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T́ımto bych chtěla upř́ımně poděkovat Ing. Filipu Glazarovi za jeho čas, cenné
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V Praze dne 15. května 2019 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Abstrakt

Tato práce se zabývá návrhem a implementaćı systému na organizaci šachových
turnaj̊u. Důraz je kladen předevš́ım na losováńı typu round-robin a švýcarský.
Nejprve je rozebrána daná problematika, následně jsou analyzovány již exis-
tuj́ıćı programy a ćılová skupina uživatel̊u. Na základě toho jsou vytvořeny
požadavky na systém a návrh aplikace.

Kĺıčová slova šachy, párovaćı program, švýcarský 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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3.1 Specifikace požadavk̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.2 Role . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
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Úvod

Šachy jsou jedna z nejstarš́ıch a nejznáměǰśıch deskových her na světě. Prvńı
turnaj moderńıch šach̊u se odehrál v Leeds v roce 1841. O deset let později se
pak konal prvńı mezinárodńı turnaj v Londýně. Od té doby přibývá šachových
hráč̊u a ruku v ruce s t́ım roste i počet turnaj̊u. Jen v České republice je kolem
patnácti tiśıc registrovaných aktivńıch hráč̊u a ročně se pořádaj́ı stovky tur-
naj̊u r̊uzných velikost́ı a úrovńı. Právě na organizaci turnaj̊u jsem se rozhodla
ve své bakalářské práci zaměřit.

Významným problémem při pořádáńı turnaje je předevš́ım registrace hráč̊u,
losováńı jednotlivých kol a určeńı pořad́ı hráč̊u.

Před nástupem informačńıch technologíı se veškerá administrace spojená
s organizaćı turnaj̊u musela dělat ručně. Aktuálně existuje několik programů,
které se snaž́ı organizátor̊um s větš́ım či menš́ım úspěchem tyto úkoly usnad-
nit. Většina těchto programů je zastaralých, nejsou intuitivńı a zejména při
menš́ıch klubových turnaj́ıch je nevýhodou i to, že bývaj́ı zpoplatněny.

Ćılem této bakalářské práce je analyzovat existuj́ıćı řešeńı a ćılovou sku-
pinu uživatel̊u. Na základě toho vymezit požadavky na systém, který bude
následně navržen a za použit́ı zvolených technologíı naimplementován a řádně
otestován.

Práce je členěna do sedmi kapitol. V kapitole 1 rozeb́ırám šachovou pro-
blematiku z pohledu organizace turnaj̊u a představuji dva losovaćı systémy,
kterými se budu v práci zabývat. Následuje kapitola 2, ve které představuji již
existuj́ıćı programy na podporu organizace turnaj̊u a ćılovou skupinu uživatel̊u.
V kapitole 3 specifikuji požadavky na systém a návrhuji základńı architekturu
systému. Dále v kapitolách 4 a 5 představuji použitou technologii s ukázkami
část́ı systému, které byly zaj́ımavé bud’ z hledistka návrhu nebo realizace.
Testováńı systému popisuji v kapitole 6 a práce zakončuji kapitolou 7, která
nab́ıźı možnosti rozš́ı̌reńı práce.
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Kapitola 1
Úvod do problematiky

šachových turnaj̊u

Pro pochopeńı následuj́ıćıch kapitol je nejprve nutné vysvětlit některé proble-
matické aspekty organizace šachových turnaj̊u a uvést potřebné pojmy. V této
kapitole také představ́ım dva nejčastěǰśı losovaćı systémy a jejich obecné al-
goritmy, kterými se budu dále zabývat v návrhu a implementaci.

1.1 Losovaćı systémy

Ćılem losovaćıch systémů je dosáhnout co největš́ı spravedlnosti v párováńı
a co možná nejpřesněji určit oprávněného v́ıtěze turnaje. Při velkém počtu
hráč̊u je to poměrně komplikovaný úkol. Na korektnost použ́ıvaných systémů
proto dohĺıž́ı organizace Fédération Internationale des Échecs (FIDE).

FIDE je světová šachová organizace. Tato organizace vydává regule pro
šachové turnaje, definuje platné losovaćı systémy a mnoho daľśıho. Je zod-
povědná např́ıklad i za činnosti, jako je výpočet FIDE ela a titulu (význam ela
a titulu je popsán v kapitole 1.1.1). Na oficiálńı turnaje, kde jsou tyto činnosti
vyžadovány, je tedy doporučeno použ́ıvat program, který FIDE schválilo. V re-
publikovém měř́ıtku u nás funguje šachový svaz České republiky, který pod
FIDE spadá [1].

Losovaćı systém turnaje se muśı určit před jeho začátkem a většinou se voĺı
podle očekávaného počtu hráč̊u. Aktuálně se použ́ıvaj́ı předevš́ım dva systémy
turnaje, kterými se budu v této práci zabývat:

• Round-robin systém – systém každý s každým, v́ıce v kapitole 1.2.

• Švýcarský systém – systém použ́ıvaný předevš́ım u větš́ıch turnaj̊u,
v́ıce v kapitole 5.3.
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1. Úvod do problematiky šachových turnaj̊u

1.1.1 Startovńı listina

Před začátkem losováńı prvńıho kola turnaje je nutné sestavit startovńı lis-
tinu hráč̊u. Podle FIDE pravidel pro švýcarský systém [2] je pořad́ı hráč̊u
ve startovńı listině určeno podle následuj́ıćıch kritéríı.

1. Elo – určuje šachovou śılu hráče. Každý hráč může mı́t několik typ̊u
ela: blitz, rapid, FIDE a národńı elo. Před turnajem se vždy urč́ı, jaké elo
nebo ela se budou brát v potaz. Žádné z uvedených el nemůže být nižš́ı
než 1 000. Pouze v př́ıpadě, že hráč žádné elo nemá, uvád́ı se hodnota
0. [3] Pro představu, nejsilněǰśı hráč světa má FIDE elo 2 845. [4]

2. Titul – určuje úroveň, které hráč dosáhl. Pro jeho źıskáńı je potřeba
splnit určitá definovaná kritéria. Jakmile hráč jednou titul źıská, už ho
nemůže ztratit. Eviduje se vždy pouze titul s nejvyšš́ı váhou. Tituly
jsou seřazeny sestupně podle váhy: 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). Existuj́ı i daľśı tituly,
ty se ale většinou neuváděj́ı.

3. Abeceda – pokud máj́ı hráči stejná ela a stejný titul, řad́ı se podle
abacedńıho pořad́ı jejich př́ıjmeńı.

Podle této listiny se hráč̊um přǐrad́ı startovńı č́ısla. [2]

1.1.2 Bye

Bye je definován jako nehraná partie. Může j́ıt např́ıklad o situaci, kdy je
v turnaji lichý počet hráč̊u nebo se některému hráči nedostav́ı soupeř k partii.
Nastává otázka, jak přistupovat k bye, at’ z hlediska bod̊u, barvy, pomocného
hodnoceńı atd. Proto jsou definována následuj́ıćı pravidla.

Pro účely výpočtu pomocného hodnoceńı se bye bere jako virtuálńı opo-
nent, který měl před začátkem kola stejný počet bod̊u jako hráč P , se kterým
se utkal. Každé daľśı kolo pak remizoval. Za parii pak dostane hráč tolik bod̊u,
kolik bylo definováno před začátkem turnaje a žádnou barvu. Z toho vyplývá
vzorec: [5]

Svon = s + (1–f) + 0, 5 ∗ (n–r) (1.1)

• Svon – počet bod̊u virtuálńıho oponenta po kole n.

• s – body hráče P před kolem r.

• f – body źıskané proti virtuálńımu oponentovi (definované na začátku
turnaje).

• r – kolo ve kterém se utkal s hráčem P .
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1.1. Losovaćı systémy

1.1.3 Pomocné hodnoceńı

Pomocné hodnoceńı se použ́ıvá pro určeńı pořad́ı hráč̊u, kteř́ı dosáhli stejného
počtu bod̊u a je tedy nutné jejich pořad́ı určit podle jiných kritéríı. Následuj́ıćı
pomocná hodnoceńı jsou schválena organizaćı FIDE, viz [5].

• Př́ımé střetnut́ı – výsledek partie, kterou spolu hráči se stejným počtem
bod̊u sehráli.

• Pr̊uměrné elo soupeř̊u – součet el soupeř̊u vydělené jejich počtem.
Muśı se vždy jednat o stejný typ ela.

• Buchholz – součet bod̊u soupeř̊u.

• Středńı buchholz – součet bod̊u soupeř̊u bez nejlepš́ıho a nejhorš́ıho
hráče.

• Koya – počet bod̊u źıskaných proti hráč̊um, kteř́ı źıskali 50 % bod̊u
a v́ıce.

• Rozš́ı̌rená koya – počet bod̊u źıskaných proti hráč̊um, kteř́ı źıskali
50 % bod̊u a v́ıce bez n nejhorš́ıch a n nejlepš́ıch hráč̊u.

• Počet her s černými figurami – berou se v potaz pouze sehrané
partie.

• Sonneborn-Berger – součet bod̊u soupeř̊u, které hráč porazil a polo-
vina bod̊u soupeř̊u, proti kterým hráč remı́zoval.

• Počet výher – počet výher proti reálnému oponentovi. Bod źıskaný
bez hrańı se tedy nepoč́ıtá.

Pro každý systém existuje sada doporučených pomocných hodnoceńı. Zálež́ı
však čistě na organizátorech turnaje, zda se daného doporučeńı budou držet,
nebo si zvoĺı jinou sadu pomocných hodnoceńı. [5]

1.1.4 Výsledky

Výsledky jsou vždy ve formátu výsledek b́ılého – výsledek černého. Kromě kla-
sických výsledk̊u (1–0, 0–1, 1⁄2–1⁄2) se mohou vyskytnout i speciálńı výsledky.
Z nich se nejčastěji použ́ıvaj́ı 1F–0F, 0F–1F a 0F–0F. Ṕısmeno F u výsledku
je prvńı ṕısmeno slova forfeith, v českém překladu propadnut́ı. Tyto výsledky
znač́ı fakt, že hráč, který obdržel nulu, prohrál kontumačně. Hráč je zkon-
tumován, pokud se nedostav́ı k partii, zazvońı mu telefon nebo se jinak prohřeš́ı
proti pravidl̊um.

Speciálńı výsledky mohou mı́t vliv na losováńı daľśıch kol turnaje a na
výpočet pomocného hodnoceńı. Proto je nezbytné je rozlǐsovat od klasických
výsledk̊u.
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Obrázek 1.1: Round-robin

1.2 Round-robin systém

Round-robin je typický systém každý s každým. Pokud je v turnaji použit
tento systém, muśı být všechna kola zveřejněna najednou.

Existuje v́ıce zp̊usob̊u, jak ho losovat. FIDE doporučuje ř́ıdit se Bergrovými
tabulkami. [6]

1.2.1 Bergrovy tabulky

Algoritmus pro jednoduché sestrojeńı Bergrových tabulek vymyslel matema-
tik Édouard Lucas [7]. Na obrázku 1.1 je daný algoritmus zobrazen pomoćı
grafu doplněného tabulkami. Tento graf je určen pro turnaj s 8 nebo 7 hráči.
V př́ıloze B jsou pak přiloženy Bergrovy tabulky až pro 12 hráč̊u, kde jsou
zobrazena všechna kola.

Č́ısla na grafu představuj́ı startovńı č́ısla hráč̊u. Pokud je v turnaji lichý
počet hráč̊u, mı́sto hráče se starovńım č́ıslem osm je přǐrazen bye.

Každá dvě č́ısla spojuje hrana, ta určuje, kteř́ı hráči spolu dané kolo bu-
dou hrát. Hrany jsou označeny č́ıslem, které určuje na kolikáté šachovnici se
hráči utkaj́ı. Každé kolo se hráči posunou o čtyři pozice ve směru hodinových
ručiček. To proběhne přesně sedmkrát. Pouze hráč s nejvyšš́ım startovńım
č́ıslem se neposouvá.

B́ılou barvu pak maj́ı hráči, kteř́ı jsou na levé straně grafu. U hráče
s nejvyšš́ım startovńım č́ıslem se barva pravidelně stř́ıdá a zač́ıná vždy s černou
barvou.
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1.3 Švýcarský systém

Švýcarský systém je určen pro turnaje s v́ıce hráči, kde neńı časové možné,
aby hrál každý s každým. Existuje v́ıce typ̊u švýcarských systémů schválených
světovou šachovou organizaćı FIDE. Všechny tyto systémy dodržuj́ı základńı
pravidla převzatá z legislativy šachového svazu ČR, viz [8].

