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ligy kromé kontroly prubéhu potiebuji nastavovat a ménit pravidla, zpusoby vy-
hodnocovani a organizovat turnaje. Cilem této prace je vyvoj aplikace, ktera by
takovou ¢innost usnadnila. Zavddime proto prizpusobitelny systém, kde je mozné
spravovat vice lig s rozdilnymi néroky pod jedinou webovou aplikaci. Vyporada
se s vicero sporty, ruznymi systémy zapasu i specifickymi pravidly kazdé soutéze.
Postavena je na platformé ASP.NET a navrhovém vzoru Model-View-Controller.
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Abstract: Organization of individual league competitions in sport centres brings
various difficulties. Players need to have access to their results and standings,
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which would make such activity simpler. We bring adjustable system, where it
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1. Uvod

S narustajicim zajmem o sporty, jako je squash a ricochet, ptibyva stéle vice
sportovnich center umoznujicich tyto sporty provozovat, ¢asto i s mnoha dalsimi
a pod jednou strechou. Mnozi z nich brzo zjisti, ze dobrym zpusobem jak jesté
zvetsit zdjem o dany sport a zvysit si tak svou klientelu je zalozeni mistni ligy.

Liga zajistuje pravidelny piisun zdpasu i soupeit. Soutézni charakter navic
poskytuje motivaci ke zlepSeni. Nejeden hrac¢ se tak vybicuje k lepsim vysledkum
a bojuje i pti zbytku sil déle a usilovnéji, nez jak by tomu bylo pfi bézném
pratelském utkani. Diky rozdéleni dle vykonnosti se kazdy po néjaké dobé ustéli
okolo své trovné, a zapasy proto budou vyrovnané a napinavé. Utastnikovi tak
odpadé starost o shanéni souperu, coz neni vzdy lehké, obzvlasté maji-li byt
na podobné tdrovni, jako je sam. Potka se s ruznymi styly hrani a ziskd tak
zkuSenosti, které by jinak musel shanét se znacnym usilim. I pfirozenou lenost
spise prekona, mé-li jit hrat zapas do soutéze, nez kdyby Sel jiz posté s tim samym
¢lovékem, u kterého jiz predem dokaze s pomérné velkou jistotou fici, jak to
dopadne. Sledovanim pohybu ve skupindch muze relativné jednoduse vyhodnotit
zlepSeni ¢i zhorseni své hry a momentalni formu.

Pro centrum to znamena pravidelné obsazené kurty a celkové zvySovani irovné
sportu, jez muze vyustit az v zalozeni vlastniho republikového druzstva a diky
tomu k prezentaci svého sportovniho zafizeni i v jinych méstech.

Zalozeni ligy se sebou vsak prinasi organizac¢ni problémy. Ze zacatku si asi
vystaci s tisknutim a rozvésovanim informaci po néasténkach. Kdyz vsak pocet
ucastniku narustda, coz je koneckoncu tucelem, zacind slozitost rychle stoupat.
Napiiklad jak zajistit distribuci kontaktu na hréce, aby si mezi sebou mohli do-
mlouvat casy zapasu? Nutné je i to, aby byly zndmé veskeré vysledky zapasu.
I samotné vyhodnoceni skupin zabird také stéle vice ¢asu. Centrum brzy prijde
na to, ze bude tfeba pro tyto ucely zajistit néjaky program.

A prave k organizaci takové soutéze ma tato aplikace slouzit. V jednoduchosti
je sila, proto by ovladani nemélo byt slozité. Presto by méla byt zachovana jista
mira obecnosti kvuli prizptusobeni se. Piece jen je pohodInéjsi mit jednu aplikaci
i v centrech, kde maji kurty squashové i badmintonové a provozuji ligy u obou
sportu. Squash se typicky hraje na tfi vitézné sety, zatimco badminton na dva
vitézné. Nebo soubézné probihaji ligy dospélych a junioru. Aplikace to ma zo-
hlednit. Resit dany problém na moc velké trovni obecnosti také neni zadouct,
aby se obsluha nestala prilis slozitou.

Dilezitym aspektem je i jazyk. Soutéze se mohou ticastnit hraci kazdého véku,
od nejmladsich az po veterany. Pro mnoho z nich je angli¢tina stale nepirekonatelny
problém. Nemélo by se ani zapomenout, ze v dnesni dobé jsou smartphony i table-
ty opravdu bézné, proto je vice nez vhodné, aby se uzivatelské rozhrani dovedlo
takovym zafizenim pfizpusobit.

Zatim jsme si predstavili pouze soutéze jednotliveti, u nich vsak také zustaneme.
Pro druzstva je tfeba vétsi pocet hracu, nez centrum typicky ma. Zapasy by kvuli
rozdilnym ¢asovym moznostem hractu nemohli probihat tak ¢asto. Vyhody pro
centrum tak zmizi. Druzstevni soutéze individualnich sportu samoziejmé exis-
tuji, ale alespon u nés se hraji spise pod hlavickou néjakého svazu na republi-
kové urovni. To jiz zdaleka prerusta centrum, pro které je aplikace urcena. Jejich



pozadavky jsou velice rozdilné a spojeni obou konceptu dohromady by prineslo
ruzné slozitosti, o které ani jeden z nich nestoji. Kazdému to své. Tato prace
sa vénuje vytvoreni aplikace pro sportovni centra poradajici soutéze jednotlivet.
Inspirovana je predevsim praci squashovych a badmintonovych center.

1.1 Struktura prace

V kapitole [2| si predstavime nékteré prace zabyvajici se podobnou tématikou
a v kapitole |3| podivame se na technologie, na kterych je aplikace postavena. V ka-
pitole 4] se budeme zabyvat architekturou, tedy jak je aplikace postavena. Aplikaci
samotnou, jak se ¢leni, s jakymi problémy se musi vyporadat, jaké pouziva mo-
dely a algoritmy si pfedvedeme v kapitole [p] a zakonéime to v kapitole [6] pohledem
ze strany uzivatele a predvedenim nékterych zajimavych funkci.

1.2 Liga jednotlivci

Pro prehlednost bychom méli uvést, jak takova typicka liga jednotliveu vypada.
Jde o dlouhodobou soutéz. Jeden rocnik, ¢i sezéna cheete-li, trva vétsinou o néco
méné nez jeden rok. Ro¢nik je rozdélen na kola, v kazdém kole jsou hraci rozdéleni
do skupin dle svych vysledku v kole predchozim. Ve skupiné se hraje stylem kazdy
s kazdym. Podle ruznych kritérii se na konci kola hraci ve skupindch seradi,
nejlepsi z nich postupuji do lepsich skupin, nejhorsi sestupuji nize. Za vysledky
zapasu a za ucast ve skupiné ziskavaji hraci body. V prubéhu rocniku se mohou
konat i turnaje, za které se také udéluji body. Vitézem pak byva hrac s nejvétsim
poctem nasbiranych bodu.

1.3 O autorovi

Ne mélo poznatku, které byly pii tvorbé tohoto projektu brany v potaz, autor
cerpal z vlastni zkuSenosti. Sdm jednu takovou ligu mnoho let vede, byl pfi vzniku
dalsf a navstivil, at uz jako divak & hra¢, mnoho turnaju a velkou fadu z nich
i sdm organizoval. Byl u malych ¢i vétsich turnaju lokalni irovné, turnaju trovné
republikové, druzstevnich, u mnoha mistrovstvi republiky a i u nékterych me-
zinarodnich akef jako tfeba mistrovstvi Evropy junioru a klubu. Radil se i s mnoha
kolegy vedouci ligy jiné.



2. Podobné prace

V této kapitole si predstavime jiné prace podobné nasi. V dobé ptipravy a vzniku
tohoto projektu jsme vSak neobjevili zddnou volné dostupnou aplikaci zabyvajici
se stejnym problémem na stejné drovni. Tim ovSem motivace k tomuto dilu jen
vzrostla.

Ruzné sportovni centra maji vétsinou néjakou svoji aplikaci, kterd jim proble-
matiku ligy Tesi. Ty, ke kterym jsme méli moznost se dostat, vsak trpéli stejnym
problémem. Mnohdy vznikali v rychlosti na koleni, aby liga méla s ¢im pracovat.
Uz z ovladani je tak znét pro jaky sport a ligu vznikali. Prostor pro pfizpusobeni
nebyva. Stavény jsou pro konkrétni systém jediné ligy. A spravcem ligy by idedlné
mél byt rovnou spravce systému, protoze je pro mnoho tkontu nezbytny.

Autor mél néjakou dobu moznost pracovat v jedné takové aplikaci pro ligové
hrani. Jde o typickou ukazku, co se v centrech nachazi. A rozhodné ji patii dik.
Nékolik dlouhych let centru slouzila a stala se i podmétem ke vzniku tohoto
projektu. Byla i jistym vzorem, jak by se nékteré ¢asti méli provést ¢i naopak
nemeéli. Tato aplikace ma nésledujici dulezité nedostatky:

e Umoznuje provozovat jedinou ligu.
e Pouziva jediny napevno stanoveny systém zapasu.

e Pravidla pro rozlosovani kol a utvareni skupin jsou neménnd. Pii zméné je
tak nutno nechat aplikaci upravit.

e Prestoze poskytuje néjaké statistiky, neumoznuje vybér dat z ¢eho se maji
pocitat, ¢imz znacné ztraci vypovidajici hodnotu.

e Aplikaci chybi moderni uzivatelské rozhrani.

e Administratorské moznosti jsou chudé. Spravce tak napiiklad musi kazdy
nepotvrzeny zapas potvrdit ruéné, coz pri stovkach zapasu zabere opravdu
hodné casu.

e Uzivatelské rozhrani neni user-friendly a intuitivni. Uzivatel si tak nékterych
funkeci vubec nev§imne a dostat se k datum muze byt velky problém.

e Uzivatelé ani nepotési to, ze kontakty na né jsou dostupné vsem uzivatelum
aplikace i potom co ligu opustili. Malinko to kompenzuje predchozi bod.
Dostat se ke kontaktum jinych hracu, nez se kterymi je zrovna ve skupiné,
je natolik neintuitivni, Ze si toho uzivatel casto vibec nev§imne.

Ctenéf mohl slysel o TournamentSoftwar. Ten se, jak nazev napovida, sou-
stfedi na organizaci turnaju a to na mezinarodni irovni. Podporuje mnoho sportu
véetné téch kolektivnich. S jeho pomoci se uskuteénéni turnaju ve sportech jako
squash, fotbal ¢i tieba i Sipky stane jednodussi. Pouzit lze vice systému jak hrat.
Nechybi ptrehled organizacnich informaci jako kdy a kde se turnaj kona. Poskytuje
casovy plan zdpasu véetné centra/hfisté/kurtu, kde maji probihat. Prohlédnout

Thttp://tournamentsoftware.com/



si je mozné soupisky tymu/hracu jak dle abecedy, tak dle zemé, ze které po-
chazi. Nechybi ani prehled s procentudlni ispésnosti vybraného tymu/hrace nebo
tfeba zebticek, pokud hraci ziskavaji za umisténi body. Pfestoze umoznuje vybér
z nékolika jazyku uzivatelského rozhrani, cesky mezi nimi v dobé psani prace
nebyl. Rozhodné je to sikovny program, byt miif na jinou cilovou skupinu.

V priblizné stejné dobé jako byla vyvyjena nase aplikace, vznikal ve Spojenych
statech program SportyH(;ﬂ Jeho cile jsou podobnéjsi tém nasim, zahrnuje ale
i mnoho dalsich oblasti, se vSemi vyhodami i nevyhodami, které to prinasi. Opét
jde spiSe o narodni az mezindrodni troven. A zajimé se také o kolektivni spor-
ty. Poskytuje nastroje pro spravu a propagaci lig a turnaju. Samozfejmosti jsou
i statistiky. Nesnazi se ale byt jen sportovni aplikaci. Jeho cilem je stat se i ko-
munitou a socidlni siti. Je to zaroven i rezervacni systém. Myslenka je to slibné.
V dobé psani prace jsme neobjevili zadnou funkci pro zménu jazyka z anglictiny
na jiny, coz ale neni prekvapivé, vhledem k tomu, ze byl mifen pro americky trh.

http:/ /www.sportyhq.com/



3. Pouzité technologie

V této kapitole si predstavime technologie, o které se aplikace opira.

3.1 .NET Framework

Celéa aplikace je postavena na platformé NET Framework vyvijené firmou Micro-
soft. Ten je navrhnut tak, aby podporoval interoperabilitu starych a novych pro-
gramu, jazykovou neutralnost, prenositelnost, bezpecnost a prostfedim fesenou
spravu pameéti.

Zjednoduseny pohled na .NET je zndzornén na obrazku [3.1] V piehledu nejsou
zahrnuty ani vSechny verze, ani vSechny komponenty. Framework obsahuje mnoho
dalsich komponent (jako WPFH,WCFEL...), které ale pro nase tcely nejsou pod-
statné. Jednotlivé ¢asti .NET Frameworku znédzornéné na obrazku si predstavime
v podkapitolach.

3.1.1 Principy .NET

CLI Common Language Infrastructure (CLI) je specifikace popisujici spusti-
telny kod a prostiedi, ve kterém bézi. Definuje platformové a jazykové nezavislé
prostiedi, spoleénou mnozinu datovych typu, metadata pro popis programu i jak
se oSettuji vyjimky. Udava zakladni pravidla pro CLI kompatibilni jazyky, jak
maji byt programy nahravany a spoustény. Diky tomu je mozno psat programy
pro .NET v ruznych jazycich.

