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Uvod

Uvod
Tento dokument opisuje jednotlivé moduly, ktoré su potrebné pre vytvorenie nasho
produktu. Nachadza sa tu Sest” kapitol, v ktorej su jednotlivé moduly popisané. Kazda kapitola
obsahuje analyzu, navrh, implementaciu a testovanie modulu, ktoré uz boli uskuto¢nené.
To znamend, ze moduly odrazaju aktualny stav po ukonceni piateho Sprintu. Pri module su
uvedené epic a pouzivatel'ské pribehy (US), ktoré st uzko spojené s modulom. Moduly boli

vytvarané na zaklade konceptudlneho rozdelenia jednotlivych funkcionalit produktu.



1 Vytvaranie turnaja a propozicii

1 Vytvaranie turnaja a propozicii

Suvisiace epic:
2 #136 - 10 vytvorenie propozicii,
2 #137 - 20 vytvorenie turnaja.
Suvisiace US:

#210 - 40-1 Vytvorenie turnaja,

Ny

Wy

#209 - 40-1 Vytvorenie propozicii,

Ny

#19 - Analyza vlastnosti turnaja,

Wy

#124 - AD vytvorenia turnaja podla sti¢asného stavu,

L

#151 - 10-MF vytvorenie propozicii,

Wy

#166 — 10-I Vytvorenie core propozicii.
1.1 Analyza

Zakladnym krokom ku konaniu turnaja je jeho vytvorenie. Patria sem procesy ako
vytvorenie propozicii k turnaju, uverejnenie propozicii a nastavenie turnaja v systéme, ktorym
bude riadeny. Chronologicky je vytvorenie turnaja prvy proces, ktory trvd az po spustenie
turnaja.

Prva vec, ktori musi organizator turnaja spravit, aby oznamil turnaj, je vytvorenie
propozicii turnaja. Propozicie st dokumenty poskytujice zékladné informacie o turnaji.
Analyzou niekolko desiatok aktudlnych propozicii sme ziskali prehlad o stfasnom stave.
Identifikovali sme nasledovné problémy sticasného stavu:

2 (dlhy proces tvorby,

Wy

ziadnej jednotna forma,
2 kazdy poskytuje informacie v inom poradi.
Vysledkom je celkova nekonzistentnost’ vytvorenych propozicii a Casto zmateni hraci, ktori sa
V nich zle orientuju. Zistili sme informacie, ktoré sa musia v propoziciach nachadzat’ a logicky
sme ich usporiadali podl'a d6leZitosti.
Rovnako sme preskiimali moZnosti samotného vytvarania a uverejiilovania propozicii.
Organizatori si vytvaraju kazdy vlastné propozicie (vicSinou pomocou nastroja MS Word). Sa

pripady, ked pri usporiadani vac¢Sich turnajov vznikaji jednorazové internetové stranky
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1 Vytvaranie turnaja a propozicii

poskytujuce propozicie (http://www.maleliit.ee/eu2014/index.php?a=4). V sucasnosti sa

na Slovensku propozicie uverejiuju primarne na stranke chess.sk.

Vytvorenie turnaja sa v sucasnosti dohrdva hlavne v systéme Swiss-Manager.
Po vyskusani systému a jeho pozorovani v praxi, sme systém podrobne rozobrali. Identifikovali
sme nutné vlastnosti turnaja, ktoré musia byt explicitne zadané organizatorom. Ked’ze naSim
cielom je poskytnut’ pouzivatel'ovi lepsi pouzivatel'sky zazitok, nez poskytuje sticasné rieSenia,
je potrebné nastavenia turnaja roztriedit’ do logickych kategorii.

Vysledkom analyzy bolo rozhodnutie vytvorit' Strukturované propozicie obsahujice
dolezité informacie. Nasledne vyuzit' udaje z nich a tak pouZivatelovi zjednodusit’ vytvorenie
zékladnych nastaveni turnaja. V turnaji obsiahnut’ potrebné nastavenia, ktoré budu logicky
rozdelené, aby bol produkt jednoduchy na pouzivanie.

Vsetky vysledky analyz su ulozené v materialoch na timovom ulozisku.
1.2 Navrh

Navrh databazového modelu je zamerany na hru Sach. V pévodnom rieSeni bolo nasim
zdmerom vytvorit’ generické rieSenie pre viacero hier, no dosli sme k zaveru, ze takyto datovy
model by bol neefektivny a neprehl'adny.

Pre procesy vytvdrania turnaja sme vytvorili medium fidelity navrhy jednotlivych
obrazoviek. Kazd4 z nich je navrhnutd ako formular. Nechceli by sme pouzivatel'a odradit’
dlhym formularom, preto sme po dokladnej analyze povinné polia zniZili na minimum a rozdelili
formular na logické celky. Rovnako sme sa snazili o ¢o najvolnej$i pristup, teda aby aj
neprihlaseny pouZzivatel’ mohol vyuZzivat niektoré funkcionality.

