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Abstrakt / Abstract

Cilem této prace bylo navrhnout in-
formacni systém, ktery by v co nejvyssi
mite usnadnil organizaci obecného poke-
rového klubu a zjednodusil komunikaci
mezi hrac¢em a klubem.

Klicova slova: poker; informacni sys-
tém; Java EE

The goal of this thesis was to analyze
activities in a common poker club and
to design an information system, which
would facilitate the agenda and commu-
nication between players and the club.
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Kapitola ].
Uvod

Poker patii mezi celosvétové nejznaméjsi a nejpopularnéjsi karetni hry. Hrat je mozné
v mnoha online hernach, ovSem jeho kouzlo spociva pravé v zivé hie — tedy hie s hraci,
ktef{ sedi pifmo u vaseho stolu. V minulych letech poker zaznamenal v Ceské republice
(potazmo Evropé) veliky narust obliby mezi Sirokou vefejnosti. Z tohoto divodu vzniklo
mnoho klubd, zalozenych jako obcanska sdruzeni, kterd pro své ¢leny organizovala a
porddala hry. Po zméné legislativy s ic¢innosti od 1.1.2012, je vSsak mozné takovéto
kluby provozovat pouze pod specidlni licenci pro kasina. Vétsina klubii tak zanikla a
zbylo jen par vétsich klubt, fungujicich budto samostatné nebo v ramci kasina.

Cilem prace je analyzovat aktivity takového klubu, formulovat pozadavky na pripadné
vyuziti informacnich technologii pro organizaci klubu a navrhnout informac¢ni systém,
ktery by tyto pozadavky splioval.



Kapitola 2
Poker

I 2.1 Historie

Poker se nejpravdépodobnéji vyvinul z nékteré ze starych Evropskych her. Nazev mohl
vzniknout z vice her: irské Poca (,,pocket), francouzské Poque nebo z némecké Pochen.
Tyto hry se zfejmé vyvinuly ze Spanélské Primero, o které najdeme zminky od pocatku
16. stoleti, a francouzské Brelan. Za ,matku” pokeru je povazovana pravé hra Primero,
nicméné je mozné, ze na jeho vzniku mély vliv vsechny uvedené hry. Existuje i hypotéza,
7e poker mé koteny ¢i prvky z perské hry As Nas.

Diky francouzskym kolonialistiim se poker rozsiril do Ameriky. Tam, v oblasti kolem
feky Mississippi, se zrodila klasickd varianta pokeru. Rychle ziskala na popularité a
dale se rozsitovala. Prvni pisemné zminky o pokeru z té doby pochézi z roku 1829. Vice
napf. na [1].

I 2.2 Princip

Poker se hraje zpravidla o penize, které do hry vnasi jisty prvek vzruseni a motivaci. Bez
hry ,,0 néco“ nema poker prilis smysl, jelikoz se v zasadé jedné o velmi jednoduchou hru,
kde hlavnim aspektem je sédzeni a blufovani. Z tohoto diivodu je fazen mezi hazardni hry.
Nutno vsak uvést, ze o vysledku hry vétsinou nerozhoduje ndhoda. Zkuseny hra¢ dokaze
vysledek ovlivnit svymi zkuSenostmi z milych her, schopnosti odhadnout (vypocitat)
pravdépodobnost kombinaci karet v riznych fazich hry a velikou roli hraje samoziejmé i
psychologie. Odborniky je proto poker oznacovan jako dovednostni hra. Pokud budeme
mluvit o pokeru v kontextu turnaji, je mozné zaradit poker i mezi sport, podobné
jako napriklad Sachy. A i zde plati, Ze existuji profesionalni hraci, majici své sponzory,
psychology a dalsi zazemi.

I 2.3 Pravidla

Poker se hraje se standardni sadou 52 karet (13 hodnot, 4 barvy).

Rozdavani karet zacind od predem zvolené pozice. Hra (rozdavani karet, umistovani
sdzek ap.) probihd po sméru hodinovych ruéicek. Osoba, kterd pravé karty rozdava, se
oznacuje jako dealer. M4 za tikol i fidit préavé probihajici kolo (vybér sizek, otdceni
dalsich karet, rozdéleni vyhry ap.). Role dealera se s kazdou hrou posouvd o jednu
pozici. Pri hfe v klubech — pro urychleni a korektnost hry — vsak tuto funkci prebira
jedind osoba, ktera se hry jinak neucastni, zaméstnanec klubu. Posouvani role dealera
je vsak zachovdno a po stole se pro oznaceni hrace v této roli posila zeton, nazyvany
button. Na prvni pozici nalevo od dealera se nachazi hrac, ktery umistuje small blind
(malou slepou povinnou sédzku) a na druhé pozici nalevo od dealera se nachdzi hrac,
ktery umistuje big blind (velkou slepou povinnou sazku). Nékdy se téz umistuje jesté
dalsi slepa sazka, kterd je povinnd pro vSechny hrace a nazyva se ante. Vétsinou se tato



sazka do hry zarazuje v pokrocilejsich fazich turnaja, v zajmu urychleni hry. Existuji i
dalsi slepé sazky, jejichz pouziti neni prilis ¢asté a zalezi na klubu, zdali jejich pouziti
umozni (bring-in, post, straddle, mississippi straddle, sleeper).

Hra za¢ind umisténim vsech povinnych sdzek. Nasleduje prvni kolo rozdani karet
hra¢tm. Jejich pocet a otoceni (zda je vidi i hrdc¢ovi soupefi) zavisi na zvolené varianté
pokeru.

Pokud zvolend varianta hry obsahuje i rozdani spoleénych karet, rozdaji se poté tyto
karty na stil. Jejich pocet a otoceni opét zavisi na zvolené varianté hry.

Nasleduje prvni kolo sdzek. Jako prvni zacind hra¢ na prvni pozici od hréice, ktery
umistil big bling. V nékterych variantich pokeru se miize ménit hrac, ktery vsadi jako
prvni, v zavislosti na jeho kartich, které jsou viditelné ostatnim hracam. Kazdy hrac
mé nékolik moznosti: check — hra¢ nemusi dorovnavat sazku a nechce sazet, call — hrac
dorovna sazku a pokracuje tak ve hie, bet — zadna sazka nebyla dosud umisténa a hrac
vsadi jako prvni, raise — navyseni sazky, fold — hra¢ nechce dorovnat sazku ani zvysit
a slozi karty (ukonéi ptisobeni v préavé probihajici hie). Jako posledni tedy hraje hrac,
ktery se nachézi o jednu pozici napravo od hrace, ktery umistil zatim nejvyssi sazku.
Pokud timto hracem nedojde ke zvysSeni sidzky, dochazi k dalsimu rozdani, vyméné ¢i
otoceni spole¢nych karet v zdvislosti na varianté pokeru a procedura se sazenim opakuje.
Pocet takovychto kol opét zavisi na varianté pokeru.

Po nékolika kolech nasleduje posledni kolo sazek. Pokud po tomto kole zbyvaji ve hie
dva a vice hrach, hraci odkryji své karty — showdown. Jako prvni své karty ukaze ten
hrac, ktery umistil nejvyssi sdzku, poté ostatni hraci. Mimo hrace, ktery ukazuje karty
jako prvni, maji ostatni hra¢i moznost karty slozit a neukdzat (prohra). Toto neplati
jen v pripadé, ze hra¢ vsadil vsechen sviij obnos (all in), pak musi ukazat karty i on.

Vyhréava ten hrac, ktery se svymi kartami (a pripadné spoleénymi kartami na stole)
vytvori nejsilnéjsi vyherni kombinaci.

Vyherni kombinace a jejich hierarchie se lisi podle zvolené varianty pokeru. V nékte-
rych variantach dokonce existuji dvé disjunktni mnoziny vyhernich kombinaci a vyhra
se tak muze rozdélit mezi dva hrace (tzv. Hi-Lo varianty — vyhrévaji ,nejslabsi“ i ,nej-
silnéjsi“ kombinace). Pokud dojde k situaci, kdy mé vice hraca stejné silné kombinace,
vyhra se rozdéli (v prislusném poméru) mezi tyto hrace.

I 2.4 Varianty

Jelikoz se poker vyviji jiz pomérné dlouhou dobu, existuje velmi mnoho riznych variant.
Vétsina z nich vznikla v USA béhem poloviny 20. stoleti. Tyto varianty mtzeme rozdélit
do ¢tyr zakladnich skupin, podle zptusobu rozdavani karet a systému sazek.

= Straight poker
Hractm se rozdaji vsechny karty na zacatku hry a hraci vsazi v jednom kole. Jedna
se o nejstarsi skupinu s koreny ve hie Primero.

= Stud poker
Karty jsou hrac¢im rozdany béhem nékolika kol v predem daném poctu a kombinaci
licem dolu a nahoru. Mezi témito koly probiha kolo sazek.

s Draw poker
Hractim jsou vsechny karty rozdany na zacatku hry licem dold. Po prvnim kole
sdzek maji hraci moznost si své karty vymeénit za jiné a nasleduji dalsi kola sazek a
vymény karet.



s Community card poker
Také zndmé jako flop poker. Jednd se o variantu stud pokeru. Hra¢iim je na zacatku
hry rozdana netplna sada karet (jejich pocet nestaci na vytvoreni nejsilnéjsi kom-
binace) licem dolu. Poté je rozdano nékolik spole¢nych karet doprostied stolu, se
kterymi hraji vsichni hraci. Tyto karty se zpravidla odkryvaji postupné v nékolika
kolech, mezi kterymi probéhne kolo sazek. Cilem je vytvorit nejsilnéjsi kombinaci ze
svych a spole¢nych karet.
Do této skupiny patfi nejznaméjsi varianty pokeru: Texas hold’em a Omaha.

B 25 Limity

Limity se tykaji vyse sdzek. RozlisSujeme tii kritéria, kazdé je aplikovatelné na vsechny
varianty pokeru.

s Fixed limit
Limit se tyka velikosti sdzky, kterou mize hra¢ umistit. Tato sdzka je fixni a muze
se v jednotlivych kolech ménit. Toto omezeni se tyka pouze jednotlivych sazek od
hract, nevztahuje se na celkovou sdzku od vSech hrac¢iu. Pokud tedy jeden hra¢ umisti
sazku o dané vysi, druhy hrac ji mize zvysit o stejnou hodnotu atd. Vétsinou je vsak
zafazen jesté limit na maximalni pocet takovychto navyseni sazek.

= Spread limit
Obdoba predchoziho, kde vsak velikost sazky neni fixni, ale pohybuje se v urcitém
intervalu.

= Pot limit
Hracova maximalni sazka se k daném okamziku vypocitava ze vzorce:

M=3L+T+S

Kde L je posledni sidzka, T je soucet sizek pred posledni sdzkou a S je velikost
pocatecniho banku.

= No limit
Hra bez limitd. Hra¢ muze vsadit jakoukoli hodnotu az do vyse svého stavajiciho
obnosu. Zpravidla vsak existuje jistd minimalni mozna sdzka, shodnd s hodnotou
malé povinné sizky, a minimalni navyseni nékdy musi byt nejméné dvojnasobek
predchoziho navyseni.

= Cap limit
Limit se tyka celkové ¢astky, kterou mtze hrac¢ v pravé probthajici hie vsadit. Jedna
se tedy o pomyslné omezeni jeho soucasného obnosu na néjakou castky, se kterou
hréé¢ hraje. Pokud v prubéhu hry tuto ¢astku utrati (a s nim i jeho soupefi), hra se
dohraje bez dalsich sazek. Hra je velmi podobnd hie bez limitu, kdy hra¢ nemtze
riskovat veskery sviij obnos.

I 2.6 Zpisob hry

B 2.6.1 Cash game

V této hre jsou vétsinou pevné dané velikosti malych a velkych povinnych sazek (s
postupem ¢asu se nezvysuji). Kazdy hrac¢ si nakoupi libovolné mnozstvi Zetoni, které
svou hodnotou odpovidaji uhrazené ¢éstce v poméru 1:1. Tato ¢astka byva omezena



dolni a horni hranici, v poméru k velkosti malych a velkych povinnych sazek. Hraci
mohou do hry libovolné vstupovat i odchazet. Jejich vyhra odpovida hodnoté praveé
drzenych Zetont.

B 2.6.2 Turnaj

Turnaj se lisi od Cashgame tim, Ze pti vstupu do turnaje zaplati hrac¢i jednotny vstupni
poplatek (buyin), za ktery dostanou ekvivalentni pocet zetont. Jejich hodnota je vét-
Sinou v jiném pomeéru néz 1:1 k zaplacené ¢astce. Hraci nemohou z turnaje libovolné
odejit. Jejich pisobeni vzdy kondi celkovou ztratou zetonl nebo ziskanim vsech zetonii
ve hie. Existuje vSak vyjimka, kdy posledni zbyli hraci ve hie jiz nechtéji pokracovat a
dohodnou se na rozdéleni vyhry v jiném pomeéru, nez je uvadi predem vypsana pravidla.
Pokud se vsak nedohodnou, hra dale pokracuje.

Struktura povinnych sizek se ¢asem méni (zvysuji se). Kazda takovdto droven je
predem definovéna (velikosti povinnych sdzek, doba trvani). Vétsinou jsou urovné roz-
vrzeny tak, aby vSechny trvaly stejnou dobu a velikost povinnych sazek se s kazdou
novou urovni zdvojnéasobila. Mezi drovnémi nasleduji prestavky pro odpocinuti hraca.
Vétsinou se tak déje po nékolika po sobé jdoucich trovnich.

Struktura vyher (prizepool) se odviji od velikosti banku a poétu hra¢a. Vyhry se
udavaji v procentech, pokud neni dopredu znam pocet hraciu. Pocet vyhernich mist se
odvozuje od poctu hracu. Vitézové si tedy rozdéli penize z banku, ktery je tvoren ze
vstupnich poplatku hracu (pripadné dalsimi poplatky za dokoupeni zeton).

Turnaje byvaji rozdéleny do dvou ¢asti. V tvodni ¢asti jsou povolené pozdni regis-
trace do turnaje (late registration) pro pozdé prichozi hrace. Pokud je v turnaji mozné
dokupovat si zetony, je to pak mozné pouze v této tvodni ¢asti hry.

Turnaje muzeme ozvlastnit nékolika modifikacemi:

m Freezout: Hri¢ nemda moznost si v prubéhu hry dokupovat zetony.

® Rebuy: V Gvodni ¢asti turnaje je hraci povoleno dokoupeni zZetoni, pokud ma méné
nez vstupni mnozstvi zetonu (rebuy). Po uplynuti dvodni fize je vétsinou moznost
dalsiho jednorazového dokoupeni Zetoni, bez ohledu na souc¢asné mnozstvi hracovych
zetonu (addon). Poté nasleduje druhd ¢ast turnaje, kdy jiz neni dalsi dokupovéani
Zetond mozné.

s Doublechance / Tripplechance: Kdykoli béhem tvodni ¢asti hry ma hra¢ moznost
dokoupit si zetony, ovSem pouze jednou, resp. dvakrat.

m Re-entry: V tvodni ¢asti hry ma hrac, po ztraté vsech svych zetont, moznost znovu
vstoupit do turnaje. Zaplati znovu vstupni poplatek a je znovu usazen na jiné misto.
Tuto moznost ma pouze jednou.

= Bounty: Hrac dostane finan¢ni odménu za kazdého jim vyrazeného hrace. Pri vstupu
do turnaje zaplati hra¢ soucasné s poplatkem extra ¢astku (bounty), kterou dostane
hrac, ktery ho vyradi. Pokud hrac¢ turnaj vyhraje, jeho bounty mu ztstane. Tento
turnaj lze hrat pouze jako freezout.

m Sit’n’go: Jedn4 se o turnaj, kde je predem dan pocet hernich mist a struktura vyher.
Hraci kteri do turnaje vstoupi musi pockat, nez se kapacita zaplni a turnaj poté
zacne. U zivé hry byva pocet mist nizky, aby se nemuselo ¢ekat prilis dlouho na
vsechny hrace. V online hernach vsak muize byt pocet mist mnohem vyssi.

s Guarantee: Je bézné, ze nékteré turnaje jsou s tzv. garanci. Tedy provozovatel klubu
dopredu vyhlasi miniméalni bank, o ktery se bude hrat. Pokud se na vstupnich po-
platcich od hraci nevybere dostatecny obnos, provozovatel do banku rozdil ¢astek



doplati z vlastnich zdroji. Garance vsak byva podminéna minimalnim pocétem hraci.
Slouzi k naldkani hraca do hry.

s Added money: Turnaje téz mohou byt dotované, kdy dotace uz nezavisi na poctu
hracd. Slouzi k naldkani hract do hry.



Kapitola 3
Organizace pokerového klubu

I 3.1 Legislativa

Jak bylo v tvodu naznaceno, vzhledem k neddvné vzriistajici oblibé pokeru doslo v
USA a Evropé k jeho regulaci. Jednotlivé staty se k tomuto stavi rtzné.

V Ceské republice je poker od 1.1.2012 oznacen jako sdzkova hazardni hra a patii
pod loterijni zakon. Zivy poker se tedy miize hrat pouze v kasinech (nebo klubech
vlastnicich pfislusnou licenci).

V nékterych zemich EU je vSak poker uznan jako dovednostni hra (Francie, Svédsko,
Nizozemi, Svédsko, Itélie ...). Orientacni prehled regulaci ve vybranych zemich lze nalézt
na [2].

I 3.2 Financovani klubu z pokerovych her

s Cashgame: Pii kazdé hie je z vyhercovy ¢astky odecteno jisté procento (rake), které
jde na ucet klubu. Z této c¢astky pak klub odvadi dané a financuje provoz.

= Turnaj: Klub si odebere jisté procento z banku. Nékdy je téz zaveden vstupni poplatek
za organizaci turnaje (fee), ktery se plati spolu se vstupnim poplatkem do turnaje,
ale nezahrnuje se do banku a jde pfimo na ucet klubu. Z téchto ¢astek pak klub
odvadi dané a financuje provoz.

