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KAYTETYT TERMIT JA LYHENTEET

ANSI

APACHE

CERN

CSS

DB2

DREAMWEAVER

EVO-MALLI

GPL

HIFK

HTML

INSERT

IBM

LUM

MYSQL

OPEN SOURCE

American National Standards Institute eli Yhdysvaltain
kansallinen standardi-instituutti.

HTTP-palvelinohjelmisto, joka mahdollistaa www-
sivujen nayttamisen.

Euroopan hiukkasfysiikan tutkimuskeskus

Cascading Style Sheets, erityisesti www-dokumenttien
kayttoon  kehitetty  kuvauskieli, jolla  hallitaan
dokumentin ulkonakoa.

Vuonna 1982 julkaistu ensimmadainen kaupallinen
relaatiotietokanta.

Adoben editoriohjelma, jolla voi tuottaa www-sivuja tai
kokonaisia sivustoja.

Evo-malli (evolutionary delivery) muodostuu useasta
perakkaisesta vesiputousmallista. Jokaisen
vesiputouskierroksen tuloksena syntyy jarjestelmasta
uusi versio, jota kehitetadn seuraavilla kierroksilla
edelleen.

General Public Licence, vapaiden ohjelmistojen
julkaisemiseen tarkoitettu lisenssi.

Idrottsféreningen Kamraterna | Helsingfors, Helsingin
IFK.  Vuonna 1897 perustettu helsinkilainen
urheiluseura.

HyperText Markup Language, yleisin  www-
ohjelmoinnissa kaytetty ohjelmointikieli.

SQL-kielen kasky, jolla lisataan tietoa tietokannan
tauluun.

International Business Machine, suuri amerikkalainen
tietokoneiden ja ohjelmistojen valmistaja. Alkuperéisen
PC arkkitehtuurin kehittgja.

Urheiluseura Lappeenrannan Urheilumiehet.

Avoimeen lahdekoodiin perustuva SQL-tietokannan
hallintajarjestelma.

Avoin lahdenkoodi. Ohjelman lahdekoodi on vapaasti
muokattavissa ja kaytettavissd omaan tarkoitukseen.



PERUSAVAIN

PHP

PHPMYADMIN

PROTOILU

RIVI

RUP

SARAKE

SELECT

SERVER SIDE

SQL

TABLE

TAULU

UBUNTU

UPDATE

WWW
XHTML

Tietokannan taulussa oleva sarake jolla taulun tietueet
voidaan yksiloida. Perusavaimen tulee olla uniikki, el
saman taulun muilla tietueilla ei voi olla samaa
perusavainta.

Hypertext Preprocessor, ohjelmointikieli jota kaytetdan
erityisesti interaktiivisissa web-sovelluksissa.

Avoimeen lahdekoodiin perustuva MySQL-tietokannan
graafinen hallintaohjelmisto.

Prototyyppien kehittdminen, ohjelmistosuunnittelussa
kaytetty tekniikka.

Tietokannan tiedot ovat tauluissa jaoteltuina riveihin ja
sarakkeisiin.  Jokaiselle riville tulee yksi tietue,
esimerkiksi yhden joukkueen tiedot.

Rational Unified Process, yhtendistetty
ohjelmistokehitysprosessi. Rational-yhtion kehittdma
ohjelmistokehitysprosessin malli.

Tietokannan tiedot ovat tauluissa jaoteltuina riveihin ja
sarakkeisiin.  Sarakkeisiin  tulee tietueen arvot,
esimerkiksi joukkueen nimi ja kotikentta.

Tietokannan peruskysely, joka tulostaa vastaukseksi
kyselyn kohteena olevan taulun sisallon.

Palvelimella suoritettava ohjelmakoodi, esimerkiksi
PHP skripti.

Structured Query Language, standardoitu kyselykieli,
jolla relaatiotietokantaan voi tehda erilaisia hakuja,
muutoksia ja lisayksia.

Kts. taulu.

