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1. UVOD

Jos§ prije nove ere su se ljudi zabavljali uz igre s loptom. Tokom povijesti su zabiljezene
razne inacice igara s loptom. Oduvijek je ljudima bila najprimamljivija ona verzija loptanja
nogama. 26. listopada 1863. godine u Londonu osnovan je ,,The Football Association®, engleski
nogometni savez. Prva uvedena pravila su bila zabrana bilo kakvog kontroliranja lopte rukom
u terenu, te udaranje, drzanje ili saplitanje protivnika. Prva sluzbena nogometna utakmica
odigrana je izmedu ekipa Barnes F.C. i Richmond F.C. 19. prosinca 1863. godine po dosta
drugacijim pravilima nego Sto su danas aktivna. Od te davne, 1863. godine, do danas je proslo
159 godina, a nogomet je i dalje najpopularniji sport. Svake godine sve viSe raste popularnost i
zainteresiranost za nogometom. U Hrvatskoj je registrirano preko 1000 nogometnih klubova,
od ¢ega je njih 15 upisano u registar profesionalnih sportskih klubova.

Nogometni klub je simbol mjesta iz kojeg dolazi. Zajednica svakog mjesta u kojem postoji
nogometni klub se trudi podi¢i ga na ve¢u razinu. To je puno lakSe u ve¢im gradovima, kao $to
su Zagreb, Split, Rijeka i Osijek jer su veca ulaganja i postoji $iri spektar sponzora i ljudi oko
kluba. Cetiri najveéa hrvatska grada nam daju Cetiri, trenutno najuspjesnija, hrvatska
prvoligaSa. Sve je to malo teZe izvedivo u ruralnim podru¢jima Republike Hrvatske. Manje je
ljudi, manje je potencijalnih ulagaca u klub, a danas se bez ulaganja teSko moze postici nesto
ambicioznije od niZih, Zupanijskih liga. Najbitnija stvar za uspjeh kluba, uz vrhunske igrace i
odgovarajucu infrastrukturu su kvalitetno trenersko osoblje, medicinska ekipa, kao i ljudi
zaduZeni za skautiranje, pracenje statistike 1 analize igraca. Danas se za statistiku 1 analize sve

viSe koriste razni oblici tehnologije.

Tema ovog zavrSnog rada je izrada mobilne Android aplikacije koja ¢e trenerskom osoblju
omoguciti lakSe pracenje statistike za pojedinog igraca. Statistiku s utakmice, za svakog
pojedinog igraca ¢e unositi korisnik odnosno trener. Nakon svakog treninga, igra¢ima ¢e od
strane trenera biti dodijeljene ocjene za taj trening. Aplikacija takoder ima moguénost prikaza
najboljeg odabira igraa za narednu utakmicu. Za predlaganje igraca koriSten je sustav

bodovanja na temelju prethodnih utakmica i treninga.

U drugom poglavlju predstavljena su neka slicna rjeSenja koja pomazu nogometnim
trenerima i koja simuliraju posao nogometnog trenera. U treCem poglavlju prikazano je
programsko rjesenje aplikacije za nogometnog trenera. Cetvrto poglavlje ¢e detaljno objasniti

sustav bodovanja na temelju kojeg aplikacija radi. Na kraju je zakljucak rada.



1.1. Zadatak zavrsnog rada

Napraviti aplikaciju koja je prilagodena za trenere i njihov strucni stozer. Treba omoguciti
upravljanje s podacima o igra¢ima. Modelirati i izraditi bazu podataka koja ¢e podrzavati
aplikaciju. lzraditi sustav ocjenjivanja na temelju prethodno unesenih podataka prema kojima

se korisniku ponude najspremniji igraci za nadolazece utakmice.



2. POSTOJECA RJESENJA POVEZANA S NOGOMETNIM
TRENEROM

U ovom poglavlju je prikazano nekoliko rjeSenja aplikacije za pomo¢ nogometnom treneru.
Takoder je prikazana 1 aplikacija koja treneru pruza moguénost crtanja taktike i akcija na

takti¢koj ploci te simulacija cjelokupnog nogometnog menadzmenta u obliku videoigre.
2.1. Football Coach App

Aplikacija nudi prijavu putem Googlea, Twittera te Facebooka. Nakon prijave se dodaje
ekipa i osnovne informacije o0 njoj. Postoji moguénost dodavanja igraca te odabira njihove
pozicije, nacionalnosti i datuma rodenja. Takoder ima prikaz i moguénost dodavanja
nadolaze¢ih utakmica, treninga i rezultata navedenih. Za treninge postoji odabir izmedu vise
tipova treninga. Prije utakmica je potrebno odabrati pocetnu postavu. Postoji funkcija ploce na
kojoj se mogu crtati zamisljene akcije. Aplikacija pamti sve informacije koje se unesu i sve se

moze dodatno pogledati i analizirati u Zeljenom trenutku.

