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Abstrakt

Praca sa zaobera Studiou grafickych uZivatel'skych rozhrani v pokrocilych informac¢nych systémoch
s objektovo orientovanym datovym modelom. Pre demonstracné ucely je vytvorend aplikacia v
jayzku Java SE pre systém hodnotenia hracov hadzanarskeho timu, ktora kladie déraz na rychly a
efektivny zber dat za pomoci GUI vytvoreného vo frameworku swing. UloZisko dat reprezentuje

databaza db4objects, dolovanie dat zastupuje nastroj Weka.
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Abstract

This work deals with the problem of user interface in advanced informatics systems with object-
oriented data model. For demonstration purposes I have created an application in Java SE language
for ranking system of handball club players. This application insists on quick and effective data
collecting using framework “swing”. Data store is represented by db4objects database and data

mining is represented by learnig machine Weka.
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1 Uvod

Praca v jednotlivych kapitolach priblizi principy vyuZzitia navrhovych vzorov (Design Patterns) pri
tvorbe softvérovych systémov vo svete informacnych technolégii. Rozoberie sposoby perzistencie
objektovych modelov, priblizi problematiku objavovania znalosti v databaze, ktorou sa zaobera
dolovanie z dat (data mining), popiSe spravne metédy vyvoja grafického uzivatel'ského rozhrania.
Ciel prace je vytvorit' uzivatel'ské rozhranie pre efektivny zber dat. V naSom pripade poslizi ako
model hodnotenie hracov hadzanarskeho timu v zapase. Nasledne Specifikovat’ poZiadavky kladené
na systém uZivatelom,zanalyzovat' ich a nakoniec vytvorit systém pre hodnotenie hracov

hadzanarskeho timu a otestovat’ ho v redlnych podmienkach.



2 Teoreticky uvod

Rozvoj informacnych technoldégii zaznamendva v dneSnej dobe rozmach vo vsetkych
odvetviach. Vznikajui tak rézne uZivatel'ské rozhrania na zber réznych udajov, ktoré produkuju
nespocetné mnozstvo dat. Kapitola nas prevedie zdkladnymi pojmami a definiciami, ktoré nas uvedu

do problematiky prace.

2.1  Principy vyuzitia navrhovych vzorov

Navrhové vzory (design patterns), d’alej iba NV, predstavujui vSeobecné rieSenia problémov,
ktoré mézu byt pouzité pri roznych situaciach, v naSom pripade hlavne pri tvorbe programu. NV
nepochadzaju zo softvérového inZinierstva, ale z bezného Zivota. Ide o takzvanu Sablénu, ktord ma
slizit ako ndvod na rieSenie problémov urcitého druhu. Preto spravny vyber a pouzitie NV
v budticnosti minimalizuje starosti spojené s udrzbou a pripadnym rozSirenim programu, obvykle
rozsiahleho systému. Dobry navrh by mal ochranit’ pred neprekonatelnymi prekazkami, ktoré by si
vyZiadali napr. zmenu celého systému.

V objektovo orientovanom svete NV ukazuji hlavne vztahy medzi triedami a objektami, ale
neurcuju konkrétnu implementaciu. Popisuju ako a kedy objekty vytvarat, aké Struktury a vztahy
maju triedy obsahovat a ako majui medzi sebou spolupracovat. Pouzitie jedného navrhového vzoru
nam nepokryje celé rieSenie problému a preto Casto pouzivame niekol'ko NV sicasne. GoF, ako sa
nazyva skupinka Gang of Four (Gamma, Helm, Johnson a Vlissides) vytvorili katalég 23 vzorov v 3
kategoriach, ktory popisuje tabul'ka 2.1. V sucastnosti sa k nim pripojilo mnozstvo d’alSich NV, ktoré

maju Casto Specializované pouZitie.

Creational Patterns Structural Patterns Behavioral Patterns

Vytvaracie vzory Strukturélne vzory Vzory chovania

Trieda Factory Method Adapter Interpreter
Template

Objekt | Abstract Factory Bridge Chain of Responsibility
Builder Composite Command
Prototype Decorator Iterator
Singleton Facade Mediator
Proxy Memento
Flyweight Observer
State

Strategy
Visitor

Tabul'ka 2.1: Kategorie navrhovych vzorov GoF



2.1.1 Creational Patterns

Vytvéracie vzory rieSia problémy spojené s vytvaranim objektov v systéme. Ich udlohou je

popisat’ postup pri vybere tried nového objektu a zaruCenie spravneho poctu tychto objektov.

VidSinou sa jedna o dynamické rozhodnutia vykonané za behu programu. [1]

2.1.1.1 Factory Method

Factory Method Pattern sa stara o sposob vytvorenia inStancii podriadenych tried. Rozhoduje sa, ¢i

vytvorit' alebo pouZit uZ vytvoreny nepouZivany objekt. Vytvaranie objektov je preto uzavrené

do samostatnej triedy. Schéma je na obrazku 2.1.1

Product

i

.1. Napr. v .NET technoldgii ako je MSDN.[1]

Concrete Product Creator o Client Iﬁ

Obrazok 2.1.1.1

2.1.1.2 Abstract Factory

Factory Method Pattern

Abstract Factory Pattern rieSi spdsob vytvorenia za behu programu instancie triedy, ktord d’alej tvori

inStancie suvisiacich tried. Popisuje obrazok 2.1.1.2. Typicky predstavitel tohto vzoru Java AWT. [1]

Abstract Factory

Client

createP roduct Al
createProduct B()

i

Abstract Product A Q

1

— =) Product A 2 Product A 1 p=—
| |
I |
Concrete Factory 1 Concrete Factory 2 |
createProducta () createProducta () Ahstract Product B |
createProductE () createProductE () |
] | z% |
| | | | |

| |
| | — = Prmduct B 2 Product B 1 I
| A |
(I |

|

Obrazok 2.1.1.2

Abstract Factory Pattern



2.1.1.3 Builder

Oddel'uje vytvéaranie objektov od ich prezentacie. Jednd sa hlavne o zloZité objekty, ktoré maju
podobny spdsob konstrukcie. Primarne je urceny k vytvaraniu rozdielnych a nezavislych objektov.
Znazornené na obrazku 2.1.1.3. Typickym pouZitim st JavaBeans. Builder nepozna, ¢i budd pouZité a

ako ich poskladat’. Staci vediet’, akym spdsobom ich vytvorit’ a pracovat’ s nimi. [1]

Oirectar Builder
construct() buildPart()

for all ohjects{ Cllzlncrete Builder roduct
builder. buildPart buildP art() — — — — =
I getResult()

Obrazok 2.1.1.3 Builder Pattern

2.1.14 Prototype
Vzor pre vytvaranie kdpie existujuceho objektu namiesto novej triedy, ktorého vytvorenie by bolo
Casovo alebo zdrojovo naroc¢né. Preto musi byt programovaci jazyk schopny klonovat - vytvarat’

kopie uz existujiceho objektu. UkaZka na obrazku 2.1.1.4. [1]

- +prototy pe
Client Protolvpe
operation() clonel)
“ B
)
o= prototy pe.clonel); |\_\1
Concrete Prototype 1 Concrete Prototype 2
clonel) clonel)
| |
| |
| |
return copy of self Ij retum copy cof self I\T

Obrazok 2.1.1.4 Prototype Pattern



2.1.1.5 Singleton
Singleton zabezpecuje existenciu iba jednej inStancie danej triedy a poskytuje globalny pristup k nej.
VyuZiva sa Casto pri implementacii Abstract Factory, Builder, Prototype. Dobry priklad pre pouZitie

je riadenie pristupu do databazy, aby sme zamedzili plytvaniu zdrojov. [1]

2.1.2 Structural Patterns

SnaZia sa sprehl'adnit’ systém moZnostou usporiadania tried alebo komponent za pomoci

e

rozhrania alebo implementacie. [1]

2.1.2.1 Adapter

Néazov Adapter uzZ napoveda, Ze sa jedna o prisposobenie urcitej triedy, aby ju bolo mozné vyuZit aj
inym sposobom. ZvyCajne sa rozhranie jednej triedy prevedie na rozhranie poZadované druhou
triedou. Na drovni tried sa nova odvodi od starej a pridaju sa nové metody. Na trovni objektov

referencia na Adaptee v adaptéri a delegovanie poZiadavkov na metédy Adaptee objektu. [1]

Client rargst Adaptee
requssh
quest() speciicRequest()
+adaptes
Adapter
request()

|
adaptes specificRequest() ﬁ

Obrazok 2.1.2.1 Adapter Pattern

2.1.2.2 Bridge

Definuje rozhranie triedy a tym oddeli jej vlastnti implementaciu. Hlavna vyhoda tohto vzoru je
moznost’ menenia implementacie tried bez potreby menenia kédu na strane klienta. Popisuje obrazok

2.1.2.2.[1]



Zlient

imp.operation Implementationi) ﬁ

-
-
{-{ .
Abstraction +mp rplementar
operation() operation Implemeniation()
Refined Abstraction Concrete Implementor A

operation Implementation )

Concrete Implementor B
operation Implement aton()

Obrazok 2.1.2.2 Bridge Pattern

2.1.2.3 Composite

Composite Pattern hovori, ako usporiadat’ jednoduché objekty a z nich zloZené, aby pristup k nim bol

jednotny. Tento navrhovy vzor sa vyuZiva napr. pri tvorbe GUI. [1]

Cromponent

- +hild
Client operation)

gddiCormponant)
remove(_omponant)
getChildiing)

-

Composite

Leaf
operationi) ~
operation() ?edrgtgme 0 +Parent
getChildi)

for all g in children
J.operaioni)

Obrazok 2.1.2.3 Composite Pattern



2.1.2.4 Decorator

Poskytuje rieSenie problému, ako menit vlastnosti inStancie triedy a nemusiet pri tom vytvarat' nova

odvodent triedu. Decorator sa snazi o zmenu chovania objektu. [1]

+component
Component
ooerationy)
Concrete Component Dacorafar

cperation()

cperation()

b

Concrete Decoratar A

| component.operation() ﬁ

added state

Concrete Decorator B

Jperation()

cperation()

added behaw o)

