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Uvod
Tento dokument odraza priebeznu dokumentaciu k inzinierskemu dielu. Sklada sa z troch
kapitol, ktoré sit zamerané na produkt. Prva kapitola popisuje globalne ciele, ktoré si tim stanovil
na prvé tri Sprinty. Druha kapitola struéne opisuje sucasny stav architektary produktu. V tretej st

uvedené dokumentacie pouzivatel'skych pribehov.



1 Globalne ciele prvych troch Sprintov

Kedze Slo o tuvodné Sprinty, viaceré z cielov mali skor abstraktny charakter.

Identifikovali sme nasledovné ciele, ktoré sme sa snazili zodpovedne vyplnit'.

ManaZment timu

Odhadnut’ vykonnost’ timu a jeho moZznosti,

spoznat’ schopnosti ostatnych ¢lenov timu,

vytvorit’ zaklad pre komunikaciu v time,

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

pravidelnymi timovymi stretnutiami budovat’ timového ducha a motivéciu.

Doména Sachovych turnajov

2 QOsvojit’ si procesy prebiehajice v doméne,

osvojit’ si terminoldgiu z domény,

nadviazat’ kontakty s potencialnymi pouzivatel'mi,

preskimat’ sucasny stav rieSeni v rieSenej problematike,

extrahovat’ potencidlnu ciel'ovu skupinu pouzivatel'ov.

Technicka stranka

Vybrat’ technoldgie vhodné na vyvoj jednotlivych ¢asti produktu,

oboznamit sa s vyvojom v Ruby on Rails (vopred zvolena technologia),

vytvorit’ projekt a nasadit’ do neho verziovaci systém.

Produkt

Urcit, aké funkcie by mal produkt poskytovat’,

urcit’, z ktorych Casti sa produkt bude skladat’,

urcit MVP ako zaklad pre prvy prototyp.



2 Celkovy pohl'ad na systém

Frontend (klient) bude Standardne postaveny na triu HTML, CSS a Javascript, pricom
zvazujeme vhodnost' pouzitia SPA frameworku Angular]S pre zabezpeCenie plynulého
pouzivatel'ského zazitku. Vzhladom na to, Ze v slCasnosti sa rapidne zvySuje pocet
pouzivatel'ov, ktori na internet pristupuju z mobilnych zariadeni, je nutné vytvorit’ responzivny
dizajn. Na to vyuzijeme CSS framework Bootstrap od autorov Twitter. Zaroven, v neskorSich
fazach po implementacii zékladnej funkcionality, zvazujeme vyvoj nativnych aplikacii
pre najpouzivanejSie mobilné platformy (v pripade, Ze by to okolnosti vyzadovali).

Backendovil (serverovll) cast budeme implementovat’ v jazyku Ruby s pouzitim
popularneho Ruby on Rails frameworku (ROR). Dévodov pre¢o sme sa rozhodli pre tento jazyk

je viacero:

vacsina ¢lenov timu s nim maja skusenost’,

ide 0 jazyk so stapajucou popularitou a aktivnou komunitou,

dynamicka povaha interpretovaného jazyka je vhodna pre rapidny vyvoj a rychle

prototypovanie,

RoR s pomocou Rspec je vhodny zaklad pre Test Driven Development

a automatizované testy,

komunita Ruby vytvorila a neprestava vytvarat' velké mnozstvo kniznic, ktoré
zasadne ul'ah¢uji vyvoj

Konceptualne moduly produktu v naSom pripade budi odrazat’ pouzivatel'ské pribehy
vel’kého rozsahu, takzvané epiky. Su to logické celky, ktoré odrazaju velké Casti funkcionality
vyznamnej pre réznych pouzivatel'ov. Identifikovali sme Styri moduly:

2 yytvorenie turnaja,

manaZovanie turnaja,

vyhl'adavanie turnajov

a profily hracov.



2.1 Architektura sicasného stavu

HTML, CSS (Bootstrap),
Javascript (jQuery, AngularJS)

Frontend
Tvorba propozicii £ ManaZovanie &1 Statistiky a &
- turaja L vyhladavanie
turnajov
Osobné Statistiky & Statistikya &
a sprava Uctov - vyhladavanie
hracov
Ruby (RoR), PostgreSQalL,
Apache
Backend .
Autentifikiciaa 5 ifo“;;‘::": s
2anpi vysledkovych
1 ManaZovanie 51— listin —
] turmnaja Databazovy server
Sprava Gétov £ —  Parovanie hragov 9

Obrazok 1 Architektura sucasného stavu
2.2 Datovy model

Détovy model je v pripade nésho projektu koncipovany ako jedna relatna SQL databaza
obsahujuca viacero tabuliek. Databazovy stroj pouZity na tento tcel je PostgreSQL.

Na najvysSej Grovni 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:

propozicie,

turnaje,
o turnaje jednotlivcov,

o turnaje timov,

pouzivatelia a hraci.

Tabulky st v E-R modeli zoskupené podla tychto biznis entit, pricom kazda z tychto
entit je modelovana va¢S§im mnoZstvom tabuliek. Na diagrame su tieto zoskupenia zndzornené

za pomoci balikov.



Tabul’ky, ktoré st spolocné pre viacero biznis entit, s vyClenené¢ mimo balikov. Ziroven existuju aj prepojenia medzi
tabul’kami obsiahnutymi v réznych balikoch. Takéto tabulky neboli vy¢lenené z balikov, nakolko s ostatnymi tabulkami v danom

baliku tvoria jeden logicky celok (napriklad tabul’ka player).