€ Player's details

o
¥ LEAD

Slika 2.1 Sucelje aplikacije Football Coach App



2.2. My Coach Football

Aplikacija ima mogucnost registracije i prijave te unos podataka o svojoj ekipi za koju
zelimo voditi statistiku. Dodaju se nadolaze¢e utakmice i treninzi te informacije o njima.
Utakmica se moze ,,simulirati“ te se tokom utakmice moze dodavati sva potrebna statistika.
Statistika se moze dodavati 1 nakon utakmice. Nudi unos podataka o strijelcima, asistentima,
zamjenama, zutim kartonima i drugim klju¢nim dogadanjima tokom nogometne utakmice.
Unos podataka o igracima je opSiran i detaljan. Kod svakog od igra¢a se moze unijeti broj
telefona, na koji se kasnije moze slati poruka o idu¢im aktivnostima. Postoji moguénost
pregledavanja detaljne statistike o ekipi 1 o svakom igracu zasebno.
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Slika 2.2 Sucelje aplikacije My Coach Football

2.3. Coach Tactic Board: Soccer

Ulaskom u aplikaciju odmah se otvara takti¢ka plo¢a u obliku nogometnog igralista. Na
plocu se mogu dodavati ikonice koje predstavljaju igrace vlastite, odnosno protivnicke
momcadi. Mogu se dodati i ikonice za razne pomocéne stvari kod treninga kao $to su kapice,
koordinacijske ljestve, slalom S$tapovi, lukovi, golovi i ostalo. Odabirom olovke pruza se
mogucnost crtanja linija kako bi se lakse i bolje igra¢ima objasnile zamisljene ideje. Kako bi
igraci lakSe mogli shvatiti kretnje koje se od njih traze postoji i moguénost animacije ikonica.

Napravljene formacije, taktike i akcije se mogu spremiti ili se mogu uclitati ve¢ postojece.



Postoji mogucénost promjene ploce sa cijelog igraliSta na polovicu igraliSta kako bi lakSe

prikazali akcije za slobodne udarce, kornere i ostale prekide.

Slika 2.3 Sucelje aplikacije Coach Tactic Board: Soccer

2.4. Football Manager

Videoigra proizvedena od strane britanske tvrtke Sports Interactive od 1992. do 2004.
godine je nosila naziv Championship Manager. Prvo izdanje pod dana$njim nazivom bio je
Football Manager 2005. Mnogi zaljubljenici u nogomet diljem svijeta igraju ovu igru te ju
smatraju najautenti¢nijom nogometnom simulacijom. Ovogodi$nja verzija igre u svojoj
ogromnoj bazi podataka sadrzi preko 100 liga podijeljenih na preko 50 nacija na 5 kontinenata.
Svoj profil u igri ima preko 400 000 igraca, Sto profesionalnih, §to amaterskih. O igra¢ima
postoje vrlo detaljne informacije. Najkorisnije informacije su dane kroz igracke atribute,

ocjenama od 1 do 20. Atributi su podijeljeni na mentalne, fizicke i tehnicke.
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Slika 2.4 Prikaz profila igraca u Football Manageru 2022

Igra pruza mogucnost simulacije odgovornosti nad cijelim klubom, trenerskim dijelom,
financijskim sektorom, skautiranjem te potpisivanjem igrac¢a, mladim kategorijama i svime
ostalim. Sve je u detalje odradeno i1 zahtjeva puno slobodnog vremena kako bi se sve dovelo

do savrSenstva.

2.4.1. Trenerski dio u videoigri Football Manager

Posao oko pracenja statistike za pojedine igrace, treniranja igraca i postavljanja momcadi
te vodenja utakmica je vrlo slican tematici aplikacije koja je temelj ovoga zavrSnog rada. U
tijeku utakmice prati se kompletna statistika za puno aspekata nogometne igre za svakog
pojedinac¢nog igraca, kao i za momcad ukupno. Igrac¢ima tokom utakmice raste, odnosno pada
ocjena koja je uvijek maksimalno 10 za savrSenu utakmicu nekog od igrac¢a. Nakon utakmice
se ta statistika moze detaljno prouciti i analizirati. Takoder, za svaki trening igraci su ocijenjeni
od 1 do 10. Kod igraca su jos, kao bitni parametri, prikazani moral igraca, fizicka spremnost,
kohezija s ostatkom momcad te kratkoro¢ni 1 dugoro¢ni planovi za buducnost. Na temelju svih
tih parametara i statistika igra¢ima se mijenjaju ocjene za ranije navedene mentalne, fizicke 1
tehnicke atribute. Za svaku utakmicu se mogu pogledati detaljne analize za razne segmente
nogometne igre i pomocu toga pokusati ispraviti dosadasnje greske 1 unaprijediti momcad te ih

Sto bolje pripremiti za idu¢u utakmicu. Npr. na slici 2.5. se jasno vidi kako ve¢ina tocnih
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dodavanja tj. akcija ide preko desne strane terena. To moze jako dobro funkcionirati protiv

ekipa koje imaju losije igrace na svojoj lijevoj strani.