Vytvaranie propozicii sme nechali pre pouzivatel'a vol'nejSie. Jednotlivé polia sa validuja,
len na nespravne hodnoty. Navrhli sme nasledovné obrazovky:

2 predmet, ktory je mozné vidiet na obrazku 1. Obrazovky sme rozdelili na 3 stipce,
pricom v l'avom sa nachddza navigéacia formulara, vpravo kalendar a v strede

samotny formuldr. Na tejto obrazovke pouzivatel zadd pozadované zakladné udaje

0 turnaji.
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1 Vytvaranie turnaja a propozicii

tego—
L o= ( Prihlasit sa )[ Registrovat’ J
[ Organizacia j [ Turnaje ] [ Hraci a rebricky J
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Povinnosti
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Obrazok 1 Medium fidelity nidvrhu predmetu propozicii



1 Vytvaranie turnaja a propozicii

2 (as (obrazok 2) je d’al'sie oddelenie formulara, kde pouzivatel’ vyberie zadiatoény aj
kone¢ny datum turnaja. Rovnako tu méze definovat’ jednotlivé rozdelenie kol.
“tego——
l Prihlasit sa |[ Registrovat’ }
Organizacia ] [ Turnaje ] [ Hraci a rebricky ]
Propozicie| # Nadchadzajice
= udalosti
f
| < | October2014 | > |
: Mo - F St
':7 1 8|1 20|21
2 3031 1 i
Datum: =
Predmet }7.’7 5 e
Cas
Miesto
System turnaja
Casovy harmonogram: / \
Registracia
24.10:
Startovne 7:30 prezentacia 0
8:00 prve kolo
i ) 9:00 druhe kolo
Povinnosti 9:30-10:30 prestavka na kapusnicu
10:30-15:00 3-7 kolo
Osoby 16:00 oficialne vyhodnotenie
Sponzori \ /
cn
Poznamky
Logo

2

Obrazok 2 Medium fidelity navrhu karty ¢as propozicii
Miesto (obrazok 3), obrazovka, ktord umozni pouzivatel'ovi moznost’ vybrat’ miesto

konania turnaja. Tato obrazovka by neskor mohla byt doplnend o zndzornené polia
ako ubytovanie ¢i strava, vzh'adom na vécSie turnaj.



1 Vytvéranie turnaja a propozicii
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gaicst Map: GPS suradnica1  GPS suradnica 2
System turnaja
Registracia
Startovne
Povinnosti
Osoby
Sponzori .
Ceny
P =)
Doprava: Linkou €.71 a 72 z hlavnej stanice, treba
Poznamky vystupit na zastavke Vikolinska - 6 zastavka v
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Logo pS s/
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< =
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2 >
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www.vysnivanyhotel.it
g =
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Obrazok 3 Medium fidelity navrhu karty miesto propozicii

Wy

Startovné, povinnosti, osoby, sponzori, poznamky, logo.

Dalsimi obrazovkami, ktoré st podobne koncipované su systém turnaja, registracia,



1 Vytvaranie turnaja a propozicii

Navrhnuté boli aj obrazovky pre vytvorenie turnaja. St podobné vzh'adom na vytvaranie
propozicii. Rovnako su to formulare, no na rozdiel od propozicii, tu nebude mozné vkladat’
I'ubovolné hodnoty a jednotlivé polia budi validované oproti FIDE normam. Rovnako
pouzivatel’ nebude mat’ moznost’ sa pomylit’ a to tym, Ze mu pontikneme hlavne vyberové typy
poli.

Na obrazku 4 je prva obrazovka vytvorenia turnaja,. Pouzivatel bude mdct vytvarat
turnaje podla turnajov, ktoré uz vytvoril. Na tejto obrazovke zadd zakladné vSeobecné

nastavenia turnaja.

M turnaje rebricky odhlasenie moj profil

VYTVORENIE TURNAJA /1
UPCOMING
Véeobecné Vytvorit podia T - .
m’:gf,:‘,’;’fj‘,‘ﬁah verejny turnaj fast turnaj P BT |
Finalizacia nazov turnaja*| Haloween turnaj : s b
vytvorenia turnaja -

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

organizator* Jozko Polnoc

email* | jozko@nieco.sk

Nahrad Ulozit %‘>
Dalej

Obrazok 4 Medium fidelity navrhu karty vseobecné nastavenia
Na obrazku 5 vidime obrazovku, kde pouzivatel’ redlne zadava nastavenia turnaja. Ked'ze
turnaj moZze mat’ viacero kategdrii s odliSnymi pravidlami bude mozné pridat’ rézny pocet

kategorii, o je zobrazené na obrazku 6.



