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Palliméingude statistika tegemise veebirakendus

Liihikokkuvote:

Kéesoleva bakalaureuset6d kirjutamise kéigus valmis pallimdngude statistika tegemise
veebirakenduse prototiitip. Veebirakenduse kasutamiseks tuleb kasutajal luua kasutajakonto.
Seejdrel on kasutajal voimalus teha médngudele statistikat, seda teistega reaalajas jagada ning
méngu 10ppedes salvestada statistika andmebaasi, kust seda saab igal valitud hetkel uuesti alla
laadida. Prototiiiibi loomisel kasutati jargnevaid tehnoloogiaid: HTML, JavaScript, JQuery, CSS,
MySQL ja AngularJS. Veebirakendus on kasutatav nii eesti kui ka inglise keeles.
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Statistics creator web application for ball games
Abstract:

A prototype of web application of creating statistics for ball games was created in the process of
writing this Bachelor’s Thesis. To use the application properly, an user account must be created in
the web application. User can then make statistics for games, share them through live feed to other
people and save games to database from where user can download those games at any given time.
Technologies used for creating the protoype were HTML, Javascript, JQuery, CSS, MySQL and
AngularJS. Application can be used in Estonian as well as in English.
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1. Sissejuhatus

Iganédalaselt toimub iile Eesti mitmeid spordivoistlusi [1, 2]. Vdistlevad nii dpilased, amatoorid
kui ka elukutselised sportlased. Kui profisportlaste sooritustest ja tulemustest on meil enamasti
viga pohjalik tilevaade, siis noorte- ja amatddrspordis saavad asjaosaliste voimetest aimu ainult
sportlased ise voi siis kohapeale tulnud pealtvaatajad. Tihtilugu jddb aga isegi méngu ndgemisest
védheseks, sest alati ei suudeta meeles pidada, mitu punkti keegi viskas voi mitu resultatiivset s66tu
keegi jagas.

Uheks pohjuseks, miks ei tehta profispordile sarnast statistikat niiteks koolidevahelisel
korvpalliturniiril, on ennekdike selles, et ei ole olemas lihtsat ja kéttesaadavat lahendust, mis
voimaldaks viheste teadmiste juurest statistikat edukalt koostada.

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmirk on luua veebirakenduse prototiiiip, mis vdimaldab lihtsasti
koostada ja esitada tuntud pallimdngude statistikat. Veebirakenduse prototiilip asub veebiaadressil:
http://www.experienceweb.xyz/stats. Veebirakenduse prototiiiibis on esialgu véimalik teha ainult
statistikat korvpalli méangust, kuid on head vdimalused laiendada rakendust ka teistele aladele.
Kasutaja soovil on méangu kdiku vdimalik ka teistele vaatamiseks jagada, kuid prototiiiibis on selle
kasutamine suurema publiku korral piiratud. Méangu 16ppedes kui ka méngu ajal saab kasutaja alla
laadida mangu protokolli ning selles méngus toimunus siindmuste kdigu. Rakenduse eesmérk on
lihtsustada pallimidngude statistika tegemist ning seeldbi muuta sportmidngude méngimine
huvitavamaks nii  sportlastele kui ka pealtvaatajatele. Lisaks pakub noorte- ja
amatoorvoistkondadele oma mingude statistika nidgemine ja uurimine voimalust leida iiles enda
voistkonnas esinevad tugevused ja kitsaskohad, mida analiiiisides on vodimalik oma méangu
parandada. Veebirakendust ei ole vaja installeerida enda arvutisse, vaid on kdigile kdttesaadav
veebilehitseja kaudu internetist.

Rakendust kasutada sooviv inimene peab endale kdigepealt looma kasutajakonto ning seeldbi
avaneb tal voimalus hakata tegema statistikat enda valitud spordialale ning enda valitud statistiliste
nditajate pohjal. Kdik 10ppenud méngud salvestatakse andmebaasi, kust kasutajal on vdimalus neid
igal ajal uuesti vaadata ja alla laadida. Keskkond on kasutajasobralik, mille tagab lihtne
kasutajaliides. Iga kdimasoleva méngu kohta on olemas ka viide veebiaadressile, kust on teistel
voimalus jdlgida méingu statistikat reaalajas.

Rakendust saab kasutada nii eesti kui ka inglise keeles, seega ei piirdu kasutajaskond ainult
eestlastega. Selle t66 kirjutamise ajal ei leidunud sarnase lihtsa ja kasutajasobraliku lahendusega
statistika tegemise programme. Lisaks on antud bakalaureuset66 raames valminud rakendus koigile
tasuta kéttesaadav.

Rakendus valmib kasutades jargnevaid tehnoloogiaid: PHP, JavaScript, AngularJS, jQuery, CSS,
MySQL.

Kéesolev bakalaureusetod koosneb neljast suuremast osast. Esmalt kirjeldatakse késitletavat
valdkonda {ildisemalt. Seejdrel tuuakse vilja rakenduse olulisemad funktsionaalsed ja
mittefunktsionaalsed nduded. Eelviimases peatiikis Kirjeldatakse rakenduse arhitektuuri ning selles
kasutatavaid tehnoloogiaid ning viimases suuremas osas tutvustatakse juba valminud rakenduse
tahtsamaid osasid.



2. Valdkonnakirjeldus
2.1 Statistika

Kéesoleva t66 raames valmiva rakenduse peamine eesmérk on aidata kasutajal lihtsasti teha
statistikat. Statistikat tehakse véga paljude tegevuste kohta, nii spordis, kui ka spordivaliselt.
Statistika nditab kuidas mingid protsessid on toimunud mingil ajahetkel mingi kindla vaadeldava
objektiga. Antud jaotises tutvustatakse ldhemalt statistika ajalugu ning selle arengut.

Statistika abil on meil lihtsam vastu votta otsuseid. Otsuseid, mis oleks pohjendatud ja kaalutletud.
Nagu seda on alatihti sportmangudes vaja. Naiteks aitab pingelises manguolukorras statistika
treeneril véljakule panna need mingijad, kes ldbi kogu mangu kdige paremad pole, kuid just
otsustavatel hetkelt enesekindlat midngu on ndidanud. Eelnevalt kirjeldatud olukord eeldab aga
seda, et statistika peab olema usaldusvédrne ning statistika usaldusvéarsust tostab kindlasti andmete
hulk, millest statistikat tehakse. Seega on pidev statistika tegemine sportméngudes véga oluline.

Antud t66 kaigus valmivas veebirakenduses tehtav statistika talletatakse tabeli kujul (ingl k box-
score). Andmeid hoitakse tabelis, kus igal real on erinev méngija ning igaS Veerus on erinev
statistiline element (vt Joonis 1).

Basic Box Score Stats

Starters MP |FG FGA FG% |3P|3PA 3P% FT FTA FT% ORB|DRB TRB| AST STL BLK TOV PF PTS|+/-
Dirk Mowitzki 49:00: 15 32 469 2 5 .400:21: 22 .955 4 12: 16 2 3 4 1: 27 353:+12
Josh Howard 44:00: 3 8 .375 0 2. .000:; O 1 .000 o] 6 5 1 3 0 2: 5 [ 0
Erick Dampier 36:00: 2 4 .500 0 0 1 2 .500 4 5 9 1 0 2 2.4 5411
Marguis Daniels 34:00: 6 9. .667 1 3 .333: 1 2 .500 1 7 i o 1 0 2: 2 14 -3
Devin Harris 16:00: 1 300.333 01 2: .500: 0 0 o o 0 3 1 o 1: 3 3 -3

Reserves MP FG FGA FG% 3P| 3PA 3P% FT FTA FT% ORB DRB TRB AST STL BLK TOV PF PTS|+/-
Jason Terry 37:000 6 9. 667 2 3:.667: 0 0 1 2 3 4 0 0 4: 3 14:+10
Jerry Stackhouse 36:00: 3 iz .250 0 i:.000: 7. 10 .700 1 6 7 7 0 1 2: 1. 13 +8
Shawn Bradley 6:00: 1 i 1i.000 O 0 0 0 o] 1 1 o] 0 0 0: 1 2 +3
Calvin Booth 4:00: 1 1:1.000: 0 0 1 2 .500 o 1 1 o 0 0 0: 3 3 +2
Alan Henderson 3:00: O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0: 0 0i -5
Team Totals 265:38 79 .481 6 16 .375 31 39 .795 11 40 51 18 10 7 14 24 113

Joonis 1. Naide tabeli kujul statistikast [3]

Ténapédeval juba paljudel spordialadel kasutatava box-score’i algelist varianti hakati esimesena
proovima kriketi mdngudel. Kui inimeste huvi statistika jarele kasvas hakati tabeli kujul olevat
statistikat rohkem edasi arendama ja laiendama [4]. Ténasel pdeval tuntud tabeli kujul oleva
statistika loojaks peetakse aga Henry Chadwicki, kes kirjutas esimese tdies mahus box-score’i
1850. aastal. Chadwick koostas selle pesapalli miangu kohta [5]. Viimase poole sajandiga on aga
sportmingude statistika analiiiis hiippeliselt kasvanud [6]. Kasutusele on voetud palju erinevaid
nditajaid ja valemeid, mis esitavad méngijate erisuguseid omadusi, andes kokku palju terviklikuma
pildi méingija oskustest ja loomust viljakul. Kéesolevas rakenduses erinevatele valemite abil
kombineeritud niitajatele rohku ei panda, kuid iga kasutaja saab olemasolevate andmete pdhjal
neid ise rakenduseviliselt vilja arvutada.



