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Dziedzina biznesowa i cel

Organizacje i sklepy organizujace turnieje gry Magic: the Gathering komunikuja, ze
potrzebujg lepszego, unowocze$nionego systemu do prowadzenia i przechowywania informacji
o organizowanych przeznich (inie tylko przez nich) turniejach, poniewaz obecnie dostarczone,

oficjalne narzedzie, czyli WER (Wizards Events Reporter) nie spelnia wymagan na wielu
poziomach, miedzy innymi:

Interfejs jest nieintuicyjny i nieprzejrzysty (program jest przestarzaly);

Bardzo podstawowe dzialania sa trudne do wyegzekwowania, a bledy ludzkie bardzo
trudno jest naprawic¢ (lub czasem w ogoéle nie mozna edytowac / cofna¢ akcji);

Brakuje wielu funkcjonalnosci, ktore w przeciggu kilkunastu ostatnich lat okazaly sie
by¢ kluczowe, a nie byly dodane (i wciaz nie sg) do oficjalnej dystrybucji WER;
Brakuje operowania na historii turniejow i szczegolach odbytych gier, jak i szczegolow
dotyczacych graczy oraz ich deckow (talii kart, ktorymi graja w turniejach);

Program jest bardzo wolny, malo responsywny i czesto sie zawiesza — powstaja bledy
bez udzialu cztowieka.
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Organizacja turniejow to nie tylko rejestrowanie uczestnikow, zapisywanie zgloszonych
wynikow i parowanie (dobieranie w pary w celu rozegrania meczu) graczy w kazdej rundzie. To
tez dbanie o poprawna strukture turnieju (parowanie nie odbywa sie losowo — zalezy od
zdobytych punktow kazdego gracza), o pilnowanie ram czasowych rund, o weryfikowanie 1i
edycje blednie zgloszonych wynikow i cofanie niepoprawnie wprowadzonych akcji.

Nalezy tez zaznaczyC, ze takie narzedzie winno rowniez shizy¢ jako baza danych do
odbytych / zarejestrowanych w systemie turniejow. Chocby dlatego, aby ulatwi¢ interwencje
sedziow za pomoca ulatwienia dostepu do historii zachowan danego gracza. Biorac tez pod
uwage potezne narzedzia do analizy danych, warto tez zapamietywac¢ szczegoly dotyczace
deckow, ktorymi grali uczestnicy. Pozwoli to tez na zautomatyzowanie czeSci rejestracji w
postaci automatycznego skanowania listy kart, ktore rejestruje do turnieju gracz. Zaré6wno
organizator jak 1 uczestnik otrzymaja informacje rzetelnie i natychmiastowo, jezeli pojawi sie
problem z rejestracjg, a wykluczanie mozliwych bledow ludzkich jest kluczowe przy organizacji
turniejow, ktore potrafig liczy¢ nawet kilka tysiecy graczy.

Zakres odpowiedzialnosci systemu

System ma umozliwia¢ uzytkownikowi (czyli organizatorowi lub sedziemu) sprawne
tworzenie instancji turnieju, przechowywanie niezbednych informacji shuzagcych poprawnemu
przebiegowi turnieju, rejestrowanie uzytkownikOw 1 monitorowanie odpowiednich akcji
sedziow. Dodatkowo chcemy pamieta¢ dane zarejestrowanych uzytkownikow (wszystkich —
organizatorow, sedziow lub graczy) i ich relacje zwigzane z danymi turniejami. System ma
pozwoli¢ na modyfikacje wprowadzonych danych w celu naniesienia poprawek do
odpowiednich danych. Dane winny by¢ zapisywane w trwalej formie, ktéra pozwoli na ich
odtworzenie przy nastepnym uruchomieniu programu.

Dodatkowo system powinien dba¢ o zachowanie inwariantOw turnieju — winne by¢
wykrywane niezgodnosci dotyczace deckow, limitéw czasowych lub parowania graczy.
Dokladniejsza specyfikacja jest opisana w Comprehensive Rules gry MtG z dodatkiem
opisujacym specyfikacje turniejowe.

Uzytkownicy systemu

System winien by¢ w stanie przelgcza¢ sie miedzy widokami dla organizatora i dla
sedziego, czyli jedynych uzytkownikow systemu. Widok organizatora i sedziego sa wspolne —
mozna ich wteorii traktowac jak jednego uzytkownika, lecz klient rozr6znia akcje organizatora
i sedziego. Mimo tego, klienci nie chcg izolacji funkcjonalnosci tych aktoréw — zaklada sie, ze
obaj aktorzy korzystaja z tej samej aplikacji na tej samej maszynie — wymiennie.

