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Katedra softwarového inženýrstv́ı
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6.4.1 Skupinové výsledky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
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1. Úvod

S nar̊ustaj́ıćım zájmem o sporty, jako je squash a ricochet, přibývá stále v́ıce
sportovńıch center umožňuj́ıćıch tyto sporty provozovat, často i s mnoha daľśımi
a pod jednou střechou. Mnoźı z nich brzo zjist́ı, že dobrým zp̊usobem jak ještě
zvětšit zájem o daný sport a zvýšit si tak svou klientelu je založeńı mı́stńı ligy.

Liga zajǐst’uje pravidelný př́ısun zápas̊u i soupeř̊u. Soutěžńı charakter nav́ıc
poskytuje motivaci ke zlepšeńı. Nejeden hráč se tak vybičuje k lepš́ım výsledk̊um
a bojuje i při zbytku sil déle a usilovněji, než jak by tomu bylo při běžném
přátelském utkáńı. Dı́ky rozděleńı dle výkonnosti se každý po nějaké době ustáĺı
okolo své úrovně, a zápasy proto budou vyrovnané a naṕınavé. Účastńıkovi tak
odpadá starost o sháněńı soupeř̊u, což neńı vždy lehké, obzvláště maj́ı-li být
na podobné úrovni, jako je sám. Potká se s r̊uznými styly hrańı a źıská tak
zkušenosti, které by jinak musel shánět se značným úsiĺım. I přirozenou lenost
sṕı̌se překoná, má-li j́ıt hrát zápas do soutěže, než kdyby šel již posté s t́ım samým
člověkem, u kterého již předem dokáže s poměrně velkou jistotou ř́ıci, jak to
dopadne. Sledováńım pohybu ve skupinách může relativně jednoduše vyhodnotit
zlepšeńı či zhoršeńı své hry a momentálńı formu.

Pro centrum to znamená pravidelně obsazené kurty a celkové zvyšováńı úrovně
sportu, jež může vyústit až v založeńı vlastńıho republikového družstva a d́ıky
tomu k prezentaci svého sportovńıho zař́ızeńı i v jiných městech.

Založeńı ligy se sebou však přináš́ı organizačńı problémy. Ze začátku si asi
vystač́ı s tisknut́ım a rozvěšováńım informaćı po nástěnkách. Když však počet
účastńık̊u nar̊ustá, což je koneckonc̊u účelem, zač́ıná složitost rychle stoupat.
Např́ıklad jak zajistit distribuci kontakt̊u na hráče, aby si mezi sebou mohli do-
mlouvat časy zápas̊u? Nutné je i to, aby byly známé veškeré výsledky zápas̊u.
I samotné vyhodnoceńı skupin zab́ırá také stále v́ıce času. Centrum brzy přijde
na to, že bude třeba pro tyto účely zajistit nějaký program.

A právě k organizaci takové soutěže má tato aplikace sloužit. V jednoduchosti
je śıla, proto by ovládáńı nemělo být složité. Přesto by měla být zachována jistá
mı́ra obecnosti kv̊uli přizp̊usobeńı se. Přece jen je pohodlněǰśı mı́t jednu aplikaci
i v centrech, kde maj́ı kurty squashové i badmintonové a provozuj́ı ligy u obou
sport̊u. Squash se typicky hraje na tři v́ıtězné sety, zat́ımco badminton na dva
v́ıtězné. Nebo souběžně prob́ıhaj́ı ligy dospělých a junior̊u. Aplikace to má zo-
hlednit. Řešit daný problém na moc velké úrovni obecnosti také neńı žádoućı,
aby se obsluha nestala př́ılǐs složitou.

Důležitým aspektem je i jazyk. Soutěže se mohou účastnit hráči každého věku,
od nejmladš́ıch až po veterány. Pro mnoho z nich je angličtina stále nepřekonatelný
problém. Nemělo by se ani zapomenout, že v dnešńı době jsou smartphony i table-
ty opravdu běžné, proto je v́ıce než vhodné, aby se uživatelské rozhrańı dovedlo
takovým zař́ızeńım přizp̊usobit.

Zat́ım jsme si představili pouze soutěže jednotlivc̊u, u nich však také z̊ustaneme.
Pro družstva je třeba větš́ı počet hráč̊u, než centrum typicky má. Zápasy by kv̊uli
rozd́ılným časovým možnostem hráč̊u nemohli prob́ıhat tak často. Výhody pro
centrum tak zmiźı. Družstevńı soutěže individuálńıch sport̊u samozřejmě exis-
tuj́ı, ale alespoň u nás se hraj́ı sṕı̌se pod hlavičkou nějakého svazu na republi-
kové úrovńı. To již zdaleka přer̊ustá centrum, pro které je aplikace určena. Jejich
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požadavky jsou velice rozd́ılné a spojeńı obou koncept̊u dohromady by přineslo
r̊uzné složitosti, o které ani jeden z nich nestoj́ı. Každému to své. Tato práce
sa věnuje vytvořeńı aplikace pro sportovńı centra pořádaj́ıćı soutěže jednotlivc̊u.
Inspirovaná je předevš́ım praćı squashových a badmintonových center.

1.1 Struktura práce

V kapitole 2 si představ́ıme některé práce zabývaj́ıćı se podobnou tématikou
a v kapitole 3 pod́ıváme se na technologie, na kterých je aplikace postavena. V ka-
pitole 4 se budeme zabývat architekturou, tedy jak je aplikace postavena. Aplikaci
samotnou, jak se čleńı, s jakými problémy se muśı vypořádat, jaké použ́ıvá mo-
dely a algoritmy si předvedeme v kapitole 5 a zakonč́ıme to v kapitole 6 pohledem
ze strany uživatele a předvedeńım některých zaj́ımavých funkćı.

1.2 Liga jednotlivc̊u

Pro přehlednost bychom měli uvést, jak taková typická liga jednotlivc̊u vypadá.
Jde o dlouhodobou soutěž. Jeden ročńık, či sezóna chcete-li, trvá většinou o něco
méně než jeden rok. Ročńık je rozdělen na kola, v každém kole jsou hráči rozděleni
do skupin dle svých výsledk̊u v kole předchoźım. Ve skupině se hraje stylem každý
s každým. Podle r̊uzných kritéríı se na konci kola hráči ve skupinách seřad́ı,
nejlepš́ı z nich postupuj́ı do lepš́ıch skupin, nejhorš́ı sestupuj́ı ńıže. Za výsledky
zápas̊u a za účast ve skupině źıskávaj́ı hráči body. V pr̊uběhu ročńıku se mohou
konat i turnaje, za které se také uděluj́ı body. Vı́tězem pak bývá hráč s největš́ım
počtem nasb́ıraných bod̊u.

1.3 O autorovi

Ne málo poznatk̊u, které byly při tvorbě tohoto projektu brány v potaz, autor
čerpal z vlastńı zkušenosti. Sám jednu takovou ligu mnoho let vede, byl při vzniku
daľśı a navšt́ıvil, at’ už jako divák či hráč, mnoho turnaj̊u a velkou řadu z nich
i sám organizoval. Byl u malých či větš́ıch turnaj̊u lokálńı úrovně, turnaj̊u úrovně
republikové, družstevńıch, u mnoha mistrovstv́ı republiky a i u některých me-
zinárodńıch akćı jako třeba mistrovstv́ı Evropy junior̊u a klub̊u. Radil se i s mnoha
kolegy vedoućı ligy jiné.
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2. Podobné práce

V této kapitole si představ́ıme jiné práce podobné naš́ı. V době př́ıpravy a vzniku
tohoto projektu jsme však neobjevili žádnou volně dostupnou aplikaci zabývaj́ıćı
se stejným problémem na stejné úrovni. T́ım ovšem motivace k tomuto d́ılu jen
vzrostla.

Různá sportovńı centra maj́ı většinou nějakou svoj́ı aplikaci, která jim proble-
matiku ligy řeš́ı. Ty, ke kterým jsme měli možnost se dostat, však trpěli stejným
problémem. Mnohdy vznikali v rychlosti na koleni, aby liga měla s č́ım pracovat.
Už z ovládáńı je tak znát pro jaký sport a ligu vznikali. Prostor pro přizp̊usobeńı
nebývá. Stavěny jsou pro konkrétńı systém jediné ligy. A správcem ligy by ideálně
měl být rovnou správce systému, protože je pro mnoho úkon̊u nezbytný.

Autor měl nějakou dobu možnost pracovat v jedné takové aplikaci pro ligové
hrańı. Jde o typickou ukázku, co se v centrech nacháźı. A rozhodně j́ı patř́ı d́ık.
Několik dlouhých let centru sloužila a stala se i podmětem ke vzniku tohoto
projektu. Byla i jistým vzorem, jak by se některé části měli provést či naopak
neměli. Tato aplikace má následuj́ıćı d̊uležité nedostatky:

• Umožňuje provozovat jedinou ligu.

• Použ́ıvá jediný napevno stanovený systém zápas̊u.

• Pravidla pro rozlosováńı kol a utvářeńı skupin jsou neměnná. Při změně je
tak nutno nechat aplikaci upravit.

• Přestože poskytuje nějaké statistiky, neumožňuje výběr dat z čeho se maj́ı
poč́ıtat, č́ımž značně ztráćı vypov́ıdaj́ıćı hodnotu.

• Aplikaci chyb́ı moderńı uživatelské rozhrańı.

• Administrátorské možnosti jsou chudé. Správce tak např́ıklad muśı každý
nepotvrzený zápas potvrdit ručně, což při stovkách zápas̊u zabere opravdu
hodně času.

• Uživatelské rozhrańı neńı user-friendly a intuitivńı. Uživatel si tak některých
funkćı v̊ubec nevšimne a dostat se k dat̊um může být velký problém.

• Uživatelé ani nepotěš́ı to, že kontakty na ně jsou dostupné všem uživatel̊um
aplikace i potom co ligu opustili. Malinko to kompenzuje předchoźı bod.
Dostat se ke kontakt̊um jiných hráč̊u, než se kterými je zrovna ve skupině,
je natolik neintuitivńı, že si toho uživatel často v̊ubec nevšimne.

Čtenář mohl slyšel o TournamentSoftware1. Ten se, jak název napov́ıdá, sou-
střed́ı na organizaci turnaj̊u a to na mezinárodńı úrovni. Podporuje mnoho sport̊u
včetně těch kolektivńıch. S jeho pomoćı se uskutečněńı turnaj̊u ve sportech jako
squash, fotbal či třeba i šipky stane jednodušš́ı. Použ́ıt lze v́ıce systémů jak hrát.
Nechyb́ı přehled organizačńıch informaćı jako kdy a kde se turnaj koná. Poskytuje
časový plán zápas̊u včetně centra/hřǐstě/kurtu, kde maj́ı prob́ıhat. Prohlédnout

1http://tournamentsoftware.com/
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si je možné soupisky týmů/hráč̊u jak dle abecedy, tak dle země, ze které po-
cháźı. Nechyb́ı ani přehled s procentuálńı úspěšnost́ı vybraného týmu/hráče nebo
třeba žebř́ıček, pokud hráči źıskávaj́ı za umı́stěńı body. Přestože umožňuje výběr
z několika jazyk̊u uživatelského rozhrańı, český mezi nimi v době psańı práce
nebyl. Rozhodně je to šikovný program, byt’ mı́̌ŕı na jinou ćılovou skupinu.

V přibližně stejné době jako byla vyvýjena naše aplikace, vznikal ve Spojených
státech program SportyHQ2. Jeho ćıle jsou podobněǰśı těm našim, zahrnuje ale
i mnoho daľśıch oblast́ı, se všemi výhodami i nevýhodami, které to přináš́ı. Opět
jde sṕı̌se o národńı až mezinárodńı úroveň. A zaj́ımá se také o kolektivńı spor-
ty. Poskytuje nástroje pro správu a propagaci lig a turnaj̊u. Samozřejmost́ı jsou
i statistiky. Nesnaž́ı se ale být jen sportovńı aplikaćı. Jeho ćılem je stát se i ko-
munitou a sociálńı śıt́ı. Je to zároveň i rezervačńı systém. Myšlenka je to slibná.
V době psańı práce jsme neobjevili žádnou funkci pro změnu jazyka z angličtiny
na jiný, což ale neńı překvapivé, vhledem k tomu, že byl mı́̌ren pro americký trh.

2http://www.sportyhq.com/
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3. Použité technologie

V této kapitole si představ́ıme technologie, o které se aplikace oṕırá.

3.1 .NET Framework

Celá aplikace je postavena na platformě .NET Framework vyv́ıjené firmou Micro-
soft. Ten je navrhnut tak, aby podporoval interoperabilitu starých a nových pro-
gramů, jazykovou neutrálnost, přenositelnost, bezpečnost a prostřed́ım řešenou
správu paměti.

Zjednodušený pohled na .NET je znázorněn na obrázku 3.1. V přehledu nejsou
zahrnuty ani všechny verze, ani všechny komponenty. Framework obsahuje mnoho
daľśıch komponent (jako WPF1,WCF2,...), které ale pro naše účely nejsou pod-
statné. Jednotlivé části .NET Frameworku znázorněné na obrázku si představ́ıme
v podkapitolách.

3.1.1 Principy .NET

CLI Common Language Infrastructure (CLI) je specifikace popisuj́ıćı spusti-
telný kód a prostřed́ı, ve kterém běž́ı. Definuje platformově a jazykově nezávislé
prostřed́ı, společnou množinu datových typ̊u, metadata pro popis programů i jak
se ošetřuj́ı výjimky. Udává základńı pravidla pro CLI kompatibilńı jazyky, jak
maj́ı být programy nahrávány a spouštěny. Dı́ky tomu je možno psát programy
pro .NET v r̊uzných jazyćıch.

