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Kapitel 1 - EinfGhrung

1.1 Motivation

Heutzutage ist vielen Menschen in Deutschland der Begriff ,Smartphone” kein
Fremdwort mehr. Nach der Markteinfihrung des iPhone 3 im Jahr 2008 stieg die
Anzahl der verkauften Smartphones die nachsten Jahre rapide an. So belduft sich die
Anzahl der Smartphone-Nutzer in Deutschland im Jahr 2014 auf 41,1 Millionen. Dies

entspricht in Etwa bereits der Halfte der Bevolkerung.
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Abbildung 1 - Smartphone-Nutzer in Deutschland 2009-2015 [1]

Allseits beliebt unter den Smartphone-Nutzern sind dabei sind die verfligbaren
Applikationen, die sich in Portalen wie dem Apple App Store, dem Google Play Store
oder dem Microsoft Store finden und erwerben lassen. Der Markt fur Applikationen
ist grol® und bietet viele Moglichkeiten. Mit einer guten Applikationen kann ein
Entwickler viele Leute erreichen und eventuell groBe Gewinne einfahren. Es steht

also zur Frage, ob man nicht selbst Beteiligung an diesem Markt finden kann.

Alles, was es dazu braucht, ist eine gute Idee, eine saubere technische Umsetzung
und eine gute Prasentation in den Portalen. Diese Arbeit beschaftigt sich mit dem

konkreten Versuch, diese Anforderungen zu erfillen.



1.2 Aufbau der Arbeit

Diese Arbeit gliedert sich in vier Kapitel. Das erste Kapitel liefert einen thematischen
Einblick in Die Smartphone-Applikation ,, Wollen Wir Wetten?“, indem hier primar das

Konzept vorgestellt wird.

In dem zweiten Kapitel wird unter Berlcksichtigung des vorgestellten Konzepts
ermittelt, welche Komponenten zu realisieren sind und welche Technologien sich

jeweils gut dafiir eignen.

Das dritte Kapitel beschaftigt sich mit der Durchfiihrung des Projektes. Dabei wird

detailliert auf Schliisselstellen in den verschiedenen Komponenten eingegangen.

Einen Abschluss liefert das vierte Kapitel. Es wird kritisch Gber die Realisierung
reflektiert und ein Uberblick dariiber gegeben, was noch nach Markteinfiihrung der

Applikation zu tun ist.

1.3 Idee & Konzept

Das Konzept fir die zu entwickelnde Applikation, genannt ,Wollen Wir Wetten?“,
basiert auf der grundlegenden Idee, Smartphone-Nutzern eine Plattform zu bieten,
auf der sie auf viele verschiedene Sachen wetten kdnnen. Fiir die Einsdtze sollte die
Applikation den Nutzern eine eigene Waidhrung in Form von Wettmiinzen zur
Verfligung stellen. Das primare Ziel fir einen Nutzer wird es dabei sein, sein
Guthaben an Wettmiinzen zu vergrofRern und somit in den Bestenlisten

aufzutauchen.

1.3.1 Bestenlisten

Bestenlisten stellen den primadren Anreiz fir die Nutzer dar, ihr Guthaben an
Wettmiinzen fortlaufend zu vergréBern. Es sollte dabei drei verschiedene
Bestenlisten geben, welche jeweils einen unterschiedlichen Zeitraum umfassen. Es
sollte das Tagesranking, welches sich auf die letzten 24 Stunden bezieht, das
Wochenranking, das sich auf die aktuelle Woche bezieht und das Monatsranking,

welches sich wiederrum auf den aktuellen Monat bezieht, geben. Damit auch neue



Nutzer eine Chance auf eine Position in der Bestenliste haben, sollte nicht der
absolute Betrag an Wettmiinzen als Bewertungsgrundlage herangezogen werden,
sondern der relative Anstieg, gemessen vom aktuellen Zeitpunkt bis hin zum Start des

jeweiligen Bewertungszeitraumes.

1.3.2 Erhalt von MUlnzen

Es wird verschiedene Wege geben, in ,Wollen Wir Wetten?” an Wettmiinzen zu
gelangen. Jedem Nutzer sollte zunachst bei Registrierung in der Applikation ein
Startguthaben an Wettminzen zur Verfligung gestellt werden. Ebenso sollten sich
Wettmlinzen Uber ein tdgliches Anmelden in der Applikation generieren lassen. Das
vorhandene Guthaben sollte dazu verwendet werden kdonnen, Einsdtze auf Wetten
von anderen Nutzern zu platzieren. Des Weiteren sollte ein Nutzer auch selbst bis zu
drei Wetten pro Tag verfassen kénnen. Bei Abschluss einer eigens erstellten Wette
wird dem Verfasser ein Teil der gesetzten Wettmiinzen zustehen, um die Nutzer zum

Erstellen von Wetten zu motivieren.

1.3.3 Die Wette im Detail

Eine Wette in ,Wollen Wir Wetten?“ zeichnen sich dadurch aus, dass sie in jedem Fall
mit Ja oder Nein zu beantworten sind. Dies wird eine eindeutige Einteilung in
Gewinner und Verlierer ermdéglichen, was wiederrum eine eindeutige Auszahlung
moglich machen wird. Wetten gehoren dabei verschiedenen Typen und Kategorien
an. Es existieren drei verschiedene Typen von Wetten: Standardwetten, Zufalls-

wetten und Schnittstellenwetten.

Standardwetten sollten allerlei Kategorien umfassen, wie beispielsweise Sport,
Finanzen oder auch Filme. Sie sollten dabei lediglich tber eine vordefinierte
Internetadresse verfligen, auf der im Zweifelsfall der Ausgang einer Wette

nachgeprift werden kann.

Zufallswetten zeichnen sich hingegen dadurch aus, dass bei Wettabschluss eine Zahl

gewlrfelt wird, auf die in der Wette Bezug genommen werden muss.



Wetten des Typs Schnittstellenwette zeichnen sich wiederrum dadurch aus, dass
diese an eine externe Datenschnittstelle angebunden sein sollten. Beim Erstellen der
Wette sollten dabei die bendtigten Parameter abgefragt werden und bei
Wettabschluss eine automatische Abfrage an die Schnittstelle erfolgen. Die Anzahl
und Art der abgefragten Parameter sollte variabel sein, um ein einfaches Einpflegen

neuer Schnittstellen zu ermdglichen.

Daruber hinaus sollte zu einer Wette eine zeitliche Gewichtung gehoren, die wahrend
des Zeitraums jeden Einsatz eines Nutzers unabhéangig von der Hohe des Einsatzes
bewertet. Dies dient dazu, dass, beispielsweise bei Wetten Uber das Wetter, die
Nutzer, die kurz vor Ende des Wettzeitraums wetten, keinen Vorteil gegeniber den
Nutzern haben, die bereits zu Beginn des Wettzeitraums gewettet haben. Diese
Gewichtung sollte auf die Kategorie angepasst sein und sich beim Erstellen von

Standardwetten frei wahlen lassen.

1.3.4 Auszahlung einer Wette

Da eine Wette nur mit Ja oder Nein beantwortet werden kann, werden bei Abschluss
einer Wette lediglich die gesetzten Minzen der Verlierer an die Gewinner verteilt.
Dem Verfasser der Wette werden dabei erstrangig 15% der aufzuteilenden
Wettmiinzen zugewiesen. Die weitere Auszahlung sollte dann mittels der zeitlichen
Gewichtung und dem Anteil, den der Einsatz eines Nutzers an der Menge der

aufzuteilenden Miinzen einnimmt, erfolgen.

1.3.5 Rahmenbedingungen

Die Administration der Applikation sollte (iber ein passwortgeschiitztes
Administrationssystem erfolgen. In diesem sollte es die Moglichkeit geben, von
Benutzern erstellte Wetten freizuschalten, abgeschlossene Wetten zur Auszahlung
freizugeben und Informationen Uber die Applikation an sich erfahren. Es sollte
ebenfalls die Moglichkeit gegeben sein, das System bei Bedarf mit weiteren

Funktionen zu befillen.



Der fiir die Nutzer zugangliche Teil sollte in Form einer nativen Smartphone-
Applikation realisiert werden und fiir die Betriebssysteme Android und iOS lauffahig

sein und spater in den jeweiligen Portalen angeboten werden.

1.4 Interaktion in der Smartphone-
Applikation

Dem Nutzer der Smartphone-Applikation sollte ein bestimmter Funktionsumfang zur
Verflgung stehen. Dazu gehort zunachst die Registrierung innerhalb der Applikation.
Diese sollte vor aller anderen Aktionen erfolgen und ist Pflicht fir die Nutzung der
Applikation. Befindet sich der Nutzer dann in der App, sollten ihm mehrere

Moglichkeiten zur Nutzung der Applikation zur Verfiigung stehen.

Die Moglichkeit, eigene Wetten zu erstellen, sollte ebenfalls leicht zu erreichbar sein.
Nach der Auswahl des Typs steht dem Nutzer dann die entsprechende Eingabemaske

bereit.

Eine Ubersicht tber aktuell laufende Wetten bietet dem Nutzer einen schnellen
Einstieg in das Wettgeschehen. Dabei sollte dem Nutzer die Méglichkeit gegeben
werden, die Anzeige nach verschiedenen Kriterien wie beispielsweise Beliebtheit
oder Anzahl an gesetzten Wettmiinzen zu sortieren. Eine Wette des Tages, welches
eine besonders beliebte Wette der letzten 24 Stunden darstellt, sollte gesondert
hervorgehoben werden. Zu einer Wette sollte ein Benutzer ohne grolRe Umwege

einen Einsatz platzieren kdnnen und eine Wette beobachten kénnen.

Eine Auflistung alle laufenden Einsatze, beobachteten Wetten und selbst erstellten
Wetten sollte jederzeit aufrufbar sein. Ein Einblick in die Bestenlisten sollte dem
Benutzer auch auf schnelle Art und Weise zuganglich sein. Des Weiteren sollte der
Nutzer in der Lage sein, einen Verlauf Uber seine gesetzten und erhaltenen

WettmUiinzen anzusehen.



Kapitel 2 -
Projektstrukturanalyse

Im Folgenden wird das Projekt in der Struktur analysiert. Dabei wird das Projekt in
verschiedene Komponenten unterteilt. Dies wird einen Uberblick dariiber

verschaffen, welche Aufgaben zu absolvieren sind.

2.1 Komponentenstruktur

Anhand des Konzepts ergibt sich bereits, dass sich das Projekt generell in die

sogenannten Bereiche Backend und Frontend aufteilt.

Das Frontend umfasst dabei primar die Smartphone-Applikation, die von den Nutzern
bedient wird. Den Nutzern wird dort die Moglichkeit gegeben sein, Wetten zu
erstellen, Einsadtze zu platzieren, die Bestenlisten zu betrachten und das Verzeichnis
laufender Wetten einzusehen. Das Administrationssystem, das spater von den

Administratoren genutzt werden wird, gehort ebenfalls zum Frontend.

