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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci systému na organizaci Sachovych
turnaju. Duraz je kladen predevsim na losovani typu round-robin a Svycarsky.
Nejprve je rozebrana dand problematika, nasledné jsou analyzovany jiz exis-
tujici programy a cilova skupina uzivateli. Na zdkladé toho jsou vytvoreny
pozadavky na systém a navrh aplikace.

Kliéova slova sachy, parovaci program, svycarsky systém, round-robin, Re-
act, Spring.

Abstract

Subject of this bachelor thesis deals with design and implementation of system
for chess tournaments organization. Chess pairing systems round-robin and
swiss are in the main focus. The problematic of chess tournament organization
is describe, then the existing programs and potencional users are analyzed.
Based on that functional, nonfunctional and use cases are listed.

Keywords chess, pairing program, swiss system, round-robin, React, Spring.
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Uvod

éachy jsou jedna z nejstarsich a nejzndméjsich deskovych her na svété. Prvni
turnaj modernich Sachti se odehrédl v Leeds v roce 1841. O deset let pozdéji se
pak konal prvni mezinarodni turnaj v Londyné. Od té doby pribyva sachovych
hrach a ruku v ruce s tim roste i pocet turnajti. Jen v Ceské republice je kolem
patnacti tisic registrovanych aktivnich hrac¢t a roéné se poradaji stovky tur-
naju ruznych velikosti a irovni. Pravé na organizaci turnajua jsem se rozhodla
ve své bakalaiské praci zamérit.

Vyznamnym problémem pii poradani turnaje je predevsim registrace hract,
losovéni jednotlivych kol a urceni poradi hracu.

Pred nastupem informacnich technologii se veskerd administrace spojend
s organizaci turnaju musela délat ruéné. Aktudlné existuje nékolik programt,
které se snazi organizdatorim s vétsim ¢i mensim uspéchem tyto tkoly usnad-
nit. Vétsina téchto programt je zastaralych, nejsou intuitivni a zejména pfi
mensich klubovych turnajich je nevyhodou i to, ze byvaji zpoplatnény.

Cilem této bakalaiské prace je analyzovat existujici feseni a cilovou sku-
pinu uzivateli. Na zdkladé toho vymezit pozadavky na systém, ktery bude
nasledné navrzen a za pouziti zvolenych technologii naimplementovan a rddné
otestovén.

Préce je ¢lenéna do sedmi kapitol. V kapitole [I] rozebirdm Sachovou pro-
blematiku z pohledu organizace turnajt a predstavuji dva losovaci systémy,
existujici programy na podporu organizace turnaju a cilovou skupinu uzivateli.
V kapitole 3] specifikuji pozadavky na systém a ndvrhuji zdkladni architekturu
systému. Déle v kapitolach [4 a [5] pfedstavuji pouzitou technologii s ukdzkami
¢asti systému, které byly zajimavé bud z hledistka navrhu nebo realizace.
Testovani systému popisuji v kapitole [ a prace zakon¢uji kapitolou [7], kterd
nabizi moznosti rozsiteni prace.






KAPITOLA 1

Uvod do problematiky
sachovych turnaju

Pro pochopeni nasledujicich kapitol je nejprve nutné vysvétlit nékteré proble-
matické aspekty organizace Sachovych turnaji a uvést potrebné pojmy. V této
kapitole také predstavim dva nejcastéjsi losovaci systémy a jejich obecné al-
goritmy, kterymi se budu dale zabyvat v ndvrhu a implementaci.

1.1 Losovaci systémy

Cilem losovacich systémi je dosdhnout co nejvétsi spravedlnosti v parovani
a co mozna nejpresnéji urcit opravnéného vitéze turnaje. Pii velkém poctu
hraci je to pomérné komplikovany tkol. Na korektnost pouzivanych systémi
proto dohliZ{ organizace Fédération Internationale des Echecs (FIDE).

FIDE je svétova sachova organizace. Tato organizace vydava regule pro
Ssachové turnaje, definuje platné losovaci systémy a mnoho dalsiho. Je zod-
povédnd napriklad i za ¢innosti, jako je vypocet FIDE ela a titulu (vyznam ela
a titulu je popsan v kapitole . Na oficialni turnaje, kde jsou tyto ¢innosti
vyzadovany, je tedy doporuceno pouzivat program, ktery FIDE schvalilo. V re-
publikovém méritku u néds funguje sachovy svaz Ceské republiky, ktery pod
FIDE spad4 [1].

Losovaci systém turnaje se musi urcit pred jeho zacatkem a vétsinou se voli
podle oc¢ekavaného poctu hraci. Aktudlné se pouzivaji predevsim dva systémy
turnaje, kterymi se budu v této préci zabyvat:

e Round-robin systém — systém kazdy s kazdym, vice v kapitole

e Svycarsky systém — systém pouzivany predevsim u vétsich turnaju,
vice v kapitole [5.3



1. UVvOD DO PROBLEMATIKY SACHOVYCH TURNAJU

1.1.1 Startovni listina

Pred zacatkem losovani prvniho kola turnaje je nutné sestavit startovni lis-
tinu hrac¢ua. Podle FIDE pravidel pro $vycarsky systém [2] je poradi hraca
ve startovni listiné urceno podle nasledujicich kritérii.

1. Elo — urcuje sachovou silu hrace. Kazdy hra¢ muze mit nékolik typu
ela: blitz, rapid, FIDE a narodni elo. Pred turnajem se vzdy uréi, jaké elo
nebo ela se budou brat v potaz. Z4dné z uvedenych el nemtze byt nizsi
nez 1 000. Pouze v pripadé, ze hra¢ zadné elo nemé, uvadi se hodnota
0. [3] Pro predstavu, nejsilngjsi hra¢ svéta ma FIDE elo 2 845. [4]

2. Titul — urcuje uroven, které hra¢ dosdhl. Pro jeho ziskani je potifeba
splnit urcitd definovana kritéria. Jakmile hrac¢ jednou titul ziska, uz ho
nemuze ztratit. Eviduje se vzdy pouze titul s nejvyssi vahou. Tituly
jsou setfazeny sestupné podle vahy: Grand Master (GM), Woman Grand
Master (WGM), International Master (IM), Woman International Mas-
ter (WIM), Fide Master (FM), Woman Fide Master (WFM), Candidat
Master (CM), Woman Candidat Master (WCM). Existuji i dalsi tituly,
ty se ale vétsinou neuvadéji.

3. Abeceda — pokud méji hraci stejna ela a stejny titul, rfadi se podle
abacedniho poradi jejich piijmeni.

Podle této listiny se hra¢um priradi startovni ¢isla. [2]

1.1.2 Bye

Bye je definovan jako nehrand partie. Muze jit napiiklad o situaci, kdy je
v turnaji lichy pocet hraca nebo se nékterému hraci nedostavi souper k partii.
Nastava otdzka, jak piistupovat k bye, at z hlediska bodii, barvy, pomocného
hodnoceni atd. Proto jsou definovana nasledujici pravidla.

Pro ucely vypoctu pomocného hodnoceni se bye bere jako virtualni opo-
nent, ktery mél pred zacatkem kola stejny pocet bodu jako hra¢ P, se kterym
se utkal. Kazdé dalsi kolo pak remizoval. Za parii pak dostane hrac tolik bodi,
kolik bylo definovano pred zacatkem turnaje a zadnou barvu. Z toho vyplyva
vzorec: [5]

Svon = s+ (1-f) + 0,5 * (n—r) (1.1)
e Svon — pocet bodu virtualniho oponenta po kole n.
e s — body hrace P pred kolem 7.

o f — body ziskané proti virtudlnimu oponentovi (definované na zacatku
turnaje).

e r — kolo ve kterém se utkal s hracem P.



1.1. Losovaci systémy

1.1.3 Pomocné hodnoceni

Pomocné hodnoceni se pouziva pro urceni poradi hraci, kteri dosahli stejného
poctu bodi a je tedy nutné jejich poradi ur¢it podle jinych kritérii. Nasledujici
pomocnd hodnoceni jsou schvélena organizaci FIDE, viz [5].

o Primé stretnuti— vysledek partie, kterou spolu hraci se stejnym poctem
bodt sehrali.

e« Priamérné elo soupera — soucet el soupeiu vydélené jejich poctem.
Musi se vzdy jednat o stejny typ ela.

e Buchholz - soucet bodu soupeii.

e Stredni buchholz — soucet bodiu soupeit bez nejlepsiho a nejhorsiho
hrace.

e Koya — pocet bodu ziskanych proti hraéum, kteii ziskali 50 % bodu
a vice.

e Rozsitend koya — pocet bodu ziskanych proti hrac¢tum, kteri ziskali
50 % bodu a vice bez n nejhorsich a n nejlepsich hracu.

e Pocet her s ¢ernymi figurami — berou se v potaz pouze sehrané
partie.

e Sonneborn-Berger — soucet bodi souperi, které hra¢ porazil a polo-
vina bodua souperd, proti kterym hrac¢ remizoval.

e Pocet vyher — pocet vyher proti redlnému oponentovi. Bod ziskany
bez hrani se tedy nepocita.

Pro kazdy systém existuje sada doporuc¢enych pomocnych hodnoceni. Zalezi
vSak ¢isté na organizdtorech turnaje, zda se daného doporuceni budou drzet,
nebo si zvoli jinou sadu pomocnych hodnoceni. [5]

1.1.4 Vysledky

Vysledky jsou vzdy ve formatu vysledek bilého — vysledek ¢erného. Kromé kla-
sickych vysledku (1-0, 0-1, Y2—Y2) se mohou vyskytnout i specidlni vysledky.
7Z nich se nejcastéji pouzivaji 1IF-0F, OF-1F a 0F-0F. Pismeno F u vysledku
je prvni pismeno slova forfeith, v ¢eském prekladu propadnuti. Tyto vysledky
znaci fakt, ze hrac, ktery obdrzel nulu, prohral kontumacné. Hrac¢ je zkon-
tumovan, pokud se nedostavi k partii, zazvoni mu telefon nebo se jinak prohresi
proti pravidlim.

Specialni vysledky mohou mit vliv na losovani dalsich kol turnaje a na
vypocet pomocného hodnoceni. Proto je nezbytné je rozlisSovat od klasickych
vysledk.
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1. Rotate 4x 1.
3 6 > 7 3
8 8
4 4.
4 5 1 2
Desk| W | B Desk | W | B
1] s 18|65
2. | 2| 7 2 | 6 | 4
3. | 3|86 3. | 7|3
4 4 5 4 1 2

Obréazek 1.1: Round-robin

1.2 Round-robin systém

Round-robin je typicky systém kazdy s kazdym. Pokud je v turnaji pouzit
tento systém, musi byt vSechna kola zverejnéna najednou.

Existuje vice zptisobi, jak ho losovat. FIDE doporucuje ridit se Bergrovymi
tabulkami. [6]

1.2.1 Bergrovy tabulky

Algoritmus pro jednoduché sestrojeni Bergrovych tabulek vymyslel matema-
tik Edouard Lucas [7]. Na obrazku je dany algoritmus zobrazen pomoci
grafu doplnéného tabulkami. Tento graf je urcen pro turnaj s 8 nebo 7 hraci.
V priloze [B] jsou pak pfilozeny Bergrovy tabulky az pro 12 hraci, kde jsou
zobrazena vSechna kola.

Cisla na grafu predstavuji startovni ¢isla hract. Pokud je v turnaji lichy
pocet hraci, misto hrace se starovnim ¢islem osm je pritazen bye.

Kazda dvé cisla spojuje hrana, ta urcuje, ktefi hraci spolu dané kolo bu-
dou hrat. Hrany jsou oznaceny cislem, které urcuje na kolikaté sachovnici se
hraci utkaji. Kazdé kolo se hraci posunou o ¢tyri pozice ve sméru hodinovych
rucicek. To probéhne presné sedmkrat. Pouze hrac¢ s nejvyssim startovnim
Cislem se neposouva.

Bilou barvu pak maji hraci, kteri jsou na levé strané grafu. U hrace
s nejvyssim startovnim ¢islem se barva pravidelné stridé a zac¢ind vzdy s ¢ernou
barvou.
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1.3 évycarsky systém

évycarsky systém je urcen pro turnaje s vice hraci, kde neni ¢asové mozné,
aby hral kazdy s kazdym. Existuje vice typt svycarskych systému schvalenych
svetovou Ssachovou organizaci FIDE. Vsechny tyto systémy dodrzuji zakladni
pravidla prevzatéd z legislativy Sachového svazu CR, viz [8].

1. Pocet kol turnaje je zverejnén predem.

2. Dva hraci se spolu neutkaji vice néz jednou.

©w

Pokud mél hra¢ volno, neméa narok na dalsi volno.

L

Hraci se stejnym bodovym hodnocenim hraji proti sobé, pokud to lze.
5. Hrac¢ dostane tu barvu, kterou mél méné casto, pokud to lze.
6. Hra¢ dostane opacnou barvu nez mél v poslednim kole, pokud to lze.

7. Konecné poradi je urceno poctem bod.

1.3.1 Holandsky systém

Holadsky systém je nejpouzivanéjsi typ svycarského systému. Typy Svycarského
systému se vétsinou lisi v tom, kdo mé prioritu pri nalezeni vhodného soupere.
U holandského systému je priorita uréena pocetem bodt. Nize uvedeny zjed-
noduseny algoritmus spolu s definovanymi terminy vychézi z piikladu organi-
zace turnaje holandskym systémem popsaného Mario Heldem, viz [9].