CIL Zdrojové kédy nejsou piekladany rovnou do strojového kédu, nybrz do
mezijazyka tzv. bytecode. Mezijazyk pro CLI se nazyvd Common Intermediate
Language (CIL). Ptelozeny program do CIL je ulozen v CIL assembly, kterou pak
muzeme pouzit na ruznych platformach. Odpada tak nutnost mit kéd prelozeny
nékolikrat dle toho, na které platformé ma bézet. Vystacime si s jedinou assembly,
viz obrazek 3.2

CLR .NET aplikace se spousti a bézi v softwarovém prostiedi nazyvaném Com-
mon Language Runtime (CLR). To je jiz platformé zavislda implementace CLI.
Jednd se o virtudlni stroj, ne nepodobny java virtual machine, zajistujici behové
prostiedi pro .NET programy. Ptelozi assembly do instrukeci strojového kédu,
ktery pak muze bézet na uzivatelové procesoru.

Je tedy jedno v jakém jazyce byl program napsan, spoustén je pomoci CLR.
Jazyky pro .NET jsou oznacovany jako ,managed” pravé proto, ze pro svuj béh
potiebuji runtime prostiedi, na rozdil od native jazyku, jez ho nepotiebuji. Dalsim
prikladem managed jazyka je java.

CLR navic poskytuje dalsi sluzby jako spravu paméti, zpracovani vyjimek,
typovou bezpecnost, spravu vlaken, zabezpeceni a dalsi.

CLR je zahrnuta v kazdé verzi .NET frameworku.

"Windows Presentation Foundation; platforma pro vytvafeni bohatého uzivatelského roz-
hrani
2Windows Communication Foundation; pro propojené servisné orientované aplikace

7
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Obrazek 3.1: Zjednoduseny pohled na .NET Framework
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Obrazek 3.2: NET jazyky jako je C# a Visual Basic jsou prekladéany do mezikodu
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Obrazek 3.3: Preklad .NET jazyku do strojového kédu probiha az za béhu misto
pri kompilaci

JIT pieklad Preklad CIL assembly probihd Just-In-Time (JIT). To znamen4,
ze je prelozena do strojového kédu az pii béhu, kdyz je potieba, a ne jiz pri
kompilaci. Vyhodou pak je naptiklad to, ze dany kéd muze byt 1épe optimalizovan
pro procesor, na kterém bude spoustén. Nevyhodou je ale pocateéni prodleva.
I jednotlivé ¢asti jsou prekladany, az kdyz jsou tieba. Pokud tedy néjaky kod
neni pouzit, nemusi byt vibec prelozen. Proces je znazornén na obrazku 3.3, na
jeho vytvoreni byly pouzity informace z knihy Beginning ASP.NET [7].

Stojime-li o vyhody klasického prekladu, muzeme pouzit nastroj Native Image
Generatorﬂ pro klasickou kompilaci.

3.1.2 Standardni knihovny pro .NET Framework

V NET Frameworku jsou zahrnuty i standardni knihovny tiid. Ty jsou organi-
zovany pomoci hierarchie jmennych prostoru.

Zakladni mnozinu tiid tvoif Base Class Library (BCL). Obsahuje zdkladni
typy, ttidy pro praci se soubory, kolekce, praci s fetézci a pod.

Nadmnozinou je pak Framework Class Library (FCL) obsahujici tfidy pro
tvorbu webovych aplikaci, aplikaci s grafickym rozhranim, praci s daty, kresleni
a mnohé dalsi.

3.2 ADO.NET

ADO.NET je soucast .NET Frameworku zabyvajici se sluzbami pro pristup k da-
tim. Pficemz se nemusi jednat pouze o data ulozena v relacnich databazich.

ADO.NET je zaméfen mimo jiné na zjednoduseni programatorovy prace pfi
manipulaci s datylﬂ Poskytuje pro to silné typovanou syntax. Snizuje velikost kodu
potiebnou k provedeni datového ukonu. Snazi se redukovat mnozstvi problému
vznikajicich pii spojeni rela¢nich databazovych systému s programy psanymi
v objektové orientovanych jazycich [5].

3Je dodavan spolu s frameworkem.
4Tento trend piichazi s verzi 3.5 [5]



LINQtoObjects | Zékladni implementace umoznujici dotazy nad kolekcemi im-
plementujici IEnumerable<T> nebo IQueryable<T>
LINQtoSQL Dotazovani nad Microsoft SQL Server databdzemi (véetné
SQL Compact)

LINQtoXML Dotazovani nad XML dokumenty

ParallelLINQ Rozsiteni LINQtoObject umoznujici paralelni zpracovani do-
tazu na vicejadrovych procesorech.

LINQtoAmazon | Pro provadéni dotazu nad knihami z Amazonu, implemen-
toval Fabrice Marguerie [11]

Tabulka 3.1: Ruzné implementace LINQ vybrané z knihy Professional
ADO.NET [5]

Programéator pouziva podobny kéd pro pristup k dattim, at uz déld aplikaci
webovou, desktopovou klient /server ¢ jednouzivatelovou.

3.3 LINQ

Od verze 3.5 je soucasti .NET Frameworku i Language Integrated Query (LINQ).
LINQ definuje .NET API a ptridava novou syntax do jazyku C# a VB.NET,
umoznujici provadét dotazy nad riznymi datovymi typy. Syntax LINQ se podoba
SQL a je silné typovana.

Podporované datové typy je mozno rozsitovat [14]. Vytvorit pislusny provi-
der neni navic vubec obtizné [5]. Programatorovi se tak do ruky dostavd mocny
néstroj. Misto aby se musel ucit nové jazyky a dialekty (SQL, eSQL, LDAP,...)
vystaci si s jedinym, a navic silné typovanym jazykem. V tabulce muzeme
vidét nékteré vybrané implementace LINQ.

Provadét dotazy je mozné témeér nad jakymkoliv zdrojem informaci, ktery
implementuje rozhrani IEnumerable<T> ¢i IQueryable<T>.

V LINQ programéator fika, co chce provést misto jak. Patii tedy stejné jako
SQL mezi deklarativni jazyky.

3.4 Entity Framework

Entity Framework (EF) pro objektové relacni mapovéni je také soucasti .NET
Frameworku od verze 3.5. Umoznuje pracovat s relacnimi daty jako s doménoveé
specifickymi objekty. Vyhodou opét je, ze programétor pracuje se silné typo-
vanymi objekty.

Pticemz je jedno, zda databéaze existuje predem, nebo zda ji budeme teprve
vytvaret. Muzeme si nechat vygenerovat tiidy podle jiz existujici databaze, nebo
naopak vytvorit tidy a dle nich si nechat databazi vytvorit. Anebo si muzeme
namodelovat schéma databdze pomoci designeru a nechat si vytvorit jak databézi,
tak t¥idy.

To nam umoznuje pouzit ,,Code-First“ ptistup, ¢ehoz vyuzijeme. Vytvoiime
si tfidy odpovidajici objektum naseho problému a priddme k nim datové anotace
pomoci atributu (jako Key, Required a pod.). K popisu je mozné vyuzit i Fluent
API. Databdze se ndm vygeneruje sama dle typu proménnych a anotaci, aniz
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bychom museli cokoliv modelovat nebo psat prikazy SQL. Pomoci migrace si
poradime i s piipadnymi zménami tfid. Automatizovany proces se pak postara
jak o pristup k datum, tak i k jejich zméné.

Tento pristup je mozné pouzit i u hotové databaze, kdy opét popiseme nejdiive
kod a mapovani.

Jak bylo zminéno vyse, s EF je mozné vyuzit i opaéného postupu’} Ten my
ale potfebovat nebudeme. Diky EF muzeme dokonce ménit druh databéze, ve
které mame data ulozena, aniz bychom museli kod prepisovat. Toho bylo vyuzito
i u nasi aplikace, kdyz testovaci data byla ulozena v SQL CE databézi a provozni
pak v MSSQL. A diky LINQ muzeme nad daty provadét dotazy pomoci silné
typované syntaxe.

3.5 ASP.NET

ASP.NET je komponenta .NET Frameworku zaméfena na vyvoj webovych apli-
kaci. Je nésledovnikem starsi technologie ASP(Active Server Pages). ASP.NET
(jako vSechny komponenty .NET') na rozdil od ASP jiz bézi na CLR. Programatori
tak opét mohou vyuzit jakéhokoliv .NET jazyka [15].

Kéd je predkompilovan a ulozen v assembly, misto toho, aby byl interpretovan.
Pozadavky pak mohou byt rychleji zpracovany, protoze kéd nemusi byt neustéle
znovu parsovan [§].

Na tuto aplikaci bylo pouzito rozsiteni ASP.NET MVC Framework 4, na ktery
se blize podivame v druhé ¢ésti ndsledujici kapitoly [4.2]

3.6 Visual Studio

Nas projekt byl vyvijen v Microsoft Visual Studiu. V tomto vyvojovém prostiedi
je mozno vytvafet mnoho aplikaci, at uz konzolovych, s grafickym rozhranim,
webovych ¢i jinych.

Integrovany editor kédu obsahuje IntelliSensd’| pouzivajici i ¢dsteéné shody.
Obsahuje funkce jako zvyraznéni kédu, zoom, generovani kédu, pouziti vlastnich
snipetu kédu, refaktorovani a mnoho dalsiho.

Soucasti je integrovany debugger, designer formulaiu, webu, tiid a databédzo-
vych schémat. Obsahuje i WYSIWY{[ editor.

Studio je samoziejmé rozsifitelné o mnoho doplinku a po doinstalovani Visual
Studio customization SDK je muzeme vytvéret sami piimo ve Visual Studiu [9].

3.7 NuGet

NuGetff| je open source projekt puvodné vyvijeny firmou Microsoft. Poskytuje
jednoduchy zpusob jak do vlastniho projektu zavést komponenty tfetich stran.
Komponenty jsou ulozeny v repozitaii a vyvojar si o né muze pozadat skrze

5Model-First u nové vznikajici databdze a Database-First u jiz existujici.

SInteligentni dopliiovani kédu

"What you see is what you get; Zpiisob prace, kdy to co upravujete v editoru vypads stejné
jako finalni produkt.

8http://www.nuget.org/
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manager. Ten je dostupny jak v podobé s grafickym rozhranim, tak s ptrikazovou
radkou.

Komponenty jsou zabaleny do balicku obsahujicich kromé nutnych soubort
i metadata pro jejich konfiguraci. Instalace je pak velice jednoducha a rychla, ¢asto
si staci pouze najit kyzeny balicek a dat ptikaz pro jeho instalaci do projektu.

Manager se stard i o zavislosti balicku na jinych. I aktualizace ¢i odinsta-
lovani balicku je pak pomérné rychlé. Informace o pouzitych baliccich je ulozena
v souboru Packages.Config v projektu.

3.8 Git a Bitbucket

Piestoze to neni s koncovym produktem pevné spojen, je Gitf| natolik uzitecnym
nastrojem, ze si zaslouzi zminku. Git je program pro distribuovanou spravu verzi.
Na rozdil od jinych systému, je u néj velice jednoduché pracovat nelinearné tedy
vytvaret ruzné vétve. Po pochopeni principu je prace s nim velice jednoducha
a program sam je velice rychly a dostupny pro mnoho platforem. Pro podrobné;jsi
informace, véetné toho jak se ovldda, doporuc¢ujeme knihu Pro Git [1].

Repozitar s praci samotnou je ulozen na BitBuckeﬂ. Tato sluzba neposkytuje
jen misto pro ulozeni repozitare, ale i dalsi sluzby pro tymovou spravu kodu, jako
vytvareni dokumentace, issues a mnoho dalsiho.

3.9 Front-end

3.9.1 jQuery

JQuery{'T]je mal4, rychld a na funkcionalitu bohat4 JavaScriptova knihovna. Zjed-
nodusuje vybér a manipulaci DOM objektii, manipulaci s kaskddovymi styly
CSY™]i pouziti AJAX[™] Poskytuje praci s uddlosti, efekty a animacemi. Je mul-
tiplatformni a podporuje mnoho prohlizecu. Diky jednoduchému API umoznuje
programatorovi soustiedit se na to, co chce provést, misto aby bojoval s jazykem
samotnym [16]. I diky snadné rozsifitelnosti se stala znacné pouzivanou. Najdeme
ji napiiklad i ve Visual Studiu v ASP.NET MVC Frameworku [12].

3.9.2 Bootstrap

Twitter Bootstralf_g] je frond-end framework usnadnujici vyvoj dynamickych webo-
vych stranek a aplikaci. Obsahuje HTML a CSS Sablony pro formulare, tlacitka,
navigace, panely a mnoho dalsich prvku uzivatelského rozhrani, rovnéz i volitelné
JavaScriptové rozsiteni.

9http://git-scm.com/

Ohttp:/ /bitbucket.org/

Hhttp://jquery.com/

12Document Object Model, objektové orientované reprezentace HTML dokumentu

13Cascading Style Sheets, pro popis zptisobu zobrazeni HTML elementii

14 Asynchronous JavaScript and XML, technologie pro vyvoj interaktivnich webovych aplikaci
bez nutnosti nacitat cely obsah

Shttp://getbootstrap.com/
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V soucasnosti je pfedevSsim zaméfen na mobile-first responzivni design, coz
je zpusob vytvareni stranek tak, aby se jejich rozlozeni co nejlépe prizpusobilo
ruznym zaiizenim a velikostem obrazovek. Pouziva dostatecnych velikosti pro
pohodlné ¢teni i ovladani pomoci prsty. Pricemz vyvoj vychéazi predevsim z potieb
mobilnich zafizeni.

