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1. Uvod

Kazdy Sachista uz asi narazil pfi své ptipravé na nedostatek zdroju partii, ze
kterych by si vyvodil, co jeho soupef hraje, kde mé nedostatky a v jaké hie ho lze
prehrat. Nékteti z hracli maji 1 potiebu své partie ukdzat svym zndmym, pochlubit se

tteba vydarenou koncovkou.

Existuji dva typy uzivateld: a) silngjsi a b) slabsi Sachisté. Rozdil mezi nimi je
vtom, co pozaduji po Sachové databazi. V celé této praci je databazi myslena

skupina partii a budeme to povazovat za Sachovy termin.

Skupina uzivateli a) potfebuje databazi, kde si vyhledaji postaveni na
Sachovnici, proto budeme potiebovat vyhledavani mezi partiemi. Toto vyhledavani
bude muset obsahovat Sachovnici pro postaveni hledané pozice a budeme pozadovat,
aby netrvalo p#ili§ dlouho. Dal§im pozadavkem skupiny a) bude, aby si mohla zadat
své partie do databaze. Uzivatelé uvitaji i pomoc pii zadavani partie. Touto pomoci
mame na mysli kopirovani partie. Kopirovanim budeme myslet moznost z jiné partie
prevzit ne€kolik nebo az vSechny tahy. Pfevzit tahy budeme moci pouze jen ze
zacatku partie, protoze jiné pozice se budou tézko kopirovat. Tim dame uZzivatelim

moznost usnadnit si zaddvani partii.

Druha skupina uZivatelt b) bude méné naroéna, bude pozadovat jen zadavani
partii a jejich uloZeni. Protoze uzivatelé skupiny b) neprovadgji ptipravu na partie,
tim je mysleno vyhledavani partii na soupefe, jsou jejich pozadavky mensi. Snahou
prace bude podporovat obé dvé skupiny uzivatelti a) i b), protoze tim ziskame vice

uzivatelu.

Dale budeme podporovat vyhledavani. Zde musime zajistit, aby postaveni
hledané pozice nebylo moc zdlouhavé. Tim mame na mysli postaveni jednotlivych
figur na Sachovnici. Postaveni pozice mize trvat dlouho, naptiklad kdyz budeme
zadavat vSechny tahy, které musime udé€lat, neZ se dostaneme do konkrétni pozice.
Moznost jak si postavit pozici rychleji bude tieba takova, Ze si klikneme na paletu
figur a poté na pole kde stoji. KdyZz se k tomu ptidd moznost stavét bud’ na prazdnou
Sachovnici, anebo ze zakladni pozice, bude to pro uzivatele rychlejsi nez prvni

moznost - zadavani v§ech taha do pozice.



Déle budeme potifebovat vyhledavani podle vice kritérii, tim usnadnime
skupiné a) vyhledavani partii. Co tim myslime: hlavné vyhledavani postaveni na
Sachovnici a k tomu dal$i udaj jako je tieba pfijmeni. Tato moznost ndm napiiklad
pomiize vyhledat partie velmistra, ktery hraje nase zahajeni a miizeme se diky tomu

poucit jak hrat dané zahéjeni.

Protoze chceme dostat do databaze partie slabSich hracd, bude nutné mit
moznost dostat do aplikace zadavatele téchto partii. Budeme tedy potiebovat
registraci uzivateld, abychom méli moznost rozsSifovat mnozstvi uzivateld a tim i
partii. Sachové partie budeme tim mit moZnost mazat i upravovat abychom méli
moznost spravovat své partie. Proto prozkoumame existujici databaze a budeme je

porovnavat.

1.1. Podobné databaze na internetu
Po prizkumu mezi $achisty jsme zjistili, Ze jsou nejcastéji pouzivany tyto tii

databaze. Proto si rozebereme jejich vyhody a nevyhody.

Chessbase

Znamé;jsi databaze Sachovych partii od spolecnosti Chessbase [1]. Jeji hlavni
problém spoc¢iva vtom, Ze neobsahuje mnoho partii a tim je pro uzivatele
nepouzitelnd na pfipadnou piipravu na soupetfe. V této databazi svého soupete
s velkou pravdépodobnosti nenajdete, tedy pokud se nejedna o top hrace. Z pohledu
vyhledavani partii je problém v zaddvani vice kritérii pro vyhledavani. DalSim
problémem pii vyhledavani je fakt, ze musime v partii zadat vSechny tahy vedouci
k dané pozici. Aplikace ma sice velké mnozstvi stylu figur, z hlediska potiebnosti je

tato moznost dobra, ale ne rozhodujici.

365Chess
Dalsi znama aplikace je 365Chess [2]. Tato datab4ze obsahuje idajné nejvice
partii online, z tohoto hlediska je vhodna pro né¢koho, kdo hleda partie na soupete.
Tato aplikace ale postrada moznost vyhledavat pozici a zaroven udaje o hraci, takze
jedna z podstatnych vad v aplikaci, ktera sice umoznuje zadat nazev zahajeni, ale
pochybuji, Ze hra¢, ktery se teprve pfipravuje na soupete, vi piesné, jaké zahajeni
hleda. Dost Casto hraci potfebuji najit pozici vyskytujici se pozdéji nez v zahdjeni a

Vv této aplikaci by ji tézko hledali.



Chess Tempo
Déle jsem analyzoval aplikaci Chess Tempo [3], umoznuje vyhledavat partie
S riznymi Udaji 1 s danou pozici. Celkové mnozstvi partii je celkem velké. Ale
nedostatek ma napiiklad v tom, Ze zde nenajdeme partie, které nejsou zadané pfimo
Sirokou vefejnosti. Dalsim nedostatkem je zde je nemoznost postavit pozici,

naptiklad ze stfedni hry partie nebo z koncovky.

Srovnani databazi
Nyni se budeme zabyvat srovnanim databazi a tim, co jsme o nich zjistili.
Porovnani provedeme pomoci tabulky. Tabulka ilustruje, jak jsou na tom jednotlivé
databaze. Prvni z Kritérii je mnozstvi partii v databazi. Druhym kritériem je obsah
partii slabsich hracu, ktefi nehraji turnaje. Dal$i kritérium je mozZnost vyhledavat
postaveni na Sachovnici bez dal$ich kritérii. Poslednim kritériem je moznost zadavat

partie uzivateli.

Kritéria ChessBase 365 Chess Chess Tempo
MnozZstvi partii ne ano ano
Partie Siroké vefejnosti ne ne ne
Vyhledavani partii ano ano ano
Moznost zadavat partie ne ne ne

uzivateli
Vyhledéavani podle vice ne ne ano
kritérii

Piehravani partii ano ano ano




Celkove je vidét, ze databazim chybi vyhledavani podle vice kritérii anebo neni
dokonalé¢, jako v piipadé Chess Tempo. Také maji nedostatek partii slabsich hraci.

Sel by vyuzit koncept zadavani tahti ChessBase k zadavani taht partii.

Dale by se dalo pouzit tfidéni seznamu partii podle jednoho sloupce, na ktery
se klikne mysi. Pokud nahlédneme do databazi hloubéji, uvidime, Ze obsahuji i
ttidéni podle parametrii. Je vidét i moznost zadavani tahli pouze klikdnim na
Sachovnici. Této vlastnosti bychom méli vyuzit k zadavani tahti do nasi databaze pfi
zadavani partii, protoze je rychlejsi zaddvat tahy klikdnim mysi nez zadéavat tahy na

klavesnici pomoci algebraické Sachové notace.

Existujici databdze maji hlavni problémy v tom, Ze nepodporuji vyhleddvani
pozice a zdroven dalSich Uidaji jako je pfijmeni a to znesnadiluje hledani. DalSim
problémem je najit nékteré hrace viibec, to by mohl vytesit systém uzivateli, ktefi by
své partie do databaze zadavali a tim rozsitfovali pocet partii. Proto by bylo dobré,

kdyby existoval software feSici oba problémy najednou.

Dale se zaméfime na vybér vhodného databazového systému. Budeme
pottebovat takovy systém, ktery bude levny nebo zdarma, protoze pro ucel nasazeni

to minimalizuje néklady na provozovani. Proto je nejlepsi volit databazovy systém,

Wt

1.2. Cil prace

Nase budouci databaze bude umét:

C1) zadavani Sachovych partii a jejich ukladani do databazové struktury
C2) vyhledavani partii podle postaveni figur na Sachovnici a zaroven
dalSiho parametru (naptiklad piijmeni).

C3) umoznit kopirovani partii — moZnost pievzit ¢ast tahl partie pfi
pfehrdvanim partie.

C4) tfidéni partii sestupné nebo vzestupné podle parametra.

C5) umoznit registraci novych uzivatela.

woeve

dat.



2.Sachova pravidla

Je nutné znat i Sachova pravidla protoze ne kazdy zna Sachy, tahy figur a
k tomu slouzi tato kapitola. Na konci kapitoly je dodatek tykajici se ela. Pievzato

z pravidel Sachu Fide [4].

Clanek 1: Povaha a cile sachové hry
1.1. Sachova hra se hraje mezi dvéma soupefi, ktefi stifdavé piemistuji kameny na
¢tvercové desce, jez se nazyva ,,5achovnice”. Hra¢ s kameny svétlé barvy (Bily) provede
prvni tah, hra¢ s kameny tmavé barvy (Cerny) provede nasledujici tah a pak hraci

provadgji tahy st¥idaveé. Hrag je ,,na tahu* poté, kdyz jeho soupei provedl tah.

Clanek 2: Pogate¢ni postaveni kament na $achovnici
2.1 Sachovnice se sklada z 8 x 8, tj. 64 shodnych &tvercovych poli stfidavé svétlych
(,,bila* pole) a tmavych (,,cernd“ pole).

Sachovnice se polozi mezi hrage tak, ze nejblizsi rohové pole po pravé ruce hrage je
bilé.

2.2. Na zacatku hry ma Bily 16 kamena svétlé barvy (,,bilé* kameny) a Cerny 16

kameni tmavé barvy (,,cerné kameny).

Tyto kameny jsou:

. ’ v , ‘v’ )
Bily kral, obvykle ozna¢ovany symbolem .................. =K
W
Bila dama, obvykle ozna¢ovana symbolem ................ & D
[\t }
Dve¢ bilé véze, obvykle oznacované symbolem .......... =V
Dva bili stelci, obvykle ozna¢ovani symbolem ......... &% S
Dva bili jezdci, obvykle ozna¢ovani symbolem.......... AN

A

Osm bilych pé&sci, obvykle oznacovanych symbolem . =



Cerny kral, obvykle oznadovany symbolem................ %

Cerna dama, obvykle oznacovana symbolem............... w D
Dvé cerné véze, obvykle ozna¢ované symbolem ......... E \%
Dva ¢erni strelci, obvykle oznacovani symbolem ........ -9- S
Dva ¢erni jezdci, obvykle ozna¢ovani symbolem......... % J

i

Osm ¢ernych péscu, obvykle ozna¢ovanych symbolem

2.3. Poc¢atecni postaveni kament na sachovnici je nasledujici:

2.4. Pole umisténa svisle pod sebou tvoii osm ,,sloupci“. Pole umisténa vodorovné

vedle sebe tvoii osm ,,fad“. Ptima linie stejnobarevnych poli, ktera probiha z jednoho okraje

sachovnice k sousednimu okraji, tvoii ,,diagonalu®.

