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Anotace

Cilem této prdce je vytvoreni webové aplikace pro sprdavu a organizaci turnaji
ve hre Warhammer 40000. Aplikace je urcena poradatelum turnaji v této hre.
Aplikace je tvorena ve spoluprdci se ZLOBR ligou.

Synopsis

The aim of this work is to create a web application for managing and organizing
tournaments in the game Warhammer 40 000. The application is intended for
tournament organizers in this game. The application is created in cooperation
with the ZLOBR league.

Klicova slova: webova aplikace; Warhammer 40 000; turnaj; organizace;
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1 Uvod

Warhammer 40k je stoni deskova hra, ve stylu tabeltop wargaming|1]. Piesto ze
je tu uz od roku 1987 neni u nas tak znama, ale posledni rok zaziva velky rist na
popularité. To se poji s rostouci komunitou a vznikem turnaji a kompetetivni
scény. Turnaje jsou ale organizovany po vlastni ose a samostatnymi hernami
nezavisle na sobé. Samotna organizace probiha pres rtizna socialni média a pri
poradani samotného turnaje se vsSe povétsinou zaznamenava pomoci tuzky a
papiru. Cilem této prace je vyvinout webovou aplikaci, kterd by nabizela snadné
feseni pro organizatory turnajt v nasi komunité, jak z pohledu centralizace idaji
o turnajich, tak registraci a samotné pomocné rozhrani pri organizci na misté
akce.

1.1 Zadani prace

Cilem prace je vytvorit responzivni webovou aplikaci pro spravu a organizovani
turnaju ve hte Warhammer 40k.
Aplikace by méla mit tyto funkce:

e Umorznovat uzivateli zaregistrovat se do vytvorenych turnaju.
e Moznost nahravani datasheetu s armadou do aplikace.

e Organizatori by méli mit moznost zalozit turnaj, mit pristup k datasheettim
prihlasenych hracu.

e Generovani struktury turnaje a zapisovani vysledk.

1.2 Pruzkum reseni

S prizkumem zacinam v nasi republice a budu se postupné od nejjednodussich
feSeni probirat k tém nejlepsim, a nakonec zhodnotim, jak je aplikace vyTesena
v zahranici.

1.2.1 FB skupiny

Jednim z nejjednodussich a nejrozsitenéjsich zptisobu jsou facebookové skupiny.
Tyto skupiny jsou vytvoreny primo kolem dané herny, kde se turnaje konaji. Kdyz
se porada turnaj zalozi se skrz funkci facebooku event. neboli akce, do kterého
se lidé miizou prihlasit. Na strané eventu jsou déle popsané veskeré organizacni
udaje jako misto konani, datum, na kolik bodti se hraje atd. Samotna organizace
turnaje pak probiha na misté vétsinou slovné nebo na papir.

Dle mého néazoru je to jeden z nejjednodussich zpusobi, ale také jeden z
nejméne prehlednych. Event se jednoduse ztrati v hromadé FB postii. Dale zde
nejdou vést dlouhodobé Zebricky turnaji a musi byt sdileny externé, nejcastéji
v excelovych souborech sdilenych pres cloud.



1.2.2 Google sites

O néco mnohem lepsi Feseni jsou google sites. Zde si organizatori vytvori vlastni
webovou stranku, na kterou lze umistit nékolik dulezitych informaci pro ucast-
niky. Lze zde najit jak pravidla turnaji, datum a misto konani jednotlivych
zapasu tak i registrovaci listinu vcéetné celkovych zebricka. Tyto zZebricky jsou
sdilené dokumenty z google drive, které jsou dynamicky zobrazované na webové
strance. Dale je zde moznost pro ucastniky odevzdavat své listy armad, které
jsou nasledné nahrany na disk, kde je organizatori ru¢né kontroluji. Organizace
na misté probiha skrz excelové tabulky, které jsou nasledné nahrany na web,
popripadé prepisovany na papir.

Toto Teseni se mi zdda uz mnohem lepsi nez FB skupiny. Umoznuje cent-
ralizovat informace o jednotlivych turnajich a celkovém zebricku. Zaroven lze
odevzdavat listy armad poradatelim piimo pres stranku a nemusi se jim posilat
po vlastni ose pres ostatni sdélovaci média.

Obé predchozi varianty umoznuji prvni fazi organizace turnaje, a to sezvani
lidi, registraci a pripadné odevzdani listi armad. Neumoznuji vSak samotnou
organizaci turnaje na misté jako takového. Tim myslim generovani pavouka pro
turnaj (parovani soupeit), zapisovani prubézného potadi, generovani misi atd.
Podivame se tedy jak je organizace fesena ve svété.

1.2.3 Email a stranky obchodu

Dalsi moznosti, kterou zvolili organizatori velkych akci je vyvésit propozice na
webové strance svého obchodu (vétsinou s vécmi spojenymi s WH40k) a néslednd
registrace probiha pres registrovany tcet na jejich portale. Nasledna komunikace
je provadéna prostirednictvim emailti. Listy jsou kontrolovany rucné poradateli
nebo za pomoci spoluhraci, kdy kazdy hra¢ ma za kol zkontrolovat listy dvou
predem urcenych spoluhraci.

Druha moznost, ktera se uchytila je tvorba listti pfes web best coast pairing.
Tento web da listu armady hrace urcity tvar a lze z néj poté generovat statistiku.
Samotna kontrola vsak zase spoc¢iva na samotném c¢lovéku. Nasledné parovani
probiha zase formou excelu.

Dalsi aplikace, ktera stoji za zminéni, je mobilni aplikace ITC Battles. Tato
aplikace je urcena pro jednoduchou a prehlednou organizaci jedné bitvy mezi
hraci. Vstupem na zacatku je vybér mapy a misi. Aplikace nasledné vygeneruje
interface pro oba hrace, do kterého se daji zapisovat body v pribéhu hry. Nabizi
také tisk tohoto interfacu. Slouzi ale pouze pro soubojovy format ITC, ktery je
jeden ze dvou hernich formatu.

1.2.4 Zhodnoceni a zvoleni postupu

Pro prvni fazi organizace (sdéleni informaci, registrace, odevzdéni listu armad)
se mi jako nejlepsi jevi vlastni webova stranka. Zjednodusi se tedy pristup or-
ganizatoriim, co nemaji sviij vlastni internetovy obchod. Zaroven se pres web



centralizuje odevzdavani listi.

Samotné parovani by slo také organizovat v aplikaci, kterd by vygenerovala
pavouka z prihlasenych ucastnikti. Prubézné vysledky turnaje se poté zapisi do
aplikace, a ta vygeneruje parovani pro nasledujici kolo dokud turnaj neskonci.
Po ukonceni turnaje aplikace zobrazi konec¢né poradi, které bude dostupné na
strance s turnajem.

Generovani a odevzdani listthi armad by bylo dobré fesit povinnym standar-
dizovanym formatem. Za standard by mohl byt vybran styl best coast pairing
nebo format aplikace battlescribe, ktera je velmi rozsitena v komunité a slouzi
pro tvorbu odevzdavanych listi.

Jako vzor pro algorytmus bodovani turnaji pouziji systém WTC, neboli
World Team Championship, ktery u nas implementuje Moravska liga pod na-
zvem ZLOBR liga, nebof je to jedna z nejvétsich organizaci poradajicich turnaje
u nas.

