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1. UVOD

Opazila sva, da se na Sportnih prireditvah po prijavi tekmovalcev/ekip organizator sooca s
tezavo organizacije tekmovanja, kar mu vzame kar nekaj Casa in zato mora organizator
skrajSati rok za prijave ali pa mora celo zamakniti zacetek samega tekmovanja. Tako sva
prisla do ideje, da bi razvila aplikacijo, ki avtomatizira organizacijo Sportne prireditve v le
nekaj minutah. Ob razvijanju aplikacije pa sva tudi videla moznost za izpopolnitev znanja

programiranja.

1.1 Hipoteze

1. Uspelo nama bo izdelati aplikacijo brez predznanja iz programiranja.

2. Aplikacija bo zmanjSala ¢as organizacije Sportnih prireditev.

3. Aplikacija je preprosta za uporabo.

1.2 Namen in cilj

Namen raziskovalne naloge je olajsati in skrajSati organizacijo Sportnih prireditev z izdelavo
namizne aplikacije, ki bo avtomatizirala organizacijo Sportnih prireditev v le nekaj minutah,
poleg tega pa bo izboljSala tudi samo organizacijo s svetovanjem uporabniku (npr.
podaljsanje tekme). Aplikacijo bi rada naredila preprosto, da bi vsakega uporabnika vodila
po korakih in ga pripeljala do optimizirane organizacije dogodka.

Aplikacijo bova predstavila potencialnim bodoc¢im uporabnikom, kot so lastniki ali
predsedniki raznih $portnih drustev z namenom pridobitve povratnih informacij. Zanimalo
naju bo, ali jim je bila aplikacija v pomo¢ pri organizaciji Sportnih prireditev in na kakSen

nacin bi jo bilo mo¢ izboljsati.
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2. PREGLED OBSTOJECIH OBJAV

2.1 Obstojeci nacini tekmovanj

Zaradi poznavanja velikega Stevila turnirskih/tekmovalnih nacinov sva se odlo¢ila, da bova
izhajala iz dveh obstoje¢ih. Sama pa bova dodala $e kaksnega. Tako sva na spletu nasla dva
naéina tekmovanj, ki sta se nama zdela zanimiva in sva jih vkljuéila v aplikacijo, to sta

krozni nacin in pa pokalni nacin.
2.1.1 Krozni na¢in

Krozni nacin je najpravi¢nejsi naCin doloCitve zmagovalca, kjer vsak tekmovalec igra z
vsakim tekmovalcem. Ta na¢in nam vzame najve¢ Casa, t0 je problem predvsem pri ve¢jem
Stevilu tekmovalcev. Prav tako pa s tem nafinom doseZemo najvecje Stevilo tekem na

posamezno ekipo ne glede na $tevilo ekip, ¢e upostevamo, da isti ekipi ne igrata dvakrat.
2.1.2 Pokalni nacin

Pokalni nacin ali izlo€ilni sistem se uporablja v mnogih Sportih (tenis, nogomet, rokomet).
Glavna prednost tega nacina je, da pridemo do zmagovalca zelo hitro v primerjavi z drugimi
naCini. Slabost tega sistema pa je, da polovica tekmovalcev odigra le eno tekmo in je
prilagojen le za zmagovalca, ne pa za celoto tekmovalcev. Poleg tega pride do zmede, kadar
Stevilo igralcev ni enako potenci Stevila 2 (2, 4, 8, 16, 32). V tem primeru so potrebne
kvalifikacije, da potem dobimo Stevilo, ki je enako potenci Stevila 2. Na primer, ¢e imamo
67 tekmovalcev, se dolo¢i 6 tekmovalcev navadno z Zzrebom, ki igrajo med seboj
kvalifikacije. PoraZenci izpadejo, zmagovalci pa se pridruzijo ostalim in tako dobimo 64

tekmovalcev.
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3. NACINI TEKMOVANJ

V raziskovalni nalogi sva se odlocila resiti tezavo enodnevnih turnirjev. (Na primer:
ljubljanska ekipa pride na turnir v Mursko Soboto, kjer pa igrajo po pokalnem nacinu, ekipa
prvo tekmo izgubi in izpade iz tekmovanja. Zato je za taksno ekipo turnir najverjetneje
popolna polomija in izguba Casa.) To tezavo sva resila predvsem z optimalnim nac¢inom, ki
strmi k izbiri nacina, ki ponudi najvecje mozno Stevilo tekem na posamezno ekipo, kljub
temu pa je kdaj edina moznost pokalni nacin, ko ni na razpolago veliko ¢asa. Poleg tega sva
za vsak nacin izpeljala formulo, ki nama je iz Stevila tekmovalcev izrazila celotno Stevilo

tekem, s katerimi sva si lahko olajsala delo pri pisanju enega od algoritmov.
3.1 Vsak z vsakim

Vsak z vsakim sva poimenovala krozni nacin. Izbrala pa sva ga zato, ker je najpravi¢nejsi
nacin doloCitve zmagovalca, z njim pa tudi dosezemo najvecje Stevilo tekem na
posameznega tekmovalca, nam pa vzame najve¢ Casa, kar je problem predvsem pri ve¢jem
Stevilu tekmovalcev. Za dolocitev parov tekmovanja pa sva uporabila Bergerjeve tabele

(tabela 1).