Zékladni postaveni a definice ndm pomohou pochopit jak se figury pohybuji.

Clanek 3:Tahy kament

3.1. Zadny kamen nelze piemistit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Pokud se

kamen piemistuje na pole obsazené soupefovym kamenem, pak se tento soupeitav kamen

bere a odstrani ze sachovnice jako soucéast tohoto tahu. ,,Kamen,,napada“ souperav kamen,

jestlize na tomto poli mize provést brani podle ¢lanku 3.2 az 3.8.

Kamen napada pole i tehdy, kdyZ na toto pole nemtze tahnout, protoze by vystavil

svého krale do ohrozeni nebo svého krale v ohrozeni ponechal.

9



3.2. Stielec mize tahnout na kterékoli pole po diagonalach, na kterych stoji.

3.4, Dama muze tahnout na kterékoli pole na sloupci, v fadé nebo diagonalach, na

kterych stoji.

3.5. Pti tazich damy, véze nebo stielce nelze pieskocit zadny kamen, ktery stoji v

cesté.

10



3.6. Jezdec muze tahnout na jedno z poli nejblizsich k poli, na kterém stoji, nikoliv
vsak po sloupci, fadé nebo diagonale.

LAE
ik

a) Pésec miize tahnout doptfedu na nejblizsi neobsazené pole na sloupci nebo

b) Svym prvnim tahem mize péSec tahnout jako v 3.7. anebo miiZze postoupit i o dvé

pole na stejném sloupci za piedpokladu, Ze obé€ pole jsou neobsazena, nebo

) Pésec mize brat soupefiv kamen tak, Ze provede tah diagonalné vpied na sousedni

sloupec na pole, které je obsazeno soupetfovym kamenem.

d) Pé&Sec ohrozujici pole, které pteSel soupettiv péSec, jenz ze zakladniho pole
postoupil jednim tahem o dvé pole, mize tohoto soupefova péSce brat, jako by tento pésec
postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lze provést pouze jako bezprostfedni odpoveéd a

nazyva se ,,brani mimochodem® (,,en passant*).

11



e) Pokud hrag, ktery je na tahu, zahraje péscem na nejvzdalenéjsi fadu od vychoziho
pole, musi tohoto pésce jako soucast téhoz tahu zaménit za novy kamen - damu, véz,
stielce nebo jezdce barvy pésce na dosazeném poli promény. Volba hrace neni omezena
kameny, které byly diive vzaty. Tato zaména pésce za jiny kamen se nazyva ,,proména“ a

pusobnost proménéného kamene je okamzita.
3.8. Kral mize provést tah dvojim rozdilnym zptsobem:

a) mize tdhnout na kterékoli sousedni pole

b) muze provést ,,rosadu. Rosada je tah krale a jedné z vézi téze barvy na prvni fadé
hrace. Rosada je pokladana za tah krale a provadi se takto: kral se piemisti ze svého
zakladniho pole o dvé pole smérem k vézi stojici na svém zakladnim poli a véz se pak

piemisti ptes krale na pole, které kral prave presel.

12



Pied malou ro$adou bilého. Po malé rosadeg bilého.

Pted velkou rosadou ¢erného. Po velké rogade cerného.

g

Pted velkou rosadou bilého. Po velké rosadé bilého.
Pied malou rosadou ¢erného. Po malé rosadé cerného.
(1) Pravo provést rosadu zaniklo:

a) jestlize kral jiz tahl, nebo b) s vézi, ktera jiz tahla.

(2) Rosadu nelze do¢asné provést:

a) jestlize je alespon jednim souperovym kamenem napadeno pole, na kterém kral stoji
nebo které musi kral piekrocit, ptipadné které ma kral obsadit;

b) jestlize mezi kralem a vézi, s niz ma byt rosada provedena, stoji jakykoli kamen.

3.9. Kral je v ,,8achu, jestlize je napaden alespon jednim soupefovym kamenem, a to
i tehdy, kdyz tento kamen nemize tahnout na pole obsazené kralem, protoze by vystavil

13



sachu vlastniho krale nebo krale v sachu ponechal. Hra¢ nesmi provést tah, kterym

vystavuje svého krale do sachu anebo ho v sachu ponechava.

3.10. a) Tah je nazyvan piipustny, pokud jsou splnény vsechny pfislusné pozadavky
¢lanka 3.1 - 3.9.

b) Tah je nazyvan nepiipustnym, pokud nejsou splnény vsechny ptislusné pozadavky
¢lanka 3.1 — 3.9. ¢) Pozice je neptipustna, pokud nemohla vzniknout na zakladé zadné

posloupnosti ptipustnych tah.

Toto jsou zakladni tahy figur nasledované popisem, kdy je kral v Sachu. Kdyz
je kral v Sachu, nemiZe ho v tomto stavu nechat a provadét jiny tah. Toto zjisténi se

bude hodit pro kontrolu, zda je tah ptipustny.

Clanek 8: Zapisovani taht
8.1. a) Kazdy hrac¢ je povinen v priabéhu partie zapisovat tah po tahu své tahy i tahy
soupefe do partiate piedepsaného v soutézi, algebraickou notaci (viz priloha C) co
nejjasnéji a nejc¢itelnéji. Je zakazano psat tahy piredem, pokud hra¢ neuplatiiuje remizu podle

¢lanku 9.2 nebo 9.3 nebo se jedna o preruseni partie dle ptilohy Ela.

Clanek 10: Bodovani
10.1. Pokud rozpis soutéze nestanovi jinak, za vyhru své partie nebo za kontumacni
vyhru ziska hrac¢ jeden bod (1), za prohru partie nebo kontumacni prohru neziska zadny bod

(0), za remizu ziska pal bodu (1/2).

Abychom veédéli, jakého bodového vysledku lze v partii dosahnout je zde

¢lanek bodovani.
Ptiloha - Notace Sachové partie

FIDE uznava pro své turnaje a zapasy jen jeden systém notace, systém algebraicky, a
doporucuje pouzivani této jednotné sachové notace i pro sachovou literaturu a casopisy.
Zapisa uzivajicich jiného systému notace nez algebraického nelze pouzit jako dikazu v
ptipadech, v nichz se hracav zapis pro tento ucel pouziva. Rozhodci, ktery zjisti, ze hrac
pouziva jiny systém nez algebraicky, musi tohoto hrace na pozadavek algebraické notace

upozornit.

Popis algebraického systému

14



C1. V dalsim popisu se ,,kamenem* rozumi libovolny kamen krome pésce.

C2. Kazdy kamen je oznacen zkratkou. V &esting prvnim pismenem svého nazvu, a to

pismenem velkym.
Piiklad: K = kral, D = dama, V = véz, S = stielec, J = jezdec.
C3. Kazdy hra¢ muze zvolit zkratku nazvu kamene podle narodnich zvyklosti.
Piiklady: F = fou (francouzsky stielec), L = loper (holandsky stielec).
V tisténych publikacich je pro kameny doporuceno pouzivat grafické symboly.
C4.  Pé&ci se svym prvnim pismenem neoznacuji a poznaji se tim, ze takové pismeno chybi.
Piiklady: tahy jsou oznageny e5, d4, a5, nespravné pe5, Pd4, pa5.

C5. Osm sloupct (zleva doprava pro bilého a zprava doleva pro ¢erného) je oznaceno
malymi pismeny: a, b, ¢, d, e, f, g, h. C6.  Osm tad (zespodu nahoru ze strany bilého a shora dolu

ze strany cerného) je ocislovano: 1, 2, 3, 4, 5,6, 7, 8. V

zakladnim postaveni jsou tedy bilé kameny a p&sci umisténi na 1. a 2. fadé, ¢erné kameny a
pésci na 7. a 8. fadé. C7. Kazdé ze 64 poli je v dusledku piedchozich pravidel pevné oznageno

jednoznaénou kombinaci pismena a ¢islice:

hl!dl!fi !hi

C8. Kazdy tah kamene je oznacen:

a) zkratkou nazvu piislusného kamene a b) nazvem cilového pole, na které kamen

tahne.

Mezi a) a b) neni pomlc¢ka. Piiklady: Se5, Jf3, Vd1. U taht péscem se oznacuji pouze
cilova pole. Priklady: e5, d4, a5.

C9. Pokud kamen provadi brani, vklada se mezi a) (zkratka nazvu piislusného

kamene) a b) (cilové pole) symbol x.

15



Priklady: Sxe5, Jxf3, Vxd1 (viz ¢lanek C10).

Pokud brani provadi pésec, oznacuje se nejen cilové pole, ale i sloupec, z néhoz pésec
tahne, nasledovany symbolem x. Piiklady: dxe5, gxf3, axb5. V ptipadé ,,brani mimochodem
(,,en passant®) se jako cilové pole oznaci to pole, na kterém pé&sec nakonec zastane a k notaci

se prida ,,e.p.”. Priklad: exd6 e.p.

C10. Pokud mohou dva stejné kameny tahnout na stejné pole, oznaci se kamen, jimz se

tahlo, nasledovné:
1. Jsou-li oba kameny na stejné fade:
a) zkratkou nazvu kamene;
b) nazvem sloupce, z néhoz kdmen tahne;
¢) nazvem cilového pole.
2. Jsou-li oba kameny na stejném sloupci:
a) zkratkou nazvu kamene;
b) ndazvem tady, z niz kdmen tahne;
¢) nazvem cilového pole.

Jsou-li kameny na riaznych fadach a sloupcich, dava se prednost zapisu podle prvni

metody. Pfi brani se mezi b) a ¢)
vklada symbol x.
Priklady:

a) Na polich g1 a d2 stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle
situace se zapise Jgf3 nebo Jdf3. b) Na polich g5 a gl stoji dva jezdci, z nichz jednim je
proveden tah na pole f3: podle situace se zapise J5f3 nebo J1f3. ¢) Na polich h2 a d4 stoji dva

jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapise Jhf3 nebo Jdf3.

d) Dojde-li na poli 3 k brani, zméni se ptedchozi ptiklady vlozenim symbolu x. Podle

situace se zapise:
1. Jgxf3 nebo Jdxf3;

16



2. J5xf3 nebo J1xf3;
3. Jhxf3 nebo Jdxf3.

Cl1. V pripadé promény pésce se zapise tah péscem, za nimz bezprostiedné

nasleduje zkratka nového kamene. Priklady:
d8D, exf8J, b1S, g1V.
C12. Nabidka remizy se oznacuje symbolem (=).
C13. Zkratky:
0-0 = rosada s vézi hl nebo h8 (mala rosada)
0-0-0 = rosada s vézi al nebo a8 (velka rosada)
X = brani
+ = 8ach
++ nebo # = mat
e.p. = brani mimochodem (en passant) Posledni ¢tyti zkratky jsou nepovinné.