1.3 Specifikace reseni
1.3.1 Obecné zadani

Tématem této prace je naprogramovani webové aplikace pro spravu a organizaci
turnaju ve hre Warhammer 40k. Tato aplikace by méla dle mého zaméru usnad-
novat organizaci jak samotnym poradateltim, tak i Gcastnikim turnaji. Proto
bych jeji zpracovani rozdélil na dvé ¢asti. Jednu vénovanou tcastnikiam (prihla-
seni do turnaju, sprava profilu atd.) a druhou poradatelim (vytvareni turnaju,
generovani pavouka atd.). Jednotlivym ¢astem se zde budu podrobnéji vénovat,
nejprve si vsak shriime jednotlivé funkce aplikace.

1.3.1.1 Ucastnici Jako uzivatel mate dvé moznosti. Tou prvni je prohliZet
jednotlivé turnaje, které se budou poradat (jejich propozice). Nebudete se vsak
moct do turnaje zaregistrovat. Tato funkce se vam odemkne az po zalozeni tctu,
nebo-li registraci. Registrace je ta druha akce, kterou miizete provést. Po za-
registrovani se vam odemknou moznosti spravy profilu a ptihlaseni do turnaje
(odeslani listu armady). Dale vam jakozto ucastniku turnaje mohou chodit upo-
minky v podobé emailovych notifikaci.

1.3.1.2 Organizatori Organizatori maji profil stejny jako registrovani uzi-
vatelé a sdileji s nimi i veskerou funkénost. Na rozdil od nich ale mohou zakladat
ligy a turnaje. Do téchto turnaji se poté mohou tcastnici prihlasovat a odesilat
vam své listy armad. K témto listim maji organizatori pristup a mohou do nich
nahlizet. V ptipadé Ze nékdo list nedodd, mohou vyzadat zaslani emailu s upo-
minkou. V den konani turnaje muze poradatel provést akci zapoceti turnaje a
aplikace by mu méla vygenerovat prezencni listinu. Po vyplnéni prezencni listiny
aplikace vygeneruje interface s parovanim hrac¢i a moznosti zapisovat priabézné
vysledky. Finalni poradi se poté umisti k ukonéenému turnaji a pripadné se pro-
mitne do ligy.
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1.3.1.3 Administrator Administrator je specificky typ uzivatele. Slouzi pouze
pro spravu aplikace. Mtize povysit jednotlivé registrované uzivatele na pozici Or-
ganizatora. M¢él by mit zéroven moznost zpétné upravit / odstranit jednotlivé
turnaje/ligy. Zaroven ma piistup k zaslanym listiim arméd od tGcastniki turnaje.

1.4 Podrobné rozepsani zadani

V této casti si rozebereme jednotlivé funkéni celky aplikace a navrhneme jejich
feseni. Samotnou webovou aplikaci bych chtél programovat za pouziti technologii
ASP .NET Core a Razor Pages. Dominantnim programovacim jazykem budou
C# a HTML. Vzhled bude Tesen za pomoci Bootsrap. Databazovou stranu bych
chtél programovat za pouziti MySQL.

Rozepsani funkcionality podle uzivateli:

e Neregistrovany uzivatel

— Zobrazovani jednotlivych webovych stranek

x Stranky jsou tvoreny za pomoci technologie ASP .NET Core a
Razor Pages

— NahliZeni na turnaje

x Uzivatel si mtze turnaje prohlizet. PTi pokusu o prihlaseni do
turnaje bude web chtit registraci

— Prihlaseni /registrace

x Registrace probiha formou bootsrapového formulare. Neni nutno
ovéreni ze strany administratora / poradatele. Registrovat se muze
kazdy.

e Registrovany uzivatel

— Uprava svého profilu

x Kazdy uzivatel si muze upravit sviij vlastni profil a doplnit, po-
pripadé upravit své udaje

x Zde probihé zadost o resetovani hesla, ktera bude probihat pomoci
zaslaného emailu na adresu uzivatele

— Prihlaseni do turnaje

« Ucastnik se mize piihldsit do turnaje a odeslat sviij list armady
ke kontrole

— Obdrzi notifikace emailem

x Registrovanym uzivatelim budou zasilany notifikace na jejich emai-
lové adresy

— Vse co neregistrovany uzivatel
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e Poradatel

— Zalozeni ligy

x Poradatel muze zalozit ligu, skrz predem vygenerovany formulaf,
do kterého zada potrebné udaje

Zalozeni turnaje

* Stejny princip jako u zalozeni ligy

x Jednotlivé turnaje mohou byt pritazeny k ligdm
— Notifikace tcastnikl turnaji pfes e-mail

x Poradatel muze vyzadat notifikaci vSech tic¢astnikii k zaslani listu
armady

— Odstartovani turnaje

x Aplikace vygeneruje poradateli prezencni listinu

x Po vyplnéni prezencni listiny jde turnaj zahajit a aplikace vyge-
neruje pavouka pro zapisovani poradi

* Po odehrani pfedem stanoveného poctu kol se turnaj oznaci jako
dohrany, a ukazi se vysledky

— Vse co registrovany uzivatel
e Administrator

— Uprava profili uzivatelt
* Administrator si muze nechat zobrazit idaje o uzivateli a nasledné
je ménit
x Uzivatel zde muze byt povysen do role poradatele
— Zpétna uprava turnaji a lig
*x Administrator muze zpétné editovat ¢i smazat turnaje a ligy

— Vse co poradatel

12



2 Pouzité technologie

Jiz drive jsem zde zminil technologie, které byly pouzity na tvorbu této aplikace.
V této casti se jim budeme vénovat trochu podrobnéji. Jednotlivé technologie si
blize popiseme a vysvétlime jejich funkcionalitu a prinos této praci.

2.1 ASP .NET Core 3.1

ASP NET Core je platforma umoznujici vyvoj ruznych aplikaci. Od tvorby webo-
vych stranek az po mobilni aplikace. J& jsem si tuto platformu vybral, nebot se
mi libila jeji jednoducha a privétiva pouzitelnost. Zaroven se v ni da programo-
vat za pouziti jazyka C#, ktery mi vyhovuje. Tato platforma zaroven poskytuje
svym uzivateliim rizné vyhody v kompatibilité s dalsimi technologiemi, jako je
napriklad technologie Razor Pages, ktera umoznuje jednoduchou spravu view.
O této technologii se jesté zminim a blize vam ji popisi. Dalsim prikladem je
treba Blazor umoznujici pouziti C kédu v samotném view spoleéné s JavaScrip-
tem. Dalsim silnym pomocnikem je napiiklad Etity Framework, ktery zajistuje
pristup a spravu dat aplikace.

2.2 Razor Pages

Technologie Razor Pages je velice podobnd, a svym zpusobem vychazi z jiné
velice znamé a popularni technologie, kterou je MVC. Architektura MVC deéli
aplikaci na tii ¢asti, jimiz jsou model, view a controller. Pfipomenme si tedy
zkracené tuto architekturu.

Model se ve zkratce stard o back-end aplikace. Jeho cilem je komunikace s
databazi a zajistovani slozitych vypocetnich algoritmti, pokud aplikace néjaké
obsahuje. Samotny model neni nijak provazan primo s view. Jejich komunikace
prochézi skrz controller|2].