Wymagania uzytkownika
System powinien przechowywac¢ informacje o:

e Osobach, ktore sa zwigzane z turniejem. Wyszczegolniajac:
o Gracza
o Sedziego
o Organizatora (poniewaz system lokalny danego organizatora moze
przechowywac [za pomoca importowania i eksportowania] informacje na
temat innych, nieprowadzonych przez niego turniejow. Warto tez mie¢ w
nim informacje o samym sobie)
e Turniejach, ktore skladaja sie z:
o Rund, ktore skladaja sie z
= Meczow, ktore skladaja sie z:
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e Gier, w ktorych gra dwoch Graczy

e Interwencji prowadzonych przez Sedziow
Deckow, ktorymi dany Gracz grat (poszczegolnie w kazdym Turnieju).
Serii Turniejowych, do ktorych naleza niektore Turnieje
Sponsorow, ktorzy sponsoruja odpowiednie Turnieje
Nagrod, ktore sg przyznawane Graczom w Turniejach

Z nastepujacymi ograniczeniami, ktoérych sam powinien pilnowac:

1.

Dana Osoba moze by¢ zarébwno Graczem, Organizatorem jak i Sedzig, lecz w
kontekscie tego samego Turnieju, jezeli jest Graczem, to nie moze by¢ tez
Organizatorem lub Sedziag. Dana Osoba bedaca dowolna z tych specjalizacji moze
stac sie pozniej dodatkowo inng z tych specjalizacji.

Dany Gracz nie moze zosta¢ przypisany do danego Turnieju, jezeli jego deck jest
nielegalny w danym formacie Turnieju. System powinien korzysta¢ =z
odpowiedniego, udostepnionego przez Wizards of the Coast API, ktore dynamicznie
aktualizuje liste nielegalnych kart w danych formatach. Waznym jest jednak, aby
system nie zglaszal bledu, jezeli w zakonczonym juz Turnieju, jaki§ deck statl sie
nielegalny — takie sytuacje sie zdarzaja. System nie powinien zglasza¢ zadnych
komunikatow w takich przypadkach.

Dana Gra moze sie zakonczy¢ wygrang jednego z Graczy lub Remisem, zapisujac
wynik w postaci trzech liczb — wygranych, przegranych i zremisowanych gier w
kontekscie danego gracza. Kontekst drugiego gracza powinien by¢ automatycznie
wypelniany lustrzanym odbiciem wpisanego wyniku, w celu wyreczenia
organizatora w powielaniu wpisywania wynikOw — moga powsta¢ bledy przy
recznym wprowadzaniu takich wynikéw. Nalezy tez udostepni¢ przyciski, ktére beda
reprezentowaly automatyczne wypelnianie tych pél najpopularniejszymi wynikami,
ale trzeba tez doda¢ reczne ich wprowadzanie, poniewaz zdarzaja sie bardzo
specyficzne przypadki.

Zakonczony Mecz moze mie¢ co najwyzej dwie wygrane po stronie tego samego
Gracza (format BO3 — Best of Three). Zwyciezca otrzymuje 3 punkty w kontekscie
Turnieju, przegrany 0, a w przypadku remisu kazdy Gracz otrzymuje po 1 punkcie.
Parowanie Graczy w kontekscie Rundy odbywa sie za pomocq porOwnania punktow.
W pierwszej kolejnoSci parujemy graczy z takg sama liczbg punktéow. Jezeli to
niemozliwe, to losujemy Gracza z wieksza liczba punktow, ktory zagra z losowym
Graczem z mniejsza liczbg punktéw. Dwoéjka Graczy nie moze zagrac ze soba wiece]
niz raz w jednym Turnieju. Jezeli liczba graczy jest nieparzysta, to losowy Gracz
wsrod tych z najmniejszg liczbg punktow dostaje tak zwanego bye'a, czyli darmowg
wygrang 1 nie uczestniczy w zadnej Grze podczas tej Rundy.

Sedziowie moga Interweniowa¢ w dane Gry z r6znych powodéw. Kazda Interwencja
winna by¢ zarejestrowana w Turnieju z podaniem przyczyny i werdyktu. Nalezy
zapamietywac potencjalne kary (penalties) wystosowane przez Sedziego w kierunku
Gracza(y). Gracz, ktory osiagnie trzy takie same ostrzezenia (warnings) podczas
tego samego Turnieju zostaje zdyskwalifikowany.

Konkretne dane, ktére nalezy pamieta¢ dla kazdej grupy informacji to:

1.

2.