2.2 Olemasolevad rakendused

Kéesolevas 10igus tutvustatakse juba olemasolevaid sarnaseid rakendusi ja lahendusi. Tdnapdeva
kasvavas nutitelefonide maailmas on lisaks klassikaliste to6laua programmidele ning
veebirakendustele tulnud juurde ka mobiilirakendused. Samamoodi jaotuvad ka kiesoleva t66
raames valmiva rakenduse sarnased tooted selles osas. Lisaks vdib tiheldada nende rakenduste
hulgas liigitust: tasuline ja tasuta rakendus.

Mobiilirakendused

Tavakasutajale, kellele antud t66 raames valmiv rakendus peaasjalikult on moeldud, sobivad leitud
rakendustest just kdige paremini mobiilirakendused. Mobiilirakenduste hulgast paistab vilja just
see, et enamus rakendused on tunduvalt vuemad kui olemasolevad to6laua voi veebirakendused.
Kiill aga leidub nende hulgas nii tasulisi kui ka tasuta rakendusi. Teisalt pole leitud pildi- ja
videomaterjalide pohjal vdimalik 6elda, et tasulised rakendused kuidagi moodi tasulistest
rakendustest paremad oleksid (vt Joonis 2).
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Toolauarakendused

Enamasti kdib professionaalne statistika tegemine spordis ldbi toolauarakenduste.
Toolauarakendused tagavad kodige parema tookindluse, kuid ei paku samas nii palju ligipdédsetavust
kui seda pakuvad veebi- ja mobiilirakendused. Antud t66 raames ei leitud iihtegi vabavaralist,
koigile lihtsat ja tasuta juurdepddsu voimaldavat todlauarakendust. Enamus ettevotteid pakuvad
tasulisi programme, millega liitudes on vdimalus endale alla laadida statistika tegemise tarkvara
ning seejirel saab seda kasutada. Niiteks nagu GameChanger [10] ja Teamsnap [11]. Eestis
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toimuvates korvpallimidngudes kasutatakse peamiselt kahte programmi. BBstat [12] (vt Joonis 3),
mida kasutatakse Eesti meistrivoistluste mangudel ja madalamates liigades ning FIBA LiveStats
[13] (vt Joonis 4), mida kasutatakse rahvusvahelistes liigades. Mdlemad programmid on
vabavaralised ning koigile kéttesaadavad, kuid nende kasutamine nduab eraldi viljadpet ja
treeningut.
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Veebirakendused

Antud t66ga sarnaseid veebirakendusi, mis oleks ka igale huvilisele vabalt kittesaadav, leidub viga
vihe. Uks vihestest on StatsNOW Basketball [14] (vt Joonis 5). Tegemist on korvpalli statistika
tegemise ja selle analiilisimise rakendusega. StatsNOW Basketball voimaldab koostada nii iihe
méngu statistikat kui ka komplekteerida enda liiga ja korraldada méange erinevate liigas olevate
voistkondade vahel. Selle veebirakenduse kasutamine on kidesoleva bakalaureuseto6 autori arvates
vaevaline, sest intuitiivselt on raske aru saada, kuidas selle abil statistikat teha. Kéesoleva
bakalaureusetdd kdigus valmiv rakendus peaks kindlasti olema kasutajasdbralikum, kui eelpool
mainitud rakendus ning seda just loogilisema kasutajaliidese arvelt.

Joonis 5. StatsNOW Basketball

2.3 Veeb

Antud t60 raames valmiva rakenduse ndol on tegemist veebirakendusega. Veebile pandi aga alus

juba rohkem Kui 25 aastat tagasi. Kui Sir Tim Berners-Lee 1990. aastal Sveitsis CERN-is alustas

WWW ehk World Wide Webi loomisega ei uskunud ilmselt keegi, et sellest v3ib saada inimeste

jaoks igapédevaelu lahutamatu osa. Ta 1061 esimese veebilehitseja ja veebiserveri ning tutvustas

avalikkusele kolm tehnoloogiat, mis tdnase paevani on veebilehtedele aluseks [15]:

1) HTML: HyperText Markup Language. Tegemist on programmeerimiskeelega, millega
mérgendatakse veebilehti.

2) URI: Uniform Resource Identifier. Iga veebilehe unikaalne aadress.

3) HTTP: HyperText Transfer Protocol. Voimaldab vahendada HTML lehti iile veebi.



Kui esimeste veebilehtede ndol oli tegemist staatiliste lehtedega, kus kuvati ainult andmeid ning
dokumente, siis tdnu kliendi-serveri siisteemi kasutuselevotule hakkas iiha enam tekkima ka
diinaamilisi veebilehekiilgi. Diinaamilisteks lehekiilgedeks nimetatakse selliseid lehekiilgi, mis
voimaldavad kasutajatel (klientidel) veebilehe sisus teha muudatusi ning péarida andmebaasist
(serverist) andmeid [16]. Serveriga suhtlemine toimub serveripoolsete keelte abil, kus andmeid
lactakse veebilehel enne HTML-i laadimist. Skripte, mis lactakse aga veebilehitsejas parast
HTML-i, nimetatakse kliendipoolseteks [17].

2.3.1 Veebiarenduse tehnoloogiad

2.3.1.1 Kliendipoolsed keeled

Kliendipoolseteks keelteks nimetatakse keeli, mis suhtlevad otseselt veebirakenduse kasutajaga.
Koik operatsioonid ja tegevused, mida kasutaja veebilehel teeb, kdivad 1dbi veebibrauseri
kliendipoolse keele, kliendi-serveri suhtluses [18].

Kliendipoolset keelt iseloomustavad jargmised punktid [19]:

ldhtekoodi liigendamine toimub ainult kasutaja veebilehitsejas
reageerib kasutaja sisenditele

ndhtav ja muudetav téielikult kasutaja poolt

ei suuda talletada informatsiooni pérast veebilehe véarskendamist

ei suuda suhelda serveriga otse, vaid peab kasutama HTTP paringuid
loob kliendi poolt ndhtava lehe

Populaarseimad kliendipoolsed keeled on 2016. aasta aprilli seisuga Javascript (93.4%) ja Flash
(8.8%) [20].

Javascript

Javascript on imperatiivne programmeerimiskeel, millel on ka objektorienteeritud keele
voimalused. Siintaktiliselt on keele pShi sarnane C, C++ ja Java keelele, kus kasutatakse ka if-
lauseid, while-tsiikleid ja && loogika-operaatoreid. Javascripti iseloomustab ka see, et muutujate
nimetamisel ei méarata neile tiiiipe [21].

Javascripti keeles on kirjutatud ka mitmeid erinevaid teeke, mis muudavad arendaja jaoks
programmeerimise palju lihtsamaks. Populaarsemad on jQuery (70.0% veebilehtedest kasutavad)
ja Bootstrap (11.7%) [22].

Flash

Flash oli esialgselt mdeldud kui veebilehitsejas tootav platvorm, mis edastab ldbi veebilehe
mitmesugust multimeediat. Flashi programme kirjutatakse ActionScript keeles. Kuna aga Flashi
miinuseks on see, et ta ei jookse mitte HTML failis, vaid eraldi konteineris ning uuemates HTML
tehnoloogiates nt HTML5 on juba mitmeid elemente Flashist olemas, siis on Flashi kasutamine
muutumas ebapopulaarseks [23]. Seda néitab ka statistika: kui 2011. aasta alguses kasutati Flashi
28.5% veebilehtedel, siis 2016. aprillis on see nditaja langenud 8.8% peale [24].



2.3.1.2 Serveripoolsed keeled

Serveripoolseteks keelteks nimetatakse keeli, mis suhtlevad serveriga. Programmid, mis
kirjutatakse serveripoolses Kkeeles, vastutavad arvutuste tegemise, ariloogika tditmise,
andmebaasiga suhtlemise ja joudluse tagamise eest [25].

Tuntuimad serveripoolsed keeled on PHP (82.2% veebilehtedest kasutavad), ASP.NET (15.7%) ja
Java (2.8%) [26].

