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Annotatsioon

Loputod eesmidrk on luua veebirakendus, mis pakub lihtsalt lahendust kabeturniiride
loomiseks ja ldbiviimiseks. Rakenduses on kasutatud programmeerimiskeeli PHP ja

TypeScript.

T66 esimeses pooles annab autor iilevaate olemasolevatest rakendustest ning analiilisib
loodava rakenduse ndudeid. Analiilisitakse kahte erinevat turniirisiisteemi ja voimalikke
tehnoloogiaid veebirakenduse loomiseks. Seejérel kirjeldatakse rakenduse arenduskéiku

ja tulevikuplaane ning rakenduse testimist.

Too tulemuseks on veebirakendus, millega saab koostada individuaal- ja
meeskonnaturniire. Peale selle pakub rakendus lihtsalt iilevaadet kédimasolevatest

turniiridest ja tulemustest.

Loput6d on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 31 lehekiiljel, 6 peatiikki, 16

joonist, 3 tabelit.



Abstract

Nomme Checkers club tournament management application

The goal of the thesis is to create a web application that provides a simple solution for
creating and running checkers tournaments. The application uses PHP and TypeScript

programming languages.

In the first half of this thesis, the author gives an overview of existing application and
analyzes the requirements of the application. Then the author describes two different
tournament systems and possible technologies for creating the application. The author

explains the development and testing process and further plans for development.

The result of this thesis is a web application which allows simple creation and
management of future checkers tournaments. In addition, the application gives real time

overview of ongoing tournaments.

The thesis is in Estonian and contains 31 pages of text, 6 chapters, 16 figures, 3 tables.
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1 Sissejuhatus

Antud bakalaureusetdd eesmirgiks on arendada rakendus, mis voimaldab korraldada ja
1abi viia kabeturniire kasutades erinevaid turniirisiisteemi formaate. Rakendus
arendatakse Nomme kabeklubi jaoks ning selle iilesanne on lihtsustada kabeturniiride
koostamist ja ldbiviimist. See peab olema kasutaja jaoks lihtne ja mugav kasutada.
Kasutajateks hakkavad olema kabekohtunikud, kes koostavad, haldavad ja viivad 1ibi
turniire. Rakendus on arendatud veebiplatvormile, et tagada voimalikult lihtne ja mugav

ligipaas koigile kasutajatele.

2015. aastast on Nomme Eesti kabepealinn. Nomme kabeklubi korraldab aastas mitmeid
turniire. Turniiride koostamiseks on vaja koostada turniiritabelid méngijatest, mis
panevad paika, kes omavahel méngivad. Praegu kasutusel olevad programmid on
iganenud ning kasutajale keerulised. Samuti puudub iihtne keskkond, kus saaks turniire

hallata ning kdimasolevaid turniire jilgida.

Praegu midratakse suurematel turniiridel osalejate paarid Sveitsi reeglite kohaselt
kohtuniku poolt. Selline paaridesse midramine voib mone osaleja jaoks olla ebadiglane,
kuna kohtunik ei pruugi tegutseda erapooletult. Autori loodav rakendus méérab paarid
automaatselt sisse ehitatud reeglite kohaselt, muutes paaridesse médramise voimalikult

erapooletuks ning lihtsaks.

2018. aastal 161 Kerdo Kullamie IT Kolledzis bakalaureusetoona Eesti kabeliidu jaoks
veebirakenduse, mis vOimaldas korraldada individuaalturniire [3] . Antud rakendus
iritas kdrvaldada puudusi, mis hetkel kabeliidu poolt kasutusel olevate turniiride
labiviimisel eksisteerivad, kuid see jdi kahjuks poolikuks ning reaalselt kasutamata.
Lisaks puudus meeskonnaturniiride ldbiviimise vOimalus. Praeguse t60 autori
eesmdrgiks on arendada sarnane veebirakendus Nomme kabeklubile, mis lisaks
individuaalturniiridele vdimaldaks ka meeskonnaturniiride ldbiviimist, ning jouda
arenguetappi, kus loodav veebirakendus vodetakse reaalselt ka kabeklubi poolt

kasutusele.
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Bakalaureusetd6 on jaotatud erinevateks osadeks. Esmalt tutvustatakse tildist tausta ning
olemasolevaid lahendusi. Seejérel analiiiisitakse voimalikke lahendusi ja kirjeldatakse
rakenduse tegemiseks kasutatud tehnoloogiaid. Kolmandas peatiikis arutatakse uue
rakenduse arenduse ja implementeerimisega seotud teemasid. Peale seda kirjeldatakse
rakenduse testimise meetodeid ja tulemusi. Viimases peatiikis vaadeldakse tehtud t66

tulemust ning voimalikke suundi rakenduse edaspidiseks arendamiseks.
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2 Analiiiis

Selles peatiikis tutvustatakse koigepealt kabeklubi poolt kasutusel olevaid turniiride

labiviimise meetmeid. Seejirel tuuakse vilja eri tiilipi nduded, mida loodav rakendus

peab rahuldama, ning kirjeldatakse ka Sveitsi ja ringsiisteemi. Peatiiki 15pus vorreldakse

kahte voimalikku arhitektuuritiitipi, mida saab kasutada rakenduse realiseerimiseks.

2.1 Kabeklubi poolt kasutusel olevad meetmed turniiride libiviimiseks

Hetkel kasutab Nomme kabeklubi kabeturniiride koostamiseks ja ldbiviimiseks

enamjaolt 3 meedet. Voimalus on koostada turniiritabelid kisitsi voi kasutada {ihte

kahest levinud programmist: Chessarbiter [4] ja Swiss Perfect [5] .

Koige pikemalt kasutatud viis on koostada turniiritabelid kisitsi. See on viga
ajakulukas korraldajatele, kuid pakub paindlikkust voorude vahepeal
turniiritabelite uuesti koostamisel kui mdni osalejatest on sunnitud katkestama.
Antud viis on aga vastuvdtlik inimeksimustele ning avab voimaluse, et turniiris

osalejaid ei ole rahul, kuidas korraldajad neid paaridesse jagavad.

Chessarbiter on poolakate poolt 2004. aastal loodud programm. Sellega saab
koostada nii individuaal- kui ka meeskonnaturniire. Chessarbiter pakub osalejate
paarimiseks Sveitsi siisteemi voi ringsiisteemi. Programm tiidab kiill kabeklubi
nduded, kuid vajaks hiddasti uuendusi. Seda pole uuendatud juba 10 aastat ning
vajab todtamiseks spetsiifilisi ndudeid. Programm todtab arvutis, kus on
kasutusel Windowsi operatsioonisiisteem ning sellel puudub vdimalus nédha

tulemusi interneti vahendusel.

Kolmandaks turniiride ldbiviimise meetmeks on kabeklubi kasutanud Swiss
Perfect programmi. See on maailmas kodige levinum male- ja kabeturniiride
korraldamise programm, mida on kasutatud iile kiimne aasta. Programm pakub

sarnaselt Chessarbiterile paarimiseks Sveitsi siisteemi ning ringsiisteemi. Selle
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suureks miinuseks on aga meeskonnaturniiride korraldamise vodimaluse

puudumine.

Koik viljatoodud viisid on ajale jalgu jddnud. Chessarbeiter ja Swiss Perfect katavad
kiill enamuse turniiri koostamise nduetest, kuid on vdga suure dppekdveraga. Samuti ei
anna Ukski antud meetmetest kasutajale reaalajas infot turniiritulemustest. Kaisitsi
korraldavate turniiride tabelite ja tulemuste jagamine on piiratud ning eespool mainitud
programmide jaoks on vaja kindlat operatsioonisiisteemi nende jooksutamiseks.
Ténapdeval peaks olema rakendus kasutaja riistvarast suhteliselt sdoltumatu ning vabalt

ligipaésetav.