3.9.3 Ostatni pouzité technologie

Pro vykreslovani grafti statistik byl pouzit jQuery plugin JqPlot¥] Obsahuje funk-
ce jako nastavitelné typu grafu, automaticky vypocet trendové linie, zvyraznovani
¢asti, tooltipy a dalsi. Silnou strankou je i snadna rozsiritelnost. Abychom docilili
jednotného vzhledu checkboxu na vsech platformach a dostateéné velikosti pro
ovladani prsty, pouzili jsme jQuery plugin ICheck"]

Bhttp: //www.jgplot.com/
"http://fronteed.com/iCheck/
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4. Model-View-Controller

V této kapitole se blize podivame, jak je aplikace postavena. V prvni ¢asti si
predstavime architekturu, kterou jsme pouzili, a v druhé jak ji nase aplikace
konkrétné implementuje.

Vzdjemn4 reakce softwaru, at uz s uzivatelem nebo jinym softwarem, je dile-
7ity aspekt. Mnohdy vSak s postupem c¢asu zjistujeme, Ze ndm dané rozhrani
prestava stacit ¢i ze by potfebovalo upravit. Vétsina uzivatelu by asi nechtéla
ovladat takovou kalkulacku z ptikazové tadky, kdyz jsou jiz davno zvykli na
grafické rozhrani, kde si vSe pohodIné naklikaji. Ptitom kod pro samotné vypocty
by mél zustat nezménén. Secteni dvou ¢isel by mélo déat stejny vysledek nehledé
na to, jak vypada rozhrani, skrze které jsme mu prikaz ke sc¢itani zadali.

Jednim ze zpusobu jak se na tyto zmény pripravit a oddélit uzivatelské roz-
hrani od logiky, je pravé Model-View-Controller (MVC).

4.1 Architektura Model-View-Controller

Diive nez si tuto architekturu predstavime, je tfeba upozornit na jeden pro-
blém. MVC neni iplné presné definovano, coz muze piinést ruzné nepiijemnosti.
Zékladni myslenka je sice viceméné stejnd, konkrétni provedeni se uz vsak casto
lisi. Uvést tak pouze, ze jsme pouzili architekturu MVC, neni uplné dostatecné.
Nase pouziti si proto upfesnime v druhé édsti této kapitoly [4.2]

MVC se snazi aplikaci rozdélit na tii logické ¢asti tak, aby na sobé byly co
mozna nejméné zavislé. Jsou jimi Model, View a Controller.

I kdyz se jedna ¢ast zmeéni, vliv na ostatni by mél byt jen minimalni. U naseho
prikladu s kalkulackou nam to umozni prejit od piikazové fadky ke grafickému
rozhrani, aniz bychom museli séhnout do kédu pro vypocet, protoze jednotlivé
¢asti spolu nejsou pevné svazany.

Oddéleni business logiky od uzivatelského rozhrani také vede k jednodussi
udrzbé kédu a jednoduseji se i testuje.

4.1.1 Model

Model je ¢ast nasi aplikace, ktera se pravdépodobné bude ménit nejméné. V ob-
jektové orientovaném svété to jsou tiidy, které modeluji problém jez popisuje-
me. Tak dlouho jak nas problém zustava stejny, proto neni tfeba ménit. Naopak
uzivatelské rozhrani se muze ménit docela ¢asto, podle toho co je zrovna moderni,
pouzivané, doporucené,... Model jsou tedy data a business logika. Casto byva oz-
nacen jako doménovy model. Co je dulezité, je to, ze model nevi o okolnim svété
nic.

Prikladem mohou byt tfidy prodavac, klient, produkt,... pokud by se nase
aplikace tocila okolo prodeje. Do business logiky pak patii, ze prodavac preda
klientovy zbozi az po zaplaceni. Pro nas konkrétné to budou tiidy reprezentujici
hréce, ligové kola a pod. O nich se budeme bavit v kapitole [5
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Controller

Obrazek 4.1: Zékladni komunikace mezi modelem, view a controllerem

4.1.2 View

View ndm poskytuje pohled na model. Muzeme na néj nahlizet jako na vystup.
Piikladem jsou vizudlni zobrazeni ptikazového tadku, grafické rozhrani ale také
se na to muzeme divat jako na pohled pro zacatecnika i experta, jak moznd znate
z ruznych antivirovych programu.

I tfeba takovy graf muzeme povazovat za view. Jisté si dovedete predstavit
kolacovy a vysecovy graf reprezentujici stejna data. Na tomto ptikladu je krasné
vidét, ze ruznych views zobrazujicich stejna data muze byt vice.

View jiz o existenci modelu musi védét a rozumét alespon nécemu z jeho
podstaty. Jinak by tézko bylo schopno prezentovat jeho data [2].

4.1.3 Controller

Controller se stara o uzivatelsky vstup, manipuluje s view a upravuje data modelu.
Je tedy jakousi centrdlni jednotkou starajici se o provazanost.

Pifkladem bud upraveni ¢isel pro vytvoreni grafu. Controller m4 na starost,
aby se upravili data modelu, vypocetly se nové hodnoty a ty se zobrazili v upra-
veném grafu.

Controller tak vi o view 1 modelu, ale model a view o ném nevedi [2].

Obréazek zachycuje zakladni komunikaci mezi jednotlivymi ¢astmi.

4.1.4 Variace MVC

Aplikaéni model je objekt, ktery vi o existenci views i o jejich potfebé byt in-
formovan o zménach. Lisi se tak od doménového modelu, ktery o okolnim svété
nevi. Nevi sice, kdo vSechno chce byt informovan, ale ma mechanizmus, jak je
na zménu upozornit [6]. Zpusob kterym komunikuje s doménovym modelem se
ruzni. V nékterych implementacich maji i views vazbu na controller.

4.2 ASP.NET MVC

Nami pouzita platforma pro vyvoj aplikace je ASP.NET MVC, framework pro
vyvoj webovych aplikaci postavenych na ASP.NET s uzitim navrhového vzo-
ru MVC. Na rozdil od WebForms, jednou z alternativnich platforem pro vyvoj
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Obrazek 4.2: Féze zpracovani pozadavku v ASP.NET MVC [13]

webovych aplikaci v ASP.NET) se jiz nesnazi zavadét stav do bezstavového pro-
sttedi. Kromé vyhod spojenych s MVC se tak i zbavil velkého problému Web-
Forms — zna¢ného mnozstvi prenasenych dat vynucenych pro zachovani stavu [13].

ASP.NET MVC poskytuje vétsi kontrolu nad vyslednym HTML, nez umoznuji
WebForms [13]. Rendruji presné to, co je jim dédno. Na jednom view muzeme navic
pouzit libovolné mnozstvi formuléiu, coz ve WebForms neslo [13].

4.2.1 Controller v ASP.NET

Standardné se pii popisu MVC za¢ina priblizenim modelu. Jelikoz se nam pfi jeho
vysvétlovani hodili znalosti o controlleru, feknéme si proto nejprve néco o ném.

Jednim z klicovych aspektu ASP.NET MVC je, Ze jiz neexistuje ptimy vztah
mezi uzivatelskymi pozadavky a fyzickymi soubory na webovém serveru. V tra-
dicnim pojeti byla zadost o stranku prelozena na zavolani souboru. Pti pristupu
na adresu ,http://mujweb.cz/mastranka.aspx“ byl v kofeni vyhleddn soubor
mastranka.aspx, zpracovan a vracen HTML kéd. To se jiz nedéje.

Kdyz prijde pozadavek, napfiklad http://mujweb.cz/produkt/detail /1, tak
ho komponenta nazyvana routing engine priradi k vybrané cesté. Cesta definuje
pozadavek pomoci svého nazvu a stanovuje controller a jeho metodu, ktera by ho
méla zpracovat. Jakmile je cesta identifikovana, routing engine vytvori instanci
controller ttidy. Ta pak pozadavek zpracuje pomoci urcené metody. Po zpracovani
metoda uzivateli posle vysledek, coz je typicky HITML vytvorené pomoci view.
Tento proces je znazornén na obrazku

Controllrim muzeme nastavit ruzné atributy. S jejich pomoci tak muzeme
snadno aplikovat urcitou logiku. Zabranuje to zbytecnému opakovani kédu, ktery
bychom jinam museli psat neustdle znovu. My tak napiiklad pomoci atributu
Authorize zakazeme pristup anonymnim uzivatelum tam, kam je nechceme pustit
a pomoci AllowAnonymous jim naopak povolime piistup k metoddm, které by
jinak byly zakazany. Takovéto filtry je mozno aplikovat i globalné.

Routing systém ve skutec¢nosti nic o controllerech ani jejich metodach nevi.
Pouze priradi pozadavek dle zadaného vzorce a posle tu informaci dal. Tento
princip dosahl takového tispéchu, ze byl zptistupnén i ostatnim ¢astem ASP.NET
frameworku [I3]. Cesta URL v prohlize¢i pak muze odrézet logiku problému,
misto logiky souborového systému.

Controller tak sbira uzivatelské pozadavky, zpracovava je a nakonec i vybere
které view bude pouzito pro zobrazeni. Muze pti tom pracovat i s modelem, pridat,
zménit ¢i odstranit néjaka data, spustit validaci uzivatelskych vstupt a podobné.

Controller tiidy dédi od zakladni tfidy Controller a dle konvence ho maji
uvedeno i v ndzvu na konci. V URL se v8ak slovo ,,Controller neuvadi. ,, Statis-
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tics/Player tedy odkazuje na metodu Player tiidy StatisticsController.

4.2.2 Model v ASP.NET
Model v ASP.NET MVC je trojiho typu [13].

Datovy model

Objekty v datovém modelu reprezentuji tiidy pro interakci s databazi. Tyto ttidy
mohou byt vygenerovany dle tabulek néjaké databdze (Database-first pristup)
nebo si je muzeme napsat ruéné. My jsme vyuzili rucni pristup, navic s tim,
ze tabulky databaze jsme si nechali vygenerovat na zdkladé téchto tiid (Code-
first piistup). Jednotlivé ¢dsti oznacime pomoci datovych anotaci a fekneme tak,
jakého typu ma dana polozka byt, zda je povinnd a podobné. S pomoci téchto
informaci je Entity Framework schopen vytvaret tabulky v databézi, ale muzeme
je pouzit i pro validaci ¢i jiné tucely.

V nasem projektu jsou to napiiklad tridy User reprezentujici uzivatele ¢i
LeagueRound pro ligové kolo.

Business model

Tiidy business modelu implementuji funkcionalitu reprezentujici pravidla a zpra-
covavaji business logiku. Mohou pti tom komunikovat s tiidami datového modelu
kvuli nacitani ¢i ukladani dat.

V naSem projektu je to napiiklad tiida LeagueRoundDrawing starajici se
o rozlosovani hracu do kol dle zadanych pravidel. Potfebuje ocividné pracovat
s datovym modelem, mimo jiné proto aby byla schopna nacist vysledky a ulozit
prifazeni hrac¢u do skupin.

View model

View model shromazd uje data posiland od controlleru k view. Samotné t¥idy by
neméli obsahovat zadnou vlastni logiku, pouze informace na predani. Sami zadné
data nezpracovavaji. Jsou také pouzity pro predani dat opacnym smeérem, od
view ke controlleru, pti odesilani formularu z vyrenderovaného view.

Prikladem takové nasi tiidy je LeagueRankModel pouzity pro predani infor-
maci nutnych k zobrazeni zebricku hracu.

4.2.3 View v ASP.NET

View soubory jsou pouzity jako nejcastéjsi moznost pro renderovani obsahu k ode-
slani do uzivatelova browseru. Kdybychom chtéli, mohli bychom do nich psat jen
HTML kéd, nam to ale stacit nebude. Byly bychom tak schopni zobrazovat pou-
ze staticky obsah misto dynamického. Proto se do nich pridédva server-side kod,
ktery je zpracovan a uzivateli je pak odeslan vysledek. Existuje vice syntaxi pro
vklddani server-side kédu do view soubor.

Zpracovani ma na starosti view engine. Ruzné engines rozuméji rozdilnym
formatum souboru. V aplikaci jich muzeme pouzivat vice. Standardné jsou v pro-
jektu doddny WebFormsViewEngine a RazorViewEngine. Muzeme si ale doinsta-
lovat mnohé dalsi, stojime-li o to.
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Engine z WebForms je puvodni engine ASP.NET frameworku pracujici se
soubory .aspx a .ascx. My budeme pouzivat novéjsi Razor engine, ktery pracuje
s .cshtml pro server-side kéd psany v jazyce C# a .vbhtml v jazyce VB.NET.
V nasem projektu ovsem pouzivame pouze jazyk C+.

V razor syntaxi je server-side kéd vkladan ptimo mezi HTML znacky misto
do samostatnych souboru, na které by se odkazovalo. Nejsou v ném ani zadné
serverové ovladaci prvky, jako byly ve WebForms (napiiklad <asp:Button />).
Mame tak vétsi kontrolu nad vyslednym HTML. Vyuziva také méné znaku a je
jednodussi na pouziti [13].

Views mohou byt silné typovany view modelem. Mame tak k dispozici Intelli-
Sense, kontrolu pfi generovani i kompilaci kédu. Je mozné vytvaret ¢astecné view
a ty pak pouzivat opakované. I ty mohou byt silné typované.

Pro generovani HTML muzeme vyuzit i HTML Helper metod. Jejich apli-
kace je v razor velice snadna, ve view zavolame metodu a v jejim misté dojde
ke vlozeni vysledného HTML. Pricemz télo metody je jako ostatni ¢asti zkom-
pilovéano. Pomoci parametrii jde ovliviiovat vysledek. Piikladem bud zavoldni
metody Html.ActionLink. Jako parametr mu dame text, jez se ma zobrazit,
controller a jeho metodu na kterou odkazujeme. Vysledkem bude odpovidajici
URL.

