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Úvod 
 Tento dokument opisuje jednotlivé moduly, ktoré sú potrebné pre vytvorenie nášho 

produktu. Nachádza sa tu šesť kapitol, v ktorej sú jednotlivé moduly popísané. Každá kapitola 

obsahuje analýzu, návrh, implementáciu a testovanie modulu, ktoré už boli uskutočnené. 

To znamená, že moduly odrážajú aktuálny stav po ukončení piateho šprintu. Pri module sú 

uvedené epic a používateľské príbehy (US), ktoré sú úzko spojené s modulom. Moduly boli 

vytvárané na základe konceptuálneho rozdelenia jednotlivých funkcionalít produktu.
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1 Vytváranie turnaja a propozícií  

Súvisiace epic:  

 #136 - 1O vytvorenie propozícií, 

 #137 - 2O vytvorenie turnaja. 

Súvisiace US:  

 #210 - 4O-I Vytvorenie turnaja, 

 #209 - 4O-I Vytvorenie propozícií, 

 #19 - Analýza vlastností turnaja, 

 #124 - AD vytvorenia turnaja podľa súčasného stavu,  

 #151 - 1O-MF vytvorenie propozícií,  

 #166 – 1O-I Vytvorenie core propozícií. 

1.1 Analýza 

Základným krokom ku konaniu turnaja je jeho vytvorenie. Patria sem procesy ako 

vytvorenie propozícií k turnaju, uverejnenie propozícií a nastavenie turnaja v systéme, ktorým 

bude riadený. Chronologicky je vytvorenie turnaja prvý proces, ktorý trvá až po spustenie 

turnaja.  

Prvá vec, ktorú musí organizátor turnaja spraviť, aby oznámil turnaj, je vytvorenie 

propozícií turnaja. Propozície sú dokumenty poskytujúce základné informácie o turnaji. 

Analýzou niekoľko desiatok aktuálnych propozícií sme získali prehľad o súčasnom stave. 

Identifikovali sme nasledovné problémy súčasného stavu: 

 dlhý proces tvorby, 

 žiadnej jednotná forma, 

 každý poskytuje informácie v inom poradí. 

Výsledkom je celková nekonzistentnosť vytvorených propozícií a často zmätení hráči, ktorí sa 

v nich zle orientujú. Zistili sme informácie, ktoré sa musia v propozíciách nachádzať a logicky 

sme ich usporiadali podľa dôležitosti. 

 Rovnako sme preskúmali možnosti samotného vytvárania a uverejňovania propozícií. 

Organizátori si vytvárajú každý vlastné propozície (väčšinou pomocou nástroja MS Word). Sú 

prípady, keď pri usporiadaní väčších turnajov vznikajú jednorazové internetové stránky 



1 Vytváranie turnaja a propozícií 

5 

 

poskytujúce propozície (http://www.maleliit.ee/eu2014/index.php?a=4). V súčasnosti sa 

na Slovensku propozície uverejňujú primárne na stránke chess.sk. 

Vytvorenie turnaja sa v súčasnosti dohráva hlavne v systéme Swiss-Manager. 

Po vyskúšaní systému a jeho pozorovaní v praxi, sme systém podrobne rozobrali. Identifikovali 

sme nutné vlastnosti turnaja, ktoré musia byť explicitne zadané organizátorom. Keďže naším 

cieľom je poskytnúť používateľovi lepší používateľský zážitok, než poskytuje súčasné riešenia, 

je potrebné nastavenia turnaja roztriediť do logických kategórií. 

Výsledkom analýzy bolo rozhodnutie vytvoriť štruktúrované propozície obsahujúce 

dôležité informácie. Následne využiť údaje z nich a tak používateľovi zjednodušiť vytvorenie 

základných nastavení turnaja. V turnaji obsiahnuť potrebné nastavenia, ktoré budú logicky 

rozdelené, aby bol produkt jednoduchý na používanie.  

Všetky výsledky analýz sú uložené v materiáloch na tímovom úložisku.  

1.2 Návrh 

Návrh databázového modelu je zameraný na hru šach. V pôvodnom riešení bolo naším 

zámerom vytvoriť generické riešenie pre viacero hier, no došli sme k záveru, že takýto dátový 

model by bol neefektívny a neprehľadný. 