1. Počet kol turnaje je zveřejněn předem.

2. Dva hráči se spolu neutkaj́ı v́ıce něž jednou.

3. Pokud měl hráč volno, nemá nárok na daľśı volno.

4. Hráči se stejným bodovým hodnoceńım hraj́ı proti sobě, pokud to lze.

5. Hráč dostane tu barvu, kterou měl méně často, pokud to lze.

6. Hráč dostane opačnou barvu než měl v posledńım kole, pokud to lze.

7. Konečné pořad́ı je určeno počtem bod̊u.

1.3.1 Holandský systém

Holadský systém je nejpouž́ıvaněǰśı typ švýcarského systému. Typy švýcarského
systému se většinou lǐśı v tom, kdo má prioritu při nalezeńı vhodného soupeře.
U holandského systému je priorita určena početem bod̊u. Nı́že uvedený zjed-
nodušený algoritmus spolu s definovanými termı́ny vycháźı z př́ıkladu organi-
zace turnaje holandským systémem popsaného Mario Heldem, viz [9].

Použité termı́ny
Před uvedeńım krok̊u algoritmu k losováńı holandského systému je potřeba
definovat použité termı́ny.

• Homogenńı skupina – všichni hráči maj́ı stejný počet bod̊u.

• Heterogenńı skupina – všichni hráči nemaj́ı stejný počet bod̊u.

• Barevná preference – rozd́ıl mezi počtem her b́ılými a černými barvami.

– Středńı barevná preference (rozd́ıl je roven 0).
– Silná barvná preference (rozd́ıl je roven 1 nebo −1).
– Absolutńı barevná preference (rozd́ıl je mimo interval 〈−1, 1〉).

• Top hráč – hráč, který má v́ıce než 50% zisk bod̊u.

• Absolutńı párovaćı kritéria – základńı pravidla švýcárského systému.

• Silné párovaćı kritérium – dva hráči se stejnou absolutńı barevnou
preferenćı nebudou hrát proti sobě.
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1.3.2 Algoritmus pro losovańı holandského systému

Hráči se rozděĺı do skupin podle bod̊u a v každé skupině se seřad́ı podle
startovńıch č́ısel. Na každou skupinu od nejsilněǰśı po nejslabš́ı se aplikuj́ı
následuj́ıćı kroky.

Krok 1: Kontrola bodové skupiny
Pokud ve skupině existuje hráč, který nemá v dané skupině žádného validńıho
protivńıka, bez toho aniž by byla porušena absolutńı nebo silné párovaćı
kritéria, je hráč přesunut do nejbližš́ı nižš́ı bodové skupiny.

• Pokud se jedná o nejslabš́ı bodovou skupinu pokračuje se od kroku 9.

• Pokud již hráč/i byli přesunuti ze silněǰśı bodové skupiny, vraćı se zpět
do předchoźı bodové skupiny a je snaha nalézt jiné hráče k přesunut́ı.

Krok 2: Výpočet parametr̊u
Výpočet parametr̊u slouž́ı k sestaveńı párovaćıch kritéríı.

• P0 = počet hráč̊u v bodové skupině/2. P1 = P0.

• M0 = počet hráč̊u, kteř́ı byli přesunuti z vyšš́ı bodové skupiny. M1 = M0.

• X1 = počet pár̊u, který může být sestaven i když nevyhovuje barevné
preferenci.

Krok 3: Sestaveńı párovaćıch kritéríı
Párovaćı kritéria představuj́ı seznam požadavk̊u, které muśı páry splnit, aby
byly akceptovány.

1. P = počet pár̊u, které muśı být vytvořeny z bodové skupiny.

• Homogenńı skupina: P = P1.
• Heterogenńı skupina: P = M1.

2. Dva hráči se stejnou absolutńı barevnou preferenćı spolu nesmı́ hrát.

3. V sudém kole se přistupuje k hráč̊um se silnou barevnou preferenćı jako
k hráč̊um s absolutńı barevnou preferenćı.

4. Počet pár̊u, které se muśı sestavit je roven X1.

5. Žádný hráč nesmı́ hrát s hráčem, který má nižš́ı nebo vyšš́ı počet bod̊u
dvakrát po sobě.

6. Žádný hráč nesmı́ hrát s hráčem, který má vyšš́ı počet bod̊u, pokud před
dvěmi koly hrál s hráčem, který má vyšš́ı počet bod̊u.

8



1.3. Švýcarský systém

Krok 4: Rozděleńı hráč̊u do podskupin
V př́ıpadě homogenńı skupiny se hráči rozděĺı na poloviny. Prvńı polovina se
přǐrad́ı podskupině S1, druhá podskupině S2. Pokud se jedná o heterogenńı
skupinu, tak hráči, kteř́ı maj́ı v́ıce bod̊u se přiděĺı do podskupiny S1, ostatńı
pak do skupiny S2. Hráči v podskupinách S1 a S2 se seřad́ı podle: 1. bod̊u,
2. startovńıho č́ısla.

Krok 5: Párováńı hráč̊u
Nejsilněǰśı hráč ze skupiny S1 se spáruje s nejsilněǰśım hráčem z S2. Pokud
je źıskáno P pár̊u a jsou splněna všechna kritéria z bodu 3. jsou dané páry
akceptovány. Pokud v dané skupině zbyli nespárovańı hráči tak:

• Homogenńı skupina – ze zbylých hráč̊u se vytvoř́ı samostatná skupina
a pokračuje se od kroku 1.

• Heterogenńı skupina – zbyĺı hráči se přesunou do daľśı nižš́ı bodové
skupiny a předefinuje se P = P1 −M1 a pokračuje se od kroku 4.

Pokud páry nesplňuj́ı požadavky z kroku 3 je aplikován krok 6.

Krok 6: Permutace
Změna pořad́ı hráč̊u ve skupině S2. Pro tento účel se vyb́ırá daľśı nejnižš́ı
možná permutace. Pokud již nelze provést žádná permutace a páry stále ne-
vyhovuj́ı kritéríım z kroku 3, aplikuje se výměna, tedy krok 7.

Krok 7: Výměna
Výměna hráče ze skupiny S1 s hráčem ze skupiny S2. Je snaha vybrat ta-
kové hráče, kteř́ı jsou si svým startovńım č́ıslem nejbĺıže. Za předpokladu, že
byla provedena výměna a hráči stále neodpov́ıdaj́ı požadavk̊um, pokračuje se
v kroku 5. Pokud byly provedeny všechny možné výměny následovány permu-
tacemi, aplikuje se daľśı krok.

Krok 8: Relaxace párovaćıch kritéríı
Do tohoto kroku se dostane, pokud permutace ani výměna nevedla k uspo-
kojuj́ıćım výsledk̊um. Postupně se ruš́ı nebo snižuj́ı požadavky z kroku 3. Po
každém sńıžeńı nebo zrušeńı požadavku se opět aplikuje krok 4.

Krok 9: Párováńı nejslabš́ı bodové skupiny
V př́ıpadě homogenńı skupiny se vraćı zpět do předposledńı skupiny a je snaha
o nalezeńı jiných pár̊u, aby šla spárovat posledńı bodová skupina. Pokud se to
nepodař́ı, slouč́ı se předposledńı a posledńı bodová skupina. V př́ıpadě hetero-
genńı skupiny je snaha sńıžit počet hráč̊u přesunutých z vyšš́ı bodové skupiny
t́ım, že se sńıž́ı parametry, viz krok 10.
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1. Úvod do problematiky šachových turnaj̊u

Krok 10: Sńıžeńı parametr̊u

• Homogenńı skupina

– pokud P1 > 0, sniž́ı se P1 o 1 a pokračuje se od 3. kroku.
– pokud P1 = 0, je celá bodová skupina přesunuta do nejbližš́ı nižš́ı

a pokračuje se od kroku 1.
– pokud X1 > 0, sńıž́ı se X1 o 1 a pokračuje se od 3. kroku.

• Heterogenńı skupina

– pokud M1 > 1, sńıž́ı se M1 o 1 a pokračuje se od 3. kroku.

Pokud má každý hráč validńıho protivńıka, přǐrad́ı se každému páru č́ıslo
šachovnice a barva.
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Kapitola 2
Pr̊uzkum

V této kapitole se zabývám pr̊uzkumem, na základě kterého bylo rozhod-
nuto, zda může nový program na losováńı šachových turnaj̊u přinést něco
nového. V kapitole 2.1 analyzuji již existuj́ıćı programy na podporu orga-
nizace šachových turnaj̊u a následně v kapitole 2.2 mapuji ćılovou skupinu
uživatel̊u a zjǐst’uji, zda maj́ı s programy z kapitoly 2.1 nějaké zkušenosti.

2.1 Existuj́ıćı řešeńı

V počátečńı fázi projektu je třeba zjistit, jestli už obdobné programy neexis-
tuj́ı a jaké jsou jejich výhody a nevýhody. V současné době existuje několik
programů slouž́ıćıch k podpoře organizace šachových turnaj̊u. Programy jsem
posuzovala dle několika aspekt̊u:

• Aktuálnost – jak je program starý a zda je stále vyv́ıjen.

• Uživatelská př́ıvětivost – zda je práce s programem intuitivńı a funk-
cionality jsou logicky navrženy.

• Technická omezeńı – zda je program použitelný na v́ıce operačńıch
systémech/platformách a zda je potřebný př́ıstup k internetu.

• Požadavky na systém – zda program obsahuje všechnu potřebnou
funkcionalitu, kterou uživatel využije.

• Chyby – jestli program obsahuje nějaké chyby, které by mohly mı́t
negativńı vliv na pr̊uběh turnaje.

Pro účely pr̊uzkumu jsem zkoumané programy rozdělila do dvou kategoríı:
desktopové a webové aplikace.

11



2. Pr̊uzkum

2.1.1 Desktopové aplikace

Značnou výhodou desktopových aplikaćı je, že nepotřebuj́ı neustálý př́ıstup
k internetu a daj́ı se tedy použ́ıvat offline. Na druhou stranu pokud se použ́ıvá
program, který neńı integrován s webovými stránkami nebo organizátoři tuto
funkčnost nevyuž́ıvaj́ı, je pro hráče poměrně problematické zjǐstováńı výsledk̊u
a rozlosováńı. Dle mých zkušenost́ı se to většinou řeš́ı tak, že se po každém
kole dané listiny vytisknou a vyvěśı v hraćı mı́stnosti. To ale neńı úplně ideálńı
řešeńı pro turnaje, které se hraj́ı déle než jeden den a hráči tedy nejsou v hraćı
mı́stnosti neustále př́ıtomni.

Všechny desktopové aplikace, které jsou ńıže rozebrány, maj́ı licenci FIDE.
Tyto programy jsou primárně určeny pro oficiálńı turnaje se zápočtem na
FIDE elo. Licenci FIDE má v dnešńı době pět desktopových programů: Vega,
SwissSys, Swiss Manager, Swiss Master a Swiss-chess [10].

Jedna z podmı́nek pro zisk licence FIDE je, že program muśı poskytovat
zkušebńı verzi. Tato zkušebńı verze většinou představovala omezeńı v počtu
hráč̊u v turnaji nebo počtu kol, ale základńı funkcionalita z̊ustala nezměněná.
Dı́ky tomu jsem si mohla programy zdrama nainstalovat a vyzkoušet. Protože
jsou si zmı́něné programy dost podobné, zaměřila jsem se pouze na tři, které
mi přǐsly nejlepš́ı nebo neč́ım zaj́ımavé a ty podrobněji rozeberu.

Swiss Master
Autor : Royal Dutch Federation
Webová stránka: www.schaakbond.nl/swissmaster
Cena: 50 e

Jedná se o v̊ubec prvńı program na losováńı šachových turnaj̊u. Podle [11]
algoritmus pro holandský systém vznikl právě na základě losovaćıho algor-
timu použitého v programu Swiss Master. Všechny ostatńı programy použ́ıvaj́ı
na losováńı kol holandského systému exterńı program JaVaFo (v́ıce v kapi-
tole 5.3). Nejnověǰśı verze vznikla v roce 2015, ale vzhledově p̊usob́ı stále
zastarale a ovládáńı neńı ani trochu intuitivńı, při práci s programem jsem
musela neustále nahĺıžet do manuálu.