Je mozné si napsat i vlastni helper metody, ¢ehoz jsme také vyuzili napiiklad
pro renderovani ligové skupiny. Navic na rozdil od partial view, muze byt zkom-
pilovan jako knihovna a pouzit ve vicero projektech.

Také je nutno uvést, ze tu dochazi k poruseni klasického MVC. Jista busi-
ness logika je totiz aplikovana i ve view. M4 to ale svij dobry duvod. Konkrétné
jde o osetfovani vstupu uzivatele zadavané do formulaiu ve view. Zda je hodno-
ta validni by mél oSetfovat model a ne view samotné, presto tak ale ¢ini skrze
jQuery validaci. Duvodem je zkvalitnéni uzivatelského rozhrani a zlehceni préce
s nim i zamezeni zbyteénému toku dat. Pokud by se mélo vSe ovérovat az v mo-
delu, je treba formular odeslat jako pozadavek. Ten je pak na serveru zpracovan
controllerem, ktery necha vstup zkontrolovat modelem. Je-li v ném chyba, je to
oznameno pridanou informaci ve view. Uzivatel musi chybu opravit a znovu ode-
slat pozadavek. Je-li na pomalém ptipojeni k internetu nebo musi-li za data platit,
tak z toho jisté nebude nadseny.

Proto dochézi k osetfeni vstupu pomoci skriptu uz ve view na strané klienta.
To znacné zpiijemni uzivatelsky prozitek a omezi zbytecny tok dat.

Porusuje to i to, ze by view model nemél nést zadnou logiku. Jelikoz je to on,
kdo od controlleru predava data do view, tak je to také on, komu se informace
o logice musi dodat, aby pak mohla byt pfedana view a vykonana JavaScriptem
na strané klienta.

Ani v jednom piipadé se vSak nejednd o zasadni provinéni. Informace pro
validaci jsou tfidam nastaveny pomoci atributu a o zbytek se jiz postard automa-
tizovany proces. Reagovat na zmény jinych ¢asti proto nebyva nijak zv1ast slozité
ani pracné. Vyse zminéné vyhody ndm za toto malé provinéni stoji.

V zadném pripadé to ale neznamend, ze by nam to nahradilo validaci na strané
serveru. To by byla vazna bezpecnostni trhlina, protoze jak je znamo, nikdy
nemame verit uzivatelskému vstupu [4]. Navic ne kazdy browser podporuje ¢i
ma povolen JavaScript. Néktera kontrola ani u uzivatele probéhnout nemuze,
protoze treba potfebuje data z modelu, kterda nemuzeme uzivateli poskytnout,
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aniz bychom se tim vystavili nechténému tiniku informaci.

4.2.4 Struktura projektu

Struktura ASP.NET MVC 4 projektu se tidi jistymi konvencemi. Jednotlivé ¢asti
jsou popsany v tabulce [£.1] Nékteré slozky jsme si dodali sami nad rdmec toho,
co vznika automaticky pfi vytvareni projektu.
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App_Data

App_Start

ConfigurationSections
Content

Controllers

Filters

Helpers

Images
Localizations

Models
Services

Scripts
Views

Properties

References
Web.Config
Global.asax

Packages.Config

Tabulka 4.1:

Do této slozky patii soubory, u kterych potiebujeme
prava ke Cteni a zapisu. Muze tam byt tfeba soubor
s databazi.

Tato slozka obsahuje konfigura¢ni soubory rtiznych tech-
nologii pouzitych v projektu jako je autentizace, routing,
filtering, bundling a pod.

Zde jsou zdrojové kédy nasich vlastnich rozsiteni konfi-
guracnich souboru ASP.NET.

Slozka urcenda pro CSS soubory a podobné polozky
urcené k designu aplikace.

Jak nézev napovida, jde o slozku uréenou pro soubory
se zdrojovym kédem controlleru.

Slozka urcenad pro soubory se zdrojovym kdédem atri-
but.

Zde jsou soubory se zdrojovym kédem nasich vlastnich
Helperu.

Misto urcené pro obrazky.

Slozka se zdroji lokalizovanych fetézcu uzivatelského
rozhrani.

Tato slozka je uréena pro zdrojové kédy modelu aplika-
ce.

Zdrojové koédy pro poskytovani sluzeb jako tieba ro-
zesilani emailu.

Misto pro JavaScriptové soubory.

Do této slozky patii soubory pro uzivatelské rozhrani.
Koéd soubori muze byt vytvoren ve vice syntaxich
a zobrazen pomoci vice view engines. Soubory pro view
patiici k néjakému controlleru jsou umistény v pods-
lozce nesouci jeho nézev bez koncového ,,Controller®.
Spoleéné soubory jsou umistény ve podslozce Shared.
Views soubory jsou pouzity pro vygenerovani koncového
HTML poslaného prohlizeci uzivatele.

Dvojklikem na tuto polozku se nam otevie okno s vlast-
nostmi projektu. Muzeme tam kuprikladu zménit na ja-
kou verzi .NET je projekt cilen, upravit moznosti sesta-
veni ¢i publikace projektu. Po rozvinuti se nam zobrazi
soubor Assemblylnfo.cs, kde jsou ulozena metadata as-
sembly projektu.

Obsahuje seznam odkazovanych assemblies v nasem pro-
jektu.

Konfiguraéni soubor v. XML formétu obsahujici nasta-
veni ASP.NET aplikace.

Soubor pro deklaraci a obsluhu udalosti na tdrovni apli-
kace a session.

Soubor v XML formatu obsahujici informace o nainsta-
lovanych NuGet baliccich v nasi aplikaci.

Popis ¢asti ASP.NET MVC 4 projektu [13]
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5. Navrh aplikace, trid a
algoritmu

Jak jsme si tekli v predchozi kapitole o MVC, model tzce souvisi s problémem
ktery fesime. Proto si tuto ¢ast popiseme bliz. Popisovand verze aplikace je v1.0.2.

Verze pouzitych technologii a nastroju jsou uvedeny v tabulce 5.1} Technologie
samotné byly predstaveny v kapitole

5.1 Ligovy model

Ptiblizme si nejdiive model ligy, protoze to bude jedna se zakladnich véci, se
kterou tu budeme pracovat.

Ligou myslime néjakou dlouhodobou soutéz jednotlivet, naptiklad amatérskou
badmintonovou ligu ¢ squashovou ligu junioru, probihajici v néjakém sportovnim
zarizeni. Kazda takova liga si nese svuj nazev. Dlouhodobou myslime to, ze
probiha vice let. Samoziejmé, aby bylo o co soutézit, je jednou za cas ukoncena,
vyhodnocena a znovu zapocata. Rozdéluje se tedy na rocniky. Typické byva, ze
jeden ro¢nik trva o néco méné nez rok, aby byl prostor pro mimo sezénni pauzu.

Stejné jako liga i ro¢nik si nese svuj nézev. Jednim z duvodu muze byt po-
jmenovani ro¢niku podle sponzora, pokud takového centrum ma.

Jeden roc¢nik je slozen z kol. V réamci kazdého kola jsou hraci rozdéleni do
skupin podle své vykonnosti, kde se hraje systémem kazdy s kazdym. Nejlepsi
hraci jsou ve skupiné prvni, déle pak vykonnost klesa.

V nasem modelu jim odpovidaji tfidy League pro ligu, LeagueSeason pro
ro¢nik, LeagueRound pro kolo a LeagueGroup pro skupinu. Jejich hierarchie je
vidét na obrazeich .1 a 5.3l

Co je také pomeérné bézné je poradani turnaju v ramci ligy. Ty ale nemuseji byt
nutné oteviené jen pro hrace ligy. Ne kazdy mé ¢as 1icastnit se ligy, ale mnozi maji
zdjem jit si zahrat na turnaj. Je to navic krasna prilezitost ukazat ligu verejnosti.
Bézny hrac se tak potka s ligovymi, okusi jejich troven, kterd mu tieba zachutna
natolik, ze se sdm nakonec prida. Vysledky takovych hracu se pak logicky do ligy
nepocitaji. Opét takové turnaje byvaji pojmenované.

Centrum, zcela pfirozené, stoji o nabor dalsich hracu, je ale tfeba zahrnout
i jak realny svét funguje. Lidi se stéhuji, zranuji a méni se jim ¢asové moznosti az

Nas projekt v1.0.2
.NET Framework | 4.0
Entity Framework | 5.0.0

Visual Studio 2010 SP1
jQuery v2.1.1
Bootstrap v3.3.1
JqPlot v1.0.8
iCheck v1.0.2

Tabulka 5.1: Pfehled verzi technologii a nastroju pouzitych v nasem projektu
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Obrazek 5.1: Systém ligovych kol, pocet kol i turnaju muze byt libovolné velky.
V lize pravé probiha druhé kolo, tieti je pripravené, ale neni jesté rozlosované.

OB nerozlosovane <25 E, MLy uzavené

Obrazek 5.2: Zivotni faze kola

tfeba tak, ze nejsou slucitelné s hranim ligy. Hrac¢i ndm mohou ptibyvat i ubyvat.
Shrinme si co z toho vyplyva pro nas model a potazmo aplikaci.

e Aplikace by méla zvladat vice nez jednu ligu.

V ramci ligy se mohou libovolné ptridavat rocniky.

Roénik muze obsahovat libovolné mnozstvi kol a turnaju.

V jednom kole muze byt libovolny pocet skupin a velikost téchto skupin
muze byt ruzné velka.

Vysledky jsou potieba mezi koly vyhodnotit, zahrnout odchody a ptichody
hracu a pripravit kolo nové.

e Turnaje se mohou prekryvat s koly.
e Kola v rdmci jednoho ro¢niku se naopak prekryvat nemohou.

To vse bylo tieba vzit v ivahu pfi vytvareni modelu. Pricemz se bude tieba
vyporadat s tézkymi problémy vyplyvajicimi z ruznych pozadavku rozdilnych
center a sportu.

Centrem déni hraci jsou piedevsim kola, skupiny a turnaje. Pojd me se na né
proto podivat jesté trochu blize.

5.1.1 Kola

Kolo muze existovat ve tfech ruznych zivotnich fazich. Nejprve dojde k jeho
vytvoteni administratorem ve stavu nerozlosované. Takové kolo jesté neobsahuje
zadné skupiny. Muzeme si takto vytvorit vice za sebou jdoucich kol.
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Do dalsiho stavu se dostane po akci nazyvané rozlosovdni a stane se tak ak-
tuélnﬂ (neboli rozlosované, probihajici). Je to kolo, které je pravé hrané. Sa-
moziejmeé jiz obsahuje jak skupiny, tak hrace v nich. Kazdé kolo ma urceny da-
tum, kdy za¢ina a datum, kdy koné¢i. Hraci mohou zadavat vysledky zapasu prave
v tomto terminu. Toto ¢asové omezeni ale neurcuje stav ve kterém se nachézi.
Kolo muze byt aktualni, prestoze cas zacatku jesté nenastal. Nebo naopak mohlo
datumové uz skoncit, ale stale byt aktudlni. Tyto presahy lize typicky slouzi jako
doba pro kontrolu vysledku a piipadné reklamace. Jiz ale nechceme, aby hraci
mohli vysledky libovolné ménit. Administrator tak ale u¢init muze.

Poslednim stavem je ukonéené. Do této faze se kolo dostane pri rozlosovani kola
nasledujictho ¢ ukonceni roéniku. A v tomto stavu jiz setrva’l Pouze vysledky
uzavienych kol se pocitaji do zebiiku hracu.

Termin kola je viditelny ve vSech zivotnich fazich kola. V nerozlosovaném
stavu tato informace slouzi jako harmonogram prubéhu ligy, v aktualnim jako
doba, po kterou hraci mohou zadavat vysledky a v ukonceném jako informace
pro historii ligy.

Ptiblizme si jesté rozlosovani. Je to proces, pii kterém se aktudlni kolo ukonci
a nasledujici nerozlosované se stane aktualnim. Dojde k vyhodnoceni probihajictho
kola, tzn. urci se poradi hracu ve skupindch. Nejlepsi hraci postoupi do dalsiho ko-
la do vyssich skupin, nejhorsi spadnou nize a ostatni zustanou. Vytvoii se skupiny
nasledujiciho kola, priradi se do nich hraci dle postupu, soucasné kolo se ukonéi
a z nerozlosovaného kola se stava aktualni. Pii tomto procesu se také provedou
prichody a odchody hrécu.

Vyjimkou je prvni kolo ro¢niku. To zadné ptedchozi kola na vyhodnoceni
nemd, takze je situace jednodussi. Prosté se vytvoii skupiny, pridaji se do nich
hréaci a kolo se stane aktudlnim.

Aktualni kolo muze byt v roéniku v danou chvili pouze jedno, ale probihat
muze vice lig ¢i roéniku soucasné. Jelikoz jsou aktualni kola jednim ze zédkladnich
center déni, maji v aplikaci svuj vlastni prehled.

5.1.2 Skupiny

Jak bylo uvedeno, hraci jsou v kazdém kole rozdéleni do skupin. Ty maji n¢jakou
standardni velikost. Jeden hra¢ muze byt v jednom kole pouze v jedné skupiné,
muze ale samoziejmé hrat ve vice ligdch soucasné. Body se udéluji za zapasy i za
skupinu, ve které je hrac¢ umistén. Cim vyssi skupina, tim byva bodu vice, ale to
je jiz v kompetenci administratora, jaky pocet bodu které udeéli.

