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Uvod
Tento dokument zachytdva pohlad na produkt vytvoreny v ramci predmetu TP ako na

inzinierske dielo.

Na zaciatku su identifikované globalne ciele projektu. Ciele boli definované ako na zaciatku
semestrov, tak aj pocas nich. Globalne ciele sme zaradili do Styroch kategoérii. Prva definuje
ciele tykajice sa manazmentu timu, druhd v Sachovej doméne, tretia vymentva ciele

z pohl'adu technickej realizacie a $tvrta ciele z hl'adiska produktu ako takého.

V druhej Casti poskytuje dokument celkovy pohl'ad na systém. Tato Cast’ opisuje architekturu
syst¢ému ako celku, vytvoreny datovy model, diagram tried a dekompoziciu systému

na moduly.

K tomuto dokumentu su pripojené aj elektronické prilohy, ktoré su popisané niZsie.

Globalne ciele projektu na zimny semester

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

e (Odhadnut’ vykonnost’ timu a jeho moZnosti,

e spoznat’ schopnosti ostatnych ¢lenov timu,

e vytvorit’ zaklad pre komunikéciu v time,

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

e pravidelnymi timovymi stretnutiami budovat’ timového ducha a motivaciu,
e neustale zlepSovat a zefektiviiovat’ komunikéciu v time,

e delit ulohy v time rovnomerne a podl'a schopnosti,

e neustale analyzovat’ rizik4d a minimalizovat ich dopad.
Doména sachovych turnajov

e Osvojit’ si procesy prebiehajice v doméne,

e 0svojit’ si terminologiu z domény,

e nadviazat’ kontakty s potenciondlnymi pouZivateImi z domény,
e preskimat sti€asny stav rieSeni v nami rieSenej problematike,

e vyextrahovat’ potencialnu ciel'ovl skupinu pouZzivatel'ov.
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Technicka stranka

e Vybrat technoldgie vhodné na vyvoj jednotlivych ¢asti produktu,

e obozdmit’ sa (resp. pripomenut’ si) vyvoj v Ruby on Rails (tato technoldgia bola
vybrana uz vopred),

e vytvorit’ projekt a nasadit’ nai verziovaci systém,

e Uspesne nasadit’ systém na produk¢ny server,

e implementovat’ nevyhnutné, nie vyCerpavajice automatické testy,

e implementovat’ nevyhnutnt ¢ast’ navrhnutého datového modelu.

Produkt

o Urcit, aké funkcie by mal produkt poskytovat’,

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

e urcit MVP ako zaklad pre prvy prototyp,

e implementovat tvorbu propozicii do funkénej podoby,

e implementovat’ zaklad parovacieho Dutch systému so zretel'om na d’alSie rozsirenie.

Globalne ciele projektu na letny semester
Po analyze vysledkov dosiahnutych v zimnom semestri a na zaklade spresneného odhadu

vykonnosti timu sme si na letny semester urcili ciele, ktoré sa nam taktiez podarilo naplnit. V

tejto Casti uvddzame v Strukturovanej forme vypocet vsetkych identifikovanych cielov.

Manazment timu

e Efektivne vyuZivat’ ¢as vyhradeny na timové stretnutia,

e dodrziavat vytvorené metodiky, a to najma tie tykajice sa komunikécie a organizacie
dokumentov,

e zdielat’ znalosti s ostatnymi ¢lenmi timu,

e efektivne vyuzivat znalosti jednotlivych ¢lenov timu a zohl'adfiovat ich prednosti,

e komunikovat problémy ihned’, ako vznikna,

e masivnejSie vyuzivat volanie prostrednictvom internetu ako prostriedok
zefektivitujici kolaborativnu pracu (najmé pri tvorbe dokumentov a kodu, na ktorom

pracuje viac ¢lenov timu naraz).



Doména sachovych turnajov

e Verifikovat rieSenie s organizatormi a hra¢mi,

o ziskavat’ napady na zlepSenie systému od organizatorov a hracov,
e Sirit’ osvetu oh'adom SWIPS v Sachovej komunite,

e zorganizovat Sachovy turnaj s realnymi hra¢mi,

e komunikovat’ s FIDE ohl'adom odporuc¢enia nasho produktu.