Bergerjeva tabela za 7 in 8 udeleZencev

1. krog 1-8 2-7 3-6 4-5
2. krog 8-5 6-4 7-3 1-2
3. krog 2-8 3-1 4-7 5-6
4. krog 8-6 7-5 1-4 2-3
5. krog 3-8 4-2 5-1 6-7
6. krog 8-7 1-6 2-5 3-4
7. krog 4-8 5-3 6-2 7-1

Tabela 1: Primer Bergerjeve tabele za 7 in 8 tekmovalcev, povzeto po viru [1]

Na sliki je Bergerjeva tabela za 7 in 8 tekmovalcev, ki je znana po najbolj poStenem
razporedu tekem pri kroznem nacinu (Stevilke v tabeli predstavljajo tekmovalce). Tabela je

poimenovana po avstrijskem Sahistu Johannu Bergerju.
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&4 RAZPORED
2:00 Timi VS Klemen
2:30 Matic VS Gasper
3:00 Matej VS Matevi
3:30 Timi VS Matic
4:00 Klemen VS Gasper
4:30 Matic VS Matej
5:00 Klemen VS Matic
5:30 Gasper A Matej
6:00 Timi VS Matevi
6:30 Klemen ) Matej
7:00 Gasper VS Matevi
7:30 Timi VS Matej
8:00 Klemen VS Matevz
8:30 Timi VS Gasper
9:00 Matic VS Matevi

Slika 1: Primer razporeda za 7 tekmovalcev v na¢inu vsak z vsakim, lasten vir

Vsak z vsakim je nacin tekmovanja, kjer vsak tekmovalec tekmuje z vsakim tekmovalcem.
Do zmagovalca pridemo tako, da se na vsaki odigrani tekmi podeli dolo¢eno Stevilo tock
(po navadi za zmago dobimo 3 tocke, za remi po eno tocko vsaka ekipa in 0 to¢k za poraz).
Ko so odigrane vse tekme, se igralci razporedijo glede na Stevilo tock, ¢e pa pride do
izenaCenja tock, se med ekipama gleda razlika v golih (razlika med danimi in prejetimi
zadetki na vseh tekmah skupaj), potem medsebojni obradun in nazadnje prejeti kartoni. Ce
pa so v vsem tem enaki, se zmagovalec med tema ekipama dolo¢i z dodatno tekmo, v

skrajnem primeru pa z zrebom.
x - (x—1)
fG)=—F—

Enacba 1: Izracun $tevila tekem za nacin vsak z vsakim, lasten vir

Spremenljivka x predstavlja Stevilo nastopajocih ekip, posameznikov ali drustev. Funkcija

f(x) pa vrne rezultat izracuna Stevila tekem.



Gorsek A., Meznar B. Avtomatizacija organizacije Sportnih prireditev 5
Raziskovalna naloga, Elektro in racunalniska Sola Velenje, 2019

3.2 Enojna izloCitev

Pokalni nacin sva poimenovala enojna izloc€itev, izbrala in uporabila pa sva ga zato, ker je
najhitrej$i nacin dolocitve zmagovalca in prva izbira pri nekaterih turnirjih z velikim

Stevilom tekmovalcev in malo &asa.

&# Forms — O b
1.tekma
igralec 1
100
igralec 2 5. tekma
Zmagovalec 1. tekme
14:15
2.tekma Zmagovalec 2. tekme
Final
igralec 3 nae
12:05
igralec 4 1730 Zmagovalec 4. tekme
4. tekma Zmagovalec 5. tekma
Zmagovalec 3. tekme
3 tekma 15:20 -
igralec 7
igralec 5
13:10
igralec 6

Za 3. mesto

PoraZenec 4. tekme

16:25

PoraZenec 5. tekme

Slika 2: Primer enojne izlo¢itve za 7 igralcev, lasten vir

Sistem deluje tako, da se tekmovalci najprej razdelijo v tekmovalne pare, ki kasneje med
seboj tekmujejo. Zmagovalec para napreduje in se v naslednjem krogu pomeri z
zmagovalcem vzporedne tekme, medtem ko porazenci takoj izpadejo. To se ponavlja,
dokler ne pridemo do zmagovalca, ki je zmagal vse tekme, njegov porazenec pa dobi 2.
mesto. Poleg tega pa se med seboj pomerita tudi poraZenca polfinalnih tekem in zmagovalec

te tekme osvoji 3. mesto.

fl)=x
Enacba 2: Izracun $tevila tekem za nacin enojna izlocitev, lasten vir

Pri pokalnem nacinu oz. enojni izlo¢itvi je Stevilo tekem enako Stevilu ekip. Spremenljivka x
predstavlja Stevilo nastopajoCih ekip, posameznikov ali drustev. Funkcija f(X) pa vrne

rezultat izrac¢una Stevila tekem.
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Primer oblikovanja sistema enojne izlocitve za Stevila ekip, ki niso enaka 2".

4. kovo ke . Leﬁeno(o\i
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m !’ o valec
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n o 240
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Slika 3: Primer nacrtovanja sistema enojne izloc¢itve za 13 ekip, lasten vir

1. korak: Oblikujemo sistem enojne izlo¢itve za najvecje Stevilo 2", ki je manjse od Stevila
ekip. V nasem primeru (glej sliko 3) izdelujemo sistem enojne izloCitve za 13 ekip, zato smo

na zacetku uporabili sistem enojne izlo¢itve osmih ekip.

2. korak: Sistem dopolnimo z vsemi ekipami, ki tekmujejo, tako da jih dodamo na levo

stran.

3. korak: Od tu naprej sistem deluje, kot navadni sistem enojne izlocitve, za katerega velja,

da je stevilo ekip enako 2".

3.3 Dvojna izlocitev

Dvojna izlo€itev je turnirski nacin, ki je zelo podoben pokalnemu nacinu, le da pri tem

nacinu dobijo vsi porazenci Se eno priloznost. Za uporabo tega nacina sva se odlocila zato,
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ker je Se vedno razmeroma hiter, prav tako pa odpravi tezavo enodnevnih turnirjev, saj

dobijo vsi porazenci Se eno priloznost.

