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Uvod

Béhem Sachovych turnaji a soutézi miizeme zpozorovat urcité nedostatky
v efektivité organizace. Touto praci bychom méli ulehéit praci organizatortim
mensich lokalnich turnaji. Program by mél usnadnit vSechny c¢asti organizace
turnaje a automatizovat je, aby organizator pouze zadaval data a program za néj
vykonal vse ostatni.

Zasadni problém nalézame v nedostatku kvalitnich programi pro kompletni
organizaci turnaje. Na jednotlivé ¢asti turnaje jsou pouzivany ruzné technologie,
které vétsinou nejsou na danou ¢innost uzpusobeny. Napriklad registrace na tur-
naje probiha nejcastéji pomoci e-mailové komunikace. Timto mutze vzniknout
nekolik problémi z divodu nekonzistence dat, jelikoz je vse zavislé na peclivosti
organizatora, kterému soucasny stav pridélava mnoho prace navic, ktera ho odvadi
od dalsich organizac¢nich ¢innosti. Naptiklad jiz béhem ptihlasovani na turnaj
pomoci zminéné e-mailové komunikace, existuje moznost, ze nedojde ke spravnému
porozuméni mezi organizatorem a hracem, ¢imz muze dojit ke Spatné identifikaci
hrace. Po prihlaseni uzivatel musi organizator opét ru¢né zadavat data do losova-
ciho nastroje, ¢imz muze u slozitych jmen dojit k jejich zaméné. Téchto problému
by se slo lehce vyvarovat, kdyby existoval software, ktery by tyto kroky provazal
do jednoho komplexniho systému a tim minimalizoval chybu lidského faktoru.

Cilem préce je vytvorit program, pomoci kterého organizatori mensich lokal-
nich turnaji budou moci usporadat turnaj bez toho, aniz by se museli zabyvat
technickymi detaily. Cilem neni vytvorit program, ktery by meél nahradit pro-
fesionalni losovaci nastroje pro mistrovské turnaje, ale vytvorit aplikaci, ktera
bude snadno pochopitelnd i pro nezkusené organizatory. Budeme se snazit im-
ovladatelnosti.

V nésledujicich kapitoldch je mozné nalézt informace o pribéhu sachového
turnaje, vyhody a nevyhody v soucasnosti pouzivanych nastroji, analyzu techno-
logického Teseni pro implementaci aplikace, programatorskou dokumentaci a téz
uzivatelskou dokumentaci k vysledné aplikaci.



1 Jak probiha sachovy turnaj

1.1 Casti S8achového turnaje

Pted samotnou analyzou problému a jeho naslednym vyfesenim je nutné si
uvédomit, jaké ¢asti ma Sachovy turnaj a jak spolu souvisi. Tyto informace nam
pomohou lépe navrhnout feseni, které bude splinovat vsechny funkéni pozadavky
a v budoucnu umozni dalsim vyvojarium funkcionality upravit ¢i vylepsit.

1.1.1 Vytvoreni turnaje - propozice

Aby tcastnici védéli, zda je pro né turnaj vhodny, je nutné jim poskytnout ur-
¢ité informace. Informace o turnaji jsou poskytnuty vétsinou ve formé dokumentu.
Tomuto dokumentu se rika propozice. Propozice by mély obsahovat vsechny po-
trebné informace o turnaji, napriklad adresu turnaje, zptisob losovani jednotlivych
kol, datum konani a dalsi. Propozice mohou byt poté zverejnény na webovych
strankach klubu poradatele, webovych strankach sachového svazu ¢i jiné platformeé.

1.1.2 Registrace

Pokud se ucastnik po precteni propozic rozhodne pro ucast v turnaji, pri-
padné se ticasnit jako hrac¢ tymu, je nutné navazat kontakt s organizatorem. Dle
pozadavkl mu poté poskytnout osobni informace, aby organizator védél, kdo
se bude turnaje ucastnit a dle toho mohl uzptsobit organizaci. Dle rozhodnuti
organizatora muze byt registrace umoznéna i na misté v den konani turnaje.

1.1.3 Losovani kol

Po zah&ajeni turnaje je nutné v kazdém kole kazdému tucastnikovi priradit
protihrace, proti kterému bude hrat a bude mit moznost ziskat body. Pritazeni
protihrace probiha dle predem definovaného zptsobu. Vybér losovaciho formatu
nalezi organizatorovi turnaje a je na jeho uvazeni, ktery formét je pro dany
turnaj nejvhodnéjsi dle prostorovych moznosti, poc¢tu tcastnikti a dalsich faktori.
O téchto formatech je mozné se podrobnéji docist v dalsich podkapitolach.

1.1.4 Vysledky

Po odehrani vSech kol turnaje jiz zbyva pouze vyhodnotit konecné poradi. Dle
zvoleného losovani miize byt tento proces odlisny. Vysledky je poté vhodné sdilet
s ostatnimi ucastniky, aby byly dostupné i po skonceni turnaje i pro neziucastnéné
osoby.



1.2 Druhy turnaja dle rozlosovani
Dle zptisobu parovani tcastniki mizeme délit turnaje na t¥i druhy:
e Round Robin
o PlayOff
o Sujcarsky systém

Kazdy z téchto format ma jisté vyhody i nevyhody, které si nyni predstavime.

1.2.1 Round robin

Round Robin, kazdy s kazdym, je druh turnajového parovani, béhem kterého
bude kazdy hra¢ postupné hrat zdpas proti vSem ostatnim tcastnikiim turnaje.
Mezi hlavni prednosti patii jeho spravedlivost. Zapas probéhne mezi kazdou
moznou dvojici a tudiz nikdo nemtze skoncit na horsi pozici, jelikoz hral proti
tézsim protihractm, coz mize nastat napriklad ve svijcarském systému. Na druhou
stranu tento systém vykazuje jednu hlavni nevyhodu — velky pocet kol, které je
nutné odehrat. Pocet kol je minimalné o jedna mensi nez pocet hract. Z tohoto
divodu je tento druh turnaje od urcitého poc¢tu hraci velmi neprakticky. Da se
fici, ze se hodi na mensi uzaviené turnaje, které je mozné v pripadé nutnosti hrat
béhem vice dnti. Piipadné ho lze vyuzit i na turnaje s kratsi ¢asovou kontrolou,
jelikoz muze béhem jednoho dne dojit k odehrani vétsiho poctu kol.

1.2.2 PlayOff

V kontrastu roziazovani Round Robin se nachazi PlayOff turnaje. Do dalsiho
kola postupuji vzdy pouze vitézové zapast predchoziho kola. Tento zptsob za-
rucuje rychlé ukonceni turnaje, jelikoz pocet kol nutnych ke zjisténi vitéze roste
logaritmicky s poc¢tem tcastnikii. Vhodny je tedy na turnaje o znacném poctu
hract. Jelikoz je ale hrac¢ v pripadé prohry automaticky vyrazen a v dalsich kolech
jiz nehraje, je vhodné tento format pouzit pouze v pripadé, kdy ndm pocet hraci
¢i velikost prostor neumoznuje jinak. Dalsim problémem je nemoznost urceni kon-
krétniho poradi dalsich tcastnikii, kteti se poté nachézi na délenych mistech. Kvili
témto nevyhodam se na sachovych turnajich, s vyjimkou mistrovskych soutézi,
nevyskytuje. Utastnici amatérskych turnaji si chtéji predeviim uzit achovou hru
a vyrazeni po prvnim kole by zptisobovala mnoha zklamani.

1.2.3 Svycarsky systém

Vétsina Sachovych soutézi se losuje svycarskym systémem nazyvaného téz jako
LSwiss“, jelikoz jeho vyhody prevazuji nad jeho nevyhodami. Jeho hlavni myslenka
spoc¢iva v parovani hracu se stejnym poctem bodti, coz z néj déla velmi univerzalni
a variabilni zptisob parovani pro vétsinu turnaji. Jelikoz se v turnaji neodehraji
zapasy mezi hraci s vyraznym vykonnostnim rozdilem, dojde k odehrani vsech
dilezitych zapast béhem nékolika kol a téz dojde ke spolehlivému urceni celkového
umisténi vsech hracti. Abychom s jistotou urcili vitéze a nenastala nam situace, kdy
dva hraci budou mit maximalni mozny pocet bodi bez odehraného vzajemného
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zapasu, je nutné odehrat stejny pocet kol jako v PlayOff turnaji. Jelikoz svijcarsky
systém vyzaduje odehrat v kazdém kole pocet zapasti odpovidajici poloviné poctu
hraca, je nutné mit adekvatni prostory, proto neni tolik vyuzivany v ostatnich
sportech. Jako priklad muzeme uvést tenis, kde bychom pro kazdé kolo turnaje
pottebovali velké mnozstvi tenisovych kurtii. Naopak béhem Sachovych turnaja
nam vystacuje pouze Ssachovnice s figurkami, kterd je oproti tenisovému kurtu
velmi levna. Jelikoz svycarsky systém umoznuje vSem hrac¢im odehrat cely turnaj
a nutny pocet kol roste pouze logaritmicky s poc¢tem hract, je pro Sachové turnaje
uprednostiiovan pred ostatnimi typy losovani.

Proces parovani zavisi na jeho konkrétni variaci. Je na daném softwaru, jak
jej implementuje, ale je vhodné, aby dodrzoval zékladni pokyny od FIDHT[1]
Nésledujici odstavee popisi hlavni myslenky, jak parovani probih4.[2]

Pokud se turnaje ucastni lichy pocet hract, tak mezi hrace doplnime imaginarni
osobu, ktera prohraje kazdy zapas a slouzi pouze k usnadnéni procesu parovani. Pti
procesu parovani rozttidime hrace do skupin, dle celkového poctu bodu ziskanych
v predchozich kolech. V ptipadé, Ze se jedna o kolo prvni, ma kazdy hrac¢ nula
bodii a tudiz jsou vsichni hraci ve stejné skupiné. Skupiny sefadime sestupné dle
poctu bodl kazdého ucastnika ve skupiné.

Hréace z prvni skupiny rozdélime na dvé stejné velké poloviny. V pripadé lichého
poctu hracu ve skupiné, bude prvni polovina o jednoho hrace vétsi. Nalezneme
parovani, které bude obsahovat co nejvice moznych pari, které spolu jesté v turnaji
nehraly. V kazdém paru musi ale byt jeden hrac¢ z prvni poloviny a druhy hrac
z druhé poloviny. Zbyvajici hrace, kterym nebylo mozné najit soupere, posuneme
do dalsi skupiny. Pokracujeme stejnym zptsobem pti parovani dalsi skupiny.

V pripadé, ze dojde k posunu nenulového poc¢tu hraca do dalsi skupiny, je
rozdéleni na dvé poloviny jiné. V tomto ptripadé jsou do prvni poloviny dani hraci,
kteri byli presunuti z predchozi skupiny. Do druhé poloviny jsou dani hraci, kteri
se ve skupiné jiz nachazeli.

Tento proces je opakovan, dokud kazdy z hrac¢t nema svého protihrace.

V pozdéjsich kolech miize dojit k situaci, kdy ndm v posledni skupiné ztstanou
pouze hraci, kteri spolu v predchozich kolech jiz hrali. V tomto pripadé zrusime
pary z predchozi skupiny a hrace z téchto part spolecné se zbyvajicimi hraci, kteri
nemaji soupefre, pouzijeme k novému pokusu. Pokusime se najit parovani, aby
kazdy hrac¢ mél protihrace. Pokud se nam to nepovede zrusime opét pary v dalsi
skupiné a pokusime se opét najit parovani. Takto pokracujeme dokud se nam
nepovede nalézt korektni parovani. Miuze nastat situace, kdy ani zruseni paru
vsech skupin nepovede ke korektnimu parovani vsech hraci. V tomto pripadé
nelze parovani vygenerovat a je na organizatorovi, jak tuto situaci vytesi.

Abychom lépe pochopili, jak proces parovani svycarskym systémem probiha,
popiseme si jej na prikladu. Uvazme turnaj, do kterého se prihlasilo osm hract
se jmény hrdacl, hrdc2, hrdc3... Zacneme parovanim prvniho kola. Jelikoz hraci
jesté neodehrali zadny zapas, maji vsichni nula bodt a tim padem budou vSichni
patrit do jedné skupiny. Skupinu se vSemi osmi hraci rozdélime na dvé stejné
velké poloviny. V prvni skupiné se nachazi hrdici1, hrac2, hrac3, hrac4. Ve druhé
skupiné se nachazi zbyvajici hrac¢i. Nyni je potfeba nalézt, co nejlepsi parovani
mezi témito dvéma skupinami. Nejlepsi parovani je to, které bude obsahovat co

' Mezinérodni organizace, kterd sdruzuje Sachové svazy jednotlivych zemi. Organizuje a spra-
vuje vSechny mistrovské turnaje.
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nejvice dvojic. Jelikoz parujeme prvni kolo, nemusime zatim dbat na to, aby
nalezneme protihrace kazdému hraci, je napriklad hrdcl vs hrdacd, hrac2 vs hrdcs,
hrac3 vs hrac6, hrac4 vs hrac7. Tito hraci by proti sobé odehrali zapasy v nichz
by ziskali urcité body. Pro nasi ukédzku budeme predpokladat, ze prvni a ¢tvrty
zapas skoncily vitézstvim prvniho jmenovaného hrace, druhy a treti zapas skoncily
vitézstvim druhého jmenovaného hrace.

Polovina 1
hrac1
0 bodti
hrac2
hract
hra¢3 -
hrac2 Zapasy
hraca
hraé3 hra¢1 vs hra¢s5|1:0
hrac4 hra€2 vs hrac¢8 | 0 : 1
hracs hra€3 vs hrac6 | 0 : 1
hras6 Polovina 2 hra&4 vs hrag7 |1 : 0
hrac7 hracs
hrags hracé
hrac7
hracs

Obrazek 1.1 Svycarsky systém - prvni kolo

Pokracovat budeme druhym kolem. Jelikoz v pfedchozim kole neskon¢il zadny
zapas remizou, mame pouze dvé skupiny. V prvni skupiné se nachéazeji hraci
s jednim bodem a ve druhé skupiné se nachazeji hraci s nula body. Seradime
skupiny dle poc¢tu bodu hract, coz je v tomto pripadé jednoduché, prvni bude
skupina s hraci s jednim bodem a druha bude skupina s hraci s nula body. Prvni
skupinu rozdélime na dvé poloviny. Poloviny v nasem pripadé budou hraci, hrac8
a hrac6, hracj. Opét nalezneme parovani s co nejvice moznymi pary, coz v tomto
pripadé odpovida naptiklad hrdc¢6 vs hracl, hrac8 vs hrac4. Povedlo se nam
sparovat vsechny hrace ze skupiny, tudiz do dalsi skupiny nebudeme presouvat
zadného hrace. Pokracovat budeme druhou skupinou. Opét rozdélime hrace na dvé
poloviny, naptiklad hrdch, hrac7 a hrac2, hrdc3. Mezi témito polovinami nalezneme
nejlepsi parovani. To je naptiklad hracs vs hrac2, hrac7 vs hrac3. Ve skupiné nam
nezbyl zadny nesparovany hrac a jelikoz se jednalo o posledni skupinu, mame
parovani pro druhé kolo. Pro nas ptiklad budeme uvazovat vysledky zapasu, hrdc6,
hrach a hrac7 svuj zapas vyhréli, hrac§ a hrdc/ spolu remizovali.
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Polovina 1
1 bod hrag1
hragi / hracs
hracs
hracé Polovina 2
hrag4 \ hragé Z&pasy
hrac4 \ hrag6 vs hragt| 1:0
hrac8 vs hra¢4 1 0.5 : 0.5
Polovina 1 hrac5 vs hra¢2| 1:0
ok hrass / hrad7 vs hrag3 | 1:0
hrag2 / hra7
hra¢3
hracs Polovina 2
hrac7 \ hrag2
hrag3

Obrazek 1.2 Svycarsky systém - druhé kolo

Pokracovat budeme tretim a tedy i poslednim kolem. Opét si hrace rozdélime
do skupin podle ziskanych bodt v predchozich kolech.