2.2 Loodava rakenduse nouded

Too eesmirgiks on luua todtav rakendus, mis lihtsustaks turniiride koostamise ja
haldamise. Et antud eesmirk tdita voimalikult héasti, koostas autor funktsionaalsed
nduded koos Nomme kabeklubi liikmete Heinar Jahu ja Irma Nahkoriga, kes viivad 14dbi
igal aastal mitmeid turniire ning teavad tdpselt olemasolevate rakenduste puuduseid
ning vajadusi. Jargnevad nduded sarnanevad osalt Kerdo Kullamée t66s [3] vilja toodud

nduetega, kuna need todtati vdlja koostdds samade inimestega.

2.2.1 Rakenduse funktsionaalsed nouded

Funktsionaalsed nduded miiravad dra, kuidas rakendus peaks kéituma ning milliseid
voimalusi pakub rakendus kasutajale. Antud nduded on individuaalsed tegevused, mida

slisteemiga peab saama teha [6] .
e  Turniiriga seotud nduded

o Peab saama sisestada nime, kirjeldust, asukohta, kohtunikku, laua suurust,
turniiri tliiipi, turniiril kasutatavat paarimise siisteemi, turniiri algusaega,

lisaaega ja kdikude kirjutamise kohustuslikkust
o Sveitsi turniiri puhul peab saama veel sisestada voorude arvu

© Meeskonnaturniiri puhul peab saama sisestada punktisiisteemi
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© Meeskonnaturniiril peab saama sisestada meeskonna suurust

© Meeskonnaturniiril peab saama lisada/eemaldada meeskondi

© Individuaalturniiril peab saama lisada/eemaldada méngijaid
* Mingijaga seotud nouded

o Peab saama sisestada nime, tiitlit, 64 ruudu kabe reitingut, 100 ruudu kabe

reitingut, stinniaega, sugu
o Peab saama lisada/eemaldada meeskonda
© Peab saama lisada turniirile
* Meeskonnaga seotud nduded
© Peab saama sisestada nime
o Peab saama lisada/eemaldada méngijaid
© Peab saama lisada turniirile

* Kohtunikuga seotud nduded

e}

Peab saama sisestada kasutajanime, eesnime, perenime, parooli
o Peab saama logida sisse rakendusse

© Peab saama hallata turniire, médngijaid ja meeskondi

© Peab saama alustada ja Idpetada turniiri

o Peab saama sisestada voorude tulemusid

O

Peab saama alustada ja 10petada vooru.

2.2.2 Rakenduse mittefunktsionaalsed nouded

Mittefunktsionaalsed nduded kirjeldavad, kuidas siisteem on iiles ehitatud tarkvara

seisukohast ja mille alusel hinnatakse selle to6kdiku, mitte kindlaid omadusi [6] .
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Kasutajaliides peab olema eesti keeles
Kood on kirjutatud inglise keeles

Rakendus peab toGtama jargnevate veebilehitsejate viimases kahes versioonis

o

Google Chrome

o

Internet Explorer

e}

Firefox

o}

Safari

Rakendus peab olema kasutatav ka viiksema resolutsiooniga seadmetes.

2.3 Sveitsi siisteem

Sveitsi siisteem on mitte elimineerimisega turniiri formaat, kus on kindel arv voore.

Antud siisteemi kasutatakse kui osalejaid on liiga palju, et korraldada kdik-kdigiga

stiilis turniiri. Igas voorus paaritakse osalejad omavahel ning vooru 1dppedes vdidab

see, kes kogus kodige rohkem punkte kokku [7] .

2.3.1 Pohikriteeriumid

1.

Voorude arv otsustakse enne turniiri algust ning ei tohiks olla védiksem kui 1/3

ega suurem kui pool osalejate arvust.
Samad méngijad tohivad liksteisega méngida ainult {ihe korra.

Paarimine toimib kindlate reeglite alusel ning paarid peaks koostama

vOimalikult vordsed.

Kui vdimalik, antakse méngijale mustad ja valged kabendid iihesugune arv

kordi.

Kui véimalik, peaks méngija saama iga médng erineva véarvi kui eelmises voorus.
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6. Turniiri 10ppjérjestus midratakse méngijate kogutud punktide alusel [7] .

2.3.2 Mingija vabaks jatmine

Juhul kui voorus on méngijaid paaritu arv, siis jadb vabaks viimases voorus madalaima
reitinguga mingija. Méngija, kes on osalejate paaritu arvu tottu iiksi jaédnud voi kelle
vastane ei ilmu vélja, saab automaatselt kirja voidu. Sel juhul ei tohi teda jétta uuesti
vabaks méngijate paaritu arvu tottu. Selle valimisel arvestatakse, et grupi ilejddnud
saaksid omavahel méangida ja nende virvide sobivust. Vaba vooru eest saab mingija

sama palju punkte kui vdidu eest.[7]

2.3.3 Miingijate paarimine

Mangijate paarimisel voorudes on samuti kindlad reeglid. Esimese vooru paarimine on
eriline, kuna punktiarvestus puudub. Esimeses voorus paarimise jaoks on olemas
mitmeid eri mooduseid. Enne esimest vooru reastatakse maédngijad turniiritabelis

arvestades:
1. Reitingut
2. Tiitlit
3. Mingijate arvatavat tugevust voi tdhestikulist jérjekorda.

Seejirel paaritakse méingijad vastavalt Joonis 1-le.

Mangija 1
Mangija 2
Mangija 3 Mangija 1 - Mangija 5
Mangija 4 Mangija 2 - Mangija 6
Mangija 5 Mangija 3 - Mangija 7
Mangija 6 Mangija 4 - Mangija 8
Mangija 7
Mangija 8

Joonis 1: Esimese vooru méngijate paarimine.
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Peale esimest vooru kiib paarimine kindlate reeglite alusel. Osalejad jaotatakse
punktide alusel gruppidesse. Kokku voib paarida mangijaid, kes ei ole omavahel varem
kohtunud, kusjuures kumbki méngija ei tohi méngida jérjest ithe varviga rohkem kui 3
vooru. Paarimise holbustamiseks alustatakse paaride moodustamist alati korgemast
grupist kuni keskmise grupini. Seejirel minnakse paarimisega madalaima punktigrupini

ja paaritakse altpoolt iiles. Keskmise punktigrupi paarimine toimub alati viimasena.

Enne punktigrupi paaride méédramist kontrollitakse, kas grupis on mingijaid, kellel
puudub sobiv vastane (st. on kdigiga juba kohtunud, punktigrupp on paaritu voi ei saa
véltida olukorda, kus tekib 3 korda jdrjest sama virv). Selliseid méngijaid nimetatakse

liuglejateks ning nad tostetakse vastavalt iile kdrgemasse/madalamasse punktigruppi.

Punktigrupp jagatakse vastavalt turniiritabelis olevale jérjekorrale pooleks. Méngijaid
hakatakse grupis iimber tdstma kui moni paar on omavahel juba kohtunud. Allapoole
paarimisel alustatakse vastase otsimisest korgemast (turniiritabelis eespool) mingijast.
Sel juhul tostetakse iimber madalamaid (turniiritabelis tagapool) maéngijaid. Kui
punktigrupis on 8 méingijat, siis paarimine kiib vastavalt Joonis 1-le. Kui aga niiteks
»2Méngija 2” on juba ménginud ménginud ,,Méngija 6”-ga siis tdstetakse mingijad

umber vastavalt Joonis 2-le.

