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Uvod

Uvod
Tento dokument odrdza priebezni dokumentdciu k inZinierskemu dielu. Sklad4 sa z
dvoch kapitol, ktoré sit zamerané na produkt. Prva kapitola popisuje globalne ciele, ktoré si tim
stanovil na zimny semester. Su spisané v bodoch, tak ako sme si ich definovali po¢as semestra.
Druha kapitola stru¢ne opisuje celkovy nadhl'ad na architektiru. Je tu opisany sucasny stav

architektary produktu.



1 Globalne ciele ZS

1 Globalne ciele ZS

Identifikovali sme nasledovné ciele, ktoré sme sa snazili zodpovedne naplnit’.

1.1 ManazZment timu

Wy

Odhadnuat’ vykonnost’ timu a jeho moznosti,

L

spoznat’ schopnosti ostatnych ¢lenov timu,

Wy

vytvorit’ zaklad pre komunikaciu v time,

Ny

vytvorit’ si metodiky na jednotlivé ¢innosti a riadit’ sa nimi,

Wy

pravidelnymi timovymi stretnutiami budovat’ timového ducha a motivéciu,

Ny

neustale zlepSovat’ a zefektivitovat’ komunikaciu v time,

Ny

delit’ ulohy v time rovnomerne a podl’a schopnosti,

Wy

neustale analyzovat’ rizikd a minimalizovat’ ich dopad.

1.2 Doména Sachovych turnajov

Wy

Osvojit’ si procesy prebiehajiice v doméne

Ny

Osvojit’ si terminologiu z domény

Wy

Nadviazat’ kontakty s potencionalnymi pouzivatelmi z domény

Ny

Preskumat’ sti¢asny stav rieSeni v nami rieSenej problematike

Wy

Vyextrahovat’ potencialnu ciel'ovu skupinu pouzivatel'ov

1.3 Technicka stranka

L

Vybrat’ technologie vhodné na vyvoj jednotlivych ¢asti produktu

Wy

Obozamit’ sa (resp. pripomenut’ si) vyvoj v Ruby on Rails (tato technoldgia bola

vybrana uz vopred)

L

Vytvorit’ projekt a nasadit’ nan verziovaci systém

Wy

uspesne nasadit’ systém na produkcny server,
implementovat’ nevyhnutné, nie vy€erpavajuce automatické testy,
implementovat’ nevyhnutnt €ast’ navrhnutého datového modelu.

1.4 Produkt

Ny N

L

Ur¢it, aké funkcie by mal produkt poskytovat

Wy

Urc¢it, z ktorych Casti sa produkt bude skladat’
4



1 Globalne ciele ZS

Ny

Urc¢it MVP ako zaklad pre prvy prototyp

Wy

implementovat’ tvorbu propozicii do funk¢nej podoby,

L

implementovat’ zaklad péarovacieho Dutch systému so zretelom na dalSie rozsirenie



2 Celkovy pohl'ad na systém

2 Celkovy pohl'ad na systém

Frontend (klient) bude Standardne postaveny na trojici HTML, CSS a Javascript, pricom na
Casti portdlu, kde sa na strdnke vyraznejSie manipuluje s datami pouzijeme SPA framework
AngularJS pre zabezpecenie plynulého pouzivatel'ského zazitku. Vzhladom na to, Ze v
sucasnosti sa rapidne zvySuje pocet pouzivatelov, ktori na internet pristupuji z mobilnych
zariadeni, je nutné vytvorit’ responzivny dizajn. Na to vyuzijeme CSS framework Bootstrap od
autorov Twitter. Zéaroven, v neskorSich fazach po implementacii zakladnej funkcionality,
zvazujeme vyvoj nativnych aplikécii pre najpouzivanejSie mobilné platformy (v pripade, Ze by to
okolnosti vyzadovali).

