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Hlavnim cilem bakaldfské prace je vytvofit softwarovou aplikaci, ktera bude slouzit pro
podporu hrani hry Cvréek. Jednd se o regiondlni spoledenskou hru, ktera m4 jiz poméms
dlouhou tradici. Pfi vyvoji aplikace bude nutné zohlednit predevsim tyto diléi cile:

1. Student stru¢né€ popise pravidla a historii hry Cvréek a existujici softwarovou podporu
pro hrani této hry.

2. Na zaklad¢ provedené analyzy bude navrZena celkova architektura programové
podpory tak, aby byly naplnény nize uvedené dilei cile, které se tykaji jak funké&nich
poZadavki, tak 1 pouZitych technologii.

3. Funkéni poZadavky na aplikaci vyplyvajici z ptedb&Zné analyzy problému:

a. Aplikace bude sestavat ze dvou zékladnich modult. Jeden modul bude slouzit
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® Zadavani vysledki z jednotlivych kol turnaje

e Vybér hrac¢t do dalsich kol

® Vypocet a vypis pofadi hra¢l v turnaji s uvedenim dalgich

dopliujicich informaci



e Ukladani dil¢ich vysledk z turnaje

e Vypocet statistik a jejich uloZeni a ptipadné grafické zobrazeni

e Prezentace vysledkli na web

4. Z technologického hlediska se bude jednat o piipadovou studii, kterd bude ilustrovat
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XML dokumentd, jejich popis v jazyce XSD a transformaci n&kterych vybranych
dokumentt pomoci jazyka XSL. Ukolem fesitele zadani bakala¥ské prace bude provést
1 vybé&r vhodné free implementace nativni XML databéze a provéfit jeji pouziti pro
ukladani vysledkd turnajii. Programové zpravovani XML dokumentd bude provedeno

s vyuZitim jazyka Java.
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using XSLT to HTML pages. Besides what was mentioned, this thesis also deals with JAXB
interface for working with XML files in Java language and sending HTML files to the Word
Wide Web.



Prohlaseni

Prohlasuji, Ze svoji bakalafskou praci jsem vypracoval samostatné pouze s pouzitim pramenti

a literatury uvedenych v seznamu citované literatury.

%

Prohlasuji, ze v souladu s § 47b zdkona ¢. 111/1998 Sb. v platném znéni souhlasim se
zvetejnénim své bakalarské prace, a to v nezkracené podob¢ elektronickou cestou ve veifejné
pfistupné &asti databize STAG provozované JihoGeskou univerzitou v Ceskych
Budé¢jovicich na jejich internetovych strankéch, a to se zachovanim mého autorského prava
k odevzdanému textu této kvalifikacni prace. Souhlasim déle s tim, aby toutéz elektronickou
cestou byly v souladu s uvedenym ustanovenim zakona ¢. 111/1998 Sb. zvetejnény posudky
Skolitele a oponentli prace i zdznam o pribéhu a vysledku obhajoby kvalifikacni prace.
Rovnéz souhlasim s porovnanim textu mé kvalifikacni prace s databazi kvalifikac¢nich praci
These.cz provozovanou Ndarodnim registrem vysokoskolskych kvalifikacnich praci

a systétmem na odhalovani plagiati.

V Ceskych Budgjovicich dne 18. dubna 2018

Podpis




Podékovani

V prvni fadé bych chtél podekovat Jaroslavu Ichovi, RNDr., za jeho vydrz a pomoc pfi
vyvijeni aplikace a pfi psani bakalaiské prace. Dale bych chtél pod€kovat svym rodi¢lim za
podporu a pomoc pii vyvoji aplikace — jmenovité Monice KfiStové za testovani aplikace
a Miloslavu Kfistovi za veskeré podklady a rady na vylepSeni, bez kterych by aplikace nikdy

nemohla vzniknout.



3

4

5

UVOG ceoeurerrerrensssessssessessessessessssssssssessessessessssssssesssssssssssssessessessesssssssessasssssssessessessessesses 1
CHIE PIraCe..ccccccueicisercssnrcssnicssaricssssiossssssssssesssssesssssesssssssssssosssssosssssossssssssssssssssssssssssssssssss 2
HIQ CVECEK uuuenneiieiiiiitiiitiitiiiieiinsticsitissesssssssessssissssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssassnns 3
3.1 C0 J€ t0 VIAStNE CVICEK...cuviiiiiii et 3
3.2 Strucnd pravidla RIY.......coooiiiii e 4
Stavajici programova podpora a Web......iceiiinveicisninssnncssssncsssncssssncssssscssssssssssssens 5
4.1 Stard programova POAPOTA........cccuvieriieeriieeiieeeiieeeeeeeteeesteeesreeesbeeessaeessseessseeens 5
A2 WD ettt ettt e bt et e at e bt et e et e naeenneas 6
Piehled pouZitych teChnOlOGii ......cccceeeuieneiiruiinninsninssernsnicssenssnicssessssnessssssssesssssssssssssnns 7
5.1 Programovaci jazyk Java a XIML .......ccccoiiiiiieiiiiiieiiee e 7
5.2 VYVOJOVE PIOSHEAL ...uviieeiiiieeiieeciie ettt et e et e e e e e eaeeesnree e e 9
5.2.1 NetBeans IDE 8.2 . ... 9
5.2.2  Mercurial (TOTtOISEHE).......eecuiiiiieiieiie et 9
5.2.3  AIOVA XIMLSPY ..ottt ettt ettt st ettt ebee e 9
5.2.4  AIOVA SEYIEVISION ..eviiiiiiiiciiiecciee ettt e e et et e e aae e e e e e sereeennns 9
5.2.5  DIFAW.I0 cutiiiiiiieee ettt ettt st b ettt e abeeae 9
5.2.6 VISUAL STUALIO c..eoiiiiiiiieee e e 9
NAVIR FESEIMI .cciuueieiiensuiisenseisuecsnnssecssicsessnsssessssssnsssesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssessassane 10
6.1 CASt PrOZIAMU PIO NIU......ooovoveveeeeieceeeeeeeeee e 10
0.1.1  NOVANIA .ot sttt et 10
6.1.1.1  Piitazeni hrd€l do hry.......cooiiiiiiiiii e 10
6.1.1.2  Nastaveni hry a pfitfazeni hracli ke stolim ..........ccccoeveviiiininiincnicnene, 11
6.1.1.3  Ptehled stolll a jejich vypIneni ..........ccceeviiiiiiiiiieiieeiiee e 13
6.1.1.4  Automatické vytvoreni SOUDOTT .......ccccueeecuiieeiiieeiiieeie e 14

(T IO - ot 311 1 2SS 14
6.2  Cést programu pro tvorbu a publikaci StatistiK................ccccoevverrrmrrreeeerrreeerneenens 15
0.2.1  VYtVOTeNnT SOUDOTT .....ccuvieiiiiiieiieeiieiie ettt ettt ettt steeete e b e sereenseeenseens 15
6.2.1.1 Vytvoreni soubort vysledkove liStiny.......c.cccccveeeeiiiiniiiiiiieciee e 15

6.2.1.2  Vytvoreni tabulKy .......cccooviiiiiiiiiciiecece e 15



6.2.1.3  Vytvoreni SOUbOrtl pIaKatU .........c.covuiieiiiiiiiiieie et 16

6.2.1.4  Vytvoreni souborti aktuality ...........cceeoiiriiiiiiiiiiieieciieee e 16
6.2.2  Odeslani SOUDOTT NA WED........ooiuiiiiiiiiiiiieie et 17
6.2.2.1  Odeslani vysledKove lIStINY........ccoouiieriiiiiiieeiie e 17
6.2.2.2  Odeslani tabulKy .........cccuieiiiiiiiiiieieee e 17
6.2.2.3  Odeslani PlaKAtU ........ccoueeeiiiiieeiieiie et 17
6.2.2.4  Odeslani aKtuality ........ccoeeoiiieiiieeiiieeeeee e e 18
6.2.3  NaStaveni PIIPOJENI..ccurreeciiieeiieeeiieeeiieeetteeetee et eesreeesereeeeereeesaeessneesnaeesnnaeas 18
0.2.4  TiSK SOUDOTT ....eouviiieiiieiieieeeee ettt st 19

AN 1 1111] 23 111 11 RN 20
7.1 Tiidy reprezentujici XIML ........cooviiiiiiiieiieceeee e e e 20
7.2 Adaptéry a Enum tHidy ..cc.eeeeviiiiiieccie e e 21
T3 GUIL ettt ettt et sttt et be et et 23
T4  POMOCHE tHIAY ..eeuiieiieeiiieiiecie ettt ettt ettt et e et eesaaeeabe e s e sebeeseeenseens 23
R 3 T v o 0 B 2 4101 ) S PSR 23
7.4.2  XMITransformer .......cooviiiiiiiiiiie et 23
743 WINAOWHEIPET ...oooniiiiiieiieceee et 25
TAA  CrYPtHEIPET ..ottt et 25
745 BEITOTMESSEZET .couuvieeiiieeiiieeeiiee ettt te ettt e ettt e et e e st e e st e e sabaeesnbeeesaneeenaneees 26
7.5 Pritazeni hrdCl do NI ......coeiiiiiiiiicceee e 26
7.6 Prifazeni hra€li ke StOITM ......coouiiiiiiiiiiici e 26
7.7 NASTAVENT NIV ..ottt ettt ettt et e e e naeebeesnaeens 26
7.8  Prehled stolll a jejich VyPINENT ......c.ccoviiiiiiiiiiiiieieecee e 27
RS I - Tt 31 1 2RSS 28
7.10  Vytvateni vysSIedKOVE LIStINY ....ccviiiiiiiiiiieiiiecieecee e 28
711 VytvaATeni tabULKY ..c..oooiiiiiiiiiciee ettt 28
7.12  Implementace Na WEDU .......cceieiiiiiiiiieieeieeteee ettt ere e ens 29
7.13  Vytvoteni XML souborti z Word dokumentil ............ccccveeeciieniieeniieeiee e, 30
7.14  Ukladani soubort dO SIOZEK .......coceiiiiiiiiiiiiiiieecee e 30
8 TESTOVANI cueeerurrcuenseesseensnecsneissnesssecsssessanssaesssesssssssssssssesssessssssssssssassssassssessansssassssasssne 32

9  Moznosti budouciho roz$ireni 33




10

11

12

13

9.1 UKIAdANT VEECH SOUDOTITL «.eeveveeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenennnenns 33

0.2 ODbSAhIE ST StAtISTIKY ..eeviieiiesiieeiieeie ettt ettt siae e e s e eaeeas 33
9.3 Roz§ifeni pro turnaj dvoJiC ....cueieiieeeiiieeiiie et 33
9.4 Hra na jiném poCtu StOIT......cccuviieiiieiiieeeie et 33
Zavér 34
Seznam zdroji 36
SeZNAM ODTAZKU...cueirueiruinreriensuinsenssensaissenssessanssssssesssnsssssesssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 37

T4 1 10T 0] 1 0] TN 38



1 Uvod

Tato bakalafska prace se bude zabyvat zpracovanim programové podpory pro hru Cvréek.
Toto téma jsem si zvolil, protoze jsem Castym potfadatelem turnaji v této hie a rad bych
usnadnil jejich pofddani zpracovanim vysledkii vcetné jejich zobrazeni, uchovani
a zvefejiiovani na webu. Zajimalo mé, jak vlastn¢ funguje stary program, jak by se dal
zdokonalit a jak by se dala uchovavat data v né¢jaké smysluplné podobé, kterd by byla pro
uzivatele Citelnd a upravitelnd. Kromé toho mé také zajimalo zpracovani XML soubort

v Javé v praxi.



2 Cile prace

Programova podpora pro hru Cvréek, tedy hlavni cil bakalaiské prace, se sklada z vice
podcilti. Prvnim je vytvoreni modulu programu pro pofadani turnaji, odstranéni veskerych
nedostatki a p¥idani rozsiteni stavajici programové podpory — a to jak pro Ligové turnaje’,
tak pro Strmilovsky pohar®. Druhym podcilem je vytvoreni modulu pro uchovavani a sdileni
vysledki turnajii na web. Zaroveti je zapotiebi umoznit tisk vysledkové listiny” a tabulky®

ihned po skonceni turnaje a mit tak k dispozici tyto udaje v tisténé podobe.

Data vytvoiena prvnim modulem programu budou uchovavana v XML souborech a poté
transformovana pomoci XSLT do podoby HTML soubort, které budou odesilany na web.
Uchovavani XML dokumentti samotnych by pak mélo byt provedeno idedln¢ pomoci nativni

XML databéaze.

Program by mé¢l byt pro uzivatele jednoduse pouzitelny. Zaroven by mél spliiovat vSechny
funk¢ni pozadavky a mél by byt rozsifitelny do budoucna (ptfedevsim pro ziskavani dalSich
statistik, popf. pro zménu poctu stold atd.). Dal§im dilezitym pozadavkem, pro¢ je vytvaien

g . v 5 ’ s e sy oy
novy program, je zména rozpisu~ (dosavadni rozpis jiz nebyl vyhovujici).

Zkusebni verzi programu bych rdd nasadil az po nckolika odehranych turnajich, a to

piedevsim z toho diivodu, abych vyzkousel pievod piivodnich dat do XML.

! B&hem jednoho roku je potadano 5 turnaji Ligy, jejichz vysledky se zapoc€itavaji do celkového hodnoceni.

% Strmilovsky pohar je jednou roéné pofadany turnaj. Oproti turnajim Ligy se 1isi vtom, ze je pfistupny
vSem — je to takzvany open turnaj. Tento turnaj se nezapocitava do celkového hodnoceni Ligy.

