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1 Einleitung

Stellvertretend für Herrn Prof. Wingert ist Herr Prof. Stütz mit dem Auftrag an uns herangetreten, ein Programm zu entwickeln, welches das langwierige Turnierplanen vereinfachen soll.

Dieses Programm wird in dem Projekt LeoTurnier entwickelt, welches im Rahmen des Gegenstandes „Projektentwicklung“ durchgeführt wird.

2 Ausgangslage
„LeoTurnier“ ist ein Turnierverwaltungsprogramm, das verschiedene Arten von Turnieren (z.B. Einzelturnier, Mannschaftsturnier), sowie verschieden Arten von Spielsystemen (KO-System, Gruppen-System) verwaltet. Momentan wird die ganze Turnierplanung noch händisch durchgeführt.
3 Ist-Zustand
Es gibt momentan keine vergleichbaren Systeme in der Organisation. Derzeit wird alles über Papier bzw. mit Hilfe von Standard-Büro-Applikationen durchgeführt. Es gibt also keine automatische Datenerfassung sondern nur eine Erfassung auf Papier.
3.1 Turnieranmeldung
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Bislang wurden die einzelnen teilnehmenden Mannschaften und die Turniereigenschaften (z.B. „wie viele Mannschaften pro Gruppe“, „welche Phasen hintereinander gespielt werden“,…) per Hand erfasst.
3.2 Übersicht pro Gruppe
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Für die Übersicht der einzelnen Gruppen wurde eine Word-Vorlage verwendet. Diese Vorlage wurde von Turnier zu Turnier neu ausgefüllt, mit Mannschaftsnamen, Platznamen und den einzelnen Spielen und anschließend ausgedruckt.
Die rechte Abbildung zeigt ein Bild von einer Vorlage, in die man die einzelnen Spielergebnisse eintragen kann und das Ranking der einzelnen Mannschaften pro Gruppe bestimmen kann.
3.3 Ko-Raster
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Hier ist eine Abbildung eines Ko-Rasters, welches beim letzten Fußballturnier eingesetzt wurde. Alle Ergebnisse und Platzierungen werden per Hand eingetragen.

4 Zielsetzung
4.1 Allgemeine Ziele
· Die Planung, Verwaltung und Durchführung verschiedener Arten von Turnieren, sowie verschiedene Arten von Spielsystemen (Gruppen-, KO-System). 
4.2 Nutzenrelevante Zielsetzung
Der Nutzen des Projekts ist es ein Programm zu entwickeln, das helfen soll die Turnierplanung weitgehend zu erleichtern und vor allem um Zeit zu sparen.
Das Programm soll einfach bedienbar sein und ermöglichen manuell, schnell etwas umzuändern falls irgendwelche Ausnahmen auftreten.

5 Produkteinsatz

5.1 Anwendungsbereich

Die Software soll als Ersatz für die händische Turnierplanung dienen. Mit der Software kann der Benutzer Turniere erstellen und verwalten und Ergebnisse ansehen.

5.2 Zielgruppen

Zielgruppe ist vorerst nur Herr Prof. Wingert. Nach Fertigstellung des Projekts wäre jedoch ein Verkauf an andere Schulen oder Sportvereine durchaus realisierbar.

Da das Menü des Programms deutschsprachig ist, muss der Benutzer mit Grundkenntnissen der deutschen Sprache mächtig sein.

5.3 Betriebsbedingungen

Die Bedingungen müssen bezüglich der Hardware und Software eingehalten werden, da ansonsten Fehler beim Benützen des Programms auftreten können.
· Der Rechner kann auch im Freien stehen. ( höhere Luftfeuchtigkeit

· Möglicherweise Personal, welches sich nicht mit dem Programm auskennt.
6 Anforderungen
Es soll möglichst schnell und einfach sein ein Turnier zu erstellen, zu verwalten und durchzuführen.