Osoba:

a. Imie

b. Nazwisko

c. Przynaleznos¢ do organizacji (opcjonalna — sama nazwa)
Gracz:

a. Numer DCI (unikalny identyfikator gracza)
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b. Zdobyte punkty w swojej karierze (wyliczalne na podstawie wynikéw z
Turniejow, cho¢ moze warto jest cache'owac taki wynik)
3. Sedzia:
a. Numer DCI (tak samo, jak u Gracza)
b. Poziom sedziego (miedzy 1 a 3).
4. Organizator:
a. Numer WER

5. Gra:

a. Wynik
6. Mecz:

a. Wuynik (wyliczalny biorgc pod uwage Gry w danym meczu)
7. Runda:

a. Czas rozpoczecia Rundy

b. Czas zakonczenia Rundy

c. Czas trwania (wyliczalny)
8. Turniej:

a. Status Turnieju ("zaplanowany", "w trakcie", "zakonczony")
b. Format (nazwa formatu, w ktorym jest rozgrywany)
c. Minimalna liczba graczy, ktora jest wspolna dla kazdego Turnieju i obecnie
wynost 8
9. Seria Turniejowa:
a. Nazwa Serii (unikalna)
b. Poczqgtek Serii (data)
c. Koniec Serii (data)
d. Dlugosé¢ trwania Serii (wyliczalny)
e. Dodatkowe informacje o Serii (tekst)
10. Sponsor
a. Nazwa Sponsora
b. Kwota wsparcia dla wszystkich Turniejow {qcznie
11. Nagroda
a. Opis Nagrody (tekst)
b. Wymagania do zdobycia w danym Turnieju (tekst)

System powinien umozliwiac nastepujgce funkcjonalnosci:

e Zorganizowanie Turnieju przez Organizatora

e Zmiana statusu Turnieju

e Wprowadzenie wyniku Meczu zgloszonego przez Gracza

e Zarejestrowanie Gracza z danych Deckiem w Turnieju (z walidacja Decku)
e Usuniecie Gracza z Turnieju

e Wprowadzenie interwencji do systemu przez Sedziego

e Rozpoczecie Rundy w Turnieju

e Zakonczenie Rundy w Turnieju

e Parowanie zawodnikow (mozliwie automatycznie - podczas rozpoczynania Rundy)
e Edycja informacji o Turnieju

e Edycja informacji o Osobie

e Edycja informacji o Meczu

e Edycja informacji o Rundzie

e Edycja informacji o Interwencji

e Dodanie Sponsora
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Diagram kontekstowy

Diagram kontekstowy "Tournament HelpeV

Q <<system>> Q

Tournament Helper

Sedzia Organizator
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Diagram przypadkow uzycia

Diagram przypadkow uzycia "Tournament Helper” /

==include==>

T Paruj zawodnikow

turnieju

—— e —

ﬁoﬁcz runde
—> turnieju
, _ Wprowadz wynik \__ ) } :
Organizator / Sedzia Meczu : !
{abstract} <<include>> :
Wprowadz now3 ! :
interwencje E ;
Edytuj informacje o ! :
Sedzia danej interwencji . ;
Dodaj lub usun . Sneuder=
Gracza z Turnieju ;
Dodaj lub usun B E ;
Nagrodez = f--------- ' E :
Turnieju =<extend>> : ;
=<gxiend>> !
Qrganizator Zmien status K

Tumieju

Edytuj informacje o
lOsobnie, Meczu, Rundzie,

Turnieju, Sponsorze lub
&ﬁnumiej owej

Dodaj lub usun

( Dodaj lub usun
Sponsora

{em miejowa
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Analityczny diagram klas

cld Tournament Helper

1 Mecz
1.+ ® ik
Osoba {abstract} Gin »
imie . . :
wynik '
nazwisko
przynaleznoscDoQrganizacji [0..1] ’ !
A _ Runda
. — Interwencja
{ W tym samym idynamicy - - czasRozpoczecia
turnieju graczem toverlapping} opisinterwencji :
nie moze byt {complete} : czasZakoriczenia
jednoczesnie 2 |
sedzia lub 5 lczasTrwania
organizator } Gracz :
numerDCl . T rozpecznijRunde()
lzdobytePunkdy ) zakoriczRundel)
) parujZawodnikow()
" odczytajinformacie(Gracz) ,
: stworzRunde(y «
Sedzia { "zaplanowany”,
B S y "w trakcie"”,
5 “zakonczony",
numerDCI “adwolany” }
{1,2lub 3} ==-==edfememena- poziom - : "
usunGracza(Turniej, Gracz) N
zgioSinterwencje(Gra) } .
1.% \
Zmodyfikujinterwencje(lnterwencja) w : ’ '
Turniej
Organizator
status
numerWER
format
dodajGraczalLubSedziego(Turnie). Osoba) 1.5 N minimalnaliczbaGraczy=38
J =
usunGraczalubSedziego(Turniej, Osoba)
dodajLubUsunZSerii(Seria)
zaplanujTurniej() 1
é dodajLubUsunNagrode(Nagroda)
ZmienStatusTurnieju(Turniej)
odczytajinformacje(Turniej)
- 1 -
lGracz z Deckiem w Turnieju
Lif * 1 polaczGracza(Gracz) * J
odczytallnformacje(Deck) polaczTurniej(Turniej) - v,
polaczDeck(Deck) y
-
Seria Tumiejowa
{unique} --- Nazwa
N
poczatekSerii
. . koniecSerii
Sponsor Nagroda /dtugosETrwaniaSerii
lacznaKwotaWsparcia wymaganiaDoZdobycia informacieDotyczaceSerii
necive 0peS usunserie(Seria)
zasponsoru) Turniej(Turnie)) stworzSerie()
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Projektowy diagram klas

