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SWIPS je unikatne rieSenie pre organizatorov a hracov Sachovych podujati. Namiesto pouzivania
mnohych rozlicnych nastrojov, poskytuje vSetko potrebné na jednom mieste. Modernizuje tradicné
postupy organizacie turnajov, prinasa nové moznosti a ma potencial zjednotit’ Sachovu spolo¢nost’

nielen na Slovensku, ale po celom hracom svete.

Ro¢ne je organizovanych niekol’ko desiatok tisic realnych Sachovych turnajov. Proces ich organizacie
vsak nie je trivialny. ESte pred samotnym zaciatkom turnaja je nutné vykonat mnoZstvo prace.
Rovnako pocas turnaja je Standardnym postupom pomahat si softvérovymi prostriedkami.
V sucasnosti je vSake potrebné vyuzivat' niekolko rozdielnych nastrojov, ¢o prinasa velké Casové

zat'’azenie pre organizatora.

Nasa aplikdcia umoznuje bezplatni organizaciu Sachovych turnajov akejkol'vek velkosti
a charakteristiky, odkial’kol'vek a pre kohokol'vek. Organizitor viac nemusi manudlne registrovat’
hracov na turnaj na zaklade e-mailov — kazdého z nich zaregistruje jedinym kliknutim. Na
rozdiel od terajsich rieSeni, SWIPS poskytuje pokroc¢ilé vyhladavanie turnajov a hracov, pri¢om sa
hra¢ moze na turnaj hned aj prihlasit. Hra¢ ma pristup ku svojim Statistikam a kompletnej historii
zaznamenanych hier. Moze tiez sledovat’ rast svojej vykonnosti, chvalit' sa svojimi tspechmi ¢i

porovnavat’ sa s ostatnymi.

SWIPS disponuje vlastnym parovacim enginom. V sicCasnosti prebiecha diskusia s predstavite'mi
svetovej Sachovej federacie FIDE s cielom zaradit’ ho k trojici doteraz odporucanych parovacich
enginov. Vdaka jeho Struktire a implementacii bude v skorej buducnosti ako jediny na svete

umoziovat parovanie hracov lubovolnym zo Styroch SvajCiarskych systémov uznavanych FIDE.,

Partiar je pojem pre zaznam partie tah po tahu. Existuje 7 milibnov zaznamenanych partii, pricom
na svete boli redlne odohrané miliardy. Problém spociva v zaznamenavani hier. Po odohrani hry je
nutné z ruc¢ne pisaného partidra manualne prepisat’ daje do pocitaca. Alternativou st elektronické
Sachovnice, ktorych cena sa pohybuje od 500 do 1000 eur. Nase rieSenie je zalozené na pocitaovom
videni, pricom jedinym potrebnym dodatoénym hardvérom je webkamera v cene 20 eur. Automaticky

partiar otvara moznosti pokrocilej analyzy dat a lepSej pripravy hracov na partie.

SWIPS ma potencial stat’ sa najpouzivanej$im softvérovym produktom v doméne Sachovych turnajov.
Na§ biznis model je zalozeny na hracoch, ktori budu vyuzivat pokrocila funkcionalitu, a preto
nepredpokladame redukciu zékaznickeho segmentu - prave naopak, niektoré krajiny vyznamne
podporuju Sach aj v ramci edukaéného procesu. Okrem domény Sachu je mozné SWIPS rozsirit’ aj na

iné Sporty a hry, v ramci ktorych sa hraci zucastiiuju turnajov. Prikladom su Scrabble alebo Go.



Prehl'ad riesenia

Pri vybere témy projektu sme mali jedno hlavné kritérium - projekt musi rieSit’ redlny problém.
Nakolko mame v time dvoch aktivnych Sachistov, problémy Sachovej domény nam boli blizke.
Mnoh¢é d’alSie problémy sme odhalili naslednym $tddiom domény a hlavne na zdklade informacii
od organizatorov a hracov. Informacie sme ziskavali pri osobnych stretnutach a pomocou dotaznikov.
Hlavnym cielom organizatora je organizicia turnaja a spokojnost’ hrd¢ov. Najprv o fiom potrebuje
zverejnit’ informécie (tzv. propozicie), potom zistit’, ktori hraci sa na turnaj prihlasia, spracovat’ ich
informacie a pockat’ do zaciatku turnaja. Pocas turnaja potrebuje korektne urcovat’ hracske dvojice -
parovat’. Na tento ucel sa pouziva komplexny algoritmus - tzv. §vajCiarsky systém, v jednej z jeho

Styroch variant. Parovanie je pri vicSom pocte hra¢ov nutné vykonavat’ programom.