Obrazok 2 Diagram tried



3 Dokumentacie k pouZivatel'skym pribehom

Systém sme rozdelili na 4 moduly:

vytvorenie turnaja a propozicii
manazovanie turnaja, parovanie, registracia a export listin
prezeranie turnajov, propozicii a vysledkov

profily, ratingy, tabulky a autentifikaciu hracov

3.1 Analyza vlastnosti turnaja

Ako organizator chcem vytvorit’ turnaj aby sa mohol uskuto¢nit’

Analyza

Pre vytvorenie turnaja je nutné najprv poznat, ktoré jeho vlastnosti je nutné v ramci

aplikacie uchovavat’. Z toho doévodu je potrebné navrhnut’ databazovy model turnaja, zistit’, ako

v beznej praxi prebicha vytvaranie turnaja od vypisania propozicii az po zahajenie turnaja.

Kedze nasim cielom je poskytnit’ pouzivatelovi lepSi pouzivatel'sky zazitok, nez ako

poskytuju sucasné rieSenia, je potrebné nastavenia turnaja roztriedit’ do logickych kategorii.

V ramci biznis analyzy je potrebné zistit, aké ukony s potrebné na registraciu hraca

V Sachovom zvize, ked’ze naSim zamerom je zjednodusit’ aj tato ¢innost’.

Z analyzy vyplynuli nasledovné ulohy:

a2

Wy

Ny

Analyza potrebnych nastaveni, ktoré budeme zohl'adnovat'.

Ciel'om je zistit, ktoré nastavenia st prioritné z hl'adiska vytvorenia turnaja. Tieto
zistenia mozu mat’ zasadny vplyv na navrh GUI a celkovy pouzivatel'sky zazitok.
Zistit' ¢o vsetko treba k registracii hra¢a SSZ a aké elo dostane, ako je to
S parovanim rodiny.

Ako je mozné stat’ sa &lenom SSZ, aky status hra¢ ziska, aké existujii vynimoéné
obmedzenia na turnaji (mdme neoverenu informéciu, Ze spolu nemoézu hrat’
rodinni prislusnici - treba overit).

Navrhntt' DB pre turnaj.

Na vytvorenie a organizaciu turnaja je potrebné mat’ pre turnaj databazovy model,
v naSom pripade v rela¢nej databaze. Vytvoreny model bude vychadzat’ z analyzy

potrebnych nastaveni.



2 Workflow vytvorenia turnaja,

o presny workflow zahffiajuci biznis procesy prebiehajuce pri vytvarani turnaja.

2 Roztriedit’ nastavenia do tematickych kategorii.

Navrh
Navrh databazového modelu bol zrealizovany ako E-R diagram. Model je koncipovany
ako genericky, s cielom umoznit’ rozsirit’ ho jednoduchym pridanim tabuliek o d’alSie druhy hier
(napr. scrabble), ktorych turnaje s organizované podobnym Stylom.
Nastavenia turnaja budu zaclenené zatriedené do logickych kategoérii, Co sa odrazi aj

na vyslednom GUI. Ciel'om toho je sprehl'adnit’ formular vytvarania turnaja.

3.2 Biznis a marketing

AKo tvorca systému chcem vediet ako funguje biznis aby som mohol efektivne tvorit

marketing

Analyza

Nasim zadmerom je, aby nami vytvorend aplikdcia bola redlne vyuZivand v praxi.
Na zdklade mnohych prikladov projektov, ktoré sice boli prepracované, avSak verejnost sa
o nich nedozvedela, sme usudili, ze je nutné od zaCiatku sa venovat fungovaniu biznisu
a marketingu.

Aby mohol byt’ marketing efektivny, je potrebné poznat’ potencidlnych pouzivatelov, ich
problémy, moZné sposoby financovania a pod.

Okrem toho je potrebné ziskat informdacie o sucasnych rieSeniach, a to nie len
na Slovensku, ale aj inde vo svete. Vhodné je mat’ konkrétne priklady materidlov z redlnych
turnajov.

Na zédklade tychto faktov sme identifikovali nasledovné tlohy:

2 V/ytvorenie Lean Canvas,
O Systematicka analyza trhu, mozZnosti odbytu, a najmd na identifikdciu
problémov, s ktorymi sa stretdvaju pouzivatelia v sti€asnosti a spésobov, ako

ich vyriesit’.

Spisanie softwaru (stranok), ktoré sa pouzivaju.

Info o parovacom systéme v USA,



O USA ako bohatd krajina je idedlnym miestom, kam umiestnit’ na§ produkt.
Preto je nutné poznat’ pozadie a situaciu na tamojSom trhu.

Identifikovat’ veci, ktoré pretiahnu hracov na nasu stranu od S-M.

Zapis zo stretnutia 5. ligy,

O dvaja ¢lenovia nasho timu st sa¢astou SSZ. To nam umoziuje ziskat' realne
materidly priamo z prostredia redlneho turnaja.

Rozposlat’ a vyhodnotit’ dotazniky,

O Spétni vdzbu je nutné ziskat' od redlnych pouzivatelov. Nakolko chceme
ziskat’ informacie od ¢o mozno najviac respondentov, je nutné vyuzit
hromadny zber dat. Nami preferovanou formou su dotazniky.

Analyza moznych High fidelity nastrojov.

Analyza suborov zo Skoleni rozhodcov.

Vyhodnotenie rozlozenia hracov vo FIDE,

O na zaklade udajov o hracoch zaregistrovanych vo FIDE je mozné analyzovat
naSich potencialnych zdkaznikov z r6znych hl'adisk. Jednym z najdolezitejSich

aspektov je vek.