Projektowy diagram klas "Tournament Helper"/

Match .
N 1 L
Person “Kind" number
name pow_inno byé
realizowane markResult()
surname przez enum 4 1
organizationsName {nullable} i ,r" Game Round
DCI {nullable} pmmmnm—a- result stariTime
judgelevel {nullable} o~ ) ' AN . . endTime {nullable}
S result’
WERNumber {nullable} .* czyli "wynik™ powinien _
ke jasno opisywac, ktory duration()
kind z graczy wygrat startRound()
. Intervention
organizerPart {nullable}
2 . endRound()
description
marklntervention(Game) Player pairParticipants()
modifyl ntervention(Intervention) totalPoints() 1.*
totalPoints() joinGams(Game) 1
planTournament() 0.1 * Tournament
editinformation(Object) status
addSeries() playerPart . format
removeSeries(Series) el minimalNumberQfParticipants = 8
1 0.1
addSponsor() judgePart 3> .
7 7 markintervention{Game) duration()
removeSponsor{Sponsor) . . .
modifylntervention(Intervention) addToSeries(Series)
organizerPart removeFromSeries(Series)
1 % *| assignSponsor{Sponsor)
: divestSponsor(Sponsor)
1i2 changeStatus()
name removePlayerOrJudge(Person)
<> {Jezeli allowMultiples- addPlayerOrJudage(Person)
0.1 GreaterThand * * *
- jest ustawione na false,
Organizer | [otTTTTTY to maksymalna liczba *
tych samych kart w decku
Sty Sponsor
joinGame(Game) ) musi byc rowna 4}
totalSponsoraedAmount
planTournament() Card
editinformation(Object) name sponsor(Tournament)

J
addSeries() allowMultiplesGreaterThan4 (
removeSeries(Series) - -

Prize Series
addSponsor()
requirements name
removeSponsor(Sponsor)
description beginning

ending {nullable}

description

duration()
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Wymagania niefunkcjonalne

1. tatwosc uzytkowania

System winien by¢ prosty i intuicyjny w uzyciu. Nalezy odpowiednio pogrupowac i
opisa¢ funkcjonalnosci, aby niedoswiadczony w uzytkowaniu komputera klient mog} z
latwosScia opanowac funkcje systemu. Nalezy zadbac o to, aby kluczowe w uzytecznosci
funkcjonalnosci byly podobnie pogrupowane i podobnie dzialaly jak te z oficjalne;j
aplikacji WER, aby uzytkownicy mogli stosunkowo latwo przenies¢ sie na nasz system.

Czas szkolenia nie powinien wynie$¢ wiecej niz godzine. Konieczno$cia winno
by¢ jedynie przedstawienie réznic i dodatkowych mozliwo$ci miedzy uzytkowaniem
Tournament Helpera a WERa.

Nalezy dodatkowo stworzy¢ okienka z podpowiedziami dla funkecjonalnosci, ktorych
w WERze nie bylo.

2. Niezawodnosc

System winien dziala¢ niezawodnie przez co najmniej 24 miesiace od uruchomienia,

zakladajac wystarczajaca ilo$¢ miejsca w pamieci komputera, na ktorym system jest
zainstalowany (w celu przechowywania historii jak i samych danych). W przypadku
awarii nie z winy uzytkownika naprawa systemu nie powinna zaja¢ dtuzej niz jeden dzien.

3. Bezpieczenstwo danych

System winien przechowywa¢ dane w sposob bezpieczny, czyli taki, ktory

uniemozliwia ich wyciek w rozumieniu odpowiadajacym uznanym standardom
bezpieczenstwa na dzien sporzadzania dokumentu.

Wstepna implementacja ekstensji danych bedzie silnik MySQL Server w najnowszej

wersji, lecz zaklada sie, ze w przyszlo$ci silnik moze zosta¢ zmieniony. Dlatego podczas
implementacji nalezy skorzysta¢ z uniwersalnego narzedzia, dzieki ktéoremu bedzie
mozna w przyszloSci z latwoscig zmieni¢ silnik bazy. Obecnym rozwigzaniem jest
framework Hibernate w wersji najnowszej.