3 Vysledkova listina je dokument obsahujici jména hraci, jejich umisténi, celkovy pocet hodi, celkovy podet
shozenych kuzelek, celkovy prumér a body dosazené v daném turnaji.

* Tabulka je dokument obsahujici jména hracd, celkové potfadi po vSech odehranych turnajich daného roku,
jejich dosazena umisténi v dil¢ich turnajich a celkovy pocet ziskanych bodu.

> Rozpis je schéma postupu hrac¢i do dalgich kol (viz Piiloha C — Rozpis pro 8 stoli).



3 Hra Cvréek

3.1 Co je to vlastné Cvrcek

Cvrcek je hra, v niz jde o shozeni co nejvétsiho poctu kuzelek na specidlné naklonéném stole
se sklenénou deskou. Tyto stoly vyrdbi pan Miloslav Kiista, ktery je také hlavnim
poradatelem turnaji v Cvrckovi a vlastnikem ptivodniho programu pro tuto hru. Cvréek ma
dlouholetou tradici v okoli obce Strmilov. Turnaje v této hie jsou oficialné poradany od roku

1996. Celkem jich bylo doposud uskutecnéno vice nez sto.

Obr. 1 - Cvrékarisky stil

Cvrcek se podle dostupnych informaci hraje také na Brnénsku. Tato skupina hracia odmitla

komunikovat ohledné detailnéjsi analyzy, jelikoz maji své specidlni stoly, které nechtéji bez

ey oo

v

V okoli Strmilova se hraje také hra Kaca, ktera je obdobou hry Cvréek. Ta se v jistych
ohledech od Cvrcka lisi. Hlavnim rozdilem je hrot a zpracovani hran cvrcka/kaci. Pokud je
mi znamo, skupina hra¢i Kaci svlj software na podporu hry nema. Jelikoz jsou vSak
pravidla dosti podobnd, myslim si, ze by se program mohl s ur¢itymi upravami pouzivat

1zde.



3.2 Strucna pravidla hry

Hrac¢ si na zacatku turnaje vylosuje stiil a pofadi, ve kterém bude hrat. Podle poctu
prichozich hract se urcuji pocty hracich stold, kol, hract na jednotlivych stolech, hodi
a postupujicich. Hraci se u stold stfidaji po odehrani jednoho trojhodu (viz Ptiloha B —

Kompletni pravidla hry).

Hlavnim cilem kazdého hrace je shodit v kazdém trojhodu co nejvice kuzelek. Maximalné
lze shodit vjednom hodu 9 kuzelek, tedy vjednom trojhodu 27 kuzelek. Kuzelky se
pokazdé¢, kdyz jsou vSechny shozeny, znovu postavi, a hra¢ tedy mtize hazet znovu do
plného pole. Do dalSiho kola poté postupuje nékolik hract od kazdého stolu. Pocet
postupujicich hraci se odviji podle poctu hrajicich dle predem danych pravidel. Potadi

a stoly, na kterych budou hraci hrat v dalSich kolech, jsou pfedem urceny podle rozpisu.

Konec¢né poradi hract na konci turnaje se urcuje podle umisténi a poctu shozenych kuzelek
v nejvySe dosazeném kole. Pokud by se ocitli dva hraci na stejném misté, bude o jejich
umisténi rozhodnuto podle dalSich pravidel (viz Pfiloha B — Kompletni pravidla hry).
Nejlepsi hraci jsou bodoveé ohodnoceni. Pocet téchto hracii a pocet ziskanych bod jsou dany

druhem turnaje.



4 Stavajici programova podpora a web

4.1 Stara programova podpora

Poradatelé¢ hry Cvréek jiz vlastni programovou podporu pro potadani turnaji, kterd byla
poprvé nasazena vroce 2007. Program byl zhotoven TomdaSem JakeSem v roce 2005.
Program je bohuzel jiz dosti zastaraly a nestaci uz na veskeré pozadavky potadatelii (nebylo
mozné ruéné¢ zmenit rozpis, vytisknout vysledkovou listinu, vytvofit a vytisknout tabulku,
odeslat soubory na web atd.).

s ° o n o o
s CVRCEK - Made byTomé§Jaket . I IR

Program Okna Kolo

R Y- R22222222

LIDE STOLY PORADI  NASTAVENI D E F G

N

W STOLA [e[@] =]
A Dbily 1.KOLO -

C.|JMENO 1. [2. (3. |4. |5. |6. |7. [8. [9. [10.11.12]13]14.[15(16./17.118.19.20| CELKEM |PORADI

1. |Adamec Vit b0 O0O/0 OO /O OO OO0 010010100100 12

2. |Baiinka Milan 124 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0O O 0 0 0 0 0 0 124 2

3. |Bednaf Jifi 136 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O O 0 O 0 O O O 136 1

4. [Brach Radim 117 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0O 0 0 0 0 0 0 117 4

-
Vyplnitnré(:e| Vyplnit tah | Dalsi kolo Zavrit
Made by Tomas Jakes$ STULA APS NUM SCHL OVR (c) 2005

Obr. 2 — Stary program

Po spusténi programu bylo mozné si zvolit pocet hoda v jednotlivych kolech. Program jako
takovy umél nacist predem ulozené hrace ze souboru nebo je umozioval do souboru ptidat.
Poté bylo mozné cely soupis hract opét ulozit a v dalsSim turnaji nacist jiz uplny. Nactené
hrace pak bylo mozné prifadit do turnaje a tito se dale pfirazovali k jednotlivym stolim. Po
odehrani kola se u vSech hrach na jednotlivych stolech zapisovaly vysledky. Program

umoznoval zapsat jednotlivé hody kazdého hrace. To vSak nebylo vyuzivano, jelikoz by to



bylo ¢asove narocné. Zapisovaly se tedy pouze konecné pocty shozenych kuzelek v daném
kole. Program poté sam pievedl postupujici hrace do dalSiho kola podle automaticky
urcené¢ho postupového schématu. Na vysledky z jednotlivych kol se dalo nahlizet, na konci

turnaje bylo mozné zobrazit kone¢né umisténi vSech hract v turnaji.

Vysledky vypoctené programem se musely dale ru¢né zapsat do pfedem pfipravenych archt,
jelikoz program neumoznoval jejich tisk. Ruéné se také musely pocitat tabulky s umisténim

hraca po vSech odehranych turnajich v daném roce.

4.2 Web

Web pro hru Cvréek (http://cvrcek.4fan.cz/), jehoz jsem autorem a spravcem, byl oficiadlné
spustén v roce 2012. Obsahuje mnoho vysledk, statistik a riznych zajimavosti jak z Ligy
a Strmilovského pohéru, tak z Turnaji dvojic® a Turnaji nad&ji’. V mé praci bude pouzit

pouze jako prezentace vysledki a statistik vypo&tenych programem®.

Vysledkové listiny a tabulky se piepisovaly ruéné do Wordu a az poté se z nich vytvarely

PDF dokumenty, které se prezentovaly na webu. To vSe bylo ¢asové velmi narocné.

% Turnaje dvojic jsou turnaje, ve kterych se hraje ve dvojicich. Umisténi z t&chto turnaji nijak neovliviiuje
umisténi v Lize.

7 Turnaj nadgji je turnajem pro déti a mladez, kteti jesté nehraji v Lize a jim2 je méné nez 18 let.

¥ Web ukolem bakalaiské prace neni, a tedy jej nebudu pedélavat, maximalné jej budu asteéné upravovat.



5 Prehled pouzitych technologii

Pii tvorbé programu jsem vyuzil jazyk Java k praci s XML soubory. Vyuzil jsem navrh
podoby XML soubori pomoci XML Schema, uchovéani dat v XML souborech a jejich
transformovani pomoci XSLT do podoby webové stranky (HTML souboru).

5.1 Programovaci jazyk Java a XML

XML - pro uchovani vysledk turnaji

XML Schema — pro navrh a validaci XML souborti

XSLT — pro transformaci XML soubort do HTML souborti
JAXB — pro ptfevod XML souborti do Java objektii a zpét
ftp4j — pro pienos souborti na web

Program byl kompletné napsan v jazyce Java. Grafické rozhrani pak bylo vytvaieno pomoci
designeru NetBeans IDE. Pro nahrani soubori na FTP server webu byla pouzita knihovna
ftp4j. Ta obsahuje vSechny potiebné metody (nahravani, propojeni a piipadné stazeni

souboril). Pro praci s XML soubory bylo vyuzito rozhrani JAXB.

Ukladani vysledkti do XML soubort jsem si zvolil kviili jednoduchosti ptipadnych tprav
v datech. Mam tim na mysli moZnost uzivatele zasahnout piimo do dat, jez budou zéaroven
pfehlednd a jednoduSe editovatelna. Dal§im diivodem, pro¢ jsem si vybral XML, je pouziti
XSLT pro tvorbu HTML soubort, které pak mohou byt jednoduSe publikovany na webu.
Pokud bych pouzil databéazi, musel bych ji nékde uchovavat a domnivam se, ze by prace

vvvvvv

textovém editoru.



<liga rocnik="2018" datum="17.02.2018" turnaj="III.">

<hrac id="19">
<prijmeni>KUBAK</prrijmeni>
<jméno>Filip</jméno>
<rozliseni></rozliseni>
<poradi>1</poradi>
<kuzelky>544</kuzelky>
<hody>50</hody>
<primér>10.88</primér>
<body>36</body>

</hraé>

<hrac¢ id="27">
<prijmeni>LOVETINSKY</prijmeni>
<jméno>Michal</jméno>
<rozliseni></rozliseni>
<poradi>2</poradi>
<kuzelky>553</kuzelky>
<hody>50</hody>
<primér>11.06</primér>
<body>33</body>

</hrac>

Obr. 3 — Ukdzka obsahu XML souboru vysledkové listiny

Pti vybéru technologie pro vytvareni XML souborti jsem se rozhodoval mezi hlavnimi
dostupnymi technologiemi. Zpoc¢atku jsem uvazoval o Sax, o Stax a o DOM. Jejich
implementace v Javé je jednoducha a existuje k ni spousta materiald. Pro mé ucely ale
nebyly tpln¢ vhodné. Pfi pouziti vySe zminénych technologii bych musel pro kazdy XML

soubor psat vlastni prevadé¢ do XML, coz se mi zdalo ptilis zdlouhavé a zbytecné.

Uz predtim, nez jsem zacal premyslet o pouziti technologie pro praci s XML v Jave, jsem
m¢él zakladni strukturu XML soubort navrzenou v XML Schema. Poté jsem v materialech od
pana Jifiho Koska narazil na JAXB a rozhodl jsem se ho pouzit. Tento nastroj dokazal
piesné kopirovat strukturu XSD dokumenti do Java tfid. XSD soubory jsem tedy pouzil
piredevSim pro generovani tiid v Javé (tfidy jsem poté ovSem jeSté upravoval dle svych
pozadavkl) a pro vytazeni dat z Word dokumentt (vysledky ziskané starym programem byly
ruéné¢ piepisovany do Word dokumentit) pomoci Excelu. Jinak jsou XSD soubory
v programu vyuzity k validaci — jak pii ukladani hodnot do XML soubori, tak pii nacitdni

hodnot z XML soubora.



5.2 Vyvojové prostredi

5.2.1 NetBeans IDE 8.2

Pro tvorbu programu bylo pouzito vyvojové prostiedi NetBeans IDE 8.2.
5.2.2 Mercurial (TortoiseHg)

Jedna se o verzovaci nastroj pro vyvoj software. Rozhodl jsem se pro né z divodu
jednoduchosti a osobni zkuSenosti. Vyuzival jsem jej také kviili moznosti psani programu na

raznych PC.
5.2.3 Altova XMLSpy

Tento nastroj jsem pouzil pro vytvareni XML Schemat, tedy pro vytvareni XSD soubort
s ndvrhovym vzorem obsahu XML souborti. Déle byl tento néstroj pouzit pro tpravu XML

a XSL soubord.
5.2.4 Altova StyleVision

Jedna se o nastroj pro vytvareni XSL souborti pro XSLT aplikované na XML soubory.
S pomoci tohoto programu je jednoduSe mozné navrhnout si design, ve kterém se data

z XML soubort zobrazi (v mém piipadé v podobé HTML stranky).
5.2.5 Draw.io

Tento nastroj jsem pouzil pro tvorbu tfidnich a Use Case diagramd.
5.2.6 Visual Studio

Pro vytvofeni ndhledu XML Schemat jsem vyuzil VisualStudio. Tyto néhledy jsem pouzil

také pfi rucni Gprave tfid reprezentujicich XML elementy.



6 Navrh reSeni

Po spusténi casti programu pro hru se objevi Gvodni okno, ve kterém si uzivatel vybere
jednu z moznosti (vytvotit novou hru, nacist hru, vytvotit soubory nebo odeslat soubory na
web).

Ke kazdé casti programu, ktera by méla ukladat néjakéd data do XML souborti, piilozim
nahled XML Schema, pomoci kterého budou validovany XML soubory a generovany Java
tftidy. Tento ndhled nebude obsahovat restrikce jednoduchych datovych typt, které jsou
naznaceny v jednotlivych ndhledech XML Schemat (datumType, turnajeType atd.). Tyto
restrikce jsou k nahlédnuti v XSD souborech v Ptiloze D — Disk CD.

6.1 Cast programu pro hru
6.1.1 Nova hra

6.1.1.1 Prirazeni hraca do hry

Po spusténi hry se uzivateli zobrazi okno s pfifazenim hraci do hry. V ném bude mit uzivatel
moznost vytvofit, upravit, popfipadé¢ smazat vytvoifené hrace nebo si hrace nacist

z uloZeného souboru.