I 3.3 Vstup

Kasina maji ze zakona povinnost vést denni evidenci vSech navstévnikt nachazejicich se
v jeho prostorach, bez ohledu na to, zda pldnuji v kasinu hrat nebo ne. Navstévnici jsou
pri vstupu povinni prokazat se platnym dokladem totoznosti. Zaznamy musi obsahovat:
jméno, prijmeni, datum narozeni, rodné ¢islo, bydlisté, u cizich statnich obcana také
statni prislusnost a ¢islo cestovniho dokladu.

Ve vétsiné kasin se pri prvnim vstupu navstévnikovi vytvori registrace s vyse pozado-
vanymi udaji a fotkou a vystavi se mu identifika¢ni karta platna v ramci kasina. Tim se
usnadni autentizace navstévnika pii dalsim vstupu do kasina. Néktera kasina pouzivaji
jednoduché karty s ¢iselnym kédem, jind ¢ipové karty.

B 3.4 Pokliadna

m Cashgame: pokud si prisel navstévnik zahrit cashgame, zamiii k pokladné, kde si
nakoupi pozadované mnozstvi Zetonti. Zetony je vSak nékdy mozné ziskat také az u
stolu.

m Turnaj: pokud si prisel ndvstévnik zahrat turnaj, u pokladny zaplati vstupni poplatek
(poplatky) a dostane potvrzeni o zaplaceni, kde je uvedeno i ¢islo stolu a konkrétni
misto u stolu.



I 3.5 Floorman

Floorman je zaméstnanec kasina, ktery ridi hru, dohlizi na spravny pribéh a rozho-
duje ve spornych situacich. Velké turnaje o mnoha hrac¢ich mohou vyzadovat i nékolik
floormant pro hladky prubéh hry.

m Cashgame: Cashgame se v kasinu mtize hrat na nékolika stolech s rtizné vysokymi
slepymi sazkami. Pro vSechny cashgame hry je vyhrazena funkce floormana, ktery se
stard pouze o cashgame. Umisfuje hrace ke stolim a spole¢né s dealerem se stard o
dokupovani zetont. Hrac¢ tedy prijde za floormanem, ten ho prihlasi do cashgame,
a pii odchodu ze hry ho zas odhlasi. Floorman usazuje hrace tak, aby byly stoly
rovnomeérné obsazeny. Po odchodu hréice ze hry je ustanoven ¢asovy interval, po ktery
nesmi hra¢ znovu do hry vstoupit. Je to prevence nefér jednani, kdy by jinak mohl
hrac¢ ze hry opakované vynéaset svou vyhru a vracet se s malym obnosem, nedajice
tak protihra¢im Sanci na vyhrani svych penéz zpatky.

m Turnaj: S potvrzenim z pokladny zamiti hrac¢ k floormanovi, ktery ma na starosti
pouze dany turnaj. Ten hrace usadi a také zanese hrace do tzv. pokerovych hodin.
Jedna se o program, kde je zaznamenan pocet vstupnich hracia, pocet aktualnich
hraci, aktudlni droven, ¢as do konce aktudlni drovné (popt. prestavky), pristi droven,
vyse banku, struktura vyher, statistika zetoni ve hie a podobné. Tyto informace
jsou znazornény v graficky privétivé formé a zobrazovany v prostorach klubu tak,
aby kazdy hrac¢ mél ptfehled o vyvoji hry.

Doba pro pozdni registrace byva stejné dlouhd, jako pripadnd dvodni ¢ast hry
pro dokupovéni Zetonu (pokud je to v daném turnaji mozné). Dokupovani zetonu
obstarava dealer spoletné s floormanem, ktery si vede zdznam o poctu takovych
dokoupeni. Pouze v pripadé, kdy je turnaj re-entry a hrac¢ tuto moznost chce vyuzit,
musi floorman hrace vyradit ze hry a ten je pak nucen zajit opét k pokladné, kde
opét zaplati vstupni poplatek a je mu prifazeno nové misto.

Po uplynuti ¢asu pro dokupovani zetonu floorman spocitd celkovy bank a podle
jeho velikosti a poc¢tu vstupnich hracu vygeneruje strukturu vyher (prize pool).

Jak postupné vypadavaji hraci ze hry, floorman si eviduje uvolnéna mista a po-
stupné rusi stoly s nizkym poc¢tem hracta a tyto hrace nahodné premistuje na volna
mista u jinych stoli. Soucasné udrzuje informace v pokerovych hodinach aktualni.

Pokud je turnaj napldnovany na vice dni, floorman po konci kazdého dne spoleéné
s dealerem spocitaji mnozstvi zetoni kazdého hrace a na zdkladé téchto informaci
floorman vygeneruje nové rozsazeni hracu pro pristi den, v zavislosti na hodnoté
zetonu kazdého hréce. Cilem je, aby hraci byli rovnomérné rozsazeni (aby nemohlo
dojit k situaci, kdy vedouci hraci budou sedét u jednoho stolu).

I 3.6 Dealer

Jak jiz bylo uvedeno, dealer je zaméstnanec kasina, ktery se stard o rozdavani karet a
manipulaci s Zetony, aby byla hra pro hrace co nejjednodussi. Jinak do hry nezasahuje.
Dealer mé u sebe i zasobu dalsich zetonti a pokud si hra¢ chce dokoupit Zetony, dokoupi
si je u dealera. O penize a doplnéni dalsich Zetont se pak postard ptislusny floorman.

O dealery se stard dalsi zaméstnanec kasina, ktery ma na starosti jenom je, zna
je a ma o nich prehled. Vi napiiklad, ktery dealer je lepsi na cashgame (ndro¢néjsi
— vyzaduje schopnost rychle poéitat) a podle toho jim uréi stul. Dealery béhem hry
organizuje tak, aby se u stoll pravidelné stridali.



3.7 Série turnajii

I 3.7 Série turnajt

Klub miize poradat i sérii nékolika po sobé jdoucich turnajt. Jednotlivé turnaje nemusi
mit vzdy stejné nastaveni. Z tohoto diivodu se celkové umisténi nepocitd jen z potradi
hrace v jednotlivych turnajich. Hrac¢i v prabéhu série sbiraji za jednotlivé turnaje body.
Vzorec pro vypocet bodl muze byt i pomérné slozity a mimo umisténi vétsinou zohled-
nuje i velikost poc¢ateéniho ndkupu zetont a pocet hract v turnaji. Celkové umisténi
hrace je pak dano sou¢tem bodi ze vsech turnaji v rdmci série.

I 3.8 Bonusy

Vétsina kasin své hrace za hry v kasinu odménuje bonusovymi body, které poté hrac
muze vymeénit za penize ¢i jiné odmény.
m Cashgame: Body se vétSinou pridéluji na zdkladé odehrané doby u stolu a velikosti

slepych sazek.
= Turnaj: Body se vétsinou pridéluji na zédkladé velikosti vstupniho poplatku do turnaje.



Kapitola 4
Dostupné informacni systémy pro organizaci
pokerovych her

Informacni systém pro pokerovy klub by mél spliovat nékolik pozadavkiu. Predné by
meél obsahovat databazi hraca a jejich evidenci. Dale pak evidenci pokerovych her s
moznosti jejich Fizeni a ukladani nastaveni. Je velmi pravdépodobné, ze v klubu bude
probihat nékolik her zaroven. Program by proto mél umoznovat rizeni nékolika her
zaroven. Obsluha takového programu muze byt pro jednoho uzivatele prilis naro¢na,
bylo by tedy velmi vhodné, aby takovy program umoznoval pristup nékolika uzivatelim
soucasné z ruznych termindlt. Tedy aby umoznoval sitovy provoz. Také by bylo vhodné,
kdyby podporoval definovani nékolika uzivatelskych roli, s fizenim pristupu k riznym
¢astem programu.

Kluby a kasina vétsinou mivaji vlastni systém, usity na miru pfimo pro své vlastni po-
tfeby. Komplikované zde mize byt propojeni takového systému s jiz stavajicimi systémy
(pokud existuji). Nékteré kluby pro Fizeni her vyuzivaji samostatné pokerové hodiny a
evidenci navstévnikl a her obstarava jiny interni systém.

Aplikaci pro organizaci pokerovych her Ize na internetu dohledat hned nékolik. N&-
sleduje kratky prehled nejvydaienéjsich z nich.

s Free Poker Clock
Velmi jednoduchy program bézici v internetovém prohlizeci. Nabizi jednoduché, ele-
gantni a prehledné grafické prostiedi. Jedna se vsak pouze o pokerové hodiny, neobsa-
huje tedy databazi hraca ani jednotlivych her. Lze nastavit strukturu pravé hraného
turnaje, ovsem uz neobsahuje generator vyher, ani moznost ulozeni profili turnaju.
K nalezeni na [3].

TIME : 03:32PM RUNNING : 00:00:00 NEXT BREAK : 45:00

now100/200 nexT 200/400

ANTE ANTE

Obrazek 4.1. Free Poker Clock

= The Poker Timer
Tento program obsahuje pokerové hodiny, spolu s moznosti editovat a ukladat na-
staveni turnaji a struktur vyher. Obsahuje i databdzi hraci, u kterych vsak lze
zaznamenat jen jméno. Neumoznuje evidenci hract a her, sitovy provoz, ani fizeni
vicero turnaju soucasné. Dostupny na [4].
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The

PokerT'mer

Add player

honzik
Wendy M. Atkins
Player 3
Player 4
Player 5
Continue

Delete
Delete

Allow in-game entrants

TPT Championship
Round 1

09:29 100/200

ANTE : -

Next break in 59 minutes

PLAY» I >l sToPm

Structure  Prizes  Pokerrules  Best poker hands

Join 888poker

Obrazek 4.2. The Poker Timer

® The Tournament Director 3
Program nabizi Siroké moznosti nastaveni turnaji i pokerovych hodin, véetné moz-
nosti prizptsobeni vzhledu. Obsahuje databazi hract a generator usazeni hraca ke
stolim. Bohuzel nelze evidovat turnaje, 1ze jen ukladat jejich nastaveni do souborii.
Déle nenabizi moznost evidovat a spravovat cashgame hry. Nepodporuje sitovy pro-
voz, ani moznost Fizeni vicero turnaju zérover. Aplikace je dostupnd z [5].

Texas Freeze Out

$50.00 Buy-in, $50.00 to Rebuy (Through Round 6, Max 1 per player), No Add-ons

Players In

Rebuys

$6

Round
1
Entries
45
Chip Count
00

Avg Stack

$1,500

tal Pot

$

]

Next Break
57:04

Chip Leaders

Aaron P
Andrew C
Andrew T
Andrew D
Brent F
Brian S
William P
Corey C

No Limit Texas Hold 'Em

Blinds
$10/ $20 oy
Chris G

Next Round: No Limit Texas Hold 'Em | carlos A
Blinds: $15 / $30 Craig T

$2,215
$2,100
$1,875
$1,800
$1,700
$1,650
$1,500
$1,500
$1,500
$1,500
$1,500
$1,200

ce: $905 2nd Place: $515 3rd Place: $290 4th Place: $225

135

Sore ounce (Payers (raes \(Taves \avour Y[ Events \cipe ' s ( Sumary ' psisce

FHETOURNAMENT DIRECTOR) [ 0|

{siats orererences

The

PokerTimer

Players in game

Manage

y Manage

Add player

Players out

Quit tournament

TR AT

Obrazek 4.3. The Tournament Director 3

= The Tournament Supervisor 2

Tato aplikace je velmi podobné predchozi, nabizi vSak o néco privétivejsi

grafické

prostfedi. Obsahuje databazi hracd, evidenci turnaji, generator usazeni hracu ke
stolim a moznost Tidit vicero turnaji najednou. Bohuzel nelze spravovat cashgame
hry a nepodporuje sitovy provoz. Dostupné z [6].

Next level : No Limit Texas Hold'em
15/30

[ . TN - ]

510

CHIP STACK : 1 000

o @ T

Obrazek 4.4. The Tournament Supervisor 2
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4. Dostupné informacni systémy pro organizaci pokerovych her

= Poker Desk Software
Program, ktery jsem bohuzel nemohl vyzkouset, jelikoz neni volné dostupna zkusebni
verze. Podle informaci na webovych strankéch [7] se zd4, ze by tento software mohl
splnovat veskeré pozadavky v tvodu kapitoly.

Poker Desk Advanced Configuration Options Public Displays

Tournament Registration: Structure  Menu

00 PM

c
a=Te :
Print Unsold JEESTYERITE . || Tables

200420+
1017724
Wedn
Running

Obrazek 4.5. Poker Desk Software. Zdroj [7].

12



Kapitola 5
Analyza pozadavkii

Cilem je navrhnout systém, ktery by bylo mozné integrovat do jiz existujicich systému
v kasinech, stejné tak jako jeho samostatné pouziti pro libovolné velké kluby.

7 vyse popsané organizace pokerového klubu mtizeme vypichnout nékolik bodi, které

by nové vytvoreny systém mél spliovat, aby tak v maximalni mozné mire ulehcil ad-
ministrativu klubu. Je pritom dulezité spravné rozlisit, jaké funkce systém bude nebo
nebude obsahovat. Nékteré operace totiz nejsou pro klub dilezité a nebo by jejich za-
znamenavani vyzadovalo zdlouhavéjsi obsluhu.

B 5.1 Funkéni pozadavky

1.

Evidence navstévnikii

Systém obsahuje databazi navstévnikt kasina. Registraci, autentizaci a autorizaci
provadi recepcni kasina. Pokud kasino ¢i klub recepéni nemd, pak tuto roli prebira
jiny zaméstnanec.

. Evidence her

Systém obsahuje databazi napldnovanych a probéhlych her. Turnaje mohou byt za-
fazeny do urc¢ité série. Zaznamenava a prezentuje na webu prubézné poradi hraca v
sérii.

. Evidence hracu ve hrach

= Cashgame: eviduje prichod a odchod z konkrétni hry.
= Turnaj: eviduje se icast, umisténi, penézni vklady do hry a vyhry.

. Online ucty

Kazdy registrovany navstévnik m& moznost pres webové rozhrani nahlédnout do
svého uctu.

. Sprava her

Systém umoznuje vytvoreni, editace a smazani pokerové hry. Toto provadi vétsinou

floorman ¢i manazer klubu.

= Cashgame: byvaji spustény stale. Rozlisuji se vétsinou pouze podle velikosti slepych
povinnych sazek.

= Turnaj: obasahuje vSechny dulezité informace o turnaji.

. Rizeni her

= Cashgame: systém usnadnuje floormanovi planovat usazeni krace do hry, v zavis-
losti na zaplnéni stolt.

= Turnaj: systém usnadnuje usazeni hrace do hry pfi registraci. Také pomaha ridit
turnaj a sledovat informace o jeho prubéhu (pokerové hodiny).

. Bonusy

Systém eviduje mnozstvi hracovych nasbiranych bonusovych bodd v pokerovych
hrach. Body se mohou pridélovat i za vstup do kasina ¢i jiné aktivity.

. Bezpec€nost

Systém bude obsahovat citlivé informace a je vyzadovano patri¢né zabezpeceni.

. Sitovy provoz
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Systém obsahuje serverovou ¢ast s daty, kterd bude neustale online. K té je mozné
se po siti pfipojit z riznych terminali. Serverova ¢ast umoznuje pripojeni nékolika
uzivatelll soucasné a stard se o konzistenci dat. Uzivatelé maji definovana piistupova
prava k riznym c¢astem aplikace. Je mozné idit nékolik her soucasné.

B 5.2 Nefunkéni pozadavky

1. Systém nebude priméarné slouzit pro webovou prezentaci klubu, tato moznost bude
volitelna.

2. Systém nebude evidovat zaméstnance klubu/kasina.

3. Systém nebude obsahovat funkce pro planovani usazeni dealert.

4. Systém nebude evidovat kombinace karet hracu.

B 5.3 Modely jednani

Nejdulezitéjsi modely jednani jsou zobrazeny na obrazcich 5.1, 5.2, 5.3, 5.4 a 5.5.
Jejich formélni popis se nachézi v priloze A.

m UzZivatelské role
Systém rozlisuje nékolik uzivatelskych roli, podle mnozstvi pridélenych prav k funk-
cim systému. V mensich klubech mohou byt nékteré role slouceny.
= Neregistrovany navstévnik: nesmi se nachazet v prostorach kasina
« Registrovany navstévnik (hrac)
= Recep¢ni
= Pokladni
= Floorman
= Manager
s Evidence zaméstnancii
Tento diagram znazornuje funkcionalitu systému, z hlediska zaméstnaneckych acti.

ISPOK

Vytvorit zaméstnance

) <<Include>>
Zobrazit seznam -
zaméstnancu !
1
~ 1
Manazer )
Smazat zaméstnance ) -'

Obrazek 5.1. Evidence zaméstnanci




m Evidence navstévniki
Tento diagram zndzornuje funkcionalitu systému, z hlediska databaze navstévniki.

ISPOK

Zobrazit svj Ucet

Registrovany navstévnik
Registrovat navstévnika

I}

<include>>
Editovat navstévnika ) -
I
I

> |> 4
% <<Include>>
™~(Zobrazit seznam navitévnik )<= - -

Manazer Floorman Recepéni

|

1
1
1
1
Zaznamenat vstup navstévnika )- - -

Obrazek 5.2. Evidence navstévniku

m Evidence her
Diagram popisuje funkcionalitu systému, z hlediska evidence a planovani her.

ISPOK

Zobrazit naplanované turnaje

Nepfihlaseny uzivatel

Registrovany navstévnik

<<Include>>
> Editovathru y-------- |

Manazer Floorman
Zobrazit vSechny hry }<c -

Obrazek 5.3. Evidence her
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= Rizeni cashgame

Diagram popisuje funkcionalitu systému, z hlediska Tizeni cashgame.

Floorman

ISPOK
Zobrazit probihajici 5" T T 7
cashgame - -
Pridat hrace do
cashgame
<<Include>>i
I

Odebrat hrace z
cashgame
<

N\

<include>>

= Rizeni turnaje

Obrazek 5.4. Rizeni cashgame

Diagram popisuje funkcionalitu systému, z hlediska fizen{ turnaju.