Swiss Manager
Autor : Heinz Herzog (AUT)
Webová stránka: www.chess-results.com/
Cena: Light/Full verze 75/150 e

Jedná se o komerčńı program, licence byla zakoupena ŠSČR, a proto by neměl
být použ́ıván odd́ıly, které nejsou jeho členem.[12] Swiss Manager je integrován
se stránkami Chess-results, viz obrázek 2.1. Na těchto stránkách je možnost
zveřejnit turnaje, které byly losovány pomoćı Swiss Manageru.
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2.1. Existuj́ıćı řešeńı

Obrázek 2.1: Chess-results – domovská stránka

Na Chess-results jsou zveřejňována rozlosováńı kol, pořad́ı a výsledky,
které jsou př́ıstupné všem uživatel̊um. Aktuálně je zde zveřejněno okolo 100 000
turnaj̊u. [13]

Design programu je poplatný době jeho vzniku a v podstatě neńı naděje,
že by se do budoucna změnil. V současné době je problematická i oprava
nalezených chyb:

• Nefunkčńı ručńı párováńı hráč̊u – ručńı párováńı hráč̊u se nesmı́
použ́ıt, pokud má být turnaj započten na elo. U nezápočtových turnaj̊u
se použ́ıvá ale dost často, např. pokud se dvá hráči dostav́ı později.

• Nefunkčńı kritéria při lichém počtu hráč̊u – chybné výsledky, po-
kud se jako pomocné hodnoceńı použije např. pr̊uměrný rating soupeř̊u.

• Chybné pr̊uběžné/konečné pořad́ı při hodnoceńı 3-1-0 – i když
toto hodnoceńı lze nastavit, tak je při generováńı pořad́ı ignorováno.

• Práce s ratingovými listinami – v současnosti se elo hráče poč́ıtá
pro praktický šach, rapid a bleskový šach. V programu figuruj́ı tyto
tři ratingy jako samostatné listiny a při výběru hráče se každý hráč
zobrazuje v́ıcekrát.

Použit́ı nekterých daľśıch vlastnost́ı je poměrně krkolomné a práce s progra-
mem vyžaduje dost zkušenost́ı. Swiss Manager je spustitelný pro Windows XP
a nověǰśı [13].
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2. Pr̊uzkum

Obrázek 2.2: Vega – zadáváńı výsledk̊u

Vega
Autor : Luigi Forlano (ITA)
Webová stránka: www.vegachess.com
Cena: Linux zdarma, Windows 50 e

Program Vega źıskal licenci FIDE v roce 2006. Nejnověǰśı verze pak vznikla
v roce 2012. [14] Obsahuje v podstatě stejnou funkcionalitu jako Swiss Ma-
nager, ale jej́ı realizace je nepraktická a ovládáńı je časově náročné. Program
neńı v̊ubec snadné ovládat, pokud s t́ım uživatel nemá předchoźı zkušenosti.
Chyb́ı také řádná zpětná vazba programu a srozumitelný popis některých
tlač́ıtek, viz obrázek 2.2.

Oficiálně je použ́ıván zélandskou, australskou a španělskou šachovou fede-
raćı. Ve Španělsku je integrován s webovou stránkou www.info64.org [15], kde
jsou zveřejňovány turnaje hrané ve Španělsku. Jedná se o placený program,
má ale neplacenou verzi pro Linux. [14]
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Obrázek 2.3: Free-swiss – stránka po vytvořeńı turnaje

2.1.2 Webové aplikace

S webovými aplikacemi na losováńı turnaj̊u jsem neměla před pr̊uzkumem
žádné zkušenosti. Pro vyhledáváńı jsem použila vyhledávač od Google, do
kterého jsem zadala následuj́ıćı slovńı spojeńı: online chess pairing program.

Aplikace, které ńıže analyzuji, jsem vyhledala jako doporučeńı na stránce
www.chess.stackexchange.com, kde se uživatel snažil nalézt levný nebo ne-
placený program, viz [16].

Free-Swiss
Web: www.free-swiss.com
Cena: zdarma

Tato webová stránka mi přǐsla velice špatná, co se týče grafického rozhrańı.
Na stránce se mı́śı velké množstv́ı barev r̊uzných odst́ın̊u a to vše na černém
pozad́ı. Každá stránka má novou škálu barev a je velice nepřehledná. Hlavńı
stránka, po vytvořeńı turnaje, se skládá ze samých tlač́ıtek nebo link̊u, viz
obrázek 2.3, přičemž neńı úplně zřejmé, co jaké tlač́ıtko dělá.

Přestože aplikace nab́ızela výběr z v́ıce jazyk̊u, tak se po zvoleńı angličtiny
na stránce mı́sila angličtina s němčinou.

Co se týče funkcionality, stránka nenab́ıźı volbu pomocného hodnoceńı
a nelze zadávat speciálńı výsledky. Zobrazuje pouze rozlosováńı kol a pr̊uběžná
pořad́ı, ta se daj́ı zobrazit v pdf formátu.
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2. Pr̊uzkum

Obrázek 2.4: Swips – zobrazeńı kola

Swips
Web: www.chess.swips.eu
Cena: Light/Full verze: 5/10 eměśıčně

Mezi webovými aplikacemi jednoznačne vyčńıvá Swips [17]. V současné
době nemá licenci FIDE, ale pokouš́ı se ji źıskat. Swips nab́ıźı placenou a ne-
placenou verzi aplikace. Neplacená verze má striktńı omezeńı na počet hráč̊u,
počet kol a pomocné hodnoceńı. [18] Neńı proto vhodná pro reálné použit́ı,
ale pouze pro vyzkoušeńı práce s aplikaćı.

Narozd́ıl od ostatńıch zmiňovaných programů má poměrně moderńı de-
sign a je uživatelsky př́ıvětivá. Při použ́ıváńı programu jsem ale narazila
na tlač́ıtka, jejichž smysl mi nebyl úplně zřejmý. Na druhou stranu nab́ıźı
i funkčnosti, o kterých si mysĺım, že nejsou tak často využ́ıvané, jako je
např́ıklad import fotek z turnaje.

Při vytvářeńı turnaje jsem se několikrát dostala do mrtvého bodu, kdy
nebylo možné turnaj vytvořit a zároveň jsem nedostala žádné informace proč.

Aplikace nab́ıźı možnost export soubor̊u v rtf a png formátu. Tento export
mi fungoval, pokud jsem zvolila možnost zobrazeńı vzorového turnaje. Pokud
jsem ovšem chtěla exportovat soubory v reálném existuj́ıćım turnaji, daná
tlač́ıtka pro export tam nebyla.

Na žádné jiné chyby, které by měly negativńı dopad na pr̊uběh turnaje,
jsem nenarazila.
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2.1. Existuj́ıćı řešeńı

Obrázek 2.5: SwissSystem – chyba při generováńı kola

SwissSystem
Web: www.swisssystem.org
Cena: zdarma

Jedná se o prozat́ım nejnověǰśı program na losováńı turnaj̊u, konkrétně
vznikl v roce 2018 [19]. Na tomto webu je zřejmé, že autor zvolil moderněǰśı
technologie, patré je předevš́ım použit́ı bootstrapu na úpravu designu stránky.
Stránka ale neńı dobře graficky zpracována a je využita pouze malá část ob-
razovky. To zp̊usobuje, že se uživatel muśı pracně proklikávat i pro využit́ı
základńıch funkčnost́ı. Navigace na stránce je členěna dost nelogicky. Ovládáńı
větš́ıho turnaje by proto bylo časově velice náročné.

Chyb́ı mu také některé základńı funkcionality jako je výběr pomocného
hodnoceńı a nastaveńı speciálńıch výsledk̊u. Pomocné hodnoceńı je nastavené
defaultně a uživatel nemá možnost si ho přizp̊usobit.

Uživateli je dána poměrně velká volnost. Má např́ılad možnost zadat dva
hráče se stejnými údaji, vkládat hráče do již zahájeného turnaje, mazat jed-
notlivá kola nebo měnit počet kol v pr̊uběhu turnaje.

Při práci s t́ımto programem jsem vytvořila přibližne deset turnaj̊u, přičemž
u jednoho nastala chyba při generováńım kol, viz obrázek 2.5. Bohužel jsem
nedokázala bĺıže identifikovat, č́ım byla zp̊usobena. V turnaji bylo přihlášeno
šest hráč̊u pro pět kol a systém turnaje byl švýcarský.

Kladně hodnot́ım to, že na domovské stránce aplikace je dostupné video,
které práci s programem instruuje.
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2. Pr̊uzkum

Výhody Nevýhody

Swiss Master
– licence FIDE
– vlastńı párovaćı
program

– zastaralý design
– placené
– pouze na Windows
– náročné použ́ıvańı

Swiss Manager

– licence FIDE
– mezinárodńı použit́ı
– integrace s webem
– licence koupená
ŠSČR
– integrována s webem

– zastaralý design
– placené
– pouze na Windows
– náročné použ́ıvańı

Vega
– licence FIDE
– zdarma pro Linux
– Dubov systém

– zastaralý design
– placené pro Windows
– náročné použ́ıváńı
– nesrozumitelný popis
tlač́ıtek
– integrována s webem
pouze ve Španělsku

Swips – moderńı
– uživatelsky př́ıvětivé

– placené
– u některých tlač́ıtek
chyb́ı srozumitelný popis
– nemá licenci FIDE

Swiss Sys

– zdarma
– použ́ıt́ı moderńıch
technologíı
– instruktážńı video

– nedostatečná funkcionalita
– nepřehlednost
– nelogická navigace

Free-Swiss – zdarma

– velmi špatný design
– nedostatečná funkcionalita
– mı́cháńı angličtiny
a němčiny

Tabulka 2.1: Shrnut́ı existuj́ıćıch programů

2.1.3 Srovnáńı programů

Většina ze zmı́něných programů jsou zpoplatněny. Na internetu lze dohledat
několik opensource programů, žádný z nich ale neńı dotažen do použitelné
podoby. Všechny desktopové programy slouž́ıćı k losováńı turnaj̊u si jsou ve-
lice podobné a jejich největš́ı nevýhodou je zastaralý design a uživatelsky
náročné ovládáńı. Mezi webovými aplikacemi jednoznačně vyčńıvá aplikace
Swips, ostatńı aplikace mi nepřǐsly př́ılǐs povedené.
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2.2. Ćılová skupina uživatel̊u

Obrázek 2.6: Použ́ıvané programy

2.2 Ćılová skupina uživatel̊u

Před každým návrhem a implementaćı programu je vždy nejprve nutné za-
nalyzovat ćılovou skupinu uživatel̊u. V mém př́ıpadě obsahuje ćılová skupina
dvě složky – organizátory šachových turnaj̊u a samotné hráče. Abych źıskala
přehled o tom, které z analyzovaných programů se použ́ıvaj́ı, vytvořila jsem
dotazńık pro orgnizátory turnaj̊u, který se skládá z následuj́ıćıch otázek:

1. S jakými programy na losováńı turnaj̊u máte zkušenosti?

2. S kterými z daných programů pracujete pravidelně?

3. Máte s daným programem kladné zkušenosti?

4. Přijde vám program uživatelsky př́ıvětivý?

5. Sd́ıĺıte výsledky jednotlivých kol na internetu?

Tento dotazńık jsem distribuovala mezi osoby, u kterých jsem věděla, že maj́ı
nebo měli 2. rozhodcovskou tř́ıdu. Tuto tř́ıdou může źıskat libovolná osoba
starš́ı 16. let po složeńı patřičných zkoušek. Jedńım z bod̊u zkoušky je prověřeńı
znalosti práce se Swiss Managerem.

Na dotazńık určený pro organizátory šachových turnaj̊u zodpovědělo cel-
kem 28 osob. Naprostá většina z nich znala a pravidelně použ́ıvala pouze
program Swiss Manager, viz graf 2.6. Pouze dva uživatelé pravidelně použ́ıvali
jiný program a to program Vega a program Swiss Perfect. Na otázku, zda maj́ı
s daným programem kladné zkušenosti, zodpovědělo 16 osob ne nebo sṕı̌se ne,
viz graf 2.7. Práce s programem nepřijde intuitivńı 21 osobám. Aktuálńı stav
turnaje pak sd́ıĺı na internet 17 osob.

Co se týče samotných hráč̊u turnaj̊u, tak ti jsou odkázáńı na to, co jim
organizátoři nab́ıdnou. To se odv́ıj́ı od toho, jaký program použ́ıvaj́ı. Mnoho
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2. Pr̊uzkum

Obrázek 2.7: Spokojenost s pravidelně použ́ıvaným programem

turnaj̊u je losováno pomoćı Swiss Manageru u něhož organizátoři využ́ıvaj́ı
propojeńı s chess-results.

Na chess-results si pak hráči mohou dohledat výsledky jednotlivých kol,
pr̊uběžná pořád́ı a rozlosováńı aktuálńıho kola. Z mého pohledu je pak velice
př́ınostné to, že si hráč může zobrazit profil libovolného hráče v turnaji. Na
tom se dozv́ı, s kým hrál, jakou měl barvu a výsledek zápasu.