Das Backend beinhaltet hingegen eine Datenbank zur Speicherung von beispielsweise
Wetten oder Benutzerdaten, eine Server-Applikation zur Verwaltung der Datenbank
und eine Schnittstelle, die eine Kommunikation zwischen Frontend und Backend
ermoglichen soll. Die Schnittstelle selbst wird dabei keinen direkten Zugriff auf die

Datenbank besitzen, sondern den Zugriff Gber die Server-Applikation erhalten.

Applikations- Smartphone-

Datenbank ) o
atenban Schnittstelle Applikation

Admin Administrations
Schnittstelle -system

Server-
Applikation

Abbildung 2 - Komponentenstruktur



2.2 Verwendete Technologien

In den nadchsten Abschnitten wird es nun darum gehen, die fiir jede Komponente
geeignetste Technologie zu ermitteln. In dem nachsten Kapitel wird dann auf die

konkreten Realisierungen und Anforderungen eingegangen.

2.2.1 Datenbank & Server-Applikation

Bei der Datenbank fiel die Wahl auf das relationale Datenbankmanagementsystem
MySQL. Zur Wahl stand auch ein weiteres relationales DBMS, PostgreSQL. PostgreSQL
hat zwar in der letzten Zeit einiges an Beliebtheit gewinnen kdnnen, allerdings ist es
durchaus nitzlich, sich einmal explizit mit einem DBMS auseinander-zusetzen, dass

bereits viele Jahre eingesetzt worden ist und daher weit verbreitet ist.

Bei der Server-Applikation findet die Skriptsprache PHP Verwendung. Auch hier
standen weitere Sprachen wie Perl, Python oder Ruby zur Auswahl. Aus den gleichen
Grinden wie bei der Wahl der Datenbank fiel hier die Wahl auf PHP. Zudem ist die

Kombination von PHP und MySQL ebenfalls weit verbreitet.

2.2.2 Smartphone-Applikation

Mittlerweile gibt es recht viele Technologien, welche die Entwicklung von
Applikationen flir Smartphones ermoglichen. Neben den plattformspezifischen
Varianten wie Java fiur Android oder Objective-C! fiir i0OS? gibt es auch viele
plattformiibergreifende Methoden. Eine dieser plattformibergreifenden Methoden
stellt die Entwicklung mit Adobe Air dar. Adobe Air bietet die Moglichkeit, gleichzeitig
fiir die Betriebssysteme Android und iOS zu entwickeln. Da dies bereits einen sehr
grofien Teil aller in Deutschland verkauften Smartphones abdeckt, ist Adobe Air eine

gute Wahl fir die Umsetzung der Smartphone-Applikation.

! Objective-C bezeichnet die Programmiersprache, mit der u.a. Applikationen fiir iOS entwickelt
werden.
2j0S nennt sich das Betriebssystem der Apple iPhones.



2.2.3 Schnittstellen

Die Schnittstellen stellen die Verbindung zwischen Backend und Frontend her. Jede
Aktion, die ein Nutzer im Frontend durchfiihren kann und die sich auf die Daten in
der Datenbank bezieht, erfordert eine Verbindung zur Schnittstelle. Mit Adobe Air
und Javascript l3sst sich sehr gut mit dem Format JSONS3 arbeiten, sodass dies eine

gute Wahl fiir das Ausgabeformat der Schnittstelle ist.

Flr die Aktionen, die im Administrationssystem durchfiihrbar sein sollen, ist eine
separate Schnittstelle von No6ten. Dies betrifft beispielsweise Aktionen wie das
Freischalten beziehungsweise Abschliefen von Wetten. Die Schnittstelle wiirde dem
gleichen Verzeichnisschutz wie das Administrationssystem unterliegen und somit vor

unbefugtem Zugriff schitzen.

2.2.4 Administrationssystem

Bei der Administrationsoberflache bietet es sich an, eine simple Oberflaiche mit
HTML, CSS und Javascript zu realisieren. Der HTML Code wiirde mit PHP ausgegeben
werden, womit ein einfacher Zugriff auf die Server-Applikation stattfinden kann.
Mit Javascript lasst sich zudem effizient auf die Admin-Schnittstelle zugreifen. Ein
Passwortschutz wiirde sich einfach durch ein Verzeichnisschutz realisieren lassen,

sodass die Anforderungen erfillt sind.

2.3 Allgemeine Anforderungen

Eine allgemeine Anforderung an die Entwicklung von allen Komponenten ist, dass
diese einfach erweiterbar sein miissen. Eine Smartphone-Applikation dieser
Kategorie lebt dadurch, dass diese standig mit neuen Inhalten versorgt werden kann.
Bei der Entwicklung muss also Wert darauf gelegt werden, dass beispielsweise

einfach neue Schnittstellenwetten eingerichtet werden kénnen.

3 JSON beschreibt ein uniformiertes Textformat, mit dem sich Strukturen wie Arrays und Objekten
darstellen lassen. [13]



Kapitel 3 -
Durchfuhrung des Projektes

Dieses Kapitel beinhaltet konkrete Details der Realisierung von ,Wollen Wir
Wetten?“. Dabei wird zundchst eine Beschreibung der Arbeitsweise gegeben,

woraufhin die Realisierung der einzelnen Komponenten beschrieben wird.

Dabei folgt zunichst eine Ubersicht der Anforderungen, woraufhin verstirkt auf die
Architektur der Komponenten und besonders wichtige Stellen in der Umsetzung

eingegangen wird.

3.1 Arbeitsweise

Im Folgenden wird darauf eingegangen, welche Software fir die Entwicklung benutzt
wurde. Auch wird beschrieben, in welcher Art und Weise die einzelnen Komponenten

zusammengefligt wurden.

3.1.1 Verwendete Software

Bei der Umsetzung der Komponenten wurden verschiedene Entwicklungs-

umgebungen eingesetzt.

Fir die Entwicklung von PHP, HTML, CSS und Javascript wurde PhpStorm* verwendet.
Diese Entwicklungsumgebung ist flir Studenten frei zuganglich und im Rahmen von
Bildungszwecken zu verwenden. Diese zeichnet sich dadurch aus, dass es fir alle
genannten Sprachen {ber Code-Uberpriifung, Autovervollstindigung und Syntax-

hervorhebung verfligt.

Zur Entwicklung der Datenbank und dem Testen von Datenbankabfragen wurde die

offizielle MySQL Workbench verwendet. Damit ist es moglich, Datenbankstrukturen

4 PhpStorm ist eine von JetBrains entwickelte Software, optimiert auf die Programmierung mittels
PHP.



zu erzeugen und Abfragen zu analysieren. Diese ist flr alle Nutzer frei erhaltlich, was

es zu einer guten Wahl macht.

Da das Projekt spater an einen Webserver angebunden werden sollte, bedarf es einer
serverdhnlichen Umgebung, um die serverseitige Skriptsprache PHP ausflihren zu
kénnen. Diese Umgebung wurde mit XAMPP> simuliert. Mit XAMPP fungiert der
lokale Rechner als Server, was eine Ausfiihrung von PHP ermdoglicht. Dies wiederrum

gestattet der Smartphone-Applikation den Zugriff auf die Applikations-Schnittstelle.

Bei der Entwicklung der eigentlichen Smartphone-Applikation kamen verschiedene
Werkzeuge von Adobe® zum Einsatz: Flash Builder, Flash Professional und Photoshop.
Frei zuganglich ist zwar nur der Flash Builder, mit dem sich die Smartphone-
Applikation mittels Adobe Air realisieren lasst, doch wurden Flash Professional und
Photoshop hierbei nur fiir den gestalterischen Teil eingesetzt. Eine rein technische

Umsetzung ist mit dem Flash Builder durchaus moglich.

3.2 Realisierung

Die verschiedenen Komponenten wurden parallel entwickelt und schon sehr friih
miteinander verbunden. Dadurch war es moglich, das Projekt sukzessive umzusetzen
und so nach und nach die geforderten Funktionalitaten zu implementieren. Jeder
Umsetzungsschritt umfasste dabei primar Erweiterungen an der Smartphone-
Applikation, der Applikations-Schnittstelle und der Server-Applikation. Im Folgenden
wird nun auf die konkreten Herausforderungen und Implementierungsdetails der

jeweiligen Komponenten eingegangen.

3.2.1 Datenbank

Die Datenbank stellt, obwohl diese nur im Hintergrund arbeitet, einen wichtigen Teil

des Projekts dar. Fiir die Datenbank gelten daher spezielle Anforderungen.

5> XAMPP umfasst u.a. die Installation eines Apache-Webservers und bietet Unterstiitzung fiir PHP.
6 Adobe Systems Incorporated ist ein US-amerikanisches Softwareunternehmen



3.2.1.1 Anforderungen

Bei einer groBen Menge an Nutzern ist es wichtig, dass die Datenbank auf effiziente
Weise die Abfragen abarbeiten kann. Des Weiteren ist es unabdingbar, dass stets die
Integritat der Daten bewahrt wird. Das bedeutet, dass stets folgende Integritats-

bedingungen [2] erflillt sein miissen:

= Bereichsintegritat
= Entitatsintegritat
= Referentielle Integritat

= Logische Konsistenz

Die Bereichsintegritat erwartet, dass Werte stets in vorhergesehenen Bereichen
liegen. Dies sorgt dafiir, dass Operationen mit diesen Werten stets durchfiihrbar sind.
Bei der Entitatsintegritat wird hingegen verlangt, dass jede Tabelle Uber einen
eindeutigen Primarschlissel verfligt. Dies ermdglicht einem Eintrag in einer Tabelle
eine eindeutige Zuordnung. Die referentielle Integritdt bezieht sich auf die Struktur
von zwei voneinander abhangigen Tabellen. Bezieht sich eine Spalte einer Tabelle auf
den Primarschlissel einer anderen Tabelle, so ist der Wert in dieser Spalte entweder
nicht festgelegt (null), oder aber entspricht einem eindeutigen Primarschlissel der
anderen Tabelle. Dariber hinaus erwartet die logische Konsistenz, dass die Daten in
den Tabellen stets logischen Sinn ergeben. Da die logische Konsistenz nicht durch die
korrekte Verwendung eines Datenbankmanagementsystems gewahrleistet wird, ist
es zundchst eine wichtige Aufgabe, eine gute Datenbankstruktur zu entwerfen.
Ebenfalls wichtig flir eine gut gestaltete Datenbank ist es, Richtlinien fir die

Benennung von Tabellen und Spalten einzuhalten.

3.2.1.2 Anforderungsanalyse

Bei dem Entwurf der Datenbankstruktur wurden zunachst die formalen Fragen
geklart. Bezlglich der Benennung der Tabellen galt es, stets den Plural von
Bezeichnungen zu verwenden. Bei einer Tabelle, die sich auf eine andere Tabelle
bezieht, wirde der Name der referenzierten Tabelle mit einem Unterstrich

konkateniert werden und dem Tabellennamen vorangestellt werden.