Technicka stranka

e Naimplementovat" funkcionalitu nevyhnutne potrebnii na efektivnu organizaciu
Sachového turnaja,

e zabezpecit stabilitu systému,

e otestovat’ systém automatickymi testami a aj testami v redlnej prevadzke,

e zoptimalizovat’ datovy model tak, aby zvladal efektivne pracovat’ s mnozstvom dat,

e 0svojit’ si detailne sposob prace s GIT a aplikovat ho v praxi,

e aplikovat’ navrhové vzory ako prostriedok pre dosiahnutie lepSej Citatelnosti a
udrziavatel'nosti kodu,

e zoptimalizovat’ parovaci engine a za pomoci vzorov ho pripravit na rozSirenie o
zvysné tri SvajCiarske systémy,

e osvojit si a aplikovat metddy pocitacového videnia na vytvorenie prototypu

automatického partiara.

Produkt

e Re-identifikovat’ moduly systému tak, aby kazdy poskytoval zmysluplna funkcionalitu
a aby boli na sebe vzajomne €o najmenej zavisle,

e navrhnut a implementovat’ atraktivne a jednoduché pouZzivatel'ské rozhranie,

e zverejnit SWIPS pre pouzivatelov,

e doplnit’ a otestovat’ funkcionalitu potrebnll na odohranie turnaja,

e poskytnut hra¢om zakladné Statistiky,

e Vytvorit’ prototyp automatického partiara.



Celkovy pohl'ad na systém

Systém SWIPS je unikatne rieSenie problémov Sachového sveta ako je manazovanie turnajov
pre organizatorov a jednoduché vyhl'adavanie turnajov a Statistiky pre hraca. Systém ponuka

potrebna funkcionalitu, prehl'adny moderny dizajn a eSte nie€o na viac.

Zéakladom je vytvorenie turnaja pomocou internetového formulara. Nasledne sa vytvoria
propozicie - informacie o turnaji. Tie sa automaticky uverejnia na stranke, medzi
nadchddzajuce turnaje. Vd’aka rozumnému névrhu dotaznika je mozné filtrovat’ a vyhl'adavat’
turnaje pomocou roznych kritérii. Hraci sa na turnaj prihlasia na par klikov. V sucasnosti sa

registracia riesi cez e-maily, ¢o je vel'mi neefektivne.

Po prihlaseni hracov, nastava deil turnaja. Prvou vecou na turnaji je prezencia hra€ov a ich
zadanie do parovacieho enginu - softvérovy prostriedok na ur€ovanie hra¢skych dvojic. V
naSom systéme opitovné zaddvanie hraCov nie je potrebné, kedze parovaci engine je
sucast’ou programu. Na svete st len 3 schvalené parovacie enginy. Nas je vo faze rokovania
so svetovou Sachovou organizaciou FIDE, aby sa stalo §tvrtym. Pomocou neho organizétor
jednoducho sparuje hracov. Systém pocas celého priebehu turnaja pontka moZnost
exportovania roznych listin ako aktudlne poradie €1 rozpis hracov. Kedze systém je rieSeni
ako webova aplikéacia, je mozné tieto dokumenty pozorovat na l'ubovolnom zariadeni s
pristupom na internet. Samozrejme v redlnom case turnaja. Po ukonceni turnaja sa findlne

vysledky odosli na webovu stranku, kde k nim hra¢i moZzu pristupovat’.

Kazdy hra¢ bude mat svoj profil. Tu budl zhrnuté jeho hry a partie. V sGcasnosti je
zaznamenanych niekolko miliénov Sachovych partii. Ich ziskanie je vel'mi pracné. Pocas
zéapasu si hraci zapisuju svoje tahy do partiara. Ak sa chct dostat’ k ddtam musia ich prepisat’
do pocitaca. NaSe rieSenie vyuZziva pocitatové videnie na zachytenie tahov a automaticky
zapis partie. Nad tymito datami je mozné vykonavat’ rdézne analyzy. HraCom buda dostupné
rozne Statistiky a analyzy. V budicnosti je mozné vytvorit model, ktory bude poméhat

hra€om pripravovat’ sa na ich stiperov.