Taulu on tietokannan eras peruselementti. Tietokannan
tiedot talletetaan tauluihin. Taulut koostuvat riveista ja
sarakkeista.

Avoimeen lahdekoodiin perustuva ilmainen Linux-
pohjainen kayttojarjestelma.

SQL-tietokannan komento, jolla péaivitetddn tietoja
tietokannan tauluun.

World wide web, maailmanlaajuinen tietoverkko

eXtensible HyperText Markup Language, HTML:sta
kehitetty www-sivujen merkintékieli.



1 JOHDANTO

Tassa opinaytetydossd suunnitellaan ja toteutetaan tilastointijarjestelma
jdapalloseura Veiterdlle. Jarjestelman tarkoitus on koota yhteen paikkaan
Veiteran eri joukkueiden, otteluiden, sarjojen ja pelaajien tiedot ja tilastot koko
seuran 60-vuotisen historian ajalta sellaiseen muotoon, jotta kannattajat ja
median edustajat voivat hakea niitd helposti. Jarjestelmé on tarkoitettu seuran
toimijoille, kannattajille, medialle seka kaikille jaapallosta kiinnostuneille. Taman
opinnaytetyon tavoitteena on valmis jarjestelma. Tietojen keraamisesta ja

syoOttamisesta jarjestelmadn vastaavat seuran toimijat.

Ty6 suunnitellaan maarittelemalla ja protoilemalla. Jarjestelman toteutuksessa
kaytetadn seuraavia ohjelmointikielia: PHP (Hypertext prerocessor), HTML
(Hypertext markup language)- ja MySQL (Structured query language). Valmis
jarjestelma liitetdan osaksi Veiteran nykyisid internetsivuja. Tiedon lahteind
kaytetaan neljda eri kirjaa ja lukuisia internetlahteitd. Koska kyseessé ovat
avoimeen lahdekoodiin perustuvat tekniikat, niin lahteitd, ohjelmointivinkkeja ja
esimerkkeja on saatavilla suuri maara, esimerkiksi PHP:n ja MySQL:n virallisilta

sivuilta.

Asiakas on lappeenrantalainen, vuonna 1950 perustettu ja&palloseura Veitera

ry.



2 ASIAKAS

Tassa luvussa esitellaan jaapallo lajina, opinnadytetyoprojektin asiakas ja

selvitetadn hieman asiakkaan taustoja.
2.1 Jaapallo lajina

Jaapallo on perinteikas ja vauhdikas jaalla pelattava joukkuepeli. Suosituinta laji
on Pohjoismaissa ja entisen Neuvostoliiton alueella. Jaapalloa pelataan
luistimilla suorakaiteen muotoisella jaadytetylla alueella. Kenttd on pituudeltaan
90-110 metria ja leveydeltaan 45-65 metria. Kummassakin paadyssa paatyrajan
keskella sijaitsevat maalit. Maali on leveydeltddn 3,5 metria ja korkeudeltaan
2,1 metria. Sivurajoilla on 15 senttimetrin korkuinen sivulaudoitus. Laudoitus
paattyy 1-3 metrid ennen paatyrajaa. Pelaajia on kentalla molemmista

joukkueista 11 kerrallaan. (Wikipedia: ja&pallo.)
2.2 Seura

Opinnaytetyon asiakkaana on Lappeenrantalainen jaapalloseura Veitera ry.
Seura on perustettu vuonna 1950. Joukkueen kotikenttda on Kisapuiston

tekojaarata Lappeenrannan Lauritsalan kaupunginosassa.

Seuran  edustusjoukkue pelaa Suomen korkeimmalla sarjatasolla,
Bandyliigassa. Veitera on voittanut jddpallon Suomen mestaruuden nelja
kertaa, vuosina 1951, 1955, 1957 ja 1980. Ensimmaisen ottelunsa Veiteran

edustusjoukkue pelasi 4.1.1951.