Tajomnik FIDE pre parovanie (autor v sicasnosti najpouzivanejSicho enginu) sa vyjadril, Ze sposob,
ktorym tento algoritmus pouzivame my, je lepsi ako ten, ktory je momentalne implementovany.
Taktiez vyjadril presvedéenie o tom, Zze FIDE bude urcite zaujimat' o takéto rieSenie. S viacerymi
predstaviteI'mi FIDE sme taktieZ v kontakte ohl'adom procesu oficialneho odporucenia nasho enginu.
V stcéasnosti je najpouZivanej§im programom Swiss-Manager. Z hladiska UX je to program typu
“Ucel sviti prostriedky.” V ddsledku nekonzistentnosti, zle navrhnutych rozhrani ¢i zastaralého dizajnu
dochadza pocas prace k mnohym chybam. Na jeho pouzivanie je potrebné prejst’ platenymi

Skoleniami.

Dal§im problémom z pohladu organizitora je mnoZstvo softvéru potrebného na zorganizovanie
turnaja. Textovy editor na propozicie, webova stranka na zverejnenie turnaja, e-mailovy klient
na registraciu hraov, program na parovanic a na zaver d’alS§ia webova stranka, na zverejnenie
vysledkov. Okrem toho musi organizator redundantne zadavat’ tie isté udaje. Prikladom je zadanie
infrmacii do propozicii, na stranku, kde su zverejnené, a do parovacieho programu, alebo manualna

evidencia hracov registrovanych na turnaj.

Rozhodli sme sa preto vSetky tieto problémy vyrieSit. Vymysleli sme systtm SWIPS. V fiom
organizator zadava vsetky udaje do jediného, prehl'adne Strukturovaného formuléra. Po jeho potvrdeni
su automaticky vygenerované prehl’'adné propozicie v Standardnej SWIPS forme. Propozicie je mozné
prispésobobat’ konkrétnym potrebam organizatora bez straty ich prehl'adnosti. TaktieZ, so sa¢asnymi
rieSeniami musi organizator v ramci registracie ucastnikov precitat’ e-maily od hrac¢ov so ziadostou
0 registraciu a nasledne ich manualne zadat’ do parovacieho programu. Vo SWIPS je mozné vidiet’,
ktori hraci sa prihlasili na nim organizovany turnaj a méze ich registraciu vykonat’ jedinym kliknutim.
Taktiez moze 'ahko vyhl'adat’ a pridat’ hraca, ktory sa neregistroval prostrednictvom nasho systému,
ale napr. starym sposobom prostrednictvom mailu. Tato dualita ma svoje opodstatnenie. Najma
niektori predstavitelia starSej generacie hraCov st so sti¢asnym stavom spokojni a minimalne isty ¢as

kT3

sa budu prihlasovat’ “po starom”.
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Druhym kI'iCovym pouzivatel'om a zaroven zakaznikom je hra¢. Hra¢ chce jednoducho vyhladat’
nadchadzajice turnaje, pricom ho zaujima lokalita, charakteristika turnaja (systém hry, ¢as na tah, ¢i
ide o FIDE turnaj, ...), odmeny a d’alSie. Problémom je, Ze podl'a drvivej vacsiny tychto udajov nie je
mozné turnaj vyhladat. Napr. na Slovensku su turnaje zverejiiované na stranke chess.sk, ktora
neposkytuje ziadnu formu filtrovania ¢i usporadivania turnajov. Ak hrac¢ chce zistit' informacie
0 konkrétnom turnaji, musi ich najst’ v propoziciach. Okrem toho je jednou z informacii, ktoré hraca
najviac zaujimaju obsadenie turnaja. V sucasnosti je vSak jedinym spdsobom, ako zistit, kto je uz

prihlaseny na turnaj, zavolat’ organizatorovi (pripadne znamym).

Po tom, ¢o hra¢ najde vhodny turnaj, musi v propoziciach najst’ kontakt na organizatora (najCastejsie
e-mail) a napisat’ mu prihlasovaci e-mail. Z pohladu organizatora ide o vela manualnej prace

nad mnozinou nesturodych e-mailov. Treba dodat’, Ze propozicie nemaju unifikovana formu.