SCISPSRTS ©

" AFC Wimbledon

®
®
®
(©]
®
®
@
®
®
®
®

Slika 2.5 Prikaz prozora analize za dodavanja ekipe u jednoj utakmici

Izbor formacije 1 pocetne jedanaestorice igraca je potpuno slobodan. Treneri mogu
iskoristiti svu svoju mastovitost 1 viziju jer nisu ni¢ime ograni¢eni. Kod detaljnijih instrukcija
za momcad i za svakoga od igraca posebno izbor je malo ogranicen, ali svejedno ima dovoljno

stvari da svaki trener nade nesto po svome ukusu kao $to vidimo na slici 2.7.

2.4.2. Dio za skautiranje u videoigri Football Manager

Jedan od klju¢nih faktora za napredak svake sportske ekipe je skautiranje. Kako
skautiranje protivnickih ekipa i igraca, tako i skautiranje potencijalnih novih igraca. Ako se radi
pravilno, vrlo je to tezak 1 dugotrajan proces. Nije dovoljno pogledati samo jednu utakmicu
kako bi se dobro procjenilo igraca. U tako kratkom razdoblju se moZe vidjeti tko odskace od
ostatka ekipe 1 tko je vrijedan paznje i vremena. Ali, kako bi se uvidjelo sve bitno, treba pratiti
igraca kroz duZi period. Na terenu i van njega. Zalaganjem na terenu i ponaSanjem van terena
se vidi koliko je igra¢ predan tome Sto radi. Tek nakon sagledavanja svega toga, moze se
donijeti konac¢na odluka o potencijalnoj ponudi za igraca. Sre¢om, u videoigri Football Manager
skautiranje je malo jednostavnije. Skaute se postavi da prate igraca odredeni period i oni na

temelju svojih ocjena (atributa) to¢no ili manje to¢no procjenjuju atribute igraca koje skautiraju.

12



Nakon toga predaju potpuni izvjestaj skautiranja (slika 2.6.). Trener na temelju tog izvjeStaja

vidi igraca kao da je u njegovoj momcadi i moze proci
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Slika 2.6 Prikaza prozora s izvjeStajem skautiranja za igraca
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Slika 2.7 Prikaz prozora za odabir formacije i taktike
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Baza podataka u Football Manageru je toliko precizno i detaljno odradena da neki
profesionalni sportski klubovi koriste ovu videoigru kako bi skautirali i pronasli buduce mlade
zvijezde u svijetu nogometa. Wonderkid je engleski naziv za igraca, koji nema vise od 20
godina, sa ogromnim potencijalom. Oni ne¢e nuzno postati najbolji svjetski igraci, jer da bi se
doslo do te razine mora se poklopiti mnogo stvari. Uz uvijek prisutan i potreban faktor srece,
tu su ozljede koje uvijek mogu pokvariti karijeru mladom igracu. Najbitniji od svega su
mentalitet 1 zelja igraca. S druge strane, postoje mnogi igraci koji ¢ak i do svoje 25. godine nisu
bili blizu najvise razine, ali nikada nisu odustajali te su odjednom naglo eksplodirali i probili se

u vrh svjetskog nogometa.
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3. PROGRAMSKO RJESENJE APLIKACIJE ZA NOGOMETNOG
TRENERA

U ovom poglavlju su navedeni te opisani svi alati i sve tehnologije koji su koristeni za izradu

aplikacije. Naknadno je jo$ objasnjeno kako aplikacija radi i koje funkcionalnosti podrzava.
3.1. Alati i tehnologije koristeni za izradu aplikacije

U ovome su potpoglavlju navedeni te opisani alati i tehnologije koji su koriSteni za izradu

aplikacije Football Coach Assistant.

3.1.1. Figma

Figma je besplatan online alat koji sluzi za kreiranje, stvaranje i dizajniranje prototipova
za aplikacije, stranice i ostalo. Dopusta razmjenjivanje vlastitih prototipova s ostalim
korisnicima. Figma prototipi se fokusiraju na dizajniranje korisnickog sucelja te korisnickog
iskustva koriste¢i raznolikost ponudenih alata. Uz svu raznolikost, dizajniranje u Figmi je vrlo

jednostavno.