Pokladni

A

Floorman

N

ISPOK

<<Include>>
Registrovat hrace do turnaje ) -------- !
Zobrazit naplanované turnaje )<z ----- -
Odebrat hrace z turnaje
<<Include>> "+
Spustit/prerusit/ukongit turnaj
<<Include>>!
1
Vyradit hrae } - =X Zobrazit pravé hrajici hrace

Editovat turnaj

Obsluhovat pokerové hodiny

7

Obrazek 5.5. Rizeni turnaje
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Kapitola 6
Navrh

Systém jsem se rozhodl navrhnout podle vzoru MVC (model, view, controller). Pfi né-
vrhu jsem vyuzil poznatka z knih Software Engineering: A Practitioner’s Approach [8],
UML2 [9] a Navrhové vzory [10].

I 6.1 Uzivatelé

V systému budou vystupovat dvé skupiny uzivateli. Navstévnici a zaméstnanci klubu,
ktefl maji v systému vytvoreny profil. Navstévnici si mohou pouze zobrazit svij ucet,
zameéstnanci maji prirazeny role, které jim umoznuji pristup k riznym funkcim sytému.

I 6.2 Doménovy model

7 analyzy pozadavku byl vytvoren prvotni doménovy model, ilustrujici zakladni funkce
systému na obr. 6.1.

Zakladnim prvkem systému je pokerova hra — turnaj nebo cashgame. Hru vétsinou
vytvari a obhospodaruje floorman.

PokerClock <<manage>>
STTTTTTTTTA
|
1 |
|
|
|
|
|
1 [
!
Series Tournament | <<manage>>| Employee

1
0.* !
I
I
<<manage>> |
I

0.* \l'/

Visit 0.* Visitor 0..* Cashgame
- 0.*
1

Obrazek 6.1. Doménovy model

B 6.3 Diagramy tiid

Model t¥id pro systém je rozdélen do nékolika diagramt na obréazcich 6.2, 6.3, 6.4, 6.5,
6.6, 6.7, 6.8, 6.9, 6.10, 6.11, 6.12 a 6.13 podle funkci, jichz se tyka. Nasleduje stru¢ny
komentar k jednotlivym diagramtm.
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= Diagram zakladnich t¥id

Tento diagram se tyka dat, kterd se budou ukladat v databazi.

= Visitor: Navstévnik. U kazdého navstévnika je pozadovano zaznamenat celé jméno,
bydlisté, narodnost a ¢islo obc¢anského pritkazu, ¢i jiného dokladu totoznosti. Co
se tyka bydlisté, je pravdépodobné, ze se nékteré idaje budou opakovat. Z tohoto
diavodu byla tato trida rozdélena na nékolik dalsich, aby zbytecné nedochazelo
k redundanci dat v databédzi. Jméno a prijmeni jsou z bezpecnostnich divodi
ponechany ve tiidé Visitor.
Visit: Podle platnych zikonit CR je potfeba u kazdého navstévnika zaznamenat
prichod do prostor kasina/klubu, at jiz se uc¢astni nékteré z her nebo ne. V jinych
zemich toto nemusi platit a funkce muze zlstat nevyuzita.
Office: Néktera kasina/kluby mohou byt rozséhlejsi a mohou mit nékolik poboéek
na ruznych adresach. Pro prehlednost bude mozno tridit hry podle mista konani.
Cashgame: Tato hra je definovana strukturou povinnych sazek a nékolika dalsimi
parametry, které se na vysi sdzek vazou a stanovuji dodatecna pravidla hry. V klubu
muze probihat nékolik takovych her soucasné, kazda u nékolika stolu, liSicich se
prave vysi povinnych sazek. U cashgame neni dilezity ani zacatek, ani konec, byvaji
spustény dlouhodobé. Eviduje se pouze doba, po kterou se urcity hra¢ cashgame
ucastnil, ve tiidé CashgameSession. Aby byla zachovana “fair play”, je u cashgame
definovan cas, pred jehoz uplynutim nesmi hra¢ po odchodu ze hry znovu do stejné
hry vstoupit.
Tournament: Turnaj je definovany prevazné svym ndzvem a ¢asem, kdy turnaj
zacina. Dale pak strukturou povinnych sazek, které se ¢asem zvysuji. Strukturu po-
vinnych sazek a strukturu vyher je vhodné rozdélit do nékolika dalsich tiid, jelikoz
je velmi pravdépodobné, ze se budou u jednotlivy turnaji opakovat. Navic se tim
usnadni kopirovani nastaveni, kdy se napriklad stejny typ turnaje se stejnym na-
zvem hraje kazdy tyden ve stejnou dobu. Nékteré turnaje mohou byt soucasti série
nékolika turnajti, hrajicich se béhem néjakého obdobi. Mtize proto byt vyhodné
takovou skutecnost zaznamenat pomoci tiidy Series, pro pripadné vyhodnoceni
¢i tiidéni. Hracova icast v turnaji se zaznamenéva ve t¥idé TournamentSession,
ktera obsahuje ¢as odstoupeni, poradi a vysi vyhry.
ExtraPoints: Ttida obsahuje dodatecné bonusové body, které nejsou pridélovany
automaticky.

= Employee: Zameéstnanec klubu, majici pfistup do systému.
s Editace zaméstnancii

Zaméstnanci jsou identifikovani unikatnim uzivatelskym jménem a k autentizaci

slouzi heslo. Zaméstnanci nemaji zadny vztah k datovym strukturam, lze je tedy

volné editovat i mazat. Tyto operace by vSak méla provadét pouze jedna osoba s

nejvyssim povérenim — manazer.
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-place & -name 1 -levelTime
-money 0.~ -rebuys
-percent -addons
1
0..* <g
PostalCode 1 Visitor TournamentSession
-code - 1 -sitout
-firstName
-lastName >|-place
_ -birthDate -money
City -nin
~City -nickname
-telephone 0..*
-email
Region _sex
——<>| Domicile
-name 0. 1 -passwordHash | 4
-*  |-address1 —<> Cash Session
dd 2 ” -saltHash S =
-address. 1. _points 0.. -start
Country 0. -photo -stop
-alpha2 0.* 0.
-alpha3 1 1 .
-langCs
1 N
-langEn 0. 1 0.1
Visit Cashgame <>
-dateTime U=l
-info
Employee -bigBlind
-username -smallBlind
-passwordHash -ante
-saltHash -rake
-receptionist -maxRake
-cashier ExtraPoints -minBuyin
-floorman -name -maxBuyin
-manager -value -chillTime
Obrazek 6.2. Diagram zakladnich trid
Employee <<Interface>> <<GUI>>
_username <-- EmployeeService <-- EmployeeEditor
-passwordHash T
7
-saltHash : L
-receptionist V z
-cashier EmployeeDto
-floorman -username
-manager -password
-saltHash
-receptionist
-cashier
-floorman
-manager

Obrazek 6.3. Editace zaméstnancu

= Editace pobocek
Pobocky se vztahuji k jednotlivym hram, u kterych je tento idaj povinny. Nemeélo by
tedy byt mozné smazat pobocku, na kterou néjaké hra odkazuje. Jméno je unikatni
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udaj. Adresa a informace by mély byt libovolné pozménitelné. Tyto operace by opét
mél mit moznost provadét pouze manazer klubu.

Office <<Interface>> <<GUI>>
-name << - - -| OfficeService [<< - - -| OfficeEditor
-address T
-info \i/ v ‘

OfficeDto
-name
-address
-info

Obrazek 6.4. Editace pobocek

» Editace navstévniki
Editaci nédvstévnikd by méla mit moznost provadét vétsina roli. Pokud se vSak néktery
navstévnik jiz castnil nékteré hry, je zakdzano jej smazat, povolena je jen tprava
udaji.

PostalCodeDto <---- -1 <<Interface>> PostalCode 1
_code < PostalCodeService [~~~ 7 7 = -code Visitor
X <- N -firstName
1 ! -lastName
CityDto |- __ ] <<Interface>> | ~_ . City -birthDate
-city 1 CityService v >—city -nin
<-- i . -nickname
1 ! -telephone
RegionDto <€ - - - - - - - ] <<Interface>> |< - -; Region TR -email
-name < X RegionService : | -name —<O . >1 ddomn::ne Loy
<--- - - -address -passwordHash
| | P
M | -address2 -saltHash
| | :
CountryDto | <<Interface>> | _ _i.__ > Country 0.+ A -points
<= --r---- q | - -photo
-alpha2 | CountryService <_ 1 -alpha2 1
-alpha3 I ! -alpha3 1 . N\
-name S ': | -langCs p ! !
! : -langEn : :
! | 1
1 1
VisitDto  [<- - -1- - - - - - <<lnterface>> =~k = === - - - - - - - — - Visit X
-date < - 1 VisitService |<_ |  [dateTime X
| f | 1
| 1
: : I 1
[ ! ! !
: : <<Interface>> <<Interface>>
! : DomicileService VisitorService
1
| | A A
1 ! [ [
| <<GUI>> [ [
b e e e e e o ] =1 T R B (.
VisitorEditor | e '
N Do
L L
VA VvV
DomicileDto VisitorDto
-address1 -firstName
-address2 -lastName
-cityld -birthDate
-regionld -nin
-postalCodeld -nickname
-countryld -telephone
-email
-sex
-password
-saltHash
-points
-photo
-nationalityld
-domicileld

Obrazek 6.5. Editace ndvstévnika
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= Editace cashgame her
Cashgame hry vétsinou vytvari floorman. Pokud se nékteré cashgame jiz ucastnil
néktery hrac, nelze ji smazat. Lze ji jen pridélit priznak, ze je neaktivni. Lze tak
potlacit vypis starych her.

Cashgame <<Interface>> <<GUI>> <<Interface>>
-name SN T 77 CashGameService <<~~~ 7 CashgameEditor [ =~~~ OfficeService
-info T . < T
-bigBlind ' L7 A \
-smallBlind 1 .7 ~ !
-ante v - Ofﬁc:{)to
-rake CashgameDto
-maxRake -name
-minBuyin -info
-maxBuyin -bigBlind
-chillTime -smallBlind
-active -ante

-rake
-maxRake
-minBuyin
-maxBuyin
-chillTime
-officeld
-active

Obrazek 6.6. Editace cashgame

m Editace extra bodii
Tyto body nemaji vazby na datové struktury, lze je tedy libovolné editovat. Maji jen
informativni charakter. AvSak editaci by mél provadét pouze manazer klubu.

ExtraPoints <<Interface>> <<GUI>>
-name <‘ ~ ~ 7| ExtraPointsService <‘ ~ = 7| ExtraPointsEditor
-value . .

1 - -
\V al
ExtraPointsDto
-name
-value

Obrazek 6.7. Editace extra bodu

m Editace sérii
Série by mél editovat pouze manazer klubu. Néazev série je jedinecny. Sérii nelze
smazat, pokud k ni je pfirazen néjaky turnaj.

s Editace struktur turnaji
O struktury turnaju se staraji floormani. Jedna se o popis velikosti povinnych sazek
béhem turnaje a naplanovani prestavek. Pokud je néjaka struktura pritomna v prave
probihajicim turnaji, nelze ji smazat ani editovat.
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o o oo e _____
] I
\Y !
SeriesDto <<GUI>> <<Interface>> Series
-name [T T 7 SeriesEditor " =~ 7~ SeriesService |~~~ ~ _>-name
-info T T -info
1 1
! ! ? 0..1
1 1 o
1 1 *
Lo 0..
TournamentDto << - - - - J L----> <<Interface>> Tournament
T T T R TournamentService [~ ~ ~~

Obrazek 6.8. Editace sérii

<<GUI>> BetSet
TournamentEditor -bigBlind
: ; -smallBlind
: : [ >l-ante
1
I I 1
LevelStructureDto : : : !
-name s~~~ X !
1 1 1 0..*
I 1 1
: : | Level
1 .
1 1 \ -time
: : : :' ______ > -break
LevelDto ' X b .
| ! [ 1.
time X" 7 777 : [
-break 1 : :
0.*
-bigBlind V L
_smallBlind <<Interface>> Tour 1tStucture
-ante <=~ 1 Tour tStructureService | >-name

Obrazek 6.9. Editace struktury turnaje

= Editace struktur vyher
Struktury vyher lze libovolné ménit. Pro aktivni turnaj se totiz vzdy generuje nova
sada vyher na zakladé struktury vyher zvolené v okamziku, kdy k tomu da povel
obsluhujici osoba (floorman).

PayoutPlaceDto |«™- - - - - - - - <<GUI>> PayoutSctructure
-place - — [ TournamentEditor | [ ~ >’|-name

-money .

-percent < 0..*

1.*

PayoutPlace
\4 -place
PayoutStructureDto [<: T - - <<Interface>> | -money
-name -] PayoutStructureService -percent

Obrazek 6.10. Editace struktur vyher

= Editace turnaji
Turnaje zpravidla vytvaii a upravuje floorman. Struktura turnaje je zde povinna
a zavaznd a nelze ji pozdéji ménit. Naopak struktura vyher je pouze informativni
a béhem turnaje ji lze zménit ¢i vygenerovat novou. Smazat nelze turnaj, ktery je
pravé aktivni nebo turnaj, ktery jiz probéhl a ticastnili se jej nékteri hraci.
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<<GUI>>
TournamentEditor
1 1
1 1
1 1
LevelStructureDto o _> <<Interface>>
-: :- TournamentStructure
[ Service
1 1
LevelDto  [<Z -+ 1 T
[ !
< |
1 1
[
OfficeDto |<< ~ o P > <<Interface.>>
Shal Bty OfficeService
L
L
SeriesDto << - SR > <<Interface>>
't SeriesService
e ——— -
< 1 1
1 1
TournamentDto : :
-name 1
-info - Tournament
-start [
. -name
-:ftfelﬁeg b -info
-finis| 1
“buyin K-4 r---> <<Interface>> -start
el < - a- + _ _ _ | TournamentService [ ~ > -:rat.eF;eg
’ | -finis
-bonusPoints - .
-seriesld 1 -
N [
Iev.eIStructureId U —bonusPoints
<eliiteeld b -levelNumber
1o -levelTime
PayoutStructureDto < - L. <<Interface>> -rebuys
e - PayoutStructureService -addons

Obrazek 6.11. Editace turnaju

= Rizeni cashgame
Obsluha cashgame her je v tomto pripadé velmi jednoducha. Floorman zvoli poza-
dovanou pobocku a aktivni hru. Hrdce mize poté do hry ptidat nebo z hry odebrat.
Program na zakladé stanoveného ¢asového limitu hlida, aby odstranény hrac¢ nemohl
byt opét vpustén prilis brzy.

<<GUI>>
CashgameManager

CashgameDto

T

1

1

|

: <<Interface>>
R i ettt CashgameService

1

1

1

1

1

1

1

|
CashgameSessionDto X
-start 1 =
-stop k< - - - L <<Interface>>
-cashgameld D | cashgameSessionService |- - > ::Iz"
-visitorld ) i p
1
' I
VisitorDto | - _ _ _ U _ _ 3| <<Interface>>
! | VisitorService
1
S---q--- _: _____
! |
OfficeDto l<---4 Lo > <<Interface>>
e OfficeService

Obrazek 6.12. Rizeni cashgame
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= Rizeni turnaje
Turnaje obsluhuje floorman. Po zvoleni pozadovaného turnaje jej mtze zaradit mezi
aktivni, aby mohl do hry pridavat/odebirat hréce, spustit pokerové hodiny, ptipadné
provadét dalsi operace. Po ukonceni hry je turnaj z aktivnich turnaji vyjmut. Ttida
TournamentController slouzi pro pokerové hodiny a zachycuje aktualni stav aktivni
hry.

<<GUI>> ActiveTournamentsHolder
PokerClockGui | =~~~ ~ =

TournamentController

e >

T
1
1
1
1
1
1
1
VisitorDto _|<Z - - -: r ->| <<Interface>>
! ! VisitorService
<_ i )
1 1
TournamentSessionDto : :
-sitout , X TournamentSession
-place <--1 -3 <<Interface>> -sitout
_money o Vo TournamentSessi vice |- = ~>{ place
-tournamentld : : -money
-visitorld 1 |
1 I
1 I
TournamentDto |<< - - 4 > <<Interface>>
<~ - - :_ - _:_ - -| TournamentService
1 1
LevelStructureDto < - - _: :- —> <<Interface>>
! ! Tour tStr vice
<_ it i i
1 | T
1 | I
LevelDto G | '
< 1 1 |
< -t -- - - - -
I
I

SeriesDto <<’ r ->| <<Interface>>
I
<< 1

SeriesService

! |
|
PayoutPlaceDto |« - - 4 '_ > <<Interface>>
< - _: _____ PayoutStructureService

PayoutStructureDto [< - -

Obrazek 6.13. Rizeni turnaje
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B 6.2 Datovy model

Na obrazku nize je znazornén model pro relacni databézi.