&4 Forms

1. tekma

15:00

igralec 1

igralec 2

5. tekma

17:00

Poraienec 1.tekme

Porazenec 3. tekme

2. tekma

15:30

Zmagovalec 1 lekme‘

igralec 3

3. tekma

16:00

igralec 4

igralec 5

6.tekma

4.tekma

Zmagovalec 2. (ekmeI
16:30

Zmagovalec 3. tekme

7.tekma

Finale

Zmagovalec 4 h‘:krneI
18:30

Zmagovalec 7. tekme

3. mesto: porazenec 7. tekme

17:30

1
Zmagovalec 5. tekme

Porazenec 2. tekme

18:00

N
Zmagovalec 6. tekme

PoraZenec 4. tekme

Slika 4: Primer dvojne izlo¢itve za 5 igralcev, lasten vir

Sistem deluje tako, da se tekmovalci najprej razdelijo v tekmovalne pare, ki kasneje med

seboj tekmujejo. Zmagovalec para napreduje in se v naslednjem krogu pomeri z

zmagovalcem vzporedne tekme, medtem ko so poraZenci premescen drugam, kjer z ostalimi

pari spet tvorijo tekmovalne pare in se med seboj pomerijo. Zmagovalec med njima

napreduje in se pomeri z naslednjim poraZzencem. To se ponavlja, dokler ne pridemo do

zmagovalca, ki je zmagal vse tekme oz. eno vmes izgubil, njegov porazenec pa dobi 2.

mesto. 3. mesto pa avtomatsko pripade porazencu zadnje tekme med porazenci.

f)=2-(x-1)

Enacba 3: Izracun stevila tekem za nacin dvojna izlocitev, lasten vir

Spremenljivka X predstavlja Stevilo nastopajocih ekip, posameznikov ali drustev. Funkcija

f(x) pa vrne rezultat izracuna Stevila tekem.
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3.4 Optimalen nacin

Ta nacin sva razvila sama z namenom, da bi ustvarila nacin, ki bi najbolje optimiziral
organizacijo Sportnih prireditev, glede na cas, ki ga ima organizator na voljo. Glavni
parameter, ki sva ga pri tem upoStevala, pa je Stevilo tekem na posamezno ekipo
(zmagovalno ekipo in porazeno ekipo). Strmela sva k temu, da bi dosegla najve¢je mozno
Stevilo tekem na posameznega tekmovalca/ekipo v danem casu. To pa sva dosegla tako, da
sva v ta naCin zdruzila vse prejSnje nacine, dopolnjene z najinimi idejami, kot je

kombinacija skupinskega dela in dela na izpadanje.

Zamisel optimalnega nac¢ina temelji na tem, da program izbere izmed vseh nacinov najbolj
optimalen nacin. Optimalen nacin pa je tisti nacin, s katerim doseZemo najvecje mozno
Stevilo tekem na posameznega igralca oz. ekipo v danem ¢asovnem intervalu. Na primer:
vedno je najoptimalnej$i nacin vsak z vsakim, ampak je ¢asovno daljSe, zato potrebujemo

optimalen nacin, ki najde najboljSo kombinacijo med Stevilom tekem in danim ¢asom.

3.4.1 Posebni nacini

Da bi nasla najboljSo kombinacijo med ¢asom in Stevilom tekem na posameznega igralca,
sva izdelala tudi nekaj svojih nacinov, pri katerih gre predvsem za kombinacijo med
kroZznim nacinom in pa pokalnim nacinom. Izdelala sva Se 3 zelo podobne nacine (hitri
razSirjen turnirski nacin, razSirjen turnirski nacin in dolg razSirjen turnirski nacin, glej
prilogo A), ki se razlikujejo predvsem po $tevilu skupnih tekem in tekem na posamezno
ekipo. Sva pa z njimi odli¢no dopolnila luknjo, ki sva jo dobila v razliki ¢asov tekmovanja
med hitrima nac¢inoma (dvojna in enojna izlo¢itev) in po¢asnim na¢inom (vsak z vsakim) ter
tako doprinesla do boljse optimizacije tekem, ampak ker so najini nacini bolj kompleksni,
delujejo samo takrat, ko je Stevilo ekip vecje ali enako 6. Tudi za te nacine sva izpeljala
formule (glej prilogo B), s katerimi sva si lahko kasneje pomagala. Ker nisva mogla najti
enotne formule za soda in liha Stevila ekip, sva naredila dve formuli za vsak nacin, eno za

soda $tevila ekip, eno pa za liha Stevila ekip (glej prilogo B).
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4. 1ZDELOVANJE APLIKACIJE

Za izdelavo namizne aplikacije preko spletne sva se odlocila, ker Se ne obvladava nobenega
od programskih jezikov za spletno programiranje, prav tako pa sva v izdelavi namizne

aplikacije videla priloznost za dopolnitev znanja programiranja na malo bolj zabaven nacin.

4.1 lzbira programskega okolja in jezika

Za izdelavo aplikacije sva se odlocila, da bova uporabila programski jezik C# in pa
programsko okolje Microsoft Visual Studio 2017. Programski jezik C# sva si izbrala, ker ga
je nama priporo¢il mentor Nino Gol¢man, saj je odlien za izdelavo namiznih aplikacij. Za
programsko okolje Microsoft Visual Studio 2017 pa sva se odlocila, ker je bilo zasnovano
prav za programski jezik C# in nam zagotovi vse potrebne programe za izdelavo namizne

aplikacije na enem mestu.

4.1.1 C#

C# je objektno orientiran programski jezik, ki ga je razvilo podjetje Microsoft. Jezik izvira
pretezno iz programskih jezikov Java, Visual Basic in C++. Namenjen je pisanju programov
v okolju .NET in je primeren za razvoj najrazli¢nejSe programske opreme. (V najinem
primeru za razvoj namizne aplikacije.) .NET Framework je skupek tehnik in tehnologij, ki
predstavljajo ogrodje za razli¢na programska orodja in aplikacije za osebne racunalnike,

dlan¢nike, pametne telefone, razne vgrajene sisteme ipd.

4.1.2 Microsoft Visual Studio 2017

Za pisanje programov Vv jeziku C# (in tudi ostalih jezikih v okolju .NET) je Microsoft razvil
razvojno okolje, ki se imenuje Microsoft Visual Studio.NET. ZdruZzuje zmogljiv urejevalnik
kode, prevajalnik, razhroscevalnik, orodja za dokumentacijo programov in druga orodja, ki
pomagajo pri pisanju programskih aplikacij. Poleg tega okolje nudi tudi podporo razli¢nim

programskim jezikom, kot so na primer C#, C++ in Java.