4. tatwa modyfikowalnosc

System winien wspiera¢ latwa modyfikowalno$s¢ dzialania, aby poprawnie

odwzorowywac nature dynamicznie zmieniajacych sie zasad (czasem fundamentalnych)
opisujacych cechy abstrakeji, z ktorymi pracuje (miedzy innymi Turnieje czy wymagania
odnosnie Deckow).

Opis przysztej ewolucji systemu

W przyszlosci planowane jest dodanie do systemu dodatkowych funkcjonalnos$ci, ktore
pozwolg na interakcje z Graczami. System moze by¢ wzbogacony o licznik czasu, aby Gracze
mogli sprawdzac, ile czasu zostalo w Rundzie, o aplikacje mobilng, aby Gracze mogli zglaszac
wyniki bez potrzeby informowania Organizatora / Sedziego werbalnie lub za pomoca
specjalnych kartek do wypelnienia i o dodatkowy system rejestracji Graczy, co pozwoli na
zautomatyzowanie rejestracji na Turnieje i walidacji spisow Deckow.

Stownik pojec z dziedziny problemowe]

Gracz: osoba, ktora uczestniczy w Grach — gra w nich za pomoca wlasnego Decku.

Deck: talia kart zawierajaca co najmniej 60 z nich. Dodatkowa restrykcja jest to, ze
zadna z kart nie moze sie powtarza¢ w decku wiecej niz 4 razy. Istniejg wyjatki, ktore
sa okreslone zasadami lub tekstem na samej karcie.
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Gra: czes¢ Meczu, gdzie dwaj Gracze graja swoimi Deckami. Wynikiem moze by¢
wygrana jednego z Graczy lub remis.

Mecz: sklada sie z Gier — ich liczba jest zalezna od struktury Turnieju i Rundy.
Tradycyjnie gra sie do dwoch wygranych jednego gracza (tak zwane Best Of Three) lub
do zakonczenia czasu Rundy. Wynik Meczu jest zglaszany w formie dwoch, lustrzanych
trojek liczb naturalnych: X-Y-Z, gdzie pierwsza liczba oznacza liczbe wygranych Gier
danego Gracza, druga oznacza liczbe przegranych Gier danego Gracza, a trzecia liczbe
remisOw. Z perspektywy drugiego Gracza wynik wyglada tak samo, ale z odwr6conymi
pierwszymi dwoma wartoSciami.

Runda: okre$la czas, podczas ktorego rozgrywane sa Mecze. Wszystkie startuja
jednoczes$nie i musza skonczy¢ sie najpozniej wraz z zakonczeniem Rundy (szczegoly
dotyczace przekraczania tego czasu zostaly pominiete — nie sa potrzebne. W razie
watpliwosci patrz termin "Terminacja" w zewnetrznych Zrédlach). Podczas Rundy
kazdy Gracz musi zosta¢ przydzielony do pary i rozegra¢ Mecz. W przypadku
nieparzystej liczby Graczy, ten z najnizszg liczba punktow otrzymuje darmowe
zwyciestwo (liczone jako 2-0-0).

Turniej: okreSla wydarzenie, w ktorym biorg udzial Gracze. Podzielony na Rundy,
podczas ktorych rozgrywane sa Mecze, reprezentuje zawody miedzy tymi Graczami.
Zasady Turnieju obowiazuja kazdego i sa z gory narzucone. Minimalna liczba graczy to
8. Wymagane jest, aby kazdy z Turniejow mial co najmniej jednego Sedziego.
Organizator Turnieju winien jest zapewnic sedziowskie zasoby.

Sedzia: osoba, ktéra sedziuje dany Turniej. Jego zadaniem jest pilnowanie porzadku i
pomaganie Graczom w udzielaniu informacji i w rozstrzyganiu sporow. Optymalnym
jest mie¢ co najmniej jednego Sedziego na 20-30 Graczy, lecz nie jest to wymagane.
Sedzia winien rowniez reagowac samodzielnie na zauwazone lamanie zasad i udziela¢
stosownych werdyktow, ktorych szczegoly nie sq wazne w tym projekcie.

Organizator: reprezentuje osobe, ktora organizuje Turniej. Dba o jego poprawne
prowadzenie i nadzoruje prace Sedziow. Jest tez odpowiedzialny za egzekwowanie kar
przez nich wymierzonych.

Seria Turniejowa: grupa, do ktérej moga naleze¢ Turnieje. Wigza sie z nimi szczeg0ly,
ktore nie maja znaczenia dla systemu. Nalezy jednak by¢ w stanie zwr6ci¢ informacje o
graczach bazujac je na asocjacjach posrednich z danymi Seriami Turniejowymi (na
przyklad Gracz, ktory zdobyl najwieksza liczbe punktow we wszystkich Turniejach w
danej Serii).