2 body - hrdac6

1,5 bodu - hracs, hrdcy

1 bod - hrdcl, hracs, hrac7

0 bodt - hrac2, hrac3

Zacneme parovaci proces. Sefadime sestupné skupiny podle poc¢tu bodl. Rozdé-
lime prvni skupinu na dvé poloviny. Jelikoz skupina obsahuje pouze jednoho hrace,
bude tento hrac¢ v prvni poloviné a ve druhé poloviné nikdo nebude. Pokusime se
nalézt co nejlepsi parovani. V tomto ptripadé nelze nikoho sparovat a hrace tedy
posuneme do dalsi skupiny. Pokracovat budeme skupinou s hraci, kteri maji jeden
a pul bodu. Jelikoz do této skupiny jsme presunuli hrace hracé, bude rozdéleni
na poloviny jiné. Do prvni poloviny dame presunutého hrace a do druhé poloviny
dédme hrace, kteri se v této skupiné jiz nachézeli. Nejlepsi parovani je napriklad
hrdc6 vs hrdc8, vice nez jeden par zde nemuzeme vytvorit. Ve skupiné nam zbyl
nesparovany hrdc4, kterého presuneme do dalsi skupiny. Pokracovat budeme sku-
pinou s hraci s jednim bodem. Jelikoz do této skupiny jsme presunuli hrace hrac,
provedeme rozdéleni do polovin jako v predchozim pripadé. V prvni poloviné bude
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hrac4 a ve druhé poloviné budou hrac¢i hrac1, hrach, hrac7. Nalezneme nejlepsi
parovani. V tomto pripadé mizeme opét vytvorit pouze jeden par a to je naptiklad
hrdach vs hracy. Zbyvajici hrace hracl, hrac7 presuneme do dalsi skupiny. Nyni
uz nam zbyva pouze posledni skupina a to jest skupina s hraci, ktefi maji nula
bodt. Jelikoz jsme opét presunuli nenulovy pocet hraci, tak do prvni poloviny
dédme presunuté hrace a do druhé hrace, kteti v této skupiné jiz byli. Parovani,
kde vytvorime maximalni dva mozné pary, je naptiklad hrac7 vs hrac2 a hrdci vs
hrdac3. Nezbyl nam zadny hrac a tudiz mame parovani pro treti kolo hotové. Jelikoz
jiz nebudeme pokracovat dalsim kolem, vysledky jsou pro nés jiz nepodstatné
a poslouzili by pouze k urceni kone¢ného vysledku.

Polovina 1
hracé \ Polovina 2
Polovina 1 [€—
1.5 bodu hrace
hraés
Polovina 2
hrac4 \
hracs
- \ Zapasy
hrac6 vs hrac8
Polovina 1 / hrags vs hrag4
1 bod hracd hrag7 vs hrag2
hrac1 . .
Polovina 2 hra¢1 vs hraé3
hracs
hraci
hrac7
T~ hracs
hrac7
Polovina 1
0 bodu hrag1
hrac3
Polovina 2
hrac2
hrac3

Obrazek 1.3 Svycarsky systém - tiet{ kolo
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Z tohoto prikladu by jiz nyni mélo byt zfejmé, jak parovani probiha.

Pokud by pfi urcovani konecného poradi ztistalo nékolik hracta se stejnym
bodovym ziskem na déleném misté, pouziji se k vyreseni této situace tzv. pomocna
hodnoceni. O priorité pouziti rozhoduje organizator turnaje. V prirucce pro turnaje
od FIDE [3] nalezneme naptiklad tato pomocna hodnocent:

e Buchholz - odpovidéd souc¢tu bodt vsech soupeti, se kterymi dany hrac
odehral partii

o Kraceny Buchholz - odpovida klasickému Buchholz, od kterého odec¢teme
pocet bodu nejsilnéjsiho a nejslabsiho soupere (nejsilnéjsi a nejslabsi souper
jsou urceni dle potradi v turnaji)

e SonnenBorn-Berger - soucet bodii vSech soupett, které jsou prenasobené
bodovym ziskem hréace v partii s danym soupefem

o Pocet partii s cernymi figurami - hrat s cernymi figurami znaci jistou
nevyhodu, tudiz upfednostnime hrace, ktery hral s touto nevyhodou vicekrat

1.3 Druhy turnaja dle tcastnikt

Turnaje dle ucastnikit délime na dva typy a to na turnaje pro jednotlivce
a na tymové turnaje. V turnajich jednotlivel dochazi k parovani ucastnika, kteti
proti sobé budou hrat v daném kole. V tymovych turnajich dojde k parovani tyma,
které proti sobé budou hrat. Poté dojde ke sparovani jednotlivych hrac¢a danych
tym do podzapast. Vysledek zédpasu je poté urcen jako soucet bodii, které ziskali
jednotlivi hraci tymu v jejich zapasech.

1.4 Druhy turnajt dle casové kontroly

Organizace FIDE rozeznava tii druhy casovych kontrol, turnaj miizeme tedy
oznacit jednou z téchto moznosti: Blitz, Rapid nebo Classical. Ptitazeni turnaje
do dané skupiny zavisi na c¢asové kontrole daného turnaje. PocatecniCas urcuje
jaky zakladni cas dostane kazdy hract. PridavekZaTah urcuje pocet vtefin, které
se pri¢tou ke zbyvajicimu ¢asu po provedeni tahu.

Pro Blitz turnaje plati:

PocatecniCas + 60 x PridavekZaTah < 15 minut

Pro Rapid turnaje plati:

15 minut <= PocatecniCas + 60 * PridavekZaT ah < 60 minut

Jako Classical oznac¢ime turnaje nespliujici ani jednu z téchto podminek. 4]
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2 Technologie vyuzivané
k organizaci turnaji v soucasnosti

Chtéli bychom, aby nés software vylepsil soucasny stav digitalizace organizace
sachovych turnaji. V této kapitole provedeme analyzu programt, které jsou
v soucasnosti vyuzivany. Ziskané informace poté vyuzijeme pfi implementaci
programu, ktery eliminuje jejich problémy a zaroven se inspiruje z jejich dobrych
vlastnosti.

2.1 Prihlaseni na turnaj

Po diskuzi se spoluhréci z sachového oddilu jsme dospéli k zavéru, ze na prihla-
seni do turnaje se pouziva prevazné e-mailova komunikace, pripadné komunikace
telefonicka. Vyjimecné se lze setkat s vyuzitim webovych formulaii. V téchto
pripadech ale dochazi k repetitivnimu vyplnovani jednotlivych tdaji, coz vede
k ¢astym chybam z divodu preklepii a nedorozumeéni. V pripadé nutnosti odhlaseni
se z turnaje je nutné opét kontaktovat organizatora, identifikovat se, a organizator
poté ve své evidenci provede odhlaseni. Nas program by mél tento problém vytesit
a zaroven zjednodusit cely proces prihlaseni i odhlaseni sebe ¢i tymu z turnaje.
V idedlnim ptipadé by organizator nemusel do celého procesu registrace vibec
zasahovat.

2.2 Losovaci nastroje

Pro losovani turnaje je vhodné pouzit software urceny k losovani turnaje
predem danym zpiisobem. Turnaje losované stylem PlayOff jsou zvladnutelné i
bez pomocného programu. Je vhodné ho ale vyuzit, abychom neudélali chybu
z nepozornosti. Naopak turnaje typu Swiss je velmi naroc¢né losovat bez pomocného
softwaru z divodu jeho naroc¢nych pravidel, které je nutné pri losovani dodrzet.
Nyni si ukdzeme v soucasnosti bézné dostupné programy a identifikujeme jejich
vyhody a nevyhody. Ziskané informace nam poté pomohou pti implementaci nasi
aplikace.

2.2.1 Swiss-Manager

Swiss-Manager je jeden z nejznameéjsich programu na losovani turnaji svycar-
skym systémem, ktery poskytuje velké mnozstvi modifikaci parovani. Nicméné
to s sebou prinasi fadu vyhod i nevyhod. Program umoznuje nastavit vse do
nejmensich detaill, coz se vyuziva pii mistrovskych turnajich. NezkusSené uzivatele
ale mohou vsechny moznosti snadno zahltit. Mohou ptlisobit natolik matoucim
dojmem, zZe nejsou schopni v programu provadét zéakladni ¢innosti.

Po jeho spusténi si mizeme okamzité vsimnout jeho neintuitivniho uzivatel-
ského rozhrani. Zacinajici uzivatel nevi, jak by mél program ovladat, aby viibec
provedl zakladni tkony jako je registrace hrac¢e nebo rozlosovani jednotlivych
kol. Je zfejmé, Ze po case dojde k zapamatovani téchto akci, ale zacatky s timto
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programem mohou byt velmi narocné. Navic ikony tlacitek provadéjici dané ikony
jsou velmi malych rozmért. Osoby se snizenymi zrakovymi schopnostmi nemusi
byt schopni rozlisit jednotliva tlacitka a program se pro né stane neovladatelnym.

Dalsi nevyhodou je moznost uzivani programu pouze po zakoupeni licence za
nemalou ¢astku 150 EUR, ¢i 75 EUR v pripadé Light verze [5]. Pro organizdtory
malych lokalnich turnaj neni tato ¢astka zanedbatelna a mize spoustu lidi od
organizace turnaje odradit.

Na vycet nevyhod muzeme téz zaradit nutnost instalace programu, coz pro
organizatory, ktefi nemusi byt technicky zdatni, mize predstavovat zasadni pro-
blém.

Program je ale celkové kvalitni pro zkusené organizatory velkych turnaji, kteri
vyuziji veskeré funkcionality. Nicméné pro bézného uzivatele ovladani predstavuje
podstatnou vyzvu.|[6]

2.2.2 SwissSys

Desktopovou alternativou k programu Swiss-Manager muze predstavovat
SwissSys, u kterého miizeme objevit stejné nedostatky jako u programu Swiss-
Manager. Pro uZivani je potfeba si zakoupit licenci za 99 americkych dolari[7] a
uzivatel na prvni pohled nedokaze odhadnout jak provadét zakladni ¢innosti. Téz
je nutna instalace programu.[8]

2.2.3 Swips

Jako priklad webové aplikace muzeme uvést aplikaci Swips, ktera umoznuje
losovani turnajt svycarskym systémem. Ovladani je jiz vice intuitivni nez u pred-
chozich prikladii, nevyhodou ale stale zlistava nutnost zaplaceni poplatku za
moznost pouzivani pokrocilejsich funkci, jako je naptiklad nastaveni pomocnych
hodnoceni ¢i vyssi pocet hract. Dale neni mozné s timto programem usporadat
tymovy turnaj.|9)

2.2.4 Free-swiss

Free-swiss predstavuje bezplatnou aplikaci na losovani turnaje svycarskym
systémem. Ke stazeni je nutna registrace na strance, ktera kombinuje angli¢tinu
s némcinou. Dle obrazkl na oficialni strance umoznuje registrovat hrace a vygene-
rovat parovani hraca pro jednotliva kola. Ostatni informace nebylo mozné ovérit,
jelikoz béhem registrace ani po nékolika pokusech nedorazil potvrzovaci e-mail.
Ten je potfebny pro stazeni programu a nebylo tedy mozné program vyzkouset.
Dle dostupné dokumentace miizeme konstatovat, ze uzivatelské rozhrani velmi
odrazuje program pouzivat.|10]

2.2.5 Ostatni open-source nastroje

Dalsi bézné dostupné nastroje, které nevyzaduji poplatek za jejich pouzivani,
nejsou pro bézné uzivatele prakticky pouzitelné. Ve vétsiné pripadi je potieba pro
uspésnou instalaci znalost balickovacich systému a nebo chybi uzivatelské rozhrani.
Jelikoz od organizatorti nemizeme ocekavat znalost balickovacich systémt a
termindlu, je pouziti téchto programu vylouceno.
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2.2.6 Shrnuti

Dle téchto prikladit mizeme vypozorovat, ze hlavni nevyhody, které tyto pro-
gramy maji, je jejich uzivani az po zakoupeni licence, neintuitivni uzivatelské
rozhrani, pripadné chybéjici funkce bezplatné verze. Tyto programy téz slouzi
pouze na losovani turnaje a neumoznuji dalsi funkcionality jako je napriklad
prihlaseni a odhlaseni z turnaje. Pokud bychom chtéli vyuzit open-source variant
programtl, je vyzadovana znalost ovladani terminélu, coz od organizatori sacho-
vych turnaji nemtzeme ocekavat. Na dané problémy se zaméfime a pokusime se
je vytesit v nasi aplikaci.

2.3 Zverejnéni vysledkt

Pro nahravani vysledki nebyla nalezena platforma, kterd by se univerzalné
zamerovala na sachové turnaje. Jednotlivé losovaci nastroje ale vétsinou nabizeji
své vlastni Teseni.

Vysledky turnaju pouzivajici jiz zminény losovaci nastroj Swiss-manager jsou
dostupné na webové strance, kterda zobrazuje vysledky spravované praveé timto
programemﬂ. Stranka ale jiz nesplnuje moderni parametry a uzivateli neposkytuje
vse, co by od ni oéekaval. Jeji hlavni nedostatek spoc¢iva ve vyhledavani turnaji
urcitého hrace. Pokud bychom chtéli zjistit, zda nedoslo k aktualizaci vysledkt
turnaje, musime mit ulozeny odkaz na dany turnaj nebo ho neustale slozité
vyhledavat ptes vyhledavaci formular. Problém nabyva na zavaznosti, pokud
takovych turnaji sledujeme vice. Hraci téz musi spoléhat na peclivost organizatora,
zda vyplni diilezité informace. Jinak mize nastat situace, kdy neni mozné rozlisit,
zda se v ruznych turnajich jedna o stejného hrace (viz 2.1, radky s turnaji ¢islo
2, 3, 4). Dalsiho problému si vSimneme pii otevieni webové stranky na dipleji
s vysokym nebo naopak nizkym rozlisenim, velikost stranky v pixelech zustava
porad stejna. Téz chybi responzivni rozhrani pro mobilni zarizeni.