Mangija 1
Mangija 2
Mangija 3
Mangija 4
Mangija 5
Mangija 6
Mangija 7
Mangija 8

Mangija 1 - Mangija 5
Mangija 2 - Mangija 7
Mangija 3 - Mangija 6
Mangija 4 - Mangija 8

Joonis 2: Mingijate paarimine peale iimbertdstmist.

Kui keskmist punktigruppi ei suudeta paarida, siis samm-sammult laiendatakse seda
jargmiselt: kui laskujaid on rohkem kui tdusjaid, siis keskmisest punktigrupist alumise

grupi | paar tiihistatakse ja selle paari mingijad tuuakse iile keskmisse punktigruppi.
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Seejirel proovitakse laiendatud keskmises punktigrupis uuesti paare moodustada. Kui
laskujaid on vdhem kui tdusjaid, siis tlihistatakse keskmisest punktigrupist iilemise

grupi viimane paar ja tuuakse vastavad mangijad keskmisse punktigruppi [7] .

2.4 Ringsiisteem

Kui turniiril osalejate arv on viike, eelistatakse enim ringsiisteemi kasutamist. Selle
eelisteks on, et koik osalejatest saavad mangida kdigiga lébi ning turniiri tulemused on
voimalikult diglased. Ringsiisteemi ei saa histi rakendada suurte gruppide puhul, kuna

méngude arv kasvab liiga suureks.

2.4.1 Miingijate paarimine

Kui turniiril on paarisarv osalejaid, loositakse méngijate jirjekord (autori tehtavas
rakenduses jirjestatakse osalejad reitingu, pere- ja eesnime jirgi) ning kantakse
tabelisse. Méngijatest moodustakse ruudukujuline tabel, mille pdhjal hakatakse
méngijaid paarima. Tabelis moodustatakse vastavalt vooru numbrile mingijate kohta
ruudud. Niiteks kui on turniiril kuus méngijat ning tegemist esimese vooruga, siis
tehakse ruut liks ruut esimese méingija tabelisse ning teine méngijate kaks kuni viis
iimber. Viimane méngija jdetakse nendest ruutudest vilja (vt Joonis 3). Tehtud
ruutudesse tdmmatakse alamdiagonaalid, mille kaudu méaratakse paarid. Kuna méngija
1 ei saa iseendaga médngida, paaritakse tema méngijaga 6. Alamdiagonaalidega tuleb

vélja, et omavahel paaritakse ka méngijad 2 ja 5 ning 3 ja 4 [8] .
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Mangia 1 2 3 4 5 6

Ok WM =

6

Joonis 3: Ringsiisteemi I vooru méngijate paarimine

Jargmises voorus tehakse uus ruut mangijate 2 ja 1 iimber ning teine ruut méngijate 3
kuni 5 timber ning nad jagatakse sarnaselt esimese vooruga paaridesse. Tabel 1 toob

vilja mangijate paarimise 6 mingijaga ringsiisteemis kdigi viie vooru kohta [9] .

Tabel 1: Ringsiisteemi voorude paarid.

Voor Vooru mingijate paarid

1. voor lja6 2jas 3ja4
2. voor 6jad 5ja3 lja2
3. voor 2jab 3jal 4jas
4. voor 6jas 1ja4 2ja3
5. voor 3jab6 4ja2 S5jal

2.4.2 Viarvide miaidramine

Kui turniiril on paarisarv osalejaid, siis peale méngijate jarjestamist on kindlalt teada
ainult viimase méngija partiide vérvid. Kui ta on vastamisi tabeli esimese poole
mangijatega, siis mangib ta mustade kabenditega, kui aga vastaseks on tabeli teise poole
mingija, siis saab ta mingida valgete kabenditega. Turniiri Idppedes on viimane
méngija kasutanud musti kabendeid iihe vorra rohkem kui valgeid. Naiteks kui turniiril
on kuus méngijat ja jarjekorras viimane méngija on ,,Mingija 6”, siis eelpool kirjeldatud
kabendite virvide midramine kiib just tema kohta. Ulejiiinud méngijate kabendite virvi

médramine eri voorude puhul sdltub paaris olevate mingijate jdrjekorranumbrite
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summast. Kui summa on paarisarv, siis mingib viikseim number mustade kabenditega
ja suurem valgetega, kui aga summa on paaritu arv, siis vastupidi. Néiteks 1.voorus on
paarides mingijad 1-6, 2-5 ja 3-4 (vt Tabel 1). Kuna ,,Méngija 6” on jirjekorras viimane
ja tema kabendite védrvid on méératud kindlate reeglite kohaselt, siis ei pea selle paari
puhul summat kokku liitma. ,,Méngija 1 on tabeli esimese poole médngija, jarelikult
saab ,,Mingija 6” mustad kabendid ning ,,Méngija 1~ valged kabendid. Mangupaaride
2-5 ja 3-4 puhul tuleb kokku liita nende jarjekorra numbrid, mis molemal juhul annavad
summaks seitsme. Seitse on paaritu arv, seega paaride 2-5 ja 3.-4 puhul saavad
,2Maingija 2” ja ,,Méingija 3” valged kabendid ning ,,Méngija 5” ja ,,Méngija 4 mustad
kabendid [8] .

2.5 MPA voi SPA disainimuster

Enne rakenduse loomist analiilisis autor kahte erinevat disainimustrit, mida kasutatakse
veebirakenduste ehitamiseks, et méérata kindlaks, milline on selle t66 jaoks sobivam
variant. Nendeks mustriteks on MPA (multi page application) ja SPA (single page
application).

MPA on Kklassikaline disainimuster, mida on kasutatud veebilehtede arendamiseks
aastaid. Iga lehe navigeerimisega saadetakse paring serverisse ning uuendatakse kogu
lehte. See tdhendab, et serverist laetakse uuesti ka need andmed, mis ei muutunud.

Tabel 2 toob vilja MPA puudused ja eelised.

Tabel 2: MPA eelised ja puudused.

Eelised Puudused

Lihtne otsingumootorite optimiseerimine |Appide  tegemine on  viga  suur
investeering kuna taaskasutavat koodi ei
ole.

Vajab viiksemat hulka eri tehnoloogiaid. |Serveri- ning kliendipoolne kood on
tihedalt seotud ning raskesti eristatavad.

Olemas on suur valik erinevat lahendusi
mis on kohe kasutamisvalmis ning ei ndua
suurt investeeringut

20



SPA on veebirakendus, mis simuleerib todlauarakenduste t66d. See tdhendab, et kui
kasutaja liigub lehel ringi, siis lehte uuendatakse diinaamiliselt ainult nende andmetega,

mida kasutaja kiisib. Tabel 3 annab iilevaate SPA eelistest ja puudustest [10], [11] .

Tabel 3: SPA eelised ja puudused.

Eelised Puudused

Lehel navigeerimine on sujuv ning kiire ~ |Halb  otsingumootorite  optimeerimine
kuna andmete laadimine kiib 1dbi
JavaScript-i.

Skaleeruvat disaini on lihtsam teha Kui kasutaja on keelanud JavaScript-i
brauseris siis veebileht ei toota

Serveri- ja kliendipoolne kood on selgelt
eraldatud.