2.3 Shrnut́ı

Z pr̊uzkumu existuj́ıćıch řešeńı vyplynulo, že neexistuje program, který by
pokrýval veškerou potřebnou funkcionalitu a byl současně zdarma.

Analýzou ćılové skupiny uživatel̊u jsem zjistila, že nejpouž́ıvaněǰśım pro-
gramem mezi dotazovanými uživateli je Swiss Manager, ale mnoho uživatel̊u
s ńım neńı spokojeno a práce s programem jim nepřijde intuitivńı. Důležitým
zjǐstěńım byl fakt, že velká část uživatel̊u sd́ıĺı aktuálńı stav turnaje online.

Z obou pr̊uzkumů vyplynulo, že nový program může v této oblasti přinést
mnoho zlepšeńı a jeho tvorba neńı tedy zbytečná.
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Kapitola 3
Návrh

V této kapitole nast́ıńım požadavky na systém a rozeberu základńı návrh
a architekturu aplikace.

3.1 Specifikace požadavk̊u

Na základě analýzy již existuj́ıćıch programů a vlastńıch zkušenost́ı jsem sesta-
vila seznam požadavk̊u na funkcionalitu, kterou prvńı nasazená verze aplikace
bude obsahovat.

3.1.1 Funkčńı požadavky

Funkčńı požadavky specifikuj́ı očekávané chováńı programu. Jedná se o funk-
cionaliltu, která muśı být implementována, aby uživatel mohl dosáhnout svých
ćıl̊u. [20]

F1: Registrace a přihlášeńı
Aplikace bude umožňovat registraci a následné přihlášeńı již registrovaného
uživatele. Uživatel bude mı́t také možnost použ́ıvat aplikaci bez přihlášeńı.
Pokud tak učińı, bude mı́t př́ıstupnou omezenou funkcionalitu.

F2: Správa turnaje
Aplikace bude nab́ızet možnost vytvořit turnaj s potřebnými atributy:

1. Základńı informace – název, datum, mı́sto konáńı turnaje.

2. Systém – typ systému, pomocná hodnoceńı, bodové hodnoceńı.

3. Práva – zda bude turnaj veřejný.

Po vytvořeńı turnaje bude možné turnaj smazat.
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3. Návrh

F3: Editace turnaje
Mazáńı a úprava údaj̊u o turnaji. Před začátkem turnaje (tedy před ukončeńım
registrace), bude možné upravovat informace o systému turnaje. Ostatńı in-
formace se budou dát upravovat po celou dobu turnaje.

F4: Zobrazeńı turnaj̊u
Aplikace bude zobrazovat všechny dostupné turnaje pro daného uživatele. Pro
snadněǰśı nalezeńı daného turnaje bude možná filtrace a vyhledáváńı turnaj̊u.

F5: Zobrazeńı detailu turnaje
Aplikace umožńı zobrazeńı všech potřebných informaćı o turnaji jako jsou
základńı informace, pr̊uběžné pořad́ı, rozlosováńı a historie kol.

F6: Evidence hráč̊u
Před zahájeńım turnaje bude možné přidávat a odeb́ırat hráče. Hráče bude
možné přidávat z existuj́ıćı databáze reálných hráč̊u.

F7: Losováńı kol
Aplikace bude umožňovat losováńı kol. Kola se budou losovat v závislosti na
volbě systému při vytvořeńı turnaje či jeho editaci.

1. Švýcarský systém – jednotlivá kola turnaje se budou losovat postupně.
Dané kolo se bude dát losovat, pokud bylo ukončeno předchoźı kolo.

2. Round-robin – všechna kola turnaje se nalosuj́ı najednou. Zadáváńı
výsledk̊u bude možné pouze u aktuálńıho kola.

Všechna nalosovaná kola budou uživatel̊um př́ıstupná.

F8: Zadáváńı výsledk̊u
Kromě klasických výsledk̊u (1–0, 0–1, 1⁄2–1⁄2) bude program umožňovat zadávat
i speciálńı výsledky (1F–0F, 0F–1F, 1⁄2F–1⁄2F).

F9: Zobrazeńı profilu hráče
Aplikace bude umožňovat zobrazeńı profilu libovolného hráče v tunaji. Na
tomto profilu budou základńı informace o hráči (jméno, elo, titul) a s kým
jednotlivá kola hrál, jakou měl barvu a výsledek zápasu.

F10: Export tabulek
Aplikace bude umožňovat export d̊uležitých listin a tabulek v CSV formátu.
CSV formát je standartizovaný formát pro ukládáńı tabulkových dat [21]. Ex-
portovat se budou dát pr̊uběžná pořád́ı, startovńı listina a jednotlivá kola.
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3.2. Role

3.1.2 Nefunkčńı požadavky

Nefunkčńı požadavky hraj́ı kĺıčovou roli při vývoji programu. Na jejich základě
se rozhoduje o zvolené architektuře, výběru technologíı, platformě atd. [22]

NF1: Nezávislost na platformě
Z nalezených programů, které obsahuj́ı potřebnou funkcionalitu, byly pouze
dva z nich spustitelné na Linuxu. O spustitelnosti na macOS většinou nebyla
ani zmı́nka. Proto je nezávislot na platformě kĺıčová, pro reálné prosazeńı pro-
gramu.

NF2: Využit́ı moderńıch technologíı
Jedná se o program, který bude dostupný jako opensorce. Pro př́ıpad, že by
program chtěl někdo rozš́ı̌rit je d̊uležité použ́ıt technologie, které jsou často
použ́ıvané.

NF3: Uživatelská př́ıvětivost
Jeden ze stěžejńıch bod̊u je intuintivńı ovládáńı a logicky rozvržená funkcio-
nalita programu.

NF4: Dostupnost
Aplikace muśı být nasazená a dostupná alespoň pro uzavřenou skupinu uživatel̊u.

NF5: Rozšǐritelnost
Aplikace muśı být navrhnuta s d̊urazem na možné daľśı rozš́ı̌reńı aplikace.
Proto muśı být zvolená jednotná struktura a architektura aplikace. Za t́ımto
účelem bude vytvořena i dokumentace.

3.2 Role

V návrhu aplikace rozlǐsuji tři typy roĺı:

• Nepřihlášený uživatel – uživatel, který navšt́ıv́ı stránku bez přihlášeńı,
tedy jako host.

• Přihlášený uživatel – registrovaný uživatel, který se přihláśı pomoćı
svého uživatelského jména a hesla.

• Administrátor turnaje – uživatel, který má přidělené administrátorké
oprávněńı nebo turnaj vytvořil. Administrátor turnaje bude mı́t vždy
současně roli přihlášeného uživatele.

Aktér je pak uživatel, který použ́ıvá systém a zastává určitou roli.
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3. Návrh

3.3 Př́ıpady užit́ı

Př́ıpady užit́ı jsou souhrn možnost́ı jak použ́ıvat systém tak, aby konkrétńı
uživatel dosáhl svých ćıl̊u [23]. Jejich účelem je definovat rozsah systému a ide-
tifikovat, co se během dané interakce mezi uživatelem a systémem může po-
kazit [24].

Př́ıpady užit́ı by měly dle [25] zahrnovat:

• Kdo aplikaci použ́ıvá (aktér).

• Co chce uživatel udělat.

• Jak toho dosáhne.

• Co t́ım źıskal.

• Jak by měla stránka reagovat.

V programu identifikuji následuj́ıćı př́ıpady užit́ı:

UC1: Registrace
Pokud uživatel ještě neńı na stránce registrovaný má možnost vytvořit účet
po odesláńı uživatelského jména a hesla.

1. Uživatel vyplńı své uživatelské jméno a heslo do formuláře Register.

2. Uživatel odešle formulář.

3. Systém uživatele přesměruje na stránku s výpisem turnaj̊u.

UC2: Přihlášeńı
Pokud je uživatel na stránce registrovaný má možnost se přihlásit po odesláńı
uživatelského jména a hesla.

1. Uživatel vyplńı své uživatelské jméno a heslo do formuláře Login.

2. Uživatel odešle formulář.

3. Systém uživatele přesměruje na stránku s výpisem turnaj̊u.

UC3: Přihlášeńı jako host
Uživatel, který nemá zájem se registrovat, má možnost navšt́ıvit stránku bez
registrace a přihlášeńı. Nebude mı́t ale stejná práva jako přihlášený uživatel.

1. Uživatel klikne na tlač́ıtko Login as a guest.

2. Systém uživatele přesměruje na stránku s výpisem turnaj̊u.
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3.3. Př́ıpady užit́ı

Nepřihlášený uživatel

UC17: Zobrazení
turnajů

<<extend>>

UC18: Vyhledávání
turnajů

<<extend>>
UC19: Filtrace

turnajů

UC11: Zobrazení
kol

UC14: Zobrazení 
pořadí

UC15: Zobrazení
profilu hráče

<<include>>UC1: Registrace UC2: Přihlášení

UC3: Přihlášení
jako host

<<include>>

<<include>>

UC20: Zobrazení
detailu turnaje

Případy užití

Obrázek 3.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı

UC4: Vytvořeńı turnaje
Pokud je uživatel přihlášený má možnost vytvořit turnaj.

1. Navigace na domovskou stránku.

2. Uživatel klikne na tlač́ıtko New Tournament.

3. Systém uživatele přesměruje na stránku s formulářem.

4. Uživatel vyplńı informace a klikne na tlač́ıtko Next.

5. Systém uživateli zobraźı formulář se systémem turnaje.

6. Uživatel vyplńı informace a klikne na tlač́ıtko Next.

7. Systém uživateli zobraźı formulář s právami turnaje.

8. Uživatel vyplńı informace a klikne na tlač́ıtko Create.

9. Systém uživatele přesměruje na domovskou stránku turnaje.
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3. Návrh

UC5: Editace údaj̊u turnaje
Uživatel má možnost editovat informace o turnaji po vytvořeńı turnaje.

1. Navigace na stránku Settings.

2. Uživatel klikne na inkonu edit.

3. Systém zobraźı formulář v editačńım modu.

4. Uživatel vyplńı nové údaje a odešle je.

UC6: Přidáńı hráč̊u do turnaje
Po vytvořeńı turnaje, je možnost přidávat hráče do turnaje.

1. Navigace na stránku Registration.

2. Uživatel vyplńı potřebné údaje do formuláře.

3. Přidat hráče s danými údaji pomoćı tlač́ıtka plus.

4. Systém uživateli zobraźı seznam přidaných hráč̊u.

Alternativńı scénář:

1. Navigace na stránku Registration.

2. Uživatel zapne vyhledáváńı v databázi reálných hráču.

3. Uživatel zadá údaje o hráči do formuláře.

4. Systém uživateli zobraźı všechny hráče se shodnými údaji.

5. Uživatel přidá reálného hráče z databáze do turnaje.

UC7: Odstraněńı hráče z turnaje
Před zahájeńım turnaje má uživatel možnost odstranit hráče z turnaje.

1. Navigace na stránku Registration.

2. Uživatel klikne na tlač́ıtko delete u hráče, kterého chce odstranit.

3. Systém smaže daného hráče z turnaje.

UC8: Zahájeńı turnaje
Po přidáńı dostatečného počtu hráč̊u má uživatel možnost zahájit turnaj.

1. Navigace na stránku Registration.

2. Uživatel klikne na tlač́ıtko End registration.

26



3.3. Př́ıpady užit́ı

UC9: Losováńı kol švýcarským systémem
Po zahájeńı turnaje (ukončeńı registrace) je možné postupně losovat jednotlivá
kola švýcarského systému.

1. Navigace na stránku Pairings.

2. Uživatel klikne na tlač́ıtko Loss Round.

3. Systém uživatele přesměruje na práve nalosované kolo.

UC10: Losováńı kol round-robin systémem
Po zahájeńı turnaje s nastaveńım round-robin se vylosuj́ı všechna kola.

1. Navigace na stránku s registrovanými hráči.

2. Uživatel klikne na tlač́ıtko End Registration.

UC11: Zobrazeńı kol
Uživatel má možnost zobrazit si všechna zveřejněná kola turnaje (tedy ta,
která již byla nalosována).

1. Navigace na stránku Rounds.

2. Uživatel klikne na kolo, které si chce zobrazit.

3. Systém uživatele přesměruje na dané kolo.

UC12: Zadáváńı výsledk̊u
Po rozlosováńı kol je možnost zadávat výsledky k aktuálńımu kolu turnaje.

1. Navigace na stránku s rozlosováńım aktuálńıho kola.

2. Uživatel rozklikne možné výsledky u dané partie.

3. Uživatel vybere z možnýh výsledk̊u.

4. Systém zobraźı vybraný výsledek u dané partie.

UC13: Ukončeńı kola
Pokud jsou zadány všechny výsledky je možné ukončit kolo. Po ukončeńı kola
již neńı možné upravovat výsledky.