Gorsek A., Meznar B. Avtomatizacija organizacije Sportnih prireditev 10
Raziskovalna naloga, Elektro in racunalniska Sola Velenje, 2019

B® Microsoft

Slika 5: Logotip podjetja Microsoft, vir [2]

4.2 Nacrt izdelave aplikacije

Pred izdelavo aplikacije sva si delovanje aplikacije najprej zamislila tako, da sva dolocila
vhodne podatke, ki jih bo aplikacija potrebovala, da bo lahko avtomatizirala organizacijo
Sportne prireditve. Po tem pa sva Se poskusala predvideti, kaksne podatke nam bo aplikacija
vrnila oz. na kakSen nacin bova te podatke prikazala. Potem pa sva dodala Se nekaj zamisli,
ki bi izboljSale najino aplikacijo.

Za vhodne parametre sva dolocila: Stevilo ekip/igralcev (3-16), dolzina posamezne tekme in

dolzina posameznega odmora, trajanje Sportne prireditve, nacin tekmovanja.

Za izhodne podatke oz. rezultate aplikacije sva se odlocila, da jih bova prikazala v obliki
razporeda tekem (kdo s kom tekmuje in kdaj), saj meniva, da so tako prikazani podatki

najbolj kratki, jasni in jedrnati.

Poleg tega pa misliva, da bi aplikacijo izboljsala s tem, da bi uporabniku predlagala
morebitne izboljSave pri organizaciji (npr. podaljSanje tekme). Poleg tega pa mora biti

preprosta za uporabo.
4.3 lzdelava aplikacije

Pri izdelavi aplikacije sva Ze takoj na zaCetku naletela na problem, saj nisva mogla oba
pisati kode v enakem projektu, zato sva si delo razdelila. Eden je pisal kodo, drugi pa je
naStudiral vse nacine oz. sisteme tekmovanj, poleg tega pa Se izpeljal za vsak sistem

formulo, ki sva jo potem uporabila v samem algoritmu aplikacije.
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Po posvetu z mentorjem sva zacela izdelovati aplikacijo postopoma, tako da sva jo za
zaCetek omejila na 8 igralcev, 1 igriSce in en nacin, vsak z vsakim, da si ne bi dela prevec

zakomplicirala.

Ko se je eden ukvarjal z delovanjem kroznega sistema, je drugi naredil osnovni uporabniski
vmesnik, ki sva ga pozneje Se izpopolnila. In ko je zacel v program dodajati nacin vsak z
vsakim, se je drugi ze ukvarjal z enojno izlocitvijo. Kasneje pa je enako sledilo za dvojno

izloCitev in optimalen nacin.

Za prve tri naCine sva porabila kar nekaj casa, predvsem zaradi Se ne tako dobrega znanja
programiranja, pri dodajanju zadnjega nacina sva jezik in okolje ze dodobra naStudirala.
NajveC tezav nama je delala zapletenost samega nacina, ker sva morala upostevati toliko
razlicnih parametrov in izpeljati kar nekaj formul, po katerih sva lahko algoritem naucila,
kateri nacin je najprimernejsi glede na ¢asovni interval, dolzino same tekme in Stevila tekem

na posamezno ekip, med katerimi ima ¢as zagotovo najvecjo tezo.

Po vkljucitvi vseh nacinov v aplikacijo pa sva jo morala tudi povezati, in sicer da si z
zaCetnega okna aplikacije priSel v naslednje, kjer si vnesel imena ekip in iz tistega v
naslednje, kjer se ti je izpisal rezultat v obliki razporeda tekem. Pri tem nama je delalo
najvec tezav prenasanje spremenljivk med forumi. Ko pa sva tudi to nevSe¢nost odpravila in
je bil program narejen, sva prisla do ideje, da bi vanj vkljucila »svetovalca«, ki bi
uporabniku predlagal morebitne izboljSave pri organizaciji Sportne prireditve (npr.

podaljSanje dolzine tekem).

4.3.1 Uporabniski vmesnik aplikacije

Poleg algoritma sva morala izdelati tudi uporabniski vmesnik, v katerega uporabnik vnese
parametre tekmovanja. Za to nama je bil v veliko pomo¢ vmesnik programskega jezika C#
za namizne aplikacije (form app), v katerega je vkljucenih veliko Ze sprogramiranih

uporabnih funkcij, ki sva jih lahko uporabila, namesto da bi vse sprogramirala sama.
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&4 OPTIMIZACIJA TEKEM
Izberite naéin tekmovanja
Dvojna ido&tev (Tum

Izberite stevilo ekip
5 ~

Cas

ure minute

Viesite Cas zacetka:

Vhesite Eas konca:

Slika 6: Zacetna stran aplikacije, kjer uporabnik vnasa parametre, lasten vir

£1020 |

150 |

Naprej

- ] s

Navedila za uporabo

Dolfina tekme
ure minute

Vnesite dolzino tekme S {20}

Vneste dolzino odmora: [ /5 |2

Cas

[[] Sprejem / uvod ekip na zacetku?

Zakdjudek / razglastev?

Vneste cas zakfjucka: | 1. D &

Informacije

Zacetno stran aplikacije sva zasnovala tako, da uporabniku omogoc¢a vnos vseh potrebnih

parametrov, dodala pa sva tudi moznost izbire uvoda in zakljucka. Poleg tega pa sva

vkljucila Se preprosta navodila za uporabo in nekaj osnovnih informacij o programu.
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Navodila za uporabo - O *

Navodila za uporabo

1. korak:
Najprej pod prvo mozZnostjo izberete nacin tekmovanja, po kaksnem bo potekal celoten tumir.
Potem v naslednjem oknu izberete stevilo ekip, ki bodo prisotne na tekmovaniju.

2. korak:

Vnesete ¢as, kdaj se bo sam tumir priéel (v urah in minutah).

Vinesete ¢as, kdaj se bo tumir kon&al (v urah in minutah).

3. korak
Vnesete dolZino posamezne tekme (v urah in minutah).
Vnesete dolino posameznega odmora mrd tekmami (v urah in minutah).

4, korak “ni obvezen

Vnesete kako dolgo bo potekal uvod v tekmovanje (npr. sestanek ekip, predstavitev pravil ipd.) (€as vnesete v urah in minutah).
Vnesete kako dolgo bo trajal zakljuéek (npr. pogostitev, razglasitev rezultatov, zahvale, ipd.) (Gas vnesete v urah in minutah).