Pre procesy vytvárania turnaja sme vytvorili medium fidelity návrhy jednotlivých 

obrazoviek. Každá z nich je navrhnutá ako formulár. Nechceli by sme používateľa odradiť 

dlhým formulárom, preto sme po dôkladnej analýze povinné polia znížili na minimum a rozdelili 

formulár na logické celky. Rovnako sme sa snažili o čo najvoľnejší prístup, teda aby aj 

neprihlásený používateľ mohol využívať niektoré funkcionality.  

Vytváranie propozícií sme nechali pre používateľa voľnejšie. Jednotlivé polia sa validujú, 

len na nesprávne hodnoty. Navrhli sme nasledovné obrazovky: 

 predmet, ktorý je možné vidieť na obrázku 1. Obrazovky sme rozdelili na 3 stĺpce, 

pričom v ľavom sa nachádza navigácia formulára, vpravo kalendár a v strede 

samotný formulár. Na tejto obrazovke používateľ zadá požadované základné údaje 

o turnaji. 

http://www.maleliit.ee/eu2014/index.php?a=4
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Obrázok 1 Medium fidelity návrhu predmetu propozícii 
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 Čas (obrázok 2) je ďaľšie oddelenie formulára, kde používateľ vyberie začiatočný aj 

konečný dátum turnaja. Rovnako tu môže definovať jednotlivé rozdelenie kôl. 

 
Obrázok 2 Medium fidelity návrhu karty čas propozícií 

 Miesto (obrázok 3), obrazovka, ktorá umožní používateľovi možnosť vybrať miesto 

konania turnaja. Táto obrazovka by neskôr mohla byť doplnená o znázornené polia 

ako ubytovanie či strava, vzhľadom na väčšie turnaj. 
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Obrázok 3 Medium fidelity návrhu karty miesto propozícií 

 Ďalšími obrazovkami, ktoré sú podobne koncipované sú systém turnaja, registrácia, 

štartovné, povinnosti, osoby, sponzori, poznámky, logo. 
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Navrhnuté boli aj obrazovky pre vytvorenie turnaja. Sú podobné vzhľadom na vytváranie 

propozícií. Rovnako sú to formuláre, no na rozdiel od propozícií, tu nebude možné vkladať 

ľubovoľné hodnoty a jednotlivé polia budú validované oproti FIDE normám. Rovnako 

používateľ nebude mať možnosť sa pomýliť a to tým, že mu ponúkneme hlavne výberové typy 

polí. 

Na obrázku 4 je prvá obrazovka vytvorenia turnaja,. Používateľ bude môcť vytvárať 

turnaje podľa turnajov, ktoré už vytvoril. Na tejto obrazovke zadá základné všeobecné 

nastavenia turnaja. 

 

Obrázok 4 Medium fidelity návrhu karty všeobecné nastavenia 

Na obrázku 5 vidíme obrazovku, kde používateľ reálne zadáva nastavenia turnaja. Keďže 

turnaj môže mať viacero kategórií s odlišnými pravidlami bude možné pridať rôzny počet 

kategórií, čo je zobrazené na obrázku 6. 
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Obrázok 5 Medium fidelity návrhu karty systém turnaja 
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Obrázok 6 Medium fidelity návrhu karty vytvorenie turnaja s pridanou kategóriu 

Na záverečnej obrazovke má používateľ možnosť zobraziť celý formulár pre overenie 

a potvrdiť svoje nastavenia. Ak vytváral najskôr nastavenie turnaja, má možnosť presmerovať sa 

rovno na vypísanie propozícií k turnaju. Tu mu môžeme uľahčiť prácu predvyplnením istých 

častí, vzhľadom na čiastočné prekrývanie propozícií a nastavení turnaja. 

1.3 Implementácia 

Dátový model bolo nutné zjednodušiť. Zjednodušenie modelu bolo dosiahnuté 

odstránením prvkov generickosti vzhľadom na druh hry z dátového modelu (napr. odstránenie 

hierarchie tournament - single_tournament - chess_single_tournament a jej nahradenie 

hierarchiou tournament - single_tournament). 