View ma za kol prezentovat obdrzend data uzivateli a sbirat podnéty od
uzivatele. To znamend mackani tlacitek, vyplnovani formulaiti, nahravani sou-
borii atd. Jakakoliv interakce mezi aplikaci a uzivatelem je provadéna pres view.
Samotné view vsak zadnou logickou ¢ast neobsahuje, ale veskera data preda con-
trolleru, ktery s nimi dale pracuje.

Controller je ta c¢ast, ktera propojuje view s modelem. Jeho praci je roz-
hodnout, co se ma stat na zakladé podnétt predanych z view. Muze napriklad
predat data modelu na vypocet, ziskat z databaze modelu data pro zobrazeni,
nebo jenom nechat uzivateli nacist jinou stranku a naplnit ji daty z modelu.

Ted kdyz jsme si pripomnéli jak funguje MVC, vysvétlim vam technologii
Razor Pages pravé na rozdilech, které ma oproti svému predchudci.

Prvnim rozdilem, kterého si mizeme vSimnout je jiz samotna struktura pro-
jektu. V. MVC jsou jednotlivé c¢asti aplikace zasadné od sebe rozdéleny soubo-
rovymi adresari pro model, view a controller. Razor Pages toto rozlozeni pojalo
trochu jinak. Presto Zze v obou pripadech je model vyrazné oddélen od ostatnich
soubortl, samotné view s controllerem jsou v tomto pripadé spolu. Kazda stranka
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razor page obsahuje 1 soubor reprezentujici néjaké view, avsak na toto view je
primo napojen stejné pojmenovany soubor v C# fungujici jako code-behind da-
ného view, reprezentujici nas byvaly controller. Tento soubor se nazyva model
stranky. Ve zkratce by se dalo Tict, ze view s controllerem nejsou adresarové
oddéleni, ale koexistuji spolu. Toto jiné rozlozeni nijak drasticky neovliviiuje sa-
motnou funkcionalitu aplikace. Jednd se spiSe o jiné pojeti problému a muze se
jevit vyvojaram vice intujitivni.
= WebAppMVC (12 1 projekti) eni WebApp (12 1 projekt)

4 T WebAppMVC 2] WebApp

nnected Services onnected Services

£T appsetting
c# Program.c
c# Startup.cs

c# Program.cs
c# Startup.cs

Obrazek 1: MVC vs. Razor Pages

Samotna stranka view ma ve své hlavicce deklarovano, ze se jedna o stranku
Razor Pages a déle je zde deklarovan jaky model stranky je pouzit. Oboji je im-
plementovano za pouziti direktiv @page a @model. Samotny model stranky sjed-
nocuje vsechny véci, o které se v MVC stara controller, jako napriklad Request,
HttpContext, ModelState atd.

Razor Pages dale umi automaticky generovat takzvané CRUD stranky, které
vam vytvori view stranky s funkcionalitou pro index, edit, create, inspect a delete,
pro jednotlivé objekty z vaseho modelu. Toto je velmi uziteéna véc, ktera dokaze
velice urychlit a usnadnit spoustu prace pri vyvoji jakékoliv aplikace.

Tato technologie mi prisla velice uzitecna pri tvorbé mé aplikace, nebot je
silné orientovana na pouzivani samostatnych stranek a formularia, které na sebe
navzajem odkazuji a jsou spolu propojeni. Takovéto aplikace jsou presné ty, na
které je technologie Razor Pages mifena a v jejich implementaci vynika.
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http://HomeController.es
http://ErrorViewModel.es
http://Error.cshtml.es
http://lndex.cshtml.es
http://Privacy.cshtml.es
http://Program.es
http://Startup.es
http://Prograrn.es
http://Startup.es

2.3 Bootstrap

Bootstrap je velice jenoduchy a intuitivni nastroj pro tvorbu view webovych
stranek. Jedna se o sadu néastroji fungujicich za pomoci technologii HTML, CSS
a JavaSriptu. Veskera jeji funkcionalita slouzi k vzhledové tpravé jednotlivych
HTML prvku a samotné typografii stranky|[3].

Knihovny Bootstrap jsou automatickou soucasti nové vytvorenych projekti
v ASP .NET Core a jsou jejich silnou a velice uzite¢nou soucasti.

Tato technologie je jedna z nejlepsich a nejpodporovanéjsich nastroji pro
tvorbu vzhledu webovych stranek, a proto jsem se ji rozhodl pouzit i pro tvorbu
mé webové aplikace.

WebApp Home Privacy

Welcome

Learn about buildi g Web apps with ASP.MET Core.

Obrazek 2: Zakladni sablona pro aplikaci

2.4 JavaScript a Blazor

Obé tyto technologie nam poskytuji velmi podobnou funkcionalitu, avsak kazda
ma své opodstatnéni. Jak JavaScript tak Blazor, ndm umoznuji zanést néjakou
funkéni logiku do samotné stranky pro view. Obé technologie se ale daji vyuzit
jinym zptisobem.

JavaScript byl v mém ptipadé pouzit pro upraveni vizualnich funkeci formu-
l1ar. Jako priklad lze uvést doplnéni jména souboru ve formulari pri jeho vybrani
pro nahrani.

Blazor byl naopak vyuzit jako pomocny aparat pro vypisovani a zobrazovani
jednotlivych ¢asti objektu a jejich atributi ve formularich. Také byl vyuzit pro
okna s prezenci a jednotlivymi koly, kde se jeho prednosti velmi dobie uplatnily
a zjednodusily psani samotnych stranek.

2.5 Entity Framework

Technologie Entity Framework mé za cil umoznéni pristupu aplikaci k databazi a
jejimu snadnému a jednoduchému pouzivani. Je automaticky soucasti technologie
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ASP .Net Core.

Funguje na principu namapovani databazovych tabulek na objekty v aplikac-
nim modelu, coz umoznuje jednoduchy pristup k databazi. Tento zptisob pristupu
se nazyva ORM neboli objektové-relacni model.

Samotny pristup k databazi z aplikace je tedy odlehéen od primého psani SQL
dotazt. Tyto dotazy jsou automaticky generovany knihovnou Entity Frameworku
a programator tedy pouziva C metody samotné knihovny. Vyvojari aplikaci jsou
tedy od pfimé prace s databazi odstinéni[4].

Nize muzete vidét ukazku dotazu z databaze za pomoci Entityframework a
Ling. Tento kus kédu se dotazuje na vsechny zadznamy ohledné bodovani k turnaji
urcéeného za pomoci ID.

List<UserTournament> UnorderedScoring = _context.UserTournament
.Include(u => u.AppUser)
.Include(u => u.Tournament)
.Where (ut => ut.TournamentId == Tournament.Id)
.ToList ();

Zdrojovy kod 1: Dotaz na databézi

2.6 Identity

Identity je stejné jako Entity Framework soucasti ASP .Net Core technologie.
Tato knihovna nam umoznuje jednodussi implementaci a spravu uzivatelskych
uctu v nasi aplikaci. Dale nam poskytuje veskeré moznosti pro registrace a pri-
hlasovani jednotlivych uzivatelii a do aplikace a spravovani pristupnosti obsahu
jednotlivym uzivateltm/[5].