CIL Zdrojové kódy nejsou překládány rovnou do strojového kódu, nýbrž do
mezijazyka tzv. bytecode. Mezijazyk pro CLI se nazývá Common Intermediate
Language (CIL). Přeložený program do CIL je uložen v CIL assembly, kterou pak
můžeme použ́ıt na r̊uzných platformách. Odpadá tak nutnost mı́t kód přeložený
několikrát dle toho, na které platformě má běžet. Vystač́ıme si s jedinou assembly,
viz obrázek 3.2

CLR .NET aplikace se spoušt́ı a běž́ı v softwarovém prostřed́ı nazývaném Com-
mon Language Runtime (CLR). To je již platformě závislá implementace CLI.
Jedná se o virtuálńı stroj, ne nepodobný java virtual machine, zajǐst’uj́ıćı běhové
prostřed́ı pro .NET programy. Přelož́ı assembly do instrukćı strojového kódu,
který pak může běžet na uživatelově procesoru.

Je tedy jedno v jakém jazyce byl program napsán, spouštěn je pomoćı CLR.
Jazyky pro .NET jsou označovány jako

”
managed“ právě proto, že pro sv̊uj běh

potřebuj́ı runtime prostřed́ı, na rozd́ıl od native jazyk̊u, jež ho nepotřebuj́ı. Daľśım
př́ıkladem managed jazyka je java.

CLR nav́ıc poskytuje daľśı služby jako správu paměti, zpracováńı výjimek,
typovou bezpečnost, správu vláken, zabezpečeńı a daľśı.

CLR je zahrnuta v každé verzi .NET frameworku.

1Windows Presentation Foundation; platforma pro vytvářeńı bohatého uživatelského roz-
hrańı

2Windows Communication Foundation; pro propojené servisně orientované aplikace
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Obrázek 3.1: Zjednodušený pohled na .NET Framework

Obrázek 3.2: .NET jazyky jako je C# a Visual Basic jsou překládány do mezikódu
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Obrázek 3.3: Překlad .NET jazyk̊u do strojového kódu prob́ıhá až za běhu mı́sto
při kompilaci

JIT překlad Překlad CIL assembly prob́ıhá Just-In-Time (JIT). To znamená,
že je přeložena do strojového kódu až při běhu, když je potřeba, a ne již při
kompilaci. Výhodou pak je např́ıklad to, že daný kód může být lépe optimalizován
pro procesor, na kterém bude spouštěn. Nevýhodou je ale počátečńı prodleva.
I jednotlivé části jsou překládány, až když jsou třeba. Pokud tedy nějaký kód
neńı použit, nemuśı být v̊ubec přeložen. Proces je znázorněn na obrázku 3.3, na
jeho vytvořeńı byly použity informace z knihy Beginning ASP.NET [7].

Stoj́ıme-li o výhody klasického překladu, můžeme použ́ıt nástroj Native Image
Generator3 pro klasickou kompilaci.

3.1.2 Standardńı knihovny pro .NET Framework

V .NET Frameworku jsou zahrnuty i standardńı knihovny tř́ıd. Ty jsou organi-
zovány pomoćı hierarchie jmenných prostor̊u.

Základńı množinu tř́ıd tvoř́ı Base Class Library (BCL). Obsahuje základńı
typy, tř́ıdy pro práci se soubory, kolekce, práci s řetězci a pod.

Nadmnožinou je pak Framework Class Library (FCL) obsahuj́ıćı tř́ıdy pro
tvorbu webových aplikaćı, aplikaćı s grafickým rozhrańım, práci s daty, kresleńı
a mnohé daľśı.

3.2 ADO.NET

ADO.NET je součást .NET Frameworku zabývaj́ıćı se službami pro př́ıstup k da-
t̊um. Přičemž se nemuśı jednat pouze o data uložená v relačńıch databáźıch.

ADO.NET je zaměřen mimo jiné na zjednodušeńı programátorovy práce při
manipulaci s daty4. Poskytuje pro to silně typovanou syntax. Snižuje velikost kódu
potřebnou k provedeńı datového úkonu. Snaž́ı se redukovat množstv́ı problémů
vznikaj́ıćıch při spojeńı relačńıch databázových systémů s programy psanými
v objektově orientovaných jazyćıch [5].

3Je dodáván spolu s frameworkem.
4Tento trend přicháźı s verźı 3.5 [5]
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LINQtoObjects Základńı implementace umožňuj́ıćı dotazy nad kolekcemi im-
plementuj́ıćı IEnumerable<T> nebo IQueryable<T>

LINQtoSQL Dotazováńı nad Microsoft SQL Server databázemi (včetně
SQL Compact)

LINQtoXML Dotazováńı nad XML dokumenty
ParallelLINQ Rozš́ı̌reńı LINQtoObject umožňuj́ıćı paralelńı zpracováńı do-

taz̊u na v́ıcejádrových procesorech.
LINQtoAmazon Pro prováděńı dotaz̊u nad knihami z Amazonu, implemen-

toval Fabrice Marguerie [11]

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

Programátor použ́ıvá podobný kód pro př́ıstup k dat̊um, at’ už dělá aplikaci
webovou, desktopovou klient/server či jednouživatelovou.

3.3 LINQ

Od verze 3.5 je součást́ı .NET Frameworku i Language Integrated Query (LINQ).
LINQ definuje .NET API a přidává novou syntax do jazyk̊u C# a VB.NET,
umožňuj́ıćı provádět dotazy nad r̊uznými datovými typy. Syntax LINQ se podobá
SQL a je silně typovaná.

Podporované datové typy je možno rozšǐrovat [14]. Vytvořit př́ıslušný provi-
der neńı nav́ıc v̊ubec obt́ıžné [5]. Programátorovi se tak do ruky dostává mocný
nástroj. Mı́sto aby se musel učit nové jazyky a dialekty (SQL, eSQL, LDAP,...)
vystač́ı si s jediným, a nav́ıc silně typovaným jazykem. V tabulce 3.1 můžeme
vidět některé vybrané implementace LINQ.

Provádět dotazy je možné téměř nad jakýmkoliv zdrojem informaćı, který
implementuje rozhrańı IEnumerable<T> či IQueryable<T>.

V LINQ programátor ř́ıká, co chce provést mı́sto jak. Patř́ı tedy stejně jako
SQL mezi deklarativńı jazyky.

3.4 Entity Framework

Entity Framework (EF) pro objektově relačńı mapováńı je také součást́ı .NET
Frameworku od verze 3.5. Umožňuje pracovat s relačńımi daty jako s doménově
specifickými objekty. Výhodou opět je, že programátor pracuje se silně typo-
vanými objekty.

Přičemž je jedno, zda databáze existuje předem, nebo zda j́ı budeme teprve
vytvářet. Můžeme si nechat vygenerovat tř́ıdy podle již existuj́ıćı databáze, nebo
naopak vytvořit tř́ıdy a dle nich si nechat databázi vytvořit. Anebo si můžeme
namodelovat schéma databáze pomoćı designeru a nechat si vytvořit jak databázi,
tak tř́ıdy.

To nám umožňuje použ́ıt
”
Code-First“ př́ıstup, čehož využijeme. Vytvoř́ıme

si tř́ıdy odpov́ıdaj́ıćı objekt̊um našeho problému a přidáme k nim datové anotace
pomoćı atribut̊u (jako Key, Required a pod.). K popisu je možné využ́ıt i Fluent
API. Databáze se nám vygeneruje sama dle typ̊u proměnných a anotaćı, aniž
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bychom museli cokoliv modelovat nebo psát př́ıkazy SQL. Pomoćı migrace si
porad́ıme i s př́ıpadnými změnami tř́ıd. Automatizovaný proces se pak postará
jak o př́ıstup k dat̊um, tak i k jejich změně.

Tento př́ıstup je možné použ́ıt i u hotové databáze, kdy opět poṕı̌seme nejdř́ıve
kód a mapováńı.

Jak bylo zmı́něno výše, s EF je možné využ́ıt i opačného postupu5. Ten my
ale potřebovat nebudeme. Dı́ky EF můžeme dokonce měnit druh databáze, ve
které máme data uložena, aniž bychom museli kód přepisovat. Toho bylo využito
i u naš́ı aplikace, když testovaćı data byla uložena v SQL CE databázi a provozńı
pak v MSSQL. A d́ıky LINQ můžeme nad daty provádět dotazy pomoćı silně
typované syntaxe.

3.5 ASP.NET

ASP.NET je komponenta .NET Frameworku zaměřená na vývoj webových apli-
kaćı. Je následovńıkem starš́ı technologie ASP(Active Server Pages). ASP.NET
(jako všechny komponenty .NET) na rozd́ıl od ASP již běž́ı na CLR. Programátoři
tak opět mohou využ́ıt jakéhokoliv .NET jazyka [15].

Kód je předkompilován a uložen v assembly, mı́sto toho, aby byl interpretován.
Požadavky pak mohou být rychleji zpracovány, protože kód nemuśı být neustále
znovu parsován [8].

Na tuto aplikaci bylo použito rozš́ı̌reńı ASP.NET MVC Framework 4, na který
se bĺıže pod́ıváme v druhé části následuj́ıćı kapitoly 4.2.

3.6 Visual Studio

Náš projekt byl vyv́ıjen v Microsoft Visual Studiu. V tomto vývojovém prostřed́ı
je možno vytvářet mnoho aplikaćı, at’ už konzolových, s grafickým rozhrańım,
webových či jiných.

Integrovaný editor kódu obsahuje IntelliSense6 použ́ıvaj́ıćı i částečné shody.
Obsahuje funkce jako zvýrazněńı kódu, zoom, generováńı kódu, použit́ı vlastńıch
snipet̊u kódu, refaktorováńı a mnoho daľśıho.

Součást́ı je integrovaný debugger, designer formulář̊u, webu, tř́ıd a databázo-
vých schémat. Obsahuje i WYSIWYG7 editor.

Studio je samozřejmě rozšǐritelné o mnoho doplňk̊u a po doinstalováńı Visual
Studio customization SDK je můžeme vytvářet sami př́ımo ve Visual Studiu [9].

3.7 NuGet

NuGet8 je open source projekt p̊uvodně vyv́ıjený firmou Microsoft. Poskytuje
jednoduchý zp̊usob jak do vlastńıho projektu zavést komponenty třet́ıch stran.
Komponenty jsou uloženy v repozitáři a vývojář si o ně může požádat skrze

5Model-First u nově vznikaj́ıćı databáze a Database-First u již existuj́ıćı.
6Inteligentńı doplňováńı kódu
7What you see is what you get; Zp̊usob práce, kdy to co upravujete v editoru vypadá stejně

jako finálńı produkt.
8http://www.nuget.org/

11



manager. Ten je dostupný jak v podobě s grafickým rozhrańım, tak s př́ıkazovou
řádkou.

Komponenty jsou zabaleny do baĺıčk̊u obsahuj́ıćıch kromě nutných soubor̊u
i metadata pro jejich konfiguraci. Instalace je pak velice jednoduchá a rychlá, často
si stač́ı pouze naj́ıt kýžený baĺıček a dát př́ıkaz pro jeho instalaci do projektu.

Manager se stará i o závislosti baĺıčk̊u na jiných. I aktualizace či odinsta-
lováńı baĺıčku je pak poměrně rychlé. Informace o použitých baĺıčćıch je uložena
v souboru Packages.Config v projektu.

3.8 Git a Bitbucket

Přestože to neńı s koncovým produktem pevně spojen, je Git9 natolik užitečným
nástrojem, že si zaslouž́ı zmı́nku. Git je program pro distribuovanou správu verźı.
Na rozd́ıl od jiných systémů, je u něj velice jednoduché pracovat nelineárně tedy
vytvářet r̊uzné větve. Po pochopeńı princip̊u je práce s ńım velice jednoduchá
a program sám je velice rychlý a dostupný pro mnoho platforem. Pro podrobněǰśı
informace, včetně toho jak se ovládá, doporučujeme knihu Pro Git [1].

Repozitář s praćı samotnou je uložen na BitBucket10. Tato služba neposkytuje
jen mı́sto pro uložeńı repozitáře, ale i daľśı služby pro týmovou správu kód̊u, jako
vytvářeńı dokumentace, issues a mnoho daľśıho.

3.9 Front-end

3.9.1 jQuery

JQuery11 je malá, rychlá a na funkcionalitu bohatá JavaScriptová knihovna. Zjed-
nodušuje výběr a manipulaci DOM12 objekt̊u, manipulaci s kaskádovými styly
CSS13 i použit́ı AJAX14. Poskytuje práci s události, efekty a animacemi. Je mul-
tiplatformńı a podporuje mnoho prohĺıžeč̊u. Dı́ky jednoduchému API umožňuje
programátorovi soustředit se na to, co chce provést, mı́sto aby bojoval s jazykem
samotným [16]. I d́ıky snadné rozšǐritelnosti se stala značně použ́ıvanou. Najdeme
ji např́ıklad i ve Visual Studiu v ASP.NET MVC Frameworku [12].

3.9.2 Bootstrap

Twitter Bootstrap15 je frond-end framework usnadňuj́ıćı vývoj dynamických webo-
vých stránek a aplikaćı. Obsahuje HTML a CSS šablony pro formuláře, tlač́ıtka,
navigace, panely a mnoho daľśıch prvk̊u uživatelského rozhrańı, rovněž i volitelné
JavaScriptové rozš́ı̌reńı.

9http://git-scm.com/
10http://bitbucket.org/
11http://jquery.com/
12Document Object Model, objektově orientovaná reprezentace HTML dokumentu
13Cascading Style Sheets, pro popis zp̊usobu zobrazeńı HTML element̊u
14Asynchronous JavaScript and XML, technologie pro vývoj interaktivńıch webových aplikaćı

bez nutnosti nač́ıtat celý obsah
15http://getbootstrap.com/
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V současnosti je předevš́ım zaměřen na mobile-first responzivńı design, což
je zp̊usob vytvářeńı stránek tak, aby se jejich rozložeńı co nejlépe přizp̊usobilo
r̊uzným zař́ızeńım a velikostem obrazovek. Použ́ıvá dostatečných velikost́ı pro
pohodlné čteńı i ovládáńı pomoćı prsty. Přičemž vývoj vycháźı předevš́ım z potřeb
mobilńıch zař́ızeńı.