Use Case:
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6.1 Programmaufbau
Allgemeines Ziel des Programms ist es, verschiedene Turniere zu erstellen (z.B.: Fußball, Basketball, Volleyball, etc.), die wiederum durch optional auszuwählende Spielsysteme (z.B.: KO-System, Gruppenspiele) durchführbar sind. Im Folgenden werden die einzelnen Funktionen des Programms genauer erklärt:

6.1.1 Spielplanerstellung
Auf jeder Bildschirmmaske wird ein Fortschrittsbalken angezeigt, um dem Anwender zu zeigen, wie viel des Erstellungsprozesses bereits abgeschlossen ist.
6.1.1.1 Eingabe allgemeiner Informationen
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Beim Erstellen eines neuen Turniers, müssen zuerst der Turniername, Turnierstatus (am Beginn „In Planung“), die Sportart, die Startzeit und das Austragungsdatum ausgewählt bzw. eingegeben werden. Anschließend erscheint die unter dem Punkt 6.1.1.2 gezeigte Bildschirmmaske.
6.1.1.2 Mannschafts-/Spielermanagement
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Nachdem die allgemeinen Informationen eingegeben wurden, werden auf dieser übersichtlichen Bildschirmmaske die einzelnen Mannschaften und die Spieler einer Mannschaft erfasst. Es lässt bei Mannschaften die Eigenschaft „gesetzte Mannschaft“ setzen. Mit dieser Eigenschaft kann man Mannschaften kennzeichnen die z.B. „Vorjahressieger“ oder eine „Lehrermannschaft“ ist. Angezeigt wird dies in der „Mannschaften“-Liste, in der Mannschaften die gesetzt wurden, einen * vor dem Mannschaftsnamen haben.  
6.1.1.3 Phasenmanagement
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Nach dem Eintragen von Mannschaften und deren Spielern gelangt man zu dieser Ansicht.

Auf der linken Seite gib es 2 Symbole eines zur Erstellung einer neuen Phase (Button mit grünem Plus) und das andere zum löschen einer Phase (Button mit roten Kreuz).

Im oberen Eigenschaftenbereich, dem Bereich für die Phaseneinstellungen, kann man auswählen wie viele Mannschaften in dieser Phase spielen. Des Weiteren lässt sich das Spielsystem (ob Gruppen oder KO-System), wie viele Mannschaften aufsteigen können, die Gruppenaufteilung (z.B. 5 Gruppen à 3 Mannschaften), wie viele Mannschaften pro Gruppe aussteigen und die Anzahl der besten Verlierer auswählen.
Im unteren Auswahlbereich, dem Bereich für die Spieleinstellungen, kann man die Eigenschaften für die Spiele bestimmen. Wie lange die Spiele dauern, wie lange Pause zwischen den Spielen ist, wie viele Spielflächen zur Verfügung stehen und zuletzt noch die Pausenzeiten zwischen den einzelnen Phasen.

Damit kann dann auch die Dauer des Turniers berechnet werden und ein Zeitplan bzw. Spielplan erstellt werden, wann welche Mannschaft zu spielen hat.

6.1.1.4 Auslosungsmechanismus
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Nach dem ein-/angeben der gesamten Informationen auf den vorherigen Bildschirmmasken, öffnet sich ein neues Fenster, in dem ausgewählt werden kann, ob die Mannschafte manuell oder automatisch zu einer Gruppe hinzugefügt werden. Dieses Fenster erscheint allerdings nur wenn die erste Phase eine Gruppenphase ist.

6.1.1.4.1 Zuweisungsbildschirm (Prototyp)
[image: image11.png]] R . - ———— -

Maaaschaliszoweisvag
e N lGuse ]

Mannschaft 1

Gruppe 1 Gruppe 2 Gruppe 3 Gruppe 4
Mannschaft 2 Mannschatt A1 Mannschatt A2 Mannschatt A3 Mannschatt A4
Mannschatt3