Jeji robustnost nam také poskytuje moznost budouciho rozvoje aplikace o
prihlasovani pomoci ¢t jinych socialnich aplikaci.

Samotna knihovna bude pouzita pro spravu uzivatell této aplikace. Po jejim
zalozeni nam vygeneruje selekci stranek pro prihlasovani a registraci uzivateld.
Nasledné také sekci pro spravu uzivatelskych ucti. Vsechna data budou ulozena
v nékolika databazovych tabulkach, taktéz zalozenych knihovnou Identity:.

2.6.1 Tvorba ORM

V Entity Frameworku lze ORM dosahnout hned dvéma zpiisoby.

Jednim z nich je vice pouzivany tzv. Object first model. V tomto pripadé
programator nejprve popise jednotlivé objekty ve své aplikaci za pomoci C a
poté neché za pomoci EF a migraci vygenerovat databazi a kontext pro své
predepsané objekty.

Druhy zptsob zvany Database first model, doséhne ORM opac¢nym zplisobem
nez predchozi zpusob. Nejdiive programator vytvori samotnou databazi a poté
za pomoci EF vygeneruje jednotlivé tridy a datacontext.
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Prvni zptisob je mnohem jednodusi a pro mnoho programatort i intuitiv-
néjsi. Proto jsem si ho také vybral pro tvorbu databaze v mé aplikaci. Zaroven
kdyz se béhem tvorby programator rozhodne model upravit, tak samotnd tprava
databéze je velice jednoducha.
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3 Programatorska prirucka

Tato ¢ast bude vénovana podrobnéjsimu popisu vnitini funkcionality aplikace.
Projdeme si zde Jednotlivé t¥idy a konkrétnéjsi pouziti jednotlivych technologii
napric resenim.

3.1 Popis trid

3.1.1 AppUser

Trida AppUser dédi ze t¥idy Identity User poskytovanou knihovnou Identity. Tato
tfida slouzi pro uchovavani veskerych dat o uzivatelich v nasi aplikace.

e string Name - kiestni jméno uzivatele

e string Surrname - piijmeni uzivatele

e string Nickname - prezdivka uzivatele

e bool SendEmail - Indikator souhlasu o zasilani emaili

e int Status — urcuje troven uzivatele

e kolekce UserLeagues — reprezentuje 1:N vazbu na UserLeague

e kolekce UserTournaments — reprezentuje 1:N vazbu na UserTournament

Atributy Surrname, SendEmail a Status jsou povinné.

3.1.2 League

Ttida League reprezentuje jednotlivé ligy. Kazda liga nese informace o sobé.
Néasledné odkazy na turnaje zarazené pod tuto ligu a odkazy na zaznamy o
ucasti jednotlivych hraca v lize.

e long Id — primarni kli¢

e string Name — jméno ligy

e string Info — kratké info o lize

e string Propositions — propozice k lize

e string BannerUrl — odkaz na ndhledovy obrazek

e bool CarriedOut — indikator zda je liga stale aktivni

e kolekce UserLeagues — reprezentuje 1:N vazbu na UserLeague

e kolekce Tournaments — reprezentuje vazbu na podrazené turnaje

Atributy Id, Name, Info, Propositions, CarriedOut jsou povinné.
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3.1.3 UserLeague

Trida UserLeague reprezentuje M:N vazbu mezi uzivateli a ligou. Kazdy uzi-
vatel, ktery se uicastnil alespon jednoho ligového zapasu ma objekt UserLeague
reprezentujici vazbu mezi nim a ligou.

e long Id — primarni kli¢
e string AppUserld — reprezentuje vazbu na uzivatele
e long Leagueld — reprezentuje vazbu na ligu

e int Points — udava celkovy pocet bodu hrace v lize

Vsechny atributy jsou povinné.

3.1.4 Tournament

Trida Tournament reprezentuje jednotlivé turnaje v aplikaci. Kazdy turnaj nese
informace o sobé, dale mtze byt zatazen pod ligu nese odkazy na zaznamy jed-
notlivych tcastniky v turnaji.

e long Id — primarni kli¢

e string Name — jméno turnaje

e string Info — kratké info o turnaji

e string Propositions — propozice k turnaji

e kolekce UserTournaments - reprezentuje 1:N vazbu na UserTournament
e long? Leagueld — reprezentuje potencialni vazbu na ligu

e int Capacity — kapacita turnaje

e int Rounds — celkovy pocet kol turnaje

e DateTime HoldDate — datum konani turnaje

e bool RegistrationLocked — indikuje uzavteni registraci do turnaje
e int State — udava stav turnaje: neprobéhl/probihd/probéhl

e string BannerUrl — odkaz na ndhledovy obrazek

e int ActualTurn — uddva aktualni kolo turnaje

Atributy Id, Name, Info, Propositions, HoldDate, RegistrationLocked, State,
ActualTurn jsou povinné
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3.1.5 UserTournament

Ttida UserTournament reprezentuje M:N vazbu mezi uzivateli a turnajem. Nejdiive
slouzi jako objekt symbolizujici registraci uzivatele do turnaje. V pripadé odhla-
seni ucCastnika se smaze. Po zapoceti turnaje se do objektu zapisuji data potfebna
pro priuchod turnajem a po ukonceni turnaje objekt slouzi jako zaznam ve vy-
sledkové listiné turnaje.

e long Id — primarni kli¢

e string AppUserld — reprezentuje vazbu na uzivatele

e long Tournamentld — reprezentuje vazbu na turnaj

e bool Attendet — indikuje, zda se tcastnik dostavil na turnaj

e int Points — udava pocet vitéznych bodu v konkrétnim kole turnaje
e int FinalPoints — udava celkovy pocet bodu v turnaji dle WTC
e int Win — udava celkovy pocet vyher v turnaji

e int Lose — udava celkovy pocet proher v turnaji

e int Tie — udavy celkovy pocet remiz v turnaji

e string DatasheetPdfUrl — odkaz na list armady tcastnika

e string Faction — hrana frakce ucastnika

e leagueRank — udava pocet bodt ziskanych pro lig

Atributy Id, AppUserld, Tournamentld, Attendet, Points, FinalPoints jsou
povinné
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3.2 Databaze

Jak jiz bylo popsano v sekci pouzité technologie, databaze pro tuto aplikaci byla
vytvorena za pomoci ORM, a to konkrétné Object first modelu. VSechny t¥idy
popsané v predchozi sekci byly tedy za pomoci Entity Frameworku a migraci
prevedeny v databazi.

K tomu nam dopomaéaha trida ApplicationDbContext dédici z tiidy Identity-
DbContext. I tato tfida nam zajistuje vygenerovani databazové ¢asti pro spravu
objektu z knihovny Identity, kterou pouzivame pro spravu uzivateli. Applicati-
onDbContext nam zajisti vygenerovani zbylé databazové ¢asti pro nami navrzeny
aplika¢ni model.

public class ApplicationDbContext : IdentityDbContext
{
public ApplicationDbContext (DbContextOptions<
ApplicationDbContext> options)
: base (options)
{
}

public DbSet<AppUser> AppUser { get; set; }

public DbSet<League> League { get; set; }

public DbSet<Tournament> Tournament { get; set; }

public DbSet<UserTournament> UserTournament { get; set; }
public DbSet<UserLeague> UserlLeague { get; set; }

Zdrojovy kéd 2: Trida ApplicationDbContext

3.3 Posilani E-maila

Pro odesilani emaili slouzi tfida EmailSender, ktera zprostfedkovava odesilani
emailt uzivatelim. Jeji metoda SendEmailAsync(), kterd muze byt voldna napric
celou aplikaci. Do parametru metody jsou predany vSechny potrebné informace
a metoda se postara o zaslani emailu.