Appide tegemine on lihtsam kuna
serveripoolset koodi saab taaskasutada ka
api andmete jaoks

Antud rakenduse jaoks otsustas autor kasutada SPA disainimustrit. Kuna tulevikus on
plaan teha dpp, mis vdimaldaks pealtvaatajatel lihtsat infot saada turniiride kohta, siis
selle tarbeks on SPA disainimuster parem. Kasutaja seisukohast on rakenduse sujuvus
ddrmiselt oluline ning seda vdoimaldab SPA paremini teha kui MPA. SPA puhul saab
praegu tehtud koodi kasutada ka &pi andmete jaoks, kuna serveripoole ldhtekood ei ole
tihedalt seotud veebist ndhtava kasutajaliidesega. Valitud disainimustri eeliseks on ka
autori kogemustepagas. Nimelt on autoril mitmeaastane kogemus SPA rakenduste

tegemisel.
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3 Rakenduse arendus

Eelnevas peatiikis toodi vilja, et loodava rakenduse jaoks kasutatakse SPA
disainimustrit. Sellest iiksi aga rakenduse loomiseks ei piisa. Jargnevalt kirjeldatakse

rakenduse loomiskéiku ning selle arendamisel kasutatavaid tooriistu.

3.1 Arenduskaik

Esmalt analiiiisis autor rakenduse ndudeid ning enda oskuseid ja valis antud rakenduse
jaoks sobivad tehnoloogiad. Peale seda otsustas ta millist arhitektuuri tuleks kasutada.
Autor otsustas serveripoolse koodi ehitada Yii2 [24] raamistikul, kuna tal on 2-aastane
kogemus selle kasutamisel ning vajadusel on vdimalus pidada aru teiste pika
kogemusepagasiga arendajatega. Front-end kirjutamisel otsustati kasutada Angular7
[13] raamistikku, kuna see on iiks kdige paremaid lahendusi serveri- ja kliendipoolse
osa eraldi tegemiseks. Lisaks on sel suur kasutajapdhi ning mitmed tuleviku

veebilahendused kirjutatakse just Angulari raamistikku kasutades.

Rakenduse sujuvaks arendamiseks jagas autor vajalikud funktsionaalsused eraldi
loogilisteks mooduliteks. Seejdrel arendas autor iga mooduli eraldi arendustsiiklis.

Mooduliteks olid néiteks meeskondade- ja méngijate haldus.

Arendamist alustas autor sellest, et tegi rakenduse jaoks kaustadest pohja. PShi koosnes
api ja frontend kaustast, mis eraldavad serveri- ja kliendipoolset lahtekoodi. Seejérel
ithendas autor dra projekti versioonihaldustarkvaraga GIT [14] . Peale seda vottis autor
Yii2 arendajate poolt tehtud iildise projekti malli ning muutis seda vastavalt oma
rakenduse vajadustele. Eemaldati iileliigsed koodiosad ning lisati baasfunktsionaalsus,
mis on vajalik API 16pp-punktide tegemiseks. Selle hulka kuulus ka 10pp-punktide

turvalisuse tagamine.

Kui serveripoolne rakenduse pohi oli seadistatud, suundus autor kliendipoolse koodi

kaustade struktuuri seadistamiseni kasutades Angulari raamistiku malli. Ilusa kujunduse
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saamiseks otsustas autor kasutada ,,SB Admin 2” [15] , mis on avatud ldhtekoodiga

kasutajaliidese kujundusemall.

Peale rakenduse arhitektuuri ja koodipohjade implementeerimist analiilisis autor

rakenduse funktsionaalseid ndudmisi ning disainis nende pdhjal andmebaasi.

3.1.1 Kasutaja registreerimise ja sisselogimise vaated

Rakenduse vaadete arendamist alustati kohtuniku registreerimise ja sisselogimise
vaadetest (vt. Joonis 4). Registreerimiseks on vajalikud kasutaja eesnimi, perenimi,

email ning parool.

Kabe
turniirihalduskeskkond

Eesnimi
Perenimi
Email
Parool

Korda parool

Joonis 4: Kohtuniku registreerimise vaade.
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3.1.2 Miingijate haldus

Et kohtunikud saaksid méngijaid turniiridele lisada, peab olema neil voimalus méngijaid
hallata. Selleks tegi autor mingijate jaoks kolm vaadet: méngijate lisamine, méngijate
muutmine (vt Joonis 5) ja méngijate nimekirja vaade (vt Joonis 6), mis pakuks
iilevaadet olemasolevatest méngijatest. Nende vaadete kdige suuremaks ajakuluks oli
maingija siinnikuupdeva vili. Antud vidlja implementeerimine oli keeruline, kuna
kasutajale kuvatav véirtus, serverisse saadetav véidrtus ning kuupdeva valimise

komponendi kuupéeva védrtus olid kdik erineval kujul.

Kabe turniirinalduskeskkond & Martin Lillemets ~

Mehis Paidest

Eesnimi
Mehis

Perenimi
Paidest

Sinniaeg

15.03.1993

8 9 10 11 12 13 14

EWG 17 18 19 20 21

22 23 24 25 26 27 28
29 30 31

Joonis 5: Méngija muutmisvaade.
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Kabe turniirihalduskeskkond

L

£ Nimi Tiitel 64 ruudu kabe reiting 100 ruudu kabe reiting
Juhan Paidest Noor 1001 2145 m
Mehis Paidest Eesti noorte meister 1965 2483 m
Kristo Sauelt Maailmameister 1005 1968 m
Tarmo Sauelt Amatder 1002 2005 m
Urmas Raest Eesti meister 1003 2348 m
Piret Raest Balti kuningas 1002 2415 m
Rasmus Hiiumaalt Saarte meister 1001 1899 m
Triin Hilumaalt Noorte meister 1005 2319 m

Joonis 6: Méngijate nimekirja vaade.

3.1.3 Meeskondade haldus

Meeskonnaturniiride labiviimiseks oli vaja autoril teha meeskondade haldus. Meeskond
ise on grupp maéngijad, kes vdistlevad turniiril tiheskoos. Meeskondadeks vdivad
turniiridel olla niiteks koolid, kes saadavad enda esindajad, voi erinevad kabeklubid.
Kdigepealt tegi autor meeskondade nimekirja vaate, kus kuvatakse meeskondade
nimesid ning litkmete arvu. Seejdrel ldks ta edasi meeskonna lisamise ja muutmise
vaatele. Lisamise ja muutmise vaadete tegemine sujus autoril kiiresti, kuna meeskonnal
on ainult iiks kasutaja poolt sisestatav vili. Selles arendamise tsiiklis liks pdohiaeg

méingijate ja meeskondade sidumise vaate tegemiseks (vt Joonis 7).
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Paide linn liikkmed

e
Lisa mangija
Tarmo Sauelt v

Nimi
Juhan Paidest
Mehis Paidest

| Sulge |

Joonis 7: Meeskonnaliikmete haldamise vaade.

3.1.4 Turniiride haldus

Veebirakenduses olev funktsionaalsus on tehtud just turniiride haldamiseks. Peale
tugivaadete arendamist alustas autor koige keerulisema osa arendust. Taaskord 151 ta
kdigepealt turniiri nimekirja vaate, mis kuvab kasutajale turniiri nime, tiiiipi, staatust ja
osalejate arvu. Peale seda arendas autor turniiri lisamise ja muutmise vaated (vt Joonis
8), kus kohtunik saab seadistada koik turniiri reeglid. Turniiri osalejate vaates (vt Joonis
9) saab kohtunik lisada turniirile osalejaid. Vastavalt turniiritiilibile pakutakse

kohtunikule siisteemis olevaid méngijaid voi meeskondasid.
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Kabe turniirihalduskeskkond

Eesti 2019.a vdistkondlikud meistriv8istiused muutmine
Nimi
Eesti 2019.a vBistkondlikud meistriviistiused

Kirjeldus

Tanavu on 15 juubel

Asukoht

Paul Kerese Malemaja, Vene tanav 29, Tallinn, 10123

Kohtunik

Martin Lillemets v

Laua suurus

100 v
Turniiri liik
Meeskonnaturniir v

Meeskonna suurus

2

Punktiarvestus

Matsipunktid v
Susteem

Sveitsi susteem v
Partiide arv

4

Turniiri algusaeg

19.05.2019 15:00

Lisaaeg (sekundites)

10

@ Kaigude mahakirjutamine kohustuslik

Joonis 8: Turniiri muutmise vaade.