3.9.3 Ostatńı použité technologie

Pro vykreslováńı graf̊u statistik byl použit jQuery plugin JqPlot16. Obsahuje funk-
ce jako nastavitelné typ̊u grafu, automatický výpočet trendové linie, zvýrazňováńı
část́ı, tooltipy a daľśı. Silnou stránkou je i snadná rozšǐritelnost. Abychom doćılili
jednotného vzhledu checkbox̊u na všech platformách a dostatečné velikosti pro
ovládáńı prsty, použili jsme jQuery plugin ICheck17.

16http://www.jqplot.com/
17http://fronteed.com/iCheck/
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4. Model-View-Controller

V této kapitole se bĺıže pod́ıváme, jak je aplikace postavena. V prvńı části si
představ́ıme architekturu, kterou jsme použili, a v druhé jak ji naše aplikace
konkrétně implementuje.

Vzájemná reakce softwaru, at’ už s uživatelem nebo jiným softwarem, je d̊ule-
žitý aspekt. Mnohdy však s postupem času zjǐst’ujeme, že nám dané rozhrańı
přestává stačit či že by potřebovalo upravit. Většina uživatel̊u by asi nechtěla
ovládat takovou kalkulačku z př́ıkazové řádky, když jsou již dávno zvykĺı na
grafické rozhrańı, kde si vše pohodlně naklikaj́ı. Přitom kód pro samotné výpočty
by měl z̊ustat nezměněn. Sečteńı dvou č́ısel by mělo dát stejný výsledek nehledě
na to, jak vypadá rozhrańı, skrze které jsme mu př́ıkaz ke sč́ıtáńı zadali.

Jedńım ze zp̊usob̊u jak se na tyto změny připravit a oddělit uživatelské roz-
hrańı od logiky, je právě Model-View-Controller (MVC).

4.1 Architektura Model-View-Controller

Dř́ıve než si tuto architekturu představ́ıme, je třeba upozornit na jeden pro-
blém. MVC neńı úplně přesně definováno, což může přinést r̊uzné nepř́ıjemnosti.
Základńı myšlenka je sice v́ıceméně stejná, konkrétńı provedeńı se už však často
lǐśı. Uvést tak pouze, že jsme použili architekturu MVC, neńı úplně dostatečné.
Naše použit́ı si proto upřesńıme v druhé části této kapitoly 4.2.

MVC se snaž́ı aplikaci rozdělit na tři logické části tak, aby na sobě byly co
možná nejméně závislé. Jsou jimi Model, View a Controller.

I když se jedna část změńı, vliv na ostatńı by měl být jen minimálńı. U našeho
př́ıkladu s kalkulačkou nám to umožńı přej́ıt od př́ıkazové řádky ke grafickému
rozhrańı, aniž bychom museli sáhnout do kódu pro výpočet, protože jednotlivé
části spolu nejsou pevně svázány.

Odděleńı business logiky od uživatelského rozhrańı také vede k jednodušš́ı
údržbě kódu a jednodušeji se i testuje.

4.1.1 Model

Model je část naš́ı aplikace, která se pravděpodobně bude měnit nejméně. V ob-
jektově orientovaném světě to jsou tř́ıdy, které modeluj́ı problém jež popisuje-
me. Tak dlouho jak náš problém z̊ustává stejný, proto neńı třeba měnit. Naopak
uživatelské rozhrańı se může měnit docela často, podle toho co je zrovna moderńı,
použ́ıvané, doporučené,... Model jsou tedy data a business logika. Často bývá oz-
načen jako doménový model. Co je d̊uležité, je to, že model nev́ı o okolńım světě
nic.

Př́ıkladem mohou být tř́ıdy prodavač, klient, produkt,... pokud by se naše
aplikace točila okolo prodeje. Do business logiky pak patř́ı, že prodavač předá
klientovy zbož́ı až po zaplaceńı. Pro nás konkrétně to budou tř́ıdy reprezentuj́ıćı
hráče, ligová kola a pod. O nich se budeme bavit v kapitole 5.
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Obrázek 4.1: Základńı komunikace mezi modelem, view a controllerem

4.1.2 View

View nám poskytuje pohled na model. Můžeme na něj nahĺıžet jako na výstup.
Př́ıkladem jsou vizuálńı zobrazeńı př́ıkazového řádku, grafické rozhrańı ale také
se na to můžeme d́ıvat jako na pohled pro začátečńıka či experta, jak možná znáte
z r̊uzných antivirových programů.

I třeba takový graf můžeme považovat za view. Jistě si dovedete představit
koláčový a výsečový graf reprezentuj́ıćı stejná data. Na tomto př́ıkladu je krásně
vidět, že r̊uzných views zobrazuj́ıćıch stejná data může být v́ıce.

View již o existenci modelu muśı vědět a rozumět alespoň něčemu z jeho
podstaty. Jinak by těžko bylo schopno prezentovat jeho data [2].

4.1.3 Controller

Controller se stará o uživatelský vstup, manipuluje s view a upravuje data modelu.
Je tedy jakousi centrálńı jednotkou staraj́ıćı se o provázanost.

Př́ıkladem bud’ upraveńı č́ısel pro vytvořeńı grafu. Controller má na starost,
aby se upravili data modelu, vypočetly se nové hodnoty a ty se zobrazili v upra-
veném grafu.

Controller tak v́ı o view i modelu, ale model a view o něm nevěd́ı [2].
Obrázek 4.1 zachycuje základńı komunikaci mezi jednotlivými částmi.

4.1.4 Variace MVC

Aplikačńı model je objekt, který v́ı o existenci views i o jejich potřebě být in-
formován o změnách. Lǐśı se tak od doménového modelu, který o okolńım světě
nev́ı. Nev́ı sice, kdo všechno chce být informován, ale má mechanizmus, jak je
na změnu upozornit [6]. Zp̊usob kterým komunikuje s doménovým modelem se
r̊uzńı. V některých implementaćıch maj́ı i views vazbu na controller.

4.2 ASP.NET MVC

Námi použitá platforma pro vývoj aplikace je ASP.NET MVC, framework pro
vývoj webových aplikaćı postavených na ASP.NET s užit́ım návrhového vzo-
ru MVC. Na rozd́ıl od WebForms, jednou z alternativńıch platforem pro vývoj
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Obrázek 4.2: Fáze zpracováni požadavku v ASP.NET MVC [13]

webových aplikaćı v ASP.NET, se již nesnaž́ı zavádět stav do bezstavového pro-
střed́ı. Kromě výhod spojených s MVC se tak i zbavil velkého problému Web-
Forms – značného množstv́ı přenášených dat vynucených pro zachováńı stavu [13].

ASP.NET MVC poskytuje větš́ı kontrolu nad výsledným HTML, než umožňuj́ı
WebForms [13]. Rendruj́ı přesně to, co je jim dáno. Na jednom view můžeme nav́ıc
použ́ıt libovolné množstv́ı formulář̊u, což ve WebForms nešlo [13].

4.2.1 Controller v ASP.NET

Standardně se při popisu MVC zač́ıná přibĺıžeńım modelu. Jelikož se nám při jeho
vysvětlováńı hodili znalosti o controlleru, řekněme si proto nejprve něco o něm.

Jedńım z kĺıčových aspekt̊u ASP.NET MVC je, že již neexistuje př́ımý vztah
mezi uživatelskými požadavky a fyzickými soubory na webovém serveru. V tra-
dičńım pojet́ı byla žádost o stránku přeložena na zavoláńı souboru. Při př́ıstupu
na adresu

”
http://mujweb.cz/mastranka.aspx“ byl v kořeni vyhledán soubor

mastranka.aspx, zpracován a vrácen HTML kód. To se již neděje.
Když přijde požadavek, např́ıklad http://mujweb.cz/produkt/detail/1, tak

ho komponenta nazývaná routing engine přǐrad́ı k vybrané cestě. Cesta definuje
požadavek pomoćı svého názvu a stanovuje controller a jeho metodu, která by ho
měla zpracovat. Jakmile je cesta identifikována, routing engine vytvoř́ı instanci
controller tř́ıdy. Ta pak požadavek zpracuje pomoćı určené metody. Po zpracováńı
metoda uživateli pošle výsledek, což je typicky HTML vytvořené pomoćı view.
Tento proces je znázorněn na obrázku 4.2.

Controllr̊um můžeme nastavit r̊uzné atributy. S jejich pomoćı tak můžeme
snadno aplikovat určitou logiku. Zabraňuje to zbytečnému opakováńı kódu, který
bychom jinam museli psát neustále znovu. My tak např́ıklad pomoćı atributu
Authorize zakážeme př́ıstup anonymńım uživatel̊um tam, kam je nechceme pustit
a pomoćı AllowAnonymous jim naopak povoĺıme př́ıstup k metodám, které by
jinak byly zakázány. Takovéto filtry je možno aplikovat i globálně.

Routing systém ve skutečnosti nic o controllerech ani jejich metodách nev́ı.
Pouze přǐrad́ı požadavek dle zadaného vzorce a pošle tu informaci dál. Tento
princip dosáhl takového úspěchu, že byl zpř́ıstupněn i ostatńım částem ASP.NET
frameworku [13]. Cesta URL v prohĺıžeči pak může odrážet logiku problému,
mı́sto logiky souborového systému.

Controller tak sb́ırá uživatelské požadavky, zpracovává je a nakonec i vybere
které view bude použito pro zobrazeńı. Může při tom pracovat i s modelem, přidat,
změnit či odstranit nějaká data, spustit validaci uživatelských vstup̊u a podobně.

Controller tř́ıdy děd́ı od základńı tř́ıdy Controller a dle konvence ho maj́ı
uvedeno i v názvu na konci. V URL se však slovo

”
Controller“ neuvád́ı.

”
Statis-
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tics/Player“ tedy odkazuje na metodu Player tř́ıdy StatisticsController.

4.2.2 Model v ASP.NET

Model v ASP.NET MVC je troj́ıho typu [13].

Datový model

Objekty v datovém modelu reprezentuj́ı tř́ıdy pro interakci s databáźı. Tyto tř́ıdy
mohou být vygenerovány dle tabulek nějaké databáze (Database-first př́ıstup)
nebo si je můžeme napsat ručně. My jsme využili ručńı př́ıstup, nav́ıc s t́ım,
že tabulky databáze jsme si nechali vygenerovat na základě těchto tř́ıd (Code-
first př́ıstup). Jednotlivé části označ́ıme pomoćı datových anotaćı a řekneme tak,
jakého typu má daná položka být, zda je povinná a podobně. S pomoćı těchto
informaćı je Entity Framework schopen vytvářet tabulky v databázi, ale můžeme
je použ́ıt i pro validaci či jiné účely.

V našem projektu jsou to např́ıklad tř́ıdy User reprezentuj́ıćı uživatele či
LeagueRound pro ligové kolo.

Business model

Tř́ıdy business modelu implementuj́ı funkcionalitu reprezentuj́ıćı pravidla a zpra-
covávaj́ı business logiku. Mohou při tom komunikovat s tř́ıdami datového modelu
kv̊uli nač́ıtáńı či ukládáni dat.

V našem projektu je to např́ıklad tř́ıda LeagueRoundDrawing staraj́ıćı se
o rozlosováńı hráč̊u do kol dle zadaných pravidel. Potřebuje očividně pracovat
s datovým modelem, mimo jiné proto aby byla schopna nač́ıst výsledky a uložit
přǐrazeńı hráč̊u do skupin.

View model

View model shromažd’uje data pośılaná od controlleru k view. Samotné tř́ıdy by
neměli obsahovat žádnou vlastńı logiku, pouze informace na předáńı. Sami žádné
data nezpracovávaj́ı. Jsou také použity pro předáńı dat opačným směrem, od
view ke controlleru, při odeśıláńı formulář̊u z vyrenderovaného view.

Př́ıkladem takové naš́ı tř́ıdy je LeagueRankModel použitý pro předáńı infor-
maćı nutných k zobrazeńı žebř́ıčku hráč̊u.

4.2.3 View v ASP.NET

View soubory jsou použity jako nejčastěǰśı možnost pro renderováńı obsahu k ode-
sláńı do uživatelova browseru. Kdybychom chtěli, mohli bychom do nich psát jen
HTML kód, nám to ale stačit nebude. Byly bychom tak schopni zobrazovat pou-
ze statický obsah mı́sto dynamického. Proto se do nich přidává server-side kód,
který je zpracován a uživateli je pak odeslán výsledek. Existuje v́ıce syntax́ı pro
vkládáńı server-side kódu do view soubor̊u.

Zpracováńı má na starosti view engine. Různé engines rozuměj́ı rozd́ılným
formát̊um soubor̊u. V aplikaci jich můžeme použ́ıvat v́ıce. Standardně jsou v pro-
jektu dodány WebFormsViewEngine a RazorViewEngine. Můžeme si ale doinsta-
lovat mnohé daľśı, stoj́ıme-li o to.

17



Engine z WebForms je p̊uvodńı engine ASP.NET frameworku pracuj́ıćı se
soubory .aspx a .ascx. My budeme použ́ıvat nověǰśı Razor engine, který pracuje
s .cshtml pro server-side kód psaný v jazyce C# a .vbhtml v jazyce VB.NET.
V našem projektu ovšem použ́ıváme pouze jazyk C#.

V razor syntaxi je server-side kód vkládán př́ımo mezi HTML značky mı́sto
do samostatných soubor̊u, na které by se odkazovalo. Nejsou v něm ani žádné
serverové ovládaćı prvky, jako byly ve WebForms (např́ıklad <asp:Button />).
Máme tak větš́ı kontrolu nad výsledným HTML. Využ́ıvá také méně znak̊u a je
jednodušš́ı na použit́ı [13].

