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Anotace

Cilem prdce je vytvorit aplikaci pro sportovni trenéry, kterd umoznuje vytvoreni
urcité sportovni taktiky u sportu typu basketbal, volejbal, ultimate frisbee a po-
dobné. Pri realizaci jsou uZity oficidalni znacky. Vyslednd animace je snadno ovla-
datelnd a jde jednoduse prezentovat po krocich, které je mozno popisovat. Aplikace

je rozsiritelna pro dalsi sporty.
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Dékuji vedoucimu prace, RNDr. Miroslavu Kolafikovi, Ph.D. za vedeni moji
bakalarské prace, cenné rady a cas obétovany pfi konzultacich.
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1. Uvod

V dnesni dobé jsou velmi rozsitené kolektivni sporty. Pokud se kolektivni sport
nehraje rekreacné, tym takového kolektivniho sportu potfebuje aplikovat urcitou
herni taktiku. V bézné praxi se tyto taktiky pfipravuji a vysvétluji na trénincich,
ale 1 v zdpasech a na turnajich. Aby hraci mohli tuto taktiku aplikovat a pomoci
ni vyhrat, musi byt srozumitelné pripravena a vysvétlena. K tomuto vykladu
hernich taktik jsou vytvorené oficidlni znacky, pro kazdy sport jiné. Tato aplikace
je zaméfena na jednoduché vytvoreni a animaci takovych taktik s oficidlnimi
znackami.

1.1. Zaméreni aplikace

Tato aplikace je urcena primarné pro sportovni trenéry, ktefi pracuji s hernimi
taktikami a maji za kol tyto taktiky predat hractim. Aplikace zjednodusi tre-
nériam praci pii vytvareni hernich taktik a pfi jejich jednoduchych modifikacich.
Déle usnadni hra¢im pochopeni herni taktiky. Trénefi mohou pomoci této apli-
kace pracovat s tréninkovymi ,drilly“, coz jsou cvi¢eni simulujici herni situaci,
podobné jako s hernimi taktikami. V aplikaci jsou integrovany sporty basket-
bal, volejbal a ultimate frisbee. Dale aplikace obsahuje rozsitujici modul, ktery
umoznuje pridani dalsiho sportu nebo modifikaci stavajiciho.

1.2. Funkce aplikace

Aplikace umoznuje libovolné pridavat, mazat, presouvat a upravovat dané
grafické prvky. Obsahuje nacitani a ukladani jiz vytvorenych taktik a napovédu
s popisem ovladani. Dale umoznuje krokovani taktiky. Ma zabudovan rozsitujici
modul.

1.3. Srovnani s ostatnimi dostupnymi aplikacemi

P1i hledani podobnych aplikaci byl nalezen pouze webovy animator fotbalu,
ktery neobsahuje oficialni znacky, ale nakreslené hrace s Sipkami.
Jelikoz neexistuje podobna aplikace, tak neni mozno srovnéavat.



2. Seznameni s aplikaci

2.1. Prvky aplikace

Aplikace se sklada ze zédkladnich prvka uzivatelského rozhrani, jako je hlavni
okno, menu, toolbar, statusbar, dale obsahuje panel s grafickymi prvky, pldtno,
popis jednotliveho kroku a citac kroki.

2.2. Obecné zasady grafickych prvki

V aplikaci byla vytvorena urcita pravidla, aby byla snadno pochopitelna a uzi-
vatelsky privétiva.

Samotna herni taktika se sklada z ,kroku“, které mohou byt popsané. Pri
yhasledujicim kroku“ se vSechny herni prvky pfesunou na misto, kam ukazuji;
pokud nikam neukazuji, zlistavaji na misté. VSechny tyto prvky se nachazeji na
pldtné. Pldtno je plocha, na kterou vykreslujeme jednotlivé prvky a kterd nam
zobrazuje jednotlivé kroky taktiky. Pldtno mize obsahovat tyto tii grafické prvky:
hrace, ndstroj a herni akci.

Hrac

e sklada se z obrazku a popisu,

- obrazek je vlozeny uzivatelem nebo je integrovany v aplikaci,

- popis se sklada z jednoho nebo dvou znakt, prvni mize obsahovat
velka pismena anglické abecedy, nebo ¢islici 0 — 9, druhy znak mtze
obsahovat pouze ¢islici 0 — 9,

e miuzeme ho libovolné presouvat po platné, rotovat s nim, nebo mu
upravovat popis,

e miuze obsahovat jen jednu herni akci,
e napriklad: itoc¢nik, obrance, ...
Nastroj

e tento prvek obsahuje pouze obrazek, ktery je vlozeny uzivatelem nebo
integrovany v aplikaci,

e muzeme ho libovolné presouvat po hernim pldtné,
e mize obsahovat jen jednu herni akci,

e napriklad: mic¢, disk, zasobnik mici, ...



Herni akce

e sklada se z primky (kifivky) a koncového obrazku (pfednastaveno ve
sportu),

e akce musi lezet na hraci nebo na ndstroyi,
e lze ji libovolné presouvat mezi hraci nebo ndstroji,

e miize byt vyobrazena primkou, ne€kolika primkami, pomoci beziérové
kiivky, pomoci ,sinusovky“ nebo primkou a obrazkem, ktery je na ni
uprostied polozeny,

e napriklad: béh, driblink, pohyb disku, ...