Mannschatt 81 Mannschaft B2 Mannschaft 53 Mannschatt B4
Mannschat 4

Mannschatt C1 Mannschaft C2 Mannschaft C3 Mannschaft C4
Mannschats

Mannschaft D1 Mannschaft D2 Mannschaft D3 Mannschaft D4

Mannschaft &
Mannschaft 7
Mannschaft &

Abbrechen Zurick Weiter

Fortschritt

75%





Diese Maske erscheint, egal ob man automatische oder manuelle Zuweisung im Schritt zuvor gewählt hat. Wenn die automatische Auslosung gewählt wurde, werden lediglich die einzelnen Listen der Gruppen mit den jeweiligen Mannschaften automatisch gefüllt, lassen sich mittels „Drag ‚n‘ Drop“ jedoch noch verändern. 
Auf der linken Seite ist der Mannschafts-Pool zu sehen. Mittels „Drag ‚n‘ Drop“ werden die einzelnen Mannschaften vom Mannschaftspool in eine Liste einer bestimmten Gruppe gezogen. Rechts wird ein sogenanntes Tab-Pane benutzt, das bedeutet, dass man mittels Tab zu den nächsten 4 Gruppen bekommt, so werden z.B. unter dem ersten Tab die Gruppen 1-4 angezeigt und auf dem zweiten Tab die Gruppen 5-8, falls so viele Gruppen vorhanden sind. Wenn weniger die Anzahl weniger als ein Vierfaches von 4 ist, werden die Listen ausgeblendet die nicht benötigt werden.
6.1.1.5 Turnierplan-Abschluss (Prototyp)
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Hier wird vor Fertigstellung der Turnierplanung noch eine Tabelle aufgelistet, wann welche Mannschaften auf welchen Plätzen spielen. In der ersten Spalte werden die Spielzeiten angeführt, danach die Mannschaften und zum Schluss die Platznummer bzw. der Platzname.

6.2 Grafik
6.2.1 Menü

Das Menü sollte grafisch übersichtlich gestaltet werden, damit man einfach durch die verschiedene Menüpunkte gelangt. Es sollten verschieden Konfigurationsmöglichkeiten wie

- Turniere
- Mannschaften

- etc.

leicht einstellbar sein.

6.3 Spielsysteme
6.3.1 KO – System

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander und nur der Gewinner steigt auf bzw. gewinnt das Turnier.
6.3.2 Gruppenspiele

In einer Gruppe ist eine auswählbare Anzahl von Mannschaften. Jeder spielt gegen jeden (Kreuzspiel). Es kann festgelegt werden wie viele Mannschaften pro Gruppe aufsteigen, dir Anzahl der „besten Verlierer“ ist optional anzugeben, standardmäßig ist diese auf 0 gesetzt.
6.4 Anforderung an die Systemplattform
6.4.1 Software

Das Programm ist windowskompatibel, das heißt, es wird für das Betriebssystem Windows programmiert. Mindestvoraussetzung für den problemlosen Einsatz des Programms ist Windows NT/2000/XP/Vista, Java 6 Update 10 (ist im Installationsumfang nicht enthalten) und für die Benutzung der Onlineanmeldung ist eine Internetverbindung vorauszusetzen.
6.4.2 Hardware

Das Programm sollte auf einem Rechner installiert werden, der das Windows Betriebssystem installiert hat und folgende Hardwareanforderungen:
· Prozessor: min 1000 MHz