Um die Unterstiitzung von Fremdschliisseln zu ermdéglichen, wiirde stets die MySQL
Datenbank-Engine InnoDB genutzt werden. Dies wirde die Laufzeit bei Abfragen liber
mehrere Tabellen hinweg beschleunigen und ebenfalls die referentielle Integritat
wahren. [3] Bezliglich der Entitatsintegritat wiirde jede Tabelle liber eine gesonderte
Spalte verfligen, die nur als Primarschlissel dient und somit eine eindeutige
Zuordnung ermoglicht. Die logische Konsistenz hingegen ist Teil der
Datenbankstruktur selbst und der Art und Weise, wie Datensatze in die Datenbank

gelangen.

3.2.1.3 Datenbankstruktur

Die Struktur der Datenbank wurde anhand des Konzepts vorab entworfen. Anhand
folgender Abbildung wird nun die Struktur der Datenbank erldautert. Dabei wird der
Fokus auf die Beziehung der Tabellen untereinander eingegangen. Die einzelnen
Spalten der jeweiligen Tabellen stehen hierbei nicht im Vordergrund, sind allerdings

in einem EER-Diagramm in Anhang 1 enthalten.

T T T

Abbildung 3 - Datenbankstruktur
Ein Nutzer kann sich in der Applikation registrieren. Eine Tabelle ,users”, die fur die

Speicherung von Benutzerdaten vorgesehen ist, ist daher unabdingbar.

Ebenfalls essentiell ist die Tabelle claims fir die Speicherung der Wetten. Wie dem
Konzept entnommen werden kann, gehdren die Wetten verschiedenen Typen an. Sie
besitzen also eine Referenz in Form eines Fremdschliissels zu einem konkreten
Eintrag in der Tabelle claims_types. Pro Typ existieren verschiedene Eingabemasken,

sodass ein Typ eine Referenz zu einer konkreten Eingabemaske in der Tabelle



claims_types_masks besitzt. Eine Eingabemaske ist zu konfigurieren, indem
verschiedene Eingabefelder mit Referenz zur Eingabemaske in der Tabelle
claims_types _masks_inputs gespeichert werden. Falls nun also neue Typen
hinzugefiigt werden, kann einfach auf bereits vorhandene Eingabemasken

zuriickgegriffen werden, oder eine neue konfiguriert werden.

Platziert ein Nutzer einen Einsatz auf eine Wette, wird dieser Einsatz in Form eines
Eintrages in der Tabelle users_bets gespeichert. Dieser Eintrag besitzt Referenzen zu
dem Benutzer, der den Eintrag platziert hat und der Wette, auf die sich der Einsatz

bezieht.

Jeglicher Erhalt von Miinzen wird in der Tabelle users_gainings festgehalten. Dazu
gehoren der erstmalige Erhalt von Miinzen bei der Registrierung, der tagliche Bonus
flir das Anmelden, Auszahlungen fir gewonnene Wetten und der Erhalt durch den

Anteil, dem der Verfasser einer Wette zusteht.

3.2.1.4 Die Wette des Tages

Um die Funktionsweise der beschrieben Datenbankstruktur zu veranschaulichen,
wird im Folgenden die Datenbankabfrage nach der Wette des Tages beschrieben.
Diese zeichnet sich dadurch aus, dass sie die in den letzten 24 Stunden erfolgreichste
Wette bestimmt. Dabei werden die Wetten nach drei gleichgewichteten Kriterien
sortiert und abschliefend die Wette mit der héchsten Bewertung als Wette des Tages
ermittelt. Die Kriterien umfassen hierbei jeweils die Eigenschaften ,Anzahl gesetzte
Wettmiinzen®, ,,Anzahl Teilnehmer” und , Anzahl Beobachtungen® in den letzten 24
Stunden im Verhaltnis zu der Wette mit den grofSten Anzahlen. Diese Art von Abfrage
ist in erster Linie dadurch moglich, dass beim Entwurf der Datenbank Wert darauf
gelegt wurde, keine berechneten Werte in der Datenbank zu speichern, sondern

jeder Aktion ein Datensatz zugewiesen wird.

Um diese Abfrage nun in eine MySQL Abfrage umzuformen, bedarf es einiger
Unterabfragen, die letztlich zu einer Gesamtabfrage kombiniert werden. Die

kombinierte MySQL Abfrage ist Anhang 2 zu entnehmen.



3.2.2 Server-Applikation

Die Server-Applikation ist verantwortlich fiir den Zugriff auf die Datenbank und die
Bereitstellung von Methoden zum Abruf dieser Daten, welche letztendlich von den

Schnittstellen aufgerufen werden.

3.2.2.1 Slim Framework

Eine Herausforderung, die bei der Entwicklung einer Server-Applikation entsteht, ist
die Abbildung von aufrufbaren Pfaden / Adressen zu Aktionen, die in der Applikation
aufgerufen werden sollen. Da die Server-Applikation primar fir die Bereitstellung von
Schnittstellenfunktionen entwickelt wird, ist eine einfache Abbildung von Pfaden zu
definierbarem Verhalten von groRem Nutzen. Wird also beispielsweise ,/api
/login/register” aufgerufen, sollte es einfach moglich sein, bestimmte Ausgaben fir
diesen Pfad festzulegen und bestimmte Prozeduren aufzurufen. In PHP |dsst sich zwar
der aufgerufene Pfad abfragen, doch bietet in diesem Fall das Slim Framework die
Moglichkeit, auf einfache Art ein Mapping zu definieren. Folgendes Beispiel

veranschaulicht die Abbildung des oben genannten Pfades auf ausfiihrbaren Code:

Sapp = new \Slim\Slim();

Sapp->group ('/api', function () use (Sapp) {
Sapp->group ('/user', 'initUser',6 function () use (Sapp) {
Sapp->map ('/checkdaily', function () use (Sapp) {
// do something..

1) s
b)
Y

Abbildung 4 - Pfadzuweisung
Mit Hilfe dieses Frameworks ist es also moglich, eine strukturierte Schnittstelle zu
entwickeln, welche ebenfalls einfach zu erweitern ist. Darliber hinaus ist es moglich,
fiir verschiedene Gruppen sogenannte Middlewares festzulegen. Diese ermoglichen
den Aufruf von Funktionen, bevor der eigentliche Code innerhalb des Pfades

aufgerufen wird. Die Funktion ,initUser” aus Abbildung 4 ist eine solche Middleware.



3.2.2.2 Architektur

Der Kern der Server-Applikation setzt sich zusammen aus der Verbindung zu der
Datenbank und dem Zugriff darauf. Gefordert ist also eine Umsetzung, die ein

einfaches Arbeiten mit der Datenbank ermdoglicht.

Es wurde daher die Idee der objektrelationalen Abbildung verfolgt und im Ansatz
Ubernommen. Jeder Tabelle wurde eine eigene Klasse in PHP zugewiesen. Diese
Klassen erben von einer Klasse MainModel, welche die Basisfunktionalititen zum
Speichern, Aktualisieren und Léschen von Eintrdagen in der Datenbank ermdglicht.
Darliber hinaus verfiigt die Klasse MainModel liber die Funktion, SQL Abfragen

auszuftihren und die abgefragten Daten direkt den Instanzvariablen zuzuweisen.

Jede Instanz einer dieser Klassen entspricht einem Datensatz in der Tabelle.
Die eigentliche Instanziierung von diesen Klassen findet nur innerhalb der jeweiligen
Klasse oder Uber klassenspezifische statische Methoden statt. Einen o6ffentlich
zuganglichen Konstruktor bieten die Klassen nicht. Dies soll sicherstellen, dass die
Klassen korrekt verwendet werden. Um die Arbeit zu vereinheitlichen, besitzt jede
Tabelle die Spalte ,id“ als Primarschlissel. Relationale Abhangigkeiten werden mit
Hilfe dieses Primar-schliissels Gber den Zugriff auf die klassenspezifischen statischen
Methoden moglich gemacht. Zwar werden relationale Abbildungen so nicht, wie
eigentlich beim Konzept der objektrelationalen Abbildung vorgesehen, realisiert,
allerdings besteht nun voller Zugriff auf die MySQL Abfragen, was ein Optimieren
dieser Abfragen ermoéglicht und somit fiir jeden Anwendungsfall eine optimierte

Abfrage bereitgestellt werden kann.

Die konkreten MySQL Abfragen an die Datenbank sind dabei an die Model Klassen
gebunden und nur iber die Klassen-Methoden zu erreichen. Dieses Vorgehen wiirde
einen eventuellen Umstieg auf eine andere Datenbank erleichtern, da alle Abfragen

zentral in einem Paket zu finden sind.



Ein Beispiel fiir die Abfrage eines bestimmten Nutzers stellt folgender Aufruf dar:

Suser = User::FindUserByAliasAndPassword (Spassword, $alias);

class User extends MainModel {

public static function FindUserByAliasAndPassword ($Spassword, S$alias) {
Suser = new User () ;

$sQL = "
SELECT
*

FROM
‘" . static::TABLE . "°
WHERE
‘alias® = '" . Salias . "'
AND
‘password’ = SHA2 ((CONCAT( salt ,'" . Spassword . "')), 512)
LIMIT 1";

return Suser->mapSQLToVariables ($SQL) ;

Abbildung 5 - Beispielaufruf PHP
In dem Beispiel wird mittels Passwort und Benutzername ein Objekt des Typs ,,User”
zuriickgegeben, welches genau einem Datensatz in der Tabelle ,users” entspricht.
Dariiber hinaus wird in dem Beispiel bei der Passwortabfrage eine SHA2 7
Verschlisselung durchgefiihrt. Dies ist unter Anderem Gegenstand einer der
nachsten Abschnitte, in denen detailliert einige Kernfunktionen der Server-

Applikation beschrieben werden.

3.2.2.3 Registrierung & Passwortschutz

Um die sensiblen Daten der Nutzer so gut wie moglich abzusichern, wird das Passwort
eines Nutzers bei Registrierung nicht im Klartext in der Datenbank gespeichert. Der
Ansatz, der in diesem Projekt verfolgt wurde, sieht die Verschlisselung des
Passwortes mit Hilfe des SHA2 Algorithmus vor. Der generierte Hash Wert des SHA2
Algorithmus lasst sich nicht umkehren, sodass sich dieser sehr gut fiir die Speicherung

in der Datenbank eignet und dann bei einer Authentifizierung zu Vergleichszwecken

7 Der SHA2 Algorithmus gehort der Klasse der Secure Hash Algorithmen an und erméglicht die
Erzeugung von groReren Hash Werten.



herangezogen werden kann. Ein Passwort wird also in erster Linie dann akzeptiert,

wenn die generierten Hash Werte (ibereinstimmen.