1 Vytvaranie turnaja a propozicii

Logo

VSeobecné
nastavenia

Systém turnaja

kategoéria 1

Finalizacia
vytvorenia turnaja

turnaje. _rebrick
VYTVORENIE TURNAJA /2
nazov kategorie ‘ plesati nad 50 ‘
typ vaznosti () none ) fide elo narodné elo
typ turnaja | jednotlivec ‘ \
systém turnaja | round robin ‘ |
pocetkol |11 |
Pomocneé Bucholtz Bucholtz
hodnotenia: Progres Progres
Fide Fide
Soneborn
Bucholtz <“:’
Bucholtz
body* vyhra [72 “ prehra j o ‘
remiza U 4‘ bye ‘.1 ‘
pridat kategoriu duplikovat kategoriu
Nahrad Ulozit
Spat Dalej

Obrazok 5 Medium fidelity navrhu karty systém turnaja

odhlasenie

UPCOMING

o>

turnaje _rebrick
Vseobecné i ;
nastavanis nazov kategorie ‘bradatl pod 40 ‘
Nastavenie typ vaznosti () none () fide elo narodné elo
turnaja
plesati nad 50 typ turnaja | jednotlivec ‘ \
Nastavenie
turnaja systém turnaja | dutch ‘ \
kategoria 1 R
pocet kol ‘ 11 ‘
Finalizacia Pr—
Vytvorenia turnaja Pomocné Bucholtz Bucholtz
hodnotenia: Progres Progres
Fide Fide
Soneborn
Bucholtz <):'
Bucholtz
body* vyhra }27 prehra ’CLJ
remiza |1 | bye l 1 ‘
pridat kategoriu duplikovat kategoriu
Nahrad Ulozit
Spat Dalej
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1 Vytvaranie turnaja a propozicii

Obrazok 6 Medium fidelity navrhu karty vytvorenie turnaja s pridanou kategoriu

Na zavere¢nej obrazovke ma pouzivatel moznost’ zobrazit’ cely formular pre overenie
a potvrdit’ svoje nastavenia. Ak vytvaral najskor nastavenie turnaja, ma moznost’ presmerovat’ sa
rovno na vypisanie propozicii k turnaju. Tu mu moézeme ul'ah¢it’ pracu predvyplnenim istych

Casti, vzhl'adom na ¢iastocné prekryvanie propozicii a nastaveni turnaja.
1.3 Implementacia

Datovy model bolo nutné zjednodusit. Zjednodusenic modelu bolo dosiahnuté
odstranenim prvkov generickosti vzh'adom na druh hry z datového modelu (napr. odstranenie
hierarchie tournament - single tournament - chess_single tournament a jej nahradenie
hierarchiou tournament - single_tournament).

Bolo nutné rozsirit' datovy model o tabulky modelujuce propozicie. Tento model
obsahuje mnozstvo redundantnych informécii. Cielom tejto redundancie je umoznit’ vytvorenie
propozicii, bez nutnosti vytvorit’ turnaj v systéme. Tiez chceme umoznit’ vytvorenie propozicCii
obsahujucich informacie nekorespondujuce s poziadavkami FIDE (ak ide napr. o lokalny
exhibi¢ny turnaj), na zaklade ktorych by nebolo mozné automaticky vytvorit’ v systéme turnaj.

Na zéaklade kvalitného datového modelu sa podarilo jednoducho vytvorit modely
reprezentujlice sucasny stav viacerych propozicii. Kazdy model mal pre jednoducht revitalizaciu
databazy vytvorené vymyslené data, z ktorych sa dd kedykol'vek vytvorit' plnohodnotna
databaza.

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

Podarilo sa vyrobit’ validdciu na strane servera, pricom sa validuje pred pridanim

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

dopisat’
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2 Riadenie priebehu turnaja

2 Riadenie priebehu turnaja
Suvisiace epic:

#139 - 30 Riadenie turnaja,

Wy

2 #145 - 3T Spracovanie a vyhodnocovanie kategorii,
2 #146 - T Spracovanie ela.
Suvisiace US:
2 #184 - 30-MF Manazovanie turnaja,
2 #171 - 30-HF Export vysledkovych listin,
2 #169 - 30-MF Prid4vanie vysledkov,
2 #168 - 30-MF Parovanie hracov.

2.1 Analyza

Analyza priniesla oblasti, ktoré st nevyhnutné pre organizatora pri riadeni turnaja. St to
nasledovné oblasti: hraci, parovanie, poradie , vysledky, nastavenie turnaja, export. Pri hra¢och
si organizator nastavuje zlozenie turnaja a potvrdzuje Startovnu listinu. Pri parovani vytvara
rozlosovanie na nasledujtce kolo alebo na znovu rozlosovanie si¢asného kola. Oblast’ vysledky
sliZi na zadavanie vysledkov jednotlivych partii. V karte poradie sa mozZe prezerat celkové
poradie alebo poradie po jednotlivych kolach. Export slizi na stiahnutie a vytlacenie potrebnych
dokumentov k riadeniu turnaja. Oblast’ nastavenia turnaja ukazuje systém turnaja a moze sa
menit’ pred zacatim turnaja, ¢iZe pred prvym kolom.