2.3. Jednotlivé znacky integrovanych sporti

Jednotlivé sporty se v aplikaci lisi v tom, jaké pouzivaji taktické znacky.
V této kapitole jsou vyobrazeny znacky jednotlivych sportii, které jsou integro-
vané v aplikaci. Zobrazeni ndstroje jsme u nékterych sporti upravili tak, aby
byly jednoznacné rozeznatelné od hrace.



2.3.1. Basketbal

Zmacky na obrazku 1. 1ze najit v publikaci Kosikova - Rozbor a popis hernich
cinnosti jednotlivce, hernich kombinaci a systéemu hry druZstva, viz reference.
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Obrazek 1. Basketbalové znacky




2.3.2. Volejbal

Zmnacky na obrazku 2. lze najit v publikaci Volejbal: technika a taktika hry:

pripravnd cvicent, viz reference.
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Obrazek 2. Volejbalové znacky



2.3.3. Ultimate frisbee

Podle Ceské Asociace Létajiciho Disku je ultimate frisbee definovan v nésle-
dujicim odstavci, viz refence.

Ultimate frisbee, dale jen ultimate, je kolektivni bezkontaktni sport, v némz
vitézi tym, ktery ma na konci hraci doby vyssi pocet bodt. Hraji proti sobé dvé
druzstva o sedmi hracich. Ultimate se hraje na hfisti o rozmérech cca 100 x 37
metri (délka fotbalového hiisté, polovina jeho $itky). Na obou koncich hfisté jsou
vyznaceny koncové zony o hloubce cca 18 metrti. Bod druzstvo ziska, pokud hrac¢
nahraje svému spoluhraci disk a ten jej chyti v koncové zéné, na kterou tym ttodi.
Disk se smi pohybovat pouze nahravanim od hrace k hraci, hrac¢ s diskem nesmi
béhat. Zatimco tym s diskem se snazi postupovat ke koncové zéné, obranci se snazi
zastavit tento postup a ziskat disk tak, ze vynuti ztratu disku. Ke ztraté disku
dochézi vzdy kdyz: utoénik neodhodi disk do 10 sekund, nahravka je zachycena
nebo srazend protihracem, disk se dotkne zemé, je prihravka chycena hracem v
autu, si atoc¢nici disk podaji, hrac¢ chytne vlastni prihravku. Spirit of the Game
- duch hry - ¢ini Ultimate unikatni sportovni hrou. Ultimate, stejné jako ostatni
hry s 1étajicim diskem, od samého pocatku klade velky diraz na sportovniho
ducha. Odpovédnost za ¢istotu hry je vlozena do rukou samotnych hract. Jako
maloktera sportovni hra se obejde bez rozhodcich, a to i v nejvyssich soutézich,
kterymi jsou mistrovstvi Evropy a svéta. Soutézivost méa zelenou, ale nikdy ne
za cenu faulu, ztraty vzajemného respektu hracia nebo prosté radosti ze hry.
Nasledkem toho se nestava, ze by se hra¢ dopustil imyslného faulu. Hraci velmi
dbaji na dodrzovani tohoto moralniho kodexu a na kazdém turnaji je vyhlasovana
cena Spirit of the Game, kterd neni cenou utéchy pro nejslabsi druzstvo, ale mezi
hraci je hodnocena obdobné jako vitézstvi v turnaji.

Na obrazku 3. jsou oficidlni znacky, které lze najit v publikaci Frisbee: létat
je tak snadné, viz reference.
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3. Spusténi a ovladani aplikace

3.1. Systémové pozadavky

Aplikace byla vyvijena pro operacni systém Windows. Vytvofena byla na
systému Windows 7 a testovana na systému Windows XP, Windows Vista a
Windows 7. Hardwarova konfigurace vyvojového pocitace byla: AMD Semprom
3000+, 1,5 GB RAM. Aplikace na tomto pocitaci pracovala bezproblémové a pra-
cuje bezproblémové i na slabsich konfiguracich.

Podle ,spravce uloh“ pracovala aplikace prumérné s paméti 10 MB RAM,
a méla priblizné 0 — 2 % zatiZeni procesoru.

3.2. Instalace

Aplikaci staci z prilozeného CD jen zkopirovat na disk a bude fungovat,
nicméné se nezacleni do systému.

Pokud chceme aplikaci standardné zaclenit do systému tak, aby se nam zob-
razila v nabidce programi, vytvorila ikonu na plose a slozku v nabidce Start,
musime spustit instalator ,setup_sta.exe“ nachazejici se na prilozeném CD, viz
priloha A.

Pfi spusténi instalatoru se nam zobrazi dialog s vybérem jazyka instalace, viz
obr. 4.

Vybér jazyka privodce instalaci {ihj

e
) t-‘:_'

Zvolte jazyk, ktery se ma pouZit pfi instalaci:

[ﬁeétina v]

Obrazek 4. Instalator - vybér jazyka
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S tspésnym vybérem jazyka se nam zobrazi ivodni dialog instalace, viz obr.

r [;5-' Privodce instalaci - Sports tactics animat; L*‘—" ‘ ‘&Iw

.