Views mohou být silně typovány view modelem. Máme tak k dispozici Intelli-
Sense, kontrolu při generováńı i kompilaci kódu. Je možné vytvářet částečné view
a ty pak použ́ıvat opakovaně. I ty mohou být silně typované.

Pro generováńı HTML můžeme využ́ıt i HTML Helper metod. Jejich apli-
kace je v razor velice snadná, ve view zavoláme metodu a v jej́ım mı́stě dojde
ke vložeńı výsledného HTML. Přičemž tělo metody je jako ostatńı části zkom-
pilováno. Pomoćı parametr̊u jde ovlivňovat výsledek. Př́ıkladem bud’ zavoláńı
metody Html.ActionLink. Jako parametr mu dáme text, jež se má zobrazit,
controller a jeho metodu na kterou odkazujeme. Výsledkem bude odpov́ıdaj́ıćı
URL.

Je možné si napsat i vlastńı helper metody, čehož jsme také využili např́ıklad
pro renderováńı ligové skupiny. Nav́ıc na rozd́ıl od partial view, může byt zkom-
pilován jako knihovna a použit ve v́ıcero projektech.

Také je nutno uvést, že tu docháźı k porušeńı klasického MVC. Jistá busi-
ness logika je totiž aplikována i ve view. Má to ale sv̊uj dobrý d̊uvod. Konkrétně
jde o ošetřováńı vstup̊u uživatele zadávané do formulář̊u ve view. Zda je hodno-
ta validńı by měl ošetřovat model a ne view samotné, přesto tak ale čińı skrze
jQuery validaci. Důvodem je zkvalitněńı uživatelského rozhrańı a zlehčeńı práce
s ńım i zamezeńı zbytečnému toku dat. Pokud by se mělo vše ověřovat až v mo-
delu, je třeba formulář odeslat jako požadavek. Ten je pak na serveru zpracován
controllerem, který nechá vstup zkontrolovat modelem. Je-li v něm chyba, je to
oznámeno přidanou informaćı ve view. Uživatel muśı chybu opravit a znovu ode-
slat požadavek. Je-li na pomalém připojeńı k internetu nebo muśı-li za data platit,
tak z toho jistě nebude nadšený.

Proto docháźı k ošetřeńı vstup̊u pomoćı skript̊u už ve view na straně klienta.
To značně zpř́ıjemńı uživatelský prožitek a omeźı zbytečný tok dat.

Porušuje to i to, že by view model neměl nést žádnou logiku. Jelikož je to on,
kdo od controlleru předává data do view, tak je to také on, komu se informace
o logice muśı dodat, aby pak mohla být předána view a vykonána JavaScriptem
na straně klienta.

Ani v jednom př́ıpadě se však nejedná o zásadńı proviněńı. Informace pro
validaci jsou tř́ıdám nastaveny pomoćı atribut̊u a o zbytek se již postará automa-
tizovaný proces. Reagovat na změny jiných část́ı proto nebývá nijak zvlášt’ složité
ani pracné. Výše zmı́něné výhody nám za toto malé proviněńı stoj́ı.

V žádném př́ıpadě to ale neznamená, že by nám to nahradilo validaci na straně
serveru. To by byla vážná bezpečnostńı trhlina, protože jak je známo, nikdy
nemáme věřit uživatelskému vstupu [4]. Nav́ıc ne každý browser podporuje či
má povolen JavaScript. Některá kontrola ani u uživatele proběhnout nemůže,
protože třeba potřebuje data z modelu, která nemůžeme uživateli poskytnout,
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aniž bychom se t́ım vystavili nechtěnému úniku informaćı.

4.2.4 Struktura projektu

Struktura ASP.NET MVC 4 projektu se ř́ıd́ı jistými konvencemi. Jednotlivé části
jsou popsány v tabulce 4.1. Některé složky jsme si dodali sami nad rámec toho,
co vzniká automaticky při vytvářeńı projektu.
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App Data Do této složky patř́ı soubory, u kterých potřebujeme
práva ke čteńı a zápisu. Může tam být třeba soubor
s databáźı.

App Start Tato složka obsahuje konfiguračńı soubory r̊uzných tech-
nologíı použitých v projektu jako je autentizace, routing,
filtering, bundling a pod.

ConfigurationSections Zde jsou zdrojové kódy našich vlastńıch rozš́ı̌reńı konfi-
guračńıch soubor̊u ASP.NET.

Content Složka určená pro CSS soubory a podobné položky
určené k designu aplikace.

Controllers Jak název napov́ıdá, jde o složku určenou pro soubory
se zdrojovým kódem controller̊u.

Filters Složka určená pro soubory se zdrojovým kódem atri-
but̊u.

Helpers Zde jsou soubory se zdrojovým kódem našich vlastńıch
Helper̊u.

Images Mı́sto určené pro obrázky.
Localizations Složka se zdroji lokalizovaných řetězc̊u uživatelského

rozhrańı.
Models Tato složka je určena pro zdrojové kódy modelu aplika-

ce.
Services Zdrojové kódy pro poskytováńı služeb jako třeba ro-

ześıláńı email̊u.
Scripts Mı́sto pro JavaScriptové soubory.
Views Do této složky patř́ı soubory pro uživatelské rozhrańı.

Kód soubor̊u může být vytvořen ve v́ıce syntax́ıch
a zobrazen pomoćı v́ıce view engines. Soubory pro view
patř́ıćı k nějakému controlleru jsou umı́stěny v pods-
ložce nesoućı jeho název bez koncového

”
Controller“.

Společné soubory jsou umı́stěny ve podsložce Shared.
Views soubory jsou použity pro vygenerováńı koncového
HTML poslaného prohĺıžeči uživatele.

Properties Dvojklikem na tuto položku se nám otevře okno s vlast-
nostmi projektu. Můžeme tam kupř́ıkladu změnit na ja-
kou verzi .NET je projekt ćılen, upravit možnosti sesta-
veńı či publikace projektu. Po rozvinut́ı se nám zobraźı
soubor AssemblyInfo.cs, kde jsou uložena metadata as-
sembly projektu.

References Obsahuje seznam odkazovaných assemblies v našem pro-
jektu.

Web.Config Konfiguračńı soubor v XML formátu obsahuj́ıćı nasta-
veńı ASP.NET aplikace.

Global.asax Soubor pro deklaraci a obsluhu událost́ı na úrovni apli-
kace a session.

Packages.Config Soubor v XML formátu obsahuj́ıćı informace o nainsta-
lovaných NuGet baĺıčćıch v naš́ı aplikaci.

Tabulka 4.1: Popis část́ı ASP.NET MVC 4 projektu [13]
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5. Návrh aplikace, tř́ıd a
algoritmů

Jak jsme si řekli v předchoźı kapitole o MVC, model úzce souviśı s problémem
který řeš́ıme. Proto si tuto část poṕı̌seme bĺıž. Popisovaná verze aplikace je v1.0.2.

Verze použitých technologíı a nástroj̊u jsou uvedeny v tabulce 5.1. Technologie
samotné byly představeny v kapitole 3.

5.1 Ligový model

Přibližme si nejdř́ıve model ligy, protože to bude jedna se základńıch věćı, se
kterou tu budeme pracovat.

Ligou mysĺıme nějakou dlouhodobou soutěž jednotlivc̊u, např́ıklad amatérskou
badmintonovou ligu či squashovou ligu junior̊u, prob́ıhaj́ıćı v nějakém sportovńım
zař́ızeńı. Každá taková liga si nese sv̊uj název. Dlouhodobou mysĺıme to, že
prob́ıhá v́ıce let. Samozřejmě, aby bylo o co soutěžit, je jednou za čas ukončena,
vyhodnocena a znovu započata. Rozděluje se tedy na ročńıky. Typické bývá, že
jeden ročńık trvá o něco méně než rok, aby byl prostor pro mimo sezónńı pauzu.

Stejně jako liga i ročńık si nese sv̊uj název. Jedńım z d̊uvod̊u může být po-
jmenováńı ročńıku podle sponzora, pokud takového centrum má.

Jeden ročńık je složen z kol. V rámci každého kola jsou hráči rozděleni do
skupin podle své výkonnosti, kde se hraje systémem každý s každým. Nejlepš́ı
hráči jsou ve skupině prvńı, dále pak výkonnost klesá.

V našem modelu j́ım odpov́ıdaj́ı tř́ıdy League pro ligu, LeagueSeason pro
ročńık, LeagueRound pro kolo a LeagueGroup pro skupinu. Jejich hierarchie je
vidět na obrázćıch 5.1 a 5.3.

Co je také poměrně běžné je pořádáńı turnaj̊u v rámci ligy. Ty ale nemusej́ı být
nutně otevřené jen pro hráče ligy. Ne každý má čas účastnit se ligy, ale mnoźı maj́ı
zájem j́ıt si zahrát na turnaj. Je to nav́ıc krásná př́ıležitost ukázat ligu veřejnosti.
Běžný hráč se tak potká s ligovými, okuśı jejich úroveň, která mu třeba zachutná
natolik, že se sám nakonec přidá. Výsledky takových hráč̊u se pak logicky do ligy
nepoč́ıtaj́ı. Opět takové turnaje bývaj́ı pojmenované.

Centrum, zcela přirozeně, stoj́ı o nábor daľśıch hráč̊u, je ale třeba zahrnout
i jak reálný svět funguje. Lidi se stěhuj́ı, zraňuj́ı a měńı se jim časové možnosti až

Náš 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: Přehled verźı technologíı a nástroj̊u použitých v našem projektu
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Obrázek 5.1: Systém ligových kol, počet kol i turnaj̊u může být libovolně velký.
V lize právě prob́ıhá druhé kolo, třet́ı je připravené, ale neńı ještě rozlosované.

Obrázek 5.2: Životńı fáze kola

třeba tak, že nejsou slučitelné s hrańım ligy. Hráči nám mohou přibývat i ubývat.
Shrňme si co z toho vyplývá pro náš model a potažmo aplikaci.

• Aplikace by měla zvládat v́ıce než jednu ligu.

• V rámci ligy se mohou libovolně přidávat ročńıky.

• Ročńık může obsahovat libovolné množstv́ı kol a turnaj̊u.

• V jednom kole může být libovolný počet skupin a velikost těchto skupin
může být r̊uzně velká.

• Výsledky jsou potřeba mezi koly vyhodnotit, zahrnout odchody a př́ıchody
hráč̊u a připravit kolo nové.

• Turnaje se mohou překrývat s koly.

• Kola v rámci jednoho ročńıku se naopak překrývat nemohou.

To vše bylo třeba vźıt v úvahu při vytvářeńı modelu. Přičemž se bude třeba
vypořádat s těžkými problémy vyplývaj́ıćımi z r̊uzných požadavk̊u rozd́ılných
center a sport̊u.

Centrem děńı hráč̊u jsou předevš́ım kola, skupiny a turnaje. Pojd’me se na ně
proto pod́ıvat ještě trochu bĺıže.

5.1.1 Kola

Kolo může existovat ve třech r̊uzných životńıch fáźıch. Nejprve dojde k jeho
vytvořeńı administrátorem ve stavu nerozlosované. Takové kolo ještě neobsahuje
žádné skupiny. Můžeme si takto vytvořit v́ıce za sebou jdoućıch kol.
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Do daľśıho stavu se dostane po akci nazývané rozlosováńı a stane se tak ak-
tuálńı1 (neboli rozlosované, prob́ıhaj́ıćı). Je to kolo, které je právě hrané. Sa-
mozřejmě již obsahuje jak skupiny, tak hráče v nich. Každé kolo má určený da-
tum, kdy zač́ıná a datum, kdy konč́ı. Hráči mohou zadávat výsledky zápas̊u právě
v tomto termı́nu. Toto časové omezeńı ale neurčuje stav ve kterém se nacháźı.
Kolo může být aktuálńı, přestože čas začátku ještě nenastal. Nebo naopak mohlo
datumově už skončit, ale stále být aktuálńı. Tyto přesahy lize typicky slouž́ı jako
doba pro kontrolu výsledk̊u a př́ıpadné reklamace. Již ale nechceme, aby hráči
mohli výsledky libovolně měnit. Administrátor tak ale učinit může.

Posledńım stavem je ukončené. Do této fáze se kolo dostane při rozlosováńı kola
následuj́ıćıho či ukončeńı ročńıku. A v tomto stavu již setrvá2. Pouze výsledky
uzavřených kol se poč́ıtaj́ı do žebř́ıku hráč̊u.

Termı́n kola je viditelný ve všech životńıch fáźıch kola. V nerozlosovaném
stavu tato informace slouž́ı jako harmonogram pr̊uběhu ligy, v aktuálńım jako
doba, po kterou hráči mohou zadávat výsledky a v ukončeném jako informace
pro historii ligy.

Přibližme si ještě rozlosováńı. Je to proces, při kterém se aktuálńı kolo ukonč́ı
a následuj́ıćı nerozlosované se stane aktuálńım. Dojde k vyhodnoceńı prob́ıhaj́ıćıho
kola, tzn. urč́ı se pořad́ı hráč̊u ve skupinách. Nejlepš́ı hráči postouṕı do daľśıho ko-
la do vyšš́ıch skupin, nejhorš́ı spadnou ńıže a ostatńı z̊ustanou. Vytvoř́ı se skupiny
následuj́ıćıho kola, přǐrad́ı se do nich hráči dle postup̊u, současné kolo se ukonč́ı
a z nerozlosovaného kola se stává aktuálńı. Při tomto procesu se také provedou
př́ıchody a odchody hráč̊u.

Výjimkou je prvńı kolo ročńıku. To žádné předchoźı kola na vyhodnoceńı
nemá, takže je situace jednodušš́ı. Prostě se vytvoř́ı skupiny, přidaj́ı se do nich
hráči a kolo se stane aktuálńım.