Bolo nutné rozšíriť dátový model o tabuľky modelujúce propozície. Tento model 

obsahuje množstvo redundantných informácií. Cieľom tejto redundancie je umožniť vytvorenie 

propozícií, bez nutnosti vytvoriť turnaj v systéme. Tiež chceme umožniť vytvorenie propozícií 

obsahujúcich informácie nekorešpondujúce s požiadavkami FIDE (ak ide napr. o lokálny 

exhibičný turnaj), na základe ktorých by nebolo možné automaticky vytvoriť v systéme turnaj. 

Na základe kvalitného dátového modelu sa podarilo jednoducho vytvoriť modely 

reprezentujúce súčasný stav viacerých propozícií. Každý model mal pre jednoduchú revitalizáciu 

databázy vytvorené vymyslené dáta, z ktorých sa dá kedykoľvek vytvoriť plnohodnotná 

databáza. 

Vytvorili sa prvotné formuláre, ktoré odzrkadľujú polia v návrhu, pričom sa dbalo 

na udržovateľnosť a znovupoužiteľnosť, aby podobný formulár a jeho fragmenty boli použiteľné 

aj v iných pohľadoch. 

Podarilo sa vyrobiť validáciu na strane servera, pričom sa validuje pred pridaním 

do databázy na základe pravidiel, ktoré logicky vymedzujú korektnosť propozícií. 

1.4 Testovanie 

dopísať 
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2 Riadenie priebehu turnaja 

Súvisiace epic:  

 #139 - 3O Riadenie turnaja, 

 #145 - 3T Spracovanie a vyhodnocovanie kategórií, 

 #146 - T Spracovanie ela. 

Súvisiace US:  

 #184 - 3O-MF Manažovanie turnaja,  

 #171 - 3O-HF Export výsledkových listín,  

 #169 - 3O-MF Pridávanie výsledkov, 

 #168 - 3O-MF Párovanie hráčov. 

2.1 Analýza 

Analýza priniesla oblasti, ktoré sú nevyhnutné pre organizátora pri riadení turnaja. Sú to 

nasledovné oblasti: hráči, párovanie, poradie , výsledky, nastavenie turnaja, export. Pri hráčoch 

si organizátor nastavuje zloženie turnaja a potvrdzuje štartovnú listinu. Pri párovaní vytvára 

rozlosovanie na nasledujúce kolo alebo na znovu rozlosovanie súčasného kola. Oblasť výsledky 

slúži na zadávanie výsledkov jednotlivých partií. V karte poradie sa môže prezerať celkové 

poradie alebo poradie po jednotlivých kolách. Export slúži na stiahnutie a vytlačenie potrebných 

dokumentov k riadeniu turnaja. Oblasť nastavenia turnaja ukazuje systém turnaja a môže sa 

meniť pred začatím turnaja, čiže pred prvým kolom. 

Pri pridávaní výsledkov sme najskôr analyzovali súčasné programy, predovšetkým nášho 

najväčšieho konkurenta - Swiss manager. Sústredili sme sa na to , aby používateľ mohol danú 

akciu vykonať rýchlo a pohodlne. Padlo aj rozhodnutie, že bude potrebné vytvoriť neskôr 

na stránke akcelerátory - klávesové skratky, aby sa ešte viac zmenšil čas interakcie používateľa 

pre jednotlivé akcie pri zadávaní výsledkov. 

Pri obrazovke párovania hráčov sme sa sústredili na akcie zakázania párovania 

špecifických dvojíc. To môže byť v prípadoch rodinných príslušníkov. Ďalej je na obrazovke 

umožnené nepárovať špecifických hráčov, ak napríklad nejaký hráč od turnaja odišiel. Ďalej sú 

tu najdôležitejšie akcie - párovanie ďalšieho kola a znovu rozlosovanie ďalšieho kola. 
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2.2 Návrh 

Úlohou bolo navrhnúť medium fidelity návrh používateľského rozhrania pre vytváranie 

turnaja. Vychádzal z doterajších analyzovaných turnajov a snažil sa jednoducho zahrnúť všetky 

nastavenia, ktoré musí turnaj spĺňať pre fungovanie švajčiarskeho párovania a teda priebehu 

turnaja. 