Jaapalloa on pelattu Lappeenrannassa jo ennen Veiterda. Veiterdn edeltdja,
Lappeenrannan Urheilumiehet LUM, oli menestyksekkaasti edustanut
kaupunkia jaapallossa. LUM kuitenkin paatti luopua jaapallotoiminnasta, joten

jaépallovaki paatti perustaa uuden seuran pelkastaan jaapalloilulle. (Veitera ry.)
2.3 Kilpailutoiminta

Jaapalloa on Suomessa pelattu jo vuodesta 1899. Varsinainen kilpailutoiminta
organisoitui vuonna 1907, jolloin perustettin Suomen Palloliitto. Ensimmainen

jaddpallon Suomen mestaruus ratkaistin  vuonna 1908 Polyteknikkojen



urheiluseuran ja Helsingin IFK:n valilla. Siita lahtien Suomen mestaruudesta on
pelattu joka vuosi, lukuunottamatta sotavuosia 1918, 1940 ja 1942. (Wikipedia:

jaépallo, Suomen Jaapalloliitto ry.)

3 VERKKOSOVELLUKSET

Yh& useammin internetissa olevat WWW (world wide web)-palvelut ovat
interaktiivisia ja siséltdvat monenlaisia toimintoja. Keskustelupalstoja,
sanahakuja ja linkkilistoja alkaa I6ytyd jopa yksityishenkildiden omilta
kotisivuilta. Kehityksen on mabhdollistanut WWW:-palvelimen ja
sovelluskehitysymparistjen integroituminen, esimerkiksi tassakin tydssa
kaytetty PHP-ohjelmointikielen ja Apache-verkkopalvelinohjelmiston

yhteensovittaminen. (Haggmann 2001.)

Tasséd opinndytetydssa sivusto on enemman tietokannan kayttoliittyma kuin
varsinainen internetsivusto. Tdman vuoksi sivusto on toteutettu tietokannan
kaytettavyyden ehdoilla. Kayttajien tarpeet on pyritty huomioimaan nimeamalla
toiminnot mahdollisimman selkeédsti ja ryhmittelemalla ne heti péaasivulle

loogiseen jarjestykseen, jotta kaytettavyys olisi mahdollisimman hyva.

4 KAYTETYT TEKNIIKAT, MENETELMAT JA TYOVALINEET

Luvussa perehdytddn tyossd kaytettyihin tekniikoihin, menetelmiin ja

tyovalineisiin.
4.1 Tietokanta

Yleisesti ottaen tietokanta on loogisesti yhteenkuuluvien, tallennettujen tietojen
joukko, jota voidaan helposti kasitella tietokantakielella, kuten SQL. Tietokantaa
hallinnoi tietokannan hallintajarjestelm&, esimerkiksi tilastointijarjestelmassa
MySQL. (Hovi, Huotari, Lahdenmaki 2005.)

Tassa luvussa esitellaan hieman perustietoa tietokannoista, niiden rakenteesta

ja toiminnasta.



4.1.1 Relaatiotietokannat

Relaatiotietokantamallin on kehittanyt IBM:n (International Business Machine)
tutkija Edgar F. Codd vuonna 1970 ja ensimmainen kaupallinen tuote, IBM:n
DB2, julkaistiin vuonna 1982. Nykyisin valtaosa tietokannoista on SQL-pohjaisia
relaatiotietokantoja. Syyna relaatiotietokantojen suosioon on niiden kayton ja
yllapidon helppous. Relaatiotietokantojen lisdksi kaytéssa on edelleen
verkkomallisia ja hierarkkisia tietokannan hallintajarjestelmid, mutta niiden

kayttd on huomattavasti vahentynyt. (Hovi, Huotari & Lahdenmaéki 2005).
4.1.2 Tietokannan rakenne

Tietokannan  erds  peruselementti on tietokannan taulu (table).
Asiakokonaisuudet, esimerkiksi tilastointijarjestelméassa joukkueen tiedot,
esitelladn yhdessa taulussa. Tieto jarjestetaan taulussa riveihin ja sarakkeisiin.
Kuvassa 4.1 havainnollistetaan taulun rakennetta tilastointijarjestelman

Joukkue-taululla.