3.4 Blazor a Services

Samotné rozhrani pro poradani turnaje bylo vytvoreno za pomoci technologie
Blazor s napojenim na jim odpovidajici Services. Kazda stranka blazor se zobrazi
jako PartilView vybrané RazorPage. Konkrétné tedy Presence a Turn.

Veskera obsluha po datové strance je nasledné provadéna za pomoci Services,
konkrétné tedy PresenceService a TurnService. Zde se tedy provadéji dotazy na
databazi, pocitaji body ziskané béhem turnaje a nasledné veskera editace na
potfebnych objektech je ulozena zpét do databaze.
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3.5 PartialView

Partial View slouzi pro zobrazeni samostatnych modulta ¢i komponent na strance
RazorPage. Tato technologie byla pouzita pro zobrazovani jiz zminénych blazor
modult. Dale také jsem nasel jeji vyuziti pro zobrazovani informacnich hlasek
v aplikaci, nebo pro vypis zebricku u lig a turnaji, kdy jsou samostatné casti
stranky preddna cista data k zobrazeni.

3.6 View aplikace

Vzhled byl tvoten prevazné za pomoci knihovny Bootstrap, kterd dodala aplikaci
jednotné a responzivni zobrazeni. Piipadné osobni kustomizace byly provedeny
za pomoci klasickych kaskadovych styli ulozenych v souboru subpartLayout.css.

Néasledné validac¢ni hlasky v ¢asti Identity byly prepsany do cestiny, nebot
jsou automaticky generovany v anglickém jazyce.
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4 Uzivatelska prirucka

V této ¢asti bych se chtél vénovat jednotlivym prichodim aplikace riznymi
uzivateli, a jaké moznosti maji pri interakci s ni. Po precteni této ¢asti, by kazdy
neznaly uzivatel mél védét, jak se aplikace ovlada, co od ni miize ocekavat, a jak

by ji mél spravné pouzivat.

4.1 Neregistrovany uzivatel

I pro neregistrovaného uzivatele vam tato aplikace nabizi jistou funkcionalitu,
nebof veskeré dtlezité informace o turnajich by méli byt pfistupné komukoliv.
Potencionalni icastnici, a¢ neregistrovani, by tedy méli mit k témto informacim

pristup.

4.1.1 Hlavni stranka

Otevienim se vam zobrazi domaci stranka, také oznacovana jako hlavni, na které

muzeme nalézt hned nékolik véci.

WH40kleagueManager Onés Ligy Tumaje~

ZLOBR liga 5.sezéna

Aktuslni roénik pro 2022

Turnaje

Registrace  Pfihlaseni

GrillHammer

Pratelsks akee pro novadky

Zlobr Olomouc

turnaj ze serie ZLOBR

Fires of Phaistos XIX: Doom
of Ludgerstahl

Turnaj z neligové série

Obrazek 3: Hlavni stranka
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V horni ¢asti se nachazi navigace. Zde mizete najit jednotlivé prokliky na
rizné stranky, reprezentujici c¢asti aplikace. Kdyz si to vezmeme z leva do prava,
tak zde mame nazev aplikace, pres ktery se mizeme vzdy dostat na tuto hlavni
stranku. Nésleduje odkaz na stranku , O nas“, dale “Ligy“ a ,, Turnaje®. Pod tur-
naji se nam zatim nabizi pouze moznost ,Vse“, ale jak budeme postupné aplikaci
prochazet, tak zde budou pribyvat dalsi moznosti. Naproti této navigaci v pra-
vém hornim rohu miizeme nalézt dalsi dvé tlacitka ,Registrace” a ,,Prihlaseni®
Funkci téchto tlacitek si probereme pozdéji.

Daéle na hlavni strance muzeme najit dvé sekce s kartami. Ligy a Turnaje. V
sekci lig se nam zobrazuji karty jednotlivych aktualné probihajicich lig. Sekce tur-
naju je slozena z karet jesté neprobéhlych turnaji. Kazda karta, a to se vztahuje
pro karty napric¢ celou aplikaci, se sklada z nazvu, kratkého infa a tlacitka detail,
které by nas po rozkliknuti preneslo na stranku primo dané akce. Kazda karta
také muze obsahovat nahledovy obrazek, neboli banner, pokud ho organizator
pri tvorbé udalosti vyplni.

4.1.2 O nas

Budeme-li postupovat podle horni navigace, ktera zde bude pritomna po cely
pruchod aplikaci, presuneme se na stranku ,,O nas“

Tato stranka slouzi provozovateli webové aplikace k zverejnéni veskerych po-
tfebnych informaci. Mtuzou se zde nalézat presné informace o jednotlivych mis-
tech konéni, pres informace o poradatelich, vysvétleni bodovaciho stylu, naroc-
nostni Urovné turnaju, atd. Zkratka jakékoliv obecné informace ke svym akcim
miuze provozovatel aplikace uvetejnit zde a my je zde také najdeme.
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4.1.3 Ligy

Presuneme se na hlavni stranku lig, za pouziti horni navigace.

Zde muzeme vidét karty vSech lig. Ty, co jsou zelené ohranic¢ené jsou aktualné
probihajici. Sedivé ohrani¢ené jsou jiz probéhlé a uzaviené ligy.

Ptes tlacitko detail se mizeme presunout na konkrétni stranku vybrané ligy,
kde se o ni dozvime vice podrobnosti.

ZLOBR liga 5.sezona

Aktudlni roénik pro 2022

fve Imperator! Jsme vasi organizétofi a nasim hlavnim dkolem je nabidnout spekirum progresivng ndroZnéjsich turnajd, z kterjch si vybere
kaZdy, a skrze né piibliZit hrd€lm turnajové hrani WH40K. Pokud se citiE dostatetné zanly pravidel nevéhej se pfipgjit.

Turnaje pod ligou

Zlobr Olomouc Zlobr Brno
20.03.2022 10:42:16 20022022 10:42:16
turnaj ze seérie ZLOBR Turnaj zruéen kvili covidu

Obrazek 4: Detail ligy

Na strance s konkrétni ligou muzeme vidét jeji konkrétni informace. Prvni je
nazev, dale je zde kratoucké info zobrazované na karté. Pokud pod ligou probéhl
alespon jeden turnaj muzeme zde vidét tabulku tcastniki, jak si vedou v celko-
vém ligovém zebricku. Déle zde jsou propozice k lize, a nakonec mtuzeme vidét
seznam jednotlivych ligovych turnaji. Uplné dole nechybi tladitko zpét, které
nas vrati na hlavni stranku lig.
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4.1.4 Turnaje

Jako posledni ndm v navigaci, jakozto neregistrovanému uzivateli, zbyva tlacitko
,Turnaje“ a to konkrétné proklik na ,,Vse®

Zlobr Olomouc

Akce se kona: 20.03.2022 10:42:16
Tento turnaj je souddsti ligy ZLOER liga 5.sezéna

Turnaj ze série ZLOBR

(i Lot o

Maximalni kapacita je 20

Hraje se na tento podet kol: 5

Jméno List Frakce
Rehof Odevzdan Custodes
Pave Cdevzdan Drukhari
Jitka Cdevzdan Mechanicus

Incursion farmét dle GW GT Mission Packu, (Max 2 detachmenty, Max 2 stejné datasheety (vyjma troop a transportl), 6CP za Battle Forged,
stoly 44°x30%, éasovy limit 2 hodiny na hru} Hrét se budou 4 hry za den. Mavic je zakazano hrat Lords of War,

Obrazek 5: Detail turnaje

Hlavni stranka s turnaji je velice podobna hlavni strance lig. Barevné ohra-
niceni karet udava zda turnaj probéhl nebo ne. Zobrazeni samotné karty je stéle
stejné, pribyla nam tu pouze informace o datu konani turnaje.

