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Upozornenie

Sachovy portal je webova aplikécia, ktora pre svoju ¢innost vyzaduje beziaci IIS
verziu 6.0 a vys$Siu a Microsoft SQL Server 2008 (a novsi). V pripade, Ze tieto
podmienky nebudu splnené, aplikicia moze fungovat nespravne alebo nefungo-
vat vobec.

Tato aplikacia je vydana pod GPL licenciou, takze jej Sirenie a modifikovanie
je povolené. Jej komeréné vyuzitie alebo vyuzitie v komerénych projektoch je
zakézané. Pre detaily si pozrite znenie GPL licencie.

Orientacia v menu

.....

strane. K niektorym moznostiam sa uzivatel dostane aj cez ovladacie prvky v
hlavnej Casti stranky (na pravo od menu), ale k popisu tych sa dostaneme az
pri konkretnych prvkoch funkcionality stranky.

Po nastartovani aplikécie a jej otvoreni v prehliadaci sa nalavo zobrazi za-
kladne menu pre neprihldseného uzivatela. Okrem jednoduchého formuléra na
prihlasovanie je eSte moznost na registraciu a moznost prehliadania si registro-
vanych uzivatelov, k nej sa dostaneme neskor.

Po kliknuti na registrovanei nového pouZivatela sa ndm v hlavnej Gasti
stranky zobrazi formular na vloZenie idajov o novom pouzivatelovi. Je potrebné,
aby pouzivatelské meno nového uzivatela (Nick) bolo jednozna¢éné — aby uziva-
tel s takym prihlasovacim menom v systéme uZ neexistoval. Ja potrebné, aby
sa hesla zhodovali, v opa¢nom pripade registracia prebehne netspesne. Ostatné
polozky je vhodné vyplnist, pretoZe maju informativny charakter pre ostatnych
pouzivatelov. Tieto polozky sa stavaji sucastou profilu pouzivatela.

Po vytvoreni uzivatela je moZné sa prihlasif pomocou formuléra v hornej
dasti Tavého menu. Po prihldseni sa nalavo objavia dalSie polozky a informaécie.
Detailny popis jednotlivych poloziek sa nachddza v dalsom odstavci.

Prihldseny uzivatel okrem spristupnenych poloziek menu vidi aj tabulku s
novymi spravami, vyzvami a novinkami ( = notifikdciami) a na hlavnej stranke
zoznam noviniek. Novinka je informécia vygenerovana systémom, ktorej tcelom



je uzivatela informovat. Pri kazdej notifik4cii je linka na jej zmazanie a na presun
na prislusnt stranku s detailami.

V tabulke s novymi spréavami, vyzvami a notifikdciami st klikatelné po-
lozky, ktoré uzitavetela presunti na prislusna stcast stranky — jeho schranku so
spravami, jeho zoznam vyziev a jeho stranku s novinkami. Prihldseny uzivatel
rovnako v hornej ¢asti Tavého menu zbad4 aj klikatelny nddpis na odlogovanie,
ktory ho zo stranky odhlasi.

Obsah lavého menu

Sprévy je polozka, ktord uzivatela prenesie do jeho schranky so spravami. V
hlavnej Casti stranky sa potom zobrazi zoznam sprav a tuénym pisemenom tie,
ktoré uzivatel este nevidel. Kliknutim na predmet spravy, ktory je zvyrazneny,
sa da presunit na zobrazenie danej spravy. Sprava sa zobrazi v prehladnej jed-
noduchej tabulke s informaciami, kedy bola odoslan4, od koho je a aky je jej
obsah. Na stranke s obsahom schranky je tlacidlo na napisanie novej spravy a
pri prezerani obdrzanej spravy je tlacidlo na odpovedanie. Po kliknuti na ne
sa uzivagtelovi zobrazi jednoduchy formuldr na odoslanie spravy. Pre odoslanie
spravy treba spravne vyplnit polozku adresit. Po vyplneni ostatnych poloziek
a kliknut{ na tlacidlo odoslat sa adresatovi odosle sprava so zvolenym obsahom
a predmetom. V pripade, Ze sme sa dostali na formular na odoslanie spravy
pomocou tlacidla odpovedat, potom je polozka adresit uz predvyplnend odosie-
latelom pdévodnej spravy.