Implementacia

Analyza rozdelenia hracov podla roznych atributov priniesla zaujimavé vysledky.
Na analyzu sme vyuzili v prvom kroku vlastny program na ziskanie relevantnych dat zo siboru
XML zverejneného na oficialnych strankach FIDE (subor obsahuje informacie o kazdom hracovi
vo FIDE). Takto filtrované data boli nasledne importované¢ do programu Excel, kde boli hraci
zatriedovani do roznych kategoérii - podl'a veku, pohlavia, aktivity a i. Vysledky je mozné najst’

v dokumente vysledkyl a v dokumente vysledky?2.

3.3 Parovanie

AKo organizator chcem rozlosovat partie aby mohlo zacat kolo

Analyza

Parovanie je zakladom celej aplikacie. Bez jeho implementicie by nebolo mozné
umoznit’ organizatorovi riadit’ turnaje, a to najmd s ohladom na komplexnost’ parovacieho

algoritmu. Parovaci algoritmus, aby nim bolo mozné parovat’ aj hracov na oficialnych turnajoch


https://docs.google.com/document/d/1pJCSF6qh2gfTnWfdicCOoIeyJBR_TY1iMONIduwywmA/edit
https://docs.google.com/document/d/1xajos5e7XM2Ao-NpaO9DqUjerm3nEUd91VbQM7ekmu4/edit

v ramci FIDE, musi byt v stilade s jeho oficidlnou definiciou. V naSom pripade sme sa rozhodli
implementovat’ systém pouzivany na drvivej vac¢Sine turnajov, tzv. Dutch systém (SvajCiarsky
systém). Jeho definicia je uvedend na adrese
http://www.fide.com/fide/handbook.html?id=167&view=article
V réamci tohto analytického pouzivatel'ského pribehu bolo nasim cielom zanalyzovat’ algoritmus,
a taktiez implementovat’ nastroj na ziskavanie informacii o hracoch, ktoré¢ budu pouzité
Vv priebehu procesu parovania (jedna sa o narodné ELO jednotlivych hra¢ov. FIDE ELO je totiz
mozn¢é ziskat’ v prehl'adnej forme priamo zo stranky FIDE).
Z tejto analyzy vyplynuli dve ulohy:
2 1T Vytvorit’ diagramy pre Dutch systém - Orientovat’ sa v textovom opise

Dutch system algoritmu je pre ucely jeho naprogramovania nepraktické. Je preto

nutné vytvorit’ diagram prehl'adne opisujuci tok algoritmu

1T Automatické stahovanie narodnych saborov obsahujucich info o hrac¢och
a ich ELO - Pre proces parovania (najmé lokalnych turnajov) je nutné mat’
informécie o hracoch, ktori uz s zaregistrovani v ndrodnych Sachovych

federaciach

1T - I Prieskumna implementacia parovania - vytvorenie zadkladnej kostry
algoritmu v jazyku ruby. Cielom prieskumnej implementacie je najméd odhalit

skryté problémy a odhadnut’ zlozitost’ celkovej implementéacie parovania.

Navrh
Vysledkom navrhu diagramu pre Dutch systém je upraveny diagram aktivit, ktory
zachytava SvajCiarsky systém. Diagram nie je validnym UML diagramom, nakolko sa v fiom
vyskytuji prehresky voci Standardu UML (napr. podmienka predchddza podmienke). Nasim
cielom vSak nebolo striktne sa drzat' Standardu, ale vytvorit' diagram uzito¢ny pre dalSie
spracovanie. Diagram je mozZné najst’ na

https://drive.google.com/#folders/0B1f5SHOMgIXuMTKNIYVdWdG5xZ2c

Zhrnutie
V ramci tohto US bol analyzovany Svajciarsky parovaci systém definovany Standardom
FIDE. Vystupom bol diagram opisujlici tento systém, na zéklade ktorého bude v dalSich

Sprintoch implementovana funk¢énd verzia tohto algoritmu. NaSim cielom je dosiahnut
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implementaciu splfiajucu §tandardy FIDE, nakolko chceme dosiahnut’ Gispe$né schvélenie nasej

implementacie zo strany FIDE.

Taktiez bol vytvoreny nastroj na stahovanie suborov obsahujucich informécie o hracoch

z narodného prostredia (zaujimavym tidajom je pre nas najmi narodné ELO hracov).

Vyzvou bola analyza netrividlnej (a taZzkopadne pisanej) Specifikacie Svajciarskeho

systému uvedeného na strankach FIDE.

3.4 Vytvorenie propozicii core

AKo organizator chcem vytvorit propozicie aby sa vedelo o turnaji

Analyza

Na to, aby bolo mozné vytvorit a zorganizovat' turnaj, je nutné vytvorit k nim

propozicie. Obsahom tychto propozicii su informdcie ako nazov turnaja, miesto a ¢as konania,

herny systém (najéastejSie SvajCiarsky) a iné. Podla FIDE musia byt hra¢i oboznameni

s pravidlami turnaja vopred.

V sucasnosti st propozicie vytvarané kazdym z organizatorov zvIlast’, pri¢om ich forma je

nesuroda a neprehl'adna.

Okrem toho je naSim cielom na zaklade propozicii priamo vytvorit' turnaj v naSom

systéme, a umoznit’ organizatorovi riadit’ turnaj v naSom systéme (parovat’ kola, pridavat’ hracov

do turnaja a pod.). Preto je nutné, aby boli propozicie vyplnené (ak pouzivatel’ vyslovene nechce

inak) v stlade s pravidlami FIDE.