Pouzité terminy
Pfed uvedenim krokt algoritmu k losovani holandského systému je potieba
definovat pouzité terminy.

e Homogenni skupina — vsichni hrac¢i maji stejny pocet bod.
e Heterogenni skupina — vsichni hraci nemaji stejny pocet bodt.
e Barevna preference —rozdil mezi poc¢tem her bilymi a ¢ernymi barvami.

— Stfedni barevnd preference (rozdil je roven 0).
— Silna barvna preference (rozdil je roven 1 nebo —1).

— Absolutni barevna preference (rozdil je mimo interval (—1,1)).
e Top hraé — hrac, ktery ma vice nez 50% zisk bodu.
e Absolutni parovaci kritéria — zdkladni pravidla svycarského systému.

e Silné parovaci kritérium — dva hraci se stejnou absolutni barevnou
preferenci nebudou hrat proti sobé.
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1.3.2 Algoritmus pro losovani holandského systému

Hraci se rozdéli do skupin podle bodu a v kazdé skupiné se seradi podle
startovnich ¢isel. Na kazdou skupinu od nejsilngjsi po nejslabsi se aplikuji
nasledujici kroky.

Krok 1: Kontrola bodové skupiny

Pokud ve skupiné existuje hrac, ktery nema v dané skupiné zadného validniho
protivnika, bez toho aniz by byla porusena absolutni nebo silné parovaci
kritéria, je hra¢ presunut do nejblizsi nizsi bodové skupiny.

o Pokud se jedna o nejslabsi bodovou skupinu pokracuje se od kroku 9.

o Pokud jiz hra¢/i byli presunuti ze silnéjsi bodové skupiny, vraci se zpét
do predchozi bodové skupiny a je snaha nalézt jiné hrace k presunuti.

Krok 2: Vypocet parametri

Vypocet parametra slouzi k sestaveni parovacich kritérii.
o Py = pocet hractu v bodové skupiné/2. P, = P.
e My = pocet hrach, kteri byli presunuti z vyssi bodové skupiny. M1 = M.

e X; = pocet parh, ktery muize byt sestaven i kdyz nevyhovuje barevné
preferenci.

Krok 3: Sestaveni parovacich kritérii

Parovaci kritéria predstavuji seznam pozadavki, které musi pary splnit, aby
byly akceptovany.

1. P = pocet pari, které musi byt vytvoreny z bodové skupiny.

e Homogenni skupina: P = P;.

e Heterogenni skupina: P = Mj.
2. Dva hraci se stejnou absolutni barevnou preferenci spolu nesmi hrat.

3. V sudém kole se pristupuje k hra¢im se silnou barevnou preferenci jako
k hra¢tim s absolutni barevnou preferenci.

4. Pocet paru, které se musi sestavit je roven Xj.

5. Zadny hra¢ nesmi hrat s hracem, ktery ma nizsi nebo vyssi pocet bodi
dvakrat po sobé.

6. Zédny hrac nesmi hrat s hracem, ktery ma vyssi pocet bodi, pokud pred
dvémi koly hrél s hracem, ktery ma vyssi pocet bodu.
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Krok 4: Rozdéleni hraé¢t do podskupin

V pripadé homogenni skupiny se hraci rozdéli na poloviny. Prvni polovina se
pritadi podskupiné S7, druha podskupiné S3. Pokud se jedna o heterogenni
skupinu, tak hraci, kteri maji vice bodu se pridéli do podskupiny Si, ostatni
pak do skupiny So. Hraci v podskupinach S a S se sefadi podle: 1. bod,
2. startovniho ¢isla.

Krok 5: Parovani hracét

Nejsilnéjsi hra¢ ze skupiny S7 se sparuje s nejsiln€jsim hracem z Sy. Pokud
je ziskdno P paru a jsou splnéna vsechna kritéria z bodu 3. jsou dané pary
akceptovany. Pokud v dané skupiné zbyli nesparovani hraci tak:

e Homogenni skupina — ze zbylych hracu se vytvori samostatna skupina
a pokracuje se od kroku 1.

o Heterogenni skupina — zbyli hraci se presunou do dalsi nizsi bodové
skupiny a predefinuje se P = P; — M7 a pokracuje se od kroku 4.

Pokud péary nesplnuji pozadavky z kroku 3 je aplikovan krok 6.

Krok 6: Permutace

Zména poradi hracd ve skupiné Sy. Pro tento 1icel se vybira dalsi nejnizsi
mozna permutace. Pokud jiz nelze provést zadnd permutace a pary stale ne-
vyhovuji kritériim z kroku 3, aplikuje se vyména, tedy krok 7.

Krok 7: Vyména

Vymeéna hrace ze skupiny S; s hracem ze skupiny S». Je snaha vybrat ta-
kové hrace, ktefi jsou si svym startovnim ¢islem nejblize. Za predpokladu, ze
byla provedena vymeéna a hraci stale neodpovidaji pozadavkim, pokracuje se
v kroku 5. Pokud byly provedeny vSechny mozné vymeény nasledovany permu-
tacemi, aplikuje se dalsi krok.

Krok 8: Relaxace parovacich kritérii

Do tohoto kroku se dostane, pokud permutace ani vyména nevedla k uspo-
kojujicim vysledktim. Postupné se rusi nebo snizuji pozadavky z kroku 3. Po
kazdém snizeni nebo zruseni pozadavku se opét aplikuje krok 4.

Krok 9: Parovani nejslabsi bodové skupiny

V pripadé homogenni skupiny se vraci zpét do predposledni skupiny a je snaha
o nalezeni jinych part, aby sla sparovat posledni bodova skupina. Pokud se to
nepodari, slouc¢i se predposledni a posledni bodova skupina. V pripadé hetero-
genni skupiny je snaha snizit pocet hracu presunutych z vyssi bodové skupiny
tim, Ze se snizi parametry, viz krok 10.



1. UVvOD DO PROBLEMATIKY SACHOVYCH TURNAJU

Krok 10: SniZzeni parametria
o Homogenni skupina

— pokud P; > 0, snizi se P; o 1 a pokracuje se od 3. kroku.

— pokud P; = 0, je cela bodova skupina pfesunuta do nejblizsi nizsi
a pokracuje se od kroku 1.

— pokud X7 > 0, snizi se X; o 1 a pokracuje se od 3. kroku.
e Heterogenni skupina
— pokud Mj > 1, snizi se M7 o 1 a pokracuje se od 3. kroku.

Pokud méa kazdy hrac¢ validniho protivnika, priradi se kazdému paru cislo
Sachovnice a barva.
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KAPITOLA 2

Pruzkum

V této kapitole se zabyvam prizkumem, na zidkladé kterého bylo rozhod-
nuto, zda muze novy program na losovani Sachovych turnaji pfinést néco
nizace sachovych turnaju a nésledné v kapitole mapuji cilovou skupinu
uzivatell a zjistuji, zda maji s programy z kapitoly néjaké zkusenosti.

2.1 Existujici reseni

V pocatecni fazi projektu je treba zjistit, jestli uz obdobné programy neexis-
tuji a jaké jsou jejich vyhody a nevyhody. V soucasné dobé existuje nékolik
programu slouzicich k podpore organizace sachovych turnaji. Programy jsem
posuzovala dle nékolika aspektu:

e Aktudlnost — jak je program stary a zda je stale vyvijen.

Y’ ¥

o Uzivatelska privétivost — zda je prace s programem intuitivni a funk-
cionality jsou logicky navrzeny.

¢ Technickd omezeni — zda je program pouzitelny na vice operac¢nich
systémech /platforméch a zda je potfebny pristup k internetu.

e Pozadavky na systém — zda program obsahuje vsechnu potrebnou
funkcionalitu, kterou uzivatel vyuzije.

e Chyby — jestli program obsahuje néjaké chyby, které by mohly mit
negativni vliv na prubéh turnaje.

Pro tucely prizkumu jsem zkoumané programy rozdélila do dvou kategorii:
desktopové a webové aplikace.
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2. PRUzZKUM

2.1.1 Desktopové aplikace

Znacnou vyhodou desktopovych aplikaci je, Ze nepotfebuji neustaly pristup
k internetu a daji se tedy pouzivat offline. Na druhou stranu pokud se pouziva
program, ktery neni integrovan s webovymi strankami nebo organizatori tuto
funkénost nevyuzivaji, je pro hrace pomérné problematické zjistovani vysledki
a rozlosovani. Dle mych zkuSenosti se to vétsinou Tesi tak, Ze se po kazdém
kole dané listiny vytisknou a vyvési v hraci mistnosti. To ale neni tplné idedlni
FeSeni pro turnaje, které se hraji déle nez jeden den a hraci tedy nejsou v hraci
mistnosti neustale pritomni.

Vsechny desktopové aplikace, které jsou nize rozebrany, maji licenci FIDE.
Tyto programy jsou primarné urceny pro oficidlni turnaje se zapoc¢tem na
FIDE elo. Licenci FIDE ma v dnesni dobé pét desktopovych programi: Vega,
SwissSys, Swiss Manager, Swiss Master a Swiss-chess [10].

Jedna z podminek pro zisk licence FIDE je, zZe program musi poskytovat
zkusebni verzi. Tato zkusSebni verze vétsinou predstavovala omezeni v poctu
hraca v turnaji nebo poctu kol, ale zakladni funkcionalita ztstala nezménéna.
Diky tomu jsem si mohla programy zdrama nainstalovat a vyzkouset. Protoze
jsou si zminéné programy dost podobné, zamérila jsem se pouze na tii, které
mi prisly nejlepsi nebo ne¢im zajimavé a ty podrobnéji rozeberu.

Swiss Master

Autor: Royal Dutch Federation
Webovd stranka: www.schaakbond.nl/swissmaster
Cena: 50 €

Jedné se o vibec prvni program na losovani Sachovych turnaju. Podle [I1]
algoritmus pro holandsky systém vznikl pravé na zdkladé losovaciho algor-
timu pouzitého v programu Swiss Master. Vsechny ostatni programy pouzivaji
na losovani kol holandského systému externi program JaVaFo (vice v kapi-
tole . Nejnovéjsi verze vznikla v roce 2015, ale vzhledové piisobi stale
zastarale a ovladani neni ani trochu intuitivni, pfi praci s programem jsem
musela neustale nahlizet do manudlu.

Swiss Manager

Autor: Heinz Herzog (AUT)
Webovd stranka: www.chess-results.com/
Cena: Light /Full verze 75/150 €

Jedna se o komeréni program, licence byla zakoupena SSCR, a proto by nemél
byt pouzivan oddily, které nejsou jeho ¢lenem.[12] Swiss Manager je integrovan
se strdnkami Chess-results, viz obrazek Na téchto strankach je moznost
zverejnit turnaje, které byly losovany pomoci Swiss Manageru.
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2.1. Existujici feSeni
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Obrazek 2.1: Chess-results — domovska stranka

Na Chess-results jsou zvefejniovana rozlosovani kol, poradi a vysledky,
které jsou pristupné vSem uzivatelim. Aktudlné je zde zverejnéno okolo 100 000

turnaju. [13]

Design programu je poplatny dobé jeho vzniku a v podstaté neni nadéje,
ze by se do budoucna zménil. V soucasné dobé je problematicka i oprava

nalezenych chyb:

e Nefunkéni ruc¢ni parovani hract — rucni parovani hraca se nesmi
pouzit, pokud méa byt turnaj zapocCten na elo. U nezdpoctovych turnaju
se pouziva ale dost Casto, napr. pokud se dva hraci dostavi pozdéji.

e Nefunkéni kritéria pri lichém pocétu hraca — chybné vysledky, po-
kud se jako pomocné hodnoceni pouzije napt. primérny rating souperu.

o Chybné prubézné/koneéné poradi pri hodnoceni 3-1-0 — i kdyz
toto hodnoceni lze nastavit, tak je pii generovani poradi ignorovano.

e Prace s ratingovymi listinami — v soucasnosti se elo hrice pocita
pro prakticky sach, rapid a bleskovy Sach. V programu figuruji tyto
tTi ratingy jako samostatné listiny a pii vybéru hrace se kazdy hrac

zobrazuje vicekrat.

Pouziti nekterych dalsich vlastnosti je pomérné krkolomné a prace s progra-
mem vyzaduje dost zkusenosti. Swiss Manager je spustitelny pro Windows XP

a novejsi [13].
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2. PRUZKUM

B Documents - Vega 7.6.8 - O X

File Standing Extras Rating Report Help

Players Archive Round Manager Output

Bo. White Player Points IDW  Result IDB Points Black Player

1 Kasparov 1.0 4 1F-0F 1 1.0 Anand

2 Carlsen 1.0 2 B-4 3 1.0 Caruana
D I N O T N
4 Short 0.0 7 6 0.0 Nakamura

Insert result Show results

oFo6 (7-2) (78 Roundt 2 =] [

New Pairing

[[] Accept WWwW/BBB

Automatic Verbose Modify Pairini Publish
[[1 Danubian Variant (Dubov) E w = fy 2 @
Avoid pairs
[ﬂ7 Manual (23 Print Pairing ™ Improve Colors 2, View local site

Pairing checklist

Obrézek 2.2: Vega — zadavéani vysledkii

Vega

Autor: Luigi Forlano (ITA)
Webovd stranka: www.vegachess.com
Cena: Linux zdarma, Windows 50 €

Program Vega ziskal licenci FIDE v roce 2006. Nejnovéjsi verze pak vznikla
v roce 2012. [14] Obsahuje v podstaté stejnou funkcionalitu jako Swiss Ma-
nager, ale jeji realizace je neprakticka a ovladani je ¢asové naro¢né. Program
neni viibec snadné ovladat, pokud s tim uzivatel nema predchozi zkusenosti.
Chybi také Tfadnd zpétnad vazba programu a srozumitelny popis nékterych
tlacitek, viz obrazek

Oficidlné je pouzivan zélandskou, australskou a Spanélskou sachovou fede-
raci. Ve épanélsku je integrovan s webovou strankou www.info64.org [15], kde
jsou zverejnovany turnaje hrané ve Spanélsku. Jednd se o placeny program,
mé ale neplacenou verzi pro Linux. [14]
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2.1. Existujici feSeni

My Free Swiss RN N =]
make a new tournament Archive

show ranking

show participants

fid-file rating prizes

create name badges(pdf)

Obrazek 2.3: Free-swiss — stranka po vytvoreni turnaje

2.1.2 Webové aplikace

S webovymi aplikacemi na losovani turnaju jsem neméla pred pruzkumem
zadné zkusenosti. Pro vyhleddvani jsem pouzila vyhledava¢ od Google, do
kterého jsem zadala nasledujici slovni spojeni: online chess pairing program.

