzajacim sa

pod pavukom.

=

Floorball - Levicka florbalova liga - 2020/2021

Sports Groups: () Play-off: @

Competitions

Play-off
- Levicka flor...
Seasons Danfoss Red 3 s
Stars
Dobre No 2 |o Sahy
- 2020/2021 .. Haa%ingm a4z |s
Danfoss Red 2 s |5
Sahy Stars
Flamingos I ——
Standings Zahy
9 Sahy 3 (3 | A
Flamingos
Schedule Kristove Deti (4 |2 [
Kristove Deti
Matches Kristove Deti [5 [4 |4
FBC TREX
Teams FBC TREX Batorove 36 |2
. Kosihy
Batorove
Players Kosihy :
Sahy
. 0 |29 ~
. Flamingos
GOallES Sharks 3 |24 |ma|
Arch Enemies E
weKings
Vici
wekKings
o [

Delete play-off

Obrazok 13: Rozpis play-off

Pohlad timu

V pohlade timu sa zobrazuju zékladné udaje oniom ako logo, ndzov a dalSie
informacie. Pod nimi je zoznam sutazi, ktorych sa tim zacastnil. Sutaz je mozné
rozbalit’ tlaidlom “-”. Po rozbaleni sa zobrazia sezony danej sutaZe, ktorych sa tim

zucastnil. Tie je rovnako mozné rozbalit. Nésledne, po rozbaleni sezény, moézeme
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vidiet’ stpisku timu v danej sezone, pripadne ju menit’. Hraca zo supisky odstranime

tlac¢idlom “X”, pricom je to mozné, iba ak sa hra¢ este nezucatnil ziadneho zapasu.

Pod supiskou je formular na zmenu zapisu hraca a pridanie nového hraca. Vo
formulari “Edit player” v zozname “Select player” vyberieme hraca zo supisky,
v zozname “Position” vyberieme novi poziciu a v policku “Number” vyberieme

nov¢ Cislo hraca. Tlac¢idlom “Edit player” upraveného hraca ulozime.

V casti “Existing” vyberieme uz existujuceho hraca v danom Sporte, ktorého

moézeme zapisat’ na supisku tlac¢idlom “Add player”. Jeho poziciu a Cislo nastavime

v Casti “Add player”.
; S - o
Floorball - Super League - 2020/2021

sports Competitions

Competitions

- Super League =

Seasons 2020/2021 -

- 2020/2021 Number Name Position
2 Micah Desai right wing 7

Standings 8 Sophie Goldman center X

Schedule 14 Silas Weiner goaltender X

Matches 17 Beau Rollins right wing 7

Teams 29 Angel Alexander center X

Players 33 Caleb Hodge defenseman X

Goalies 35 Luka Hoyle goaltender X
46 Leon Underwood right wing 7
54 Theodore Puckett left wing X
57 Malachi Adkins defenseman 7
66 Henry Barton left wing X
68 Roman Hewitt right wing 7
72 Carter Alexander left wing X
73 Xander Clapp left wing X

Obrazok 14: Stpiska timu

Pridanie nového hraca

Novy hrac¢ sa priddva priamo na supisku niektorého z timov. Slizi na to samostatny

formular “New” v pohl'ade timu, ktory je viditeny po rozbaleni konkrétnej stitaze
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a sezony timu, do ktorej hrac¢a chceme zapisat. Formular pozostava z nasledovnych

polic¢ok:

e First Name — krstné meno

e Last Name — priezvisko

e Birthdate — datum narodenia

e Gender — pohlavie

e Height — vyska v centimetroch

e Weight — vaha v kilogramoch

e Plays with — pravak / l'avak

e (itizenship — obc¢ianstvo

e Birthplace City — mesto narodenia
e Birthplace country — $tat narodenia
e Info — d’alSie informéacie

e Status — aktivny / neaktivny

Poziciu hraca a jeho ¢islo vyplnime v Casti formulara “Add player” vyssie. Tlacidlom

“Add player” hraca pridame.