Scenariusz przypadku uzycia "Zorganizuj Turniej”

Sekcja Tresé

Aktorzy Organizator, Sedzia

Warunki wstepne

Mamy co najmniej 8 Graczy, ktorzy chca sie
zapisa¢ na Turniej;

Mamy co najmniej 1 Sedziego na 20-30
Graczy;

Warunki koncowe

W bazie danych zostal zapisany Turnie;j,
ktory odbyl sie zgodnie z procedurami.
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Wspomaganie odpowiedniego

Rezultat przeprowadzenia Turnieju

1. System wyswietla liste graczy z
mozliwo$cia dodania Gracza.

2. Organizator rozpoczyna Turniej.

3. System wysSwietla liste graczy zapisanych
do Turnieju.

4. Organizator / Sedzia rozpoczyna Runde z
opcja automatycznego parowania Graczy.
5. System paruje Graczy 1 wyswietla ich liste
(w postaci pary Graczy na Mecz).

6. Organizator / Sedzia wpisuje kolejno
zgloszone przez Graczy wyniki.

7. System czeka na wpisanie wszystkich
Scenariusz glowny wynikow (powtarzany jest wielokrotnie
punkt 6.).

8. Organizator / Sedzia wpisuje ostatni
wynik.

9. System aktywuje przycisk z mozliwoscia
rozpoczecia nastepnej Rundy.

10. Punkty od 4. do 9. sa powtarzane

|log, n| razy* wraz z numerowaniem Rund.
11. System wyswietla informacje o
zakonczeniu Turnieju i liScie Graczy
posortowanej po zdobytych punktach.

12. Organizator / Sedzia zamyka okno z
prowadzeniem Turnieju.

2.1. Organizator / Sedzia odwoluje Turniej.
4.1. Organizator / Sedzia wywoluje
parowanie Graczy recznie 1 rozpoczyna
Runde z recznie sparowanymi Graczami.
6.1. Sedzia przechodzi na widok
wprowadzenia Interwencji do danej Gry,
wprowadza odpowiednie dane i powraca do
punktu 6.

9.1. System aktywuje przycisk zakonczenia
Turnieju (poniewaz ostatnia Runda dobiegla
konca) i przechodzimy od razu do punktu
11.

Scenariusz alternatywny

! [log2 n] reprezentuje optymalng liczbe Rund tak, aby mozna bylo drabinkowo (system pucharowy)
rozstrzygnac, kto jest zwyciezca, gdzie n jest liczba Graczy biorgcych udziat w Turnieju.
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Diagram stanow dla klasy Turnie]

Diagram stanow dla klasy Turniej /

. fzmienStatusTurnieju()
[ na “"odwotany" ]

» Turniej odwotany >©

/zaplanujTurniej{)

. » Turniej stworzony
[ / dodaj minimalna fparuGraczy()
liczbe Graczy i sedziow ] Turniej gotowy do frozpocznijRundel)
- startu
fzakonczRundey) Kolejna Runda
é zakonczona ‘

[ Liczba Rund byta

mnigjsza niz
maksymaina ]
frozpocznijRunde()
Kolejna Runda trwa €
A 2 Turniej rozpoczety |«
[ Wyswietlenie o ) [ Odbyta sie juz
podsumowania ] | Turniej zakonczony - ostainia Runda )

- gotowosc do <
podsumowania

v

Turniej podsumowany
| Zakonczony -
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Diagram aktywnosci dla przypadku uzycia "Zorganizuj Turniej"

<<System>> A~ <<lUser>> << System>>
e \ /..-/ \.\ e N
P / N\ o -
i Wysw[etlg 1gkra_n . /\ _. >  Dodaje Gracza Wyswugla nowa liste
zorganizuj Turniej \ / [Uzytkownik chce raczy
\ A A / \\ J/'/ dodac Gracza) \ /

[UZytkownik
nie chee
dodac Gracza)