Lchess-results.com
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Chess-Results.com

in close cooperation with the
Administrations- and Pairing-

program Swiss-Manager

Logged on: Gast | Servertime 20.03.2024 15:26:12/
Arabic| ARM [AZE |BIH [ BUL| CAT |CHN [CRO [ €ZE] DEN [ENG [ESP [ FAI [FIN [FRA [GER [GRE|INA [ITA [JPN [MKD [ LTU [NED [POL [ POR|ROU [RUS [SRB [ SVK | SWE [TUR [UKR [VIE FontSize:11pt. [

Domii Databdze turnajii Mistrovstvi AUT Fotogalerie FAQ |Online Registrace |Swiss-Manager | 0SB FIDE
Hledat turnaj [Hledat hrace|Hledat partii Upload log Upload log (krétky)

zvo

‘Databéze hract Chess-Results

| Pozndmka: Nerozliduji se velkd a mala pismena. Jedno z oznagenych poli *) musi byt vyplnéné.

Prijmeni *) ‘Sezemsky ‘

Jméno

Klub

\

\

Ident-¢éislo *) ‘
Fide-ID *) \ | OPouze hrati s FIDE-ID

\

\

\

Stat (FIDE zkratka) *) | O Pouze zahrani¢n( turnaje

tournament end between dd. mm. ] a ‘dd. mm . rG‘

Rok narozeni (rrrr)

Minimaélni rating

Tridéni podle ‘Jméno hréace, nazev turnaje v ‘
Maximum number of lines ‘250 v | ‘ Hledej ‘ ‘Stéhnout excelovsky so
Jméno ID FidelD Klub/Misto FED Turnaj Data ukonéeni Pof. Kolo n

Sezemsky, Josef 46304 23717211 T) Spartak Kaplice CZE Turnaj mladeZe Hornf Stropnic 2018/03/25 4 7 12
Sezemsky, Josef 46304 23717211 T Spartak Kaplice CZE 15. ro¢nik mezindrodniho 3acho  2018/12/08 12 7 34
Sezemsky, Josef 0 0 DDM Kaplice CZE 2 kvalifika&nf turnaj mladez ¢ 2015/11/29 16 7 16
Sezemsky, Josef 46304 0 T Spartak Kaplice CZE 34. Méjovy turnaj Tyn nad Vlta 2017/05/01 51 7 60
Sezemsky, Josef 46304 23717211 T Spartak Kaplice CZE 35. Méjovy turnaj Tyn nad Vlta 2018/05/01 33 7 57
Sezemsky, Josef 46304 23717211 T Spartak Kaplice CZE 36. M&jovy turnaj Tyn nad Vlta 2019/05/01 46 7 62
Sezemsky, Josef 46304 23717211 T) Spartak Kaplice CZE Jihocesky 8ach. svaz, 2. diviz 2019/03/31 7 146
Sezemsky, Josef 46304 23717211 Tl Spartak Kaplice CZE Jihocesky Sach. svaz, 2. diviz 2020/03/29 7 150

Obrazek 2.1 Hledani turnajt urcitého hrace na strance chess-results.com s nedokona-
lym vyplnénim celé obrazovky na pravé strané

Program SwissSys nabizi té% vlastni webovou stranku s vysledkyf?] Ma ale
stejné problémy jako webova stranka s vysledky pro program Swiss-manager.
Vyjmenované problémy jsou ale jeSté zdvaznéjsi.

Swips ndm poskytuje vysledky na webové strance, ktera spliiuje moderni
StandardyEl Nenachazi se zde zavaznéjsi nedostatky, které se tykaji rozlozeni uzi-
vatelského rozhrani, a miize nam slouzit jako vzor. Nedostatek ale opét nachazime
ve slozitém vyhledavani oblibenych turnaju.

Po analyze téchto prikladii muzeme konstatovat, ze hlavnimi problémy jsou
nedokonalé uzivatelské rozhrani, nemoznost automatického zobrazovani preferova-
nych informaci a nemoznost zjisténi totoznosti osoby z turnaje.

Zswisssys.com/event_ selector.php
3swips.eu/en/tournaments
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3 Analyza implementace

3.1 Hlavni funkcionality

Nez udélame rozhodnuti o technologiich, které pouzijeme pti implementaci, si
rozmyslime hlavni ¢innosti, které by organizatori a hraci chtéli v aplikaci délat.
Od toho se bude poté odvijet zptsob ukladani dat a navrh celé aplikace.

3.1.1 Hrac
o Prihlaseni své osoby na turnaj a pripadné odhlaseni z turnaje
e VytvoTeni tymu a jeho ptrihlaseni na turnaj
o 7jisténi soupete pro dané kolo
o Zobrazeni svych zapast v turnaji
o Zjisténi findlnich vysledki

o Prohlizeni vysledki jednotlivych hraca na turnajich

3.1.2 Organizator

o Zobrazeni registrovanych hrac¢t nebo tymu
» VytvoTeni nového turnaje
e Vygenerovani rozlosovani kola

o Vygenerovani a zobrazeni vysledku

3.2 Platforma

V prvé tadé je nutné rozhodnout o platformé, pro kterou bude aplikace
vyvijena. P1i pohledu na potifebné funkcionality vidime opakujici se pozadavek
na manipulaci s daty a jejich nasledné zobrazeni. Jednotlivé akce jsou tedy
narazového charakteru a nedochézi k soubéznému naroénému vypoctu po delsi
dobu. Data by méla byt pristupna pro vsechny uzivatele, budeme tedy potiebovat,
aby byla ulozena na dostupném tulozisti. Pro snizeni reakéni doby aplikace a
vypocetni zatéze bychom chtéli minimalizovat mnozstvi prenasenych dat.

Pokud by data byla ulozena na tlozisti dostupném vyhradné pres internet,
mohl by nastat problém v pripadé neexistujiciho internetového pripojeni na misté
turnaje. Jelikoz se ale Ssachové turnaje odehravaji v budovach a prakticky v kazdé
mistnosti se v soucasnosti nachézi internetové pripojeni, neni tento typ tlozisté
prekazkou.

Mezi organizatory miize patrit Siroka skdla osob, tedy i lidé starsitho véku.
Proto by usporadani turnaje bylo mélo byt co nejjednodussi z davodu slabsi
pocitacové gramotnosti ve starsich vékovych kategoriich.
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Z téchto divodt byla zvolena webova aplikace, jelikoz data mohou byt ulozena
na serveru spolecné s aplikaci, coz snizi reakéni dobu. Webova aplikace téz uzi-
vatelim umozni okamzité uzivani aplikace bez nutnosti jeji instalace. V pripadé
nové verze aplikace nebude nutné zatézovat uzivatele aktualizacemi a oni se budou
moci soustiedit pouze na organizaci a hrani turnaji. Zaroven bude nase aplikace
fungovat na vSech operacnich systémech, které maji moderni webovy prohlizec.
Jelikoz predpokladame, ze vsichni hrac¢i maji béhem turnaji u sebe jen mobilni
telefon a nikoliv notebook, odpadne nam nutnost vyvoje samostatné mobilni
aplikace, aby i hrac¢i méli pristup k aplikaci béhem turnaje.

3.3 Programovaci jazyk a framework

Abychom se odprostili od TeSeni technickych detailt, které vyvoj webové apli-
kace prinasi, je dulezité vybrat vhodny programovaci jazyk a pripadny framework,
ktery nam usnadni implementaci projektu.

3.3.1 PHP

PHP patii mezi standardni programovaci jazyk na strané serveru. Tento jazyk
ale vznikl jiz v roce 1995 a za tu dobu prosel web mnoha zménami.|[11] Béhem téchto
témér triceti let doslo k vytvoreni novych datovych formatit a programovacich
standardu, pro které jiz existuje lepsi podpora v modernich jazycich. Téz nepatii
mezi silné typované jazyky, coz ve velkém projektu v pokrocilejsich fazich miize
prinaset zbytecné chyby zptisobené nepozornosti. Dalsi problém tkvi v omezené
komunikaci mezi serverovou c¢asti aplikace a Casti bézici v prohlizeci uzivatele.

3.3.2 JavaScript

Dalsi moznost nalezneme v JavaScript frameworkéch jako je napriklad React
¢i Vue.js. Dle srovnani popularity od Jakuba Svachy a Artura Kulpy béhem
poslednich deseti vyvoj webovych aplikaci probihd pravé v nich.[12] Znamena
to tedy vétsi povédomi o téchto frameworkach mezi vyvojari, coz by usnadnilo
rozsiteni aplikace dalsimi lidmi. Vyvoj téchto frameworka po dobu nékolika let
znamena jejich vyspélost a podporu mnoha riiznorodych ¢innosti. Jejich rozsirenost
znamena i lepsi integraci s ostatnimi technologiemi. Umoznuji také vhodnou
komunikaci mezi serverovou a klientskou ¢asti aplikace.

3.3.3 Blazor

Mezi relativné nové technologie patii framework pro vyvoj webovych aplikaci
od firmy Microsoft.[13] Tento framework bézi na platformé NET, kterd ndm
poskytuje velké mnozstvi knihoven pro prakticky jakoukoliv ¢innost. Téz nam
umoznuje vyuzit programovaci jazyk C# jak na klientské, tak serverové casti.
Dalsim dilezitym aspektem je integrovand podpora rtiznych pokrocilych funkci
jako je stream rendering ¢i podpora autentifikace a autorizace v konkrétnich
castech aplikace. I prestoze JavaScript frameworky by mohly predstavovat lepsi
volbu z dtvodu jejich vyspélosti a rozsirenosti, byl pro vyvoj nasi aplikace vybran
prave Blazor. Za frameworkem Blazor totiz stoji spolecnost Microsoft a jelikoz
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je to velka spolecnost a Blazor stavi na zakladech ASP.NET, muzeme vérit ve
vétsi potencial Blazoru do budoucna. Vybér byl také zéasti ovlivnén osobnimi
preferencemi pro jazyk C#.

3.3.4 Frontend

Prestoze moderni HTML a CSS, které se pouzivaji v Blazor frameworku
na frontend c¢asti aplikace, nam umoznuji vyvinout profesionalné vypadajici webo-
vou aplikaci, maji jisté nedostatky. Béhem vyvoje musime upravovat jednotlivé
detaily kazdého elementu, abychom dosahli cilené podoby. Reseni miiZeme nalézt
v riznych knihovnach s jiz predvytvorenymi styly. Jako hlavniho zastupce miizeme
uvést knihovnu Bootstrap. Bootstrap by nam umoznil efektivni vyvoj frontend
casti aplikace s urcitymi vyhodami lezici napriklad v automatické responzivnosti
nebo moderné vypadajicich stylech. Jelikoz ale bude aplikace napsand pomoci
Blazor frameworku, jevi se jako feseni pouzit navic knihovnu napsanou primo pro
Blazor, ktera by vyuzila jeho plny potencial. Pouzijeme tedy knihovnu Blazor
Bootstrap, coz je knihovna vyuzivajici vyhod Bootstrapu a zaroven Blazoru. Jed-
notlivé elementy jsou napsany jako Blazor komponenty s jiz aplikovanymi styly
zakladniho Bootstrapu. Dojde tedy k eliminaci syntaktickych chyb pri psani styli,
jelikoz vse bude kontrolovano prekladacem jazyka. Dojde tedy k podstatnému
zvyseni efektivity prace z divodu vyuziti silné typovanosti jazyka C#.

3.4 Zpusob ukladani dat

Pro dlouhodobé ulozeni dat a moznosti nad nimi efektivné provadét dotazy
i s nimi manipulovat, je vhodné vyuzit konkrétni moznosti z fad databdzovych
systému.

Pred vybérem databazového systému si rozmyslime, jaké tdaje vlastné budeme
chtit ukladat. Ukladané tdaje a jejich format velmi ovlivni nase rozhodnuti
o vybéru databazového systému.

« Udaje o hréci

o Jednotlivé hrace tymu

o Adresa hraci mistnosti turnaje

« Jak bude turnaj losovan a dalsi organizacni zalezitosti

o Registrované hrace na turnaji

o Registrované tymy na turnaji

o Rozlosovani pro vsechna kola

o Vysledky zapast

o Vysledky jednotlivych zapasu jednotlivci v pripadé tymového turnaje

o Nastaveni daného turnaje
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o Kdo muze upravovat turnaj
o Kdo miize upravovat tym

Z téchto tdaju muzeme vypozorovat par hlavnich entit - Hra¢/Osoba, Tym,
Turnaj, Kolo turnaje, Zapas, Nastaveni turnaje, Adresa.

Osoba 1
Sprawje | 0..n
Krestni jméno 0
0..n . 0..n Tym N
Pfijmeni Hraje za
Vek Nazev
&l
0..1 Hraje v- bily _ - 0.1 0.1
Elo Hraje v- bily
0.n 1
0..1 on on
0..n
Zépas Hraje v- ¢erny
Pocet bodu bily 0..n
0..n
- . - — Pocet bodu Eerny Patfi ke kolu
Registrovan Hraje v- Cerny 0..n
0.1
Sprawije
0..n Z4pas entit o vice hragich ma
0..n zapas jednotlivc
Turnaj Kolo turnaje
1 Patfi k turnaji 0..n 1
Nazev Poradi —
Den konani
Sougasné kolo 0..n
Registrovan v
Tymovy turnaj
1 1
Nastaveni
Odehrava se v ) ) 0.1 Velikost tymu
Mé nastaveni 5 L .
Zpusob pocitani bodu
Casova kontrola
Adresa
0.1 Ulice
L— Cislo popisné
Mésto
Stat

Obrazek 3.1 UML diagram

Nad témito daty budou provadény dotazy na ziskani informaci, které uzivatelé
budou potiebovat. Dle informaci v predeslych kapitolach mizeme vypozorovat,
ze budeme predevsim pouzivat dotazy na ziskani konkrétnich entit, nebudeme
provadét agregacni dotazy.