3.1.2. Android Studio

Android studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje (engl. Integrated development
environment) za operacijski sustav Android. Dostupan je za Linux, macOS i Windows

operacijske sustave. Neke od znacajka koje nudi Android Studio su:

e Podrska za izgradnju temeljena na Gradleu

e Refaktoriranje i samodovrsavanje koda specifi¢ni za Android

e Napredan uredivac rasporeda koji dozvoljava korisnicima da povuku i ispuste (engl. drag-
and-drop) komponente korisni¢kog sucelja

e  Mogucnost pretpregleda rasporeda/izgleda na vise postavki zaslona

e Ugradena podrska za Google Cloud platformu

e Virtualni uredaj (engl. Android Virtual Device) tj. Emulator za pokretanje i1 otklanjanje
pogresaka (engl. debugging) ugraden u sam Android Studio.

Na slici 3.1. mozemo vidjeti izgled sucelja Android Studia.
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. file Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help  Football Coach Ass
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I Android ¥ QO+ |8~
g
— manifests
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b java
g hr feritmartinmarenjak footbalicoachassistant
2 he feritmartinmarenjak footbalicoachassistant data.db
a © AppDatabase_Impl
% PlayerDao_Impl
® statisticsGameDao_Impl
® StatisticsTrainingDao_imp
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drawable
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&, fragment_add_playerxmi
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i fragment_all_playersaxmi
4 fragment_home.xml
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& fragment_suggestionsxm|
& layout statistics_gamexm|
£ & layout_statistics trainingxmi
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E & stringsxm|
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V versioncontrol  P,Run = TODO O Problems = Logcat /% Profier

(0 Launch succeeded (9 minutes ago)

3.1.3. Kotlin

<manifest xmlns:android="http:

# 20p Inspection

s AndroidManifestxm!

<?xal version="1.8" encoding="utf-8"2>

mas.android.com/apk/res/android"

xmins:tools="http://schemas.andr om/tools’

package="hr.ferit.martinmarenjak. footballcoacha

<application

android:name=".App"
android:allowBackup="true"
rules”

android:dataExtractionRules="@xml/data_extraction

android: fullBackupContent="@xml/backup_rules"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="Football Coach Assistant"

android:roundIcon

"@mipmap/ic_launcher_round"

android:supportsRtl="true"

android:theme style/Theme.FootballCoachAssistant™

tools:targetApi="31">

<activity
android:name=".ui.MainActivity"

android:exported="tr:

android:configChanges="orientation"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
</activity>
</application>

Merged Manifest

A\ Build

B Terminal

Slika 3.1 Izgled sucelja Android Studia

@ eventLog
1241 CRLF

L8 Q%

2 Layout inspector

4 spaces

Kotlin je viseplatformski i opcenamjenski programski jezik. Dizajnirao ga je JetBrains i

to tako da moze potpuno medusobno djelovati s programskim jezikom Java. Kotlin podrzava

proceduralno programiranje koriStenjem funkcija.

Podrzava 1

objektno orijentirano

programiranje. Sintaksa mu je vrlo sli¢na kao kod Jave i C#. Na slici 3.2. mozemo vidjeti kako

izgleda programski kod napisan u Kotlinu.
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class MainActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var binding: ActivityMainBinding
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
binding = ActivityMainBinding.inflate(layouvtInflater)
setContentView(binding.root)
setupActionBarWithNavController(
(supportFragmentManager.findFragmentById(binding.fragmentContainer.id) as NavHostFragment).navController,
AppBarConfiguration(toplLevelDestinationIds = setOf(R.id.homeFragment))
t
override fun onSupportNavigateUp() =

Navigation.findNavController( activity: this, binding.fragmentContainer.id)
.navigateUp() || super.onSupportNavigateUp()

Slika 3.2 Primjer koda u Kotlinu

3.1.4. XML

XML (engl. EXtensible Markup Language) je programski jezik jednostavno Citljiv i
racunalnim programima i ljudima. Dizajniran je kao samoopisni jezik. XML dokument se

sastoji od 2 dijela:

e Prolog ili zaglavlje

e Sadrzaj dokumenta u kojem se nalazi korisni sadrzaj omeden XML oznakama

Svaki XML dokument ima jedan korijenski (engl. root) element koji uokviruje kompletan

sadrzaj. Unutar tog korijenskog elementa ugnijezdeni su svi ostali.
Medusobni odnos XML elemenata:

e Roditelj — dijete (parent — child) — jedan element je hijerarhijski nadreden drugome

e Istorazinski elementi (siblings) — elementi se nalaze na istoj razini

Na slici 3.3. moZemo vidjeti primjer XML dokumenta. Prva linija u kodu oznacava prolog

odnosno zaglavlje.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<androidx.constraintlayout.widget.Constraintlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-avto">