Um dieses Konzept noch weiter zu verfeinern, wurde eine zusatzliche Malnahme
getroffen, die den SHA2 Lookup-Tables® entgegen wirken soll. Bei Registrierung eines
Nutzers wird zusatzlich ein sogenannter Salt gespeichert. Dies ist eine zufallig
generierte Zeichenkette, welche zur Generierung des SHA2 Hash Wertes dient. Dazu
wird dieser wie in Abbildung 4 dem eigentlichen Passwort vorangestellt und sorgt
dafir, dass ein gewahltes Passwort nicht eindeutig auf einen Hash Wert abgebildet

werden kann.

3.2.2.4 Auszahlung einer Wette

Die Auszahlung einer Wette findet statt, nachdem der Ausgang der Wette ermittelt
wurde, was je nach Typ der Wette automatisch oder manuell geschieht. Der

eigentliche Vorgang des Auszahlens ist dabei in drei Schritte unterteilt:

Im ersten Schritt werden die einer Wette zugehorigen Einsdtze ermittelt. Fir jeden
Einsatz wird nun anhand der festgelegten zeitlichen Gewichtsfunktion die zeitliche
Gewichtung berechnet. Die Einsatze, die zu den Gewinnern gehoren, werden fiir die
weitere Berechnung herangezogen. Die Hohe des Einsatzes wird dabei mit der
zeitlichen Gewichtung multipliziert, um den zeitlich gewichteten Wert des Einsatzes
zu bestimmen. Im zweiten Schritt werden nun die gewichteten Einsatze der Gewinner
miteinander verglichen, um so fiir jeden Gewinner den Anteil zu bestimmen, den sie
von gesetzten Wettmiinzen der Verlierer erhalten. Dabei wird zunachst die Hohe aller
gewichteten Einsatze aufsummiert und dann der Anteil eines gewichteten Einsatzes
an dieser Summe bestimmt. Im letzten Schritt erfolgt die eigentliche Auszahlung an

die Gewinner und an den Verfasser der Wette (vgl. Anhang 3).

8 Eine Lookup-Table ist eine Abbildung von Zeichenketten zu den entsprechenden Hash Werten.



3.2.2.5 Wetterwetten

Ein besonderer Typ von Wetten ist durch die Wetterwetten gegeben. Diese stellen
die erste Implementation der Schnittstellenwetten dar und verfligen Uber eine
benutzerdefinierte Eingabemaske, um alle notwendigen Parameter fiir einen finalen
Schnittstellenaufruf abzufragen. Bei den Wetterwetten handelt es sich dabei um das
Wetterkriterium, den Tag des Wettvorgangs und eine frei zu wahlende Postleitzahl.
Die Postleitzahl ist eine eindeutige Identifikation des Ortes und bietet sich daher gut

an, um eine Wette zu definieren.

Nach Ende des Wettzeitraums einer Wette findet ein Schnittstellenaufruf an die
Wunderground API statt. Die APl von Wunderground bietet die Moglichkeit,
Wetterdaten von bereits vergangenen Tagen abzufragen. Die Wetterdaten umfassen
dabei eine tigliche Zusammenfassung und eine Ubersicht aller Messdaten, die an
dem Tag verzeichnet wurden. In der Regel sind dabei drei Messwerte pro Stunde
verfligbar. Dies ermoglicht Entscheidungswetten Uber Regenfall, Gewitter, Hagel,
Nebel und Operatorwetten Uber die Temperatur, wie beispielsweise die
Durchschnittstemperatur. Je nach Wetterkriterium werden die Wetterdaten des

Wetttages bei Wettabschluss verarbeitet und die Wette automatisch evaluiert.

Bei dem Erstellen einer Wetterwette werden mit Hilfe von Satzschablonen ein Titel
und eine Beschreibung generiert, die von dem gewahlten Kriterium, dem gewahlten
Ort und dem gewdhlten Tag abhdngt. Der Name des Ortes wird dabei mittels der
Postleitzahl der Datenbank entnommen. Dabei wurde auf die 6ffentlich zugangliche
Datenbank von OpenGeoDB zuriickgegriffen [4], welche eine Identifikation eines
Ortes mittels der Postleitzahl ermoglicht. Ein Beispiel fiir eine solche Schablone ist

durch folgenden Code-Abschnitt gegeben:

$descriptions = array(

"RAIN" => array (
"no" => "Es wird in @city@ am @date@ kein Tropfen Regen vom
Himmel fallen.",
"yes" => "Es wird in @city@ am @date@ mindestens einmal ein
Tropfen Regen vom Himmel fallen."

)

Abbildung 6 - Satzbausteine Wetter



3.2.3 Applikations-Schnittstelle

Da mit dem Slim Framework bereits eine Abbildung von Pfaden zu ausfiihrbarem
Code existiert, ist der nachste Schritt bei der Entwicklung einer Schnittstelle die
Authentifizierung eines Nutzers, um so Aktionen bereitzustellen, welche sich
unmittelbar auf einen Nutzer beziehen. Dazu gehoren beispielsweise das Platzieren

von Einsatzen oder das Erstellen von eigenen Wetten.

3.2.3.1 Authentifizierung

Die Authentifizierung eines Nutzers basiert auf der Idee, auf eine frei aufrufbare
Schnittstellenanfrage hin einen Zugangsschliissel zu generieren, welcher eine
eindeutige  Identifikation des Nutzers ermoglicht und fiir weitere
Schnittstellenaufrufe verwendet werden kann. Dies hat den Vorteil, dass das
Nutzerpasswort nur einmalig bei dem Einholen eines solchen Zugangsschlissels
verwendet werden muss. Der Nutzer wird damit vor solchen Angriffen geschiitzt, die
darauf abzielen, unbefugt Anfragen an die Schnittstelle aufzuzeichnen und

auszuwerten.

Soll nun also ein solcher Zugangsschliissel generiert werden, werden das Gbermittelte
Passwort und der Ubermittelte Benutzername auf Ubereinstimmung mit einem
Datensatz in der Datenbank hin lberprift. Falls ein Benutzer mit den Gbermittelten
Daten existiert, wird ein neuer Zugangsschliissel generiert und in der Datenbank
hinterlegt. Der Zugangsschllssel ist nur fiir einen definierten Zeitraum giltig und
verfallt bei erneutem Login, da maximal ein Zugangsschlissel gleichzeitig aktiv sein
kann. Darliber hinaus ist ohne Zugangsschlissel nur ein beschrankter Zugriff auf die

Schnittstelle moglich, da keine Identifikation des Nutzers stattfinden kann.

3.2.3.2 Ausgabe

Die Server-Applikation bietet Zugriff auf die Daten, die sich in der Datenbank
befinden. Dabei werden alle verfligbaren Daten Ubergeben. Um die Menge an
Informationen und Ladezeiten auf ein Minimum zu reduzieren, missen diese Daten
gefiltert werden. So ist es beispielsweise in der Ubersicht iber die laufenden Wetten

nicht n6tig, Informationen Uber die dazugehorige Eingabemaske zu erhalten.



Die Filterung dieser Daten geschieht dabei durch sogenannte Views. Eine View ist in
der Lage, eine Menge an Daten entgegenzunehmen und eine fir den jeweiligen
Anwendungsfall optimierte Ausgabe zu erzeugen. Da es sich bei dem Ausgabeformat
nach Kapitel 2 um JSON handelt, bietet es sich an, die Ausgabe in Form eines Arrays

ZU erzeugen:

Sclaims = ClaimController::getInstance ()->getClaimsDefault () ;
Sapp->json (array (
'success' => true,

'data' =>
\core\view\ClaimOverviewItem: :RenderMultiple (Sclaims)

));

Abbildung 7 — Zugriff auf eine View

3.2.4 Smartphone-Applikation

Die Entwicklung der Smartphone-Applikation gliedert sich in mehrere Schritte.

Zundachst wiirde ein Navigationskonzept derart konzipiert werden missen, dass sich
Nutzer einfach innerhalb der Applikation zurechtfinden kénnen, ohne dabei auf

wichtige Funktionen verzichten zu mussen.

Daraufhin wirden die technischen Voraussetzungen analysiert werden, um ein
Gerist fur eine Smartphone-Applikation, die sich auf Android und iOS exportieren
lasst, zu schaffen. Die ndchsten Schritte umfassen schliel3lich die konkrete technische
Umsetzung des geforderten Konzeptes, einschlielich Anbindung an die Applikations-

Schnittstelle.

3.2.4.1 Navigationskonzept

Der Hauptfokus des Navigationskonzeptes liegt auf einer einfachen Bedienung. Der
Nutzer soll sich direkt zu Beginn in der Applikation zurechtfinden, ohne dabei auf
wichtige Funktionen verzichten zu missen. Er soll weiterhin in der Lage sein, sich
schnell und ohne groBe Umwege zwischen diesen Bereichen zu bewegen und schnell

erkennen kénnen, in welchem Bereich er sich gerade befindet.



In Anbetracht der geforderten Funktionen erschein eine grobe Aufteilung in vier
Bereiche als sinnvoll, welche weiterhin durch unterschiedliche Farben

gekennzeichnet und durch eine primare Navigation am unteren Ende der Applikation

zu erreichen sind.

Benutzerzentrale Wettzentrale Bestenlisten

Abbildung 8 - Farbgebung Bereiche
Jedem Bereich wird dabei eine Seite zugewiesen, die durch Verwendung der
Navigation im unteren Bereich aufgerufen wird. Die Bereiche umfassen des Weiteren
jeweils verschiedene Unterseiten zur Anzeige der bendétigten Inhalte. Dabei soll es

stets moglich sein, zu zuvor besuchten Seiten zurickzukehren.

3.2.4.2 Gestaltung & Prasentation

In diesem Abschnitt wird die finale Fassung von ,Wollen Wir Wetten?“ vorgestellt
und anhand Ausschnitten aus der Smartphone-Applikationen das Navigations-
konzept erliutert. Bei der Gestaltung wurde hauptsichlich Wert auf Ubersicht und
eine ansprechende Oberflaiche gelegt, was den spielerischen Charakter der

Applikation unterstreichen soll.

< Zurlick Registrierung Abschicken

) Deinem Beutzerkonto patricek wurden soeben 100
Wettmiinzen gutgeschrieben. Fiir jedes weitere
qaLILEN . wgﬂﬁj?ﬂ D T Anmelden erhalst du einmal pro Tag weitere 25
~ m Wettmiinzen.
L& 58

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing

elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut

" R i?
Willkommen! Bereitsidabei? : : labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam
E-Mail Adresse (optional) .
voluptua. At vero eos et accusam et justo duo
dolores et ea rebum. Stet clita kasd gubergren, no
sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit
Passwort amet.

Benutzername

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr.