Aplikace, které nize analyzuji, jsem vyhledala jako doporuceni na strance
www.chess.stackexchange.com, kde se uzivatel snazil nalézt levny nebo ne-
placeny program, viz [16].

Free-Swiss

Web: www.free—swiss.com
Cena: zdarma

Tato webova stranka mi prisla velice Spatnd, co se tyce grafického rozhrani.
Na strance se misi velké mnozstvi barev riznych odstini a to vSe na ¢erném
pozadi. Kazdé stranka mé novou skalu barev a je velice neprehledna. Hlavni
stranka, po vytvoreni turnaje, se sklada ze samych tlacitek nebo linkd, viz
obrazek pricemz neni tplné ziejmé, co jaké tlacitko déla.

Prestoze aplikace nabizela vybér z vice jazyk, tak se po zvoleni angli¢tiny
na strance misila angli¢tina s némcinou.

Co se tyce funkcionality, stranka nenabizi volbu pomocného hodnoceni
a nelze zadavat specidlni vysledky. Zobrazuje pouze rozlosovani kol a priubézna
poradi, ta se daji zobrazit v pdf formatu.
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PRICING MANUAL LANGUAGE

SWIPS

Terms of service and privacy policy
Icons made by Icon Pond, Freepik. Becrls, mynamepong srp from are licensed by

Obréazek 2.4: Swips — zobrazeni kola

Swips

Web: www.chess.swips.eu
Cena: Light /Full verze: 5/10 €mésitné

Mezi webovymi aplikacemi jednoznaéne vyéniva Swips [I7]. V soucasné
dobé nema licenci FIDE, ale pokousi se ji ziskat. Swips nabizi placenou a ne-
placenou verzi aplikace. Neplacend verze ma striktni omezeni na pocet hrac,
pocet kol a pomocné hodnoceni. [I8] Neni proto vhodné pro redlné pouziti,
ale pouze pro vyzkouseni prace s aplikaci.

Narozdil od ostatnich zminovanych programt@ ma pomérné moderni de-
sign a je uzivatelsky privétiva. Pii pouzivani programu jsem ale narazila
na tlacitka, jejichz smysl mi nebyl tuplné ziejmy. Na druhou stranu nabizi
i funkénosti, o kterych si myslim, Ze nejsou tak casto vyuzivané, jako je
napriklad import fotek z turnaje.

Pri vytvareni turnaje jsem se nékolikrat dostala do mrtvého bodu, kdy
nebylo mozné turnaj vytvorit a zaroven jsem nedostala zadné informace proc.

Aplikace nabizi moznost export soubort v rtf a png forméatu. Tento export
mi fungoval, pokud jsem zvolila moznost zobrazeni vzorového turnaje. Pokud
jsem ovSem chtéla exportovat soubory v redlném existujicim turnaji, dana
tlacitka pro export tam nebyla.

Na zadné jiné chyby, které by mély negativni dopad na prubéh turnaje,
jsem nenarazila.
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2.1. Existujici feSeni
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Obrazek 2.5: SwissSystem — chyba pri generovani kola

SwissSystem

Web: lwww.swisssystem.org
Cena: zdarma

Jednda se o prozatim nejnovéjsi program na losovani turnaju, konkrétné
vznikl v roce 2018 [19]. Na tomto webu je ziejmé, Ze autor zvolil modernéjsi
technologie, patré je predevsim pouziti bootstrapu na tpravu designu stranky.
Stranka ale neni dobfe graficky zpracovdna a je vyuzita pouze maléd ¢ast ob-
razovky. To zpiisobuje, ze se uzivatel musi pracné proklikdvat i pro vyuziti
zakladnich funkénosti. Navigace na strance je ¢lenéna dost nelogicky. Ovladani
vétsiho turnaje by proto bylo ¢asové velice narocné.

Chybi mu také nékteré zakladni funkcionality jako je vybér pomocného
hodnoceni a nastaveni specidlnich vysledki. Pomocné hodnoceni je nastavené
defaultné a uzivatel nema moznost si ho ptizpusobit.

Uzivateli je dana pomérné velkd volnost. M4 naptilad moznost zadat dva
hrice se stejnymi udaji, vkladat hrace do jiz zahajeného turnaje, mazat jed-
notliva kola nebo ménit pocet kol v pribéhu turnaje.

Pri praci s timto programem jsem vytvotila priblizne deset turnajt, pricemz
u jednoho nastala chyba pfi generovanim kol, viz obrazek Bohuzel jsem
nedokézala blize identifikovat, ¢im byla zptisobena. V turnaji bylo prihlaseno
Sest hraci pro pét kol a systém turnaje byl Svycarsky.

Kladné hodnotim to, ze na domovské strance aplikace je dostupné video,
které praci s programem instruuje.
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Vyhody

Nevyhody

Swiss Master

— licence FIDE
— vlastni parovaci
program

— zastaraly design

— placené

— pouze na Windows
— narocné pouzivani

Swiss Manager

— licence FIDE

— mezinarodni pouziti
— integrace s webem
— licence koupend
SSCR

— integrovana s webem

— zastaraly design

— placené

— pouze na Windows
— naroc¢né pouzivani

— licence FIDE

— zastaraly design
— placené pro Windows
— narocné pouzivani

— instruktazni video

Vega — zdarma pro Linux — nesrozumitelny popis
— Dubov systém tlacitek
— integrovana s webem
pouze ve Spanélsku
— placené
. — moderni — u nékterych tlacitek
Swips . i } SRR
— uzivatelsky privétivé | chybi srozumitelny popis
— nema licenci FIDE
—zd . . .
z arvr/n:/i , — nedostatecnd funkcionalita
. — pouziti modernich .
Swiss Sys . — neprehlednost
technologif

— nelogickd navigace

Free-Swiss

— zdarma

— velmi $patny design

— nedostate¢nd funkcionalita

— michani anglictiny
a némciny

Tabulka 2.1: Shrnuti existujicich programt

2.1.3 Srovnani programiu

Vétsina ze zminénych programu jsou zpoplatnény. Na internetu Ize dohledat
nékolik opensource programi, zadny z nich ale neni dotazen do pouzitelné
podoby. Vsechny desktopové programy slouzici k losovani turnajiu si jsou ve-
lice podobné a jejich nejvétsi nevyhodou je zastaraly design a uzivatelsky
naroéné ovladani. Mezi webovymi aplikacemi jednoznacné vycniva aplikace
Swips, ostatni aplikace mi neprisly prilis povedené.
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2.2. Cilova skupina uzivateli

Swiss Manager 26 (92,9 %)

Vega 2 (7,1 %)
Swiss Master 1(3,6 %)
Swips 1(3,6 %)
Swiss-chess 1(3,6 %)

SwissSys 0 (0 %)
Swiss Perfect 1(3,6 %)
Swiss perfect 1(3,6 %)
0 10 20 30

Obrazek 2.6: Pouzivané programy

2.2 Cilova skupina uzivatela

Pred kazdym nédvrhem a implementaci programu je vzdy nejprve nutné za-
nalyzovat cilovou skupinu uzivateli. V. mém piipadé obsahuje cilova skupina
dvé slozky — organizatory Ssachovych turnaji a samotné hrace. Abych ziskala
prehled o tom, které z analyzovanych programt se pouzivaji, vytvorila jsem
dotaznik pro orgnizatory turnaju, ktery se skladd z nasledujicich otazek:

1. S jakymi programy na losovani turnaji mate zkusenosti?
2. S kterymi z danych programu pracujete pravidelné?

3. Mate s danym programem kladné zkusenosti?

4. Prijde vam program uzivatelsky privétivy?

5. Sdilite vysledky jednotlivych kol na internetu?

Tento dotaznik jsem distribuovala mezi osoby, u kterych jsem védéla, ze maji
nebo méli 2. rozhodcovskou tfidu. Tuto tifidou muze ziskat libovolna osoba
starsi 16. let po slozeni patficnych zkousek. Jednim z bod zkousky je provéreni
znalosti prace se Swiss Managerem.

Na dotaznik urceny pro organizatory sachovych turnaji zodpovédélo cel-
kem 28 osob. Naprostd vétSina z nich znala a pravidelné pouzivala pouze
program Swiss Manager, viz graf[2.6] Pouze dva uzivatelé pravidelné pouzivali
jiny program a to program Vega a program Swiss Perfect. Na otdzku, zda maji
s danym programem kladné zkusenosti, zodpovédélo 16 osob ne nebo spise ne,
viz graf Préace s programem neprijde intuitivni 21 osobdm. Aktudlni stav
turnaje pak sdili na internet 17 osob.

Co se tyce samotnych hract turnajf, tak ti jsou odkézani na to, co jim
organizatori nabidnou. To se odviji od toho, jaky program pouzivaji. Mnoho
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® Ano

@ Spise ano
@ Spise ne
® Ne

Obrazek 2.7: Spokojenost s pravidelné pouzivanym programem

turnaji je losovano pomoci Swiss Manageru u néhoz organizatori vyuzivaji
propojeni s chess-results.

Na chess-results si pak hrac¢i mohou dohledat vysledky jednotlivych kol,
prubéznd poradi a rozlosovani aktualniho kola. Z mého pohledu je pak velice
prinostné to, ze si hra¢ mize zobrazit profil libovolného hrace v turnaji. Na
tom se dozvi, s kym hral, jakou mél barvu a vysledek zapasu.

2.3 Shrnuti

7 pruzkumu existujicich feseni vyplynulo, Ze neexistuje program, ktery by
pokryval veskerou potfebnou funkcionalitu a byl souc¢asné zdarma.

Analyzou cilové skupiny uzivatelt jsem zjistila, zZe nejpouzivanéjsim pro-
gramem mezi dotazovanymi uzivateli je Swiss Manager, ale mnoho uzivatelt
s nim neni spokojeno a prace s programem jim neprijde intuitivni. Dtlezitym
zjisténim byl fakt, ze velkd ¢ast uzivatelu sdili aktualni stav turnaje online.

7 obou prizkumut vyplynulo, Ze novy program muze v této oblasti prinést
mnoho zlepseni a jeho tvorba neni tedy zbytecna.
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KAPITOLA 3

Navrh

V této kapitole nastinim pozadavky na systém a rozeberu zédkladni navrh
a architekturu aplikace.

3.1 Specifikace pozadavku

Na zakladé analyzy jiz existujicich programii a vlastnich zkusenosti jsem sesta-
vila seznam pozadavki na funkcionalitu, kterou prvni nasazena verze aplikace
bude obsahovat.

3.1.1 Funk¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky specifikuji ocekavané chovani programu. Jedné se o funk-
cionaliltu, kterda musi byt implementovéana, aby uzivatel mohl dosdhnout svych
cila. [20]

F1: Registrace a prihlaseni
Aplikace bude umoznovat registraci a nasledné prihlaseni jiz registrovaného

uzivatele. Uzivatel bude mit také moznost pouzivat aplikaci bez prihlaseni.
Pokud tak ucini, bude mit pristupnou omezenou funkcionalitu.

F2: Sprava turnaje

Aplikace bude nabizet moznost vytvorit turnaj s potiebnymi atributy:
1. Zakladni informace — nazev, datum, misto konani turnaje.
2. Systém — typ systému, pomocna hodnoceni, bodové hodnoceni.

3. Prava — zda bude turnaj verejny.

Po vytvoreni turnaje bude mozné turnaj smazat.
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F3: Editace turnaje

Mazéni a tiprava udaju o turnaji. Pred zacatkem turnaje (tedy pred ukonc¢enim
registrace), bude mozné upravovat informace o systému turnaje. Ostatni in-
formace se budou dat upravovat po celou dobu turnaje.

F4: Zobrazeni turnaju

Aplikace bude zobrazovat vsechny dostupné turnaje pro daného uzivatele. Pro
snadnéjsi nalezeni daného turnaje bude mozna filtrace a vyhledavani turnaju.

F'5: Zobrazeni detailu turnaje

Aplikace umozni zobrazeni vSech potfebnych informaci o turnaji jako jsou
zékladni informace, prubézné poradi, rozlosovani a historie kol.

F6: Evidence hracua

Pred zahajenim turnaje bude mozné pridavat a odebirat hrace. Hrace bude
mozné pridavat z existujici databdze realnych hraca.

F7: Losovani kol

Aplikace bude umoznovat losovani kol. Kola se budou losovat v zavislosti na
volbé systému pii vytvoreni turnaje ¢i jeho editaci.

1. évycarsky systém — jednotliva kola turnaje se budou losovat postupné.
Dané kolo se bude dat losovat, pokud bylo ukonceno predchozi kolo.

2. Round-robin — vSechna kola turnaje se nalosuji najednou. Zadavani
vysledku bude mozné pouze u aktudlniho kola.

Vsechna nalosované kola budou uzivateltim pristupna.