Hrac chce pocas turnaja sledovat’ priebezné poradie po jednotlivych kolach a na zaver aj findlne
vysledky turnaja. V stcasnosti su priebezné vysledky zverejiiované vyvesenim vytlaceného harka
papiera. Problematické su tiez situacie, kedy si hra¢ po kole vSimne, ze jeho vysledok bol do systému
zadany nekorektne. NaSe rieSenie ponuka moznost premietat’ vysledky v realnom case na viditel'né
miesto. Tuto moznost’ sme vyuzili aj my, pri organizovani prvého turnaja s pomocou SWIPS systému

a hraci tak mohli okamzite reagovat’ na chybne zadany vysledok partie.

Okrem samotného turnaja hraca zaujimaju Statistiky. NajdolezitejSia metrika, ktora tdava ispesnost’ a
silu hraca je tzv. ELO. Odraza vysledky na turnajoch a jej hodnota moze byt najmenej 1000
(pociato¢na hodnota), a okolo 2900, ked’ sa hra¢ vola Garry Kasparov. Hraci cheu vidiet’ vyvoj svojho
ELO v Case a porovnat tento vyvoj s ostatnymi. SWIPS pritom umoziuje sparovat’ svoj pouZzivatel'sky
profil s profilom hraca registrovaného vo FIDE, takze hra¢ ma v naSom systéme pristup ku vSetkym
svojim historickym datam. Podl'a naSich dotaznikovych prieskumov sa vidésina hra¢ov pravidelne
pripravuje na svojho supera. Priprava pritom spociva v skimani stuperovych partii a odhal'ovani jeho
slabych stranok. Na to je potrebné mat k dispozicii pomerne rozsiahlu databazu hier. Hry st obvykle
zaznamenavané vo forme partiara. Ich elektronizacia znamena ru¢né prepisanie partiarov do pocitaca,
¢o je dovodom, preCo je v sucasnosti zaznamenany len zlomok odohratych hier. Alternativou su
elektronické Sachovnice, ktorych cena sa v§ak pohybuje od 500 do 1000 eur a aj saim slovensky zvéz
ma len par kusov. SWIPS prichddza s alternativnym rieSenim vo forme automatického partiara

zalozeného na pocita¢ovom videni.

SW1PS



Realizacia rieSenia
Systém SWIPS pozostdva z viacerych, len jemne zviazanych modulov. Konkrétne ide o parovaci

engine, manazovanie turnaja, data o hracoch, ich Statistiky a partiar. V tejto kapitole v kratkosti

opiseme kazdy z nich a na konci uvedieme maly prehl'ad pouZitych technolégii.

Jednou z najkomplexnejSich Casti aplikacie je parovaci engine. Na turnajoch sa pouzivaju 4 varianty
$vajcCiarskeho systému, pricom najpouzivanejsi (a najzlozitejsi) je Dutch. Ide o netrividlny algoritmus
s vel'kym mnozstvom pravidiel a kritérii. V niektorych situdciach ako napr. velky pocet hracov, je
algoritmus vo svojej originalnej podobe pomaly a vyzaduje si sofistikované optimalizacie. Tie vSak
nie st nikde definované a preto okrem implementacie zlozitého algoritmu bolo nutné definovat’ aj
rozne zefektivnenia. Taktiez existuju situacie, kedy ani zefektivnenia neprinesu zelany vysledok a beh
algoritmu by sa dal radovo merat’ v hodinach. V takychto situdciach sa pouziva vahovaci algoritmus.
Po implementaénej stranke je engine postaveny na navrhovych vzoroch, najmid ako napr. State,

Factory method a Strategy, ktoré vnasaji vyznamne vysSiu itatenost’ a efektivnost’.

Parovaci engine je srdcom komplexného procesu manaZovania turnaja. Zakladnym krokom je
vytvorenie turnaja. Tento krok obsahuje vytvorenie propozicii (informacie o turnaji) a ich uverejnenie.
Na spisanie propozicii slizia textové editory. Ich vysledok autor nasledne uvereni na webovi stranku,
kde je nutné zakladné informdacie opat prepisat. Propozicie nemaju Ziadnu unifikovani formu a
vyhladavanie turnajov na ich zéklade nie je mozné. Na zdklade podrobnej analyzy niekolkych
desiatok uverejnenych propozicii sme navrhli obsahovi kostru a nasledne navrhli a implementovali
prehladni formu propozicii. T mozno jednoducho exportovat z naSho systému. Potrebné udaje
zaddva organizdtor pohodlne pomocou internetového formuldra. Odpadd teda starost o formu
propozicii, je mozné vytvarat’ propozicie podla Sablony a automaticky sa vytvori turnaj. Vsetky
zadané polozky su rozumne ulozené v databize a teda je mozné nad nimi vykonavat’ filtrovanie.
Na jednej strane tato jednoduchd inovacia Setri Cas organizatora, na druhej strane pontika hracovi
doteraz nepoznané pokrocilé vyhl'addvanie turnajov na zaklade réznych kritérii. Po vyhladani turnaja
sa hra¢ par klikmi dokaze prihlasit’ na rozdiel od stfasného prihlasovania pomocou e-mailov.
Organizator pomocou prehl'adného menu dokaze hraca schvalit' alebo pridat do turnaja. Toto je
mozné kvoli realizacii projektu ako webovej aplikacie. Pocas turnaja su teda vSetky vysledky
pristupné na webe vrealnom Case. Hra¢i by mohli napr. pomocou mobilnych zariadeni zadavat
vysledky. Rovnako vysledky po turnaji je mozné hned’ vidiet' na stranke turnaja a rovnako hra¢ ich
dokaze najst’ v historii.