Aktuálńı kolo může být v ročńıku v danou chv́ıli pouze jedno, ale prob́ıhat
může v́ıce lig či ročńık̊u současně. Jelikož jsou aktuálńı kola jedńım ze základńıch
center děńı, maj́ı v aplikaci sv̊uj vlastńı přehled.

5.1.2 Skupiny

Jak bylo uvedeno, hráči jsou v každém kole rozděleni do skupin. Ty maj́ı nějakou
standardńı velikost. Jeden hráč může být v jednom kole pouze v jedné skupině,
může ale samozřejmě hrát ve v́ıce ligách současně. Body se uděluj́ı za zápasy i za
skupinu, ve které je hráč umı́stěn. Č́ım vyšš́ı skupina, t́ım bývá bod̊u v́ıce, ale to
je již v kompetenci administrátora, jaký počet bod̊u které uděĺı.

Nav́ıc je možné v každé skupině udělovat r̊uzný počet bod̊u za tentýž výsledek.
Vı́ce je uvedeno v sekci 5.2.

Hráč může být ve skupině umı́stěn dvěma zp̊usoby - jako normálńı hráč či jako
hráč s udělenou divokou kartou. Divoká karta je zp̊usob, jak umožnit hráč̊um rych-
leǰśı postup v lize a zachovat přitom jistou férovost. Běžným zp̊usobem přidáńı
nových hráč̊u, je jejich umı́stěńı do posledńı skupiny. Co ale dělat, když ale jeho
úroveň převyšuje ostatńı? Při větš́ım počt̊u skupin, v což centrum pravděpodobně
doufá, by vystoupáńı na dostatečnou úroveň mohlo trvat značnou dobu. Obzvláště

1V době ručńıch úprav rozlosováńı může kolo být ještě nerozlosované ale už aktuálńı, viz
sekce 5.4

2Výjimkou je funkce umožňuj́ıćı návrat k předchoźımu kolu, viz sekce 5.5
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Obrázek 5.3: Skupiny v rámci kola, kde hraje se systémem na tři v́ıtězné sety.

pokud se postupuje pouze o jednu skupinu. Jenže přidáńı rovnou do vyšš́ı skupi-
ny by nemuselo být fér v̊uči ostatńım, kteř́ı si svou pozici vybojovali. Řešeńım je
uděleńı divoké karty do vybrané skupiny. Daný sportovec je umı́stěn jako osoba
nav́ıc, velikost skupiny je tedy o jednoho člověka větš́ı, než je standardńı. Svým
výkonem muśı přesvědčit, že do skupiny patř́ı. Třeba tak, že vyhraje všechny
zápasy. Pokud se mu to podař́ı splnit, kartu obhájil a ve skupině v př́ı̌st́ım kole
z̊ustane jako normálńı hráč. Když se tak nestane, padá do posledńı.

Uvedený zp̊usob je sice běžný, nicméně vynuceno to neńı. Přidávat můžeme
i normálně př́ımo. Hráč pak neńı umı́stěn nad limit a rovnou postupuje jako
ostatńı.

Jak bylo uvedeno, skupinu reprezentuje tř́ıda LeagueGroup, o přǐrazeńı hráče
do skupiny se stará tř́ıda UserInGroup.

5.1.3 Turnaje

Autor z nabraných zkušenost́ı došel, mimo jiné, k jednomu poznatku ohledně
turnaj̊u. Je opravdu třeba rozlǐsovat turnaje lokálńı úrovně od těch ostatńıch
oficiálněǰśıch. Přes organizaci po pr̊uběh i atmosféru.

Zat́ımco žádného účastńıka turnaje Áčkové úrovně neuvid́ıte poṕıjet pivo, při
turnaj́ıch lokálńıch je to běžné, někdy se i očekává, že takové občerstveńı bude
zajǐstěno. To celkem př́ıhodně odráž́ı atmosféru. Hráči se na takový turnaj jdou
předevš́ım bavit. Pro centrum i ligu to je př́ıležitost, jak přibrat daľśı zákazńıky.
Př́ıstup je proto mnohem volněǰśı, jde o to si zahrát a pobavit se.

Systém hrańı neńı výjimkou. Často vzniká na posledńı chv́ıli. I počet účastńık̊u
se často měńı ještě v den turnaje. Přece jen se nejedná o mistrovstv́ı republiky,
tak si můžeme dovolit být trochu lidšt́ı. Přece jen jde předevš́ım o to dobře si
zahrát. Změna počtu je ale někdy tak značná, že to předem zvolený systém polož́ı
na kolena.

Nejde tu o žádné sportem se živ́ıćı profesionály, ale o normálńı lidi, kteř́ı
nemohou veškerý čas věnovat sportu. Někdo nemůže hrát až do konce, jiný se
zrańı a raději odstouṕı. K úpravám detail̊u, tak docháźı kolikrát i za běhu, aby
nenastala situace, kdy je většina zápas̊u rozhodnuta t́ım, že někdo odstoupil. To
opět může čtenáři připadat podivné, pokud to nikdy nezažil. Velké proviněńı to
ale neńı. Hráči si často sami odhlasuj́ı, zda o nějakou změnu stoj́ı. A o ně tu jde
předevš́ım.
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Obrázek 5.4: Jak na sebe navazuj́ı zápasy, systémy zápas̊u a bodové systémy

Organizace tak velice často prob́ıhá s tužkou a paṕırem. A mnohdy to je
mnohem pohodlněǰśı, než mı́t na to nějaký software.

Naše aplikace má organizaci ulehčit a ne vnucovat něco, o co nikdo nestoj́ı. Z
těchto d̊uvod̊u jsme se rozhodli podporovat turnaje jen na úrovni organizace doby
konáńı a zadáváńı výsledk̊u. At’ si centrum samo zvoĺı sv̊uj obĺıbený systém či
tak častou tužku a paṕır. Jelikož jde o krátkodobou akci, je to často př́ıhodněǰśı.

Do aplikace proto zadá administrátor informace o turnaji, jako i datum začátku
a konce. Data opět budou vidět v přehledu a mohou opět sloužit i jako harmo-
nogram.

Po odehráńı se už jen zadaj́ı výsledné pozice (či intervaly pozic) a źıskané
body. Turnaj má tak jen 2 fáze, zadaný a odehraný. Přičemž do žebř́ıčku se
poč́ıtaj́ı logicky jen odehrané. Na rozd́ıl od kol, turnaje se mohou účastnit i hráči,
jež ligu nehraj́ı. I s takovýma je poč́ıtáno. Zadávaj́ı se jako anonymńı hráči a body
se jim nepoč́ıtaj́ı.

V jednom ročńıku může být libovolný počet turnaj̊u. Znamená to tedy, že
se nemuśı konat žádný i to, že může být ročńık složen jen ze samých turnaj̊u
bez jediného kola. Centrum tak může pořádat sérii turnaj̊u, kde se v́ıtěz urč́ı
na základě nejv́ıce nasb́ıraných bod̊u.

Turnaj nám reprezentuje tř́ıda Tournament a výslednou pozici jednoho hráče
v něm pak TournamentResult. Aby se vyhovělo výstup̊um r̊uzným systémům
hrańı, tak hráči mohou výslednou pozici i sd́ılet.

5.2 Zápasy, systémy zápas̊u a bodové systémy

V této části se pod́ıváme, jak jsme se vypořádali s problémem rozd́ılných nárok̊u
sport̊u na utkáńı.

Prvńı, co je třeba rozhodnou, je to, do jaké hloubky budeme zápasy evidovat.
Stač́ı nám pouze výsledek set̊u, nebo budeme ukládat i body každého z nich. Ne-
smı́me u toho však zapomenout, komu má aplikace sloužit. Pod́ıvali jsme se proto
do praxe a rychle byly překvapeni, že odpověd’ je nasnadě. Stač́ı se pohybovat
na úrovni set̊u, body neńı třeba uchovávat.

Chceme-li zjistit proč, zjist́ıme, že odpověd́ı je opět pohodĺı. Pokud jste sami
nějaký takový zápas hráli, tak jste to dost možná zažily. Dohrajete a už sami
nev́ıte, kolik bod̊u kdo uhrál. Autor dělal, pravda ne vždy úmyslně, pokusy na toto
téma. Zadáme hráč̊um na turnaji povinnost zapisovat i body. Dokonce ke každému
kurtu na to dáme tabulku, do které je mohou rovnou zapsat. Výsledkem je, že si
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moc nepomůžeme. Stejně to bud’ vyplněné neńı, nebo slyšet, jak si hráči marně
snaž́ı vzpomenout, dohaduj́ı se či si rovnou vymýšĺı stavy, jak to plus mı́nus
mohlo být. Evidovat to proto nemá smysl, uživatel̊um je to nepohodlné, často to
neodráž́ı skutečný stav a ligy to tak prostě nedělaj́ı. Máme vycházet z reálných
potřeb, tak jsme to odrazili v návrhu.

Přesto jsme si nechali skulinku dobrým návrhem. Část kódu zodpovědná
za rozhrańı pro zadáváńı výsledk̊u je separátńı, stejně jako jejich vyhodnocováńı.
Kdyby někdy nastala potřeba rozš́ı̌reńı, bude to možné.

5.2.1 Systémy zápas̊u

Daľśı těžkou otázkou je, jak si poradit s rozd́ılnými nároky r̊uzných sport̊u. To
řeš́ıme nastavitelnými systémy zápas̊u a jejich odděleńım od modelu bod̊u. Ani
zápas neńı př́ımo svázán s výsledkem, pouze na něj odkazuje.

Některý sport se hraje na dva v́ıtězné, jiný na tři, čtyři, někdy je zase třeba
z časových d̊uvod̊u hrát jen na dva hrané sety. Někdo označuje výhru tři dva jako
3:2 jiný jako 3x2 a podobně. Administrátor proto může definovat libovolný počet
vlastńıch systémů zápas̊u. Vytvoř́ı prostě nový systém, pojmenuje si ho a sám
nadefinuje možnosti, jak v něm může zápas dopadnout. Opět může dodat libo-
volný počet možnost́ı. U nich nadefinuje kolik set̊u hráč vyhrál, zda to označuje
výsledek zápas̊u, který byl odehraný či zda šlo o skreč (zápas který se neodehrál
a došlo tak ke kontumačńı výhře). Ke každé možnosti si sám zvoĺı text, jež má
být zobrazen.

5.2.2 Bodové systémy

Jak jsme uvedli před malou chv́ıĺı, došlo k odděleńı bod̊u od samotných výsledk̊u.
Důvody jsou k tomu následuj́ıćı. Né vždy potřebujeme vědět, kolik bod̊u je za
daný výsledek. Zadávači výsledk̊u je to jedno, ten potřebuje znát pouze výsledek,
co má zadat. Jeden systém zápas̊u může mı́t v́ıce bodových systémů. Jedna li-
ga či ročńık může cht́ıt dát výsledku 0:2 jeden bod a jiná třeba žádný. Oba ale
shodně použ́ıvaj́ı systém na dva v́ıtězné. Když jde o tentýž systém, tak proč ho
mı́t uložený duplicitně a plýtvat tak mı́stem. Ztratili bychom i informaci, že ligy
byly hrány stejným systémem. Otev́ırá nám to i prostor pro porovnáváńı výsledk̊u
stejných systémů nehledě na počet udělených bod̊u za ně. Nebo pro funkcionalitu
typu, jak by skupina dopadla, kdyby byly body přǐrazeny jinak. A finálně, kdy-
bychom do nich vkládali body rovnou, ztratili bychom informaci, jakým bodovým
systémem byl zápas hrán, což může být také velice cenná informace.

5.2.3 Zápasy

Ze stejných d̊uvod̊u i zápas odkazuje pouze na výsledek jak dopadl, mı́sto aby to
bylo uvedeno v něm př́ımo. Opět tak šetř́ıme mı́stem a zachováváme si informa-
ci jakým systémem se hrálo. Každé skupině můžeme také přǐradit jiný bodový
systém pro stejný systém zápas̊u.

Zápas samotný může být ve čtyřech fáźıch neznámý, nepotvrzený, potvrzený
a konfliktńı. Neznámý, jak název napov́ıdá, je zápas jehož výsledek ještě nebyl
zadán. Nepotvrzený je sice zadán, ale jen jedńım ze soupeř̊u. Potvrzený byl shodně
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zadán oběma soupeři zat́ımco konfliktńı je, pokud každý soupeř zadal výsledek
jiný.

Uživatelé mohou v termı́nu kola měnit či rušit výsledky až do jejich potvrzeńı.
Pokud by náhodou udělali oba stejnou chybu při zadáváńı, muśı už o změnu
požádat správce ligy.

5.2.4 Implementace

Systém zápas̊u reprezentuje tř́ıda MatchSystem. Jeden možný výsledek v systému
představuje MatchOutcome. V něm jsou uloženy potřebné informace pro interpre-
taci - kolik set̊u hráč źıskal, zda došlo ke hře, nebo se jedná o skreč, zda jde
o výhru, text který se má uživateli zobrazit a odkaz na opačný výsledek. Vše je
vedeno z pohledu hráče. Pohled soupeře je dán výsledkem opačným. Takže počet
prohraných set̊u je počet vyhraných set̊u opačného výsledku.

Na prvńı pohled by se mohlo zdát, že zde nejsou vedeny remı́zy, protože si
pamatujeme pouze informaci, zda to bylo v́ıtězstv́ı či prohra. To ale neńı pravda,
právě d́ıky opačnému výsledku. Jsou-li shodně výsledek i opačný výsledek k němu
oba v́ıtězstv́ım či prohrou, jde o remı́zu.

Aby došlo k odst́ıněńı implementace, výsledky se interpretuj́ı pomoćı tř́ıdy
MatchOutcomeEvaluator. Ta datovému modelu výsledk̊u dodává business logiku.
Interpretuje o jaký druh výsledku se jedná, zda jde o výhru a podobně. Pomoćı
tohoto aplikačńıho modelu s výsledky pracujeme. Máme tam možnost změnit
implementaci, kdybychom někdy přece jen došli k názoru, že by se nám hodilo
ukládat výsledky na hlubš́ı úrovni.