Vyzvy je polozka, ktord uzivatelovi zobrazi zoznam vyziev, ktoré boli adre-
sované jemu. Okrem toho je tam tlacidlo na poslanie vlastnej vyzvy. Po stla¢eni
tohto tlacidla sa uzivatelovi zobrazi maly formulér na odoslanie vyzvy. V tomto
formuléri treba spravne vyplnit adresata, ktorého chceme vyzvat na zépas. Po
odoslani si adresat ndjde vyzvu v jeho menu Vyzvy. Pre kazdi vyzvu sa zobrazi
v tabulke vyziev ¢as, kedy bola odoslana, od koho vyzva prisla a dve klikatelné
polozky — prijat a odmietnut. Ak klikneme na negativnu odpoved, odosielatelovi
pride sprava, ktora ho informuje, ze jeho vyzva bola odmientuta. Ak klikenme
na prijatie vyzvy, tak bude v systéme vytvorena nova hra s ndhodnym zvo-
lenim farieb. O zvoleni farieb nas stranka hlaskou informuje. Odosielajicemu
uzivatelovi pride sprava, ktora ho bude informovat o prijati vyzvy aj o zvoleni
farieb.

Partie je stiast menu, kde si hrd¢ moze prehliadat vsetky hry,tkorych sa
zucCastnil alebo sa ztcastiiuje. V hornej ¢asti hlavnej stranky sa nachddza zoznam
aktudalne rozohratych hier. V pripade, Ze ziadne také nie sd, potom je v tejto
¢asti hlaska informujica o tejto skutoc¢nosti. V opa¢nom pripade sa tieto hry
vypisané v prehladnej tabulke. Hry, v ktorych sa ¢aka na tah hraca, ktory si
prezera svoje partie, st tuénym pismom. V kazdom riadku tabulky je klikaten4
polozka, ktora hraca presunie na detaily o hre. V nizsej Casti hlavnej stranky je
zoznam skoncenych hier s niektorymi informdaciami. Aj v riadkoch tejto tabulky
st klikatelné polozky, ktoré hrica presunt na detaily o hre.

Stranka s detailami o zvolenej hre sa deli na tri ¢asti. Vo vrchnej Casti sa



nachadza tabulka s informéciami, kto hra, kto je na fahu a ¢i méa Sach (v pripade
skoncenej hry je tam miesto tohto informécia, kto hru vyhral). V stredenj ¢asti
je pohlad na Sachovnicu — aktualny stav hry. V nizsej ¢asti hry sa pre fahajiceho
hrada moze nachidzat tabulka s moZnostami na vzdanie sa alebo poniuknutie
remizy. V pripade, Zze bola poniknuta remiza, je tam pre tahajiceho hréica
informécia o tom, Ze sa ocakdva odpoved a pre adresovaného hraca moznost
prijat alebo odmietnut. Pre hracov, ktori danti hru nehraja, alebo pre skondenii
hru, je tato cast stranky prazdna.

Ak chce tahajuci hra¢ potiahnut, potom musi zacat kliknutim na Zelanu
figirku. Po tomto zvoleni sa zltou fatbou vyznacia policka, kam moze hrac
potiahnut. V pripade, Ze chce hra¢ zmenit zvolent figirku, staci klikntt na int
figirku svojej farby. Pre presunutie na Zelané policko hracovi stacéi kliknuf na
prislusne zlté poli¢ko. Ak sa dany tah nemdze uskutocnist (napriklad by mal
po fiom tahajuci hrd¢ ohrozeného kréla), potom sa fah neuskutocni, pri¢om
zvolen4 figirka zostane zvolena. V pripade, Ze sa fah uskuto¢nit moZe, potom
aplikcia vyhodnoti, ¢ nenastal Sach, mat alebo pat a podla toho notifikuje
druhého hraca (ten si po prihldseni ndjde novinku, Ze tah prebehol a mé tahat),
a pripadne hru aj ukondi.



