"Huhtari”

Etela-Karjalan Liikuntakeskuksen sulkapallosarjojen hallintatydkalun
maarittely- ja pilottitoteutusprojekti



1. Taustaa

Etela-Karjalan Liikuntakeskuksessa (jota yleisesti, ja tdssa dokumentissa jatkossa, kutsutaan Huhtariksi) on
vuosikausia pyoritetty manuaalisesti sulkapallosarjaa; kohderyhmana lahinna harrastajapelaajat, mutta
mukana myos paikallisia (seka paikkakunnalle opiskelemaan tulleita) enemman tai vihemman aktiivisia
kilpapelaajia. Kaksipeleille on oma sarjansa, nelinpeleille omansa. Kumpikin sarja on edelleen jaettu
pelaajien arvioidun tason mukaisiin lohkoihin; lohkot ovat yleensa 4-6 pelaajan/peliparin kokoisia.
Tyypillinen sarjakierros kestaa kuukaudesta puoleentoista, poikkeuksena kesaaika, jolloin kierros tavallisesti
venahtaa kesdakuukausien pituiseksi.

Pelaaja on sarjaan ilmoittautuessaan kertonut, mitka pelipdivat ja —ajat sopivat hanelle. Uutta sarjakierrosta
laadittaessa nama pyritdan huomioidaan peliaikaa soviteltaessa. Pelaaja on myos ilmoittanut
yhteystietonsa (puhelinnumero, sahkopostiosoite), jotta Huhtari voi ilmoittaa uuden sarjakierroksen
alkamisesta ja muista sarjapeleihin liittyvista ilmoitusasioista.

Sarjakierroksen paatyttya arvioidaan, tarvitaanko lohkojen valilld pelaajien/peliparien nostoja tai
laskemisia. Arviointi on perustunut paattyneen sarjakierroksen ottelutuloksiin. Ottelut on perinteisesti
ilmoitettu eratuloksina, eli kun kaksi voittoerda tarvitaan, ottelun voi voittaa joko tuloksella 2-0 tai 2-1.

Pelaaja voi jattaa sarjakierroksia valiin; nama tulisi tietenkin ilmoittaa ennen uuden sarjakierroksen
laatimista.

Uutta sarjakierrosta valmisteltaessa ensimmainen vaihe on tehda uusi lohkojako: kierroksen valiin jattavat
otetaan pois, uudet pelaajat ja peliparit otetaan mukaan, mahdolliset lohkosiirrot tehdaan. Seuraavaksi
aikataulutetaan yksitellen lohkojen sarjapelit. Tdssa huomioidaan peliin osallistuvien pelaajien asettamat
rajoitukset pelipdivien ja —aikojen suhteen; lisdksi Huhtarin pelivuoronvarausjarjestelmasta katsotaan
soveltuvat vapaat kenttdajat (huomioiden myds sen, ettd nelinpelia ei voi pelata kaksinpelikentalla).

Kun uusi sarjakierros on saatu laadittua, se julkaistaan netiss3, ja pelaajille ilmoitetaan sarjan alkamisesta.

Tulospalvelu on toiminut “perinteiselld” tavalla, eli hallin seinalld on tulostettu versio sarjakierroksesta
(lohkot), johon pelaajat merkitsevat pelatun ottelun jalkeen tuloksen.



2. Tavoite

Kuten tuossa aiemmin tuli esille, sarjakierrosten pyorittdminen on tapahtunut taysin manuaalisesti. Tama
on altistanut monenmoisille virheille ja epatoivotuille efekteille: pelaajalle on maaritelty useita
samanaikaisia peleja, pelaajan ilmoittamia pelipdiva- ja aikatoiveita ei ole noudatettu, ...

Talla nyt toteutettavalla jarjestelmalla pyritaankin valttamaan edellda mainitut.

- pelaajien ilmoittamat soveltuvat peliajat ja muut rajoitukset huomioidaan (HUOM! nelinpelissa
yhteensa 4 pelaajaa, kaikkien rajoitteet huomioitaval)
o viikottaiset peliajat
o poikkeukset edelliseen
o voiko pelata useamman sarjapelin “putkeen” (tai ylipaatansa samana vuorokautena)
o jos useampi sarjapeli perakkain tai samana vuorokautena, onko pelimuodolla tai
jarjestyksella valia
- Huhtarin ajanvarausjarjestelmasta tarkistetaan vapaat soveltuvat kenttavuorot
- sdhkoéinen
- ilmoittautuminen / pelaajan rekisteroityminen (pelaaja pystyy itse yllapitdmé&an tietojaan)
- pelattujen sarjapelien tulosten ilmoittaminen
- sarjatulosten reaaliaikainen esittaminen
- historiadata (aikaisemmat sarjakierrokset, statistiikkaa)
- pelaajien ja peliparien rankkaus (rankingpisteet pelattujen pelien tulosten perusteella, huomioiden
my0s vastustajien taso)
o kehitettava soveltuva algoritmi

Jarjestelma toimisi ensisijaisesti web-sovelluksena, sisddankirjautumisen perusteella joko ylldpitdjan tai
yksittaisen pelaajan nakymalla.