Vita Vas prlivodce instalaci
produktu Sports tactics
animator.

Produkt Sports tactics animator 1.0 bude nainstalovan na Vas
potitat.

Dfive neZ budete pokradovat, doporu€uje se ukonéit veskeré
spusténé aplikace.

Pokracujte klepnutim na tlaéitko Dalsi, nebo ukongete ‘I
priivodce instalaci tlacitkem Storno.

[ Dalsi = ]‘ Storno

B e—

Obrazek 5. Instalator - ivodni dialog



Jako dalsi se nam zobrazi dialog s vybérem cesty instalace, viz obr.6.

15 Privodce instalaci - Sports tactics animator _[glﬂu

Zvolte cilové umisténi
Kam ma byt produkt Sports tactics animator nainstalovan?

l  Prlivodce nainstaluje produkt Sports tactics animator do nasledujici slozky.

Pokracujte klepnutim na tlaéitko Dalsi. Cheete-li zvolit jinou sloZku, klepnéte na
tlagitko Prochazet.

C:\Program Files\Sports tactics animator] Prochazet...

Instalace vyZaduje nejméné 0,7 MB volného mista na disku.

< Zpét ]I Dals > ]l Storno

Obrazek 6. Instalator - cesta aplikace
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Nésleduje dialog s popisem aplikace, jak bude reprezentovana v seznamu pro-
grami systému, viz obr.7.

5 Privodce instalaci - Sports tactics animator _@Qﬂ

Vyberte sloZku v nabidce Start
Kam ma privodce instalaci umistit zastupce aplikace?

t I Privodce instalaci vytvoii zastupce aplikace v nasledujici sloZce nabidky
Start.

Pokragujte klepnutim na tlagitko Dalsi. Cheete-li zvolit jinou sloZku, klepnéte na
tlagitko Prochazet.

Sports tactics animator Prochazet...

[ | Nevytvaret sloFku v nabidce Start

< Zpét ]I Dalsi > ][ Storno

Obrazek 7. Instalator - pojmenovani programu

11



Dalsi dialog ndm udava moznost umistit zastupce na plochu, viz obr. 8.

i3 Privodce instalaci - Sports tactics animamr_tglgu

Zvolte dalsi dlohy
Které dalsi dlohy maji byt provedeny?

Zvolte dalsi tlohy, které maji byt provedeny v priib&hu instalace produktu Sports
tactics animator, a pak pokradujte klepnutim na tlacitko Dalsi.

Dalsi zastupci:

Vybvofit zastupce na ploge

| <zpat || palsi> | | stomo

Obrazek 8. Instalator - dalsi nastaveni
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Jako posledni se zobrazi informacni dialog, kde tlacitkem instalovat spustime
instalaci, viz obr. 9.

i Pravodce instalaci - Sports tactics animator _[gl_u

Instalace je pfipravena
Privodce instalaci je nyni pfipraven nainstalovat produkt Sports tactics
animator na Vas poéitac.

Pokracujte v instalaci klepnutim na tlafitko Instalovat. PFejete-li si zmé&nit néktera
nastaveni instalace, klepnéte na tladitko Zpét.

Cilové umisténi:
C:\Program Files\Sports tactics animator

SloZka v nabidce Start:
Sports tactics animator

| <zpat || mstalovat | | storno

Obrazek 9. Instalator - spusténi instalace

13



Po tspésném dokonceni instalace aplikace se ndm zobrazi posledni dialog
s moznosti spusténi aplikace, viz obr. 10.

@ Privodce instalaci - Sports tactics animator l = |

Dokoncuje se instalace
produktu Sports tactics
animator

Frivodce instalaci dokonéil instalaci produktu Sports tactics
animator na Vas poditaé. Produkt [ze spustit pomoci
nainstalovanych zéstupc.

Ukonéete privodce instalaci klepnutim na tlaéitko Dokonéit.

| Spustit aplikaci Sports tactics animator

Obrazek 10. Instalator - konec instalace

3.3. Odinstalace

Aplikaci muzeme odinstalovat nékolika zpusoby. Prvni zptsob je
spustit zastupce ,Odinstalovat sport tactics animator® v nabidce
Start->Programy->Sport tactics animator. Druhy zptusob je oteviit si
Start->0vladaci panely->0dinstalovat program, vybrat z nabidky apli-
kaci ,,Sport tactics animator” a stisknout odinstalovat. Dalsi zpiisob je najit
si aplikaci na C:\program files\sport tactics animator a spustit soubor
unist00.exe!.

INésledujici zptisoby lze aplikovat pouze na vychozi nastaveni instalace. Pokud si uZivatel
zvoli vlastni cestu, nebo pojmenuje aplikaci v systému jinak, mohou se cilové soubory nachazet
na misté, které si uzivatel zvolil pfi instalaci.
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P1i spusténi odinstalace se nam spusti néasledujici dialog na obrazku 11.; ve
kterém musime potvrdit odinstalaci aplikace nebo ji mizeme zrusit.

Privodce Ddlnstalaci Sports tactics anlml &J

'e Jste si opravdu jisti, Ze chcete produkt Sports tactics animator a
. viechny jeho soucasti odinstalovat?