Floorball - Super League - 2020/2021
Sports : l | =
Competitions Edit player:
- Super League Edit player
seasons Add player:
- 202072021
Existing:
Standings | Add player
Schedule New:
Matches
Teams =
Players
Goalies
Add player

Obrazok 15: Formular pridania hraca
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Zapis zapasu

Formulér pre vyplnenie udajov o zapase zacina polozkamy “Date” (datum), “Time”
(Cas stretnutia), “Home team” a “Away team” (doméci tim a hostia). Pod nimi sa
nachadza tlacidlo “Export gamesheet PDF/XLSX”, ktorym je mozné stiahnut’ si
prazdny zapis o zapase s predvyplnenymi supiskami hracov. Neskor vyplnenené
udaje z naskenovaného zapisu, je mozné tlacidlom “Load gamesheet” automaticky
nacitat do formuldra. Téato akcia mdze byt zablokovana antivirusom. V takom

pripade bude potrebné povolit’ jej vykonanie.

Floorball - Super League - 2020/2021
Sports Match
Competitions
super League Dater [2.3.2002 Time: 15 30
seasons Home team: Away team:
- 202072021 Sharks ; :
Standings |Export gamesheet (PDF)|(XLSX}| ‘ Load gamesheet
Schedule
Matchos Played [ ]
Teams ‘ Save match ‘
Players
Goalies

Obrazok 16: Zakladny formular zapisu zapasu

Zapas je mozné uloZit’ aj bez vyplnenia udajov ako nadchéadzajuci zapas. V takom
pripade ostane policko “Played” nevyplnené. Policko “Forfeit” sluzi na
zaznamenanie kontumdacie zépasu, priCom sa vyberie strana, v ktorej prospech,

kontumécia nastala.
Ak je policko “Played” zaskrtnuté, je mozné vypliat samotny zaznam zapasu.

Najskor je potrebné vyplnit’ supisky oboch timov, inak hraci nebudi k dispozicii pre

vyber v nasledujucich formularoch.
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Floorball - Super League - 2020/2021

Sports

Home roster Away roster
Competitions
Number Name Present  Number Name Present
;_::::n:mue 7 Luis Rodgers 2 Micah Desai O
N 43 Bryson McKenzie 8 Sophie Goldman vl
45 Jason Moss 14 Silas Weiner W
Standings 47 Bentley Watts [ 17 Beau Rollins O
schedule 48 Tristan Hodge 29 Angel Alexander ]
Matches 49 Enzo Sparks O 33 Caleb Hodge O
Teams 55 Max Hoyle [v] 35 Luka Hoyle O
Players 62 Axel Sykes [w] 46 Leon Underwoed il
Goalies 65 Quinn Abrams O 54 Theodore Puckett W
67 Nathaniel Wilkerson [l 57 Malachi Adkins vl
T2 James Snyder [ Henry Barton Z
81 Alexander Middleton O 68 Roman Hewitt W
87 Owen Justice 72 Carter Alexander )
95 Arthur Hobbs [ 73 Xander Clapp O
97 Connor Song w1 90 Miles Byrd O
98 Jackson Glover il

Obrazok 17: Stpisky timov v zapase

Pred vyplnenim samotnych udalosti v zapase, je potrebné udat’ pocCet period zapasu,
a ich dizku v minttach. TaktieZ sa poli¢kami “Overtime” a “Shootout” zaznamena, &i
sa hralo prediZenie, alebo zapas rozhodol aZ rozstrel v samostatnych najazdoch.

Potom nasleduje pét’ formuldrov, pre kazdy typ udalosti zapasu, rozdelenych podla

period.
Periods: 3 Overtime
Period duration: 20 Shootout

Obrazok 18: Nastavenie periodd zapasu

Prvy formular “Goals” sluzi na zaznamenanie gélov v zépase. Vyplnia sa nasledovné
polozky:

e Period time — ¢as strelenia golu v peridde

e Side — skorujuci tim

e Scorer — Cislo strelca golu

e Assist — ¢islo nahravaca na gol (prazdne ak nahravac nie je)

e Penalty shot — zaSkrtnat’, ak gél padol z trestného strielania

e Own goal — zaSkrtnat v pripade vlastného golu

e Delayed penalty — zaskrtnut’, ak gol padol pocas avizovaného vylucenia
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V pripade trestného strielania, je potrebné udaj zaznamenat’ aj vo formuléri “Penalty

shots” pre trestné strielania.