Vzorovy zapis partie: 1.e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exd4 4. e5 Je4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p.
Jxd6 7. Sg5 Jc6 8.De3+ Se7 9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kbl (=)

Nebo: 1. e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 ed4 4. e5 Je4 5. Dd4 d5 6. ed6 Jd6 7. Sg5 Jc6 8. De3
Se7 9.Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kbl (=)

Protoze je nutné znat Sachovou notaci k zaznamenani tahti. Budeme pouzivat

algebraickou notaci k tahtum.

Dale existuje elo, coz je hodnoceni Sachisti. Kazdy rad uvitd moZnost spocitat

si zménu svého soucasného ela. K tomu slouzi tento vzorec:

En = k * (Vysl — P) ,kde k je koeficient, P je hodnota z tabulky a VysL je vysledek
partie. Kde P zjistime tak, ze H zna¢i pfedpokladany vysledek hrace s vy$sim elem,
hodnota L znaci predpokladany vysledek hrace s mensim elem. Hodnoty H a L

muzeme vy¢ist z Tabulka 1 procentualniho vysledku hrace s vétSim a mensim elem

[5].
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Rozdil
0-3
4-10
11-17
18-25
26 - 32
33-39
40 - 46
47 - 53
54 -61
62 - 68
69 - 76
77-83
84-91
92 -98
99 - 106
107 - 113
114 -121

50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66

50
49
48
47
46
45
44
43
42
41
40
39
38
37
36
35
34

Rozdil
122 - 129
130 - 137
138 - 145
146 - 153
154 - 162
163 - 170
171-179
180 - 188
189 - 197
198 - 206
207 - 215
216 - 225
226 - 235
236 - 245
246 - 256
257 - 267
268 - 278

67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
7
78
79
80
81
82
83

33
32
31
30
29
28
27
26
25
24
23
22
21
20
19
18
17

Rozdil

279 - 290
291 - 302
303 - 315
316 - 328
329 - 344
345 - 357
358 - 374
375-391
392 -411
412 - 432
433 - 456
457 - 484
485 - 517
518 - 559
560 - 619
620 - 735
>735

Tabulka 1 procentualniho vysledku hrace s vét§im a mensim elem
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84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100

16
15
14
13
12
11
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3. Analyza

V této kapitole se budeme zabyvat analyzou problému a rozebereme si, jak
bychom méli danou aplikaci vytvofit. Probereme alternativy vytvofeni aplikace.

Nejprve se rozhodneme, zda mit webovou ¢i desktopovou aplikaci.

3.1. Jaky typ aplikace

V této podkapitole si rozebereme, zda mame mit webovou ¢i desktopovou
aplikaci a nasledné si vybereme programovaci jazyk a databazi jakou budeme
pouzivat. Vybér urcité nebude slozity, mame tu spoustu zafizeni, na kterych bychom
chtéli nasi aplikaci pouzivat, jsou to tablety, stolni pocitace, chytré telefony a
notebooky. U stolnich pocitatli a notebookli se nam vyskytuji rtizné operacni
systémy jako je Windows, Linux a Mac OS. Protoze uzivatelé nasi aplikace patii do
nékteré z téchto kategorii, chtéli bychom podporovat vSechny tyto kategorie. To by
v piipad¢ desktop aplikace znamenalo naprogramovat pro kazdou alternativu
software, coz by nebylo urcité jednoduché, ale existuje jina alternativa a to takova:
vSechna tato zatizeni maji jedno spole¢né a to je internetovy prohlize¢. Takze kdyz
se rozhodneme pro webovou aplikaci tak diky tomu obsahneme vSechna zafizeni a
budeme tak podporovat vSechna tato zatfizeni, kterd jsou vyjmenovana vyse, proto

jsem zvolil webovou aplikaci.

Jako dal$i se musime rozhodnout, jakou technologii pouzijeme jako
programovaci jazyk. Nabizi se (a) PHP [6], (b) ASP [7] nebo (c) ASP.NET [8]. Pro

vybér programovaciho jazyka pouZijeme web http://www.hostingy.cz/ [9] a budeme

srovnavat Cetnost uziti a cenu za webhosting. Porovnavali jsme pouze placené
webhostingy, protoze jestli chceme zajistit kvalitni sluzby, tak budeme muset pouzit
placeny webhosting. Kdyz budeme srovnévat Cetnost uziti, tak nejvice pouzivané je
PHP s cetnosti 124 pouziti z 303, nasleduji ASP a ASP.NET s cetnosti 19
z celkového 303. S cenou je to podobné, nejlevnéjsi varianta je s pouzitim PHP, kdy
se jedna o cenu kolem 10 K¢ / mésic nasleduje opét ASP a ASP.NET a cenou kolem
49 K&/ mésic. Takze nejvyhodnéjsi bude pouzit PHP, protoze je jak nejrozsifené;si
tak i nejlevné&jsi alternativou na webhostincich. Z téchto davodt volim moznost za

a).
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Jako dalsi musime vyfesit, jakou pouzijeme databazovou technologii. Podle bodu C6

weve

(@ MySQL [10], (b) PostgreSQL [11], (c) SQLite [12]. Pro vybér se pouzilo
kritérium nejvice pouzivané databdze na Ceskych webhostinzich. Na vyhledavéani

mezi webhostingy se pouzila stranka http://www.hostingy.cz/, kterou jsme pouzili na

porovnani Cetnosti databazi na webhostinzich. Kdyz srovname tyto webhostingy, tak
Z nich vychazi nejlépe MySQL.Jejich Cetnost je 123 z celkového poctu 229. Druhé je
PostgreSQL s42 z229 a tfeti je SQLite s 32 z229. Nasledné kdyz zacneme
porovnavat podle ceny webhostingu PHP + MySQL, tak vychazi jak nejlevnéjsi
varianta pravé tato kombinace scenou 10 Ké&/mésic, jako druhd je podle ceny
varianta PHP + SQLite s cenou 20 K¢/mésic a posledni skonc¢ila kombinace PHP +
PostgreSQL. Takze jako nejrozumngjsi z hlediska ceny webhostingu a pouziti se jevi

moznost a).

3.2 Rozcestnik aplikace
V této podkapitole si rozebereme, z éeho se ma nase aplikace skladat a

popiseme vSechny ovladaci prvky, funkce a tiidy aplikace. Nejprve zacneme
registraci, protoZe uzivatel se musi nejprve zaregistrovat a poté nasledné¢ mize dal

pokracovat v praci s nasi aplikaci. To je jasné i z cile CS5.

Nejprve se musime dostat k registraci, to provedeme tak, ze klikneme na odkaz
registrace na piihlaSovaci strance. Po ukonceni registrace se dostaneme zpét tak, ze
klikneme na odkaz pftihlaSeni. Zakladni propojeni stranek registrace a piihlaseni je

vidét na Obrazek 1 zékladni propojeni stranek

Zakladni propojeni stranek Legenda
Odkaz
Registrace Prihlaseni ’
Stranka

Obrazek 1 zakladni propojeni stranek

0
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Po Gspésné registraci a prihlaseni uzivatele do aplikace, se ndm zobrazi stranka
se seznamem partii. Stranka se seznamem partii slouzi jako rozcestnik, z n¢hoz se da
dostat na dalsi stranky jako je vypocet ela, zadani partie, vyhledavani, zména hesla,
zména udaju a statistika. Jak to vypada je vidét na Obrazek 2 celkové propojeni

stranek.

Celkové propojeni stranek
.
Pridat partii Vyhledavani Vypocet ela

Obrazek 2 celkové propojeni stranek

Pro ptidani partie musime projit vice stranek, zaciname v seznamu partii, kde
klikneme na zadat partii, poté se dostaneme na stranku piidat partii, nasledné po
vyplnéni udaji a kliknuti na ulozit, se dostaneme na stranku zadat tahy. Celé

pridavani taht vypada jako na Obrazek 3 ptidavani partie.

Pridavani partie

Seznam partii Pridat partii

Y 4

A

Zadat tahy

Obrazek 3 pridavani partie

Dalsi funkci, kterou bude muset aplikace umét, je vyhledavani partii. K této
funkci se dostaneme tak, ze v seznamu partii klikneme na hledat, zobrazi se nam
stranka s vyhledavacim formulafem a Sachovnici. Zde budeme moci definovat svij
dotaz v podobé pozice, kterou hledame a dalsiho kritéria které hledame. Pro
vyhledani postavime nejprve pozici, kterou hleddme a to takto: klikdime postupné na
figury, které chceme postavit v paleté figur a poté klikneme na Sachovnici, kam
chceme figuru postavit. Tim postavime pozici, kterou hledame. Jako dalsi musime

definovat, co ve formulati chceme hledat. To udélame takto: chceme hledat partie
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Ananda, které hral bilymi. Tak do inputu, kde je napsano piijmeni bily, napiSeme
Anand a klikneme na hledat. Nasledn¢ se takto dostaneme do seznamu partii, které

hral Anand bilymi figurami.

Jako dal$i si mizeme nechat spocitat zménu ela po odehrané partii. K tomu se
dostaneme takto: klikneme na vypocet ela , dostaneme se na stranku, kde si elo
muzeme spocitat. Jak je 1 vidét na Obrazek 2 celkové propojeni stranek, pijde se i

odtud dostat nazpé€t na seznam partii.

Dalsi stranka, ktera se bude v aplikaci vyskytovat, je stranka statistik. Na ni se
dostaneme ze seznamu partii a to tak, ze klikneme na odkaz statistika. Dostaneme se

tak na stranku se statistikou o uzivatelich.

Pokud budeme chtit zménit néjaké udaje, tak jsou tu dvé stranky zména idajt a
zmeéna hesla. Na prvni jmenovanou se dostaneme tak, ze klikneme na strance seznam
partii na odkaz zména udaji - tak se dostaneme na stranku, kde budeme moci ménit
informace o sob¢. Na druhou jmenovanou stranku se dostaneme po kliknuti na odkaz
Vv seznamu partii zména hesla. Z obou stranek se budeme moci dostat nazpét na

seznam partii pomoci odkazu seznam partii.

Posledni dvé véci, které budeme moci provadét v seznamu partii je, Ze si
budeme moci nechat vypsat seznam naSich partii a to po kliknuti na odkaz moje
partie. Po tomto kliku se ndm zobrazi seznam nasich partii. Jako dalsi si budeme
moci vypsat vSechny partie a to po kliknuti na vSe z partii. Po kliknuti na tento odkaz

se nam zobrazi vSechny partie z databaze.