Na obrázku 7 je vidieť obrazovka na ktorej môže organizátor pridávať výsledky 

jednotlivých partií. Pri návrhu obrazovky sme sa snažili minimalizovať počet potrebných akcií 

na zaznamenanie výsledku. Používateľ tak vie zaznamenať výsledok partie pomocou dvoch 

klikov - označením partie a vybratím výsledku z ponuky zobrazenej nad zoznamov partií 

(diskutovaná bola aj verzia kde by bola ponuka kontextová, priamo v zozname partií). Pokiaľ 

je označené aktuálne kolo, obrazovka funguje v móde na pridávanie. Pri prezeraní prepnutí 

na staršie kolo prostredníctvom ľavého menu má obrazovka iba informačný charakter. 

 

Obrázok 7 Medium fidelity návrh zadávania výsledkov 
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Obrazovka pre párovanie hráčov, znázornená na obrázku 8, slúži na spustenie párovanie 

pre ďalšie kolo. Zároveň sa tu nastavujú aj obmedzenia pre párovanie - zakázané párovanie 

dvoch osôb a osoby vylúčené z párovania. Možno tu spustiť párovanie na ďalšie kolo, alebo 

znovu spustiť párovanie na aktuálne kolo, pre prípad že by sa z nejakého dôvodu zmenili 

parametre pre párovanie (vylúčené osoby, zaznamenané výsledky). 

 

 
Obrázok 8 Medium fidelity návrh párovania hráčov 
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Obrázok 9 Medium fidelity návrhu zobrazenia aktuálneho poradia 

Návrh PDF exportov listín môžeme vidieť na obrázkoch 10 a 11. Navzájom sú si dosť 

podobné, nakoľko ide o tie isté dáta, len s tým rozdielom, že v druhom prípade sú vyplnené 

výsledky k jednotlivým párovaniam. Na listine sa okrem samotného párovania nachádzajú len 

najzákladnejšie informácie, podľa ktorých je možné aj dodatočne identifikovať turnaj - názov 

turnaja, hlavný rozhodca, kategória turnaja, dátum a čas kola, pre ktoré je párovanie určené. 

Pri návrhu zobrazenia párovania sme sa snažili udržať ľahkú čitateľnosť, štruktúrovanosť 

a zároveň sa riadiť zásadami kvalitného dizajnu 
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 Obrázok 10 High fidelity návrh párovania aktuálneho kola Obrázok 11 High fidelity návrh výsledkov aktuálneho kola 
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3 Evidencia propozícií, turnajov a výsledkov 

Súvisiace epic:  

 #147 - 2V Vyhľadávanie turnaja 

 #142 - 1A prezeranie turnaja 

Súvisiace US:  

 #208 - 4V-I Zobrazenie propozícií 

 #19 - Analýza vlastností turnaja  

 #150 - 2V-MF prezeranie propozícií  

 #167 - 2O-MF Zobrazenie turnajov  

3.1 Návrh 

Finálny návrh prezerania propozícii, ktorý vznikal na základe analýzy tvorenej pre ich 

vytváranie je zobrazený na obrázku 12 a obrázku 13. Sústredili sme sa na rozdelenie informácii 

potrebných pre hráča a doplňujúcich informácii. Informácie podstatné pre hráča sú umiestnené 

na prvej strane. Dodatočné a doplňujúce informácie sú situované na druhej strane. Informácie 

sú umiestnené v logickom poradí a veľký dôraz sa kládol aj na prehľadnosť. 
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Obrázok 13 High fidelity návrh exportu propozícií strana 2 Obrázok 12 High fidelity návrh exportu propzícií strana 1 
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3.2 Implementácia 

Implementovali sme vytvorený high fidelity návrh pomocou gemu Prawn. Bolo treba 

vyriešiť automatické pridávanie častí, prispôsobovanie veľkosti textu podľa veľkosti okna 

a hlavne naťahovanie dát z databázy a ošetrenie všetkých stavov, ktoré pri tom môžu nastať. 

Taktiež sa implementovalo ukladanie a správa vygenerovaných PDF súborov v súborovom 

systéme. Na frontede sa naprogramovala funkcionalita zobrazovania všetkých propozícií spolu 

so stránkovaním.  