Nase rieSenie je primarne zamerané na Sach, ale je vol'ne rozsiriteI'né na podobné hry ako je

Scrabble ¢1 Go.



Architektira

Aplikaciu sme sa rozhodli koncipovat ako webovili, bez nutnosti instalacie akéhokol'vek
nasho softvéru na klientskej strane (s vynimkou automatického partidra na automatické
rozoznavanie tahov a ich zapis). Ako zaklad sme pouzili framework Ruby on Rails (ROR),
nakol’ko vicsina €lenov timu s nim ma dostatocné skusenosti. Zaroven sme zohl'adnili aktivnu
komunitu, ktora jazyk Ruby aj samotny ROR podporuje. Vyhodou je vel'’ké mnoZzstvo kniznic,
tzv. gemov, ktoré¢ je zviac¢Sa mozné bez vidcSej namahy integrovat do systému a uSetrit’
mnozstvo ¢asu, pretoze nie je nutné implementovat’ beznti funkcionalitu. Poslednym faktorom
bolo, Ze ROR vyuziva navrhovy vzor MVC — pri projekte tohto rozsahu je nutné striktne
oddelovat’ logiku jednotlivych vrstiev. Tymto architektonickym S$tylom sme dosiahli
oddelenie dat, vykonnej Casti a prezentacnej Casti. Prave takyto pristup je vel'mi ziadany kvoli
velkosti projektu. Dalsim principom, ktory sme vyuzili je systém orientovany na
komponenty. Kazdy z komponentov zastreSuje ucelent funkcionalitu. Tym je aj zabezpecena
slaba previazanost’ komponentov, ¢im sa systém stdva flexibilny pre pripadné budice zmeny
alebo rozsirenia. Jednotlivé komponenty st zalozené na névrhovych a implementac¢nych
vzoroch ako State, Factory method ¢i Facade pre skvalitnenie kédu a zvySenie jeho

CitateI'nosti. Rovnako je jednoduchsie ho rozsirit’.

Moduly

Systém pozostdva z nasledovnych komponentov: parovaci engine, vytvorenie turnaja,
manazovanie turnaja, profil hraca a Statistiky a elektronicky partiar. Modul péarovacieho
enginu ma v sebe ucelenu funkcionalitu parovania hra€ov na turnajoch. Modul vytvorenia
turnaja zahffia vytvorenie propozicii, nastavenie parovacieho enginu, publikovanie turnaja a
prihlasenie sa nan. Vystupy z tohto modulu sa vyuZzivajii v module manazovanie turnaja. Ten
vyuziva parovaci engine a sluzi na podporu procesov pri realnom turnaji. Rovnako obsahuje
logiku exportovania vysledkovych listin. Modul elektronického partidra zastreSuje
funkcionalitu zaznamenavania tahov pomocou web kamery. Na zaver je to modul profilu
hraca, ktory obsahuje prepojenie hrac¢a s FIDE hra€om. Obsahuje historiu turnajov a hlavne
Statistiky. Ide bud’ o zdkladné Statistiky ako vyvoj ELA v Case alebo o pokrocilé Statistiky ako
progndza vyvoju ELA.



Ddtovy model

Obrazok 1 Datovy model systému

Na obrazku je znazorneny datovy model, ktory je uvedeny bez atribitov z dovodu obmedzeného miesta. Jednotlivé tabul'ky su logicky ¢lenené
podl'a modulov tak, aby sa zachoval vykon a jednoduchost’ prace s databazou. Sustredili sme sa tiez na to, aby sa v databdze nenachadzali

duplikéaty. Hlavnymi triedami st Tournament, Proposition a User, ktoré su r6zne poprepajané d’alsSimi mnohymi triedami.
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