<HorizontalScrollView
android:id="@+id/chipsScroll"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" >

<com.google.android.material.chip.ChipGroup
android:id="@+id/chips"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:singlelLine="true"
android:layout_margin="8dp">
<com.google.android.material.chip.Chip
android:id="(@+id/chip_goalkeeper"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
style="@style/Widget.MaterialComponents.Chip.Choice"
android:text="Goalkeeper" />
<com.google.android.material.chip.Chip

android:id="@g+id/chip_defenders"
android:layout_width="wrap_content"

Slika 3.3 Primjer XML dokumenta

3.1.5. Room

Room je biblioteka za mapiranje objekata baze podataka koja olakSava pristup bazi
podataka na Android aplikacijama. Umjesto skrivanja detalja SQLitea-a, Room ih pokusava
prihvatiti pruzajuci prikladne API-je za postavljanje upita bazi podataka i provjeru takvih upita
tijekom kompajliranja. Dizajnirana je da olakSa izradu izvanmreznih aplikacija. Na slici 3.4.

pomocu dijagrama mozemo vidjeti kako radi Room biblioteka.

G

Room Database

Data Access Objects

Get Entities from db .
Entities
Persist changes
Get DAO back to db

J ‘ get / set field values

Rest of The App

Slika 3.4 Dijagram Room biblioteke
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3.1.6. Jetpack Navigation

Jetpack Navigation pojednostavljuje implementaciju navigacije, uz to pomaze u

vizualizaciji toka navigacije aplikacije. Sastoji se od 3 kljucna dijela:

navigacijski graf — XML izvor koji sadrzi sve informacije vezane uz navigaciju na
jednom, srediSnjem mjestu; to podrazumijeva sva pojedinacna podrucja sadrzaja unutar
aplikacije (odredista), kao i moguce putove kojima korisnik moze i¢i kroz aplikaciju
NavHost — prazan spremnik koji prikazuje odredi$ta s navigacijskog grafa, navigacijska
komponenta sadrzi zadanu NavHost implementaciju NavHostFragment koji prikazuje
odredista fragmenata

NavController — objekt koji upravlja navigacijom unutar NavHost-a, NavController

upravljaizmjenom odredisnog sadrzaja u NavHostu dok se korisnici kre¢u kroz aplikaciju

Biblioteka nudi brojne prednosti, od kojih su neke:

Automatsko rukovanje transakcijama fragmenata
Zadana ponasanja animacije i prijelaza
Dubinsko povezivanje smatra se prvorazrednom operacijom

Implementacija uzoraka korisnickog sucelja za navigaciju uz minimalan dodatni napor.
3.1.7. ViewModel

ViewModel je klasa koja je odgovorna za pripremu i upravljanje podacima za aktivnost

ili fragment. Takoder upravlja komunikacijom aktivnosti/fragmenta s ostatkom aplikacije. Tri

su koraka za postavljanje i koriStenje ViewModela:

Odvojiti podatke od kontrolera korisnickog sucelja stvaranjem klase koja prosSiruje
ViewModel

Postaviti komunikaciju izmedu ViewModela i kontrolera korisnickog sucelja

Koristiti ViewModel u kontoleru korisni¢kog sucelja.

Opc¢enito, ako zaslon u aplikaciji ima prolazne podatke, treba izraditi zaseban ViewModel za

podatke tog zaslona.
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3.1.8. Kotlin Coroutines

Asinkrono ili neblokirajué¢e programiranje vazan je dio razvojnog okruZenja. Prilikom
izrade mobilnih aplikacija vazno je pruziti iskustvo koje nije samo fluidno iz korisnicke
perspektive, veé je i skalabilno kada je to potrebno. Kotlin rjeSava ovaj problem na fleksibilan
naCin pruzanjem korutine podrSke na razini jezika i delegiranjem vecine funkcionalnosti

bibliotekama. Neke od znacajki korutina su:

e Moguce je pokrenuti viSe korutina na jednoj niti

e Manje curenja memorije

e Upgradena podrska za otkazivanje

e Mnoge Jetpack biblioteke ukljucuju prosirenja koja pruzaju potpunu podrsku za korutine,
neke biblioteke takoder pruzaju vlastiti opseg korutine koji se moze koristiti za

struktuiranu konkurentnost.
3.2. Izgled aplikacije

3.2.1. Pocetni zaslon

Naslici 3.5. je prikazan pocetni zaslon aplikacije Football Coach Assistant. Pocetni zaslon
je vrlo jednostavan. Plus u desnom gornjem kutu otvara prozor za dodavanje novih igraca.
Klikom na gumb MyPlayers otvara se prozor koji prikazuje sve igrace koji se trenutno nalaze

u klubu. Gumb Suggestions otvara prikaz svih igraca sortiranih po preporuci aplikacije.