2.1.  Muita, viela auki olevia, pohdittavia asioita

- nelinpeliparit: parittavatko pelaajat itse itsensa vai ilmoittautuvat yllapitdjalle, joka muodostaa
parin
o seka ettd
- ulkoasuvaatimukset, onko?
- tuotantoymparistd (ASP.NET & C# | PHP | MySQL | ?)

2.2. Laajennuksia/lisayksia tulevaisuudessa

- kaksin- ja nelinpelien lisdksi joukkuesarja (esimerkiksi niin, ettad joukkueiden vilinen ottelu koostuu
kahdesta kaksinpelistd ja yhdesta nelinpelista)

- harjoitusvastustajahaku (pelaaja ilmoittaa peliajan ja kuinka montaa pelaajaa kaivataan, halukkaat
pelaajat varaavat paikan, varaamaan ei paase kun vapaat paikat taytetty)

- salibandyn sarjapelijarjestelma






3. Arkkitehtuuri

3.1, Kayttalittyma

Web-sovellus sisdltda seuraavat toiminnot:

rekisterointisivu
kirjautumissivu
pelaajan nakyma:

o omien tietojen yllapito
o omat pelit
= tulosten syo6ttd
yllapitdjan nakyma:
o peliparien muodostus
o uuden sarjakierroksen muodostaminen
= sarjapelilohkojen yllapito
e pelaajien/peliparien lisddminen/poistaminen/siirtdminen
e |ohkojen liséaminen/poistaminen
= aikataulutus
e rajapinta vuoronvarausjarjestelmaan
o vapaat kenttadajat
o kenttdajan alustava varaus
o lohkon (vai koko sarjakierroksen) kenttaaikojen varaus
- yhteiset seka pelaajille etta yllapitajalle:
o kuluvan sarjakierroksen esittdminen
= tulosten syo6ttd (vain yllapitaja)
o viestiminen

3.2. Tietokanta

Tietokantaan talletetaan tiedot:

kayttajista
o pelaajat
o yllapitajat
- pelipareista
- lohkoista
- kuluvasta sarjakierroksesta
- tulevasta sarjakierroksesta
- menneista sarjakierroksista
o ottelutulokset
o pelaajien kehitys (lohkonousut/-laskut, ranking)



3.3.  Ulkoiset liitynnat

Jarjestelmé&an toteutetaan REST-tekniikalla rajapinta Huhtarin nykyiseen/tulevaan
kenttavuorovarausjarjestelmaan. Rajapinnan kautta:

- saadaan tiedot vapaista peliajoista
- varataan/perutaan kenttd tulevalle sarjakierrokselle aikataulutuksen yhteydessa



4. Toiminnot

4.1. Rekisteroityminen

Uuden pelaajan tulee rekisteroitya jarjestelmaan ennen kuin han voi osallistua sarjapeleihin.
Rekisterditymisessa tarvittavia tietoja ovat:

- kayttajatunnus

- salasana

- nimi

- puhelinnumero
- sahkopostiosoite

Onnistuneen rekisterditymisen jalkeen pelaaja voi kirjautua jarjestelmaan maaritellakseen tarkemmin
tietojaan.

4.2.  Kirjautuminen

Seka pelaajat etta yllapitajat kirjautuvat jarjestelmaan kirjautumissivun kautta. Kirjautumiseen tarvitaan
kayttajatunnus ja salasana. Kayttdja tunnistetaan ja ohjataan kayttdjaroolista riippuen joko pelaajan tai
yllapitdjan nakymaan.

4.3.  Pelaajan nakyma

4.3.1. Omat tiedot

Kayttdja paasee yllapitamaan omia tietojaan.

4.3.1.1 Pelaajan tiedot

Pelaajan perustietojen yllapito:

- nimi
- puhelinnumero
- sahkopostiosoite
- salasana
- saako sdhkopostiosoitteen ja puhelinnumeron nayttdaa muille pelaajille
o saa
o vain puhelinnumeron saa esittaa
o vain sahkopostiosoitteen saa esittaa
o eisaa esittdd kumpaakaan
- osallistuminen



o kaksinpeleihin
o nelinpeleihin
= pelipari(e)n valinta
- onko mukana tulevalla sarjakierroksella
- voiko pelata useamman sarjapelin perdkkain
o maksimimaara?
o saako perakkaisten sarjapelien valilla olla taukoa
o minka tyyppisia tai missa jarjestyksessa perakkaisia sarjapeleja saa olla

4.3.1.2. Viikkoajat

Kayttaja voi maaritella viikkotasolla (eli vilkonpaivakohtaisesti), mitka peliajat sopivat hanelle.

4.3.1.3. Poikkeukset

Kayttdja pystyy maarittelemaan poikkeuksia viikkotasoiseen peliaikamdaarittelyihinsa.

4.3.2. Omat pelit

Kayttdja ndkee luettelona/taulukkona omat kuluvan sarjakierroksen pelit. Kayttija padsee myos
syottamaan naiden peliensa tulokset.