PHP

PHP ehk PHP: Hypertext Preprocessor on populaarne iildkasutatav programmeerimiskeel, mida
kasutatakse eelkdige veebiarenduses [27]. PHP tihendas esialgselt Personal Home Page’i ning see
oli loodud 1994. aastal Rasmus Lerdorfi poolt. Kuna aga PHP keele kasutajaskond ja vdimed
kasvasid siis hakati seda kutsuma nimepidi PHP: Hypertext Preprocessor [28]. Kuna PHP on
voimeline to6tama ka HTML-i sees, siis on teda viga mugav arendajatel kasutada. PHP koodi
alguse tunneb dra margi jargi: “<?php” ja koodi 1opu: “?>". Lisaks on PHP-le iseloomulikuks
tunnuseks dollarimérk ($) muutjate ees. Mdned tuntud lehed, mis kasutavad PHP-d on Facebook
[29], Wikipedia [30], Twitter [31], Pinterest [32].

ASP.NET

ASP.NET on tasuta veebiraamistik, mille abil saab iiles ehitada veebirakendusi ja veebilehti
kasutades HTML-i, CSS-i ja Javascripti [33]. ASP.NET on osa .NET raamistikust [34]. Esimene
versioon ASP.NET-ist tuli vélja jaanuaris 2002 [35]. Moned lehed, mis kasutavad ASP.NET-i on
MSN [36] , Microsoft [37], Office [38].

Java

Java on laialdaselt kasutatud programmeerimiskeel, mis loodi 1995. aastal [39]. Java abil luuakse
eelkdige tarkvara ning on veebiarenduses vidhem kasutatud. Java ndol on tegemist
programmeerimiskeelega, mis nduab enne kaivitamist komplieerimist. Vastupidiselt PHP-le, kus
piisab ainult server kaivitamisest ning juba saabki koodis jooksvalt muudatusi teha [40].

2.3.1.3 Andmebaaside tehnoloogiad

Andmebaasiks nimetatakse omavahel seotud andemete kogu [41]. Andmebaas koosneb
peaasjalikult tabelitest. Andmeebaasi saab teha paringuid, mis voimaldavad andmebaasist kétte
saada soovitud andmeid.

Relatsiooniline andmebaas

Relatsiooniliseks andmebaasiks nimetatakse sellist andmebaasi, mis koosneb omavahel seotud
tabelitest [42]. Sellises andmebaasis on tabelid iiksteisega seotud mingite votmete ehk tabelit
identifitseerivate veergude alusel. V&tmed on tabeli vdljad, mis on erinevatel tabelitel iihesugused.
Votmeid voib olla erinevaid, nt primaarvoti, supervoti voi  vilisvoti.  Relatsioonilist
andmebaasimudelit kasutavad nditeks MS SQL Server, IBM DB2, Oracle, MySQL, ja Microsoft
Access [43].

SQL (Structured Query Language) on programmeerimiskeel mida kasutatakse relatsioonilise
andmebaasiga suhtlemisel [44].
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NoSQL (not only SQL)

Kui on vaja kisitleda vaga suurel hulgal organiseeritu ja struktureeritud andmeid, siis v3ib tavalise
relatsioonilise andmemudeli kasutamisel tekkida olukord, kus andmebaasiga suhtlus muutub véga
acglaseks. Seetdttu loodigi NoSQL, mis on enda olemuselt teistsugune kui varasem relatsiooniline
andmemudel. Uus versioon NoSQL-ist jookseb MongoDB andmebaasi peal, kus ei organiseerita
enam andmeid nii palju kui relatsioonilises andmebaasis, mistdttu on andmete salvestamine ja
anallitisimine palju kiirem [44].

NoSQL holmab endas nelja erinevat tiitipi andmebaase [45]:

e Document Database, kus igale votmele vastab mingi dokument. Dokument v3ib aga hoida
endas veel erinevaid andmestruktuure.

e Graph stores, kus andmeid hoitakse graafides. Seda ldheb vaja siis, kui on vaja talletada
informatsiooni selle kohta, missugused on mingite asjade vahelised soltuvused.

e Key-value stores, kus andmeid hoitakse paarides. Igas paaris vastab mingi vaartus mingile
kindlale votmele.

e Wide-column stores, kus andmeid hoitakse kiill tabelis nagu relatsioonilise andmebaasi
puhul, kuid read ja veerud on omavahel rollid dra vahetanud.
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3. Veebirakenduse nouded

Selles peatiikis tutvustatakse kdesoleva t60 kdigus valminud veebirakenduse jargmisi ndoudeid:
funktsionaalsed nouded (vt Tabel 1) ja mittefunktsionaalsed nduded (vt Tabel 2). Tdpsemalt saab
selles osas olevate nduete kohta lugeda lisast (vt Lisa I).

Tabel 1. Funktsionaalsed nouded

Jrk nr Nimi Kirjeldus

1 Kasutaja registreerimine Uue kasutaja registreerimine veebilehele

2 Kasutaja sisse logimine Kasutajaga sisenemine veebilehele

3 Keele vahetamine Veebilehel kuvatava info keele vahetamine

4 Uue méngu loomine Kasutaja loob uue mingu, mille kohta hakkab statistikat

tegema

5 Spordiala valimine Kasutaja valib uue loodava médngu spordiala

6 Uue mangu seadete | Kasutaja méérab valitud spordiala kohta loodava
madramine statistika seaded

7 Voistkondade  sisestamine | Kasutaja sisestab loodava médngu jaoks voistkonna
késitsi litkkmed iiks haaval.

8 Voistkonna sisestamine failist | Kasutaja sisestab iihe vdistkonna mingijad otse failist.

9 Vaistkonna nime muutmine | Kasutaja soovib muuta vdistkonna nime

10 Voistkonna nime lithendi | Kasutaja soovib muuta vdistkonna kuni kolmetdhelist
muutmine lithendit

11 Vaistkonna viarvi muutmine | Kasutaja soovib muuta voistkonna pohivérvi

12 Mingija kustutamine | Kasutaja soovib juba lisatud méngija nimekirjast
voistkonnast kustutada

13 Mingude arhiivi vaatamine Kasutaja soovib varasemalt loodud méngude statistikat

ja méngu logi vaadata.

14 Mingu ajal méngus olevate | Kasutaja soovib méérata méngijad, kes hetkel méngus

méingijate médramine viibivad

12




15 Mingu ajal statistilise | Kasutaja soovib méangijale lisada statistikat
elemendi lisamine

16 Mingu ajal statistilise | Kasutaja soovib muuta mone méngija statistikat
elemendi muutmine

17 Mingu logi viimase | Kasutaja soovib viimati sisestatud mingu olukorra
sissekande kustutamine mangu logist kustutada

18 Mingukella muutmine Kasutaja soovib muuta méngukella aega

19 Maingukella lulitamine | Kasutaja soovib seada méngukella algasendisse
algasendisse

20 Mingu protokolli alla | Kasutaja soovib méngu ajal alla laadida méngu
laadimine protokolli ,,.pdf* laiendiga failina

21 Maingu logi alla laadimine Kasutaja soovib mingu ajal alla laadida terve méangu

logi ,,.pdf* laiendiga failina
22 Mingu Idpetamine Kasutaja soovib mingu lopetada
Tabel 2. Mittefunktsionaalsed nouded

Jrk Nr Kirjeldus

1 Kasutaja poolt loodud minge saab hiljem alla laadida ainult kasutaja ise

2 Rakendus peab to6tab enimkasutatavates veebilehitsejates

3 Rakendus peab vastame paringutele maksimaalselt 5 sekundiga

4 Rakendusel peab olema kasutajaid abistav informatiivne leht

13




4. Arhitektuur

4.1 Kasutatud tehnoloogiad
411 PHP

Kiesolevas rakenduses vastutab PHP serveriga suhtlemise eest. Ldbi PHP kiib kasutajate
registreerimine ja autentimine. Lisaks sellele aitab PHP hoida tileval ka lehtede vahelist suhtlust.
PHP-d kasutades saab iihel lehel tehtavatest muudatustest info iile kande teisele lehele, mille
tagajarjel muutub leht vastavalt kasutaja soovidele. Labi PHP kiib ka keele valimine rakenduses.
Vastavalt sellele kumba keelt kasutaja eelistab, kas inglise voi eesti, kasutab PHP erinevat teeki
tekstide kuvamiseks.

412 MySQL

Andmebaasiserveri rolli rakenduses tididab MySQL. MySQL on relatsioonilise andmebaasi
haldamise siisteem, mis leiab suurimat kasutamist just veebirakendustes. Veebirakenduse
andmebaasis hoitakse kasutajate kohta kdivat informatsiooni. Selleks vdib olla nii kasutajakonto
info (e-mail aadress, salasona jne), kui ka salvestatud miangud, mis on varasemalt kasutaja poolt
loodud. MySQL-i saadetakse paringuid 1dbi PHP koodi kasutades SQL (Structurized Query
Language) stintaksit.