Obrazek 11. Potvrzeni odinstalace

Pokud odinstalace probéhla tispésné, zobrazi se nasledujici informacni dialog,

viz obr. 12.
— |
Privodce odinstalaci - Sports tactics anin_ u

I IQ Produkt Sports tactics animator byl z Vadeho pocitace (spé&iné
| odinstalovan.

Obrazek 12. Dokonceni odinstalace

3.4. Spusténi

Soubor pro spusténi aplikace se pii vychozim nastaveni nachézi na
C:\program files\sport tactics animator\bin\sta.exe. Spustit se di né-
kolika zptisoby. Prvni zpiisob je zastupce ,sport tactics animator v nabidce
Start->Programy->Sport tactics animator, nebo z ikony na plose, pokud
byla vytvorena pii instalaci.

3.5. Uzivatelska obsluha

3.5.1. Zakladni ovladani aplikace
Novou taktiku mtuzeme zalozit pomoci polozky v menu Soubor—> Nowvd taktika,

pomoci prvni ikony na obrazku 13. nebo pomoci klavesové zkratky ,,CTRL + N*.
Otevte se dialog s vybérem sportu, ke kterému chceme vytvorit taktiku.
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Nacist ulozenou taktiku mtzeme pomoci polozky v menu Soubor—>Nacist,
pomoci druhé ikony na obrazku 13. nebo pomoci klavesové zkratky ,,CTRL + O“.
Otevie se dialog, ve kterém soubor pojmenujeme a vybereme cestu, kde bude
soubor ulozen.

Ulozit taktiku mtizeme pomoci polozky v menu Soubor—> UloZit, pomoci tieti
ikony na obrazku 13. nebo pomoci klavesové zkratky ,,CTRL + S*. Otevie se
dialog, ve kterém vybereme soubor, ktery chceme nacist.

Zavtit aplikaci mtzeme pomoci polozky v menu Soubor—> Ukoncit, pomoci
ikony ,kiizku“, ktery se nachazi v pravé horni ¢asti aplikace, nebo pomoci kla-
vesové zkratky ,,CTRL + Q.

Pokud mame néjakou neulozenou nebo editovanou taktiku, tak se nam pri
téchto zakladnich ovladacich prvcich, viz obr. 13.; zobrazi dialog s dotazem ulo-
zeni.

2 basketbal - Animdtor sportovni takidky 3 3

3 MApowEda
QREL- X4 0

Obrazek 13. Zakladni ovladaci prvky

3.5.2. Vkladani prvka na platno

V levé casti aplikace se nachazi tlacitka s vybérem prvki, které mtuzeme vkla-
dat na pldtno, viz obr. 14.. Je rozdéleno do tii ¢asti: hrdci, nastroje a akce, které
jsou postupné pod sebou. Pii najeti mysi na nékteré z téchto tlacitek se nam
zobrazi popis prvku. Pokud vlozime hrace, objevi se dialog, kde nastavime jeho
,popis* a ,ahel“. Hrdce i nastroj musime vkladat na prazdné misto, to znamena
na misto, na kterém se jesté zadny prvek nenachazi. Pokud chceme umistit akcs,
musime ji polozit na hrdce, nebo na ndstroj, ktery jesté zadnou akci neobsahuje.
Polozime ji tak, ze klikneme na prvek, na kterém bude lezet, a dalsim kliknutim
na prazdnou plochu pldtna.

Jakmile je jakykoli prvek polozen, zlistava oznacen a mizeme s nim libovolné
manipulovat, upravovat ho nebo smazat.
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nechdzite se v prodim kroku taktiky

1. z 5 kroki

Obrazek 14. Grafické prvky

3.5.3. Uprava prvka na platné

Upravovat jednotlivé prvky muzeme nékolika zpuisoby.

Kazdy graficky prvek obsahuje kontextové menu, které se lisi podle druhu
prvku, a které vyvolame kliknutim pravym tlacitkem mysSi na pozadovany
prvek. Dalsi mozné upravy lze vyvolat pomoci menu, nebo pomoci ikon na
ytoolBaru“. Zde se nachazi jednak tlac¢itka pro undo a redo, kde undo znaci
predchozi krok uzivatele a redo znaci nasledujici krok uzivatele, podrobnéji
rozebeme v podkapitole 3.5.4. Déle se zde nachazi tlac¢itko smazat, které smaze
vsechny oznacené prvky na pldtne. Jako posledni ovladaci prvek pldtna je zde
tlacitko vycistit, které smaze vSechny prvky na platné a vynuluje kroky, viz 3.5.4.