1. Navigace na stránku s rozlosováńım aktuálńıho kola.

2. Uživatel klikne na tlač́ıtko End Round.

3. Systém zobraźı dané kolo, bez možnosti výběru výsledk̊u.
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3. Návrh

UC14: Zobrazeńı pořad́ı
Uživatel má k dispozici pr̊uběžné pořad́ı po všech ukončených kolech.

1. Navigace na detail turnaje.

2. Uživatel si pomoćı menu turnaje zobraźı pr̊uběžné pořad́ı po jednot-
livých kolech.

3. Systém uživateli zobraźı všechna kola, která již byla odehrána.

4. Uživatel si vybere kolo, po kterém chce zobrazit pr̊uběžné pořad́ı.

5. Systém uživateli zobraźı pr̊uběžné pořad́ı po daném kole.

UC15: Zobrazeńı profilu hráče
Uživatel má možnost pod́ıvat se na profil každého hráče v turnaji.

1. Navigace na startovńı listinu hráč̊u.

2. Uživatel klikne na daného hráče na startovńı listině.

3. Systém uživatele přesměruje na stránku s profilem hráče.

UC16: Export tabulek
Uživatel má možnost stáhnout pr̊uběžná hodnoceńı, rozlosováńı kol a startovńı
listinu.

1. Navigace na stránku s tabulkou, kterou chce exportovat.

2. U tabulky klikne na tlač́ıtko Export.

3. Systém uživateli tabulku stáhne ve formátu CVS.

UC17: Zobrazeńı turnaj̊u
Na hlavńı stránce turnaje budou zobrazené všechny dostupné turnaje.

1. Navigace na domovskou stránku.

2. Systém vrát́ı všechny turnaje, ke kterým má uživatel př́ıstup.

UC18: Vyhledáváńı turnaj̊u
Uživatel má k dispozici search bar, pomoćı kterého může vyhledávat turnaje.

1. Navigace na domovskou stránku turnaje.

2. Uživatel zadá část názvu turnaje do search baru.

3. Systém vrát́ı turnaje, které obsahuj́ı daný podřetězec.
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3.3. Př́ıpady užit́ı

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9 F10
UC1 X
UC2 X
UC3 X
UC4 X
UC5 X
UC6 X
UC7 X
UC8 X
UC9 X
UC10 X
UC11 X
UC12 X
UC13 X
UC14 X
UC15 X
UC16 X
UC17 X
UC18 X
UC19 X

Tabulka 3.1: Pokryt́ı funkčńıch požadavk̊u

UC19: Filtrace turnaj̊u
Uživatel má k dispozici filtr turnaj̊u podle práv.

1. Uživatel rozklikne možnosti filtrace a vybere odpov́ıdaj́ıćı možnost.

2. Systém vrát́ı turnaje s odpov́ıdaj́ıćımi právy.

UC20: Zobrazeńı detailu turnaje
Uživatel si může zobrazit detail turnaje.

1. Navigace na domovskou stránku.

2. Uživatel klikne na daný turnaj.

3. Systém uživatele přesměruje na domovskou stránku turnaje.

Př́ıpady užit́ı jsou pouze rozš́ı̌reńım funkčńıch požadavk̊u o možnosti uživatele,
proto by se měly plně pokrývat. Tabulka 3.1 toto pokryt́ı znázorňuje.
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3. Návrh

Uknočení registrace
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Obrázek 3.2: Pr̊uběh turnaje round-robin systémem

3.4 Diagram aktivit

Diagram aktivit je jedńım z UML diagramů. Graficky znázorňuje činnost
systému, tok dat a možnosti rozhodováńı. Použ́ıvá se např́ıklad pro mode-
lováńı př́ıpad̊u užit́ı. [26]

Pr̊uběh turnaje systému round-robin se v mnoha ohledech lǐśı od pr̊uběhu
turnaje švýcarským systémem. Proto poṕı̌su a pomoćı diagramu aktivit namo-
deluji obě možnosti pr̊uběhu turnaje, aby byl daný rozd́ıl zřejmý. Pr̊uběh tur-
naje round-robin je namodelován na obrázku 3.2 a pr̊uběh turnaje šýcarským
systémem je zobrazen na obrázku 3.3.

3.4.1 Pr̊uběh turnaje round-robin systémem

Nacháźıme se v okamžiku, kdy uživatel úspěšně vytvořil turnaj se systémem
round-robin a do turnaje jsou již přidáni všichni požadovańı hráči. Nyńı má
uživatel možnost ukončit registraci. Po ukončeńı registrace se vygeneruje star-
tovńı listina hráč̊u a všechna kola turnaje. Následně má oprávněný uživatel
možnost zadávat výsledky k aktuálńımu kolu. Pokud uživatel zadal výsledky
k danému kolu, má možnost ho ukončit. Po ukončeńı kola se vždy vygene-
ruje nové pr̊uběžné pořad́ı po daném kole. Po zadáńı výsledk̊u k posledńımu
vygenerovanému kolu, se vygeneruje konečné pořad́ı hráč̊u.
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3.4. Diagram aktivit
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Obrázek 3.3: Pr̊uběh turnaje švýcarským systémem

3.4.2 Pr̊uběh turnaje švýcarským systémem

Nacháźıme se v okamžiku, kdy uživatel úspěšně vytvořil turnaj s švýcarským
systémem a do turnaje jsou již přidáni všichni požadovańı hráči. Nyńı má
uživatel možnost ukončit registraci. Po ukončeńı registrace se vygeneruje star-
tovńı listina hráč̊u. Oprávněný uživatel má možnost navigovat se na stránku
s registrovanými hráči v turnaji. Zde se nacháźı tlač́ıtko pro nalosováńı kola.
Po nalosováńı kola se dané kolo vygeneruje. Následně má oprávněný uživatel
možnost zadávat výsledky k aktuálńımu kolu. Pokud uživatel zadal výsledky
k danému kolu, má možnost ho ukončit. Po ukončeńı kola se vždy vygene-
ruje nové pr̊uběžné pořad́ı pro dané kolo. Po zadáńı výsledk̊u k posledńımu
vygenerovanému kolu, se vygeneruje konečné pořad́ı hráč̊u.
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3. Návrh

HTTP Request

HTTP Response

HTTP Response

Database

Client Server

HTTP Request

Obrázek 3.4: Architektura klient-server [27, 28]

3.5 Základńı architektura

V momentě, kdy jsou vyjasněny všechny požadavky na systém, je nutné roz-
hodnout na jaké platformě aplikace poběž́ı a jaká bude jej́ı základńı architek-
tura.

Z funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u je zřejmé, že se program muśı re-
alizovat jako webová aplikace, nebo desktopová aplikace, která by ale měla
př́ıstup na internet.

Vycházela jsem z předpokladu, že ve většině hraćıch mı́stnost́ı je nutný
př́ıstup na internet a proto jsem zvolila čistě webovou aplikaci. Výhodou
webových aplikaćı je, že funguj́ı nezávisle na operačńım systému a také to, že
organizátoři nebudou muset řešit sd́ıleńı aktuálńıho stavu turnaje mezi hráče
a jednoduše nastav́ı, jestli bude turnaj veřejný nebo soukromý.

Mou motivaćı k tomuto rozhodnut́ı byl i fakt, že existuj́ı framworky, které
umožňuj́ı webovou aplikaci zabalit do desktopové aplikace. Proto budu nad
tvorbou desktopové aplikace uvažovat, jako o možnosti rozš́ı̌reńı, viz kapi-
tola 7.3.

Hlavńı návrh aplikace je založen na architektuře klient–server. Tato archi-
tektura je znázorněna na obrázku 3.4. Výhodou této architektury je, že klient
a server se můžou vyv́ıjet nezávisle a server může komunikovat s v́ıce klienty.
Tedy desktopová aplikace bude moci využ́ıvat stejný server.

3.6 Databázový model

Důležitou součást́ı aplikace je databáze. Kvalita návrhu databáze hraje kĺıčovou
roli v celkové efektivitě aplikace. Databázový model popisuje logickou struk-
turu relačńı databáze. Důvod pro zvoleńı relačńı databáze je popsán v kapi-
tole 4.4. Na obrázku 3.5 je znázorněna pouze jej́ı část. Model celé databáze je
umı́stěn do př́ılohy C. Nı́že je pak popsán význam některých tabulek.
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3.6. Databázový model

Obrázek 3.5: Část databázového modelu

• Tournament – obsahuje údaje o turnaji. Je propojen s entitami TnSystem
a TnInformation. Tyto entity obsahuj́ı doplňuj́ıćı informace. TnSystem
upřesňuje systém turnaje a TnInformation obsahuje základńı informace
o turnaji.

• SecureUser – slouž́ı k uložeńı dat uživatele po registraci. Obsahuje
vazbu s entitami Tournament, které daný uživatel vytvořil.

• Player – na stránkách FIDE je umožněno stažeńı XML dokumentu,
který obsahuje reálné hráče. Tato tabulka je naplněna naparsovanými
daty právě z tohoto souboru.

• TournamentPlayer – tato tabulka muśı být vždy propojena s právě
jedńım turnajem. Představuje jednu instanci Player, který se účastńı
daného turnaje.

• Round – představuje jedno kolo turnaje.

• RoundPlayer – představuje instanci hráče pro jedno kolo. V aplikaci
často vypisuji hráče pro určité kolo a proto je zbytečné vypoč́ıtavat vždy
body a pomocná hodnoceńı. Každý RoundPlayer je namapován právě
na jednoho TournamentPlayer.

• Game – představuje instanci hry v kole. Každé kolo (Round) má n her.

33





Kapitola 4
Použ́ıté technologie

V následuj́ıćı kapitole představ́ım technologii, kterou jsem zvolila k implemen-
taci aplikace a motivaci k jej́ımu výběru.

4.1 Klient

Klient představuje tu část aplikace, která má za úkol př́ımou komunikaci
s uživatelem. Na základě požadavk̊u uživatele pośılá dotazy na server, se
kterým komunikuje pomoćı REST, viz kapitola 4.3.1.

Na tvorbu klienta jsem využila CSS, HTML a JavaScript. HTML definuje
strukturu a obsah webových stránek [29], CSS pak pomáhá přizp̊usobit jejich
vzhled. JavaScript je znám předevš́ım jako scriptovaćı jazyk použ́ıvaný pro
webové stránky. [29] Vznikl v roce 1995 a od té prošel mnoha změnami, jak
v možnostech použit́ı, tak v syntaxi. Aktuálně se použ́ıvaj́ı předevš́ım dvě syn-
taxe JavaScriptu ES5 a ES6. ES6 je rozš́ı̌reńım ES5 a zavád́ı nové syntaktické
prvky, které pomáhaj́ı zpřehlednit kód. Ne všechny prohĺıžeče podporuj́ı ES6,
proto je někdy potřeba překlad ES6 na ES5, který zproztředkovává nástroj
Babel. [30] Jako nadstavba nad JavaScriptem je vytvořen TypeScript, který
se na JavaScript překládá.

Při výběru technologie na implementaci frontendu jsem se rozhodovala
mezi frameworkem Angular a knihovnou React.

4.1.1 Angular

Nad Angularem jsem uvažovala předevš́ım proto, že jsem s ńım měla předchoźı
zkušenosti. Angular je framework založen na TypeScriptu a je objektově orien-
tován. Existuje v́ıce verźı Angularu a všechny se od sebe dost lǐśı. V podstatě
se jedná o úplně jiné frameworky a tak nastává problém s kompatibilitou.
Tento zp̊usob vývoje se mi úplně nezamlouvá. Proto jsem se rozhodla seznámit
s novou technologíı a zvolila jsem React. Mé rozhodnut́ı podpořil i fakt, že se
podle [31] jedná o nejpouž́ıvaněǰśı technologii na frontend.
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4. Použ́ıté technologie

4.1.2 React

React je JavaScriptová knihovna. Jeho hlavńı stavebńı cihlou jsou kompo-
nenty. Komponenta implementuje funkci render(), ta vraćı HTML, které se
vykresĺı na obrazovce. Mimo jiné obsahuje i JavaScipt kód. Tedy HTML neńı
odděleno od samotné logiky, jako je tomu např́ıklad v Angular. Komponenta
také obsahuje objekt state, do kterého lze uložit data. Po přepsáńı state se
zavolá funkce render(), která vykresĺı aktuálńı obsah komponenty. Většina
ostatńıch framework̊u je založena na architektuře model–view–controller ne-
boli MVC. React v tomto modelu představuje pouze view. To znamená, že
popisuje uživatelský interface a zp̊usob jak se daný interface měńı v závislosti
na datech. [32]

4.1.3 Redux

Pro lepš́ı manipulaci s načtenými daty jsem využila knihovnu Redux. Dı́ky
této knihovně je možnost do definovaných stav̊u uložit načtená data. Tato
data jsou uložena ve store. Reducer měńı data v závislosti na action, jenž má
za úkol rešit logickou část a komunikaci se serverem. V action se řeš́ı validace
źıskaných dat a směrováńı na reducer pomoćı type.