AN
VAN [Uzytkownik chce
/-/ N usunac Graczal
- » )
N
N /
N/
- <z<User>>
J _
i - j ) [Uzytkownik
nie chee Usuwa Gracza
usunac Gracza
[Uzytkownik nie chee [Sest meinj niz ' ]
rozpoczac Turnieju] 8 Graczy]
<<System>>
.//./ \ . /S \ ' N
/-/ \'\ / \\ -
e SN Vi N Usuwa Gracza z listy
< —— ¢ )
J/ [Jest co najmnig] 8 Graczy] " / | /
\ / N 4 ) !
NS NS A\
/ \\\
£ N
I\ _ / \-\,4
[Uzytkownik chce " s
rozpoczaé Turniej] ) A /./
[Uzytkownik nie ch N
«= = A owm‘ nie chce g
<<User>> System odwotac Turnieju]
r C -
Y | Wyswietla wszystkich N
zarejestrowanych Graczy
Rozpoczynma Turniej I daje uzytkownikowi
wybor sposobu ’ R PN
3 parowania 4N
o AN
~— ) .
N /" [Uzytkownik chce
) \ 4 odwotaé Turniej]
<< sy3t9m3> /./\_\\ [UZYtkO\Vnik chce W
- N Y \ sprawowac Graczy
Automatycznie paruje < N recznie] <<User>> v
Graczy [Uzytiownik nie chee /
\ / sprawowac Graczy \ 7/ . .
<<Users> A recznie] NV o — Qdwotiuje Turniegj
- . Recznie paruje
Drukuje liste wynikow Graczy
A
<<System>> ,L
' Y
L Wy swietl
sparowanych Graczy
<<User>3 . . (Mecze)
L
, . <<User>>
Konczy Turniej l'
[Uzytkownik chee [To nie byta Nfdy“”e e St';';
A wydrukowac wyniki] ostatnia Runda] ecze (WP"?Wa d
[Uzytkownik wyniki)
nie chce
wydrukowac ) "\\ << Sy,_5t3m>> § A\ <<User>» i.
wynikow] - \ | £ N
S \ - . vV \ :
\ v . Wyswiatla liste N Konczy obecna
N\ / wynikow \ /e Runde
N Y [To byta \ / ?
N S /  ostatnia N/
N Runda] NV
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Diagram sekwencyjny ©

la przypadku uzycia "Zorganizuj Turniej"

i GUI Turniegj Runda Baza Danych
i 5
zorganizujTurmniej()
:| pokazEkranOrganizacjiTurnieju()
alt ) dodajGraczy(Gracze)
[Uzytkownik |
nie chce usunac :
Graczy] |
usunGraczy(Gracze : .
[else] HyGrecze) ;
pobierzGraczy() | |
s R L L L LR E L LR --Gracze-% ~eemsessessesmssesee e ------U
:| pokazlisteGraczy()
rozpocznijTurniej() ) :
stworzTumiej(Gracze) :
— g
Turniej
1. ...................................
[dopdki nie jest .
to ostatnia - paruj(Gracze)
Runda] [UZytkownik ’ pobierzRunde(Mecze)
chce parowat d
Graczy
recznie]
e 177 pobierzRunde(Gracze) q
[else] paruj(Gracze)
.‘_
shvérzRunde(Mg:ze)
Runda
Runda
- mcmccmccccmcnccmccscmccccmnn o
pokazSparowanychGraczy()
edytujMecze() > +——
zatwierdz() :
» zapiszRunde() -
P> zapisz() ) ;
zapisz(Runda)
. . twierdzenie
twierd Pl -
potwierdzenie @ PO
R ——— -
pobierz2Wyniki()
>
wyniki
.
pokazWyniki()
. —
komec() > i
2apisz() > Zapisz{Tumigj)
potwierdzenie j]
Lol = i i o e e e
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Projekt GUI dla przypadku uzycia "Zorganizuj Turniej"

e Ekran poczatkowy organizowania Turnieju:

Tournament Helper

Reqgisiered Players Player Information

h Cancel
Add Player ] [ Remove Player ‘ [Star’t Tournament] [ Tournament ]

Jest to pierwszy ekran, ktory pojawia sie¢ po wybraniu z menu opcji z organizacja
Turnieju. Z tego poziomu widzimy Graczy obecnie zarejestrowanych na Turniej z
mozliwoscig dodania nowego Gracza lub usuniecia go z kolejki. Po wybraniu Gracza
mozemy wysSwietli¢ jego informacje po prawej stronie lub go usunac.

Mozemy Turniej rozpoczac (jezeli mam co najmniej 8 Graczy) lub anulowac.
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e Ekran dodania nowego Gracza do Turnieju:

Tournament Helper

Add a player

Select a Player from the database Input a2 new Flayer

Name Surname

DCI .

) 3

Po wybraniu opcji z dodaniem nowego Gracza do Turnieju mamy mozliwos¢ dodac
Gracza z Graczy juz zapisanych w naszej bazie danych lub wprowadzenie nowego
Gracza, ktory pojawi sie potem w naszej bazie niezaleznie od tego, czy rozpoczniemy
potem Turnie;.
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e Ekran podsumowujacy zarejestrowanych Graczy z mozliwo$cia rozpoczecia Turnieju:

Tournament Helper

Reqgistered Players

W tym ekranie widzimy wszystkich zarejestrowanych Graczy w postaci prostej listy i
mamy mozliwos¢ ich sparowania (dobrania ich w pary). Mozemy to zrobi¢ recznie lub
automatycznie — system rozlosuje te pary.