3.3. Obsahy stranek

Registrace bude obsahovat formuléf s témito udaji: jméno, piijmeni, login,
email, heslo, potvrzeni hesla a obrazek s fetézcem malych pismen, ktery se bude
muset opsat (captcha). Bude podobna jako je popsano na Obrazek 4 registrace
uzivatele. Samoziejm¢ zde bude odesilaci tlacitko formulafe s popiskem registrovat
se. Pro registraci uzivatele do aplikace budeme cekat vyplnéni vSech registracnich
udaji a zmacknuti tlacitka registrovat se. Po stisku tlaCitka se ovéii, Ze jsou opravdu
udaje vyplnény a uzivatelské jméno neni pouZito u jiného uZivatele. V ptipadé
neuspéchu se zobrazi chybové hlasky u jednotlivych tdaji a po opravé se budeme

moci pokusit znovu registrovat. Po uspéSném vyplnéni vSech udaju a kontrole udaji
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se odesle registracni e-mail a pfiddme uzivatele do databazové tabulky a zobrazi se
nam zprava o tom, ze jsme byli zaregistrovani. Registracni e-mail bude obsahovat:
jméno, piijmeni, login a heslo. Abychom se dostali na piihlaSovaci stranku, klikneme

na odkaz ptihlaseni.

Registrace uzivatele

Registrace - page

atributy
jmeno I ictrati - 1
IR, Registration - page
prijmeni N ==l
legin atributy:
emall POST - array
heslo = Y !
potvizen hasla — POST =
caplcha N ' T
I . — akce: viezeni uzivatele
do databaze pekud
, neexistuje a poslani
akeca: reqistraéniho e-mailu

Yo
kontrola ddaju
formuldare.

Obrazek 4 registrace uzZivatele

Ptihlaseni do aplikace se bude provadét pies piihlaSovaci stranku a ta bude
obsahovat formuldtf suZivatelskym jménem, heslem a odesilacim tlacitkem
formuléfe s popiskem piihlasit se. Po uspésné registraci se miizeme pomoci udaju,
které jsme pouZili pfi registraci, piihlasit do aplikace. Po Uspé€$ném piihlaSeni se

dostaneme na stranku se seznamem partii.
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V seznamu partii se ndm nejprve zobrazi menu s tlac¢itkem odhlasit se pro
ptipad, ze jsme skoncili s praci v databazi. Dalsi polozky menu budou zadat partii,
hledat, vypocet ela, moje partie, vSe z partii, statistika, zména idajii a zména hesla.
Pod timto menu bude nasledovat tabulka se seznamem partii. Zahlavi tabulky bude
pfijmeni bily, jméno bily, elo bily, vs, pfijmeni Cerny, jméno Cerny, elo Cerny,
vysledek, misto, turnaj datum, prehrat, upravit smazat. Posledni dvé polozky tabulky
budou vyplnény jen v piipadé, ze mame pravo na upravu dané partie. V zahlavi u
polozek ptijmeni bily, jméno bily, elo bily, pfijmeni Cerny, jméno cerny, elo Cerny,
vysledek, misto, turnaj a datum budou vzdy dvé Sipky. Po té, co se na jednu z Sipek
Klikne, tak se partie sefadi podle tohoto sloupce. Nakonec pod seznamem partii bude

strankovani partii.

Po kliknuti na zadat partii, se nam zobrazi formula#, kde budeme moci vyplnit
udaje jako je ptfijmeni bily, jméno bily, elo bily, pfijmeni cerny, jméno Cerny, elo
cerny, vysledek, misto, turnaj datum, pravo Cist a pravo zapisovat. Timto splnime
bod C1. Dale bude obsahovat menu s tlacitkem na seznam partii. PO vyplnéni
formulafe a kliknuti na odesilaci tlacitko ulozit se nam zobrazi Sachovnice, kde
pomoci kliknuti na figuru a nasledném kliknuti na misto, kam ma figura jit,
zadavame tahy. Pomoci $ipek umoznime vraceni tahu na Sachovnici a tahy k partii
ulozime pomoci kliknuti tla¢itko s obrazkem diskety. Opét pfidame tlacitko na

vraceni se k seznamu partii.

Dalsi misto, kam se dostaneme po kliknuti na hledat v seznamu partii, je
vyhledavaci formuldf. V tomto formulafi nalezneme Sachovnici, kde si miZeme
postavit jakoukoliv pozici pomoci kliknuti na paletu figur a na misto na $achovnici.
Takto si postavime pozici, kterou hledame a plnime bod C2. Dale budeme moci
ve formulafi vyplnit tdaj, podle kterého jesté budeme vyhledavat. Budou to udaje
ptijmeni bily, jméno bily, elo bily od, elo bily do, pfijmeni ¢erny, jméno cerny, elo
cerny 0d, elo ¢erny do, misto a turnaj. Po kliknuti na hledat, Se ndm zobrazi seznam

partii odpovidajici tomuto dotazu. Opét zde bude i odkaz zpét na seznam partii.

Dalsi polozkou, kterou nalezneme v menu, je vypocet ela. Po kliknuti na tento
odkaz se nam zobrazi formulaf na vypocet ela a bude obsahovat nase elo, soupefovo

elo, koeficient rozvoje hrace a vysledek. Koeficient rozvoje je celé Cislo uréujici
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velikost zmény ela. Na odesilacim tlac¢itku bude napis spocti. Bude tu i tlacitko

s odkazem na seznam partii.

Na strdnce se seznamem partii bude moznost tento seznam meénit tim, ze si
klikneme na sloupec a partie se podle tohoto sloupce sefadi. Umoznime obé
moznosti fazeni vzestupné ¢i sestupné. Splnime tim i bod C4. Pjde 1 ménit tak, ze
klikneme na polozku moje partie a v§e z partii v menu. V tomto seznamu budou
udaje, jako jsou jména, piijmeni a ela soupeit. Poté bude nésledovat vysledek partie,
misto, kde se partie hrala, v rdmci jakého turnaje se partie sehrala, datum sehrani
partie. V seznamu jesté piidame polozKy piehrat, smazat a upravit. Dal§im zptisobem

jak ptijde tento seznam meénit je, ze budeme mezi partiemi vyhledavat.

.Nejprve nechdme zadat uzivatele data o partii, a poté nechdme zadat partii tah
po tahu. Tento postup bude podobny pti kopirovani partie, ale bude zkracen o n tahi,
které budeme kopirovat. Kopirovani bude u polozky ptehrat partii, protoze zde

budeme védét, Ze jsou zadané tahy korektni. Timto splnime tikol C3.

Jako dalsi budeme fesit, jak v jaké podobé predavat Sachovnici s rozestavenim
na Sachovnici nabizi se moZnosti posilat rovnou obrazek, ktery sestavi pomoci PHP
funkci a nechat ho poté meénit JavaScriptem. Obrazek budeme posilat jako
bytestream, protoze kdyz ho budeme na webu ukladat, tak nam vznikne rezie
vV podobé ukladani obrazku a jeho néasledné mazani ze serveru. Proto se vydame
cestou posilani obrazku jako bytestream. Jako dal§i mozZnost se nabizi moZnost
posilat textovy fetézec ze serveru a ten nasledné pomoci JavaScrtiptu a CSS [13]
zobrazovat. Problém je v tom, ze bychom nejprve museli vyfesit problém s tim, Ze je
problematické pracovat v JavaScriptu s fetézci. Poté bychom museli n¢jak rozumné
vyfesit 1 vykreslovani jednotlivych figur pomoci CSS - to by §lo pomoci JavaScriptu
a to zménou elementu HTML [14], ale navic je problém s tim, Zze vykreslovani neni
tak elegantni, protoze kdy mame 64 obrazka pro vykresleni Sachovnice, tak se nam
nezobrazuji vedle sebe a to je z estetického hlediska divné. Jak to vypada pii tomto
zpiisobu je vidét na Obrazek 5 Zobrazeni 64 obrdzki. Z obrazki je patrné, Ze jsou
mezi policky mezery a to vypada neesteticky a navic tento zplisob jsme na zadném
serveru z kapitoly 1 nenasli. Jako nejlepsi se ndm zda moznost posilani obrazku jako

bytestream a rovnou ze serveru.
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Obrazek 5 Zobrazeni 64 obrazkii

Na zadavani tahti na Sachovnici pouzijeme kliknuti na figuru a poté kliknuti na
pole, kam se ma pohybovat. Samoziejmé nepovolime zadat nemozny tah. Proménu
pesce budeme fesit pii zadavani tak, ze nechame vybrat uzivatele z palety moznych

figur k proméné.

Jako dals$i umoZnime uZivateli ménit své registracni udaje. Heslo se bude ménit
samostatné a ostatni tdaje jak jméno, pfijmeni, login a email se budou ménit zv1ast’.
Budeme také evidovat statistiky uzivatelii a elo kalkulator. Tyto tdaje vloZime na
uvodni obrazovku k seznamu partii. Vytvotfime zde klikaci menu, které obohatime o

odkaz na vyhledavani, zadavani partie a odhlaseni z aplikace.

Vyhledavani bude mit Sachovnici pro postaveni hledané pozice a jesté bude
obsahovat dalsi udaje, které po vyplnéni budou vyhledavéany spolu s tim, co mame na

Sachovnici. Tyto udaje budou jména, pfijmeni a ela obou hracu, misto a turnaj.

3.4. Ttidy a detaily aplikace

Postup, jak budeme postupovat pii zadavani tahu k partii, bude nasledujici:
klikneme mysi na figuru a poté klikneme mys$i na misto, kam figura pujde. Tento
proces bude nejlepsi zjistovat pomoci JavaScriptu. Sachovnici budeme vykreslovat
jako obrazek, pro vytvoreni obrazku budeme muset pouzit PHP funkci. Umoznime
uzivateli této databaze zménit si uzivatelské udaje a heslo, které pouzil k registraci.

Registraci a zmény tdaju zprostiedkujeme pomoci formulaia. Vstupy z formulaia
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budeme testovat pomoci PHP. Definici jednotlivych tfid provedeme také v PHP.
Budeme potiebovat tiidy jako je Figura, Sachovnice a tfidy stranek, které budeme
zobrazovat. Budeme muset ménit i obsah - napiiklad pfi zadavani tahti. Zmény
obrazki po provedeni tahu nebo po zadani tahu bude nejlepsi provadét zménou
HTML tagu pomoci JavaScriptu. Stejny postup pouZzijeme i pro zménu HTML Tagu

I v dal$ich ptipadech, jako je zména seznamu tahu, které jsme zadali a podobné.

Jednotlivé stranky aplikace budeme mit jako potomky tfidy Page, na kod
stranek v HTML si vyhradime zvlastni slozku codes. Potomky tiidy pages budeme
ukladat do zvlastni slozky pages. Tiidy pouzivané v potomcich tiidy page, budeme
vkladat do zvlastni slozky modules. Budou zde tfeba tfidy pro vykreslovani obrazkd,
potomci Image. Budou to i téidy jako jsou jednotlivé figury. Do slozky modules
bude patfit i tfida Board, ktera bude ptedstavovat Sachovnici. Dale zde najdeme i
tiidy predstavujici jednotlivé tahy, tj. potomky tiidy Move. Do dalsi slozky, jménem
style, vlozime véci tykajici se stylu. Do slozky image vlozime obrazky figur a dalSich
potfebnych obrazkd. Externi knihovny vlozime do slozky library. KdyZ se bude néco
tykat pfipojeni do MySql databaze, ulozime to do slozky kernel. Budou to zejména
dotazy do databéaze a i dalsi prostiedky jako jsou Managery. JavaScript kod a
k nému pfislusné funkce. Aby aplikace méla podporu jazykl, vytvoiime i slozku

text, kde se budou vyskytovat texty aplikace.