Pri priddvani vysledkov sme najskor analyzovali sti¢asné programy, predovsetkym nasho
najvacsieho konkurenta - Swiss manager. Sustredili sme sa na to , aby pouzivatel mohol dant
akciu vykonat’ rychlo a pohodlne. Padlo aj rozhodnutie, Ze bude potrebné vytvorit' neskor
na stranke akceleratory - klavesové skratky, aby sa eSte viac zmensSil ¢as interakcie pouZivatel'a
pre jednotlivé akcie pri zadavani vysledkov.

Pri obrazovke parovania hriCov sme sa sustredili na akcie zakézania parovania
$pecifickych dvojic. To mdze byt v pripadoch rodinnych prislusnikov. Dalej je na obrazovke
umoznené nepéarovat’ $pecifickych hracov, ak napriklad nejaky hra¢ od turnaja odisiel. Dalej st

tu najdolezitejsie akcie - parovanie d’alsicho kola a znovu rozlosovanie d’al§ieho kola.
1 ] p
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2 Riadenie priebehu turnaja

2.2 Navrh

Ulohou bolo navrhnat’ medium fidelity navrh pouzivatel'ského rozhrania pre vytvaranie
turnaja. Vychadzal z doterajSich analyzovanych turnajov a snazil sa jednoducho zahrnut’ vsetky

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

turnaja.

Na obrazku 7 je vidiet obrazovka na ktorej méze organizator pridavat vysledky
jednotlivych partii. Pri navrhu obrazovky sme sa snazili minimalizovat’ pocet potrebnych akcii
na zaznamenanie vysledku. PouZzivatel tak vie zaznamenat' vysledok partie pomocou dvoch
klikov - oznafenim partic a vybratim vysledku z ponuky zobrazenej nad zoznamov partii
(diskutovana bola aj verzia kde by bola ponuka kontextova, priamo v zozname partii). Pokial

je oznafené aktualne kolo, obrazovka funguje v méde na pridavanie. Pri prezerani prepnuti

na starSie kolo prostrednictvom 'avého menu ma obrazovka iba informaény charakter.

Loga

Priniasit’ ga

Organizacia

TATRY 2014
plesati nad 50

L. =
S | Jozel Pajizs
L
. Jozsf Pajtas
atuaing ol ®
Py fes  JozsfPafias
3 oy B sazeroapas
2ma _.- Jazef Pafias
1 ol ™
| JozelPajias
Exppan 8 merapas
N astavenis ; et Paflas
@ JozstPatas
-
@ Joz=reapas
==
| @ JozelPajias
@ Jo=Pajias
=1

Turnaje

Endarranis vy elediooy & ola

1-0

1-0

e ]
| L 1]
L e

S

Jozet Pajtas

Jozal Pajtas

Jozef Pajias
Jozef Patas
Jozef Patas
Jozst Paptas
Jozef Patas

Jozet Pajtas

Jozst Pajtas

Jozst Pajtas
JazeT Pajias

Jozet Pajtas

Hraci a rebricky

]

Obrazok 7 Medium fidelity navrh zadavania vysledkov
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2 Riadenie priebehu turnaja

Obrazovka pre parovanie hracov, zndzornena na obrazku 8, sluzi na spustenie parovanie
pre d’alSie kolo. Zaroven sa tu nastavuji aj obmedzenia pre parovanie - zakazané parovanie
dvoch 0s6b a osoby vylucené z parovania. Mozno tu spustit’ parovanie na d’alSie kolo, alebo
znovu spustit’ parovanie na aktudlne kolo, pre pripad ze by sa z nejakého dovodu zmenili

parametre pre parovanie (vylicené osoby, zaznamenané vysledky).

Printasit’ sa 1 Regletrowvat
Organizacia [ | Turnaje Hraéi a rebricky
TATRY 2014 Madchadzajiace
i udalosti
plesati nad 50
< cioer 2014 [ =
Hrad
Parovanis 29 23| a2
Falkd zené pdroeanis —
Poradis
R _:, Jomet Pajtas ...I-. —oEET Sanas x
_:, Jozel Pajtas | Jozst Patas x
Sxpart
_a, Jozet Paftas .-..-. —azET PanaEs x
Nasiavenia F'lclalF‘al‘BE.a
2| sozerrapias USA | 2505 58| FM | Siowan >
L Jozat Pajias LS, 2505 58  Fm Slowan x
L] Lozt Pajtas Wiz 2505 58 Fm | Siovan x
acdpayer -~