Eesti 2019.a v&istkondlikud meistrivdistiused osalejate haldamine *

Meeskonnad

Nimi

Rae vald

Saue vald

Hiiumaa vald

Paide linn

Joonis 9: Turniiri osalejate sidumise vaade.
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3.1.5 Turniiride Lédbiviimine

Turniiride 1dbiviimiseks tegi autor turniiri kdigepealt turniiri detailvaate (vt Joonis 10),
mis annab kohtunikule {ilevaate turniiri seadetest ja osalejatest. Tehtud vaates on ka
turniiri alustamise nupp, mida vajutades kiisitakse kohtunikult veel viimast kinnitust

enne turniiri alustamist.

Kabe turniirihalduskeskkond

Eesti 2019.a vdistkondlikud meistrivaistlused

[
= & Turniiri tutp Asukoht: Paul Kerese Malemaja, Vene tanav 29, Tallinn, 10123

# Habelave suars Kohtunik: Martin Lillemets

& Slsteem Tanavu on 15 juubel

= Punktiarvestus
O Lisaaeg
= Partiide arv

% Partiide Gleskirjutamine

Osalejad

# Nimi Reiting

1 Rae vald 2382

2 Paide linn 2314

3 Hiiumaa vald 2109 ‘ Kuva ijad |
4 Saue vald 1987

Joonis 10: Turniiri detailvaade.
Turniiri alustamine tdhendab rakenduse jaoks esimese vooru loosimist. Rakendus paarib
koik osalejad vastavalt turniiri reeglitele (vt. Lisa 2 — Ringslisteemi paarimise kood)
ning suunab kohtuniku esimese vooru vaatesse. Antud vaatest saab kohtunik sisestada
iga selle vooru paari tulemused. Kui voorus on kdikide paaride tulemused dra sisestatud,
saab kohtunik minna turniiriga edasi jargmise vooruga (vt. Joonis 11). Kui viimane voor
on mingitud, saab kohtunik turniiri I0petatuks maérkida, mille tagajérjel suunatakse
kohtunik turniiri tulemuste vaatesse (vt. Joonis 12). Turniiri tulemuste vaates kuvatakse

turniiris osalejate paremusjérjestus koos punktidega.
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Kabe turniirihalduskeskkond

E=]

Test meeskonnaturniir ringstisteemis L&peta turniir
L]
= Uldinfo 1.Voor  2.Voor  3.Voor  4.Voor

# Mangija1varv  Mangija 1 Partii tulemus Mangija 2 Mangija 2 varv
1 - - - Joosep J6gevalt10

2 Valge Kristo Sauelt4 Viik | Mangija 2 vbit Rasmus Hiiumaalt8  Must

3 - Juhan Paidest2 -

4 Valge Piret Raest7 - Mehis Paidest3 Must

5 Valge Tarmo Sauelts ‘ A 6 - Triin Hilumaalt9 Must

6 - Mehis Paidest3

Joonis 11: Vooru tulemuste sisestamise vaade.

Kabe turniirihalduskeskkond

EE
Test meeskonnaturniir ringstisteemis
L]
- Uldinfo Tulemused
-

Loppjarjestus (4 vooru)

Koht Meeskond Mangija Reiting Stinniaeg Punktid
1 Hiiumaa vald 1992 14

2 Paide linn 10
3 Saue vald 9
4 Jogeva vald 995 7
5 Rae vald 1994 6

Joonis 12: Turniiri tulemuste vaade.
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3.2 Turvalisus

Rest API to6tab pohimdttel, et iga paring on individuaalne ning puudub iihtne session.
Seepirast peab iga pédringuga olema kaasas autoriseerimise voti, mis litleks rakendusele,
kas péringu tegija tohib andmetele ligi padseda. Selle tarbeks kasutab autor JWT (JSON
web token) votit, mida kontrollitakse enne igat paringut. JWT on standardiseeritud
JSON-i kuju, mille abil saab turvaliselt andmeid erinevate rakenduse osade vahel saata

[16] .Votme genereerimine ja kasutamine on selgitatud Joonis 13-1.

_—2. JWT creation
{

APl

'd 1. Sign in request
———— Client app ——'——'_'F’/
.,
User !__—‘—‘—-3. Returns the J

4. Further request done with JWT attached
Joonis 13: JWT v&tme genereerimine [17] .

3.3 Andmete liikkumine serveri ja kliendi vahel

Disainitaval rakendusel on selgelt eraldatud serverikood (edasipidi yii) ja kliendipoolne
kood (edasipidi angular). Eespool nimetatud rakenduse osade vahel kéib aga suhtlus,

kus kasutaja tegevuse tagajirel saadab voi kiisib angular andmeid yii kéest.

Andmete transportimine kiib 1abi REST API. See tihendab, et kogu andmesuhtlus kéib
JSON formaadis ja 14bi HTTP péringute.

Meeskonna loomise paringu néide:

curl -X  POST  https://checkers.martin.brainart.ee/team/team  -H  'Accept:
application/json' -H 'Content-Type: application/json' -H 'X-Authorization: Bearer
eyJ0eXAiO1JKVI..."-d '{"name":"Nomme Kabeklubi"}'

Antud pidringust on ndha, et pdring tehakse https://checkers.martin.ee/team/team

aadressile POST tiiiipi paringuna. Paringu pdises Content-Type defineerib dra andmete
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formaadi. Kuna meeskonna loomine on lubatud ainult kohtunikule, siis on péringuga
kaasas ka autentimise vOti X-Authorization péise all. Niites on vétit lithendatud ...
(kolme punkti) abil. Kdige 10puks on pédringuga kaasas meeskonna andmed, mis

kasutaja oli sisestanud.

3.4 Andmebaas

Rakenduse andmebaas koosneb iiheksast tabelist (vt Joonis 14). Tabelites checkers user
ja checkers_user authentication hoitakse andmeid kohtunike ja nende kasutajate kohta.
Tabelis checkers team hoitakse meeskondade infot ning tabelis checkers player
méngijate infot. Andmebaasi suurimaks tabeliks on checkers tournament tabel, mis
hoiab endas turniiridega seotud andmeid. Andmebaasis on kaks seoste tabelit
checkers player team ja checkers tournament participant, millest esimene seob
méngijad meeskondadega ja teine seob meeskonnad ja méngijad turniiridega. Vooru
infot hoitakse checkers match tabelis, mis seob &ra, kes kellega méngis, mis varvi
kabenditega keegi méngis ning kui palju punkte sai. Viimaseks tabeliks on
siisteemitabel, mis hoiab {ilevaadet rakenduse andmebaasi struktuurist ning vdimaldab

vajadusel lihtsalt modifitseerida tabelite struktuuri ning véljasid.
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"] checkers_user_authentication ¥
—J checkers_user v ] checkers_team ¥