F8: Zadavani vysledku

Kromé klasickych vysledku (1-0, 0-1, %/>—'/2) bude program umoznovat zadavat
i specidlni vysledky (1F-OF, OF-1F, 2F—2F).

F9: Zobrazeni profilu hrace

Aplikace bude umoznovat zobrazeni profilu libovolného hrace v tunaji. Na
tomto profilu budou zakladni informace o hrac¢i (jméno, elo, titul) a s kym
jednotliva kola hral, jakou mél barvu a vysledek zapasu.

F10: Export tabulek

Aplikace bude umoznovat export dulezitych listin a tabulek v CSV formatu.
CSV formét je standartizovany formét pro uklddani tabulkovych dat [21]. Ex-
portovat se budou dat prubézna poradi, startovni listina a jednotliva kola.
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3.2. Role

3.1.2 Nefunkcni pozadavky

Nefunkéni pozadavky hraji klicovou roli pii vyvoji programu. Na jejich zakladé
se rozhoduje o zvolené architektufe, vybéru technologii, platformé atd. [22]

NF1: Nezavislost na platformeé

7 nalezenych programi, které obsahuji potrebnou funkcionalitu, byly pouze
dva z nich spustitelné na Linuxu. O spustitelnosti na macOS vétsinou nebyla
ani zminka. Proto je nezavislot na platformé klicova, pro realné prosazeni pro-
gramu.

NF2: Vyuziti modernich technologii

Jednd se o program, ktery bude dostupny jako opensorce. Pro ptipad, Ze by
program chtél nékdo rozsitit je dilezité pouzit technologie, které jsou casto
pouzivané.

NF3: Uzivatelska privétivost

Jeden ze stézejnich bodu je intuintivni ovladani a logicky rozvrzend funkcio-
nalita programu.

NF4: Dostupnost

Aplikace musi byt nasazena a dostupna alespon pro uzavienou skupinu uzivatelu.

NF5: Rozsiritelnost

Aplikace musi byt navrhnuta s dirazem na mozné dalsi rozsifeni aplikace.
Proto musi byt zvolend jednotna struktura a architektura aplikace. Za timto
ucelem bude vytvorena i dokumentace.

3.2 Role
V navrhu aplikace rozlisuji t¥i typy roli:

o Neprihlaseny uzZivatel — uzivatel, ktery navstivi stranku bez prihlaseni,
tedy jako host.

o Prihlaseny uzivatel — registrovany uzivatel, ktery se prihlasi pomoci
svého uzivatelského jména a hesla.

e Administrator turnaje — uzivatel, ktery ma pridélené administratorké
opravnéni nebo turnaj vytvoril. Administrator turnaje bude mit vzdy
soucasné roli prihlaseného uzivatele.

Aktér je pak uzivatel, ktery pouziva systém a zastava urcitou roli.
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3. NAVRH

3.3 Pripady uziti

Pripady uziti jsou souhrn moznosti jak pouzivat systém tak, aby konkrétni
uzivatel dosahl svych cilu [23]. Jejich tcelem je definovat rozsah systému a ide-
tifikovat, co se béhem dané interakce mezi uzivatelem a systémem muze po-
kazit [24].

Pripady uziti by mély dle [25] zahrnovat:
o Kdo aplikaci pouziva (aktér).
e Co chce uzivatel udélat.
o Jak toho dosdhne.
e Co tim ziskal.
o Jak by méla stranka reagovat.
V programu identifikuji nasledujici ptipady uziti:

UC1: Registrace

Pokud uzivatel jesté neni na strance registrovany ma moznost vytvorit tcet
po odeslani uzivatelského jména a hesla.

1. Uzivatel vyplni své uzivatelské jméno a heslo do formulate Register.
2. Uzivatel odesle formular.
3. Systém uzivatele presméruje na stranku s vypisem turnaju.

UC2: Prihlaseni
Pokud je uzivatel na strance registrovany ma moznost se prihlasit po odeslani
uzivatelského jména a hesla.

1. Uzivatel vyplni své uzivatelské jméno a heslo do formulare Login.
2. Uzivatel odesle formular.
3. Systém uzivatele presméruje na stranku s vypisem turnaju.

UC3: Prihlaseni jako host

Uzivatel, ktery nemé zajem se registrovat, ma moznost navstivit stranku bez
registrace a prihlaseni. Nebude mit ale stejna prava jako prihlaseny uzivatel.

1. Uzivatel klikne na tlac¢itko Login as a guest.

2. Systém uzivatele presméruje na stranku s vypisem turnaju.
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3.3. Pripady uziti

Pripady uziti J

UC1: Registrace f------- <<include>>------. > UC2: Prihlaseni

UC17: Zobrazeni
turnaji

UC19: Filtrace
turnajl

<<extend>>

UC3: Prihlageni
jako host . /UC18: Vyhledavani

turnajt

Neptihlageny uzivatel

UC15: Zobrazeni
profilu hrace

UC11: Zobrazeni
kol

i ~é<include>?;
UC20: Zobrazeni
detailu turnaje

<<include>>

UC14: Zobrazeni
poradi

Obréazek 3.1: Diagram pripadi uziti

UC4: Vytvoreni turnaje

Pokud je uzivatel prihlaseny ma moznost vytvorit turnaj.
1. Navigace na domovskou stranku.
2. Uzivatel klikne na tlac¢itko New Tournament.
3. Systém uzivatele presméruje na stranku s formularem.
4. Uzivatel vyplni informace a klikne na tlac¢itko Next.
5. Systém uzivateli zobrazi formular se systémem turnaje.
6. Uzivatel vyplni informace a klikne na tlac¢itko Next.
7. Systém uzivateli zobrazi formulaf s pravami turnaje.
8. Uzivatel vyplni informace a klikne na tla¢itko Create.

9. Systém uzivatele presméruje na domovskou stranku turnaje.
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UC5: Editace iidajt turnaje

Uzivatel ma moznost editovat informace o turnaji po vytvofeni turnaje.
1. Navigace na stranku Settings.
2. Uzivatel klikne na inkonu edit.
3. Systém zobrazi formular v editacnim modu.
4. Uzivatel vyplni nové tdaje a odesle je.

UC6: Pridani hrac¢t do turnaje

Po vytvoreni turnaje, je moznost pridavat hrace do turnaje.
1. Navigace na stranku Registration.
2. Uzivatel vyplni potfebné tdaje do formulare.
3. Pridat hrace s danymi tidaji pomoci tlacitka plus.
4. Systém uzivateli zobrazi seznam pridanych hracu.
Alternativni scénar:
1. Navigace na stranku Registration.
2. Uzivatel zapne vyhledavani v databazi realnych hracu.
3. Uzivatel zada tdaje o hraci do formulare.
4. Systém uzivateli zobrazi vsechny hrace se shodnymi tudaji.
5. Uzivatel prida realného hrace z databdze do turnaje.

UCT: Odstranéni hrace z turnaje

Pred zahajenim turnaje ma uzivatel moznost odstranit hrace z turnaje.
1. Navigace na stranku Registration.
2. Uzivatel klikne na tlacitko delete u hrace, kterého chce odstranit.
3. Systém smaze daného hrace z turnaje.

UCS8: Zahajeni turnaje

Po pridani dostate¢ného poctu hrac¢i ma uzivatel moznost zahdjit turnaj.

1. Navigace na stranku Registration.

2. Uzivatel klikne na tlacitko End registration.
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3.3. Pripady uziti

UC9: Losovani kol svycarskym systémem

Po zahdjeni turnaje (ukonceni registrace) je mozné postupné losovat jednotliva
kola svycarského systému.

1. Navigace na stranku Pairings.
2. Uzivatel klikne na tlacitko Loss Round.

3. Systém uzivatele presméruje na prave nalosované kolo.

UC10: Losovani kol round-robin systémem

Po zahéjeni turnaje s nastavenim round-robin se vylosuji vSechna kola.
1. Navigace na stranku s registrovanymi hraci.
2. Uzivatel klikne na tlacitko End Registration.

UC11: Zobrazeni kol

Uzivatel ma moznost zobrazit si vSechna zvefejnéna kola turnaje (tedy ta,
ktera jiz byla nalosovéna).

1. Navigace na stranku Rounds.
2. Uzivatel klikne na kolo, které si chce zobrazit.
3. Systém uzivatele presméruje na dané kolo.

UC12: Zadavani vysledku

Po rozlosovani kol je moznost zadavat vysledky k aktualnimu kolu turnaje.
1. Navigace na stranku s rozlosovanim aktualniho kola.
2. Uzivatel rozklikne mozné vysledky u dané partie.
3. Uzivatel vybere z moznyh vysledk.
4. Systém zobrazi vybrany vysledek u dané partie.

UC13: Ukonceni kola

Pokud jsou zadany vSechny vysledky je mozné ukoncit kolo. Po ukonceni kola
jiz neni mozné upravovat vysledky.

1. Navigace na stranku s rozlosovanim aktualniho kola.
2. Uzivatel klikne na tlacitko End Round.

3. Systém zobrazi dané kolo, bez moznosti vybéru vysledki.
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UC14: Zobrazeni poradi

Uzivatel ma k dispozici priubézné poradi po vsech ukoncenych kolech.
1. Navigace na detail turnaje.

2. Uzivatel si pomoci menu turnaje zobrazi priibézné poradi po jednot-
livych kolech.

3. Systém uzivateli zobrazi vSechna kola, ktera jiz byla odehrana.
4. Uzivatel si vybere kolo, po kterém chce zobrazit pribézné poradi.
5. Systém uzivateli zobrazi pribézné poradi po daném kole.

UC15: Zobrazeni profilu hrace

Uzivatel ma moznost podivat se na profil kazdého hrace v turnaji.
1. Navigace na startovni listinu hraca.
2. Uzivatel klikne na daného hrace na startovni listiné.
3. Systém uzivatele presméruje na stranku s profilem hrace.

UC16: Export tabulek

Uzivatel ma moznost stdhnout pribézna hodnoceni, rozlosovani kol a startovni
listinu.

1. Navigace na stranku s tabulkou, kterou chce exportovat.
2. U tabulky klikne na tlac¢itko FExport.
3. Systém uzivateli tabulku stdhne ve formatu CVS.

UC17: Zobrazeni turnajt

Na hlavni strance turnaje budou zobrazené vsechny dostupné turnaje.
1. Navigace na domovskou stranku.
2. Systém vrati vsechny turnaje, ke kterym ma uzivatel pristup.

UC18: Vyhledavani turnaja

Uzivatel ma k dispozici search bar, pomoci kterého muize vyhledavat turnaje.
1. Navigace na domovskou stranku turnaje.
2. Uzivatel zada ¢ast ndzvu turnaje do search baru.

3. Systém vrati turnaje, které obsahuji dany podretézec.
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3.3. Pripady uziti

1| F2 | F3|F4|F5|F6|F7|F8|F9|F10

UC1
UcC2
UucCs
UucC4 v
UCs v
UCe6 v
ucCrv v
UCs

UC9

UC10
UCl11 v
UC12 v
UC13 v
UCl14 N
UC15 v
UC16 v
UC17 v
UC18 v
UC19 v

Tabulka 3.1: Pokryti funkcénich pozadavki

NENENIC

ANENEN

UC19: Filtrace turnajt

Uzivatel ma k dispozici filtr turnaji podle prav.
1. Uzivatel rozklikne moznosti filtrace a vybere odpovidajici moznost.
2. Systém vrati turnaje s odpovidajicimi pravy.

UC20: Zobrazeni detailu turnaje

Uzivatel si miize zobrazit detail turnaje.
1. Navigace na domovskou stranku.
2. Uzivatel klikne na dany turnaj.
3. Systém uzivatele presméruje na domovskou stranku turnaje.

Pripady uziti jsou pouze rozsirenim funkcénich pozadavkt o moznosti uzivatele,
proto by se mély plné pokryvat. Tabulka [3.1] toto pokryti znézornuje.
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Uzivatel J ApIikaceJ
+/ Vygenerova startovni

'% Uknogeni registrace e
listiny

J L

< Vygenerovéani vech

kol
Zobrazeni aktualniho
kola

¢ - Vygenerovani
priibézného poradi

«——
Zadani vysledku
4 Jsou
J d ne ukoncena
Sou zadany v8echna
vysledky na ne kola?
véech :
« o
Sachovnicich? ano
ano
2

Ukonceni kola Vygenerovani -
kone¢ného poradi

Obrazek 3.2: Pribéh turnaje round-robin systémem

3.4 Diagram aktivit

Diagram aktivit je jednim z UML diagramut. Graficky zndzornuje ¢innost
systému, tok dat a moznosti rozhodovani. Pouziva se napiiklad pro mode-
lovani piipadia uziti. [26]

Pribéh turnaje systému round-robin se v mnoha ohledech lisi od prubéhu
turnaje sSvycarskym systémem. Proto popisu a pomoci diagramu aktivit namo-
deluji obé moznosti prubéhu turnaje, aby byl dany rozdil zfejmy. Prabéh tur-
naje round-robin je namodelovan na obrazku a prubéh turnaje sycarskym
systémem je zobrazen na obréazku [3.3]

3.4.1 Pribéh turnaje round-robin systémem

Nachédzime se v okamziku, kdy uzivatel ispésné vytvoril turnaj se systémem
round-robin a do turnaje jsou jiz pridédni vsichni pozadovani hraci. Nyni ma
uzivatel moznost ukoncit registraci. Po ukonceni registrace se vygeneruje star-
tovni listina hra¢a a vSechna kola turnaje. Nasledné mé opravnény uzivatel
moznost zadavat vysledky k aktudlnimu kolu. Pokud uzivatel zadal vysledky
k danému kolu, mad moznost ho ukonc¢it. Po ukonceni kola se vzdy vygene-
ruje nové prubézné poradi po daném kole. Po zadani vysledki k poslednimu
vygenerovanému kolu, se vygeneruje konec¢né poradi hracu.
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3.4. Diagram aktivit

Uzivatel J Aplikace J

. —> Ukonéeni registrace > Vygenerovani

starvoni listiny

l

Zobrazeni hractiv |
zalozce Pairing ¢

| !