2.1.2.5 Facade

Obrazok 2.1.2.4 Decorator Pattern

Cecorator. operation();
added behawor()

Obvykle sa pouziva pri nutnosti zjednodusit vstupny bod do systému. Rozsiahle systémy maju

obvykle vel'mi zloZita Struktiru a su t'azko zvladnutel'né na pochopenie. Preto Facade ndm poslizi na

zjednoduSenie komunikacie medzi klientom a systémom. [1]

Facade

sysiern classes

T

=

Obrazok 2.1.2.5 Facade Pattern



2.1.2.6 Proxy

Tento vzor je pouZitelny, ak treba zaistit kontrolu nad inym objektom. Zastupuje dany objekt,
kontroluje a spravuje pristupy k tomuto objektu (Popisuje obrazok 2.1.2.7). MéZeme ho rozdelit’ do 4

druhov. [1]

oVirtual vytvorenie redlneho objektu je naroc¢né, vytvorit ho az v pripade potreby

eRemote lokélna interpretacia vzdialeného objektu, napr. v inom adresovom priestore
eProtective kontrola pristupu k zaptizdreniu objektu (kontrola prav pouzivania objektu)
oSmart poskytuje dodatocné operacie pred volanim objektu (vzdialeny objekt, na

ktory neexistuju referencie, sa moze uvolnit z paméte alebo ak je objekt

uloZeny na perzistentnom médiu, zaisti jeho nahratie do pamate a taktiezZ moZe
zaistovat’ spravu zamkov, aby objekt nemohol byt pouzivany viacery- mi klientmi zaroven)
- Subject
Client
request()
-0

&

Feal Subject +real subject P ooy
request() request()
-0 -0

I
Feal subject.request() Il}

Obrazok 2.1.2.6 Proxy Pattern

2.1.2.7 Flyweight

Jeho tlohou je zaistit' efektivhu spravu velkého mnoZstva podobnych objektov, ¢im uSetrime
pamdt'ové naroky, napr. pri textovom editore. Preto je potreba objekty patriace do rovnakého druhu

vytvorit len raz a umoznit’ ich zdielanie. [1]

10



Flyweight Factary +Hilyweights Flaweight

getF yweight(Hey) 14 operationfexirinsic stale)
if (lyweight(key ) exists) [ $
{ return existing flyweight
else

{ create new flyweight;
add it to pool of flyweights;

return the new fhyweight, Unshared Concrete Flyweight
! all state
Concrete Flyweight operation({extrinsic state)

intnnsic state

operation(extrinsic state)

Client

Obrazok 2.1.2.7 Flyweight Pattern

2.1.3 Behavioral Patterns

Zaoberaju sa chovanim systému. Ich zdklad tvoria triedy alebo objekty. Pri triedach sa
vyuziva princip dedi¢nosti, v druhom pripade je to rozdelenie funk¢nosti a zodpovednosti medzi

objektami, aby sme dosiahli poZadovany vysledok. [1]

2.1.3.1 Interpreter
Navrhovy vzor popisuje vytvorenie jazyka. Preto musi definovat' gramatické pravidla a
urCenie sposobu, ako vzniknuty jazyk interpretovat. Pouzitie je napr. pri moZnosti pohodlného

prechadzania databazy uzivatelom tym, Ze SQL jazyk nahradime jazykom, ktory ma blizko reci. [1]

Context
1
Client Abstrakt Expresion
’ Interpret{Context) 1n
Teminal Expresion Monterminal Expresion
Interpret{Context) Interpret{ Context)

Obrazok 2.1.3.1 Interpreter Pattern

11



2.1.3.2 Template

RieSi problém, ako zaistit, aby sme mohli ovplyvnit kroky algoritmu, ktory je implementovany

v triede predka pomocou zdedenych tried. Napr. java.awt.Componjent. Kde template metéda

update( ) vyuziva metédu paint( ), ktora je definovana ako primitivna metdda v potomkoch. [1]

Ahstract Class

template method{) ———
prictive operation 1)
prirative operation 2f)

primitive operation 1()

f:l.r-imitin operation 2{)

Concrete Class

primitive operation 1()
primitive operation ()

Obréazok 2.1.3.2 Template Pattern

2.1.3.3 Chain of Responsibility

V preklade znamenda retaz(ec) zodpovednosti. UmoZiiuje zasielanie sprav nezndmym prijemcom,

ktory tvoria frontu a sprava sa predava, az pokial' ju niekto nespracuje. UmoZiuje zruSenie védzby

medzi odosielatel'om a prijemcom. Najlepsim prikladom tohto navrhového vzoru je dedicnost’ v OO

jazykoch. Ak je volana funkcia na triede, ktora ju neobsahuje, dochadza k hl'adaniu na zdedenych. [1]

+5UCCes50ar

_lient

Handler

handie reqguest()

:

—oncrete Handler 1

handle request()

Concrete Handler 2

handle request()

Obrazok 2.1.3.3 Chain of Responsibility Pattern
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2.1.3.4 Command

Ma za ulohu odtienit’ klienta od procesu spracovania poziadavku. Klient ho iba definuje a urci, kto

bude spracovatel'om a nezaujima sa o Cas a sposob realizacie. PoZiadavok mdéZeme chapat’ ako objekt

spliiujici urcité rozhranie. PouZite napr. vo swingu UNDO / REDO operacie. [1]

Commmrand
Client Invoker exec el
|
|
|
| Concrete Command
| Receiwer |+receiver state
| action()
| execute()
|
|

receiver. action() ﬁ

Obrazok 2.1.3.4 Command Pattern

2.1.3.5 Iterator

NajjednoduchSi a najpouZzivanejsi NV. Definuje, ako sa pohybovat’ medzi prvkami, ktorych

usporiadanie je sekvencné. Implementéaciu jednotlivych prvkov nemusime poznat’, pretoZe iteracie

nezaist'uje priamo ich zoznam. Popisuje obrazok 2.1.3.5. PouZitie java.util.Iterator. [1]

Aogregale

Client

create ferator)

Concrete Aggregate
create iterator()

lterator
first()

nexti)
is donel)
current itemf)

Concrete lterator

return new Concrete [terator (this);
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Obrazok 2.1.3.5 Iterator Pattern

2.1.3.6 Mediator

Zapuzdruje logiku komunikacie viacerych tried do jednej. RieSi komunikaciu dvoch komponént

programu bez toho, aby museli presne poznat’ poskytované metddy. [1]

+medator
Mediator Colleague

.

Concrete Mediator

Concrete Colleague A Concrete Coleague B

Obrazok 2.1.3.6 Mediator Pattern

2.1.3.7 Memento

Riesi problém, ako uloZit' stav objektu bez toho, aby sa naruSilo jeho zaptzdrenie, aby sme uloZeny

stav mohli znovu obnovit. [1]

Qriginator Memento
state : Integer state: Integer Caretaker
createMementol) 1 setState(state : Integer)
sethMementolmem © Memento) [ getStatel) © state

|
|
|
|
|
— 1 T retum new Mem ento(state) ﬁ

state=rnerm getState I\T_

Obrazok 2.1.3.7 Memento Pattern

14



2.1.3.8 Observer

Princip spociva k umoZneniu Sirenia udalosti, ktoré nastali na jednom objekte k ostatnym

podriadenym. Priklad je napriklad listener v jave. [1]

Sublact
attach (Observer)

+0bservers

Db saher

detach (Observer)
natify)

A

{ o.update(); }

forall oin obhservers

Concrete Subject

0.7

Lpdater)

A

Concrete Ohserer

subject state +5Ubject
get statel) .
set state() return subject 5tate;ﬁ

observer state

Updatel)

Stav obserd jg Zméenén na
Zakladé zmeény stavu subjekiu

Obrazok 2.1.3.8 Observer Pattern

2.1.3.9 State

NV State rieSi problém, ktory nastdva pri potrebe zmenit chovanie objektu, ak sa zmeni jeho

vnutorny stav. Po zmene sa objekt tvari ako inStancia triedy novej. [1]

Context

+state

State

A

request()

state. handle(); Il\}

handie(]

£

Concrete State A

handle()

Obrazok 2.1.3.9 State Pattern

Concrete State B

handle()
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2.1.3.10 Strategy

Strategy Pattern sa pouZiva, ak pri rieSeni rovnakého problému existuje viacero podobnych moZnosti
ich vyrieSenia nasledujiicim spésobom. Ur¢ime mnoZinu algoritmov (sposoby rieSenia), zaptizdrime
ich do samostatného objektu a a umoZnime ich zdmenu. Vyber je nezavisly od klienta. Napr.

Kontajner za pomoci layout manageru.

Context
context interface()

+strateqy

Strateqy
algorithm interface()

£

Zoncrete Strategy A Concrete Strategy B Zoncrete Strategy ©
algarithm interface() alganthm interface() algarithm interface()

Obrazok 2.1.3.10 Strategy Pattern

2.1.3.11 Visitor

Pri NV je potrebné vytvorit metédu, ktord bude pracovat s viacerymi objektami, ktoré patria do
objektovej usporiadanej Struktiry. Pri vytvarani novej metédy by nemalo déjst k zmenam

v objektoch, s ktorymi pracujeme. [1]
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Wisfor
Client
vigiiConcrefeElementd{C oncrete Elemetd )
vigiiConcreteElemenBiC oncrete Elemenie)
Concrete Vsitor 1
W 5ItC oncreteElem enta(ConcreteE lem etA)
W5itC oncreteElementB (C oncreteElements)
Concrete Wisitor 2
Ohject Structure sisitConcrete Elem ent&Concrete Elem eta)
Concrete Element A wisitConcreteElem entB(Concrete Elem entB)
acceptsisitorfy Msitor) — — HvwwisitConcreteElem entathis) B‘

1.7 / operation A
Element Concrete Element B

] wivisitConcrete Elem entBithis) lj

acceptyvis itor) acceptsisitoryy Msitor pb— — —
aperation B{)

Obrazok 2.1.3.11 Visitor Pattern

2.2 Perzistencia objektovych modelov

Zakladnou myslienkou OO programovania je, aby met6édy a data tvorili jeden celok. Zaroven
nastava problém, ako objekty udrZat v pouZzitelnej forme aj po dobe jedného spustenia programu.
Preto je zapotreby vytvorit datovy model systému. Data model je abstraktny model, ktory popisuje,
ako st data reprezentované a spristupnené. Termin datovy model ma dva zadkladné vyznamy. Teédria
datového modelu a inStancia datového modelu.