3.3 Testovanie 

Pomocou automatických testov sa testuje celkový model propozícií. Ide hlavne o správne 

zapísanie všetkých hodnôt a atribútov do databázy. Veľmi veľkou časťou testovania je aj úprava 

už existujúcich propozícií, kde sa testuje či sa všetky zmeny prejavili aj v dátovom modeli. 

Testujú sa aj validácie na frontende. Ošetrili sa takmer všetky možnosti tak aby sa vždy vypísali 

chybné hlášky a aby sedeli ID v databáze. Taktiež sa testuje pridávanie nových input polí 

a hlavne to či sa všetky údaje z nich zapíšu do databázy. 

V rámci review kódu sa upravili a vylepšili niektoré časti generovania pdf. Boli pridané 

generické metódy, ktoré vypočítajú veľkosť štvorcov podľa ich počtu a textu v nich. Tieto 

metódy sú teda využiteľné a veľmi rýchlo použiteľné aj keď sa zmení dizajn propozícií. 

4 Evidencia hráčov a organizátorov 

Súvisiace epic:  

 #144 - T Turnajové predikcie 

 #143 - 3H účasť na turnaji 

 #138 - 1V Registrácia jednotlivých používateľov 

4.1 Analýza 

Analyzovali sme mienku hráčov prostredníctvom dotazníkov. Dotazníky boli realizované 

na vzorke 67 hráčov. Zistili sme že hráči chcú vedieť svoje štatistiky, chcú 

sa  pripravovať na protihráča. Nasledujúce grafy dokazujú zistený trend. 

 

Zaujímali by Vás podrobnejšie štatistiky v porovnaní so súčasným stavom? 
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Pripravujete sa na konkrétneho protihráča pred partiou? 

 
 

Analyzovali sme spôsoby verifikácie hráča s jeho fide účtom. Padlo rozhodnutie, že 

hráčovi vybehne notifikácia, či sa chce spárovať so svojím fide účtom, ak sa nájde rovnaké meno 

v databáze FIDE. Aj keď sa hráč spáruje, bude ho musieť potvrdiť organizátor na turnaji, aby bol 

plnohodnotne spárovaný. 

Hráči budú pravidelne dostávať notifikácie o turnajoch v ich okolí. Hráč sa bude môcť 

registrovať na turnaj pohodlne prostredníctvom jedného kliku. 

Pre registráciu na našej stránke budeme požadovať e-mailovú adresu, heslo a zopakovanie 

hesla. Políčko username (login) bude dobrovoľné. Snažili sme sa urobiť registráciu tak, aby 

používateľ musel zadávať čo najmenej vecí. Ostatné náležitosti potrebné napríklad 

pre prihlásenie na turnaj (meno a priezvisko) si doplní pohodlne neskôr v profile. 
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4.2 Návrh 

 
Obrázok 14 Medium fidelity návrh registrácie a prihlasovania aj s popisom 

 Navrhnuté boli aj medium fidelity obrazovky profilov používateľov. Na obrázku 15 

môžeme vidieť profil hráča. Obrazovka je rozdelená podľa hlavnej koncepcie na dva bočné 

menu a strednú časť s hlavným kontextom. 
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Obrázok 15 Medium fidelity návrh profilu hráča 

4.3 Implementácia 

Bola implementovaná zabezpečená forma registrácie a prihlasovania pomocou GEMu 

Devis.
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5 Párovanie 

Súvisiace epic:  

 #140 - 1O-T Párovanie 

Súvisiace US:  

 #28 - 1T-A Párovanie 

 #168 - 3O-MF Párovanie hráčov  

 #213 - 4O-IA Párovanie 

 #179 - 1T-I Párovanie  

5.1 Analýza 

Párovanie je základom celej aplikácie. Bez jeho implementácie by nebolo možné 

umožniť organizátorovi riadiť turnaje a to najmä s ohľadom na komplexnosť párovacieho 

algoritmu. Párovací algoritmus, aby ním bolo možné párovať aj hráčov na oficiálnych turnajoch 

v rámci FIDE, musí byť v súlade s jeho oficiálnou definíciou. V našom prípade sme sa rozhodli 

implementovať systém používaný na drvivej väčšine turnajov, tzv. Dutch systém (švajčiarsky 

systém). Jeho definícia je uvedená na adrese   

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

V rámci tohto analytického používateľského príbehu bolo naším cieľom zanalyzovať 

algoritmus, a taktiež implementovať nástroj na získavanie informácií o hráčoch, ktoré budú 

použité v priebehu procesu párovania (jedná sa o národné ELO jednotlivých hráčov. FIDE ELO 

je totiž možné získať v prehľadnej forme priamo zo stránky FIDE). 