Losovani kola

| |
Jenda

se o S—
1.kolo Vygenerovani kola

ano

Vybér barvy pro 1.
nasazeného hrace

l

Zobrazeni aktualniho - Vygenerovani
kola priibézného poradi
D S— Jsou l
ukonéena ne
\ 4 vsechna
kola?
Zadani vysledku l
ano
Jsou zadény l Vygenerovani
vysledky na ne koneéného poradi
vsech
Sachovnicich? l ano

Ukonéeni kola

Obrézek 3.3: Priibéh turnaje svycarskym systémem

3.4.2 Pribéh turnaje svycarskym systémem

Nachéazime se v okamziku, kdy uzivatel tspésné vytvoril turnaj s svycarskym
systémem a do turnaje jsou jiz pridani vsichni pozadovani hraci. Nyni ma
uzivatel moznost ukoncit registraci. Po ukonceni registrace se vygeneruje star-
tovni listina hraci. Opravnény uzivatel mé moznost navigovat se na stranku
s registrovanymi hraci v turnaji. Zde se nachazi tlacitko pro nalosovani kola.
Po nalosovani kola se dané kolo vygeneruje. Nasledné méa opravnény uzivatel
moznost zadavat vysledky k aktudlnimu kolu. Pokud uzivatel zadal vysledky
k danému kolu, mé moznost ho ukoné¢it. Po ukonceni kola se vzdy vygene-
ruje nové prubézné poradi pro dané kolo. Po zadani vysledkt k poslednimu
vygenerovanému kolu, se vygeneruje konecné poradi hracu.
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Client J Server )

H

%

= Reques\ Database

e

Obrazek 3.4: Architektura klient-server [27] 28]

3.5 Zakladni architektura

V momenté, kdy jsou vyjasnény vSechny pozadavky na systém, je nutné roz-
hodnout na jaké platformé aplikace pobézi a jaka bude jeji zdkladni architek-
tura.

7 funkénich a nefunkcénich pozadavka je ziejmé, Ze se program musi re-
alizovat jako webova aplikace, nebo desktopova aplikace, kterd by ale méla
pristup na internet.

Vychézela jsem z predpokladu, ze ve vétsiné hracich mistnosti je nutny
pristup na internet a proto jsem zvolila ¢isté webovou aplikaci. Vyhodou
webovych aplikaci je, ze funguji nezavisle na operacnim systému a také to, ze
organizatori nebudou muset fesit sdileni aktualniho stavu turnaje mezi hrace
a jednoduse nastavi, jestli bude turnaj verejny nebo soukromy.

Mou motivaci k tomuto rozhodnuti byl i fakt, ze existuji framworky, které
umoznuji webovou aplikaci zabalit do desktopové aplikace. Proto budu nad
tvorbou desktopové aplikace uvazovat, jako o moznosti rozsireni, viz kapi-
tola [T.3l

Hlavni navrh aplikace je zalozen na architekture klient—server. Tato archi-
tektura je zndzornéna na obrazku Vyhodou této architektury je, ze klient
a server se muzou vyvijet nezavisle a server mtize komunikovat s vice klienty.
Tedy desktopova aplikace bude moci vyuzivat stejny server.

3.6 Databazovy model

Dulezitou soucasti aplikace je databdze. Kvalita ndvrhu databéaze hraje klicovou
roli v celkové efektivité aplikace. Databazovy model popisuje logickou struk-
turu rela¢ni databaze. Duvod pro zvoleni relaéni databéaze je popsan v kapi-
tole Na obrazku je zndzornéna pouze jeji ¢ast. Model celé databaze je
umistén do prilohy [C] NiZe je pak popsan vyznam nékterych tabulek.
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3.6. Databazovy model

TOURNAMENT
i
STATE
TNSYSTEM_ID
TNINFORMATION_ID g i POINTS
RIGHTS_ID FLSEITI /AVERAGE RATING

SECOND_NAME BUCHOLZ
BIRTHDAY SONNEBORN_BERG
FED KovA

SEX NUM WINS
START_NUM NUM_WITH BLACK

RATING_ID
TOURNAMENT_ID
PAIRINGCRITERIA_ID

ROUND PLAYER ID

i RANK_CRITERIA ID.
eNT USER ID

RANK_CRITERIA
TOURNAMENT_PLAYER 1D

STATE
I TOURNAMENT ID

I

ROUND_PLAYER
D

RANK_AFTER_ROUND
TN_PLAYER ID
RANK_CR_BEFORE ROUND ID
RANK CR AFTER ROUND_ID
ROUND._ID

“E o

GAME
D

DESK.

RESULT
W_ROUND_PLAYER ID
B_ROUND_PLAYER ID
ROUND_ID

Obrazek 3.5: Cést databizového modelu

Tournament — obsahuje idaje o turnaji. Je propojen s entitami TnSystem
a TnInformation. Tyto entity obsahuji doplnujici informace. TnSystem
upresnuje systém turnaje a TnInformation obsahuje zdkladni informace
o turnaji.

SecureUser — slouzi k ulozeni dat uzivatele po registraci. Obsahuje
vazbu s entitami Tournament, které dany uzivatel vytvoril.

Player — na strankdch FIDE je umoznéno stazeni XML dokumentu,
ktery obsahuje realné hrace. Tato tabulka je naplnéna naparsovanymi
daty pravé z tohoto souboru.

TournamentPlayer — tato tabulka musi byt vzdy propojena s praveé
jednim turnajem. Pfedstavuje jednu instanci Player, ktery se ucastni
daného turnaje.

Round — predstavuje jedno kolo turnaje.

RoundPlayer — predstavuje instanci hrace pro jedno kolo. V aplikaci
Casto vypisuji hrace pro urcité kolo a proto je zbyteéné vypocitavat vzdy
body a pomocna hodnoceni. Kazdy RoundPlayer je namapovan pravé
na jednoho TournamentPlayer.

Game — predstavuje instanci hry v kole. Kazdé kolo (Round) méa n her.
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KAPITOLA 4

Pouzité technologie

V nasledujici kapitole predstavim technologii, kterou jsem zvolila k implemen-
taci aplikace a motivaci k jejimu vybéru.

4.1 Klient

Klient predstavuje tu ¢ast aplikace, kterd mé za kol pfimou komunikaci
s uzivatelem. Na zakladé pozadavka uzivatele posila dotazy na server, se
kterym komunikuje pomoci REST, viz kapitola [4.3.1

Na tvorbu klienta jsem vyuzila CSS, HIT'ML a JavaScript. HTML definuje
strukturu a obsah webovych stranek [29], CSS pak pom&ha prizptsobit jejich
vzhled. JavaScript je zndm pfedevsim jako scriptovaci jazyk pouzivany pro
webové stranky. [29] Vznikl v roce 1995 a od té prosel mnoha zménami, jak
v moznostech pouziti, tak v syntaxi. Aktudlné se pouzivaji predevsim dvé syn-
taxe JavaScriptu ESH a ES6. ES6 je rozsitenim ES5 a zavadi nové syntaktické
prvky, které poméahaji zprehlednit kod. Ne vsechny prohlizece podporuji ES6,
proto je nékdy potieba preklad ES6 na ES5, ktery zproztredkovava néstroj
Babel. [30] Jako nadstavba nad JavaScriptem je vytvoren TypeScript, ktery
se na JavaScript preklada.

Pri vybéru technologie na implementaci frontendu jsem se rozhodovala
mezi frameworkem Angular a knihovnou React.

4.1.1 Angular

Nad Angularem jsem uvazovala pfedevsim proto, zZe jsem s nim méla predchozi
zkusenosti. Angular je framework zalozen na TypeScriptu a je objektové orien-
tovan. Existuje vice verzi Angularu a vsechny se od sebe dost lisi. V podstaté
se jedna o uplné jiné frameworky a tak nastava problém s kompatibilitou.
Tento zpusob vyvoje se mi uplné nezamlouva. Proto jsem se rozhodla seznamit
s novou technologii a zvolila jsem React. Mé rozhodnuti podporil i fakt, ze se
podle [31] jedné o nejpouzivanéjsi technologii na frontend.
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4. POUZITE TECHNOLOGIE

4.1.2 React

React je JavaScriptova knihovna. Jeho hlavni stavebni cihlou jsou kompo-
nenty. Komponenta implementuje funkci render (), ta vraci HTML, které se
vykresli na obrazovce. Mimo jiné obsahuje i JavaScipt kod. Tedy HTML neni
oddéleno od samotné logiky, jako je tomu napiiklad v Angular. Komponenta
také obsahuje objekt state, do kterého lze ulozit data. Po prepsani state se
zavold funkce render (), kterd vykresli aktualni obsah komponenty. Vétsina
ostatnich frameworkl je zalozena na architekture model-view—controller ne-
boli MVC. React v tomto modelu predstavuje pouze view. To znamend, ze
popisuje uzivatelsky interface a zptisob jak se dany interface méni v zavislosti
na datech. [32]

4.1.3 Redux

Pro lepsi manipulaci s na¢tenymi daty jsem vyuzila knihovnu Redux. Diky
této knihovné je moznost do definovanych stavi ulozit nactend data. Tato
data jsou ulozena ve store. Reducer méni data v zavislosti na action, jenz ma
za kol resit logickou ¢ast a komunikaci se serverem. V action se fesi validace
ziskanych dat a smérovani na reducer pomoci type.

Tyto stavy lze predavat mezi jednotlivymi komponentami a neni tedy nut-
nost po kazdém routovanim nacitat data znovu.

Stav je jednoduchy objekt se stromovou strukturou. Lze ménit pouze
v action, v ostatnich ¢astech klienta je pristupny pouze ke ¢teni.

Podle [33] Redux funguje na tfech zakladnich principech:

1. Jediny zdroj pravdy — Redux se sklada z jediného store, ktery ob-
sahuje celkovy stav alikace.

2. Stavy pouze ke cteni — stavy lze ménit pouze pomoci dispatch
action.

3. Zmény stavu rizeny jednoduchymi funkcemi — pokud Reducer
dostane stejny type, vrati vzdy stejny state.

4.1.4 Bootstrap

Bootstrap je framework pro vyvoj webovych a mobilnich aplikaci. Obsahuje
designové templety zalozené na HTML a CSS a je podporovan ve vsech mo-
dernich prohlizecich. Pti pouziti Reactu lze pouzit react-bootstrap, ktery re-
implementuje JavaScript klasického bootstrapu. [34]

Stejnou funkcionalitu nabizi napriklad material design od spole¢nosti Goo-
gle nebo Material Design for Bootstrap, ktery ma ale nékteré temlaty placené.
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4.2. Server

Actions Store

dispatch subscribe
View €

Obrazek 4.1: Architektura klienta

4.2 Server

Server Tesi hlavni logiku aplikace. M4 za kol reagovat na pozadavky klienta
a v reakci na to nacitat, ukladat nebo mazat potrebna data z databaze.

Aktudlné je podle [35] nejpouzivanéjsim jazykem na backend jednoznaéné
Java. V dnesni dobé se pouzivaji predevsim dva frameworky, zalozené na Jave,
které slouzi k vyvoji backendu, Java EE a Spring. K realizaci serverové casti
aplikace jsem zvolila Spring. K rozhodnuti mé vedlo za prvé to, ze je aktudlné
nejrozsitenéjsim frameworkem na backend zalozen na Jave a za druhé jsem
s nim méla predchozi kladné zkuSenosti.

4.2.1 Spring

Spring vznikl v roce 2003 jako reakce na komplexnost specifikaci Java EE.
Mnoho téchto specifikaci je tedy z Java EE prevzato. Pozdéji vznikl Spring
Boot, ktery ze Spring vychazi a umoznuje spustit projekt aniz by uzivatel mu-
sel zdlouhavé nastavovat jeho konfiguraci. Obsahuje naptiklad Tomcat server,
aplikaci tedy 1ze jednoduse spoustét jako JAR soubor. Spring Framework je
rozdélen do modult. Zalezi na aplikaci, které moduly vyuzije.

4.3 Komunikace klient—server
Komunikace mezi servrem a klientem probiha tak, Ze server posloucha na
urcitém portu a klient pak na dany port odesila data. Tato komunikace vychazi

z protokolu HTTP.
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4. POUZITE TECHNOLOGIE

HTTP metoda | CRUD operace | vyznam
POST Create vytvoreni
GET Read cteni dat
PUT/PATCH Update update dat
DELETE Delete smazani dat
Tabulka 4.1: HTTP operace
4.3.1 REST

Representational State Transferm je architektonicky princip pro pfistup ke
zdrojum, ktery vychazi z protokolu HT'TP a pouziva se predevsim pro vyvoj
webovych aplikaci. Zdroje mohou byt data, stejné jako stavy aplikace. VSechny
zdroje maji vlastni identifikdtor Uniform Resource Identifier (URI). Dalsi
z principu REST je, Ze je bezstavovy. [36]

REST specifikuje ¢tyii metody pro pristup ke zdrojim a poskytuje tak
vSchny operace CRUD, viz tabulka

4.3.2 JSON

JavaScript Object Notation je format ukladani dat. Je podporovan vétsinou
jazykt, proto se casto tento format pouziva na prenos dat mezi klientem a ser-
verem. Nize je uveden zapis dat v JSON formatu.