4.1.3 Javascript

Rakenduse kliendipoolne osa on kirjutatud programmeerimiskeeles Javascript. Lisaks puhtale
Javascriptile kasutatakse rakenduses ka erinevaid Javascripti teeke ja liideseid. Lébi Javascripti
kéib suhtlus kasutajaga, nii muutub veebirakenduse kasutamine kliendi jaoks mugavamaks ja
diinaamilisemaks, kui mdned protsessid tehakse dra ka parast HTML lehe laadimist (vastupidiselt
serveripoolsete keeltega).

4.1.3.1 JQuery

JQuery on Javascripti teek, mis on loodud selleks, et lihtsustada koodi Kkirjutamist Javascriptis.
JQuery muudab palju asju, mis Javascriptis nduavad mitu rida koodi, meetoditeks ning vdimaldab
selle kirja panna iihe reaga. JQuery muudab palju lihtsamaks ka AJAX-i kasutamise ning
voimaldab mugavamalt tegeleda DOM (Document Object Model) elementidega [46]. JQuery’t
kasutavad mitmete suurte ettevotete veebilehed nagu Google [47] ja Netflix [48].

4.1.3.2 AngularJS

Angular]JS on iiks uuema polvkonna teekidest ja liidestest, mis muudab veebirakenduste
programmeerimise produktiivsemaks, paindlikumaks, hooldatavamaks ja paremini testitavamaks.
Loodud Misko Hevery ja Adam Abromsi poolt 2009. aastal, on Angular]JS vabavaraline
kliendipoolse keele JavaScript liides, mis aitab korge tootlikkusega arendada veebirakendusi [49].
Kiesolevas rakenduses on terve statistika tegemise lahendus tiles ehitatud AngularJS-i liidese
peale.

4.1.3.3 jsPDF

JsPDF on Javascripti raamistik, mis voimaldab kliendi poolel panna kokku .pdf laiendiga fail ning
see alla laadida. Kéesolevas rakenduses kasutatakse seda selleks, et kasutaja saaks alla laadida
méngu protokolli mugavas ja ilusas formaadis [50]. Lisaks on antud rakenduses kasutusel veel
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omakorda eraldiseisev jsPDF liides AutoTable, mis aitab lihtsamalt koostada tabeleid jsPDF-iga
[51].

4.1.3.4 AngularHotkeys.js

AngularHotkeys.js on AngularJS-i teek, mis aitab arendajal vihese vaevaga luua veebirakendusele
klaviatuuri kiirklahve [52]. Antud rakenduses kasutatakse kiirklahve statistika tegemise lehel, kus
kasutaja saab sisestada statistilisi elemente ka klaviatuuri abil.

4.1.3.5 Angular-translate

Angular-translate on AngularJS-i teek, mis vdimaldab arendajal lihtsasti teostada veebilehel
kuvatavate sonede tolget [53].

4.1.3.6 PubNub

PubNub on globaalne ja turvaline andmevoogude vorgustik (ingl k Data Stream Network), mis
voimaldab arendajatel kerge vaevaga luua reaalajas muutuvaid rakendusi [54]. Antud rakenduses
kasutatakse PubNubi teenust selleks, et edastada kasutaja poolt loodava méangu statistika ka teistele
huvilistele.

4.1.3.7 Bootstrap

Bootstrap on populaarne kliendipoolne raamistik, mis pakub tuge, et arendada kergemini ja
kiiremini veebirakendusi. Bootstrap hdlmab endas HTML-i ja CSS-i disaini malle koos
kasutajaliidese elementidega nagu tabelid, ankeedid, nupud jne [55]. Kéesolevas rakenduses
kasutatakse Bootstrapi eelkodige veebiosade ilusaks paigutamiseks erinevatel lehtedel ning samuti
ka HTML elementide disainimisel.

414 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) vdimaldab kasutajal eraldada veebilehe vélimus veebilehe sisust.
See on kasulik, sest 14bi selle el muutu veebilehe stiil, kui muutub veebilehe sisu. Lihtsamalt 6eldes,
siis kui HTML fail vastutab sellest eest, mida kuvatakse veebilehel siis CSS aga vastutab selle eest,
kuidas seda veebilehel kuvatakse. Kasutades CSS-i mérgitakse iga HTML-i elemendi juurde see,
milline see vilja ndeb. Niiteks voib CSS-i abil eraldi méératleda seda, kuidas iga ,,DIV* element
veebilehel vilja paistab [56].
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5. Rakenduse osad

Antud peatiikis tutvustatakse selle t60 raames valmiva veebirakenduse tédhtsamaid osasid ning
kirjeldatakse, kuidas saab nendes leiduvaid funktsionaalsusi kasutada.

5.1 Maingu loomine
5.1.1 Miingu sitestamine

5.1.1.1 Mingu seadete valimine

Maingu seadete valimise lehel (vt Joonis 6) on kasutajal voimalik sétestada, milliseid statistilisi
elemente ta soovib mingu kéigus kasutada ning lisaks saab kasutaja seada konkreetse méngu jaoks
piiranguid. Seadete leht jaguneb kolme gruppi. Nendeks on ,,Méngu statistika®, ,,Individuaalne
statistika“ ja ,,Méngu piirangud‘.

,Mingu statistika“ gruppi kuuluvad kaks valikut: mangukella kasutamine ja méngu perioodide
markimine.

,»Individuaalse statistika* gruppi kuuluvad valikud, mis on seotud sellega, mis statistilisi elemente
kasutaja soovib méngijatele médrata. Sinna hulka kuuluvad nt mé6davisatud visked, resultatiivsed
s00dud jne.

,Mangu piirangute* gruppi kuuluvad valikud, mida kasutaja saab kohandada vastavalt mangu
reeglitele. Sinna valikusse kuuluvad nt mitu minutit kestab iiks periood ja mitu perioodi miangus
toimub.

Vali statistilised elemendid mida soovid kasutada
Iang -~
# Kasuta mangu kella

#| Pea arvestust pericodide le

Individuaalne ~

# Marg moddalainud viskeid
# Margi lauapalle

# Margi riindelaua palle

# Margi resultatiivseid stdte
# Margi vaheltldikeid

¥ Margi viskeblokeeninguid
# Margi vigu

¢ Margi pallikaotusi

Lisa satted ~~

Maara the perioodi pikkus 10
IM&ara mitu periocdi mangitakse 4
IMaara maksimaalne valjakumangijate arv 5
Maara maksimaalne isiklike vigade arv 5

Joonis 6. Méngu seadete valimise vaade
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5.1.1.2 Voistkondade sitestamine

Maingu sitestamise teine suur osa on vdistkondade médramine méangu (vt Joonis 7). Antud
keskkonnas on voimalik voistkondi sisestada kahel erineval viisil. Esimene vdimalus on iga
méngija sisestada iiks haaval. Teine voimalus on terve voistkond sisse lugeda failist.

Kui kasutaja soovib sisestada méngijaid iihekaupa, siis peab valima kdige pealt iilevalt ddrest
kumba vodistkonda ta soovib mingijat lisada. Seejirel tuleb kasutajal sisestada mingija number ja
nimi vastavasse lahtrisse. Vajutades seejarel nupule ,,Lisa méngija“ tekib vastava vdistkonna
nimekirja sissekanne selle méngija kohta. Kui méngija, keda soovitakse lisada voistkonda, omab
numbrit, millega on selles vdistkonnas juba tiks liige olemas, lisamine ebadnnestub ning kasutajal
palutakse lisatava mangija numbrit muuta.

Kui kasutaja aga ei soovi igat méngijat eraldi sisestada, on voimalus lugeda terve voistkond otse
failist. Failist lugemiseks tuleb kasutaja vajutada vastava nupu peale, kumba vaistkonda ta failist
sisse tahab lugeda. Seejdrel tuleb kasutajal valida enda arvutis fail, kuhu on soovitud vdistkond
juba varem sisestatud. Kui kasutaja on faili valinud ning vajutanud nupule ,,Ok* tekivad antud failis
olevad mangijad vastava voistkonna nimekirja. Kui sisse loetud failis on ka voistkonna nimi
esimesel real tdpsustatud, siis muudetakse ka voistkonna nimi vastavaks.