· Arbeitsspeicher: min. 512 MB

· Grafikkarte mit DirectX 9.0-Unterstützung

· Festplatte mit mindestens 100 MB freiem Speicher

7 Benutzeroberfläche

Die hier angeführten Masken werden nur vorübergehend verwendet und für die endgültige Version wird ein neues Design entwickelt.
7.1 Ladebildschirm
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Der Ladebildschirm, ist der erste Bildschirm der nach Start des Programmes erscheint. Rechts unten ist die aktuelle Versionsnummer des Programms aufgeführt und im Balken unten zentriert, werden aktuelle durchgeführte Aktionen des Programmes angezeigt.
7.2 Hauptmenü
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Im Hauptmenü gibt es im Moment 3 Buttons zur Betätigung. Durch den ersten Button gelangt man zur Turnierübersicht (Punkt 7.3). Der Fußballspieler repräsentiert den Button zum Austragen/Editieren eines bereits erstellten Turniers. Der dritte Button ermöglicht es Ergebnisse von abgeschlossenen Turnieren anzusehen.
Wenn man mit der Maus über einen Button fährt, erscheint eine Beschreibung der Funktion des jeweiligen Buttons.
7.3 Turnierübersicht
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Diese Bildschirmmaske zeigt einen Überblick von Turnieren die noch nicht ausgetragen wurden. Pro Turnier wird die TurnierID, der Turniername, der Turnierstatus und das Austragungsdatum angezeigt. In diesem Menü wird es ebenfalls ermöglicht, vorhandene Turniere zu bearbeiten oder zu löschen. 

7.4 Ergebnisse Eintragen
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Als nächstes werden die Ergebnisse der Spiele eingetragen, damit der weitere Turnierverlauf errechnet werden kann.
7.5 Ergebnisse Anzeigen (Prototyp)
[image: image17.png]Spieliibersicht

Gruppet Gruppe2:

O1.Team 12 Gesp. Sp.2 Gew. Sp:2 Punkte: § Tore: S 01, Team 02 Gesp.
02.Team 05 Gesp. Sp.:2 Gew. Sp: 1 Punkte: 3 Tore: 1 02, Team 10 Gesp.
03, Team 01 Gesp. Sp. 2 Gew. Sp.: 0 Punkte: 0 Tore: 0 03, Team 05 Gesp.

Gruppe3: @t

01 Team 14 Gesp. Sp.2 Gew. Sp.2 Punkte: § Tore: 4
02.Team 13 Gesp. Sp.:2 Gew. Sp: 1 Punkte: 3 Tore: 2
03.Team 04 Gesp. Sp.2 Gew. Sp.: 0 Punkte: 0 Tore: 1

Krzlich gespielte Spiele: Néchsten Spiele:

Wannsomart Wonnscrait
Teom 14— Team 13 B Team 10— Team 12
Team 11— Team 08 B Team 02— Team 05





Sowohl parallel zum Eintragen der Ergebnisse, als auch nach Abschluss des Turniers können die Ergebnisse der Spiele und das dadurch resultierende (Zwischen-) Ergebnis angezeigt werden. Dies passiert sowohl am Rechner des Veranstalters als auch auf Beamer-Anzeigen fürs Publikum und Sportler.
8 Voraussetzungen

8.1 Voraussetzungen um LeoTurnier benützen zu können

· Java 6 Update 10 (ist im Installationsumfang nicht enthalten)
· Windows NT/2000/XP/Vista

· Bildschirmauflösung (mindestens 800x600)

8.2 Voraussetzungen an das Projektteam

· Es wird vorausgesetzt, dass jedes Projektmitglied ausreichende Kenntnisse hat.

· Ein oder mehrere Projektmitglieder sollten sich mit dem Designen von Menüoberflächen auskennen.

8.3 Technische Voraussetzung

Da das Projektteam das Projekt selbst finanziert, muss das Projektteam die technischen Voraussetzungen zur Verfügung stellen.

· Es wird mindestens ein leistungsfähiger Computer benötigt

· Weiters werden spezielle Softwareprogramme benötigt:

Java Runtime
Java Runtime ist die Programmiersprache in der LeoTurnier entwickelt wird.

NetBeans 6.1
NetBeans ist die Entwicklungsumgebung in dem LeoTurnier entwickelt wird.

Photoshop
Photoshop ist die Entwicklungsumgebung in der der grafische Anteil des Projekts entwickelt wird.

Illustrator
Illustrator ist eine weitere Entwicklungsumgebung die zur grafischen Gestaltung verwendet wird.
9 Lebenszyklusanalyse und Gesamtsystemarchitektur

Der Lebenszyklus des LeoTurnier-Programms hat keine zeitlich definierten Grenzen. Es kann so lange verwendet werden bis sich die Anforderungen ändern.