id INT(10) id INT(10) dnran
 user_id INT{10) first_nem e VARCHAR(191) > name VARCHAR(11)
service_token VARCHAR{191) last_name VARCHAR(191) >
service_secret VARCHAR(191) !—H- dieplay_name VARCHAR(131)
= primary_email VARCHAR({191) T
> status VARCHAR(191) |
* auth_token VARCHAR(32) I
| checkers_migration ¥ > :
version V ARCHAR (180) + |
apply_time INT{11) | _! :l checkers_player_team ¥
> | | player_id INT{11)
: : team_id INT(11)
| [ g
| l Y
"] checkers_tournament ¥ | |
id INT(11) : %
“judge_id INT{11) |
> name VARCHAR(19:) I :l checkers_tournament_participant ¥
description MEDIUMTEXT b e o e i _! ;:)::q;ﬁit 4 INT(L2)
location VARCHAR(131) -
> status VARCHAR{191) Tt  player_id INT(11) )
* type VARCHAR(131) : ¥ team jd INT(12)
 board_size SMALLINT(3) | plzce INT(11)
»rule_type VARCHAR(191) H————— I g
» notation_required TINYINT{1) ¥
> points_system VARCHAR(191) |
team _size INT{11) : +
exira_tme INT(11) "] checkers match ¥ : ] checkers_player ¥
total_match_count INT(11) H—1 id INT(11) I id INT(11)
current_maich_count INT(11) : % tournament_id INT(11) I | @ external_id INT(19)
# start_time DATETIME | > seq SMALLINT(8) NEEREmE > first_nam e VARCHAR(191)
finish_time DATETIME . : @ player_1_id INT(11) : *last_name VARCHAR(191)
| > player_1_color VARCHAR{191) e e e — 4| 0 gender VARCHAR(191)
T player_1_paints INT(11) > birth_date DATE
¥ player_2_id INT(11) title VARCHAR(191)
> player_2_color VARGHAR(191) P T T Tlm rating_local INT(11)
player_2_points INT{11) rating_int INT (11}
> start_time DATETIME >

Joonis 14: Andmebaasi skeem.

3.5 Kasutatud tehnoloogiad

Rakendus koosneb kahest erinevast koodigrupist. Serveripoolne osa rakendusest on
kirjutatud PHP keeles Yii2 raamistiku peale. Raamistik kasutab andmebaasiga
suhtlemiseks Yii sisse pakendatud ORM-i. Rakenduse kliendipoolne osa on kirjutad
TypeScript [18] keeles ning kasutatud on Angular 7 raamistikku.
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3.5.1 PHP

Autor kasutas serveripoolse keelena PHP-d. PHP on koige laialt levinum skriptimiskeel
mida kasutatakse veebilehtede tegemiseks. 79% maailma veebilehtedest kasutab PHP’d
serveripoolse keelena [19] . PHP fokuseerib peamiselt serveripoolsele skriptimisele ning
sellega on voimalik teha andmebaasi paringuid, genereerida diinaamilisi veebilehtede
sisu ja manipuleerida kiipsiseid. PHP-d saab kasutada koikides suuremates
operatsioonisiisteemides nagu Linux, Windows, macOS. PHP skripte saab jooksutada
ilma serveri vdi brauserita ning nende jooksutamiseks on vaja ainult PHP parserit. See
teeb PHP ideaalseks, et jooksutada skripte regulaarselt cron-i(Linux) voi siindmuste

planeerijaga (Windows-is) [20] .

3.5.2 TypeScript

TypeScript on Microsofti poolt JavaScript-i peale ehitatud vabavaraline
programmeerimiskeel. See on disainitud JavaScript arendajatele ning suurtele
JavaScript-1 rakendustele. TypeScript aitab organiseerida koodi diinaamiliselt
lactavateks mooduliteks. TypeScript toetab tiilibipohist programmeerimist ja voimaldab
arendajatel kasutada produktiivseid todriistu ja arendamisvotteid. TypeScript on
siinteetiline suhkur JavaScriptile, mis tdhendab, et koik JavaScript-i rakendused

tootavad ka TypeScript-is [18] .

3.6 Kasutatud tooriistad

Rakenduse loomisel kasutati erinevaid tooriistu, mis aitasid kaasa selle lihtsamaks ja

kiiremaks arenduseks.

3.6.1 PhpStorm

PhpStorm on IntelliJ IDEA loodud PHP keele IDE (Integrated development
environment). PhpStorm teeb koodi kirjutamise kiiremaks, kuna pakub automaatset
koodi téditmist ja koodi korrektsuse kontrolli. Sellega on vdimalik jooksvalt koodi
siintaktiliselt kontrollida laialt levinud koodikirjutamiste standarditega, mis
kindlustavad, et kogu kood on iihtse stiiliga ning arusaadavalt kirjutatud. PhpStormis on

sisse ehitatud ka CSS ja TypeScripti tekstiredaktorid ning see toetab samuti
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andmebaasidega iihendumist. Antud rakenduse jaoks oli IDE eriti hea, sest peale

vajalike keelte toe on PhpStormil ka Yii2 ja Angulari raamistiku tugi [21] .

3.6.2 Git

Git on avatud ldhtekoodiga versioonihaldustarkvara. Selle looja Linus Torvalds 151 git-i,
et lihtsustada Linuxi tuuma arendamist. Seda kasutatakse koodi terviklikkuse
tagamiseks, jagamiseks ning programmeerijate koodide iihendamiseks. Git hoiab
koodist iilevaadet ning iga lokaalne koodihoidla hoiab iilevaadet koodi mineviku kohta.
Git pakub vodimalusi koodi erinevate arendusstaadiumite versiooneerimiseks ning

vajadusel isegi tagasi votmiseks, kui mingi osa koodist on vigane [14], [22] .

3.6.3 Adminer

Adminer on PHP keeles kirjutatud tooriist, mis on mdeldud holpsustamaks
andmebaaside haldamist. Adminer pakub lihtsat ja vdimsat kasutajaliidest, et teha
andmebaasioperatsioone nagu tabelite loomine, vélisvotmete lisamine jpm. Autor
kasutas antud tooOriista, et luua vajalikud andmebaasitabelid ning genereerida

andmebaasitabelite loomise SQL laused [23] .

3.6.4 Gii

Gii on veebipdhine koodi genereerimismoodul, mis on tehtud Yii raamistiku jaoks. Gii
voimaldab arendajatel teha kiiresti ja mugavalt andmebaasitabelitele vastavaid olemi
andmemudelid. Gii tihendub andmebaasiga ning genereerib olemasolevate tabelitele
nende védljade pohjal vastavad PHP failid, mis peegeldavad ja hoiavad andmebaasist

tulevaid andmeid [24] .

3.6.5 Postman

Postman on programmeerijatele suunatud abiprogramm, millega on voimalik testida
API 16pp-punkte . Postman pakub mugavat kasutajaliidest, mille abil on vdimalik teha
HTTP péringuid ning anda neile kaasa vajalikke andmeid. Antud rakenduse arendamisel
kasutas autor seda, et testida rakenduses olevaid api punkte ja nende

valideerimisreegleid [25] .
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4 Veebirakenduse testimine

Testimine leidis aset peale igat arendustsiiklit, et leida jooksvalt rakenduse kitsaskohti
ning need likvideerida. Jargnevalt toob autor vilja rakenduse testimisel kasutatud

meetodid ning testimise tulemused.