Business logiku ukládáńı a validace zápas̊u má na starosti tř́ıda MatchSaver.
Tento aplikačńı model se stará o samotné ukládáńı, změnu, rušeńı a potvrzováńı
výsledk̊u. Hĺıdá, aby nedošlo k mixováńı r̊uzných systémů zápas̊u nebo aby se
uživatel nepokusil odehrát zápas sám se sebou. Logika je rozd́ılná když výsledek
ukládá hráč nebo správce. Hráči např́ıklad nedovoĺı uložit zápas do kola mi-
mo termı́n. Správce tak ale učinit může. Máme tak k dispozici centralizované
rozhrańı. Na něm můžeme stavět dál, když bychom se rozhodli dále aplikaci
rozšǐrovat, třeba modulem pro Android.

Bodový systém reprezentuje tř́ıda MatchPointsSystem a body jednotlivým
výsledk̊um přiděluje MatchOutcomePoints.

5.3 Rozděleńı aplikace

Nyńı si představ́ıme, jak je aplikace samotná rozdělená. Čtenář si ted’ možná
pomysĺı, proč ne už dř́ıve. Z prostého d̊uvodu, při čteńı pojmů jako je správa kol
a rozlosováńı, by nemuselo doj́ıt k úplnému vzájemnému pochopeńı. Třeba by
to vyvolalo představu kola jako v hokeji či fotbale, kde se v rámci jednoho kola
odehrávaj́ı zápasy dvojic. Což sice neńı úplně špatně, svým zp̊usobem to odpov́ıdá
našim skupinám o velikosti dva. Ale už sem nezapadá myšlenka postup̊u a pád̊u
mezi každým kolem.

Aplikace rozlǐsuje uživatele troj́ıho druhu a tomu také odpov́ıdá jej́ı rozděleńı
na tři části:

1. Veřejná část pro anonymńı návštěvńıky
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Obrázek 5.5: Aplikace má tři části. Veřejnou pro anonymńı návštěvńıky,
uživatelskou pro hráče a administrátorskou pro správce.

2. Uživatelská část pro hráče ligy

3. Administrátorská část pro správce ligy

Veřejná část je volně dostupná každému. Patř́ı do ńı věci jako přehled ak-
tuálńıch kol, historie hráč̊u, kol a turnaj̊u, statistiky, veřejné ankety a zveřejněné
přihlašováńı hráč̊u, žebř́ıčky hráč̊u a podobně.

Hráč̊um ligy je vytvořen normálńı uživatelský účet, se kterým źıskaj́ı př́ıstup
do uživatelské části. Tam mohou provádět akce jako zadáváńı výsledk̊u v ak-
tuálńıch kolech, kterých se účastńı, hlasováńı v anketách, přihlašováńı se do kol
a turnaj̊u, kde to bylo umožněno, zjǐst’ovat kontakty na své spoluhráče a tak dále.

Správci maj́ı př́ıstup do administrátorské části. Z bezpečnostńıch d̊uvod̊u ne-
maj́ı př́ıstup do části hráčské a nemohou se ani ligy zúčastnit. To samozřejmě
neznamená, že by ligu nemohli hrát, jen si muśı vytvořit k těmto účel̊um normálńı
hráčský účet.

Správci mohou provádět nejv́ıce akćı. Maj́ı na starost správu lig, ročńık̊u kol
a turnaj̊u, prováděj́ı rozlosováńı kol, nastavuj́ı pravidla, zajǐst’uj́ı př́ıchody a od-
chody hráč̊u v lize, spravuj́ı účty a mnoho daľśıho. Co vše kdo může dělat a jak,
lze naj́ıt v samostatné uživatelské dokumentaci.

V kapitole Model-View-Controller, jsme se dozvěděli, jak je náš projekt členěn.
V tabulkách 5.2 a 5.3 je uveden přehled těch nejd̊uležitěǰśıch controller̊u a tř́ıd
modelu.

5.4 Rozlosováńı

Rozlosováńı je jednou z kĺıčových funkćı, která zároveň muśı vyřešit obt́ıžný pro-
blém splnit r̊uzné požadavky rozd́ılných sport̊u i pravidel lig. Pod́ıvejme se na něj
ještě detailněji a ukažme si, jak jsme se s t́ımto problémem vypořádali.

Rozlosováńı je troj́ıho druhu automatické, poloautomatické a ručńı (neboli ma-
nuálńı). Na starosti ho má tř́ıda LeagueRoundDrawing.

Pod́ıvejme se nejprve na to automatické, co muśı provést a co vše u toho muśı
řešit. Grafické znázorněńı je na obrázku 5.6.
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AccountController Má na starosti akce s uživatelskými účty, změnu
uživatelského nastaveńı a pod.

AdministrationController Má na starosti vše okolo administrace ligy, vy-
tvářeńı lig, ročńık̊u a kol, správy systémů zápas̊u
a bodových systémů,

EnrollmentController Umožňuje přihlašováńı se do kol a turnaj̊u.
EventController Zobrazeńı zalogovaných událost́ı.
LeagueController Zobrazováńı ligových kol a skupin, žebř́ıčku hráč̊u,

uživatelské ukládáńı výsledk̊u a daľśı akce okolo
ligy pro běžné uživatele.

StatisticsController Zobrazováńı statistik hráč̊u, výsledk̊u, kol,...
TournamentController Zobrazováńı výsledk̊u turnaj̊u.
VotingController Má na starosti hlasováńı v anketách.

Tabulka 5.2: Nejd̊uležitěǰśı controllery

EventLogger Model loguj́ıćı události v aplikaci jako je třeba
přidáńı výsledku zápasu, úprava uživatelského
účtu a pod.

GroupResultsEvaluator Model pro vyhodnocováńı zápas̊u ve skupině
League Tř́ıda pro model ligy
LeagueGroup Tř́ıda představuj́ıćı ligovou skupinu
LeagueRound Tř́ıda ligového kola
LeagueSeason Tř́ıda ročńıku ligy
LRDSettings Model pro ukládáńı nastaveńı rozlosováńı kol
Match Tř́ıda reprezentuj́ıćı zápas
MatchOutcome Tř́ıda představuj́ıćı možný výsledek zápasu
MatchOutcomeEvaluator Tř́ıda pro vyhodnoceńı výsledk̊u zápasu, zda se

jedná o v́ıtězstv́ı, prohru a pod.
MatchOutcomePoints Tř́ıda přǐrazuj́ıćı body výsledku zápasu
MatchPointSystem Tř́ıda pro bodový systém výsledk̊u zápasu
MatchSaver Stará se o ukládáńı zápas̊u, at’ už jako uživatel či

jako administrátor
MatchSystem Tř́ıda reprezentuj́ıćı systém zápas̊u, např́ıklad na

dva v́ıtězné, na tři hrané a pod., zálež́ı na admi-
nistrátorovi ligy, jaké všechny vytvoř́ı

Tournament Reprezentuje turnaj
TournamentResult Představuje výsledek hráče v turnaji
UnconfirmedMatch Představuje nepotvrzený výsledek zápasu.
User Tř́ıda reprezentuj́ıćı uživatele systému
UserInGroup Tř́ıda reprezentuj́ıćı přǐrazeńı hráče do nějaké sku-

piny v ligovém kole
UserSettings Tř́ıda pro uživatelské nastaveńı
Vote Reprezentuje hlas v anketě
Voting Tř́ıda reprezentuj́ıćı anketu

Tabulka 5.3: Nejd̊uležitěǰśı tř́ıdy datového a aplikačńıho modelu
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Obrázek 5.6: Fáze automatického a poloautomatického rozlosováńı

Obrázek 5.7: Různé situace vzájemných zápas̊u třech hráč̊u. V situaci I pravi-
dlo o vzájemném zápasu rozhodnout nemůže. V situaci II je hráč A lepš́ı než
oba zbývaj́ıćı, které ale rozdělit nedokáže. V situaci III jsou hráči seřazeni od
nejlepš́ıho v pořad́ı A, B, C.
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5.4.1 Vyhodnoceńı výsledk̊u prob́ıhaj́ıćıho kola

Vyhodnoceńı výsledk̊u skupin

Nejdř́ıve se muśı vyhodnotit výsledky aktuálńıho kola. Tato fáze samozřejmě od-
padá, jedná-li se o prvńı kolo ročńıku. Skládá se ze dvou část́ı. Tou prvńı je
vyhodnoceńı výsledk̊u ve skupinách, neboli seřazeńı hráč̊u ve skupině, a druhou
je vyhodnoceńı úspěšných obhájeńı divokých karet. Problémem je, že každá li-
ga či sport může mı́t nároky jiné, neexistuje jediné řešeńı. Někdo dává přednost
nasb́ıraným bod̊um, jiný počtu v́ıtězstv́ı. A co provést, když nastane shoda? My
jsme proto zavedli sadu pravidel pro vyhodnoceńı. Každý ročńık může mı́t nasta-
vena jiná pravidla a v r̊uzných počtech. Správce ligy definuje jejich počet i pořad́ı.
Nerozhodne-li prvńı, přecháźı se na daľśı. Může tak např́ıklad nastavit jako pri-
oritńı počet nasb́ıraných bod̊u pak počet v́ıtězstv́ı, méně skrečovaných zápas̊u,
poměr set̊u, vzájemný zápas, postaveńı v žebř́ıčku v minulém kole a podobně.

Algoritmus vyhodnoceńı vzájemných zápas̊u

Podrobněǰśı pohled si zaslouž́ı pravidlo vzájemného zápasu. Nejde o prosté po-
rovnáńı dvou hráč̊u a rozhodnut́ı pořad́ı na základě výhry, prohry či nerozhodnut́ı
když jde o remı́zu. To by pro tři hráče již nefungovalo, jelikož relace v́ıtězstv́ı neńı
tranzitivńı ve smyslu: Hráč A poraźı hráče B, ten poraźı hráče C, který pro změnu
poraźı hráče A (situace I na obrázku 5.7). Je vidět, že zde došlo k utvořeńı cyklu
a neplat́ı, že když jeden poraźı druhého a ten zas třet́ıho, tak prvńı muśı porazit
třet́ıho. Ted’ už toto pravidlo samotné opravdu rozhodnout nemůže, kdo z nich je
lepš́ı. Pokud ovšem hráč A poraźı hráče B i C, kteř́ı spolu remizujou (situace II
na obrázku 5.7), pak by mělo určit, že A je lepš́ı než oba zbývaj́ıćı. Hráče B a C
ale nerozlǐśı. A konečně, když hráč A opět poraźı oba dva a B poraźı hráče C
(situace III na obrázku 5.7), pak by mělo určit pořad́ı hráč̊u A, B, C.

Podobně i pro v́ıce hráč̊u. Pravidlo vytvoř́ı orientovaný graf, ve kterém jsou
hráči vrcholy. Hrana pak vede od hráče v́ıtězného k poraženému nebo v obou
směrech jde-li o remı́zu. V tomto grafu najde silně souvislé komponenty, které
pak uspořádá. Pro samotné vyhledáńı je použit algoritmus pr̊uchodu do hloub-
ky [17]. Tranzitivita mezi komponentami již plat́ı, protože zápas mezi každýma
dvěma hráči mohl dopadnout pouze výhrou, prohrou nebo remı́zou. Hráče v jedné
komponentě nemůže rozlǐsit a tak se na ně muśı aplikovat daľśı pravidlo.

Silně souvislé grafy Řekneme, že orientovaný graf G je silně souvislý, jest-
liže pro každé dva vrcholy u, v existuje orientovaná cesta z vrcholu u do vrcho-
lu v a orientovaná cesta z vrcholu v do vrcholu u [3].

Silné souvislé komponenty Je dán orientovaný graf G. Množina vrchol̊u K
se nazývá silně souvislá komponenta, též komponenta silné souvislosti, jestliže
podgraf indukovaný K je silně souvislý a přidáńım libovolného vrcholu ke K
přestane indukovaný podgraf být silně souvislý [3].

Zařazeńı do tř́ıd

O výpočty výsledk̊u skupiny se stará tř́ıda GroupResultsEvaluator. Je j́ı možné
nastavit i r̊uzné strategie výpočt̊u jako třeba: poč́ıtej pouze potvrzené výsledky,

31



ber nepotvrzené jako potvrzené a podobně. Takže ji můžeme použ́ıt i v pr̊uběhu
kola, kdy mnoho výsledk̊u ještě neńı známo. Samotným výsledk̊um zápas̊u rozumı́
tř́ıda MatchOutcomeEvaluator.

Stoj́ı za zmı́nku, že jednou z raných možnost́ı řešeńı bylo bráno v úvahu nechat
správce napsat nějaký skript na seřazeńı. To by dalo do ruky uživatel̊um opravdu
mocný, ale i nebezpečný nástroj. Tato funkcionalita ale byla poměrně rychle
zavržena. Hodně by se omezil počet uživatel̊u, co by ji byly schopni ovládat, což
jde proti základńı motivaci tohoto projektu.

Řešeńı hraničńıch situaćı

Předevš́ım proto, že si druh pravidel, jejich počet i pořad́ı nastavuje sám správce,
může se stát, že ani po použit́ı všech pravidel stejně nedojde k finálńımu rozděleńı
hráč̊u. Přesto je nějak muśıme seřadit. Vyzývat k nějaké dohrávce neńı z prak-
tického hlediska možné. Hráči si v ligách určuj́ı časy zápas̊u sami a ne vždy by
se jim dařilo se včas sej́ıt a celá liga by t́ım byla pozdržena. Muśıme se tedy roz-
hodnout sami. Možnost́ı je použ́ıt náhody, tak ale v našem př́ıpadě nečińıme, aby
byl zachován determinismus. Pokud tedy takový př́ıpad nastane, rozděĺı se hráči
pomoćı identifikačńıho č́ısla a přednost tak dostanou ti, jejichž účet vznikl dř́ıve.
Toto chováńı by samozřejmě mohlo být přizp̊usobeno dle požadavk̊u konkrétńıho
centra, kde by byla aplikace nasazena.