Goals
Period 1
Time Side Goal Assist Type
5:17 Home 43 7 normal z
8:46 Away 54 14 delayed penalty | X
Period time: 17 :20 Side: Away
Scorer: 29 - Assist: 72
Penalty shot [] Own goal []
Delayed penalty [ ] Add

Obrazok 19: Formular pre pridavanie golov

Nasleduje formular “Penalties” pre zaznamenanie vyluceni. Formular obsahuje

polozky:
e Period time — ¢as udelenia vylucenia v peridde
e Side — previneny tim
e Reason — dovod vylucenia
e Type — typ vylucenia

e Player — ¢islo vyluceného hraca

Penalties
Period 1

Time Side Player Reason Type

8:12 Away 98 Hooking 2-minute benct ‘E
Period time: 18 :50 Side: |Home -
Reason: High stick .
Type: 2-minute bench penalty .
Player: 87 . Add

Obrazok 20: Formular pre pridavanie vyluceni
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Formuldrom “Penalty shots” sa zaznamenavaju vSetky trestné strielania. Je tu
potrebné zaznamenat’ aj premenené trestné strielania. Vyplnia sa polozky:

e Period time — ¢as v periode

e Side — tim, ktorému bolo udelené trestné strielanie

e Player — Cislo hraca, ktory sa trestného strielania zacastnil (nie brankar)

e Was goal — zaskrtnut, ak bolo trestné strielanie premenené

Penalty shots

Period 1
Time Side Player Was goal
4:10 Away ‘ 29 ‘ False ‘E
Period time: |12 24 Side: Home -
Player: 45 - Was goal ||
Add |

Obrazok 21: Formular pre pridavanie trestnych strielani

“Goaltender shifts” je formular pre zaznamenanie striedani brankarov. Striedanie
kon¢i koncom peridody, vymenou brankédra alebo odvolanim brankéara. Vyplnia sa
polozky:

e Period start time — ¢as zacCiatku striedania v periode

e Period end time — ¢as konca striedania v periode

e Side — tim brakara

e Goaltender — ¢islo brankara
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Goaltender shifts

Period 1
Start Time End Time Side Player
0:00 20:00 Home 55
0:00 19:13 Away 68
Period start time: 19 :47
Period end time: 20 :0
Side: Away -
Goaltender: 68
Add

Obrazok 22: Formular pre pridavanie striedani brankarov

Time-outy sa zaznamenavaju vo formulari “Time-outs”. Tu je potrebné vyplnit Cas,

kedy sa time-out zobral (“Period time”), a tim, ktory si ho zobral (“Side”).

Overtime
Time Side
2:47 Home X
Period time: 0 :0 Side:
Add

Obrazok 23: Formular pre pridavanie time-outov

Kazda udalost’ sa pridd tlacidlom “Add” v prislichajicom formulari. V pripade

chyby v zdzname sa tlac¢idlom “X”, vedl'a udalosti, dany udaj odstrani.

V pripade rozstrelu v samostatnych ndjazdoch bude dostupny aj formulér
“Shootout”. V policku “Series” je potrebné nastavit pocet sérii. Jedna séria
pozostava z jedného pokusu domécich a jedného pokusu hosti. Potom sa pre kazdy
pokus vyplnia udaje:

e Side — tim, ktory Gtoci

e Player — ¢islo hraca tociaceho timu
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e Goaltender — ¢islo brankara braniaceho sa timu

e Was goal — zaskrtnut, ak padol gol

Floorball - Super League - 2020/2021

renvu e, U LU e,

Sports

Competitions Add
- Super League
Seasons Shootout
-20202001  Series: |5
Serie side Player Goaltender Was goal
Standings 1 Away 42 -|64 1~ X
Schedule 1 Home ]44 <163 | 1 (X
Matches 2 Away 53 |84 [ X
Teams 2 Home ‘35 -|63 X
Players 3 Away 84 64 O X
Goalies 3 Home ‘ 5 63 O X
4 Away 98 |64 | X
4 Home ‘32 |63 7 x
5 Away 32 -|64 1] 7
5 Home }35 63 7 |x

Process data

Check data

Obrazok 24: Formular samostatnych najazdov

Ak su vSetky udaje vyplnené, je ich potrebné spracovat’ tlacidlom “Process data”.
Stucasne sa tak aj skontroluje, ¢i nedochadza k ¢asovym koliziam udalosti. Ak
niektoré udalosti nastali v rovnaky Cas, zobrazi sa vyskakovacie okno, ktoré na to
upozorni. Zaroven sa zobrazi formular s danymi koliziami, v ktorom bude mozné

urcit’ skutoéné poradie udalosti v zapase pomocou Sipok.

