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Abstrakt 

Tato bakalářská práce se zabývá problematikou měření sportovních akcí, jako jsou napří-

klad běžecké nebo cyklistické závody. V první části práce jsou popsány dostupné metody 

měření těchto závodů a následně přiblíženy některé služby, které jsou organizátorům 

schopné změřit celý závod. 

Praktickou částí této práce je návrh a implementace mobilní aplikace pro operační systém 

Android, pomocí které lze měřit závody. Druhá část práce se tedy zabývá návrhem této 

aplikace. Pozornost je věnována požadavkům na funkcionalitu, možnostem využití, po-

pisu aplikace, popisu použitých technologií a architektuře aplikace. Ve třetí části se práce 

zabývá samotnou implementací, jsou přiblíženy jednotlivé fragmenty aplikace a použité 

prvky. Při popisu použitých fragmentů a prvků jsou současně uváděny dostupné funkce 

a možnosti použití aplikace. 

Následně je popsán průběh a výsledek testování vytvořené aplikace na tréninkovém bě-

žeckém závodě. Součástí je zhodnocení výsledků a porovnání s jiným měřícím systémem. 

V poslední části jsou diskutovány možnosti rozšíření mobilní aplikace. 

Klíčová slova:  

mobilní aplikace, Android, závod, měření závodů, Java, XML 

  



Abstract 

This bachelor thesis deals with the issue of timekeeping sports events, such as running or 

cycling races. The first part of the thesis describes currently available methods of time-

keeping races and then introduces some services that can time keep the whole race. 

The practical part of this bachelor thesis is the design and implementation of a mobile 

application for the operating system Android. This application can be used to time keep 

races. So the second part of the thesis deals with the design of this application. Attention 

is paid to the requirements for functionality, possibilities of use, description of the appli-

cation, description of used technologies, and architecture of the application. In the third 

part, the bachelor thesis deals with the implementation. There are descriptions of the in-

dividual fragments of the application and descriptions of used elements. When describing 

the used fragments and elements, the available functions and possibilities of using the 

application are listed at the same time. 

Subsequently, the testing process and result of testing at a training running race are 

described. It includes evaluation of the results and comparison with another timekeeping 

system. The last part discusses the possibilities of extending the mobile application. 

Keywords: 

mobile applications, Android, competition, race time measurement, Java, XML 
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Úvod 

V současné době existuje spousta služeb, které převezmou měření běžeckých či cyklis-

tických závodů do své režie a pomocí čipové technologie dokáží profesionálně změřit 

téměř každý závod. Pro větší závody s dostatečným finanční rozpočtem je to ideální ře-

šení a pravděpodobně po něm ihned sáhnou, pokud již sami nevlastní nějaké své RFID 

čipy a k nim příslušnou časomíru. Problém ovšem nastává u menších sportovních udá-

lostí, které si tyto nákladné služby dovolit nemohou. K měření proto často používají kla-

sické stopky a papír, což s sebou v dnešní době plné technologií přináší spoustu práce. 

Cílem této bakalářské práce je vyvinout mobilní aplikaci přesně pro tyto potřeby. Apli-

kace se zaměřuje na menší závody a snaží se jim poskytnout jednoduché měření pomocí 

mobilního telefonu. Pomocí ní lze měřit širší spektrum závodů – od těch úplně nejmen-

ších, kdy si pár kamarádů uspořádá kratší běh a třeba ani nemají sepsanou startovní lis-

tinu, až po ty větší, které mají například pevně daný čas startu, několik desítek závodníků 

na startovní listině a celý závod se běží jako časovka, tedy každý závodník vyráží na trať 

v jiný okamžik. I přes toto množství funkcionalit je stále cíleno na jednoduchost použití, 

celá aplikace na první dojem působí jako chytré stopky. 

Aplikace je vytvořená pro mobilní zařízení s operačním systémem Android, jelikož vět-

šina lidí má na svém telefonu právě tento operační systém, a to zejména pro snadnou 

dostupnost a dostatečnou bezpečnost. Jedná se o nativní aplikaci, která byla vytvořena 

v jazyce Java pomocí vývojového prostředí Android Studio. 

Tato bakalářská práce ve své první části seznámí čtenáře s aktuálním stavem měření zá-

vodů a přiblíží některé konkrétní služby, které jsou schopné organizátorům závod změřit. 

Následně práce pojednává o samotné aplikaci, její struktuře, implementaci a návodu k po-

užití. Dále je popsán průběh a výsledek testování na menším běžeckém závodě a také 

další možnosti rozšíření této práce. 
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1 Současné nabízené služby měření závodů 

Jak již bylo naznačeno v úvodu, současní organizátoři závodu mají širokou škálu mož-

ností, jak si nechat změřit svůj závod. Všechny tyto možnosti se dají rozdělit na tři zá-

kladní kategorie. První z nich je kategorie, kdy si pořadatel změří svůj závod tradiční 

metodou „bába-tužka-blok“, jednoduše vezme stopky a pár papírů a všechny časy si za-

pisuje společně s čísly závodníků. Je zřejmé, že tato možnost je časově náročná a opravdu 

pracná, leckdy se ještě několik hodin po závodě musí dávat dohromady přepis zápisů 

do elektronické formy. Z tohoto důvodu je vhodné zapojit moderní technologie a vyhnout 

se repetitivnímu zápisu. Značným vylepšením může být měření pomocí mobilního zaří-

zení. Do této kategorie spadá aplikace, která je vytvořená v rámci této bakalářské práce. 

Třetí a zároveň nejmodernější kategorií je měření závodů pomocí čipové technologie. 

Tato metoda se v praxi používá v drtivé většině závodů, jelikož je pro organizátory nejpo-

hodlnější. 

1.1   Měření pomocí čipové technologie 

Na internetu lze najít mnoho služeb, které se za poplatek postarají o celé měření vašeho 

závodu, a to za pomocí čipové technologie. Ve většině případů se používají RFID čipy. 

Název RFID označuje technologii využívající rádiové vlny k bezkontaktní výměně dat 

k identifikaci prvků a samotná zkratka pochází z anglického spojení radio-frequency 

identification, což lze přeložit jako radiofrekvenční identifikace. [1] Tyto čipy se závod-

níkům připnou na startovní číslo, nebo mohou být umístěny na kotníku či zápěstí. 

Zástupci těchto služeb mohou být například následující tři – ptime.cz, AM CHRONO 

a IRONTIME.  

1.1.1 Ptime.cz 

Webová stránka ptime.cz1 měří závody již od roku 2016 a má za sebou více jak 120 na-

měřených akcí. Jedná se o webovou stránku s jednoduchým a přehledným designem, kte-

rou zastřešuje organizace Pteam sport, z.s. Jejich služby zahrnují změření závodu pomocí 

RFID čipů, online registraci závodníků a registraci závodníků na místě s přidělením star-

tovních čísel. Co se týče online registrace, tak ta může být propojena přes společné weby 

poskytovatele a organizátora, záleží na domluvě. Dále pořadateli služba zveřejní závod 

 
1 https://www.ptime.cz 
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na svém facebookovém profilu a webových stránkách. Ptime také po závodě zpracuje 

všechny výsledky a zašle každému závodníkovi diplom ve formátu PDF, pokud si to or-

ganizátor přeje. Všechny tyto aktivity jsou zahrnuty v ceně služeb, ta ovšem není pevně 

dána. Na webu lze najít cenový konfigurátor, kde se organizátorovi po vyplnění všech 

informací o závodu zobrazí výsledná cena.  

Ptime dále nabízí možnost dalšího pronájmu až čtyř reproduktorů (cena 600,– za kus), 

bezdrátového mikrofonu (500,–), čtyřmetrové nafukovací startovní brány (1790,–) nebo 

například pronájem LED displeje s časem (1500,–). [2] 

Při organizování malého závodu s 50 účastníky, startem a cílem na jednom místě, bez me-

zičasu na jiném místě na trati a polohou závodu v okolí Liberce jejich cenový konfigurá-

tor zobrazil přibližnou cenu 5800,–. Snad ve většině případů je vypočítaná přibližná cena 

vyšší než 4000,– a to se jedná o opravdu malé závody. 

1.1.2 AM CHRONO 

Další webovou stránkou, která nabízí měření závodů pomocí čipové technologie je AM 

CHRONO2. Tato společnost za dobu své existence naměřila již 91 sportovní akcí, které 

obsahovaly celkově 631 závodů. 

AM CHRONO využívá pro své měření čipovou technologii ImpinJ, tato technologie lze 

využít jak s vodotěsnými vratnými čipy, které si závodník umístí na kotník, tak i s jedno-

rázovými samolepícími čipy, které se přilepí na startovní číslo. Přesnost měření by se 

měla pohybovat okolo 0,01 sekundy. Společnost disponuje vlastním softwarovým vyba-

vením, které by mělo pokrývat většinu požadavků pořadatelů, zajišťují například zobra-

zovaní výsledků online na stránkách této společnosti nebo propůjčení tabletu s výsledky 

komentátorovi.  Dále služba nabízí možnost půjčení oboustranné LED tabule, která zob-

razuje čas probíhajícího závodu. V neposlední řadě služba organizátorům vytiskne star-

tovní i výsledkovou listinu závodu. Webové stránky společnosti jsou moderní a přehledné 

(viz Obrázek 1), službu lze využít na širokou škálu sportů - například běh, triatlon, horská 

kola, in-line brusle nebo klasické lyžování. [3] Nevýhodou této služby je, že nelze nezá-

vazně zjistit cenu. 

 
2 https://www.amchrono.cz 
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Obrázek 1: Webové stránky společnosti AM CHRONO 

1.1.3 IRONTIME 

Další z mnoha služeb, které se dají najít na internetu je IRONTIME3. IRONTIME se hodí 

pro závody, které počítají s velkým množstvím účastníků, protože víceméně převezme 

organizaci do vlastních rukou. Služba řeší vše od přihlašování závodníků do závodu po-

mocí elektronické přihlášky až po odesílání neoficiálních výsledků závodníkům pomocí 

SMS. Dále každý závodník obdrží oficiální výsledky do své e-mailové schránky, je ale 

také možné si je stáhnout z webu, kam se exportují průběžně během závodu, nebo až 

po skončení. Je zde možnost zkopírovat si je do excelové tabulky nebo stáhnout jako 

PDF. Před závodem se na stránkách generuje startovní listina, která je všem veřejná. Další 

výhodou pro organizátora je možnost editovat závodníky a přiřazovat k nim příchozí 

platby za startovné. 

Měření probíhá za pomocí RFID UHC čipů. Na většinu závodů se používají jednorázové 

čipy Smartrac Dobgone, které jsou závodníkům přilepeny na startovní čísla. Pokud se 

ovšem jedná o triatlonový závod, jsou využity vratné čipy HuTag XC, které jsou pasivní 

a vodotěsné. Jsou umístěny na kotníku nebo zápěstí závodníka. 

Za posledních 8 let služba naměřila více jak 600 závodů. Jak už bylo ale řečeno, více se 

hodí na závody většího charakteru, a to hlavně z důvodu vyšších cen. Ceny totiž začínají 

 
3 https://irontime.cz 
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na 11 000,– za dvouhodinový závod ve všední den a šplhají až na 49 000,– za motocros-

sové závody. K ceně je vždy nutné připočítat dopravné, cestovní čas, cenu za SMS zprávy 

a cenu za čipy. [4] 

1.2   Mobilní aplikace 

Závody se dají měřit také pomocí mobilních aplikací, na což se zaměřuje praktická část 

této bakalářské práce. Při průzkumu Google Play4, tedy oficiálního obchodu s aplikacemi 

pro platformu Android, lze nalézt pár mobilních aplikací, pomocí kterých by se z části 

dal změřit závod. Většina z nich jsou ale pouze lehce upravené klasické stopky. Jedna 

z mála, která se tváří, že lze být použita přímo na měření závodů, je aplikace s názvem 

Race Timer. 