Uprava jednotlivych prvk:
e Hrac

- jeho kontextové menu obsahuje Gpravu popisu hrdce, thlu hrdce, jeho
presunuti a smazani,
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- muzeme ho pfesunout pouze tim, ze ho tdhneme levym tlacitkem mysi
libovolné po pldatne,

- pokud pfesouvame hrace, na kterém je polozena akce, hrac se presouva
s celou akct,

- pokud hrdce presouvame a tdhneme kurzor mysi mimo prostor pldtna,
tak se po uvolnéni levého tlacitka mysi hrac zobrazi na nejblizZsi mozné
pozici na pldtné.

e Nastroj

- jeho kontextové menu obsahuje jeho pfesunuti a smazani,

- mizeme ho pfesunout pouze tim, ze ho tdhneme levym tlac¢itkem mysi
libovolné po pldtne,

- pokud presouvame ndstroj, na kterém je polozena akce, ndstroj se
presouva s celou akct,

- pokud ndstroj presouvame a tahneme kurzor mysi mimo prostor
pldtna, tak se po uvolnéni levého tlacitka mysi hra¢ zobrazi na nej-
blizsi mozné pozici na pldtne.

o Akce

jeji kontextové menu obsahuje ipravu funkénich bodt, které jsou ozna-
¢eny zluté a jeji smazani,

- akci mize upravovat i tim, Ze na ni klikneme levym tlacitkem mysi,

pokud chceme akci presunout, klikneme na jeji modry pocateéni bod
a tdhneme kurzor mysi podobné jako s hrdcem nebo s ndastrojem,

- prvek mizeme presunout jen na stejny graficky prvek, to znamena
z hrace na hrdce, nebo z ndstroje na nastroj, ktery ovsem neobsahuje
jiz jinou akci,

pokud funkéni bod akce tdhneme za okraj pldtna, zobrazi se na nej-
bliz§i mozné pozici na pldtne.
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3.5.4. Krokovani

Samotna taktika je slozena z nékolika krokt, které ovladame pomoci tlacitek
v menu ,,Upravy“ nebo pomoci tlacitek na obrazku 15.

I eveen s erom e S

Smhl}r Elmmr Napovéda

faams

Obrazek 15. Krokovani
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V rdmci krokovani si mtizeme kazdy jednotlivy krok pojmenovat v textovém
ramecku, ktery se nachazi pod platnem, viz obr. 16.

g
s

¥ basketbal - Animator sportovni taktik —
Soubor Upravy Napovéda

(O)lie]
olla

] i .

*y \
o
I

BRI
(@)2) )

nechézite se v praim kroku taktiky

1. z 5 krokd

Obrazek 16. Popis jednotlivého kroku
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Pod timto textovym rameckem miizeme vidét, v kolikatém z moznych krokt
se momentalné nachazime, viz obr. 17.

Soubor Upravy Napovéda

(o)e]
oAl
]2
®)

(X))
&)@

nechézite se v prnim kroku taktiky

Obrézek 17. Prehled kroku
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Jestlize klikneme na tlacitko ,,Nasledujici krok“, vsichni hArdc¢i a vSechny nd-
stroje, které obsahovali akci, se presunou do koncového bodu akce. Hraci nebo
ndstroje, ktefi neobsahovali akci, ziistanou na misté.

Tlacitkem ,Na zacatek“ se presuneme na prvni krok taktiky.

Miuzeme si zvolit ¢as kroku a spustit animaci taktiky, aniz bychom museli
rucné zadavat Nasledujici krok, viz obr. 18.

Obrazek 18. Casovéani krokt

3.5.5. Napovéda

Népovédu zobrazime pomoci polozky v menu Ndpovéda—> Napovéda, dale pro-
stfednictvim posledni ikony na obrazku 19. nebo pomoci klavesy ,F1“. V napo-
védé se nachazi popis grafickych prvki, se kterymi v aplikaci pracuje, a ovladani
aplikace. Znacna c¢ast napovédy vychazi z této dokumentace.

(Ko msrgmonmon

Soubor Upravy Napovéda

19 OO0 X«

—=i=a |

Obrazek 19. Napovéda
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3.6. Rozsifujici modul

Rozsitujici modul se nachézi v menu ,,Soubor—>Rozsifeni“. Slouzi k pridani
nebo rozsiteni stavajictho sportu v aplikaci. Pfi spusténi se v levé casti zobrazi
prehled integrovanych sportii s jejich znackami, viz obrazek 20.

Existujici sporty Editace sportu
4 |basketba| popis: baskethal
hristé
4 hraci
O utocnik
O utocnik
O" utocnik
N\ obrance
Y\ obrance
.’:.‘ hrac¢ v novém postaveni
. hraé v novém postaveni
4 nastroje
D mic
4 akce
7‘ pohyb hrace
)‘ zastaveni
)— clona
F dvojtakt
¢ obratka
¥ prihravka
? strelba
& driblink
> ultimate frisbee
> volejbal

I ok I [ zrusit

Obrazek 20. Piehled sportt s jejich znackami

V pravé casti se nachazi tprava jednotlivych prvki. Moznost tipravy se méni
podle toho, jaky prvek chceme pravé editovat. Pii prave ,grafického prvku®, se
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nam v pravé c¢asti zobrazi tento prvek ve své aktualni podobé. Takto se zobrazi
i na platne.

V ptipadé tpravy sportu se ndm na pravé stran€ objevi pouze textové pole
S nazvem.

V pripadé, kdy budeme upravovat hriste, se nam zobrazi tlacitko, pomoci
kterého mtizeme vyhledat obrazek hristé v pocitaci. Pod timto tlacitkem méame
obrazek hristé ve zmensené podobé. Obrazek hfisté musi mit pfiponu ,png*
a musi mit pomér stran 7:4, jinak bude zdeformovan. Doporucena velikost je
550x314 pixeli.