V rámci tohto US bol analyzovaný švajčiarsky párovací systém definovaný štandardom 

FIDE. Výstupom bol diagram opisujúci tento systém, na základe ktorého bude v ďalších 

šprintoch implementovaná funkčná verzia tohto algoritmu. Naším cieľom je dosiahnuť 

implementáciu spĺňajúcu štandardy FIDE, nakoľko chceme dosiahnuť úspešné schválenie našej 

implementácie zo strany FIDE. 

Boli zanalyzované stavy hráča a skupiny hráčov s rovnakým skóre dosiahnutého počas 

turnaja. Tieto charakteristiky majú výrazný vplyv na ďalší priebeh párovania. Analýza je 

zapísaná v prehľadnom dokumente na dátovom úložisku tímu. Vysvetlenie a základné pojmy je 

možné nájsť na adrese  

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

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

Výsledkom návrhu diagramu pre Dutch systém je upravený diagram aktivít, ktorý 

zachytáva švajčiarsky systém. Diagram nie je validným UML diagramom, nakoľko sa v ňom 

vyskytujú pristupky voči štandardu UML (napr. podmienka predchádza podmienke). Naším 

cieľom však nebolo striktne sa držať štandardu, ale vytvoriť diagram užitočný pre ďalšie 

spracovanie. Diagram je možné nájsť na úložisku tímu. 

5.3 Implementácia 

Bola uskutočnená prieskumná implementácia párovania, ktorá odhalila vyššiu mieru 

komplexnosti, ako sa predpokladalo. Zistilo sa, že stavy hráča a skupiny hráčov s rovnakým 

skóre budú komplexné, a budú výrazne ovplyvňovať ďalší priebeh párovania. 

Bolo implementované párovanie pre jedno kolo a taktiež bolo umožnené zadefinovať 

dvojice hráčov, ktoré spolu nesmú byť spárované. 

5.4 Testovanie 

Boli vytvorené automatické testy pre existujúce triedy v rámci našej párovacej knižnice. 

Tieto automatické testy využívajú RSpec, pričom v súčasnosti boli zamerané len na párovanie 

jedného kola turnaja (čo ale neznamená, že nie sú platné pre viac kôl. Budú však rozšírené).
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6 Registrácia na turnaje a schvaľovanie hráčov 

Súvisiace epic:   

 #141 - 1H Prihlásenie hráča na turnaj 

Súvisiace US:  

 #25 - Hráč - registrácia na turnaji  

6.1 Analýza 

Cieľom bolo analyzovať stav a potrebné elementy pri registrácií hráča. Dôležité bolo 

umiestnenie prvkov a hlavne dizajnové zakomponovanie elementov na stránku turnaja. 

Medzi ďalšie ciele patrila logika prepojenia hráča s turnajom. 

6.2 Návrh 

V rámci návrhu dátového modelu bolo nutné navrhnúť dátový model zachytávajúci 

prepojenie hráča evidovaného v systéme a konkrétneho turnaja. Tento návrh musel obsiahnuť 

ako samotnú prítomnosť, t.j. prihlásenie hráča na turnaj, tak aj každú z hier, ktoré hráč na turnaji 

odohral. Taktiež bolo nutné do dátového modelu zahrnúť možné zakázané párovania, ktoré 

organizátor môže pred turnajom zadať. Príkladom sú dvojice hráčov, ktoré proti sebe nemôžu 

nastúpiť - napríklad rodinní príslušníci na určitých turnajoch. Dátový model je možné vidieť 

na nasledujúcom obrázku 16. 
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Obrázok 16 Dátový model prepojenia hráča s turnajom 

6.3 Implementácia 

Navrhnutý dátový model implementovaný prostredníctvom modelu v rámci ROR 

aplikácie. 

 