1.2.1 Mobilní aplikace Race Timer 

Tato aplikace nabízí uživateli možnost odstartovat závod a poté zadávat čísla závodníků, 

kteří dobíhají do cíle, splňuje tedy základní princip měření závodu. Základní obrazovka 

aplikace je zobrazena na obrázku (Obrázek 2). 

 
4 https://play.google.com/store 
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Obrázek 2: Aplikace Race Timer - základní obrazovka 

Obrazovka obsahuje číselný ciferník, pomocí kterého zadává časoměřič číslo závodníka. 

Dále je možné zobrazit všechny závodníky, kteří doběhli do cíle, tato část aplikace je 

vidět na dalším obrázku (Obrázek 3). 
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Obrázek 3: Aplikace Race Timer - zobrazení závodníků v cíli 

Aplikace tedy implementuje základní funkcionalitu chytrých stopek na měření závodu. 

Dále je zde možnost poslat výsledky závodu, k čemuž může být využita jakákoliv apli-

kace instalovaná v zařízení. Uživatel má také možnost manuálně nastavit aktuální čas 

závodu. 

Přes toto všechno obsahuje aplikace spoustu nedostatků. Prvním a velmi významným 

nedostatkem je fakt, že pokud uživatel vypne aplikaci, už se nikdy nedostane k přede-

šlému probíhajícímu závodu. Dalším mínusem je, že nijak nelze upravovat zadaná data. 

Pokud tedy časoměřič omylem zadá špatné číslo, už nelze provést změnu. Dále také apli-

kace vůbec nehlídá, zda nebylo zadáno číslo, které už předtím doběhlo. V praxi se tak 

může stát, že tentýž závodník obsadí v závodě více pozic. Je zde také možnost stisknout 

tlačítko „Enter runner“ aniž by bylo vyplněné startovní číslo dobíhajícího závodníka, což 

se na první pohled může zdát jako přínosná funkce – při měření závodu občas nastává 

situace, kdy dobíhá více závodníku najednou, v ten moment může časoměřič víckrát 

za sebou stisknout toto tlačítko a později doplnit k těmto časům čísla závodníků. Problé-

mem je ale to, že tato pozdější úprava už není možná. Ve výsledkové listině tak zůstanou 

pouze časy bez čísel závodníků. V případě, že by uživatel potřeboval změřit závod, který 

nemá hromadný start, tak by mu tato aplikace vůbec neposloužila, jelikož nenabízí ani 
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žádné funkce, které by umožňovaly práci se startovní listinou, natož pak s časovkou. Mír-

ným nedostatkem by také mohl být design aplikace, který na první pohled nemusí působit 

dobrým dojmem. 

Aplikace Race Timer tedy nabízí základní funkcionalitu, ovšem není dotažena do zdár-

ného konce. V praxi ji téměř jistě nelze použít k měření žádného závodu, a to už jen z toho 

důvodu, že si uživatel nemůže být jist, že se mu náhle neztratí data, která během používání 

nasbíral. 

1.3   Měření pomocí kombinace čipové technologie a mobilní apli-

kace 

1.3.1 Mobilní aplikace ORGSU Sport Timekeeping 

S trochu odlišnou taktikou přišla společnost ORGSU5. Tato společnost nabízí opravdu 

velmi mnoho služeb. V podstatě pokrývá snad všechny druhy organizace a měření zá-

vodu, na které si člověk může vzpomenout. ORGSU měří závody jak pomocí čipové 

technologie, tak také pomocí mobilní aplikace, která je vyvinutá pro platformy Android 

a iOS. Měřit závody umí i ručně, pomocí tužky a papíru. K dalším nabízeným službám 

patří e-shop, hromadný e-mailing, online registrace, sledování závodu živě na mapě a ka-

lendář organizovaných závodů. [5]  

Jedná se ovšem o placenou službu, jejíž cena není předem známá. Velkým nedostatkem 

této služby je nepřehlednost informací. Zákazník bude pravděpodobně velmi dlouho pro-

čítat webové stránky, než vůbec přijde na to, co daná společnost nabízí a co vše je možné 

si zakoupit. Mobilní aplikaci není možné použít bez registrace. Jedná se o tedy o službu, 

která má za cíl pokrýt co nejširší spektrum služeb, ovšem postrádá jednoduchost a pře-

hled. 

1.4   Výsledek analýzy 

Po této analýze současných dostupných metod měření závodů lze říci, že neexistuje žádná 

aplikace pro mobilní zařízení, kterou by si uživatel mohl snadno, rychle a zdarma stáh-

nout na Google Play a následně by s její pomocí mohl spolehlivě změřit svůj závod. 

  

 
5 https://www.orgsu.com/cs/ 
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2 Návrh mobilní aplikace 

Cílem tedy bylo uživatelům zprostředkovat aplikaci, která nemá být určena jako konku-

rence pro měření pomocí profesionální čipové technologie, ale má sloužit jako náhrada 

ručního měření závodu pomocí stopek a zapisování výsledků na papír. 

Takováto aplikace byla v průběhu práce vytvořena. Je dostupná pro mobilní zařízení 

s operačním systémem Android. Volba padla na Android z toho důvodu, že je rozšířeněj-

ším operačním systémem, než operační systém iOS, který je vyvíjený společností Apple. 

Dle statistik na webu statista.com vypadal trh s mobilními telefony v České Republice 

v roce 2020 následovně: [6] 

• 79 % Čechů používalo telefon právě s operačním systémem Android 

• 20,69 % používalo mobilní zařízení s platformou iOS 

• 0,31 % využívalo jiný operační systém 

2.1   Požadavky 

Před samotnou implementací, nebo v průběhů, byly sestavovány hlavní požadavky na vy-

tvořenou aplikaci: 

• Požadovaná aplikace měla být zdarma a veřejně dostupná, nejlépe tedy na ofici-

álním obchodu s aplikacemi pro platformu Android – obchod Google Play. 

• Důležitým požadavkem bylo, aby aplikace umožňovala spolehlivě změřit spor-

tovní akci, tedy aby v sobě měla zabudované stopky, neboli čas závodu, a ná-

sledně, aby do ní bylo možné dopisovat závodníky, kteří zrovna dobíhají do cíle. 

• Mělo být umožněno zobrazit všechny závodníky, kteří již doběhli a také provádět 

různé úpravy, jako třeba měnit číslo závodníka nebo odstranit závodníka z této 

výsledkové listiny. 

• Dále bylo potřeba, aby si aplikace dokázala poradit s případem, kdy probíhá více 

závodníků současně, to znamená vyřešit situaci, kdy by nebylo možné stihnout 

napsat postupně čísla všech těchto závodníků a odeslat je v přesný moment, kdy 

protínají cílovou pásku. Z tohoto důvodu bylo žádoucí, aby existovala pro časo-

měřiče možnost stisknout víckrát tlačítko bez vyplněného čísla závodníka, aby se 

vytvořily pouze pozice s časovými údaji a následně tyto pozice upravit, neboli 

dopsat k nim čísla závodníků. 
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• Aplikace měla umožnit uživateli volbu, jakým způsobem chce odstartovat závod, 

s tím, že by měly existovat tyto dvě možnosti: 

o Odstartování závodu stisknutím tlačítka „Start“ 

o Odstartování závodu automaticky v přesně stanovený čas. V tomto pří-

padě si uživatel v nastavení závodu zvolí datum a čas startu. Aplikace se 

poté o start postará sama, součástí toho by mělo být zobrazování infor-

mace uživateli o času startu a případný odpočet do startu závodu. 

• Dalším požadavkem bylo, aby aplikace uměla spolupracovat se službou Sport-

challenge6, což je opět služba, která poskytuje organizátorům čipovou časomíru. 

Služba umožňuje registrovat závody v jejich systému a následně pomůže s měře-

ním těchto závodů za využití čipové technologie. Spolupráce aplikace a služby je 

jednoduchá – aplikace měla umět načíst konkrétní registrovaný závod a tento zá-

vod změřit za pomocí mobilního zařízení. Ze systému se tedy vždy měla načíst 

data, která obsahují čas startu závodu, typ závodu, název závodu a startovní lis-

tinu. 

• Na předchozí požadavek navazuje další velmi významný fakt. Tím je, že aplikace 

by měla zvládat změřit také závody, kdy nestartují všichni závodníci zároveň, ale 

vybíhají v předem daných časových intervalech, tedy závody, kterým se v praxi 

říká „časovka“. Z tohoto důvodu bylo potřeba, aby aplikace uměla pracovat se 

startovní listinou závodu, aby bylo možné u závodníků ukládat jejich čas startu, 

v případě že se nejedná o závod s hromadným startem. Tuto startovní listinu mělo 

jít importovat z CSV souboru, případně ji načíst z již existujícího závodu, který je 

registrovaný na Sportchallenge. Aplikace měla umožnit uživateli s touto listinou 

dále pracovat, to znamená odstraňovat a upravovat již existující závodníky, pří-

padně přidávat závodníky nové.  

• Posledním požadavkem na funkčnost byla možnost exportovat výsledky po ukon-

čení závodu do různých souborových formátů. 

• Důraz měl být ovšem kladen na jednoduchost. I přes tyto poněkud rozsáhlejší 

funkcionality měla aplikace působit hlavně dojmem „chytrých stopek“, tedy aby 

uživatel po spuštění ihned pochopil, jak aplikaci ovládat. 

 
6 https://www.sportchallenge.cz 
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2.2   Možnosti využití 

Vytvořená aplikace by následně měla být využívána na menších sportovních akcích jako 

to nejjednodušší řešení pro organizátory. Záběr sportů v podstatě není omezený, takže je 

vhodná jak na běžecké závody, tak na cyklistiku, in-line bruslení, klasické lyžování, tri-

atlon, případně i na nějaké malé motosport závody. Zjednodušeně lze říci, že se dá použít 

všude tam, kde by se dalo měřit pomocí klasických stopek. Je navrhnuta tak, aby pojala 

širší potřeby organizátorů, ať už se jedná o krátký závod pěti kamarádů kolem koupaliště, 

nebo o několikahodinový závod s intervalovými starty. V tom druhém případě je ovšem 

nutné zmínit, že profesionálním čipovým technologiím se z hlediska přesnosti měření 

rovnat nemůže. 

2.3   Popis aplikace 

Pro vývoj aplikace bylo zvoleno vývojové prostředí Android Studio. Toto vývojové pro-

středí je optimální pro vývoj mobilních aplikací určených pro zařízení s operačním sys-

témem Android. Jeho velkou výhodou je integrovaný Android emulátor, pomocí kterého 

lze aplikaci testovat na libovolném virtuálním Android zařízení, je možné zvolit si různé 

verze Androidu. 

Pro vývoj mobilních aplikací pro Android je možné využít programovací jazyky Java 

nebo Kotlin. Díky předešlým zkušenostem s jazykem Java a neznalostí programovacího 

jazyka Kotlin padla volba na první možnost. Jedná se o univerzální objektově orientovaný 

programovací jazyk, který je široce využíván pro vývoj aplikací pro laptopy, mobilní za-

řízení, vědecké superpočítače, datová centra, herní konzole a další. Výhodou Javy je rych-

lost, bezpečnost, spolehlivost a přenositelnost. [7] 

Aplikace je určena pro zařízení, které běží na Androidu verze 4.4 (KitKat) a vyšším. Tato 

minimální verze odpovídá SDK (Software Development Kitu) ve verzi 19. 