MY PLAYERS

SUGGESTIONS

Slika 3.5 Prikaz pocetnog zaslona aplikacije
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3.2.2. Dodavanje igraca

< Add player

Slika 3.6 Prikaz zaslona za dodavanje novog igraca

Kod dodavanja novog igraca, korisnik unosi:

e Ime

e Prezime

e Mjesto rodenja

e Godine

e Visinu

e Jacunogu igraca

e Poziciju igraca

Unos pozicije i jace noge igraca odradeni su padaju¢im izbornikom (spinnerom).

Klikom na kvacicu u gornjem desnom kutu podatci o igracu se spremaju u lokalnu bazu

podataka.
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3.2.3. Prikaz svih igraca

<  All players

Goalkeeper Defender Midfielder Attacker

M:

Mile Skoric

Adrian Leon Barisic

@
@
®
@
®
@ 1
@
&

Darko Nejasmic

Slika 3.7 Prikaz svih igra¢a u klubu

Moze se vidjeti prikaz svih igraca koji se trenutno nalaze u klubu. Igraci su podijeljeni

po pozicijama:

e Golman (engl. goalkeeper)
e Obrambeni igra¢ (engl. defender)
e Vezni igra¢ (engl. midfielder)

e Napadac (engl attacker)

Svaka pozicija ima drugaciju boju zbog lakSeg raspoznavanja 1 uoCavanja razlike medu
pozicijama. Klikom na igraca otvara se izbor unosa statistike za utakmicu ili za trening. Postoji
opcija filtriranja igraca po pozicijama. Npr. oznacavanjem Goalkeeper, prikazat ¢e se samo
golmani. Moguce je odabrati vise pozicija. Oznacavanjem svih pozicija osim golmana, na

zaslonu ¢e biti prikazani svi vanjski igraci (engl. outfield players).

Kod prikaza svih igraca, klizanjem prsta (engl. Swipe) mozemo obrisati nekog od igraca.
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3.2.4. Sugeriranje igraca

Kod sugeriranja igraca prikaz je isti kao i na slici 3.6. Razlika je u tome $to pored svakog
igraca postoji broj bodova koje je zasluzio na prethodnim utakmicama i treninzima. U prozoru

za sugeriranje nije moguce unositi statistiku za trening ili utakmicu.

Takoder postoji moguénost filtriranja igrata po pozicijama. Ovdje to dodatno dobiva na
vaznosti. Na terenu mora biti jedan golman i kombinacija od 10 vanjskih igraca. Nikada nije
slucaj da to bude 10 obrambenih igraca ili npr. 9 napadaca i jedan vezni igraC. Zato korisnik
ima mogucénost da mu se sortiraju samo Npr. obrambeni igraci te medu njima moze odabrati 3,
4 ili 5 najboljih.

Na slici 3.8. mozemo vidjeti kako je golman lIvica lvusic trenutno bolji izbor nego golman

Marko Malenica jer ima veci broj bodova.

< Suggestions

Defender Midfielder Attacker

Slika 3.8 Golmani sortirani po trenutnoj formi
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4. SUSTAV BODOVANJA IGRACA

U ovome poglavlju je opisan sustav bodovanja igrata na kojem se temelji aplikacija
Football Coach Assistant. Prvo je navedena inspiracija za ovakav sustav bodovanja 1 nesto o
njoj.

4.1. Fantasy Premier League

Fantasy Premier League je igra koja igra¢ima daje ulogu Fantasy menadZera. Zadatak igraca
je odabrati momcad stvarnih igraca koji se natjeu u prvoj ligi Engleske. Oni postiZzu bodove

za momcad na temelju njihovih nastupa u utakmicama.

Igra je nastala 1990. godine od strane talijanskog novinara. On je dobio inspiraciju u Fantasy
Baseballu. Velik doprinos popularnosti ove igre imale su novine Gazzeta dello Sport, koje su
od 1994. godine stavljale igru na svoje stranice i pruzale ljestvicu potrebnu za izracunavanje
rezultata fantasy timova. Danas je igra popularna svugdje i igra se preko interneta natjecuci se

s ostalim menadZerima diljem svijeta.