Na zéklade tychto zisteni sme identifikovali nasledovné ulohy suvisiace s US:

Datovy model ku core vytvoreniu propozicii - propozicie budu ukladané
Vv relacnej databaze. Na to je nutné vytvorit’ ich datovy model ako E-R diagram.
Vytvorenie ruby Sablony pre PDF (MF)

1P-A ZjednoduSenie a skonkretizovanie datového modelu (Martin
Tamajka) - V predchadzajucej verzii datového modelu obsahujiceho tabulky
modelujiice Turnaj, Hra¢a a Pouzivatel'a, bol navrhnuty genericky so zretel'om
na rozsiritelnost’ o d’alSie typy hier. VzhI'adom na vnesenti komplexnost’ takéhoto
rieSenia vSak bolo rozhodnuté, Ze vhodnejsie bude riesenie Specifické pre doménu
Sachu.

Implementacia formularov + validacia
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Navrh

Déatovy model je nutné zjednodusit’. Zjednodusenie modelu bude dosiahnuté odstranenim
prvkov generickosti vzhladom na druh hry z datového modelu (napr. odstranenie hierarchie
tournament - single_tournament - chess_single_tournament a jej nahradenie hierarchiou
tournament - single_tournament)

Je nutné rozsirit’ datovy model o tabul’ky modelujice propozicie. Tento model obsahuje
mnozstvo informacii redundantnych s tymi v tabulkach modelujucich turnaj stvisiacich
s danymi propoziciami. Cielom tejto redundancie je vSak umoznit’ vytvorit’® propozicie bez
nutnosti vytvorit' turnaj v systéme, a taktiez chceme umoznit’ vytvorit' propozicie obsahujice
informdcie nekoreSpondujice s poziadavkami FIDE (ak ide napr. o lokdlny exhibi¢ny turnaj),

na zaklade ktorych by nebolo mozné automaticky vytvorit’ v systéme turnaj.

Implementdacia formuldrov + validacia

Na zaklade kvalitného datového modelu sa podarilo jednoducho vytvorit modely
reprezentujiice sucastny stav viacerych propozicii. Kazdy model mal pre jednoduchu
revitalizaciu databazy vytvorené vymyslené data, z ktorych sa dd kedykolvek vytvorit
plnohodnotné databaza.

Vytvorili sa prvotné formulare ktoré, odzrkadl'uju polia v névrhu, pricom sa dbalo
na udrzovatel'nost’ a znovupouZitel'nost, aby podobny formular a jeho fragmenty boli pouZitelné
aj v inych pohl'adoch.

Podarilo sa vyrobit' validaciu na strane servera, pricom sa validuje pred pridanim

do databazy na zaklade pravidiel, ktoré logicky vymedzuju korektnost’ propozicii

3.5 30-MF Pridavanie vysledkov

AKko organizator chcem nahodit vysledky aby som mohol vyhodnotit dané kolo

a naparovat d’alSie kolo.

Analyza
Pri pridavani vysledkov sme najskor analyzovali si¢asné programy, predovsetkym nasho
najvacsieho konkurenta - swiss manager. Sustredili sme sa na to , aby pouzivatel' mohol danu

akciu vykonat rychlo a pohodlne. Padlo aj rozhodnutie, Ze bude potrebné vytvorit' neskor

12



na stranke akceleratory - klavesové skratky, aby sa eSte viac zmenSil Cas interakcie pouZzivatela

pre jednotlivé akcie pri zadavani vysledkov.

Navrh

—loge—
B ~ ~
- | Prihlasit sa || Registrovat |
[ Organizacia ] [ Turnaje ] [ Hraéi a rebriéky ]
TATRY 2014 Nadchadzajuce
udalosti
plesati nad 50 . )
’ . y | < | October2014 | = |
1|2|3|4|5]|6]|7
8|9 [10]|11|12|13[14
Hraci !
Poradie @
S S Jozel Pajlas
Vysledky M JozefPajtas 1-0 P~ j
,& Jozef Pajtas 1-0 & Jozef Pajtas
aktualne kolo ® ®
4.kolo & JozefPajtas 1-0 M JozeiPajtas
3.kolo ,& Jozef Pajtas 1-0 z Jozef Pajtas
2kglg 2 JozefPajtas 1-0 o~ JozetPajtas
1.kolo ;
& Jozef Pajtas 1-0 & Jozef Pajtas
Export & Jozef Pajtas 1-0 & Jozef Pajtas
- Jozef Pajtas 1-0 ® JozeiPajtas
Mastavenia & P-4
®  Jozef Pajtas 1-0 @ JozefPajtas
[ = [
@ JozefPajtas 1-0 @ JozeiPajtas
Ah—
j ®  .ozefPajta:
®  JozefPajtas empty A zef Pajtas
®  JozefPajtas em Jozef Pajtas
Jozef Pajtas em ® Jozef Pajtas
2 A
Jozef Pajtas em Jozef Pajtas
o j Pty 3

Obrazok 3 Pridavanie vysledkov
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3.6 30-MF Parovanie hracov

AKo organizator chcem parovat’ d’al$ie kolo, aby sa mohlo odohrat’ d’al$ie kolo

Analyza

Pri obrazovke parovania hraCo v sme sa sustredili na akcie zakazania parovania
$pecifickych dvojic. To mdze byt v pripadoch rodinnych prislusnikov. Dalej je na obrazovke
umoznené neparovat’ Specifickych hracov, ak napriklad nejaky hra¢ od turnaja odisiel. Dalej su

tu najdodlezitejsie akcie - parovanie d’alSieho kola a znovu rozparovanie d’alSieho kola.