Budeme zde mit stranky jako je registrace, ta se bude starat o registraci
uzivatelil. Protoze budeme chtit umoznit uzivatelim ménit heslo a uzivatelské tdaje,
budeme zde potiebovat dalSi dvé stranky na zménu uZivatelskych tdaji a zménu
hesla. Dale zde bude jedna stranka jako rozcestnik a to bude stranka se seznamem
partii. Zobrazeni rozcestnikové stranky bude zavislé na tom, jestli jsme piihlasent,
takZe budeme potiebovat stranku na ptihlasovani uZzivatell. Z rozcestnikll se jeste
kromé zmény udajii budeme moci dostat ke statistikdm, vypoctu ela, vyhledavani a
zadavani partie. Dale budeme feSit stranky, na které se dostaneme z rozcestnikli po
kliknuti na: piehrat partii, smazat partii, nebo upravit partii. K tomu nam ztstanou

nekteré stranky skryté.
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4.Vyvojova dokumentace

4.1.SloZeni aplikace
Komunikace aplikace funguje v principu jak je vidét na Obrazek 6
Komunikaci mezi databazi MySQL a PHP vzdy zajistuje SQL dotaz. Vysledek
dotazu dostaneme jako Query result. Data na HTML stranku se dostanou pomoci
Ajaxu [15], ktery nam zméni data na strance. Aby se mohly data zménit, musi se

nejprve provést néjaka akce v JavaScriptu a jako reakce ni se zméni ¢ast stranky.

Komunikace mezi strankou a databazi

MysQL Stranka v HTML

Query result

SQL Query

PHP

AJAX JavaScript

Obrazek 6 komunikace mezi strankou a databadzi

Aplikace samotna se sklada ze slozek

— module obsahuje definice PHP ttid

— kernel zajistuje spravné includovani stranek a jejich knihoven + SQL
dotazy

— javascript obsahuje JavaScript cele aplikace

— codes obsahuje zdrojové kody HTML a PHP skripty

— Library obsahuje externi knihovny

— style obsahuje CSS styly aplikace

— pages obsahuje PHP definice tfidy page

— 1mage obsahuje obrazky aplikace
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text obsahuje texty aplikace

Jak se pouzivaji jednotlivé slozky pti nacitani stranky je vidét na Obrazek 7

naditani stranek.

Kernel
Nacitd knihovny a stranky, kte-
ré potfebujeme. Nactenf uréu-
je parametr SGET[‘page’].

Nacteni spravnych knihoven

kernel/managers.php tiidou
LibIncluder

Nacteni spravné stranky po-
moci kernel/pageincluder.php
tfidou PageChanger ze slozky
pages

Page

Pracuje s moduly a
nacitd zdrojové kddy ze
slozky codes.

Image

Vytvari HTML kod obrazku.

4

Obrdazek T nacitani stranek

Codes

Obsahuje

nacita obrazky ze slozky
image pomoci PHP

skriptu.

Nacita slozky text, sty-
le library a javascriptv
headu HTML kodu.

HTML kod,

Module

PoufZiti moduli které
jsou ve sloZzce modu-
le. Aplikace je potre-
buje pro fungovani
dané stranky.

move.php
piece.php
board.php
Text
Style
JavaScript
Library

Dalsi soucasti aplikace je databaze MySql. Jeji schéma je vidét na Obrazek 8
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n & webdatabase.games
g id_game : int(11)

@ whitename : varchar(40)

@ whitesumame : varchar(40)
# elow : int(5)

@ blackname : varchar(40)

n & ‘webdatabase.users n & webda

@ id_user : int(11) K # id_role : int(11)
@ login : varchar(40) # id_user - int(11)
@ name : varchar(40)

base user_role

base role

n & web
Y @ id_role : int(11)
@ label : varchar(20)

@ blacksurname : varchar(40)
# elob : int(5)
@ place : varchar(40)

& surname : mediumblob
@ password : varchar(128)
@ email : varchar(120)

@ tournament : varchar(40)
@ result : varchar(7)

@ date : date ﬂ £ webdatabase.statistic
4 readg : tinyint(1) @ id_user - int(11)
# updateg : tinyint(1)

@ move : varchar(3000)

@ moverecord : varchar(3000)

# id_user : int(11)

@ login : datetime
@ logout : datetime

¥ @ webdatabase configuration Aiuebdatabacemoye
— €4 id_c1:int(11)

@ C_id - int(11) M

—q . .
@ Position : varchar(64) '»I Al 2 (1)

# Onmove : tinyint(1) \ B movasaEtiant)

\ # moverecord - int(6)

n £ webdatabase game_configuration |

# C_id - int(11) >
€ 4 id_game : int(11)

Obrazek 8 MySQL databdzové schéma

Posledni ¢éasti jsou obrazky ve slozce image a texty ve slozce text.
Hlavnim obsah slozky style je stylovani stranek v CSS 3. Slozka javascript
obsahuje JavaScript starajici se o piekreslovani obrazku Sachovnice a textu zapist
partie. Hlavnim divodem pouziti Ajax je, Ze se nemusi znovu nacitat stranka
z diivodu zmény obrazku ¢i textu. Tim snizime zatéz na server - jen obdrzime novy
obrazek a ne celou stranku. Slozka Image obsahuje slozku board. V této slozce
jsou obrazky Sipek, obrazku diskety a dalsich obrazkt s ovladacimi prvky. Slozka
board také obsahuje obrazky figur. Obsahem slozky codes jsou zdrojové kody
stranek aplikace v HTML doplnény o PHP. Dalsi slozky obsahuji zdrojové texty

v PHP, tj. slozky kernel module a pages. V téchto slozkach jsou definice tfid a
funkei.

4.2. Databdzové tabulky

= Jeji schéma je vidét na Obrazek 8 MySQL databdzové schéma
» Prvni tabulka o obsahu aplikace je tabulka users, ve které je id uzivatele,
login, jméno, piijmeni heslo a email.

= Dalsi tabulka je role - obsahuje id role a jméno role.
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= K propojeni prvnich dvou tabulek je potfeba mit tabulku user_role
obsahujici id role a uzivatele.

= Dalsi tabulkou je games, obsahujici udaje o partii jako je jméno bilého,
jméno ¢erného, ptijmeni cerného, pfijmeni bilého, elo bilého, elo ¢erného,
turnaj, misto, datum, pfiznak pro upravovani partie, piiznak pro zménu
partie, tahy partie, zapis partie a id uzivatele ktery partii zadal.

» Tabulka pro ukladani pozic z partii se jmenuje configuration.
Obsahuje jednobitovy udaj, vyjadiujici kdo byl v této pozici na tahu, id
pozice a samotné postaveni.

» Protoze potiebujeme védét, v jaké partii se vyskytuje dana konfigurace,
mame zde tabulku game_configuration, ktera obsahuje id partie a id
konfigurace. Tim propojuje partii s danou konfiguraci.

= Dalsi tabulkou je tabulka move obsahujici id konfigurace odkud je tah,
nasledné obsahuje 1 id konfigurace kam se po provedeni tahu dostaneme.
Soucasti udaju je i zapis tahu a jeho interpretace v ¢iselném kodu.

» Posledni tabulka je tabulka statictic evidujici kdy se uzivatel ptihlasil
a odhlésil.

4.3.Kernel

Zatneme u slozky kernel - obsahuje soubor debug.php, jak jiz nazev
napovida, jedna se o soubor s téidou Debuger. Hlavni tikol této téidy je vypisovat
ladici vypisy pro programdtora a zajistit, aby je nevidél uzivatel. Toho dosahneme
tak, Ze misto textu ,,on“ pii konstrukci Debugeru zménime na cokoliv jiného,
soubor obsahuje téidu Input a jeji potomky. Ugelem této t¥idy a jejich potomki je
kontrolovat vstupy pfi kontrole formulait. Naptiklad tfida InputLogin pouziva Sql
dotazy Kk zjisténi, zda je Login uzivatele pouzivan. Soubor manager.php je
nejobsahlejsi. Obsahuje tfidu Registrar - ucelem této tfidy je registrovani
uzivateltl do systému — uloZzeni do databaze. Nachazi se zde i tfida Checker. Ugelem
této tiidy je kontrola udaji. Pouziva k tomu napiiklad i funkce jinych tfid. Ttida
Game je zamé&fena na zménu dat o partii. Tato tfida umi uloZit a upravit partii. Ttida
Mail obsahuje podrobnosti potiebné k poslani e-mailu. Pro zménu tdajii o uzivateli

se pouziva tiida UserDataChanger. Obdobna tfida na zménu hesla je zde téz a je to
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tiida  UserParwordChanger. Pro praci scasem se pouziva tfida
DateAndTimeManager. MailManager posild e-maily a pouziva udaje o e-mailu
z tfidy Mail. MysqliManager se piipojuje a odpojuje od databaze. Podobné se
pouzivd 1 SessionManager pro session. Pro nastaveni jazyka je pouzivan
LanguageManager - nastavi aktualni jazyk. Ttida starajici se o ptihlasovani a
odhlasovani uzivateli je LoginManager. Tato tfida nam i muZze sd€lovat dalsi

podrobnosti o uzivateli- jako je jeho id a zda je nékdo ptihlasen.

Soubor dale pokracuje tfidou LibIncluder a zajiStuje nahrani spravnych
knihoven pro aplikaci. Ttida ALLInputCheck se stara o vytvareni chybovych hlasek
pro uzivatele v HTML a kontrolu vSech parametri formulare. Podobna tfida je
StatisticManager, ktera se stard se o vykreslovani statistik uzivatelti. Tyto udaje
zjistuje z databaze MySql. Posledni tfidou v souboru managers.php je
DatabaseInserter jejimz hlavnim ukolem je zajistit ipravu textu ukladaného do

databaze MySql.

Poslednim souborem slozky kernel je soubor pageincluder.php v némz je
jedina t¥ida - a to PageChanger. U&elem této t¥idy je vykresleni stranky, kterou

pozadujeme — urcujeme parametrem, ktery ji zasleme.