Registrieren Auf zur Wettzentrale

~ Ich bestatige, die Nutzungsbedingungen gelesen
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Abbildung 9 - Registrierung
Bei erstmaligen Aufruf wird dem Nutzer der Registrierungsbildschirm prasentiert.

Nach erfolgreicher Registrierung wird dem Nutzer nach Anmeldung zunéchst ein



Intro angezeigt, in dem er alles Wichtige lber ,Wollen Wir Wetten?“ erfahrt. Von

dort aus gelangt er auch direkt zur Wettzentrale, dem zentralen Anlaufpunkt in

,Wollen Wir Wetten?“.

Willkommen in der Wettzentrale! Versuche dein

gy Osnabriick am 22.05.2015
%’ \
Gliick bei der Wette des Tages oder durchsuche das @0 . 0 J“ 0

Verzeichnis der aktuellen Wetten.

Du kannst auch eigene Wetten erstellen, auf die
andere Benutzer setzen konnen. Du erhalst bei
Wettabschluss 15% der gesetzten Wettmiinzen der
Verlierer. Es lohnt sich!

Pl [CPL]Juventus - Barcelona
| ]
@ @0 @0 &k 0

Wette des Tages:

Aktuelle Wetten durchsuchen

Eigene Wette erstellen

Abbildung 10 - Wettzentrale

Wabhle eine passende Kategorie:

Wetter - Temperatur

Details deiner Wette angeben:

Durchschnittstemperatur

NOLLE wir WETTEY

In der Wettzentrale steht dem Benutzer eine Ubersicht (iber alle laufenden Wetten

zur Verfligung. Des Weiteren gelangt er von der Wettzentrale ohne grole Umwege

direkt zu der Seite, auf der Wetten erstellt werden kénnen. Eine Ubersicht Uiber alle

erstellten Wetten ist unter anderem in der Benutzerzentrale zu finden:

Benutzerzentrale < Zuriick Laufende eigene Wetten

Rahden am 21.05.2015

@0 @o a8 0

Aktueller Kontostand A

>0

105 AP\ Rahden am 12.05.2015
@9 @ Ao

Hallo patricek, behalte hier stets den Uberblick tiber
deine aktuellen Wetteinsatze. Schaue dir an, wieviel
Miinzen du aktuell im Spiel hast und wann die
Wetten abgeschlossen sein werden.

Aktuelle Wetteinsatze (1)

Laufende Eigene Wetten (2)

Beobachtete Wetten (3)

&

Abbildung 11 - Benutzerzentrale

< Zuriick Aktuelle Wetteinsatze

Osnabriick am 11.05.2015

S0 A

Die Benutzerzentrale liefert dem Nutzer des Weiteren eine Ubersicht Uiber seinen

Kontostand und bietet zusatzlich eine Ubersicht Uiber aktuelle Wetteinsatze, laufende



eigene Wetten und beobachtete Wetten. Dies soll eine einfache Organisation der

eigenen Wetten und Einsatze ermdoglichen.
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Abbildung 12 - Miinzverlauf

Der Miinzverlauf stellt dem Benutzer eine Auflistung aller vergangen Einkiinfte und
Ausgaben zur Verfligung. Die Anzeige kann dabei nach verschiedenen Kriterien
gefiltert werden, um stets einen optimalen Uberblick zu erhalten. Der Miinzverlauf

stellt dartber hinaus eine Erklarung zu der eigenen Position in der Bestenliste dar.

Ranking £ Zuriick Monatsranking

Die Rankings geben Auskunst dariiber, wer die peterlustig27 +69.00%
erfolgreichsten Spieler in einem bestimmten

Zeitraum sind. Am Ende jeden Monats gibt es unter fwilke +60.00%
den 10 Monatsbesten tolle Preise zu gewinnen.
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Monatsranking (aktueller Monat)

Abbildung 13 - Bestenlisten
Die Bestenlisten bieten den primdren Anreiz, sein Guthaben zu verofern. Daher
sollten auch diese schnell zu erreichen sein und in einer ansprechenden Weise

prasentiert werden. Dem Top Spieler der letzten 24 Stunden wird zudem ein



besonders gestalteter Platz in der Applikation zugewiesen, sodass der Nutzer

Motivation fasst, diesen Platz selbst einzunehmen.

3.2.4.3 Adobe Air, Starling & Feathers

Adobe Air stellt eine plattformunabhangige Laufzeitumgebung dar, welche von
Adobe zur Verfigung gestellt wird. Seit der Version AIR3 wird auch die GPU
beschleunigte Anzeige ermoglicht, was diese Laufzeitumgebung zu einer guten Wahl
bei mobilen Applikationen macht. Applikationen in Adobe Air werden mittels der

objektorientierten Programmiersprache Actionscript 3 entwickelt.

Mochte man in Adobe Air auf das volle Potential GPU? beschleunigter Anzeige
zugreifen, bedarf es einiger Hilfsmittel. Dies liegt daran, dass die Inhalte in
vergangenen Versionen von Adobe Air stets (iber die CPU gerendert worden sind und
dieses Verhalten in aktuellen Version von Adobe Air standardmaRig noch prasent ist.
Um also auf die GPU Beschleunigung zurtickzugreifen, bedarf es eines Frameworks,
das es ermoglicht, Texturen in die GPU zu laden und diese anzuzeigen. Ein
Framework, welches sich explizit damit beschaftigt, ist Starling [5]. Starling
ermoglicht die Anzeige von 2D Inhalten und verfolgt dabei den Ansatz, eine
Arbeitsweise zu ermdoglichen, welche dhnlich zu der aus vergangenen Versionen von
Adobe Air ist. So gibt es fiir alle Anzeigeklassen, die Adobe Air zur Verfligung stellt,
ein Aquivalent in Starling. Intern organisiert Starling die Darstellung von 2D Inhalten

in einer projektiven 3D Umgebung.

Ein weiteres Framework, das bei der Realisierung der Smartphone-Applikation zum
Einsatz kommt, ist Feathers [6]. Feathers basiert auf Starling und bietet eine
Sammlung an Komponenten fiir ein mobiles Benutzerinterface. Dazu gehodren
beispielsweise Textfelder zur Eingabe, Schaltflaichen und Listen zur Anzeige von
Datenmengen. Ein Aspekt bei der Entwicklung der Smartphone-Applikation besteht
darin, die Komponenten anzupassen und benutzerdefinierte Komponenten
hinzuzufiigen. Um fir spezielle Skins den Zugriff auf benutzerdefinierte Texturen zu

erhalten, ist die Verwendung eines sogenannten TextureAtlas notwendig.

° Die GPU ist ein auf die Berechnung von Grafiken spezialisierter Prozessor.



3.2.4.4 TextureAtlas

Ein TextureAtlas [7] dient in erster Linie dazu, Texturen in Form von Grafiken in der
Applikation darstellen zu kénnen. Er fasst dabei mehrere Texturen in einer Grafik
zusammen. Jede Textur verflgt iber einen Schlissel, (iber den mittels Koordinaten
und GroRendaten auf die Textur zugegriffen werden kann. Diese Zuordnungen
werden in einer XML Datei gespeichert. Ein TextureAtlas besteht also aus einer XML

Datei und einer transparenten PNG Datei, welche in Abbildung 14 zu sehen ist:
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Abbildung 14 — TextureAtlas

Eine Zuordnung der XML Datei schaut dabei folgendermalen aus:

<TextureAtlas imagePath="wollenwirwetten.png">

<SubTexture name="icon coin.png" x="161" y="1120" width="70"
height="70" pivotX="0" pivotY="0"/>

</TextureAtlas>

Abbildung 15 - TextureAtlas XML

Der technische Nutzen eines TextureAtlas ist grofs. Um namlich Texturen mittels der
GPU anzeigen zu kdonnen, miissen diese vorher in die GPU geladen werden. Starling
verfligt Uiber eine sogenannte Stapel-Renderfunktion. Diese rendert Objekte in einem
Durchlauf, bis sich die Textur dndert. Ein TextureAtlas sorgt nun dafir, dass es nur
eine Textur ist, die in die GPU geladen und gerendert wird. Einer Textur eines

Anzeigeobjektes wird letztlich ein Ausschnitt in der TextureAtlas Grafik zugewiesen.



3.2.4.5 Anzeigekomponenten & Listenansicht

Um die Umsetzung des Layouts zu vereinfachen, wurden vorab benutzerdefinierte
Komponenten erstellt. Dazu gehdren hauptsachlich Schaltflachen, Eingabefelder,

Listendarstellungen oder auch Optionsmendis, wie in Abbildung 12 zu erkennen ist.

Die benutzerdefinierten Komponenten wiirden dabei mit dem eingesetzten Feathers
Framework vertraglich sein miissen, um eine korrekte Ausfiihrung zu gewahrleisten.
Eine Feathers Komponente zeichnet sich durch einen besonderen Lebenszyklus aus,
welcher hauptsachlich die Schritte der Initialisierung, der Validierung, des Renderns

und des Loschens umfasst [8].

Osnabriick am 19.05.2015

@0 @o a3 0

Wette noch.nicht freigeschaltet.

Rahden am 21.05.2015

@0 @o a3 0

Abbildung 16 - Listenansicht
Eine wichtige Komponente in ,Wollen Wir Wetten?“ stellt die Listenansicht einer
Wette dar. Dieser sollten direkt so viele Informationen wie moglich entnommen
werden konnen. Daher verfiigt die Listenansicht liber ein typspezifisches Icon, den
Titel der Wette, die Anzahl an Beobachtungen, die gesetzten Wettmiinzen und die
registrierten Teilnehmer. Darliber hinaus ist mittels eines eingebauten
Fortschrittsbalkens Giber verschiedene Farbstufen direkt zu erkennen, in welchem
Stadium sich die Wette befindet. Wurde eine Wette vom Nutzer erstellt, so muss
diese erst noch freigeschaltet werden und der Fortschrittsbalken wird ausgeblendet.
Dies lasst sich ebenfalls Gber einen angezeigten Text erkennen. Ein aktiver
Wettzeitraum wird durch einen leicht ausgegrauten Fortschrittsbalken symbolisiert,
welcher bei Annahmeschluss der jeweiligen Wette gefillt sein wird. Ist ein
Wettvorgang aktiv, beispielsweise der laufende Tag bei einer Wetterwette, so ist der
Fortschrittsbalken starker sichtbar und ist komplett gefiillt, wenn der Vorgang

abgeschlossen ist.



Diese Komponente kommt an vielen Stellen zum Einsatz und ist durch die
Implementierung des oben beschriebenen Lebenszyklus einfach in eine Feathers

Liste zu integrieren.