3.4.1 Odhad velikosti dat

Ve FIDE bylo k roku 2019 registrovano pres 170 000 aktivnich hracu [14].
Abychom si vytvorili horni odhad, budeme ptredpokladat, ze vSechny turnaje
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budou spravovany nasim programem. Pokud bychom uvazili, Ze se kazdy hrac
ucastni deseti turnajii rocné a kazdého turnaje se icastni primérné padesat hracu.
Ziskame informaci, Ze se ve svété odehraje priblizné 34 000 turnaja. Pro kazdy
turnaj budeme uvazovat primérné deset kol. To znamena, ze do databaze bude
muset byt kazdy rok ulozeno ptes 340 000 kol s tim, zZe kazdé kolo bude mit dvacet
pét zapasu. Celkovy pocet zapasi za rok by tedy odpovidal hodnoté 8 500 000.
Tento odhad je samoziejmé velmi nadhodnoceny a realnd hodnota bude mnohem
nizsi. I tyto maximalni hodnoty nejsou ale nijak zavratné velké a vykon databaze
nebude hrat pfi vybéru zasadni roli. Pii vybéru bychom se tedy méli zamérit
na ostatni faktory.

3.4.2 Vybér databazového systému

Diskuzi o vybéru databazového systému zacneme relacnimi databazemi, které
vznikly jiz ve 20. stoleti a jsou to tedy robustni provérené systémy, které umoznuji
ukladat data v tabulkach a velmi dobfe udrzovat jejich konzistenci. Pokud se ale
pozornéji podivame na UML diagram, vidime, ze vétSina entit ma malé mnozstvi
vlastnosti, které bychom chtéli ukladat. Naopak vidime zna¢né mnozstvi propojeni
a vazeb typu M:N, které by v datab&azi zpusobovaly nutnost vytvaret vazebni
tabulky. Data jsou také variabilni. Naptiklad v tabulce se zapasy jsou zapasy
tymu a jednotlivel, ale v budoucnu by mohly ptibyt i zapasy klubii, coz by opét
zkomplikovalo datovy model. Nesmime ale opomenout vyhodu rela¢nich databazi,
ktera spociva v udrzovani konzistence dat. Pokud ale vezmeme v potaz zminéné ne-
vyhody u naseho konkrétniho pripadu se zminénou vyhodou, nepredstavuji relacni
databéze idedlniho kandidata pro ukladani dat. Budeme tedy hledat déale v sekci
nerelacnich databazi. Za¢neme databazemi dokumentovymi. Tento druh nema
jasné dané schéma a je schopen pracovat s velmi variabilnimi daty. Dokumentové
databaze ale nejsou vhodné pro data s vazbami typu M:N, coz nase data obsahuji.
Tento typ se tedy také nejevi jako idealni kandidat. Zvazit muzeme i databaze
typu klic-hodnota, které prestoze poskytuji flexibilni schéma, vysokou rychlost
a skalovatelnost, se jevi jako velmi nevhodny kandidat z dtivodu neexistujici
podpory vztahti mezi daty. Nase aplikace bude obsahovat velké mnozstvi téchto
vztahtl, tudiz tuto moznost zamitame. Pokracovat budeme grafovymi databazemi.
Hlavni vyhodu nalezneme v hranach, kterymi mtzeme reprezentovat vztahy mezi
daty. Dle UML diagramu komplexita téchto propojeni neni trivialni a grafova
databdze by ndm umoznila tyto informace efektivné ukladat. Slabé stranky grafové
databaze spocivaji v agregacnich dotazech, které ale témér nebudeme vyuzivat.
Naopak bude vynikat v dotazech, které vyzaduji prochazeni jednotlivych entit po
propojenich, coz bude zahrnovat vétsinu dotazi. Téz databaze nevyzaduje striktni
specifikaci datového modelu, coz nam umozni snadnéji ukladat variabilni data.
Daéle se zamérime na dalsi typ nerelacnich databédzi — sloupcové databaze. Ty
umoznuji efektivni provadéni dotazii nad sloupci, coz bychom vyuzili napriklad
pri provadéni analyzy dat jednotlivych tidaji. V nasem programu ale analyzu dat
prakticky nevyuzijeme. Vyhodu miizeme také nalézt v efektivité ukladani dat,
které poté zabiraji méné mista na disku, coz znamenda rychlejsi provadéni dotazu.
Sloupcové databédze ale maji podobny problém jako databéaze relacni - ukladani je
provadéno do tabulek, coz by v nasem pripadé znamenalo komplikovanéjsi datovy
model.[15]
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3.4.3 Konecny vybér databazového systému

Po této diskuzi nad jednotlivymi druhy se jako nejvhodnéjsi pro nasi aplikaci
jevi grafova databaze z duvodu velkého mnozstvi propojeni entit a snadného
zachyceni komplexnich informaci, které by nebyly snadné ulozit v databazovych
systémech s fixnim datovym modelem. Jako konkrétni systém byl zvolen Neo4j, se
kterym bude snadné komunikovat z diivodu podpory v podobé oficidlni knihovny
pro jazyk C# od tvirct tohoto databazového systému. Zaroven pro mnohalety
vyvoj a rozsitenost umozni bezproblémovy vyvoj aplikace.

3.5 Uzivatelské rozhrani

Aby nas program vyuzivalo co nejvice lidi a prace s programem byla privétiva,
nesmime opomenout navrzeni stylu, jakym bude vytvareno uzivatelské rozhrani.
Je potieba si opét uvédomit, jak vypada slozeni potencionalnich uzivatel. Or-
ganizovat turnaje budou predevsim dospélé osoby, které nemusi mit dostate¢nou
pocitacovou gramotnost a téz mohou byt snizeny jejich zrakové schopnosti. Zobra-
zeny obsah v uzivatelském rozhrani by tedy mél byt co nejjednodussi s minimem
rusivych elementi. Pro snizeni zmateni uzivatele, by kazda akce mély poskyto-
vat zpétnou vizualni vazbu. Jednotlivé druhy zprav i akci by mély byt barevné
rozliseny, aby uzivatel vzdy védél, zda vysledek jeho akce byl tispésny ¢i nikoliv.
Jelikoz se nase aplikace zaméruje i na nezkusené organizatory, méli bychom vzdy
zvazit, zda pridana funkcionalita nesnizi ovladatelnost aplikace a uzivatelé by
nebyli schopni novou funkcionalitu spravné vyuzivat.

3.6 Problém pristupu vice uzivateltim ke stejnym
datim

Jelikoz program bude vyuzivat vice uzivatel najednou, je nutné vytesit situaci,
kdy dojde ke zméné dat jinym uzivatelem. Pokud by jeden uzivatel zménil data
v databazi, ostatni uzivatelé by mohli tyto zmény prepsat, jelikoz by ve své aplikaci
meéli stale nactena neaktualni data. Pokud si ale uvédomime, kdo muze spravovat
urc¢ité udaje, zjistime, ze synchronizace dat nepredstavuje zavazny problém.

Turnaj je vzdy spravovan pouze jednim uzivatelem, tudiz ostatni uzivatelé
nemohou data o turnaji prepsat. Aktudlni data o turnaji se jim poté vzdy zobrazi
po opétovném nacteni stranky. Aktualizovana data o turnaji neni nutné zobrazovat
okamzité, tudiz casova prodleva nepredstavuje problém. Profil uzivatele je téz
spravovan pouze jednim uzivatelem a tudiz se opét nemusime starat o synchroni-
zaci jako v predeslém pripadé. Stejna situace nastava se spravcem tymu. Jedinymi
akcemi, které by mohly zptisobit problém v pripadé neaktualnich dat, jsou pri-
hladseni a odhlaseni z turnaje. Pred provedenim akce souvisejici s prihlasenim
a odhlasenim musime nejprve ovérit, zda nedoslo k aktualizaci dat. Pokud by
naptiklad uzivatel mél nac¢tenou prihlasovaci stranku do turnaje a ptrihlaseni mu
bylo v danou chvili umoznéno, nic mu nebrani mit stranku otevienou i nékolik dni.
Poté uz by mohla byt kapacita turnaje naplnéna, ale uzivatel by se stale mohl
na turnaj prihlasit. V ostatnich piripadech nedochazi k soubézné manipulaci se
stejnymi daty.
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4 Programatorska dokumentace

V této casti popiseme strukturu nasi aplikace a zpiisob jejiho nasazeni v pro-
dukénim prostredi. Popis se bude zabyvat pouze nejdilezitéjsimi elementy, nebude
tedy zachazet do detaill, které jsou uchopitelné z kédu. Doplnujici informace je
mozné vycist z dokumentac¢nich komentara.

4.1 Architektura

Jak jsme si jiz rozmysleli, vétsina operaci v aplikaci jednorazové méni nebo
ziskdva data z databaze a zobrazuje je uzivateli. Z tohoto duvodu je cela aplikace
rozdélena do ¢tyT vrstev, kde kazda z nich ma jasné definované ¢innosti. Vrstva
muze vzdy komunikovat pouze s vrstvami o jednu tdroven vys nebo naopak o jednu
uroven niz.

e Model - pifima komunikace s databazovym systémem, mapovani dat z da-
tabaze, spousténi dotazu

e Presenter - skladani zakladnich metod provadéjicich manipulaci dat v da-
tabazi do komplexnéjsich operaci

« Komunikac¢ni komponenta - pouziva metody z Presenteru k nacteni
a odesilani dat, poskytuje predpocitana data k zobrazeni

e Zobrazovaci komponenta - ma k dispozici jiz vsechna potifebna data,
zobrazuje data uzivateli

Abychom pri pouzivani sluzeb v nasi aplikaci nemuseli pokazdé rucné vytvaret
instanci konkrétni sluzby se vSemi zavislostmi, vyuzivame dependency injection
kontejneru. Do néj registrujeme vsechny vyuzivané sluzby. Instanci sluzby ziskame
v komponenté pomoci klicového slova @inject.

4.2 Projekty

Aplikace se sklada z nékolika projekt, kde kazdy z nich ma jasné definované
funkcionality. Dalsi rozsiteni jsou poté vzdy implementovana do projektu kam dle
funkcnosti spadaji.

o TournamentLibrary - Knihovna ve které nalezneme vSechny tiidy na ge-
nerovani kol a vysledkti. Knihovna je dale vyuzivana v ostatnim projektech.

« DatabaseCommunicator - Reprezentuje vrstvu Model. Provadi veskeré
dotazy nad databazi a provadi mappping dat.

o Tests - Obsahuje veskeré implementované testy pro ostatni projekty.

e ChessTournamentManager.Client - Je urcen pro funkcionality bézici
v prohlizeci uzivatele. V nasi aplikaci ale neni vyuzivan. Je zde ponechan
pouze pro pripadné vyuziti téchto funkcionalit pti dalsim vyvoji.
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e ChessTournamentManager.Shared - Obsahuje rtizné zédkladni funkcio-
nality, které naleznou vyuziti v ostatnich projektech. Jednd se o jednoduché
funkcionality, které se casto pouzivaji.

e ChessTournamentManager - Implementuje uzivatelské rozhrani a vyuziva
jiz vyjmenovanych projektti k provadéni vsech operaci. Spojuje ostatni
projekty do jedné aplikace.

»| TournamentLibrary

EJhessTournamentManager.Clien%

3!

/

E)hessTournamentManager.Share%{—ED—)[ChessToumamentManager}

A 4

{ DatabaseCommunicator }(

Obrazek 4.1 Zavislosti projektu

4.2.1 TournamentLibrary

Projekt TournamentLibrary je implementovan jako knihovna poskytujici za-
kladni operace souvisejici s parovanim tcastnikii a generovanim finalnich vysledki,
které mohou byt dale vyuzity v jinych aplikacich.

Kazdy typ turnaje je spravovan jinym zpusobem. Kazdému typu tedy odpo-
vida vlastni tiida, kde jsou odlisnosti definovany. V projektu nalezneme tiidy
RoundRobinTournament, SwissTournament, PlayoffTournament, které dle na-
zvu odpovidaji danému turnaji. Jelikoz nékteré ¢innosti jsou pro vSechny turnaje
stejné, je implementovana rodicovska tfida TournamentHandler, od které dédi
ttidy spravujici konkrétni turnaje. Vsechny t¥idy spravujici turnaje navic im-
plementuji interface ITournament, abychom v programu mohli turnaj spravovat
nezavisle na jeho typu.

Déle si popiseme jednotlivé entity, které se béhem spravy turnaje vyskytuji.

o IParticipant - Jakdkoliv entita, kterd mize hrat turnaj (hrac¢, tym ...).
Objekty trid implementujici tento interface mohou byt poté vyuzity jako
ucastnici turnaj.
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e TournamentPlayer - zdkladni tfida pro hrace turnaje

» RoundDraw - Reprezentuje rozlosovani kola turnaje. Nalezneme zde jednotlivé
Zapasy.

e IRoundPair - zapas mezi entitami v turnaji
e RoundPair - konkrétni implementace IRoundPair
e IMatchResult - vysledek zapasu

e SingleMatchResult - Konkrétni implementace IMatchResult pro Sachové

turnaje, kde je mozné ze zapasu ziskat zadny bod, ptil bodu, nebo cely jeden
bod

o ParticipantWithPoints - Obsahuje entitu hrajici turnaj a zaroven body
— véetné pomocnych — ziskané v turnaji

ResultsSettings - Pocitani vysledkt mize obsahovat vlastni nastaveni pro
body za vyhru a remizu. Nastaveni je reprezentovano touto tiidou.

Extension metody - rozsiteni predevsim pro kolekce obsahujici objekty vyse
uvedenych tiid

Detaily o vlastnostech a metodach uvedenych ttid nalezneme ptimo v souboru
s konkrétni t¥idou.

4.2.2 Tests

V projektu Tests nalezneme testy pro vsechny projekty aplikace. Nachazi
se zde predevsim testy na parovani a generovani vysledki turnaji. Projekt ale
obsahuje i testy pro ostatni c¢asti aplikace. Pro testovani se pouzivaji testovaci
frameworky xUnit a bUnit.

4.2.3 DatabaseCommunicator

Projekt DatabaseCommunicator reprezentuje vrstvu Model. Obsahuje prede-
vsim metody, které provadi dotazy nad databazi a pripadné provadéji mapping
vysledki dotazi na objekty.

Data jsou ukladana do databazového systému Neo4j. Abychom mohli s timto
systémem komunikovat, provadét dotazy nad daty a zpracovavat vysledky dotazi,
vyuzivame oficialni knihovnu Neo/j. Driver. Oficidlni knihovna dostala prednost
pred komercni Neo4j.Client z divodu jeji kvalitni dokumentace a stability. Druha
zminéna knihovna sice poskytuje automaticky mapping komplexnich vysledkt
dotaz, ale béhem testovani nespolehlivé provadéla dotazy a mapovani nefungovalo
ve vsech pripadech.

Jelikoz v databazovém systému Neo/j nenalezneme fixné dané schéma jako
napriklad u relacnich datab&zi, je potfeba si definovat, jak jednotlivé udaje
reprezentovat. Zpiisob reprezentace dat se odviji od UML diagramu z predchozi
kapitoly. Nejprve si predstavime jaké vrcholy se v databazi nachazeji, poté budeme
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pokracovat hranami, kterymi jsou propojeny. Nakonec si pro nazornost predvedeme
priklad konkrétni reprezentace.