Backendov (serverovil) ¢ast’ implementujeme v jazyku Ruby s pouzitim popularneho Ruby
on Rails frameworku (RoR). Dévodov preco sme sa rozhodli pre tento jazyk je viacero:

2 V3i¢sina Elenov timu s nim maju skdsenost’

L

ide o jazyk so stupajicou popularitou a s vel'mi aktivnou komunitou,

L

dynamicka povaha interpretovaného jazyka je vhodna pre rapidny vyvoj a rychle

Wy

prototypovanie - toto je dolezité kvoli tomu, ze vyvoj modulov nie je taky casovo

naro¢ny (a tym padom drahy) a dovol'uje ndm o nieco viac experimentovat’

L

RoR s pomocou Rspec je vhodny zaklad pre Test Driven Development a automatizované

testy

Ny

Komunita Ruby vytvorila a stale vytvara obrovské mnoZzstvo kniznic (nazyvanych gems),

ktoré zadsadne ul'ahcuju vyvoj zadarmo

Konceptualne moduly produktu v naSom pripade budu do istej miery odrazat’ pouzivatel'ské
pribehy velkého rozsahu, takzvané epiky. Su to logické celky, ktoré¢ odrazaji velké Ccasti
funkcionality vyznamnej pre roznych pouzivatel'ov. Identifikovali sme Sest’ modulov:

2 Vytvaranie turnaja a propozicii

Ny

Registracia na turnaje a schval'ovanie hracov

Wy

Parovanie

Wy

Evidencia hra€ov a organizatorov

Wy

Evidencia propozicii, turnajov a vysledkov

Wy

Riadenie priebehu turnaja



2 Celkovy pohl'ad na systém

2.1 Architektiura sicasného stavu

Zakladny architektonicky vzor Model-View-Controller vyplyva z pouzitého Ruby on Rails
frameworku. Pri jeho pouzivani kladieme doraz na tenky controller - vSetka biznis logika musi
byt mimo neho a samotny controller sluzi iba na to, aby ziskal data a spracoval ich do formy
'ahko spracovatel'nej pre view. Samotna biznis logika sa presiiva do modelov a kniznic.

Pripravené je aj pouzitie frameworku Angular]S, ktory je uz v projekte integrovany.
Zakladna struktura a nazvoslovie Angular]S inklinuje taktiez k Model-View-.Controller vzoru,
jeho pouzitie je vSak trochu odlisné. Model je viac menej iba rozhranie medzi serverom (kde sa
Ruby on Rails controller meni na Restful sluzbu) a logika a praca s datami sa teda prirodzene
presuva do controllera. Aj tu sa vSak budeme vyhybat’ tuénému controlleru pomocou pouzitia
direktiv a sluzieb - konceptov ktoré v sit v AngularJS prave pre tento ucel.

Aktuédlna verzia protypu sa nasadzuje na server pomocou gemu Capistrano, pricom

docasne je pouzity Puma web server. Aplikacia v systéme bezi ako sluzba.
2.2 Datovy model

Datovy model je v pripade naSho projektu koncipovany ako jedna relacna SQL databaza
obsahujuca viacero tabuliek. Databazovy stroj pouzity na tento ucel je PostgreSQL.

Na najvysSej Urovni sa mozno na datovy model pozerat’ z hl'adiska toho, ¢o ta ktora cast’
modeluje. Na tejto trovni sme identifikovali tieto oblasti z biznis logiky za¢lenené do datového
modelu:

2 propozicie,

Ny

turnaje,

Wy

turnaje jednotlivcov,

Ny

turnaje timov,

Wy

pouzivatelia a hréaci.

Tabulky st v E-R modeli zoskupené podl'a tychto biznis entit, priCom kazda z tychto entit je
modelovand va¢sim mnozstvom tabuliek. Na diagrame su tieto zoskupenia zndzornené za
pomoci balikov. V diagrame st z dovodov ochrany duSevného vlastnictva zobrazené iba tieto

baliky.



2 Celkovy pohl'ad na systém

Propozicie

Pouzivatel 1\

Obycajny turnaj Timovy turnaj

Obrazok 1 Vybrana cast datového modelu

Tabul'ky, ktoré st spolocné pre viacero biznis entit, si vy€lenené mimo balikov. Zaroven
existuju aj prepojenia medzi tabulkami obsiahnutymi v roznych balikoch. Takéto tabul’ky neboli
vyClenené z balikov, nakol’ko s ostatnymi tabul’kami v danom baliku tvoria jeden logicky celok

(napriklad tabul’ka player).
2.3 Zoznam prilozenych elektronickych dokumentov

Moduly_systému.pdf — obsahuje dokumentaciu k jednotlivym modulom systému