Pokud rozkliknete tlacitko detail na karté s turnajem, prenese vas aplikace
na konkrétni stranku vybraného turnaje.

Tato stranka by méla obsahovat veskeré konkrétni iidaje k danému turnaji.
Pres jeho nazev, datum konani, zakladni info, kapacitu, propozice, az po to na
kolik kol se hraje.

Mezi zakladnimi informacemi a kapacitou turnaje se nachazi tlacitko registro-
vat. Toto tlac¢itko symbolizuje moznost prihlaseni se do turnaje, avsak rozklikne-li
ho neregistrovany uzivatel presune ho na okno s prihlasenim do aplikace.

Pod timto tlacitkem muzZeme vidét tabulku s prihlasenymi tcastniky a jaké
frakce budou hrat. Po uzamceni registraci se zde objevi i listy armad samotnych
ucastnikl k ndhledu. Pokud turnaj uz probéhl, do této tabulky se doplni poradi
a sefadi se dle vysledkl turnaje.

4.1.5 Registrace

Pro jakoukoliv dalsi funkcionalitu se musi uzivatel prihlasit a tim nam tu zbyva
posledni stranka s registraci.

Po vyplnéni vSech udaji potfebnych k registraci, novému uzivateli prijde
email s potvrzenim emailové adresy. Tim se registrace dokondi a stava se z vas
registrovany uzivatel.
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4.2 Registrovany uzivatel

Jakozto registrovany uzivatel mate hodné podobné moznosti jako neregistrovany
uzivatel, az na par vyjimek a ty si ted projdeme.

4.2.1 Login

Jako prvni hlavni funkcionalitou, kterou muzete projit je prihlaseni se ke svému
uctu. Tu najdete v pravém hornim rohu, jakozto soucast hlavni navigace. Po klik-
nuti na tlac¢itko ,Prihlaseni“ se prenesete na stranku urcenou k tomuto kroku.
Zde vyplnite sviij email, heslo, a po zmacknuti tlacitka prihlasit se, za predpo-
kladu zZe jste vSe vyplnili spravné se prihlasite ke svému uctu.

Také zde naleznete odkaz pro samotnou registraci. Pokud si nepamatujete své
heslo, je zde moznost si nechat poslat email pro resetovani hesla za pomoci odkazu
y,Zapomenuté heslo?“, ktery vas prenese na miniformular pro zadani emailu. Po
vyplnéni svého emailu a tlacitka odeslat vam prijde zprava, ve které se presunete
na formular pro obnovu hesla. Zde po vyplnéni emailu a nového hesla se vam
heslo obnovi.

4.2.2 Ucet

Jelikoz jste nyni prihlaseni, tlac¢itka v navigaci ,Registrace* a ,,Prihlaseni® se
vam zméni na ,Ucet* a ,Odhlésit*. Pfi kliknuti na tla¢itko odhlésit se ihned
presunete do rezimu neregistrovaného uzivatele, a vas ucet bude odhlasen. Pod
tlacitkem tcet se nachazeji stranky vénované spravé vaseho uctu.

Sprava uzivatelského Gctu
Zména nastaveni

profil
Email Email
Heslo hrac1@test.com
Osobni data Prezdivka
Kovar
Iméno
Rehof
PEjment
Rehy
Souhlas se zasilanim emaild

Obrazek 6: Uzivatelské nastaveni

Na levé strané muzete vidét navigaci, kterda vam bude zobrazovat jednotlivé
sekce pro spravu vaseho tuctu. Jmenovité profil, email, heslo a osobni data. Pod
sekci profil se vam nabizi moznost editovat vase data, ktera jste zadavali pri
registraci. Zméné samotného emailu ¢i hesla jsou vénovany sekce email a heslo.
Pod sekei osobni data naleznete moznost stahnout si veskeré informace co o vas
aplikace ma a tlac¢itkem ,Smazat® mate moznost permanentné odstranit vas ticet.
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4.2.3 Registrace do turnaje

Prihlaseni uzivatelé nabyvaji nové moznosti se prihlasovat na jednotlivé turnaje.
Tuto moznost naleznete na hlavni strance konkrétnich turnaji, na kterou se
dostanete pres jakoukoliv kartu turnaje, napfri¢ celou aplikaci.

Pokud turnaj jiz nema uzaviené registrace, naskytne se vam moznost registro-
vat se do turnaje skrze nové tlacitko. Toto tlacitko vas prenese na miniformular
s moznosti nahrani vaseho listu s armadou ve formatu PDF a moznosti napsat
jakou frakci hrajete. Po kliknuti tlacitka ulozit se tispésné registrujete do turnaje.
Okamzité nahrani listu neni povinné, avsak budete upozornéni emailem o jeho
véasném dodani. Pokud nebude list dodan do uzavreni registraci, nemuzete se
Ucastnit turnaje.

Pres tlacitko zpét se mizete navratit na obrazovku s turnajem, kde miizete
vidét vase jméno v tabulce registrovanych, je zde i indikator, zda mate odevzdan
list a jakou frakci hrajete.

V pripadé, Ze byla naplnéna kapacita turnaje, vam tlac¢itko pro registraci
zZmizi.

Zlobr Olomouc

Akce se kona: 20.03.2022 10:42:16

Tento turnaj je souésti ligy ZLOBR liga 5.sez6na
Turnaj ze série ZLOBR

(e Lot o

Maximalni kapacita je 20

Hraje se na tento podet kol: 5

Jméno List Frakce
Rehof Odevzdan Custodes
Pave Cdevzdan Drukhari
Jitka Cdevzdan Mechanicus

Incursion format
staly 44307, fas

GW GT Mission Packu, (Max 2 detachmenty, Max 2 stejné datasheety (vyjma troop a transportl), 6CP za Battle Forged,
W limit 2 hodiny na hru) Hrét se budou 4 hry za den, Navic je zakézdno hrat Lords of War,

Obrézek 7: Turnaj s tcastniky

Pomoci nového tlacitka ,,Odhlasit* se muzete volné odhlésit z turnaje a pod
tlacitkem ,Registrace” muzete volné spravovat svou registraci do turnaje. M-
zete zde ménit frakci, ¢i svij list, dokud nejsou uzavieny registrace. Déle zde je
moznost nahledu aktualniho odevzdaného listu.