9.1 Lebenszyklus – Logistik

Versionsverwaltung: Dateisystem, SubversionServer HTBLA Leonding
9.1.1 Entwicklung

Planung, Systemarchitektur:

· Microsoft Visio

· JDeveloper

Implementierungsspezifisch:

- NetBeans 6.1
Dokumentation:

· Microsoft Word

· Microsoft Visio

· JDeveloper

· RoboWiki

9.1.2 Wartung

Eventuelle Fehler im Programm werden durch das Projektteam oder von den Nachfolgern behoben. 

10 Konkrete Information zur Implementierung
Folgende Klassenbibliotheken, Entwicklungsumgebungen, Programme und Tools werden zur Entwicklung verwendet werden:

10.1 JDK 1.6 Update 10
Java wird entwickelt von microsystems entwickelt.
Download: http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp
10.2 NetBeans 6.1
Durch die stetige Verwendung im Unterricht wurde entschieden NetBeans als Entwicklungsumgebung zu verwenden.
10.3 Photoshop

Photoshop wird verwendet um das Menü grafisch zu designen (Hintergrund, Buttons, etc.)

11 Abnahmekriterien

Grundsätzlich müssen alle im Pflichtenheft angeführten Kriterien erfüllt sein. Falls während der Entwicklung noch zusätzliche Anforderungen anfallen, müssen diese mit dem Projektteam besprochen werden und werden dann ins Pflichtenheft aufgenommen.
12 Administratives
Bei diesem Projekt gibt es kein Budget, da es sich um ein Schulprojekt handelt. Die anfallenden Kosten sind vom Projektteam zu leisten.

Rückfragen zum Projekt sind beim Projektleiter einzubringen.

13 Literaturverzeichnis

Dieses Dokument wurde nach dem V-Modell-XT 1.1 erstellt.

14 Technische Spezifikationen
14.1 Systemarchitektur

14.1.1 Aufbau des Systems:
Unser Programm läuft auf einem Offline-Computer (Desktop-Application).

Zur Oberfläche ist zu sagen, dass der Turnierorganisator (Prof. Wingert) prinzipiell alle Funktionen des Programms bedient, ihm aber zusätzlich eine Beameransicht zur Verfügung steht, die Teilnehmer des Turniers über aktuelle Stände, etc. informiert.
14.1.2  Übersicht:
Eine Übersicht, wie die Packages und die darin enthaltenen Klassen in unserem Programm zusammenhängen.
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14.1.3 ERD für persistierte Daten
Entity-Relationship-Diagramm, welches die persistierten Daten (dauerhaft gespeicherten Daten, die in die Datenbank geschrieben werden) zeigt:
(wurde aus der bestehenden Datenbank generiert)
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14.1.4 Schnittstellen:

Das Produkt stellt dem Anwender folgende Schnittstellen zur Verfügung:

14.1.4.1 GUI (View)

Eine aus Java-Swing und Java-AWT zusammengestellte Benutzeroberfläche zur Bedienung des Programms.

14.1.4.2 Anzeige-Bildschirm

Eine Beamer-Anzeige, die während der Turnier-Durchführung dazu verwendet werden kann teilnehmende Mannschaften und Besucher zu informieren.

14.1.4.3 CSV-Import

Mannschaften und Spieler können aus CSV-Files ausgelesen werden, was das erstellen eines Turniers beträchtlich vereinfacht/ beschleunigt.

14.1.4.4 PDF-Export

Spielpläne (gesamt, nach Platz, nach Gruppe, nach Mannschaft) und Zwischenstände sowie die Ergebnisse eines Turnieres können zum Zwecke eines Ausdrucks, einer Veröffentlichung oder eines Versandes als PDFs exportiert werden.