Atributy jednotlivych vrcholi odpovidaji tridam, které se nachazeji v pro-
jektu DatabaseCommunicator ve slozce Models. S vyjimkou vrcholi RoundPair
a ResultsSettings, které vyuzivaji t¥idy primo z projektu TournamentLibrary.

e Address - Odpovidé jakékoliv adrese. V soucasnosti se vyuziva pro urceni
lokace turnaje.

e Player - Reprezentuje kazdou osobu v aplikaci. Pojmenovani Player bylo
vybrano, jelikoz i organizatori hraji sachové turnaje a tudiz je toto pojme-
novani vice reprezentativnéjsi.

» RegistrationSettings - Reprezentuje nastaveni registrac¢nich pravidel pro
turnaj.

o ResultsSettings - Reprezentuje nastaveni zptisobu pocéitani vysledki.

e Round - Odpovida kolu turnaje. Nema vlastni tridu, jelikoz v programu pro
ni neni vyuziti.

e RoundPair - Reprezentuje zapas mezi hraci ¢i tymy.

o SwissTournamentSettings - Reprezentuje nastaveni svycarského systému
turnaje.

o Team - Reprezentuje tym slozeny z hraci.

o TeamDrawSettings - Reprezentuje nastaveni parovani pro tymy.

e Tournament - Reprezentuje jeden urc¢ity turnaj.

o TimeControlSettings - Reprezentuje nastaveni ¢asové kontroly turnaje.

o TimeControlSettingsPiece - Reprezentuje jednu sekce nastaveni casové
kontroly turnaje

Nasledujici seznam obsahuje hrany, které propojuji jednotlivé vrcholy. U kazdé
hrany je uveden kratky popis a vSechny moznosti pouziti. Na levé strané Sipky
jsou mozné pocatecni vrcholy a na pravé strany jsou mozné konec¢né vrcholy.

« MANAGED BY

— Urcuje spravce turnaje ¢i tymu.

— Team, Tournament — Player
« PLAYS_FOR

— Hrac je ¢lenem tymu.

— Player — Team
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BELONGS_TO

— Vyjadfuje podrizenost k jiné entité.
— RoundPair — Round
— Round — Tournament

— TimeControlSettingsPiece — TimeControlSettings
WHITE

— Hrac¢ nebo tym hraje v zapase jako bily.

— RoundPair — Player, Team
BLACK

— Hrac¢ nebo tym hraje v zapase jako ¢erny.

— RoundPair — Player, Team
LIKES

— Turnaj byl uzivatelem oznacen jako oblibeny.

— Player — Tournament
HAS_ADDRESS

— Turnaj se hraje v lokaci.

— Tournament — Address
HAS_SWISS_SETTINGS

— Nastaveni svycarského systému odpovida.

— Tournament — SwissTournamentSettings
HAS_REGISTRATION_SETTINGS

— Nastaveni obdobi registrace turnaje a maximalni pocet hract odpovida.

— Tournament — TournamentRegistrationSettings
HAS_RESULTS_SETTINGS

— Nastaveni zptisobu pocitani vysledki turnaje odpovida.

— Tournament — ResultsSettings
HAS_TEAMDRAW_SETTINGS

— Nastaveni turnaje pro tymy odpovida.

— Tournament — TeamDrawSettings
HAS_TIME_SETTINGS

— Nastaveni ¢asové kontroly turnaje odpovida.

— Tournament — TimeControlSettings
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o SUBPAIR

— Zapas mezi hraci patii k zapasu tymu.

— RoundPair — RoundPair

Pro lepsi znédzornéni si predvedeme zakladni priklad, coz je turnaj jednotlive
s jednim vygenerovanym kolem. Turnaj je reprezentovan jednim vrcholem typu
Tournament. Pro uréeni spravce turnaje je pouzita hrana MANAGED BY, ktera
spojuje turnaj a uzivatele (vrchol typu Player) spravujictho dany turnaj. Hraci,
ktefi jsou registrovani na turnaj, jsou reprezentovani vrcholem typu Player a
jsou spojeni s turnajem hranou PLAYS_IN. Vygenerované kolo, reprezentované
vrcholem typu Round, je opét pripojeno k vrcholu znézornujici turnaj hranou
BELONGS_TO. Zapasy, které se odehravaji v daném kole jsou reprezentovany vrcholy
typu RoundPair a pripojeny ke kolu turnaje hranou BELONGS_TO. Nakonec jsou
hraci prirazeni do urcitého zapasu jako c¢erni nebo bili, coz je reprezentovano
hranami typu WHITE, respektive BLACK.

Player ——
[ ] WHITE Player

PLAYS_IN

MANAGED_BY

Tournament

A N A 1\

BELONGS_TO
Player

BELONGS_TO

Player —

BELONGS_TO

BLACK Player

Obrazek 4.2 Ukazka turnaje v databazi

Pro provedeni dotazu nad popsanych schématem vyuzijeme ttid, které dédi od
DatabaseModelManipulator. Rodi¢ovska tfida implementuje zadkladni metody
pro pristup k databéazi. Pro spusténi dotazu vzdy pouzijeme metodu AsyncSession
nad zdédénym objektem _driver, ktery zajistuje primy ptistup do databize. Nad
ziskanou session poté provedeme dotaz. Abychom zabranili potencionalnimu utoku,
parametry do dotazu jsou vkladany vzdy metodou RunAsync nad danou session.
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N

13
14

15

public class DemoManipulator : DatabaseModelManipulator

{
public async Task PerformQuery ()
{
var parameters = new
{
DemoProperty = DemoValue
33
using (var session = _driver.AsyncSession())
{
string query = "DEMO $DemoProperty QUERY";
IResultCursor result = await
session.RunAsync (query, parameters);
b
}
3

4.2.4 ChessTournamentManager.Client

Projekt ChessTournamentManager.Client slouzi jako projekt, kde mohou byt
implementovany komponenty, které bézi v prohlizeci uzivatele. Jelikoz v nasem
projektu tuto funkcionalitu nevyuzivame, nachazi se zde pouze zakladni casti
kodu. Projekt zde ztstava pro pripadné budouci vyuziti.

4.2.5 ChessTournamentManager.Shared

Do projektu ChessTournamentManager.Shared jsou implementovany rizné
kusy kodu, které provadi zakladni ¢innosti a vyuzijeme je v ostatnich projektech.
Nachazi se zde rizné extension metody, tFidy obsahujici mozné typy jednotlivych
turnaju aj.
kResponseMessages. Zakladni tfidou je QuickResponseMessage, kterd reprezen-
tuje jakoukoliv zpravu, kterou bychom chtéli uzivateli zobrazit v uzivatelském
rozhrani. Jeji vlastnost MessageType urcuje typ zpravy, pomoci které je poté
rozhodnuto o barvé zpravy v uzivatelském rozhrani a dalsich ¢innostech. Ostatni
tridy, SuccessfulMessage, UnsuccessfulMessage, NotExistsInDatabase, dédi
od zminéné tridy QuickResponseMessage a maji jiz prednastaveny MessageType
a tudiz usnadnuji pouzivani zprav a zvysuji citelnost kddu.

4.2.6 ChessTournamentManager

Jadrem nasi aplikace je projekt ChessTournamentManager, ktery vyuziva jiz
predstavené projekty a propojuje je do funkéniho celku za pomoci frameworku
Blazor.

Zakladnim stavebnim kamenem jsou komponenty nachazejici se v adresari
Components. Kazda komponenta se musi nachazet primo v tomto adresari ¢i jeho
podadresarich. Kompilator ji jinak nebude povazovat za platnou. Déale si popiseme
jiz existujici podadresare v adresari Components.

31




o Layout - Tento adresar tvori zédklad uzivatelského rozhrani aplikace. V sou-
boru MainLayout.razor je implementovano rozlozeni aplikace — menu apli-
kace, horni lista a zbyvajici prostor urceny pro vykreslovani obsahu konkrétni
stranky dle URL. Druhy soubor MainPanel.razor predstavuje hlavni menu
aplikace a slouzi k jednoduchému zobrazovani dalsich stranek.

e Account - Zde se nachazi vSechny komponenty a stranky souvisejici se
spravou uctu uzivatela.

« Pages - Obsahuje vsechny stranky v aplikaci. Odpovida tedy vsem kompo-
nentam, které jsou oznaceny atributem @page.

o TournamentTabs - Zde se nachazi vSechny komponenty, které implementuji
zalozky spravy turnaje nebo s nimi tzce souvisi.

Vétsina dat je ukladana do databaze. Vyjimkami jsou pouze profilové obrazky
pro Uéty i turnaje, které jsou ukladany jako soubory. V adresaii ProfilePictures,
se nachazeji defaultni obrazky, které se pouziji, pokud uzivatel nenahraje vlastni.

4.3 Lokalizace

Abychom mohli poskytnout uzivatelim moznost volby jazyka, je potieba
psat kod, ktery bude podporovat lokalizovani text viditelnych v uzivatelském
rozhrani. Abychom se odprostili od technickych detailti, vyuzivame knihovnu
Microsoft.Extensions.Localization od spolecnosti Microsoft, kterd posky-
tuje tiidy a funkce pro preklad textovych fetézcti do vybraného jazyka. Vybér
jazyka obstarava komponenta CultureSelector, kterda poskytuje uzivateli moz-
nost vybéru jazyka v uzivatelském rozhrani. Abychom uzivatele nezatézovali
nutnosti vzdy vybirat preferovany jazyk, ukladame vybranou hodnotu jako Cookie
v prohlizeci.

Preklady do jednotlivych jazykt jsou ulozeny v adresari LanguageAssets
v projektu ChessTournamentManager. Kazdy podadresar obsahuje preklady vy-
brané ¢asti aplikace. Soubor s defaultnimi hodnotami je vzdy pojmenovan jako
Resource.resx. Preklady do dalsich jazyku jsou poté ulozeny ve stejném adresari
a pojmenovany jako Resource.KODJAZYKA.resx, kde KODJAZYKA odpovida vybra-
nému kodu jazyka dle standardu ISO 639-1. Pokud poté potfebujeme provést
lokalizaci textu, pouzijeme implementaci rozhrani IStringlocalizer<Resource>,
kterou nam poskytne dependency injection kontejner. Ziskany objekt vrati preklad
dle poskytnutého klice.

4.4 Jmenné konvence

P1i vyvoji kazdého projektu, musime dbat na styl pojmenovavani. Pii psani
kédu dodrzujeme zakladni konvence, které se odviji od doporuceni spole¢nosti
Microsoft pro psani kédu v jazyce C# [13]

o Nazvy tiid jsou psané stylem PascalCase.

o Lokalni proménné jsou psané stylem camelCase.
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« Private a protected pole jsou psané stylem camelCase a nazev vzdy zacina
podtrzitkem.

» Public vlastnosti jsou psané stylem PascalCase.

o Nazvy interfact jsou psané stylem PascalCase a nédzev zac¢inad velkym mék-
kym I.

4.5 Autentifikace a authorizace

4.5.1 Sprava uzivatelskych uc¢ta

Aplikace vyuziva predvytvorenou autenfitikaci i authorizaci, které jsou vyge-
nerovany pri zalozeni projektu Blazor WebApplication v programu Visual Studio
20221-]. Dojde k vygenerovani kodu na manipulaci s uzivateli, uzivatelského rozhrani
pro spravu uctu i databazovych struktur na ukladani dat o uctech v databazovém
systému Microsoft SQL Server. Pro prihlaseni je nutné znat e-mail a heslo, pomoci
nichz dojde k autentifikaci uzivatele.

Uttu jsou uklddany v samostatné databézi oddélené od informaci o turnajich
a hracich z divodu bezpecnosti.

4.5.2 Vyuziti uc¢ta v datové databazi

Kazdy uzivatel, ktery chce aktivné pracovat s programem, musi mit vytvoreny
ucet. Jak jiz bylo zminéno, informace o ¢tu jsou ulozeny v samostatné databézi
oddélené od ostatnich dat. Kazdého uzivatele reprezentuje v datové databéazi jeden
vrchol typu Player. Do vlastnosti AccountId pritadime hodnotu ze sloupce Id z ta-
bulky AspNetUsers odpovidajiciho uzivatele. Timto zptisobem provazeme vrchol
Player s uzivatelskym tuctem. Pracovat piimo s databazi s ucty by pfinaselo bez-
pecnostni riziko. Hodnotu tedy ziskdme pomoci metody GetLoggedUserIdAsync
implementované ve tiidé UserInformation. Metoda vyuziva metody poskytnuté
frameworkem Blazor pro bezpecné a efektivni ziskani tohoto identifikatoru.

4.5.3 Konkrétni vyuziti autentifikace a autorizace

Nékteré casti aplikace jsou dostupné pro vsechny uzivatele. Naopak nékteré
casti vyzaduji prihlaseni. Strankam, které jsou dostupné pro vSechny uzivatele,
nemusime vénovat zadnou zvlastni pozornost. Naopak stranky, které jsou do-
stupné pouze prihlasenym uzivateliim, oznac¢ime v kodu atributem @attribute
[Authorize]. V pripadé, ze uzivatel béhem své ¢innosti narazi na stranku urce-
nou pouze pro prihlasené uzivatele a neni jesté prihlasen, dojde k automatickému
presmérovani na prihlasovaci stranku. Po tspésném prihlaseni bude moci uzivatel
dale pokracovat v ¢innosti. Timto oznacenim, ale stile neni zabranéno uzivatelim
provadét ¢innosti, které jsou omezeny pouze na konkrétni uzivatele. Napriklad
turnaj muze spravovat pouze jeho spravce. Zde vyuzijeme vlastnosti AccountId
vrcholil typu Player. Pied provedeni ¢innosti, kterou uzivatel vyzaduje, vzdy

earn.microsoft.com/en-us/aspnet/core/blazor /security /?view=aspnetcore-8.0
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ovérime, zda je uzivatel opravnén k této akci. Opét zjistime Id aktudlné prihlase-
ného uzivatele pomoci jiz zminéné metody GetLoggedUserIdAsync a v zavislosti
na konkrétni situaci rozhodneme, zda je uzivatel opravnén danou akci provést.

Nakonec jesté zminime jednu uzitecnou vlastnost frameworku Blazor. V pfti-
padech, kdy potfebujeme zobrazit rozdilny obsah stranky pro prihlasené a nepfi-
hlasené uzivatele, vyuzivame tagi <AuthorizedView> a <NotAuthorizedView>.
Obsah uvnitt téchto tagt je bud skryt ¢i zobrazen uzivateli na zakladé jeho stavu
prihlaseni.