Po uzavteni registrace se v tabulce prihlasenych zptistupni moznost nahlizet
na listy arméad ostatnich ucastnikt pres odkaz néhled.

Veskera sprava béhem prubéhu turnaje spada na organizatory a vy jakozto
ucastnik muzete vidét, Ze se tabulka s registracemi po ukoncéeni turnaje zméni
na findlni hodnoceni. Toto hodnoceni se poté nasledné propise i do celkového
ligového hodnoceni, pokud byl turnaj soucasti ligy.
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Nové se vam také otevie moznost, dostat se na seznam turnaju kterych jste
se Ucastnili, popripadé do kterych jste zaregistrovani. Proklik na tento seznam
naleznete v hlavni navigaci pod tlacitkem ,, Turnaje®, sekce ,, Mé“

4.3 Poradatel

Jako poradateli se vim odemyka nejvétsi funkcionalita této aplikace, nebot prave
na vas je jeji hlavni funkcionalita smérovana. Sdilite prakticky veskeré moznosti
neregistrovaného i registrovaného uzivatele.

4.3.1 Zaklddani a editace lig

Zacénéme u hlavni stranky lig, kde se vAm zobrazi nové tlac¢itko pro zalozeni nové
ligy.

Po rozkliknuti tohoto tlacitka se prenesete na formular pro zalozeni ligy, kde
vyplnite jeji jméno, zdkladni info, které se bude zobrazovat na karté, podrobné;jsi
propozice a nahledovy obrazek ve formatu jpg. Po kliknuti na zalozit se tispésné
vytvori nova liga.

Pres tlacitko upravit, které nové najdete na kazdé hlavni obrazovce ligy se
miizete dostat k editaci ligy. Zde také naleznete zaskrtavaci policko pro ukonceni
ligy, ¢imz se liga bude povazovat za uzavienou a nebude dale nabizena pti tvorbé
novych turnaju.

Také zde naleznete moznost ligu smazat. Pokud se k tomuto tikonu rozhodnete
budete presmérovani na stranku se souhrnem, kde se po kliknuti na tlacitko
smazat zobrazi potvrzovaci okno s dotazem. Pokud pozadavek potvrdite tato
liga se smaze.

4.3.2 Zakladani a editace turnaja

Stejné jako u lig, se ndm na hlavni strance s turnaji objevi tlac¢itko pridat turnaj,
které nas presmeéruje na formular pro tvorbu turnaji.

Zde vyplnime vSechna potirebna data pro tvorbu turnaje, jakymi jsou nazev,
zékladni info, které se ndm bude zobrazovat na kartach turnaje, datum konani,
zda turnaj je soucasti nékteré z vytvorenych lig, kapacita turnaje, na kolik kol
se bude turnaj hrat, zakladni propozice turnaje a nahledovy obrazek.

Editace a mazani turnaju funguje na stejném principu jako editace a mazani

lig.

4.3.3 Sprava turnaja

Jako poradatel mate stejné moznosti jako bézny registrovany uzivatel. Muzete
se tedy registrovat do vami zalozenych turnaji. Vase rozhrani vam ale umoz-
nuje tyto turnaje i spravovat. Oproti registrovanému uzivateli miizete, za pomoci
nové zpristupnénych tlacitek, uzavtit registrace na turnaji. Odeslat hromadnou
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notifikaci uzivatelim ohledné dodéani svych listti arméad. Tato funkcionalita ode-
sle upozornujici email vSem prihlasenym ucastniktim, ktefi nemaji dodany list.
Miizete i samotny turnaj odstartovat.

Zlobr Olomouc

Akce se kona: 20.03.2022 10:42:16
Tento turnaj je soucasti ligy ZLOBR liga 5.sezéna

Turnaj ze série ZLOBR

Registrovat | Hromadna notifikace uZivateld | Uzamknout registrace

Maximalni kapacita je 20

Hraje se na tento podet kol: 5

Jméno List Frakce

Rehof Nahled Custodes Nahrat datasheet Notifikovat
Pavel Nahled Drukhari Nahrét datasheet Notifikovat
Jitka Nahled hMechanicus Nahrat datasheet Notifikovat

Incursion format dle GW GT Mission Packu. (Max 2 detachmenty, Max 2 stejné datasheety (vyjma troop a transportd), 6CP za Battle Forged,
stoly 44°x30", ¢asovy limit 2 hediny na hru) Hrat se budou 4 hry za den. Navic je zakazédno hrat Lords of War.

Obrézek 8: Organizatorsky pohled

Zaroven mate pristup k odeslanym listtim ticastnikt jesté pred uzavienim re-
gistraci, a dokonce miizete za samotné ticastniky list nahrat, pripadné jim zménit
hranou frakci. Tuto funkci uvitate v ptipadé, Ze se naskytnou néjaké problémy
na strané ucastnika. Pokud naleznete néjaké nesrovnalosti v listu ucastnika a
chtéli byste ho o tom informovat, poslouzi vam tlac¢itko "Notifikovat".

Kliknutim na tlacitko notifikovat se prenesete na samostatnou stranku s Sa-
blonou emailu. Zde mate moznost napsat a odeslat email vybranému uzivateli s
vasimi pripominkami.

4.3.4 Poradani turnaje

V samotny den konani turnaje kliknete na tlacitko ,,Odstartovat®, které po potvr-
zeni v kontrolnim okné spusti prezenéni listinu. Prezenéni listina je samostatna
stranka s listem, na kterém naleznete soupis vSech uzivateli, ktefi se prihlasili do
turnaje. Pokud maji odevzdany list s armadou, objevi se u nich moznost zaskrt-
nout pritomen. To znaci, ze ucastnik ma vSechny nalezitosti v poradku a dorazil
na turnaj. Pokud tcastnik nedodal list nedovoli vam prezencni listina zaskrtnout
jeho pritomnost.
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Prezencni listina

Jméno Prezdivka Piijmeni Frakce Piitomen
Reho? Kovaf ﬁehy Custodes
Pavel Satek Saio Drukhari ]
Jitka Maldtna Mechanicus
Karel Novak Had Tau
Stefan Stefis Marny Tyranids (]

Obrazek 9: Turnaj

V tento moment nebyl turnaj zdvazné odstartovan a z prezencni listiny jde
pres navigaci volné odejit.

Po zaskrtnuti vSech zicastnénych miizete kliknout na tlacitko ,,Odstratovat
turnaj“. Tim se po odkliknuti kontrolniho okna turnaj zavazné odstartuje, a uz
nepujde délat zmény v prezencni listiné.

Po spusténi turnaje se vam ukaze obrazovka s parovanim pro prvni kolo. Hraci
jsou vzdy naproti sobé. Po odehrani kola zapiSete jednotlivé body k hractim a
poté co jsou vysledky tohoto kola zapsany kliknete na tlacitko ,,Dalsi kolo®.