2.4   Název a grafická identita 

Velmi důležitými prvky aplikace jsou název a ikona. Jedná se o prvky, které zprostřed-

kovávají uživateli první dojem. Při tvorbě bylo využíváno mnoho pracovních názvů, na-

konec byl vybrán název „PocketRaceTimer“, což může být volně přeloženo jako „kapesní 

časomíra“. Tento název se snaží poukázat na hlavní výhodu aplikace, a sice to, že celý 

časoměrný systém se časoměřiči vejde do kapsy. Při tvorbě ikony aplikace byla 
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upřednostňována jednoduchost, ikona obsahuje symbol stopek na černém pozadí (viz Ob-

rázek 4). 

  

Obrázek 4: Ikona aplikace 

2.5   Architektura aplikace 

K vývoji aplikace byla využita MVC architektura. Lukáš Rychtecký ve své přednášce 

o MVC uvádí, že: „Architektura MVC dělí aplikaci na 3 logické části tak, aby je šlo 

upravovat samostatně a dopad změn byl na ostatní části co nejmenší. Tyto tři části jsou 

Model, View a Controller. Model reprezentuje data a business logiku aplikace, View zob-

razuje uživatelské rozhraní a Controller má na starosti tok událostí v aplikaci a obecně 

aplikační logiku.“ [8] 

V aplikaci odpovídá Controlleru prvek s názvem Activity, View je reprezentován prvkem 

Fragment7 a Model zastupují vytvořené objekty RacerModel (reprezentuje závodníka) 

a RaceModel (reprezentuje závod). 

  

 
7 Activity a Fragment budou popsány v následující kapitole 
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3 Implementace aplikace 

Celá aplikace obsahuje pouze jednu hlavní Activity. Tento pojem se dá volně vysvětlit 

jako prezenční vrstva aplikace. Dá se říci, že je to tedy takový Controller z MVC archi-

tektury, který ovládá jeden pohled aplikace. Pod pojmem pohled si lze představit jednu 

stránku aplikace, která zobrazuje například tlačítko a nějaký text. Pokud má aplikace více 

Activities, tak to znamená, že má různé pohledy, které se mění podle činnosti uživatele 

v aplikaci. V závislosti na události se může vyvolat přepnutí těchto aktivit, což znamená, 

že se uživatel přepne na jinou stránku aplikace, která nabízí jiné ovládací prvky. 

PocketRaceTimer aplikace je vytvořena tak, že má pouze jednu tuto hlavní Activity, přesto 

ale nabízí spoustu různých stránek neboli pohledů. A to díky takzvanému Fragmentu. 

Fragment si můžeme představit jako část uživatelského rozhraní, může to být skupina 

nějakých komponent, která je použitelná na více místech. Konkrétní příklad fragmentu 

může být třeba formulář. Takovýto Fragment by obsahoval nějaké pole pro zadání hodnot 

a jedno tlačítko s nápisem „Odeslat“. Stačilo by tedy pouze jednou sestavit tuto část UI 

a dále je možné tento formulář používat na více místech aplikace, stačí vždy pouze vložit 

fragment do zvolené Activity. Výhodou poté je, že se jedna Activity může skládat s růz-

ných fragmentů, tak jak je vidět na obrázku (Obrázek 5). Může je skrývat, zobrazovat 

nebo měnit v závislosti na vyvolaných událostech. 

 

Obrázek 5: Activity skládající se z více fragmentů [9] 

Přesně tato výhoda je využita ve vytvořené aplikaci. Celá aplikace je tvořena pouze jed-

nou hlavní Activity, a ta obsahuje pouze hlavní menu, které se nachází dole na obrazovce 

(viz Obrázek 6). V závislosti na zvolené položce menu se zobrazí jiný fragment, tedy jiný 
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pohled. Důležité ale je, že ať už se zobrazí jakýkoliv fragment, hlavní menu je vždy pří-

stupné. 

  

Obrázek 6: Hlavní Activity aplikace 

3.1   Popis fragmentů aplikace 

Hlavní menu umožňuje uživateli přepínat mezi čtyřmi hlavními fragmenty, neboli strán-

kami, aplikace. Těmito fragmenty jsou: 

• Čas 

• Všichni závodníci v cíli 

• Startovní listina 

• Nastavení 

To ovšem platí pouze v případě, že je závod v průběhu, nebo ještě nebyl odstartován. 

Pokud nastane situace, že byl závod již ukončen, změní se druhá položka hlavního menu 

ze „Závodníci“ na „Výsledky“ a po kliknutí se zobrazí fragment s názvem „Výsledky“. 

Přes hlavní menu se tedy lze dostat k pěti fragmentům, záleží na tom, v jaké fázi se závod 

nachází. 

Dále jsou implementovány ještě další fragmenty, a to konkrétně fragment pro přidání 

závodníka do startovní listiny, zobrazení závodníka startovní listiny a úprava závodníka 

startovní listiny. Všechny tyto pohledy jsou přístupné ze startovní listiny. 



 26 

Jak již bylo zmíněno, aplikace reaguje na stav závodu, kde mohou nastat tři možnosti - 

závod ještě nezačal, závod právě probíhá nebo závod byl ukončen. První přechod, tedy 

odstartování závodu se řeší v nastavení, kde si uživatel zvolí, jak se závod odstartuje 

a  případně kdy. Druhý přechod, tedy ukončení závodu, lze provést z jakéhokoliv frag-

mentu aplikace, a to přes horní menu, které je vidět v rozkliknutém stavu na obrázku 

(Obrázek 7). Při zvolení položky „Ukončit závod“ se zastaví časomíra a změní se zobra-

zení všech závodníků, kteří již doběhli, na zobrazení výsledků, jak již bylo zmíněno. Po-

kud závod již ukončený je, tak je tato volba uživateli nepřístupná. Druhá položka tohoto 

menu má název „Nový závod“ a po jejím zvolení se smažou všechna dosavadní data 

a aplikace se vrátí do pomyslného bodu nula, kdy je možné nastavit nebo načíst nový 

závod. Jedná se tedy o přechod z jakéhokoliv stavu, do stavu, kdy závod ještě nezačal. 

Důležité je ještě zmínit, že po kliknutí na kteroukoliv položku z tohoto horního menu, se 

ještě zobrazí dialog neboli vyskakovací okno, kde uživatel musí potvrdit svou volbu, aby 

v případě nechtěného překliknutí nedošlo k nechtěným nevratným změnám. 

 

Obrázek 7: Fragment s rozkliknutým horním menu 

Jelikož toto menu obsahují všechny fragmenty aplikace, tak byl při implementaci vytvo-

řen fragment s názvem AppFragment, který dědí od základní třídy Fragment. Tento 
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AppFragment obsahuje zmíněné horní menu a obsluhuje jeho funkcionalitu. Všechny 

ostatní fragmenty už jsou poté jeho potomkem, což znamená, že toto menu zobrazují. 

Každý fragment ale po kliknutí na některou položku z tohoto menu a tedy ukončení nebo 

vyvolání nového závodu, reaguje jinak. Například fragment, který obsluhuje nastavení 

závodu musí uživateli po zvolení nového závodu znovu zpřístupnit všechna nastavení. 

Dále fragment, který obsahuje časomíru závodu musí po ukončení závodu tuto časomíru 

zastavit. Z tohoto důvodu obsahuje AppFragment dvě abstraktní metody s názvy handle-

RaceStatus a raceEnded. Abstraktní jsou proto, protože je neimplementuje samotná třída 

AppFragment, nýbrž musí být implementovány samotnými potomky této třídy. To zna-

mená, že například po ukončení závodu zavolá AppFragment metodu raceEnded, kterou 

má každý fragment implementovanou podle sebe, což zajistí, že se stane přesně to, co se 

u daného fragmentu vyžaduje. 

3.1.1 Čas 

Fragment, který je v menu nazvaný jako „Čas“, je takovým hlavním fragmentem celé 

aplikace. Objeví se vždy jako první po spuštění a obsahuje samotné stopky, neboli čas 

závodu. Na této stránce probíhá zadávání čísel závodníků, kteří právě doběhli do cíle, 

dále tu také lze odstartovat samotný závod. Fragment je vidět na obrázku (Obrázek 8). 

Takto jsou rozloženy komponenty, pokud se závod startuje pomocí tlačítka „Start“. 



 28 

 

Obrázek 8: Hlavní fragment aplikace před spuštěním závodu – start pomocí tlačítka 

Další možností startu je, že uživatel v nastavení zvolí přesný čas, kdy se závod má od-

startovat. Tuto možnost volí organizátoři, kteří mají předem zvolený čas, v který se musí 

vyběhnout a ví, že tomu tak bude. Pokud je tedy tato možnost zvolena, fragment vypadá 

tak, jak je vidět na obrázku (Obrázek 9). Informační text nahoře s šedým pozadím uživa-

teli zobrazí, kdy přesně, nebo za jak dlouho proběhne start závodu. Pokud start nenastane 

tentýž den, zobrazí se celé datum a čas startu. Je-li ale start naplánovaný ve stejný den, 

kdy je aplikace používána, ukazuje se v informační liště odpočet do startu závod. Čím 

více se blíží start, tím je odpočet konkrétnější, To znamená, že nejdříve aplikace ukazuje 

pouze za kolik hodin začne závod, těsně před startem už zobrazí přesný odpočet vteřin. 
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Obrázek 9: Hlavní fragment aplikace před spuštěním závodu - start v zadaný čas 

Ať už se odstartuje pomocí tlačítka nebo automaticky na čas, tak se čas startu uloží do da-

tabáze a hlavní fragment vypadá v průběhu závodu tak, jak je vidět na dalším obrázku 

(Obrázek 10). Fragment obsahuje pole pro vyplnění čísla dobíhajícího závodníka a tla-

čítko „Ok“ pro zadání jeho cílového času. Pro lepší přehled se pod tímto tlačítkem nachází 

ještě seznam s posledními čtyřmi zadanými závodníky. Tento seznam je zde hlavně 

z toho důvodu, aby uživatel viděl, že aplikace zadaného závodníka opravdu zaregistro-

vala a úspěšně uložila jeho cílový čas. 
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Obrázek 10: Hlavní fragment aplikace v průběhu závodu 

Poslední důležitou funkcionalitou je možnost přidat cílový čas, aniž by bylo zadáno star-

tovní číslo závodníka. To se hodí zejména při těsném doběhu více závodníků najednou, 

kdy by uživatel nestihl přesně zadat všechna čísla a určit jejich časy. Stačí tedy pouze 

stisknout tlačítko „Ok“, bez zadaného startovního čísla, a aplikace se zachová tak, jak je 

možné zpozorovat na předešlém obrázku (Obrázek 10). Alternativou je klepnutí na čas 

závodu, to vyvolá stejnou událost – vytvoří se závodník bez čísla a jména, pouze s časo-

vým údajem. Tohoto závodníka lze později jednoduše upravit – uživatel dlouze stiskne 

pole s tímto závodníkem a objeví se menu s položkami „Upravit“ a „Odstranit“, pokud 

tedy uživatel vybere položku pro úpravu závodníka, tak se objeví okno s možností zadat 

nové číslo (Obrázek 11). Stejně tak je možné upravovat a odstraňovat závodníky, kteří 

již mají přiřazené startovní číslo. 
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Obrázek 11: Úprava čísla doběhlého závodníka 

Pokud by se stalo, že uživatel zadá číslo, které již figuruje v seznamu všech závodníků, 

kteří již doběhli do cíle, objeví se informace „Tento závodník již doběhl“ a neumožní to 

tak přepsat jeho cílový čas. Přesto se ale vytvoří nový závodník, který žádné číslo nemá, 

tedy stejně jako kdyby uživatel nezadal číslo žádné. Tato funkcionalita je zde pro  případ, 

že se časoměřič přehlédl nebo omylem zapsal špatně číslo, což znamená, že doběhl zá-

vodník s jiným číslem, které lze později doplnit pro tento vytvořený časový údaj. Tento 

případ znázorňuje obrázek (Obrázek 12). 
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Obrázek 12: Chybný zápis čísla závodníka 

3.1.2 Všichni závodníci v cíli 

V pořadí druhá položka v hlavním dolním menu nese název „Závodníci“ a po jejím zvo-

lení se zobrazí fragment, který je na obrázku (Obrázek 13). Hlavní částí obsahu tohoto 

fragmentu je seznam všech závodníků, kteří byli v cíli zadáni do aplikace jakožto závod-

níci, kteří doběhli. Závodníci jsou seřazeni sestupně podle času v cíli, tedy přesně tak, jak 

je časoměřič zadával. Tento fragment tedy slouží k tomu, aby si uživatel mohl prohléd-

nout všechny závodníky, které už zadal, dále aby si mohl předběžně zkontrolovat vý-

sledné časy závodníků a v neposlední řadě je zde stejná možnost upravovat nebo 

odstraňovat závodníky. Toto lze provádět znovu přes menu, které se vyvolá dlouhým 

stisknutím pole s daným závodníkem, následně se zobrazí možnosti „Upravit“ a „Odstra-

nit“. 