‘ Process data

Period 1 0:00 Home goaltender in ANAVA

Period 1 0:00 Away goaltender in FAVAYA

Period 1 5:17 Home goal scored by 43 VAN

Period 1 5:17 Home 2-minute bench penalty for 87 |A |V
Check data

Obrazok 25: Formular pre urcenie poradia kolidujucich udalosti

Poslednym krokom pred uloZzenim zépasu je stlacenie tlacidla “Check data”, ktoré
rovnako skontroluje Casové kolizie, ale tentoraz s koncami vyluceni. Zobrazi sa
formular, v ktorom bude mozné pomocou Sipok urcit’, ¢i dand udalost’ nastala eSte

pocas vylucenia alebo az po jeho konci. Ak je udalost’ na l'avej strane pod napisom
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“In”, tak nastala pocCas vylucenia. Naopak, ak ostane na pravej strane pod napisom

“Out”, tak nastala az po konci vylucenia.

Penalty from 5:17 to 7:17

In

Out

‘7:17 Away

goal scored by 29 ‘ <

> |

‘ Save match ‘

Obrazok 26: Formular pre upresnenie kolizii pri koncoch vyluceni

Po vyplneni vSetkych tdajov a upresneni poradia udalosti, je mozné zéapas ulozit’

tla¢idlom “Save”.

Detail zapasu

V pohlade detailu zapasu je k dispozicii prehlad skore, supisky timov a vypis

priebehu zépasu po periddach. V pravom hornom rohu st tri tlacidla. “Edit” slazi na

upravu zapasu, “Delete” na odstranenie zapasu a “Export” na exportaciu priebehu

zapasu vo formate PDF.

Floorball - Super League - 2020/2021

spers 29.12. 2020 815
Competitions
- Super League

Seasons

- 2020/2021

Standings
Schedule
Matches
Teams
Players

Goalies

Sahy Flamingos

Export Edit Delete

LEGION

Legion

6:3
(3:2,1:0, 2:1)

Rosters

6# Greyson Watkins (center)
12# Josiah Branch (right wing)
16# Jeremiah Blanchard (defenseman)

LSRN R T U B SRR PR B

Obrazok 27: Deatil zapasu

2# Daniel Robertson (left wing)
4# Timothy Davidson (defenseman)
14# Wesley Becker (center)

AP e d oo fe Doy
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Floorball - Super League - 2020/2021

Sports Period 1

Competitions Goaltender in - ). Holloway  0:00
0:00 Goaltender in - A. Lane
2:02  GOAL - D. Robertson (A. Merritt)
Seasons GOAL - M. Whitaker (J. Blanchard) 4:01
- 202072021 7:38 GOAL - C. McNamara (J. Kennedy)
GOAL - K. Moore (). Holloway) 8:16
GOAL - J. Sharpe (J. Holloway) 8:59

- Super League

Standings Goaltender out - J. Holloway 10:00

Schedule 10:.00 Goaltender out - A. Lane
Matches Period 2

Teams Goaltender in - J. Holloway 0:00

0:00 Goaltender in - A. Lane
1:43  2-minute bench penalty - C. McNamara (High stick)
Goalies GOAL - M. Whitaker (). Blanchard) 9:39
Goaltender out - J. Holloway 10:00
10:00 Goaltender out - A. Lane

Players

Period 3

Goaltender in - J. Holloway 0:00
0:00 Goaltender in - A. Lane
GOAL - J. Branch (B. Barton) 0:03
1:32  GOAL (PS) - A. Graham
GOAL - B. Barton (J. Holloway) 1:51
Goaltender out - J. Holloway 10:00
10.00 Goaltender out - A. Lane

Obrazok 28: Sumar priebehu zapasu

Detail hraca

V pohl'ade detailu hrac¢a vidiet' najskor zékladné informacie hraca. Pod nimi sa
nachddzaju tri grafy, ktoré znazoriuji vykonnost’ hraca v jeho zapasoch, ato
dosiahnuté goly, asistencie a vylacenia. Prvy graf zndzorfiuje dané Statistiky
v kazdom zapase. Druhy graf dané Statistiky akumuluje od prvého zapasu. V tretom
grafe mozeme vidiet’ meniaci sa priemer dosiahnutych Statistik hraca pocas zapasov.

Grafy je mozné exportovat’ vo formate PNG tlacidlom “Export” pri nazve grafu.