6.4 Datovy model

( series A ( tournament 0 ( betset )
| id integer(64) - | id integer(64) | id integer(64)
name varchar(255) name varchar(255) big_blind integer(10)
info  varchar(255) ] info varchar(255) [} small_blind integer(10)

~ 7 start timestamp ante integer(10)

] late_re: timestam J

(" office R == 9 ! P +
= - finish timestamp ]
| id integer(64) Fl----09 = . . 9
buyin integer(10) \
name varchar(255) L - ( level
e Fl- - -, addon integer(10) o 5
info varchar(255) m = - - | id integer(64)

\ ) ! bonus_points integer(10) - .

y I - duration integer(10)
T ! = structure integer(64) = : :
| H : break_duration integer(10)
Q | *™ series integer(64) :
N H - = petset integer(64)

( cashgame i | " place integer(64) Lil )
) id integer(64) : level_number integer(10) bO- - - -
| name varchar(255) : level_time integer(10) |
3 info varchar(255)  [}] : = payoutStructure  integer(64) O - v tournamentstructure_level A
j bigblind integer(10) | rebuys integer(10) : : "T level integer(64)
=| smallblind  integer(10) : addons integer(10) Lo "T tournamentstructure  integer(64)
j minbuyin  integer(10) ! N A J o level_number integer(3)

ﬂ maxbuyin  integer(10) ! § : : J
- H ! 1 I
= | rake : |nteger('1lg) : ( Bl e \ : : ?
=| maxrake integer| @ - :
=T : = gl f 0) : | id integer(64) o (_tournamentstructure )
= s - 1 I
a poln s !nteger(m) ! = visitor integer(64) e i integer(64)
z [jane integer(10) v | ¥ toumament integer(64) X name varchar(255)
= office integer(64) I . )
(N - J : as |
- . | tournament_session D :
! ) "T visitor integer(64) | a payout_structure )
I - 1

4 cashgame_session \ : | ’T tournament  integer(64) | | id integer(64)
=, visitor integer(64) ! \ sitout timestamp [ '----~~+ | name varchar(255)
"%-l cashgame integer(64) ! \ place integer(10) = payout_place  integer(64)
start timestamp | \ price integer(10) 25 o
stop timestamp [ I

S Do | é -

o ! f payout_place R

Vs - | Ve — ~ |
5 mt}; o4 b | : | o iSHog -~ ” |/ id integer(64)

! integer(64) Lo | Ut integer(64) place integer(10)
name varchar(255) Lo X ] first_name varchar(255) = -

G Lo ! money integer(10)

T | ] last_name varchar(255) = -
T [ ! = percent integer(10)
? Lo ! 5] birth_date date )

( domicile N o T 1 5] nin integer(10)

o - ol o4 5
| id integer(64) | 3 nickname varchar(255)
address1  varchar(255) lmmmmmm e 14 5] telephone varchar(30) ( e ~
afidress2 \'/archar(255) ---------------- -O¢] j email varchar(255) | id integer(64)
5 city integer(64)  pO- - - - - - - a 3 sex char(1) usrname varchar(255)
S zip integer(64) -+ 5] password_hash  varchar(255) e werdi oo A 255)
*Scountry  integer(64) C country ) | [ salt_hash varchar(255) salt varchar(255)
*= region integer(64) ) id integer(64) 5] id_number varchar(255) receptionist binary(1)
J alpha2 char(2) 3 point: integer(10 = ; -
¥ X E ;| points integer(10) cashier binary(1)
| e alpha3  char(3) = citizenship integer(64) g binary(1)
L T = = .
v postalcode A T phou:'). l_’|°b manager  binary(1)
: | id integer(64) :_ ______ o gdomlcﬂe l.nteger(64) (. J
: code varchar(255) L office integer(64)
+ ( visit \ + ( extrapoints D
' region ) i integer(64) X \ id integer(64)
| id integer(64) visit  timestamp o name varchar(255)

name varchar(255)

% visitor  integer(64)

count integer(10)

J

Obrazek 6.14. Datovy model
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6. Navrh

I 6.5 Nasazeni

Z analyzy nam vychazi struktura systému, ktery bude rozdélen na dvé ¢asti:

m Serverova ¢ast: databazovy a aplikacni server.
m Tenky klient: praci se systémem bude poskytovat webovy prohlizec.

Obrazek 6.15. Diagram nasazeni

26



Kapitola I
Implementace

I 7.1 Technologie

Systém jsem se rozhodl vytvorit na platformé Java EE a s ni spojenymi nastroji. Di-
vodem pro toto rozhodnuti byly ¢astecné predchozi zkusenosti a touha po prohloubeni
dovednosti s touto technologii.

= Java Enterprise Edition: soucast Java platformy pro vyvoj a provoz podnikovych apli-
kaci a informac¢nich systému, véetné sitovych a webovych sluzeb. Rozsiruje platformu
Java Standard Edition o API (rozhrani pro programovani aplikaci) pro objektoveé-
relacni mapovani, distribuované a vicevrstvé architektury a webové sluzby. Software
vyvijeny pro Java EE je primérné psan v jazyku Java a pro sviij béh vyzaduje apli-
kacni server.

m Hibernate: framework napsany v Javé, ktery umoznuje objektové-relacni mapovani
(ORM). Je implementaci Java Persistence API (JPA).

® Spring Framework: aplika¢ni framework a inversion of control kontejner.

m Spring Web Flow: poskytuje infrastrukturu pro tvorbu a béh rich web aplikaci.

m Spring Security: framework pro autentizaci a fizeni pristupu. Byl pouzit pro zabez-
peceni aplikace.

m PostgreSQL: objektové-relacni databazovy systém.

s Apache Commons DBCP: connection pool pro databéazi.

m AspectJ: rozsifeni pro Javu o aspektové orientované programovani (AOP).

m JUnit: framework pro psani unit testu.

m Logdj: logovaci utilita.

s SLF4J: poskytuje logovaci API pomoci ndvrhového vzoru fasada.

s Primefaces: knihovna komponent uzivatelského rozhrani (UI) pro aplikace zalozené
na Java Server Faces (JSF).

m Apache Maven: nastroj pro spravu, fizeni a automatizaci buildi.

s Ubuntu: linuxova distribuce.

m Apache Tomcat: webovy server a servlet kontejner.

® Hudson: nastroj pro prubéznou integraci napsany v Javé a bézici v servlet kontejneru.

m NetBeans IDE: vyvojové prostredi.

s Git: distribuovany verzovaci systém.

B 7.2 Aplikace

Aplikaci je mozné rozdélit na nékolik logickych celkii, podle tirovné sluzeb a odpovéd-
nosti zachycenych na diagramu balicki 7.1. Struktura zdrojovych kédi je organizovana
stejné.
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| i |

Resources |<Z - -{ WebPages (. _ _ _ > Converters

i i

\V4 Validators

-

BackingBeans

, N

N Helper

PokerClock |_ _ _ _ _ _ _ O > Services _ _ ;| DataAccesObjects
! > > /
~ 1 - S
o Y o
DataTransferObjects Provider BussinessObjects
< --

Obrazek 7.1. Diagram balicka

B 7.2.1 Perzistentni vrstva

Pro databézi byl zvolen systém Fizeni baze dat PostgreSQL, ke které aplikace pristupuje
pres prislusny JDBC ovladac¢. Pro objektové rela¢ni mapovani byl pouzit framework
Hibernate, ktery implementuje Java Persistence APIL

Préace s objekty v databdzi probiha pres data access objecty (DAO), ke kterym pristu-
puji servisni tfidy (priklad na obr. 7.2). Ve tridé GenericDao jsou definovany zakladni
byl pro ni vytvoren specialni data acces object.

Samotné dotazy do databaze jsou ve funkcich DAO t¥id tvoreny pomoci jazyku JPQL
a HQL, nékde jsou dotazy tvoreny pomoci Criteria APL

VsSechny funkce v servisnich tiidach jsou definovany jako transakce pomoci anotace
@Transactional, kterou poskytuje Spring framework.

Grafické rozhrani by nemélo pracovat pfimo s namapovanymi objekty. Z tohoto di-
vodu vsechny servisni funkce navenek pracuji s transportnimi objekty (data transport
object — DTO). Jedna se vlastné o mélké kopie entit, avsak jednotlivé vazby entit jsou
v DTO vyjadfeny pomoci identifikacnich ¢isel entit.

VsSechny tiidy, které jsou mapovany do databaze, jsou opatfeny anotacemi z fra-
meworku Java Persistence API.

<<Interface>> EmployeeServicelmpl <<Interface>> GenericHibernateJpaDao
EmployeeService [ ~ ~ > - ~ ~ > GenericDao

Obrazek 7.2. Pristup k datim

B 7.2.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Pro vytvoreni grafického uzivatelského rozhrani byla vyuzita technologie JavaServer
Faces (JSF). Jedna se o specifikaci pro vytvareni webovych aplikaci. JSF stavi na
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7.2 Aplikace

Enterprise Java Beans. Vlastni prezentacni vrstvu tvoii webova stranka a pomoci spe-
cialnich XML tagu lze zobrazovat nebo editovat data z EJB. EJB jsou v tomto ptipadé
SessionScoped, tvori aplikacni logiku a webové stranky zas vlastni uzivatelské rozhrani.
Zde byly JSF navic spojeny se Spring frameworkem pro aplika¢ni logiku a pro grafické
rozhrani vyuzity komponenty z knihovny Primefaces. Pouzité technologie podporuji
AJAX, ktery je v administratorské ¢asti hojné vyuzit.

GUTI je vytvofeno s dliirazem na moznost konvertovat veskeré texty do dalsich jazyk.

B 7.2.3 Administrace

Aplikace je pro testovaci ucely nasazena na adrese “http://katsu.cz:8080/ispok”.
Pro prihlaseni do administratorské casti aplikace je potfeba za kofenovou ad-
resu aplikace pripojit “/admin”, tedy napf. “http://katsu.cz:8080/ispok/admin”,
kde se nachdzi prihlasovaci stranka pro personal klubu. Pro testovaci ucely je vy-
tvoren uzivatel se jménem: “admin” a heslem “admin”. PrihldSeni pres stranku
“http://localhost:8080/ispok/login.xhtml” je urceno pro registrované navstévniky
klubu, které neni zatim imlementovano.

Pro autentizaci a Tizeni pristupu je pouzit framework Spring Security. O autentizaci
se stard tfida AuthenticationService v balicku service. Podle toho, z jaké stranky prisla
zadost o autentizaci, hleda uzivatele budto mezi registrovanymi navstévniky nebo mezi
zameéstnanci klubu. Pokud se jednd o zaméstnance, pritadi mu také jeho pfistupova
prava. Rizen{ pfistupu zde probiha vkladanim specidlnich XML tagt piimo do webovych
stranek, nebo specidlni anotaci @Secured u funkci. Piistup ke strankdm s administraci je
navic povolen pouze pro zaméstnanecké role, v souboru application Context-security.xml

Po prihlaseni je mozné vstoupit do administratorské ¢asti programu pres odkaz “Ad-
ministration” v hornim menu. Zobrazi stranka podobné té na obr. 7.3.

#i Home w Cashgame Manger # Tournament Manager ¢ Logout
2 Employees * New | # Edit | [ Delete Filter username:
@ Offices [T| 25 v
& Visitors Username
# Tournaments id ¢ RECEDIIDI'IISI Cashier < Floorman % Manager %
T
| T. structires
: janik alse alse alse e

w Payout structures

1 admin false false false true
™ Series

986 Franta true false false false
# Cashgames .

987 David false true false false

988 Zuzka false false true false

™ %5 v

Obrazek 7.3. Administrace

V levé ¢asti je menu pro editaci zékladnich datovych struktur databaze. Implemen-
tace jednotlivych karet v levé ¢asti jsou si velice podobné, jak bylo zndzornéno v na-
vrhu aplikace a popisu implementace GUI. Vzdy se jedna o jednu nebo vice webovych
stranek, svazanou s odpovidajici backing beanou. Tato t¥ida provadi aplikac¢ni logiku a
komunikuje s persistentni vrstvou pres potiebné servisni tiidy.

U vstupnich poli se provadi konverze a validace na serverové strané. K tomu slouzi
ttidy v baliccich Converters a Validators.

Pro vypis seznamt byla vétsinou pouzita komponenta DataTable z knihovny Prime-
faces. U seznamii, kde se ocekava vétsi objem dat, byl vyuzit lazy loading, rozsitenim
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tridy LazyDataModel, kterou Primefaces poskytuji. Takové tiidy se nachazi v balicku
Helper.

V balicku Helper se dale nachézi tiida FacesUtil, ktera zjednodusuje vypis zprav a
varovani do GUL.

Za zminku stoji implementace editace navstévnikt. Pri vytvareni navstévnika je po-
vinna fotografie. Pfi listovani seznamem muze nacitani fotografii zpomalovat systém i
odezvu. Fotografie se tedy pri dotazu na seznam nékolika po sobé jdoucich névstév-
niki (strdnku) nenacitaji. Toho bylo dosazeno sestavenim vhodné projekce (tiida Vi-
sitorHibernateJpaDao), kterou nabizi Hibernate. Fotografie je naCtena az pii dotazu
na konkrétniho navstévnika. Validace pole “datum narozeni” je proménnd a respektuje
datovy format obvykly pro zvoleny jazyk. Nazvy zemi se z databaze opét nacitaji podle
zvoleného jazyka. Nyni je v databéazi ulozeno jen nékolik zakladnich svétovych jazyk.

B 7.2.4 Rizeni cashgame

Na obrazku 7.4 je snimek obrazovky pro Fizeni cashgame. Po vybrani pobocky a po-
zadované hry se zobrazi informace o dané hie a ucastnicich se hracich. Do seznamu
lze pridavat hrace ze seznamu v dolni ¢asti obrazovky a odebirat hrace ze seznamu ve
stredni ¢asti obrazovky. Pti pridani hrace do hry je vytvorena a ulozena entita Cashga-
meSession, kde je mimo hrace a cashgame zaznamenan c¢as, kdy hra¢ do hry vstoupil.
Cas ukoné¢eni hracova ptisobeni ve hie je nastaven na null, ¢imz je indikovano, ze je
hrac stale ve hre. Pri vystupu hrace ze hry je do prislusné CashgameSession entity
zaznamenan i ¢as ukonceni. P¥i opétovném vstupu hrace do cashgame je kontrolovan
cas posledniho ptsobeni ve hie a porovnan s nastavenym timeoutem pro danou hru.

B 7.2.5 Rizeni turnaja

Na obrazku 7.5 je snimek obrazovky pro fizeni turnaje. Po vybéru pobocky a turnaje
jsou pokerové hodiny v dolni ¢asti obrazovky naplnény relevantnimi informacemi. Do
turnaje l1ze hrace pridavat nebo odebirat. Po naplnéni turnaje ¢i po uplynuti doby pro
pozdni registrace se velikost banku jiz nezvysi, lze tedy vygenerovat tabulku vyher.
Pokud hrac¢ ukonéi svou tcast ve hre, zvoli obsluha moznost sitout. Tim se vytvori a
ulozi entita TournamentSession, kterd nese informace o hracové piisobeni v turnaji.
Turnaj lze odstartovat po kliknuti na prislusné tlac¢itko v dolni ¢asti obrazovky. Tim se
nacte aktudlni level, na obrazovce se zobrazi prislusné informace o velikosti povinnych
sdzek apod. a spusti se ¢asomira. Casomiru lze libovolné pozastavit, stejné jako lze
preskakovat jednotlivé levely. Turnaj je ukoncéen po kliknuti na prislusné tlacitko, v tu
dobu v8ak nesmi byt pritomni zadni hraci.

Pro dcely pokerovych hodin byla vytvorena ttida TournamentController, kterd za-
chycuje aktudlni stav turnaje. Obsahuje vsechny potfebné DTO a navic editovatelnou
vlastni strukturu vyher, jelikoz ta se vétsinou generuje az v prubéhu turnaje. Tourna-
mentController mé také pristup k relevantnim servisnim tridam. Stara se i o ¢asomiru,
vyuzitim tiidy Timer a TimerTask ze standardnich balicka Javy. Pro kazdy aktivni
turnaj existuje vzdy pouze jedna instance ttidy TournamentController, ktera se uklada
do tridy ActiveTournamentsHolder. Tato tiida je ApplicationScoped, existuje tedy pouze
jedna instance pro celou aplikaci. Ttida TournamentManager je SessionScoped, existuje
tedy instance pro kazdého uzivatele. TournamentManager ziska instanci tfidy Tour-
namentController pro pozadovany turnaj od t¥idy ActiveTournamentsHoleder pomoci
identifikac¢niho ¢isla turnaje. Pokud takova instance neni v seznamu Active Tournament-
sHoleder obsazena, je touto tfidou vytvorena.

Grafické rozhrani pokerovych hodin je pomoci AJAX pollingu obéerstvovano kazdou
vtefinu, aby byla vzdy zobrazovina aktualni ¢asomira.
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7.2 Aplikace

Toto Teseni bylo zvoleno hlavné proto, aby bylo mozné obsluhovat pokerové hodiny
nékolika uzivateli soucasné, coz je velmi uzitecné pri turnaji s vysokym poctem hracu,
o ktery se stard vice nez jeden floorman.

2 Employees
Offi

| oces Selectofice: | Prana5 |~ |

& Visitors
Select cashgame: | 1050 u'

# Tournaments
Infao:

-1 Big blind: 500 Small blind: 10.0 Ante: 0.0
Min buyin: 500.0 Max buyin: 5000.0
Rake: 5.0 Mazx rake: 500.0
Chillout: 10 Points: 5

Players in game:

590 Jan Mucha 1985-06-27 0 -
1000 John Weinstein 1937-08-10 o -
Visitors:

5390 Jan Mucha 1985-06-27 el +
594 Pave Mucha 1985-06-27 yel +
674 Milan Mucha 1985-06-24 Fel +
996 Megan Herron 1931-04-03 0 L ]
1000 John Weinstein 1937-08-10 Fel +
1004 Helena Jorgensen 1972-06-28 Fel +
1008 Thomas Page 1975-04-23 £ +

I B - | e BRI

Obrazek 7.4. Cashgame Manager
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7.Implementace---..-..-..-..-..-..-..-..-..-..-..--.--.

2 Employees
@ Offices
Select office: Pranal | v
& Visitors
Select tournament: [Toumamenn 2015-05-09 20:00:00.0 H
# Tournaments

EET=ERE R
Rehuy:ﬁﬁﬂddon:ﬁg
(=) () ) G )

CPokerdlock

Info:
Buyin: 250.0 Addon:  250.0 Money:  2000.0
Late registration: 2015-05-09 21:00:00.0

Entries: 5 Players: & Rebuys: 2 Addons: 1
Level time left:  29:48

Level: 1 Duration: 30 Break: 0
Small blind: 50 Bigblind: 10.0 Ante: 10.0

Obrazek 7.5. Tournament Manager
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Kapitola 8
Testovani

I 8.1 Perioritizace

vvvvvv

vevys

nicméné neni kriticky pro fungovani klubu. Nejnizsi prioritu ma modul fizeni her (po-
kerové hodiny), které nejsou pro pro fungovani klubu dulezité — pfi selhani lze jejich
funkci docasné nahradit jinym programem nebo stopkami, tuzkou a papirem. Tento
modul je ovSem na implementaci nejnaro¢néjsi.