Součástí tohoto fragmentu je také menší časomíra závodu, která je zde pouze pro infor-

mativní účel, slouží k lepšímu přehledu uživatele o stavu a času závodu. 
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Obrázek 13: Fragment se všemi závodníky, kteří doběhli 

3.1.3 Výsledky 

Pokud je závod ukončený, změní se druhá položka hlavního menu na „Výsledky“ a zob-

razí se fragment, který je na následujícím obrázku (Obrázek 14). 
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Obrázek 14: Fragment výsledky 

Fragment obsahuje list závodníků, kde je nejdříve zobrazena jejich pozice a následně 

jméno, číslo, výsledný čas a kategorie. Výsledky je možné filtrovat podle kategorií po-

mocí spinneru, který se nachází vpravo nahoře. Po zvolení některé z kategorií se zobrazí 

pouze závodníci dané kategorie, tentokrát s novým umístěním, které je počítané jako 

umístění v dané kategorii. Pokud některý ze závodníků závod nedokončil, v kolonce 

umístění se místo čísla pozice zobrazuje písmeno „N“. 

Tento fragment znovu obsahuje menší časomíru závodu pro lepší přehled. Dále se zde 

ještě nachází důležité tlačítko „Exportovat výsledky“, které uživateli umožní sdílet vý-

sledky závodu. 

3.1.4 Startovní listina 

Při zvolení třetí položky v hlavním menu s názvem „Startovka“ se zobrazí fragment, 

který uživateli poskytuje zobrazení a manipulaci se startovní listinou závodu. I v tomto 

fragmentu se nahoře zobrazuje malá časomíra závodu, dále je zde znovu možnost filtrovat 

startovní listinu podle kategorií pomocí spinneru. Vedle filtru se nachází tlačítko 
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pro přidání dalšího závodníka do startovní listiny, které zobrazí jiný fragment, který se 

postará o získání všech údajů a samotné přidání. Dále je zde tlačítko pro import startovní 

listiny 

Pod těmito komponenty se už nachází samotná listina v podobě seznamu. Závodníci jsou 

seřazeni podle startovního čísla a samotný seznam zobrazí u každého závodníka jeho 

startovní číslo, jméno a příjmení, kategorii a jeho případný výsledný čas. Každého zá-

vodníka je možné upravit nebo odebrat a to za pomocí dlouhého stisknutí, které vyvolá 

menu s položkami „Upravit“ a „Odstranit“. Další možností pro uživatele je rozkliknout 

zvoleného závodníka a zobrazit tak všechny jeho informace. Celý fragment je vidět 

na  obrázku (Obrázek 15) 

 

Obrázek 15: Fragment zobrazující startovní listinu závodu 

3.1.5 Přidat závodníka do startovní listiny 

Pokud uživatel potřebuje přidat do startovní listiny dalšího závodníky, poslouží k tomu 

fragment, který je na obrázku (Obrázek 16).  
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Obrázek 16: Fragment, který se stará o přidání závodníka do startovní listiny 

Zde je potřeba vyplnit všechny údaje, kromě data narození a názvu týmu. Dále se star-

tovní číslo nesmí shodovat s číslem jiného závodníka. Při volbě kategorie, do které patří 

závodník, se zobrazí možnost „+ Přidat kategorii“, kde lze vytvořit novou kategorii zá-

vodu. Pokud závod zatím neobsahuje žádné kategorie, je zde místo spinneru textové pole, 

kam se rovnou zadá název kategorie. Zadá-li uživatel jakýkoliv údaj špatně (například 

zadá neplatné datum narození, nebo textový údaj do kolonky startovního čísla, nebo další 

…) aplikace tuto chybu zachytí pomocí výjimek a následně vypíše chybovou hlášku s in-

formací o chybě a nedovolí takovéhoto závodníka přidat do startovní listiny. K přidání 

závodníka slouží příslušné tlačítko. Dále je zde tlačítko zpět, které se nachází vždy vlevo 

nahoře a má ikonku šipky doleva. To lze využít, pokud uživatel nechce uložit změny 

a přidat tak nového závodníka. 

3.1.6 Zobrazení závodníka ve startovní listině 

Pokud uživatel ve startovní listině stiskne některého ze závodníků, zobrazí se nový frag-

ment s informacemi o tomto závodníkovi. Tento fragment je na následujícím obrázku 

(Obrázek 17). 
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Obrázek 17: Fragment, který zobrazí informace o závodníkovi 

Informace o závodníkovi zahrnují jeho jméno a příjmení, pohlaví, datum narození, kate-

gorii, tým, číslo a případný výsledný čas. Fragment ovšem reaguje na typ organizovaného 

závodu – pokud se nejedná o závod s hromadným startem, nýbrž o časovku, zobrazí se 

ještě informace o času startu závodníka (viz Obrázek 18). Tento údaj říká, o kolik později 

startuje závodník s ohledem na celkový čas startu. 

Fragment obsahuje v horní části ještě tři tlačítka, které jsou znázorněny ikonami. Jedná 

se o tlačítko zpět, tlačítko pro úpravu závodníka a tlačítko pro odstranění závodníka. 
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Obrázek 18: Fragment, který zobrazí informace o závodníkovi - typ závodu časovka 

3.1.7 Upravit závodníka ve startovní listině 

Při nutnosti upravit některého ze závodníku poslouží fragment, který zobrazuje obrázek 

(Obrázek 19). Svým rozložením se velmi podobá fragmentu, který se stará o přidání no-

vého závodníka. Rozdíl je v tom, že jsou načteny údaje o závodníkovi a všechna pole jsou 

již předvyplněná, poté je lze upravit. 
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Obrázek 19: Fragment, který upraví závodníka 

3.1.8 Nastavení 

Poslední položkou hlavního menu je položka s názvem „Závod“, ve které se celý závod 

nastavuje. Tento fragment je na obrázku (Obrázek 20).  
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Obrázek 20: Fragment nastavení závodu 

Fragment s nastavením závodu jako jediný nedědí ze třídy AppFragment a to z toho dů-

vodu, že dědí od třídy PreferenceFragmentCompat, což je importovaná třída, která se 

v praxi používá, pokud je potřeba vytvořit nastavení aplikace. Tato třída nevyužívá kla-

sické komponenty jako ostatní fragmenty, ale používá komponenty zvané Preferences, 

které jsou provázané se SharedPreferences. SharedPreferences je trvalé úložiště, které je 

schopné uložit data ve formátu klíč-hodnota. K uložení je tedy potřeba nějaký textový 

klíč, ke kterému je přiřazena hodnota libovolného datového typu. Preferences je spojen 

se SharedPreferences tím způsobem, že každý element (tedy položka v nastavení) obsa-

huje svůj vlastní klíč, který je uložený v úložišti. Při změně nějaké položky v nastavení 

se tedy v SharedPreferences vyhledá hodnota s klíčem této položky a následně se změní 

na hodnotu novou. 

Samotný fragment tedy obsahuje několik elementů typu Preference, které mají každý 

svůj klíč a hodnotu, která je uložená v úložišti. K hodnotám se lze jednoduše dostat 

a při každé změně se změní i atributy závodu, které jsou uložené v databázi. Pokud tedy 

uživatel v nastavení například změní typ závodu ze závodu s hromadným startem na ča-

sovku, aplikace si tuto změnu přepíše v databázi. 
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Důležitou funkcionalitou tohoto fragmentů je také znemožnění některých úprav. Pokud 

závod probíhá, nebo je již ukončený, všechny položky v nastavení jsou zablokovány, aby 

nebylo možné měnit parametry již probíhajícího závodu. Dále se také jednotlivé položky 

zablokovávají v závislosti na jiných zvolených hodnotách, například pokud si uživatel 

vybere, že chce odstartovat závod tlačítkem, je mu znemožněno nastavovat čas startu. 

3.2   Komunikace mezi Fragmentem a Activity 

Jelikož všechny události vyvolané uživatelem zpracovávají fragmenty, je potřeba předá-

vat data z fragmentu do hlavní Activity a opačně. K této komunikaci slouží interface, ne-

boli rozhraní. Každý fragment má vytvořený svůj interface, který se nazývá fragment 

listener. V tomto rozhraní jsou poté definované metody, které musí implementovat třída, 

která toto rozhraní implementuje. V praxi to poté vypadá tak, že hlavní Activity imple-

mentuje rozhraní všech fragmentů a obsahuje všechny příslušné metody. Tyto metody se 

často opakují, proto není potřeba pro každý fragment psát metody zvlášť, protože ve vý-

sledku si spíše rozhraní fragmentu vybírá metody z hlavní Activity, které potřebuje. Po-

kud tedy poté fragment potřebuje předat nějaká data do Activity, zavolá metodu, kterou 

má definovanou ve svém rozhraní. Jelikož má Activity tuto metodu implementovanou, 

dostanou se potřebná data k ní pomocí argumentů této metody.  

Je-li potřeba předat nějaká data z hlavní Activity do fragmentu, slouží k tomu návratové 

hodnoty těchto metod. Fragment si zavolá metodu ze svého rozhraní, která má definované 

návratové hodnoty dat. Activity mu tato data vrátí. 

3.3   Použité Android prvky 

Při tvorbě Android aplikace je nutné kromě základních prvků jazyka Java použít také 

třídy a objekty, které jsou určené pro správný chod Android aplikací. Základem jsou 

prvky Activity a Fragment, které již byly popsány. Activity je důležitým prvkem, bez ní 

by samotná aplikace vůbec nešla spustit. Stará se totiž o komunikaci s uživatelem. Tato 

komunikace je zprostředkována pomocí ovládacích prvků jako jsou různá tlačítka, tex-

tová pole a jiné. Tyto prvky jsou vždy potomkem tříd View nebo ViewGroup. 

3.3.1 View a ViewGroup 

Jedná se o třídy, které jsou, hned po Activity, základním stavebním kamenem aplikace. 

Pod pojmem View si lze představit každý ovládací prvek aplikace, jsou to tedy všechny 
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možné textové pole, zaškrtávací pole, tlačítka, vyhledávací lišty, přepínače, obrázky, 

spinnery a jiné. Všechny tyto komponenty musí buď přímo, nebo vzdáleně, dědit od třídy 

View. Ta tedy zajišťuje správnou funkčnost těchto komponent. Každé View lze nastavit 

spouštěcí akce, neboli listenery. Listener je rozhraní, které se používá pro zachycení růz-

ných akcí. Příkladem může být OnClickListener, což je listener, který čeká, až uživatel 

klikne na danou View, a následně vykoná nějakou činnost. U View lze nastavovat mnoho 

dalších vlastností, jednou z nich je například visibility (neboli viditelnost), tedy zda bude 

daná komponenta uživateli zobrazena, nebo bude skryta. 