<> seznam_hracl A

42 "Bl|¢> hrac 1.7

»

2| | @

=

= ‘Izl €» prijmeni

el
E €2 jméno xs:string
* 1 €» rozligeni 0.1 xs:string

Obr. 4 — XML Schema seznamu hrdcu
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Uzivatel si bude moci v nactenych hracich vyhledat ty, které nasledn¢ piifadi do hry. Poté

bude moci mezi vybranymi hraci také vyhledéavat a ptipadné je z vybéru vytadit.

Viytvofit hrace

Editovat hrace

Smazat hrace

UloZit seznam hracd

Nacist seznam hracu

UZivatel —‘

Vyhledat hrace

Prifadit hrace do hry

Odebrat hrace ze hry

Potvrdit vybér hracd

Obr. 5 — UC piitazeni hrdcui do hry
6.1.1.2 Nastaveni hry a prirazeni hraci ke stoliim

Po potvrzeni vybéru hraca se objevi okno, kde si uzivatel upravi veskeré potfebné nastaveni
hry pro dany turnaj. Kazdého turnaje se ucastni rtizny pocet hracl. Z toho vyplyva pocet kol,

pocet hodt v jednotlivych kolech a pouzity rozpis.

11
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<> nastaveni

G

&

]
s

datum datumType

druh_turnaje druh_turnajeType

aouanbas =2
A
&

€2 turnaj turnajType
€% rozpis

4% vynechat_prvni_kolo
€2 hody_prvni_kolo

€% hody_druhé_kolo

€2 hody_tieti_kolo xsinteger
€% hody_semifinale ¥sinteger
€2 hody_finale xsinteger

Obr. 6 — XML Schema nastavent
Po potvrzeni vybéru hraci se objevi okno s moznosti ptifadit hrace k jednotlivym stolim.
Rozrazeni hraci probéhne na zakladé losovani, jez se v turnaji bude provadét jako dosud,
tedy vytahovanim listkii z losovaciho zatfizeni (listek obsahuje idaj, na kterém stole bude
hrac¢ hrat a v jakém potadi). Nasledné uzivatel do programu zada tyto udaje, tj. ptifadi hrace

k jednotlivym stoltm.

Upravit nastaveni

Aplikovat nastaveni

Upravit vjbér hracu

Uiivatel

Pfifadit stdl k hraci

Potvrdit prifazeni

Obr. 7 — UC p¥irazeni hrdciu ke stoliim
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6.1.1.3 Piehled stoli a jejich vyplnéni

Uzivateli se zobrazi piehled vSech pouzitych stolii. Program bude vyckéavat na vyplnéni
vysledkd prvniho kola u vSech stoli. Okna se budou otevirat podle stolu, ktery si uzivatel
zvoli. V okn¢ se zobrazi typ kola, pocet hodl a jména hracu, ktefi na stole hraji. U kazdého
hrace bude mozné vyplnit celkovy pocet shozenych kuzelek v daném kole. Po vyplnéni
vSech udajl a po potvrzeni se zobrazi umisténi hraci na odehraném stole a postupujici hraci
budou podle piedem daného rozpisu poslani do dalsiho kola (vzdy k jinému stolu). Pti
prechodu do dalsiho kola nebude zalezet na poctu shozenych kuzelek, ale na umisténi hrace
na daném stole (to predevSim z diivodu zmény umisténi pii odchodu nékterého z hraci).
Daéle program opét ¢eka na vyplnéni vysledka dalSiho kola. Ty se vypliluji stejné a program

poté opét rozhodne o postupu hraci do dalsiho kola.

Zadat pocet kuzelek

Potvrdit kuZelky

Upravit poradi

A

UZivatel _
Potvrdit vypInéni

stolu

Potvrdit vypInéni kola Zobrazit vysledky

Obr. 8 — UC piehledu stolu
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6.1.1.4 Automatické vytvoreni soubori

Takto se postupuje az do posledniho kola, tj. do findle. Po vyplnéni findle a po potvrzeni se
zobrazi kone¢né umisténi vSech zucCastnénych hraca (vysledkova listina a tabulka).

O kone¢ném umisténi hraca v turnaji rozhoduji pravidla.
6.1.2 Nacteni hry

Po kazdém kole se budou ukladat vysledky hraci z tohoto kola a jejich rozfazeni do dalsiho

kola. Kdykoliv bude mozné nacist soubor s t¢émito vysledky a tak se vratit do libovolné¢ho
kola.

<> hra ]
% “[E|| g» nastaveni -
2| |4%[T8 ¢ datum
% _5 €% druh_turnaje druh_tumajeType
: ; €9 turnaj
J €» rozpis

€% wynechat_prvni_kolo

€% hody_prvni_kolo xsinteger
€% hody_druhé _kolo Ksinteger
€% hody_treti_kolo xsinteger
€% hody_semifinile «sinteger
€% hody_finale xsinteger
€2 hrac [1.7] A
@2 @ id o
|| €» prijmeni xs:string
; € jméno xs:string
g €% rozliseni xs:string
~ €3 kolo 11.51 P
“*3 @ pofadr
2 | €% startovni_pofadf
2 € stil
% €% pocet_kuzelek

€% koneéné_pofadi xsinteger

Obr. 9 — XML Schema hry
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6.2 Cast programu pro tvorbu a publikaci statistik

6.2.1 Vytvoieni souboru

Soubory budou vytvateny v priabéhu turnaje, pti jeho ukonceni nebo pied odeslanim téchto

souboril na web. Dale bude umoznéno vytvofit nékteré soubory rucné.
6.2.1.1 Vytvoreni soubori vysledkové listiny

Soubory vysledkové listiny se budou vytvaret automaticky po ukonceni hry. Vytvofi se
vlastné XML soubor s vyslednymi daty, ktery bude nasledné¢ pomoci XSLT pieveden do
HTML pro tcely zobrazeni.

<> liga 2
%42 @ ro¢nik
@ turnaj
@ datum da
€2 hraé 1.1
“ @ id
Iz | €> piijmeni

aouanbas =%

€2 jméno

2ouanbas

€2 rozliseni

€2 poradi xs:string
£ kuZelky

€2 hody
€2 primér xs:double

€2 body [0.1] xs:integer

Obr. 10 — XML Schema vysledkové listiny

6.2.1.2 Vytvoreni tabulky

XML soubory tabulky se budou vytvafet z vysledkovych listin vSech turnaji ligy
odehranych v daném roce (a to opct automaticky). Také se vytvori XML soubor

s vyslednymi daty, ktery bude nasledné pomoci XSLT pieveden do HTML.
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<> tabulka

% @ rocnik xs:g'¥ear
@ turnaj turnajType
B (€% hra¢ (1.4 P
g 6\3 @ id xsinteger
% .E] £ piijmeni xs:string
§ £€» jméno xs:string
E €9 rozliseni xs:string
: € pofadi xsinteger
€9 pribé&iné_pofadi [1.5] extension <k xsiinteger &
% @ turnaj xs:string
€ body [0.1] xsinteger

Obr. 11 — XML Schema tabulky

6.2.1.3 Vytvoreni soubori plakatu

Soubory plakatu se budou vytvaret pfimo pti odesilani plakatu na web.

€» plakat_ligy A/

Cfﬁ .E] €2 text_turnaje xs:string
§ €2 turnaj xs:string
=
% €» pfivlastek [0.1] xs:string
]

€» zacatek CasType
€> cena xs:string

Obr. 12— XML Schema plakdtu

6.2.1.4 Vytvoreni soubori aktuality

Soubory aktualit se budou vytvaret také ptimo pii odesilani aktualit na web.

4 “B| ¢» aktualita [1.] A
. !
% % @ datum datumType
]
§ 'H €2 text xs:string

Obr. 13 — XML Schema aktuality
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6.2.2 Odeslani souboru na web

Po spusténi ¢asti programu pro odeslani souborti na web bude k vybéru nekolik moznosti

(odeslani vysledkové listiny, odeslani tabulky, odeslani plakatu a odeslani aktuality).
6.2.2.1 Odeslani vysledkové listiny

Uzivateli bude umoznéno vybrat si vytvoieny HTML soubor vysledkové listiny a ten

nasledné odeslat na web.
6.2.2.2 Odeslani tabulky

Bude pouzita stejna funkcionalita jako pfi odesilani vysledkové listiny, pouze zde dostane

uzivatel na vybér z HTML soubort tabulek.
6.2.2.3 Odeslani plakatu

Pii volbé odeslani plakatu se uzivateli otevie okno, ve kterém nejprve vyplni udaje
zobrazené na plakatu, a poté jej bude moci odeslat na web. Soubory plakatu se budou
zobrazovat pied odeslanim na web. Podoba plakatu bude alesponi Castecné kopirovat jeho

puvodni podobu.

Zdvisli hrdéi , CVRCKA “ ve Strmilové

poradaji v sobotu 5.1. 2013 L.turnaj ve cvrékovi

(| KRALE STRMILOYS

TR A M

AN &\ Q)
e bl

.

a2 v hotelu , KOMORNiK "

Zaddtek: 16:00 hodin

Startovné (oblerstveni): 60,— K¢ Ceny jsou darem dobrovolnijch sponzoni.
(

Obr. 14 — Puvodni plakat Ligy
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6.2.2.4 Odeslani aktuality

Posledni moznosti bude odeslani aktuality (tim je mysSlen text se vSemi provedenymi
zménami na webu). U té uzivatel vyplni jeji datum a text a poté ji odesle. Soubor aktualit se

bude opét zobrazovat az pted jeho odeslanim.

Odeslat tabulku

Odeslat vysledkovou
listinu

UZivatel "
zlvate Vytvorit, odeslat a

zobrazit aktualitu

Viytvorit, odeslat a
zobrazit plakat

Obr. 15— UC odeslani souborit na web

6.2.3 Nastaveni pripojeni

Pro moznou zménu piihlaSovacich udaji na server a pro piipadnou zménu umisténi souborti
zavedu jeSté nastaveni pfipojeni. Tento pozadavek vyplynul ztestovani aplikace. Toto
nastaveni bude definovat adresu a idaje pro ptihlaSeni k FTP serveru. Bude zde mozné
definovat také vychozi adresat webu a cesty ke slozkam, do kterych budou soubory

odesilany.

»

€% nastaveni_pfipojeni

| o
% | “fa| | €% server

€2 ucet
£ heslo

€% wychozi_adresar

€2 adresar_wysledkové_listiny
4> adresaf_tabulky

€2 adresar_aktualit

€» adresaf_plakatu_ligy

Obr. 16 — XML Schema nastaveni piipojeni
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6.2.4 Tisk souboru

Tisk soubort bude umoznén z oteviené HTML stranky v prohlizeci.
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7 Implementace

vvvvvv

implementované prvky. Kompletni navod k programu je v Ptiloze A — Néavod k programu.

Ukazky pouziti programu jsou pak na videich v Ptiloze D — Disk CD.

Zakladni komponenty, jako jsou tiidy reprezentujici XML, adaptéry, pomocné tiidy atd., se

nachazi v samostatnych balic¢cich.

Cvrcek 2.0 =

Adapter

Enum

GuUI

Helper

Scheme

Xml

Obr. 17 — Hierarchie bali¢kit

7.1 Tridy reprezentujici XML

Do balicku XML jsem zahrnul jednotlivé tfidy, jejichz objekty reprezentuji koienové

elementy, pfipadné¢ vnofené elementy — to podle nasledné¢ho pouziti. Kazda z téchto tfid

musi obsahovat anotaci pro kofenovy element a poradi elementi.

@XmlRootElement (name = "nastav
public class Setting {

Obr. 18 — Anotace koienového elementu

20




Dale tyto tfidy obsahuji proménné, které reprezentuji dal§i vnofené elementy nebo atributy.
Kazda proménna musi mit vytvorenu set() a get() metodu. U set() metody pak musi byt

pouzita ptislusna anotace prave podle toho, zda se jedna o element nebo atribut.

annual

@¥mlAttribute (name = "rodnik™)
public void setAnnual (int annual) {
this.annual = annual;

}

pins

@XmlElement (name = "kuzelky")
public void setPins(int pins)
this.pins = pins;

}

Obr. 19 — Anotace atributu a elementu

Pokud ma byt kolekce objektt téchto tiid pouzita jako vnorené elementy jinych tfid, pak je
zapotiebi dat tyto objekty do kolekce a ji opét vytvofit set() a get() metodu s piislusnou
anotaci. Jind moznost pro pouziti kolekce objektli v tomto ptipadé neni. Tyto XML tiidy
samoziejm¢ mohou obsahovat i dalsi proménné a metody — pokud u nich neni anotace, tak se

do XML souboru nepievadéji. Tyto tfidy mohou byt také rozSifovany.