Pravdépodobnost selhani
High Medium Low

Mozné poskozeni High A B B
Medium B B C
Low C C C

Tabulka 8.1. Ttidy rizika

Proces Dopad P. selhani Trida rizika
Evidence High Low B
navstévnika

Evidence Medium Medium B

her

Pokerové Low High C

hodiny

Tabulka 8.2. Mozné poskozeni

7 uvedeného vyplyva, ze testy se budou zamérovat hlavné na modul evidence na-
vstévniki a evidence her, méné pak na pokerové hodiny.

B 8.2 Vyvojarské testy

Testovani programatorem pomoci unit testu. Tyto testy jsem nepsal. Aplikacni logika
je totiz velmi jednoducha a napsani unit testu se slozitosti prakticky rovna samotné
aplikacni logice. Systémové testy tedy velmi dobre odhali i chyby na nejnizsi trovni.

I 8.3 Systémové testy

Testy se zaméfuji na provéreni programu jako celku z pohledu koncového uzivatele. V
tomto pripadé se jednd o aplikaci s grafickym uzivatelskym rozhranim vytvorenym pro
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internetovy prohlizec¢, pro automatické testy tak lze vyuzit vyvojové prostfedi Selenium
IDE. Jedné se o nastroj ve formé pluginu do prohlizece Firefox.

Vyuzil metodu volného testovani, kdy jsem se soustfedil na nejpravdépodobnéjsi pri-
napsany testovaci scénare, které jsou uvedeny v priloze B. Pro soucasnou verzi prochazi
vSechny uspésneé.

Mimo to bylo také ovéreno spravné vykresleni GUI v nékolika nejpouzivanéjsich
prohlizecich (IE, Chrome, Firefox) ve verzi aktudlni k datu psani této prace. Pouziti na
starsich prohlize¢ich se neuvazuje.

I 8.4 Usability testy

Byl proveden test realného pouziti aplikace. Modelovou situaci tvorilo Sest hraci, jeden
floorman a jeden turnaj. Pii tomto testu bylo nalezeno nékolik nedostatku, které byly
nasledné odstranény.
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Kapitola 9
Zavér

Hlavnim cilem prace bylo analyzovat aktivity pokerového klubu, navrhnout a imple-
mentovat informacni systém pro administraci takového klubu z hlediska usnadnéni or-
ganizace pokerovych her.

Podarilo se podrobné analyzovat problém a formulovat zakladni pozadavky na sys-
tém. Navrh takového systému byl pomérné obtizny. Hlavni funkce programu se podafrilo
dobre popsat. OvSem nékteré vedlejsi funkce by bylo mozné dobré znovu zvazit a provést
hlubsi priizkum jejich potencidlniho vyuziti.

Implementace nebyla snadnd. Dlouho mi trvalo naudit se pracovat s knihovnou kom-
ponent Primefaces. Zdlouhavé bylo hlavné testovani a odstranovani chyb grafického
prostredi. Systém v tuto chvili neni plné implementovan, nékteré vedlejsi funkce stale
chybi. Avsak jadro programu pro evidenci a Fizeni pokerovych her je provozuschopné.
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Priloha A
Pripady uziti

Nazev pfipadu uziti

Vytvofit zaméstnance

Use Case ID UCE_01

Priorita vysoka

Cil Vytvofeni nového zaméstnaneckého Gctu
Ugastnici Manazer

Vstupni podminky

Vystupni podminky

\Vytvofeni nového zaméstnaneckého Gcétu

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Manazer Otevie formular pro vytvoreni nového zaméstnance
2. Manazer Zada a ulozi pozadované udaje
3. ISPOK Zkontroluje Gdaje
4. ISPOK Udaje jsou v potadku, zaméstnanec se uloZi do databaze
Alternativni tok udalosti |3.a: ISPOK Udaje nejsou validni
.1 ISPOK Vyzve uZivatele k opravé udaja
.2 Manazer Opravi Udaje a znovu odesle formulaf, navrat do kroku 3.
Obrazek A.1. Vytvorit zaméstnance
Nazev pripadu uziti Zobrazit seznam zaméstnancul
Use Case ID UCE_02
Priorita vysoka
Cil Zobrazeni seznamu zaméstnanct
Ugastnici Manazer
Vstupni podminky -
Vystupni podminky Zobrazeni pozadovanych informaci

Hlavni tok udalosti

Krok
1.

Akce
Zobrazi si seznam zaméstnancu

Role
Manazer

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.2. Zobrazit seznam zaméstnancu

Nazev pripadu uziti

Smazat zaméstnance

Use Case ID UCE_03

Priorita vysoka

Cil Smazani zaméstnaneckého Uctu
Ugastnici Manazer

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Zaméstnanecky Ucet je odstranén z databaze

Hlavni tok udalosti

Krok
1.
2.
3.

Role Akce

Manazer INCLUDE (UCE_02)

Manazer Vybere poZzadovaného zaméstnance a odstrani jej
ISPOK Odstrani zaméstnance z databaze

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.3. Smazat zaméstnance
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Nazev pfipadu uziti

Zobrazit svij ucet

Use Case ID UCV_01

Priorita nizka

Cil Zobrazeni informaci o hra¢oveé Gétu v klubu
Ugastnici Registrovany navstévnik

Vstupni podminky

Vystypni podminky

Zobrazeni pozadovanych udaja

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce
1. Registrovany navstévnik  Zobrazi si strdnku se svymi udaji

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.4. Zobrazit svuj tcet

Nazev pripadu uziti

Registrovat navstévnika

Use Case ID UCV_02

Priorita vysoka

Cil \Vytvoreni registrace prvné pfichoziho navstévnika
Ugastnici Recepéni

Vstupni podminky

Pfichod nového navstévnika do kasina

\Vystypni podminky

Zaneseni navstévnikovych udaju do databaze

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Recepéni Otevie formular pro registraci navstévnika
2. Recepéni Zada navstévnikovi Gdaje a ulozZi registraci
3. ISPOK Zkontroluje udaje
4. ISPOK Udaije jsou v poradku, registrace se uloZi do databaze
Alternativni tok udalosti |[4.a:  ISPOK Udaje nejsou validni
.1 ISPOK Vyzve uZivatele k opravé udaja
.2 Recepéni Opravi Udaje a ulozZi registraci, navrat do kroku 3.

Obrazek A.5. Registrovat navstévnika

Nazev pfipadu uziti

Editovat navstévnika

Use Case ID UCV_03

Priorita vysoka

Cil Oprava Udaju v navstévnikoveé uctu
Ugastnici Recepéni

Vstupni podminky

Navstévnik ma vytvorenou registraci a recepéni si Uspésné zobrazil(a) jeho ucet

\Vystupni podminky

Zaneseni zmén do databaze

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Recepéni Edituje registra¢ni formular
2. ISPOK Zkontroluje udaje
3. ISPOK Udaje jsou v potadku, zmény se uloZi v databazi
Alternativni tok udalosti |3.a: ISPOK Udaje nejsou validni
.1 ISPOK Vyzve uZivatele k opravé Gdaju

.2 Nepfihlaseny uzivatel Opravi Udaje a znovu ulozi zmény, navrat do kroku 2.

Obrazek A.6. Editovat navstévnika

Nazev pfipadu uziti

Zobrazit seznam navstévnikua

Use Case ID UCV_04

Priorita stfedni

Cil Zobrazeni vSech registrovanych navstévniku kasina a filtrovani ¢i fazeni podle pozadavk
Ugastnici Recepéni

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Zobrazeni poZzadovanych informaci

Hlavni tok udalosti

Krok  Role
1. Recepéni

Akce
Zobrazi si formular s registrovanymi navstévniky

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.7. Zobrazit seznam navstévniku
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Nazev pfipadu uziti

Zaznamenat vstup navstévnika

Use Case ID UCV_05

Priorita vysoka

Cil Vedeni zaznamu o navstévnicich kasina
Ugastnici Recepéni

Vstupni podminky

Navstévnik je registrovany, uzivatel si zobrazil seznam navstévnikd

Vystupni podminky

Zaznam v databazi o pfichodu registrovaného navstévnika

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Recepéni Na zakladé registraéni karty vyhleda navstévnika v databazi
2. Recepéni Porovna udaje v systému s predloZzenymi doklady
3. Recepéni Udaje jsou v poradku, zaznamena prichod navstévnika
4. ISPOK Zanese navstévu do databaze
Alternativni tok udalosti |3.a: Recepéni Udaje se neshoduii
- Nepovoli navstévnikovi vstup, ten ma moznost vytvorit si novou
-1 Recepén regFi)straci P "

Obrazek A.8. Zaznamenat vstup navstévnika

Nazev pfipadu uziti

Zobrazit naplanované turnaje

Use Case ID UCG_01

Priorita vysoka

Cil Zobrazeni naplanovanych turnajl
Ugastnici NepfihlaSeny uZivatel

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Zobrazeni pozadovanych informaci

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce
1. NeprihlaSeny uzivatel Zobrazi si naplanované turnaje

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.9. Zobrazit naplanované turnaje

Nazev pripadu uziti \Vytvorit hru
Use Case ID UCG_02
Priorita vysoka

Cil Vytvoreni hry
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Vystupni podminky

UloZeni hry do databaze

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Floorman Zobrazi si formular pro vytvoreni hry
2. Floorman Vyplni poZadované udaje a formular ulozi
3. ISPOK Zkontroluje udaje
4. ISPOK Udaije jsou v poradku, formular se ulozi do databaze
Alternativni tok udalosti |4.a: ISPOK Udaje nejsou validni
.1 ISPOK Vyzve uzZivatele k opravé udajd
.2 Floorman Opravi Udaje a znovu uloZi formulaf, navrat do kroku 3.

Obrazek A.10. Vytvorit hru

Nazev pripadu uziti Zobrazit vSechny hry

Use Case ID UCG_03

Priorita vysoka

Cil Zobrazeni vSech her a pfipadné filtrovani nebo fazeni podle pozadavku
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Vystypni podminky

Zobrazeni pozadovanych informaci

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce
1. Floorman Zobrazi si vSechny hry

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.11. Zobrazit vSechny hry
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A Pripady uziti

Nazev pripadu uziti

Editovat hru

Use Case ID UCG_04

Priorita vysoka

Cil Uprava informaci a nastaveni hry
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Zaneseni zmén do databaze

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Floorman INCLUDE(UCG_03)
2. Floorman Vybere poZadovanou hru
3. Floorman Edituje udaje
4. ISPOK Zkontroluje udaje
5. ISPOK Udaije jsou v poradku, zmény se uloZi v databazi
Alternativni tok udalosti |4.a: ISPOK Udaje nejsou validni
.1 ISPOK Vyzve uZivatele k opravé udajl
.2 Floorman Opravi Udaje a znovu ulozi zmény, navrat do kroku 2.

Obrazek A.12. Editovat hru

Nazev pfipadu uziti

Zobrazit probihajici cashgame

Use Case ID UCC_01

Priorita vysoka

Cil Zobrazeni informaci o pravé probihajicich cashgame
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Zobrazeni poZzadovanych informaci

Hlavni tok udalosti

Krok  Role
1. Floorman

Akce
zobrazi si probihajici cashgame

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.13. Zobrazit probihajici cashgame

Nazev pfipadu uziti

Pridat hra¢e do cashgame

Use Case ID UCC_02

Priorita vysoka

Cil Zaznamenani o hraCovi GUCasti
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Hra¢ musi mit vytvofenou registraci

Vystupni podminky

Zaznam v databazi o hrac¢ovu vstupu do hry

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce

1. Floorman INCLUDE(UCC_01)

2. Floorman Vybere pozadovanou hru

3. Floorman Je-li ve hie volné misto, pfida hrace do hry
4 ISPOK UlozZi o tom zdznam do databaze

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.14. Pridat hrace do cashgame

Nazev pfipadu uziti

Odebrat hrac¢e z cashgame

Use Case ID UCC_03

Priorita vysoka

Cil Zaznamenani o hracovi UCasti
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Hra¢ se musi pravé ucastnit néjaké cashgame

Vystupni podminky

Zaznam v databazi o hraéovu odchodu ze hry

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce
1. Floorman Floorman odebere hrace ze hry
2. ISPOK UloZi o tom zaznam do databaze

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.15. Odebrat hrice z cashgame
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Nazev pfipadu uziti

Registrovat hrace do turnaje

Use Case ID UCT_01

Priorita vysoka

Cil Zanést hrace do turnaje
Ugastnici Pokladni

Vstupni podminky

Hra¢ musi mit vytvofenou registraci a v turnaji je volné misto

Vystupni podminky

Zaznam v databazi o hracové ucasti v turnaji

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce
1. Pokladni INCLUDE(UCG_01)
2. ISPOK Prifadi hrace do turnaje a zanese zaznam do databaze

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.16. Registrovat hrace do turnaje

Nazev pfipadu uziti

Zobrazeni pravé hrajicich hraca

Use Case ID UCT_02

Priorita vysoka

Cil Zobrazit pravé hrajici hrace v turnajich
Ugastnici Pokladni

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Zobrazeni pozadovanych informaci

Hlavni tok udalosti

Krok  Role
1. Pokladni

Akce
Zobrazi seznam praveé hrajicich hraca

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.17. Zobrazeni pravé hrajicich hraca

Nazev pfipadu uziti

Odebrat hrace z turnaje

Use Case ID UCT_03

Priorita vysoka

Cil Odebrana hrace z turnaje pfi chybné registraci do turnaje
Ugastnici Pokladni

Vstupni podminky

Hrac je v daném turnaji registrovan

Vystupni podminky

Oprava Udaht v databazi

Hlavni tok udalosti

Krok  Role
1. Pokladni

Akce
Odebere hracée z turnaje

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.18. Odebrat hréce z turnaje

Nazev pfipadu uziti

Spusténi/ukonéeni/preruseni turnaje

Use Case ID UCT_04

Priorita vysoka

Cil Spusténi/ukon&eni/pferuseni turnaje
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Turnaj neni dosud spustén a neni ukonéen

Vystupni podminky

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce
1. Floorman INCLUDE(UCG_01)
2. Floorman Vybere pozadovany turnaj a spusti jej, pferusi nebo ukonc¢i

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.19. Spusténi/ukonceni/pferuseni turnaje

Nazev pfipadu uziti Vyradit hrace

Use Case ID UCT_05

Priorita vysoka

Cil Zaznam o hracové prohie/vyhre
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Hrag je stale pfitomen ve hrie

Vystupni podminky

Zaznam o hracové umisténi do databaze

Hlavni tok udalosti

Krok  Role Akce

1. Floorman INCLUDE(UCT_02)

2. Floorman Vyfadi hrace ze hry

3. ISPOK Zaznamena hracovo umisténi a zanese do databaze

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.20. Vytadit hrace
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A Pripady uziti

Nazev pfipadu uziti

Editovat turnaj

Use Case ID UCT_06

Priorita vysoka

Cil Editace parametri pravé spustsného turnaje
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

\Vystupni podminky

Zaneseni zmén do databaze

Hlavni tok udalosti Krok  Role Akce
1. Floorman Edituje spustény turnaj a ulozi zmény
2. ISPOK Zkontroluje Gdaje
3. ISPOK Udaje jsou v poradku, uloZi zmény do databaze
Alternativni tok udalosti |3.a: ISPOK Udaje nesou validni, vyzve uzivatele k opravé
.1 Floorman Opravi Udaje a ulozi zmény, skok do bodu 2.

Obrazek A.21. Editovat turnaj

Nazev pfipadu uziti

Obsluhovat pokerové hodiny

Use Case ID UCT_07

Priorita vysoka

Cil Aktualizace informaci o turnaji
Ugastnici Floorman

Vstupni podminky

Je spustény néjaky turnaj

Vystupni podminky

Hlavni tok udalosti

Krok  Role
1. Floorman

Akce
Edituje informace v pokerovych hodinach

Alternativni tok udalosti

Obrazek A.22. Obsluhovat pokerové hodiny
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Piiloha B
Testovaci scénare

Id

EMP 01

Nazev testu

Novy zaméstnanec

Shrnuti testu

Vytvoieni zaméstnaneckého uctu, pozitivni prichod

Popis testu

UZivatel vytvoii nového zaméstnance

Vstupni podminky

3

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager. Zaméstnanec s uzivatelskym jménem ,,Zuzana‘
neexistuje

Testovaci data

Username — Zuzana
Password — zuzana
Receptionist — false
Cashier — false
Floorman — true
Manager — false

Kroky 1. Klikni na ,,Employees*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*
Ocekavany vysledek Novy zaméstnanec se zobrazi v seznamu zaméstnancti a zobrazi se zprava o uspesné
operaci. Uzivatel se nyni mtze ptihlasit jako tento zaméstnanec.
Obrazek B.23. Novy zaméstnanec
Id EMP_02

Nazev testu

Validace nového zaméstnance

Shrnuti testu

Oveéfeni vstupnich dat pro nového zaméstnance, negativni priicchod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit zaméstnanecky et s nevalidnimi vstupnimi Gdaji.

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager

Testovaci data

Username — Zuz
Password — zuz
Receptionist — false
Cashier — false
Floorman — false
Manager — false

Kroky 1. Klikni na ,,Employees*
2. Klikni na ,,New*
3. Vyplii formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*“
Ocekavany vysledek Policka ,,Username* a ,,Password* se zvyrazni a pro ob¢ je zobrazena zprava s povolenou

kombinaci hodnot.

Obrazek B.24. Validace nového zaméstnance 1
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B Testovaci scénare

Id

EMP_03

Nazev testu

Validace existujiciho jména nového zaméstnance

Shrnuti testu

Ovéteni oSetieni duplicity zaméstnaneckych jmen, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit zaméstnanecky ucet se jménem, které jiz existuje.