Oproti tomu ViewGroup je třída, která je potomkem třídy View (Obrázek 21). Liší se 

v tom, že může obsahovat další jiné Views, což z ní dělá základní třídu pro různé rozlo-

žení a kontejnery. Třídy, které jsou potomky ViewGroup jsou následně používané v apli-

kace jako jakési neviditelné kontejnery, které obsahují různé komponenty (potomky 

View). Jejich funkcí je určování vzájemné polohy těchto komponent. [10] 

 

Obrázek 21: View a ViewGroup [10] 

3.3.2 TextView, EditText a Button 

Základními prvky Android aplikací jsou prvky TextView, EditText a Button. Je tedy téměř 

samozřejmostí, že všechny tyto tři byly použity ve vytvořené aplikaci. TextView je kom-

ponenta, pomocí které lze vypisovat textové informace. Je využita všude tam, kde je třeba 

nějaký výpis na obrazovku. Textům lze nastavit různé parametry – velikost, styl, barva 

písma, a další. 

Další komponentou, která stejně jako TextView pracuje s textovými řetězci, je EditText. 

Rozdíl mezi těmito dvěma komponentami je ten, že EditText reprezentuje pole, do kte-

rého uživatel zadává nějakou textovou informaci. V aplikaci je tato komponenta využita 



 43 

například na hlavním fragmentu při průběhu závodu. Uživatel do EditTextu zadává číslo 

závodníka, který zrovna dobíhá do cíle, a poté odešle jeho výsledný čas pomocí tlačítka. 

EditTextu je možné nastavovat různé další atributy, v tomto případě byl využit atribut 

inputType, jehož hodnota je nastavena na „number“. Toto nastavení zajistí, že uživatel 

do daného textové pole může zadat pouze čísla, nikoliv písmena. Dalším atributem, který 

byl použit, je hint, neboli nápověda. Jeho hodnotou je jakýkoliv textový řetězec, který se 

zobrazí v textovém poli v pozadí šedým písmem jakožto nápověda uživateli, aby věděl, 

co má do daného pole vyplnit.  

Text v poli je možné již přednastavit, při zobrazení dané komponenty uživatel pouze 

upravuje danou hodnotu. To je využito při upravování závodníků ve startovní listině. 

Aplikace uživateli zobrazí všechny informace o závodníkovi – tyto informace jsou zob-

razeny pomocí EditTextů, je tedy možné je upravit a následně odeslat úpravy pomocí 

tlačítka. 

Další velmi často používanou komponentou je Button, neboli tlačítko. U tlačítek je vždy 

důležité nastavit OnClickListener a tím definovat, co se stane po jeho zmáčknutí. Tlačítka 

jsou v aplikaci využívána na mnoha místech. Kromě klasických tlačítek, kterým se na-

staví text, styl a barva pozadí, jsou v aplikaci využita také tlačítka, jejichž pozadím je 

obrázek. Jedná se například o tlačítko „zpět“, které je znázorněno pomocí šipky doleva, 

dále také tlačítka „upravit“ a „odstranit“. Všechna tyto tlačítka se nacházejí na následují-

cím obrázku (Obrázek 22). 

 

Obrázek 22: Tlačítka, jejichž pozadím je obrázek 

3.3.3 Chronometer 

Velmi důležitým prvkem v aplikaci je Chronometer. Jedná se o třídu, která implementuje 

jednoduchý časovač. Tento prvek slouží v aplikaci k zobrazení aktuálního času závodu. 

Kromě velké časomíry na hlavním fragmentu aplikace, se čas uživateli ukazuje i na dal-

ších fragmentech, vždy v horní části displeje. Chronometer je možné v Android aplika-

cích využívat dvěma způsoby: 
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• První způsob je ten, že Chronometer pracuje jako časovač, tedy příjme časový 

údaj a od tohoto času odčítá směrem dolů, dokud nedojde do hodnoty 0. 

• Druhá varianta připomíná klasické stopky – Chronometer přičítá čas směrem na-

horu. Je možné na začátku předat této komponentě nějaký časový údaj, na kterém 

bude časomíra začínat, pokud se tak nestane, čas se přičítá od 0. 

Mezi těmito variantami lze volit pomocí metody setCountDown(boolean), kterou je nutné 

zavolat na instanci objektu Chronometer. Mobilní aplikace využívá druhou variantu, tedy 

funkčnost, která se podobá stopkám. Při startu závodu si aplikace uloží do databáze čas 

startu a spustí Chronometer. V případě, že uživatel aplikaci ukončí a později by se chtěl 

k probíhajícímu závodu znovu vrátit, při načítání aplikace se do Chronometeru nastaví 

aktuální čas závodu. Ten se získá jednoduchým způsobem – aplikace si z databáze načte 

čas startu závodu a následně tento čas odečte od aktuálního času. K nastavení počátečního 

času se používá metoda setBase(long base), jejíž parametr je časový údaj typu long. Dal-

šími užitečnými metodami jsou metody start() a stop(), které spouštějí nebo pozastavují 

počítání. [11] 

Jelikož je Chronometer potomkem třídy View, lze mu nastavit stejné atributy jako této 

třídě. Díky tomuto faktu umožňuje aplikace uživateli na hlavním fragmentu zadat probí-

hajícího závodníka kliknutím na čas závodu. Chronometeru je nastaven onClickListener, 

v případě kliknutí na čas se aplikace zachová tak, jakoby uživatel klikl na tlačítko „Ok“ 

bez vyplněného čísla závodníka, což může být výhodou při dobíhání více závodníků na-

jednou. Nejedná se o žádnou zásadní funkcionalitu (je to pouze zdvojení již implemento-

vané funkce), přesto to může posloužit k většímu komfortu při používání aplikace. 

3.3.4 CountDownTimer 

CounDownTimer není komponenta, která by dědila od třídy View, jedná se pouze o ob-

jekt, pomocí kterého lze spustit odpočet a po skončení tohoto odpočtu vykonat nějakou 

událost. Stejně tak lze vykonávat nějakou funkci v každém kroku odpočtu. V aplikaci je 

tento objekt využit při odpočítávání času do startu závodu. Pokud uživatel v nastavení 

zvolí, že chce odstartovat závod automaticky v přesně určený čas, je třeba, aby aplikace 

hlídala, kdy nastane start. Při zvolení času startu se čas uloží do databáze, takže v pozadí 

si aplikace start pohlídá, pokud uživatel aplikaci vypne a spustí ji znovu až po startu, 

závod již bude běžet a bude obsahovat správný časový údaj probíhajícího závodu. Count-

DownTimer ovšem řeší situaci, kdy má uživatel aplikaci zapnutou a potřebuje vědět, 
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za jak dlouho závod začne. Při zobrazení některého z fragmentů, které obsahují Chrono-

meter s časem závodu, se v pozadí vytvoří instance objektu CountDownTimer, která hlídá 

start závodu. Spustí se časovač, který končí přesně v čas startu, v ten moment je spuštěn 

Chronometer s časem závodu. To je docíleno pomocí metody onFinish, která se automa-

ticky provede po dokončení odpočtu. 

Na hlavním fragmentu aplikace je využita další metoda CountDownTimeru, která se na-

zývá onTick. Tato metoda provede zvolenou funkci v každém kroku odpočtu. V případě, 

že se start závodu blíží, metoda vypisuje na hlavním fragmentu do šedého informativního 

textu informaci o tom, kolik vteřin zbývá do startu. Informativní text s odpočtem do startu 

závodu je možné vidět na jednom z výše uvedených obrázků (Obrázek 9). [12] 

3.3.5 ListView 

Pro zobrazení více dat stejného typu slouží prvek zvaný ListView. Jedná se o komponent, 

který zobrazí všechna tyto data ve formě seznamu. Jedná se o potomka třídy ViewGroup. 

ListView je v aplikaci využit všude tam, kde jsou zobrazeny seznamy závodníků, to zna-

mená startovní listina, výsledková listina a závodníci v cíli. Tento prvek vyžaduje 

pro svoji funkci komponent zvaný Adapter, který se nastavuje pomocí metody setAdap-

ter. 

3.3.6 Adapter 

Adapter je komponenta, která se využívá pro zobrazení dat v seznamech, neboli v List-

View. Jedná se o most mezi kontejnery, která zobrazují data (příkladem je již zmíněný 

ListView), a samotnými daty. Adapter definuje, která data se v kontejneru budou zobra-

zovat a jakým způsobem se budou data zobrazovat. Je tedy nutné předat mu nějaké pole 

nebo list dat a dále také nějaký Layout, neboli rozvržení dat. Adapter tyto data zobrazí 

požadovaným způsobem, každá položka je vnímána jako View. Je možné použít již vy-

tvořené adaptéry, které dokáží zobrazit jednoduchá data, jedním z nich je ArrayAdapter. 

Tento adaptér zobrazí data tím způsobem, že na každé položce seznamu zavolá metodu 

toString(), vypíše tedy její textovou reprezentaci. 

Pro zobrazení komplexnějších dat je nutné vytvářet si vlastní adaptéry, přesně tímto způ-

sobem je tento prvek využit v aplikaci. Aplikace na mnoha místech zobrazuje uživateli 

seznam závodníků - buď závodníky v cíli nebo závodníky ve startovní listině. 
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V kontejneru je tedy potřeba zobrazit data, která jsou datového typu RacerModel, což je 

objekt reprezentující závodníka. Tento objekt je zobrazován více způsoby: 

• Ve startovní listě se v seznamu zobrazuje startovní číslo, jméno a příjmení, kate-

gorie a informace o tom, zda závodník již doběhl (případně výsledný čas) 

• Ve výsledkové listině se v seznamu zobrazuje výsledná pozice závodníka, jeho 

jméno a příjmení, startovní číslo, výsledný čas a kategorie, ve které závodil 

• Ve Fragmentu, kde se zobrazují všichni závodníci, kteří již doběhli do cíle, je 

potřeba zobrazit startovní číslo, jméno, příjmení a výsledný čas. 

• Pokud je startovní listina závodu prázdná, místo jména, příjmení a čísla závodníka 

se zobrazí pouze text „Závodník číslo“ doplněný číslem závodníka. 

Ve všech případech je tedy potřeba zobrazit data jiným způsobem, k tomu slouží vytvá-

ření různých vlastních adaptérů. Všechny tyto vlastní adaptéry musí být potomkem třídy 

ArrayAdapter. Pro implementaci je důležité přepsat metodu getView, která se stará o sa-

motné zobrazení, tato metoda vrátí výsledné View, tedy data v požadované podobě. 

3.3.7 Spinner 

Spinner je komponenta, která je využívána v případě, kdy je potřeba, aby si uživatel vy-

bral jednu hodnotu z pevně daného seznamu. Při kliknutí na Spinner se rozbalí menu 

a uživateli se ukáží všechny položky. Po vybrání jedné z nich je tato položka zobrazována 

Spinnerem. 