Obrazok 8 Medium fidelity navrh parovania hracov



2 Riadenie priebehu turnaja

Logao

Prinlaslt’ Ba 1 Ragletrovat

Organizacia [ ] Turnaje Hradi a rebricky

TATRY 2014 Nadchadzajice
udalosti

plesati nad 50

=rac

1. Jazet Pajias USA 2505 40 A Shovan =115
Sargvanis 2. Jozel Pajtas USA 2508 58 FM  Slovan = =]
3. Jozef Pajizs UBA 2505 858 FM  Siovan
Paradis
4 8B ceomm USA | 2506 | 85 FM Siovan
= 1
calliove paradia -
R 5. e Jozefoapas USA | 2505 58 FM| Siovan
o0 3 Ems 6. _'., Jozet Paptas USA | 2505 | 58 | FM  Slovan
po 2 Kok 7. B ocereapes USA | 2505 58 FM Siovan
20 1ok
8. -. Jozef Pajias USA | 2506 125 14 Stovan
wWhvshadicy .
9. B sozsteatas Uss 2506 58 FM Slovan
Zaman 10. -. Jozef Pajtas us 2505 @58 FMd Slovan
Wastavenia 11. A ~ozet Raias USA 2506 85 FM Slovan
12, B oerema USA | 2506 58 | FM | Siowan
il o
13. ,:. Jomet Pajtas USA | 2506 | 58 | FM | Siowan
14, |- Jozet Papas USA 2505 58 FM Siovan

Obrazok 9 Medium fidelity navrhu zobrazenia aktualneho poradia

Névrh PDF exportov listin mézeme vidiet’ na obrazkoch 10 a 11. Navzijom su si dost’
podobné, nakolko ide o tie isté data, len s tym rozdielom, Ze v druhom pripade st vyplnené
vysledky k jednotlivym parovaniam. Na listine sa okrem samotného parovania nachadzaju len
najzakladnejsie informacie, podl'a ktorych je mozné aj dodato¢ne identifikovat’ turnaj - nazov
turnaja, hlavny rozhodca, kategoéria turnaja, datum a cas kola, pre ktoré je parovanie urcené.
Pri ndvrhu zobrazenia parovania sme sa snazili udrzat lahkd Ccitatelnost, Struktarovanost

a zaroven sa riadit’ zdsadami kvalitného dizajnu
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2 Riadenie priebehu turnaja

Bratislavsky turnaj

Bradati pod 50

Hlavny rozhodca: Pavol Paska

Parovanie 1. kolo (29.2.2014 - 9:00)

Sach.| St&. | Meno ELO |Body | Vysledok |Body | Meno ELO) | 'Stié.
1| 4 | Jaroslav Loebl 1000 0 0 | Richard Rybnicek | 1000 4
2 5 Matej Liskovec 1100 0 o Jozef Dvoné 1100 | 5
3 6 IgorJurik 1200 0O [} Richard Rasi 1200 6
4 1 Peter Truchan 1300 0 0 Peter Brocka 1300 1
5 2 MartinTamajka 1400 0 0 | IWoNesrovnal 1400 2
6 10 Lubomir Vnenk 1500 (0] (0] Jan Nosko 1500 10

L T ¥ 77!

www.checkmates.com

Obrazok 10 High fidelity navrh parovania aktualneho kola

Bratislavsky turnaj
Bradati pod 50

Hlavny rozhodca: Pavol Paska

Parovanie 1. kolo (29.2.2014 - 9:00)

Sach.| St.¢. | Meno ELO | Body | Vysledok | Body | Meno ELO | St.&.

s wagusoee 100 0 10 | o sewerowone oo 5 |

4 veertuan 500 0 10 | 0 persotte 1300 1

Jan Nosko

Lubomir Vnenk 1500 | 10

antil iigas

www.checkmates.com

Obrazok 11 High fidelity navrh vysledkov aktualneho kola
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3 Evidencia propozicii, turnajov a vysledkov

3 Evidencia propozicii, turnajov a vysledkov
Suvisiace epic:
2 #147 - 2V Vyhladavanie turnaja
2 #142 - 1A prezeranie turnaja
Suvisiace US:
2 #208 - 4V-1 Zobrazenie propozicii
2 #19 - Analyza vlastnosti turnaja
2 #150 - 2V-MF prezeranie propozicii
2 #167 - 20-MF Zobrazenie turnajov

3.1 Navrh

Finalny ndvrh prezerania propozicii, ktory vznikal na zaklade analyzy tvorenej pre ich
vytvaranie je zobrazeny na obrazku 12 a obrazku 13. Ststredili sme sa na rozdelenie informacii
potrebnych pre hraca a dopliujicich informdcii. Informacie podstatné pre hrac¢a si umiestnené
na prvej strane. Dodato¢né a dopliiujice informacie su situované na druhej strane. Informacie

st umiestnené v logickom poradi a velky doraz sa kladol aj na prehl'adnost’.
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3 Evidencia propozicii, turnajov a vysledkov

Mesto Bratislava a.s. Vas pozyva na:

Bratislavsky turnaj

www.bratislava.sk

Mesto Bratislava a.s. Vas pozyva na:

Bratislavsky turnaj

www.bratislava.sk

Okresné majstrovstva, FIDE elo, iba obyvatelia Bratislavy a Malinova Okresné majstrovstva, FIDE elo, iba obyvatelia Bratislavy a Malinova

e
—Harmonogram— —Miesto — Personal
24.2.2015 Reduta - Medena 100/3, 811 02 Techni’cky riaditel: Mgr. Javn {ankovic
Prezencia 9:00 Bratislava - Staré Mesto Hlavny r?zhodca: Milan K.nazko
Losovanie 10:00 Doprava: Kazd4 na vlastnom BMW Pomocny rozhodca: Martin Jakubec
Prvé kolo 11:00 alebo Audi
Koniec prvého dna 16:00 Strava: Obedy v prilahlej Plzerskej
25.2.2015 rEStaurac! ) —Povinnosti
Zaciatok tnvch kol 9:00 Parkovanie: pred budovou starého
Vaf"a:j" i"y?”yc 2 o000 SND Priniest si dobrd naladu
yhodnotenie ; i 2
Afterparty 17:00 Ubytovanie: v budove starého SND
— Ceny —Systém turnaja—
1. miesto: 300€ a hviezda na chodniku Typ vaznosti: FIDE, ELO
slavy Typ turnaja: jednotlivec
2. miesto: 150€ Systém turnaja: Dutch
3. miesto: vratenie Startovného Pocet kol: 11
Speciélne ceny: nie su Pomocné hodnotenia: Bucholtz
Progress
Fide
Body: vyhra - 2
prehra-0
. d . 4 7
— Registracia — [~ Startovné
Deadline: 18.2.2015 Suma: 30€
E-mailom na: organizator@sachu.sk Spodsob platby: VISA
PayPal
Hotovost na mieste 5.11.2014 v Bratislave Vytvoril Jaroslav Loebl
Cislo aué¢tu: 150 156 159 prostrednictvom www.tournamentmanager.com
Variabilny symbol: 1234
Konst. symbol: 123
AL rtv: @ TvJos
markiza SEBIESA
Obrazok 12 High fidelity navrh exportu propzicii strana 1 Obrazok 13 High fidelity navrh exportu propozicii strana 2
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4 Evidencia hracov a organizatorov

3.2 Implementacia

Implementovali sme vytvoreny high fidelity navrh pomocou gemu Prawn. Bolo treba
vyrieSit' automatické pridavanie Casti, prisposobovanie velkosti textu podla velkosti okna
a hlavne natahovanie dat z databazy a oSetrenie vsetkych stavov, ktoré pri tom moézu nastat’.
Taktiez sa implementovalo ukladanie a sprava vygenerovanych PDF stborov v stborovom
systéme. Na frontede sa naprogramovala funkcionalita zobrazovania vSetkych propozicii spolu

so strankovanim.
3.3 Testovanie

Pomocou automatickych testov sa testuje celkovy model propozicii. Ide hlavne o spravne
zapisanie vSetkych hodnét a atribatov do databazy. Vel'mi velkou Cast'ou testovania je aj Gprava
uz existujucich propozicii, kde sa testuje ¢i sa vSetky zmeny prejavili aj v datovom modeli.
Testuju sa aj validacie na frontende. OSetrili sa takmer vSetky moznosti tak aby sa vzdy vypisali
chybné hlasky a aby sedeli ID v databaze. Taktiez sa testuje pridavanie novych input poli
a hlavne to ¢i sa vSetky tdaje z nich zapiSu do databazy.

V réamci review kodu sa upravili a vylepSili niektoré casti generovania pdf. Boli pridané
generické metody, ktoré vypocitaji velkost' Stvorcov podla ich poctu atextu v nich. Tieto
metddy su teda vyuziteI'né a vel'mi rychlo pouZitel'né aj ked’ sa zmeni dizajn propozicii.
4 Evidencia hracov a organizatorov
Suvisiace epic:
2 #144 - T Turnajové predikcie

2 #143 - 3H Gcast’ na turnaji

2 #138 - 1V Registracia jednotlivych pouZivatel'ov

4.1 Analyza

Analyzovali sme mienku hra€ov prostrednictvom dotaznikov. Dotazniky boli realizované
na vzorke 67 hracov. Zistili sme zZe hraci chcu vediet svoje Statistiky, chct

sa pripravovat’ na protihraca. Nasledujuce grafy dokazuju zisteny trend.

Zaujimali by Vas podrobnejsie Statistiky v porovnani so si¢asnym stavom?
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4 Evidencia hracov a organizatorov

Nie [18]
~—— Neviem [13]

~Y

Ano 361

Pripravujete sa na konkrétneho protihraca pred partiou?

Zriedkakedy [13] —

—— Nie [13]

o ‘—vzom]
.\,:’!S_ )

Analyzovali sme sposoby verifikdcie hraca s jeho fide uctom. Padlo rozhodnutie, Ze
hrac¢ovi vybehne notifikacia, ¢i sa chce sparovat’ so svojim fide uctom, ak sa najde rovnaké meno
v databaze FIDE. Aj ked’ sa hra¢ sparuje, bude ho musiet’ potvrdit’ organizator na turnaji, aby bol
plnohodnotne sparovany.