[
{
"fideId": 334138,
"firstName": "Marikova",
"secondName": "Jana",
"fed": "CZE",
"sex": "F",
"birthday": "1996",
"rating": {
"id": 394387,
"elo": 2123,
"title": "-"
¥
}s
]

Zdrojovy kéd 4.1: Ukazka formatu JSON
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4.4. Databéaze

4.4 Databaze

P1i vybéru databéaze je prvnim rozhodnutim zda se m4a jednat o relacni nebo
nonrelacni databazi.

Rela¢ni databaze vyuziva jako svij zdklad koncept tabulek, které muzou
odkazovat na jiné tabulky pomoci jejich id. Tabulky obsahuji atributy (sloupce)
a jednotlivé zdznamy (fddky). Celkovy model slozeny z tabulek musi byt vy-
tvoren pred vkladanim dat. Na vlozend data se lze dotazovat pomoci jazyku
SQL. [37]

Jazyk SQL (Structured Query Language) je klasicky jazyk pro operace
s rela¢ni databézi.

Nonrela¢ni databdze dava uzivateli daleko vétsi volnost. Vyuziva dyna-
mické schéma pro strukturovani dat. Existuje nékolik druhiti nonrela¢ni da-
tabaze napriklad Kli¢-hodnota, coz je v podstaté asociativni pole, dokumen-
tovéa databaze a dalsi. [37]

Pred tvorbou této prace jsem méla predchozi zkusenosti s nonrelaéni da-
tabazi Firebase a rela¢ni databazi Apache Derby. Vzhledem k tomu, Ze mi
prisel koncept relacni databaze 1épe uchopitelny a vhodnéjsi pokud je potieba
reSit transakce napri¢ daty, rozhodla jsem se opét zvolit Apache Derby.

Apache Derby je rela¢ni opensource databaze napsana v Jave. Tato da-
tabdze pobézi v libovolné Java Virtual Machine, je vyzadovano JDK. Posky-
tuje dvé moznosti nasazeni:

e Serverové — urcena, pokud ma k databazi ptistup vice uzivateli napric
siti. Bézi v JVM, kterou poskytuje hostitelsky server.

e Embededd — slouzi pro pouziti pouze jednim klientem. Derby bézi ve stejné
virtual machine jako aplikace
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KAPITOLA 5

Implementace

V této kapitole uvedu nékteré z dilezitych casti implementace, které byly
zajimavé z hlediska ndvrhu nebo realizace. Na zavér kapitoly predstavim in-
terface vysledné aplikace.

5.1 Pristup k databazi

K pristupu k datim z databdze vyuzivam Hibernate, kterd je implementovana
podle specifikace JPA, jez zprostredkovava modul ORM a JDBC. Tato speci-
fikace pochézi z Javy EE. Spring vytvoril nadstavbu nad JPA zvanou Spring
Data, kterd ulehcuje praci s JPA.

JPA specifikuje chovani nasobnosti vztaht, typ fetchovani a zékladni ope-
race s databazi, jako je mazani, vlozeni a dalsi. U kazdého vztahu je mozné
definovat kaskadové typy a typ fetchovéni.

Typy fetchovani jsou dva: eager a lazy. Eager natdhne vsechna data
i napric¢ tabulkami, kde existuje vazba. Lazy natdhne pravé tu danou tabulku.
Vzhledem k tomu, ze pti vétsim poctu ulozenych turnaji, bylo na¢itani meto-
dou eager velmi pomalé, zvolila jsem ve vétsiné entitach nacitani typu lazy.

JPA je mocny nastroj pokud se jedné o aplikaci s mensim poctem entit.
Vyhodou je, ze implementuje zakladni funkce pro praci s databazi. Problém
vlastni jazyk na psani query dotazu, ktery podporuje SQL. Jednotlive SQL
dotazy se definuji v repository pomoci anotace @Query. Parametr anotace je
pak vlastni SQL dotaz jako string.

Ve své préaci jsem pouzila SQL dotazy predevsim na vypocet pomocného
hodnoceni. Bez pouziti SQL dotazii by se muselo ziskavat zbytecné mnozstvi
dat.
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5. IMPLEMENTACE

T4

5.2 Registrace hracia

Pokud by program vyzadoval ru¢ni zadavani vSsech udaju, které potrebuji
organizatori u hrace evidovat, byla by registrace velice zdlouhavy proces a
bylo by pravdépodobné, ze se u nékterého z hraci zada spatny tdaj, coz miize
mit negativni vliv na cely turnaj. Proto bylo nutné dany proces co mozné
nejvice zjednodusit.

Pokud hraje Sachovy hrac¢ na oficidlnich turnajich, které se zapoc¢itavaji na
FIDE elo, musi byt registrovan u organizace FIDE.

Na oficidlnich strankach FIDE se kazdy mésic zverejnuje aktudlni FIDE
listina se vSemi registrovanymi hrac¢i v XML a TXT forméatu. Tato listina je
dostupné vzdy na stejné url strance ratings.fide.com/download/players_
list_xml.zip pomoci metody GET. FIDE u kazdého hrace eviduje vzdy stejné
atributy, které jsou definovany pomoci dvojice tagi. Dany soubor jsem par-
sovala stavovym automatem sestrojeného pomoci konstruktu Swich-case.
Priklad hrace v XML formétu vyjmutého z oficidlni listiny je ukdzan na zdro-

jovém kédu

Uzivatel ma tedy moznost pii pridavani hrac¢i do turnaje hledat hrace
v této databdazi podle jména a prijmeni. V databazi se vzdy vyhledava shoda
s danym prefixem. Protoze se jednd o databdzi, kterd m&a okolo 700 000
zaznaml, vracim pouze 10 odpovidajicich vysledkt. Stranka s registraci hract

je na obréazku [5.2]

<playerslist>
<player>
<fideid>334138</fideid>
<name>Marikova, Jana</name>
<country>CZE</country>
<sex>F</sex>
<rating>2123</rating>
<birthday>1996</birthday>
</player>
</playerslist>

Zdrojovy kéd 5.1: Ukazka hrace ve formatu XML
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ratings.fide.com/download/players_list_xml.zip
ratings.fide.com/download/players_list_xml.zip

5.3. Holandsky systém

pozice popis obsah

1-3 id 001

58 startovni ¢islo od 1 do 9999

10 pohlavi m/w

11-13 titul GM, IM, WGM ...
15-47 jméno prijmeni, jméno
49-52 elo

54-56 federace

58-68 FIDE id

70-79 datum narozeni | RRRR/MM/DD
81-84 body

86-89 poradi

Pro kazdé kolo k:

92-95 +(k — 1) % 10 | id oponenta

97+ (k—1) % 10 barva w/b/-

99+ (k—1) %10 vysledek

Tabulka 5.1: Piiklad TRF forméatu pro hréace

5.3 Holandsky systém

V prubéhu implementace algoritmu holandského systému jsem narazila na
program, ktery dany systém losuje. Tento losovaci program pouzivaji vSechny
programy, které maji licenci FIDE, kromé Swiss Master, ktery ma implemento-
vany vlastni losovaci program. [I0] Proto jsem se ho prozatim rozhodla pouzit
a v dalsi verzi aplikace dodélat vlastni algoritmus, ktery je uz z velké casti
hotov.

JaVaFo je spustitelny jako samostatny jar program. Na vstup dostane
soubor v TRF formatu. Tournament Report File (TRF) definuje na kterych
pozicich maji byt jaké idaje. Ukdzka TRF formatu pro hrace je zobazena
v tabulce Vystup je textovy soubor, kde na prvni fadce je pocet parta a
na kazdé dalsi radce jsou startovni ¢isla hraca, kteri spolu budou dané kolo
hrat.

Pri ukonceni registrace hracu si tedy potiebné informace o turnaji a o re-
gistrovanych hracich pfevedu do formatu TRF a ulozim je. Po kazdém ukole
dany TRF soubour prepisu, aby odpovidal aktudlnimu stavu turnaje. Prikaz
pro spusténi programu vypada nasledovné:

rt.exec("java -ea -jar ./javafo.jar " + this.filePath + " -p " +
< this.outputPath);

Zdrojovy kéd 5.2: Volani programu JaVaFo
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5.4 Round-robin systém

Pri implementaci round-robin systému jsem postupovala podle algoritmu po-
psaného v kapitole K uklddani starovnich ¢isel hrac¢t jsem pouzila dvou-
rozmérné pole, které reprezentuje Bergrovu tabulku pro n hract, kde kazdy
radek predstavuje jedno kolo. Pole je indexovano od nuly.

Nejdrive se vytvori poc¢atecni radek tabulky, obsahujici n hraci, sefazenych
podle jejich startovnich ¢isel od nejnizsi po nejvyssi. Hra¢ na pozici ¢ se utka
s hra¢em na pozici k, kde k = n — ¢ — 1. Hraci na pozicich ¢ a k se utkaji na
sachovnici ¢islo ¢ 4+ 1, kde hra¢ na pozici ¢ bude mit bilou a hrac¢ na poazici k
cernou barvu. Vyjimku pri pridélovani barev tvori hrac¢i na prvni sachovnici
u nichz se barva urcuje podle toho jakou mél naposled hra¢, na indexu k,
barvu. Tento hra¢ zacina vzdy ¢ernou barvou a néasledné se mu barvy vzdy
méni.

Pro kazdé dalsi kolo se kazdy hra¢ posune o n/2 pozic, pouze hra¢ se
startovnim ¢islem n se neposune. Tedy hra¢ na aktudlni pozici ¢ skon¢i na
pozici (i +n/2) (mod n — 1).

5.5 Prubézné poradi hract

Jeden z problémi, které jsem pri implementaci Tesila, bylo pribézné razeni
hract. Radici algortimus musi byt snadno prizpusobitelny, protozeneni predem
dané podle jakych pomocnych hodnoceni se hraci budou po jednotlivych ko-
lech tadit.

Tento problém jsem fesila tak, ze jsem vytvorila enum TieBreakComparator,
ktery implementuje Comparator. Kazdy prvek ve vypoctovém typu predstavuje
pomocné hodnoceni a obsahuje funkci compare, kterd v zavislosti na daném
enumu porovnava pomocné hodnoceni. Tento vypocotvy typ obsahuje funkci
getComparator, kterd dostane jako parametr list TieBreakComparator a vraci
Comparator.

5.6 Adapter pattern

Adapter pattern se pouzivd pokud je potfeba néjkému objektu pridat dalsi
vlastnost a pri tom nezménit jeho chovani.

V mém pripadé jsem tento pattern vyuzila pri zobrazeni detailu turnaje.
Pokud je turnaj viditelny vSsem, muze si jeho detail zobrazit i uzivatel, ktery
nemd administratorské opravnéni k danému turnaji. Proto pti dotazovani se
na turnaj z databdaze zjistim i informaci, jaky ma uzivatel k turnaji prava a ty
danému turnaji nastavim. Tedy z databaze vyberu turnaj typu Tournament
z ného vytvorim typ TournamentAdapter pomoci funkce z patfi¢né servici mu
nastavim UserRole a nasledné TournamentAdapter vracim klientovi.
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5.7. Uzivatelsky interface

¥ ChessTnWay

Tournaments

Czech Tour
System:  Swiss system

Czech open Praha

Location: Praha

Duration: 24.05.2019 - 23.05.2019
System:  Swiss system

Krajsky prebor

Location: Praha

Duration: 15.05.2019 - 15.05.2019
System:  Round-Robin

Tounaments

Youth chess championship
System:  Swiss system

Wijk aan zee

Location: wijk aan zee

Duration: 16.05.2019 - 22.05.2019
System:  Swiss system

Mitropa 2019

Location: Rozumberok

Duration: 30.05.2019 - 02.06.2019
System:  Round-Robin

Search tournament.

Czech open
System:  Swiss system

European Youth U8-U18
Location: Monte negro

Duration: 22.05.2019 - 29.05.2019
System:  Swiss system

&mJane @ Log out
<

Pardubice
System:  Swiss system

MCR v blesku 2019
Location: Praha

Duration: 18.05.2019 - 30.05.2019
System:  Round-Robin

Obrazek 5.1: Vypis turnajt

5.7 Uzivatelsky interface

Vyslednou aplikaci jsem rozdélila do priblizné patnacti stranek. Nize jsou
popsany nékteré z nich.

Prihlasovaci stranka

Cesta: |/login

Na tuto stranku je uzivatel presmérovan po zadani hlavni adresy aplikace
www.tnchessmanager.cz/. Na strance se nachazi prihlasovaci formuldr. Dale
mé uzivatel moznost prihlasit se jako host nebo se presmérovat na registra¢ni
formular.

Vypis turnaja

Cesta: |/tournaments

Na tuto stranku je uzivatel presmérovan po prihlaseni nebo registraci. Stranka
obsahuje vypis turnaji, moznost vyhledavani a filtraci turnaju a tlacitko na
vytvoreni nového turnaje, viz obrazek

Vytvoreni turnaje

Cesta: /newTournament
Formular pro vytvareni turnaje. Tento formulaf se skldda celkem ze t¥i kroki.
Po vytvoreni turnaje je uzivatel pfesmérovan na jeho domovskou stranku.
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¥ ChessTnWay Toumaments Qmiane G Log out
fournaments / Youth Chess Championship / Registration
A Home
Searchon
& Players > Add Player ©
34 Pairing
i= Rounds Var ! S I U &
Search results
© Sz 304727 Jit Mark 1941 2003 - M czE +
W Delete 330299 Milosiav Marik 1957 1940 - M czE +
361909 Miroslav Mark 1941 0 2 M CZE +
313696 Petr Mark 1976 2089 - M czE +
5032970 G Marikannan 1971 0 - M IND +
334138 Jana Marikova 1996 2123 - F czE +
14946815 David Marikovecz 2003 0 2 M SVK +
14946823 Peter Marikovecz 2003 0 - M SVK +
24173495 Sofia Marikovskaya 2000 1569 - F RUS +
Registr Players
Fide ID First name Second name - Birthday Elo Title Sex Fed Delete
There is no datato display

Obrazek 5.2: Registrace hract

Registrace hraca

Cesta: /tournament/:tournamentId/tnPlayers

Na této strance je formular pro registraci uzivatelii a vypis jiz registrovanych
uzivatelu. Uzivatel ma k dispozici tlacikto, kterym muze zapnou a vypnou
vyhledavani v databazi realnych hraca.

