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Motto timu:
,Zivot je ako $achovd partia, meni sa kaZzdym tahom.“

O ¢om JE NAS PROJEKT?



Projekt sa zaobera inovativhou organizaciou turnajov. Poskytuje
vsetky potrebné nastroje na zorganizovanie turnaja, jeho
bezproblémovy priebeh, vyhodnotenie a ukoncéenie. Organizatorom
poskytuje nastroj, s ktorym im odpadnu vsetky technické ale aj vacsina
netechnickych starosti a usSetri im znacné mnoizstvo casu pri
organizovani turnaja.

Na druhu stranu hradom poskytuje konzistentnu platformu, vdaka
ktorej budu mat prehlad o aktudlnych turnajoch, velmi lahko sa na
turnaj prihlasia, vedia si sledovat svoje a najma superove Statistiky a
teda sa lepsie a efektivnejsie zlepsovat vo svojej hre.

Pocas turnaja sa zabezpedi automatické zapisovanie partii, o usetri
¢as hracom a aj rozhodcom. Cielom je priniest inovacie a pokrok, aké
boli pomocou novych technoldgii predstavené v inych Sportoch
(futbal, tenis), aj v Sachu a dopomoct tak jeho propagacii a prestizi.

V sucasnosti je na zorganizovanie turnaja z technologického hladiska
potrebné uverejnit propozicie k turnaju, registrovat hracov, usporiadat
turnaj, zabezpecit softvér na parovanie hracov a po ukonceni turnaja
sa postarat o zverejnenie vysledkov. Vsetky spomenuté procesy sa v
sucasnosti nedaju vykonat na jednom mieste a su potrebné znalosti
roznych softvérov.

Kvalita tychto sluzieb je z dévodu neexistencie kvalitnej platformy na
nizkej drovni a softvér na parovanie je zbytocne komplikovany,
neesteticky a tazko pouzitelny. Hracom su ponuknuté len vysledky
turnajov, nic€ ¢o by ich povzbudilo k lepsim vysledkom a dalo im pocit
zadostucinenia.

V ramci projektu je implementovany netrividlny parovaci algoritmus,
ktory umozniuje parovanie. V sucasnosti existuje len 6 implementacii
tohoto algoritmu na celom svete, ktoré presli certifikacnym procesom
najvyssej Sachovej autority FIDE. Nasa implementacia je podla
oficialnych  metrik  kvalitnejSia ako oficidlne dostupna a
najpouzivanejSia verzia a pripravuje sa certifikacny proces
celosvetovou Sachovou federaciou, ktory prebehne v lete. Priddme sa
tak k 6 softvérom, ktoré boli schvalené na parovanie hracov aj na
medzinarodnych oficidlnych sachovych turnajoch.



Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Pocit, Ze pracujeme na nieCom, na ¢om zalezi a na nieCcom, ¢o zlepsi a
zjednoduch&i organizaciu a tym aj propagéaciu $achu. Sach je port s
obrovskou tradiciou a vyskumy dokazali, ze ma velky vplyv na
kognitivne schopnosti ¢loveka. Prave z tohoto dovodu verime, Ze ak by
sa Sachu venovalo vacsie percento populacie, nasa spolocnost moze
vyzerat lepsie.

Projekt nam ukazal, Ze zodpovedna praca v time nie je pre jednotlivca
vobec samozrejmostou a motivovat, riadit a viest [udi k zmysluplnym
a kvalitnym vysledkom si vyZaduje isté nemalé mnozstvo Usilia. Kazdy
z nas sa neustale zlepSuje hlavne v tzv. soft-skills. Projekt od nas
vyzaduje velmi dobré planovacie, komunikacné, manazérske a
technické znalosti a zdruZuje nielen naucené a zvladnuté techniky a
postupy, ale taktiez vrodené predispozicie a osobitné vlastnosti
kazdého jedného ¢lena.

Existuje skupina zruc¢nosti a postupov, ktoré sa teoreticky sice naucit
daju, ale bez realneho vyskusania tychto postupov v praxi si ¢lovek
nedokaze uvedomit ich doélezZitost. Projekt ndm postupom casu
ukazuje, Ze tieto postupy maju zmysel a hlavne nam poskytuje
moznost ucit sa na vlastnych chybach.

Komunikdcia je pri praci v time najdodlezitejSia. Ak sa spolu stretne 6
ludi na rovnakej technickej a hlavne hierarchickej drovni, je to jedna z
produktu. Clenovia timu sa naucili najma komunikovat na Grovni a
presadzovat svoj nazor vzhfadom na argumenty a nie len vzhfadom na
svoje presvedcenie, ktoré im stacilo, ked pracovali na vlasthnom
projekte.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Projekt je zaujimavy najma z pohladu domény a skibenia velkého
mnozstva technoldgii a funkcionalit. Ci sa pozerdame na beZné funkcie
informacénych systémov prisp6sobené na doménu Sachu, z ktorych su
najdolezitejSie vytvorenie a vyhladavanie turnajov, Statistiky o
vsetkych registrovanych hracov Sachu (cca. 500 000 fudi), export dat v
roznych formatoch, alebo na Specialne funkcie ako parovanie hracov a
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rozoznavanie obrazu na zapis jednotlivych Sachovych partii. Ide o
unikatne svetové riesenie, ktoré ma ambiciu nahradit vSetky softvéry
na organizovanie Sachovych turnajov na celom svete.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Ruby on rails, postgresql, angular.js

O ¢OM TO VLASTNE JE?

Projekt sa zaoberd inovativhou organizaciou Sachovych turnajov.
Poskytuje vSetky potrebné nastroje na zorganizovanie turnaja, jeho
bezproblémovy priebeh, vyhodnotenie a ukoncéenie. Organizatorom
poskytuje nastroj, s ktorym im odpadnu vsetky technické ale aj vacsina
netechnickych starosti a uSetri im znacné mnozstvo casu pri
organizovani a priebehu turnaja.