3.2.4.6 Der Lokale Speicher & SQLite

Wie bereits aus dem Abschnitt 3.2.3.1 bekannt ist, erwartet die Applikations-
Schnittstelle, dass ein Zugriffsschliissel an diese Ubergeben wird. Damit dieser
Zugriffsschlissel nicht mit jedem Start der Applikation erstellt werden muss, bedarf
es einer Moglichkeit, diesen lokal zu speichern. Adobe Air bietet dabei Unterstlitzung
fir eine SQLite Datenbank [9]. Die Speicherung von den Daten geschieht dabei in
einer einzigen Tabelle, welche lGber eine Schliisselspalte und eine Wertspalte verfiigt.
Bei Start der Applikation werden initial alle gespeicherten Werte und Schlissel
abgefragt und in einem Array gespeichert. Der Zugriff auf die gespeicherten Daten ist

damit jederzeit Gber den jeweiligen Schliissel moglich.

3.2.4.7 Schnittstellenaufrufe & Typisierung

Schnittstellenaufrufe werden mittels der Klasse ApiRequest realisiert. Diese verfligt
Uber die Funktionalitat, Anfragen an die Applikations-Schnittstelle durchzufiihren.
Dariber hinaus verfligt sie Uber Funktionen, die Ausgabe der Schnittstelle zu
verarbeiten. Es ist vorgesehen, dass jeder Schnittstellenaufruf von der Klasse

ApiRequest erbt und die Funktion zum Verarbeiten der Ausgabe Uberschreibt.

Um die Arbeit mit der Applikations-Schnittstelle zu erleichtern, wurde fir jede
Schnittstelle die Ausgabe in typisierte Datenobjekte umgewandelt. Uber diese
Objekte ist dann der Zugriff auf Variablen eines bestimmten Typs moglich. Des
Weiteren lasst sich als zusatzliche Hilfe fiir die Entwicklung pro Schnittstellenaufruf
eine Menge an erforderlichen Parametern festlegen, sodass Fehler in der Benutzung

leicht nachverfolgt werden kénnen.

Ein Beispiel flir einen konkreten Schnittstellenaufruf ist der Aufruf zum Einholen eines

Zugangsschlissels.



ApiRequest.createRequest (AuthorizeRequest .AUTHORIZE) .performRequest (

{
alias: (e.data['inputName']) .text,
password: (e.data['inputPassword') .text

by

onWelcomeLoginResponse

);

Abbildung 17 - Schnittstellenaufruf

Die Typisierung erfolgt daraufhin durch Speicherung der Ausgabe in Instanzvariablen

der Klasse AuthorizeRequest:

override public function processRequestData (data:0Object) :void {

_alias = data["alias"];
_accessToken = data["accessToken"];

Abbildung 18 - Verarbeitung Ausgabe

3.2.4.8 Seitenverwaltung

Aus dem Navigationskonzept geht hervor, dass es verschiedene Seiten und

weiterfihrende Unterseiten geben soll. Es musste also eine Verwaltung

solchermalien entwickelt werden, dass eine Koordination dieser ermdglicht wird.

Zundchst wurden daher Navigation und Header umgesetzt. Der Header besteht aus

einem Titel und zwei verfligbaren Schaltflachen, welche sich jederzeit andern lassen.

So ist es moglich, das Verhalten in Abbildung 12 zu realisieren. Die Schaltflachen des

Headers dndern sich auf dieser Seite bei Anzeige der Filterkriterien. Die Navigation

ist eine simple Komponente, die liber mehrere Schaltflachen verfiigt, welche jedoch

je nach Anwendungsfall zu deaktivieren sind.

Seitenverwaltung

>

Ereignisse

PageFactor
Listen - Y

PagelLoadController

Schaltflachen

ViewController

Abbildung 19 - Seite zu Seitenverwaltung

>

Ereignisse



Daraufhin wurde die eigentliche Klasse fiir die Seite entwickelt. Eine Seite verfiigt
dabei hauptsachlich iber Funktionen zum Ein- und Ausblenden, zur Positionierung
der enthaltenen Elemente wie Schaltflichen, Listen und Grafiken und zum
Weiterleiten von Ereignissen, beispielsweise Klicks auf Schaltflichen, an die
zugehorige Seitenverwaltung. Der eigentliche Kontrollfluss der Applikation wird
jedoch nicht von der Seitenverwaltung kontrolliert, sodass die Ereignisse
weitergeleitet werden und von einer zentralen Klasse verarbeitet werden, die primar

fur den Kontrollfluss verantwortlich ist.

Die folgende Abbildung zeigt den Aufbau der Seitenverwaltung, deren

Funktionsweise im nachsten Abschnitt erlautert wird:

PageFactory PageLoadController ViewController

Instanziierung Initialisierung Anzeige

Abbildung 20 - Seitenverwaltung
Die Seitenverwaltung setzt sich aus mehreren Klassen zusammen und ist
verantwortlich fiir das Instanziieren, Initialisieren und Anzeigen von Seiten. Seiten
werden dabei mittels eines Schlissels identifiziert. Die Instanziierung einer Seite
geschieht anhand des Schliissels durch eine Fabrikklasse 1°, welche einzig zum
Erstellen von Seiten-Klassen dient. Die Initialisierung einer Seite stellt einen Prozess
dar, in dem, falls erforderlich, ebenfalls Schnittstellenaufrufe stattfinden.
Erforderliche Schnittstellenaufrufe werden bei der Instanziierung einer Seite
festgelegt, sodass eine Seite erst nach abgeschlossenem Schnittstellenaufruf
angezeigt wird. So wird sichergestellt, dass eine Seite stets Uber alle benétigten

Informationen verfiigt.

10 Eine Klasse, welche nach dem Fabrikmuster umgesetzt wurde. [14, p. 109]



3.2.4.9 Handhabung von Ereignissen

Wie Abbildung 19 zu entnehmen ist, werden die ausgelosten Ereignisse von der
Seitenverwaltung weitergeleitet. Diese werden in der zentralen Kontrollfluss-Klasse
MainController verarbeitet, womit diese Klasse fiir die Validierung von Eingabedaten,
Anzeige von Fehler- und Erfolgsmeldungen und die Initialisierung von Schnittstellen-
aufrufen verantwortlich ist. Dies erméglicht dem Entwickler, stets den Uberblick
darliber zu behalten, wo eine Aktion in der Applikation auftritt und wie darauf

reagiert wird.

3.2.4.10 Verschiedene Endgerate

Verschiedene Versionen der Smartphone-Applikation lassen sich einfach durch
angepasste Startklassen bereitstellen. So wird beispielsweise bei iOS Geraten der

Header erweitert, um so Platz fiir die transparente Statusleiste einzurdaumen.

eeeee Tclckom.de &  21:34

Benutzerzentrale

Abbildung 21 - Statusleiste im Header
Die Bereitstellung der Applikation fiir Apple iOS Gerate erfordert die Erstellung eines
sogenannten Bereitstellungsprofils. Dieses ldsst sich nur mit einer aktiven
Entwicklerlizenz von Apple erstellen, welche fiir 995 / Jahr zu erwerben ist [10]. In
dem Profil lassen sich bestimmte MAC-Adressen?! hinterlegen, wodurch ein Testen

der Applikation auf diese Gerate beschrankt ist.

Fiir Android Gerate ist es hingegen nur eine Option in den Einstellungen, die aktiviert
werden muss, um ein Testen und Debuggen auf diesen Gerdten zu ermoglichen.
Dabei wird vorab Adobe Air auf dem Gerat installiert, damit die Applikation zum
Testen ausgefuihrt werden kann. In der finalen Version, die spater auch im Google
Play Store angeboten wird, ist die verwendete Laufzeitumgebung von Adobe Air mit

enthalten [11].

11 Dije Mac-Adresse ist eine Adresse, welche die Identifikation eines Netzwerkadapters ermdglicht.



3.2.5 Administrationssystem

Die Freischaltung von neuen Wetten sowie der Abschluss von Wetten ist die Aufgabe
eines Administrators. Das Administrationssystem stellt dem Administrator dabei die
Funktionalitaten zur Verfligung, die erforderlich sind, um diese Aktion durch-
zufiihren. Wichtig bei der Realisierung des Administrationssystems ist, dass alle
Aktionen schnell durchfiihrbar sind. Dies wiirde eine schnelle Bearbeitung der
Aufgaben ermdglichen. Ein schlechter Ansatz ist dabei die Idee, nach jeder Aktion die
Seite im Browser neuzuladen. Dies wiirde viel Zeit kosten. Eine bessere Idee ist es an
dieser Stelle, alle Schnittstellenaufrufe mit Javascript auszufiihren, was allerdings in
der Entwicklung deutlich aufwendiger ist, da auf die Resultate von Aktionen reagiert

werden muss.

Um also die Moglichkeit von Schnittstellenaufrufen innerhalb der Administration zu
ermoglichen, wurde eine eigene Administrations-Schnittstelle entwickelt, welche
gesonderte Funktionalitaiten zum Pflegen der Applikation bereitstellt. Schnittstelle
und Administrationssystem unterliegen dabei einem Verzeichnisschutz, um vor

unbefugtem Zugriff zu schitzen.

3.2.5.1 Freischalten einer neuen Wette

Fir das Freischalten einer neuen Wette steht dem Administrator eine nach der
Aktualitat sortierten Ubersicht aller neuen Wetten zur Verfiigung. Eine Spalte in der
Tabelle der Ubersicht enthalt Schaltflichen fiir den Aufruf von festgelegten Aktionen.

In diesem Fall kann ein Administrator die Wetten freischalten oder |6schen.

Wollen Wir Wetten? - Administration

Freizuschaltende Wetten Abzuschliefende Wetten

ID Kategorie Titel Beschreibung Startdatum Enddatum UserlD Datum erstellt Aktion
T4 D Allgemein  Testtitel Testbeschreibung 08.05.201515:19  19.05.201515:30 19 18.05.2015 15:19 b4 | ﬁ
72 [ sport Sportwette  Sportbeschreibung  18.05.20151:22  06.06.201520:45 19 18.05.2015 1:22 2| @

Abbildung 22 - Administrationssystem |



Hat der Administrator sich dafiir entschieden, eine Wette freizugeben, wird nun ein
Schnittstellenaufruf ausgefiihrt und auf die Antwort im Administrationssystem

reagiert:

Wollen Wir Wetten? - Administration

Freizuschaltende Wetten AbzuschlieBende Wetten

Wette #74 erfolgreich freigeschaltet!

ID Kategorie Titel Beschreibung Startdatum Enddatum UserlD Datum erstellt Aktion

74 @ Allgemein Testtitel Testbeschreibung  08.05.201515:19 19.05.201515:30 19 18.05.2015 15:19

72 E Sport Sportwette  Sportbeschreibung  18.05.20151:22  06.06.201520:45 19 18.05.2015 1:22

[ A8
=l

Abbildung 23 - Administrationssystem Il
Der Administrator kann nun direkt mit dem Bearbeiten weiterer Wetten fortfahren,

ohne auf einen erneuten Seitenaufbau warten zu missen.