4.4. Modul board.php

Slozka module obsahuje definice riznych tiid. Nejobsahlejsi je soubor
board.php s ttfidou Board. Ttida se stard o vyrobu obrazku Sachovnice, vytvareni
zapisu a vytvareni tahti a jejich vraceni a pfipadné prehrani. Nejdilezitéjsi casti je
kontrola, zda je tah vsouladu s pravidly [4]. Na to se pouziva nejprve funkce
1s_Move. Tato funkce v zavislosti na figufe ptekontroluje, zda se jedna o tah
v souladu s pohybem figury. Funkce is_Move zjisti od figury, jak se pohybuje.
Nasledné vyhleda odpovidajici pohyb a prohledava pole. Kdyz se dostane na pole,
kam ma figura jit, a nenarazi po cesté¢ k tomuto poli na jinou figuru, méa naptl
vyhréano. Jest¢ miZe nastat komplikace, kdyz na pole, kam chce figura jit, stoji jina
figura. Reseni je snadné, protoze kazda figura ma kromé pohybu i piiznak zda pii
tomto pohybu muze brat figuru. Dalsi funkce na urceni, zda je tah v souladu
s pravidly, je try_Move. Ta odvadi tu horsi praci a tou je zjiStovani, zda neni kral

v Sachu. Provadi to tak, ze vytvofi tah potomka tiidy Move. Na dalsi praci si zavola
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funkci delete_Move. Funkce delete_Move nasledné pouzije tah piipraveny od
funkce try_Move, provede ho a ulozi. Poté jen zjisti, jestli je kral v Sachu pomoci
funkce in_Check. Kdyz nebude kral v Sachu, tak je vSe v pofadku a tah je platny.
V opacném piipad¢ tah vrati a smaze ho. Jak vSe probiha je vidét na Obrazek 9

vyhodnoceni tahu.

E> is_Move && try_Move Q Tah

dspéch nalezen
@edspéch

is_Castle && try_Castle

@edspéch

Tah nenalezen

dspéch

Obrazek 9 vyhodnoceni tahu

Funkce is_Move a try_Move provéfuji vSechny tahy kromé rosady. O tu se
staraji funkce 1is_Castle a try Castle. Rozdil je vtom, ze funkce
1s_Small_Castle a is_Big Castle zjistuji jen soufadnice odkud a kam kral
jde. O ostatni se stara funkce try_Castle. A to provéfenim zda je postaveni figur
spravné a maji odpovidajici parametry. Parametry se mysli to, zda se figury
provadéjici rosddu nepohnuly. Nasledné pokracuje kontrolou, zda se kral nedostane
do Sachu béhem pohybu z ptivodni soufadnice na cilovou. To se zjisti projitim téchto
soufadnic a zavolanim funkce in_Check. Funkce in_Check hleda figury, které
ohrozuji krale. Vyuziva k tomu ttidu CheckConstants a jeji funkce. Nejprve si
uloZi pohyb figury a nésledné prochazi pole, dokud nenarazi na néjakou figuru anebo
se dostane mimo Sachovnici a tim padem hleda podle jiného pohybu. KdyZ se
zasekne pii hledani v poli o n&jakou figuru tak provéiuje, zda neni v seznamu figur,
které pii aktudlnim pohybu dévaji Sach. KdyZ ji nalezne v tomto seznamu a ma
opacnou barvu nez kral, je kral v Sachu a kon¢ime s hledanim. Tento algoritmus je
jeste modifikovan o parametr, zda hledat dal ¢i projit jen jednu soufadnici. Tento
parametr se pouzije napiiklad u kon¢, ten miZe jen na urcita pole a prohledavat pole

dal by postradalo smysl. Dal§im problémem je jak provést proménu pésce - na to se
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pouzije funkce promote_Accomplish. Funkce provéii, ze jsme dostali figuru,
v kterou se muze péSec proménit, a prekontroluje platnost tahu. Funkce
delete_Move ma jednu zvlastnost, dokdze smazat i vice taht. Pouzijeme to tehdy,
kdyz zadame naptiklad Spatné tfeti tah partie. Vratime tahy a nechceme, abychom
zbylou Cast partic museli zadat znovu. To obstara funkce delete_Move, projde

zbyvajici tahy a smaze jen ty, co nasleduji za prvnim nemoznym tahem.

Dalsim uskalim se zabyva tfida Board a to vytvarenim zapisu partie. Velkou
¢ast si odvede samotny potomek tfidy Move. Ale zjisténi, zda na stejné pole nemuiize
jit stejna figura, musi zjistit tfida Board s pouzitim funkce get_Variant.
Podrobnéji je to popsdno v dalsi kapitole. Dalsi véc, kterou musi Sachovnice
zvladnout, je vytvafeni tahu 1 bez zadéani tahu na Sachovnici. K tomu slouzi funkce
create_From_Movelist. Vytvaii tah z &iselného kodu a zapisu tahu. Sachovnice
dokaze vytvortit i seznam téchto koda pro ulozeni do databaze. O tento proces se
stard funkce moves. Samoziejmé je zde 1 funkce na kopirovani jen n tahd pro ucely
kopirovani a k tomu slouzi funkce copy Moves, kde podle parametru kopirujeme
jen n tahti. Obdobné funkce jsou pro ukladani zapisu partie a to pomoci funkce
moves_Record. Pro kopirovani jen n tahli ze =zapisu slouzi funkce
copy_Moves_Report. DalSim obsahem jsou pomocné tfidy pro tfidu Board.
V téchto tfidach jsou uloZeny konstanty jako zdkladni postaveni vézi ve tfidé
BasicRook a zékladni postaveni krale ve tfidé¢ BasicKing. Dalsi pomocnou tfidou
je CheckConstants s konstantami pro kontrolu, zda je kral v Sachu. Poslednim
obsahem tohoto souboru je Coordinate jak jiz nazev napovida, jedna se o
soufadnice na Sachovnici - ur€ité€ vyuZzijeme i funkce této tfidy get_Bar_Name a

get_Rank_Name pro vytvaieni zapisu.

4.5. Zapis partie
Pro vytvofeni zapisu tahu musime zjistit, zda na cilové pole nemuze jit jesté
jind figura stejného typu a barvy. Z toho vyplyva, ze pii tahu figur jako je jezdec,
stielec, ddma a v€Z, musime zjistit, zda na cilové pole muze jit jeSté jina figura
stejného znaceni a barvy. Prohledavame tedy pole z cilového pole figury a to tak, Ze
podle pohybu figury jdeme a prochazime pole a tim ziskdme seznam soufadnic figur
stejného typu a barvy. Z poctu figur v seznamu zjistime, zda jsme hledali dobie a

ptipadné jestli mame pridavat pismenko ¢i ¢islo varianty - tim se zabyva funkce tiidy
34



Board get_Variant. KdyZ nenalezneme Zadnou figuru, ktera by mohla na cilové
pole, tak tah neni mozny. KdyZz najdeme jen jednu a ma stejné souradnice nasi figury,
tak jsme hledali dobfe, jinak se jedna o stejny piipad jako predtim. Slozitéjsi je
hledani pfi vice figurach v seznamu. Musime najit soufadnice nasi figury a hlidat,
zda ostatni figury stejného znaceni a barvy maji stejny sloupec nebo fadu jako praveé
hledana figura. Kdyz néktera z ostatnich figur ma stejny sloupec, tak ptfidime do
zapisu Cislo fady nasi figury, jedna-li se o stejnou fadu, pfidame pismeno sloupce.
Jestlize nema zadna z figur ze seznamu stejny sloupec nebo fadu, tak piidame
pismeno sloupce do zapisu tahu nasi figury (nastava spis u jezdce). Celkovy zapis
vypada nasledovné: ptidame nejprve pismeno figury, k tomu se vyuziva funkce tiidy

Piece get_Piece_Label.

o K—krdl

e D—-dama

J —jezdec

S — strelec

v v

o \V—vez
e U pésce se pismenko nepise.

U krale se pismenko K nepise v ptipadé, Ze jde o roSadu. Misto K zapiSeme:

e pouze O-O v pfipadé malé rosady

e  0O-0-0O v pfipadé velké rosady
U rosady je tedy vytvareni zapisu leh¢i a rovnou vime, co mame vypsat podle typu
roSady. Zapis pokracuje piidanim pismenka nebo varianty, pokud na policko muze
vic figur stejné barvy a typu. Déle pfidame x, jestli jde o brani jiné figury, tj. stoji na
cilovém poli figura jiné barvy. U péSce pii brani jiné figury ptidavame navic pred x
pismenko sloupce kde stal. Stejna ¢ast pro vSechny figury je ptfidani pismena a poté
¢isla cilového pole, k tomu pozijeme funkce tfidy Coordinate get_Bar_Name a

get _Rank_Name.

4.6. Modul Move.php
Na ulozeni tahil se pouziva tfida Move. Vice vyuzijeme jeji potomky jako je

ttida BigCastle, SmallCastle, NormalMove, Promote a EnPassant.
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Dedicnost tiidy Move je vidét na Obrazek 10 dédi¢nost tiidy Move. Kazda tfida
ma ke své identifikaci typ. Pii1 konstrukci téchto potomku se zaroven vytvari i zapis
partie. Diky tomu, Ze zname typ tahu, se nam lépe provadi tahy u tfidy Board.
Kazdy ztéchto potomkd umi vytvofit svij kod tahu, je k tomu urcena funkce
move_Into_Database. Tento kod je slozen z Sesti Cisel. Prvni Cislice je typ tahu,
nasledné tu je i soufadnice odkud figura jde a kam jde — vzdy jedna cislice fadku a
jedna sloupce. Poslednim ¢islem je vétSinou nula, jen v pfipad¢ tfidy Promote se zde

nachazi ¢islo udavajici figuru, v kterou se promé&nuje.

Samoziejmosti je 1 to, Ze tyto tfidy umi vypsat 1 svllj zapis partie. Tomu je
uréena funkce move_Report. V nékterych piipadech potiebujeme ménit zapis tahu,
proto disponuji tyto tfidy i funkci change_Move_Report. Z divodu vétsi slozitosti
roSddy je u tfid BigCasltle a SmallCastle 1 pomocna funkce
get_Const_Name. Tim zjistime jména pomocnych tfid s konstantami. Jsou to t¥idy
SmallCastleConst, BigCastleConst a CastleConst. Dalsim pomocnou

ttidou je tftida PromoteInfo. Vyuziva se pro zjisténi, zda se jedna o proménu pésce.

hdowe

BigCastle EnPassant Mormalkdove P romote SmallCastle

Obrazek 10 dédicnost tridy Move

4.7.Modul Piece.php

Tento modul obsahuje mimo jiné definice figur. VSechny figury maji
predchidce, je jim tfida Piece. Potomci této t¥idy jsou King, Rook, Queen,
Knight, Bishop a Pawn. Dédicnost tiidy Piece je vidét na Obrazek 11 dédi¢nost
tiidy Piece. Kazda figura ma i svou barvu - je ji instance tiidy Color. Také obsahuji
i své dalsi udaje o typu figury. Hlavni podstatou modulu potomku tfidy Piece je
zjistit, jak se dana figura pohybuje - k tomu jsou ur¢eny funkce get_Find_Depth,
get _Piece_Move_Count, get Piece _Move_ Rank get Piece Move Bar a
get_Exchange. Téchto funkci se vyuziva pii prohledavani pole. Protoze funkce

get_Piece_Move_Rank a get_Piece_Move_Bar vraci pole, kde jsou
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uloZeny hodnoty dalsi soufadnice. Pomocna tiida, kde jsou ulozeny jednotlivé
pohyby figur, se nazyvda PieceMove . Zde jsou ulozeny jednotlivé tahy figur
s dalsimi udaji o figurach. Dalsi tfidou, kterou zde nalezneme, je Color - hlavnim
ucelem je pamatovat si barvu figur a vyuzit ji u tfidy Board jako indikaci toho, kdo
je na tahu. Funkce, kterou budeme casto pouzivat, se jmenuje opposite_Color.
Jak je znazvu patrné, pouziva se k zjisténi opacné barvy k barvé, kterou funkci

ptedlozime.