No Room For Racism

e —
'VUSICDro)

Pick Team - ivusicbroj1

Gameweek 8: Fri 16 Sep 19:30

Overall rank 6,779,846
Total players 10,388,731
Gameweek points

Gameweek History

Slika 4.1 lzgled Web aplikacije Fantasy Premier League

Na slici 4.1. moze se vidjeti kako izgleda Fantasy Premier League u web pregledniku.
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4.1.1. Bodovanje u Fantasy Premier League

Bodovi se dobivaju ili gube ovisno o u¢inku igraca. U ukupan zbroj bodova za jedno kolo
(engl. gameweek) se zbrajaju bodovi svih igraca u poc¢etnoj momcadi. Bodovi pricuvnih igraca
se ne ubrajaju u ukupan zbroj bodova (osim u slucaju kada je aktivan Bench Boost). Prije
pocetka svakog kola odabire se kapetan. Njemu se bodovi udvostrucuju (ako je aktivan Triple

Captain onda mu se bodovi utrostru¢uju).
Bodovi se dobivaju na temelju sljedeéih postignuca:

e igranje barem 60 minuta u utakmici

e zabijen gol

e asistencija za gol (racuna se i kada igra¢ iznudi kazneni udarac iz kojeg se postigne gol)
e utakmica bez primljenog gola (vrijedi za sve osim za napadace)

e obranjen kazneni udarac (samo golmani)

e svake 3 obrane (samo golmani)

e pobjeda utakmice

e bonus bodovi za 3 najbolja igraca na terenu
Bodovi se gube na temelju sljede¢ih dogadanja:

e primljen gol (golmani i obrambeni igraci)
e 7uti 1/ili crveni karton

e promaSen kazneni udarac

e autogol

e izgubljena utakmica

Bodovi teoretski mogu i¢i u minus beskona¢nost i u beskonacnost. lako je moguce, rijetko
ukupan zbroj bodova bude u minusu. Rekordni broj bodova u jednom kolu od strane jednog
menadzera je 226. To je bilo 34. kolo sezone 2015/2016. Negativan rekord je -44 boda u 19.
kolu 2019/2020. sezone.
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4.2. Bodovanje u aplikaciji Football Coach Assistant

Ukupan broj bodova se rac¢una kao zbroj bodova za utakmicu i bodova za trening. Nakon

vise utakmica i vi$e treninga broj bodova se racuna kao prosjek svih dosadasnjih.

4.2.1. Trening

Kod unosa statistike za trening postoji 3 parametara za golmana i 5 za vanjske igrace. Za
svaki od tih parametara trener daje subjektivnu ocjenu od 1 do 10. Zbroje se ocjene za svaki od

parametara i pomnoze sa 0,25 i to daje kona¢nu ocjenu za trening igraca.
Parametri koji se ocjenjuju kod igrac¢a nevezano o poziciji su:

e Kohezija s ostatkom momcadi
e Uspjesnost treninga (koliko je trener zadovoljan igracevim izdanjem na tom treningu)

e Zalaganje na treningu
Dodatni parametri koji se ocjenjuju obrambenim igra¢ima su:

e Zaustavljanje napada

e Postavljanje u obrani
Dodatni parametri koji se ocjenjuju veznim igracima su:

e Lucidnost

e Kreiranje Sansi
Dodatni parametri koji se ocjenjuju napadacima su:

e Realiziranje Sansi

e Kreiranje Sansi

Parametri za trening se temelje na subjektivnom trenerovom misljenju jer nema smisla pratiti
neku statistiku za trening. Na treningu se izvodi velik broj raznih vjezbi od kojih na nekima

jedino ima smisla pratiti zalaganje i uspjeSnost izvodenja od strane igraca.
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val trainingsPoints = if (midfielderTrainingStatistics.isNullOrEmpty()) {
0
} else {
midfielderTrainingStatistics.firstOrNull { it.playerId == playerId }
?.let { it MidfielderStatisticsTraining
(it.lucidity
+ it.creatingChances
+ it.cohesion
+ it.success
+ it.commitment) % 0.25
}?.toInt() ?: ©

Slika 4.2 Kod koji prikazuje ra¢unanje bodova za trening za vezne igrace

< Statistics

Slika 4.3 1zgled zaslona za ocjenjivanje treninga za obrambenog igraca
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4.2.2. Utakmica

Kod rac¢unanja bodova za utakmicu gleda se veci broj parametara. Neki od njih su:

e Golovi

e Asistencije

e Zuti kartoni

e Tocan broj dodavanja
e Ukupan broj dodavanja

e Pretréano kilometara

Dok na treningu postoje neke vjezbe gdje se igraci samo dodaju i tu je vrlo nezahvalno pratiti
broj to¢nih dodavanja, na utakmici svako to¢no dodavanje otvara prostor na terenu i mali je
korak blize pobjedi. Tako vrijedi i za sve ostale parametre koji se prate za utakmicu. Vrijednosti
bodova koje se dodjeljuju za odredene parametre su odabrani sliéno kao prema kriterijima

Fantasy Premier League uz potrebne korekcije kako bi zadovoljili potrebe aplikacije.