Každé pravidlo tak bere skupinu hráč̊u, kteř́ı ještě nejsou rozděleni a rozděĺı
ji na daľśı setř́ıděné skupiny. Hráči v jedné skupině od sebe ještě nebyli do-
stupnými pravidly rozlǐseni. Na každou takto vzniklou skupinu s alespoň dvěma
hráči použijeme daľśı pravidlo v řadě. Skonč́ıme až když jsou všechny skupiny jed-
noprvkové nebo když došla pravidla. V takovém př́ıpadě je použito výše popsané
finálńı kritérium.

Vyhodnoceńı divokých karet

Podobnému problému čeĺı i při vyhodnocováńı úspěšnosti obhájeńı divokých karet
a podobně ho také řeš́ı. Stejný či podobný př́ıstup je v aplikaci použit ještě
několikrát, což dodává jistou konzistenci. Př́ıstup pomoćı pravidel nav́ıc př́ımo
odpov́ıdá tomu, jak je liga provozována a umožňuje tak ke každému ročńıku
automaticky vypisovat pravidla. Přestože jistě bude mı́t centrum pravidla svá
a mnohem obsáhleǰśı, řeš́ıćı detaily i mimo sféru tohoto programu, toto hráč̊um
dodá ty nejzaj́ımavěǰśı informace, které se jich budou neustále týkat.

Odpověd́ı tentokrát neńı pořad́ı hráč̊u, ale zda došlo k obhajobě či ne. Zadáńım
tedy neńı pořad́ı pravidel, ale logický výraz z pravidel. Zadávány jsou v disjunk-
tivně normálńı formě bez negace. Negace neńı třeba, protože je obsažena v pra-
vidlech. Př́ıklad:

(A ∧B ∧ C) ∨ (A ∧D)

Kde A,B,C,D jsou pravidla.
To se uživatel̊um i dobře představuje: pro obhajobu muśı být splněny všechny

pravidla z prvńı skupiny, nebo všechna z druhé, třet́ı,... Skupinou pravidel my-
sĺıme všechna pravidla v jedné závorce. Pravidla jsou tentokrát parametrizována
a mohou se vyskytovat ve v́ıce skupinách (pravidlo A v př́ıkladu). Správce může
kupř́ıkladu zvolit pravidla typu: Vyhrát X procent zápas̊u, skončit ve skupině
alespoň na Y-tém mı́stě a podobně.
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Algoritmus pro vyhodnoceńı pak prob́ıhá následovně:

for SkupinaPravidel ∈ PravidlaProObhajobuDK do
res← Obhájeno;
for Pravidelo ∈ SkupinaPravidel do

if neplat́ı(Pravidlo) then
res← Neobhájeno;

end

end
if res == Obhájeno then

return Obhájeno;
end

end
return Neobhájeno

Algoritmus 1: Vyhodnoceńı divoké karty

5.4.2 Provedeńı postup̊u

Druhou fáźı rozlosováńı je uskutečněńı postup̊u, jak je vidět v pokračováńı na obrá-
zku 5.6. Na základě sebraných informaćı hráči postupuj́ı o skupiny výše, ńıže, nebo
v ńı z̊ustávaj́ı. Znovu je možno nastavit, kolik hráč̊u postupuje a o kolik skupin.
A do skupiny se také napevno začleńı i ti, co obhájili svou divokou kartu. Ti, co
to nezvládli, jsou posláni do skupiny posledńı. Pokud se ale postupuje o v́ıce než
jednu skupinu, nastane situace, kdy by hráč měl postoupit do skupiny, která už
neexistuje (třeba do nulté). To se samozřejmě stát nemůže. Jde tedy do prvńı sku-
piny jako nejvyšš́ı možné, kde vzniká potenciálńı

”
přetlak“ hráč̊u. Totéž se děje

s posledńı skupinou a padaj́ıćımi hráči. A v některých skupinách pod prvńı/nad
posledńı je naopak hráč̊u méně. T́ımto faktem se bude zabývat až daľśı fáze.

Daľśı možné přebytky či nedostatky hráč̊u přináš́ı druhá část této fáze a tou
je uskutečněńı naplánovaných př́ıchod̊u a odchod̊u hráč̊u. Hráči jsou zde přib́ıráni
jen př́ımo bez divokých karet. Hráči s divokou kartou budou přidáni ve fázi
následuj́ıćı, protože to jsou hráči nad limit skupiny.

5.4.3 Př́ıprava skupin

Př́ıprava skupin

Třet́ı fáze zač́ıná výpočtem kolik skupin má vzniknout a jaké maj́ı být jejich
velikosti. I tento krok je nastavitelný pro každý ročńık zvlášt’. Potřebujeme totiž
vyřešit co dělat, když hráči nejdou beze zbytku rozdělit do skupin.

Standardńı velikost skupiny je jen jedńım z nastavitelných parametr̊u. Můžeme
specifikovat, při jakém přebytku se má vytvářet skupina nová. Nastavitelné je
i mezi kolik posledńıch skupin se má přebytek rozdělovat.

Daľśım krokem je naplněńı hráč̊u do zat́ım virtuálńıch skupin podle toho,
kam patř́ı, což v́ıme z předchoźı fáze. Po něm následuje operace na vyrovnáńı
přebytk̊u/nedostatk̊u hráč̊u ve skupinách.
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Vyrovnáńı velikost́ı skupin

Zde je nutnost si položit otázku, co je spravedlivé při vyrovnáváńı velikost́ı. Rov-
nou si můžeme prozradit, že odpověd’ neexistuje. Jinak bychom museli být schopni
odpovědět na otázku: co je těžš́ı, udržet se v prvńı skupině, nebo vyhrát dru-
hou/třet́ı/...? Po chv́ıli přemýšleńı zjist́ıme, že to hodně zálež́ı na počtu a úrovni
hráč̊u, a tedy že se to lǐśı liga od ligy. Nebude proto nepřekvapeńım, že se znovu
obrát́ıme na nastavitelná pravidla.

Samotný mechanizmus vyrovnáńı prob́ıhá tak, že se jde od prvńı skupiny k po-
sledńı a vždy se vyrovná počet hráč̊u v ńı tak, aby odpov́ıdal ćılové velikosti skupi-
ny. Je-li ve skupině přebytek hráč̊u, pošlou se hráči nav́ıc do skupiny pod ńı. Kteř́ı
hráči to budou se urč́ı dle správcem nastavených priorit pro odeb́ıráńı přebytku.
A naopak, je-li jich málo, hráči se doplńı ze skupin pod ńı. Priority pro to jaké
hráče v takových př́ıpadech vybrat nastavuje správce.

Dokončeńı

Daľśım krokem, jak můžeme vidět na obrázku 5.6, je nastaveńı bod̊u skupin
a bodových systémů zápas̊u, opět je možno využ́ıt r̊uzné strategie. Ke změnám
může nav́ıc doj́ıt i později ve správě aktuálńıch kol. Přidaj́ı se hráči nad limit
skupiny, tedy nastupuj́ıćı na základě divoké karty. Posledńım procesem je skutečné
vytvořeńı skupin a přǐrazeńı hráč̊u do nich.

Ukončeńım posledńı fáze se rozlosovávané kolo stává aktuálńım. Celý proces
rozlosováńı je dokončen t́ım, že kolo přestane být označeno jako nerozlosované.

Prvńı kolo ročńıku je možno rozlosovat i ručně. T́ım pádem neproběhne ani
jedna fáze a správce si sám vytvoř́ı skupiny a přidá do nich hráče.

Kompromisem je rozlosováńı poloautomatické, které ještě mezi třet́ı fázi a do-
končeńı vlož́ı ručńı úpravy. Správce pak může udělat ručńı zásahy nebo třeba
experimentovat s r̊uzně velkými skupinami.

5.5 Speciálńı funkce rozlosováńı

Již v́ıme, co rozlosováńı je a jak funguje. Pod́ıvejme se ještě na nějaké daľśı funkce
a fakta, která z toho vyplývaj́ı.

Mezi koly je možné přidávat libovolný počet hráč̊u, jak normálně tak na di-
vokou kartu. Můžeme je i libovolně odeb́ırat. Systém si porad́ı i se změnou stan-
dardńı velikosti skupin.

V praxi se stává, že nastane před rozlosováńım chyba. Třeba označ́ıme jako
vzájemnou skreč zápas, který byl odehrán, ale ani jeden ze soupeř̊u si nevzpo-
mněl ho zadat. Rozlosováńı kola je proto možné vrátit, opravit chybu a znovu
rozlosovat.

To ale sebou nese daľśı problém. Co když jsme se tak rozhodli učinit pozdě
a někteř́ı hráči stihli odehrát zápas dle špatného rozlosováńı? Pokud jsou po novém
rozlosováńı každý v jiné skupině, tak nás čeká bud’ vráceńı chyby nebo omluva
hráč̊um. Co když se jich ale změna nedotkla? O odehrané zápasy přij́ıt nemuśıte.
Systém si takové zápasy pamatuje (pokud mu to nezakážeme) a při novém roz-
losováńı se je pokuśı obnovit.
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Př́ıchody a odchody hráč̊u si můžeme naplánovat dopředu. Vyhneme se tak
situaci, kdy si to muśıme poznamenávat někam stranou a doufat, že na to v den
rozlosováńı nezapomeneme.
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6. Popis aplikace z hlediska
uživatele

Od dob, kdy autor začal vést svou prvńı ligu, se technika rozhodně posunula
kupředu. Liga zač́ınala jednoduše, hráč̊u bylo pár a výsledky se zapisovali do sešitu
na recepci. Jenže popularita rychle vzrostla, hráči přibyli a něco takového přestalo
stačit. Centrum si proto poř́ıdilo relativně jednoduchý, téměř textový prográmek,
aby se vše ulehčilo. Nedá se ř́ıci, že by neposloužil, naopak ušetřil spoustu práce
a centrum za něj bylo vděčné. Jenže nároky ligy dál rostli, situace se vyv́ıjela, tech-
nika pokročila a limity se brzo ukázali. A tak se pomalu zrodila myšlenka udělat
moderńı systém s vyšš́ı mı́rou obecnosti tak, aby dokázal vyhovět požadavk̊um
v́ıce center. A rozhodně by měl práci usnadnit a ne ji přidělávat.

Silnou přednost́ı naš́ı aplikace je jej́ı nastavitelnost a bohatost funkćı. Velké
množstv́ı úkon̊u si v ńı může administrátor udělat sám. Aplikaci proto neńı třeba
neustále modifikovat, když se např́ıklad změńı pravidla pro určeńı hráč̊u ve sku-
pině.

Např́ıklad by se nemělo neustále platit správci, aby jim připravoval prvńı kola
ročńık̊u, když plánuj́ı provozovat ligu mnoho let. My proto takové funkce rovnou
dodáváme. Lepš́ı je mı́t a třeba je vypnout než je nemı́t v̊ubec a pak je dlouhou
dobu dodělávat.

V této kapitole se pod́ıváme na nějaké tyto přednosti. Na rozd́ıl od kapitoly 5
si je ale představ́ıme z hlediska uživatele.

6.1 Responzivńı uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı aplikace je nepochybně d̊uležitá věc. Jednou z výhod sportu
je, že se při něm můžeme odreagovat a vyb́ıt si svou frustraci. Byla by škoda tento
efekt znegovat t́ım, že si hned potom zkaźıme náladu při ukládáńı výsledk̊u.

Problematiku dnešńıch uživatelských rozhrańı nejlépe popisuje následuj́ıćı au-
torova zkušenost:

”
Jednou jsem šel u nás v centru kolem kurt̊u, když slyš́ım peprné nadáváńı.

To se jistě u některých hráč̊u stává, sport dokáže rozproudit emoce. Zaj́ımavé ale
bylo to, že zvuk přicházel z vněǰśı strany kurtu a ne z něj. Jdu se pod́ıvat, co
se děje a vid́ım, jak se hráč pobouřeně hrabe v mobilu. Zeptám se, co se děje
a je mi řečeno, že chce zadat výsledek, ale nedař́ı se mu tam proklikat. A už má
j́ıt hrát daľśı zápas. Tak mu řeknu, že mu to tam zadám, at’ jde hrát. Podá mi
mobil a odcháźı. Tak to zkouš́ım také, a teprve v tu chv́ıli plně doceńım, co mysĺı.
Ono se to opravdu dělá dosti nepohodlně. Naštěst́ı v́ım př́ımou adresu, takže se
vyhnu proklikáváńı se přes odkazy. Jenže i naklikáńı výsledku se mi nedař́ı. Po
pár minutách uznám, že nebudu ztrácet čas a raději si dojdu k poč́ıtači. V době
vzniku aplikace taková zař́ızeńı nebyly, tak to autorovi těžko m̊užeme mı́t za zlé.
I tak mi to ujasnilo jednu věc, ovládáńı pomoćı smartphonu je d̊uležité a ač jsem
sám fanoušek takových zař́ızeńı nebyl, muśı to j́ıt na seznam požadavk̊u. “

Proto naše aplikace použila framework Bootsrap (viz 3.9.2) využ́ıvaj́ıćı respon-
zivńıho design schopného přizp̊usobit se obrazovkám mobilńıch zař́ızeńı. Přesto
ale by to nemělo být úplně na úkor poč́ıtač̊u. Když už si uživatel poř́ıd́ı velký mo-
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Obrázek 6.1: Uživatelské rozhrańı pro zadáváńı výsledk̊u.

nitor, tak nechce použ́ıvat miniaturńı rozhrańı, přestože za chv́ıli popadne tablet
a bude cht́ıt opak. Aplikace má proto dostatečně velké ovládaćı prvky, aby se
dobře ovládala prstem, jak je vidět na obrázku 6.1. Zároveň se ale přizp̊usobuje
velikostem obrazovek až po přepnut́ı do mobilńıho zobrazeńı. Např́ıklad počet
sloupc̊u zobrazených kol se měńı dle š́ı̌rky obrazovky (obrázek 6.2), či menu se
zobrazuje jiným zp̊usobem. O tvorbě responzivńıho designu webových stránek se
lze doč́ıst v knize Responsive Web Design [10].