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlasen v roli Manager, zaméstnanec se jménem ,,Zuzana‘“ existuje

Testovaci data

Username — Zuzana
Password — zuzana
Receptionist — false
Cashier — false
Floorman — false
Manager — false

Kroky 1. Klikni na ,,Employees*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*
Ocekavany vysledek Policko ,,Username* se zvyrazni a zobrazi se hlaSeni, Ze toto uzivatelské jméno je jiz
obsazeno.
Obrazek B.25. Validace nového zaméstnance 2
Id EMP_04

Nazev testu

Editace zaméstnance

Shrnuti testu

Uprava zaméstnaneckych tidajii, pozitivni priichod

Popis testu

Uzivatel pozméni zaméstnancovi udaje

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager, zameéstnanec se jménem ,,Zuzana“ z testu EMP 01
existuje

Testovaci data

Username — Zuzana
Password — zuzana01
Receptionist — true
Cashier — true
Floorman — false
Manager — true

Kroky 1. Klikni na ,,Employees*
2. Vyber uzivatele se jménem ,,Zuzana“
3. Klikni na ,,Edit*
4. Vypln formulaf viz. testovaci data
Ocekavany vysledek V tabulce jsou zobrazeny nové role zaméstnance a zaméstnanec se miize ptihlasit s novym

heslem. Zobrazi se zprava o Gispésné provedené operaci.

Obrazek B.26. Editace zaméstnance
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Id

EMP_05

Nazev testu

Smazat zaméstnance

Shrnuti testu

Smazani zaméstnaneckého Uctu, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel smaze zaméstnanecky ucet

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager, zaméstnanec se jménem ,,Zuzana“ z testu EMP_01
existuje

Testovaci data

Username — Zuzana

Kroky 1. Klikni na ,,Employees*
2. Vyber uzivatele se jménem ,,Zuzana“
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Ze seznamu zmizi uvedeny zaméstnanec, zobrazi se zprava o uspé$né provedené operaci.
Obrazek B.27. Smazat zaméstnance
Id VIS 01
Nazev testu Novy navstévnik

Shrnuti testu

Vytvoteni nového navstévnika, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel vytvoii nového navstévnika

Vstupni podminky

Uzivatel je piihlasen v roli Manager
Neexistuje uzivatel, ktery by mél shodné udaje, jako v testovacich datech

Testovaci data

First name — John

Last name — Doe

Birth date — 1/2/1985

SSN — 8502010042
Nickname — Doey

Telephone — +420123456789
Email — john.doe@test.cz
Sex -M

Password — johndoe

Address — Street 1

City — Vice City

ZIP - EU123

State — Island

Country — Czech Republic
Foreigner — true

Passport Id — 123456789
Citizenship — Albania

Photo — libovolny obrazek pod IMB

Kroky

1. Klikni na ,,Visitors®

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*

5. Klikni na ,,Ok*

Ocekavany vysledek

Novy navstévnik se objevi v seznamu navstévnikl a zobrazi se zprava o uspéSném ulozeni
navstévnika

Obrazek B.28. Novy navstévnik
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B Testovaci scénare

Id

VIS_02

Nazev testu

Validace nového navstévnika 1

Shrnuti testu

Pokus o vytvofeni nového navstévnika, negativni priachod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit nového navstévnika s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager a navstévnik z testu VIS_01 existuje

Testovaci data

First name — John

Last name — Doe

Birth date — 1/2/1985

SSN - 8502010042
Nickname — Doey
Telephone — +420123456789
Email — john.doe@test.cz
Sex - M

Password — johndoe
Address — Street 1

City — Vice City

ZIP - EU123

State — Island

Country — Czech Republic
Passport Id — 123456789
Citizenship — Albania
Photo — libovolny obrazek

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors*
2. Klikni na,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Ok*
Ocekavany vysledek Policka ,,Nickname* a ,,Email* se zvyrazni a objevi ze zprava o tom, ze tyto udaje jiz v

databazi existuji.

Obrazek B.29. Validace nového nivstévnika 1
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Id

VIS_03

Nazev testu

Validace nového navstévnika 2

Shrnuti testu

Pokus o vytvofeni nového navstévnika, negativni priachod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit nového navstévnika s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager a navstévnik z testu VIS_01 existuje

Testovaci data

First name — John

Last name — Doe

Birth date — 1/2/1985

SSN - 8502010042
Nickname — Doey

Telephone — +420123456789
Email — john.doe@test.cz
Sex - M

Password — johndoe

Address — Street 1

City — Vice City

ZIP - EU123

State — Island

Country — Czech Republic
Passport Id — 123456789
Citizenship — Albania

Photo — libovolny obrazek mensi nez IMB

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors*
2. Klikni na,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*
Ocekavany vysledek Policka ,,Nickname* a ,,Email* se zvyrazni a objevi ze zprava o tom, ze tyto udaje jiz v

databazi existuji.

Obrazek B.30. Validace nového nivstévnika 2
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B Testovaci scénare

Id

VIS_04

Nazev testu

Validace nového navstévnika 3

Shrnuti testu

Pokus o vytvofeni nového navstévnika, negativni prachod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit nového navstévnika s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlaSen v roli Manager

Testovaci data

First name —

Last name —

Birth date —

SSN —

Nickname —
Telephone —

Email —

Sex —

Password —
Address —

City —

ZIP —

State —

Country — ,,default*
Foreigner — true
Passport Id —
Citizenship — ,,default*
Photo —

Kroky

1. Klikni na ,,Visitors*

2. Klikni na , New*

3. Vypln formuléf viz. testovaci data (nech prazdné vsechna pole)
4. Klikni na ,,Add*

Ocekavany vysledek

Policka ,,First name®, ,,Last name*, ,,Birth date®, ,,SSN*, ,, Email®, ,,Address®, ,,City",
,»ZIP*, ,Passport Id* a ,,Photo* se zvyrazni a objevi ze zprava o tom, Ze tyto udaje jsou

povinné.

Obrazek B.31. Validace nového nivstévnika 3
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Id

VIS_05

Nazev testu

Validace nového navstévnika 4

Shrnuti testu

Pokus o vytvofeni nového navstévnika, negativni prachod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit nového navstévnika s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlaSen v roli Manager

Testovaci data

First name — a

Last name — Li

Birth date — 27/6

SSN - X

Nickname — x
Telephone — x

Email — john.doe

Sex — X

Password — x

Address — x

City —x

ZIP - x

State — x

Country — ,,default*
Foreigner — true
Passport Id — x
Citizenship — ,,default*
Photo — soubor vétsi nez IMB

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors*
2. Klikni na , New*
3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*
Ocekavany vysledek Policka ,,First name®, ,,Birth date “, ,,Nickname®, ,,Telephone®, ,,Email*, ,,Password a

,,Photo* se zvyrazni a objevi ze zprava o tom, Ze tyto udaje jsou neplatné, ptipadné se

objevi tip pro korekci.

Obrazek B.32. Validace nového navstévnika 4
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B Testovaci scénare

Id

VIS_06

Nazev testu

Reset nového navstévnika

Shrnuti testu

Reset formuléfe pro vytvofeni nového navstévnika

Popis testu UZzivatel se pokusi vytvofit nového navstévnika s neplatnymi udaji a poté resetuje vstupni
formulat
Vstupni podminky Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager

Testovaci data

First name — a

Last name — Li

Birth date — 27/6

SSN - X

Nickname — x
Telephone — x

Email — john.doe

Sex — X

Password — x

Address — x

City — x

ZIP - x

State — x

Country — ,,default*
Foreigner — true
Passport Id — x
Citizenship — ,,default®
Photo — soubor vétsi nez IMB

Kroky

Klikni na ,, Visitors*

Klikni na ,,New*

Vypli formulaf viz. testovaci data
Klikni na ,,Add*

Klikni na ,,Reset*

R W=

Ocekavany vysledek

Vsechny tudaje ve formulafi jsou vymazany véetné vSech chybovych hlaseni a zvyraznéni
poli.

Obrazek B.33. Reset nového nivstévnika
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Id

VIS_07

Nazev testu

Editace navstévnika 1

Shrnuti testu

Uprava udajt navitévnika, pozitivni pricchod

Popis testu

Uzivatel pozméni a ulozi navstévnikovy udaje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Neexistuje navstévnik, ktery by mél Email nebo
Nickname shodny s testovacimi daty. Test VIS 01 probé¢hl uspésné

Testovaci data

First name — Jane

Last name — Roe

Birth date — 27/6/1980

SSN — 8006270042
Nickname — Roey

Telephone — +420755457699
Email — jane.roe@test.cz
Sex —F

Password — janiel

Address — Street 2

City — Prague

ZIP — 15200

State — State

Country — Bulgaria
Foreigner — true

Passport Id — 12345
Citizenship — Burundi

Photo — soubor mensi nez IMB

Kroky

Klikni na ,, Visitors*

Klikni na navstévnika se jménem ,,John Doe*
Klikni na ,,Edit*

Vypln formulaf viz. testovaci data

Klikni na ,,Update*

Klikni na ,,0k*

SR W=

Ocekavany vysledek

Navstévnik je ulozen s novymi daji a je zobrazena zprava o UspéSné operaci.

Obrazek B.34. Editace nivstévnika 1
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B Testovaci scénare

Id VIS_08

Nazev testu Editace navstévnika 2

Shrnuti testu Uprava udaji navitévnika, negativni priichod

Popis testu Uzivatel se pokusi editovat navstévnika s neplatnymi udaji

Vstupni podminky Uzivatel je prihlaSen v roli Manager. Existuje navstévnik s emailem ,,john.doe2@test.cz a

existuje navstévnik, ktery ma Nickname ,,Roey*. Test VIS 01 probéhl tispésné

Testovaci data First name — John

Last name — Doe

Birth date — 1/2/1985

SSN — 8502010042
Nickname — Roey

Telephone — +420123456789
Email — john.doe2@test.cz
Sex -M

Password — johndoe

Address — Street 1

City — Vice City

ZIP - EU123

State — Island

Country — Czech Republic
Foreigner — true

Passport Id — 123456789
Citizenship — Albania

Photo — libovolny obrazek pod IMB

Kroky Klikni na ,,Visitors*

Klikni na navstévnika se jménem ,,John Doe*
Klikni na ,,Edit*

Vypli formulat viz. testovaci data

Klikni na ,,Update*

U S

Ocekavany vysledek Pole ,,Email“ a ,,Nickname* jsou zvyraznény a zobrazi se informace o jejich obsazeni.

Obrazek B.35. Editace navstévnika 2
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Id

VIS_09

Nazev testu

Reset editace navstévnika

Shrnuti testu

Resetovani formulafe pro editaci navstévnika

Popis testu

Uzivatel resetuje formulat pro editaci navstévnika

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager. Existuje néjaky navstévnik

Testovaci data

First name — x
Last name — x
Birth date — x
SSN —x
Nickname — x
Telephone — x
Email — x

Sex —x
Password — x
Address — x

City — x

ZIP —x

State — x

Country — default
Foreigner — true
Passport Id — x
Citizenship — default
Photo —

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors*
2. Klikni na libovolného navstévnika
3. Klikni na ,,Edit*
4. Vypln formulaf viz. testovaci data
5. Klikni na ,,Reset*
Ocekavany vysledek Navstévnikovy udaje jsou resetovany na puvodni hodnoty
Obrazek B.36. Reset editace navstévnika
Id VIS 10
Nazev testu Ptichod navstévnika

Shrnuti testu

Zaznam o piichodu navstévnika

Popis testu

Uzivatel zaznamena pfichod ndvstévnika

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky navstévnik

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors*
2. Klikni na ,,Visit“ ikonu u libovolného navstévnika
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o uspéSném provedeni operace. Tento zdznam si lze prohlédnout na

strance s navstévnikovymi podrobnostmi.

Obrazek B.37. Piichod navstévnika
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B Testovaci scénare

Id

VIS_11

Nazev testu

Smazani navstévnika 1

Shrnuti testu

Smazani navstévnika

Popis testu

Uzivatel vymaze navstévnika

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Existuje n¢jaky navstévnik, ktery se neucastnil zadné
cashgame ani turnaje a nema ani zdznam o navstéve

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors*
2. Vyber nékterého navstévnika spliujiciho vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Kliknina ,,Yes*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o uspé$ném smazani navstévnika
Obrazek B.38. Smazéini navstévnika 1
Id VIS_12

Nazev testu

Smazani navstévnika 2

Shrnuti testu

Smazani navstévnika, negativni prichod

Popis testu Uzivatel se pokusi vymazat navstévnika, ktery je jiz spojen s néjakymi aktivitami v klubu
Vstupni podminky Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky navstévnik, ktery ma v systému

zaznam o navstéve nebo se ucastnil cashgame nebo turnaje.

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Visitors®
2. Vyber nékterého navstévnika spliujiciho vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes®

Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o neuspé$ném smazani navstévnika

Obrazek B.39. Smazani navstévnika 2
Id OFC_01
Nazev testu Nova pobocka

Shrnuti testu

Vytvoteni nové pobocky, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel vytvoii novou pobocku

Vstupni podminky

UZivatel je pfihlasen v roli Manager
Pobocka s nazvem ,,Praha 5* neexistuje

Testovaci data

Name — Praha 5
Info — Stroupeznického 1

Kroky 1. Klikni na ,,Offices*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypli formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*
Ocekavany vysledek Nova pobocka se objevi v seznamu a zobrazi se zprava o uspésné vykonané operaci.

Obrazek B.40. Nova pobocka
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Id

OFC_02

Nazev testu

Validace nové pobocky 1

Shrnuti testu

Vytvofeni nové pobocky, negativni prichod

Popis testu Uzivatel se pokusi vytvofit novou pobocku s neplatnym jménem
Vstupni podminky Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager
Testovaci data Name — Pra
Info — Str
Kroky 1. Klikni na ,,Offices*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypli formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add“
Ocekavany vysledek Policko ,,Name* se zvyrazni a objevi se informace s povolenou kombinaci hodnot.
Obrazek B.41. Validace nové pobocky 1
Id OFC_03

Nazev testu

Validace nové pobocky 2

Shrnuti testu

Vytvoteni nové pobocky, negativni priichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit novou pobocku se jménem, které jiz existuje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager
Pobocka z testu OFC_01 existuje

Testovaci data

Name — Praha 5
Info — Stroupeznického 1

Kroky

1. Klikni na ,,Offices*

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*

Ocekavany vysledek

Polic¢ko ,,Name* se zvyrazni a objevi se informace o tom, ze pobocka s timto nazvem jiz
existuje.

Obrazek B.42. Validace nové pobocky 2

Id

OFC_04

Nazev testu

Editace pobocky 1

Shrnuti testu

Editace pobocky, pozitivni prichod

Popis testu

Uprava existujici pobocky

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlaSen v roli Manager
Pobocka se jménem ,,Praha 5 existuje (test OFC_01)
Pobocka se jménem ,,Praha 6 neexistuje

Testovaci data

Name — Praha 6
Info — Stroupeznického 1

Kroky

1. Klikni na,,Offices*
. Vyber pobocku se jménem ,,Praha 5%
. Klikni na ,,Edit*

. Klikni na ,,Add*

Ocekavany vysledek

2
3
4. Vypln formulaf viz. testovaci data
5
\%

seznamu pobocek se projevi zména pobocky a zobrazi se zprava o Uispé$né operaci.

Obrazek B.43. Editace pobocky 1
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Id

OFC_05

Nazev testu

Editace pobocky 2

Shrnuti testu

Editace pobocky, negativni priichod

Popis testu

Uprava existujici pobocky

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager
Pobocka se jménem ,,Praha 5 existuje (test OFC_01)
Pobocka se jménem ,,Praha 6 existuje

Testovaci data

Name — Praha 6
Info — Stroupeznického 1

Kroky

1. Klikni na ,,Offices*

2. Vyber pobocku se jménem ,,Praha 5
3. Klikni na ,Edit*

4. Vypln formulaf viz. testovaci data

5. Klikni na ,,Add*

Ocekavany vysledek

Policko ,,Name* se zvyrazni a objevi se informace o tom, ze pobocka s timto nazvem jiz
existuje.

Obrazek B.44. Editace pobocky 2

Id

OFC_06

Nazev testu

Smazani pobocky 1

Shrnuti testu

Smazani pobocky, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel smaze pobocku

Vstupni podminky

UZzivatel je pfihlasen v roli Manager
Pobocka se jménem ,,Praha 5% existuje (test OFC_01) a s touto pobockou nejsou spojeny
zadné Cashgame ani Turnaje

Testovaci data

Name — Praha 5

Kroky 1. Klikni na ,,Offices*
2. Vyber poboc¢ku se jménem ,,Praha 5
3. Klikni na ,,Delete*
4. XKlikni na ,,Yes®
Ocekavany vysledek Pobocka zmizi ze seznamu, zobrazi se zprava o Gspé$né operaci.
Obrazek B.45. Smazani pobocky 1
Id OFC_07
Nazev testu Smazani pobocky 2

Shrnuti testu

Smazani pobocky, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi smazat pobocky, se kterou jsou spojeny néjaké cashgames

Vstupni podminky

UZzivatel je piihlasen v roli Manager
Pobocka se jménem ,,Praha 5% existuje (test OFC_01) a s touto poboc¢kou jsou spojeny
né&jaké cashgames

Testovaci data

Name — Praha 5

Kroky 1. Klikni na,,Offices*
2. Vyber pobocku se jménem ,,Praha 5
3. Klikni na ,,Delete*
4. XKlikni na ,,Yes®
Ocekavany vysledek Pobocka neni smazana a objevi se zprava o této skutecnosti.