Average stats by match

J

C Goals © Assists © Penalty minutes

Obrazok 29: Graf zobrazujuci priemer Statistik hraca po zapasoch
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Pod grafmi sa nachadza zoznam sutazi, ktorych sa hra¢ zicastnil, najskér ako hrac
v poli, a potom ako brankar. Sut'az je mozné rozbalit’ tla¢idlom “-”, pre zobrazenie
sezon. Po rozbaleni sezony sa objavi zoznam zapasov, ktorych sa hra¢ zacastnil. Pod

kazdou sutazou asezénou je vypis dosiahnutych Statistik hraca v danej sutazi

a sezone.
s o
! Floorball - Super League - 2020/2021
| Sports
. Competitions Competitions
- Super League
Seasons As player:
Games played Goals Assists Points Penalty minutes
Standings 5 ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 0 ‘
Schedule 202072021 | =
Matches Games played Goals Assists Points Penalty minutes
Teans : e |2 o |
Players Part of season Date Time Home Score Away Goals Assists Pmeirr::lttzs
Goalies
Group Thursday, 11. 3. 2021 10:30 | KD 3:2 | Fearless Serpents | 5 5 6
Group Thursday, 28. 1. 2021 12:30 | Legends | 1:4 | Fearless Serpents | 5 5 0
Group Wednesday, 27. 1. 2021 | 11:00 | Lion Kings | 1:5 | Fearless Serpents | 6 6 0
Group Tuesday, 19. 1. 2021 11:15 | Legends | 1:0 | Fearless Serpents | 1 1 2
Group Thursday, 15.10. 2020 | 11:30 | Lion Kings | 1:6 | Fearless Serpents | 7 5 2

As goaltender:

Obrazok 30: Zoznam tucasti hraca

Editacia a odstanenie dat
V pohl'ade detailu konkrétneho objektu sa v pravom hornom rohu nachadzaju
tlacidla “Edit” na editaciu objektu, alebo “Delete” na jeho odstranenie. Pri editacii

objektu sa zobrazi formular podobny tomu, ktorym sa objekt vytvoril.

Poradie v skupinach

Aktudlne poradie timov je k dispozicii v pohlade dosiahnutelnom cez zalozku
“Standings” v naviga¢nej liSte. Navrchu sa nachadza polozka “Winner” pre
vyhléasenie vitaza sezony. Vyber je nutné potvrdit’ tla¢idlom “Declare”. Po tom, ako
bude vitaz vyhlaseny, sa akakol'vek editicia v sezone zablokuje. Vitaza je mozné

zru$it’ tla¢idlom “Delete”.
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Floorball - Super League - 2020/2021

Sports Winner: - Declare
Competiti
OmPERES After round: Round 8 -
- Super League
Export (PDF) | (XLSX)
Seasons
- 202072021 Group A
Name GP w wo T Lo L G GA GD PM P
KD 6 3 1 0 0 2 18 16 3 20 1
Schedule Legends 6 3 1 0 0 2 1) 11 0 20 1
Matches Fearless Serpents | 6 3 0 o] 1 2 20 10 10 0 10
Teams Lion Kings 6 1 0 0 1 4 10 23 13 4 4
Players Group B
Goalies Name GP w wo T Lo L G GA GD PM P
Howling Wolves |6 4 0 0 2 0 20 8 12 & 14
Sahy Flamingos B | 6 2 2 0 0 2 16 16 0 2 10
Sharks 6 1 2 0 2 1 13 11 2 24 9
Panthers 6 1 0 o] 0 5 9 23 -14 22 3
Group C
Name GP w wo T Lo L G GA GD PM P
Silent Ninjas. ‘6 ‘S |D |U ‘U |1 |23 |8 "\5 10 15
White Lotus ‘6 ‘3 |1 |U ‘1 |1 |15 |13 \2 12 12

Obrazok 31: Aktualne poradie timov v sezone podl'a skupin

Potom sa v tomto pohl'ade zobrazuju tabulky poradia skupin po danom kole. Kolo,

po ktorom sa maji tabul’ky zobrazit, je mozné zvolit' polozkou “After round”

v l'avom hornom rohu. Tabulky sa daji exportovat’ vo formate PDF alebo XLSX

tlac¢idlami “Export (PDF) / (XLSX)”.

Pod tabulkami sa nachadza Sest’ grafov. Prvé tri su kolacové grafy, znazornujuce

podiel golov, asistencii a trestnych minut v zdkladnej Casti do daného kola.