5. korak
Pritisnite gumb “"Naprej”.

6. korak

Vnesite imena vsake ekipe.
Ponovno pritisnite gumb “Naprej™.
|zpiSe se vam razpored tekem.

Slika 7: Navodila za uporabo, vgrajena v program, lasten vir
4.3.2 Osnova aplikacije
Osnovna aplikacija lahko organizira S$portno prireditev s kroznim na¢inom. Zna tudi

preveriti, ali lahko v danem c¢asovnem intervalu izvedemo turnir. In ¢e turnirja ni mogoce

izvesti v danem Casovnem intervalu, nam svetuje skrajSanje odmora oz. dolzine tekme.
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esite Cas zadetka: |2 10 |
) Cas
ssite gpleanan. E—
MNapaka! X fena

Ne moremo izvesti tega. |
Ce Zelite to izvesti skrajiajte odmor ali dolZino tekme ali dolZino uvoda jsitev
ozirmoa zakljucka,

Mlmmmni

Slika 8: Opozorilo 0 nezmoznosti organizacije tekme s podanimi parametri, lasten vir

Aplikacija nam preko funkcije Messagebox sporo¢i opozorilo o nezmoznosti izvedbe
turnirja s podanimi parametri in nas pozove k skrajSanju tekme, odmora, uvoda oz.

zakljucka.

4.3.3 Nadgradnja aplikacije

Ko sva izdelala delujoco aplikacijo s prej omenjenimi osnovnimi parametri, sva jo

nadgradila tako, da sva dodala $e dva nacina: enojno izlo¢itev in dvojno izlocitev.

Po tem sva dodala Se zadnji optimalen nacin, v katerega so bili vkljuceni vsi prejSnji nacini,
in nekaj najinih nacinov, zato sva morala najprej napraviti algoritem, ki je ugotovil, kateri
nain mora uporabiti. Da sva ¢as preverjanja kar se da omejila, sva uporabila prej omenjene
formule, s katerimi sva lahko hitro izra¢unala Stevilo tekem oz. ¢as tekmovanja in preverila,

ali je znotraj Casovnega intervala tekmovanja.
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* pdmor_tekma) - odmor) <= £as -

(€as >= (TEAM [ 2 *

a=1;
(TEAM == &

.Hide
okno?. sho

.show();

(€as »= (TEAM / 2 * (TEAM / 2 - 1) + 4))

.Show();

(TEAM == 8)
Formlé oknolé =
.Hide();
oknol@.ShowDialog();
.Show();

(€as >= (TEAM / 2 * (TEAM / 2 - 1)

Slika 9: Odsek kode, kjer program izbira najoptimalnejsi nacin, lasten vir

odmor)

Na koncu sva program izpopolnila tako, da program uporabniku predlaga izboljSave pri

optimizaciji Sportnega dogodka. To sva naredila tako, da sva dodala algoritem, ki preveri, e

je tekmo mozno izvesti ob podaljsani dolzini posamezne tekme za ¢asovno obdobje (5, 10,

15 minut), rezultat pa posreduje uporabniku.
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5. DELOVANJE APLIKACIJE

Delovanje aplikacije vam bova predstavila skozi preprost primer organizacije Sportne

prireditve z najino aplikacijo.

avtomatizacijo Sportnih prireditev in se mu na zaslonu prikaze zacetna stran.

—
|zberite nadin tekmovanja:
Optimalen nacin ~
|zberite stevilo ekip: 1
8 "
e
[ Cas
ure minute
Vnesite as zadetka: |2/ g-10/2
Vinesite éas konca: =210 =
.

Naprej

Najprej uporabnik zazene namizno aplikacijo za

Navodila za uporabo  Informacije
r . 3
Dolzina tekme
ure minute
Vhnesite dolzino tekme: |34 1-10/2 3 .
Vinesite dolzino odmora: |4/ 0302
A .
[ Cas )
Sprejem / uvod ekip na zadetku?
Vnestte ¢as uvoda: =l 0- |50}
[] Zakljucek / razglasitev?
N, v

Slika 10: Zacetna stran aplikacije, lasten vir

1. Ko se nam prikaze zacetna stran, najprej izmed vseh Stirih nac¢inov, ki jith imamo na

voljo, izberemo nacin tekmovanja, ki ga Zelimo. V tem primeru smo izbrali optimalen

nacin. Ko izberemo nacin tekmovanja, izberemo Se Stevilo ekip, in Sele ko to naredimo,

se nam odpre naslednje okno.

2. 'V naslednjem oknu program pricakuje vnos ¢asa zacetka in konca Sportne prireditve. V

tem primeru smo izbrali, da je zaCetni ¢as prireditve enak 8.10, kon¢ni pa 21.00.
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3. Ko to vnesemo, se nam odpre naslednje okno, kjer moramo vnesti dolzino tekme ter
odmor med tekmama. Tokrat smo za dolzino tekme izbrali 1 uro in 10 minut s 30

minutnim odmorom.

4. Na koncu pa se nam odpre Se zadnje pogojno okno, kjer lahko izberemo sprejem/uvod
oz. zakljucek/razglasitev, ¢e se za to odlocimo. V zgornjem primeru smo obkljukali
sprejem/uvod in se nam je odprlo okno za vnos Casa uvoda, ki smo ga dolocili, da je

enak petdesetimi minutami.

5. Ko smo na zacetni strani vnesli vse potrebne parametre, lahko pritisnemo na gumb

naprej.

Ko pritisnemo gumb naprej, se v ozadju izvede algoritem, ki preveri, ¢e je $portno prireditev
sploh mogoce izvesti, glede na ¢as posamezne tekme in Cas, ki ga imamo na voljo. In ker
smo vnesli parametre, za katere ni mozno izvesti tekme v danem ¢asovnem intervalu, se je

na zaslonu prikazalo opozorilo z napako in obrazlozitvijo.

Napaka! X

Ne moremo izvesti tega.
Ce Zelite to izvesti skrajiajte odmor ali dolZino tekme ali dolZino uvoda
ozirmoa zakljucka.