Navic je mozné v kazdé skupiné udélovat ruzny pocet bodu za tentyz vysledek.
Vice je uvedeno v sekei [5.2]

Hrac¢ muze byt ve skupiné umistén dvéma zpusoby - jako normalni hrac ¢i jako
hrac s udélenou divokou kartou. Divoka karta je zpusob, jak umoznit hra¢tum rych-
lejsi postup v lize a zachovat pritom jistou férovost. Béznym zpusobem pridani
novych hracu, je jejich umisténi do posledni skupiny. Co ale délat, kdyz ale jeho
uroven prevysuje ostatni? Pii vétsim poc¢tu skupin, v coz centrum pravdépodobné
doufd, by vystoupani na dostate¢nou iroven mohlo trvat znacnou dobu. Obzvlasté

1V dobé ruénich tiprav rozlosovani miize kolo byt jeité nerozlosované ale uz aktudlni, viz
sekce
2Vyjimkou je funkce umoziujici ndvrat k piedchozimu kolu, viz sekce
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kolo Pfijmeni,Jménoc 1 2 3 4 Bodi

Kvapil. Martin 1.3:1 3:1 3:0 19
Movotny. Antonin 2 1:3.3:2 3:0 14
Tuény. Josef 3 13 2:3.2:3 8
Vesely. Petr 4 0:3 0:3 3:2.?

1]

Obrazek 5.3: Skupiny v ramci kola, kde hraje se systémem na tii vitézné sety.

pokud se postupuje pouze o jednu skupinu. Jenze pridani rovnou do vyssi skupi-
ny by nemuselo byt fér vici ostatnim, kteif si svou pozici vybojovali. Resenim je
udéleni divoké karty do vybrané skupiny. Dany sportovec je umistén jako osoba
navic, velikost skupiny je tedy o jednoho ¢lovéka vétsi, nez je standardni. Svym
vykonem musi ptresvédcit, ze do skupiny patii. Tieba tak, ze vyhraje vSechny
zapasy. Pokud se mu to podaii splnit, kartu obhajil a ve skupiné v pristim kole
zustane jako normalni hra¢. Kdyz se tak nestane, padd do posledni.

Uvedeny zpusob je sice bézny, nicméné vynuceno to neni. Pfidavat muzeme
i normalné piimo. Hra¢ pak neni umistén nad limit a rovnou postupuje jako
ostatni.

Jak bylo uvedeno, skupinu reprezentuje tfida LeagueGroup, o piifazeni hrace
do skupiny se starad tiida UserInGroup.

5.1.3 Turnaje

Autor z nabranych zkuSenosti dosel, mimo jiné, k jednomu poznatku ohledné
turnaju. Je opravdu tfeba rozlisovat turnaje lokdalni tdrovné od téch ostatnich
oficidlnéjsich. Ptes organizaci po prubéh i atmosféru.

Zatimco zadného ucastnika turnaje Ackové trovné neuvidite popijet pivo, pii
turnajich lokalnich je to bézné, nékdy se i ocekava, ze takové obcerstveni bude
zajisténo. To celkem piihodné odrazi atmosféru. Hraci se na takovy turnaj jdou
predevsim bavit. Pro centrum i ligu to je ptilezitost, jak ptibrat dalsi zakazniky.

Systém hranf nen{ vyjimkou. Casto vznikd na posledni chvili. I pocet Gcastniki
se Casto méni jesté v den turnaje. Pfece jen se nejedna o mistrovstvi republiky,
tak si muzeme dovolit byt trochu lidsti. Prece jen jde predev§im o to dobie si
zahrat. Zména poctu je ale nékdy tak znacna, ze to predem zvoleny systém polozi
na kolena.

Nejde tu o zadné sportem se zivici profesiondly, ale o normalni lidi, kteri
nemohou veskery ¢as vénovat sportu. Nékdo nemuze hrat az do konce, jiny se
zrani a radéji odstoupi. K dpravam detaili, tak dochéazi kolikrat i za béhu, aby
nenastala situace, kdy je vétsina zdapasu rozhodnuta tim, ze nékdo odstoupil. To
opét muze ¢tenari pripadat podivné, pokud to nikdy nezazil. Velké provinéni to
ale neni. Hraci si ¢asto sami odhlasuji, zda o néjakou zménu stoji. A o né tu jde
predevsim.
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Obrazek 5.4: Jak na sebe navazuji zapasy, systémy zapasu a bodové systémy

Organizace tak velice ¢asto probiha s tuzkou a papirem. A mnohdy to je
mnohem pohodlInéjsi, nez mit na to néjaky software.

Nasge aplikace ma organizaci ulehé¢it a ne vnucovat néco, o co nikdo nestoji. Z
téchto duvodu jsme se rozhodli podporovat turnaje jen na tirovni organizace doby
kondni a zaddvani vysledki. At si centrum samo zvoli sviij oblibeny systém ¢i
tak castou tuzku a papir. Jelikoz jde o kratkodobou akci, je to casto prihodnéjsi.

Do aplikace proto zada administrator informace o turnaji, jako i datum zacatku
a konce. Data opét budou vidét v prehledu a mohou opét slouzit i jako harmo-
nogram.

Po odehrani se uz jen zadaji vysledné pozice (¢i intervaly pozic) a ziskané
body. Turnaj ma tak jen 2 faze, zadany a odehrany. Pticemz do zebricku se
pocitaji logicky jen odehrané. Na rozdil od kol, turnaje se mohou icastnit i hraci,
jez ligu nehraji. I s takovyma je poc¢itano. Zadéavaji se jako anonymni hraci a body
se jim nepocitaji.

V jednom rocéniku muze byt libovolny pocet turnaju. Znamena to tedy, ze
se nemusi konat zadny i to, ze muze byt rocnik slozen jen ze samych turnaju
bez jediného kola. Centrum tak muze potadat sérii turnaju, kde se vitéz urci
na zakladé nejvice nasbiranych bodu.

Turnaj nam reprezentuje tiida Tournament a vyslednou pozici jednoho hréce
v ném pak TournamentResult. Aby se vyhovélo vystupum ruznym systémum
hrani, tak hraci mohou vyslednou pozici i sdilet.

5.2 Zapasy, systémy zapasu a bodové systémy

V této casti se podivame, jak jsme se vyporadali s problémem rozdilnych naroku
sportu na utkéni.

Prvni, co je treba rozhodnou, je to, do jaké hloubky budeme zapasy evidovat.
Staci nam pouze vysledek setu, nebo budeme ukladat i body kazdého z nich. Ne-
smime u toho vsak zapomenout, komu ma aplikace slouzit. Podivali jsme se proto
do praxe a rychle byly piekvapeni, Ze odpovéd je nasnadé. Staci se pohybovat
na urovni setu, body neni treba uchovavat.

Chceme-li zjistit proc, zjistime, ze odpovédi je opét pohodli. Pokud jste sami
néjaky takovy zapas hrali, tak jste to dost mozna zazily. Dohrajete a uz sami
nevite, kolik bodu kdo uhral. Autor délal, pravda ne vzdy imyslné, pokusy na toto
téma. Zaddme hracum na turnaji povinnost zapisovat i body. Dokonce ke kazdému
kurtu na to dame tabulku, do které je mohou rovnou zapsat. Vysledkem je, zZe si
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moc nepomizeme. Stejné to bud vyplnéné neni, nebo slyset, jak si hrd¢i marné
snazi vzpomenout, dohaduji se ¢i si rovnou vymysli stavy, jak to plus minus
mohlo byt. Evidovat to proto neméa smysl, uzivatelim je to nepohodlné, ¢asto to
neodrazi skutecny stav a ligy to tak prosté nedélaji. Mame vychazet z redlnych
potieb, tak jsme to odrazili v navrhu.

Piesto jsme si nechali skulinku dobrym nédvrhem. Cést kédu zodpovédnd
za rozhrani pro zadavani vysledku je separatni, stejné jako jejich vyhodnocovani.
Kdyby nékdy nastala potieba rozsiteni, bude to mozné.

5.2.1 Systémy zapasu

Dalsi tézkou otazkou je, jak si poradit s rozdilnymi naroky ruznych sportu. To
feSime nastavitelnymi systémy zapasu a jejich oddélenim od modelu bodu. Ani
zapas neni piimo svazan s vysledkem, pouze na néj odkazuje.

Néktery sport se hraje na dva vitézné, jiny na tfi, ¢tyti, nékdy je zase tieba
z ¢asovych duvodu hréat jen na dva hrané sety. Néekdo oznacuje vyhru tii dva jako
3:2 jiny jako 3x2 a podobné. Administrator proto muze definovat libovolny pocet
vlastnich systému zapasu. Vytvori prosté novy systém, pojmenuje si ho a sdm
nadefinuje moznosti, jak v ném muze zapas dopadnout. Opét muze dodat libo-
volny pocet moznosti. U nich nadefinuje kolik setu hra¢ vyhral, zda to oznacuje
vysledek zépasu, ktery byl odehrany ¢i zda slo o skre¢ (zépas ktery se neodehrél
a doslo tak ke kontumaécni vyhte). Ke kazdé moznosti si sim zvoli text, jez mé
byt zobrazen.

5.2.2 Bodové systémy

Jak jsme uvedli pred malou chvili, doslo k oddéleni bodu od samotnych vysledkii.
Duvody jsou k tomu nésledujici. Né vzdy potiebujeme védét, kolik bodu je za
dany vysledek. Zadavaci vysledkt je to jedno, ten potiebuje znat pouze vysledek,
co ma zadat. Jeden systém zapasu muze mit vice bodovych systému. Jedna li-
ga ¢i roénik muze chtit dat vysledku 0:2 jeden bod a jina tieba zadny. Oba ale
shodné pouzivaji systém na dva vitézné. Kdyz jde o tentyz systém, tak proc¢ ho
mit ulozeny duplicitné a plytvat tak mistem. Ztratili bychom i informaci, ze ligy
byly hrany stejnym systémem. Otevira nam to i prostor pro porovnavani vysledku
stejnych systému nehledé na pocet udélenych bodu za né. Nebo pro funkcionalitu
typu, jak by skupina dopadla, kdyby byly body ptitazeny jinak. A finalné, kdy-
bychom do nich vkladali body rovnou, ztratili bychom informaci, jakym bodovym
systémem byl zapas hran, coz muze byt také velice cenna informace.

5.2.3 Zapasy

Ze stejnych duvodu i zapas odkazuje pouze na vysledek jak dopadl, misto aby to
bylo uvedeno v ném piimo. Opét tak Setiime mistem a zachovavame si informa-
ci jakym systémem se hralo. Kazdé skupiné muzeme také priradit jiny bodovy
systém pro stejny systém zapasu.

Zéapas samotny muze byt ve Ctyfech fazich neznamy, nepotvrzeny, potvrzeny
a konfliktni. Neznamy, jak nazev napovida, je zapas jehoz vysledek jesté nebyl
zadan. Nepotvrzeny je sice zadan, ale jen jednim ze souperu. Potvrzeny byl shodné
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zadan obéma soupefi zatimco konfliktni je, pokud kazdy souper zadal vysledek
jiny.

Uzivatelé mohou v terminu kola ménit ¢i rusit vysledky az do jejich potvrzeni.
Pokud by nédhodou udélali oba stejnou chybu pti zadavéni, musi uz o zménu
pozadat spravce ligy.

5.2.4 Implementace

Systém zapasu reprezentuje tiida MatchSystem. Jeden mozny vysledek v systému
predstavuje MatchOutcome. V ném jsou ulozeny potiebné informace pro interpre-
taci - kolik setu hrac¢ ziskal, zda doslo ke hre, nebo se jedna o skrec¢, zda jde
o vyhru, text ktery se ma uzivateli zobrazit a odkaz na opacény vysledek. Vse je
vedeno z pohledu hrace. Pohled soupere je dan vysledkem opa¢nym. Takze pocet
prohranych sett je pocet vyhranych setu opa¢ného vysledku.

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Zze zde nejsou vedeny remizy, protoze si
pamatujeme pouze informaci, zda to bylo vitézstvi ¢i prohra. To ale neni pravda,
prave diky opaénému vysledku. Jsou-li shodné vysledek i opacny vysledek k nému
oba vitézstvim ¢i prohrou, jde o remizu.

Aby doslo k odstinéni implementace, vysledky se interpretuji pomoci tridy
MatchOutcomeEvaluator. Ta datovému modelu vysledku dodava business logiku.
Interpretuje o jaky druh vysledku se jedna, zda jde o vyhru a podobné. Pomoci
tohoto aplikacniho modelu s vysledky pracujeme. Mame tam moznost zménit
implementaci, kdybychom nékdy prece jen dosli k nazoru, ze by se nam hodilo
ukladat vysledky na hlubsi trovni.

Business logiku uklddani a validace zdpasu mé na starosti tiida MatchSaver.
Tento aplika¢ni model se stard o samotné ukladani, zménu, ruseni a potvrzovani
vysledku. Hlid4, aby nedoslo k mixovani ruznych systému zapasu nebo aby se
uzivatel nepokusil odehrat zapas sdm se sebou. Logika je rozdilnd kdyz vysledek
uklada hra¢ nebo spravce. Hraci naptiklad nedovoli ulozit zapas do kola mi-
mo termin. Spravce tak ale u¢init muze. Mame tak k dispozici centralizované
rozhrani. Na ném muzeme stavét dal, kdyz bychom se rozhodli déle aplikaci
rozsirovat, tfeba modulem pro Android.

Bodovy systém reprezentuje tiida MatchPointsSystem a body jednotlivym
vysledkum pridéluje MatchOutcomePoints.