Navrh
A
| Prinlasit sa | Registrovat’
e ™
[ Organizacia ] \ Turnaje | [ Hraéi a rebriéky
. -
TATRY 2014 Nadchadzajuce
udalosti
plesati nad 50 .
| «= | October 2014
1123 1| 5
0 2
Hraci
Parovanie
5|6 |7|8&8|9(10
Poradie
Vysledky ,& Jozef Pajtas .&. Jozef Pajtas x
.& Jozef Pajtas .& Jozef Pajtas x
Export -
. ...., Jozef Pajtas .-.... Jozef Pajtas x
Mastavenia Pridaj Pajtasa
S ozeiPajas  USA 2506 58 FM Slovan x
S ozetPajas  USA 2506 58 FM Slovan x
S  JozeiPajas  USA 2506 58 FM Slovan x
add player -«

Obrazok 4 Parovanie hracov
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3.7 10-MF Vytvorenie propozicii
AKko organizator chcem vytvorit propozicie aby som spisal informacie o turnaji.
Analyza

Co su to propozicie?

2 Sluzia ako informécia o pripravovanom turnaji.

Dlhy proces tvorby.

Po vytvoreni sa zverejnia sa na chess.sk.

Vytvorenie propozicii inicializuje zaciatok procesu turnaja.

V propoziciach je deklarované pravidlé a vSetky ndlezitosti turnaja.

Cize vel'mi délezity krok k vytvoreniu turnaja.

Sucasny stav

Bez ziadnej stanovenej formy.

Kazdy si ich robi podl’a seba.

Kazdy poskytuje informacie v inom poradi.

Niektoré body st inak nazvané.

Castokrat zla forma — rozhadzané niektoré bloky.

Vela roznych formatov .doc, .docx, .pdf.

Ro&zne fonty.

Amatérsky vzhlad.

Nestruktarované.
Vysledok

2 Zmiteny hradi.

2 Nekonzistentnost'.

Pohladu hraca

Tazké najdenie informécii — z14 orientécia.

Casti nie su logicky oddelené.

Kontakt ¢asto strateny a pouzivatel’ ho musi hl'adat’ v blokoch nesurodého textu.

15



2 Kde a ako zaplatit’ platbu tieZ stratené.
Co mofeme priniest’?

2 Jednotny format.

Logické poradie.

Ponuknut’ pouzivatelovi aj inojazycné verzie (na FIDE turnajoch casto chyba

niec¢o v ENG).

Ponuknut’ miesto pre sponzorov.

Pekne sa spropagovat’ (logo a odkaz na web na kazdej strane).

Vniest’ do oblasti Standard, na ktori budi vsetci zvyknuti.

Propozicie ako vhodny prostriedok na ceste ku klientom.

Dolezité ndleZitosti v propoziciach

Predmet

Nazov turnaja

Miesto

Cas

Druh turnaja, kategorie

Hlavny rozhodca/rozhodcovia

Ubytovanie a strava

Startovné

Systém turnaja

Zodpovedna osoba

Organizator

Ako sa prihlasit’ na turnaj

Startovné

Ceny

Ako zaplatit’
Poznamky

Treba nechat’ organizatorovi aj vol'nost’
Co casto chyba

2 Doprava

16



Ci treba/netreba zapisovat’ tahy

Nutnost’ doniest’ si $achovnicu a hodiny

Stupen turnaja.

Casovy harmonogram

A mnoho inych...

Svet

Sluzia ako informacia o pripravovanom turnaji

To iste ziadny Standard

Web stranky ,,zbtichane za jeden vecer*

http://www.maleliit.ee/eu2014/index.php?a=4

http://www.skakturnering.dk/turnering/oljak13/hjemmeside/info.asp
https://www.fide.com/images/stories/FIDE Calendar 2014/World U16 Olym
piad/ WY U16 Chess Olympiad Gyor 2014 Requlations.pdf

Navrh
K tomuto pouzivatel'skému pribehu boli navrhnuté obrazovky, ktoré zachytavaju
vytvaranie propozicie. Na nasledujucich obrazkoch mézeme vidiet prvé tri obrazovky.
Pri propoziciach sme sa zamerali na vol'nost’ pouzivatel'a. Jednotlivé polia nebuda validované
oproti fide pravidlam. Ak dané propozicie nebudua validné vzhl'adom na tieto pravidla pouzivatel’
dostane len upozornenie vhodnou formou, napr. vyskakovacim oknom.
Proces tvorby propozicii je tvoreny obrazovkami predmet, ¢as, miesto, systém turnaja,

registracia, Startovné, povinnosti, osoby, sponzori, pozndmky, logo, layout.
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http://www.maleliit.ee/eu2014/index.php?a=4
http://www.skakturnering.dk/turnering/oljak13/hjemmeside/info.asp
https://www.fide.com/images/stories/FIDE_Calendar_2014/World_U16_Olympiad/WY_U16_Chess_Olympiad_Gyor_2014_Regulations.pdf
https://www.fide.com/images/stories/FIDE_Calendar_2014/World_U16_Olympiad/WY_U16_Chess_Olympiad_Gyor_2014_Regulations.pdf

b

] ( Organizécia

) (

) (

Hraéi a rebricky ]

Predmet

Cas

Systarn umaja

Regisracia

Povinnosti

Propozicie 7/

Prapazice podra vzon:

Tatry 2013

Nazov lumaja:

Vyhlasavatel turnaja:

Organizator:

Hiavny rozhodca: '