Tyto stavy lze předávat mezi jednotlivými komponentami a neńı tedy nut-
nost po každém routováńım nač́ıtat data znovu.

Stav je jednoduchý objekt se stromovou strukturou. Lze měnit pouze
v action, v ostatńıch částech klienta je př́ıstupný pouze ke čteńı.

Podle [33] Redux funguje na třech základńıch principech:

1. Jediný zdroj pravdy – Redux se skládá z jediného store, který ob-
sahuje celkový stav alikace.

2. Stavy pouze ke čteńı – stavy lze měnit pouze pomoćı dispatch
action.

3. Změny stavu ř́ızeny jednoduchými funkcemi – pokud Reducer
dostane stejný type, vrát́ı vždy stejný state.

4.1.4 Bootstrap

Bootstrap je framework pro vývoj webových a mobilńıch aplikaćı. Obsahuje
designové templety založené na HTML a CSS a je podporován ve všech mo-
derńıch prohĺıžeč́ıch. Při použit́ı Reactu lze použ́ıt react-bootstrap, který re-
implementuje JavaScript klasického bootstrapu. [34]

Stejnou funkcionalitu nab́ıźı např́ıklad material design od společnosti Goo-
gle nebo Material Design for Bootstrap, který má ale některé temlaty placené.
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4.2. Server

Actions Reducer Store

View 
dispatch subscribe

Obrázek 4.1: Architektura klienta

4.2 Server

Server řeš́ı hlavńı logiku aplikace. Má za úkol reagovat na požadavky klienta
a v reakci na to nač́ıtat, ukládat nebo mazat potřebná data z databáze.

Aktuálně je podle [35] nejpouž́ıvaněǰśım jazykem na backend jednoznačně
Java. V dnešńı době se použ́ıvaj́ı předevš́ım dva frameworky, založené na Jave,
které slouž́ı k vývoji backendu, Java EE a Spring. K realizaci serverové části
aplikace jsem zvolila Spring. K rozhodnut́ı mě vedlo za prvé to, že je aktuálně
nejrozš́ı̌reněǰśım frameworkem na backend založen na Jave a za druhé jsem
s ńım měla předchoźı kladné zkušenosti.

4.2.1 Spring

Spring vznikl v roce 2003 jako reakce na komplexnost specifikaćı Java EE.
Mnoho těchto specifikaćı je tedy z Java EE převzato. Později vznikl Spring
Boot, který ze Spring vycháźı a umožňuje spustit projekt aniž by uživatel mu-
sel zdlouhavě nastavovat jeho konfiguraci. Obsahuje např́ıklad Tomcat server,
aplikaci tedy lze jednoduše spouštět jako JAR soubor. Spring Framework je
rozdělen do modul̊u. Zálež́ı na aplikaci, které moduly využije.

4.3 Komunikace klient–server

Komunikace mezi servrem a klientem prob́ıhá tak, že server poslouchá na
určitém portu a klient pak na daný port odeśılá data. Tato komunikace vycháźı
z protokolu HTTP.
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HTTP metoda CRUD operace význam
POST Create vytvořeńı
GET Read čteńı dat
PUT/PATCH Update update dat
DELETE Delete smazáńı dat

Tabulka 4.1: HTTP operace

4.3.1 REST

Representational State Transferm je architektonický princip pro př́ıstup ke
zdroj̊um, který vycháźı z protokolu HTTP a použ́ıvá se předevš́ım pro vývoj
webových aplikaćı. Zdroje mohou být data, stejně jako stavy aplikace. Všechny
zdroje maj́ı vlastńı identifikátor Uniform Resource Identifier (URI). Daľśı
z princip̊u REST je, že je bezstavový. [36]

REST specifikuje čtyři metody pro př́ıstup ke zdroj̊um a poskytuje tak
všchny operace CRUD, viz tabulka 4.1.

4.3.2 JSON

JavaScript Object Notation je formát ukládáńı dat. Je podporován většinou
jazyk̊u, proto se často tento formát použ́ıvá na přenos dat mezi klientem a ser-
verem. Nı́že je uveden zápis dat v JSON formátu.

1 [
2 {
3 "fideId": 334138,
4 "firstName": "Marikova",
5 "secondName": "Jana",
6 "fed": "CZE",
7 "sex": "F",
8 "birthday": "1996",
9 "rating": {

10 "id": 394387,
11 "elo": 2123,
12 "title": "-"
13 }
14 },
15 ...
16 ]

Zdrojový kód 4.1: Ukázka formátu JSON
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4.4. Databáze

4.4 Databáze

Při výběru databáze je prvńım rozhodnut́ım zda se má jednat o relačńı nebo
nonrelačńı databázi.

Relačńı databáze využ́ıvá jako sv̊uj základ koncept tabulek, které můžou
odkazovat na jiné tabulky pomoćı jejich id. Tabulky obsahuj́ı atributy (sloupce)
a jednotlivé záznamy (řádky). Celkový model složený z tabulek muśı být vy-
tvořen před vkládáńım dat. Na vložená data se lze dotazovat pomoćı jazyku
SQL. [37]

Jazyk SQL (Structured Query Language) je klasický jazyk pro operace
s relačńı databáźı.

Nonrelačńı databáze dává uživateli daleko větš́ı volnost. Využ́ıvá dyna-
mické schéma pro strukturováńı dat. Existuje několik druh̊u nonrelačńı da-
tabáze např́ıklad Kĺıč-hodnota, což je v podstatě asociativńı pole, dokumen-
tová databáze a daľśı. [37]

Před tvorbou této práce jsem měla předchoźı zkušenosti s nonrelačńı da-
tabáźı Firebase a relačńı databáźı Apache Derby. Vzhledem k tomu, že mi
přǐsel koncept relačńı databáze lépe uchopitelný a vhodněǰśı pokud je potřeba
řešit transakce např́ıč daty, rozhodla jsem se opět zvolit Apache Derby.

Apache Derby je relačńı opensource databáze napsaná v Jave. Tato da-
tabáze poběž́ı v libovolné Java Virtual Machine, je vyžadováno JDK. Posky-
tuje dvě možnosti nasazeńı:

• Serverové – určena, pokud má k databázi př́ıstup v́ıce uživatel̊u např́ıč
śıt́ı. Běž́ı v JVM, kterou poskytuje hostitelský server.

• Embededd – slouž́ı pro použit́ı pouze jedńım klientem. Derby běž́ı ve stejné
virtual machine jako aplikace

39





Kapitola 5
Implementace

V této kapitole uvedu některé z d̊uležitých část́ı implementace, které byly
zaj́ımavé z hlediska návrhu nebo realizace. Na závěr kapitoly představ́ım in-
terface výsledné aplikace.

5.1 Př́ıstup k databázi

K př́ıstupu k dat̊um z databáze využ́ıvám Hibernate, která je implementována
podle specifikace JPA, jež zprostředkovává modul ORM a JDBC. Tato speci-
fikace pocháźı z Javy EE. Spring vytvořil nadstavbu nad JPA zvanou Spring
Data, která ulehčuje práci s JPA.

JPA specifikuje chováńı násobnosti vztah̊u, typ fetchováńı a základńı ope-
race s databáźı, jako je mazáńı, vložeńı a daľśı. U každého vztahu je možné
definovat kaskádové typy a typ fetchováńı.

Typy fetchováńı jsou dva: eager a lazy. Eager natáhne všechna data
i např́ıč tabulkami, kde existuje vazba. Lazy natáhne právě tu danou tabulku.
Vzhledem k tomu, že při větš́ım počtu uložených turnaj̊u, bylo nač́ıtáńı meto-
dou eager velmi pomalé, zvolila jsem ve většině entitách nač́ıtáńı typu lazy.

JPA je mocný nástroj pokud se jedná o aplikaci s menš́ım počtem entit.
Výhodou je, že implementuje základńı funkce pro práci s databáźı. Problém
nastavá, když je potřeba psańı vlastńıch složitěǰśıch SQL dotaz̊u. JPA má
vlastńı jazyk na psańı query dotaz̊u, který podporuje SQL. Jednotlive SQL
dotazy se definuj́ı v repository pomoćı anotace @Query. Parametr anotace je
pak vlastńı SQL dotaz jako string.

Ve své práci jsem použila SQL dotazy předevš́ım na výpočet pomocného
hodnoceńı. Bez použit́ı SQL dotaz̊u by se muselo źıskávat zbytečné množstv́ı
dat.
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5.2 Registrace hráč̊u

Pokud by program vyžadoval ručńı zadáváńı všech údaj̊u, které potřebuj́ı
organizátoři u hráče evidovat, byla by registrace velice zdlouhavý proces a
bylo by pravděpodobné, že se u některého z hráč̊u zadá špatný údaj, což může
mı́t negativńı vliv na celý turnaj. Proto bylo nutné daný proces co možná
nejv́ıce zjednodušit.

Pokud hraje šachový hráč na oficiálńıch turnaj́ıch, které se započ́ıtávaj́ı na
FIDE elo, muśı být registrován u organizace FIDE.

Na oficiálńıch stránkách FIDE se každý měśıc zveřejňuje aktuálńı FIDE
listina se všemi registrovanými hráči v XML a TXT formátu. Tato listina je
dostupná vždy na stejné url stránce ratings.fide.com/download/players_
list_xml.zip pomoćı metody GET. FIDE u každého hráče eviduje vždy stejné
atributy, které jsou definovány pomoćı dvojice tag̊u. Daný soubor jsem par-
sovala stavovým automatem sestrojeného pomoćı konstruktu Swich-case.
Př́ıklad hráče v XML formátu vyjmutého z oficiálńı listiny je ukázán na zdro-
jovém kódu 5.1.

Uživatel má tedy možnost při přidáváńı hráč̊u do turnaje hledat hráče
v této databázi podle jména a přijmeńı. V databázi se vždy vyhledává shoda
s daným prefixem. Protože se jedná o databázi, která má okolo 700 000
záznamů, vraćım pouze 10 odpov́ıdaj́ıćıch výsledk̊u. Stránka s registraćı hráč̊u
je na obrázku 5.2.

1 <playerslist>
2 ...
3 <player>
4 <fideid>334138</fideid>
5 <name>Marikova, Jana</name>
6 <country>CZE</country>
7 <sex>F</sex>
8 ...
9 <rating>2123</rating>

10 ...
11 <birthday>1996</birthday>
12 ...
13 </player>
14 ...
15 </playerslist>

Zdrojový kód 5.1: Ukázka hráče ve formátu XML
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5.3. Holandský systém

pozice popis obsah
1–3 id 001
5–8 startovńı č́ıslo od 1 do 9999
10 pohlav́ı m/w
11–13 titul GM, IM, WGM ...
15–47 jméno přijmeńı, jméno
49–52 elo
54–56 federace
58–68 FIDE id
70–79 datum narozeńı RRRR/MM/DD
81–84 body
86–89 pořád́ı

Pro každé kolo k:
92–95 +(k − 1) ∗ 10 id oponenta
97 + (k − 1) ∗ 10 barva w/b/–
99 + (k − 1) ∗ 10 výsledek

Tabulka 5.1: Př́ıklad TRF formátu pro hráče

5.3 Holandský systém

V pruběhu implementace algoritmu holandského systému jsem narazila na
program, který daný systém losuje. Tento losovaćı program použ́ıvaj́ı všechny
programy, které maj́ı licenci FIDE, kromě Swiss Master, který má implemento-
vaný vlastńı losovaćı program. [10] Proto jsem se ho prozat́ım rozhodla použ́ıt
a v daľśı verzi aplikace dodělat vlastńı algoritmus, který je už z velké části
hotov.

JaVaFo je spustitelný jako samostatný jar program. Na vstup dostane
soubor v TRF formátu. Tournament Report File (TRF) definuje na kterých
pozićıch maj́ı být jaké údaje. Ukázka TRF formátu pro hráče je zobazena
v tabulce 5.1. Výstup je textový soubor, kde na prvńı řádce je počet pár̊u a
na každé daľśı řádce jsou startovńı č́ısla hráč̊u, kteř́ı spolu budou dané kolo
hrát.