Hraci budu pravidelne dostavat’ notifikacie o turnajoch v ich okoli. Hra¢ sa bude moct
registrovat’ na turnaj pohodlne prostrednictvom jedného kliku.

Pre registraciu na nasej stranke budeme pozadovat’ e-mailovl adresu, heslo a zopakovanie
hesla. Policko username (login) bude dobrovolné. Snazili sme sa urobit’ registraciu tak, aby
pouzivatel musel zadavat Co najmenej veci. Ostatné naleZitosti potrebné napriklad

pre prihlasenie na turnaj (meno a priezvisko) si doplni pohodlne neskor v profile.
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4 Evidencia hracov a organizatorov

4.2 Navrh
Registracia Prihlasenie
email jozkomrkva@nieco.s 0
username jozkomrkva (V] emaillusername ‘ elvisb@nieco.sk ‘
obsadené username
heslo ‘ Wk R R W
heslo LR R B S ‘ 0 ’
potvrdenie RS [[] zapamatat?
s 0 prihlasit p
- y
FRgs Movat stratené IR
prihlasenie heslo? reg:siraca

Sem sa dostane bud’ kliknutim v menu na dlazdicu

registracia, z okna prihlasenie alebo ked mu okno

vyskoé&i, pri akciach, na ktoré musi byt prihlaseny
a nieje este registrovany.

Ak sa registruje z HP (LP) tak ho to hodi na profil,
ak sa registruje pri nejakej akcii tak ostane na
stranke

Sem sa dostane bud’ kliknutim v menu na dlazdicu

prihlasenie, z okna registracie alebo ked' mu okno

vyskoéi, pri akciach, na ktoré musi byt prihlaseny
a je registrovany.

Vzdy ostane na rovnakej stranke

Obrazok 14 Medium fidelity navrh registracie a prihlasovania aj s popisom

Navrhnuté boli aj medium fidelity obrazovky profilov pouzivatel'ov. Na obrazku 15

mozeme vidiet' profil hraa. Obrazovka je rozdelena podl'a hlavnej koncepcie na dva bo¢né

menu a strednt ¢ast’ s hlavnym kontextom.
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4 Evidencia hracov a organizatorov

p

Profil :, Q Madchadzajice
udalosti
et I//

I ra L] ’
L \\ (<] ocwmrans ()
e - Mo Tu We Th Fr 5a 5
1]z2]alz[s5]s]7
Frezimi FIDE appenesd od : il

- 8 910|111 [12|13)14
m == Feegisoany od 15 |16 17|18 | 19| 2021
Pl Thek

[_ Organizacia ] ( e ;| [ Hraéi a rebricky ]

Srsmima v |22 zamzs 26 |z7 |28
0 e FIEIEIENEEE
WRAR 6
Kb 5|67 |&|a|w|
Rt
Osan: udge
Turnagje & Ligy l\ /
JEpechy
Farte o
g
Zaumy '.F'M'*-r l

ELO mE]

FIOE ranirg

Obrazok 15 Medium fidelity navrh profilu hraca

4.3 Implementacia

Bola implementovand zabezpecend forma registracie a prihlasovania pomocou GEMu
Devis.
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5 Parovanie

5 Parovanie
Suvisiace epic:
2 #140 - 10-T Parovanie
Suvisiace US:
2 #28 - 1T-A Parovanie
2 #168 - 30-MF Parovanie hracov
2 #213 - 40-1A Péarovanie
2 #179 - 1T-1 Parovanie

5.1 Analyza

Péarovanie je zadkladom celej aplikdcie. Bez jeho implementicie by nebolo mozné
umoznit’ organizatorovi riadit’ turnaje a to najmd s ohladom na komplexnost' parovacieho
algoritmu. Péarovaci algoritmus, aby nim bolo mozné parovat’ aj hracov na oficiadlnych turnajoch
v ramci FIDE, musi byt v stilade s jeho oficidlnou definiciou. V naSom pripade sme sa rozhodli
implementovat’ systém pouzivany na drvivej vicSine turnajov, tzv. Dutch systém (SvajCiarsky
systém). Jeho definicia je uvedend na adrese

http://www.fide.com/fide/handbook.html?id=167&view=article

V ramci tohto analytického pouZivatel'ského pribehu bolo nasim cielom zanalyzovat
algoritmus, a taktieZ implementovat’ ndstroj na ziskavanie informacii o hraCoch, ktoré budu
pouzité v priebehu procesu parovania (jedna sa o narodn¢ ELO jednotlivych hracov. FIDE ELO
je totiz mozné ziskat’ v prehl'adnej forme priamo zo stranky FIDE).

V ramci tohto US bol analyzovany $vaj¢iarsky péarovaci systém definovany Standardom
FIDE. Vystupom bol diagram opisujici tento systém, na zéklade ktorého bude v dalSich
Sprintoch implementovand funk¢énd verzia tohto algoritmu. NaSim cielom je dosiahnut
implementéciu spiiiajucu $tandardy FIDE, nakolko chceme dosiahnut’ uspe$né schvalenie nasej
implementécie zo strany FIDE.