Fiece

i
| | | I

Bishop king knight Pawn Cllueen Rook

Obrazek 11 dédicnost tridy Piece
4.8.Modul Image.php

V modulu je feSeno hlavné vykreslovani jednotlivych obrazkd a jejich
vytvafeni. Obsahem tohoto modulu je tfida Picture a jeji potomci BoardPicture,
CaptchPicture, PromotePicture, PromotePictureCreate,
PicturePieceCreate PictureNavigation PictureSave a
PictureBoardLabel. Dédicnost tiidy Image je vidét na Obrazek 12 Dédi¢nost
tiidy Picture. Ttidy vyuzivaji k vykresleni obrazki ptimé predani kodu obrazku, tim
padem se nemusi obrazek nikde ukladat a odpadne nam ukladani obrazku na serveru
a poté mazani, kdyZz uz nebude potieba. Funkce se jmenuje show_Image. Tato
funkce piimo piredavda HTML kod obrazku a predava i dalsi parametry jako je nazev

JavaScript funkce, které pouziva, a ptipadné id jméno HTML elementu.
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Picture

BoardPicture

CaptchPicture

PictureBoardLahel

Pictu reRavigation

FicturePieceCreate

Picturesave

FromoteRicture

FromotePictureCreate

Obrazek 12 Dédicnost tiidy Picture

4.9. Modul gamelist
Modulem Kk vygenerovani seznamu partii je gamelist.php s tfidou
Gamelist. Ten zajiStuje vypis seznamu partii z databaze pomoci dotazu, ktery
dostane. Zménit dotaz lze zaslanim tfid¢ jiného dotazu, nebo poslat pole s parametry
pro vyhledavani a tfida zpracuje zudaji novy dotaz. Tato tfida se i1 stara o
zpracovani udajii poslanych pomoci formuldfe pro vyhledavani. Dale se dokaze
postarat o zménu aktualni stranky seznamu partii. Dokéze zmé&nit i seznam partii a

setfidit ho podle n¢kterého sloupce. Vyuzivame k tomu JavaScript funkce.

4.10.Modul review
Pro ptehravani je ur¢en modul review. Ttida pro piehravani je tfida Review -
té se preda zapis tahd a kody tahti a pomoci funkci tfidy Board zajistuje vse, CO
uzivatel pozaduje. Hlavnim datovou strukturou je zde tfida Board. Dulezitou

soucasti této tiidy je zajisténi, aby uzivatel mohl kopirovat tahy partie.
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4.11.Modul MovingBoard

Pro pfidavani tah je urena tfida AddMoveForGame, ktera se postara o
zpracovani, kliknutim na Sachovnici dale zpracovava proménu pésce. Pateti této tridy
je opét tiida Board. O vytvafeni obrazku Sachovnice se zde stara tiida

BoardP1icture. Dalsi poslanim této t¥idy je uloZeni partie do databaze.

4.12. Modul searchboard

Poslednim modulem je searchboard. php. Ttida SBoard v tomto modulu se
stard 0o zmény na Sachovnici. K témto zménadm pouziva funkce JavaScriptu. Zmény
provadime tak, Ze klikneme na obrazek figury, kterou chceme postavit na Sachovnici,
a kliknutim na Sachovnici se ndm ptekresli figura. Hlavné tato funkce zpracovava

pozadavky z JavaScriptu. Méni i obrazek na zaklad¢ pozadavkl JavaScript.

4.13. Pages

Dalsim obsahem aplikace je slozka pages, v ni jsou jednotlivé definice tiid
stranek, které se v aplikaci vyskytuji. Dédi¢nost tiidy Page je vidét na Obrazek 13
Dédicnost tiidy Page
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Fage

AddGame

Addhdove

ChangePass

Data

EloPage

Games

Install

Registration

ReviewP age

Statistic

Obrazek 13 Dédicnost tiidy Page

4.12.1. Stranka AddGame

Tato stranka se stard o vykreslovani formulafe pro pfiddvani partie. Déle se
nam stard o kontrolu vstupii z tohoto formulafe a upravu dat v databdzi na
zaklad¢ téchto udaji. Stejny formuldf ndm stranka zobrazi i pro upravu a
kopirovani partie. Je to tim, ze nechceme docilit toho, aby se pro kazdy
z téchto ukolt generoval jiny formuldf. Kontroly formulafe budou také vzdy
stejné, proto by bylo zvlastni je pouzivat znovu. Kontrolovani v§ech formulait

se provadi pomoci PHP. Je to zjednoho prostého divodu - na nckterych
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webech nemusi fungovat kontroly pomoci JavaScriptu. Napiiklad pfi pfesunu
aplikace z lokalniho webu na webovy server se vyskytly problémy s funkénosti

téchto kontrol. Proto jsme nechali kontroly formulait na PHP.
4.12.2. Stranka AddMove

Tato stranka nejprve vykresluje stranku na zadavani tahu na Sachovnici.
Dalsim ucelem je posilat odpovédi JavaScript funkcim, které méni obsah
stranky. Také se nam tato stranka postara o uloZeni zadanych taht k partii,
kterou ménime, uklddame nebo kopirujeme. Stranka pozna, o jakou ¢innost se

jedna a vykona prislusné akce k danému ukolu.
4.12.3. Stranka Data

Tato stranka se stara o zménu udajui u pravé prihlaseného uzivatele. Vykresluje
formuléf pro zménu 0dajl, ale diive nez to udé€ld, si nacte udaje o uzivateli a
pak jen méni tyto udaje. Formulaf, stejné jako u vSech formulaiti, kontrolujeme
po odeslani. Jestli jsou vSechny udaje v pofadku, tak se postara i o zménu
v databazi. Jednim divodem pro¢ neménit data v databazi je napiiklad to, Ze

login ma uZ jiny uzivatel.
4.12.4. Stranka ChangePass

Tato stranka se pouziva pro zménu hesla uZivatele. Stranka nam generuje
formulaf pro zménu hesla. Shodnost staré¢ho a spravnost nového hesla s
potvrzenim tohoto hesla ma za kol kontrolovat tato stranka. O zménu hesla se

postara tato stranka po odeslani formuléfe se spravnymi udaji.
4.12.5. Stranka EloPage

Tato stranka ma za kol generovat formulaf pro zménu ela. Dal§im tcelem je

po odesléani spocitat zmenu ela.
4.12.6. Stranka FindGame

Tato stranka generuje vyhledavaci formulaf a reaguje na pozadavky JavaScript

funkce na zménu figury na Sachovnici.
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4.12.7. Stranka Games

Stranka generuje seznam partii a stara se o odpovédi na pozadavky JavaScript
funkce. Pozadavky jsou nejc¢astéji na zménu seznamu v zavislosti na jiném

parametru tiidéni nebo stranky.
4.12.8. Stranka Install

Hlavnim ucelem této stranky je vytvoreni tabulek v MySql databazi.

4.12.9. Stranka Page

Hlavni ptedek vSech potomki stranek. Generuje zahlavi a zapati vSech HTML

stranek kromé¢ stranky pro elo.
4.13.10. Stranka Registration

Vykresluje formulat pro registraci uzivatele, idaje kontroluje opét po odeslani
formulafe. Pokud jsou vSechny udaje ve sprdvném formatu, zapiSe je do

databaze.

4.13.11. Stranka ReviewBoard

Generuje stranku pro piehravani partie a méni stranku na zdklad€ pozadavki

od JavaScript funkce. Stranka téz reaguje na pozadavek o kopirovani partie.
4.13.12. Stranka Statistic

Tato stranka generuje statistiky uzivateld.

4.14.Slozka codes

V této sloZce jsou obsazeny HTML kody formulari, stranek a v§eho, co
z velké Casti obsahuje html elementy. Tyto soubory jsou obohacené o PHP

skripty potfebné k vykresleni stranek.
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4.15.Modul elo

Naslednym modulem je elo.php obsahujici tiidu Elo. Ugelem t¥idy Elo je
vypocitat zménu ela po zadani koeficientu. Ela, které se zmeéni, ela soupefe a
vysledku. Vypocet obsahuje binarni vyhledani, pomoci kterého a rozdilu ela zjistime
¢islo indexu Vv poli s rozdily ela. Poté se podivame do pole biggerelo-kdyz ma elo ke
zmeéné vet$i hodnotu nez elo soupete, v opaéném piipadé do pole smallerelo.
V tomto poli se podivame na Cislo indexu, které jsme zjistili pii vyhledavani.
Nasledné od vysledku partie odecteme Cislo ziskané z tohoto pole a pouzijeme
koeficient, kterym vSe vynasobime. VySe popsany postup vychdzi z tabulky 1. H
znaci predpokladany procentudlni vysledek hrace s vyS$$im elem, hodnota L znaci
predpokladany procentudlni vysledek hrac¢e s mensim elem. Poté vypocet samotny je
pomoci tohoto vzorce En =k * (Vysl — P). Kde kje koeficient, P je hodnota
z tabulky a En je hodnota zmény ela [11].
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5. Uzivatelska dokumentace

5.1

5.2,

PozZadavky pfed instalaci:
e Nastaveny SMTP [16] klient pro odesilani posty

e Databazovy server MySql ve verzi 5.6 nebo vyssi
e Povoleny JavaScript vV prohlizeci

e Textovy editor pro Gpravu souboru config.php

¢ Nainstalovany PHP server alespoii verze 5.5.

e Mit ucet administratora a bézného uzivatele pro praci s databazi MySql.

Instalace

% Zkopirovani obsahu souboru WebDatabase.zip instalacniho CD do jedné slozky

na webovy server.

+» Konkrétné tento obsah:

vV V.V V V V V V VY

>

Slozka image
Slozka javascript
Slozka kernel
Slozka pages
Slozka module
Slozka text

Slozka style
Slozka codes
Soubor index. php
Soubor config.php

% Nastavime proménnou $CFG[ database'] na idaje administratora databaze

v souboru config.php na webovém serveru

>

>
>
>

Proménnou to nastavime na adresu databazového serveru

Proménnou username nastavime na uzivatelské jméno spravce databaze
Proménnou password nastavime na uzivatelské heslo spravce databaze
Proménnou databaze nastavime na nazev databaze - viz Obrazek 14 nastaveni

databaze.
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SCFG['DATABASE']['to'] = '127.0.0.1:3306"';

SCFG['DATABASE'] ['username'] = 'rootl';
SCEG['DATABASE'] ['passwoxrd'] = '*';I
SCFG['DATABASE'] ['database'] = 'webdatabase';

Obrazek 14 nastaveni databaze

¢ Spustime instala¢ni skript tabulek

» Ve webovém prohlizeci zadame adresu stranky odpovidajici slozce se
soubory na webovém serveru

» Doplnime do této adresy: index.php?page=install napi.
http://mujweb.cz/projects/index.php?page=install

» Potvrdime

» Vytvori se nam tabulky v databazi- viz Obrazek 15 vytvoreni tabulek
databaze

Tabulka USERS wvytvofena !