+ tedria datového modelu (data model theory), ktora formalne opisuje, ako maji byt data
Strukturované a spristupnené. MoZme sem zaradit databdzové modely, ktoré v praci
neskor rozoberieme

+ inStancia datového modelu (data model instance) aplikuje teériu datového modelu pre

vytvorenie skuto¢ného modelu pre jednotlivi aplikaciu.

Néavrh datového modelu sa zvycajne vykonava v troch krokoch. Systémova analyza, systémovy navrh

a poslednou fazou je samotny technicky navrh. Proces tvorby je zobrazeny na obrazku 2.2.

17



Systémova analyza

Systémovy model

Systémovy navrh

Specifikacia systému

Obrazok 2.2: Proces tvorby informacnych systémov

Aby sa zachovala perzistentnost’, aby po uloZeni a znovunacitani objety nestratili svoje vlastnosti a
vzt'ahy, je potrebné zvolit vhodny nastroj. Pre jazyk java je najdostupnejSim a najrozsirenejSim
sposobom uchovania dat objektovo relacné mapovanie (Object — relational mapping ORM), ktoré
rozlozi objekty do tabuliek relacnej databazy, pricom si zachovaju svoje vlastnosti — perzistentnost’.
DalSou moZnostou je pouZit priamo objektovo orientovani databazu, ktoré v poslednej dobe

zaznamenali vel’ky posun smerom vpred. [2]

2.2.1 Objektovo relacné mapovanie

Programovacia technika, ktord spdja objektovo orientovany jazyk s relacnou databazou.
Vznikd tak moZnost' uloZenia objektov do relacnej databazy za pomoci ORM nastroja, ktory
vystupuje ako samotné ulozZisko objektov. Musia byt’ definované relacné metadata a to vacSinou bud’
pomocou mapovacich siborov alebo vytvorenim anotacie. Mapovacie sibory st vo formate xml, a
umiestniuja sa do rovnakého adresara, kde sa nachadza zdrojovy kdd triedy, ktorti chceme namapovat'.

Anotacie sa pouZivaju pri jednoduchsich triedach a umiestiiujii sa priamo do zdrojového kodu.

2.2.1.1 Java Persistence API

API definuje balicek javax.persistence a snaZi sa Standardizovat’ ORM, ale nevyZaduje EJB kontajner,
¢o umoziuje pouzit' ho v rdmci Java SE (Standart Edticion) prostredia. V dneSnej dobe existuje

viacero implementdcii (Hibernate, Toplink).

2.2.1.2 Java Data Objects

JDO je standard pre objektovii perzistenciu. JDO 1.0 bolo vyvijané pod JCP (Java Comunity Process)
ako JSR 12, neskor JDO 2.0 pod JSR 243. JDO 2.1 je teraz pod kridlami Apache.
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2.2.1.3 Hibernate

Volne Siritelny open source software pod GNU Lesser General Public liecenciou. Poskytuje vel'mi

dobré ORM mapovanie a v stiCastnosti je jednym z najpouzivanejsich nastrojov.

2.2.14 TopLink

ORM nastroj z dielne Oracle, je aj v open source verzii pod oznacenim TopLink Essentials, ktory

poskytuje JPA funkcionalitu pre EJB 3.0.

2.2.2  Objektovo orientované databazové systémy

V objektovo orientovanej databaze je informécia reprezentovana vo forme objektov, aku
pouziva objektovo orientované programovanie. Niektoré objektové databazy su navrhnuté a
optimalizované pre konkrétny OO jazyk ako je Python, Java, C#, Visual Basic, .NET, C++,
Objective-C, Smalltalk. ODBMS pouZivaji skutocne rovnaky model ako objektovo orientované
jazyky.

Objektové aplikdcie maji celkom iny model ako relacné databazy a preto je zapotreby
podporovat celd radu krokov pri ich spolupraci. Vyvoj OODBMS si mdZme vysvetlit ako alternativu
a rozSirenie k relaénym DBMS. Obidva spdsoby maju svoje pre a proti. Relacné databazy je vyhodné
pouZzit’ pri vel’kom objeme pomerne jednoduchych dat
a naopak, OODBMS dobre vystihuji a zobrazuji vzt'ahy medzi objektami a moZnosti vyjadrenia
zloZitosti modelovanej reality v databaze. Pri objektovych databdzach nam taktieZz odpada proces

mapovania tried potrebnych pre definiciu tabuliek pri ukladani objektov do relacnej databazy.

2.2.2.1 Db4objects

ZastreSena open source licenciou s obmedzenou GNU General Public License pre komercné tcely.
Db4o je perzistentna Cisto objektova databaza, ktora dokaze velmi jednoducho pracovat’ aj s tymi
najzloZitejSimi objektami. Na databazovej urovni sa nerieSia pristupové prava, ale prenechavaji sa

priamo na aplikaciu. Objekty sa ukladajui v rovnakom forméte, ako boli navrhnuté v OO jazyku. [3]

2.3 Dolovanie z dat

Dolovanie z dat (Data Mining), OLAP (On Line Analytical Processing), alebo taktiez

hibkova analyza dat predstavuje proces analyzy vel'kého objemu dét, z ktorého ma za tilohu vybrat
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pre nas ,,cenné“ informadcie za pomoci Statistiky, umelej inteligencie, matematiky a strojového ucenia.

Pozndme dva zdkladné typy modelov: [4]

- predikcné sa snaZia z historickych dat predpovedat’ budicnost

- segmentacné triedia vel'ké objemy dat do zvladnutelnych homogénnych skupin

Na obrazku 2.1 je zobrazena pouZitelnost’ dolovania z dat na zédklade hodnoty.

O

Q data mining
Q olap

reporting

Hodnota

jednoduchéa zlozita

Obrazok 2.3.1: Pouzitel'nost’

2.3.1 Ulohy dolovania

23.1.1 Klasifikacia
Objekt je charakterizovany mnozZinou, z ktorej je jedna kl'iCova premennd. Za nas ciel je najst taky

model, ktory opisuje kIticovi premennu ako funkciu vstupnych premennych — prediktorov. [5]

2.3.1.2 Regresia
Na prvy pohlad sa mbZe zdat podobna s klasifikacnou, ale je tu jeden rozdiel. KIi¢ovii hodnotu
reprezentuje Cislo. Jednoduchy priklad pre regresny model moze byt predpoved’ teploty v zavislosti

na rychlosti vetra, tlaku a vlhkosti.[5]

23.1.3 Prognodzovanie

Je tvorba klasickej prognézy pre vyvoj urcitého faktoru, napr. aky bude obrat podniku za mesiac,
vyvoj cien o tyZden. Vstupnymi hodnotami je postupnost’ ¢isel zaznamenanych na Casovej osi, ktoré
na sebe zdavisia. SnaZi sa nastolit vyvoj trendov, cyklov ur€itych druhov za odfiltrovania

nepotrebného Sumu.[5]
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2314 Analyza sekvencii

Zaobera sa diskrétnymi stavmi, akymi je napriklad sekvencia kliknuti na web.[5]

2.3.1.5 Zhlukovanie

Vytvéra prirodzené skupiny objektov, ktoré charakterizuju urcité premenné. Objekty v ramci jednej

skupiny st si podobné, ale skupiny st navzajom r6zne.[5]

2.3.1.6 Analyza odchylok

Zaobera sa vyhl'adanim netradi¢nych objektov, ktoré sa vyrazne liSia od ostatnych. V praxi sa
vyuzivaju hlavne pri odhalovani napr. finan¢nych podvodov a na detekciu defektov vo vyrobkoch.
Jednoduchy priklad méZzme uviest pri bankovom prevode, ktory sa vyrazne 1iSi premennymi

od ostatnych. [5]

2.3.1.7 Asociacia

Ukazkovy priklad asociacie je analyza nakupného koSa - najdenie skupin vyrobkov, ktoré sa casto
predavaju spolocne. Vysledkom je odhalenie asociacnych pravidiel, napr. ak zakaznik kipi vyrobok
A a B, tak s pravdepodobnost'ou 60 % kipi aj vyrobok C. Pre obchodné retazce su to velmi dolezité
informacie, na zaklade ktorych vedia nastavit’ podmienky tak, aby ziskali ¢o najvacsi obrat. To mozu
docielit’ tak, Ze vyrobky, ktoré sa s velkou pravdepodobnostou predavaji spolu sa umiestnia

v pultoch pri sebe. [5]

2.3.2  Techniky dolovania

2.3.2.1 Riadené

TieZ supervised alebo directed maji za tlohu pomocou jednej klItiCovej premennej riadit' proces
uCenia, aby vzorka ostatnych premennych predpovedala v cielovej skupine hodnotu klticovej
hodnoty. NajcastejSie pouZivané algoritmy:

neurénové siete

— mechanizmy podobnych vektorov
- logisticka regresia

- linearna regresia

- diskriminacna analyza

- rozhodovacie stromy

— bayesovské modely

- techniky najbliZsich susedov

- genetické algoritmy
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2.3.2.2

analyza preZitia

Neriadené

Vsetky premenné modelu st si navzajom rovnocenné, Ziadna neriadi proces ucenia a vybera ich

analitik podla vlastného uvazenia. Samotny algoritmus nam tak nepovie, ktoré premenné su, resp. nie

su dolezité. Ciel'om tejto techniky je zist'ovanie znalosti — knowledge discovery.