V redu

Slika 11: Opozorilo oz. porocilo o napaki zaradi nezmoznosti organizacije tekme z vneSenimi parametri, lasten
vir

Ko preberemo razlog za napako, kliknemo na gumb v redu in zmanjSamo ¢as tekme ali

odmora in ponovno kliknemo naprej. Zato smo mi zmanjSali ¢as tekme na 15 minut in

odmor na 5 minut in kliknili gumb naprej. Ker pa se v ozadju izvaja Se en algoritem, se nam

je na zaslonu spet prikazalo besedilo, ki pa ni bilo opozorilo, temve¢ priporocilo, ki nam je

priporocalo podaljSanje posamezne tekme za 5 minut.
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Svetovalec X

Priporocamo Vam podaljianje posamezne tekme za 5 minut.

Poskusi znova Preklici

Slika 12: Svetovalec uporabniku pomaga pri optimizaciji turnirja, lasten vir

Zato smo kliknili na gumb poskusi znova in spremenili dolzino tekme na 20 minut, odmor
pa smo pustili na petih minutah (lahko pa bi okno ignorirali in pritisnili gumb prekli¢i) in
ponovno kliknili na gumb naprej.

Tokrat se nam je odprlo novo okno, ki je zahtevalo vnos imen ekip/igralcev. Tako smo
vpisali imena ekip in kliknili na gumb napre;j.

&4 OPTIMIZACIIA TEKEM - O X
Vnesite imena ekip:

NK Maribor

NK Olimpija

NK Krka

NK Novo mesto
Naprej

NK Triglav

'NK Domiale

INK Sotanj

|NK Rudar

Slika 13: VVnos imena ekip, lasten vir
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Po pritisku na gumb pa se nam je odprlo novo okno, na katerega se je izpisal rezultat v

obliki razporeda tekem.

&# RAZPORED - O X
9:00 NK Maribor Vs NK Soétanj 16:55 NK Triglav VS NK Rudar
9:25 NK Olimpija VS NK Rudar 17:20 NK Sostanj Vs NK Rudar
9:50 NK Domiale VS NK Triglav 17:45 NK Maribor VS NK Triglav
10:15 NK Krka VS NK Novo mesto 18:10 NK Olimpija VS NK Novo mesto
10:40 NK Sostanj VS NK Novo mesto 18:35 NK Domzale VS NK Krka
11:05 NK Triglav VS NK Krka 19:00 NK Krka VS NK Sostanj
11:30 NK Rudar VS NK Domzale 19:25 NK Novo mesto VS NK Domiale
11:55 NK Maribor Vs NK Olimpija 19:50 NK Triglav VS NK Olimpija
12:20 NK Olimpija VS NK Soétanj 20:15 NK Rudar Vs NK Maribor
12:45 NK Domiale VS NK Maribor
13:10 NK Krka VS NK Rudar
13:35 NK Novo mesto VS NK Triglav
14:00 NK Sostan; VS NK Triglav
14:25 NK Rudar VS NK Novo mesto
14:50 NK Maribor Vs NK Krka
15:15 NK Olimpija VS NK Domiale
15:40 NK Domiale VS NK Sostanj
16:05 NK Krka VS NK Olimpija
16:30 NK Novo mesto VS NK Maribor

Slika 14: Rezultat v obliki razporeda tekem, lasten vir
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6. RAZPRAVA

Med razvijanjem aplikacije sva se naucila veliko o sistemih Sportnih tekmovanj in
programiranju, za katerega sva ugotovila, da se ga ni tako tezko nauciti, predvsem zaradi
ogromne pestrosti vodicev programiranja (tutorials). Vseeno pa si najbolje zapolnis, ko sam
poskusis kaj sprogramirati, Se posebno pa takrat, ko ti nek problem dela ogromne tezave, pa

ga potem z mnogo truda in volje le resis. Tega nikoli ve¢ ne pozabis.

Poleg programiranja in raziskovanja pa sva se naucila tudi odli¢no sodelovati in si
razporejati delo, da ga ni imel eden prevec, spet drugi ni¢, kar se nama zdi e pomembneje,
kot sami rezultati raziskovalne naloge, saj na to v sodobni druzbi vse bolj pozabljajo, ker
danasnji svet strmi k individualizmu in se premalo zaveda dejstev, da ve¢ glav ve¢ ve in vec

rok ve¢ zmore.

6.1 Pregled hipotez

Po koncani raziskovalni nalogi in izdelavi aplikacije za avtomatsko organizacijo Sportnih

prireditev sva si nabrala dovolj znanja, da sva lahko potrdila oz. ovrgla zadane hipoteze.

1. Uspelo nama bo izdelati aplikacijo brez predznanja iz programiranja.

Na zacetku raziskovalne naloge nisva imela nikakrSnega predznanja iz programiranja, sva
pa osnove programiranja zelo hitro osvojila predvsem zaradi ogromno spletnih vodnikov
(tutorials) in pa mentorja ter uclitelja za programiranje. Ker pa sva raziskovalno nalogo
dokoncala in uspela razviti aplikacijo za avtomatsko organizacijo Sportnih prireditev, lahko

hipotezo brez dvoma potrdiva.
2. Aplikacija bo zmanjSala ¢as organizacije Sportnih prireditev.
Da bi lahko preverila, ali ta hipoteza drZzi, sva si izmislila tri razlicne Sportne prireditve, ki

jih je eden organiziral s pomocjo aplikacije, drugi pa brez uporabe aplikacije. Povpre¢en ¢as

organizacije na papir je bil 7 minut, povprecen ¢as organizacije z aplikacijo pa je znaSal 1
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minuto in 13 sekund, ugotovila pa sva tudi, da pride do Se ve¢jih razlik pri kompleksnejsih
turnirjih kot pri preprostejsih (glej prilogo C). Poleg tega pa predvidevava, da je tudi najin
Cas organizacije na papir kraj$i od povprecnega, saj sva se 6 mesecev ukvarjala z nacini

tekmovanj in razvijanjem svojih na¢inov. Tako, da lahko potrdiva hipotezo.