5.3 Rozdéleni aplikace

Nyni{ si predstavime, jak je aplikace samotns rozdélend. Ctenar si ted mozng
pomysli, pro¢ ne uz diive. Z prostého duvodu, pri ¢teni pojmu jako je sprava kol
a rozlosovani, by nemuselo dojit k tplnému vzajemnému pochopeni. Tteba by
to vyvolalo predstavu kola jako v hokeji ¢i fotbale, kde se v ramci jednoho kola
odehréavaji zapasy dvojic. Coz sice neni iplné Spatné, svym zpusobem to odpovida
nasim skupinam o velikosti dva. Ale uz sem nezapada myslenka postupu a padu
mezi kazdym kolem.

Aplikace rozlisuje uzivatele trojiho druhu a tomu také odpovida jeji rozdélent
na tii casti:

1. Verejna ¢ast pro anonymni navstévniky

27



Veiejna cast

rozlosovani kol, wsledky
zapasl a turnaji, Zebficky,
prehled vé&fejnych anket a
prihlagovani, statistikoy, ...

Obrazek 5.5: Aplikace ma tfi c¢ésti. Vefejnou pro anonymni navstévniky,
uzivatelskou pro hrace a administratorskou pro spravce.

2. Uzivatelska cast pro hrace ligy
3. Administratorské ¢ast pro spravce ligy

Verejna cast je volné dostupna kazdému. Patii do ni véci jako prehled ak-
tudlnich kol, historie hracu, kol a turnaju, statistiky, verejné ankety a zverejnéné
prihlasovani hracu, zebricky hracu a podobné.

Hracum ligy je vytvoren normalni uzivatelsky tucet, se kterym ziskaji pristup
do uzivatelské ¢asti. Tam mohou provadét akce jako zaddvani vysledku v ak-
tualnich kolech, kterych se ucastni, hlasovani v anketach, prihlasovani se do kol
a turnaju, kde to bylo umoznéno, zjistovat kontakty na své spoluhrace a tak dale.

Spravci maji pristup do administratorské casti. Z bezpecnostnich duvodu ne-
maji pristup do casti hracské a nemohou se ani ligy zicastnit. To samoziejmé
neznamena, ze by ligu nemohli hrét, jen si musi vytvorit k témto u¢elim norméalni
hracsky ucet.

Spravci mohou provadét nejvice akci. Maji na starost spravu lig, roénikt kol
a turnaji, provadéji rozlosovani kol, nastavuji pravidla, zajistuji piichody a od-
chody hracu v lize, spravuji uc¢ty a mnoho dalsiho. Co vSe kdo muze délat a jak,
Ize najit v samostatné uzivatelské dokumentaci.

V kapitole Model-View-Controller, jsme se dozveédéli, jak je nas projekt ¢lenén.
V tabulkdch a 5.3 je uveden prehled téch nejdulezitéjsich controlleru a tiid

modelu.

5.4 Rozlosovani

Rozlosovani je jednou z klicovych funkei, ktera zaroven musi vytesit obtizny pro-
blém splnit ruzné pozadavky rozdilnych sportu i pravidel lig. Podivejme se na néj
jesté detailnéji a ukazme si, jak jsme se s timto problémem vyporadali.
Rozlosovani je trojiho druhu automatické, poloautomatické a ru¢ni (neboli ma-
nudlni). Na starosti ho m4 tiida LeagueRoundDrawing.
Podivejme se nejprve na to automatické, co musi provést a co vSe u toho musi
fesit. Grafické zndzornéni je na obrézku 5.6
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AccountController

AdministrationController

EnrollmentController
EventController
LeagueController

StatisticsController
TournamentController
VotingController

Ma na starosti akce s uzivatelskymi ucty, zménu
uzivatelského nastaveni a pod.

Ma na starosti vSe okolo administrace ligy, vy-
tvareni lig, ro¢niku a kol, spravy systému zapasu
a bodovych systému,

Umoznuje prihlasovani se do kol a turnaju.
Zobrazeni zalogovanych udalosti.

Zobrazovani ligovych kol a skupin, zebticku hracu,
uzivatelské ukladani vysledku a dalsi akce okolo
ligy pro bézné uzivatele.

Zobrazovani statistik hracu, vysledku, kol,...
Zobrazovani vysledki turnaju.

Ma na starosti hlasovani v anketéach.

Tabulka 5.2: Nejdulezitéjsi controllery

EventLogger

GroupResultsEvaluator
League

LeagueGroup
LeagueRound
LeagueSeason
LRDSettings

Match

MatchOutcome
MatchOutcomeEvaluator

MatchOutcomePoints
MatchPointSystem
MatchSaver

MatchSystem

Tournament
TournamentResult
UnconfirmedMatch
User

UserInGroup

UserSettings
Vote
Voting

Model logujici udalosti v aplikaci jako je tfeba
pridani vysledku zapasu, uprava uzivatelského
uctu a pod.

Model pro vyhodnocovani zapasu ve skupiné
Tiida pro model ligy

Trida predstavujici ligovou skupinu

Trida ligového kola

Tiida ro¢niku ligy

Model pro ukladani nastaveni rozlosovani kol
Tiida reprezentujici zapas

Triida predstavujici mozny vysledek zapasu

Trida pro vyhodnoceni vysledku zapasu, zda se
jedna o vitézstvi, prohru a pod.

Trida pritazujici body vysledku zapasu

Trida pro bodovy systém vysledku zapasu

Stard se o uklddani zdpasu, at uz jako uzivatel ¢i
jako administrator

Triida reprezentujici systém zapasu, naptiklad na
dva vitézné, na tii hrané a pod., zalezi na admi-
nistratorovi ligy, jaké vSechny vytvori
Reprezentuje turnaj

Predstavuje vysledek hrace v turnaji

Predstavuje nepotvrzeny vysledek zapasu.

Trida reprezentujici uzivatele systému

Tiida reprezentujici pritazeni hrace do néjaké sku-
piny v ligovém kole

Trida pro uzivatelské nastaveni

Reprezentuje hlas v anketé

Trida reprezentujici anketu

Tabulka 5.3: Nejdulezitéjsi ttidy datového a aplikaéniho modelu
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-‘Em u prvniho kola rocniku ]

' l. vyhodnoceni probihajiciho kola
ysledkd skupin

*
1
1
1

Il. provedeni postupi

. ZJisténi cilowych skupin hracu

Ill. piiprava skupin
@ 1. wpoiet pocth a velikosti skupin
2. napinéni skupin hraci
® 3. posuny hraél, aby poéty odpovidaly velikostem skupin

4 po dokonéeni se rozlosovavané kolo stava

i .
i pouze u poloautomatického rozlosovani ]
e e :
kolo pfestava byt oznaceno
éeni jako nerozlosované @ nastavitelné

Obrazek 5.6: Faze automatického a poloautomatického rozlosovani

A A A,

;I \I I(I \.nl I{ \I A—)B...Aporazila
C €& B C €& B C & B i((:)B...ApmhraISB

B .. Aremizoval s B

Obrazek 5.7: Ruzné situace vzajemnych zapasu trech hracu. V situaci I pravi-
dlo o vzdjemném zapasu rozhodnout nemuze. V situaci II je hrac A lepsi nez
oba zbyvajici, které ale rozdélit nedokaze. V situaci III jsou hraci sefazeni od
nejlepsiho v poradi A, B, C.
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5.4.1 Vyhodnoceni vysledkt probihajiciho kola
Vyhodnoceni vysledki skupin

Nejdiive se musi vyhodnotit vysledky aktualniho kola. Tato faze samoziejmé od-
pada, jedné-li se o prvni kolo ro¢niku. Skldda se ze dvou casti. Tou prvni je
vyhodnoceni vysledku ve skupinach, neboli sefazeni hracu ve skupiné, a druhou
je vyhodnoceni uspésnych obh&jeni divokych karet. Problémem je, ze kazda li-
ga Ci sport muze mit naroky jiné, neexistuje jediné feseni. Nékdo déva prednost
nasbiranym bodum, jiny poctu vitézstvi. A co provést, kdyz nastane shoda? My
jsme proto zavedli sadu pravidel pro vyhodnoceni. Kazdy roénik muze mit nasta-
vena jind pravidla a v ruznych poctech. Spravce ligy definuje jejich pocet i potradi.
Nerozhodne-li prvni, prechazi se na dalsi. Muze tak napiiklad nastavit jako pri-
oritni pocet nasbiranych bodu pak pocet vitézstvi, méné skrecovanych zapasu,
pomeér setu, vzajemny zapas, postaveni v zebticku v minulém kole a podobné.

Algoritmus vyhodnoceni vzajemnych zapasu

Podrobnéjsi pohled si zaslouzi pravidlo vzdajemného zapasu. Nejde o prosté po-
rovnani dvou hracu a rozhodnuti poradi na zakladé vyhry, prohry ¢ nerozhodnuti
kdyz jde o remizu. To by pro t¥i hrace jiz nefungovalo, jelikoz relace vitézstvi neni
tranzitivni ve smyslu: Hra¢ A porazi hrace B, ten porazi hrace C, ktery pro zménu
porazi hrac¢e A (situace I na obrazku . Je vidét, ze zde doslo k utvoreni cyklu
a neplati, ze kdyz jeden porazi druhého a ten zas tfetiho, tak prvni musi porazit
tietiho. Ted uZ toto pravidlo samotné opravdu rozhodnout nemuze, kdo z nich je
lepsi. Pokud ovsem hré¢ A porazi hriace B i C, ktefi spolu remizujou (situace 11
na obrazku , pak by mélo urcit, ze A je lepsi nez oba zbyvajici. Hrace B a C
ale nerozlisi. A konec¢né, kdyz hra¢ A opét porazi oba dva a B porazi hrace C
(situace III na obrézku [5.7), pak by mélo urcit poradi hraca A, B, C.

Podobné i pro vice hracu. Pravidlo vytvori orientovany graf, ve kterém jsou
hraci vrcholy. Hrana pak vede od hréace vitézného k porazenému nebo v obou
smérech jde-li o remizu. V tomto grafu najde silné souvislé komponenty, které
pak usporada. Pro samotné vyhledani je pouzit algoritmus prichodu do hloub-
ky [17]. Tranzitivita mezi komponentami jiz plati, protoze zapas mezi kazdyma
dvéma hraci mohl dopadnout pouze vyhrou, prohrou nebo remizou. Hrace v jedné
komponenté nemuze rozlisit a tak se na né musi aplikovat dalsi pravidlo.

Silné souvislé grafy Rekneme, Ze orientovany graf G je silné souvisly, jest-
lize pro kazdé dva vrcholy u, v existuje orientovand cesta z vrcholu u do vrcho-
lu v a orientovand cesta z vrcholu v do vrcholu u [3].

Silné souvislé komponenty Je dan orientovany graf G. Mnozina vrcholu K
se nazyva siné souvisld komponenta, téz komponenta silné souvislosti, jestlize
podgraf indukovany K je silné souvisly a pfidanim libovolného vrcholu ke K
prestane indukovany podgraf byt silné souvisly [3].

Zarazeni do trid

O vypocty vysledku skupiny se stara tiida GroupResultsEvaluator. Je ji mozné
nastavit i ruzné strategie vypoctu jako tfeba: pocitej pouze potvrzené vysledky,
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ber nepotvrzené jako potvrzené a podobné. Takze ji muzeme pouzit i v prubéhu
kola, kdy mnoho vysledku jesté neni zndmo. Samotnym vysledkum zdpasu rozumi
tfida MatchOutcomeEvaluator.

Stoji za zminku, ze jednou z ranych moznosti feseni bylo brano v ivahu nechat
spravce napsat néjaky skript na setazeni. To by dalo do ruky uzivatelim opravdu
mocny, ale i nebezpeény nastroj. Tato funkcionalita ale byla pomérné rychle
zavrzena. Hodné by se omezil pocet uzivatelt, co by ji byly schopni ovladat, coz
jde proti zakladni motivaci tohoto projektu.

ResSeni hranic¢nich situaci

Ptedevsim proto, ze si druh pravidel, jejich pocet i poradi nastavuje sam spravce,
muze se stat, ze ani po pouziti vSech pravidel stejné nedojde k findlnimu rozdéleni
hracu. Presto je néjak musime seradit. Vyzyvat k néjaké dohravce neni z prak-
tického hlediska mozné. Hraci si v ligach urcuji ¢asy zapasu sami a ne vzdy by
se jim dafilo se vcas sejit a cela liga by tim byla pozdrzena. Musime se tedy roz-
hodnout sami. Moznosti je pouzit nahody, tak ale v nasem ptipadé nec¢inime, aby
byl zachovan determinismus. Pokud tedy takovy piipad nastane, rozdéli se hraci
pomoci identifika¢niho ¢isla a prednost tak dostanou ti, jejichz ticet vznikl difve.
Toto chovani by samoziejmé mohlo byt prizpusobeno dle pozadavki konkrétniho
centra, kde by byla aplikace nasazena.

Kazdé pravidlo tak bere skupinu hracu, ktefi jesté nejsou rozdéleni a rozdéli
ji na dalsi settidéné skupiny. Hraci v jedné skupiné od sebe jesté nebyli do-
stupnymi pravidly rozliseni. Na kazdou takto vzniklou skupinu s alespon dvéma
hraci pouzijeme dalsi pravidlo v fadé. Skonc¢ime az kdyz jsou vSechny skupiny jed-
noprvkové nebo kdyz dosla pravidla. V takovém pripadé je pouzito vyse popsané
finalni kritérium.

Vyhodnoceni divokych karet

Podobnému problému celi i pti vyhodnocovani tispésnosti obhajeni divokych karet
a podobné ho také tesi. Stejny ¢i podobny piistup je v aplikaci pouzit jesté
nékolikrat, coz dodava jistou konzistenci. Ptistup pomoci pravidel navic primo
odpovida tomu, jak je liga provozovana a umoznuje tak ke kazdému roéniku
automaticky vypisovat pravidla. Prestoze jisté bude mit centrum pravidla sva
a mnohem obséahlejsi, fesici detaily i mimo sféru tohoto programu, toto hracum
doda ty nejzajimavéjsi informace, které se jich budou neustéle tykat.