6.2 Lokalizovatelnost

Jak jsme si uvedli hned v úvodu, česká lokalizace ovládáńı je nezanedbatelný
požadavek. Ćıĺıme přece jen na lokálńı sport centra a ne nějaké mezinárodńı
organizace. A přece jen u nás v Česku stále mnoho lid́ı bojuje s angličtinou.
Veškeré texty UI jsou proto psány v českém jazyce.

Ovšem po tolika úsiĺı věnovaném vývoji by bylo škoda omezit se jen na češtinu.
Vždyt’ jedńım z ćıl̊u podpora sportu a tomu je jedno, zda je provozován u nás
nebo třeba v sousedńım Německu.

Veškeré texty uživatelského rozhrańı jsou proto uloženy v exterńıch souborech.
Dı́ky mechanizmu výběru je možno překládat jen to, co je třeba. Pokud něco neńı
přeloženo, automaticky se použije p̊uvodńı verze. Je možné překládat i pro spe-
cifické lokalizace a opět jen to co se lǐśı. Můžeme mı́t tedy překlad pro angličtinu
a dopsat rozlǐsuj́ıćı části pro americkou a britskou. Společnou část nám stač́ı na-
psat jen jednou. Ani by nebylo třeba velkého úsiĺı, kdybychom chtěli aplikaci
rozš́ı̌rit tak, aby umožňovala výběr jazyka za běhu.

6.3 Logováńı událost́ı

Jedna z menš́ıch otázek, kterou bylo třeba rozhodnout bylo i to, zda správce
smı́ ukládat výsledky pouze potvrzené. Na jednu stranu by se dalo ř́ıci, že by
se administrátor neměl tvářit jako uživatel. Z praxe ale můžeme ř́ıci, že to tak
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Obrázek 6.2: Zobrazeńı ročńıku ligy v responzivńım designu, počet zobrazených
sloupc̊u se měńı dle š́ı̌rky obrazovky.

neńı. Neńı zase až tak nezvyklé, že by některý hráč požádal, aby se mu zapsal
nějaký výsledek, např́ıklad proto, že mu přestal fungovat poč́ıtač. Do konce kola
daleko a co ted’? Bud’ muśıme počkat až do konce nebo si to někam poznamenat
a doufat, že ho nezapomeneme zapsat. A nebo ho zaṕı̌seme rovnou jako potvrzený.
A tak jsme obešli potvrzovaćı systém. Je proto lepš́ı mı́t možnost zapsat ho jako
nepotvrzený. Soupeř pak má normálně právo nesouhlasit.

Podobná situace nastává při změně uživatelského účtu, když jsme požádáńı,
provést nějaké změny za uživatele. Třeba mu změnit telefonńı č́ıslo ze starého
na nové.

To jsou některé z d̊uvod̊u, proč bylo do systému zavedeno logováńı událost́ı.
Akce které mohli vyvolat r̊uzńı uživatelé, či aplikace samotná, se ukládaj́ı do logu.
Neńı pak problém dohledat, kdo že to kdy zadal/změnil/zrušil daný výsledek,
upravil účet a podobně.

Př́ıstup k němu má samozřejmě pouze administrátor. Ten si může u každého
typu nastavit, zda ho chce sledovat. Pokud někdo jiný než je on sám danou akci
provede, v aplikaci se mu zobraźı mezi sledovanými. Jelikož o akćıch, které provedl
sám v́ı, tak takové se mu tam nepřidávaj́ı. Má i možnost nechat si přitom zaslat
email. Může tak být okamžitě upozorněn, když třeba uživatel zp̊usob́ı konflikt
zadáńım rozd́ılného výsledku než soupeř.
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Obrázek 6.3: Skupina v lize s r̊uznými druhy výsledk̊u, zvýrazněńım přihlášeného
hráče. Nastaveno je zobrazeńı počtu bod̊u a skreč́ı.

6.4 Vizualizace výsledk̊u

6.4.1 Skupinové výsledky

Na obrázku 6.3 můžeme vidět zobrazeńı výsledk̊u jedné skupiny. Globálně je
možné aplikaci nastavit, zda má zvýrazňovat přihlášeného uživatele i jaké sloup-
ce maj́ı být zahrnuty. Jsou možnosti jako počet bod̊u, poměr set̊u a daľśı. Na-
staveńı jdou provést zvlášt’ pro osamocenou skupinu (třeba v přehledu skupiny
přihlášeného uživatele) i pro zobrazováńı v́ıce skupin pohromadě v rámci kola.
Hráč si může nastavit i zda se mu má ukazovat pořad́ı hráč̊u, a zda se při je-
ho výpočtu maj́ı zahrnout i nepotvrzené výsledky. Dı́ky tomu tak při zadáváńı
okamžitě vid́ı, jak se situace změnila.

6.4.2 Žebř́ıček hráč̊u

V každém ročńıku je sestaven žebř́ıček hráč̊u podle bod̊u, které v něm hráč na-
sb́ıral. Stejně jako mnoho jiných část́ı naš́ı aplikace i zde můžeme nastavovat
pravidla, konkrétně jaké body se do něj maj́ı započ́ıtávat. Podobně jako pravidla
pro obhájeńı divoké karty i tyto jsou parametrizována. Můžeme třeba škrtnou
dva nejlepš́ı a nejhorš́ı výsledky, poč́ıtat jen osm nejlepš́ıch a podobně. Jde jich
určit i v́ıce za sebou a jsou nastavitelné zvlášt’ pro turnaje a ligu.

Zaj́ımavou informaćı je jistě i to, jak se stav vyv́ıjel v pr̊uběhu času. I to
je možné. Zobrazit stav lze po každé změně neboli po každém kole a turnaji.
Samozřejmost́ı je i zobrazeńı detail̊u kolik bod̊u hráč obdržel při jaké akci. Několik
prvńıch hráč̊u žebř́ıčku můžeme vidět na obrázku 6.4.

6.4.3 Statistiky

Uživatel̊um můžou přij́ıt vhod i r̊uzné statistiky pro sledováńı svého výkonu
i výkon̊u svých soupeř̊u. Jeden z graf̊u se statistikou můžeme vidět na obrázku 6.5.

Dı́ky oddělenému systému zápas̊u se mohou porovnávat výsledky skrze r̊uzné
ročńıky i ligy. Co si třeba zobrazit, který hráč má nejv́ıce v́ıtězstv́ı? Vždy ale
nemá smysl porovnávat vše se vš́ım. Můžeme si proto vybrat, ze kterých kol
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Obrázek 6.4: Žebř́ıček hráč̊u je možné si zobrazit po jakémkoliv odehraném kole
či turnaji.

Obrázek 6.5: Jedna z možných statistik je sloupcový graf počtu výsledk̊u vy-
braného hráče.
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Obrázek 6.6: Daľśı možnou statistikou je koláčový graf poměr̊u výher, proher
a remı́z vybraného hráče.

se má statistika poč́ıtat. Lze se tak zaměřit jen na vybrané ligy nebo třeba jen
na současný ročńık.

Uživatel si zobraźı své statistiky výher a proher (lze vidět na obrázku 6.6),
pod́ıvá se, jak si stoj́ı v̊uči konkrétńımu hráči nebo zjist́ı, koho nejčastěji porazil
a s kým má nejv́ıce proher a př́ıpadně tomu přizp̊usob́ı sv̊uj trénink. A ještě si
to omeźı zobrazeńı na vybrané obdob́ı, aby se mu do něj nezapoč́ıtávala doba,
kdy zač́ınal a ještě neuměl dobře hrát. Takové obdob́ı o jeho současné formě nic
neř́ıká.

Centrum pak může sledovat vývoj počtu účastńık̊u lig, nebo si zjistit hráče
s největš́ım počtem neodehraných zápas̊u.

6.5 Ostatńı

Aplikace má přirozeně řadu daľśıch funkćı a možnost́ı. Pro detailněǰśı pohled je
možno nahlédnout do uživatelské dokumentace.

Je např́ıklad možné si zobrazit historii vybraného hráče ve všech kolech a tur-
naj́ıch, pod́ıvat se na stará kola. Uživatel si může zapnout zobrazeńı pořad́ı ve sku-
pině a nastavit si, aby se mu poč́ıtali nepotvrzené výsledky jako potvrzené a mı́t
tak okamžitý přehled o své situaci.

Jelikož některé ligy již maj́ı nějakou historii za sebou, mohla jej́ımi řadami
proj́ıt slušná řádka hráč̊u. Někteř́ı už třeba několik let nemaj́ı s ligou nic spo-
lečného. Takov́ı by asi nestáli o to, aby jim najednou emailovou schránku začala
plnit nevyžádaná pošta jenom proto, že se nějaký hráč přihlásil do ligy, okoṕıroval
si kontakty a zase z ńı odešel. Hráč̊um se proto zobrazuj́ı jen kontakty na hráče,
co hraj́ı ve stejné lize. Pokud někdo skonč́ı, kontakt na něj se hráč̊um přestane
zobrazovat.

Pro pohodĺı uživatel̊u a zjednodušeńı správy soutěže může administrátor vy-
tvořit soupisku pro přihlašováńı do vybraných kol a turnaj̊u. Zvoĺı si termı́n, kdy
se hráči mohou hlásit, zda je třeba jeho potvrzeńı a zda se potom mohou sa-
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mi odhlásit. Je možné zveřejnit počet přihlášených i seznam jmen, př́ıpadně celé
přihlašováńı zobrazit veřejnosti a ne jen hráč̊um. Může si do seznamu přidávat
i anonymńı hráče, jež se ligy neúčastńı.

Stejně tak může vytvořit nějakou anketu, ve které můžou hráči ligy hlasovat.
Počet možnost́ı je libovolný a u každé lze nastavit, zda k ńı má uživatel připsat
nějaký komentář. Opět má termı́n pro hlasováńı, jdou nastavit zobrazeńı poměru
či př́ımo počtu hlas̊u i to, zda výsledky vid́ı i anonymńı uživatel.

Aplikaci lze globálně nastavit, zda se maj́ı veřejnosti zobrazovat i nepotvrzené
a konfliktńı výsledky, nebo třeba jaké položky se maj́ı zobrazovat u skupin.

Shrňme si nejzaj́ımavěǰśı vlastnosti aplikace:

• Responsive UI

• Lokalizovatelnost

• Logováńı událost́ı včetně nastavitelné notifikace u vybraných událost́ı

• Bohatý přehled výsledk̊u a statistik

• Libovolné množstv́ı lig, ročńık̊u, kol a turnaj̊u, každé s vlastńım nastaveńım

• Libovolné množstv́ı přicházej́ıćıch a odcházej́ıćıch hráč̊u, včetně divokých
karet i naplánováńı do budoucnosti

• Bohatá nastavitelnost rozlosováńı (určeńı pořad́ı hráč̊u, obhájeńı divoké
karty,...) a pravidel poč́ıtáńı bod̊u, včetně funkce pro návrat rozlosováńı či
jeho ručńı vytvořeńı

• Nastavitelné herńı a bodové systémy zápas̊u

• Systém potvrzováńı výsledk̊u

• Možnost přihlašováńı se do kol a turnaj̊u v rámci aplikace

• Možnost vytvářeńı anket
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7. Závěr

Vytvořili jsme aplikaci, pomoćı které mohou sportovńı centra spravovat své sou-
těže jednotlivc̊u. Definovali jsme si model ligové soutěže a věćı s ńı spojených
a určili jsme stavy v jakých se mohou nacházet. Představili jsme si problémy
s t́ım spojené a ukázali jsme si, jak jsme se s nimi vypořádali. Vznikl tak zno-
vupoužitelný silně přizp̊usobitelný systém. Pomoćı šikovného návrhu jsme se
připravili i na př́ıpadné změny tak, abychom s nimi pak měli co možná nej-
menš́ı problémy. Dı́ky jednoduchému ovládáńı, moderńımu uživatelskému roz-
hrańı a možnosti aplikaci lokalizovat i d́ıky zmı́něné přizp̊usobitelnosti jsme za-
jistili možnost ćılit na co neǰsirš́ı publikum.

Četné funkce by měli uživatel̊um přinést pohodĺı a možnost, jak své výsledky
vyhodnotit, upravit na jejich základě sv̊uj trénink a zlepšit se tak. Adminis-
trátor̊um ulehčuje a zrychluje práci, aby nebyla veškerá energie spotřebována při
správě a mohla tak být ćılena k daľśımu rozvoji ligy. Sportovńımu centru apli-
kace nab́ıźı zp̊usob, jak si s malým úsiĺım zvýšit svou klientelu založeńım vlastńı
lokálńı ligy.

Třešničkou na dortu je fakt, že aplikace byla s úspěchem zavedena do praxe
již při svém vývoji a sv̊uj ćıl tak již plńı, mı́sto aby se na ńı pouze snášel prach
a jediným př́ınosem by byly četné znalosti, které jsme při vývoji tohoto d́ıla museli
źıskat. Přineslo to i tu výhodu, že aplikace byla otestována skutečnými nároky,
na které mohla i reagovat a nestala se tak d́ılem teoreticky zaj́ımavým, ale v praxi
nepoužitelným.

Přesto asi jako u každého d́ıla z̊ustává prostor pro daľśı r̊ust. Je možné i dále
reagovat na rychle se vyv́ıjej́ıćı svět chytrých telefon̊u a vytvořit př́ıdavnou apli-
kaci pro zař́ızeńı s Androidem, iOS či Windows nebo přidat daľśı druhy statistik.
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