Zlobr Olomouc
Parovani pro kolo: 1 z celkovych 5

Iméno Body Body Iméno
Karel Had ("Karel") l:l l:l Pavel Saso ("Pavel”)
Jitka Malatna (*Jitka") D D Rehof Rehy ("Rehof")
Stefan Marny ("Stefan”) Cl

Obrazek 10: Turnaj

Takto projdete vsemi koly turnaje. Hraci se proti sobé péaruji automaticky
podle poradi. Parovani probihd na principu vyher a proher s dodatecnym néhle-
dem na pocet bodi v pripadé remiz. Pii lichém poc¢tu hraca, je vzdy lichy hrac
ten s nejméné body, a za kolo ziskava automaticky remizu (10 bodu do findlniho
zebricku podle bodovani WTC).
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Zlobr Olomouc

Akce se kona: 20,03.2022 1042:16

Tento turnaj je soucast( ligy ZLOBR liga S.sezdna
turnaj ze seérie ZLOBR

Maximalni kapacita je 20

Hraje se na tento podet kol: 5

Jméno Uéastnik Body (WTC) Vyhry Prohry Remizy List Frakce
Stefan Ano 59 3 0 2 Mahled Tyranids
Rehof Ano 58 3 2 0 MNahled Custodes
Pavel Anc 40 2 3 0 Mahlad Drukhari
Karel Ano 36 2 3 0 Mahled Tau

Jitka Ano 10 0 2 3 MNahled Mechanicus

Incursion format dle GW GT Mission Packu. (Max 2 detachmenty, Max 2 stejné datasheety (vyjma troop 2 transportl), 8CP za Battle Forged,
stoly 44°%30", asowy limit 2 hodiny na hru) Hrat se budou 4 hry za den. Navic je zakézano hrat Lords of War.

Zpét

Obrazek 11: Probéhly turnaj

Mezi jednotlivymi koly vzdy obdrzite dotaz, jestli chcete zacit dalsi kolo. Po
pruchodu vsemi koly se turnaj automaticky ukonci a budete presunuti na stranku
s turnajem. Zde se tabulka ic¢astnik zméni na tabulku s vysledky trunaje. Timto
je turnaj ukoncen.

Mezi jednotlivymi koly lze z parovaci stranky odejit. Pokud se budete chtit
znovu vratit, umozni vam to tlac¢itko na strance s konkrétnim turnajem.
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4.4 Administrator

Jako administrator sdilite veskerou funkcionalitu s predeslymi drovnémi uziva-
telt. Vas ucet je ale obohacen o rozsitené moznosti editaci a specidlnim pristu-
pem k seznamu vSech registrovanych uzivatelii. Je potfeba uvést, ze tento ucet
neni uréen k béznému pouzivani, ale k ¢isté spravé a podpore organizatori nebo
ucastnik.

4.4.1 Turnaje a ligy

S administratorskym tc¢tem méte pristup k editaci samotnych vysledki jednot-
livych turnaj.

Tento néastroj slouzi k pripadné korekci chyb v turnaji.

Na podobném principu funguje i editace zaznamu v zebricku ligy, ktera je s
editaci zaznamu v turnaji skoro identicka.

4.4.2 Uzivatelé

S administratorskym opravnénim se vam také nabizi moznost editace vSech re-
gistrovanych uzivateli. Na stranku s vypisem uzivatelii se dostanete pres nové
tlacitko v mistech, kde ostatni uzivatelé maji editaci vlastniho u¢tu. Administra-
torsky tucet nejde editovat. Administratorsky tcet sam o sobé neni urcen k Sirsi
editaci, takze jeho Upravy jsou znacné omezené.

Tato stranka vam nabizi prehled vsech registrovanych u¢th v aplikaci. V horni
¢asti muzete vidét vyhledavani, které by vam mélo usnadnit prochazeni ucti. U
kazdého uctu je moznost ,upravit®. Tato volba vas prenese na maly formulafr,
kde je mozné editovat zakladni informace o ic¢tu.

Je zde také moznost ménit opravnéni registrovaného uzivatele. Tento néastroj
slouzi k udélovani opravnéni budoucim organizatorim.
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5 Rozsizeni

Aplikace sama o sobé poskytuje plnou funkcionalitu pro spravu a organizaci tur-
naju pro hru Warhammer 40k, avsak nabizi se nam tu nékolik moznych vylepseni,
které by se mohli uzivatelim, jak z fad ucastniki, tak z fad poradetelt libit.

5.1 Analitycky modul

Toto rozsiteni by nabizelo zobrazeni riznych statistik od samotnych tcastniki
po celé ligy. Uastnici by si v sekei svého uZzivatelského Gétu mohli zobrazit, jaké
frakce na turnajich hrali a jaka byla jejich tspésnost s urcitou frakei na turnajich.

Pro samotné organizatory se tu nabizi statistiky hranosti frakci naptic¢ turnaji
a lig. Uspésnost samostatnych frakei, a jiné komplexni statistiky.

Samotné organizovani turnaju tyto data nevyzaduje. Myslim si vSak, Ze jsou
velice zajimava, a mnoho hracl, nebo potradatell, by jejich zobrazeni v néjaké
formé ocenila.

5.2 Rozsirené parovani

Jako dalsi rozsifeni se nabizi komplexnéjsi parovaci modul. Aplikace aktualné
paruje dle oficidlntho vzoru WTC (World Team Championship). Tento bodo-
vaci systém je uplatnovan na vsech oficidlnich turnajich a na vétsich lokalnich
turnajich napti¢ nasi republikou. Najdou se ale i lokélni organizatori doméacich
pratelskych turnaji (4-6 hracn), kteii se dle WT'C nefidi, a parovani fesi jinak.

Nejcastéjsimi odchylkami v parovani je parovat ucastniky dle vyher/proher,
nebo na zakladé ¢istého bodového poradi dle bodovaciho systému GW, ktery je
podkladem pro WTC.
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6 Zaver

Cilem této prace bylo vytvorit webovou aplikaci pro spravu a organizaci turnaju
ve hfe Warhammer 40k. Aplikace umoznuje zazemi jak pro organizatory tak,
ucastniky samotnych turnajt a ulehcuje poradani samotnych turnaju.

Aplikace byla vytvorena prevazné za pomoci technologii ASP .NET Core,
Razor Pages a Bootstrap.

Mou motivaci pro tvorbu této prace bylo mé osobni nadseni do tohoto, u
nas v ¢esku takzvané undergroundového konicku, s vili vybudovat systém, ktery
by nabizel nastroj, pro sjednoceni bodovaciho systému, napti¢ nasi rozttisténou
komunitou, a uleh¢il by poradateltim organizaci turnaju.

Aplikace byla otestovana za pouziti dat ze série turnaji Grillhamer a ZLOBR
liga Grandmaster Tournament.
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7 Conclusion

The aim of this work was to create a web application for managing and orga-
nizing tournaments in the game Warhammer 40k. The application provides a
background for both the organizers and participants of the tournaments and
facilitates for the organization of the tournaments themselves.

The application was created mainly using ASP .NET Core, Razor Pages and
Bootstrap technologies.

My motivation for creating this work was my personal enthusiasm for this,
in our country so-called underground hobby, with the will to build a system that
would offer a tool to unify the scoring system, across our fragmented community,
and would make it easier for organizers to organize tournaments.

The application was tested using data from the Grillhamer and ZLOBR Le-
ague Grandmaster Tournament series.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Kompletni adresdrova struktura webové aplikace (v ZIP archivu) urcéend
pro zkopirovani na webovy server.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové soubory protiebné pro spusténi programu.

readme.txt
Soubor s instrukcemi pro instalaci a spusténi aplikace.
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