Obmedzenia wmaja: |

Obrazok 5 Vytvorenie propozicii - predmet
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| Ppriblasit sa i Registroval |

.|

-

' v
Organizacia J [ Turnaje J L Hraéi a rebriéky
Propozicie 7 Nadchédzajice
udalosti
AcHans

f =

Predmaat

Cas
Migsio
Systern turnaja
Registracia
Slariowne
Povinnosti
Osoby
Sponzon
Ceny

Foznamiky

Logo

Laryosut

Dabum:

ag
E— l}
o

|..q_|-\_'h:"|: 2014 I_:;.I

Mo Tu We Th Fr Sa Su

Casovy harmonogram: /

-

24.10:
7:30 prezentacia
B:00 prve kalo
2900 druhe kolg
9:30-10:30 prestavika na kapusnicu
10:30-15:00 3-7 kolo
16:00 oficiaine vyhodnotanie

o | Ociober2014 | = |

“I'nl, '-'1|."-

5|-|'

O

3

Pty kGl
autpmatic date

/

Obrazok 6 Vytvaranie propozicii - ¢as
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3.8 2V-MF Prezeranie propozicii

AKko hrac si chcem prezriet propozicie, aby som sa dozvedel informacie o turnaji
Findlny navrh prezerania propozicii, ktory vznikal na zaklade analyzy tvorenej pre ich
vytvaranie je popisany na nasledujucom obrazku. Sustredili sme sa na rozdelenie informacii
potrebnych pre hraca a dopliiujucich informécii. Informacie podstatné pre hraca si umiestnené
na prvu stranu. Dodatocné a dopliujuce informécie su situované na druhu stranu. Informécie su

umiestnen¢ v logickom poradi a velky doraz sa kladol, aj na prehl'adnost’.
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Mesto Bratislava a.s. Vas pozyva na:

Bratislavsky turnaj

www.bratislava.sk

Okresné majstrovstva, FIDE elo, iba obyvatelia Bratislavy a Malinova

—Harmonogram —
2422015
Prezencia 9:00
Losovanie 10:00
Prvé kelo 11:00
Koniec prvého dia 16:00
2522015
Zatiatok zvySnych kol . 9:00
Vyhodnotenie 10:00
Afterparty 17:00

—Miesto

Reduta - Medena 100/3, 811 02
Bratislava - Staré Mesto
Doprava: Kazda na vlastnom BMW
alebo Audi
Strava: Obedy v prilahlej Plzeriskej
restauracii
Parkovanie: pred budovou starého
SND
Ubytovanie: v budove starého SND

- Ceny

1. miesto: 300€ a hviezda na chodniku
slavy
2. miesto: 150€

—Systém turnaja—

Typ vaznosti: FIDE, ELO
Typ turnaja: jednotlivec
Systém turnaja: Dutch

3. miesto: vratenie startovného Pocet kal: 11
Specidlne ceny: nie si Pomocné hodnotenia: Bucholtz
Progress
Fide
Body: wyhra -2
prehra -0
- Fa - F
— Registracia———  Startovné
Deadline: 18.2.2015 Suma: 30
E-mailom na: organizator@sachu.sk Sposob platby: VISA
PayPal

Hotovost na mieste
Cislo Gétu: 150 156 159
Variabilny symbol: 1234
Konit. symbol: 123

Obrazok 7 Export ropozicii 1



Mesto Bratislava a.s. Vas pozyva na:

Bratislavsky turnaj

www.bratislava.sk

Okresné majstrovstva, FIDE elo, iba obyvatelia Bratislavy a Malinova

— Personal

Technicky riaditel: Mgr. Jan Jankovic
Hlavny rozhodca: Milan Knazko
Pomocny rozhodca: Martin Jakubec

—Povinnosti

Priniest si dobru naladu

5.11.2014 v Bratislave Vytvoril Jaroslav Loebl

prostrednictvom www.tournamentmanager.com

@v ftv . @)TVJOJ

i 2 ROZHLAS A TELEVI izia
markiza oty

Obrazok 8 Export propozicii 2
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3.9 Dotaznik

Ako tvorca systému chcem vediet’ aké si nedostatky siucasného stavu
Vytvorili sa dva typy dotaznikov. Jeden pre organizatorov a jeden pre hracov, aby sme
zistili ich ndzor na aktudlny stav, a aby nam vyplynuli procesy, ktoré by sme mohli nasim
systémom zlepsit. Vzorka respondentov bola v prvej faze vyhodnotenia: organizator 20ks hrac
67kKs.
Vysledky prieskumu st nasledovné:

2 gspokojnost’ s danym stavom

aj ked’ m6Zeme vidiet signaly, ze by vysktsali nove moznosti,

vel’ka zauzivanost’ technoldgii a stranok hlavne Swiss-manager a chess results.
Vyhodnotenie najdolezitejSich otazok:

Ako sa dozveddte o Sachovych turnajoch vo vasom okoli?

Od kamarata/znameho

Z vyvesenych prop... .
Z informacie e-ma...
Z internetu

Other

4 I

0 11 22 33 44 55 66

23



Kde umiestiiujete propozicie?

Na chess.sk

Fyzicky na mieste...
Rozposielanie pro...
Na web organizato...
Na fide.com

Other

Aky program na turnajoch pouZivate?

\
Turnament adminis...*i

Swiss master I

|

WINSWISS-

TOURNAMENT DIRECTOR'%

Other .