Na obrázku (Obrázek 23) se nacházejí dva Spinnery, první z nich je nerozbalený u ko-

lonky „Pohlaví:“, druhý je možné vidět v rozbalené variantě u kolonky „Kategorie:“. 
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Obrázek 23: Ukázka Spinnerů 

Spinnery jsou v aplikaci používané pro filtrování startovní listiny a výsledků podle kate-

gorií, dále také pro vytváření a úpravu závodníků, kdy je třeba zvolit z předem určených 

kategorií nebo pohlaví. Při jejich implementaci je nutné využít interface OnItemSelected-

Listener, kde je důležitá metoda s názvem onItemSelected. Tato metoda je zavolána po-

každé, když se změní hodnota spinnerů, je tedy možné zde implementovat různé funkce, 

které jsou požadované po zvolení hodnoty. [13] 

3.3.8 Toast 

Toast je komponenta, která je viditelná na obrazovce pouze na určitou dobu. Je často 

používána pro vypisování informačních nebo chybových zpráv uživateli. Aplikace tuto 

komponentu využívá pro vypisování chyb, například pokud se uživatel pokouší načíst 

závod, který neexistuje, nebo pokud zadá číslo závodníka, který už dávno předtím doběhl. 

Zobrazí se vždy v dolní části obrazovky, jak je vidět na obrázku (Obrázek 24). Je možné 

určit délku jeho zobrazení, často se využívají předem připravené konstanty „Toast.LEN-

GTH_SHORT“ a „Toast.LENGTH_LONG“, kde první zobrazí Toast na kratší dobu (2 

s) a druhá na delší dobu (3,5 s). [14] 
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Obrázek 24: Toast oznamující chybu při zadávání čísla závodníka 

3.3.9 Dialog 

Pod pojmem dialog si lze představit vyskakovací okno. Toto okno se uživateli zobrazí 

v určitou chvíli a vyžaduje, aby uživatel provedl nějakou událost. Aplikace například vy-

užívá tři druhy dialogů: 

• Informativní dialogy – tyto dialogy pouze zobrazí uživateli určený text. Jsou vy-

užity v nastavení aplikace, kde lze rozkliknout informace o aplikaci, a také při im-

portu startovní listiny, kde se nacházejí tlačítka, které po stisknutí zobrazí 

uživateli nápovědu, jakým způsobem lze úspěšně importovat data závodníků. 

• Potvrzovací dialogy – jedná se o dialogy, kde aplikace vyžaduje, aby uživatel po-

tvrdil svou předešlou volbu. Tyto dialogy jsou žádoucí ve chvíli, kdy volba nená-

vratně změní stav, nebo smaže některá data aplikace, například pokud si uživatel 

přeje ukončit závod (již nebude možné dále přidávat závodníky). 

• Dialogy zprostředkovávající příjem dat – tyto dialogy obsahují další komponenty 

jako třeba tlačítka nebo EditTexty, vyžaduje se po uživateli, aby předal aplikaci 

další data. Příkladem je upravování čísla závodníka v cíli – pokud si uživatel přeje 

upravit číslo závodníka, zobrazí se dialog ve kterém je pole pro zadání čísla, do to-

hoto pole je nutné zadat nové číslo závodníka a potvrdit změnu. 

Při vytváření dialogů je vždy použita třída AppCompatDialogFragment, kdy vytvořený 

dialog je potomkem této třídy. K sestavení dialogu se používá objekt Builder ze třídy 

AlertDialog. Tento objekt obsahuje již připravené metody pro nastavení nadpisu dialogu 

a tlačítek pro potvrzení nebo zrušení změn. Komunikace mezi dialogem a fragment je 

zajištěna stejným způsobem, jako mezi fragmentem a Activity, tedy za pomoci interface, 

neboli rozhraní. 
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3.3.10 Options menu 

Options menu je menu, které se nachází na obrazovce vpravo nahoře, pod symbolem tří 

teček. V tomto menu je možné ukončit závod, nebo začít zcela nový závod, menu je vidět 

na obrázku (Obrázek 7). Obě volby mají zásadní dopad na aktuální stav aplikace. Options 

menu lze přidat do Activity nebo Fragmentu pomocí metody setHasOptionsMenu(true), 

následně jsou pro práci s menu důležité tři metody: 

• Metoda onCreateOptionsMenu – jedná se o metodu, která vytváří Options menu. 

Této metodě je v parametru předána instance objektu MenuInflater, které je poté 

nutné předat zdrojový XML soubor, ve kterém je definována podoba menu.  

• Metoda onPrepareOptionsMenu – zde se v aplikaci nastavuje, které položky 

menu jsou uživateli přístupné. Například pokud závod ještě nezačal, nebo je již 

ukončený, nelze kliknout na položku „Ukončit závod“. 

• Metoda onOptionsItemSelected – v této metodě je obstarána funkcionalita jednot-

livých voleb. Je zde definováno, co se stane po kliknutí na danou položku menu. 

[15] 

3.3.11 LinearLayout, ScrollView 

Dalšími komponentami, které jsou stejně jako ListView potomky ViewGroup jsou Linear-

Layout a ScrollView. Jedná se o prvky, které spadají do skupiny kontejnerů, obsahují tedy 

další Views. LinearLayout se stará o zarovnání všech Views v jednom směru – horizon-

tálně, nebo vodorovně. ScrollView je prvek, který umožňuje uživateli scrollovat kompo-

nentou, která je umístěna uvnitř tohoto prvku. Komponenta tedy může mít jakoukoliv 

velikost, uživatel si ji může vždy prohlédnout celou. Do ScrollView lze vždy umístit 

pouze jedno View, může jím být ovšem některý Layout (například LinearLayout), který 

obsahuje těchto Views více. LinearLayout i ScrollView jsou velice často využívané 

pro určení pozic tlačítek, textů a jiných komponent. 

3.4   Databáze 

Aplikace využívá SharedPreferences k nastavování klíčových vlastností závodů. Tyto 

SharedPreferences ale nejsou jediným trvalým úložištěm, které je využíváno v aplikaci. 

Data všech závodníků, kategorií a samotná data závodu jsou uložena v SQLite databázi. 

Tato databáze je součástí operačního systému Android, je uložena přímo v paměti zaří-

zení a velkou výhodou je, že přístup k jejím datům má vždy pouze aplikace, která tyto 
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data vytvořila. K implementaci databáze v rámci aplikace byla využita třída SQLiteO-

penHelper, která byla vytvořena přesně pro tyto účely. Jedná se o pomocnou třídu pro vy-

tváření a správu databáze SQLite. Třída DAO, která se v aplikaci stará o práci s databází, 

tedy dědí od třídy SQLiteOpenHelper. Třída DAO funguje následovně: 

• Při vytvoření, tedy v konstruktoru zavolá konstruktor třídy SQLiteOpenHelper 

a předá mu kontext, jméno databáze a verzi databáze. Tím se inicializuje práce 

s touto databází 

• Pokud otevíraná databáze ještě neexistuje, zavolá se metoda s názvem onCreate. 

Tato metoda je implementována v samotné třídě DAO a jsou zde příkazy pro vy-

tvoření samotných databázových tabulek. 

• Následně už třída DAO obsahuje různé potřebné metody pro úpravu dat v data-

bázi, jako jsou například přidávání závodníků do databáze, úprava času startu zá-

vodu, a mnoho dalších. Všechny tyto metody jsou využívány při práci s daty 

a jsou volány z různých míst aplikace, vždy prostřednictvím hlavní Activity, která 

obsahuje instanci třídy DAO. 

3.4.1 Popis databázových tabulek 

Databáze obsahuje následující entity: 

• Racer – tato entita reprezentuje závodníka, jsou v ní uloženy všechny potřebné 

údaje o závodníkovi – id, startovní číslo, jméno a příjmení, pohlaví, datum naro-

zení, kategorie, tým, čas startu, čas doběhu, výsledný čas a údaj, zda se závodník 

nachází ve startovní listině 

• Race – tato entita ukládá všechny důležitá data závodu, těmi jsou čas startu, čas 

konce závodu, typ závodu a údaj, zda závod právě probíhá 

• Category – tato tabulka obsahuje názvy všech kategorií závodu 

Na následujícím obrázku se nachází entitně-relační diagram (Obrázek 25). 
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Obrázek 25: Entitně-relační model databáze 

3.5   Import startovní listiny 

Jak již bylo několikrát zmíněno, do aplikace lze importovat startovní listinu ze serveru 

SportChallenge nebo z CSV souboru. Oba tyto importy lze provádět prostřednictvím 

fragmentu se startovní listinou, při stisknutí tlačítka „Importovat startovku“ se uživateli 

zobrazí dialog, který je vidět na následujícím obrázku (Obrázek 26). 
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Obrázek 26: Možnosti importu startovní listiny 

Kromě dvou možností importu jsou v dialogu také tlačítka se symbolem otazníku, ty 

slouží pro zobrazení nápovědy. Pokud tedy uživatel stiskne například tlačítko pro nápo-

vědu u možnosti importu z CSV souboru, zobrazí se mu informace o tom, jak by měl 

soubor vypadat a která všechna data by měl obsahovat. Uživatel si poté může takovýto 

soubor připravit, uložit si ho kdekoliv ve svém mobilním zařízení a následně importovat 

data do aplikace. Pro čtení souboru je využit objekt BufferedReader, kterému je pomocí 

argumentů předaný vstupní soubor. Tento soubor si vybere uživatel ze svého zařízení, 

k tomu je použitý objekt zvaný Intent, který se pro takovéto účely běžně používá. Obrá-

zek vzorového CSV souboru určeného pro import se nachází v příloze (Příloha C: Import 

startovní listiny – vzorový CSV soubor). 

3.6   Export výsledků 

Potřebuje-li uživatel sdílet výsledky závodu, stačí po ukončení závodu stisknout tlačítko 

„Exportovat výsledky“. Následně se mu zobrazí vyskakovací okno, které nabízí volbu 

formátu souboru s výsledky. Na výběr jsou formáty CSV, PDF a HTML (viz Obrázek 

27). 
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Obrázek 27: Export výsledků 

Soubory jsou vytvářené za pomocí objektu FileOutputStream, který se stará o vytvoření 

souboru a zápis dat. Po zvolení formátu je možné soubor sdílet s jinými aplikacemi v te-

lefonu, které má uživatel nainstalované (viz Obrázek 28). Výsledky je tak možné napří-

klad odeslat emailem, nebo uložit na Google Disk. Příklady vytvořených souborů se 

nacházejí v přílohách (Příloha D: Export výsledků do CSV souboru – příklad, Příloha E: 

Export výsledků do PDF souboru – příklad a Příloha F: Export výsledků do HTML sou-

boru – příklad). 
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Obrázek 28: Sdílení výsledků 

3.7   Kategorie závodu 

Aplikace je schopna měřit pouze jeden závod, ovšem ten může obsahovat více kategorií. 

Kategorie se využívají při filtraci startovní listiny (viz Obrázek 29) a filtraci výsledků. 

Filtrované výsledky obsahují pouze závodníky z dané kategorie s aktuálním pořadím 

v kategorii (viz Obrázek 30). 
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Obrázek 29: Možnost filtrování startovní listiny podle kategorií 

 

Obrázek 30: Výsledky závodu filtrované podle kategorie 
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Existují dva způsoby, jak do závodu přidat novou kategorii. První způsob je ten, že uži-

vatel importuje startovní listinu, kde jsou u závodníků kategorie vyplněné. Pokud se u zá-

vodníka objeví kategorie, kterou daný závod ještě neobsahuje, automaticky se do závodu 

přidá. 

Druhým způsobem, jak lze vytvořit novou kategorii, je přidat nového závodníka do star-

tovní listiny přímo v aplikaci. Při přidávání závodníka je potřeba zvolit kategorii, které 

se nachází ve spinneru. Položkami tohoto spinneru jsou všechny existující kategorie zá-

vodu, na konec je ale vždy přidána položka „+ Přidat kategorii“ (viz Obrázek 23).  