Odpoveédi tentokrat neni potadi hracu, ale zda doslo k obhajobé ¢i ne. Zadanim
tedy neni potradi pravidel, ale logicky vyraz z pravidel. Zadavany jsou v disjunk-
tivné normalni formé bez negace. Negace neni tfeba, protoze je obsazena v pra-
vidlech. Priklad:

(ANBAC)V (AND)

Kde A,B,C,D jsou pravidla.

To se uzivatelim i dobte predstavuje: pro obhajobu musi byt splnény vsechny
pravidla z prvni skupiny, nebo vSechna z druhé, treti,... Skupinou pravidel my-
slime vSechna pravidla v jedné zavorce. Pravidla jsou tentokrat parametrizovana
a mohou se vyskytovat ve vice skupinach (pravidlo A v piikladu). Spravce muze
kuptikladu zvolit pravidla typu: Vyhrat X procent zdpasu, skoncit ve skupiné
alespon na Y-tém misté a podobné.
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Algoritmus pro vyhodnoceni pak probiha nasledovneé:

for SkupinaPravidel € PravidlaProObhajobuDK do
res <— Obhdajeno;
for Prawvidelo € SkupinaPravidel do
if neplati(Pravidlo) then
‘ res <— Neobhdajeno;
end
end
if res == Obhajeno then
‘ return Obhdjeno;
end

end

return Neobhdjeno
Algoritmus 1: Vyhodnoceni divoké karty

5.4.2 Provedeni postupt

Druhou fazi rozlosovéani je uskuteénéni postupu, jak je vidét v pokracovani na obra-
zku[5.6] Na zakladé sebranych informaci hréci postupuji o skupiny vyse, nize, nebo
v ni zustavaji. Znovu je mozno nastavit, kolik hracu postupuje a o kolik skupin.
A do skupiny se také napevno zacleni i ti, co obh4jili svou divokou kartu. Ti, co
to nezvladli, jsou poslani do skupiny posledni. Pokud se ale postupuje o vice nez
jednu skupinu, nastane situace, kdy by hrac¢ mél postoupit do skupiny, kterd uz
neexistuje (tfeba do nulté). To se samoziejmé stat nemuze. Jde tedy do prvni sku-
piny jako nejvyssi mozné, kde vznika potencidlni , pretlak® hractu. Totéz se déje
s posledni skupinou a padajicimi hraci. A v nékterych skupindch pod prvni/nad
posledni je naopak hracu méné. Timto faktem se bude zabyvat az dalsi faze.

Dalsi mozné prebytky ¢i nedostatky hracu prinasi druhd ¢éast této faze a tou
je uskuteénéni naplanovanych piichodu a odchodu hraéu. Hraci jsou zde pribirani
jen pifmo bez divokych karet. Hraci s divokou kartou budou pridani ve fazi
nasledujici, protoze to jsou hraci nad limit skupiny.

5.4.3 Priprava skupin
Priiprava skupin

Treti faze zac¢ind vypoctem kolik skupin ma vzniknout a jaké maji byt jejich
velikosti. I tento krok je nastavitelny pro kazdy ro¢nik zvlast. Potfebujeme totiz
vytesit co délat, kdyz hraci nejdou beze zbytku rozdélit do skupin.

Standardni velikost skupiny je jen jednim z nastavitelnych parametru. Muzeme
specifikovat, pii jakém prebytku se ma vytvaret skupina nova. Nastavitelné je
i mezi kolik poslednich skupin se ma prebytek rozdélovat.

Dalsim krokem je naplnéni hracu do zatim virtualnich skupin podle toho,
kam patti, coz vime z ptredchozi faze. Po ném nasleduje operace na vyrovnani
prebytku/nedostatku hracu ve skupinéch.
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Vyrovnani velikosti skupin

Zde je nutnost si polozit otazku, co je spravedlivé pii vyrovnavani velikosti. Rov-
nou si muzeme prozradit, Ze odpovéd neexistuje. Jinak bychom museli byt schopni
odpovédét na otazku: co je tézsi, udrzet se v prvni skupiné, nebo vyhrat dru-
hou/tfeti/...? Po chvili premysleni zjistime, ze to hodné zdlez na poctu a tirovni
hracu, a tedy zZe se to lisi liga od ligy. Nebude proto neprekvapenim, ze se znovu
obratime na nastavitelna pravidla.

Samotny mechanizmus vyrovnani probiha tak, ze se jde od prvni skupiny k po-
sledni a vzdy se vyrovna pocet hracu v ni tak, aby odpovidal cilové velikosti skupi-
ny. Je-li ve skupiné prebytek hract, poslou se hraci navic do skupiny pod ni. Ktefi
hraci to budou se urci dle spravcem nastavenych priorit pro odebirani prebytku.
A naopak, je-li jich malo, hraci se doplni ze skupin pod ni. Priority pro to jaké
hrace v takovych ptipadech vybrat nastavuje spravce.

Dokonceni

Dalsim krokem, jak muzeme vidét na obrdzku [5.6] je nastaveni bodu skupin
a bodovych systému zapasu, opét je mozno vyuzit ruzné strategie. Ke zménam
muze navic dojit i pozdéji ve spravé aktualnich kol. Pridaji se hra¢i nad limit
skupiny, tedy nastupujici na zakladé divoké karty. Poslednim procesem je skutecné
vytvoreni skupin a prifazeni hra¢u do nich.

Ukoncenim posledni faze se rozlosovavané kolo stava aktualnim. Cely proces
rozlosovani je dokoncen tim, ze kolo prestane byt oznaceno jako nerozlosované.

Prvni kolo ro¢niku je mozno rozlosovat i rucné. Tim padem neprobéhne ani
jedna faze a spravce si sam vytvoii skupiny a ptida do nich hrace.

Kompromisem je rozlosovani poloautomatické, které jesté mezi treti fazi a do-
kon¢eni vlozi rucni upravy. Spravce pak muze udélat rucni zasahy nebo tieba
experimentovat s ruzné velkymi skupinami.

5.5 Specialni funkce rozlosovani

Jiz vime, co rozlosovani je a jak funguje. Podivejme se jesté na néjaké dalsi funkce
a fakta, ktera z toho vyplyvaji.

Mezi koly je mozné pridavat libovolny pocet hracu, jak normaélné tak na di-
vokou kartu. Muzeme je i libovolné odebirat. Systém si poradi i se zménou stan-
dardni velikosti skupin.

V praxi se stava, ze nastane pred rozlosovanim chyba. Tieba oznacime jako
vzajemnou skreC zapas, ktery byl odehran, ale ani jeden ze soupefu si nevzpo-
mneél ho zadat. Rozlosovani kola je proto mozné vratit, opravit chybu a znovu
rozlosovat.

To ale sebou nese dalsi problém. Co kdyz jsme se tak rozhodli ué¢init pozdé
a nékteri hraci stihli odehrat zapas dle spatného rozlosovani? Pokud jsou po novém
rozlosovani kazdy v jiné skupiné, tak nds ¢ekd bud vraceni chyby nebo omluva
hracum. Co kdyz se jich ale zména nedotkla? O odehrané zépasy prijit nemusite.
Systém si takové zapasy pamatuje (pokud mu to nezakdzeme) a pii novém roz-
losovani se je pokusi obnovit.
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Piichody a odchody hracu si muzeme naplanovat dopiredu. Vyhneme se tak
situaci, kdy si to musime poznamenavat nékam stranou a doufat, Ze na to v den
rozlosovani nezapomeneme.
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6. Popis aplikace z hlediska
uzivatele

Od dob, kdy autor zacal vést svou prvni ligu, se technika rozhodné posunula
kuptedu. Liga zacinala jednoduse, hrac¢u bylo par a vysledky se zapisovali do sesitu
na recepci. Jenze popularita rychle vzrostla, hrac¢i pribyli a néco takového prestalo
stacit. Centrum si proto poridilo relativné jednoduchy, témér textovy programek,
aby se vse ulehéilo. Neda se Tici, ze by neposlouzil, naopak usettil spoustu prace
a centrum za néj bylo vdécéné. Jenze naroky ligy dél rostli, situace se vyvijela, tech-
nika pokrocila a limity se brzo ukazali. A tak se pomalu zrodila myslenka udélat
moderni systém s vyssi mirou obecnosti tak, aby dokazal vyhovét pozadavkum
vice center. A rozhodné by mél praci usnadnit a ne ji pridélavat.

Silnou prednosti nasi aplikace je jeji nastavitelnost a bohatost funkci. Velké
mnozstvi tikonu si v ni muze administrator udélat sam. Aplikaci proto neni tieba
neustdle modifikovat, kdyz se napiiklad zméni pravidla pro urceni hracu ve sku-
piné.

Napiiklad by se nemélo neustale platit spravci, aby jim pripravoval prvni kola
rocnikt, kdyz planuji provozovat ligu mnoho let. My proto takové funkce rovnou
dodavame. Lepsi je mit a tfeba je vypnout nez je nemit vubec a pak je dlouhou
dobu dodélavat.

V této kapitole se podivame na néjaké tyto prednosti. Na rozdil od kapitoly
si je ale predstavime z hlediska uzivatele.

6.1 Responzivni uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani aplikace je nepochybné dulezita véc. Jednou z vyhod sportu
je, ze se pii ném muzeme odreagovat a vybit si svou frustraci. Byla by skoda tento
efekt znegovat tim, ze si hned potom zkazime naladu pti ukladani vysledku.

Problematiku dnesnich uzivatelskych rozhrani nejlépe popisuje néasledujici au-
torova zkuSenost:

LJednou jsem Sel u nds v centru kolem kurtu, kdyz slysim peprné naddvdni.

To se jisté u nékterych hracu stdvd, sport dokdzZe rozproudit emoce. Zajimavé ale
bylo to, Ze zvuk prichdzel z vnéjsi strany kurtu a ne z néj. Jdu se podivat, co
se déje a wvidim, jak se hrdc pobourené hrabe v mobilu. Zeptdim se, co se déje
a je mi Teceno, ze chece zadat viysledek, ale nedari se mu tam proklikat. A uz md
jit hrdt dalsi zdpas. Tak mu Teknu, Ze mu to tam zaddm, af jde hrdt. Podd mi
mobil a odchdzi. Tak to zkousim také, a teprve v tu chvili plnée docenim, co myslyi.
Ono se to opravdu déla dosti nepohodiné. Nastésti vim primou adresu, takZe se
vyhnu proklikavani se pres odkazy. JenzZe i naklikini vysledku se mi nedari. Po
pdr minutdch uzndm, Ze nebudu ztracet cas a radeji si dojdu k pocitaci. V dobé
vzniku aplikace takovd zarizeni nebyly, tak to autorovi tézko muzeme mit za zlé.
I tak mi to ujasnilo jednu véc, ovldddni pomoci smartphonu je dulezité a ac jsem
sdm fanousek takovych zarizeni nebyl, musi to jit na seznam poZadavku. “

Proto nase aplikace pouzila framework Bootsrap (viz vyuzivajici respon-
zivniho design schopného prizpusobit se obrazovkam mobilnich zafizeni. Ptesto
ale by to nemélo byt uplné na tkor poéitacu. Kdyz uz si uzivatel poridi velky mo-
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Vysledky Kvapil, Martin vs.
Pfijmeni, Jméno Vysledek* Vysledek* Potvrzeny

Movotny, Antonin ~ 3:1 31 Ano

Tuény, Josef -1 E‘ Ne
Vesely, Petr - E‘ 3.0 Ne

* Mnou zadany vysledek
*Soupefem zadany vysledek

Obrazek 6.1: Uzivatelské rozhrani pro zadavani vysledku.

nitor, tak nechce pouzivat miniaturni rozhrani, prestoze za chvili popadne tablet
a bude chtit opak. Aplikace ma proto dostatecné velké ovladaci prvky, aby se
dobte ovlddala prstem, jak je vidét na obrazku [6.1, Zaroven se ale ptizpusobuje
velikostem obrazovek az po pfepnuti do mobilniho zobrazeni. Naptiklad pocet
sloupct zobrazenych kol se méni dle sitky obrazovky (obrézek , ¢i menu se
zobrazuje jinym zpusobem. O tvorbé responzivniho designu webovych stranek se
lze docist v knize Responsive Web Design [10].

6.2 Lokalizovatelnost

Jak jsme si uvedli hned v dvodu, ceska lokalizace ovlddani je nezanedbatelny
pozadavek. Cilime prece jen na lokalni sport centra a ne néjaké mezinarodni
organizace. A pfece jen u nas v Cesku stdle mnoho lidi bojuje s angli¢tinou.
Veskeré texty Ul jsou proto psany v ceském jazyce.

Ovsem po tolika usili vénovaném vyvoji by bylo skoda omezit se jen na cestinu.
Vzdyt jednim z cilit podpora sportu a tomu je jedno, zda je provozovdn u nés
nebo tieba v sousednim Némecku.

Veskeré texty uzivatelského rozhrani jsou proto ulozeny v externich souborech.
Diky mechanizmu vybéru je mozno piekladat jen to, co je tifeba. Pokud néco neni
prelozeno, automaticky se pouzije puvodni verze. Je mozné preklddat i pro spe-
cifické lokalizace a opét jen to co se lisi. Muzeme mit tedy preklad pro angli¢tinu
a dopsat rozlisujici c¢asti pro americkou a britskou. Spolecnou ¢ast nam staci na-
psat jen jednou. Ani by nebylo tieba velkého usili, kdybychom chtéli aplikaci
rozsitit tak, aby umoznovala vybér jazyka za béhu.