1 - - - —

0 4 8 12 16 20
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3.101V-MF kostra

Ako vSetci chcem pouzivat’ systém aby som vykonal akciu, ktoru od systému poZadujem
Pri prvom navstiveni nasej stranky sa pouzivatel' dostane na landing page, z ktorej sa
preklikne na Specifickt oblast, o ktord ma zaujem. Landing page bude mat’ tri takéto oblasti -
oblast’ organizacie, oblast’ turnajov a oblast’ rebrickov. Hlavné rozloZenie je uvedené

na nasledujiicom obrazku.

Prihlasenie Registracia

OMN MOUSE OVER

REGISTRATION SIGN IMN

Obrazok 9 Medium fidelity navrh hlavnej stranky
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3.11Analyza vlastnosti turnaja

AKko pouzivatel systému sa chcem zaregistrovat’ do systému aby som mohol manaZovat’

ulohy spojené s mojim uctom

Kazdy, kto chce mat’ u nas manazment osobnych veci a personalizované informaécie,

musi sa v naSom systéme zaregistrovat’. Podstata tejto ulohy je analyzovat’ odlisné roly nasho

systému a spristupnit’ im registraciu a prava na akcie, ktoré ich roldm prislichaju.

Identifikacia rol

Na zaklade analyzy sa nam podarilo identifikovat’ nasledujtce roly:

guest: pouzivatel’ systému, ktory nie je vobec registrovany

default: pouzivatel’ systému, ktory je v naSom systéme len registrovany

player: pouzivatel' systému, ktory je v nasom systéme registrovany a navySe ma
namapovany svoj ucet na niektorého ti¢astnika turnaja

organiser: pouzivatel' systému, ktory v nasom systéme je registrovany a navyse
mu je umoznené vytvarat’ propozicie, turnaje a aj ich riadit’

admin: pouzivatel’ systému, ktorému je spristupnené administratorské rozhranie

a moznost’ mazat’, menit’ a pridavat’ aj cudzie entity v systéme

Analyza

Ulohou analyzy bolo uréit, ktoré ulohy si umoznené pre ktora rolu. Najdolezitejsie

zistenia boli:
2

registratorom sa stadva guest az vtedy, ked si chce uloZit’ propozicie, alebo
vytvorit’ a spravovat’ turnaj

hra€om sa pouzivatel stdva az vtedy, ked’ sa imyselne sparuje so systémom, alebo
sa chce prihlasit’ na turnaj

administratorom sa stava iba ten pouZivatel’, ktorého urci vedenie systému

default pouzivatel' sa 1iSi od guesta len tym, Zze sa mu uchovava historia

prezeranych turnajov a moze sledovat’ cez upozornenia pouzivatel'ov a turnaje
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Implementacia
Registrovanie hracov sa vytvorilo za pomoci gemu Devise, ktory sa postaral o detailné
oSetrovanie krizovych pripadov a spristupnil identifikaciu aktudlneho pouzivatela cez jeho
session.
Validécia moznosti, na ktoré ma kazdy typ pouzivatela pristup sa spravila cez gem
CanCan, pricom sa identifikovali 4 spomenuté roly a tieto roly sa mézu aj kombinovat’.

Model, prihlasenie a prava sa otestovali za pomoci spec testov.
3.12Analyza vlastnosti turnaja

AKo organizator chcem zmapovat’ sicasny stav priebehu turnaj do activity diagramov aby
som vedel, ako funguje
Cielom bolo zmapovat stcasny priebeh turnaja, aby sme vedeli, ktoré komponenty
a moduly st potrebné na zdkladny manazment turnaja.

Identifikovali sme 3 Casti organizacie turnaja:

priprava turnaja pred zacatim,

nastavovanie vlastnosti turnaja a nahadzovanie hracov,

manazment turnaja a zverejnenie vysledkov.

Priprava turnaja pred zacatim

Analyzovali sme, Ze zékladnymi krokmi pre organizaciu turnaja st pre organizatora:

2 yytvorenie propozicii,

zverejnenie propozicii,

predregistrovanie hracov,

zabezpecenie organizanych zalezitosti.

Hra¢ musi splnit’ nasledujuce kroky:

ndjst’ turnaj,

prihlésit’ sa na turnaj,

zaplatit’ Startovné.

Pred absolutnym zacatim turnaja

Analyzovali sme, Ze zdkladnymi krokmi pred absolitnym zacatim turnaja su pre
organizatora:

2 yytvorenie turnaja v parovacom systéme,
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nastavenie vSetkych vlastnosti turnaja,

registracia predregistrovanych aj novych hracov na turnaj,

registracia hracov, ktory nie st v databaze, na turnaj.
Hrac¢ v tomto pripade musel:

2 dostavit sa na turnaj a prist’ za registratorom,

nadiktovat’ svoje udaje.
Sprdva turnaja
Organizatorovi pocas riadenia turnaja prislichali tlohy:

2 {]ag Startovnej listiny,

zverejnenie parovania na nové kolo,

zapisanie vysledkov kola,

vytlacenie vysledkov Kkola,

zapisanie vysledku, hoci aj neobvyklého,

zverejnenie priebezného poradia,

zverejnenie turnaja na niektorom webovom sidle.

Hrac¢ musel:

vyhl'adat’ sa v kazdej listine,

vyhladat’ sa vo vysledkov listine pre r6zne mini-kategorie,

zapisat’ vysledok pre kazdé kolo,

najst’ turnaj a prezriet’ si vysledky.
3.13Hrac - registracia na turnaji

AKko hrac sa chcem zaregistrovat’ na turnaji aby som sa mohol turnaja zucastnit’

Analyza
Cielom tejto story bolo analyzovat' stav a potrebné elementy pri registracii hraca.
Dolezité bolo umiestnenie prvkov a hlavne designové zakomponovanie elementov na stranku

turnaja. Medzi d’alsie ciele patrila logika prepojenia hraca s turnajom.