SWIPS obsahuje data o turnajoch, hracoch, vyvojoch ich ratingu a iné dodatoéné informacie
zverejnené prostrednictvom FIDE. Tieto data s periodicky stahované, spracovavané a ukladané
za pomoci nami vytvorenych skriptov a kniznic. Momentalne spraciivame vsetky turnaje, ktoré sa

zapocitavaju do medzinarodného hodnotenia. Spracuvame aj vSetkych hracov s medzinarodnym
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hodnotenim aj s ich historickym vyvojom ratingu a vSetkych odohratych partii. Momentalne nasa
databaza obsahuje informacie o 503 133 hracoch, 100 000 turnajoch a 23 380 595 odohratych partii.
Aktudlne zapracivame do nasho modelu aj narodné rebricky roznych krajin, ¢o umozni ¢o
najpohodlnejsiu registraciu hraCov na turnaje vSetkych krajin. Tieto udaje st klacové
pre pouzitelnost’, kedze 90% hracov Sachu sa v niektorom z rebrickov nachadza, ¢o im a aj

organizatorom vyrazne ul’ahCuje registraciu na turnaj.

Délezitym aspektom pri skimani hracov a vzt'ahov medzi nimi st odohrané hry. Ziskat' zapis tah
po tahu je netrivialna zalezitost, ktora vyzaduje ako od hraca, tak od organizatora vykonanie ukonov,
ktoré je podla nasho ndzoru mozné automatizovat. Hra¢ pri hre zapisuje tahy na papier do tzv.
partiara, a v pripade, Ze ich chce organizator zelektronizovat’, musi ich ru¢ne prepisat’ do pocitaca.
Nasadenie OCR pritom neprichadza do ivahy, nakolko vel'ké mnozstvo tahov je pisané v rychlosti,
strese, nedbanlivo a svojskym rukopisom. NasSe rieSenie spocCiva v nasadeni pocitaCového videnia a
vytvorenia automatického partiara. V naSom prototype staci, aby bola oby¢ajna webkamera
perspektivne namierena na Sachovnicu a nasledne su ziskané snimky spracované a pretransformované
na postupnost tahov. Vyuzivame pri tom Standardni kniznicu OpenCV a vlastny algoritmus.

Momentélne sa nachddza vo faze prototypu.

Aplikaciu sme sa rozhodli koncipovat' ako webovi, bez nutnosti inStalacie akéhokol'vek softvéru
na klientskej strane (s vynimkou automatického partiara). NaSe rieSenie sme postavili na frameworku
Ruby on Rails (ROR), ktory sme si vybrali vdaka Sirokej podpore komunity a rychlosti vyvoja
webovych aplikacii. Nakol’ko nase data dosahuju radovo milidony az desiatky milidnov zaznamov, pre
plynula pracu s nimi sme si vybrali na rychlost’ orientovanu rela¢nu databazu PostgreSQL s pluginmi
¢i uz pre pracu s GIS alebo diakritikou. Na prezentacnej vrstve si v kombinacii s prostriedkami ROR
pouzité najma JavaScript a kniznice ako jQuery. Aplikdcia ma responzivny dizajn a vo velkej miere
vyuzivame framework Bootstrap. Na efektivne narabanie s CSS pri programovani dizajnového navrhu
aplikacie sme pouzili preprocesor SCSS. Pouzivatelia maju pocit vyuzivania aplikacie, ktory sme
docielili vyuzivanim asynchronnych volani uskuto¢niovanych prostrednictvom AJAX.