3. Aplikacija je preprosta za uporabo.

Te hipoteze nisva mogla ne potrditi ne ovreci, kljub temu da meniva, da je zelo preprosta za
uporabo, saj te vodi korak za korakom. Tega nisva mogla dokazati, zato hipoteze tudi nisva

mogla potrditi.
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7. ZAKLJUCEK

Izdelava namizne aplikacije za avtomatsko organizacijo S$portnih prireditev nama je
predstavljala velik izziv, saj sva se v to spustila brez kakrSnega koli predznanja
programiranja, ki pa sva ga skozi razvijanje aplikacije uspeSno gradila in nadgrajevala.
Nisva se naulila le programskega jezika C# in se spoznala s programskim okoljem
Microsoft Visual Studio, temve¢ sva se naucila tudi algoritmicno in logi¢no razmisljati, ko
sva se sre¢evala z raznimi spodrsljaji, ko algoritem preprosti ni hotel narediti, kar sva midva

hotela.

Poleg tega pa sva se veliko naucila o raznih naéinih tekmovanj, od kroZznega nacina pa do
pokalnega nacina. Veliko pa sva se tudi ukvarjala z razvijanjem lastnih sistemov in kot
produkt tega sva si uspela zamisliti tri nacine tekmovanj (hitri razsirjen turnirski nacin,

razSirjen turnirski nacin in dolgi razsirjen turnirski nacin).

Uspesno pa sva pri svojem raziskovalnem delu in razvijanju programa ter predvsem
razvijanju algoritma uporabila svoje znanje matematike, ko sva za vsak nacin posebej
razvila svojo formulo, s katero sva lahko iz Stevila ekip izracunala §tevilo tekem in s tem

skrajSala in pohitrila program ter si bistveno olajSala delo pri pisanju algoritma.

Prvi¢ pa sva se tudi srecala s konkretnimi problemi pri nastajanju aplikacije in reSevanjem
le-teh. Pri ¢emer sva si nabrala veliko izkuSenj, ki nama bodo zagotovo pomagale v
Zivljenju, ko se bova srecevala z raznimi kariernimi kot tudi osebnimi problemi, saj bova ze
vedela, kako se jih lotiti, in da z malo truda (v¢asih tudi veliko) pride$ do reSitve, na katero

si lahko ponosen.

S pomoc¢jo mentorja, ki naju je ves ¢as spodbujal in nama bil vedno na voljo ter pripravljen
pomagati, veliko vloZenega truda, ¢asa in volje sva dosegla cilj raziskovalne naloge in

izdelala namizno aplikacijo za avtomatizacijo Sportnih prireditev.

Pri najini aplikaciji sva opazila tudi dva problema, zaradi katerih bi lahko bila uporaba
aplikacije omejena, s tem bi rada odprla nove probleme za raziskovanja na podobnih
podrocjih, in sicer sva opazila, da ni prav dosti turnirjev za le 8 ekip, katere sva sicer imela v

planu razsiriti na 16, ampak naju je Cas prehitel, zato bi svetovala povecanje Stevila ekip na
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vsaj 16. Druga ugotovitev pa je, da imajo na vecini Sportnih prireditev na voljo ve¢ igralnih

povrsin in bi bilo smiselno dodati tudi parameter za izbiro Stevila igralnih povrsin.
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8. POVZETEK

Na Sportnih prireditvah se po prijavi tekmovalcev/ekip organizator soofa s tezavo
organizacije tekmovanja, kar mu vzame kar nekaj Casa. V ta namen sva razvila namizno

aplikacijo, ki avtomatizira organizacijo Sportnih prireditev v le nekaj minutah.

Aplikacija je zelo preprosta za uporabo, saj uporabnika vodi po korakih. Najprej mora
uporabnik vnesti nekaj parametrov (dolzina tekme, dolzina tekmovanja, Stevilo ekip, nacin
tekmovanja), nato pa algoritem, glede na vnesene parametre, ki avtomatsko optimizira
tekmovanje in izpiSe rezultate v obliki razporeda tekem (kdo s kom tekmuje in kdaj). V
aplikacijo sva vkljucila tudi 4 razlicne nacine tekmovanja (vsak z vsakim, turnir z enojno
izlo€itvijo, turnir z dvojno izlo€itvijo, optimalen nacin). Izpostavila bi optimalen nacin, ki
sva ga samostojno razvila s povezovanjem prej$njih nacinov z nadgradnjo najinih zamisli.
Izmed teh pa algoritem izbere najprimernejSega glede na c€as, ki ga ima organizator na voljo,

in glede optimalnega Stevila tekem udelezencev.

Razvita aplikacija bistveno zmanjSa Cas organizacije prireditve ter ponudi/predlaga

optimalne resitve, ki niso zajete v osnovnih nacinih (na primer: podaljSanje dolZine tekem).
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9. ZAHVALA

Rada bi se zahvalila za vso pomoc¢ pri razvijanju in nastajanju raziskovalne naloge:
mentorju Ninu Golémanu, dipl. IM in IR (UN), za vso spodbudo in pomo¢, Lidiji Suster,
prof., za lektoriranje, Vlasti Leban, prof., za lektoriranje angleSkega avtorskega izvlecka,
recenzentom raziskovalne naloge, starSem in vsem ostalim, ki so prispevali k razvoju
raziskovalne naloge.