Diagram jednotlivych XML tfid je v Pfiloze D — Disk CD. Vetejné metody get() a set(),
které¢ jsou vytvoreny ke vSem proménnym (i k tém statickym kvili JAXB), nejsou

v diagramu zminény kviili piehlednosti.
7.2 Adaptéry a Enum tridy

Dale jsem fesil problém s Enum hodnotami, tedy pfedevsim obsah elementti, ktery mély tyto
Enum hodnoty reprezentovat v XML souboru. Pro pojmenovani proménnych atd. v kédu
programu jsem chtél vyuzit vyhradné anglicky jazyk. Obsah XML souborti jsem chtél ov§em
vést v ¢eském jazyce, aby byl srozumitelny i pro uzivatele. Musel jsem tedy fesit problém

s pfevodem anglického jazyka na Cesky v nazvu jednotlivych hodnot Enum tiid. To jsem
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nakonec vyiesil pfepsanim metody toString() a pouzitim XML adaptéru, ktery dokaze

prevést rizné hodnoty.

public class KindOfTournamentAdapter extends XmlAdapter<String, eKindOfTournament> {

am stringRindOfTournament t

BOverride
public eRindOfTournament unmarshal (String stringKindOfTournament) {
try {
for (eRindOfTcurnament kindOfTournament : eRKindOfTournament.wvalues()) {
if (kindOfTournament.toString().equals(stringKindOfTournament))} {
return kindofTournament;

}
}
return null;
} catch (Exception ex) {
Logger.getlogger (KindOfTournamentAdapter.class.getName () )} . log (Level. SEVERE, null, ex);

ErrorMessager.ShowErrorMessage(ex, "Chyba pfi pfevodu druhu textu na druh turnaje");

return null;

1 kindofTournament dr

@Override
public String marshal (eKindofTournament kindOfTournament) {
try {
return kindofTournament.toString():

} catch (Exception ex) {

Logger. getlogger (KindofTournamentAdapter.class.getName () ) . log (Level.
ErrorMessager.ShowErrorMessage (ex, "Chyba pfi pfevodu druhu turnaje
return °

Obr. 20 — Adaptér pro druh turnaje
Tento adaptér jsem pouzil také kvili formatu data a ¢asu. Ty byly defaultné v podobé, ktera
nebyla uzivatelsky privétiva.
I vtextovych polich se data, Casy a Cisla zobrazovaly ve formatu, ktery rovnéz nebyl
uzivatelsky pfivétivy. Proto jsem pfidal k t€émto textovym polim masky upravujici jejich

format — ten odpovidal formatu pouzitému v adaptéru.
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7.3 GUI

Pro vytvareni oken aplikace jsem vyuzil pfedevSim knihovny Swing, ale také Awt.
Kompletné jsem je navrhl pomoci designeru NetBeans IDE. Kazda jednotliva tiida v balicku
GUI reprezentuje jedno okno aplikace a rozSifuje tfidu JFrame nebo tfidu JDialog

z knihovny Swing.
7.4 Pomocné tiidy

7.4.1 FtpTransporter

K odesiléani, slouceni a ptipadnému stazeni souborii jsem vytvofil tfidu FtpTransporter, ktera
rozSifuje tfidu FTPClient z knihovny ftp4j. Tiidu jsem rozsifoval predevsim kvili moznosti

okamzitého piihlaseni a pfipojeni k FTP serveru pied odesilanim soubort.

U knihovny ftp4j bych rad zminil predevsim metodu append(), kterd umoziuje ptidat obsah
odesilaného souboru k obsahu jiz vytvofené¢ho souboru na webu. To jsem vyuzil pii sklddani

vysledkovych listin a pti skladani tabulek za sebe.

file
targetDir

public void append(File file, String targetDir) {
try |
String dir = ConnectionSetting.defaultDir
changeDirectory (dir);
super.append (file);

JOptionPane.shcwMessageDialog(null, "Soubor byl uspés

dno", JoptionPane.INFORMA I
} catch (IllegalStateException | IOException | FTPIllegalReplyExceptlon |
FTPException | FTPDataTransferException | FTPAbortedException ex) {

Logger .getLogger(FtpTransporter.class.getName () ) .log(Level. SEVERE, null, ex):;

ErrorMessager.ShowErrorMessage (ex, "Chyba pfi pfipcjeni HTML scuboru k souboru na serveru");

Obr. 21 — Slouceni obsahu souboriu pii odeslani na web
7.4.2 XmlTransformer

Tuto tfidu jsem vytvofil pro metody obsluhujici pfevod XML soubor.

Metoda transformFromXml() pfevadi obsah XML souboru do podoby Java objektil

a zaroven kontroluje jeho validitu pomoci XML Schema.
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m sourceXmlFileName n

m objectForInstance
ram xsdFileName ndazev x

public static Object transformFromXml (String sourceXmlFileName, Object objectForInstance,
String xsdFileName) throws JAXBException, SAXException {

SchemaFactory sf = SchemaFactory.newInstance(XMLConstants.EBC;XEE;JC}EEE;NS_URI);
Schema schema = sf.newSchema{new File {xsdFileName));
JAXBContext jaxbContext = JAXBContext.newInstance (objectForInstance.getClass());
Unmarshaller jaxbUnmarshaller = jaxbContext.createUnmarshaller();
jaxbUnmarshaller.setSchema (schema) ;
Object loadedObject = (Object) jaxbUnmarshaller.unmarshal (new File (sourceXmlFileName)) ;
return loadedObject:

Obr. 22 — Metoda transform FromXml()

Metoda transformToXml() prevadi Java objekty do podoby XML souboru a zaroven

kontroluje jeho validitu pomoci XML Schema.

Prevede obsah

m targetXmlFileName n:
object instance 1

xsdFileName n

public static woid transformToXml (String targetXmlFileName, Object object,
String xsdFileName) throws JAXBException, SAXException {

SchemaFactory sf = SchemaFactory.newInstance(XMLConstants.W3C XML 5CI
Schema schema = sf.newSchema (new File (xsdFileName)) ;

JAXBContext jaxbContext = JAXBContext.newInstance (ocbject.getClass());
Marshaller jaxbMarshaller = jaxbContext.createMarshaller();

jaxbMarshaller.setSchema (schema) ;
jaxbMarshaller.setProperty (Marshaller. JAXB FORMAT I
jaxbMarshaller.marshal (ocbject, new File(targetXmlFileName));
jaxbMarshaller.marshal (object, System.out);

Obr. 23 — Metoda transformToXml()

Metoda transformToHtml() provadi XSLT na XML soubor (tedy pfevod XML souboru do
podoby HTML souboru pomoci zvoleného XSL souboru) a zaroven kontroluje validitu

XML souboru pomoci XML Schema.
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sourceXslFileName
1 sourceXmlFileName

trgetHtmlFileName naze
xsdFileName

public static void transformToHtml (String scurceXslFileName, String sourceXmlFileName,

String trgetHtmlFileName, String xsdFileName)
throws TransformerException, SAXException, IOException {

TransformerFactory factory = TransformerFactory.nsewlInstances();

Source sourceXsl = new StreamSource (new File(sourceXslFileName));

Transformer transformer = factory.newTransformer (sourceXsl):;

Source sourceXml = new StreamSource (new File (sourceXmlFileName)):;

SchemaFactory schemaFactory = SchemaFactory.newInstance (XMLConstants.W3C XML SCHEMA NS5 URI);

Schema schema = schemaFactory.newSchema (new File (xsdFileName)) ;

Validator walidator = schema.newvValidator();

validator.validate (sourcexml) ;

transformer. transform(sourcexml, new StreamResult (new File (trgetHtmlFileName)));

Obr. 24 — Metoda transformToHtml()

7.4.3 WindowHelper

Mimo jiné jsem fesil také zakaz otevirani nékterych oken pii spusténé hie, moznost zavieni
vSech oken hry pii jejim pferuseni a upozornéni na zavieni téchto oken. Z toho diivodu jsem
vytvofil ttidu WindowHelper.

V této tiid¢ tedy uchovavam dvé kolekce oken. Jednu pro zavieni vSech oken pfi pieruSeni
hry v jejim prabéhu a jednu kolekci pro zavieni oken pii ru¢nim vytvareni XML soubort
tabulky. Tato okna se zaviou az po potvrzeni vyskakovaci hlaSky — aby si uzivatel omylem

nepfierusil hru.

Ttida WindowHelper déale obsahuje definici masek pro formaty Cisel, data a Casu, aby byly

pouzitelné v jakémkoli okné.
7.4.4 CryptHelper

Pro moznost Sifrovani hesla jsem vytvofil tfidu CryptHelper, kterd umoziiuje zasifrovat heslo
pro ulozeni do XML souboru a deSifrovat ho pro nasledné pouziti k ptihlaSeni k FTP

S€rveru.
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7.4.5 ErrorMesseger

Ttidu ErrorMesseger jsem vytvofil kvlli moznosti vizudlniho zobrazeni a konkrétngjsiho
popisu chybové hlasky, ktera by uzivatele upozornila na ptipadnou chybu, ke které doslo pii
chodu programu (napft. chyba pfi validaci souborti, chyba pfi vyplnéni ptihlasovacich udaji

na FTP server).
7.5 Prirazeni hraci do hry

Dalsi véci, kterou jsem chtél oproti starému programu zlepsit, bylo vyhledavéani hraca pro
pfifazeni do hry. V pivodnim programu se totiz vybiralo ze vSech hraca, coz bylo pomérné
zdlouhavé. Pouzil jsem tedy porovnani piijmeni v ramci jednoho listu — nactenych a zv1ast

pritazenych hract. Toto filtrovani je pouZito také pro ptifazovani hract ke stolim.
7.6 Prirazeni hraci ke stoliim

Oproti starému programu jsem chtél pfifazeni hract ke stolim nechat viditelné. Proto jsem
hrace po pfifazeni ke stolu nenechal zmizet, ale podbarvil jsem je barvou daného stolu. Tak
je mozné rozlisit, ke kterému stolu hra¢ jde, a zéroven je zde vizualni kontrola toho, ktefi
z hraci jeste nebyli pfifazeni k zddnému stolu.

Pti ptifazovani hract ke stoliim nechavam uzivateli moznost vratit se k oknu s pfifazenim

hraca do hry, a to pro piipad, kdy by bylo zapotiebi né¢jakého hrace dodatecné pridat.

Jakmile je potvrzeno pfifazeni hract ke stolim, podle pravidel jiz neni mozné dodate¢né

provadét zadné upravy tykajici se ptifazeni hract do hry a pfifazeni hract ke stolim.
7.7 Nastaveni hry

Nastaveni turnaji bylo ve starém programu také mozné ménit, ale program to nevyzadoval.
Dle mého nazoru je ale nastaveni turnajii st€Zejni a pro novy program nezbytné predevsim
kvali udajim, které se vypocitavaji a vkladaji do vysledkové listiny nebo tabulky, ale také
kvali uréeni rozpisu, podle néhoz budou hraci posilani do dalSiho kola. Proto jsem vyplnéni

nastaveni v novém programu udélal jako povinné.
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Stary program vybiral rozpis sdm podle poctu hracut, takze se pro pouziti pozadovaného
rozpisu museli do hry dopliovat fiktivni hraci. Toto je u nového programu odbourano prave

nucenou volbou rozpisu.

V nastaveni se tedy urcuje datum kondni turnaje, druh turnaje (Liga nebo Strmilovsky

pohar), poradi turnaje v daném roce a rozpis.

Posledni moznosti nastaveni je pocet hodl v jednotlivych kolech. Ten je stéZejni pro vypocet
prumérti a celkovy pocet hodil jednotlivych hraci pro ptipadné statistiky a pro zobrazeni
téchto tdajii ve vysledkové listin€. U starého programu se stavalo, ze se tento udaj neupravil

praveé kvili tomu, Ze nebylo nastaveni hry vyzadovano.
7.8 Prehled stoltu a jejich vyplnéni

Zde jsem uzivateli nabidl moznost otevieni oken vSech stolii. Kazdé okno stolu obsahuje
oznaceni stolu, pofadové ¢islo kola a pocet hodi, které hra¢ na tomto stole odehraje. Kromé
toho obsahuje také jména hracl, ktefi na stole hraji, pole pro vyplnéni poctu shozenych

kuzelek a pole pro umisténi hrace v daném kole.

Uzivateli jsem dal moznost vyplnit bud’ pouze pocet shozenych kuzelek, nebo rovnou
1 umisténi hraci. Pokud uzivatel vyplni pouze shozené kuZzelky, pak pii prvnim potvrzeni

vyplnéni stolu se doplni umisténi jednotlivych hract automaticky.

Pokud by se stalo, ze by m¢li dva hraci v daném kole nahazeno stejné¢ kuzelek, a méli by
tedy stejné umisténi, pak je na tuto situaci uzivatel upozornén a musi umisténi u té€chto hracu

zménit ruéné podle rozhozu’.

Po potvrzeni stolu sjiz vyplnénym umisténim ma uZzivatel moznost si stll opét oteviit
a vysledky zménit. Tato moznost je dulezita kvali ptipadnému odchodu hract béhem turnaje.
Pokud by takova situace nastala, je nutné odebrat odchdzejicimu hraci jeho umisténi a predat
ho dal$imu za nim. Této moznosti lze vyuzit i pfi pfipadné chybé uzivatele pii zadavani

vysledkd.

? Rozhoz znamend, Ze hradi se shodnym umisténim maji dalsi t¥i hody — vy$e se umisti ten, ktery shodi vice
kuzelek.
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7.9 Nacteni hry

Pro ukladani hry po kazdém kole jsem se rozhodl ze dvou davodi.

Prvnim z nich bylo necekané vypnuti programu. Jinak by totiz nebylo mozné hru nacist
a pokracovat v ni — ve starém programu bylo nutné zadat vSe od zacatku. Pfed zavedenim
moznosti zmény vysledkil na stole to byl jediny zplisob opravy umisténi nebo Upravy

umisténi pii odchodu hrace.

Druhym z diivoda bylo uloZeni poctu nahazenych kuzelek a umisténi jednotlivych hraci. Pro

ziskani detailnéjsich statistik bylo ulozeni téchto udajii nezbytné.

Pro nacteni hry slouzi XML soubory ve slozce game, které uchovavaji data z jednotlivych
kol a nastaveni turnaje. Po kazdém odehraném kole se tedy ulozi vSechny vysledky hract

z tohoto kola, jejich rozfazeni do kola dalSiho a nastaveni hry.
7.10 Vytvareni vysledkové listiny

Roztazeni hrach do vysledkové listiny bylo rovnéz pomérné slozité. V ptivodnim programu
se vysledkova listina generovala také sama, ale program nedokazal nijak rozliSit stejné
umisténé hréce.