Algoritmy:

hierarchivké zhlukovanie

metdda k — priemerov

neurcité / fuzzy zhlukovanie

kohoneneove siete (samo - organiziice mapy)
asociacné pravidla

analyza sekvencii

faktorova analyza

Jedna z najrozsirenejSich metéd pri tvorbe dataminigovych projektov je priemyselny CRISP-DM

(CRoss-Industry Standard Process for Data Mining).

Business >
understanding | <

#
Data :
Data preparation

Data understanding

Deployment ? #

*— Evaluation ﬁ Modeling

Obrazok ¢. 2.3.2.2.1: CRISP-DM
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2.3.3

2.3.3.1

Nastroj dolovania

Weka 3

Dolovanie z dat za pomoci Open Source Machine Learning Software Weka 3. Tento nastroj

je vyvinuty na univerzite Waikato na Novom Zélande. Napriek tomu, Ze je volne dostupny, svojou

kvalitou prekonava aj niektoré komercné systémy.

2.4

Metody vyveja GUI

User Interface (UT) sliZi na komunikéaciu ¢loveka so strojom. Nastdva obojsmerna vymena

informéacii za pomoci vstupnych a vystupnych periférnych zariadeni, d’alej len PZ. Na strane stroja sa

generuju vystupy, na zaklade ktorych reaguju zmysly cloveka. Tok informacii opatnym smerom

(¢lovek >>> PZ) nastava za pomoci vystupnych zariadeni, ktoré reaguji na akcie cloveka. Zakladné

vnemy na prenos smerom k ¢loveku (PZ >>> €lovek) st [6]:

obraz
zvuk

hmat

cuch

zmyslovy organ zrak, jedno z najrozsirenejSich Ul

sluch, prenos mensieho objemu informaécii vo zvukovej forme

menej pouzivany, trend v IT urcuje jeho rozvoj do budicnosti, avSak dnes sa
vyuziva hlavne pre nevidiacich uZivatel'ov

takmer nepouziteIné pre stav chémie a techniky neumoZznujicej umelo roz-

poznavat chute a vone

Pre smer k PZ (Clovek >>> PZ) su:

*

*

L 4

pohyb

zvuk

obraz

medzi najbeZnejSie prostriedky preddvania informécii tymto smerom patri
nepochybne klavesnica, ktora byva doplnena zvycajne mySou pre pohodlnej-
Sie ovladanie polohy kurzora, ako aj operacii stlacanim tlacidiel

ovladanie strojov 'udskou recou je predmetom skiimania a je dané vizia, Ze
tento sposob komunikéacie mozZe nahradit’ pohybové PZ akym je klavesnica.
Stéle je vSak problém s porozumeni reci na strane strojov.

rozpoznavanie snimanych pohybov strojmi

V nasledujucich castiach budeme hovorit' hlavne o grafickom uZivateI'skom rozhrani -

Graphical user interface (GUI) a jeho sprdvnom navrhu a realizacii. Vol'ba spravneho grafického
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uzivatel'ského rozhrania je jednym z najdoleZitejSich faktorov, ktoré ndm zarucia nielen dspech
systému, ale aj spokojnost’ ich budicich pouZivatelov. Napriklad aj vol'ba farieb mozZe negativne
vplyvat' na uZivatela a tym tak zniZit' produktivitu jeho prace. Tento jav mo6Ze nastat’ napriklad
volbou sivych a fadnych odtiefiov, ktoré posobia depresivne a melancholicky. Dalej volba spravnych
¢i nespravnych komponentov ndm méZe zarucit’ tspech daného rozhrania, alebo vyvolat neZiadtce
stavy zurivosti na strane uZivatela. Je doleZité, aby kaZdy programatorsky tim mal aj grafického
dizajnéra, ktory bude navrhovat’ vzhl'ad a ucelenost’ vyvijanych softvérov. Bude musiet byt svojim
sposobom aj psycholdg, aby spoznal ciel'ovi skupinu uZivatel'ov, pre ktorych bude systém urceny. Je
rozdiel tvorit GUI pre sekretarku, skiiseného uZzivatela alebo vyvojara. DoleZité su poZiadavky, ktoré

sa budu od systému ocakavat'.

2.4.1 Ovladacie prvky

Ovlédacie prvky musia byt jednoznacné. V najlepSom pripade by malo byt uZivatel'ovi hned’
zrejmé, akd funkcionalitu dany prvok znazornuje. Pri tlacitkach m6Zeme pouzit’ ikony, ktoré by mali
byt vystizné a v rdmci aplikdcie jednotné. Je vhodné pouZit’ aj ,,tool tips” pre upresnenie funkcie

tlacitka.

2.4.2 Menu

VécSina programov obsahuje menu. Spravne zasady, ako ma menu vyzerat' su nasledujuce.
Umiestiiuje sa zvycajne do hornej Casti hlavného okna. NajcastejSie pouZivané poloZky patria na jeho
I'avii stranu a smerom doprava by sa mali dostat’ jeho menej pouzivané Casti. Ale nemusi to byt vZdy
pravidlo. Klavesové skratky nie st tieZ na Skodu a vo forme akceleratorov urychlia sptstanie casto
pouzivanych casti. Pri menu by sme sa mali dodrZiavat maximalny pocet zanoreni, ktory neprekroci

hodnotu 2. [7] Poslednym prvkom menu byva zvycajne napoveda.

2.4.3 Panel nastrojov

Mo6zme ho nazvat’ aj panel rychlej volby a umiestiiujeme doii najCastejSie pouZivané Casti
programu. Panel néstrojov sa umiestfiuje najCastejSie pod menu do horizontalnej polohy. Ale ni¢

nepokazime ak zaexperimentujeme a umiestnime ho vertikalne.

2.4.4 Okna — formulare

Na zobrazenie vstupu alebo vystupu sa zvycajne pouZivaji oknd. Ci uz su to plavajiice okna
alebo zaloZzky, ich funkcionalita je rovnaka. Pri pldvajlacich oknach treba zabezpelit zadmok a

nadradenost, ktory na jednej strane obmedzuje uZivatel'a ale na druhej strane nestrati prehl'ad nad
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vykonavanou akciou. Maximalny pocet sicasne pouZivanych okien by nemal prekrocit hranicu 3,
pretoZze v nich uZivatel pravdepodobne strati orientdciu. [8] Pri zaloZkadch je sprava okien
jednoduchsia, ale nie v kazdom pripade sa da tato komponenta pouZit ako zakladny stavebny prvok
aplikacie. Pri zloZitych formuldroch je dobré jednotlivé Casti rozliSit' aj vizudlne. Musia posobit

usporiadane, stivisiace Casti najlepsie ohranicit’ a priradit’ im nazov, aby boli prehl'adnejSie.

2.4.5 Dialogové okna

DalSou neoddelitelnou sucast'ou spravneho GUI st dialégové okna, ktoré maji za dlohu
informovat’ uZivatel'a. Vacsinou sa jedna o informovanie nas o vykonanom deje. TaktieZ ich m6Zeme

pouzit dialég otdzka typu Ano/ Nie a zmensit tak riziko ndhodného spustenia ddleZitej udalosti.

2.4.6 Ukazovatel priebehu

Pri casovo narocnych operaciach je zapotreby dat’ uZivatelovi informaciu o stave
vykonavanej akcii jednak v grafickej podobe a pre lepSiu zrozumitel'nost’ pridat’ aj textovii podobu
vo forme percent alebo pomeru. Bez tejto funkcionality by uZivatel stracal kontrolu nad programom,

ak by operécia trvala dlhSie ako par sekind.

2.4.7 Napoveda

Je jednou z najddlezitejSich casti GUI. Velmi tazko definovat’ model, ako by mala ndpoveda
vyzerat. Mala by byt pre uZivatela l'ahko zrozumitelnd a prehladnd. Tento stav ale tazko
dosiahneme, kedZe uZivatel' je I'udska bytost' s jedinecnym vnimanim a pohladom na vec, ale

moZeme sa aspoii pri jej navrhu a tvorbe pribliZit'.

2.4.8 Kyvalita GUI

Je zloZena s mnohych aspektov. Musi fungovat' ako celok a zaroven poskytnit komfort
uZivatel'ovi pri praci. Zaroveii musi dbat’ na bezpecnost’ a mala by byt’ pripravend na r6zne vypadky,
ktoré by mali sprevadzat ¢o najmenSie Skody. Testovanie prebieha rucne (klasické testovanie
zo strany uZivatel'a), za pomoci testovacich skriptov a v neposlednej rade vznikli r6zne programy

urcené priamo k testovaniu GUI.
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3 Analyza systemu

Kapitola sa zaoberd pozZiadavkami kladenych na systém a navrhom niekolko moZnych
sposobov rieSenia. Déraz bude kladeny na kvalitu grafického uZivatel'ského rozhrania, ktoré
zabezpedi uZivatelovi prijemny a efektivny zber dat a na druhej strane vyberieme vhodné metody a
technolégie, ktoré tento ciel pomdézZu zrealizovat. KaZdy dobry systém musi prejst procesom

dokladnej analyzy, aby boli nasledne zvolené vhodné prostriedky pri jeho realizacii.

3.1 Poziadavky na systém

Této Cast’ predchadzala Castym konzultacidm s trénerom, ktory dokladne Specifikoval a uprestioval
poZiadavky na systém a uviedol ma tak do problematiky systému hodnotenia hracov hadzanarskeho

timu.

3.1.1 Systém hodnotenia hracov — Specifikacia systému

Pri sledovani videozaznamu zapasu sa zapisuje pocet kladnych a zadpornych ¢innosti kazdého
hréaca, ako aj jeho odohrany Cas. Tie su potom zdrojom informadcii pre nasledné hodnotenie - vypoctu
herného vykonu (HV) jednotlivych hraov. Cinnosti si rozdelené podla kategérii na strelbu,
technické chyby a jednotlivé plusové a minusové body. Strel'ba sa zaznamenava zvlast' u hracov, kde
sa berie do tvahy tspe$na / netispesnd, pri poste brankéarky to je chytena / nechytena. Uspesnd a
chytena sa zarad'uje medzi plusové ¢innosti, netispeSnd a nechytend medzi minusové. Kazda jedna
¢innost’ ma svoju bodovu vahu.