14.1.5 Detailierte Beschreibung zentraler Algorithmen:

14.1.5.1 Algorithmus zur Spielplan-Erstellung:
Der Spielplan setzt sich aus Spielplänen der einzelnen Gruppen zusammen, die dann ineinander gelegt werden um eine optimale Platzauslastung zu erreichen. Spielpläne innerhalb einer Gruppe wollten wir ursprünglich mittels eines Back-Tracking-Algorithmus lösen, den wir mit der Hilfe von Professor Köck realisieren wollten. Leider ergaben sich dabei Probleme mit der Antwortzeit, weshalb wir dann innerhalb einer Gruppe auf eine fertige Lösung von der Webseite www.teamopolis.com die einen freien Round-Robin-Turnier-Gerator anbieten, aus dem wir die Reihenfolge der Spiele herausnehmen (NUR DIE REIHENFOLGE INNERHALB EINER GRUPPE !!! : das Zusammenfügen der Spielpläne, sowie die optimale Verteilung auf die Plätze und die Berechnung der Spielbeginne wird vom Programm „Leo-Turnier“ durchgeführt.

Die Abstände zwischen den Spielen (einer Mannschaft) wurden durch einen eigens programmierten Abstand Tester erfolgreich getestet.

Bei der oben genannten Lösung wurden die Gruppen-Spielpläne für 2 bis 100 Mannschaften statisch gespeichert. Bei der Erstellung eines Spielplans wird, je nach dem wie viele Mannschaften in der jeweiligen Gruppebeteiligt sind, auf einen der bereits vorhandenen Spielpläne zugegriffen und für diese Gruppe die vorgegebene Reihenfolge übernommen. Das Zusammenfügen der Spielpläne, sowie die optimale Verteilung auf die Plätze und die Berechnung der Spielbeginne wird vom Programm „Leo-Turnier“ durchgeführt.

14.1.5.2 Algorithmus zur Berechnung der Gruppenmöglichkeiten:

Für jede Anzahl von Mannschaften gibt es bestimmte Möglichkeiten, sie auf eine beliebige Anzahl von Gruppen zu verteilen. 

Eine Möglichkeit enthält:

      1.) Wie viele Gruppen hat diese Möglichkeit

      2.) Wie viele Mannschaften sind in einer Gruppe

      3.) Bei wie vielen Gruppen weicht die Mannschaftszahl ab

           (wenn sich die Mannschaften nicht genau auf die Anzahl

           der Gruppen aufteilen lassen, haben manche Gruppen 

           Abweichungen in ihrer Mannschaftsanzahl)

      4.) Sind diese Abweichungen Positiv oder Negativ

           (Abweichungen sind immer = 1 und können Positiv oder Negativ sein...)

Zur Berechnung solcher Möglichkeiten zogen wir die Überlegung heran, dass es prinzipiell für jede Anzahl von Gruppen nur eine optimale Verteilung der Mannschaften geben kann. Somit kamen wir zu dem Schluss, dass wir einfach die Anzahl von Gruppen variieren (for-schleife für die Anzahl der Gruppen) und danach schauen wie sich die definierte Anzahl von Mannschaften auf die aktuelle Anzahl von Gruppen verteilen lassen. Falls sich die Mannschaften genau teilen lassen (z.B.: 16 Mannsch. auf 4 Gr.) sind keine Abweichungen vorhanden. Falls jedoch in einer oder mehreren Gruppe(n) eine Mannschaft mehr, bzw. weniger sein müssen um alle Mannschaften verteilen zu können, kommt es zu Abweichungen (z.B.: 15 Mannsch. auf 4 Gr.). In diesem Beispiel kann eine Gruppe nur 3 Mannschaften enthalten, was für uns bedeutet, dass es eine Gruppe mit Abweichungen gibt (Anzahl_Abweichungen=1) und dass die Abweichung negativ ist, weil in der abweichenden Gruppe eine Mannschaft weniger ist. (Abweichung_positiv=false).

Somit erhalten wir eine Anzahl von Möglichkeiten wie man die definierte Anzahl von Mannschaften verteilen kann, welche dann in der Phasendefinition abgerufen werden können.
14.1.5.3 Weitere Dokumentation von Algorithmen:

Weitere Beschreibungen von Code finden sich direkt in den Source-Files als Java-Doc-Kommentare vor den Methoden und als normale Kommentare direkt im Code.
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