V novém programu jsem chtél tento problém vyfesit. Proto jsem zavedl rozfazeni hract
pomoci metody sort() ze tiidy Collections. V té porovndvam vzdy vysledky (pocet
odehranych kol, umisténi a pocet shozenych kuzelek) dvou stejné¢ umisténych hraci, a to
zpétné az do prvniho kola, pokud je to nezbytné. Pokud ani tak neni rozhodnuto o umisténi
hra¢t, vyvoldvam uzivateli vyskakovaci okno pravé stémito dvéma hraci, ze kterych
uzivatel vybere toho, ktery se ma umistit vySe v zebiicku (coz ur¢i podle podrobnéjsich

pravidel).
7.11 Vytvareni tabulky

Stary program viibec neumoznoval vytvofeni tabulky — ta se pocitala a psala ru¢né. DalSim

citelnym rozsifenim nového programu tedy bylo vytvofeni této tabulky automaticky.

Tabulka je vytvafena z vysledkovych listin daného roku. Program umi hrace automaticky

sefadit podle hodnot (body a umisténi hracl) zpétné az do vysledkt prvniho turnaje, pokud
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je to nezbytné. Pokud ani tak neni rozhodnuto o umisténi hra¢l v tabulce, zasahuje opét

uzivatel.
7.12 Implementace na webu

Pti rozhodovani, jak vloZzit vygenerovany HTML soubor na webové stranky, jsem vychazel
ze zpusobu, ktery jsem pouzival pro vkladani PDF soubori dosud. Kdybych totiz musel
generovat pro kazdou stranku veskery obsah — mam na mysli pfedevsim hlavicku, paticku,
menu atd. — bylo by to dosti nepraktické. Proto jsem se rozhodl jednoduse vlozit odkaz na
HTML stranku do ptedpfipraveného iframe. Tam se zobrazi jako vlozend HTML stranka, ve

které se da rolovat.

Okrajové se jesté zminim o feSeni problému s pojmenovanim souboru. Prohlizece totiz samy
0 sob¢ neobnovuji obsah iframt. J4 jsem to do té doby u PDF souborti netesil. Novy soubor
jsem vzdy pojmenoval trochu jinak — to uz prohlize¢ zaznamenal a obnovil iframe.
Pojmenovavat kazdy soubor novym ndzvem by znamenalo kontrolovat jeho posledni ndzev
na webu, a to jeSté v néjakém specifickém formatu. Tomu jsem se chtél vyhnout, protoze by
to bylo nepraktické. Proto jsem musel vyfeSit automatické obnoveni iframe pii kazdém

otevfeni stranky s iframe.

<div class="odsazeni">

<iframe id ="theframe" src="2018.html?var=xxx"></iframe>

<script>
var _theframe = document.getElementById("theframe");
_theframe.contentWindow. location.href = _theframe.src;
</script>
</fdiv>

Obr. 25 —VioZeni HTML stranky pomoci iframe

I tak jsem ale musel zachovat moznost zmény ndzvu HTML souboru pied jeho
vygenerovanim, pokud by bylo zapotiebi odeslat soubor s jinym ndzvem (v tomto programu

napf. pti odeslani souboru s ndzvem jinym nez nazvem aktualniho roku).
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7.13 Vytvoreni XML soubori z Word dokumentt

S nasazenim programu jsem zacinal ve chvili, kdy jiz byly odehrany tfi turnaje, proto bylo
zapotiebi dostat n¢jakym zplsobem vysledky ztéchto turnaji do programu. Piepisovat
vSechny rucné nepfipadalo vuvahu. Nastésti byly plvodni vysledky uchovéavany
v elektronické podob& ve Wordu'’. Pro prevod dat z Wordu do XML jsem pouzil Excel.
Excel umoZiiuje mapovani sloupci do XML pomoci XSD souboru'!, takze jsem vyuzil
vytvofené XML Schema Ligy. Po nacteni tohoto souboru jsem namapoval jednotlivé
elementy na sloupce a do téchto sloupcli jsem zkopiroval obsah z Word dokumentu
(viz Ptiloha D — Disk CD). Nasledné stailo exportovat data, doplnit chybégjici udaje

(atributy kotenového elementu) a potiebny soubor byl vytvoren.

Konverze vysledkové listiny do XML probéhla v potfadku, zbyvalo tedy vytvofit tabulku po
trech turnajich. Tabulka vychézi z vysledkovych listin, takze jsem vyuZil jiz napsany kod,
ktery vytvaii tabulku zvysledkovych listin. Predev§im proto jsem vytvofil ndstroj
umoziujici poskladat tabulku z vysledkovych listin ru¢n€. Tento néstroj je ovSem mozné

vyuzit i nyni — napt. pokud by byla vytvotena tabulka z chybnych vysledkovych listin.
7.14 Ukladani soubori do sloZek

Vsechny soubory vytvoiené nebo pouzivané programem jsou uchovavany v hierarchii
slozek, ptfi¢emz kazda z nich odpovida jednomu XML Schema. Tyto slozky dale obsahuji

podslozky html, xml a xsl.
Slozka xml — zde jsou uloZeny v§echny XML soubory vytvoiené programem.

Slozka xsl — zde jsou uloZeny vsSechny potiebné¢ XSL a XSD soubory, které program

vyuziva, a piipadné také SPS soubory'?.

Slozka html — zde jsou ulozeny vSechny HTML soubory vytvoiené programem. Tuto
podslozku neobsahuji ty slozky, ve kterych jsou XML soubory neptevadéjici se do HTML

souboru.

1" Udaje z vysledkové listiny byly prepsany do tabulky ve Wordu kvili uchovani v elektronické podobé.
"' Tato funkce se v Excelu nachéazi v zdlozce Vyvojaf, pod tlatitkem Vzor.
'2 SPS soubory jsou soubory s grafickym designem XSL soubort vytvotené pomoci Altova StyleVision.
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v [files]
hd [game]
[xmil]
[xsl]
w [leaguePoster]
[htmi]
[xmi]
[xsl]
v [players]
[xmi]
[xsl]
hd [scoreSheet]
[htmi]
[mil]
[xsl]
g [setting]
[xmil]
[xsl]
g [table]
[htmi]
[xmil]
[xsl]
v [updates]
[htmi]
[xmil]
[xsl]

Obr. 26 — Hierarchie slozek
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8 Testovani

Prvni ostry test programu pfi turnaji prob¢hl dne 05. 11. 2016 (zatim testovan pouze prubéh
hry). Program fungoval v pofaddku. Vysledkova listina odpovidala té, ktera byla napsana
rucné. Vysledky natazené z Word dokumentii, ve kterych byly uchovany pted zprovoznénim
programu, se spravné spojily do tabulky s nynéjsi vysledkovou listinou. Tabulka tedy také
odpovidala té ru¢né psané. Problém nastal u rozhodnuti o potadi hraca v tabulce/vysledkové
listin€, pokud se jejich umisténi rovnalo a program nedokdzal sdm tyto hrace roztadit. Proto

jsem do programu piidal moznost ru¢niho zasahu uzivatele pti rozfazeni hraci

Odeslani souborii na web nebylo zprovoznéno hned od zacatku. Jeho test prob¢hl pii dal§im
turnaji dne 03. 12. 2016. Problém se objevil u nazvu souboru, ktery neodpovidal
pozadavklim pro zobrazeni na webu. Proto bylo do programu ptidano pole s ndzvem souboru

odesilaného na web.

Pfi testovani se také objevil problém pfi rucni tpraveé vysledkli. Rucni editace XML soubort
byla v poradku, ale nedal se znich jednoduSe vytvofit HTML soubor. Proto jsem do
programu piidal moznost vytvoieni HTML souborti vysledkové listiny a tabulky z XML

soubort. S tim souviselo 1 pfidani ru¢niho vytvoteni tabulky z vysledkovych listin.

Dal§im rozSifenim programu, které vyplynulo zjeho uzivéni, bylo zavedeni nastaveni
pripojeni. To bylo pifidano predevsim kvili mozné zméné umisténi souborit na webu, ale
také kviali zméné ptihlasovacich tdaji k FTP serveru, na kterém byly umistény soubory
webu. Pro mé to mélo vyznam predevsim u vysledkové listiny a tabulky, u nichz se kazdy
rok vytvaii nova slozka — tlacCitko na webu. Je tedy zapotiebi kazdy rok upravit tyto dve

hodnoty.

Dalsi funkci, kterd byla ptiddna béhem testovani, byla moznost upravit vysledky na stole
pfed ukoncenim kola. Tato funkce je vyuZivdna pifi chybném zadani vysledkd nebo pfii
piipadném odchodu hrace béhem hry. S touto funkci nebylo pifedem pocitano, jelikoz jsem

se domnival, ze bude stacit na¢teni ulozeného kola.

Testovani bylo uzitecné, protoze na zakladé pfipominek uzivateld byly doplnény nékteré
dalsi funkce, diky kterym se stal program vice uzivatelsky ptivétivym (napf. moznost piidani
hrace do hry pii pfifazovani hrac¢t ke stolim nebo zména vysledki na stole po jeho

potvrzeni).
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9 Moznosti budouciho rozsireni

Moznosti, jak rozsifit program do budoucna, je spousta. Proto zminim jen nékteré z nich, ve

kterych nastinim moZny potencial této aplikace.
9.1 Ukladani vSech souborii

Ukladéani vSech souborti na n¢jaké ulozisteé — idedlné pfimo na FTP server, na kterém jsou
ulozeny soubory webu. Tento koncept je jiz zCasti navrZzen a zakomentovan v kodu

programu (z davodu vyieSeni n¢kterych problém, které s tim souvisi).

Jednalo by se tedy o odeslani vSech soubori pouzivanych programem na web, a to jak

z divodu zalohy, tak z diivodu jejich stazeni a nasledného pouziti na jiném PC.
9.2 Obsahlejsi statistiky

Vyuziti vSech XML soubord s jakymikoliv vysledky k vytvofeni obsédhlejSich statistik.
Spousta statistik je jiz na webu zvefejnéna — vétSina je pocitana rucné, coz je velmi
zdlouhavé a také nachylné na chyby. Proto by bylo mozné tyto statistiky vypocitat piimo
pomoci programu, ktery by nacetl vSechna turnajova kola, z nich by se dal vy¢ist napt. pocet
shozenych kuZelek na jednotlivych stolech. Tato moznost by se dala také zpracovat pomoci
XSLT. Vytvoftil by se XSL soubor, ktery by vSechny tyto vysledky spocital do nového XML
souboru, tento XML soubor by se poté pfevedl na HTML soubor, ktery by se prezentoval na
webu. Vyuziti programu by tedy bylo vhodné spise pro ptipady, které by potifebovaly zasah

uzivatele, nebo by mély byt zobrazeny pfimo v programu.
9.3 Rozsireni pro turnaj dvojic

Na turnajich dvojic se kone¢né vysledky pocitaji jinak nez pii normalnich turnajich. Bylo by
tedy zapotiebi zménit zpiisob pfifazeni hra¢t do hry (dva hraci hraji spolecn¢), uréovani

potadi a postupovy kli€. Jinak by bylo mozné vyuzit program tak, jak je.
9.4 Hra na jiném poc¢tu stoli

Hra na méné nez 8 stolech — zde by pouze stacilo vytvofit novy rozpis, jinak by si mél

program s méné¢ stoly poradit.
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10 Zavér

Program funguje spravné. Uzivatelim velmi usnadiiuje praci nejen v pribéhu turnaje, ale
také pfedevSim rychlym vytvofenim a zobrazenim vysledkové listiny a tabulky. Bylo
odbourdno ru¢ni pocitani tabulky, které ssebou neslo riziko chybovosti. Rychlé
a jednoduché je také odeslani téchto souborti na web vcetné Plakétu ligy a Aktuality. Tisk
téchto dokumentt je pak mozny ptimo z HTML stranky.

Stary program

0 10 20 30 40 50 60 70 80 minuty

M PrQbéh turnaje - kompletni pribéh hry a vypracovani vysledkové listiny a tabulky

M Pfidani soubor(l na web - vytvoreni souborl publikovatelnych na webu a jejich pfidani na web

Obr. 27 — Grafické porovnani ¢asu pri praci se starym a novym programem
Program pracuje s novymi rozpisy a umoziuje flexibilitu pro mozné budouci rozsitfeni nebo

upravy pravidel.

Veskeré vysledky jsou uklddany v XML souborech, takze je mozné z nich vy¢ist jakékoliv

podstatné udaje, ptipadné je pouzit k ziskani rozsahlejsich statistik.

Ukézalo se, ze zprovoznéni programu po tiech odehranych turnajich bylo mozné. Veskeré
chyby, které se béhem vyvoje objevily, byly opraveny. Domnivam se, Ze dlouhodobé;jsi

testovani programu bylo pro jeho vyvoj uzitecné.

Nativni XML databazi jsem se nakonec rozhodl nepouzit, pro mlj navrh zpracovani XML

vvvvv

diivodu jsem se rozhodl ukladat soubory pouze do slozek. VSechny soubory, které byly
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potiebné pro tvorbu a zpracovani XML souborti, a vSechny soubory vytvofené programem,

jsou v Ptiloze D — Disk CD.
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Priloha A: Navod k programu

1. Spusténi programu

Po spusténi programu se uZzivateli zobrazi menu, ve kterém si muize zvolit jednu

z nasledujicich moZznosti.

- Vybrat zahajeni hry od zacatku.

- Nadist hru z uloZeného souboru (hra se uklada po kazdém potvrzeni vyplnéni kola).
- Ru¢né vytvotit HTML soubory z XML soubord.

- Odeslat soubory na web.