Pokud upravujeme hrdce nebo ndstroj, zobrazi se ndm na pravé strané tex-
tové pole s jeho popisem. Pod nastavenim popisu mtizeme editovat ,,obrazek
hrace“ pomoci prednastaveného comboboxu, nebo nacist vlastni obrazek z poci-
tace. Zobrazena ikona je zmenseny obrazek, ktery miizeme vidét v plné velikosti
pod ovladacimi prvky. Vlozeny obrazek musi mit pfiponu ,png“, doporucena ve-
likost hrace nebo ndstroje je 30x30 pixeli. Pokud bude mit jinou velikost, miize
byt zdeformovan. Viz obr. 21.
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4 basketbal popis: utolnik
hi&té .
ikona: -
4 hradi _O
QO utoénik ] rotovat
O utoenik otevfi ikonu
{J utoénik ' '

A\ obrance

Vv obrance
-': ; hrac v novém postaveni O
. hraé v novém postaveni
4 nastroje
@ mic
4 akce
T pohyb hrace
)‘ zastaveni
2= clona
;1‘ dvojtakt
¢ obratka
% pithravka
? stielba
A driblink
[» ultimate frisbee

I» volejbal

zminit ” pridat

Obrazek 21. Uprava hréace

Jako posledni miizeme upravovat akci. U akce muzeme upravovat nasledujici:
»popis, ikonu, styl, typ, konec akce“ a pripadné ,stied akce“. Popis je zfejmy.
,Ikona“ by méla predstavovat vzhled akce. Podle ni budeme rozlisovat vkladany
graficky prvek na platno. Pomoci ,stylu“ akce nastavujeme vykresleni kiivky,
ktera mize byt plna, carkovana, ¢erchovana, nebo teckovana. , Typ“ akce pted-
stavuje tii hodnoty: pfima, vlnovka, nebo obrazek. Pfima akce zmamena,
Ze ji muzeme nakreslit jako primku, pomoci beziérové kiivky nebo pomoci ¢tyt
bodt. VInovka znamené, Ze kiivka bude vyobrazena jako sinusoida. Obrazek
znamena, ze na kiivce bude vykreslen stredovy obrdazek. ,Konec akce” predsta-
vuje obrazek, ktery bude vykreslen v poslednim bodu kfivky pod danym tihlem.
»Stied akce“ nastavujeme pouze tehdy, pokud mé akce typ obrazek. , Ikonu, ko-
nec akce“ a ,stfed akce* upravujeme pomoci prednastaveného comboboxu, nebo
miize vybrat vlastni obrazek z pocitace. ,Ikona“ musi mit pfiponu ,png“ a méla
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by mit velikost 20x20 pixel. ,Konec a stied akce* musi mit pfiponu ,png“ a
méli by mit velikost 20x20 pixeld Pokud budou mit jinou velikost, mohou byt
zdeformovany. Vzhled celé akce bude vyobrazen pod tpravami, viz obr. 22.

e
. Rozsifeni (=c

Editace akce
popis: obratka

ikona:

. otevfi ikonu -

konec akece: > -

atevfi konec

stiied akce: [E

otevii stfed

typ akce: |obrézek -
sy ok

Existujici sporty
4 basketbal
Il histé
4 hradi
O utoednik
I utoénik
O utonik
I\ obrance
Ly obrance
{7} hraé v novém postaveni
' hrac v novém postaveni
4 nastroje
@ mic
4 akce
T’ pohyb hrace
)“ Zastaveni
A= clona
® dvojtakt
¢ obratka
s piihrévka
? strelba
& driblink
> ultimate frisbee
> volejbal

Zménit pridat smazat |

| ok . zrusit

Obrézek 22. Uprava akce

Pod prehledem sporti a jejich prvki se nachéazi tii tlacitka, viz obr. 23.

Pomoci tlacitka ,Pridat“, pfidame graficky prvek s vychozim nastavenim,
které se nachazi na pravé strané, do naseho prehledu sporti. Pokud mame vybran
nazev sportu v nasem prehledu, prida se novy sport.

Pomoci tlacitka ,,Zmeénit* se ndm aktualni vybrany prvek z prehledu upravi
podle nastaveni na pravé strané.

Jako posledni tlac¢itko zde mame ,Smazat®, které smaze aktualni vybrany
prvek z prehledu. Pokud je vybran cely sport, vymaze se cely sport.

Pokud chceme stavajici apravy zanechat, stiskneme tlacitko ,,0k“, poté se ndm
aktualni prehled prvkt ulozi v aplikaci. Pokud chceme nové vzniklé zmény zrusit
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a nechat ptvodni nastaveni, stiskneme tlacitko ,zrusit“.

Existujici sporty Editace sportu

4 basketbal | popis: basketbal
hifisté
4 hradi
O utodnik
O utoénik
O utetnik
I\ obrénce
v obrance
?3 hraé v novém postaveni
2 hrac v novem postaveni
4 nastroje
@ mic
4 gkce
7 pohyb hrace
)" zastaveni

}- clona

F dvojtakt

¢ obratka

¥ prihravka

?‘ stielba

A driblink
I ultimate frisbee

I volejbal

Obrazek 23. Ovladaci tlacitka prehledu
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4. Programatorska dokumentace

4.1. Pouzité technologie

Aplikace byla vyvijena v programovacim jazyce C++ s pouzitim technologie
Qt verze 4.6, ve vyvojovém prostiedi Qt Creator 1.3.1. Toto prostiedi se nachazi,
jak ve verzi pro Windows, tak i ve verzi pro Linux.