Navrh

Détovy model prepojenia hraca s turnajom.
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3.14Analyza prepojenia hraca s jeho FIDE uctom

Ako hrac sa chcem zaregistrovat’ aby som sa mohol predregistrovat’ na turnaj a dostavat’

notifikacie

Analyza
Analyza systému prepojenia hraca s profilom a analyza pripadov, ked’ je uz nutnost

registrovat’ sa ako hrac

Navrh
Workflow registracie na turnaj anavrh datového modelu pre spojenie hraca

registrovaného na nasej stranke
3.1530-MF ManaZovanie turnaja

Ako organizator chcem manaZovat’ turnaj aby sa korektne odohral so vSetkymi

nalezitost’ami

Analyza

Analyza manaZovania turnaja priniesla oblasti, ktoré st nevyhnutné pre organizatora
pri riadeni turnaja. St to nasledovné oblasti: hraéi, parovanie, poradie , vysledky, nastavenie
turnaja, export. Pri hrdoch si organizator nastavuje zloZenie turnaja a potvrdzuje Startovnu
listinu. Pri parovani vytvara rozlosovanie na nasledujuce kolo alebo na znovu rozlosovanie
suCasného kola. Oblast’ vysledky sluzi na zadavanie vysledkov jednotlivych partii. V karte
poradie sa moze prezerat’ celkové poradie alebo poradie po jednotlivych kolach. Export sluzi
na stiahnutie a vytlaenie potrebnych dokumentov k riadeniu turnaja. Oblast’ nastavenia turnaja

ukazuje systém turnaja a moZe sa menit’ pred zacatim turnaja, ¢iZe pred prvym kolom.

29



Lﬂgﬁ

Y
Prihlasit sa ||

Registrovat’

.
|

s ™y
[ Organizacia ] ‘ Turnaje | [ Hraéi a rebricky ]
e -
TATRY 2014 aiost
udalosti
plesati nad 50 ] .
| « | October 2014 |2|
112314 [5]|6
8L |
PDF
Hraci 1 _
: Jozef Pajlas USA 2506 40 IA  Slovan
Paraovanie 2. Jozef Pajtas USA 2506 58 FM Slovan
5(6|7(8|8]|1011
3. Jozef Pajtas USA 2506 858 FM Slovan
Paoradie
4. :. Jozef Pajtas USA 2506 85 FM Slovan
celkove poradie
po 4.kole 5. & Jozef Pajtas USA 2506 58 FM Slovan
po 3 kole 6. :. Jozef Pajtas USA 2506 58 FM Slovan
po 2kole 7. 8 ozetPajas USA 2506 58 FM Slovan
po 1.kole
8. ,& Jozef Pajlas USA 2506 125 1A  Slovan
Vysledky °
9. & Jozef Pajtas USA 2506 58 FM Slovan
Export 10. :. Jozef Pajtas USA 2506 858 FM Slovan
Nastavenia 11. ... Jozef Pajtas USA 2506 85 FM Slovan
12. B JozetPajas USA 2506 58 FM Slovan
13. & Jozerpajas USA 2506 58 FM Slovan
14. B JozetPajtas USA 2506 58 FM Slovan

Obrazok 10 Prezeranie aktualneho poradia

3.1620-MF Zobrazenie turnajov

AKO organizator chcem vytvorit’ obrazovky vytvarania turnaja aby som ho vidiet’ ako ho

budem vytvarat’
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Ulohou bolo navrhnut medium fidelity navrh pouZivatel'ského rozhrania pre vytvaranie

turnaja. Vychadzal z doterajSich analyzovanych turnajov a snazil sa jednoducho zahrntt’ vsetky

nastavenia, ktoré musi turnaj splnat’ pre fungovanie Svajciarskeho parovania a teda priebehu

turnaja.

3.17Medium fidelity navrh

Logo

m furnaje rebricky

Vieobecné
nastavenia

MNastavenie
kategorie turnaja

Ocenenia
kategorii

Finalizacia
vytvorenia turnaja

. . Sakromny turnaj
Verejny turnaj (fast creation)

nazav turnaja | Haloween turnaj

datum 31//10(( 2014
federacia Slovensko
Rozhodca | Shem Tamn

organizitor | Jozko Polnoc

email jozko@nieco.sk

odhlasenie maj profil
VYTVORENIE TURNAJA
UPCOMING
, = >
Vytvorit podfa
Sablany
|
Malej

Obrazok 11 Vytvorenie turnaja - vSeobecné nastavenia
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M turnaje rebriéky odhlasenie mq-I ilﬂm

VYTVORENIE TURNAJA /2

nazov kategorie |p|eéati nad 50 |

UPCOMING

Vieobecné
nastavenia

typvaznosti O none (O fideelo (O narodné elo

Systém turnaja

kategoria 1

typ turnaja I:jednotlivec ‘ | _

Finalizacia i . r : . ETAEE
vytvorenia turnaja syslem turnaja | round robin ‘ | o
poéet kol 2501 [1]2

Pomocné Bucholtz
hodnotenia:  |Progres Bucholtz
Fide Progres
Fide

Soneborn j

Bucholtz
Bucholtz

body*  vjhra prehra |0 |
remiza bye

pridat kategdriu duplikavat kategariu

>

Mahlad Ulozit
Spat Nalej

Obrazok 12 Vytvorenie turnaja - nastavenie kategorie
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