Soubor

Menu
Nova hra
Nadist hru

Ruéni wivofeni souborl

Odeslani na web

2. Nastaveni pripojeni

Na hlavni obrazovce je také moznost oteviit nastaveni pripojeni. V ném uzivatel nastavi
piistupové udaje a adresu FTP serveru, na kterém je web umistén. Déle definuje defaultni

slozku a cesty pro ulozeni HTML souborti na server.

$ - oo x o«
| Soubor , . . ,
Nastaveni pripojeni

Server sv60.endora.cz

Nové hra
Uget cvrcekdb

Naist hru

- Heslo  meememesee
Ruéni wyivofeni soubor
r— Vychozi adresar Iovrcek 4fan.cziweb/
Odeslani na web

Adresaf vjsledkové listiny [y 5ioa 2011_2020Mysledkyi2017
Adresar tabulky efligaiga_2011_2020Rabulky/2017
Adresar aktualit laktuality

Adresaf plakatu ligy Jaktualityliga

L Uloit nastaveni J
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3. Nova hra

3.1 Vybér hraci

V této obrazovce muze uzivatel nacist soubor s jiz vytvorenymi hraci. Dale ma moznost

vytvofit nového hrace, upravit ho nebo smazat. Soubor s hrac¢i mize také ulozit, a to bud’ do

stavajiciho, nebo do nového souboru.

po .

Soubor Hraé

Nagist hrace
Ulozit hrace
UloZit hrace jako

Menu

Nova hra

Nagist hru

Ruéni wivoreni souborli |
Odeslani na web

BEDNAR Jifi

DAVID Imrich

HACKA Jan

ANTONU Karel A
CEJPEK Bohumil

DOLECEK Leo§
DUSKOVA Monika
FULLSACKOVA Alena
HANZAL FrantiSek

HACKA Miroslav
HOLA Paviina

Vybér hract
fi Hrajici hréci 0

0l

v

Potvrdit vjbér hra&d do hry J

Naéteni seznamu hracéd

Soubor:

seznam_hracu_kompletxml
seznam_hracu_liga.xml
seznam_hracu_strmilovsky_pohar.xml

UloZeni seznamu hracd

Soubor: | Seznam | ot |

Soubor Soubor , v - e
= Novy hrac Uprava hrace
ridat hrace o = LS
Menu Upravit hrace Vyber hracﬁ = 65— o
Smazat hrace iei hra - 2
Novéhea Na Hrajici hraci (]
Pfijmeni: KRISTA Piijmeni: NOVOTNY

Nagist hru - n

ANTONU Karel —
- . BEDNAR Jifi Jméno: Miloslav Jméno: Jifi
Ruéni wyivoreni soubord CEJPEK Bohumil
— DAVID Imrich e RozliZeni: mi Rozlieni: &p.469
Odesl4nina web DOLEGEK Leo§ =
DUSKOVA Monika ( Phdat ] ( T J
FOLLSACKOVA Alena <~
HANZAL FrantiSek
HACKA Jan
HACKA Miroslav
HOLA Paviina 4
L Potvrdit vjbér hraéi do hry J

3.2 Prirazeni hraci do hry

o Opravdu chcete smazat vybraného hrace?

(o] (e |

Po nacteni nebo vytvofeni novych hract miize uzivatel tyto hrace ptifadit do hry. V obou

piipadech je mozné mezi hraci vyhledavat, a to zadanim ¢asti nebo celého jejich piijmeni.
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Soubor Soubor Hrac
r v a4
Menu Vybér hracd
o Nacteni hraci Hrajici hréci 4
ova nra
@ |
Nadist hru = " 1 r .
KRIVANKOVA Eva HOLY Jaroslav
KRISTA Miloslav ml. KRIVANEK Jan
| Ruéni vytvofeni souborti | KRISTOVA Monika KRISTA Miloslav
NORINSKA Hana
|  Odeslaninaweb | QJ
—
L Potvrdit vjbér hract do hry J

3.3 Prifazeni hraci ke stolim a Nastaveni hry

Po potvrzeni piifazeni hra¢t do hry se uZzivateli nabidne obrazovka s pfifazenim hraca
k jednotlivym stolim a obrazovka s nastavenim hry. V nastaveni si mize uzivatel zménit
datum konani turnaje, zvoli si druh turnaje a jeho potadi. Déle si vybere, podle kterého
rozpisu se hra bude hrat a nastavi pocet hodl pro jednotliva kola. Toto nastaveni se ulozi pro

ptisté. Po potvrzeni nastaveni hry okno zmizi.
V obrazovce s piifazenim hract ke stolim muze uzivatel opét mezi jednotlivymi hraci
vyhledévat. Po pfifazeni stolu se kazdy hra¢ podbarvi barvou daného stolu. Dale ma uZzivatel

moznost opét zobrazit a piipadné upravit nastaveni hry nebo ptidat dalsi hra¢e do hry

znovuotevienim okna pro ptifazeni hraci do hry.
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) ] : [ m]

Soubor
.
Menu Nastaveni hry Piidat/ odebrat hréte
Zobrazit nastaveni hry
§ Datum 17.02.2018
Nova hra
Druh turnaje | Liga ﬂ
Nacist hru
S Turnaj v pofadi . ﬂ
Ruéni wytvofeni souborl
Rozpis |Pro 32 a2 30 raci v
Odeslani na web o .
Vynechat prvni kolo DEJSKOVAMon‘nw
FULLSACKOVA Alena
Hody prvni kolo 20 HANZAL Frantisek
HACKA Miroslav
Hody druhé kolo 20
Hody tieti kolo 10 l Potvrdit pfifazeni hra&i ke stolim J
Hody semifindle 10
Hody findle 10
[ Aplikovat nastaveni J

3.4 Prehled stola

Po potvrzeni pfifazeni stoli se uzivateli otevie obrazovka s ptehledem jednotlivych stoli,

které mtze dale otevirat a vypliiovat v nich potfebné hodnoty.

« 0 SRS
Soubor Prehled StOIﬁ
Menu

Nova hra

Nacist hru

| Ruéni wivofeni soubord |

| Odesléninaweb |

REEE:

Finalovy

| Potwrditwyplnéni stoli |
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3.5 Vyplnéni stolu

7 wo

Na stole mtze uzivatel vyplnit pocet nahazenych kuzelek u jednotlivych hraca a po prvnim
potvrzeni vyplnéni stolu se mu automaticky doplni pofadi hrac¢t na stole. Po druhém

potvrzeni vyplnéni stolu se okno zavie a odesle své statistiky.

Uzivatel vSak muze zvolit postup, kdy rucné vyplni jak nahazené kuzelky, tak potadi hractu
na stole. Pokud se vSak splete v zadavani nahazenych kuzelek u néckterého stolu, je

samoziejmé mozné stiil opét oteviit v piehledu stolll a potvrdit upravené vyplnéni stolu.

Pti shodném umisténi hraca na stole program upozorni na toto potadi ¢ervenym zbarvenim.

Teprve po upraveni tohoto poradi mize uzivatel pokracovat déle (o potadi hraci rozhoduje

rozhoz).

Pti odchodu hréace ze hry se upravi potadi hracii na stole ru¢né podle pravidel.

<
Soubor
Menu
‘ _
Ruéni vyivofeni souborii Sstdl Stdl
oznateni: B Kolo: semifinale Pocet hodd: 10 Oznaeni: £ Kolo: tFeti Podet hodd: 10
Odeslani na web S o e S o su
Poradi Hraé Hozeno Umisténi Poradi Hraé Hozeno Umisténi
1. LOVETINSKY Michal 145 1. FULLSACKOVA Alena 140 1
© 2} HOLY Petr 133 2 HACKA Miroslav 132
Pfehled stolll 3. HROUDAJan 138 3. KRIVANKOVAEva 102 4
A 4. JANIK Zdenék ml 128 4 KRISTA Miloslav 132 2
C
ey
L& J
L Potvrdit vypInéni stolu J L Potvrdit vypInéni stolu )
(——cE—
L

Potvrdit vyplnéni stold

3.6 Potvrzeni odehraného kola

Po vyplnéni vSech dostupnych stolti uzivatel potvrdi vyplnéni téchto stolti. Tim se provede

piifazeni hract ke stoltim v dalSim kole. Takto postupuje uzivatel az do posledniho kola.
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- - : < O
Soubar Prehled stold

Menu

Nova hra
B

Nacisth C

E— | Jstesijisti, ze jste wypinili vjsledky u vech hragi?
Ld
D _—
[ Ruéni wyivoreni soubort J

| Odesléninaweb |

[ Potvrdit vypInéni stolli ]

3.7 Rozrazeni hraci
Po potvrzeni posledniho kola mtize nastat situace, kdy bude muset uzivatel urcit poradi hract
rucné (podle danych pravidel). K tomu mutZze dojit pii stejném konecném potadi hract

v turnaji (vysledkova listina nebo tabulka).

© - o x| - O X
| Soubor | v
Prehled stol

Menu

Nova hra
-

Macist hru 5 yber hrace, ktery ma byt wiSe v Zebficku.
5 [ HANZAL Frantigek E2)

[ Ruéni wivofeni soubord ] -

= oK | | zmusit

l Odeslani na web J

| Potvditwpinénistoli |

3.8 Zobrazeni vysledkové listiny a tabulky

Po ptipadném roziazeni hraci se uzivateli oteviou dvé webové stranky — vysledkova listina

7w o

a tabulka umisténi hract po odehranych turnajich v daném roce.

44



VYSLEDKOVA LISTINA

"0 KRALE STRMILOVSKA" LIGA 2018 IL Turnaj Dat: 03.03.2018

|

|

| Poradi | Pfijmeni | Jméno | Kuizelty | Hody | Pramér | Body
[ 1 |[LOVETINSKY [Michal | 668 | 50 || 1336 || 36
[ 2. |KRISTA [Miloslav ml. | 659 | s0 || 1318 | 33
[ 3 |MURAWSKA [Dana | 630 | 50 || 126 | 30
[ 4 |KRISTOVA [Monika | 66 | 50 || ns2 | 27
| s |TuEk [Tomas | 615 | s0 || 135 | 1
| 6 |KUBAK [Jan | 60 | s0 | 128 | m
[ 7 [HOLY [Taroslav | 483 | 40 || 1208 | 18
| 8 [PORUBA T | 49 | 40 || 1098 | 16
[ 9 [rovoLNY [Stanislav | 469 | 40 || 713 || 14
[ 10 [JaNik [Zdenék ml. [ 489 | 40 || 1223 || 12
[ 1. |NORINSKY [Zdenék | 536 | 40 || 134 | 10
[ 12. |TUCEK [Martin | 414 | 40 || nss | 3
[ 13 |[KRISTA [Miloslav | M8 | 3 | uns | 6
[ 14 |MYNAR [Jaroslar | 322 | 3 || 107 | 5
| 15. |HROUDA [Tan | 319 | 30 | 16 [ 4
[ 16  [HOLA [Pavlina | 34 | 30 || 1047 | 3
[ 17. |LUKES [Vlastimil | 39 | 30 | ne | 2
[ 18 |CEIPEK [Bohumil | 38 | 30 || m27 || 1
[ 19 |[TUCEK [Zdenék | 36 | 30 || 181 | o
[ 20 [HOLY T | 340 | 30 | 133 | o
[ m  [kuBAK [Filip | 32 | 30 || 1207 ||
[ 220 |[FULLSACKOVA [Alena | 35 | 3 || uns | o
[ 23. |[sre [Tosef | 353 | 3 || n7mm || o
| 24 [POPELKA [Milan | 31 | 3 || mes | o
| 25 [STRUCOVSKY [Lubos | 21 | 20 || mss | o
[ 26 [JONACEK [Stanislay ml. [ 227 | 20 || mn3as || o
[ 27 [NOVOTNY [Jifi &.p.469 | 225 || 20 || m2s5 || o
[ 23 [SOBOTKOVA {Tana | 223 | 20 | 1m1s5 || @
[ 29 |[DOLECEK [Leos | 218 | 20 || 109 | ®
[ 30. |[NORINSKA [Michala | 207 | 20 || 1035 || ©
[ 31 [zuzAkovA [Nikola | 2206 | 20 || 103 || o
[ 32 |[VENCOVSKY [Ondiej | 188 | 20 || 94 | o
[ 33 |paviD [Imrich | 12 | 20 |[ 96 [ o
| [Celkem | (12792 1080  |[11.84 |
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TABULKA O KRALE STRMILOVSKA

Poradi po I1. turnaji

"LIGA 2018"

[ 2 | 2 | 3 | a | 5 | Beay

Jménn

| Poradi |Pﬁjm&ni

6o

[LOVETINSKY
[KRISTA

1

&0

|M.iluslm' ml

I

45

36

EN

1
IENEN

[Zdenik
l['lﬂl

[TUCEK

4.

30

|1nmwsrci

5

30

ENER

IDOLECEK
[PORUEA
[HROUDA
[HOLY

.

30

lais

T

[ 6 [ 15 | 15
EREN

|JBI1

| 5

Q.
10

|Ih|:ui§

[TUCEK
[KUBAK

[HOLY

[ 17 || 6

1.

12.

18

l.Tumsl:T

14

ENEN

|1ﬂ|lﬁ|

[KUBAK

|Hﬂul

13
14.
15
16.
1T
15.
18
s
n

15

Il’arlina

|Stanislav

[POVOLNY

|mm'1c

12

[ 32 | 10 |
| o || 2 |
(= [u]
[ 22 || 12 |
[ 12 || as |

|1 |

|E.den£|.: ml

Fr—

10

[FULLSACKOVA

|NORINSKY

[TUéEK

[DAVID

10

|Zdenéi:

Imrich

[omdrej

[PRIBYL
[KRISTA

|18 |

[ 14 || 26 |
[ 35 [ 14 |
[ 15 | 32 |
[ 16 |[ 30 |
[ 18 | 17 |
[ 26 || 18 |
[ 19 || 23 |
[ 20 || 27 |

| 2 |

|M.ilnsll'r

n.

|Stanislay ml
lluru-sl:r
[Dndiej

[TONACEK
MMYNAR

1.