Tabul'ka 3.1.1.1: Strel'ba

Cinnost’ UspeSna neuspeSna chytena nechytena
spojka 35 2,0 2,0 35
kridlo 25 25 25 25
pivot 25 3,0 3,0 2,0
trhak 2,0 35 4,0 1,0
preskok 25 30 35 15
7m hod 2,0 35 4,0 1,0
iny priestor 4,0 1,0 1,0 4,0

Technické chyby ako je preslap, preraZanie a kroky sa povaZuju za minusové ¢innosti.
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Cinnost’

preslap
prerdZanie
kroky

2,5
2,5
2,5

Tabul'ka 3.1.1.2: Technické chyby

Dalej st to osobné body kazdého hraca/hracky, ktoré sti zobrazené v tabul'ke 3.1.1.3.

asistencia 25 - -
zisk lopty 25 strata lopty, zla prihravka
zisk 7m hodu 3,0 zavinenie 7m hodu

+ v obrane 25 - v obrane

ziskané vylucenie 2,0 vylucenie

ziskané vykazanie 5,0 vykézanie

ziskana diskvalifikacia 5,0 diskvalifikacia

25
35
25
20
50
50

Tabul'ka 3.1.1.3: Plusové a minusové body

Ciselné hodnoty v tabulkdch predstavuji bodové hodnoty jednotlivych tikonov (Vaha Cinnosti).

Herny vykon nasledne vypocitame podla vzorca:

(5+Y.C+>.(PC*H)— Y, (MC*H)+T)

HV = OH

HV  herny vykon hraca

S percentudlna tspesnost’ strel’by
C pocet jednotlivych ¢innosti

PC pocet jednotlivych kladnych ¢innosti
MC  pocet jednotlivych zapornych ¢innosti
H bodova hodnota jednotlivej ¢innosti
T odohrany cas

OH osobné hodnotenie trénera pre hraca

Zo strany trénera bol dany poZiadavok na OH, ktoré vyjadruje zndmku rovnakym sp6sobom

ako na Skolach, v stupnici 1 az 5., aby systém dokézal urcit osobné hodnotenie, ktoré by sa stalo

nezavislym na jeho subjektivnom nazore. Analyzou a testovanim na vzorku dat som dospel

k nasledovnému rieSeniu. Vytvoril som si vahu V1 = } (PC*H), ktord predstavuje sumu vSetkych

plusovych c¢innosti vynasobenych o ich prisluSné bodové hodnoty a obdobne vahu V2 = 3 (MC*H),

ktora predstavuje sumu vSetkych minusovych bodov vynasobenych o prislusné bodové hodnoty.

Dalsi postup pre jednoduchsie porozumenie zndzornim jednoduchym algoritmom.

ak je (V1-V2)>=0 potom
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priemernaVahaNaJedenPlusovyBod = (V1 — V2) * V1/PC * 100
ak priemernaVahaNaJedenPlusovyBod >= 90 potom OH = 1

ak priemernaVahaNaJedenPlusovyBod >= 75 potom OH = 1.5
ak priemernaVahaNaJedenPlusovyBod > =55 potom OH = 2

ak priemernaVahaNaJedenPlusovyBod >= 30 potom OH = 2.5
inak OH =3

inak (prevysujd vaha V2)
priemernaVahaNaJedenMinusovyBod = (V2 — V1) * V2/MC * 100
ak priemernaVahaNaJedenMinusovyBod >= 75 potom OH = 5
ak priemernaVahaNaJedenMinusovyBod >= 50 potom OH = 4.5
ak priemernaVahaNaJedenMinusovyBod > =25 potom OH = 4
inak OH = 3.5

Tym sa vyhovelo pozZiadavku trénera, ¢o sa urcite odzrkadli na skrateni vysledného ¢asu potrebného

pre zadavanie dat.

3.2 Graficke uzivatel'ské rozhranie

Budtica aplikacia bude vytvorena vo vyvojovom prostredi NetBenas IDE, ktoré zabezpeci
dostatocnu zakladiiu pre pohodlnd pracu. Jeho stcastou je nastroj SWING, poskytujici velkd
podporu pri tvorbe GUI novej aplikacie.

Pre buduci systém bude ako zakladny stavebny prvok pouZitd swingova komponenta
JTabbedPane, ktora nam zabezpeci poriadok a prehl'ad pri vytvarani a sprave okien a panelov. Za ciel
som si stanovil vytvorit' rozhranie na principe ,,typu firefox“, kde sa spusteny panel zobrazi do
nového tabu v hlavnom formulari. Bude treba navrhnit jednotlivé sucasti tak, aby uZivatel mohol
jednoducho spravovat’ vsetky potrebné tikony a aby ako celok posobili jednotnym usporiadanym
dojmom pre uZivatela. TaktieZ vhodna kombinacia klavesovych skratiek mdze efektivhe napomdct’
k celkovej obsluhe programu. Za pomoci mysi a klavesnice sa budem tak snazit’ vytvorit’ vyhovujtce
prostredie pre spravu hodnotenia hracov. Bude zapotreby mat’ k dispozicii ich paletu, s jednoduchym
a pohodlnym vyberom a nasledné zadavanie jednotlivych c¢innosti do systému, ako aj ich
zobrazovanie. K tomuto ucelu budem casto vyuZivat' zdkladni komponentu pre zobrazenie tidajov
akou je tabulka, v pripade swingu - JTable. Na oZivenie systému mam v umysle vytvorit sadu ikon,
ktoré ndm nahradia labely tlacidiel a pri spravnej volbe su niekolkondsobne efektivnejSie. Jednou

z nich urcite budu ikony plus a minus, ktoré nam nahradia priddvanie a rusenie jednotlivych objektov.
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Pri ich sprdvnom umiestneni to oceni hlavne pouZzivatel, pretoZe budi vyraznejSie ako text a tym

budt jednoduchsie rozpoznatel'né pre identifikaciu potrebného tikonu, ktory tlac¢itko reprezentuje.

4 Navrh implementacie

V tejto Casti si podrobne rozoberieme modelovanie poZiadavkov na objektovy navrh aplikacie, ktory
dokladne zanalyzujeme a navrhneme tak model nastavajticej aplikacie. Ten si rozdelime do

prislusnych balikov podl'a spolo¢nych vlastnosti tried.

4.1 Vyvojové prostredie

Aplikacia bude vyvijana v prostredi NetBeans IDE 6.5 za pomoci objektovo orientovaného
programovacieho jazyka java. PresnejSie Java SE. Vyhodou tohoto prostredia je jeho zabudovany
graficky nastroj SWING pre tvorbu uzivatel'skych rozhrani, ako aj moznost’ vyuZitia réznych
dostupnych pluginov pre ul'ahCenie prace, ktoré toto prostredie pontika. NetBeans je open source
projekt vytvarany pod licenciou CDDL — Common Development and Distribution License. Od roku
2000 patri pod spolo¢nost’ Sun Microsystems (en). Osobne hodnotim toto IDE ako jedno z najlepsich

v sucastnosti.

4.2 Ulozisko dat

UloZisko dat bude reprezentovat’ objektovo orientovant databaza db4objects, ktora disponuje
mnohymi kladnymi vlastnostami a pomerne dobre popisanym Standardom pre tvorbu budicich
dotazov, ktorych naroCnost' sa zvySuje od zloZitosti Struktir pouZitého objektového modelu. K
projektu stac¢i pripojit' kniZznicu db4o-6.4.48.10991-java5.jar, ktord poskytuje vSetky potrebné

rozhrania pre pristup k nasim buddcim datam.

4.3 Navrh Tried

Vychadza zo Specifikacii uzivatel'a na dany systém. Postupnymi krokmi a upresneniami sme
sa prepracovavali k vyslednému navrhu. Ten spociva z moZnosti spravy hracov, klubov a zapasov a

hodnoteni.
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4.3.1 Person

Balicek zastreSujici osobu a vSetky jej potrebné stcasti. Hlavna trieda Objekt je predok
vSetkych tried, ktorych objekty sa budu ukladat’ do databazy. Trieda Person zékladnych atributov
obsahuje aj kolekciu verzii osoby, ktoré bude reprezentovat' trieda PersonVersion. Z triedy
Person dedia vsetky jej vlastnosti triedy Trainer a Player. Player obsahuje kolekciu verzii
hraca PlayerVersion, ktord zaznamenava duplne iny typ informacii, ako trieda
PersonVersion. Vsetko si podrobne rozoberieme, ked sa dostaneme k samotnym triedam. Dalej
obsahuje jednoduché triedy reprezentujtice kontaktné body ako si Telephone, Adress a Email.
Tie st naviazané na osobu. Dalej obsahujti triedy s priponou Factory, ktoré sliZia na ukladanie
prislusnych objektov danych tried do databazy. Triedy zakoncené priponou FactoryCreator

obsahuje v sebe konstruktor tried FAC, ktora predstavuje Factory prislusnej triedy.

43.1.1  Objekt

Predok vsetkych tried, obsahuje v sebe atribiit objld, na zéklade ktorého bude mozné urcit’ jeho

jednoznacnu identifikaciu a bude sa generovat’ pri uloZeni do databazy.

4.3.1.2 Person

Predok tried Player a Trainer bude obsahovat’ pripojené kontaktné body ako adresu, telefén a email.
TaktieZ bude obsahovat’ informaciu o pohlavi, ktoré bude definované v ciselniku CPlayer, ¢i datume
narodenia, ktoré si v ramci celého Zivotného cyklu osoby nemenné, ale pre uZivatela je ponechana

moznost’ zmeny k pripadnej potrebe opravy. DoleZitym atribitom je zoznam verzii osoby..

4.3.1.3 PersonVersion

Verzia osoby bliZsie Specifikuje osobu v jednotlivom ¢asovom obdaobi, na ktort sa odkazuje pomocou
jej id. Kazda verzia sa vyznacuje svojou platnost'ou od - do, ktora identifikuje, aké atribity ma osoba
pri danej platnosti. Ak budeme zobrazovat’ hraCov v zapase, tak prisluSnd verziu ndm urci prave

datum zapasu. Ide o atribtity meno, priezvisko a stav osoby (single — married).