Vypis kola

Cesta: /tournament/:tournamentId/games/:roundId

Na této strance jsou zobrazeny partie k urcitému kolu. Pokud se jedna o
aktudlni kolo mé opravnény uzivatel k dispozici formular na zadavani vysledku
a tlac¢itko na ukonceni kola. Uzivatel se mlize mezi jednotlivymi koly turnaje
navigovat pomoci tlacitek Prev a Nezt.

Profil hrace

Cesta: /tournament/:tournamentId/tnPlayer/:tnPlayerId
Na této strance jsou umistény tdaje o hraci, pocet bodu a tabulka, ve které
je vyznaceno s kym jaké kolo hrél, jakou mél barvu a vysledek zapasu.
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KAPITOLA 6

Testovani

V této kapitole jsou popsany zpusoby testovani aplikace a to se zamérénim na
funkéni testy, unit testy a uzivatelské testovani.

6.1 Funkcni testy

Funkéni testy maji za tkol provérit, zda jsou implementovany veskeré defi-
nované funkéni pozadavky. V mém pripadé jsem kontrolovala zda nasazeny
program umoznuje veskeré funkéni pozadavky definované v kapitole Pri
tomto testovani jsem postupovala podle pripadt uziti z kapitoly

Diky tomuto testovani jsem odhalila nékteré chyby, jako naptiklad, ze
turnaje mohl mazat i uzivatel bez dostate¢ného opravnéni. Vsechny tyto chyby
byly opraveny, aby vyhovovaly funkénim pozadavkim a pripadim uziti.

6.2 Unit testy

Termin unit testy pochazi z doby pred érou objektového programovani a odka-
zuje, ze testy slouzi k testovani jednotlivych unit, tedy kusi systému. V dnesni
dobé se téz pouziva termin component tests. [38] Unit testy funguji jako se-
paratni programy, které maji otestovat spravnost ¢innosti funkci.

Tyto testy se pisi v prubéhu vyvoje softwaru a byva zvykem, zZe se nejdiive
napiSe test a az poté dand funkce. Pro testovani serveru jsem pouzila tech-
nologie Mockito a JUnit. JUnit je framework pro automatické testovani unit
testu [38]. Testovala jsem predevsim service, zda spliuji pozadovanou funkci-
onalitu. Unit Testy na serveru mi pomohly odhalit chyby pii zménach kodu.

Priklad testovaci tridy, ktera testuje tfidu PlayerService je zobrazen na
zdrojovém kodu Unit test pak predstavuje funkce getPlayerByName ().
Tento test slouzi k provéreni zda se po zavolani funkce getPlayersByName ()
ve tridé PlayerService provold spravna funkce v repository se spravnymi
parametry.
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6. TESTOVANT

QRunWith(MockitoJUnitRunner.class)
public class PlayerServiceTest {

@InjectMocks
private PlayerService playerService;

@Mock
private PlayerRepository playerRepository;

QTest
public void getPlayersByName() {
String playerName = "Jan';
playerService.getPlayersByName (playerName) ;
verify(playerRepository, times(1)).findAl11ByNamePrefix(
< playerName + "_%");

Zdrojovy kéd 6.1: Priklad unit testu

6.3 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani slouzi predevsim ke zjisténi miry uzivatelské privétivosti
aplikace [39].

6.3.1 Testovaci uzivatelé

Pro tcely testovani aplikace jsem oslovila pét uzivateld, ktefi simulovali orga-
nizovani turnaje. Pravé pét uzivatelu jsem zvolila protoze podle [40] se jedna
o idedlni pocet uzivateli, ktefi jsou schopni odhalit problematické ¢asti apli-
kace.

Protoze mou snahou bylo vytvorit program, ktery bude intuitivni, zvolila
jsem tii testovaci uzovatele, kteri neméli predchozi zkusenosti s zadnym z exis-
tujich programi na losovani Sachovych turnaji. Tito uzivatelé maji dlouhole-
tou Sachovou zkusenost a tcastnili se mnoha sachovych turnaji, vzdy z pozice
hrace.

Jeden z testovacich uzivatelil se zii¢atnil mnoha sachovych turnajt nékolikrat
i z pozice rozhodéiho. Od rozhodéiho se oéekavéd, ze bude praci s losovacim
programem ovladat. Tento uzivatel pouzival prevazné Swiss Manager. Snazil
se pracovat s programem Vega, ktery se mu ale nepodaftilo zprovoznit.

Posledni testovaci uzivatel se icastnil Sachovych turnaju prevazné z pozice
rozhodc¢iho. Tento uzivatel mé zkusSenosti s programem Swiss Manager.
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6.3. Uzivatelské testovani

6.3.2 Testovaci scénare

Pro tucely uzivatelského testovani jsem sestavila dva scénare, podle kterych
méli uzivatelé postupovat. U kazdého kroku je uvedeno, zda s nim méli testo-
vaci uzivatelé néjaké problémy.

Scénar ¢.1 slouzi k odhaleni problematickych kroki prii vytvareni turnaje
se systémem round-robin a obsahuje nasledujici kroky:

1.

Registrovat se

S timto krokem nemél nikdo z uzivatell zadny problém. Uzivateli ¢.4
nebylo ziejmé co znamena tlac¢itko Login as quest v prihlasovacim for-
mulafi.

Vytvorit turnaj se systémem round-robin

P1i zadavani adaji turnaje nebylo uzivateli ¢.1 ziejmé, jaké informace
jsou povinné a jaké ne. Uzivatelé ¢.1 a ¢.2 neznali nékterd pomocna
hodnoceni nebo si nepamatovali jejich vyznam.

Zménit nazev turnaje

Se zménou nazvu turnaje nemél zadny z uzivatelit problémy.

Pridat do turnaje hrace

S pridavanim hrac¢a pomoci formulafe na strance Registration nemél
zadny z testovacich uzivateli problémy. Nikdo z testovacich uzivatela
nepridaval hrace z existujici databaze hra¢t. Az po upozornéni nalezli
tlacitko, které vysledky vyhledavani zobrazuje. Uzital ¢.3 upozornil, ze
si nevsiml, Ze hrace do turnaje jiz pridal. Uzivateli ¢. 1 nebylo zfejmé,
ze pro vyhledavani v redlné databazi je potieba psit do formulare.

Ukondéit registraci

Uzivateli ¢.3 a ¢.2 nebylo zfejmé, kolik hra¢a musi pridat, aby bylo mozné
ukoncit registraci. Po ukoceni registrace nebylo vétsiné uzivateltim jasné,
ze se nalosovala vSechna kola turnaje. S navigaci na aktualni kolo turnaje
nemél nikdo s uzivatelti problém.

Zadat vysledky aktualniho kola

S timto krokem nemél zadny z testovacich uzivatell problémy.

Zadat vysledky nasledujiciho kola

Tento krok tedy obsahoval i krok ukon¢it predchozi kolo. Uzivatel ¢.1 se
nejdiive navigoval na dalsi stranku, tlacitka End round si vSiml az kdyz
mu nesly zadat vysledky u néasledujiciho kola.

Zobrazit pribézné poradi po 1. kole

Uzivateli ¢.1 nebylo jasné, kde se nachazi pribézné poradi.
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6. TESTOVANT

Scénar ¢.2 slouzil k otestovani krokil pii tvorbé turnaje svycarskym systémem.
Tento scénar obsahuje néasledujici kroky:

1. Vytvorit turnaj Svycarskym systémem
Uzivatel ¢.3 se nejdrive prihlasil jako host. Po kliknuti na tlacitko Cre-
ate tournament se uzivatel presméroval zpét na prihlasovaci stanku a
uspésné se zaregistroval a prihlasil. Ucivateli ¢.4 nebylo zrejmé co zna-
mend formulaf s moznosti zadat poznadmku.

2. Nastavit pomocna hodnoceni

Uzivatelé ¢.2 a ¢.3 neznali nékterda pomocnd hodnoceni. Uzivateli ¢.1
nebylo ziejmé, ze tabulka pod vybérem pomocného hodnoceni reflektuje
defaultné nastavnd pomocné hodnoceni.

3. Nalosovat prvni kolo turnaje

Vsichni uzivatelé se po ukonceni regisrace navigovali na stranku Pairing.
Tento krok tedy probéhl bez problém.

4. Zadat vysledky k aktualnimu kolu

S timto krokem neméli testovaci uzivatelé zadné problémy.

5. Zobrazit prabézné poradi po 1. kole

S navigaci na stranku nemél uzivatel zadné potize, na strance ovsem
nebyla zadna data.

6. Zobrazit startovni listinu hraca

Uzivateli ¢.4 nebylo zfejmé na jaké strance se startovni listina nachézi.

7. Zobrazit profil libovolného hrace

S timto krokem nemél zadny z uzivateli problém.

8. Nalosovat dalsi kolo

Tento krok tedy opét zahrnoval ukonceni predchoziho kola a poté na-
vigaci do zalozky Pairings. Tento krok zvladli vsichni uzivatele bez
problém.

6.3.3 Shrnuti

Vsem uzivatelim délalo nejvétsi problém pridat hrace z existujici databaze
hract. Proto jsem ke strance pridala doplnujici informace k tlac¢itku na vypinani
a zapinani vyhleddvani a také jsem nastavila, aby bylo vyhleddavani defaultné
zapnuto. Ve formulafi na vytvatreni turnaji jsem pak zvyraznila povinné idaje
¢ervenym znakem ,, *“, viz obrazek

Testovaci uzivatelé uvedli, Ze jim aplikace az na zminéné pripominky prisla
prehledné.
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KAPITOLA 7

Ny

Moznosti rozsireni

V této kapitole jsou uvedeny pozadavky, které mé pii navrhu a implementaci
aplikace napadly a které by bylo dobré realizovat v dalsi verzi aplikace.

7.1

Licence FIDE

Aby byla aplikace rozsifitelnd i na mezinarodni trovni, bylo by dobré splnit
pozadavky na zisk licence FIDE zminéné v [41]. Licence FIDE se vzdy vztahuje
na konkrétni systém. Tyto pozadavky obsahuji:

L1: FIDE méd — program musi implicitné byt ve FIDE médu.

L2: Parovani hraca — hraci musi byt parovani podle startovnich ¢isel
ne podle ratingu.

L3: Startovni ¢isla — startovni ¢isla nemohou byt zménéna po 4. kole
turnaje.

L4: Import/Export dat — moznost importu a exportu dat v trf formatu.

L5: Zkusebni verze — uzivatel musi mit moznost vyzkousSet si praci
s programem zdarma minimalné v néjaké upravené verzi.

L6: Generovani turnaje — moznost generovani simulovaného turnaje.
L7: Zrychlené systémy — musi byt implementovan zrychlené systémy.
L8: Format vysledkt — musi byt mozné zadavat specialni vysledky.

L9: Body za bye — moznost definovat poc¢et bodti za bye. Toto hodno-
ceni se v prubéhu turnaje nesmi ménit.

L10: Rating listina — program musi poskytovat oficidlni FIDE rating
listinu.

Pokryti pozadavki na licenci FIDE je znazornéno tabulkou [7.1
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7. MOZNOSTI ROZSIREN{

L1
L2
L3
L4
L5
L6
L7
L8
L9
L10

Ptevedeni do formatu TRF je imlementovano.

Generovani turnaji je umoznéno programem JaVaFo.

Zrychlené systémy jsou implementovany v JaVaFo.

Body za bye se daji ménit v prubéhu turnaje.

SNIXITSN X XS XSS X

Tabulka 7.1: Pokryti pozadavki na licenci FIDE

7.2 Funkc¢ni pozadavky

FR1: Volby kategorii

U kazdého turnaje se vyhlasuji jiné katogorie (napiiklad cena za nejmladsiho
hrace atd.), proto by bylo dobré, aby organizatori mohli zadat, jaké se budou
vyhlasovat.

FR2: Volby atributd u hraca

Hraci obsahuji mnoho atributt a zalezi na turnaji, které z téchto atributi
je potfeba. Naptiklad u turnaje, kde se vyhlasuji vékové kategorie je dobré
uvadét rok narozeni u hract. Proto by bylo dobré, kdyby organizatori meéli
moznost vybéru atributi, které se u hract budou uvadét.

FR3: Ruc¢ni parovani hraca

U turnaji, které nejsou urceny pro zapocet na elo, se nékdy pouziva tzv. ruéni
parovani. K tomuto parovani se pristupuje v okamziku, kdy se vi dopredu, ze
se néktefi hraci nebudou moci dostavit a tak se naparuji proti sobé.

FR4: MoZnost poradani tymovych soutézi

Aby bylo mozné poradat tymové soutéze musi se doplnit pomocnd hodno-
ceni, kterd jsou pro né urcena (naptiklad soucet bodi hracu v tymu). Déle je
potfeba aby bylo mozné zadat tym a dale jeho hrace, kterych muze byt ruzny
pocet.