6.3 Logovani udalosti
Jedna z mensich otazek, kterou bylo treba rozhodnout bylo i to, zda spravce

smi ukladat vysledky pouze potvrzené. Na jednu stranu by se dalo tici, ze by
se administrator nemél tvarit jako uzivatel. Z praxe ale muzeme Tici, ze to tak
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10. roénik, Amatérska sguashova liga 9. rocnik, Amatérska squashova liga
2015 1F Zeniitek 2014

K9 koo, 312 2015-10.1. 2016 T 5 turnaj, Zaveredny turnaj, 20, 2. 20145
KB kalo, 3. 11.2015-30. 11, 2015 K3 kolo, 8 1. 2015-15. 2 2015

K7 koo, 3. 10 2015-31.10. 2015 K& koo, 27 11 2014-4 1. 2015

KA kaolo, 3.9 2015-30.9. 2015 T 2. turnaj, Wanofni turnaj, 20, 12, 2014
K5 koo, 3. 7. 2015-31.8. 2015 K7 koo, 2010 2014 -24 11,2014
K4 koo, 3 6 2015-30 6. 2015 K& kolo, 15.9. 2014 - 1910, 2014
K3 kio, 3. 5 2015-31.5. 2015 K5 koo, 28. 7. 2014 -14. 9. 2014

K2 koo, 3.4, 2015-30.4. 2015 K4 kolo 16 6 2014 - 27 7 2014

K1 koo, 27 2 2015-31.3. 2015 K3 koo 5 5 2014-15. 6. 2014

W T 1. turnaj, Uvodni turnaj, 17. 5. 2014
K2 kolo, 1.4 2014 -4.5. 2014
K1 kolo, 21 2 2014 -31.3 2014

| Pravidia

Obréazek 6.2: Zobrazeni ro¢niku ligy v responzivnim designu, pocet zobrazenych
sloupcu se méni dle sitky obrazovky.

neni. Neni zase az tak nezvyklé, ze by néktery hra¢ pozadal, aby se mu zapsal
néjaky vysledek, naptiklad proto, ze mu prestal fungovat pocitac. Do konce kola
daleko a co ted’? Bud musime pockat az do konce nebo si to nékam poznamenat
a doufat, ze ho nezapomeneme zapsat. A nebo ho zapiseme rovnou jako potvrzeny.
A tak jsme obesli potvrzovaci systém. Je proto lepsi mit moznost zapsat ho jako
nepotvrzeny. Souper pak ma normalné pravo nesouhlasit.

Podobna situace nastava pti zméné uzivatelského uctu, kdyz jsme pozadani,
provést néjaké zmény za uzivatele. Tteba mu zménit telefonni ¢islo ze starého
na noveé.

To jsou nékteré z duvodu, pro¢ bylo do systému zavedeno logovani udalosti.
Akce které mohli vyvolat ruzni uzivatelé, ¢i aplikace samotna, se ukladaji do logu.
Neni pak problém dohledat, kdo ze to kdy zadal/zménil/zrusil dany vysledek,
upravil ucet a podobné.

Piistup k nému ma samoziejmé pouze administrator. Ten si muze u kazdého
typu nastavit, zda ho chce sledovat. Pokud nékdo jiny nez je on sam danou akci
provede, v aplikaci se mu zobrazi mezi sledovanymi. Jelikoz o akcich, které provedl
sam vi, tak takové se mu tam nepridavaji. Ma i moznost nechat si pritom zaslat
email. Muze tak byt okamzité upozornén, kdyz treba uzivatel zpusobi konflikt
zadanim rozdilného vysledku nez souper.
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Skupina 1
Bodu za skupinu: 5

Pfijmeni, Jméno 1 2 3 4 Bodl Skredi

Fvapil. Martin 1 . 3.1 31 B i)
Movoiny. Antonin 2 1:3 . 9.2 30 7 0
Tuény. Josef 3 2:3 . 3 0
Vesely. Petr 4 0323 . 0 0

Obrazek 6.3: Skupina v lize s ruznymi druhy vysledku, zvyraznénim prihlaseného
hrace. Nastaveno je zobrazeni poc¢tu bodu a skreci.

6.4 Vizualizace vysledku

6.4.1 Skupinové vysledky

Na obrazku muzeme vidét zobrazeni vysledku jedné skupiny. Globalné je
mozné aplikaci nastavit, zda mé& zvyraznovat prihlaseného uzivatele i jaké sloup-
ce maji byt zahrnuty. Jsou moznosti jako pocet bodu, pomér setu a dalsi. Na-
staven{ jdou provést zvlast pro osamocenou skupinu (tfeba v piehledu skupiny
prihldseného uzivatele) i pro zobrazovani vice skupin pohromadé v ramci kola.
Hréa¢ si muze nastavit i zda se mu ma ukazovat poradi hracu, a zda se pii je-
ho vypoctu maji zahrnout i nepotvrzené vysledky. Diky tomu tak pii zadavani
okamzité vidi, jak se situace zménila.

6.4.2 Zebricek hracu

V kazdém rocniku je sestaven zebficek hracu podle bodu, které v ném hrac na-
sbiral. Stejné jako mnoho jinych ¢asti nasi aplikace i zde muzeme nastavovat
pravidla, konkrétné jaké body se do néj maji zapocitavat. Podobné jako pravidla
pro obhajeni divoké karty i tyto jsou parametrizovana. Muzeme tfeba skrtnou
dva nejlepsi a nejhorsi vysledky, pocitat jen osm nejlepsich a podobné. Jde jich
urcit i vice za sebou a jsou nastavitelné zvlast pro turnaje a ligu.

Zajimavou informaci je jisté i to, jak se stav vyvijel v prubéhu ¢asu. I to
je mozné. Zobrazit stav lze po kazdé zméné neboli po kazdém kole a turnaji.
Samoziejmosti je i zobrazeni detailt kolik bodu hrac¢ obdrzel pii jaké akci. Nékolik
prvnich hrécu zebiicku muzeme vidét na obrazku [6.4]

6.4.3 Statistiky

Uzivatelim muzou pfijit vhod i razné statistiky pro sledovéni svého vykonu
i vykonu svych soupeit. Jeden z grafu se statistikou muzeme vidét na obrazku[6.5]

Diky oddélenému systému zapasu se mohou porovnavat vysledky skrze ruzné
ro¢niky i ligy. Co si tfeba zobrazit, ktery hra¢ ma nejvice vitézstvi? Vzdy ale
nemd smysl porovnavat vse se vsim. Muzeme si proto vybrat, ze kterych kol
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Zebfitek po 9. kole

Pozice PFijmeni, Jméno Celkem Liga Turnaje
1 Novovesky. Jaromir 897 698 199
2 Kracik, Bohumil 894 705 189
3 Svoboda, Jaroslay 682 780 102
4 Kulikova, Amalie 873 679 194

Obrazek 6.4: Zebiicek hracu je mozné si zobrazit po jakémkoliv odehraném kole
¢l turnaji.

a0

&l =

40 -

20

Hil | H (S 23 1:3 m3 I O

Obrazek 6.5: Jedna z moznych statistik je sloupcovy graf poctu vysledku vy-
braného hrace.
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370 B ehey bro
Wiihry sk reci
Prabiry hirou

WFrohry skredi

MFRemiz hroo

WF=miz skredi

Obréazek 6.6: Dalsi moznou statistikou je kolacovy graf poméru vyher, proher
a remiz vybraného hrace.

se ma statistika pocitat. Lze se tak zaméfit jen na vybrané ligy nebo tfeba jen
na soucasny rocnik.

Uzivatel si zobrazi své statistiky vyher a proher (Ize vidét na obrazku ,
podiva se, jak si stoji vuci konkrétnimu hraci nebo zjisti, koho nejcastéji porazil
a s kym ma nejvice proher a piipadné tomu prizpusobi svuj trénink. A jesté si
to omezi zobrazeni na vybrané obdobi, aby se mu do néj nezapocitavala doba,
kdy zacinal a jesté neumél dobte hrat. Takové obdobi o jeho soucasné formé nic
netika.

Centrum pak muze sledovat vyvoj poctu ucastniku lig, nebo si zjistit hrace
s nejvétsim poc¢tem neodehranych zapasu.

6.5 Ostatni

Aplikace ma prirozené radu dalsich funkci a moznosti. Pro detailnéjsi pohled je
mozno nahlédnout do uzivatelské dokumentace.

Je naptiklad mozné si zobrazit historii vybraného hrace ve vSech kolech a tur-
najich, podivat se na stard kola. Uzivatel si muze zapnout zobrazeni poradi ve sku-
piné a nastavit si, aby se mu pocitali nepotvrzené vysledky jako potvrzené a mit
tak okamzity pirehled o své situaci.

Jelikoz nékteré ligy jiz maji néjakou historii za sebou, mohla jejimi fadami
projit slusnd radka hracu. Neéktefi uz tfeba nékolik let nemaji s ligou nic spo-
le¢ného. Takovi by asi nestali o to, aby jim najednou emailovou schranku zacala
plnit nevyzadand posta jenom proto, ze se néjaky hrac ptihlasil do ligy, okopiroval
si kontakty a zase z ni odesel. Hracum se proto zobrazuji jen kontakty na hréace,
co hraji ve stejné lize. Pokud nékdo skonci, kontakt na néj se hra¢tim prestane
zobrazovat.

Pro pohodli uzivatelu a zjednoduseni spravy soutéze muze administrator vy-
tvorit soupisku pro prihlasovani do vybranych kol a turnaju. Zvoli si termin, kdy
se hraci mohou hlasit, zda je tfeba jeho potvrzeni a zda se potom mohou sa-
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mi odhlésit. Je mozné zvetejnit pocet prihldsenych i seznam jmen, piipadné celé
prihlasovani zobrazit verejnosti a ne jen hracum. Muze si do seznamu piidavat
i anonymni hréce, jez se ligy nedcastni.

Stejné tak muze vytvorit néjakou anketu, ve které muzou hraci ligy hlasovat.
Pocet moznosti je libovolny a u kazdé lze nastavit, zda k ni ma uzivatel pripsat
néjaky komentar. Opét ma termin pro hlasovani, jdou nastavit zobrazeni poméru
¢i pfimo poctu hlasu i to, zda vysledky vidi i anonymni uzivatel.

Aplikaci lze globalné nastavit, zda se maji vefejnosti zobrazovat i nepotvrzené
a konfliktni vysledky, nebo tfeba jaké polozky se maji zobrazovat u skupin.

Shrime si nejzajimavéjsi vlastnosti aplikace:

Responsive Ul

Lokalizovatelnost

Logovani udalosti véetné nastavitelné notifikace u vybranych udalosti
Bohaty piehled vysledku a statistik

Libovolné mnozstvi lig, rocniku, kol a turnaju, kazdé s vlastnim nastavenim

Libovolné mnozstvi ptichazejicich a odchazejicich hracu, vcetné divokych
karet i naplanovani do budoucnosti

Bohata nastavitelnost rozlosovani (urceni poradi hracu, obhéjeni divoké
karty,...) a pravidel poc¢itani bodu, véetné funkce pro navrat rozlosovéani ¢i
jeho rucni vytvoreni

Nastavitelné herni a bodové systémy zapasu
Systém potvrzovani vysledku
Moznost pfihlagsovani se do kol a turnaju v ramci aplikace

Moznost vytvéareni anket
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7. Zaver

Vytvorili jsme aplikaci, pomoci které mohou sportovni centra spravovat své sou-
téze jednotliveu. Definovali jsme si model ligové soutéze a véci s ni spojenych
a urcili jsme stavy v jakych se mohou nachéazet. Predstavili jsme si problémy
s tim spojené a ukdzali jsme si, jak jsme se s nimi vypotradali. Vznikl tak zno-
vupouzitelny silné prizpusobitelny systém. Pomoci Sikovného navrhu jsme se
pripravili i na pfipadné zmény tak, abychom s nimi pak méli co mozna nej-
mensi problémy. Diky jednoduchému ovladani, modernimu uzivatelskému roz-
hrani a moznosti aplikaci lokalizovat i diky zminéné piizpusobitelnosti jsme za-

Cetné funkce by méli uzivatelim piinést pohodli a moznost, jak své vysledky
vyhodnotit, upravit na jejich zdkladé svuj trénink a zlepSit se tak. Adminis-
tratorum ulehcuje a zrychluje praci, aby nebyla veskera energie spotiebovana pii
spravé a mohla tak byt cilena k dalsimu rozvoji ligy. Sportovnimu centru apli-
kace nabizi zpusob, jak si s malym usilim zvysit svou klientelu zalozenim vlastni
lokalni ligy.

Tresnickou na dortu je fakt, ze aplikace byla s ispéchem zavedena do praxe
jiz pti svém vyvoji a svuj cil tak jiz plni, misto aby se na ni pouze snasel prach
a jedinym ptinosem by byly ¢etné znalosti, které jsme pti vyvoji tohoto dila museli
ziskat. Prineslo to i tu vyhodu, ze aplikace byla otestovdna skutecnymi naroky,
na které mohla i reagovat a nestala se tak dilem teoreticky zajimavym, ale v praxi
nepouzitelnym.

Presto asi jako u kazdého dila zustava prostor pro dalsi rust. Je mozné i déle
reagovat na rychle se vyvijejici svét chytrych telefonu a vytvorit pridavnou apli-
kaci pro zatizeni s Androidem, iOS ¢i Windows nebo pfidat dalsi druhy statistik.
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What you see is what you get
Document Object Model
Cascading Style Sheets
Asynchronous JavaScript and XML
Software development kit

Uniform Resource Locator
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