Igal hetkel on voistkondade sdtestamise lehel olles voimalik kasutajal muuta voistkonnaga seotud
andmeid. Selleks on voistkonna nime muutmine, vdistkonna nime lithendi muutmine, voistkonna
varvi muutmine, méngija kustutamine vdistkonna nimekirjast voi kogu vdistkonna nimekirja
tiihjendamine korraga. Kui kasutaja soovib muuta vdistkonna nime, lithendit v3i vérvi tuleb tal
selleks vajutada voistkonna nime rea peale ja siis avaneb tal voimalus sisestada uus voistkonna
nimi ja lithend ning virvimuutmiseks tuleb kldpsata hetkel aktiivsena oleva vérviga kastil. Mingija
kustutamiseks voistkonna nimekirjast tuleks litkuda hiirega méangija peale ning seejarel kldpsata
X-i kujulisele nupule rea paremas servas. Selle tulemusena eemaldatakse antud méngija vaistkonna
nimekirjast. Kui kasutaja soovib aga kogu voistkonna nimekirja korraga tithjendada tuleb tal selleks
vajutada punase nupu peale, mis asetseb vdistkonna nimekirja paremal {ileval nurgas.

Meie Koduvdistkond '® Teie Vadrsilt

H:

# Nimi

o vali koduvistkonna fail
Lisa mangija

Meie KOdUVﬁiStkOnd (MEK) - Klipsa meeskonna peale, et muuta selle stteid

13 Gregor Arbet

Teie VﬁﬁrSIIt (VOR) - Klipsa meeskonna peale, et muuta selle stteid

14 Kristjan Kangur

Joonis 7. Voistkondade sitestamise vaade
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5.1.2 Statistika tegemine

Kui kasutaja on méangu sétted ja voistkonnad dra seadistanud, saab liikuda edasi statistika tegemise
lehekiiljele (vt Joonis 8, 9). Statistika tegemise lehekiilg koosneb suurest kuuest osast: méngu
iildine statistika, statistika nuppude paneel, viimase sisestatud olukorra Kirjeldus, méngijate paneel,
voistkondade tabelid ja méngu administreerimise piirkond.

Mingu iildise statistika osas on kasutajal voimalik ndha vdistkondade skoori, voistkondade vigu
antud perioodil, méngu aega ja kdimasolevat veerandaega. Kasutajal on vdimalik muuta méngu
aega, perioodi ning vajutades vdistkonna nime peale muuta voistkond aktiivseks. Méngu aega
muutes tuleb kasutajal vajutada miangu kella peale ning seelédbi avaneb kaks korvuti olevat lahtrit
kus vasakpoolses on kujutatud ménguaja minutid ning parempoolses manguaja sekundid. Neid
saab kasutaja vastavalt enda soovile muuta ning muudatuse salvestamiseks tuleb tal vajutada
,linnukest ménguaja korval. Lisaks on kasutajal voimalus seada méngu acg tagasi algasendisse
klopsates selleks nupule ,,Kell algasendisse. Mangu perioodi muutmiseks tuleb kasutajal vajutada
kas tilespoole voi allapoole suunatud noolekesel selle korval. Vastavalt sellele muutub perioodi
jarjekorra number kas suuremaks voi vdiksemaks.

Statistika nuppude paneelis asuvad kdik need nupud, mida kasutaja on sdtestanud eelnevalt
seadetes. Nendele nuppudele saab kasutaja vajutada juhul kui on valitud aktiivne méngija. Lisaks
peab aktiivne mingija olema mérgitud miangus olevaks ning tal ei tohi olla iile piirmééra tehtud
vigu. Voistkonnale on vdimalik sisestada ainult lauapalle, pallikaotusi ja vigu.

Statistika paneeli alla kuvatakse mingu logi viimane sissekanne. Selle abil saab kasutaja
kontrollida kas dsja sisestatud statistika ldks valitud méngijale ning diges koguses. Samuti on
kasutajal voimalus kustutada viimane logi sissekanne ning seeldbi kustutada ka méngu statistikast
antud néitaja. Selleks, et seda teha, tuleb kasutajal klopsata punasele X-kujulisele nupule mangu
logi paremas &éres.

Mingijate paneelil on voistkonna méangijate nuppude grupp, mille eesmirk on lihtsustada aktiivsete
maéngijate valimist ning paneelist ndeb kasutaja ka kiiremini, kes on hetkel margitud méngus
osalevaks. Samuti saab nuppudelt mérkida hetkel méngus olevaid méangijaid.

Vdistkondade tabelis on ndha kogu tehtud statistika. Lisaks kéib 14bi tabelite mangijate méarkimine
méngus osalevateks. Selleks, et markida konkreetne méingija méngus osalevaks, tuleb tabelis selle
maingija rea esimeses veerus olev kastike ,linnukesega® dra mirkida sellele peale klopsates.
Mingus osalevateks maéngijateks saab maérkida maksimaalselt just nii palju maéngijaid kui
varasemalt sdtetes margitud on. Méangijaid ei ole voimalik médngu lisada voi mangust eemalda sellel
ajal kui mingukell kdib. Lébi tabeli on vdimalik ka statistilisi niditajaid muuta. Selleks tuleb
kasutajal vajutada tabelis mdne niitaja peale ning siis tekivad nihtavale nooled, millele vajutades
saab muuta selle véartust vastavalt kas suuremaks voi viiksemaks.

Mingu administreerimise osas on kasutajal voimalik alla laadida hetke mingu protokoll ja mingu
stindmuste loetelu. Lisaks sellele on seal aadress, mida on vdimalik teistega jagada ning millele
minnes ndeb antud méngu statistikat nd otseiilekandena. Lisaks sellele saab administreerimise
paneelis ka midngu l1opetada ning seeldbi salvestub mang andmebaasi.
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Meie Koduvédistkond 10:00 Teie V&arsilt

NES

w

=

©

o

=

]

N

o

Taaskaivita aeg

v la

Start

1pt

- “

Mang on peagi algamas

\ J

Sanchez Jackson Washil Campbell
5 7 9 10
n L] " L)
.

Walker Martin Collins Coleman
4 5 10

Reed Bell Ramirez
12 14 15
n n n

Bryant Gonzalez
13 14
L] "

Nimi Aeg Pnk 2Pt 3Pt VW RI KI L Rs VI Bl Pk V +/- # Nimi Aeg Pnk 2Pt 3Pt VW Rl KI L Rs VI Bl Pk V
Matthew 0000 O 0/0 00 0O/0O O OO O OO O0O0O 4 Fred 00:00 O 0/0 O/00/0 O 000 OO0 O
Taylor o Walker
Terry 00:00 O 0/0 O/0O/0 O OO O OO 0 OO __ 5 Benjamin 00:00 O 0/0 0/0 /0O O 00 0 00 0O
Sanchez o Martin
Robert 0000 O 00O OO0 OO O OO0O0 OO OOO 7 John 0000 O 0/0 OO 00O 0 000 OO0 OO
Jackson o Collins
Jeffrey 0000 O 0/0 00 0/0 O 0O 0 0O 0 OO0 10 Harold 0000 O 0/0 0/00/0 0 00O OO0 0O
Washington o Coleman
Joseph 0000 O 0/0 00 0/0 O 0O 0 0O 0 OO0 _ 11 Eugene 0000 O 0/0 0/00/0 0 00O OO0 0O
Campbell B alen
Dennis 00:00 O 0/0 00 0/0 O 0O O OO O0O0O0 13 Nicholas  00:00 0 0/0 0/0 0/0 0 00 0 0 0 0 0
Young o Bryant
Carlos 00:00 O 0/0 00 O/0 O OO O OO O0O0O 14 Anthony  00:00 O 0/0 0/0 0/0 0 00 0 0 0 0 O
Reed o Gonzalez
Timothy 00:00 O 0/0 00 O/0 O OO O OO O0O0O o 15 Philip Long 00:00 0 0/0 0/0 0/0 0 00 0 0 0 O O
Bell

Team 000 00
Howard 0000 O 0/0 00 0O/0O O OO O OO O0O0O
Ramirez Total 0000 O 0/0 0/O0O/0 O OO0 OO0 0O
Team 000 00
Total 00:00 O 0/0 0/00/0 O 0O O OO0 0O

Jaga mingu selle linginga: | hiip://experienceweb xyz/stats/live php?nr=357346

Protokoll

Lépeta mang

Joonis 8. Statistika tegemise vaade maksimaalsete sitetega
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Meie Kodumeeskond Teie VOOrsilt

1pt 2pt 3pt

Ma&ng on peagi algamas

sanchez Walker Martin Morris Collins
4 4
| ]

+

Martinez Ramirez Brown
13 15 12
n n ]