Boli zanalyzované stavy hraca a skupiny hracov s rovnakym skore dosiahnutého pocas
turnaja. Tieto charakteristiky maju vyrazny vplyv na dal§i priebeh parovania. Analyza je
zapisana v prehladnom dokumente na datovom tlozisku timu. Vysvetlenie a zakladné pojmy je
mozné najst’ na adrese

http://www.fide.com/fide/handbook.html?id=167&view=article.
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5 Parovanie

5.2 Navrh

Vysledkom ndvrhu diagramu pre Dutch systém je upraveny diagram aktivit, ktory
zachytava SvajCiarsky systém. Diagram nie je validnym UML diagramom, nakolko sa v fiom
vyskytuja pristupky voc¢i standardu UML (napr. podmienka predchadza podmienke). Nasim
cielom vSak nebolo striktne sa drzat’ Standardu, ale vytvorit' diagram uzito¢ny pre d’alSie

spracovanie. Diagram je mozné ndjst’ na ulozisku timu.
5.3 Implementacia

Bola uskuto¢nena prieskumnd implementacia parovania, ktora odhalila vysSiu mieru
komplexnosti, ako sa predpokladalo. Zistilo sa, ze stavy hraca a skupiny hra¢ov s rovnakym
skore budi komplexné, a budi vyrazne ovplyviiovat’ d’alsi priebeh parovania.

Bolo implementované parovanie pre jedno kolo a taktiez bolo umoZznené zadefinovat’

dvojice hracov, ktoré spolu nesmi byt’ sparované.
5.4 Testovanie

Boli vytvorené automatické testy pre existujuce triedy v ramci nasej parovacej kniznice.
Tieto automatické testy vyuZzivaji RSpec, pricom v sucasnosti boli zamerané len na parovanie

jedného kola turnaja (Co ale neznamend, Ze nie su platné pre viac kol. Budi vSak rozsirené).
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6 Registracia na turnaje a schvalovanie hra¢ov

6 Registracia na turnaje a schval'ovanie hracov
Suvisiace epic:
2 #141 - 1H Prihlasenie hra¢a na turnaj
Suvisiace US:

2 #75 - Hra¢ - registracia na turnaji

6.1 Analyza

Cielom bolo analyzovat’ stav a potrebné elementy pri registracii hraca. Dolezité bolo
umiestnenie prvkov a hlavne dizajnové zakomponovanie elementov na stranku turnaja.

Medzi d’alSie ciele patrila logika prepojenia hraca s turnajom.
6.2 Navrh

V ramci navrhu datového modelu bolo nutné navrhnit' datovy model zachytavajtci
prepojenie hraca evidovaného v systéme a konkrétneho turnaja. Tento navrh musel obsiahnut’
ako samotntl pritomnost’, t.j. prihlasenie hraca na turnaj, tak aj kazdua z hier, ktoré hra¢ na turnaji
odohral. Taktiez bolo nutné do datového modelu zahrnut’ mozné zakazané parovania, ktoré
organizator moze pred turnajom zadat. Prikladom st dvojice hracov, ktoré proti sebe nemozu
nastupit’ - napriklad rodinni prisluSnici na urcitych turnajoch. Déatovy model je moZné vidiet

na nasledujiicom obrazku 16.
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6 Registracia na turnaj

user
federation_id:int <<fk==>
rating: double
first_name: varchar(64)
last_name: varchar(64)
sex: varchar(1)
birth_date: date
FIDE_ID: integer

Tit: varchar(4)
varchar(4)

: varchar(4)

RGm: integer

BRtng: integer

Flag: varch:

r(2)

IS_REGISTERED_PLAYER:
boolean

player_id: int ==fk=>>
tournament_id: int <<fk=>>
team_id:int [NULL] <<fk=>>
score: double

artifically_added_score: int

e a schval'ovanie hracov

tournament_match_constraint
tournament_id: int ==fk=>>
player_id: int <<fk=>>
player2_id: int <<fk=>>
start_round: int
end_round: int

single_tournament_match
tournament_player
opponent_id: int <<fk==>

=l
result: double
place_no: int

int =<fk=>=>

single_tournament_round_id: int

address_id e
tournament_system_id: int <<fk>>
federation_id: int <<fk==

i assighment_method_id: int

tournament_type_id
name: varchar(255)
date_from: date
date_to: date
closed: boolean
registration_from: date
registration_to: date
is_public: boolean
rating_type: text
number_of_rounds: int
points_for_bye: double
points_for_draw: double
points_for_win: double
points_for_loss: double
is_team_tournamnet: boolean

integer <<fk=>>

tournament_id: int <=fk>=>

no: in
round_date: date

Obrazok 16 Datovy model prepojenia hraca s turnajom

6.3 Implementacia

Navrhnuty datovy model implementovany prostrednictvom modelu

aplikacie.
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