4.3.1.4 Player

Player, odvodena od triedy Person dedenim, prebera vSetky jej vlastnosti. Ma jediny atribit domaci
klub, ktory je jediny nemenny v rémci hraca, ale uZivatel'ovi je opdt’ tdito moZnost ponechand.
Ostatné udaje bude obsahovat’ v kolekcii s verziami hraca, ktoré ho budud blizsie Specifikovat

v jednotlivych ¢asovych obdobiach.
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4.3.1.5 PlayerFactory

Tovarei na ukladanie objektu PlayerVersion do databazy.

4.3.1.6 PlayerFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory ndm spristupni metddy na tovarni PlayerFactory.

4.3.1.7 PlayerVersion

Verzia hraca nesie informacie o stavoch hraca. Obsahuje odkazujtce id na hraca, Ci je reprezentant,
post hraca na ihrisku. Posty su definované v triede ciselniku CPlayer (Tavé a pravé kridlo, l'ava, prava
a stredna spojka, pivot a brankar). Poslednym jeho atribitom je pole kategorii, v ktorych méze hrat.
Maximalne moZe zastavat’ tri kategorie, ale zvycajne to byva 1 — 2. Je to jeden z faktorov, na zaklade
ktorého sa pridavaju hraci do zdpasu. Ako aj podrla toho, ¢i datum zapasu je v rozsahu platnost’ od —

do verzie.

4.3.1.8 PlayerVersionFactory

Tovaren na ukladanie objektu PlayerVersion do databazy.

4.3.1.9 PlayerVersionFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory nam spristupni metédy na tovarni PlayerVersionFactory.

4.3.1.10 Trainer

Trieda dedi vSetky atribity od osoby, sam vSak nemd Ziadne, pretoZe to Specifikacia systému

nevyZadovala, ale takto bude moZné jeho vlastnosti 'ahko rozsirit’.

4.3.1.11 TrainerFactory

Tovaérei na ukladanie objektu Trainer do databazy.

4.3.1.12 TrainerFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory nam spristupni metédy na tovarni TrainerFactory.

4.3.1.13 Adress

Trieda adresy v sebe ukryva ulicu, ¢islo domu, PSC a mesto.

4.3.1.14 Email

Email obsahuje atribit email 1 a email 2.
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4.3.1.15 Telephone

Telephone obsahuje atribut telefén 1 a telefén 2.

4.3.2 Match

Hlavna trieda je oznacena obdobne menom Match. Reprezentuje zapas, ktory v sebe ukryva
list hodnoteni zapasu pre jednotlivych hracov. Hodnotenie reprezentuje trieda Rating, ktora sa
odkazuje na zapas a hraca z balicka person. Dalej tu najdeme triedu Club, ktora v sebe zahfiia zoznam

verzii klubu, zastreSenou triedou ClubVersion.

4.3.2.1 Club

Reprezentuje klub timu. Obsahuje priznak, ¢i je klub domaci, mesto klubu a kolekciu verzii klubu, na
zaklade ktorych je zobrazovany prisluSny nazov klubu podl'a ¢asového horizontu v konkrétnom

zapasu.

4.3.2.2 ClubFactory

Tovarei na ukladanie objektu Club do databazy.

4.3.2.3 ClubFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory ndm spristupni metddy na tovarni ClubFactory.

4.3.2.4 ClubVersion

Verzia klubu, ktora nesie atribtty id odkazujiceho klubu, nazov klubu a platnost’ od — do. V ramci
systému moZe byt len jeden domadci klub. Ak nastavime novy za domadci, na predchadzajicom sa
priznak automaticky zneplatni. Nazov klubu bude zobrazeny z verzie, ktord je platnd k danému

datumu.

4.3.2.5 ClubVersionFactory

Tovaren na ukladanie objektu ClubVersion do databazy.

4.3.2.6 ClubVersionFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory ndm spristupni metody na tovarni ClubVersionFactory.
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4.3.2.7 Match

Obsahuje zakladné informacie o zapase a to sezéna v podobe rok1 / rok2, datum zapasu, kategoria
odkazovana na ciselnik CPlayer. Bude mozZné vyberat’ z mladsSich a starSich Ziakov / Ziacok, mladSich
a starSich dorastencov / dorasteniek a nakoniec muZi a Zeny. PretoZe som pouZil skratky, ktoré su
rovnaké pre muzské aj Zenské pohlavie, bude obsahovat’ aj informaciu o type zapasu (muZi, Zeny).
KaZzdy zapas bude mat’ aj svoje ¢islo, dvoch rozhodcov, delegata, domaci a hostujuci klub, priznak, ¢i
sa hralo doma, vysledok zapasu a nakoniec najddlezitejSi atribit - hodnotenie, ktoré bude v sebe
ukryvat’ kolekciu hodnoteni kazdého hraca zapasu. Do zapasu sa hraci budu vyberat’ podl'a pohlavia,

datumu platnej verzie hraca a kategorie, v ktorej majui opravnenie hrat’.

4.3.2.8 MatchFactory

Tovaren na ukladanie objektu Match do databazy.

4.3.2.9 MatchFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory ndm spristupni metddy na tovarni MatchFactory.

4.3.2.10 Rating

Trieda urCujica herny vykon HV hraca v zapase. Obsahuje id odkazovaného zapasu a hraca,
odohrany cas, tspeSnost’ strelby a mapu s poctami jednotlivych kladnych a zdpornych cinnosti,
ktorych klice budi v ciselniku CRating. K bodovym hodnotam jednotlivych ¢innosti sa dostaneme
pomocou rozsirenej triedy CRatingForm, ktora v sebe obsahuje atribtit s vytvorenou triedou CRating,
v ktorej sa pri vytvoreni inicializuje mapa a tak sa k hodnote dostaneme podl'a identifikatoru

jednotlivej Cinnosti.

4.3.2.11 RatingFactory

Tovarei na ukladanie objektu Rating do databazy.

4.3.2.12 RatingFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory nam spristupni metédy na tovarni RatingFactory.

4.3.3 Codelist

Trieda v sebe ukryva jednotlivé Ciselniky, ktoré obsahuju vSetky potrebné identifikatory a
nazvy pre jednotlivé triedy z ostatnych balickov. Pri niektorych triedach je vytvorena takzvana forma
danej triedy, ktora ma vo svojom nazve pripojené slovo Form. Je to z toho dovodu, aby sa nemuselo
vytvarat’ stale nové triedy, ktoré v sebe obsahuju naplnenie Struktir konsStantnymi symbolmi. Takto

cez triedu obsahujticu v nazve ,,Form“ sa k nim pohodlne dostane.
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Triedy balicka codelist (Ciselniky) budii obsahovat vsetky délezité identifikatory a ich
hodnoty v podobe premennych a mdap, ktoré nam ulahcia ich casté pouZivanie. Pomocou

identifikatorov ako kli¢ov sa bude pristupovat k ich hodnotdm.

434 GUI

Balicek v sebe zastresuje hlavnd triedu celého systému JFrameMain. Dalej obsahuje
jednotlivé panely pre spravu osob, klubov zapasov a hodnoteni, ktoré ako celok zabezpecuju
komunikéciu uZivatela a systému pomocou tohoto grafického uZivatel'ského rozhrania. Jednotlivé
panely som navrhol podla jedného vzoru, aby vyslednd aplikdcia vzbudzovala dobry dojem.
Efektivny zber dat bude reprezentovat’ panel pre vytvorenie a zmenu hodnotenia zapasu jednotlivych

hracov.

4.3.4.1 JFrameMain

Je prvou triedou z balika gui, ktora je zaroven aj hlavnou triedou aplikacie, zobrazujica jednotlivé
panely do zéloZiek. Bude obsahovat’ menu a panel s nastrojmi. Zabezpeci chod a riadenie celej
aplikacie.

4.3.4.2 PersonCreatePanel

Spustitelny panel v dvoch médoch — vytvorit' alebo zmenit / pridat’ hraca alebo trénera. Bude
prehl'adne rozloZeny do podzéloZiek podl'a pridavanych parametrov. Zabezpeci prehl'adné pridavanie

0s0b (hracov / trénerov) a ich verzii.

4.3.4.3 PersonManagePanel

Bude mat’ za udlohu spravu osob — hracov a trénerov. Bude mozZné vyhladat a nasledne zvolit

moznost’ spustit PersonCreatePanel a pridat’ tak alebo zmenit ich jednotlivé vlastnosti.

4.3.4.4 ClubCreatePanel

Umozni priddvat alebo menit jednotlivé kluby a ich verzie, ktoré budi pod spravou
ClubManagePanel, ktory zabezpeci spravu, vyhl'adanie a nasledné spustenie pridant / zment klub

a jeho verziu.

4.3.4.5 MatchCreatePanel

Bude zékladnou zloZkou pre pridanie a zmenu zépasov. Zvoli sa sezona, datum, kategoria, sut'az a typ

(muZi — Zeny) a ostatné parametre ako ¢islo zapasu, rozhodcovia, delegat a vysledok zdpasu. Domaci
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klub bude automaticky doplneny, stipera bude mozné vybrat’ z tabul'ky z pomedzi platnych klubov k

danému datumu zapasu. Ak sa zmeni datum, automaticky sa zmeni aj ponuka klubov.

4.3.4.6 MatchManagePanel

Zabezpedi spravu a vyhladavanie zapasov a hodnoteni, pridavanie a menenie ich vlastnosti podla
potreby uzivatel'a. NavySe bude rozpoznany status zapasu vytvorenia hodnotenia pre jeho

jednoduchsiu spravu.