JoukkuelD Sarja_SarjalD Joukkue Kausi Kotikentta Kotipaikka Perustamisvuosi info
i 265 0 OPS 1956-1957 Oulu Oulu 1927  thnstdn se alkaa
s X 266 0 KUV 19561957 KAmpylA= Helsinki 0 KAmpylA=n jouckkue
7 X 267 0 Vastus 1956-1957 Kemi Kemi 1930 mestarusssarjassa
2 X 268 0 VIFK 1956-1957 Vaasa Vaasa 1900 On vanha seura ollut aikanaan.
S X 269 0 WP35 1956-1957 Varkaus Varkaus 1835 Varkaudesta
& X 270 0 VPS 1956-1957 Vaasa Vaasa 1824 Toinen vaasalaienen seura
S X 271 0 OLS 1956-1957 Oulu Qulu 1880 joukkue Oulusta
&2 X a7z 0 HIK 1956-1957 Helsinki Helsinki 1907 joukkue
7 X 273 0 LPT 1056-1957 Lappeenranta Lappeenrania 1048 I;Sggeenrannan tyAfjvA=en palloiljat, toiminut
2 X 274 0 Kuv 1957-1958 Velodrom Helsinki 0 KUV oliseura
2 X 275 0 OPS 19571958 Oulu Oulu 1927 Oulusta lArhtee
& X 276 0 WP35 1957-1958 Varkaus Varkaus 1935 57-58
S X 277 o MP 19571958 Mikkeli Mikkeli 1929 1. KUV
g \?eF:lSerﬂm

75 X 278 0 OLs 1957-1958 Oulu Qulu 1880 Sijoittui 6:ksi.
- x 279 0 Vastus 1957-1958 Kemi Kemi 1930 Vastus sijoittui 7-ksi.

X 280 0 VIFK 1957-1958 Vaasa Vaasa 1900 VIFK sijoittui sarjassa 8:ksi.

Kuva 4.1 Joukkue-taulu.

Taulun tiedot on jarjestelty sarakkeisiin, esimerkiksi joukkueen nimi, kotikentta
ja perustamisvuosi ovat omissa sarakkeissaan. Riveilla taas eritellaan joukkueet

toisistaan, yhdella rivilla on aina yksi joukkue kerrallaan.

Rivit, eli kuvan 4.1 esimerkissa joukkueet, erotellaan toisistaan perusavaimen

(primary key) avulla. Perusavain on yleensd automaattisesti maariteltava
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juokseva numero, jonka avulla tietue yksil6iddan. Joukkue-taulussa perusavain

on JoukkuelD-sarake.

¥*, jauhku@ubuntu: /home/jauh

+
£ |
+
| au
|
|
|
|
|
|
|
+

Kuva 4.2 Tilastointijarjestelman taulut ja Joukkue-taulun rakenne.

Kuvassa 4.2 nakyy kaikki tilastointijarjestelman taulut listattuna ylempana.
Tauluja ovat Henkild, Joukkue, Joukkueen henkil6t, Ottelu, Ottelun henkil6t,
Pelitapahtuma, Pelitapahtumatyyppi, Rooli, Sarja, Sarjan joukkueet ja Admins.
Alempana on listattuna joukkue-taulun sarakkeet, eli joukkueid, sarja sarjaid,
joukkue, kausi, kotikentta, kotipaikka, perustamisvuosi ja info.