4.6 Presmérovani na jinou stranku v aplikaci

Kazda stranka v aplikaci ma svij URL. Pokud bychom chtéli zobrazit stranku
na jiném URL, bézné vyuzivame implementaci tfidy NavigationManager z Bla-
zoru, kterou ziskdme z dependency injection kontejneru. Objektu poté vzdy
poskytneme URL v podobé textového Tetézce a objekt provede presmérovani.
Timto zptsobem ale mohou vznikat chyby zpiisobené nepozornosti pti psani URL.
Navic pokud by doslo ke zméné URL stranky, bylo by nutné zménit konkrétni
fetézce pro presmérovani na jinych strankach. V aplikaci je tedy implementovana
tiida NavigationUrls, kterd tyto problémy eliminuje. Obsahuje metody, které
provadéji presmérovani na pozadovanou stranku. Pokud by doslo k presunu obsahu
na jiné URL, stac¢i pouze zménit obsah dané metody a pfesmérovani z jinych
stranek bude stéle funkéni, jelikoz ndzev metody ziistane neménny. Téz nevznikaji
chyby kvili prekleptim v odkazech — vse je kontrolovano kompilatorem.

4.7 Frontend

Framework Blazor nam umoznuje upravovat vzhled elementtt pomoci CSS ¢i
jeho rozsiteni SASY nebo LESY] To by ale znamenalo nutnost tipravy jednot-
livych elementti v aplikaci zamérené vice na backend. Vyuzivame tedy frontend
frameworku Bootstra;ﬂ. Jelikoz se u nasi aplikace ocekava uzivani na riaznych
typech zarizeni s odlisnou velikosti displeji, je nutné, aby bylo rozhrani aplikace
responzivni. Bootstrap poskytuje moznosti jak této funkcionality efektivné do-
sahnout. Aplikace vyuziva jeho Layout funkci, o kterych se lze vice dozvédét
na oficidlni strance|

Jelikoz funkce, které poskytuje Bootstrap, nelze modifikovat pomoci promén-
nych v jazyce C#, vyuzivame téz jeho rozsiteni pro framework Blazor v podobé
knihovny BlazorBootstmﬁﬂ. Knihovna vyuziva vyhod Bootstrapu i vyhod fra-
meworku Blazor najednou. Poskytuje nam jiz predpripravené komponenty, které
je mozné dynamicky modifikovat pomoci parametri a funkei.

V pripadé, ze na dosazeni pozadovaného vzhledu nedostacuji knihovny Bla-
zorBootstrap ani zakladni Bootstrap je vyuzito CSS. CSS pravidla, ktera jsou

Zsass-lang.com /documentation

3lesscss.org

4getbootstrap.com
®getbootstrap.com/docs/5.0/forms/layout
8docs.blazorbootstrap.com
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dostupna globéalné pro vSechny komponenty, se nachazeji v projektu ChessTour-
namentManager v adresari wwwroot v souboru app.css. Pravidla neni nutna do
komponent nijak importovat, ale Ize je okamzité pouzivat. Staci pouze vyuzit
dana pravidla u konkrétnich tagt. Pokud bychom pottebovali pravidlo pouze pro
vybranou komponentu, je mozné vytvorit soubor, ktery se bude nachazet na stejné
cesté jako soubor s komponentou, pro kterou je urcéeny. Nazev souboru s CSS
pravidly musi byt pojmenovan totozné jako soubor s komponentou. Nasledné
je k nazvu tohoto souboru ptidana koncovka .css. Naptiklad pokud je nazev
souboru s komponentou je XXX.razor, tak nazev souboru s CSS pravidly musi
byt XXX.razor.css.

Na zavér casti o frontendu aplikace si popiseme praci s vlajkami zemi. Na
strance s profily uzivatelil totiz zobrazujeme vlajku statu, ktery reprezentuji.
Stahnout vlajky vSech zemi a vhodné je naformatovat by nam zabralo urcité
mnozstvi casu. Z tohoto duvodu aplikace vyuziva knihovnu Blazor. Flagﬂ, ktera
poskytuje zékladni tiidy pro praci se staty a jejich vlajkami. Tyto t¥idy jsou
vyuzivany pro zobrazeni vlajek zemé pravé na profilu hrace, ¢i ve formularich
S nazvy stati.

4.8 Nasazeni a spusténi programu

Aby bylo nasazeni programu v produk¢nim prostfedi co mozna nejjednodussi,
vyuzivame programu Docker. Ten je nutné si nejprve nainstalovat. V souboru
Dockerfile jsou prikazy pro Docker, které provedou zkompilovani samotné aplikace
bez dalsich zavislosti. Jelikoz pro ukladani dat jsou pouzity databdzové systémy
Neo4j a Microsoft SQL Server 2019, je soucasti zdrojovych soubori i soubor
docker-compose.yml, ve kterém nalezneme definice ¢tyt kontejnert:

neo4j - kontejner poskytujici databazovy systém Neo4j; vyuziva oficidlni
image pro tento databazovy systé

» sqlserver - kontejner poskytujici databazovy systém Microsoft SQL Server
2019; vyuziva oficialni image pro tento databazovy systémﬂ

« crateaccountdatabase - kontejner, ktery vytvori databazi pro ukladani
ucti v kontejneru sqlserver

e chesstournamentmanagerweb - kontejner samotné aplikace

Program tedy mizeme spustit ve slozce, kde se nachazi Dockerfile, prikazem
docker-compose up --build

¢imz dojde ke stazeni potirebnych zavislosti, zkompilovani aplikace i jejimu

naslednému spusténi. Aplikace bézi na portu 9000. Pristup pro bézné uzivatele
nastavime dle konkrétniho nasazeni.

github.com /kevinvenclovas/Blazor.Flags
8hub.docker.com/_/neo4j
9hub.docker.com/__/microsoft-mssql-server
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P1i nasazeni aplikace také musime vyTesit otdzku zasilani e-mailovych zprav,
které jsou vyuzivany pro potvrzovani registracnich e-maild. V souboru app-
settings.json je nutné nastavit e-mailovou schranku odkud budou e-mailové zpravy
odesilany. V pripadé nenastaveni této schranky nebude dochézet k odesilani
potvrzovacich e-mailovych zprav a uzivatelé se nebudou moci registrovat.
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5 Uzivatelska dokumentace

V uzivatelské sekci si nejprve predstavime jednotlivé zalozky a jejich funkce,
abychom ziskali lepsi prehled o strukture aplikace. Poté si ukazeme, jak provést
vybrané tikony jako organizator i jako hrac.

Popisy uzivatelského rozhrani jsou pro vétsi nazornost doplnény obrazky
zobrazujici popisovanou ¢innost. V zavorce za popisem akce se nachazi ¢islo, které
je téz na obrazku, slouzici k identifikace elementu, ktery je pravé popisovan.

Na levé strané aplikace se nachazi hlavni panel (1), ktery slouzi jako menu pro
vybér skupiny ¢innosti. Po kliknuti na danou polozku se zobrazi prislusny obsah
ve stfedové casti aplikace (2), kde lze provadét konkrétni akce. V dalsich sekcich
si popiseme, co prislusné zalozky obsahuji a jaké ¢innosti na nich mtizeme délat.

#A Domovska stranka

B Tumaie Vitejte v programu TourMan!

22 Hraci

(*) Moje turnaje
> Sprava
& Maj profil

8 Ucet

Obrazek 5.1 RozloZzeni aplikace

5.1 Zakladni zalozky

Nejprve se podivame na zalozky, které jsou vyuzivany vétSinou uzivatel
aplikace.

5.1.1 Zalozky Registrace a Prihlaseni

Aplikaci je mozné pouzivat i bez vytvoreni uc¢tu. To néds ale omezuje pouze
na pasivni prohlizeni dat bez moznosti provadéni pokrocilych akci. Na zalozce
Registrace, si mizeme vytvorit novy tcet. Zadame nasi e-mailovou adresu i heslo,
a poté potvrdime nasi e-mailovou adresu kliknutim na odkaz, ktery ptijde do e-
mailové schranky. Tim dojde k potvrzeni registrace. Pfi dalsim pouzivani aplikace
se jiz staci pouze prihlasit na zalozce Prihldsent.
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5.1.2 Zalozka Hraci

Na zalozce Hrdci se po vyplnéni jednotlivych idaju (1) a nasledném kliknuti
na tlacitko Viyhledat (2) zobrazi pouze hraci, ktefi odpovidaji vyplnénych idajim.
Polozku je téz mozné nevyplnit a tim padem nebude ve vyhledavani zohlednéna.
Pokud je hraca splnujici danda kritéria vice nez deset, zobrazi se jich na dané
strance pouze cast. Dalsi hrace je mozné zobrazit prepnutim na dalsi stranku
(3). U kazdého hrace se nachazi tlacitko s ikonou lupy (4), jehoz kliknutim dojde
k zobrazeni profilu daného hrace, kde jsou doplnujici osobni informace.

®

Krestni jméno: Prijmeni:

Sachovy klub:

Ostrava

« < 2 > >

Kfestni jméno Pfijmeni Sachovy klub
Tomas Krejéi Ostrava

Eva Svobodova Ostrava
Natalie Némcova Ostrava

Josef Ruzicka Ostrava
Barbora Horakova Ostrava
Lukas Stastny Ostrava

Lenka Ruzickova Ostrava

Obrazek 5.2 Zalozka Hraci

5.1.3 Zalozka Turnaje

V pripadé, ze bychom se potifebovali registrovat na turnaj ¢i zobrazit jeho
vysledky, zobrazime si zalozku Turnaje. Vyplnénim hodnot ve formulari (1) a
kliknutim na tlac¢itko Vyhledat (2) se zobrazi pouze turnaje odpovidajici danym
podminkdm (3). U kazdého turnaje je tlacitko Zobrazit detaily, které zobrazi
stranku se vSemi informacemi o turnaji, véetné vysledkt, rozlosovani a dalsich.
Téz se u kazdého turnaje nachazi tlacitko Registrovat se, které zobrazi stranku,
kde je mozné se registrovat na dany turnaj.
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Nazev turnaje:

Zacatek turnaje Konec turnaje;

dd. mm. rrrr s dd. mm. rrrr 8

Zemé: Mésto:

Vyhledat

Jednotlivci/Tymové

Obé& moZnosti v

Sefadit dle data Sefadit dle jména

Obrazek 5.3 Zalozka Turnaje

5.1.4 Zalozka Moje turnaje

Zélozka Moje turnaje zobrazuje vsechny turnaje, ve kterych jsme vedeni jako
ucastnik nebo které jsme oznacili jako oblibené. Turnaje jsou rozdéleny do tii
sekei:

e Soucasné a nadchazejici turnaje - Turnaje, ve kterych jsme registrovani
jako hrac¢ nebo jako ¢len tymu. Jsou zde zobrazeny pouze turnaje, které
v soucasnosti probihaji a nebo probéhnou v budoucnu.

e Oblibené turnaje - Turnaje, které jsme oznacili jako oblibené. Lze vyuzit
ke sledovani turnaju svych oblibenych hract ¢i spoluhraca z tymu.

o Probéhlé - Turnaje, ve kterych jsme registrovani jako hrac¢ nebo jako ¢len
tymu, ale turnaje jiz byly ukonceny.

V sekci Soucasné a nadchdzejici turnaje je mozné po kliknuti na tlac¢itko Zrusit
registraci u vybraného turnaje zobrazit stranku, kde je mozné provést odhlaseni
z turnaje.

5.1.5 Zalozka Mij profil

Sviij osobni profil mizeme vidét na zalozce M1j profil, kde jsou zobrazeny
nase osobni tdaje (1) spolecné s profilovou fotkou (2) a zaroven turnaje, kterych
jsme se ucastnili nebo se teprve budeme ucastnit (3). Zménu osobnich informaci
¢i nahrani nové profilové fotky lze provést na strance, ktera se zobrazi po kliknuti
na tlacitko Upravit profil (4).
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Bw Josef Sezemsky

Sachovy klub Kaplice
FIDE ID 5689524156
Datum narozeni 01.03.2007
Elo 1526

Zemé Czechia

Jednotlivci/Tymové

Obé moznosti v

Seradit dle data Seradit dle jména

Obrazek 5.4 Zalozka Mij profil

V zobrazeném formulafi je mozné vyplnit osobni idaje (1), které se ulozi po
kliknuti na tlacitko Ulozit (2). Téz je mozné nahrat zminény profilovy obrazek,
ktery bude zobrazen na nasem profilu (3). Nahrani obrazku je opét nutné potvrdit
prislusnym tlacitkem s napisem UloZzit (4). Moznost nahrat profilovy obrazek se
zobrazi na stejné strance pouze pokud jsou vyplnény a ulozeny osobni informace.
Zobrazit opét stranku s nasim profilem Ize kliknutim na tlacitko Zpdtky na profil.

Zpatky na profil

Krestni jméno: Prostredni jméno: Prijment.

Josef Sezemsky

Datum narozeni: Elo: FIDE ID:

{ 01. 03. 2007 (] < 5689524156

Sachovy Klub: " Zems:

Kaplice Czechia v

Ulozi|

Vas profilovy obrazek

Prochazet...  Soubor nevybréan.

Obrazek 5.5 Zalozka M1j profil - zména informaci

40



5.2 Zalozky pro pokrocilé uzivatele

Vyse predstavené zalozky jsou uréeny predevsim pro ucastniky turnaji jednot-
livetd, kteti tvori vétsinu uzivateli aplikace. Zbyvajici zalozky, které jsou sbalené
do spolec¢ného kontejneru s pojmenovanim Sprdva v hlavnim panelu, slouzi ke
spravé tymu a turnaju.

5.2.1 Zalozka Spravované tymy

Na zdlozce Spravované tymy nalezneme vsechny tymy, které spravujeme (1).
Kliknutim na dany tym se zobrazi stranka, kde lze upravovat hrace tymu a zobrazit
turnaje, na které je dany tym prihldsen, a pripadné z nich tym odhlasit. Vytvorit
novy tym muzeme pomoci tlacitka se symbolem ,,+* (2).

Tym velké rosady

Dvorakova, Marek, Dvorak, Stastna...

Jezdecka formace

Némcova, Marek, Pospisilova, Novotny...