4.3.4.7 RatingCreatePanel

Je najdoleZitejsi panel aplikacie — vytvorenie a zmena hodnotenia zapasu. Snazil som sa vytvorit' ¢o
najefektivnejSie zadavanie tudajov pre vytvorenie jednotlivych hodnoteni hracov. Blizsie si ho
popiSeme v implementacii, kde odévodnim vyber spravnych komponentov k dosiahnutiu stanoveného
ciel'a pre uZivatel'ské rozhranie. K aktudlnemu datumu zépasu bude nacitana paleta platnych hracov
k datumu zépasu, ktorych méZme hodnotit’ na zaklade ich vyberu. Hodnotit mdZme viacerych hracov
naraz a automaticky budd zobrazené ich informéacie o vSetkych cinnostiach s aktudlnou hodnotou

herného vykonu HV.

4.3.4.8 StatsMatchManagePanel

Panel sliZiaci na zobrazenie Statistiky, ktoré vyhovuju vyhladavacej podmienke. Umozni tlacit
Statistiku do  formatu pdf alebo spustitt detail zdpasu za pomoci panela

DetailStatsMatchPanel.

4.3.4.9 StatsPlayerManagePanel

Panel podl'a zadanej podmienky vyhl'ada hracov a zobrazi ich hodnotenie v zapase. Na Detial Zapasu

sa mozZeme pozriet' cez panel DetailStatsMatchPanel.

4.3.4.10 DetailStatsMatchPanel

SliZi na zobrazenie detailu zapasu.

4.3.4.11 TableRenderer

Trieda sa stara o graficku stranku tabul’ky, nastavuje pozadie a farbu pisma v jednotlivych bunkéach.
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4.3.5 Systém

Balicek systém obsahuje triedy spojené s pracou s databazou a tla¢ou do pdf stiboru. Dalej tu

najdeme triedy s priponou Factory a FactoryBuilder.

4.3.5.1 DBFactory

Tovéreni pre pracu s databazou. Obsahuje nastavenie databaze a metddy spojené s nacitanim a

ukladanim objektov.

4.3.5.2 DBFactoryCreator

Obsahuje v sebe konstruktor FAC, ktory ndm spristupni metédy na tovarni DBFactory.

4.3.5.3 Pdf

Trieda generujica vystupny pdf sibor.

4.3.5.4 GenerateARFF

Transformuje data z databazy do formatu ARFF, aby bol pouZitel'ny s aplikdciu Weka.

5 Implementacia

Kapitola bude venovana predovsetkych implementacii uZzivatel'ského rozhrania, jeho vlastnostiam,
zvolenym komponetom a ich vzajomnej komunikacii. Pre komplexné predstavenie hlavnych balickov

person a match si tiredy zobrazime v class diagrame.

5.1 Realizacia

Hlavné okno je vytvorené pomocou JFrame, do ktorej je pridané menu JMenuBar pre vytvorenie
komplexného a zaroven jednoduchého menu aplikécie, nasleduje JToolBar. Pridané klavesové
skratky uZivatelovi po ich zafixovani znacne urychlia pracu pri pouZivani programu. Hlavnym
zobrazovacim prvkom je komponenta JTabbedPane, ktord je rozsirena o zatvéaracie tlaCitko —

klasicky kriZik (obrazok 5.1.1).

[ wybeorit Kiub %
Obrazok 5.1.1: Zatvorit’ tab [ Kiub

36



Stcast'ou JFrameMain st metédy ako initTabComponent (JPanel p), ktord ndm prida tab
s predanym panelom a rozsiri ho o spominané tlacitko. DalSou metédou je closeActiveTab (),
ktorej nazov ndm napoveda, Ze bude zatvarat aktivne zaloZky z odkazujtcich sa panelov.

Pri vSetkych paneloch st pouzité tlacitka (JButton), z ktorych som niektoré rozsiril o ikony
podla ich funkénosti. Ikony som tvoril tak, aby bolo ich pouZitie jednoznacné a pre uZivatel'a rychlo
identifikovateIné a aby dotvorili prijemny vzhlad aplikacie, ktory je v dneSnej dobe ddleZity aj
z estetického hl'adiska. Pre zobrazovanie a zadavanie informéacii som pouZil Standardné komponenty
ako su JTextField, JFormattedTextField, JRadioButton, JChcekBox a casto
vyuzivanu tabulku JTable. Kazdy panel ma v sebe metédy na nacitanie / uloZenie prislusSného
modelu z / do panela, ako aj do databazy.

Teraz prejdeme na najdolezitejSiu cast a tou je panel hodnotenia zapasu
RatingCreatePanel. Dostaneme s a k nemu cez zapas, sprava a po vyhladani prisluSného
zapasu kliknutim na ikonu ,,+“. Panel je tvoreny hlavickou, ktora identifikuje zapas. Ten je v tejto
Casti nemenny. Pri spusteni panelu sa nam podla datumu zapasu nacita zoznam hracov z databazy
do tabulky jTablePlayers. Dalej sa nacitaji do dalsich troch tabuliek prislusné akcie podla
postu hracov. Pomocou tlacitka s ikonou plus alebo minus (podl'a prepnutia) nastavime idnikator, ¢i
chceme pracovat’ s kladnymi alebo zdpornymi ¢innostami hrdc¢a. Po oboch strandch tohoto tlacitka
(hore / dole) nastavujeme, ¢i budeme body priddvat alebo uberat. Potom po oznaceni prislusnych
hra¢ov mozme klikat’ na akcie, ktoré st v tabul'kach strely, technické a osobné body, ktoré sliZia ako
tlacitka a tak pridavaju jednotlivym hra¢om body podla vyberu prislusnej Cinnosti a taktiez sd
priddvané do tabul’ky hodnotenia, kde sa zobrazuje aktudlna percentudlna tispeSnost’ strelby ako aj
HV kaZdého oznaceného hraca. Aby som zvolil ¢o najvacSiu efektivnost zadavania, pri kazdom
kliknuti pridanie ¢innosti sa focus nastavi spat’ na tabul'ku s paletou hracov, a tak m6Zzme efektivne
kombinovat’ klavesnicu s mySou, ¢im dosiahneme casové zlepSenie zadavania dat. Odohrany cas sa
nastavuje podobne azZ na to, Ze musi byt' zvoleny prave jeden hrac. Pri podrzani klavesy alt sa Cas
uspesne zapiSe do databazy.

Tento panel preSiel tromi krokmi vyvoja. Pridani klavesovych skratiek moZnosti multiselectu
pri vybere hracov, ktorym mozno naraz pridavat’ a uberat’ body sttipla efektivita zadavania dat a praca
so systémom sa zjednodusSila. Vysledné GUI eSte doplnilo k tejto funkcnosti krajsi a ucelenejsi
graficky vzhlad pri zadavani jednotlivych tikonov do systému, aby boli lepSie rozpoznatelné. Tym sa
stala aplikacia v tomto smere velmi prehl'adnou a efektivnou.

Dalsie doblezité panely si StatsMatchManagePanel, ktory spravuje Statistiku zapasov.
Z tohto panela je mozné za pomoci triedy Pdf vytvéarat' pdf sibory za pomoci kniznice iText pre

tvorbu pdf dokumentov. Trieda GenerateARFF generuje ARFF stbor a nasledne sa spusta
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aplikdcia Weka. Tie sa nachadzaji v balicku system spolu s triedami DBFactory a
DBFactoryCreator. Tie maji implementované metédy spojené s ukladanim do DB.
StatsPlayerManagePanel rozsiruje funkcionalitu o moZnost spravy hodnotenia hracov. A

nakoniec panel DetailStatsMatchPanel zobrazuje ndhl'ad na hodnotenie zapasu.
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6 Testovanie v realnych podmienkach

Testovanie prebehlo na dvoch zapasoch. Priemerna doba zadavania dat bez pouZitej aplikacie byva
pribliZzne 2 hodiny. Najskor testoval verziu programu 1.0 novy pouZivatel, ktorému bol program
predstaveny a nemal s nim skoro Ziadne sktisenosti. Dospeli sme k vysledku 1 hodina 40 mint.
Priblizne rovnaky vysledok som ocakaval a s vysledkom testu som bol spokojny. Nasledne som
pristtpil k zadavaniu tdajov pristipil pokrocily pouZzivatel’ a vysledok sa dostavil uz s badatelnym
rozdielom. Cas v tomto pripade bol 1h 25 mintit. Pri verzii 1.1 boli ¢asy krat3ie, neskiseny uZivatel
sa dostal pod hranicu 1hodina 33 mintt, skiseny na ¢as 1 hodina 20 minuit. Verzia 1.3 bola vSak
najuspesnejsSia. Neskisenému uZivatel'ovi to trvalo 1h 27 mintt, skisenému 1h 13 mintt. Tym sa

kladné ocakavania naplnili a na druhej strane aplikécia splnila svoj tcel.
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7 Zaver

V zavere by som chcel zhodnotit' vysledky tejto prace, ako aj nastolit moZnost' d’alSieho vyvoja
aplikacie. Navrhnem moZnosti neskorSieho rozsirenia, ako aj jej vyuZitia v praxi.

Praca s aplikaciou je jednoduch4, rychla a ucelna. Zvolenim objektovej databazy db4objects
som sa dostal do konfliktu s data minigom, pretoZe nie je pre tito technolégiu priamo podporovany.
Na toto zistenie som priSiel az priliS neskoro. Pomocou nastroja Weka a exportom pozorovanych dat
do stboru formatu ARFF som sa snaZil tento problém z Casti eliminovat. Z toho dévodu som sa
sustredil na kvalitu a efektivitu zadavania dat, ako aj celkovy vzhlad aplikacie. Navrhol som ho pre
presnu potrebu uZivatel'a, ktorej zodpoveda finalna verzia 1.3.

K Statistikdm zapasov a hracov by som pridal grafy, ktoré by v niektorych pripadoch
zrozumitelnejsie zobrazovali vysledky na vystupe. Dalej by to bolo doplnenie dialégovych okien,
ktoré by komplexnejSie informovali a oSetrovali niektoré udalosti programu a indikovali tak
neopravnené kroky uZivatela. Aplikdciu by bolo mozZzné prerobit’ na univerzalny hodnotiaci systém
herného vykonu vsetkych kolektivnych hier, ¢im by sme ziskali univerzalny néstroj, ktory by bol

vel'kym pomocnikom trénerov pri ich praci.
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7.1 Manual

7.1.1  Sprava osob

Klavesova skratka Ctr1+0. V sprave os6b mame moznost’ vyhl'adat’ osoby a nasledne po vybrani
osoby v tabulke kliknutim na zelenu Sipku sa nam spusti editdcia osoby, kde méZeme vytvorit novi

verziu alebo zmenit’ pévodnd.