3.2.5.2 Abschluss einer Wette

Der Abschluss einer Wette funktioniert dhnlich wie das Freischalten einer neuen

Wette. Der Prozess des Abschlusses ist allerdings in mehrere Schritte unterteilt:

Ubersicht: Aktion:
AbzuschlieBende Schnittstellenwette? Schnittstellen-
Wetten aufruf

Automatische Aktion:
Evaluierung? Auszahlung

Aktion:
Ausgang der
Wette bestimmen

Abbildung 24 - Flussdiagram Abschluss Wette
Zundchst wird der Ausgang der Wette bestimmt. Das Verhalten im
Administrationssystem hangt dabei, wie in Abbildung 24 zu erkennen, von dem Typ
der Wette ab. Es gibt Wetten, bei denen manuell Gber den Ausgang entschieden
werden muss und Wetten, die den Ausgang mittels eines Schnittstellenaufrufes
bestimmen, zum Beispiel die Wetten Uber das Wetter. Allerdings gibt es bei den

Schnittstellenwetten auch den Fall, dass der Ausgang noch manuell bestimmt werden



muss. Dies trifft zum Beispiel bei einer Zufallswette auf. Fiir die Schnittstellenwetten
muss der Administrator zunachst den Aufruf an die eigentliche Schnittstelle in
Auftrag geben. Die Antwort wird daraufhin in der Ubersicht sichtbar. Wurde der
Ausgang der Wette schlieBlich bestimmt, ist eine Auszahlung moglich. Anhang 4 zeigt

die Umsetzung dieses Verhaltens in Javascript.



Kapitel 4 -
Schlussfolgerungen

Zusammenfassend lasst sich beziglich der Realisierung des Projekts zunachst sagen,
dass alle geforderten Funktionalitaten umgesetzt werden konnten. In diesem Kapitel
wird daher nach einer Zusammenfassung der Arbeit kritisch tiber die Umsetzung der
einzelnen Komponenten reflektiert. Wichtige Aspekte stellen dabei die

Erweiterbarkeit und die Einhaltung von Programmierrichtlinien dar.

4.1 Zusammenfassung

Zu Anfang dieser Arbeit wurde das Konzept von ,Wollen Wir Wetten?“ vorgestellt. In
diesem Konzept wird speziell auf die Rahmenbedingungen, den Erhalt von Miinzen,

die Wette im Detail und die Auszahlung einer Wette eingegangen.

Das Konzept wurde daraufhin analysiert, um eine Ubersicht tber die zu
realisierenden Komponenten zu erhalten. Diese Analyse ergab, dass eine Datenbank,
eine Server-Applikation, zwei Schnittstellen und eine Smartphone-Applikation zu
realisieren sind. Des Weiteren wurde der Analyse entnommen, welche Technologien

fiir diese Komponenten zu verwenden sind und welche Alternativen existieren.

Die Durchfihrung des Projekts war Gegenstand des nachsten Kapitels. Hier wurde
die Realisierung der verschiedenen Komponenten erldutert und anhand einiger
Schlisselstellen wurden die Kernfunktionen der jeweiligen Komponente
verdeutlicht. Dabei wurde stets auf die Anforderungen eingegangen und der Nutzen

der jeweiligen Schlisselstelle in der dazugehorigen Komponente verdeutlicht.



4.2 Reflexion

4.2.1.1 Datenbank

Bei der Realisierung der Datenbank wurde Wert auf die Einhaltung der
Integritatsbedingungen gelegt. Ein abschlieRender Blick auf den Entwurf der
Datenbank zeigt, dass diese groRtenteils eingehalten worden sind. Eine kritische
Stelle ist jedoch die Speicherung von Zeitangaben in der Datenbank. Da jede
Zeitangabe in Form eines UNIX-Zeitstempels? gespeichert wird, ist die logische
Konsistenz der Datenbank nicht sichergestellt. So lassen sich bei Fehlern im Speichern
der Daten Zeitangaben eintragen, welche keinen logischen Sinn ergeben. Dazu
gehoren beispielsweise die verschiedenen Zeitangaben, die einer Wette zugehorig
sind. Eine Wette, deren Wettstart zeitlich nach dem Wettende liegt, ist in der

Datenbank durchaus zu speichern, ergibt aber keinen logischen Sinn.

Bezliglich logischer Richtlinien kdnnte die Datenbank noch Gber Spaltenkommentare
zur Erlduterung dieser Richtlinien verfiigen. Dies wiirde die Ubersicht fiir andere

Entwickler verbessern.

4.2.1.2 Server-Applikation

Der in der Server-Applikation verfolgte Ansatz der objektrelationalen Abbildung
ermoglichte eine strukturierte Entwicklung. Zu optimieren ist die Losung noch durch
eine Moglichkeit, Objekte, die in einem relationalen Zusammenhang zueinander
stehen, direkt in Listen einer Datensatzinstanz zu speichern. Ein Beispiel fiir solch ein
Verhalten wire folgender Aufruf, um die Ubersicht (iber alle laufenden Einsitze zu

erhalten:

SbetsRunning = $user->fetchBetsRunning () ;

Abbildung 25 - Fiktiver Aufruf, laufende Einsatze
Die aktuelle Losung sieht vor, mittels des Primarschlissels eines Nutzers eine der

verfligbaren statischen Methoden aufzurufen, welche dann die laufenden Wetten

2 Ein UNIX Zeitstempel beschreibt die Anzahl vergangener Sekunden seit dem 1. Januar 1970 00:00
UTC.



ermittelt. Die aktuelle Losung hat zwar den Vorteil, dass alle MySQL Abfragen
thematisch gruppiert sind, doch sind relationale Abhangigkeiten nur schwer zu

erkennen.

Es lasst sich daher generell sagen, dass die Realisierung der Server-Applikation durch
die Filterung der Ausgaben, Gruppierung der MySQL Abfragen und die Verwendung
des Slim Frameworks sehr gut strukturiert ist. Funktionalitdten sind einfach
hinzuzufliigen, sodass beispielsweise mittels variabler Eingabemasken neue

Schnittstellenwetten einfach zu implementieren sind.

4.2.1.3 Schnittstelle & Administrationssystem

Bei der Entwicklung der Schnittstelle wurde Wert auf eine korrekte
Fehlerbehandlung, eine auf das Minimum reduzierte Ausgabe und die
Erweiterbarkeit gelegt. Dies wurde konsequent eingehalten, sodass Fehlverhalten
stets abgefangen wird. Auch werden Eingaben in der Applikation stets serverseitig

validiert, sodass eine Korrektheit der Daten gewadhrleistet ist.

Das Administrationssystem, welches ebenfalls auf die Schnittstelle zugreift, ist durch
die Verwendung des Slim Frameworks einfach erweiterbar. Neue Funktionalitdten
sind einfach hinzuzufiigen. Bezliglich der Benutzung eines Administrators lasst sich
hauptsachlich sagen, dass erforderliche Aktionen schnell und einfach durchfihrbar

sind.

4.2.1.4 Smartphone-Applikation

Die Realisierung Smartphone-Applikation nahm den gréBten Anteil an Zeit ein. Es ist
sehr umstandlich, gestaltete Seiten fiir verschiedene Seiten umzusetzen. Jegliche
Positionierung von Elementen musste variabel sein, um verschiedene Displaygrofien
und Punktdichten ** zu unterstitzen. Was die Entwicklung einzelner Seiten
moglicherweise vereinfacht hatte, ware die Entwicklung einer benutzerdefinierten
Auszeichnungssprache, in der Idee &ahnlich zu HTML, gewesen, mit der sich

verschiedene Komponenten beschreiben lassen wiirden. Fiir den Fall, dass in Zukunft

13 Dje Punktdichte (oft: DPI) eines Displays gibt einen numerischen Wert fiir dessen Pixeldichte an.



noch viele weitere Seiten entwickelt werden missen, ware dies eine Aufgabe mit
hoher Prioritat. Die Idee wurde bei der Erzeugung variabler Eingabemasken bereits

verfolgt.

Eine weitere, moglicherweise zu Uberdenkende Losung stellt das Konzept der
Handhabung von Ereignissen dar. Durch eine zentrale Verwaltung, in der alle Events
verarbeitet werden, entsteht bei wachsendem Funktionsumfang eine stets groRRere
Klasse. Es besteht an dieser Stelle die Moglichkeit, eigene Unterverwaltungen
bereitzustellen, die fir verschiedene Aufgabenbereiche verantwortlich sind. Ein
anderer Losungsansatz sahe vor, die Verarbeitung von Ereignissen direkt in die Seiten
selbst zu verpacken. Dies hatte allerdings den Nachteil, bei grolem Funktionsumfang

schnell den Uberblick {iber diesen zu verlieren.

Die Performance der Smartphone-Applikation ist zufriedenstellend. So lauft ,,Wollen
Wir Wetten?” ohne Probleme auf einem Samsung Galaxy der ersten Generation. Des
Weiteren wurde durch die Verwendung des Feathers Frameworks sichergestellt, dass

Eingabefelder korrekt auf allen Geraten funktionieren.

4.3 Ausblick

Die Realisierung des Konzepts ist beendet. In der Zukunft wird es nun darum gehen,
dieses Konzept zu erweitern und mit weiteren Funktionen zu befillen. Eine Basis
dafiir wurde geschaffen. Der unmittelbar nachste Schritt ist die Markteinfihrung von
»Wollen Wir Wetten?“. Dazu muss die Smartphone-Applikation flir den Google Play
Store und den Apple App Store bereitgestellt werden und die Datenbank auf einem
Webserver installiert werden. Die Datenbank wirde dann einer stetigen
Uberwachung unterliegen, um gegebenenfalls die Performance einiger MySQL
Abfragen zu optimieren. Um dies zu erreichen, ware es moglich, Ergebnisse
aufwandiger Abfragen zu speichern und beispielsweise automatisch alle zehn
Minuten zu aktualisieren. Dies umfasst dabei speziell die Abfrage der Wette des

Tages und die der Bestenlisten.



Anhange



Anhang 1 - EER Diagramm des
Datenbankkonzepts

Tid INT(11)

< path_web CHAR(75)
> path_atlas CHAR(30)
< |zbel CHAR(1S)

> enabled INT(2)

Yid INT(11)
@id_daim INT{11)
@id_user INT(11)

@ vdue INT(11)
 agreeclaim INT(11)
< date_created INT(11)

Vid INT(11)

@id_user INT(11)
@id_daim INT(11)

< date_created INT(11)

T id INT(12)

< order INT(11)

7 lzbel VARCHAR(30)

“» description TEXT

U key CHAR(12)

> url_default VARCHAR(255)
@id_jcon INT(11)

¥ id_mask INT(11)

& type_result ENUM(...)