Qt je multiplatformni framework, ktery je urcen pro vytvareni aplikaci s gra-
fickym uzivatelskym rozhranim. Tento framework vyuziva primarné standardni
tfidy a funkce jazyka C/C++, avSak nachézi se i ve verzi pro ostatni programo-
vaci jazyky, napriklad pro jazyk Java, nebo Ruby. Nabizi fadu vlastnich tfid pro
usnadéni prace a je neustale podporan a vyvijen.

Hlavni prvek Qt, diky kterému se Qt odlisuje se od ostatnich jazyki, je systém
pouziti signal-slot. Tato soucast Qt funguje tak, ze v programu nadeklarujeme
takzvané connecty, které pii uréitém signalu volaji urcité funkce, naptiklad kdyz
je poslan signal tlacitkem vypnout, pfi stisknuti se zavold slot vypni a ten
vypne aplikaci. Slot je metoda tiidy.

4.2. Stézejni tridy

Hlavni funkce aplikace je vytvareni herni taktiky, proto zde rozebereme pouze

vvvvvvvvvvvv

aplikace. Diagram téchto tiid mizeme vidét na obrazku 24.
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Expansion

- curentliem: int

temType: ITE ‘..1T"’F'E

ddltem{} : voi
deltem{) : void
change tem{) : void
load(} : void

save() void

tree|nitizlztond) : void

S

r

Data

+ 4+ + + + +

Step

+ nextStepl): void
+ place(): void
+ prevStep(): void

Action
- i - angke: n
- lay nt -
- ool int
+ countPicturaAng () : void + myRotate() v oid
+ setPlayer]) vod + setNumber() : void
+ setTool]): void + setPicture() : void

Obrazek 24. Hlavni tiidy aplikace

4.2.1. Data

Podle nazvu je ziejmé, ze se jedna o datovou tridu, kterd obsahuje vSechny
hlavni pfiznaky a data, se kterymi pracuje cela aplikace.

V konstruktoru se nastavuji hlavni ptiznaky aplikace na vychozi hodnotu.

Z4dné dalsi metody neobsahuje.

4.2.2. Player

Trida predstavuje jeden z hlavnich grafickych prvki, se kterymi pracujeme, a
to hrdce a ndstroj. Dédi se z Qt tiidy QGraphicsItemGroup. To je skupina, kterd
se v tomto ptipadé sklada z objektu tfidy QGraphicsTextItem (ten predstavuje
popis) a QGraphicsPixmapItem (ten piedstavuje obrazek).

Obsahuje priznak tool. Pokud je tento priznak true, jedna se o ndstroj.
Tato tfida mtze obsahovat akci, zobrazujici se na pldtné, kterou si rozepiseme
v nasledujici podkapitole.

V konstruktoru nastavujeme jeho zakladni pfiznaky, jeho grafické vlast-
nosti, které umoznuje Qt, a sjednocujeme obrazek a popis do jednoho objektu.

Metody:
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public void myRotate(int) - rotace objektu o urcity thel

public void setNumber (QString) - nastaveni popisu hrace pomoci Te-
tézce

public void setPicture(QPixmap) - nastaveni obrdzku

public void setAction(Action*) - prid4 tomuto objektu akci

4.2.3. Action

Trida predstavuje graficky prvek akci, ktera, jak bylo fec¢eno v predchozi pod-
kapitole, je obsazena v objektu tiidy Player. Je slozena z nékolika Casti, z ob-
jektt t¥idy Dot (predstavuji funkéni body akce na pldtné), z objekti t¥idy Line
(pfedstavuje samotnou pfimku akce) a z objektu tfidy QGraphcisPixmapItem
(pfedstavuje koncovy obrazek akce). Obsahuje v sobé informaci na kterém ob-
jektu tfidy Player se nachazi. Dédi se z ni tiida ActionType, kterd ma v sobé
typ akce, kterou chceme zobrazit na pldtno.

V konstruktoru propojujeme funkéni body a samotnou kiivku, kterd se
vykresluje.

Metody:

- private float scalarProduct(float x1, float x2, float
y1,float y2) - vypocet skalarniho soucinu

- private float countLineLength(float x1, float x2, float
y1,float y2) - vypocet délky pfimky

- public void setFinalPicture(QPixmap) - nastaveni koncového obrazku
- public int countPictureAngle() - vypocet thlu koncového obrazku

- public void setPlayer(int) - udrzuje informaci, na kterém hrdci je ob-
jekt polozen

- public void setTool(int) - udrzuje informaci, na kterém ndstroji je ob-
jekt polozen

4.2.4. Step

V této ttidé se nachéazi vsechny prvky, které spadaji do jednotlivého kroku.
To znamené seznam vSech hraci, ndstroju a akci. Dale obsahuje popis kroku.
Konstruktor nastavuje pouze pocet hraci a nastroji na vychozi hodnotu 0.