Filip Kwiatkowski, s17137



19| MAS Tournament Helper — Dokumentacja

e Ekran umozliwiajacy reczne parowanie Graczy:

Tournament Helper

Players Pairings Players

=]
_Conim |

Widzimy tutaj dwie listy Graczy (identyczne jak na poprzednim ekranie) — kazdy Gracz
znajduje sie na kazdej z list. Aby polaczy¢ w pary dwoch Graczy nalezy ich zaznaczy¢
(system zadba o to, aby nie moéc zaznaczy¢ 2 razy tego samego Gracza) na obydwu

listach i klikna¢ przycisk parujacy. Gracze ci zostajq usunieci z list po bokach i dodani
(juz sparowani) do listy posrodku.
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e Ekran pokazujacy obecnie rozgrywane mecze (w postaci listy) miedzy sparowanymi
Graczami — wySwietla sie on po rozpoczeciu Rundy (niezaleznie czy parowaliSmy
Graczy recznie czy automatycznie):

Tournament Helper -

[

Matches

John Watson 0-0-0 0-0-0 Sherlock Holmes

William Turmmer 0-0-0 0-0-0 Jack Sparrow

DavyJones 0-0-0 0-0-0 Edward Teach

Edit Match ] Next Round

W tym ekranie mozemy zaznaczy¢ Mecz i go edytowac¢ (wprowadzi¢ zgloszony przez
Graczy wynik lub wprowadzi¢ zapis z interakcji sedziego). Kiedy wszystkie Mecze
zostang juz zakonczone, zgloszone 1 ich stany zapisane, mozemy przej$¢ do nastepnej
Rundy (implikuje to juz koniecznie automatyczne parowanie nastepnych Graczy —
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zaleznie od wynikow). Jezeli byla to ostatnia Runda to nie pojawi si¢ znowu ekran
Rundy.

e Ekran z edycja Meczu:

Tournament Helper
Match
Input Judge
John Watson [ Intervention ] sSherlock
Holmes
- VS =
2-1-0 1-2-0
l [ Manual input ]
et 1-2-1
0-0-2 m » [ oo
1-2-0 2-1-0
| [ Confirm ]
1-2-1 2-1-1

Warto zwroci¢ uwage na wygodne opcje wprowadzenia wyniku poprzez klikniecie w
przycisk (zgodnie z wymaganiami wprowadziliSmy wygodne wybieranie
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najpopularniejszych wynikow gier za pomoca przyciskow) lub, w przypadku mnie;j
typowych wynikow, mozemy wprowadzi¢ je recznie.

e Ekran wprowadzenia interwencji przez sedziego (po weciSnieciu odpowiedniego
przycisku z poprzedniego ekranu):

Tournament Helper

Match Intervention

John Watson ' Sherlock
Holmes

Input Infervention details below, ————

[ Confirm ]
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Ekran podsumowujacy wyniki Turnieju:

Tournament Helper

Results
John Watson g
Sherlock Holmes 6
William Turner 6
Davy Jones 5
Jack Sparrow 5
Edward Teach 3
Henry Turner 3
Hector Barbossa 0

[ Print Results ] Tomaman

[ End the

Widzimy tutaj ekran z podsumowaniem calego Turnieju. Uzytkownik ma teraz
mozliwos¢ po prostu zakonczy¢ Turniej lub wpierw wydrukowac liste zawodnikoéw wraz
z wynikami. Konczy to rowniez sam Turnie;.

Decyzje projektowe i skutki analizy dynamicznej

Trwalo$¢ programu jest uzyskiwana poprzez wykorzystanie bazy danych z silnikiem
MySQL Server oraz Frameworkiem Hibernate dla jezyka programowania Java, ktora
jest wyborem narzedzia do implementacji calego projektu.

Kazda klasa w drodze implementacji otrzyma niezbedne metody get() i set() dla
parametrow. Nie zostaly one uwzglednione w diagramie z racji ograniczonego miejsca.
Niektore klasy zostaly wzbogacone o metody, ktore sa konieczne do prawidlowego
odwzorowania dzialania aplikacji (zgodnie z zyczeniami klienta) — zaréwno
funkcjonalnie jak i implementacyjnie (przyktadowo, framework Hibernate wymagat
odpowiednich metod i adnotacji).

Diagram przypadkow uzycia zostat wzbogacony i wiele dodatkowych przypadkow, ktore
powstaly przez rozdzielenie bardziej skomplikowanych i zlozonych przypadkéw. Ich
relacje zostaly uwzglednione odpowiednimi notacjami <<include>> oraz
<<extend>>.

Dziedziczenie typu overlapping i dynamic zostalo zrealizowane przez agregacje.
Implikuje to usuniecie abstrakcyjnosci z cech klasy Osoby (Person).
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Wykorzystane narzedzia i edytory

e Wszystkie diagramy i projekty GUI: portal draw.io.
e Edytor dokumentu: Microfost Word 2013
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