7.1.2  Vytvorenie osoby

Mame dve mozZnosti. Bud vytvorime hraca (Ctrl+Alt+P) alebo trénera (Ctrl1+Alt+T). Pri

vytvoreni hra¢a mame panel s troma zaloZkami. Z&kladné tudaje, hrac a kontaktné udaje.

7.1.2.1 Zakladné adaje

Na tejto zaloZke vypliiujeme meno, priezvisko, datum narodenia, pohlavie, stav a datumy od-do, ku

ktorym je verzia platna.

7.1.2.2 Hrac

Pri zalozke hrac¢ nastavujeme jeho post, kategoriu, ktort zvolime tlacidlom ,, + “ do zoznamu. Hrac
moZe hrat najviac v troch kategériach. Dalej vypliiujeme matersky klub, ¢i je reprezentant, jeho
vysSku, vahu a datumy od-do, ku ktorym bude dand verzia hrdca platna. (Tréner tito zaloZku

neobsahuje).

7.1.2.3 Kontaktné udaje

Vypliiujeme ulicuy, ¢islo domu, PSC, mesto, telefén 1, telefén 2, email 1, email 2.

7.1.3  Sprava klubov

Klavesova skratka Ctrl+K. Umoziiuje vyhladat klub podla mesta, vybrany klub z tabulky

moZeme spustit’ tlacidlom zelenej Sipky a umoznit’ tak vytvorenie alebo zmenu verzie klubu.

7.1.4  Vytvorenie klubu

Klévesova skratka Ctr1+Alt+K. Pri vytvarani klubu zaddvame mesto, jeho nézov, ¢i je domaci a

platnost’ jeho verzie.
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7.1.5 Sprava zapasov

Klavesova skratka Ctrl+Z. Do vyhladavacieho formuldaru mame moZnost vyhladavat podla
nasledujticich parametrov. Cislo zépasu od-do, muZi — Zeny, doma — vonku, sezény, kategérie, sitaz
a mesto. Zobrazené zipasy modZeme menit kliknutim na zelenu Sipku tlacidlom ,,+“ nastavujeme
hodnotenie zapasu. Mame moZnost’ hodnotit' spomedzi hracov, ktori majui platnt verziu k datumu
zapasu. MoZeme zvolit' vZdy jedného alebo viacerych hracov. Kliknutim na tlacidlo ,,modré plus“
alebo ,,zelené minus®, ktoré vyjadruju ¢i budeme pracovat s kladne alebo zdporne hodnotenymi
¢innost'ami. Zdvojend  Sipka  nad/pod  tymto  tlatidlom ndm  bude  urcovat
inkrementaciu/dekrementaciu ¢innosti. Podl'a uvedeného nastavenia sa ndm zobrazia ¢innosti: osobné
body, technické body, strel'ba. Po kliknuti na jednotlivé ¢innosti sa zvolenym hracom pridaji/odobert
¢innosti, podl'a vySSie spomenutych nastaveni. Odohrany cas nastavujeme prisluSnymi tla¢idlami v

sekcii ,,odohrany ¢as“, pri podrZani l'avého Altu sa meni ¢as o 5 mintt jednym kliknutim.

7.1.6  Vytvorenie zapasu

Klavesova skratka Ctr1+Alt+Z. Pri vytvoreni zapasu nastavujeme: sezénu, datum, muZzi — Zeny,
kategoria, sutaz. Z tabulky vyberieme sipera, zdvojenou Sipkou mame mozZnost vymenit kluby

domaci/hostia. Dalej vypliiujeme ¢islo zéapasu, rozhodcu 1, rozhodcu 2, delegata a vysledok zapasu.

7.1.7  Statistika zapasov

Klavesova skratka Ctr1+S. Mame moznost' vyhl'adavania podla Cisla zapasu, datum od-do, muzi —
Zeny, doma — vonku, sezéna, kategoria, sitaz, mesto. Vysledok tohto vyhladavania je Statistika
zapasov, ktori moézZzeme exportovat do pdf kliknutim na tlac¢idlo tlaciarne, taktieZ mdZeme zobrazit’
detail hodnotenia zvoleného zapasu kliknutim na tlacidlo zelenej Sipky. Zvolenim tlacidla ,,W* sa

spusti dolovaci nastroj Weka, cez ktory je potrebné otvorit vygenerovany ARFF subor.

7.1.8 Statistika hracov

Klavesova skratka Ctrl+H. Po vyplneni podmienky pre vyhladavanie (meno, priezvisko, ¢islo
zapasu, od-do, muzZi — Zeny, doma — vonku, sezdna, kategéria, stitaz, mesto) nam zobrazi do tabulky
vysledok — zoznam Statistik hrdCov. Je moZné spustit pomocou tlacidla zelenej Sipky detail

hodnotenia hracov.
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7.1.9 Pomocnik

Klavesova skratka F1. Zobrazi navod k programu.
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Cislo Datum Sezoéna Kategori Sutaz Rozhodca 1 Rozhodca 2 Delegat Domaci Hostia Vysledok
a
7 1.11.2008 2008/2009 Z WHIL Milan Ciernik Ivan Odraska Jana Vavrincova HK Slovan Duslo | Slavia Partizanske 25:17
Sala
Priezvisko Post | V+ | V- |VK|VK|D+|D-| A |Z+| Z- | 7+ | 7- |O+| O- PS[PR| G [S+|S-|P+|P-|K+| K- |PK|[PK[T+|T-|7+] 7- IN+|N-[Min [ % |HV
+ | - B + | -

Hippova PK 2| 0l 0] of Oof O] 9| 6 2| 2] 1113 3 o 1 2 0| O] 2| Oof O O] 2f of 1] 1] 0| O| 50| 70.0|116

Zuzana

Stastna Petra | LK 2 0] O 0] O] 5] 3| 3] Of 1f11] O 0 11 0] 1] 2| 0Of O] O] 0] O] O] O 60| 60.0] 88

Nagyova LS 0of ol o] of Oof O] 2| 1f O] O] Of 21 O of O of ol 1| of o o] of of O o] of O O] 10| 50.0] 20

Jolana

LencéSova PK of o] o] O] O O 3| O] o] 1] 0] 3] O o] o of o} o} 1] 1] O O Oof O] o] o] O] O| 10| 50.0( 26

Alena

Halakova PS 2| 0l 0] Of Ol O] 6] 4 O] O] Of 71 O of O 3 11 o] of o o] of 11 O o] Of O O] 60| 50.0] 90

Simona

Drotarova SS of 11 0] of o o] 6] 2 3| 1] 0f|16] O of O 11 0f O o] of of O] 1] of 11 1] Of O| 50| 50.0f 90

Jana

Kovacova B of o] o] o] Ol Ol Oof O] 0] o] O] 11 O 0] o] O 11 1] 0] 2 3 Of 1 1] 0 1] 2| 0| O 60| 60.5| 78

Marcela

Sulekova LS 1{ 0| O O] Of o|10] 3] O| 1| O] 20| 4 1 O 2( 11 0] 0] 2| 11 O] 1f O| O] O] O| O| 60| 50.0|124

Lucia

Stankova P 0of ol o] of Oof O] 2| 1f O] 1] 0Of O O of O 2 0| O] o] Oof O O] of Oof 1] o] O O| 10| 50.0| 20

Marcela

Horvatova B of o] o] 0] Ol Ol Oof O] O] o] 0] O] O 0of 0] O 0f ol o] of o o] of Of O O] Of O O 0| 100. 0

Beata 0

Hudéakova SS 2 11 0] Oof O O] 5] 1| 2| 0] Of17|] 3 of O o ol 2| 1 o 0] of Oof O O] Of Ol O] 50| 50.0| 88

Klaudia

Sipkova SS 0of ol o] of of o] o] of o] o] Oof O O of O 0 ol o] of ol o] of of O] o] of of O 0| 100. 0

Andrea 0

Gregudova LK 0of ol o] of of o o] Oof o] o] Of O O of O 0f ol o] of o o] of Of O o] Of O O 0| 100. 0

Adela 0

Lovasova B 0of ol o] of of o] o] Oof o] o] Of O O 0of 0ol O 0 ol o] of o] o] of Oof O o] Oof O O 0| 100. 0

Katarina 0

Gulasova P 0of ol o] of of o] o] of o] o] Oof O O of O 0 ol o] of ol o] of of O] o] of of O 0| 100. 0

Darina 0

Molnarova LK of o] o] o] Ol Ol Of O] O] 0] 0] O] O of O 0 ol o] of ol o] of Of O O] Of O O 0| 100. 0

Marcela 0

GoliaSova Eva | LS 0of ol o] of of o o] Oof o] o] Of O O of O 0o ol o] of o o] of Oof O o] Oof Oof O 0| 100. 0
0

Dubcekova B 0of ol o] of of o] o] of o] o] Oof O O of 0ol O 0 ol o] of ol o] of of O] o] of of O 0| 100. 0

Jana 0

Spolu 9 2] 0] O] O] O] 48] 21] 10] 6] 2] 90| 10 11 2 74




Hrad Striel Gélov | Uspesnost [%] Brankar Striel Gélov | Uspesnost [%]
spojka 19 8 42.1| |[spojka 32 11 65.6
pivot 6 2 33.3| |pivot 1 0 100.0
preskok 1 1 100.0( |preskok 1 1 0.0
kridlo 9 6 66.7| |kridlo 5 3 40.0
trhak 5 5 100.0| [trhak 1 0 100.0
7 m hod 5 3 60.0] [7 mhod 3 2 33.3
iny priestor 0 0 0.0| [iny priestor 0 0 0.0
Spolu 45 25 55.6| |Spolu 43 17 60.5
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