# Nimi Aeg Pnk 2Pt 3Pt VWV RI KI L Rs VI Bl Pk V +/- # Nimi Aeg Pnk 2Pt 3Pt VV RI KI L Rs VI Bl Pk V +/-

4 Matthew 0000 O 00 00000 00O OO0 O0O0O0 4 Fred 0000 O 0/ O/0OOO OO O OO0 O0O0O
o Taylor o Walker

5 Terry 0000 O 00 00000 000 OO0 O0CO0O0 5 Benjamin 00:00 O 0/0 0/0 0/0 0 00 0 00 0 0O
u Sanchez o Martin

7 Robert 0000 O 00 00000 000 O0OO0O0OCOO0 6 Brian 00:00 O 0/0 0/0 /OO OO O OO0 O0O0O
o Jackson o Marris

8  Scott 0000 O 00O 0O 00O O0OO0O0 OO0 O0OO0OO0 7 John 0000 O 0/0 O/0 OO O OO0OO OO0 O0O0O
u Brooks o Collins

12 Carlos 0000 0 00 OO0OOO OO0 OO0OCOO 11 Eugene 00:00 O 0/0 O/00COO OO0 OO0 O0CO0OO0
0 Reed = Allen

13 Harry 0000 O 00 00000 O0O0O0OO0UOCDOO 12 Bruce 00:00 O 0/0 0/00OO OO0 O0O0O0QCOO
= Martinez “ Brown

14 Timothy 0000 O 00O 0O 00O O0OO0O0 OO0 O0OO0OO0 13 Nicholas 0000 O 0/0 O/0 OO O OO0OO OO0 O0O0O
= Bl ~ Bryant

15 Howard 00:00 O 00 0O 000 00O OO0OCOO 15 Philip Long 00:00 0 0/0 0/0 0/0 0 00 0 0 0 0 0 O
o Ramirez o

Team 000 00
Team 000 00
Total 0000 O 0/0 0/0COO OO O OO0 0O

Total 0000 O 00 00000 0OO0O0 OO0 OO

Jaga méngu selle linginga: I hitp://experienceweb xyz/stats/live php?nr=980845
Protokoll Mangu logi

Lopeta mang

Joonis 9. Statistika tegemise vaade minimaalsete sdtetega

5.2 Mingude arhiivi vaatamine

Kasutajal on voimalus koiki enda loodud méngu niha parast miangu 1dpetamist ,,Minu miangude*
lehekiiljel. ,,Minu méngude* lehekiiljele pidseb pealehelt. Kasutajal ei ole kiill vdimalust enam
moddunud mingude statistikat muuta, kuid on véimalik alla laadida nii mangu I6pliku protokolli
kui ka méngu stindmuste tekstipdhist logi.
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6. Rakenduse testimine

30. aprillil 2016. aastal kiis kdesoleva bakalaureusetoo autor koos iihe teise vabatahtlikuga antud
t00 raames valminud veebirakendust reaalselt toimunud korvpallimingus testimas. Ming toimus
Ulenurme Giimnaasiumis ning omavahel kohtusid Tartu Mill Cup I liiga pdhiturniiri méngus Puhja
Strohh ja Salva/Rock Il. Nii autor kui ka vabatahtlik tegid méngule statistikat maksimaalsete
satetega. Olgu mainitud, et méangu ametliku protokolli jargi voitis mangu Salva/Rock II seisuga 73-
55 (vt Lisa Il, Joonis 10) [57].

Tollel hetkel oli veebirakendus veel arendamisjérgus ning testimise kdigus ilmnes mitmeid tehnilisi
vigu, mis koostajatest soltumata mingu 15ppstatistikat (vt Lisa Il, Joonis 11) muutsid reaalsest
olukorrast erinevaks. Nditeks oli puudulik méngu logist viimase sissekande kustutamine, kui
tegemist oli moodaldinud viskega. Tanu sellele veale muutusid meeskondade skoorid suuremaks
kui nad tegelikult olid ning seda enam méngu kéigus parandada ei saanud. Eelpool mainitud viga
ning ka kdik iilejdénud, testimise kdigus vélja tulnud, tehnilised vead said hilisemalt parandatud.

Ka ilmnesid probleemid rakenduse kasutamisel siis, kui mangu tempo laks liiga kiireks. Tihtipeale
oli raske jalgida ja meelde jatta tipset sindmuste jada ning samal ajal ka see rakendusse sisestada.
Niiteks, kui méangus oli situatsioon, kus kaitsev maingija teeb vaheltldike, seoses sellega ka
rlindemingija pallikaotuse ning sellele jargneb resultatiivne so6t, siis voib lisna kindlalt viita, et
vihese kogemusega statistika tegijal jaidb vihemalt {iks neljast loetletust (vaheltldige, pallikaotus,
resultatiivne so0t, sisse ldinud vise) mérkimata vOi mérgitakse moni nditaja valele mingijale.
Sellise olukorra véltimiseks on aga autori arvates kaks vOimalust. Esiteks, kas teha statistikat
kahekesi, kus iiks inimene on statistika sisestaja ja teine manguolukordade ette titleja voi teiseks,
teha statistikat vdiksemas koguses, mis kéesolevas rakenduses on lihtsasti voimalik.

Lisaks sai kdesoleva t66 autor endaga kaasas olnud vabatahtlikult mitmeid hdid soovitusi. Néiteks
on tdnu soovitustele rakenduses olemas voimalus seadistada mdlemale v3istkonnale erinev vérv.
Samuti saab niilid médrata statistikat ka kogu meeskonnale, mitte konkreetsele méngijale (nt 24-
sekundi médruse vastu eksimine). Lisaks on tdnu soovitustele lihtsamaks tehtud méngijate méngust
sisse-vilja vahetamine, kui enne sai seda teha ainult méngijate tabelist siis niiiid on see voimalus
olemas ka otse méngijate nuppude paneelist.
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7. Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmérk oli luua veebirakendus, mis voimaldab igal huvilisel ise teha
sportmdngudele statistikat, seda teistega reaalajas jagada ja ka pirast see mang salvestada, et hiljem
seda ndha ning alla laadida. Samuti oli eesmérgiks luua mugav ja lihtne kasutajaliides, mis
voimaldaks rakendust kasutada ka ilma suurema koolituse ja ettevalmistuseta. Eesmargiks oli luua
esialgu vdimalus teha statistikat korvpallile ning vdimalusega spordialade valikut hiljem laiendada.

Kéesoleva bakalaureusetdd kdigus valmis veebirakenduse prototiilip, mis voimaldab kasutajatel
luua enda kasutajakonto, seadista uue méngu sétted, teha méngu kohta vastavalt kasutaja enda
soovile statistikat, seda teistega reaalajas jagada ning parast salvestada see rakenduse andmebaasi
hilisemaks kasutamiseks. Igale mingule, mida kasutaja selles keskkonnas loob saab ta ise valida
statistilised elemendid, mille iile ta tdpselt tahab jarge pidada, samuti saab kasutaja sétestada
iildised mingusitted nt mdngu aeg. Rakendust saab kasutada nii eesti kui inglise keeles.

T66 tulemusena said piistitatud eesmaérgid tdidetud ning valminud veebirakenduse prototiiiibi abil
on kindlasti vdimalik parandada nii amatdor- kui ka noorsportlaste osalemisel toimuvate
sportmingude statistilist iilevaadet ning seeldbi on vdimalus nendel endil enda manguoskusi
arendada ja parandada.

Antud veebirakenduse edasiarendus voimalus on mitmeid. Rakendusele saab juurde lisada veel
mitmeid teisi, tuntud ja vihem tuntud, spordialasi. Samuti saab paremaks muuta kasutajakogemust,
seda ecelkdige veebilehe parema iildise disaini kui ka veebiosade paigutuse arvelt. Parema
kasutajakogemuse saamiseks tuleks aga rakendust palju testida reaalsetes mangudes ning seelédbi
eemaldada puudujddgid, mis antud rakenduses veel on.
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Lisad
l.

Nouded

Funktsionaalsed nouded

1. Kasutaja registreerimine

Kirjeldus: Uue kasutaja registreerimine veebilehele

Eeldused: Kasutaja ei tohi olla eelnevalt sisse logitud

Pohivoog

o Kasutaja siseneb lehele

o Kasutaja vajutab nuppu ,,Uus kasutaja“

o Kasutaja tiidab lahtrid ,,E-mail* ja ,,Parool*

o Kasutaja vajutab nupule ,,Registreeri®.

Tulemus: Uus kasutaja luuakse veebilehe andmebaasi, millega kasutaja saab sisse logida

Alternatiivsed vood

o Kui kasutaja jitab modne lahtri registreerimisvormil tditmata ning vajutatakse
,»Registreeri“ nuppu, siis kuvatakse kasutajale teade ebadnnestunud katsest.

2. Kasutaja sisse logimine

Kirjeldus: Kasutajaga sisenemine veebilehele

Eeldused: Kasutaja on varasemalt registreerunud

Pohivoog

o Kasutaja siseneb lehele

o Kasutaja vajutab ,,Logi sisse nupule

o Kasutaja tdidab lahtrid ,,Kasutajanimi* ja ,,Parool*

o Kasutaja vajutab nupule ,,Sisene®.