M
15
6.
m.

|1'Em:m“51{i'

[NORINSKA

ILUKS

[Wlastimil

llhlum.il.

|sRP

0
L1
L

i £p.469

[NOVOTNY

[LOVETINSKA
[POPELKA

| 24 |

AL

i

[BEDNAR

LED
LEN
a5
a6,
aT.
8.

El
[ 27 || 28 |

| 2 |
| 2 |

Il.nlmi

|smu-:”:m-‘sxi‘

|JEIIB

|SOBOTKOVA

[PRIBYL

(Etépan

ll]:g:nar

[DOHNALOVA

[VENCOVSKY
[VESELY

Marek

|vJB 1]

n,
40.

41.

EN

|£"liknln
| as |

[ZUzAKOVA
[PRIBYL

|Ja rozlav

[URBAN
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4. Nacteni hry

Pfi zvoleni moZnosti nacist hru v hlavni obrazovce je mozné vybrat si z jiz uloZenych ¢asti
turnaji. Turnaj se v pribchu hry ukldda po kazdém odehraném kole. UZivatel ma tedy
moznost pii problému s PC nebo pii chybé zplsobené Spatnym vyplnénim udaji nadist

pozadované kolo, vyplnit jej od zacatku a déle pokracovat ve hre.

o Nacteni hry
Menu
Soubor: 2017-11-04_4.xml
L Novd hra J 2017-11-04_4xml
2017-11-04_3.xml
L Nagist hru J 2017-11-04_2xml

2017-11-04.xml
2017-04-01_4.xml
2017-04-01_3.xml
2017-04-01_2.xml
|  Odeslaninaweb | 2017-04-01.xml v

| Runi wivoreni soubord |

5. Odeslani na web

5.1 Odeslani aktuality

Otevie se okno, kde uzivatel vyplni datum a text aktuality a odesle ji na web. Po odeslani se

otevie nahled HTML souboru aktuality, ktery je ulozeny na pevném disku.

H 1 — 0 X :
Soubor | o @ - H
Odeslani na web )
Menu Aktualita
Nova hra | Odestdniakialiy | Datum;  17.02.2018 Odeslat
—_ i = | Text: . e

Naéist hru l CHEstan Pkt J 8 Pridana tabulka a plakat Ligy 2018

Ruéni wivofeni soubori l Ets Sl ity J

OEsAA Da WD l Odeslani vysledkove listiny J
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-11.03.2018 -
-10.03.2018 -

- 06.02.2018 -

-09.01.2018 -
- 07.01.2018 -
-19.12.2017 -
-03.12.2017 -

-10.11.2017 -

-04.11.2017 -

-19.10.2017 -

- 01.06.2017 -

-14.05.2017 -
-19.04.2017 -
-17.04.2017 -

- 03.04.2017 -
- 29.03.2017 -

- 06.03.2017 -
-15.02.2017 -

-15.01.2017 -

pridana vysledkova listina II. turnaje a aktualni tabulka ligy 2018
do fotogalerie pfiddny fotky Liga 2018 - L.turnaj
aktualizace Vysledkii a vSech Piehledti Strmilov:
2019

aktualizovan Patecni cvréek - Kniha pateéni
piidana vysledkova listina po I turnaji a aktudlni tabulka ligy 2018
aktualizovany viechny Piehledy Liga 2011-2020: doplnéna Cvrékaiskd knihovna
pfidana vysledkova listina po V. turnaji a zévéreéna tabulka ligy 2017

 pohar, aktualizovédn Plakat na Strmilowv

aktualizovény Turnaje v okoli - Lodhéfov, Jaro$ov nad Nezdirkou, Zirovnice a Jarosov n/N.dvojice:
kompletne aktualizovédno Open hodnoceni

pfidana Vysledkova listina IV. turnaje a aktudlni tabulka Ligy 2017:; aktualizovan plakat na V. turnaj ligy
2017

po péti letech od zvefejnéni bylo 7839 pfistupi na tento web

aktualizace Vysledkii a Piehledt z Turnaje nadéji, plakat na Turnaj nadéji 2017, Terminovi listina turnajt,
upraveny text v Zajimavosti Nadéje. na tivodni strané aktualizovén text pod obrazkem. Pridany fotky z
turnaje nadéji XII. roénik - 2017. Aktualizovan Névod.

aktalizace Vysledki + Prehledi + Turnaj dvoiie, plakat na Turnaj dvojic 2018, Terminovi listina

po étyfech a pul letech od zvefejnéni bylo 7066 piistupti na tento web

do fotogalerie pfidany fotky Liga 2017 - III.turnaj

priddna Vysledkova listina ITT. turnaje a aktudlni tabulka Tigy 2017: aktualizovin plakat na TV. turnaj ligy
2017

do fotogalerie pfidény fotky Liga 2017 - ILturnaj

pfiddna Vysledkovi listina II. turnaje a aktualni tabulka Ligy 2017: aktualizovan plakét na III. turnaj ligy
2017

aktualizace Vysledki a viech Piehledt Strmilovsky pohar, aktualizovan Plakat na Strmilovsky pohar
2018. doplnény zajimavosti Liga a Strmilovsky pohar

do fotogalerie pfidany fotky Liga 2017 L turnaj a Turnaj nadéji IX. roénik - 2014; aktualizovan Pateéni
cvréek - Kniha patecni

5.2 Odeslani plakatu

Pfi vybéru moznosti odeslani plakatu se uzivateli otevie obrazovka, ve které vyplni vSechny

pozadované tidaje na plakatu. Po potvrzeni se plakat odesle na web a uzivateli se otevie

HTML soubor z pevného disku s upravenym plakatem jako nahled.

. - EENN

L
o Odeslani na web Plakat ligy
Menu v
— Text vsobotu 04.03.2017 Il. turnaj
P—— L Odeslani aktuality )
Liga LIGA 2017
Nagisthru L Odeslani plakatu )
Text ligy
Ruéni vytvoreni soubort ( BoeslankEblk J
. : Cas 16:00
T ——— L Odeslani vysledkoveé listiny J e
Cena 60 K¢
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Zavisli hraci . CVRCKA® ve Strmilove

poradaji v sobotu 06.01.2018 1. turnaj ve cvrckovi

KRALE STRMILOY

LIGA 2018

Uvodni turnaj ligy

v hotelu ,, KOMORNIK ¢

Zalate "\ 16:00 fodin
Startovné (ob(':erst\'eni): 70.-- K¢ Ccn)' Jpou darem dobrovoln)"(ll sponzori.

www.cvreek 4fan.cz

5.3 Odeslani vysledkové listiny a tabulky

Zde ma uzivatel moznost oteviit okno s dostupnymi tabulkami, ze kterych si jednu vybere, ta

je po potvrzeni odeslana na web.

Obdobn¢ muze uzivatel odeslat 1 vysledkovou listinu.

L
- ' < Odeslani tabulky na web
- Odeslani na web sowor  [207_wnm )
Menu Odeslat
— - Néazevnawebu:  2018.html
ani [
ani _ odestanivisledkove lstiny | Odeslani vysledkové listiny na web

Soubor: 2017-11-04.html v

Odeslat
Nazevnawebu:  2018.html
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6. Rucni vytvoreni soubori
V ptipadé potieby je mozné vytvofit soubor HTML ze souboru XML ru¢né.
6.1 Vytvoreni vysledkové listiny a tabulky

Vytvoreni vysledkové listiny nabidne uzivateli vybér z XML soubort vysledkovych listin.
Po vybrani jedné z nich a po potvrzeni je vytvofren HTML soubor této vysledkové listiny,

ktery mtze byt nasledné odeslan na web pomoci néstroje odeslani na web.

Stejnou moznost ma uZzivatel také u tabulky.

™ . © Y L
Soubor Vytvoreni HTML tabulky
Menu Vytvoreni HTML soubord
Soubor: | 2017_Ivaxml [ wwoit |
Novalha | Vytvoreni tabulky J
Nadisthru L Vytvoreni vysledkové listiny J ‘
Rucni vytvoreni souborti VYtVOFer“' XML souborﬁ VytVOFenll HTML VysledkOVé ||St|ny
Odeslani na web ( UHDIZI J —
Soubor: | 2017-11-04xml > | wwoiit |

6.2 Vytvoreni tabulky z vysledkovych listin

Pti volbé vytvoreni tabulky ma uzivatel moznost vytvorit XML a zaroven HTML soubor
tabulky z XML soubort vysledkovych listin, a to tak, ze si vzdy vybere vysledkovou listinu,
kterou chce piidat do tabulky, a potvrzenim ji pfida. Pii vytvafeni je zapotfebi upravit

nastaveni tak, aby odpovidalo danému turnaji.

<
Nastaveni hry
L 4 L Soubor
Datum 17.02.2018
Soukoy L Rucni vytvoreni tabulky
Menu Vytvoreni HTML soubord Oru tumaje Liga D 7
Soubor: | 2018-03-03.xml v |_Pfidat do tabulky |
Nové hra Vytvoreni tabulky Turnaj v pofadi 1 )
mm— Vytvoreni visledkové listiny Rozpis Pro 32 a2 39 hraél B
Ruéniwtvofeni souord Vytvoreni XML soubord Vmechat prm( koo
m— Hody prvni kol
Odeslani na web PRI L, ooy pamiiaie
Hody druhé kolo 20
Hody tieti kolo 10
Hody semifinale 10
Hody findle 10

L Aplikovat nastaveni J
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Priloha B: Kompletni pravidla hry

Pravidla pro uréeni poradi ve ,,CVRCKOVI“
od roku 2003 + DalSi ustanoveni a pravidla

Do roku 2003 vzdy rozhodoval o umisténi pouze pocet shozenych kuzelek. U hraéi,

kteri vypadli v 1. kole, ve 2. kole i v semifinale nerozhodovalo lepsi umisténi.

1. O nasazeni (hracim poradi) u jednotlivych stolii rozhoduje v prvnim kole los.
Nasazeni (hraci pofadi) u stoli v dalSich kolech se urcuje:
A: podle umisténi — a to vzdy tak, Ze hrac, ktery se umistil
v poslednim odehraném kole jako prvni, bude v dalSim
kole koncit a hra¢ umistény v poslednim odehraném
kole jako posledni, bude v dal§im kole za¢inat
B: podle poctu kuZelek v poslednim odehraném kole
C: podle umisténi v predeslém kole
D: podle poctu kuzelek v predeslém kole

Hrace, ktery postoupi do dalSiho kola, ale musi odejit, nahrazuje hrac¢ od toho
samého stolu, ktery skon¢il na prvnim nepostupovém misté s tim, Ze se hraci
posunou a pocet shozenych kuzZelek jim zilstava. Priklad — prvni musi odejit, takze
druhy, treti, ¢tvrty atd. se posunou o jedno misto vySe. Hrac, ktery musi odejit, je
presunuty na prvni nepostupové misto a pocet shozenych kuZelek se mu také
neméni. Pokud se tak stane v prvnim kole u stolu, kde nikdo nevypadava, poradi
hraca zistava beze zmén a od tohoto stolu v turnaji pokracuji jen ti hradci, kteri

nemusi odejit.

2. O poradi u jednotlivych stoli rozhoduje ve vSech kolech pocet shozenych kuZelek.

Pocet hraci, kteii postupuji do daldich kol, urtuji pravidla hry ,,CVRCEK.

O poradi hraci, kteri vypadnou v 1. kole, ve 2. kole, ve 3. kole

a v semifinale rozhoduje:

A: umisténi v poslednim odehraném kole - napf. 3. hra¢ bude v tabulce
vZdy pred 4. hracem, i kdyZ 4. hra¢ u jiného stolu shodi vice kuzelek
pocet kuZelek shozenych v poslednim odehraném kole
umisténi v predeSlém kole
pocet shozenych kuZelek v piredeslém kole
umisténi v minulém turnaji

‘?.U.QPF

Pii shodnem poctu kuZelek na konci hry u jednotlivych stoli se hraci vZdy rozhodi
o poradi. Rozhoz se provede klasickym trojhodem. VZdy zacina ten hrac, ktery
vyrovnal stav shozenych kuZelek. KuZelky shozené v rozhozu se do celkového

souctu kuzelek nezapocitavaji.
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3. O poiadi hraca v tabulce ,,0 KRALE STRMILOVSKA® po jednotlivych turnajich
rozhoduje:

A: ziskany pocet bodu

B: pfristejném poctu bodi rozhoduje lepSi umisténi — bez ohledu na
pocet ucasti v turnajich

C: pfistejném poctu bodi i pii stejném umisténi rozhoduje vyssi pocet
ucasti v turnajich

D: umisténi v minulém ro¢niku atd.

DALSI USTANOVENI A PRAVIDLA:

1. Myti stolii — stil je béhem hry moZno umyt po kazdém patém Kkole, pokud si to
preje polovina nebo vice hracu u stolu.

2. Pri zjisténi chyby pri pocitani kuzZelek — pokud o postupu do dalSiho kola
rozhodne chyba pfi pocitini kuZelek, lze ji opravit do odehrani tfetich hodu
nasledujiciho kola. Nasledné zjiSténou chybu ve finale lze opravit do vyhlaseni
vysledki turnaje. Poté jiz nelze vysledy opravovat.

3. Predavani vyher — vyhry, které si po turnaji, na ktery byly urceny, nikdo
nevyzvedne, se pirevadéji do dalSich turnaja (pokud se nezkazi).
Ve vyjimeénych pripadech lze dopifedu domluvit ponechani pripadné vyhry
u dohodnuté osoby.