Gorsek A., Meznar B. Avtomatizacija organizacije Sportnih prireditev 26
Raziskovalna naloga, Elektro in racunalniska Sola Velenje, 2019
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11. PRILOGE

11.1 PRILOGA A

@' Form9
1. skupina
8:00 AMes vs Tim 11:00
9:00 Aes vs Matic 12:00
10:00 Tim vs Matic 13:00
7.tekma 3. tekma
1
2 mesto. 1.sk Zmagovalec, 1.skupine
100 o SCPTE 1600 [
3. mesto, 2. skupine Zmagovalec 7. tekrl'ueI
8. tekma 10. tekma
|
2 mesto, 2. skupi i
15:00 mesto upine 17:00 Zmagovalec, 2. skupine
3. mesto, 1. skupine Zmagovalec 8. I:elcmeI

2. skupina

Matevi vs Kemen

Matevi vs BlaZ

Kemen vs BlaZ

Finale

19:00

Zmagovalec 9. lekmeI
Zmagovalec 10 tekrneI

Za tretje mesto

18:00

Poraienec 9. tekme

Poraienec 10.tekme

Slika 15: Primer dolgega razsirjenega nacina za 6 igralcev, lasten vir

85! Form9

9:00
9:15
9:30

1. skupina
Joie vs Stefan
Joie vs Ajaz
Stefan vs Aljaz

7.tekma

9:45

10:00
10:15
10:30
10:45
11:00
11:15

11:30

Zmagovalec, 1 ,skuplnel
—
Zmagovalec 7. tekme ]

8.tekma

11:45 2

1
valec. 2. skupine

Zmagovalec B.tekmeI

2. skupina
Marko vs Anie
Darko vs Maran
Marko vs Darko
Anie vs Maran
Darko vs Maran
Anze vs Darko
Marko vs Maran
Finale
1
Zmagovalec, 7tekme
12:15
Zmagovalec 8tekme
Za tretje mesto
Porazenec, 7tekme
12:00
PoraZenec, 8tekme

Slika 16: Primer razsirjenega nadina za 7 igralcev, lasten vir
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a5 Form10 - ] X
1. skupina 2. skupina
0.00 ekipa A vs ekipa B 1:30 ekipaE vs ekipa F
0:15 ekipaC vs ekipaD 1:45 ekipaG vs ekipaH
0:30 ekipaA vs ekipaD 2:00 ekipa E vs ekipa H
0:45 ekipaB vs ekipaC 215 ekipaF vs ekipaG
1:00 ekipaC vs ekipa A 230 ekipaG vs ekipa E
1:15 ekipaD vs ekipa B 245 ekipaH vs ekipa F
Finale
e Zmagovalec 1 skuplr-eI

Zmagovalec 2. skuplne‘

Za 3. mesto

2mesto, 1.skupina

3:00

2mesto, 2.skupina

Slika 17: Primer hitrega razsirjenega nacina za 8 igralcev, lasten vir

11.2 PRILOGA B

Spremenljivka x predstavlja Stevilo nastopajocih ekip, posameznikov ali drustev. Funkcija
f(x) pa vrne rezultat izracuna Stevila tekem za posamezni nain. Spodaj navedene enacbe
veljajo za x, ki je element celih §tevil in je med vkljuéno 6 in vkljuéno 8. Ceprav so enacbe

zelo prilagojene, so nama vseeno bistveno olajsale delo pri pisanju programa.

X X
Z. (_ — 1) + 6, x je sodo stevilo

2 \2
fl)= E : (% + 1)] N E ] (% B 1)I L6 x je liho §tevilo
2 2 |

Enacba 4: Izracun $tevila tekem za dolg razsirjen turnirski nacin, lasten vir
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X x
—- (— — 1) + 4, x je sodo Stevilo

2 \2
PTG BGI,, L e st
2 2 |

Enacba 5: Izracun $tevila tekem za raz§irjen turnirski nacin, lasten vir

X x
—- (— — 1) + 2, x je sodo Stevilo

2 \2
fx)= l%(%-l-l)l N l%(%_l)l ) x je liho Stevilo
2 2 |

Enacba 6: Izracun $tevila tekem za hitri raz$irjen turnirski nacin, lasten vir
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11.3 PRILOGAC

Sliki prikazujeta organizacijo turnirja dvojne izlo€itve za 6 igralcev.

Slika 18: Organizirana $portna prireditev brez aplikacije, lasten vir
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& Form8 _
1.tekma
KK er
9:20 o
KK Piran 3.tekma
Zmagovalec 1. tekme
10:40 N 5.tekma
KK Portoroz .
Zmi dlec 3. tekme
1200
4.tekma Zmagovalec 4. tekme
Zmagovalec 2. tekme
2 tekma 1:20 X
KK Strunjan
KK Ankaran Finale
10:00 1
KK lzola Zmagovalec 5. tekme
15:20
Zmagovalec 3. tekme
6 tekma 3. mesto: porazenec 9. tekme
Poraienec 1.tekme
12:40
Poraienec 2. tekme 8.tekma 9. tekma
Zmagovalec ii.t:ekrnel Poraienec 5. tekme
7.tekma 14:00 14:40
n Zmagovalec 7. tekme Zmagovalec 8. tekme
Porazenec 3.tekme
13:20
Porazenec 4. tekme

Slika 19: Organizirana $portna prireditev z aplikacijo, lasten vir

Sliki prikazujeta organizacijo turnirja enojne izloCitve za 8 igralcev.

Slika 20: Organizirana $portna prireditev brez aplikacije, lasten vir
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&4 RAZPORED TEKEM

1tekma
NK S05TANJ
10:30
NK VELENJE
2. tekma
NK RAVNE
11:05
NK GABERKE
3. tekma
NK MOZIRJE
11:40
NK TOPOLSICA
4 tekma
NK FLORJAN
12:15
NK MISLINJA

5. tekma
Zmagovalec 1. tekme
12:50
Zmagovalec 2. tekme
6. tekma
Zmagovalec 3. tekme
13.25
Zmagovalec 4. tekme

Finale

14:35

Zmagovalec 4. tekme

Zmagovalec 5. tekme

Za 3. mesto

14:00

Poraienec 5. tekme

Poraienec 6. tekme

Slika 21: Organizirana $portna prireditev z aplikacijo, lasten vir

Sliki prikazujeta organizacijo turnirja vsak z vsakim za 5 igralcev.

Slika 22: Organizirana $portna prireditev brez aplikacije, lasten vir
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&4 RAZPORED

3:00 Ales VS Toni
3:25 Matic VS Mate;
8:50 Toni VS Matic
9:15 Tim VS Ales
9:40 Matic VS Tim
10:05 Mate;j Vs Toni
10:30 Tim VS Mate;
10:55 Ales VS Matic
11:20 Matej VS Ales
11:45 Toni Vs Tim

Slika 23: Organizirana $portna prireditev z aplikacijo, lasten vir

11.4 PRILOGA D

Program

C#H

Program.cs