4.1 Testimise meetodid

Rakendust testiti  vastavalt  analiilisis  vidljatoodud  funktsionaalsetele  ja
mittefunktsionaalsetele nduetele. Testimise kédigus navigeeriti rakenduses ringi ning
testiti lehel olevaid nuppe, linke ja voimalusi. Testimisel {iritati salvestada invaliidseid
andmeid ning kontrolliti, kas rakendus kéitub korrektselt ja nditab kasutajale veateateid.
Joonis 15 nditab mingija lisamise vaates vOimalikke vormivéljade valideerimisvigu.
Naiteks ei tohi tiihjaks jddda ees- ja perenime lahtrid. Lisaks ei saa nendes lahtrites olla
ka arvulisi parameetreid. Reitingu lahtrisse ei saa sisestada muid siimboleid kui
numbreid. Selle voib ka reitingu puudumisel tiihjaks jdtta. Antud juhul genereerib
programm reitinguks automaatselt nulli. Lisaks voib jddda tithjaks ka lahter ,,Tiitel”.
Stinnikuupédeva lahtri puhul otsustas autor avaneva kalendervaate kasuks, et lihtsustada
mingija loomist ning tagada kasutaja siinnikuupéeva sisestamise korrektses formaadis.
Sarnane valideerimine kéib koikides rakenduses olevates vormides ( vt. Lisa 3 —

Turniiri lisamise ja muutmise vorm koodindide valideerimisreeglite kohta).
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Kabe turniirihalduskeskkond

Lisa uus mangija

-

Eesnimi

| |

Eesnimi ei tohi olla tdhi.

Perenimi

| |

sunniasg

Sugu

Mees v

Tiitel

&4 ruudu kabe reiting

Vigane reiting

&4 ruudu kabe ng peab olema taisarv,

100 ruudu kabe reiting

e

Joonis 15: Méngija lisamise vaate valideerimisvead.

Testimise kéigus testiti ka rakenduse turvalisust. Kuna rakendusse on ligipads ainult
autenditud kasutajatel, siis testiti rakenduses olevaid API-otsi Postman-iga. See
voimaldas autoril testida ka rakenduse selliseid osi, mille testimine 1dbi kasutajaliidese
ei ole voimalik. Joonis 16-1 on ndha Postmani paringu vastust, kui parida meeskondade
nimekirja API-It andmeid vigase vOi puuduva autentimisvotmega. Server tagastab

veakoodi 403 ja teate, et ligipdds puudub.
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v http://checkers.martin.brainart.ee/fteam/team

KEY VALUE

Accept application/json
X-Authorization Vigane vbti
Accept-Language et

Content-Type application/json

Forbidden™,
"Ligipaas puudub”,

a3,
iY\web\,\ForbiddenHttpException™

Joonis 16: Vigase autentimisvotmega meeskonna nimekirja paring.

4.2 Testimise tulemused

Kogu pohifunktsionaalsus, mis oli analiilisitud, todtas, kuid testimise kédigus avastati
puuduolevaid valideerimisreegleid ja rakenduse kitsaskohti. Uheks avastatud veaks oli
méngijate reitingu véli. Algselt oli tehtud iga méngija jaoks iiks reitingu vali, kuid
testimise kiigus tuli vélja, et mingijatel peavad olema eraldi reitingud 64 ruuduse
kabelaua ja 100 ruuduse kabelaua jaoks. Teine probleemne koht, mis ilmnes, oli
méngijate paarimine paaritu arvu osalejate korral, mil rakendus ei paarinud osalejaid

korrektselt ning vois iihe osaleja paarida vabana mitu vooru jérjest.

Testimise kdigus tekkinud probleemid olid autori hinnangul kergesti lahendatavad ning

antud kitsaskohad eemaldati.
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5 Tulevikuarendused

Selle 16put66 ulatuseks oli MVP rakenduse tegemine. Loput6d raames tehtud rakendus
pakub kasutajatele lihtsat kasutajaliidest turniiride l1dbiviimiseks, kuid rakendus ei ole
autori arvates kindlasti valmis. Autor plaanib antud rakendust tulevikus edasi arendada.
Selle tarbeks on autor analiilisinud tuleviku arengusuundi ning funktsionaalsuseid, mida

on plaanis hiljem rakendusele lisada.

5.1 Suhtlus viliste keskkondadega

Esimeseks tulevikuarenduseks plaanib autor teha méngijate impordi Eesti kaberegistrist,
mis impordiks siisteemi kaberegistris olevad mingijad ja nende andmed. Import on
plaanitud iiles ehitada serveris konsoolist kdivitatavana, mis kdiks iga kindla aja tagant
cron’i abil. Kirjeldatud funktsionaalsuse implementeerimiseks on vaja kokkulepet Eesti
Kabeliiduga, et nende poolt pakutaks véljundit vajalike andmetega. Samuti oleks vaja
turniiride tulemusi siinkroniseerida Nomme kabeklubi ja suuremate voistluste puhul ka

Eesti kabeliidu lehega.

5.2 Mitmekeelsus

Rakendus on hetkel avalik ainult Eesti keeles. See piirab rakenduse kasutamist
kohtunikel ning ka pealtvaatajatel, kes soovivad saada infot. Rakenduse mitmekeelsuse
jaoks on pdhjad tehtud nii serveri kui ka kliendipoolses koodis. Vaja on rakenduses
olevad tekstid Umber teha, et kasutataks tOlkemeetodeid. Kui tekstid kéivad lébi
tolkefunktsioonide, siis on vOimalik tolkida igat teksti soovitud keelde. Lopuks oleks

vaja arendada rakendusele keelevahetuse funktsionaalsus.
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5.3 Tulemuste jagamine

Peale turniiride labiviimist oleks vaja jagada turniiri tulemusi. Hetkel selline funktsioon
puudub, kuid tulevikus vdiks rakendus vdoimaldada nii pealtvaatajatel kui ka kohtunikel
alla laadida 16petatud turniiride tulemused PDF (tekstidokumendi tiitip) voi Exceli tabeli

kujul. Kindlasti voiks olla ka vdimalus tulemused saata endale emailile.

5.4 Kasutajatebaasi laiendamine

Hetkel on rakendus moeldud kasutamiseks ainult Nomme kabeklubile. Selleks, et
rakendust saaks kasutada ka teised Eesti (ja tulevikus ka vélisriikide) kabeklubid, on
vaja vilja mdelda ja arendada rakendusele privileegidehaldus. Privileegid on vajalikud,

et iga kabeklubi saaks hallata ainult enda klubiga seotud andmeid.

5.5 Mobiilirakendus

Uheks suuremaks tulevikuarenduseks on plaan luua mobiilirakendus, mis oleks
suunatud just pealtvaatajatele ning méngijatele. Pealtvaatajad saaksid turniiridest
parema iilevaate ning reaalajas teavitusi, kui kéimasolevate turniiride tulemused
uuenevad. Rakenduse pohirdhk oleks mingijatel, kes saaksid sisse logida ning néha
endaga seotud andmeid. Antud rakendus pakuks mingijale {ilevaadet tema tulemustest

ja voimaldaks hallata mingijaga seotud andmeid.

5.6 Turniiride analiiiis

Autori viimaseks tulevikuplaaniks on hetkel veel ideetasandil olev turniiride analiiiis,
mis oleks suunatud méngijatele ja treeneritele. Analiiiisi iiks osa vOiks sisaldada endas
iilevaadet, kuidas mingija on ajalooliselt mdnginud samade vastaste vastu. Samuti voiks
rakendus sisaldada koiki méngus tehtud kidike, mis annab maingijale vdimaluse

analiiiisida rahulikult tehtud otsuseid ning arendada ennast kabeméngijana.

39



6 Kokkuvote

Loputdd eesmérgiks oli realiseerida veebirakendus, mis vdimaldaks kabekohtunikel
korraldada ja ldbi viia kabeturniire. To0s kirjeldati rakenduse funktsionaalseid ja
mittefunktsionaalseid ndudeid, mis koik said rakenduses ka implementeeritud. Kasutaja
saab valida kahe turniiritiiiibi vahel: Sveitsi siisteem ning ringsiisteem. Rakendus
vOimaldab silisteemi lisada méngijaid ja meeskondi ning registreerida kohtunikke.