FR5: Doplnéni dalsich svycarskych systémi

Pouze jeden ze zminénych programu z kapitoly a to Vega je schvéleny
pro systém Dubov. Holadsky systém je sice nejpouzivanéjsi, na nékterych
turnajéch se nicméné voli jiné systémy. Napriklad na Sachové olympiadé se
pouzivé praveé losovaci systém Dubov.
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7.3. Nefunkéni pozadavky

7.3 Nefunkcni pozadavky

NFR1: Desktopova aplikace

K zabaleni do desktopové aplikace slouzi Electron. Electron je opensorce
knihovna, kterou vyvinul GitHub.[43]

NFR2: Responzivita

V pribéhu turnaje u sebe maji rozhod¢i vzdy pocitac, pomoci kterého ovladaji
losovaci program. Pro hrace je ale rozhodné prijemnéjsi podivat se na rozlo-
sovani napriklad na mobilu. Proto by bylo dobré v dalsi verzi vyresit respozi-
vitu aplikace.

NFR3: Vicejazycnost
Aktuélné je program pouze v anglickém jazyce. Do budoucna by bylo dobré,
aby byl program také v Cestiné.
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Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo implementovat a nasadit systém na podporu
organizace Sachovych turnaji. Soucasti navrhnu byla analyza cilové skupiny
uzivatell a existujicich programu zabyvajicich se stejnou oblasti. Implemen-
tace pak méla probéhnout na zdkladé nadvrhu a vybéru vhodné technologie.
Dalsi z dil¢ich cilt bylo systém radné otestovat, zhodnotit moznosti rozsireni
a nasadit alespon uzaviené skupiné uzivatelt.

Vsechny tyto ¢asti jsem tispésné splnila. Systém jsem vyvinula jako webo-
vou aplikaci, ktera je nasazena na produkénim serveru. V praci jsem se zabyvala
dvémi nejcastéji pouzivanymi systémy na losovani turnaji a to Svycarskym
systémem a round-robin systémem.

Vyzkousela jsem si praci s osmi jiz existujicimi programy, vétSina z nich
byla placend, ale nabizely zkuSebni verzi zdarma. Za tucelem analyzy cilové
skupiny uzivatelt jsem vytvorila dotaznik, ktery jsem distribuovala mezi or-
ganizatory turnaju.

P1i implementaci aplikace jsem kladla duraz na volbu modernich techno-
logii, aby byla aplikace lehce rozsiritelna. Za timto tcelem byla vytvorena i
dokumentace k serverové ¢asti projektu.

Béhem navrhu a implementace aplikace, mé napadlo mnoho vylepseni a
doplnéni pozadavki, které byly jiz nad ramec dané prace. Tyto pozadavky jsou
sepsany v moznostech rozsireni a do budoucna bych rada na vyvoji aplikace
pokracovala a dané pozadavky implementovala.

Pri analyze existujicich reseni jsem byla prekvapend nad stavem redlné
pouzivanych programi a domnivam se, ze by aplikace pii dobré propagaci
mohla nalézt realné vyuziti.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

CM Candidat Master

CRUD Create, Read, Update, Delete
CSV Comma Separated Values

CSS Cascading Style Sheets

ES5 ECMAScript 5

FIDE Fédération Internationale des Echecs
FM Fide Master

GM Grand Master

HTML Hypertext Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol
IM International Master

JAR Java ARchive

Java EE Java Enterprise Edition
JDBC Java Database Connectivity
JDK Java Development Kit

JPA Java Persistence Api

JSON JavaScript Object Notation
JVM Java Virtual Machine

MVC Model-View-Controller
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

ORM Object-Relational Mapping
REST Representational State Transfer
SQL Structured Query Language
SSCR Sachovy svaz Ceské republiky
TRF Tournament Report File
UML Unified Modeling Language
URI Uniform Resource Identifier
URL Uniform Resource Locator
WCM Woman Candidat Master
WFM Woman Fide Master

WGM Woman Grand Master
WIM Woman International Master

XML Extensible Markup Language
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PRILOHA B

Begrovy tabulky

9&10 hraca
£ 1. 1:10 2:9 3:8 4:7 5:6
3éca Tmact 2. 10:6 7:5 8:4 9:3 1:2
9. 4:3 12 3. 2:10 3:1 4:9 5:8 6:7
3. 24 31 4.10:7 8:6 9:5 1:4 2:3
o 5. 3:10 4:2 5:1 6:9 7:8
(v 6. 10:8 9:7 1:6 2:5 3:4
?85164};;(;14 7.4:10 5:3 6:2 7:1 8:9
9 64 5:3 1:2 8. 10:9 1:8 2:7 3:6 4:5
3. 9:6 3:1 4:5 9.5:10 6:4 7:3 82 9:1
‘;' 52 if;l ?i’ 11&12 hraéi
R 1. 1:12 2:11 3:10 4:9 5:8 6:7
£%a 2.12:7 8:6 9:5 10:4 11:3 1:2
I&&};?%% 45 3. 2:12 3:1 4:11 5:10 6:9 7:8
9 85 64 73 1:9 4.12:8 9:7 10:6 11:5 1:4 2:3
3 9.8 31 47 56 5. 3:12 4:2 5:1 6:11 7:10 8:9
4 8675 144 2:3 6. 12:9 10:8 11:7 1:6 2:5 3:4
5 3.8 4:9 5.1 67 7.4:12 5:3 6:2 7:1 8:11 9:10
6. 87 1:6 25 3:4 8. 12:10 11:9 1:8 2:7 3:6 4:5
LR R o .9 4 7:3 8:209: 12
7.4:8 5:3 6:2 7:1 9. 5:12 6:4 7:3 8:2 9:1 10

10. 12:11 1:10 2:9 3:8 4:7 5:6
11. 6:12 7:5 8:4 9:3 10:2 11:1
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PRILOHA C

Databazovy model
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C. DATABAZOVY

MODEL

[ RANK_CRITERIA
)
[ POINTS.

[11] AVERAGE RATING
[77 BUCHOLZ

[ SONNEBORN_BERG
[Fkova

[ NUM_WINS

[ NUM_WITH BLACK

66

=

[T RATING

(71| NATIONAL ELO
[ FIDE ELO
[7/|RAPID_ELO t
[iilBuUTZ ELO

[ mme a

[ pLaver

)

7 FIDEID

{111 FIRST_NAME varc
e [17]SECOND_NAME ¢

e i FED arc

e {77 sEx
¢ | [BIRTHDAY a
i | #iraTING 1D

[T PAIRING CRITERIA
iLio

| coLorDIF
[ FLOATER
17| OPPONENT
[l PoINTS

i FED
[sex

[l SECURE USER

[iRGHTS
T
Fi| VISIBILITY_ALL

11| SECURE_USER ID

7] ADMIN_TOURNAMENT
o .
i SEcusER.
F7LRIGHTS 1D

)

[71/LAST_UPDATE
§/i ADRESS ID
1/ DURATION_ID

TOURNAMENT
)

571/ TNSYSTEM.ID

571/ TNINFORMATION_ID
1 RIGHTS 1D

7 BIRTHDAY archa

(17 START_NUM

7 RATING_ID

OURNAMENT ID

7/ PAIRINGCRITERIA ID

I PLAYER ID t
1/ RANK_CRITERIA ID

7 USER_ID

il DURATION

{11/ FROMDATE
(11| ToDATE

(71| STATE arc

[T POINT_SYSTEM

[ TN svsTEM
)
[ ELo.Type varchar(4
[T sYsTEM

[T/ SYSTEM SPEC .-
[/ CNT_ROUND t
77| POINTSYSTEM_ID

[T TIE_BREAK

)

[ PRIORITY

[l ROUND.PLAYER
T t
{11/ RANK AFTER ROUND
1l TN_PLAYER 1D t
711 RANK_CR_BEFORE ROUND_ID 111
71| RANK CR AFTER ROUNDID 111
771/ ROUND ID

Obrazek C.1: Databazovy model

[IINAME  vorche

57, TNSYSTEM_ID



PRiLOHA D

Vysledna aplikace

\

Welcome to Tournament Chess Manager

Obréazek D.1: Prihlasovaci stranka
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D. VYSLEDNA APLIKACE

Create Tournament

Information System Rights

Tournament Name *

Tournament name

Location

own Street House nurm

Duration

dd/mm/yyyy dd/mm/yyyy

Note

* required information W

Obrazek D.2: Formular vytvareni turnaje

B ChessTnWay  Toumaments Qmiame @ logout

e aumaments | Czecn o 1 Regsiation

PR\ Player Fe)

% Paiing

= Rounds : Nowd ' ' &
Search results

A4 o 23719486 Adam Novak 1997 0 - M CZE +

W Delete 73607053 Adam Novak 2002 0 - M SVK +
14837391 Ajda Novak 2005 0 - M sLo +
o e ok - o . W e +
14609797 Aleksander Novak 1980 0 - M SLo +
315397 Ales Novak 1978 2088 - M CZE +
e aes Novak s 1 . W e +
2091852 Alex J Novak 19% 0 M UsA +
w0530 p— Novsk 550 - . " e +
713880 Andras Szabolcs Novak 1997 0 - M HUN +
Wit iy vas at o oumaner :

Register Players

Exportto CSV

Fide 1D Firstname Second name Birthday Eo Ttle sex Fed Delete

479 i Marik 1941 2003 M cze Ry
480 G. Marikannan 1971 0 M IND *

End registration

Obrazek D.3: Pridani hrace do turnaje
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B ChessTnWay  Toumamenis & logon

Create Tournament

o
Information System Rights
Tournament system T Breaks
Swis sysem . Croose Tesrea .

system specification

Duich . 1. Direct Encounter Y ox
2. Number ofwins Y ox
Points
3. Number of games wih Black Y ox
Wi 1, Draw: 0.5, Loose: 0 .
4. BuchozCut 1 Y ox
Rounds 5. Buchoz Y ox
i 6. Sonnepom-Berg Y ox

(=)

Obrézek D.4: Volba systému turnaje

M ChessTnWay  Toumaments

Smiane @ Logout

oumaments | Czech Tour / Start Rank
A Hom

& Players v Start Rank

»

i Start Rank

Wt Ranks
startRank Tite Name £ Birtnday sex Fed
% Paiing
1 - Blokek, Richard Jr. 255 1850 M cze
= Rounds
2 - Viasak. Lukas 299 1953 M cze
s . Balacek, Tadeas 291 1995 M cze
4 - Sraun, Marek 221 1994 M cze
5 - Vaculk, Jakub 207 1997 M cze
5 Maly, Marek 2161 1983 M cze
7 - Stalcky, Tomas 2125 1926 M cze
8 Marikova, Jana 2123 1996 F cze
- Pospisi, Martn 2056 1995 M cze
10 - Jonnova, Eiska 1885 1996 F cze
i Sabolova, Kristyna 1853 1995 F cze
2 - Sabolova, Gabreta 1857 1922 £ cze
18 - Zavadiova, Karolina 176 1995 F cze
" Kuchynkova, Lucie 1631 1995 £ cze

Obrazek D.5: Startovni listina hracu
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D. VYSLEDNA APLIKACE

B ChessTnWay

# Home
& Players >
8 Pairing

Rounds

& Settings

Delete

Toumaments

1. Round
#  stho.
1 |1
2 9
3 |s
PR
5 |s
6 1
7 |1

Name Eo Points Result Points THe  Name Eo Stho.
Silek, Richard Jr. uss 0 10 ‘o Markova, Jana ws s
Pospisi, Martn w6 0 01 ‘o Viasak, Lukas ne 2
Balacek, Tadeas 2 0 10 v Jonova, Elska s 10
Sabolova, Kstyna 0 v Sraun, Marek w1 4
Vaculk, akub w1 o 10 v Sabolova, Gabrieia w2
Zavadiovs, Karolna e o 0-1 v Maly, Mrek 261 6

Skalicky, Tomas 2125 0 - | o Kuchynkova, Lucie 1531 "

& myane

®Logaut

Obrazek D.6: Zadavani vysledkt

® ChessTnWay

A Home
& Players >
% Pairing

i= Rounds

& Settings

W Delete

Toumaments

startNum

Firstname €0 sex Fed Points 81 T2 T8
Balacek, Tadeas 2291 m cze 2 2 1 2
Vasak Lukas | 2399 m cze 2 2 1 15
Biolek, Richard r. | 2455 " cze 2 2 1 15
Stalicky, Tomas | 2125 u cze 1 1 1 25
lomova, Eiska | 1685 £ cze 1 1 1 25
My, Marek 2161 " cze 1 1 1 2
Sabolova, Gabriela | 1637 3 cze 1 1 1 1
Vaculk, jakub 2207 " cze 1 1 0 3
Braun Marck | 2227 " ocze 1 0 1 1
Marlova, Jana | 2128 £ cze 05 0 2 3
Pospsi Martn 2056 " cze 05 0 1 25
Sabolova, Kisyna | 1858 F cze 05 0 1 2
Kuchynkova, Luce | 1531 £ cze 05 0 1 15
Zavadios, Karoina | 1776 F oze 0 0 1 2
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Obrazek D.7: Pribézné poradi hrach




PRILOHA E

Obsah prilozeného CD

readme.tXt ..ol stru¢ny popis obsahu CD
| JAVAAOC i adresar s dokumentaci
| _src
thesSis . vvveriiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu IXTEX
klient ..o zdrojové koédy klienta
L= 2= ol PP zdrojové kédy serveru
— app
spusteni.txt ...oiiiiiiii i prirucka na spusténi
tnManager. Jar ..o spustitelny soubor
o 1 S PP scripty pro vytvoreni databaze
I =3 PP text prace
LBPJ"IarikovaJana,QOlQ.pdf ............. text prace ve formatu PDF
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