4. Kazdy hrac hazi trikrat. Kazdy hod se zahajuje tak, Ze startovni ¢ara je pred
cvrékem. Zahaji-li nékdo hod tak, Ze startovni ¢ara je za cvrékem, hod je
neplatny. Jakmile cvréek prejede startovni ¢aru, pocita se to jako platny hod
i v pripadé, kdy by cvréek nedojel ke kuZelkam nebo by se vratil zpét do mista,
odkud byl hod zahijen. Jeden hod (trojhod) jsou tii hody, kdy se dohazuje
zbytek kuZelek, které ziistanou stat po prvnim nebo druhém hodu.

Pokud hrac¢ hodi devét kuzelek na jeden hod, nebo druhym dohodi pripadny
zbytek kuZelek po prvni hodu, hazi dal§i hod do plného pole — devitky.
Maximum je 3x9=27 kuzelek. Pokud se stane, Ze cvréek narazi do mantinelu
(ducne) drive nez do kuZelky, hod je Spatny, kuZelky se musi znovu postavit
a hra¢ pokracuje dalS§im hodem. Pri hodu, kdy cvréek narazi do kuzZelky a ta
shodi jinou, povazuji se v§echny za shozené i v tom pripadé, kdy kuZelka narazi
pri padu do mantinelu. Jina situace je, kdyZ cvrcéek porazi kuzelku podle
pravidel, bez predchoziho dotyku s mantinelem a pak cvréek pokracuje dal
a narazi do mantinelu a porazi jeSté stojici kuzelky - tak ty uz neplati a pocitaji
se pouze ty kuZelky, které porazila kuZelka shozena podle pravidel.

VSechny kuZelky shozené cvrckem nebo i kuZelkami, které jsou ovlivnéné
cvrékem, ktery se dotkl mantinelu, uZ neplati a musi se znova postavit.

Pokud se kuzelka pri hodu opre cela - hlavou i télem o mantinel a cvréek se o ni
zarazi nebo odrazi a porazi stojici kuZelky, musi se tyto kuZelky znovu postavit.
Pokud se kuZelka p¥i hodu opre o mantinel jen hlavou nebo ¢asti, na které stoji
a cvréek se o ni zarazi nebo odrazi a porazi stojici kuZelky, je hod platny.

Vidy, co shozena kuzelka, to bod.
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5. Stolu se hra¢ muzZe drzZet, ale pokud do néj stréi a tim ovlivni pocet shozenych
kuZelek, tak za tento jeden konkrétni hod se mu nepocita Zadna kuZelka.

6. Pokud kdokoliv zasahne do pohybujicich se kuZelek kromé hrace, ktery pravé
hraje a je pravdépodobné, Ze by pohybujici kuzelka nebo kuZelky mohly podle
béznych pravidel shodit jeSté stojici kuZelku nebo kuzZelky, tak sim hra¢ muze
pozadovat opravny hod.

Opravny hod se hazi do stejného postaveni kuzelek, které bylo pied ovlivhénym
hodem. Hazi se jen jeden hod - ne trojhod.

7. Pokud kdokoliv str¢i do stolu kromé hrace, ktery pravé hraje a ovlivni tim hod
nebo padani kuZelek, je hod neplatny a hra¢ ma pravo na opravny hod.
Opravny hod se hazi do stejného postaveni kuzZelek, které bylo pred ovlivhénym
hodem. Hazi se jen jeden hod - ne trojhod.

8. V pripadé, Ze se hradi u stolu, kde pravé hraje, nebude zdat u hodu jiného hrace
padani kuzZelek podle pravidel, miiZze poZadovat opravny jeden konkrétni hod - a to
pouze za podminky, pokud si nebude polovina nebo vétSina hraci, kteri jsou pravé
u stolu, jisti tim, Ze hod a padani kuZelek probéhlo podle pravidel.

9. Zamérné zneuzivani nebo vyuzivani pravidel, ktera jsou obsaZena v bodech 6,7 a 8
pro opravné hody, at’ uZ hrajicim hra¢em nebo i prisedicim, se tresta vyrazenim

hrace z turnaje.

10. Kazdy hrac, ktery postoupi do finale turnaje, ma pravo na 3 zkuSebni hody.
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Priloha C: Rozpis pro 8 stoll

Rozpis hry ,,CVRCEK* pro osm stoli

Prvni kolo: Poget hracii je libovolny. Nejméné 32 hracti. Losem se hraci rozdéli do osmi skupin k osmi stoltim.

A bily B ¢erny C modry F hnédy peFilLlral H fialovy

Losovaci listek obsahuje jak Cislo stolu, tak i potadové ¢islo, podle kterého budou hrac¢i u jednotlivych stold
nasazeni. Podle mnozstvi hract se urci pocet hodi — 10 az 20 (trojhodt). Minimalni pocet hracl na osmi stolech je
32 hract. Pri poctu 32 az 39 hraca se vynechava prvni kolo a z druhého do tfetiho kola postupuji 3 hraci od
kazdého stolu. Pii poctu 40 az 47 hract postupuji 4 hraci od kazdého stolu do druhého kola. Pi poctu 48 a vice
hraca postupuje 5 hract od kazdého stolu do druhého kola. Pfi shodé bodd rozhoduje o postupujicim vice
shozenych kuzelek v rozhozu na jeden trojhod. Jeden trojhod = cca 1 minuta. Do 39 hraca prvni kolo 20 trojhodi
a dalsi kola 10 trojhodii. Casy trvani turnajti pfi uréitém poétu hragt jsou pouze orientaéni.

Cas do 32 hract: 1. kolo - 80 min; 3. kolo - 40 min; semifinale - 40 min; finale - 60 min; prestavky - 60 min = celkem 280 min
Cas do 32 hra&a, kdyz se zvysi podet hodii ve 3. kole, napiiklad na 20 hod?i, celkovy &as bude 320 min = 5 hod 20 min

Cas do 40 hraga: 1. kolo - 75; 2. kolo - 40; 3. kolo - 40; semifinale - 40; finéle - 60; prestavky - 80 = 5 hod 35 min

Cas do 48 hragi: 1. kolo - 90; 2. kolo - 50; 3. kolo - 40; semifinale - 40; finéle - 60; prestavky - 80 = 6 hod

Cas do 56 hragi: 1. kolo - 105; 2. kolo - 50; 3. kolo - 40; semifinéle - 40; finale - 60; prestavky - 80 = 6 hod 15 min

Cas do 64 hragi: 1. kolo - 120; 2. kolo - 50; 3. kolo - 40; semifinéle - 40; finale - 60; prestavky - 80 = 6 hod 30 min

Cas do 72 hragt: 1. kolo - 117; 2. kolo - 50; 3. kolo - 40; semifinale - 40; finale - 60; ptestavky - 80 = 6 hod 27 min

Cas do 80 hract: 1. kolo - 130; 2. kolo - 50; 3. kolo - 40; semifinale - 40; finale - 60; ptestavky - 80 = 6 hod 40 min

Pocty trojhodl v prvnim kole pfi urcitém poctu hraci: Od 32 do 39 hra¢t 20 hoda  Od 40 do 64 hracd 15 hodu
0Od 65 do 80 hrac¢d 13 hodd  Od 81 do 88 hracu 12 hodi
Od 89 do 96 hracti 11 hodd  Od 97 hracu 10 hodt

Pro open turnaj plati pocet 15 trojhodti v prvnim kole pii jakémkoliv poctu hracu.
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Druhé kolo: Do druhého kola postoupilo 32 nebo 40 hra¢i. Hraje se opét na osmi stolech po 4 nebo 5 hragich.
Toto kolo se hraje na 10 trojhodd. Podle umisténi hrac¢d v prvnim kole se podle postupového klice
urc¢i, kdo a s kym bude hrat a na kterém stole. Potadi hrac¢d, ve kterém budou hrat, se urci podle
vysledkt (umisténi a pocet kuzelek) z predeslého kola — vzdy nejhorsi postupujici za¢ina a nejlepsi

konc¢i.

POSTUPOVY KLIC PRO POSTUP DO

DRUHEHO KOLA

pro celkovy pocet od 40 do 47 hraca

(postupuji 4 hraci)

1.a 4. hrac ze stolu
2.a3. hrac ze stolu

jdou na stul

1.a 4. hrac ze stolu
2.a3. hrac ze stolu

jdou na stul

1.a 4. hrac ze stolu
2.2 3. hrac ze stolu

wnﬂw =

jdou na stal

1.a 4. hrac ze stolu
2.a3. hrac ze stolu

jdou na stal

1.a 4. hrac ze stolu
2.a3. hrac ze stolu

jdou na stul

1.a 4. hrac ze stolu
2.2 3. hrac ze stolu

jdou na stul

C
E |
F
E
G

1.a 4. hrac ze stolu ” il A
2.a 3. hrac ze stolu jdounas

1.a 4. hrac ze stolu idou na st E
2.a3. hrac ze stolu

POSTUPOVY KLiC PRO POSTUP DO
DRUHEHO KOLA
pro celkovy pocet od 48 a vice hraca
(postupuje 5 hrach)

1.a 4. hra¢ ze stolu ' ]
2,3,5 hrag ze stolu jdou na stiil C
1.a 4. hra¢ ze stolu ' ]

2,35 hraé ze stolu jdou na stil
1.a 4. hra¢ ze stolu . ]

2,35 hrag ze stolu jdou na stil F
l.a 4. hra¢ ze stolu . ]

2,3,5 hra¢ ze stolu C jdou na stal B
l.a 4. hra¢ ze stolu E ' ]

2,3,5 hrag ze stolu jdou na sttil H
1.a 4. hrag ze stolu F ' Q

2,3,5 hré¢ ze stolu | jdou na stil

l.ad4., nragzestoln | G . o

2,3,5 hrag ze stolu jdou na stiil A
1.a 4. hrac ze stolu . ]

29395 hrag ze stolu | G jdou na sttil E

Pti celkovém poctu do 39 hraca se prvni kolo vynechava. Z druhého do tfetiho kola postupuji 3 hraci

od kazdého stolu. Pouzije se postupovy kli¢ pro tteti kolo.
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Treti kolo: Do tetiho kola postoupilo 24 hract. Hraje se na Sesti stolech po 4 hragich. Toto kolo se hraje na
10 trojhod. Podle umisténi hract v prvnim kole se podle postupového klice urci, kdo a s kym bude
hrat a na kterém stole. Poradi hraci, ve kterém budou hrat, se ur¢i podle vysledkli (umisténi a pocet
kuzelek) z predeslého kola — vZzdy nejhorsi postupujici zacina a nejlepsi konci.

POSTUPOVY KLIC PRO POSTUP Z DRUHEHO DO TRETIHO KOLA

1.a 3. hrac ze stolu

v jdou na stal
1.2 k nému 3. hrac ze stolu .

1.a 2. hrac ze stolu
2.a k nému 3. hrac ze stolu

jdou na stal

1.a 3. hrac ze stolu

v jd til
1.a k nému 3. hrac ze stolu jdounas

2.a3. hrac ze stolu

v jdou na stal
1.a k nému 2. hrac ze stolu !

2.a3. hrac ze stolu " il E
v t

1.a Kk nému 2. hrac ze stolu jcou na st

l.a 2. hrac ze stolu A

v jdou na stul
2.a k nému 3. hrac ze stolu .

Do semifinale postupuji prvni dva hraci od kazdého stolu.

Semifinale: Do semifinale postoupilo 12 hradd, ktefi hraji na tfech stolech po 4 hra¢ich. Hraje se na 10 trojhodi.
Podle umisténi hract ve 2. kole se znovu podle postupového kli¢e urci, kdo a s kym hraje a na
kterém stole. Poradi hracd, ve kterém budou hrat, se urci podle vysledkd (umisténi a pocet kuzelek)
z predeslého kola — vzdy nejhorsi postupujici zacina a nejlepsi konci.

POSTUPOVY KLIC PRO POSTUP Z TRETIHO KOLA DO SEMIFINALE

l.a 2. hrac ze stolu A

l.a 2. hrac ze stolu Jdou na stal

l.a 2. hrac ze stolu

l.a 2. hrac ze stolu E Jdou na stal

l.a 2. hrac ze stolu ﬁ E

id 0l
1.a 2. hrac ze stolu jdou na st

Do findle postupuji prvni dva hraci od kazdého stolu.

Finale: Do finale postoupilo 6 hragd. Hraje se na NOVEM stole. Opét se hraje na 10 trojhodil. Finale se hraje
uprostied salu pro pohodu a prostor kolem stolu pro hrace i divaky.
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Bodovani pro turnaje ., O KRALE STRMILOVSKA pro osm stolu

1.misto |=|36 bodi 7.misto |=|18 bodi 13.misto |=| 6 bodi
2.misto |=|33 bodi 8.misto |=|16 bodi 14.misto |=| 5 bodu
3.misto |=|30 bodu 9.misto |=|14 bodu 15.misto |=| 4 body
4.misto |=|27 bodi 10.misto | = | 12 bodi 16.misto |=| 3 body
S5.misto |= |24 bodi 11.misto | =| 10 bodi 17.misto |=| 2 body
6.misto |=|21 bodu 12.misto |=| 8 bodu 18.misto |=| 1 bod

celkem — 270 bodu
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Priloha D: Disk CD

Obsah disku:

Text bakalaiské prace (PDF)

Soubory aplikace (adresar)

Ukazkova videa (adresar)

Diagram XML ttid (PNG)

Ptevod Word XML (XLSX)

Build aplikace (adresar)

Zdrojové kody aplikace (adresar)
Dokumentace zdrojovych kodi (adresar)
README (TXT)
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