Tabulka GAMES vytvofena !

Tabulka STATISTIC vytvofena !

Tabulka CONFIGURATION vytvofena !
Tabulka GAME CONFIGURATION wvvtvofena !
Tabulka ROLE vvytvofena !

Tabulka USER_ROLE vytvoiena !

Tabulka MOVE wvytvofena !

Obrazek 15 vytvoreni tabulek databdze

» Pokud jsme neuspéli, zkontrolujeme soubor config. php atidaje
v proménné $CFG[ database’] a vratime se o 4 odrazky zpét
» Smazeme soubor install. php ze slozky pages.
% Uspésné jsme zprovoznili databaze
% Zménime udaje v souboru config. php na udaje bézného uzivatele databaze
MySQL. Tyto zmény provadime z diivodu bezpecnosti, aby Sel upravovat pouze

obsah tabulek databaze.

5.3. Registrace uzivatele

Na uvodni obrazovce klikne uzivatel na polozku registrace, po spravném
vyplnéni formulafe -viz Obrazek 16 registrace uzivatele do databaze, dojde k

odeslani registracniho e-mailu, po té dojde k dokonceni registrace -viz Obrazek 17
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dokoncend registrace a uzivatel obdrzi mail s registratnimi udaji. Nasledné se mtze

uzivatel prihlasit - viz Obrazek 18 ptihlaseni do aplikace.

LEE N

Obrazek 16 registrace uzivatele do databdze

adam@seznam.cz

s & %

Registrovat se

Obrazek 17 dokoncena registrace
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Prihlasit se

Obrazek 18 prihlaseni do aplikace

5.4. Piidani partie:
Po uspésném piihlaseni klikne uzivatel na polozku Zadat partii. Poté vyplni
formulaf s udaji o partii a stiskne tlacitko ulozit — viz Obrazek 19 zadavani tdaji

partie.

aku Open

c HHEHHEHHE
=l o =1 & IS
H B El ol
8
]
o

29. @5. 2015
®

(o]

Obrazek 19 zadavani udajit partie

Nasledn¢ zadava tahy na Sachovnici a pfipadné si tahy vraci pomoci Sipek. Po
zadani vSech tahii klikne na obrazek diskety a partie se ulozi do databaze. Zadévani

tahtl je vidét na Obrazek 20 zadavani taht k partii.
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Tah Bily Cerny
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2 dxe5 Jc6

3 f
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Obrdzek 20 zaddvani tahii k partii

5.5. Vyhledavani

Pro vyhleddvani v tvodnim menu klikne uZivatel na ,,hledat”, a poté vyplni
udaje, které pozaduje vyhledat, pfipadn€ pozici na Sachovnici — zmény provadi
kliknutim na paletu figur a na policko Sachovnice, nebo vymaze celé¢ zadani pomoci
tlacitka Smazat. Po vyplnéni udaji klikne na tladitko hledat. Vyhledavani je vidét na
Obrazek 21 vyhledavani partie
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Obrazek 21 vyhledavani partie

5.6. Piehravani partie

V seznamu partii klikne uZivatel na tlacitko ptrehrat. Tahy pfehrdva pomoci

klikani na $ipky - viz Obrazek 22 piehravani partie.
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Tah Bily Cerny
1 e4 &
Jf3 Jc6

2
3 a4

Kolik kopirovat tahti?:

0w N O O B O N =

Obrazek 22 prehravani partie

5.7. Zména hesla

V seznamu partii klikneme na zména hesla a poté zadame staré heslo a hned nové.
Nové heslo potvrdime napsdnim znovu a odeSleme. Musime si byt védomi, Ze nové

heslo obsahuje aspon dva znaky. Zména hesla je vidét na Obrazek 23 zména hesla.



Obrazek 23 zména hesla

5.8. Zména udaji

V seznamu partii klikneme na zménu udaji a poté zménime udaje na spravné
hodnoty a ulozime. Uzivatelské jméno musi mit podobné¢ jako heslo asponi dva znaky
a nesmi ho mit zadny dalsi uzivatel. Zména udajli je vidét na Obrazek 24 zména

udaji.

Obrazek 24 zména udajii
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5.9. Kopirovani partie

V seznamu partii klikneme na tlaCitko piehrat. Poté navolime pocet taht, které
chceme z partie zkopirovat a klikneme na tlacitko kopirovat. Nasledné se pokracuje
stejn¢ jako pfi pfidavani partie. Vyplnime formulédf, kde zaddme udaje o partii.
Nasledné upravime tahy u partie a pokracujeme na zadavani taht s tim rozdilem, ze

mame zadané tahy doptedu.

5.10. Statistiky uzivatell a zména ela
V seznamu partii klikneme na tlacitko statistika a to je vidét na Obrazek 25 seznam

partii. Nasledné se nam zobrazi statistiky uzivatelti. V seznamu partii klikneme na

vypocet ela a zobrazi se nam formuléf pro vypocet ela.
_Y

Jméno Prijmeni EEO. Jméno Elo
bily

bily bily vs. cerny cerny
)

; Misto .
Syaiacek J t Prehrat Upravit Smazat

Obrazek 25 seznam partii
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6.Zaver

Prace je vypracovana podle stanovenych cili. Konkrétn¢ podle cile Cl1
obsahuje zadavani Sachovych partii, které¢ probiha tak, Zze nejprve zadame tudaje o
partii a poté jeji tahy. Po zadani tahti a kliknuti na uloZeni partie, se ndm ulozi k
partii tahy, takze jsme splnili bod C1, protoze k témto partiim existuje i databazova
tabulka, kam se udaje ukladaji. Navic tato databaze umoznuje i nasledné ptehrani

partie, takze si mtizeme danou partii i piehrat.

Databaze nam také umoznuje vyhledavani a to zcela tak, jak je popsano v cili
C2. Pro tento ucel nam slouzi Sachovnice, kde si pomoci kliknuti na obrazek figury a
na kliknuti na Sachovnici mizeme zadat libovolné postaveni. Tento postup mizeme
zkombinovat s moznosti zadat si dalsi vyhledavaci idaj ve formulati. Dostaneme tak
moznosti profiltrovat partie a nalézt tu, kterou hledime. Navic tato funkce se bude
hodit vSem skupindm uzivatelim, protoZe Casto se stava, ze potiebujeme partii,
kterou jsme nezadali naptiklad z casovych divoda celou. Tak proto ji potiebujeme

dozadat a k tomu se hodi pravé vyhledavani.

Jak jsme si urcili v cili C3 chceme umoznit kopirovat partie. Nejlepsi zptsob,
ktery jsem nasli, je si v prehravani partie navolit kolik chceme zkopirovat taht
z partie, poté klikneme na tlacitko kopirovat a tak zadavame jakoby novou partii
s tim rozdilem, Ze se nam tahy, které jsme zvolili, zkopiruji a pouze doplnime
zbyvajici tahy. K tomu jsme jesté nezminili funkci, kterou obsahuje toto zadavani
taht. Pokud napiiklad se zmylime ve druhém tahu a zaddme misto tahu d4 tah d3 a
pfijdeme na to az pifi 30 tahu, tak pokud jsou vSechny tahy zadané spravné tak

mizeme tento tah opravit a program nam sam ponecha pouze platné tahy.

Jako dal$i bod jsme si zvolili tfidéni podle parametru. Toho jsme dosahli
jednoduse v seznamu partii. Kde si po kliknuti na sloupec napt. s elem setfidime
partie bud sestupné nebo vzestupné a to podle toho, na jakou Sipku nad sloupcem

klikneme. Timto zpiisobem jsme vyftesili bod C4.
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Protoze potfebujeme uzivatele, potfebujeme i registraci. Proto zde mame i bod
C5. Ten jsme splnili také a to tak, Zze jsme vytvoftili registrani formulat a posildme

registra¢ni maily. Timto postupem ziskavame uZzivatele do nasi databaze.

Dalsi bod cili jsme splnili tak, Ze jsme pouzili MySQL databazi s kterou i
komunikujeme pomoci SQL dotazu a mame zde ulozenou tfadu tabulek. Tim jsme i

splnili cil Cé.

Takze jsme zjistili, ze nase databaze je pln¢ funkcni, spliuje zadané tkoly a je
vyzkousena mezi Sachisty. Konktrétn¢ ji zkouselo 10 lidi, takze je vidét, ze ma tato
aplikace uplatnéni i v praxi. Od uzivateld jsem neobdrzel zadné piipominky
k aplikaci. Jen si uzivatelé museli zvyknout na to, jak se aplikace ovlada. Libila se
predev$im moznost vyhledavat podle vice kritérii. Moduly by $ly rozsifovat smérem
k viceuc¢elovému Sachovému serveru. Napiiklad k zadavani Sachovych tkold pro
déti. Ktomuto cili by bylo potieba rozsitit pocet databazovych tabulek,
nasledné vhodné rozsifit 1 SQL dotazy. Vyrobit zadavaci mechanizmus na zadavani
nejprve série ukolu, poté konkrétniho tkolu a vytvofit jejich pfifazeni do zvolené
série. K tomuto cili by bylo potieba jesté kontrolovat dané tahy, zda jsou korektni

s pravidly, ale k tomu by staéilo pouzit spravny modul. Ale to je namét na dalsi praci.
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7. Pouzité zdroje:

[1] Chesbase - http://database.chessbase.com/
[2] 365chess - http://www.365chess.com/
[3] Chess Tempo - http://chesstempo.com/game-database.html

[4] Sachova pravidla -
http://chess.cz/www/assets/files/informace/leqgislativa/Pravidla%20%C5%A1l
achu%20FIDE2014.pdf

[5] Elo vypocet —

http://www.chess.cz/www/informace/legislativa/zavaznedokumenty/klasifikac
ni_rad.html

[6] PHP - http://php.net/
[7] ASP - http://lwww.w3schools.com/asp/
[8] ASP.NET - http://www.asp.net/

[9] Web Hostingy vyhledavani http://www.hostingy.cz/vyber-

webhostingu.html

[10] MySQL - https://www.mysgl.com/

[11] PostgreSQL - http://www.postgresgl.org/
[12] SQL.ite - https://www.sqlite.org/

[13] CSS - http://www.w3schools.com/css/

[14] HTML - http://www.w3schools.com/html/

[15] Ajax - http://www.w3schools.com/ajax/

[16] SMTP - http://www.jakpsatweb.cz/fag/nastaveni-smtp.html
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Priloha A

Obsah ptilozeného CD

K bakalatrské praci je ptilozeno CD s instalacnimi soubory, elektronickou verzi

tohoto textu a dokumentaci.
CD obsahuje:
e slozku source se zdrojovymi kody a v ni je soubor WebDatabase.zip
e slozku pdf s textem prace BcText.pdf.
e slozku doc s dokumentaci prace

¢ soubor readme.txt s popisem obsahu CD
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