+

Obrazek 5.6 Zilozka Spravované tymy - seznam tymiu

Zménit hrace v tymu lze v sekci Hrdci (1), nicméné je to mozné pouze pokud
tym jiz neni prihlaseny na turnaj. Pomoci Sipek u jména hrace, muzeme ménit
jeho poradi v tymu (2). Kfizkem naopak odstranime hrace z tymu (3). Pokud
bychom chtéli pridat nového hrace, vyhleddme ho dle formuléfe (4) a klikneme
na tlacitko Pridat do tymu (5). VSechny zmény je nutné ulozit tlacitkem Ulozit
hrace tymu (6).
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Hragi bje

Jezdcova formace

1 Jakub Cerny
2 Eva Cemna
Natalie Kraligkova

Ulozit hrace tymu

Krestni jméno: PFijmeni:

©
> >
44
X X X

Sachovy klub:

Vyhledat
& < 2 3 4 5 - > »

Kfestni jméno Pfijmeni Sachovy klub
Jakub Cerny Brno ( PHidat do tymu ]

Jifi Novotny Brno Pfidat do tymu

Obrazek 5.7 Sprava tymu - hraci

V sekci Turnaje mizeme vidét vSechny turnaje, na které je tym registrovan.
Turnaje jsou rozdéleny stejné jako na zalozce Moje turnaje v hlavnim panelu.
Kliknutim na tlacitko Zrusit registraci dojde k zobrazeni stranky, kde je mozné
dany tym odhlasit z turnaje.

5.2.2 Zalozka Vytvoreni turnaje

Pokud bychom chtéli usporadat turnaj, je nutné ho nejprve vytvorit. Na zédlozce
Vytvorit turnaj se nachézi formuldr, jehoz vyplnénim (1) a odesldanim (2) dojde
k vytvoreni nového turnaje. Pti ispésném vytvoreni se zobrazi potvrzujici zprava
(3) a tlacitko, jehoz kliknuti zobrazi stranku, kde lze dany turnaj spravovat (4).

Turnaj O nejlepsiho Sachistu byl uloZen. Je nutné ale vyplnit dal$i informace, toto tlagitko vas pfesméruje na stranku se spravou turnaje, kde na zaloZce Nasta #né nastavit dal$i
udaje

Na stranku se spravou turnaje|

Nazev turnaje:
Popisek:

Zatatek turnaje:

30. 04. 2024 8

Turnaj na vice dntl
Typ losovani:

RoundRobin v

Turnaj pray

Vytvorit

Obrazek 5.8 Zilozka Vytvoreni turnaje

Formular na vytvoreni turnaje obsahuje pouze zakladni nastaveni, dalsi na-
staveni lze provést v sekci Nastaveni na strance se spravou turnaje (viz zalozka
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Spravované turnage). Udaje vyplnéné v tomto formuléfi jiz nelze po vytvoreni
turnaje déle ménit. Toto omezeni je z divodu zabranéni zmateni hraci, kteri se
jiz na turnaj piihlasili. Udaje ve formuldfi predstavuji zakladni udaje a napiiklad
v pripadé zmény terminu by jiz nékteri soutézici nemuseli se zménou souhlasit.

5.2.3 Zalozka Spravované turnaje

Pokud jsme jiz vytvorili néjaké turnaje a chtéli bychom je spravovat, nalezneme
je na zalozce Spravované turnaje. Turnaje muzeme filtrovat dle typu a radit dle
jména i data (1). Kliknutim na tlacitko Zobrazit detaily (2) se zobrazi stranka
s informacemi o turnaji, jak ji uvidi potencionalni ucastnici. Kliknutim na tla-
¢itko Spravovat (3) u konkrétniho turnaje bude zobrazena stranka, kde je mozné
provadét veskeré akce, kterou souvisi se spravou turnaje. Jednotlivé sekce si nyni

predstavime.

Jednotlivci/Tymové

Obé moznosti ™

Sefadit dle data Sefadit dle jmena

v |

O nejlepsiho 3achistu Vanoc¢ni ro3ada
Pfebor mésta Kaplice Tradi€ni vanoéni turnaj
Zobrazit detaily Zobrazit detaily

TS TR

Obrazek 5.9 Zilozka Spravované turnaje - seznam turnaji
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Nastaveni

Aby turnaj probéhl dle nasich predstav, musime aplikaci poskytnout dodatecné
informace o turnaji. Udaje vyplnime v sekci Nastaveni, kterd obsahuje nékolik
podsekci. Vyplnéné informace uvidi potencionalni ucastnici turnaje a dle nich se
budou moci rozhodnout o tacasti v turnaji.

Registrovani hraci Registrovat hrace Rozlosovani kol Vysl¢ Nastaveni
Casova kontrola Pridavek za tah (s) Od tahu: Hodin:
Regigtace ‘ 3 < 0 0
Hia¥ zek
Vysledky
Lokace

Obrazek 5.10 Spréva turnaje - rozlozeni nastaveni

V podsekei Casovd kontrola miiZeme uréit tempo sachovych partii. Po kliknuti
na zelené tlacitko se symbolem ,+“ pridame novou cast, kterou lze pripadné
odebrat cervenym tlac¢itkem se symbolem , x“ Nastaveni ¢asové kontroly ulozime
pomoci tlacitka Ulozit. Zvolené tidaje casové kontroly slouzi k automatickému
urceni typu turnaje (Blitz, Rapid, Classical).

Abychom umoznili hra¢tm i tymim se prihlasit na turnaj, je nutné jim urcit
casové obdobi, béhem kterého bude mozné registrace provadét, coz lze udélat
v podsekci Registrace. Dle prostorovych i ¢asovych moznosti zvolime maximéalni
pocet hraci nebo tymu, kterym bude umoznéno se turnaje tcastnit .

K upoutani hract ¢i zobrazeni loga turnaje nebo sponzora je mozné v podsekci
Hlavni obrdzek nahrat hlavni obrazek. Ten bude poté viditelny na nékolika mistech
v aplikaci, kde jsou turnaje zobrazeny i s obrazky. Pokud neni nahran vlastni
obrazek, bude zobrazen zakladni obrazek se Sachovym koném.

V pripadé tymového turnaje je dilezité v podsekci Nastavend tymai nastavit
omezeni velikosti tymu dle poc¢tu hraci, které se mohou do turnaje prihlasit. Je
dilezité zvolit tuto hodnotu, jinak se nebudou moci na turnaj prihlasit zadné
tymy, jelikoz hodnota je v zdkladu nastavena na minus jedna.

V zakladnim nastaveni se celkovy pocet bodi urci dle bodii ziskanych z partii.
V pripadé, ze bychom chtéli definovat jiné bodové schéma, mtizeme v podsekci
Viysledky nastavit, kolik bodu je za vitézstvi v zapase a kolik za remizu.

Registrace hracu

Po vytvoreni turnaje je turnaj viditelny pro ostatni uzivatele, ktefi si mohou
turnaj vyhledat a registrovat se na néj. Pokud by se ale v den turnaje objevil
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neznamy hrac, je mozné jej pred zacatkem turnaje dodatecné registrovat, coz
provedeme v sekci Registrovat hrdce (1). Vyplnénim formulare s idaji o hraci (2)
a naslednym kliknutim na tlac¢itko Registrovat hrace (3), dojde k ulozeni idaju
o hrac¢i a jeho prihlaseni na turnaj. Aby bylo mozné hrace prihlasit, je nutné
vyplnit alespon kfestni jméno a ptijmeni.

Registrovani hraci Registrovat hrace Josovani kol Vysledky Nastaveni

Krestni jméno: Prostfedni jméno: Prijmeni:
| Vojtech Sachista
Elo Sachovy klub:

| 1568 8 Praha

Registrovat hrace|

Obrazek 5.11 Sprava turnaje - registrace nezndmého hréce

Zobrazeni registraci hracu

Na zdlozce Registrovani hrdaci (1) nalezneme vsechny dosud registrované hrace
na turnaji. U kazdého hrace nalezneme tlacitko se symbolem lupy (2), po jehoz
kliknuti dojde k presmérovani na profil hrace. V pripadé, ze se jedna o hrace,
kterého jsme manudalné registrovali, neni mozné na tlacitko kliknout z divodu
neexistujiciho profilu. Déle zde nalezneme tlacitko, které nas presméruje na stranku
se zapasy a vysledky hrace v turnaji (3). Jako posledni zde nalezneme cervené
tlacitko se symbolem kiizku (4), pomoci néhoz miuzeme odhlasit hréce z turnaje.
Nesmime opomenout, ze tla¢itko na odhlaseni neni viditelné poté, co turnaj jiz
zacal. Dostupné neni ani v pripadé tymového turnaje, ze kterého je mozné odhlasit
pouze celé tymy, nikoliv hrace jako jednotlivce.

Registrovani hraci strovat hrace Rozlosovani kol Vysledky Nastaveni

Podet registrovanych hracua: 7

Krestni jméno Piijmeni

Miroslav Horak a
Stanislav Hajek a
Frantisek Ruzicka a
Josef Prochazka a
Jakub Jelinek a
Martin Horék a
Hraé Registrovany Organizatorem n

Obrazek 5.12 Sprava turnaje - registrovani hraci
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Zobrazeni registraci tymui

V pripadé, Ze turnaj je urcen pro tymy, nalezneme na strance se spravou
turnaje i sekci Registrované tymy, kde jsou zobrazeny vsechny registrované tymy.
Po kliknuti na dany tym dojde k zobrazeni hrac¢t tymu, u kterych opét mizeme
zobrazit jejich profil a zapasy v turnaji. Tymy mizeme odhlasit z turnaje pomoci
¢erveného tlacitka se symbolem ,,x“ Odebrani tymu z turnaje opét neni mozné
po jeho zahajeni.

Smazani a zah4jeni turnaje

Zahajit turnaj je mozné tlacitkem Zahdjit turnaj (1), ¢imz dojde k zablokovani
prichozich registraci, moznosti registrovat nové hrace a moznosti ménit nastaveni
turnaje. Zaroven ale bude mozné generovat parovani pro nasledujici kola a zobrazit
priubézné i konecné vysledky.

Pokud by naopak doslo k organizacnim zménam, je mozné turnaj pred jeho
zahdjenim odstranit. Odstranéni je nevratné a provadi se tlacitkem Smazat turnaj

(2).

Zpatky na spravované turnaje
Zahajit turnaj ] Smazat turnaj }

Registrovani hragi Registrovat hrace Rozlesovani kol Vysledky ~ Nastaveni

Pocet registrovanych hraci: 7

Krestni jméno Prijmeni
Miroslav Horak
Stanislav Hajek

Obrazek 5.13 Sprava turnaje - zahdjeni a smazani

Parovani a vysledky zapast

Na zalozce Rozlosovdni kol (1) nalezneme parovani pro jednotliva kola. V pfi-
padé, ze parovani jesté nebylo vygenerovano, je nam tato skutecnost ozndmena
zpravou na oranzovém pozadi (2). Parovani kola je mozné vygenerovat kliknutim
na tlacitko Vygenerovat kolo (3), coz spusti parovaci proceduru a vse probéhne
automaticky dle zvoleného typu turnaje.
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Registrovani hraci Registrovat hrace Rozlosovani kol edky Nastaveni

& < > >
Cislokola:1z7

Toto kolo nebylo jesté vygenerovano

Vygenerovat kolo

Obrazek 5.14 Sprava turnaje - nevygenerované parovani

V pripadé jiz existujicitho parovani jsou zde zobrazeny zapasy, které je nutné
v dané kole odehrat. Po skonceni jednoho ¢i vice zapast je mozné zvolit jejich
vysledky (1) a ulozit je (2). Tlacitko pro ulozeni je viditelné pouze pokud doslo
k néjaké zméné vysledkt.

< < - > >
Cislo kola; 1z 7

Bily Cerny

Martin Horak 0 1:0 . 0 Miroslav Horak

FrantiSek Ruzicka 0 0 Josef Prochazka

Stanislav Hajek 0 0-1

Ulozit vysledky zapasu

“ 0 Jakub Jelinek

Obrazek 5.15 Sprava turnaje - vygenerované parovani

Pokud v turnaji pro tymy nastane situace, ze vysledek zapasu dvou tymu
bude nerozhodny a turnaj neumoznuje remizu — naptiklad PlayOff turnaje — je
na nas jako organizatorovi rozhodnout o vitézi. Toto rozhodnuti je plné v nasi
kompetenci a miize byt provedeno napriklad rozhodujicim zapasem dvou hract
z obou tymu nebo losem. Informace o vitézi se poté zaznamena u polozky TieBreak
u prislusného zapasu.

Pro vytvoreni nového kola klikneme na tlacitko Dalsi kolo, ¢cimz dojde k vy-
tvoreni nového kola. Postup generovani a ukladani vysledki je stejny jako jiz bylo
popsano v odstavcich vyse. Je nutné poznamenat, ze tlac¢itko Dalsi kolo neni vzdy
aktivované. Tlac¢itko je dostupné za téchto podminek:

o Jsou vyplnény a ulozeny vSechny vysledky zapast - neplati pro turnaj Round
Robin
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o Aktualné je zobrazeno posledni kolo
o Jsou vygenerovany zapasy kola, které se musi odehrat.

o Je vyplnén Tiebreak u zapasi tymi, které skoncily remizou - pouze turnaje
pro tymy

Vysledky turnaje

Na zélozce Vysledky (1) nalezneme aktuélni vysledky turnaje. V zédkladnim
zobrazeni vidime seznam hracu ¢i tymiu dle aktualniho poradi. Pro turnaje Round
Robin mame moznost si vysledky 1épe interpretovat za pomoci grafického zobrazeni,
které se zobrazi po prepnuti prepinace s popiskem Ukdzat grafickou reprezentaci
(2). Pro Round Robin turnaje se zobrazi tabulka, kde lze vidét vysledky vSech
zapasu. V pripadé PlayOff turnaje je zde zobrazeny pavouk celého turnaje.

Registrovani hraci Registrovat hrace Rozlosovani kol Vysledky ataveni

Ukazat grafickou reprezentaci

Misto Jméno Skére
Jakub Jelinek
Martin Horak
Miroslav Horak
Stanislav Hajek
Franti$ek Ruzicka

Josef Prochazka

N @ o] o Bl b e
© © © © © a a

Hraé Registrovany Organizatorem|

Obrazek 5.16 Sprava turnaje - vysledky

5.3 Zakladni ¢innosti

Po predstaveni hlavnich stranek v aplikaci by jiz znalejsim hrac¢im ¢i organi-
zatorim melo byt jasné jak jednotlivé ¢innosti provadét. Ostatni zde naleznou
navod jak provadét nejdulezitéjsi ¢innosti, které aplikace nabizi. Nejprve za¢neme
nastaveném svého uctu a profilu, poté si predstavime praktické ¢innosti.

5.3.1 Prvni spusténi aplikace

Aplikace umoznuje prohlizeni jednotlivych turnaju i bez registrace. Abychom
ale mohli vyuzit vsech funkci, které aplikace nabizi, je nutné si vytvorit uzivatelsky
profil a poté byt pri praci s aplikaci pod timto profilem prihlédseni. Pokud nejsme
prihlaseni, jsme omezeni pouze na pasivni prohlizeni dat bez moznosti provadéni
dalsich akci.