Goals

A

® KD ® Legends

a
&

Fearless Serpents ® Lion Kings ® Howling Wolves

® Sahy Flamingos B ® Sharks ® Panthers © Silent Ninjas
© White Lotus ® Sahy Flamingos ® Legion * Wildcats © Aliens
® Red Bombs ® Kraken Knights

Obrazok 32: Kolacovy graf znazornujtici podiel goélov timov v sezéne
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Dalsie tri grafy si bodové. Prvy z nich zobrazuje pocet strelenych a inkasovanych
gblov timov, ¢im sa timy rozdelia do Styroch kvartdlov grafu. Kvartily maja
nasledovny vyznam, podl'a ich nazvu:

e Strong — tim striel'a viac golov ako ich inkasuje, je to silny tim

e Weak — tim inkasuje viac gélov ako ich striel’a, je to slaby tim

e Offensive play — tim hra otvorenu hru, vela golov striel’a ale aj inkasuje

e Defensive play — tim hra defenzivnu hru, v jeho zdpasoch pada mélo golov

Goals / Play style | Export

filiens

75
s

e

e
Defensive play WQ Y

KD ®Legends  Fearless Serpents ® Lion Kings ® Howling Wolves
Sahy Flamingos B @ Sharks ® Panthers * Silent Ninjas
White Lotus ® Sahy Flamingos ® Legion ® Wildcats  Aliens

Red Bombs @ Kraken Knights
Obrazok 33: Graf zobrazujtci $tyl hry timu podla strelenych a inkasovanych golov

Druhy graf zobrazuje pocet golov timov skoérovanych s asistenciou abez nej.
Rozdelenie timov do kvartalov grafu znamena:
e Team play — tim hra timovo, vacSina goélov padlo po asistencii, zakladanie
utokov uz z obrany, timu chybajl individualny hraci
e Individual scoring — tim ma silnych individudlnych hracov, vicsina goélov

pada bez asistencie, par hra¢ov t'aha cely tim
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e Scorers — tim ma4 silnych individudlnych strelcov, ale zdroven hra timovu hru,
striel'a nadpriemerny pocet gélov

e Weak scoring — tim takmer vobec neskoruje, nema dobry utok

Assists / Play style

3,60
3,40 _
3 ’ 20 Silent ﬂinjas
3,00 == Wildzals :
2,80 §a’!\ir Flamingos Fearless Serpents

o %: 28 Sahy @gos B <K

g: 2,20 Howling Wolves

g Ref S @mbs
51,80 harka wnfgms

% 1,40 )

o

< 1,20 Legion

0,00 0,50 1,00
Goals without assist per game

®KD ®Legends * Fearless Serpents ® Lion Kings @ Howling Wolves
® Sahy Flamingos B @ Sharks ® Panthers  Silent Ninjas

® White Lotus ® Sahy Flamingos @ Legion ® Wildcats * Aliens
®Red Bombs @ Kraken Knights

Obrazok 34: Graf zobrazujtci $tyl hry timu podl'a poctu gélov s asistenciou a bez nej

Posledny treti graf znazoriiuje pocet udelenych trestnych minuat timu a jeho stiperovi.
Z grafu mozno podl'a kvartalov vycitat’:
e Rough — tim hra so svojim superom tvrdd hru, v stretnutiach je velky pocet
trestnych mintt na oboch stranach
e Friendly — tim hrd so svojim superom Ccistd hru, v stretnutiach sa takmer
nevylucuje
e Disciplined — tim sa nenecha vylucit, hra disciplonovane, donuti stpera
urobit’ chyby, aby bol vyluceny
e Undisciplined — tim hra nedisciplinovane, hra S$pinava hru, stperovi

pravidel'ne ponuka vyhodu vlastnymi vylic¢eniami
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Penalties / Play style

Q

% 400 Krak%ighis
[=T4]

53,50
o
$3,00

Howling Wolves
Silent Ninjas

=
£2,50
£

m I*-l% é_i[ﬁngos

22,00

-
< ,
& - RaY s s

0,00 2,00 4,00
Penalty minutes against per game

@ KD ® Legends * Fearless Serpents # Lion Kings ® Howling Wolves
® Sahy Flamingos B ® Sharks ® Panthers  Silent Ninjas

® White Lotus ® Sahy Flamingos ® Legion ® Wildcats * Aliens
©Red Bombs @ Kraken Knights

Obrazok 35: Graf zobrazujtci §tyl hry timu podla obdrzanych trestnych mint timu a jeho sipera

78