Při ukončeńı registrace hráč̊u si tedy potřebné informace o turnaji a o re-
gistrovaných hráč́ıch převedu do formátu TRF a ulož́ım je. Po každém ukole
daný TRF soubour přeṕı̌su, aby odpov́ıdal aktuálńımu stavu turnaje. Př́ıkaz
pro spuštěńı programu vypadá následovně:

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

Zdrojový kód 5.2: Voláńı programu JaVaFo
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5.4 Round-robin systém

Při implementaci round-robin systému jsem postupovala podle algoritmu po-
psaného v kapitole 1.2.1. K ukládáńı starovńıch č́ısel hráč̊u jsem použila dvou-
rozměrné pole, které reprezentuje Bergrovu tabulku pro n hráč̊u, kde každý
řádek představuje jedno kolo. Pole je indexováno od nuly.

Nejdř́ıve se vytvoř́ı počátečńı řádek tabulky, obsahuj́ıćı n hráč̊u, seřazených
podle jejich startovńıch č́ısel od nejnižš́ı po nejvyšš́ı. Hráč na pozici i se utká
s hráčem na pozici k, kde k = n− i− 1. Hráči na pozićıch i a k se utkaj́ı na
šachovnici č́ıslo i + 1, kde hráč na pozici i bude mı́t b́ılou a hráč na pozici k
černou barvu. Výjimku při přidělováńı barev tvoř́ı hráči na prvńı šachovnici
u nichž se barva určuje podle toho jakou měl naposled hráč, na indexu k,
barvu. Tento hráč zač́ıná vždy černou barvou a následně se mu barvy vždy
měńı.

Pro každé daľśı kolo se každý hráč posune o n/2 pozic, pouze hráč se
startovńım č́ıslem n se neposune. Tedy hráč na aktuálńı pozici i skonč́ı na
pozici (i + n/2) (mod n− 1).

5.5 Pr̊uběžné pořad́ı hráč̊u

Jeden z problémů, které jsem při implementaci řešila, bylo pr̊uběžné řazeńı
hráč̊u. Řad́ıćı algortimus muśı být snadno přizp̊usobitelný, protoženeńı předem
dané podle jakých pomocných hodnoceńı se hráči budou po jednotlivých ko-
lech řadit.

Tento problém jsem řešila tak, že jsem vytvořila enum TieBreakComparator,
který implementuje Comparator. Každý prvek ve výpočtovém typu představuje
pomocné hodnoceńı a obsahuje funkci compare, která v závislosti na daném
enumu porovnává pomocné hodnoceńı. Tento výpočotvý typ obsahuje funkci
getComparator, která dostane jako parametr list TieBreakComparator a vraćı
Comparator.

5.6 Adapter pattern

Adapter pattern se použ́ıvá pokud je potřeba nějkému objektu přidat daľśı
vlastnost a při tom nezměnit jeho chováńı.

V mém př́ıpadě jsem tento pattern využila při zobrazeńı detailu turnaje.
Pokud je turnaj viditelný všem, může si jeho detail zobrazit i uživatel, který
nemá administrátorské oprávněńı k danému turnaji. Proto při dotazováńı se
na turnaj z databáze zjist́ım i informaci, jaký má uživatel k turnaji práva a ty
danému turnaji nastav́ım. Tedy z databáze vyberu turnaj typu Tournament
z něho vytvoř́ım typ TournamentAdapter pomoćı funkce z patřičné servici mu
nastav́ım UserRole a následně TournamentAdapter vraćım klientovi.
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5.7. Uživatelský interface

Obrázek 5.1: Výpis turnaj̊u

5.7 Uživatelský interface

Výslednou aplikaci jsem rozdělila do přibližně patnácti stránek. Nı́že jsou
popsány některé z nich.

Přihlašovaćı stránka
Cesta: /login
Na tuto stránku je uživatel přesměrován po zadáńı hlavńı adresy aplikace
www.tnchessmanager.cz/. Na stránce se nacháźı přihlašovaćı formulář. Dále
má uživatel možnost přihlásit se jako host nebo se přesměrovat na registračńı
formulář.

Výpis turnaj̊u
Cesta: /tournaments
Na tuto stránku je uživatel přesměrován po přihlášeńı nebo registraci. Stránka
obsahuje výpis turnaj̊u, možnost vyhledáváńı a filtraci turnaj̊u a tlač́ıtko na
vytvořeńı nového turnaje, viz obrázek 5.1.

Vytvořeńı turnaje
Cesta: /newTournament
Formulář pro vytvářeńı turnaje. Tento formulář se skládá celkem ze tř́ı krok̊u.
Po vytvořeńı turnaje je uživatel přesměrován na jeho domovskou stránku.
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5. Implementace

Obrázek 5.2: Registrace hráč̊u

Registrace hráč̊u
Cesta: /tournament/:tournamentId/tnPlayers
Na této stránce je formulář pro registraci uživatel̊u a výpis již registrovaných
uživatel̊u. Uživatel má k dispozici tlač́ıkto, kterým může zapnou a vypnou
vyhledáváńı v databázi reálných hráč̊u.

Výpis kola
Cesta: /tournament/:tournamentId/games/:roundId
Na této stránce jsou zobrazeny partie k určitému kolu. Pokud se jedná o
aktuálńı kolo má oprávněný uživatel k dispozici formulář na zadáváńı výsledk̊u
a tlač́ıtko na ukončeńı kola. Uživatel se může mezi jednotlivými koly turnaje
navigovat pomoćı tlač́ıtek Prev a Next.

Profil hráče
Cesta: /tournament/:tournamentId/tnPlayer/:tnPlayerId
Na této stránce jsou umı́stěny údaje o hráči, počet bod̊u a tabulka, ve které
je vyznačeno s kým jaké kolo hrál, jakou měl barvu a výsledek zápasu.
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Kapitola 6
Testováńı

V této kapitole jsou popsány zp̊usoby testováńı aplikace a to se zaměřěńım na
funkčńı testy, unit testy a uživatelské testováńı.

6.1 Funkčńı testy

Funkčńı testy maj́ı za úkol prověřit, zda jsou implementovány veškeré defi-
nované funkčńı požadavky. V mém př́ıpadě jsem kontrolovala zda nasazený
program umožňuje veškeré funkčńı požadavky definované v kapitole 3.1.1. Při
tomto testováńı jsem postupovala podle př́ıpad̊u užit́ı z kapitoly 3.3.

Dı́ky tomuto testováńı jsem odhalila některé chyby, jako např́ıklad, že
turnaje mohl mazat i uživatel bez dostatečného oprávněńı. Všechny tyto chyby
byly opraveny, aby vyhovovaly funkčńım požadavk̊um a př́ıpad̊um užit́ı.

6.2 Unit testy

Termı́n unit testy pocháźı z doby před érou objektového programováńı a odka-
zuje, že testy slouž́ı k testováńı jednotlivých unit, tedy kus̊u systému. V dnešńı
době se též použ́ıvá termı́n component tests. [38] Unit testy funguj́ı jako se-
parátńı programy, které maj́ı otestovat správnost činnosti funkćı.

Tyto testy se ṕı̌śı v pr̊uběhu vývoje softwaru a býva zvykem, že se nejdř́ıve
naṕı̌se test a až poté daná funkce. Pro testováńı serveru jsem použila tech-
nologie Mockito a JUnit. JUnit je framework pro automatické testováńı unit
test̊u [38]. Testovala jsem předevš́ım service, zda splňuj́ı požadovanou funkci-
onalitu. Unit Testy na serveru mi pomohly odhalit chyby při změnách kódu.

Př́ıklad testovaćı tř́ıdy, která testuje tř́ıdu PlayerService je zobrazen na
zdrojovém kódu 6.1. Unit test pak představuje funkce getPlayerByName().
Tento test slouž́ı k prověřeńı zda se po zavoláńı funkce getPlayersByName()
ve tř́ıdě PlayerService provolá správná funkce v repository se správnými
parametry.
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1 @RunWith(MockitoJUnitRunner.class)
2 public class PlayerServiceTest {
3
4 @InjectMocks
5 private PlayerService playerService;
6
7 @Mock
8 private PlayerRepository playerRepository;
9

10 @Test
11 public void getPlayersByName() {
12 String playerName = "Jan";
13 playerService.getPlayersByName(playerName);
14 verify(playerRepository, times(1)).findAllByNamePrefix(

↪→ playerName + "_%");
15 }
16 ...
17 }

Zdrojový kód 6.1: Př́ıklad unit testu

6.3 Uživatelské testováńı

Uživatelské testováńı slouž́ı předevš́ım ke zjǐstěńı mı́ry uživatelské př́ıvětivosti
aplikace [39].

6.3.1 Testovaćı uživatelé

Pro účely testováńı aplikace jsem oslovila pět uživatel̊u, kteř́ı simulovali orga-
nizováńı turnaje. Právě pět uživatel̊u jsem zvolila protože podle [40] se jedná
o ideálńı počet uživatel̊u, kteř́ı jsou schopni odhalit problematické části apli-
kace.

Protože mou snahou bylo vytvořit program, který bude intuitivńı, zvolila
jsem tři testovaćı užovatele, kteř́ı neměli předchoźı zkušenosti s žádným z exis-
tuj́ıch programů na losováńı šachových turnaj̊u. Tito uživatelé maj́ı dlouhole-
tou šachovou zkušenost a účastnili se mnoha šachových turnaj̊u, vždy z pozice
hráče.

Jeden z testovaćıch uživatel̊u se zúčatnil mnoha šachových turnaj̊u několikrát
i z pozice rozhodč́ıho. Od rozhodč́ıho se očekává, že bude práci s losováćım
programem ovládat. Tento uživatel použ́ıval převážně Swiss Manager. Snažil
se pracovat s programem Vega, který se mu ale nepodařilo zprovoznit.

Posledńı testovaćı uživatel se účastnil šachových turnaj̊u převážně z pozice
rozhodč́ıho. Tento uživatel má zkušenosti s programem Swiss Manager.
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6.3.2 Testovaćı scénáře

Pro účely uživatelského testováńı jsem sestavila dva scénáře, podle kterých
měli uživatelé postupovat. U každého kroku je uvedeno, zda s ńım měli testo-
vaćı uživatelé nějaké problémy.

Scénář č.1 slouž́ı k odhaleńı problematických krok̊u při vytvářeńı turnaje
se systémem round-robin a obsahuje následuj́ıćı kroky:

1. Registrovat se
S t́ımto krokem neměl nikdo z uživatel̊u žádný problém. Uživateli č.4
nebylo zřejmé co znamená tlač́ıtko Login as quest v přihlašovaćım for-
muláři.

2. Vytvořit turnaj se systémem round-robin
Při zadáváńı údaj̊u turnaje nebylo uživateli č.1 zřejmé, jaké informace
jsou povinné a jaké ne. Uživatelé č.1 a č.2 neznali některá pomocná
hodnoceńı nebo si nepamatovali jejich význam.

3. Změnit název turnaje
Se změnou názvu turnaje neměl žádný z uživatel̊u problémy.

4. Přidat do turnaje hráče
S přidáváńım hráč̊u pomoćı formuláře na stránce Registration neměl
žádný z testovaćıch uživatel̊u problémy. Nikdo z testovaćıch uživatel̊u
nepřidával hráče z existuj́ıćı databáze hráč̊u. Až po upozorněńı nalezli
tláč́ıtko, které výsledky vyhledáváńı zobrazuje. Užital č.3 upozornil, že
si nevšiml, že hráče do turnaje již přidal. Uživateli č. 1 nebylo zřejmé,
že pro vyhledáváńı v reálné databázi je potřeba psát do formuláře.

5. Ukončit registraci
Uživateli č.3 a č.2 nebylo zřejmé, kolik hráč̊u muśı přidat, aby bylo možné
ukončit registraci. Po ukočeńı registrace nebylo většině uživatel̊um jasné,
že se nalosovala všechna kola turnaje. S navigaćı na aktuálńı kolo turnaje
neměl nikdo s uživatel̊u problém.

6. Zadat výsledky aktuálńıho kola
S t́ımto krokem neměl žádný z testovaćıch uživatel̊u problémy.

7. Zadat výsledky následuj́ıćıho kola
Tento krok tedy obsahoval i krok ukončit předchoźı kolo. Uživatel č.1 se
nejdř́ıve navigoval na daľśı stránku, tlač́ıtka End round si všiml až když
mu nešly zadat výsledky u následuj́ıćıho kola.

8. Zobrazit pr̊uběžné pořad́ı po 1. kole
Uživateli č.1 nebylo jasné, kde se nacháźı pr̊uběžná pořad́ı.
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Scénář č.2 sloužil k otestováńı krok̊u při tvorbě turnaje švýcarským systémem.
Tento scénář obsahuje následuj́ıćı kroky:

1. Vytvořit turnaj švýcarským systémem
Uživatel č.3 se nejdř́ıve přihlásil jako host. Po kliknut́ı na tlačitko Cre-
ate tournament se uživatel přesměroval zpět na přihlašovaćı stánku a
úspěšně se zaregistroval a přihlásil. Učivateli č.4 nebylo zřejmé co zna-
mená formulář s možnost́ı zadat poznámku.