Obrazek B.46. Smazani pobocky 2
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Id

OFC _08

Nazev testu

Smazani pobocky 3

Shrnuti testu

Smazani pobocky, negativni priichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi smazat pobocky, se kterou jsou spojeny néjaké turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager
Pobocka se jménem ,,Praha 5 existuje (test OFC_01) a s touto poboc¢kou jsou spojeny
néjaké turnaje

Testovaci data

Name — Praha 5

Kroky 1. Klikni na ,,Offices*
2. Vyber pobocku se jménem ,,Praha 5
3. Klikni na ,,Delete*
4. Kliknina ,,Yes*
Ocekavany vysledek Pobocka neni smazana a objevi se zprava o této skutecnosti.
Obrazek B.47. Smazani pobocky 3
Id CAS_01
Nazev testu Novéa cashgame 1

Shrnuti testu

Vytvoteni nové cashgame, pozitivni prichod

Popis testu

UZivatel vytvoii novou cashgame

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager.
Existuje pobocka z testu OFC_01

Testovaci data

Name — 50/100
Info — test cashgame
Office — Praha 5
Big blind — 100
Small blind — 50
Ante — 0

Min. buyin — 1000
Max buyin — 5000
Rake — 5

Max. rake — 100
Chillout — 15
Points — 1
Enabled — true

Kroky

Klikni na ,,Cashgames*

Klikni na ,,New*

Vyplii formulét viz. testovaci data
Klikni na ,,Add*

Klikni na ,,0Ok*

Db W=

Ocekavany vysledek

Novéa cashgame se objevi v seznamu a zobrazi se zprava o Gspé$ném vytvoreni. Dale je
mozné ji zobrazit v Cashgame Manageru

Obrazek B.48. Nova cashgame 1
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B Testovaci scénare

Id

CAS_02

Nazev testu

Nova cashgame 2

Shrnuti testu

Vytvofeni nové cashgame, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel vytvoii novou cashgame s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager.
Existuje pobocka z testu OFC_01

Testovaci data

Name —

Info —

Office — Praha 5
Big blind — x
Small blind — x
Ante — x

Min. buyin — x
Max buyin — x
Rake — x

Max. rake — x
Chillout — x
Points — x
Enabled — true

Kroky 1. Klikni na ,,Cashgames*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add“
Ocekavany vysledek Pole ,,Name* se zvyrazni a objevi se zprava o tom, Ze je tato polozka povinna. Pole ,,Big
blind®, ,,Small blind*, ,,Ante®, ,,Min buyin®, ,,Max buyin®, ,,Rake*, ,,Max rake®, ,,Chillout*
a ,,Points* se zvyrazni a zobrazi se zprava o neplatnosti hodnot.
Obrazek B.49. Nova cashgame 2
Id CAS_03

Nazev testu

Nova cashgame 3

Shrnuti testu

Reset formulafe nové cashgame

Popis testu

Uzivatel resetuje hodnoty ve formulafi pro novou cashgame

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager.
Existuje pobocka z testu OFC_01

Testovaci data

Name —

Info —

Office — Praha 5
Big blind —x
Small blind — x
Ante — X

Min. buyin — x
Max buyin — x
Rake — x

Max. rake — x
Chillout — x
Points — x
Enabled — true

Kroky

1. Klikni na ,,Cashgames*

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*

5. Klikni na ,,Reset*

Ocekavany vysledek

Hodnoty ve formuléfi se nastavi na vychozi hodnoty a v§echna chybova hlaseni a
zvyraznéni poli zmizi

Obrazek B.50. Nova cashgame 3
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Id

CAS 04

Nazev testu

Editace cashgame 1

Shrnuti testu

Editace cashgame, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel upravi informace o cashgame

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlasen v roli Manager.
Existuje cashgame z testu CAS 01

Testovaci data

Name — 50/100 test
Info — test

Office — Praha 5
Min. buyin — 1500
Max buyin — 10000

Rake -6

Max. rake — 1500
Chillout — 10
Points — 2

Enabled — false

Kroky 1. Klikni na ,,Cashgames*
2. Klikni na cashgame z testu CAS 01
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Zmény se ulozi a zobrazi se zprava o Gspésné provedené operaci. Turnaj nyni nelze zobrazit
v Cashgame manageru.
Obrazek B.51. Editace cashgame 1
Id CAS_05

Nazev testu

Smazéni cashgame 1

Shrnuti testu

Smazani cashgame, pozitivni priachod

Popis testu

Uzivatel smaze cashgame

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager.
Existuje néjaké cashgame, které se zatim netcastnil zadny navstévnik

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Cashgames*
2. Klikni na cashgame podle vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Kliknina ,,Yes*
Ocekavany vysledek Zvolena cashgame zmizi ze seznamu a zobrazi se zprava o Uspeé$né provedené operaci
Obrazek B.52. Smazéni cashgame 1
Id CAS_06
Nazev testu Smazani cashgame 2

Shrnuti testu

Smazéni cashgame, negativni prichod

Popis testu

UZivatel se pokusi smazat cashgame, které se jiz n¢kdy ucastnili néjaci navstévnici

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager.
Existuje néjaka cashgame, které se nékdy ucastnil néjaky navstévnik

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Cashgames*
2. Klikni na cashgame podle vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Zvolena cashgame nezmizi ze seznamu a zobrazi se zprava o neuspesné provedené operaci

Obrazek B.53. Smazani cashgame 1
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B Testovaci scénare

Id

SRS 01

Nazev testu

Nova série

Shrnuti testu

Vytvoteni nové série, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel vytvoii novou sérii

Vstupni podminky

UZivatel je piihlasen v roli Manager. Série s nazvem ,,Test series* neexistuje.

Testovaci data

Name — Test series
Info — Test

Kroky

1. Klikni na ,,Series*

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add*

Ocekavany vysledek

Nova cashgame se objevi v seznamu a zobrazi se zprava o uspé$ném vytvoreni. Dale je
mozné ji zobrazit v Cashgame Manageru

Obrazek B.54. Nové série 1

Id

SRS_02

Nazev testu

Nova série 2

Shrnuti testu

Vytvofeni nové série, negativni prichod

Popis testu

UZivatel se pokusi vytvofit novou sérii s neplatnymi tdaji

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Série s ndzvem ,,Test series” existuje.

Testovaci data

Name — Test series
Info — Test

Kroky 1. Klikni na ,,Series*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypli formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Add
Ocekavany vysledek Pole ,,Name* se zvyrazni a objevi se informace o tom, Ze tento nazev jiz existuje.
Obrazek B.55. Nova série 2
Id SRS_03
Nazev testu Editace série 1

Shrnuti testu

Editace série, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel upravi Gdaje série

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Série s nazvem ,,Test series 2 neexistuje.

Testovaci data

Name — Test series 2
Info — Test 2

Kroky

1. Klikni na ,,Series*

2. Vyber libovolnou sérii

3. Klikni na ,,Edit*

4. Vypln formulaf viz. testovaci data
5. Klikni na ,,Save*

Ocekavany vysledek

Série se ulozi s novymi hodnotami a zobrazi se zprava o Uspé$né provedené operaci.

Obrazek B.56. Editace série 1
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Id

SRS_04

Nazev testu

Editace série 2

Shrnuti testu

Editace série, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi upravit udaje série s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Série s nazvem ,,Test series 2 existuje.

Testovaci data

Name — Test series 2
Info — Test 2

Kroky 1. Klikni na ,,Series*
2. Vyber sérii z testu SRS 01
3. Klikni na ,,Edit*
4. Vypln formulaf viz. testovaci data
5. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Pole ,,Name* se zvyrazni a objevi se zprava o tom, Ze tento ndzev jiz existuje.
Obrazek B.57. Editace série 2
Id SRS_05
Nazev testu Smazani série 1

Shrnuti testu

Smazani série, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel smaze sérii

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Série s nazvem ,,Test series® existuje a neni s ni spojen
zadny turnaj

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Series*
2. Vyber sérii z testu SRS 01
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Vybrana série zmizi ze seznamu a zobrazi se zprava o UspéSném provedeni operace
Obrazek B.58. Smazéni série 1
Id SRS_06
Nazev testu Smazani série 2

Shrnuti testu

Smazani série, negativni priichod

Popis testu Uzivatel se pokusi smazat sérii, se kterou jsou spojeny né&jaké turnaje
Vstupni podminky Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaka série, se kterou jsou spojeny néjaké

turnaje

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Series*
2. Vyber sérii viz. vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Vybrana série nezmizi ze seznamu a zobrazi se zprava o neuspésném provedeni operace

Obrazek B.59. Smazani série 2
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B Testovaci scénare

Id

STR 01

Nazev testu

Nova struktura turnaje 1

Shrnuti testu

Vytvoteni nové struktury turnaje, pozitivni priachod

Popis testu

Uzivatel vytvofi novou strukturu turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlasen v roli Manager. Struktura s nazvem ,,Test structure® neexistuje.

Testovaci data

Name — Test structure
Level 1 —5,10,1,10,0
Level 2 - 10, 20,2, 10,0
Level 3 - 20, 40, 3, 10, 15

Kroky

1. Klikni na,,T. Structures*

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*

Ocekavany vysledek

Nova strktura turnaje se objevi v seznamu a zobrazi se zprava o Uispésném vytvoreni.

Obrazek B.60. Novd struktura turnaje 1

Id

STR_02

Nazev testu

Nova struktura turnaje 2

Shrnuti testu

Vytvoreni nové struktury turnaje, negativni pruchod

Popis testu

UZzivatel se pokusi vytvoii novou strukturu turnaje s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Struktura s ndzvem ,,Test structure* existuje.

Testovaci data

Name — Test structure
Level 1 -5,10,1,10,0
Level 2 -10,20,2,10,0
Level 3 - 20, 40, 3, 10, 15

Kroky

1. Klikni na,,T. Structures*

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*

Ocekavany vysledek

Pole ,,Name* se zvyrazni a zobrazi se informace o tom, Ze toto jméno jiz existuje.

Obrazek B.61. Novd struktura turnaje 2

Id

STR 03

Nazev testu

Reset nové struktury turnaje

Shrnuti testu

Reset formulate pro novou strukturu turnaje

Popis testu

Uzivatel vymaze formulaf pro novou strukturu turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager.

Testovaci data

Name — Test structure
Level 1-5,10,1,10,0
Level 2 - 10, 20, 2, 10,0
Level 3 — 20, 40, 3, 10, 15

Kroky

1. Klikni na,,T. Structures*

2. Klikni na ,,New*

3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*

5. Klikni na , Reset*

Ocekavany vysledek

Formulat je resetovan na vychozi hodnoty

Obrazek B.62. Reset nové struktury turnaje
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Id

STR_04

Nazev testu

Smazani struktury turnaje 1

Shrnuti testu

Smazani struktury turnaje, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel vymaze strukturu turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Existuje n¢jaké struktura turnaje, se kterou nejsou
spojeny zadné turnaje

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na,,T. Structures*
2. Vyber strukturu viz. vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Kliknina ,,Yes*
Ocekavany vysledek Struktura turnaje zmizi ze seznamu a je zobrazena zprava o Uspé$ném provedeni operace
Obrazek B.63. Smazani struktury turnaje 1
Id STR_05
Nazev testu Smazani struktury turnaje 2

Shrnuti testu

Smazani struktury turnaje, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vymazat strukturu turnaje, se kterou jsou spojeny né&jaké turnaje

Vstupni podminky

UZzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaka struktura turnaje, se kterou jsou
spojeny né&jaké turnaje

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na,,T. Structures*
2. Vyber strukturu viz. vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Struktura turnaje nezmizi ze seznamu a je zobrazena zprava o neusp€Sném provedeni
operace
Obrazek B.64. Smazéani struktury turnaje 2
Id POS_01

Nazev testu

Nova struktura vyher 1

Shrnuti testu

Vytvoteni nové struktury vyher, pozitivni priichod

Popis testu Uzivatel vytvofi novou strukturu vyher
Vstupni podminky Uzivatel je pfihlasen v roli Manager.
Testovaci data Name — Test structure
1-70
2-20
3-10
Kroky 1. Klikni na ,,Payout structures*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Nova strktura vyher se objevi v seznamu a zobrazi se zprava o tispésném vytvoreni.

Obrazek B.65. Novi struktura vyher 1
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B Testovaci scénare

Id

POS_02

Nazev testu

Nova struktura vyher 2

Shrnuti testu

Vytvoteni nové struktury vyher, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit novou strukturu vyher s neplatnymi daji

Vstupni podminky Uzivatel je prihlasen v roli Manager.
Testovaci data Name —
1-70
2-20
3-10
Kroky 1. Klikni na ,,Payout structures*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypli formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Pole ,,Name* se zvyrazni a zobrazi se zprava o tom, ze je tato hodnota vyzadovéana
Obrazek B.66. Nova struktura vyher 2
Id POS_03

Nazev testu

Nova struktura vyher 3

Shrnuti testu

Vytvoreni nové struktury vyher, negativni prichod

Popis testu UZzivatel se pokusi vytvofit novou strukturu vyher s neplatnymi udaji
Vstupni podminky Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager.
Testovaci data Name — Test
1-100
2-100
3-100
Kroky 1. Klikni na ,,Payout structures*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o tom, ze soucet procent piesahuje hodnotu 100%
Obrazek B.67. Nova struktura vyher 3
Id POS_04

Nazev testu

Reset nové struktury vyher

Shrnuti testu

Reset formuléfe pro vytvofeni nové struktury vyher

Popis testu Uzivatel resetuje formulaie pro vytvoreni nové struktury vyher
Vstupni podminky Uzivatel je pfihlasen v roli Manager.
Testovaci data Name — Test structure
1-70
2-20
3-10
Kroky 1. Klikni na ,,Payout structures*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Reset*
Ocekavany vysledek Formulat je vyprazdnén a nastavi se vychozi hodnoty

Obrazek B.68. Reset nové struktury vyher
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Id

POS_05

Nazev testu

Smazani struktury vyher 1

Shrnuti testu

Smazani struktury vyher, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel vymaze strukturu vyher

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Existuje néjaka struktura vyher, se kterou neni spojeny
zadny turnaj

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Payout structures*
2. Vyber strukturu vyher podle vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Kliknina ,,Yes*
Ocekavany vysledek Struktura vyher zmizi ze seznamu a zobrazi se zprava o uspé$né provedené operaci
Obrazek B.69. Smazéni struktury vyher 1
Id POS_06

Nazev testu

Smazani struktury vyher 2

Shrnuti testu

Smazani struktury vyher, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vymazat strukturu vyher, se kterou je spojeny néjaky turnaj

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Existuje n¢jaka struktura vyher, se kterou je spojeny
néjaky turnaj

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Payout structures*
2. Vyber strukturu vyher podle vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Struktura vyher nezmizi ze seznamu a zobrazi se zprava o neiispésné provedené operaci
Obrazek B.70. Smazéani struktury vyher 2
Id TOU_01

Nazev testu

Novy turnaj 1

Shrnuti testu

Vytvoteni nového turnaje, pozitivni prachod

Popis testu

Uzivatel vytvoii novy turnaj

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Exitstuje pobocka ,,Praha 5. Existuje série ,, Test
series. Existuje struktura turnaje ,,5/10%. Existuje strukrura vyher ,,3 winners*

Testovaci data

Name — Test

Info — Test tournament
Office — Praha 5
Series — Test series

Buyin — 250
Addon - 250
Points — 2

Start — #now + 1h

Late registration — #now + 2h
Tournament structure — 5/10
Payout structure — 3 winners

Kroky 1. Klikni na ,,Tournaments*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypli formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Novy turnaj se objevi v seznamu turnaji a zobrazi se zprava o uspé$né provedené operaci

Obrazek B.71. Novy turnaj 1
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B Testovaci scénare

Id

TOU_02

Nazev testu

Novy turnaj 2

Shrnuti testu

Vytvofeni nového turnaje, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit novy turnaj s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager. Exitstuje pobocka ,,Praha 5. Existuje série ,, Test
series*. Existuje struktura turnaje ,,5/10%. Existuje strukrura vyher ,,3 winners*

Testovaci data

Name — Test

Info — Test

Office — Praha 5
Series — Test series

Buyin — x

Addon —x
Points — x

Start — 0

Late registration — 0
Tournament structure — 5/10
Payout structure — 3 winners

Kroky 1. Klikni na ,,Tournaments*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Polic¢ka ,,Buyin®, ,,Addon®, ,,Points®, ,,Start“ a ,,Late registration se zvyrazni a zobrazi se u
nich zprava o tom, Ze maji tato pole neplatny format dat.
Obrazek B.72. Novy turnaj 2
Id TOU_03

Nazev testu

Novy turnaj 3

Shrnuti testu

Vytvofeni nového turnaje, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi vytvofit novy turnaj s neplatnymi udaji

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Turnaj se jménem ,, Test* neexistuje. Exitstuje pobocka
,Praha 5“. Existuje série ,,Test series”. Existuje struktura turnaje ,,5/10“. Existuje strukrura
vyher ,,3 winners*

Testovaci data

Name —

Info —

Office — Praha 5

Series — Test series

Buyin —

Addon —

Points —

Start —

Late registration —
Tournament structure — 5/10
Payout structure — 3 winners

Kroky 1. Klikni na ,, Tournaments*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formuléf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Poli¢ka ,,Name®, ,,Buyin®, ,,Addon®, ,,Points®, ,,Start* a ,,Late registration se zvyrazni a

zobrazi se u nich zprava o tom, Ze jsou tato pole povinna.

Obrazek B.73. Novy turnaj 3
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Id

TOU_04

Nazev testu

Reset turnaje

Shrnuti testu

Reset formulare nového turnaje

Popis testu

Uzivatel resetuje formulat pro vytvoreni nového turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager.

Testovaci data

Name —

Info —

Office — Praha 5

Series — Test series

Buyin —

Addon —

Points —

Start —

Late registration —
Tournament structure — 5/10
Payout structure — 3 winners

Kroky 1. Klikni na ,, Tournaments*
2. Klikni na ,,New*
3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
5. Klikni na ,,Reset
Ocekavany vysledek Pole ve vstupnim formulafi jsou nastaveny na vychozi hodnoty a v§echna chybova hlaseni
zmizi
Obrazek B.74. Reset turnaje
Id TOU_05
Nazev testu Editace turnaje
Shrnuti testu Uprava turnaje, pozitivni priichod

Popis testu

UZzivatel resetuje formulaf pro vytvofeni nového turnaje

Vstupni podminky

UZzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje turnaj z testu TOU 01

Testovaci data

Name — Test 2

Info — Test tournament 2
Office — Praha 5

Series — Test series

Buyin — 500
Addon - 500
Points — 4

Start — #now + 2h

Late registration — #now + 3h
Tournament structure — 5/10
Payout structure — 3 winners

Kroky 1. Klikni na ,, Tournaments*
2. Vyber turnaj ,, Test
3. Vypln formulaf viz. testovaci data
4. Klikni na ,,Save*
Ocekavany vysledek Turnaj je ulozen s novym nastavenim. Zobrazi se zprava o uspé$né provedené operaci

Obrazek B.75. Editace turnaje
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B Testovaci scénare

Id

TOU_06

Nazev testu

Smazani turnaje 1

Shrnuti testu

Smazani turnaje, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel smaze turnaj, ktery jesté nezacal.