Velka cast’ funkcionality ako z pohladu implementacie, tak z pohladu biznisu, je pokryta
automatickymi testami. V st¢asnosti je testami pokrytych 93% funkcionality, priCom okrem unit
testov su vytvorené aj feature testy. O nutnosti pisania testov sme sa presvedcili aj pocas prvého
skasobného turnaja, kedy sa hned pocas prvého kola objavila chyba spojend s biznis logikou.
Implementacne Slo o trividlnu zalezitost, nakol’ko sa jednalo o dva riadky v zdrojovom kode. Tuto
skusenost” vSak nel'utujeme, ked’Ze otestovanie rieSenia V realnej prevadzke bolo cielom turnaja. Z
pozorovani aj z rozhovorov s hra¢mi sme si zistili, Ze hrd¢om sa vel'mi péacilo zadavanie vysledkov a
ich okamzité premietnutie prostrednictvom projektoru, vd’aka ¢omu sa nam tiez podarilo odstranit’
jeden zle zadany vysledok partie eSte pred parovanim d’alSieho kola. Ked’ze turnaj mal medzinarodnu

ucast’, vyuzili sme prilezitost’ a presvedcili sa, Ze turnaje v zahranici prebiehaji podobne.
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Zhrnutie

Na zaciatku bol SWIPS krehkym a neurcitym snom, poprepletanym mnozstvom otdznikov a
nejasnosti. Po desiatich mesiacoch a viac ako pol druha tisicky odpracovanych hodin za¢ina mat’ tento

sen realne kontury.

Systém plne podporuje hra€ov aj organizatorov pri vSetkych aktivitach suvisiacich so Sachovymi
turnajmi. Organizatori su systémom sprevadzani od vypisania propozicii a zverejnenia turnaja cez
manazment turnaja v jeho priebehu az po zverejnenie vysledkov. Registracia hraca na turnaj viac nie
je proces vyzadujuci niekol’ko krokov. So SWIPS organizitor jednym klikom bud zaregistruje

prihlaseného hraca, alebo jeho prihlasenie odmietne.

Hracovi je umoznené vyhladat’ vhodny turnaj na zaklade Sirokej palety charakteristik bez toho, aby
musel intenzivne prehliadat’ rézne stranky s mnoZstvom propozicii s ré6znou §trukturou a obsahom.
Podobne ako organizator, aj hrac¢ sa prihlasi na turnaj pomocou "jedného kliku". Pri hl'adani vhodného
turnaja sa hra¢i Casto rozhoduju podla toho, kto je nan uz prihlaseny. V sucasnosti je jedinou
moznostou, ako tuto informaciou ziskat, pytat' sa jednotlivych hra¢ov. Vo SWIPS maju hraci tuto
informaciu ako na dlani. Po skonceni turnaja uz viac nie je nutné cakat’ hodiny alebo dni, kym sa
vysledky zverejnia na Webe (neistota zoziera, a okrem toho sa kazdy rad pochvali) - u nas su

zverejiiované ihned’ po ich zadani organizatorom.

Co by to bol za systém, keby nepresiel skagkou ohfiom? SWIPS za ten kratky &as, ktory existuje, uz
jednou presiel. Za jeho pomoci bol zorganizovany Sachovy turnaj v budove nasej fakulty, ktorého
cielom bolo preverit’ systém ako taky a odhalit’ jeho nedostatky. Presne to sa mu aj podarilo. Prave
tieto chyby vsak dovolili systému stat’ sa este lep§im. O par tyzdiov sa kona d’alsi, tentokrat celodenny
turnaj, kde bude hrat’ SWIPS opit’ hlavni tlohu.

Po skonceni Timového projektu Zivot SWIPS nekonci. Prave naopak, ndpadov je stale viac, pricom
nevznikaju len v nasich hlavach, ale aj ako produkt zivej diskusie s organizatormi a hra¢mi. Ako jedini
na svete planujeme implementovat’ vSetky Styri oficidlne schvalené SvajCiarske parovacie systémy a

roz§irit mnozinu kritérii pouzivanych pri nerozhodnom stave.

Chceme umoznit’ hra¢om vizualizovat’ l'ubovol'né partie a lepSie sa pripravit’ na svojho supera, s ¢im
priamo suvisi nutnost’ zaznamenat' ¢o najviac partii kazdého hraca tah po tahu. S tymto cielom
vyvijame automaticky partiar, ktory bude cenovo dostupny pre kazdého organizatora aj hraca.
RieSenia, ktoré poskytuje SWIPS, sa daju uplatnit’ aj na poli inych hier ako Sach. Turnaje v d’alSich
roz§irenych hrach, ako napr. Scrabble ¢i Go prebiehaji vel'mi podobnym sposobom, o otvara

moznosti vyuzitia systému SWIPS medzi mnozstvo d’alSich pouZzivatel'ov.
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