2. Nastavit pomocná hodnoceńı
Uživatelé č.2 a č.3 neznali některá pomocná hodnoceńı. Uživateli č.1
nebylo zřejmé, že tabulka pod výběrem pomocného hodnoceńı reflektuje
defaultně nastavná pomocná hodnoceńı.

3. Nalosovat prvńı kolo turnaje
Všichni uživatelé se po ukončeńı regisrace navigovali na stránku Pairing.
Tento krok tedy proběhl bez problémů.

4. Zadat výsledky k aktuálńımu kolu
S t́ımto krokem neměli testovaćı uživatelé žádné problémy.

5. Zobrazit pr̊uběžné pořad́ı po 1. kole
S navigaćı na stránku neměl uživatel žádné pot́ıže, na stránce ovšem
nebyla žádná data.

6. Zobrazit startovńı listinu hráč̊u
Uživateli č.4 nebylo zřejmé na jaké stránce se startovńı listina nacháźı.

7. Zobrazit profil libovolného hráče
S t́ımto krokem neměl žádný z uživatel̊u problém.

8. Nalosovat daľśı kolo
Tento krok tedy opět zahrnoval ukončeńı předchoźıho kola a poté na-
vigaci do záložky Pairings. Tento krok zvládli všichni uživatele bez
problémů.

6.3.3 Shrnut́ı

Všem uživatel̊um dělalo největš́ı problém přidat hráče z existuj́ıćı databáze
hráč̊u. Proto jsem ke stránce přidala doplňuj́ıćı informace k tlač́ıtku na vyṕınáńı
a zaṕınáńı vyhledáváńı a také jsem nastavila, aby bylo vyhledáváńı defaultně
zapnuto. Ve formuláři na vytvářeńı turnaj̊u jsem pak zvýraznila povinné údaje
červeným znakem ”*“, viz obrázek D.7.

Testovaćı uživatelé uvedli, že jim aplikace až na zmı́něné připomı́nky přǐsla
přehledná.
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Kapitola 7
Možnosti rozš́ı̌reńı

V této kapitole jsou uvedeny požadavky, které mě při návrhu a implementaci
aplikace napadly a které by bylo dobré realizovat v daľśı verzi aplikace.

7.1 Licence FIDE

Aby byla aplikace rozšǐritelná i na mezinárodńı úrovni, bylo by dobré splnit
požadavky na zisk licence FIDE zmı́něné v [41]. Licence FIDE se vždy vztahuje
na konkrétńı systém. Tyto požadavky obsahuj́ı:

• L1: FIDE mód – program muśı implicitně být ve FIDE módu.

• L2: Párováńı hráč̊u – hráči muśı být párováńı podle startovńıch č́ısel
ne podle ratingu.

• L3: Startovńı č́ısla – startovńı č́ısla nemohou být změněna po 4. kole
turnaje.

• L4: Import/Export dat – možnost importu a exportu dat v trf formátu.

• L5: Zkušebńı verze – uživatel muśı mı́t možnost vyzkoušet si práci
s programem zdarma minimálně v nějaké upravené verzi.

• L6: Generováńı turnaje – možnost generováńı simulovaného turnaje.

• L7: Zrychlené systémy – muśı být implementován zrychlené systémy.

• L8: Formát výsledk̊u – muśı být možné zadávat specialńı výsledky.

• L9: Body za bye – možnost definovat počet bod̊u za bye. Toto hodno-
ceńı se v pr̊uběhu turnaje nesmı́ měnit.

• L10: Rating listina – program muśı poskytovat oficiálńı FIDE rating
listinu.

Pokryt́ı požadavk̊u na licenci FIDE je znázorněno tabulkou 7.1
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7. Možnosti rozš́ıřeńı

L1 5

L2 X
L3 X
L4 5 Převedeńı do formátu TRF je imlementováno.
L5 X
L6 5 Generováńı turnaj̊u je umožněno programem JaVaFo.
L7 5 Zrychlené systémy jsou implementovány v JaVaFo.
L8 X
L9 5 Body za bye se daj́ı měnit v pr̊uběhu turnaje.
L10 X

Tabulka 7.1: Pokryt́ı požadavk̊u na licenci FIDE

7.2 Funkčńı požadavky

FR1: Volby kategoríı
U každého turnaje se vyhlašuj́ı jiné katogorie (např́ıklad cena za nejmladš́ıho
hráče atd.), proto by bylo dobré, aby organizátoři mohli zadat, jaké se budou
vyhlašovat.

FR2: Volby atribut̊u u hráč̊u
Hráči obsahuj́ı mnoho atribut̊u a zálež́ı na turnaji, které z těchto atribut̊u
je potřeba. Např́ıklad u turnaje, kde se vyhlašuj́ı věkové kategorie je dobré
uvádět rok narozeńı u hráč̊u. Proto by bylo dobré, kdyby organizátoři měli
možnost výběru atribut̊u, které se u hráč̊u budou uvádět.

FR3: Ručńı párováńı hráč̊u
U turnaj̊u, které nejsou určeny pro zápočet na elo, se někdy použ́ıvá tzv. ručńı
párovańı. K tomuto párováńı se přistupuje v okamžiku, kdy se v́ı dopředu, že
se někteř́ı hráči nebudou moci dostavit a tak se napáruj́ı proti sobě.

FR4: Možnost pořádáńı týmových soutěž́ı
Aby bylo možné pořádat týmové soutěže muśı se doplnit pomocná hodno-
ceńı, která jsou pro ně určena (např́ıklad součet bod̊u hráču v týmu). Dále je
potřeba aby bylo možné zadat tým a dále jeho hráče, kterých může být ruzný
počet.

FR5: Doplněńı daľśıch švýcarských systémů
Pouze jeden ze zmı́něných programů z kapitoly 2.1 a to Vega je schválený
pro systém Dubov. Holadský systém je sice nejpouž́ıvaněǰśı, na některých
turnajéch se nicméně voĺı jiné systémy. Např́ıklad na šachové olympiádě se
použ́ıvá právě losovaćı systém Dubov.
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7.3. Nefunkčńı požadavky

7.3 Nefunkčńı požadavky

NFR1: Desktopová aplikace
K zabaleńı do desktopové aplikace slouž́ı Electron. Electron je opensorce
knihovna, kterou vyvinul GitHub.[43]

NFR2: Responzivita
V pr̊uběhu turnaje u sebe maj́ı rozhodč́ı vždy poč́ıtač, pomoćı kterého ovládaj́ı
losovaćı program. Pro hráče je ale rozhodně př́ıjemněǰśı pod́ıvat se na rozlo-
sováńı např́ıklad na mobilu. Proto by bylo dobré v daľśı verzi vyřešit respozi-
vitu aplikace.

NFR3: Vı́cejazyčnost
Aktuálně je program pouze v anglickém jazyce. Do budoucna by bylo dobré,
aby byl program také v češtině.
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Závěr

Ćılem této bakalářské práce bylo implementovat a nasadit systém na podporu
organizace šachových turnaj̊u. Součást́ı návrhnu byla analýza ćılové skupiny
uživatel̊u a existuj́ıćıch programů zabývaj́ıćıch se stejnou oblast́ı. Implemen-
tace pak měla proběhnout na základě návrhu a výběru vhodné technologie.
Daľśı z d́ılč́ıch ćıl̊u bylo systém řádně otestovat, zhodnotit možnosti rozš́ı̌reńı
a nasadit alespoň uzavřené skupině uživatel̊u.

Všechny tyto části jsem úspěšně splnila. Systém jsem vyvinula jako webo-
vou aplikaci, která je nasazena na produkčńım serveru. V práci jsem se zabývala
dvěmi nejčastěji použ́ıvanými systémy na losováńı turnaj̊u a to švýcarským
systémem a round-robin systémem.

Vyzkoušela jsem si práci s osmi již existuj́ıćımi programy, většina z nich
byla placená, ale nab́ızely zkušebńı verzi zdarma. Za účelem analýzy ćılové
skupiny uživatel̊u jsem vytvořila dotazńık, který jsem distribuovala mezi or-
ganizátory turnaj̊u.

Při implementaci aplikace jsem kladla d̊uraz na volbu moderńıch techno-
logíı, aby byla aplikace lehce rozšǐritelná. Za t́ımto účelem byla vytvořena i
dokumentace k serverové části projektu.

Během návrhu a implementace aplikace, mě napadlo mnoho vylepšeńı a
doplněńı požadavk̊u, které byly již nad rámec dané práce. Tyto požadavky jsou
sepsány v možnostech rozš́ı̌reńı a do budoucna bych ráda na vývoji aplikace
pokračovala a dané požadavky implementovala.

Při analýze existuj́ıćıch řešeńı jsem byla překvapená nad stavem reálně
použ́ıvaných programů a domńıvám se, že by aplikace při dobré propagaci
mohla nalézt reálné využit́ı.
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[cit. 2019-04-17]. Dostupné z: https://ratings.fide.com/download.phtml
https://ratings.fide.com/download.phtml

[43] Electron Documentation. Electron [online]. [cit. 2019-04-17]. Dostupné z:
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

CM Candidat Master

CRUD Create, Read, Update, Delete

CSV Comma Separated Values

CSS Cascading Style Sheets

ES5 ECMAScript 5

FIDE Fédération Internationale des Échecs

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 použitých zkratek

ORM Object-Relational Mapping

REST Representational State Transfer

SQL Structured Query Language

ŠSČR Šachový svaz České 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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Př́ıloha B
Begrovy tabulky

3&4 hráči
1. 1:4 2:3
2. 4:3 1:2
3. 2:4 3:1

5&6 hráč̊u
1. 1:4 2:5 3:4
2. 6:4 5:3 1:2
3. 2:6 3:1 4:5
4. 6:5 1:4 2:3
5. 3:6 4:2 5:1

7&8 hráč̊u
1. 1:8 2:7 3:6 4:5
2. 8:5 6:4 7:3 1:2
3. 2:8 3:1 4:7 5:6
4. 8:6 7:5 1:4 2:3
5. 3:8 4:2 5:1 6:7
6. 8:7 1:6 2:5 3:4
7. 4:8 5:3 6:2 7:1

9&10 hráč̊u
1. 1:10 2:9 3:8 4:7 5:6
2. 10:6 7:5 8:4 9:3 1:2
3. 2:10 3:1 4:9 5:8 6:7
4. 10:7 8:6 9:5 1:4 2:3
5. 3:10 4:2 5:1 6:9 7:8
6. 10:8 9:7 1:6 2:5 3:4
7. 4:10 5:3 6:2 7:1 8:9
8. 10:9 1:8 2:7 3:6 4:5
9. 5:10 6:4 7:3 8:2 9:1

11&12 hráč̊u
1. 1:12 2:11 3:10 4:9 5:8 6:7
2. 12:7 8:6 9:5 10:4 11:3 1:2
3. 2:12 3:1 4:11 5:10 6:9 7:8
4. 12:8 9:7 10:6 11:5 1:4 2:3
5. 3:12 4:2 5:1 6:11 7:10 8:9
6. 12:9 10:8 11:7 1:6 2:5 3:4
7. 4:12 5:3 6:2 7:1 8:11 9:10
8. 12:10 11:9 1:8 2:7 3:6 4:5
9. 5:12 6:4 7:3 8:2 9:1 10:12
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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Př́ıloha C
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C. Databázový model

Obrázek C.1: Databázový model
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Př́ıloha D
Výsledná aplikace

Obrázek D.1: Přihlašovaćı stránka
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D. Výsledná aplikace

Obrázek D.2: Formulář vytvářeńı turnaje

Obrázek D.3: Přidáńı hráče do turnaje
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Obrázek D.4: Volba systému turnaje

Obrázek D.5: Startovńı listina hráč̊u
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D. Výsledná aplikace

Obrázek D.6: Zadáváńı výsledk̊u

Obrázek D.7: Pr̊uběžné pořad́ı hráč̊u
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Př́ıloha E
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
javadoc ........................................ adresář s dokumentaćı
src

thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
klient....................................... zdrojové kódy klienta
server.......................................zdrojové kódy serveru

app
spusteni.txt ................................. př́ıručka na spuštěńı
tnManager.jar .................................. spustitelný soubor
db...................................scripty pro vytvořeńı databáze

text ....................................................... text práce
BP Marikova Jana 2019.pdf.............text práce ve formátu PDF
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