Zékladem je si vytvorit uzivatelsky profil. Kliknutim na zélozku Registrace
v hlavnim panelu se zobrazi stranka s moznosti vytvoreni ic¢tu vyplnénim naseho
e-mailu a hesla. Registrace bude dokonc¢ena kliknutim na tlac¢itko Registrovat se.
Na vyplnénou e-mailovou adresu bude odesldna zprava s potvrzovacim odkazem,
na ktery je nutné kliknout, aby doslo k potvrzeni registrace.
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Vétsina akci vyzaduje znat nase osobni informace a nebudou pro nas k dispozici
bez vyplnéni téchto informaci na nasem profilu. Kliknutim na zalozku Muij profil
v hlavnim panelu a naslednym kliknutim na tlacitko Upravit profil dojde k zobrazeni
formulare. V ném je mozné vyplnit potfebné tdaje ¢i nahrat vlastni fotku. Poté
je nas ucet jiz plné pripraven k uzivani bez omezeni.

V pripadé, Ze jiz mame dokoncenou registraci a doslo k odhlaseni, je nutné pro
dalsi vyuzivani programu nutné opétovné prihlaseni, které 1ze provést na zélozce
Prihlaseni. Poté uz je opét mozné vyuzivat vsechny funkcionality programu.

5.3.2 Funkce programu urcené pro hrace
Registrace na turnaj

Jak jiz bylo zminéno, turnaje muzeme vyhledavat v sekci Turnaje. Vyplnime
udaje ve formulari, které by turnaje, do kterych bychom se chtéli registrovat,
meély splnovat. Po kliknuti na tlac¢itko Vyhledat se zobrazi turnaje spliujici dana
kritéria. Detailni informace o turnaji je mozné vidét na strance zobrazené po
kliknuti na tlac¢itko Zobrazit detaily. Kliknutim na tlacitko Registrovat se u kon-
krétniho turnaje dojde k zobrazeni stranky s registraci na turnaj. V pripadé, ze se
jedna o turnaj pro jednotlivce zobrazi se nam okamzité informace o tom, zda je
registrace mozna. Pokud se jedna o turnaj pro tymy, zobrazi se nam seznam tym,
které spravujeme (viz Funkce programu urc¢ené pro hrace - pokrocilé). Pokud je
registrace mozna, je ndm tato informace sdélena zpravou se zelenym pozadim.
Kliknutim na potvrzovaci tlac¢itko dojde registraci. Nyni uz pouze zbyva se tésit
na nadchazejici turnaj.

Zobrazeni prihlasek

Pokud jsme jiz provedli registraci na néjaky turnaj, mizeme jej vidét na zélozce
Moje turnaje. Zde vidime vsechny turnaje, které nas néasledujici dny i tydny cekaji.
Zobrazeny jsou i jiz ukoncené turnaje, ve kterych jsme hrali. V pripadé, ze se
turnaje nemuzeme ucastnit, provedeme odhldseni z turnaje pomoci tlacitka Zrusit
registraci.

Pribeéh turnaje

Pokud turnaj jiz probiha muzeme v aplikaci sledovat aktualni rozlosovani kol ¢i
vysledky. Na zalozce Moje turnaje muzeme u daného turnaje kliknutim na tlacitko
Zobrazit detaily zobrazit detaily o turnaji. Zde v jednotlivych zalozkadch mizeme
vidét rozlosovani pro jednotliva kola, registrované hrace ¢i vysledky.

5.3.3 Funkce programu urcené pro hrace - pokrocilé

V pripadé, ze bychom se chtéli Gcastnit tymového turnaje, musime nejprve
tym vytvorit. Na zalozce Spravované tymy v hlavnim panelu vidime vSechny své
tymy, které jsme vytvorili. Kliknutim na tlacitko s ikonkou ,,+“ se zobrazi stranka,
kde je mozné vytvorit novy tym. Tento tym poté muzeme ze stranky se vSemi
tymy zobrazit v detailu. Kde pomoci sipek mizeme ménit poradi ¢lenti v tymu a
zaroven pridavat nové hrace. Také zde vidime turnaje, na které je tym prihlasen.
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Po vytvoreni a nastaveni tymu jiz zbyva pouze vyhledat turnaj na zalozce Turnaje
v hlavnim panelu, na ktery bychom chtéli tym registrovat (je mozné filtrovat
pouze turnaje pro tymy). Proces registrace je totozny jako v pripadé registrace
jednotlivet.

5.3.4 Funkce pro organizatory - vytvoreni a pribéh turnaje

Pokud bychom chtéli usporadat vlastni sachovy turnaj, je nutné ho nejprve
vytvorit. Na zdlozce Vytvorit novy turnaj v hlavnim panelu vyplnime vsSechny
vyzadované udaje a klikneme na tlacitko Vytvorit. Timto se turnaj vytvori a dojde
k zobrazeni potvrzovaci zpravy. Je ale nezbytné provést dalsi nastaveni, aby turnaj
mohl spravné probéhnout. Klikneme na tlacitko Na stranku se sprdavou turnagje,
¢imz nam bude zobrazena stranka, kde lze provadét veskeré akce souvisejici se
spravou turnaje (podrobné informace v podkapitole Zdlozka Sprdva turnaje).
Nejprve v nastaveni nastavime obdobi, kdy se lze na turnaj prihlasovat, kapacitu
a pripadné dalsi informace. Pokud poradame turnaj pro tymy nezapomeneme
nastavit velikost tymi, pro které je turnaj urcen. Vsechny turnaje, které jsme
takto vytvorili, vidime na zalozce Spravované turnaje v hlavnim panelu.

V den konani turnaje si mizeme na strance se spravou turnaje zobrazit dosud
prihlasené hrace a pripadné odebrat ty, ktefi se nedostavili. Pokud dorazil nékdo,
kdo nebyl dopredu registrovan, miizeme jej pridat v sekci Registrovat hrdce. Poté
jiz mizeme zahdjit turnaj kliknutim na tlacitko Zahdjit turnaj. Od této chvile neni
mozné provadét zmény v registracich hrac¢t. Pro rozlosovani prvniho kola klikneme
v sekci Rozlosovdni kol na tlacitko Vygenerovat kolo. Po chvili se nam zobrazi
vygenerované zapasy. Az budou znamy vysledky, muzeme je nastavit u danych
zapasi a ulozit je. Po odehrani vSech zapasi kola klikneme na tlac¢itko Dalsi kolo
a vygenerujeme nasledujici kolo.

Vysledky mtizeme zobrazit kdykoliv béhem turnaje i po jeho skonceni v sekci
Visledky.
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Zaver

Tato prace si kladla za cil vytvorit program, ktery by usnadnil pribéh sa-
chového turnaje pro hrace i organizatory. Abychom dosahli tohoto cile, tak jsme
nejprve provedli analyzu ¢innosti, které organizatori i hraci musi béhem turnaje
provadét. Poté jsme analyzovali kvality i nedostatky soucasnych programu urce-
nych k organizovani sachovych turnaji. Ziskané znalosti jsme vyuzili pfi vyvoji
aplikace. Mtizeme konstatovat, ze vyslednd webova aplikace usnadnuje organizato-
rim spravu Sachového turnaje. Diky nasi aplikaci odpadlo hracim i organizatorim
zdlouhavé opakované zadavani idaju pri registraci. Téz se zjednodusil pristup
k rozlosovani jednotlivych kol i ke koneénym vysledktim.

P1i implementaci aplikace jsme se poucili z chyb autorii soucasnych programi.
Vznikl tedy funkéni program, ktery dokéze ovladat prakticky kazdy. Program
je téz pristupny pro vsechny, jelikoz k pouzivani staci pouze webovy prohlizec,
coz déla aplikaci pristupnou i pro lidi, ktefi neumi ovladat pocita¢ na pokrocilé
urovni.

Zéalezet jsme si dali i na uzivatelském rozhrani, aby ptsobilo prirozenym
dojmem a poskytovalo dostatek zpétné vizualni vazby. Zaroven jsme vybrali dobte
rozlisitelné barvy pro jednotlivé prvky a akce.

Program v soucasnosti obsahuje vSechny dulezité funkcionality. Pro zlepseni
uzivatelského komfortu je ale mozné implementovat nasledujici funkce:

e Propojeni s FIDE - Informace o hracich registrovanych v organizaci FIDE
by bylo vhodné automaticky stahovat z databaze organizace a pomoci nich
aktualizovat idaje v nasem programu.

o Automatické vyplnéni adresy - Riizné mapové sluzby by nam umoznili
automatické doplnovani adresy dle jiz vyplnénych informaci a zaroven by
bylo mozné vyplnéné adresy validovat.

o Chat a notifikace - Pro akce, které nejsou v aplikaci podporované, by
bylo vhodné implementovat chat, kde by si mohli lidé napsat o rtznych
organizacnich zalezitostech. Téz by uzivatelsky zazitek zlepsilo ozndmeni
o novém kole ¢i samotném zahajeni turnaje.

I bez téchto moznych vylepseni je ale program uzitecnym pomocnikem na or-
ganizaci Sachového turnaje a snad v budoucnu usnadni mnoha lidem jejich cestu
organizatoru sachovych turnaju.

51



Literatura

10.

11.

12.

13.

14.

15.

ORGANIZATION, FIDE. General Rules and Technical Recommendations for
Tournaments / 04. FIDE Swiss Rules [online]. [cit. 2024-05-03]. Dostupné z:
https://handbook.fide.com/chapter/C0401.

ORGANIZATION, FIDE. C.04.1 Basic rules for Swiss Systems [online]. [cit.
2024-05-05]. Dostupné z: https://spp.fide.com/wp-content/uploads/
dutchZ201/-approved.pdf.

ORGANIZATION, FIDE. C. General Rules and Technical Recommendations for
Tournaments / 07. Tie-Break Regulations [online]. [cit. 2024-05-03]. Dostupné
z: https://handbook.fide.com/chapter/TieBreakRegulationsPre2023.

ORGANIZATION, FIDE. FIDE LAWS of CHESS [online]. [cit. 2024-04-15].
Dostupné z: https://www.fide.com/FIDE/handbook/Laws0fChess.pdf.

NEZNAMY. Swiss-Manager order [online]. [cit. 2024-04-15]. Dostupné z:
https://swiss-manager.at/order.aspx.

NEZNAMY. Swiss-Manager User’s Guide [online]. [cit. 2024-05-05]. Dostupné
z: https://swiss-manager.at/unload/swiss_manager user_guide.pdf.

Surts, Thad. Ordering and upgrading [online|. [cit. 2024-04-15]. Dostupné z:
https://swisssys.com/ordering.html.

SOFTWARE, SwissSys. Swiss-Manager User’s Guide [online]. [cit. 2024-05-05].
Dostupné z: https://swisssys.com/.

VEKTRA SPOL. S.R.0. Swips [online]. [cit. 2024-05-05]. Dostupné z: https:
//www.swips.eu/.

NEZNAMY. What is Free-Swiss? [online]. [cit. 2024-04-17]. Dostupné z: https:
//www.free-swiss.com/.

Group, The PHP. History of PHP [online|. [cit. 2024-04-15]. Dostupné z:
https://www.php.net/manual/en/history.php.php.

SWACHA J.; Kulpa, A. Evolution of Popularity and Multiaspectual Compari-
son of Widely Used Web Development Frameworks [online]. [cit. 2024-04-17].
Dostupné z: https://doi.org/10.3390/electronics12173563.

RoTH, Daniel. Blazor now in official preview! [online]. [cit. 2024-04-15].
Dostupné z: https://devblogs.microsoft.com/dotnet/blazor-now-in-
official-preview/.

MicrA, Kaspars. Rating analytics: The number of rated chess players goes up
[online]. [cit. 2024-04-17]. Dostupné z: https://www.fide.com/news/288.

HARPREET KAUR Jaspreet Kaur, Kamaljit Kaur. A Review Of Non Relati-
onal Databases, Their Types, Advantages And Disadvantages. International
journal of engineering research and technology. 2013.

52


https://handbook.fide.com/chapter/C0401
https://spp.fide.com/wp-content/uploads/dutch2017-approved.pdf
https://spp.fide.com/wp-content/uploads/dutch2017-approved.pdf
https://handbook.fide.com/chapter/TieBreakRegulationsPre2023
https://www.fide.com/FIDE/handbook/LawsOfChess.pdf
https://swiss-manager.at/order.aspx
https://swiss-manager.at/unload/swiss_manager_user_guide.pdf
https://swisssys.com/ordering.html
https://swisssys.com/
https://www.swips.eu/
https://www.swips.eu/
https://www.free-swiss.com/
https://www.free-swiss.com/
https://www.php.net/manual/en/history.php.php
https://doi.org/10.3390/electronics12173563
https://devblogs.microsoft.com/dotnet/blazor-now-in-official-preview/
https://devblogs.microsoft.com/dotnet/blazor-now-in-official-preview/
https://www.fide.com/news/288

	Úvod
	Jak probíhá šachový turnaj
	Části šachového turnaje
	Vytvoření turnaje - propozice
	Registrace
	Losování kol
	Výsledky

	Druhy turnajů dle rozlosování
	Round robin
	PlayOff
	Švýcarský systém

	Druhy turnajů dle účastníků
	Druhy turnajů dle časové kontroly

	Technologie využívané k organizaci turnajů v současnosti
	Přihlášení na turnaj
	Losovací nástroje
	Swiss-Manager
	SwissSys
	Swips
	Free-swiss
	Ostatní open-source nástroje
	Shrnutí

	Zveřejnění výsledků

	Analýza implementace
	Hlavní funkcionality
	Hráč
	Organizátor

	Platforma
	Programovací jazyk a framework
	PHP
	JavaScript
	Blazor
	Frontend

	Způsob ukládání dat
	Odhad velikosti dat
	Výběr databázového systému
	Konečný výběr databázového systému

	Uživatelské rozhraní
	Problém přístupu více uživatelům ke stejným datům

	Programátorská dokumentace
	Architektura
	Projekty
	TournamentLibrary
	Tests
	DatabaseCommunicator
	ChessTournamentManager.Client
	ChessTournamentManager.Shared
	ChessTournamentManager

	Lokalizace
	Jmenné konvence
	Autentifikace a authorizace
	Správa uživatelských účtů
	Využití účtů v datové databázi
	Konkrétní využití autentifikace a autorizace

	Přesměrování na jinou stránku v aplikaci
	Frontend
	Nasazení a spuštění programu

	Uživatelská dokumentace
	Základní záložky
	Záložky Registrace a Přihlášení
	Záložka Hráči
	Záložka Turnaje
	Záložka Moje turnaje
	Záložka Můj profil

	Záložky pro pokročilé uživatele
	Záložka Spravované týmy
	Záložka Vytvoření turnaje
	Záložka Spravované turnaje

	Základní činnosti
	První spuštění aplikace
	Funkce programu určené pro hráče
	Funkce programu určené pro hráče - pokročilé
	Funkce pro organizátory - vytvoření a průběh turnaje


	Závěr
	Literatura