Tulemus: Kasutaja siseneb veebilehele

Alternatiivsed vood

o Kui kasutaja jitab mdne lahtri tditmata ning vajutab ,,Sisene‘ nupule, siis kuvatakse
sellekohane teada ja palutakse tal kdik véljad uuesti téita.

o Kui kasutaja sisestab parooli, mis ei vasta sisestatud kasutajanimele kuvatakse teade
ebadnnestunud katsest ja palutakse tal uuesti proovida.

3. Keele vahetamine

Kirjeldus: Veebilehel kuvatava info keele vahetamine

Eeldused: Kasutaja on sisenenud veebilehele ja ndeb hetkel selle sisu eesti keeles
PShivoog

o Kasutaja vajutab ekraani iilal servas olevale Suurbritannia lipule

Tulemus: Terve veebilehe sisu muutub inglise keelseks

Alternatiivsed vood
o Kui kasutajal on kogu sisu kuvatud inglise keeles, siis vajutades Eesti lipu peale muutub
kogu saidi sisu inglise keelseks
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4. Uue mingu loomine

e Kirjeldus: Kasutaja loob uue méngu, mille kohta hakkab statistikat tegema
e Eeldused: Kasutaja on veebilehele sisse logitud
e Pdohivoog
o Kasutaja vajutab pealehelt nupule ,,Loo uus mang*
e Tulemus: Kasutaja suunatakse uue mangu loomise spordiala valiku lehekiiljele

5. Spordiala valimine

e Kirjeldus: Kasutaja valib uue loodava méngu spordiala
e Eeldused: Kasutaja on vajutanud nupule ,,Loo uus méng*
e Pohivoog
o Kasutajale vajutab ekraanil ,,Korvpalli* nupu peale
e Tulemus: Kasutaja suunatakse korvpalli mingu seadete valimise lehekiiljele
e Alternatiivsed vood
o Kasutaja vajutab ekraanil ,,Jalgpalli* nupu peale ja suunatakse jalgpalli méngu seadete
valimise lehekiiljele

o Kasutaja vajutab ekraanil ,,Vorkpalli“ nupu peale ja suunatakse vorkpalli méngu
seadete valimise lehekiiljele

6. Uue miingu seadete méiiramine

e Kirjeldus: Kasutaja méérab valitud spordiala kohta loodava statistika seaded
e Eeldused: Kasutaja on valinud uue loodava mangu spordiala
e Pdohivoog
o Kasutaja vajutab ekraanil alla poole suunatud noole nupule
o Avanevad selle kategooria seaded
o Kasutaja margib milliseid seadeid ta loodavale méngule soovib
o Kasutaja vajutab nuppu ,,Edasi*
e Tulemus: Kasutaja liigub edasi vdistkondade redigeerimise lehele
e Alternatiivsed vood
o Kasutaja ei vali seadeid ning vajutab kohe nupule ,,Edasi®. Sellega jdtab kasutaja jousse
vaikimisi seaded ning liigub edasi voistkondade redigeerimise lehele.
o Kasutaja vajutab nupule ,, Tagasi®, millega suunatakse ta tagasi voistkondade valimise
lehekiiljele.

7. Voistkondade sisestamine kisitsi

e Kirjeldus: Kasutaja sisestab loodava méngu jaoks voistkonna litkmed {iks haaval.
e Eeldused: Kasutaja on voistkondade redigeerimise lehekiiljel
e Pdohivoog
o Kasutaja mirgib lehe tilal olevas valikus linnukese vodrsil voistkonna ette
o Kasutaja tdidab lahtrid ,,# (number) ja ,,Nimi“ vastava mangija andmetega
o Vajutab nupule ,,Lisa méngija“
e Tulemus: Sisestatud andmetega méngija lisatakse voorsil voistkonna nimekirja.
e Alternatiivsed vood
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o Kasutaja jatab lehe iilal olevas valikus linnukese koduvdistkonna ette. Sisestab andmed.
Mangija lisati koduvoistkonna nimekirja.

o Kui kasutaja proovib lisada sama numbriga méngijat voistkonda, kus juba on selle
numbriga méangija, siis méangija lisamine ebadnnestub ning kasutajale kuvatakse vastav
teade.

8. Vaoistkonna sisestamine failist

Kirjeldus: Kasutaja sisestab {ihe vdistkonna méngijad otse failist.

Eeldused: Kasutaja on voistkondade redigeerimise lehekiiljel ja kasutajal on olemas diges

vormingus ,,.txt* laiendiga fail.

Paohivoog

o Kasutaja vajutab nupule ,,Vali kodumeeskonna fail*

o Kasutaja valib avanevas aknas enda arvutist koduvoistkonna faili

Tulemus: Failist loetud méngijad kuvatakse koduvdistkonna nimekirjas.

Alternatiivsed vood

o Kasutaja vajutab nupule ,,Vali voorsil meeskonna fail““. Kasutaja valib avanevas aknas
enda arvutist vodrsil vdistkonna faili. Failist loetud mingijad kuvatakse voorsil
voistkonna nimekirjas.

o Kui kasutaja proovib lisada méngijaid failist, kuid on juba késitsi mdned méngijad
sisestanud siis tiihjendatakse enne failist loetud méngijate lisamist voistkonna nimekiri.

9. Vaistkonna nime muutmine

Kirjeldus: Kasutaja soovib muuta voistkonna nime.

Eeldused: Kasutaja on vodistkondade redigeerimise lehekiiljel.

Pdhivoog

o Kasutaja vajutab voistkondade nimekirjas meeskonna nime peale

o Kasutaja sisestab lahtrisse, kus on hetkel kehtiv voistkonna nimi, uue nime
o Kasutaja vajutab nupule ,,Salvesta*

Tulemus: Voistkonna nimi on muudetud

10. Voistkonna nime lithendi muutmine

Kirjeldus: Kasutaja soovib muuta voistkonna kuni kolmetdhelist lihendit

Eeldused: Kasutaja on voistkondade redigeerimise lehekiiljel

PShivoog

o Kasutaja vajutab voistkondade nimekirjas vaistkonna nime peale

o Kasutaja sisestab lahtrisse, kus on hetkel kehtiv vdistkonna nime lithend, uue lithendi
o Kasutaja vajutab nupule ,,Salvesta*

Tulemus: Voistkonna nime lithend on muudetud

11. Voistkonna virvi muutmine

Kirjeldus: Kasutaja soovib muuta voistkonna pohivarvi

Eeldused: Kasutaja on voistkondade redigeerimise lehekiiljel

PShivoog

o Kasutaja vajutab voistkondade nimekirjas meeskonna nime peale

o Kasutaja vajutab nupu ,,Salvesta* kdrval oleva hetkel valitud vérviga kasti peale
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o Kasutajale avaneb aken, kust valitakse uus ja sobiv virv
o Kasutaja vajutab avanenud aknas nupule ,,Ok*
o Pérast vérvi valimist vajutab kasutaja nupule ,,Salvesta“
e Tulemus: Vaistkonna pohivarv on muudetud
e Alternatiivsed vood
o Kasutaja vajutab virvivalimise aknas nupule ,,Cancel“. Uue vérvi valimine
ebadonnestus. Aktiivseks jadb eelnevalt aktiivne olnud vérv.

12. Mingija kustutamine véistkonnast

e Kirjeldus: Kasutaja soovib juba lisatud méingija nimekirjast kustutada
e Eeldused: Kasutaja on sisestanud méngija voistkonda
e Pohivoog
o Kasutaja liigub hiirega méngija nime peale, keda soovitakse kustutada
o Maingija nime reale, paremale dérele, tekib X-i kujuline mark
o Kasutaja vajutab selle mérgi peale
e Tulemus: Mingija, kelle real oleva mirgi peale vajutati, kustutatakse nimekirjast

13. Méingude arhiivi vaatamine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib varasemalt loodud méngude statistikat ja méngu logi vaadata.
e Eeldused: Kasutaja on veebilehele sisse logitud
e Pd&hivoog
o Kasutaja vajutab pealehel nupule ,,Minu mingud*
e Tulemus: Kasutajale kuvatakse tabel varasemalt loodud méngudega

14. Méngu ajal méngus olevate miingijate méiiramine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib méérata mingijad, kes hetkel méngus viibivad
e Eeldused: Kasutaja on loonud uue mingu
e Pdohivoog
o Kasutaja vajutab lehe alumises osas olevas tabelis midngija numbri ees oleva kasti peale
e Tulemus: Kasti tekib linnuke, mis annab mirku, et médngija on hetkel mingus ning tema
kohta saab teha statistikat
e Alternatiivsed vood
o Kui kasutaja on juba valinud méngu seadetes méédratud maksimaalse véljakul olevate
méngijate arvu méngijaid, siis ei lubata kasutajal rohkem méngijaid méngu panna.
o Kui kasutaja proovib mingijat mdngu méérata vo1 mingust dra votta siis kui méngu aeg
kéib, siis seda kasutajal ei lubata. Kasutaja peab esmalt méngu aja seisma panema ning
alles siis saab kasutaja méngijaid mangust eemaldada ning neid sinna lisada.