Po zvolení této položky se uživateli zobrazí vyskakovací okno, kde uživatel napíše název 

nové kategorie, která je závodníkovi přidělena. 

Názvy kategorií už později v aplikaci nelze změnit. Jediným způsobem jak lze toto pro-

vést, je vytvořit kategorii novou a do ní přesunout všechny požadované závodníky. Stará 

kategorie se poté odstraní automaticky. Aplikace při každé změně kategorie u kteréhoko-

liv závodníka zkontroluje, zda se ve staré kategorii ještě nachází nějaký jiný závodník. 

Pokud zjistí, že se jednalo o jediného závodníka, který byl přiřazený do této kategorie, 

tak ji automaticky smaže. Uživatel tak toto vůbec nemusí řešit, aplikace se sama postará, 

aby závod neobsahoval prázdné a zbytečné kategorie. 

3.8   Návod k použití 

Použití aplikace je v mnoha případech jednoduché a intuitivní, velká část funkcionalit 

byla již popsána. Důležité je ovšem správné nastavení parametrů závodu. 

3.8.1 Nastavení závodu 

Po spuštění aplikace, je třeba nejprve nastavit závod, který chce uživatel měřit. Proto je 

třeba v hlavním menu ve spodní části obrazovky zvolit poslední položku „Závod“ a apli-

kace přesune uživatele do nastavení, které je vidět na jednom z předešlých obrázků (Ob-

rázek 20). V nastavení je nejprve potřeba určit, zda se jedná o vlastní závod, který není 

nikde zaregistrovaný, nebo zdali chce uživatel naměřit závod, který je registrovaný 

na Sportchallenge.  

3.8.2 Nastavení vlastního závodu 

Pokud se jedná o vlastní závod, je nutné vybrat položku „Vlastní závod“. Poté se zpří-

stupní skupina nastavení vlastního závodu, naopak skupina nastavení načteného závodu 
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se uživateli zablokuje, aby bylo vidět, co je třeba dále nastavovat. Ve skupině nastavení 

vlastního závodu se nacházejí další tři položky nastavení závodu, jedná se o „Start zá-

vodu“, „Vybrat datum a čas startu“ a „Typ závodu“. Zjednodušeně lze říci, že tedy uži-

vatel musí nastavit způsob startu a typ závodu. 

U způsobu startu lze zvolit, zda bude závod odstartovaný tlačítkem „Start“ nebo zda bude 

start závodu v přesně zvolený čas a datum. Na této volbě závisí i možnost volby času 

startu. Pokud si uživatel přeje odstartovat závod tlačítkem, toto nastavení se zablokuje, 

naopak pokud chce odstartovat závod v přesně zvolený čas, je nutné následně provést 

nastavení dne a času. 

Poslední položkou nastavení je typ závodu, kde se jedná o jednoduchou volbu. Závod 

může být buďto závod s hromadným startem, nebo časovka. Při hromadném startu vybí-

hají všichni závodníci v momentu startu závodu, to znamená že cílový čas závodníka je 

zároveň i jeho výsledným časem. Druhou možností typu závodu je časovka. Při tomto 

typu vybíhá každý závodník v jiný moment a má předem dané zpoždění na startu. Při do-

běhnutí závodníka je od jeho cílového času odečteno zpoždění jeho startu a tím se získá 

výsledný čas. 

U časovky je tedy potřeba mít připravenou startovní listinu, kde je u každého závodníka 

zvolený čas jeho startu. Tuto listinu lze do aplikace importovat z CSV souboru a to tak, 

že uživatel přejde v menu na obrazovku startovní listiny a stiskne tlačítko „Importovat 

startovní listinu“. Další možností je přidat každého závodníka do startovní listiny v apli-

kaci zvlášť, skrze tlačítko „Přidat závodníka“. Závod bude fungovat i v případě, že bude 

startovní listina prázdná, v tomto případě ale nebude mít volba časovky smysl, jelikož 

u závodníků, kteří se nenachází ve startovní listině se počítá, jakoby vybíhali přesně 

v momentě začátku závodu, nemají tedy žádné zpoždění na startu. Ve výsledku se tedy 

stejně jedná o závod s hromadným startem. 

3.8.3 Nastavení načteného závodu 

V případě, že chce uživatel změřit závod, který je registrovaný na Sportchallenge, je třeba 

znát identifikační číslo paketu daného závodu. V kategorii nastavení „Načíst závod“ se 

toto číslo zadá do první položky nastavení. Následně se aplikace pokusí tento závod na-

číst. Při úspěšném načtení se zobrazí jméno závodu, jak je vidět na obrázku (Obrázek 31), 

a uloží se startovní listina tohoto závodu. Dále se načte typ závodu a čas startu, oba tyto 

údaje se projeví v nastavení závodu. V případě, že by čas startu načteného závodu byl 
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neplatný, nebo by se jednalo o závod, který podle data již měl proběhnout, tak se jako 

způsob startu nastaví odstartování pomocí tlačítka. 

Po úspěšném načtení lze stále změnit typ závodu a způsob startu. Stejně tak lze přidávat 

a odebírat závodníky ze startovní listiny. Uživateli je také umožněno importovat další 

závodníky z CSV souboru a přidat je tak do startovní listiny ke stávajícím závodníkům. 

 

Obrázek 31: Úspěšně načtený závod 

Základní schéma nastavení závodu jsou znázorněny na následujícím obrázku (Obrázek 

32). 
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Obrázek 32: Schéma možností nastavení závodu 

3.9   Zveřejnění aplikace 

Po úspěšném dokončení byla aplikace PocketRaceTimer zadána k publikaci na Google 

Play. Pro samotnou publikaci na této platformě je třeba zařídit několik věcí: 

• Vývojář musí mít vytvořený vývojářský Google účet. Pro úspěšné vytvoření a ná-

slednou publikaci aplikací je nutné zaplatit jednorázový poplatek ve výši 25 do-

larů. 

• Při publikování aplikace je třeba vyplnit podrobnosti o aplikaci, mezi které patří 

název, krátký popis a úplný popis. 

• Dále je třeba vytvořit grafiku aplikace, zde je třeba nahrát logo aplikace a následně 

také hlavní grafiku, což může být jakýkoliv propagující obrázek, který má velikost 

1024 × 500 pixelů. 

• Je třeba zveřejnit 2 – 8 snímků obrazovky telefonu, na kterém je spuštěná apli-

kace. 

• Je nutné definovat země a oblasti, ve kterých bude aplikace dostupná a také pod-

porované jazyky. 

• Je nutné vyplnit dotazníky týkající se obsahu aplikace, cílového publika a reklam. 

Všechny tyto náležitosti byly splněny. Byla vytvořena hlavní grafika aplikace, která se 

nachází na následujícím obrázku (Obrázek 33). Jakožto země a oblasti, ve kterých je apli-

kace PocketRaceTimer dostupná byla vybrána Česká Republika a Slovensko, 
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podporovaným jazykem je pouze čeština. Dne 14. 05. 2021 bylo zahájeno plné vydání 

aplikace, následně je nutné, aby aplikace prošla všemi kontrolami společnosti Google. 

Tyto kontroly můžou trvat až 7 dnů. Všem uživatelům by tak mohla být aplikace dostupná 

přibližně 21. 05. 2021. [16] 

 

Obrázek 33: Hlavní grafika aplikace PocketRaceTimer 
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4 Testování aplikace 

Testování aplikace proběhlo 28. dubna 2021 pod hlavičkou tréninkového běžeckého zá-

vodu s názvem „Maruščin kros“. Tohoto závodu se zúčastnili běžci ze sportovních klubů 

Slavia Liberec Orienteering a AC Slovan Liberec. Celkově měl závod 22 účastníků, kteří 

měli na výběr ze dvou běžeckých tras: 

• Dlouhá trať, která měřila 5,6 km 

• Krátká trať, určená především pro děti do 12 let, délka 4,2 km 

Delší trať si zvolilo 18 běžců, na menší se vydali 4 závodníci. Jednalo se o závod, kdy 

běžci vybíhali v různých časových intervalech. Měření proběhlo třemi způsoby. Oficiální 

měření zprostředkovali zástupci Sportchallenge – Ing. Jan Kolaja, Ph.D., a Ing. Jana Ko-

laja Ehlerová, Ph.D., za pomoci čipové časomíry. Použity byly čipy SIAC Air od značky 

SportIdent (zkráceně SI čipy). Dále byly využívány krabičky BS11, také od společnosti 

SportIdent. Měření probíhá následujícím způsobem: 

• Závodník si nese svůj SI čip, který má připnutý na prstu 

• Jakmile se ocitne 3 metry od měřící krabičky, čip zapípá a načte čas z krabičky 

• Následně jsou po závodě z čipů přečteny a uloženy časové informace 

Výměna dat mezi krabičkou a čipem trvá pouhých 60 ms, měření je tedy poměrně přesné. 

[18] V rámci tohoto měření byl běžcům změřený cílový čas a mezičas (ten byl měřený 

pouze na dlouhé trati). 

Druhé měření závodu provedl Bc. Petr Novák v rámci testování své diplomové práce, 

jednalo se o měření za pomocí RFID čipů, které měli závodníci připnuté na startovním 

čísle. Tyto čipy byly poté v cíli zachyceny za pomocí RFID readeru a antény. V tomto 

typu měření nebyl závodníkům měřený mezičas, pouze výsledný čas. 

Třetí způsob měření byl pomocí vytvořené mobilní aplikace. Tato aplikace běžela 

na dvou mobilních zařízeních současně, jedno zařízení měřilo v místě, kde byly zazna-

menávány mezičasy, druhé přímo v cíli. Na obou byl nastavený automatický start závodu 

v 16:30, tím byla zajištěna kompatibilita časových údajů. 

Startovní listina, a tedy i časy startů závodníků, byla načtena ze serveru Sportchallenge, 

kam byli závodníci v průběhu startů postupně přidáváni. Běžci vybíhali v různých časo-

vých intervalech, často i více závodníků najednou.  
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Obrázek 34: Testování měření běžeckých závodů pomocí vytvořené mobilní aplikace 

4.1  Výsledek testování 

Měření pomocí mobilní aplikace proběhlo bez větších problémů, všichni závodníci byli 

zaznamenáni, ke všem byl na obou mobilních zařízeních přiřazen mezičas/cílový čas. 

Naměřené časy byly následně porovnávány s oficiálními časy, naměřenými pomocí 

SI čipů. Na obrázku (Obrázek 35) se nachází graf, který znázorňuje rozdíly v naměřených 

časech oběma časoměřiči, jedná se pouze o závodníky, kteří běželi dlouhou trať závodu. 
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Obrázek 35: Graf rozdílů v měření 

Z grafu je zřetelné, že přesnost měření je závislá na osobě, která tuto aplikaci používá. 

Časoměřič, který měřil časy v cíli, má průměrnou odchylku od oficiálních časů 

1,1 sekundy a většinou zadal závodníka do aplikace dříve, než proběhl kolem readeru. 

Druhý časoměřič, který měřil mezičasy závodníků, oproti tomu ve většině případů zadal 

závodníky do aplikace o chvíli později, než byli načteni čtečkou. Jeho průměrná odchylka 

je 2,6 sekundy, to je ovšem způsobeno dvěma velkými výkyvy – rozdíly 9 a 17 vteřin. 

Při vynechání těchto extrémních hodnot je jeho průměrná odchylka pouhých 1,3 sekundy. 

Nejčastější rozdíl v měření byl ± 1 vteřina. Testování prokázalo, že větší rozdíly od sku-

tečného času závodníka způsobují dvě příčiny: 

• nepozornost časoměřiče 

• opomenutí odeslání výsledku po napsání čísla 

Obě příčiny tedy nejsou způsobeny špatnou implementací aplikace. 