“» evaluation_default CHAR(10)
< evaluation_default min INT{11)
“»enabled INT(11)

Tid INT(11)

< id_user INT(11)

@id_type INT(11)

< id_jcon INT{11)

& evaluation_min INT(11)

“ evaluation_type CHAR(10)
“» date_endbidding INT{11)
“» date_startbidding INT(11)
<> date_termination INT(11)
“ title VARCHAR(255)

“» description TEXT

2 url VARCHAR(255)

U result INT(11)

> query_data VARCHAR({255)
“ query_result VARCHAR(255)
< date_created INT(11)

< enabled INT(11)

“ teminated INT{11)

Tid INT{11)
“ alias CHAR{30)

<> email CHAR(40)

“» password CHAR.(128)
< salt CHAR(32)

“» date_created INT(11)
< date_latestisit INT(11)

7id INT(11)
@id_user INT(11)
o token CHAR(128)

@ip INT(32)
<> date_expiration INT (11)
< date_created INT(11)

Lid INT(11)

@ id_user INT(11)
“»id_daim INT(11)

& type ENUM(...)

“ trace CHAR(20)

@ vdue INT(11)

> date_created INT(11)
< date_viewed INT{11)

Tid INT(11)
2 country VARCHAR(8)

2 zip VARCHAR( 10)

“» name V ARCHAR (200)
2 |at DOUBLE
“lon DOUBLE

< country_wunderground CHAR(Z)

m

Tid INT(11)
 Izbel VARCHAR (40)

Indexes

—_—

Vid INT(11)

@id_mask INT(11)

< order INT(11)

| abel VARCHAR(40)

< description TEXT

< input_type ENUM(...)

<> param_label ¥ ARCHAR{20)
< value VARCHAR (200)
Indexes

39



Anhang 2 - MySQL Abfrage fur die Wette
des Tages

SELECT DISTINCT

‘data’.*
FROM

(SELECT

‘claims . id",
‘claims ™. title’,
‘claims’ . description’,
‘claims’ . date created’,
‘claims’. id user’,
‘claims’ . date endbidding",
‘claims’. date startbidding’,
‘claims’ . date termination’,
‘claims’ . evaluation min",
‘claims’ . evaluation type’,
‘claims’ . id type’,
‘claims . ‘url’,

‘icons'. 'path web' as “icon path web’,
“icons'. 'path atlas’ as ‘“icon path atlas’,

IFNULL ( bets user . value', 0) as ‘callinguser betvalue’,
IFNULL( likes total . likes ,0) as "likes total’,

IFNULL ( bets total . people’,0) as 'people total’,

IFNULL ( bets total . coins’,0) as ‘coins total’,

IFNULL( likes pastday . likes ,0) as "likes pastday’,
IFNULL ( bets pastday . people ,0) as ‘people pastday’,
IFNULL ( bets pastday' . coins',0) as "coins pastday’,

IFNULL ( (SELECT

SUM( bets’ . value') as 'coins max’
FROM

‘users bets’ as ‘bets’
WHERE

"bets’. date created” > 1431905113
GROUP BY

"bets . id claim’
ORDER BY

‘coins max  DESC
LIMIT 1),0) as 'coins pastday max ,

IFNULL ( (SELECT

COUNT ("likes . id") as "likes max’
FROM

‘users likes’ as “likes’
WHERE

"likes . date created”™ > 1431905113
GROUP BY -

"likes . id claim’
ORDER BY -

"likes max' DESC
LIMIT 1),0) as "likes pastday max’,

IFNULL ( (SELECT

COUNT ("bets' . id user’) as "people max’
FROM

‘users bets' as ‘bets’
WHERE

‘bets’. date created® > 1431905113
GROUP BY h

"bets’ . id claim’
ORDER BY

‘people max' DESC



LIMIT 1),0) as "people pastday max’
FROM
‘claims® as ‘claims’

LEFT JOIN

(SELECT

id claim,

SUM (value) as "coins’,
COUNT (id user) as "people’
FROM

‘users bets’
GROUP BY

“id claim®
) as “bets total’
ON ‘claims’ . id’ = ‘bets total . 'id claim’

LEFT JOIN

(SELECT

id claim,

COUNT (id) as "likes’
FROM

‘users likes’
GROUP BY

‘id claim®
) as "likes total"
ON ‘claims’. id’ = "likes total’. id claim’

LEFT JOIN
(SELECT
id claim,
SUﬁ(value) as ‘coins’,
COUNT (id user) as "people’
FROM
‘users bets’
WHERE
‘date created’ > 1431905113
GROUP BY
“id claim®
) as "bets pastday’
ON ‘claims . id" = ‘bets total . id claim’

LEFT JOIN

(SELECT

id claim,

COUNT (id) as "likes’
FROM

‘users_ likes’
WHERE

‘date created® > 1431905113
GROUP BY

“id claim®

) as "likes pastday’
ON ‘claims’. id’ = "likes total’. id claim’

LEFT JOIN ‘claims types  as “types’
ON ‘claims . id type’ = “types . id’

LEFT JOIN 'claims types icons  as “icons’

ON ‘“icons’. 'id' = IFNULL( claims'. id icon’,

LEFT JOIN "users bets' as "bets user’

on (
‘claims’. id’ = "bets user . id claim’
AND
"bets user’. id user’ = 9
)
WHERE

‘claims’. date endbidding® > 1431991513
AND
‘claims . enabled’ = 1

“types’.

“id icon’)



AND

‘claims’ . date startbidding® < 1431991513
GROUP BY

‘claims®. id"”
) as “data’

ORDER BY
(

(“data’

(“data

(“data’

) DESC
LIMIT 1

". likes pastday’ / ‘data’.

. ‘people pastday’ / “data’.

.coins pastday’/ “data’. coins pastday max’) +

"likes pastday max’) +
‘people pastday max’)



Anhang 3 - Auszahlung einer Wette in PHP

public function terminateClaim($claimid) {

// claimdetails abfragen
Sclaim = Claim::FindClaimByID($claimid) ;

if ($claim->tbl result === NULL) {
throw new Exception(ErrorCodes::CLAIMiTERMINATEiRESULTISNULL);
}

if (S$claim->tbl terminated == 1) {
throw new Exception (ErrorCodes: :CLAIMiTERMINATEiALREADYTERMINATED) ;
}

// alle gewinner bets abfragen, die zu claimid passen und zwischenspeichern
von betTimeFactor, ausgehend von bets.date created
Sbets = Bet::FindBetsByClaim($claimid) ;

SwinnerBetsMapping = array();
SwinnerCoinsSum = 0;
$loserCoinsSum = 0;

foreach ($Sbets as S$bet) {

if (Sbet->tbl agreeclaim === $claim->tbl result) {
$winnerCoinsSum += Sbet->tbl value;
$winnerBetsMapping[Sbet->tbl id user] = array (
"betTimeFactor" => $Sclaim->getBetTimeFactor (Sbet->tbl date created),
"betValue" => S$bet->tbl value,

"betId" => Sbet->getId()
)

} else {

$loserCoinsSum += Sbet->tbl value;

}

// alle gewichteten summen aufaddieren und nun die anteile pro bet berechnen
SweightedWinnerCoinsSum = 0;

foreach ($winnerBetsMapping as &$winnerBetsEntry) {
SwinnerBetsEntry["weightedBetValue"] = SwinnerBetsEntry["betTimeFactor"]
* SwinnerBetsEntry["betValue"];
SweightedWinnerCoinsSum += S$winnerBetsEntry["weightedBetValue"];

}

WettDuell::getInstance () ->getPDO () ->beginTransaction () ;
try {

// verliermiinzen zwischen gewinnern aufteilen
foreach ($winnerBetsMapping as S$key => &SwinnerBetsEntry) {

SwinnerBetsEntry["payoutFinal"]
floor ((SwinnerBetsEntry["weightedBetValue"] /  SweightedWinnerCoinsSum) *
($loserCoinsSum * \Config::get ('app/payout/percentageSplit'))):;

Gaining: :NewGainingWithParams (
array (
"userId" => S$key,
"type" => Gaining::TYPE GAINING PAYOUT,
"value" => SwinnerBetsEntry["betValue"] +
SwinnerBetsEntry["payoutFinal"],



"date created" => time(),
"claimId" => S$claim->getId()
)

) —->save () ;

}

// verfasser der wette erhatlt eigenen anteil
Gaining: :NewGainingWithParams (

array (

"userId" => Sclaim->tbl_id user,

"type" => Gaining::TYPE GAINING PAYOUT FEE,

"value" => S$loserCoinsSum * \Config::get ('app/payout/percentageOwner'),
"date created" => time(),

"claimId" => $claim->getId()

)

) —>save () ;

Sclaim->tbl terminated = 1;
Sclaim->save () ;

WettDuell: :getInstance () ->getPDO () ->commit () ;
} catch (Exception $e) {
WettDuell::getInstance () ->getPDO()->rollBack()

return false;

return true;



Anhang 4 - Administrativer
Schnittstellenaufruf

function performClaimQuery(claimid) {

$.ajax ({ url: '/admin/api/claims/querydata',
data: {
claimid:claimid
b
type: 'post',
success: function (response) {

if (response["success"]) {

var tr = $('tr[data-claimid=""+response["data"] ["claimid"]+"'"]");
tr.find('.td-query-result') .html (response["data"] ["queryResult"]);
tr.find('.td-actions .claim-no') .removeClass ('active');

(

(
tr.find('.td-actions .claim-yes') .removeClass ('active');
tr.find('.td-actions .claim-query') .addClass('disabled"');

switch (response["data"] ["result"]) {

// automatisches Ergebnis = Nein
case 0:
case '0':
tr.addClass ('success');
tr.find('.td-actions .claim-no') .addClass ('active');
tr.find('.td-actions .claim-terminate') .removeClass ('disabled');
showSuccessMessage ("Wette #" + response["data"] ["claimid"] + "
erfolgreich beantwortet! Eine Auszahlung ist jetzt moglich!");
break;
// automatisches Ergebnis = Ja
case 1:
case '1l':

tr.addClass ('success');
tr.find('.td-actions .claim-yes').addClass('active');
tr.find('.td-actions .claim-terminate') .removeClass ('disabled');

showSuccessMessage ("Wette #" + response["data"] ["claimid"] + "
erfolgreich beantwortet! Eine Auszahlung ist Jjetzt mdglich!");
break;

// Manuelle Ergebnisbestimmung

default:

case null:

case undefined:

tr.find('.td-actions') .removeClass ('disabled"');

tr.find('.td-actions .claim-no') .removeClass ('disabled');
tr.find('.td-actions .claim-yes').removeClass ('disabled');
tr.addClass('info');
showInfoMessage ("Wette #" + response["data"]["claimid"] + " erfolgreich

beantwortet! Eine Evaluierung ist jetzt moglich!");
break;
}
} else {
showErrorMessage ("Fehler beim Abfragen der Daten fir die Wette!");

}
b
dataType: 'json'
)
}



Anhang 5 - Quelldateien

Auf der beiliegenden CD befinden sich Quelldateien zu Frontend, Backend und der

Datenbank.
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