Ukupan broj bodova za utakmicu dobiva se zbrajanjem bodova za svaki od parametara
pomnozenih s odgovaraju¢im koeficijentom. Tako je npr. koeficijent za pretr¢ane kilometre 0, 1

za svaki kilometar.

val gamePoints = if (attackerGameStatistics.isNullOrEmpty()) {
)
} else {
attackerGameStatistics.firstOrNull { it.playerId == playerId }

?.let { it AttackerStatisticsGame
it.gqoals * 0.5
+ it.assists % 0.2
- it.yellowCards
- it.redCards * 2
+ it.shotsOnTarget % 0.2
- (it.shotsTotal - it.shotsOnTarget) * 0.1
+ it.airDuelsWon % 0.2
- (it.airDuelsTotal - it.airDuelsWon) * 0.1
+ it.tacklesWon % 0.2
- (it.tacklesTotal - it.tacklesWon) % 0.1
+ it.passesCorrect % 0.2
- (it.passesTotal - it.passesCorrect) * 0.1
+ it.dribblesWon % 0.2
- (it.dribblesTotal - it.dribblesWon) * 0.1
+ it.runDistanceKm % 0.1 “let

}?2.tolnt() ?: 0@

Slika 4.2 Kod koji opisuje racunanje bodova za utakmicu za napadaca
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Statistics

Slika 4.3 Zaslon za unos statistike za utakmicu za golmana
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5. ZAKLJUCAK

Za potrebe ovog zavrsnog rada izradena je aplikacija Football Coach Assistant kao virtualna
pomo¢ nogometnom treneru. Treneru se pruza mogucnost unosenja statistike za treninge 1 za
utakmice za svakog od svojih igrac¢a koji su prethodno dodani.U aplikaciji se zatim ra¢unaju
bodovi za svakog od igrac¢a i na temelju njih trener dobiva povratnu informaciju koji igrac¢i su
trenutno najspremniji i u najboljoj formi. Aplikacija je pisana Kotlin programskim jezikom uz
koriStenje nekih dodatnih biblioteka u Android Studiu.

Ova aplikacija mogla bi biti unaprijedena kada bi se dodao izbor formacije koju trener
koristi. Odabirom formacije trener bi zadao koliki mu je broj igrac¢a potreban na kojoj poziciji
te bi mu aplikacija ponudila to¢no onoliko igraca koliko mu je potrebno za svaku poziciju u
odredenoj formaciji. Aplikaciju takoder mozemo unaprijediti dodavanjem specifi¢nih
karakteristika za igrace. Neki igra¢ je dobar u izvodenju kaznenih udaraca te bi mu to bila
specijalna karakteristika. Postoje oni koji su vrlo dobri u izvodenju udaraca iz kuta, te bi njima

to bila karakteristika.
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SAZETAK

U danasnje vrijeme sve je viSe nogometnih klubova. Takoder je sve viSe koriStena moderna
tehnologija u sportu, pa tako i u nogometu. U ovom radu predstavljena je mobilna Android
aplikacija Football Coach Assistant kojoj je cilj pomagati trenerima u radu. Postoji par
aplikacija sa slicnom namjenom. Aplikacija je realizirana u Android Studiu programskim
jezikom Kotlin. Trener ima moguénost dodavanja igraca u svoju ekipu. Unesenim igracima
nakon svakog treninga i/ili utakmice dodaje statistiku za navedenu aktivnost. Na temelju tih
statistika ra¢unaju se bodovi koji potom treneru daju prijedlog igraca koji su trenutno u najboljoj
formi i koji su najbolji kandidati za nadolaze¢u utakmicu. Bodovanje u aplikaciji je inspirirano

bodovanjem u svjetski poznatoj igri Fantasy Premier League.

Kljuéne rije¢i: Android Studio, bodovanje, Kotlin, nogomet, statistika, trener
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ABSTRACT

Football Coach Application

Nowadays, there are more and more football clubs. Also, modern technology is
increasingly being used in sports, including football. This thesis presents the mobile Android
application Football Coach Assistant, which aims to help coaches in their work. There are a
couple of applications that have a similar purpose. The application was created in Android
Studio using the Kotlin programming language. The coach has the option of adding players to
his team. Adds statistics for the specified activity to the entered players after each training
session and/or match. Based on these statistics, points are calculated, which then give the coach
a suggestion of players who are currently in the best shape and who are the best candidates for
the upcoming match. The scoring in the app is inspired by the scoring in the world famous game

Fantasy Premier League.

Key words: Android Studio, point system, Kotlin, football, statistics, coach
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