Testování ovšem prokázalo také jednu výhodu měření závodu pomocí mobilní aplikace, 

nastala totiž situace, kdy závodnice, která běžela krátkou trať, doběhla do cíle, ovšem 

čtečka v momentě protnutí cílové čáry nezaregistrovala její SI čip. Bylo to způsobeno 

zmatením závodnice a nedodržením technické procedury. Zaregistrování závodnice čteč-

kou proběhlo až mnohem později, kdy už byla dávno v cíli. Její výsledný čas v mobilní 

aplikaci byl ovšem zadaný ve správný moment, a tak se lišil o celé 2 minuty a 26 vteřin. 

Čas závodnice v mobilní aplikaci tedy lze v tomto případě považovat za správný. 
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4.2   UX, neboli uživatelský prožitek 

Při testování byly objeveny dva menší nedostatky týkající se uživatelského prožitku 

při interakci s aplikací. Prvním z nich byl fakt, že po vyplnění čísla probíhajícího závod-

níka a následném stisknutí tlačítka „Ok“ se kolonka pro číslo závodníka, která je vidět 

na jednom z předešlých obrázků (Obrázek 10), automaticky nesmazala a zůstalo v ní 

předchozí číslo. Bylo tedy nutné ji vždy smazat ručně, což není žádoucí, zvlášť pokud je 

potřeba rychle zadávat probíhající běžce. 

Druhým nedostatkem, nebo spíše návrhem na vylepšení, bylo, že časoměřič nikde v apli-

kaci neměl informaci o tom, kolik běžců již doběhlo. Jedinou možností bylo spočítat 

všechny závodníky, kteří měli v aplikaci cílový čas. 

Obě tyto námitky byly vyřešeny, případně opraveny. Bylo doimplementováno automa-

tické mazání kolonky a také byla přidána informace o počtu zadaných závodníků do apli-

kace, tato informace se nyní nachází na druhém fragmentu aplikace, nad všemi 

závodníky, kteří jsou již v cíli. Je možné ji spatřit na jednom z předešlých obrázků (Ob-

rázek 13).  
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5 Možnosti rozšíření 

Kromě drobných chyb a nedostatků aplikace, které byly všechny v průběhu práce opra-

veny, se naskytlo ještě pár dalších nápadů na možná rozšíření této bakalářské práce, která 

by případně vylepšovala aktuální aplikaci, nebo by ji nějakým způsobem doplňovala. 

5.1   Návrhy na vylepšení aplikace 

Co se týče aplikace samotné, tak zde se naskytuje možnost implementovat verzi pro Ap-

ple zařízení. Aplikace je dostupná pouze pro platformu Android, pokud by ovšem byla 

vytvořena a nabídnuta také vlastníkům mobilních zařízení s operačním systémem iOS, 

mohl by ji používat téměř každý, jelikož tyto dva operační systémy jsou nejrozšířenějšími 

v České Republice.  

Dalším vylepšením by mohla být podpora více jazyků, v současné době aplikace pracuje 

pouze v českém jazyce. Na tuto událost je ovšem připravena, všechny textové řetězce, 

které se objevují ve výpisech, jsou uloženy v samostatném souboru s textovými řetězci 

s názvem string.xml. V tomto souboru jsou uloženy textové řetězce tím způsobem, že 

každý text má svůj atribut name. V případě, že by byla žádaná podpora více jazyků, stačí 

pouze do projektu přidat novou složku do složky resources, která obsahuje zdrojové texty 

a soubory aplikace. Nová složka vždy musí mít následující podobu názvu: 

< 𝑟𝑒𝑠𝑜𝑢𝑟𝑐𝑒	𝑡𝑦𝑝𝑒 > −𝑏+< 𝑙𝑎𝑛𝑔𝑢𝑎𝑔𝑒	𝑐𝑜𝑑𝑒 > [+< 𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡𝑟𝑦	𝑐𝑜𝑑𝑒 >]. 

Pokud je tedy potřeba přidat nový soubor s textovými řetězci, které jsou například ve špa-

nělském jazyce, je potřeba přidat složku s názvem „values-b+es/“ a do ní vložit nový 

soubor string.xml. Dále už je potřeba vzít všechny textové řetězce z původního souboru 

string.xml a následně je přeložit do španělského jazyka. Důležité ovšem je, aby zůstal 

stejný atribut name, protože pomocí tohoto atributu se k textovým řetězcům přistupuje 

z kódu. Po této úpravě už bude nový jazyk dostupný. Aplikace vždy použije jazyk, který 

je nastavený jako výchozí v mobilním zařízení. [17] 

Jedním z dalších návrhů na vylepšení je podpora měření jednoho závodů pomocí více 

mobilních zařízení, tedy jejich propojení. Aplikace zvládne měřit závod pouze na jednom 

mobilním zařízení. Při závodech, které mají větší počet účastníků, kteří dobíhají často 

krátce za sebou, by se časoměřiči mohlo hodit, že by měl u sebe dalšího člověka, kterému 

by v mobilní aplikaci běžel stejný závod a mohl by také zadávat probíhající závodníky. 
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Takováto úprava by přispěla k větší přesnosti měření. Bylo by poté možné provádět různé 

druhy měření pomocí této aplikace, například by každý měřil jinou kategorii nebo by 

jeden časoměřič mohl klikat pouze časy přesně ve chvíli, kdy závodníci protínají cílovou 

pásku, druhý by poté k těmto časům přiřazoval čísla závodníků. 

Poslední možnou úpravou je měření mezičasů. Aplikace neumožňuje měřit mezičasy, je-

diným způsobem jak toho momentálně dosáhnout, je nastavit si na dalším mobilním za-

řízení závod se stejnými parametry a případně i stejnou startovní listinou. Poté lze v místě 

mezičasu zadávat závodníky do aplikace tím způsobem, jako by se v daném místě nachá-

zel cíl. Přesně tento způsob byl použit při testování aplikace. Nevýhodou je, že data nej-

sou sjednocena na jednom místě a také je potřeba více mobilních zařízení, tedy i více 

časoměřičů. 

5.2   Webová aplikace 

Mobilní aplikace má spoustu funkcí, nelze se v ní ovšem postarat o administraci závodu. 

Je vytvořena tak, že načte startovní listinu závodníků, a to buď z CSV souboru nebo 

ze serveru Sportchallenge. Pokud organizátor chce mít měření závodu plně ve vlastní re-

žii, jedinou možností, jak do aplikace dostat startovní listinu, je vytvořit CSV soubor, 

který má všechny potřebné náležitosti, a ten poté nahrát do aplikace. Alternativou je při-

dávat závodníky do startovní listiny postupně po jednom přímo v aplikaci. 

O sestavení startovní listiny se v obou případech musí postarat samotný organizátor. Na-

bízí se tedy možnost vytvořit jednoduchou webovou aplikaci, která by organizátorům 

umožňovala vytvořit si svůj vlastní závod, na který by se účastníci přihlašovali online. 

Všechny informace by se zprostředkovaly přes tuto webovou aplikaci. Závodníkům by 

byla přiřazena startovní čísla a organizátor by si z tohoto webu pouze před závodem na-

četl všechna data podobným způsobem, jako se načítají ze serveru Sportchallenge. Měl 

by tedy vytvořenou startovní listinu automaticky. 

Takováto webová aplikace byla v průběhu práce vytvářena. Za pomocí serverového 

javascriptu Node.js a javascriptové knihovny React byla vytvořena základní aplikace, 

která zatím nesplňovala požadované funkcionality. Její implementace nakonec nebyla 

dokončena. Rozhodnutí nepokračovat v jejím vývoji bylo učiněno z toho důvodu, že není 

jisté, jestli by byla pro organizátory natolik přínosná, aby se vyplatilo udržovat její pro-

voz. Proto bylo při práci vloženo více času a energie do implementace mobilní aplikace. 
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Ukázka vytvořené aplikace se nachází na následujících obrázcích (Obrázek 36 a Obrázek 

37). 

 

Obrázek 36: Návrh webové aplikace - hlavní stránka 
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Obrázek 37: Návrh webové aplikace – registrace závodu  
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Závěr 

V rámci této bakalářské práce byl proveden průzkum aktuální situace měření běžeckých 

závodů. Z této analýzy bylo zjištěno, že neexistuje žádná aplikace pro mobilní zařízení, 

kterou by si uživatel mohl snadno, rychle a zdarma stáhnout na Google Play a následně 

by s její pomocí mohl spolehlivě změřit svůj závod. Organizátorům zbývají dvě základní 

možnosti – čipová technologie a ruční měření. Měřit závod pomocí čipové technologie 

může být problém pro menší závody, protože nemusí mít potřebné vybavení. V takovém 

případě je třeba využít nákladné služby, které se o takovéto měření postarají. Druhá mož-

nost, tedy měření závodu ručně, je často velmi zdlouhavá a pracná. 

Pro tyto účely byla v rámci práce vytvořena mobilní aplikace, pomocí které lze změřit 

širší škálu sportovních akcí. Vhodná je zejména pro běžecké závody, lze ji ovšem použít 

na jiné sportovní události, například cyklistické závody. Velkou výhodou je, že zvládne 

změřit jak závody s hromadným startem, tak se starty jednotlivých závodníků v různých 

časových intervalech, zvládne tedy pracovat i se startovní listinou závodu. Důležitým 

faktorem je, že aplikace je organizátorům dostupná zcela zdarma. Při implementaci byl 

kladen důraz na jednoduchost a přehlednost aplikace, jelikož závody často organizují 

i netechnicky založení uživatelé, proto bylo třeba aby byla aplikace vhodná i pro ně. 

Z důvodu situace ohledně pandemie koronaviru byla mobilní aplikace otestována pouze 

na menším tréninkovém závodě a porovnána s měřením pomocí čipové technologie. 

Při testování byly odhaleny pouze drobné nedostatky týkající se funkčnosti ovládacích 

prvků. Samotná aplikace obstála a v ostrém provozu zvládla změřit tento malý závod 

s uspokojujícími výsledky. Průměrná odchylka od oficiálních výsledků byla v rozmezí 

1–2 vteřin, nejčastěji se výsledky lišily o 1 vteřinu. Díky testování bylo zjištěno, že přes-

nost měření velmi závisí na pozornosti časoměřiče. Při velkém počtu účastníků by mohlo 

dojít k větším nepřesnostem a také nepravdivým výsledkům závodu. 

V poslední části práce byly popsány různé možnosti vylepšení nebo rozšíření mobilní 

aplikace. Byla nastíněna možnost rozšíření o webovou aplikaci, která by se starala o ad-

ministraci závodů, a také drobné vylepšení vytvořené mobilní aplikace, konkrétně mož-

nost propojení více mobilních zařízení, přidání dalších jazyků, možnost měření mezičasů 

závodu a implementace pro zařízení s operačním systémem iOS.  
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Přílohy 

Příloha A: Aplikace na Google Play 

Mobilní aplikaci je po kontrole ze strany společnosti Google možné stáhnout na Google 

Play pod názvem „PocketRaceTimer“. Odkaz na aplikaci je následující: 

• https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lukaskorinek.pocketracetimer 

Příloha B: Zdrojové kódy 

Zdrojové kódy mobilní aplikace je možné stáhnout z repositáře na Githubu8. Odkaz 

na projekt je následující: 

• https://github.com/LukasKorinek67/PocketRaceTimer 

Příloha C: Import startovní listiny – vzorový CSV soubor 

 

 
8 https://github.com 
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Příloha D: Export výsledků do CSV souboru – příklad 
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Příloha E: Export výsledků do PDF souboru – příklad 
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Příloha F: Export výsledků do HTML souboru – příklad 

 

 