Metody:
Jeji metody jsou pristupové metody k seznamlim a nastaveni popisu kroku.
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4.2.5. Field

Tato ttida predstavuje pldtno a praci s nim.

Je to potomek Qt tiidy QGraphicsScene, ktera v Qt obsluhuje graficky objekt
tfidy QGraphicsView.

Trida Field obsahuje seznam vSech kroki, které prestavuje tiida Step. Hlavni
jeji funkce je zobrazeni a obsluha aktualniho kroku.

Konstruktor nastavuje pouze pozadi platna.

Metody:
Jeji metody jsou pristupové metody k seznamtim a dale pridavani a mazani jed-
notlivych prvkid na pldtne.

4.2.6. MainWindow

Potomek tfidy QMainWindow.

Slouzi jako ,manager” aplikace. Resi vytvareni instanci a obsluhu vSech hlav-
nich t¥id a komunikaci mezi nimi. Vétsina signald aplikace se ,,connectuje® prave
v této tride. Je to vlastné samotné okno, které zobrazuje aplikaci. Pokud toto okno
uzavieme, ukonc¢ime celou aplikaci a spolu s ni i vSechny doposud vytvorené in-
stance jednotlivych ttid.

V konstruktoru se vytvaii vSechny instance hlavnich t¥id, connectuji se
vSechny hlavni objekty a vytvari se okno aplikace.

Metody:

- private void place(QPointF) - vytvoii objekt grafického prvku dle vy-
béru a umisti na pldtno

- private void unselectAl1l() - odznaci vSechny prvky na platnée
- private void prevStep() - provede pfedchozi krok
- private void nextStep() - provede nasledujici krok

- private void fieldClear() - smaze vSechny kroky a vSechny prvky na
pldtné

- private void fieldDelete() - smaze vSechny oznacené prvky na pldtné
v aktualnim kroku

- private void dotPositionCheck(QPointF,Dot*) - kontrola, jestli polo-
zeny nebo presunuty funkéni bod akce lezi na pldtné

- private void actionPositionCheck(QPointF,Dot*) - kontrola, jestli
vsechny polozené nebo presunuté funkéni body akce lezi na pldiné
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private void playerPositionCheck(QPointF,Dot*) - kontrola, jestli
polozeny, nebo presunuty hrd¢ nebo ndstroj lezi na platné

private void save() - ulozi aktudlni taktiku

private void load() - nacte taktiku

private void newTactic() - vytvori dialog s vybérem nové taktiky

4.2.7. Expasion

Je to dialog, potomek tiidy QDialog, ktery predstavuje rozsitujici modul apli-
kace.
Konstruktor vytvari a connectuje vsechny prvky obsazené v dialogu.

Metody:

- private void treeInitialization() - nacte z tfidy Data vSechny sporty
a jejich grafické prvky a zaradi je do stromu

- private void treeClicked(QTreeWidgetItem*,int) - slot, ktery rea-
guje na kliknuti uréitého prvku ve stromu a zobrazi vSechny jeho vlastnosti

- private void save() - ulozi vSechny sporty a jejich grafické prvky do
vychoziho xml souboru

- private void load() - nacte vSechny sporty a jejich grafické prvky z vy-
choziho xml souboru

- private void changeItem() - zméni aktudlni vybrany prvek podle vlast-
nosti, které jsou nastaveny

- private void deleteItem() - smaze aktualni vybrany prvek

- private void addItem() - pfida dany prvek dle typu vybéru
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Zaveér

Cilem této prace bylo vytvorit editor sportovnich taktik, pomoci kterého by se
sportovni taktiky daly jednoduse vytvorit a srozumitelné prezentovat. Hlavnimi
pozadavky na aplikaci byla snadna ovladatelnost a moznost rozsireni. Aplikace
témto pozadavkim vyhovuje. Byla ovéfena v praxi Be. Zdenkem Krakorou, tre-
nérem basketbalu a ultimate frisbee. Navic je jedine¢na a nemé softwarovou kon-
kurenci, proto by se mohla uchytit v bézné praxi u kolektivnich sporti, kde by ji
mohli vyuzivat sportovni trenéti. Mohla by sportovnim hrac¢tim usnadnit pocho-
peni taktiky a vylepsit tak tymové vysledky.
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Conclusions

The main goal of this work was to create an editor, which could help to easily
create and present sports tactics. Simple controllability and possible expansion
of the editor were the main requirements for this application, which accomplishes
these needs. It was been verified by Be. Zdenék Kréakora, who is trainer of bas-
ketball and ultimate frisbee. Furthermore, the editor is unique and does not have
other software competition, enabling it to catch on in common use in team sports
and help sports trainers. It could also help sports players’ understanding of tactics
and improve team results.
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A. Prvni priloha

K préci je prilozeno CD, na kterém se nachazi instalator aplikace, zdrojové
kédy, spustitelna aplikace a elektronicka verze tohoto dokumentu. Obsah CD je
rozdélen na tyto adresare:

bin obsahuje spustitelnou verzi s knihovnami a nadpovédou
doc obsahuje elektronickou verzi tohoto dokumentu
src obsahuje zdrojové kédy
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