4.3.3. Kuluva sarjakierros

Kayttdja nakee kuluvan sarjakierroksen kokonaisuudessaan; siind ndkyvat tulevien pelien ajat ja kentat seka
jo pelattujen pelien tulokset.

4.3.4. Viestit

Pelaaja voi jarjestelman kautta lahettaa lyhyita viesteja

- toiselle jarjestelmaan rekisterdityneelle kayttdjalle
- usealle kayttajalle
- omien lohkojen pelaajille

Viestit [ahetetdan vastaanottajien sahkopostiin.



4.3.5. Kirjaudu ulos

Pelaajan uloskirjautuminen jarjestelmasta. Kayttaja palautuu kirjautumissivulle.

4.4, Yllapitajan nakyma

4.4.1. Kuluva sarjakierros

Kayttdja nakee kuluvan sarjakierroksen kokonaisuudessaan; siind nakyvat tulevien pelien ajat ja kentat seka
jo pelattujen pelien tulokset. Lisaksi kdyttaja padsee syottamaan pelattujen pelien tuloksia.

4.4.2. Nelinpeliparien muodostus

Kayttdja paasee yhdistamaan nelinpelipareiksi pelaajia, jotka ovat ilmoittautuneet mukaan nelinpeliin
sarjakierrokselle, mutta joilla ei ole paria (tai joilla ilmoittamansa maksimi parimaara ei ole ylittynyt).

4.4.3. Tuleva sarjakierros

Kayttdja paasee laatimaan tulevaa sarjakierrosta.

4.4.3.1. Kesto
Kayttdja maarittelee sarjakierroksen keston; mista paivamaarasta alkaen ja mihin paivamaaraan paattyen.

HUOM! Sarjakierroksen kesto on maariteltdva ennen aikataulutuksen aloittamista, koska sarjapeleille
ehdotettavat peliajat kdyttavat tata tietoa rajoittavana tekijana.

4.4.3.2. Kaksinpelit

Kayttdja maarittelee tulevan sarjakierroksen kaksinpelilohkot:

lahtotilanteena kuluvan sarjakierroksen lopputilanne
o pelaajat lohkoissa rankingjdrjestyksessa, rankingpisteet esitetdan (voidaan vertailla muiden
lohkojen pelaajiin)
- pelaajia voidaan siirtda sarjassa ylempaan tai alempaan lohkoon
- pelaajat, jotka ovat ilmoittaneet pitdvansa taukoa sarjakierroksesta, poistetaan lohkoista
- uusia pelaajia voidaan lisata lohkoihin
- uuden lohkon voi lisdta ja tyhjan lohkon poistaa



4.4.3.3. Nelinpelit

Kayttdja maarittelee tulevan sarjakierroksen nelinpelilohkot:

lahtotilanteena kuluvan sarjakierroksen lopputilanne

o peliparit lohkoissa rankingjarjestyksessa, rankingpisteet esitetdan (voidaan vertailla muiden
lohkojen pelipareihin)

- pelipareja voidaan siirtaa sarjassa ylempaan tai alempaan lohkoon

- peliparit, joissa pelaaja tai molemmat ovat ilmoittaneet pitdavansa taukoa sarjakierroksesta,
poistetaan lohkoista

- uusia pelipareja voidaan lisata lohkoihin

- uuden lohkon voi lisata ja tyhjan lohkon poistaa

4.4.3.4. Aikataulutus

HUOM! Sarjakierroksen kesto on maariteltdva ennen aikataulutuksen aloittamista, koska sarjapeleille
ehdotettavat peliajat kdyttavat tata tietoa rajoittavana tekijana.

Aikataulutus tehdaan lohko kerrallaan. Valitussa lohkossa aikataulutettava peli valitaan klikkaamalla.
Lohkon alla ndkyy kyseisen ottelun tiedot, ja siind padstdaan valitsemaan pelille soveltuvista peliajoista.

Toiminnolla ‘Varaa aika’ valittu peliaika hyvaksytdan. Samalla peliajasta tehddan varaus Huhtarin
kenttavarausjarjestelmaan.

Toiminnolla ’Peru varaus’ kenttavarausjarjestelmaan tehty varaus perutaan ja peli muuttuu
aikatauluttamattomaksi.

4.4.3.5. Kdynnistd sarjakierros

Kun kaikki lohkot on aikataulutettu, uusi sarjakierros voidaan hyvaksya julkistettavaksi. Kulunut sarjakierros
siirretdan historiatietoihin ja aikataulutettu sarjakierros kopioidaan kuluvaksi sarjakierrokseksi.
Sarjakierrokselle osallistuville pelaajille |ahetetdaan (sdahkodpostitse) tieto tulevista sarjapeleista.

4.4.4. Viestit

Yllapitaja voi jarjestelman kautta ldhettaa lyhyita viesteja jarjestelmaan rekisterdityneille kayttdjille

- valitu(i)lle kayttaj(a|i)lle
- valitu(i)lle lohko(i)lle
- kaikille kayttajille

Viestit [ahetetdan vastaanottajien sdhkopostiin.



4.4.5. Kirjaudu ulos

Yllapitdjan uloskirjautuminen jarjestelmasta. Kayttaja palautuu kirjautumissivulle.