15. Méingu ajal statistilise elemendi lisamine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib méngijale lisada statistikat

e Eeldused: Kasutaja on loonud uue miangu

e Pohivoog
o Kasutaja mérgib méngija mingus olevaks
o Kasutaja vajutab selle méngija peale méngijate nuppude paneelis, muutes ta aktiivseks
o Kasutaja vajutab mone statistilise elemendi peale lehe iilal osas
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e Tulemus: Valitud mingijale lisatakse antud statistiline véartus
e Alternatiivsed vood

o Kasutaja voib valida aktiivse méngija ka lehe all osas olevast tabelis, vajutades selle
mangija rea peale.

16. Méngu ajal statistilise elemendi muutmine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib muuta mone méangija statistikat

e Eeldused: Kasutaja on loonud uue méngu

e Pdohivoog
o Kasutaja vajutab soovitud méngija soovitud statistilise nditaja peale méngijate tabelis
o Antud elemendi kdrvale tekib nii tiles kui ka alla poole suunatud nool
o Kasutaja vajutab iiles poole suunatud noole peale

e Tulemus: Antud méngija valitud statistiline nditaja muutub iihe vorra suuremaks

e Alternatiivsed vood

o Kasutaja vajutab alla poole noole peale. Antud méngija antud statistiline néitaja muutub
tihe vorra vdiksemaks.

o Kui kasutaja proovib vajutab alla poole suunatud noole peale, kuid antud statistiline
nditaja on 0, siis negatiivseks antud nditaja minna ei saa ehk muutust ei toimu.

17. Mingu logi viimase sissekande kustutamine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib viimati sisestatud méngu olukorra méangu logist kustutada
e Eeldused: Kasutaja on teinud vihemalt iihe sissekande méngu statistikasse
e Pdohivoog
o Kasutaja vajutab viimase kuvatava miangu olukorra juures olevale X-i kujulisele nupule
e Tulemus: Méngu logis ja méngija statistikast kustutatakse antud sissekanne.

18. Méngukella muutmine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib muuta méngukella acga
e Eeldused: Kasutaja on loonud uue méngu
e Pohivoog
o Kasutaja vajutab méangukella peale
o Kasutaja muudab mingu aega
o Kasutaja vajutab ,,linnukese* peale méngu kella korval
e Tulemus: Méngukella aeg on muudetud

19. Méingukella liilitamine algasendisse

e Kirjeldus: Kasutaja soovib seada méngukella algasendisse
e Eeldused: Kasutaja on loonud uue méngu
e Pdohivoog
o Kasutaja vajutab mingukella all olevat nuppu ,,Taaskéivita kell*
e Tulemus: Mingukell seatakse algasendisse

20. Mingu protokolli alla laadimine

e Kirjeldus: Kasutaja soovib méngu ajal alla laadida méngu protokolli ,,.pdf* laiendiga failina
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Eeldused: Kasutaja on loonud uue méngu

Pohivoog

o Kasutaja vajutab veebilehel nupule ,,Protokoll*
Tulemus: Kaivitub ,,.pdf* laiendiga protokolli alla laadimine

21. Mingu logi alla laadimine

Kirjeldus: Kasutaja soovib méngu ajal alla laadida terve méangu logi ,,.pdf* laiendiga failina
Eeldused: Kasutaja on loonud uue faili

PShivoog

o Kasutaja vajutab veebilehel nupule ,,Méngu logi*

Tulemus: Kéivitub ,,.pdf* laiendiga mingu logi alla laadimine

22. Miéngu lopetamine

Kirjeldus: Kasutaja soovib médngu Idpetada

Eeldused: Kasutaja on loonud uue méngu

Pohivoog

o Kasutaja vajutab lehe all osas olevale nupule ,,.Ldpeta méng™
Tulemus: Kasutaja médng salvestatakse ja suunatakse pealehele

Mittefunktsionaalsed nouded

1. Kasutaja poolt loodud ménge saab hiljem alla laadida ainult kasutaja ise

2. Rakendus peab to6tama rahuldaval tasemel enimkasutatavates veebilehitsejates

3. Rakendus peab vastama kasutaja poolt tehtavatele paringutele maksimaalselt 5 sekundiga
4. Rakendusel peab olema kasutajaid abistav ja dpetav informatiivne lehekiilg.
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I1. Rakenduse testimise protokollid

PUHJA STROHH 55 vs SALVA/ROCK II 73
30-04-2016 11:00

PUHJA STROHH

Mangija Pos Min ip ip Vead PHNE
Marcus Arula ” % 0 4-2 2 8
Ken Karja ' X 4 1-1 1 17
Pezter Karja % /] 2-1 2 1
Kristjan Konsap ° X 2 0-0 3 ]
Kaido Salomon * % 0 §-8 4 8
Margus Algo /] 0-0 /] /]
Andres Nids % 0 0-0 0 0
Priit Pokk 1] 0-0 1] 1]
Risto Poolakess % 0 &-1 5 7
Siim Partel X 0 0-0 0 0
Mikk Teezlahk % 2 0-0 3 &
KOKKU a8 21-13 20 55
% 61.9%

SALVA/ROCK II

Mangija Pos Min ip ip Vead PHNE
Kaupo Altsaar’ % /] &-5 1 14
Robin Kivi " ¥ 1 2-2 1 17
Martin Otte Parve ” % 0 1-1 1 17
Ander Peiponen X /] 0-0 5 2

Mirt Rosenthal * % 3 0-0 4 13

Kriste Martti Audova x /] 0-0 2 /]

Jarmo Heitur X 2 2-0 1 [

Kermo Parn LI} 0-0 LI} LI}

Riivo Siimon X LI} 0-0 LI} 2

Jakob Tammisto X 0 2-2 ra ra

KOKKU B 13-11 17 73
% B4.6%

Joonis 10. Testitud méangu ametlik protokoll
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Puhja Strohh Rock 2

60 73
# Player Min 2p 3p 1p Def OF Tot Ast Sl Bk TO Fls +- Pis
4 Mikk Teelahk 20092 00 08 00 O ©O ©O ©O © O 3 3 -2 O
5  Andres Maas D856 02 00 OO 2 1 3 1 0 0O 1 0D B O
8 |HrstanKonsap 2154 12 23 00 ©0 3 3 1 3 O 1 3 2|/ 8
8  Peeter Karja 825 02 12 12 1 © 1 1 0 0 0O 2 2 4
9  KenKara 2311 38 611 11 1 1 2 ©0 1 0 3 1 -21 25
10 Priit Pokk o057 00 00 OO0 1 ©O 1 ©O ©0 0O O O O @O
11 Siim Parted 0200 00 00 OO0 1 ©O 1 © 1 0O O 0O -1 ©
12 KaidoSalomon 2048 06 00 88 2 ©0 2 2 0 0O 1 4 -5 8
14 Margus Algo D000 00 OO0 OO0 O O O O O O © O O O
15 Marcus Arula 734 38 0D 24 2 2 4 0 0 0 2 2 -2 8
18 RistoPoolskese 11:30 35 00 16 1 1 2 ©0 © 0 2 5 28 7T
Totak: 032 822 1321 11 8 18 5 5 0 13 20 80
# Player Min 2p 3p 1p Def OF Tot Ast S Blk TO Fls +- Pis
8  Robin Kivi 227 88 17 22 2 0 2 3 1 0O 1 1 28 17
7 Riivo Siimon 1242 11 03 00 1 ©0 1 2 O O 1 0 17 2
8 MartinOttoParve 1851 810 01 11 4 3 7 0 1 0 1 1 32 17
9  Kaupo Alisaar 1222 33 00 7 2 1 3 ©0 1 O ©0O 1 2/ 12
10 Ander Peiponen 7657 14 02 00 2 1 3 O O O O 4 B 2
12 KrstoMafiAudova 1200 044 ©1 00 1 ©O 1 © ©O O 1 2 B 0
18 Mart Rosenthal 2128 38 34 00 2 1 3 1 0O 0O O 3 19 15
21 Jamo Heitur 442 00 25 02 ©0 ©0 O ©O O O ©O 1 5 8
26 Jakob Tammisto 0744 00 02 22 2 O 2 O O O O 2 4 2
30 Sander Lillemagi D800 00 ©o1 OO0 © ©O O © O 0O O O -1 0
Total: 2233 626 1114 16 6 22 6 3 0 4 15 73

Joonis 11. Testitud méngu autori poolt tehtud protokoll
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