Kohtunikud saavad luua ja 1dbi viia turniire ning jilgida jooksvalt seisu.

Rakendus pohineb SPA disainimustril, millest serveripoolne kood on kirjutatud PHP-s
ja kliendipoolne kood TypeScriptis. Lisaks kasutati Yii ja Angulari raamistikke.
Rakenduses kiib suhtlus 1&bi REST API ning selle turvalisus on tagatud 1dbi JWT

votmete.

Loput6d raames arendatud rakendus on esmane prototiilip ning selle arendamist
kavatseb autor tulevikus jitkata. Kirjutatud kood on kéttesaadav avalikult Git-i salvest
(vt. Lisa 1 — Github’i link). Selle praecgune iilesehitus vdimaldab lihtsaid edasiarendusi
ning potentsiaalselt ka mobiilirakenduse loomist. Kuna antud rakendusel on reaalselt
huvitatud osapooled, kes sooviksid selle tegelikku implementeerimist, on autor

motiveeritud seda projekti jatkama.

Antud bakalaureusetd0 teema oli autori jaoks iisna tundmatu. Kui enne t66 kirjutamist
arvas autor, et kabe on vorreldes malega imelihtne méng, siis kirjutamise kéigus selgus,
et tegelikult see nii ei ole. Téanu rakenduse arendamisele tutvus autor kabemaailma ning

selle reeglitega.
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Lisa 1 — Github’i link

https://github.com/martinlillemets/checkers
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Lisa 2 — Ringsiisteemi paarimise kood

/**
* @param Player[] $players
* @return array|Match[]
*/
public function generateMatches(array $players)
{
// shortcut
$currentMatch = $this->currentMatch;
// if odd number of players, add placeholder player
if ($players % 2 == 0) {
$players[] = new Player();

}
$playerCount = count($players);

// find index that plays with last player during this match

if ($currentMatch % 2 !== 0) {
$lastPlayerOpponentSeq = (int) round($currentMatch / 2);
} else {

// we get index by subtracting second square middle index from
total player count

$lastPlayerOpponentSeq = (int) ($playerCount -
(round(($playerCount - $currentMatch) / 2)));

}
$matches = [];
// this holds correct array index
$opponentIndex = $currentMatch - 1;
$firstSquare = true;
// holds player seq that are used
$matchedIndexes = [];
foreach ($players as $index => $player) {
// all matched, break out
if (count($matchedIndexes) === $playerCount) {
break;

// key holds current player seq
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$key = $index + 1;

$match = $this->generateMatch();

// we left the first square logic

if ($firstSquare && $key > $currentMatch) {
$firstSquare = false;

// we find next opponent index when match matching second
square players

// ex: 8 - 1 = 7 meaning we get here when $key is 4 and 4
should be matched with 7

// -1 in the end because of last player + array indexes
starting from o

$opponentIndex = $playerCount - 2;

// if both players already matched, continue

if(in_array($index, $matchedIndexes) && in_array($opponentIndex,
$matchedIndexes)) {

$opponentIndex += $firstSquare ? -1 : 1;
continue;

if ($key === $lastPlayerOpponentSeq) {
$match->player 1 id = $player->id;
$match->player_1 color = ColorEnum::WHITE;
$match->player 2 id = end($players)->id;
$match->player_2 color = ColorEnum::BLACK;
$matchedIndexes[] = key($players);

} else {
$match->player_1_id = $player->id;
$match->player 2 id = $players[$opponentIndex]->id;
// get player seq sum
$sum = $key + $opponentIndex + 1;
$match->player_1 _color = $this->getLowerSeqColor($sum);
$match->player_2 color = $this->getHigherSeqColor($sum);
$matchedIndexes[] = $opponentIndex;

}

$matchedIndexes[] = $index;

$opponentIndex--;
$matches[] = $match;

}

return $matches;
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J**
* @param int $sum
* @return string

*/
protected function getLowerSeqColor(int $sum)
{
return $sum % 2 === @ ? ColorEnum::BLACK : ColorEnum::WHITE;
¥
/**

* @param int $sum
* @return string

*/
protected function getHigherSeqColor(int $sum)
{
return $sum % 2 === @ ? ColorEnum::WHITE : ColorEnum::BLACK;
}
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Lisa 3 — Turniiri lisamise ja muutmise vorm

<?php
namespace checkers\tournament\forms;

use checkers\api\components\LoadableModelTrait;

use checkers\tournament\enums\BoardSizeEnum;

use checkers\tournament\enums\PointsSystemEnum;

use checkers\tournament\enums\RuleTypeEnum;

use checkers\tournament\enums\TournamentStatusEnum;
use checkers\tournament\enums\TournamentTypeEnum;
use checkers\tournament\models\Tournament;

use checkers\user\models\User;

use yii\base\Model;

/**
* Class TournamentForm

* @package checkers\tournament\forms
*

* @author Martin Lillemets <martinlillemets@gmail.com>
*/
class TournamentForm extends Model

{

use LoadableModelTrait;

/**

* @var string
*/

public $name;

/**

* @var string
*/

public $location;

/**
* @var string
*/
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public $description;

/**

* @var string
*/

public $judgeld;

/**

* @var string
*/

public $type;

J**
* @var string
*/

public $status;

/x*
* @var int

*/

public $boardSize;

/x*
* @var string
*/

public $ruleType;

/**
* @var string
*/
public $pointsSystem;

/**
* @var int
*/
public $teamSize;

/**
* @var int
*/
public $totalMatchCount;

/**



* @var int
*/
public $currentMatchCount;

/**
* @var int
*/
public $extraTime;

/**
* @var string
*/
public $startTime;

/**
* @var bool
*/
public $notationRequired;

/**
* @var Tournament Set if we are in an update scenario
*/

protected $existingTournament;

J**
* TournamentForm constructor.
* @param Tournament|null $tournament
*/
public function _ construct(Tournament $tournament = null)
{
$this->existingTournament = $tournament;

parent::__construct();

J**
* @return array
*/
public function rules()
{
$example = (new \DateTime())->format('d.m.Y 12:00"');
return [

[['name', 'location’', 'judgeId', 'type', 'boardSize', 'ruleType',
'startTime'], 'required'],
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[['boardSize', 'totalMatchCount', 'currentMatchCount’,
‘extraTime', 'judgeIld', 'teamSize'], 'integer'],

[ 'totalMatchCount', 'required', 'when' => function (self $model)

return $model->ruleType === RuleTypeEnum: :SWISS;
P

['teamSize', 'required', 'when' => function (self $model) {
return $model->type === TournamentTypeEnum: :TEAM;

H

[["name', 'location', 'status', 'type', 'ruleType’,
'pointsSystem'], ‘'string', 'max' => 191],

['startTime', 'date', 'format' => 'php:d.m.Y H:i', 'message' =>
"{attribute} peab olema {$example} formaadis"],

["startTime', 'validateStartTime'],

[ "notationRequired’', 'boolean'],

['description', 'string'],

['boardSize', 'in', 'range' => BoardSizeEnum::getlList()],

["pointsSystem', 'in', 'range' => PointsSystemEnum::getList()],

['ruleType', 'in', 'range' => RuleTypeEnum::getList()],

["status', 'in', 'range' => TournamentStatusEnum::getList()],

['type', 'in', 'range' => TournamentTypeEnum::getlList()],

["judgeId', 'exist', 'targetClass' => User::class,
"targetAttribute' => 'id']

15

public function validateStartTime(string $attribute)

{
if (strtotime($this->{$attribute}) < time()) {

$this->addError($attribute, 'Algusaeg ei tohi olla minevikus');
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