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Existuje turnaj z testu TOU_01

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Tournaments*
Vyber turnaj ,, Test*
Klikni na ,,Delete*
Klikni na ,,Yes*

bl ol ol

Ocekavany vysledek

Turnaj je smazan a zmizi ze seznamu turnaji. Zobrazi se zprava o uspé$né provedené
operaci.

Obrazek B.76. Smazani turnaje 1

Id

TOU_07

Nazev testu

Smazani turnaje 2

Shrnuti testu

Smazani turnaje, negativni priichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi smazat turnaj, ktery jiz zacal.

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery praveé probiha

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournaments*
2. Vyber turnaj dle vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Turnaj neni smazan. Zobrazi se zprava o neuspeésné provedené operaci.
Obrazek B.77. Smazéani turnaje 2
Id TOU_08

Nazev testu

Smazani turnaje 3

Shrnuti testu

Smazani turnaje, negativni pruchod

Popis testu

Uzivatel se pokusi smazat turnaj, ktery jiz skon¢il.

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery uz skon¢il

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournaments*
2. Vyber turnaj dle vstupni podminky
3. Klikni na ,,Delete*
4. Klikni na ,,Yes*
Ocekavany vysledek Turnaj neni smazéan. Zobrazi se zprava o neuspeésné provedené operaci.

Obrazek B.78. Smazéani turnaje 3
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Id

CGM_01

Nazev testu

Pridat navstévnika do cashgame 1

Shrnuti testu

Pfidani navstévnika do cashgame, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel ptida navstévnika do cashgame

Vstupni podminky

UZivatel je piihlasen v roli Manager. Existuje néjaka cashgame. Existuje néjaky navstévnik

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Cashgame Manager*

Vyber né&jakou pobocku ze seznamu pobocek

Vyber néjakou cashgame ze seznamu cashgame
Vyber n¢jakého navstévnika ze seznamu navstévnika
U vybraného navstévnika klikni na ,,Add player*

1 o

Ocekavany vysledek

Navstévnik se objevi na seznamu ,,Players in game*. Zobrazi se zprava o Gspé$né
provedené operaci.

Obrazek B.79. Pfidat navstévnika do cashgame 1

Id

CGM _02

Nazev testu

Pridat navstévnika do cashgame 2

Shrnuti testu

Pfidéani navstévnika do cashgame, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi ptidat navstévnika do cashgame, ve které jiz praveé ptisobi

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje n¢jaka cashgame. Existuje néjaky navstévnik
ucastnici se n¢jaké cashgame.

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Cashgame Manager*

Vyber né€jakou pobocku ze seznamu pobocek

Vyber néjakou cashgame ze seznamu cashgame, ve které pravé hraje néjaky navstévnik
Vyber né&jakého navstévnika ze seznamu navstévniki, ktery se prave ucastni vybrané
cashgame

5. U vybraného néavstévnika klikni na ,,Add player*

bl ol

Ocekavany vysledek

Zobrazi se zprava o tom, ze navstévnik je jiz ve hie

Obrazek B.80. Pridat navstévnika do cashgame 2

Id

CGM 03

Nazev testu

Odebrat navstévnika z cashgame

Shrnuti testu

Odebrani navstévnika z cashgame, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel odebere navstévnika z cashgame, ve které prave pisobi

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager. Existuje n€jaka cashgame. Existuje néjaky navstévnik
ucastnici se néjaké cashgame.

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Cashgame Manager*

Vyber né&jakou pobocku ze seznamu pobocek

Vyber néjakou cashgame ze seznamu cashgame, ve které pravé hraje néjaky navstévnik
Vyber né&jakého navstévnika ze seznamu aktivnich hracua

U vybraného navstévnika klikni na ,,Remove player*

MR W=

Ocekavany vysledek

Navstévnik zmizi ze seznamu aktivnich hract. Zobrazi se zprava o tom, ze navstévnik byl
uspésné odebran. Navstévnikovo plsobeni v cashgame si lze prohlédnout strance o
navstévnikovych podrobnostech

Obrazek B.81. Odebrat navstévnika z cashgame
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B Testovaci scénare

Id

TMM_01

Nazev testu

Pridat navstévnika do turnaje 1

Shrnuti testu

Pfidani navstévnika do turnaje, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel pfida navstévnika do turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlasen v roli Manager. Existuje n&jaky turnaj, ktery jesté neskoncil. Existuje
né&jaky navstévnik, ktery se takového turnaje netcastni

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Tournament Manager

Vyber né&jakou pobocku ze seznamu pobocek

Vyber né&jaky turnaj ze seznamu turnaji

Klikni na tlaéitko ,,Add player*

Vyber navstévnika, ktery se turnaje jesté neucastni a klikni na ,,Add player

kW=

Ocekavany vysledek

Navstévnik se objevi na seznamu ,,Players® a zobrazi se zprava o Gspé$né provedené
operaci. V Casti ,,Poker clock” dojde a aktualizaci informaci o turnaji

Obrazek B.82. Pridat navstévnika do turnaje 1

Id

TMM_02

Nazev testu

Pridat navstévnika do turnaje 2

Shrnuti testu

Pridani navstévnika do turnaje, negativni prachod

Popis testu

Uzivatel se pokusi pfidat navstévnika do turnaje, ve kterém jiz tento navstévnik ptisobi

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil. Existuje
néjaky navstévnik, ktery se takového turnaje ucastni

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Tournament Manager*

Vyber turnaj viz vstupni podminky

Klikni na tla¢itko ,,Add player*

Vyber navstévnika, ktery se tohoto turnaje jiz Gcastni a klikni na ,,Add player*

b=

Ocekavany vysledek

Zobrazi se zprava o tom, ze navstévnik jiz v tomto turnaji piisobi

Obrazek B.83. Pridat navstévnika do turnaje 2

Id

TMM_03

Nazev testu

Odebrat navstévnika z turnaje 1

Shrnuti testu

Odebrani navstévnika z turnaje

Popis testu

Uzivatel odebere navstévnika z turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a kterého
se ucastni néjaky navstévnik

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Tournament Manager

Vyber turnaj viz vstupni podminky

Klikni na tlacitko ,,Players*

Vyber néjakého navstévnika ze seznamu ,,Players in game*
Klikni na ,,Remove player

N W=

Ocekavany vysledek

Navstévnik zmizi ze seznamu aktivnich hracu a zobrazi se zprava o Uspé$né provedené
operaci. V ¢asti ,,Poker clock® dojde k aktualizaci informaci.

Obrazek B.84. Odebrat navstévnika z turnaje 1
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Id

TMM_04

Nazev testu

Odebrat navstévnika z turnaje 2

Shrnuti testu

Odebrani navstévnika z turnaje

Popis testu

Uzivatel odebere navstévnika z turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a kterého
se ucastni néjaky navstévnik. Ptitom existuje navstévnik, ktery je jiz vyfazeny.

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Tournament Manager*

Vyber turnaj viz vstupni podminky

Klikni na tlac¢itko ,,Players*

Vyber n&jakého navstévnika ze seznamu ,,Sitout players
Klikni na ,,Remove player*

ol o e

Ocekavany vysledek

Navstévnik zmizi ze seznamu vyfazenych hraca a zobrazi se zprava o Gspé$né€ provedené
operaci. V ¢asti ,,Poker clock® dojde k aktualizaci informaci.

Obrazek B.85. Odebrat navstévnika z turnaje 2

Id

TMM_05

Nazev testu

Sitout navstévnika z turnaje

Shrnuti testu

Sitout navstévnika z turnaje

Popis testu

Uzivatel ukon¢i navstévnikovo plsobeni v turnaji

Vstupni podminky

Uzivatel je prihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a kterého
se ucastni n¢jaky navstévnik

Testovaci data

Kroky

Klikni na ,,Tournament Manager*

Vyber turnaj viz vstupni podminky

Klikni na tla¢itko ,,Players*

Vyber n&jakého navstévnika ze seznamu aktivnich hraca a klikni na ,,Player sitout™

bl Sl

Ocekavany vysledek

Navstévnik zmizi ze seznamu aktivnich hraci a zobrazi se v seznamu vyfazenych hraca.
Zobrazi se zprava o uspésné provedené operaci. V ¢asti ,,Poker clock dojde k aktualizaci
informaci.

Obrazek B.86. Sitout navstévnika z turnaje

Id

TMM_06

Nazev testu

Zména potadi hracu 1

Shrnuti testu

Zmeéna potadi hraci, pozitivni prachod

Popis testu Uzivatel posune hrace, ktery neni zatim jako posledni vyfazeny z turnaje, o jednu pozici
vyse
Vstupni podminky UZivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a které¢ho

se ucastni néjaci hraci. Pfitom je jiz vice nez jeden hra¢ vyfazen z turnaje.

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Players*
4. Vyber hréace, ktery neni prubézné posledni vyfazeny a klikni na ,,Up*
Ocekavany vysledek Hrac se posune v seznamu o jednu pozici vySe a je zobrazena zprava o Uspe$né provedené

operaci

Obrazek B.87. Zména poradi hracu 1
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B Testovaci scénare

Id

TMM_07

Nazev testu

Zmeéna potadi hraca 2

Shrnuti testu

Zména potadi hraci, negativni pruchod

Popis testu

Uzivatel se pokusi posunout hrace, ktery je pribézné posledni vytazeny, o jednu pozici
vyse

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a kterého
se ucastni néjaci hraci. Pfitom je alespon jeden hra¢ jiz vyfazeny

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*

2. Vyber turnaj viz vstupni podminky

3. Klikni na tlacitko ,,Players*

4. Vyber hrace, ktery je prubézné poslednim vyfazenym a klikni na ,,Up*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o neuspé$né provedené operaci

Obrazek B.88. Zména poradi hraca 2

Id TMM_08
Nazev testu Zmeéna potadi hraca 3

Shrnuti testu

Zm¢éna potadi hraci, negativni priichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi posunout hrace, ktery je jako prvni vyfazeny o jednu pozici nize

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a kterého
se ucastni néjaci hraci. Pfitom je alespoil jeden hra¢ jiz vyfazeny

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*

2. Vyber turnaj viz vstupni podminky

3. Klikni na tlacitko ,,Players*

4. Vyber hréace, ktery je prvnim vyfazenym a klikni na ,,Down*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o neuspé$n¢ provedené operaci

Obrazek B.89. Zména poradi hraca 3

Id TMM_09
Nazev testu Vypocet vyher 1

Shrnuti testu

Vypocet vyher pro jednotlivé hrace

Popis testu

Uzivatel vygeneruje vyhry pro hrace ucastnici se turnaje

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlaSen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jest¢ neskoncil.

Testovaci data

Prizepool — 2000

Kroky

Klikni na ,,Tournament Manager*
Vyber turnaj viz vstupni podminky
Klikni na tlaéitko ,,Payouts*
Vypli formulat viz. testovaci data
Klikni na ,,Calculate*

Klikni na ,,Save*

Sh D=

Ocekavany vysledek

Vygenerované vyhry jsou ulozeny. Zobrazi se zprava o uspésSné provedené operaci. V
tabulce ,,Sitout players jsou zobrazeny vyhry jednotlivych hraca. Pti vyfazeni dalsiho
hréce se tento zobrazi mezi vyrazenymi s aktudlné vypocitanou vyhrou.

Obrazek B.90. Vypocet vyher 1
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Id

TMM_10

Nazev testu

Rebuy 1

Shrnuti testu

Ptidani rebuye

Popis testu

Uzivatel ptida do turnaje rebuy

Vstupni podminky

Uzivatel je piihlasen v roli Manager. Existuje n&jaky turnaj, ktery jesté neskoncil.

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Rebuys plus*
Ocekavany vysledek Informace o turnaji v ¢asti ,,Poker clock jsou aktualizovany a zobrazi se zprava o Uspésné
provedené operaci
Obrazek B.91. Rebuy 1
1d TMM _11
Nazev testu Rebuy 2

Shrnuti testu

Odebrani rebuye, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel odebere z turnaje rebuy

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskonil a pocet
rebuyl je vetsi nez 1

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlagitko ,,Rebuys minus*
Ocekavany vysledek Informace o turnaji v ¢asti ,,Poker clock jsou aktualizovany a zobrazi se zprava o uspesné
provedené operaci
Obrazek B.92. Rebuy 2
Id TMM_12
Nazev testu Rebuy 3

Shrnuti testu

Odebrani rebuye, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi odebrat z turnaje rebuy, pficemz pocet rebuyi je 0

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlaSen v roli Manager. Existuje n&jaky turnaj, ktery jesté neskoncil a pocet
rebuyt je roven 0

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*

2. Vyber turnaj viz vstupni podminky

3. Klikni na tlacitko ,,Rebuys minus*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o neuspé$n¢ provedené operaci

Obrazek B.93. Rebuy 3
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Id

TMM_13

Nazev testu

Addon 1

Shrnuti testu

Ptidani addonu

Popis testu

Uzivatel pfida do turnaje addon

Vstupni podminky

Uzivatel je piihlasen v roli Manager. Existuje n&jaky turnaj, ktery jesté neskoncil.

Testovaci data

Kroky

1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Addon plus*

Ocekavany vysledek

Informace o turnaji v ¢asti ,,Poker clock jsou aktualizovany a zobrazi se zprava o uspesné
provedené operaci.

Obrazek B.94. Addon 1

Id

TMM_14

Nazev testu

Addon 2

Shrnuti testu

Odebrani addonu, pozitivni priichod

Popis testu

Uzivatel odebere z turnaje addon

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a pocet
addoni je vétsi nez 1

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Addon minus*
Ocekavany vysledek Informace o turnaji v ¢asti ,,Poker clock jsou aktualizovany a zobrazi se zprava o uspesné
provedené operaci.
Obrazek B.95. Addon 2
1d TMM _15
Nazev testu Addon 3

Shrnuti testu

Pokus o debrani addonu, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi odeberat z turnaje addon, pticemz pocet addond je 0

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a pocet
addont je roven 0

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Addon minus*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o neiispésné provedené operaci

Obrazek B.96. Addon 3
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Id

TMM_16

Nazev testu

Start turnaje

Shrnuti testu

Start turnaje

Popis testu

Uzivatel spusti turnaj

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a neni
spustény

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Start*
Ocekavany vysledek Turnaj se spusti a v ¢asti ,,Poker clock® se zobrazi aktudlni stav turnaje
Obrazek B.97. Start turnaje
Id TMM_17

Nazev testu

Pauza turnaje

Shrnuti testu

Pauza turnaje

Popis testu

Uzivatel pozastavi turnaj

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil a je
spustény

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Pause*
Ocekavany vysledek Turnaj se pozastavi a v ¢asti ,,Poker clock se zobrazi aktualni stav turnaje
Obrazek B.98. Pauza turnaje
Id TMM_18
Nazev testu Preskoceni tirovné turnaje 1

Shrnuti testu

Preskoceni Girovné doptedu, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel presko¢i uroven turnaje doptedu

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jest¢ neskoncil a je
spustény.

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Skip level forward*
Ocekavany vysledek Nastavi se level nasledujici hned po soucasném (piipadné piestavka) a v ¢asti ,,Poker

clock® se zobrazi aktualni stav turnaje.

Obrazek B.99. Pieskoceni tirovné turnaje 1
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B Testovaci scénare

Id

TMM_19

Nazev testu

Pfeskoceni trovné turnaje 1

Shrnuti testu

Preskoceni trovné doptedu, pozitivni prichod

Popis testu

Uzivatel ptesko¢i uroven turnaje doptedu

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager. Existuje né€jaky turnaj, ktery jesté neskoncil a je
spustény.

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlagitko ,,Skip level forward*
Ocekavany vysledek Nastavi se level nasledujici hned po soucasném (piipadné prestavka) a v ¢asti ,,Poker
clock* se zobrazi aktualni stav turnaje.
Obrazek B.100. Preskoceni trovné turnaje 2
1d TMM _20
Nazev testu Ukonceni turnaje 1

Shrnuti testu

Ukonceni turnaje, pozitivni priichod

Popis testu

UZzivatel ukon¢i turnaj

Vstupni podminky

Uzivatel je pfihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil, je
spustény a vsichni hradi jsou jiz vyfazeni

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Stop*
4. Klikni na tlac¢itko ,,Yes*
Ocekavany vysledek Turnaj je ukoncen. V detailech o navstévnicich je mozné si prohlédnout jejich ptisobeni v
tomto turnaji.
Obrazek B.101. Ukonceni turnaje 1
Id TMM_21

Nazev testu

Ukonceni turnaje 2

Shrnuti testu

Ukonceni turnaje, negativni prichod

Popis testu

Uzivatel se pokusi ukon¢i turnaj, ktery jesté obsahuje nekteré aktivni hrace

Vstupni podminky

Uzivatel je ptihlasen v roli Manager. Existuje néjaky turnaj, ktery jesté neskoncil, je
spustény a obsahuje néjaké aktivni hrace

Testovaci data

Kroky 1. Klikni na ,,Tournament Manager*
2. Vyber turnaj viz vstupni podminky
3. Klikni na tlacitko ,,Stop*
Ocekavany vysledek Zobrazi se zprava o tom, Ze turnaj nelze ukoncit

Obrazek B.102. Ukonceni turnaje 2
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Piiloha C
Obsah CD

m ispok.zip: Zdrojovy kdéd aplikace. V kofenové slozce ISPOK lze nalézt projektovy
soubor pom.zml pro Maven. Pro zménu umisténi databaze je tfeba editovat soubor
jdbe.properties ve slozce ISPOK /src/main/webapp/WEB-INF /properties.

m is_pokeroveho_klubu.pdf: Elektronickd verze této prace.
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