4.1.3 Tietokannan kyselyt

Tietokannan tauluista haetaan tietoa kyselyilla. Hovin (2004) mukaan SQL:n

keskeisimpid kaskyja on SELECT, joka koostuu osista seuraavasti:

SELECT mitka sarakkeet haetaan

FROM mista taulusta/tauluista/nakymasta haetaan

11



WHERE mitka rivit haetaan

GROUP BY miten tulokset ryhmitelldan

HAVING mitka ryhmittelyn tuloksena syntyneista riveista haetaan
ORDER BY miten lajitellaan

ANSI-standardin(American National Standards Institute) mukaan pakolliset osat
ovat SELECT ja FROM, muut osat ovat valinnaisia. Maareiden on oltava edella
mainitussa jarjestyksessa, SELECT-sanan perassa luetellaan pilkulla eroteltuna
ne sarakkeet, jotka haetaan. Vaihtoehtoisesti voidaan antaa hakuehdoksi *-

merkki, jolloin haetaan kaikista sarakkeista. (Hovi 2004.)

Esimerkiksi tilastointijarjestelmasséa kysely SELECT * FROM Henkilo ORDER BY
Sukunimi tuottaa tulokseksi kaikki jarjestelméan syotetyt henkil6t sukunimen

mukaan jarjestettyna.

Muita keskeisia kaskyja ovat INSERT INTO, jolla lisatdan tietokantaan tietoja ja

UPDATE, jolla paivitetddn kannan tietoja.
4.1.4 Tietokannan suunnittelu

Mitd paremmin tietokanta on suunniteltu, sitd enemman siitd saa irti. Hyvin
suunnitellun tietokannan taulut ja taulujen kentat ovat pysyvia, ainoastaan niissa
oleva tieto voi muuttua. Saantdéna on, etta yksi tietokannan kentta sisaltaa vain
yhden tiedon, esimerkiksi tuotteen nimen. Muut tiedot, kuten hinta, sijoitetaan
omaan kenttddnsd. Tama rakenne mahdollistaa monipuolisemmat kyselyt seka
mahdollistaa my0ds jarjestelman laajentamisen uusilla kyselyilla my6hemmin.
Naiden liséksi tarkea sadantd on tietojen yksilollisyys. Sama tieto saa esiintya
tietokannassa vain kerran. Saman tiedon tallentaminen useampaan paikkaan
aiheuttaa yllapidollisia ongelmia, silla jos tieto muuttuu, muutos pitdd paivittaa
jokaiseen kenttddn erikseen. Tama aiheuttaa lisatyotd ja mahdollistaa

ristiriitaisen tiedon tallentamisen. (Laaksonen 2011; Microsoft Corporation).

Tietokannan suunnittelun vaiheet ovat vaatimusmaarittely, kasitteellinen
mallintaminen, suunnittelu ja toteutus. Vaatimusmaarittelyssa selvitetddn

haastatteluin ja materiaaleihin tutustumalla, mitéa tietoja jarjestelmaélta vaaditaan.
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Kasitteellisessa mallintamisessa kuvataan tietokannan sisélto ja rakenne.

Tietokannan loogisessa suunnitteluvaiheessa laaditaan kasitteellisessa

mallintamisessa luodun kasitekaavion pohjalta relaatiokaavio.

Toteutusvaiheessa toteutetaan suunniteltu tietokanta ja testataan sen toimivuus
(Ekonoja, Lahtonen & Mantyla 2004).

4.2 Tutkimusmenetelmat

Ohjelmistosuunnittelussa eniten kaytetty tekniikka on vesiputousmalli. Naiden
lisdksi on olemassa protoilu eli evo-malli, spiraalimalli ja Rational Softwaren

kehittama RUP-malli (Rational unified process). (Brandes 2009.)

Tassa tydssa on kaytetty protoilumallia, joten keskityn raportissa pelkastaan

siihen.
4.2.1 Esitutkimus

Esitutkimuksen avulla kartoitetaan alustavasti, mita jarjestelman toteutuksella
saavutetaan nykytilaan verrattuna ja mitd jarjestelmén tulee sisaltada seka
suunnitellaan toteutuksen tavoiteaikataulu. Lis8ksi kartoitetaan mahdolliset
riskit. Tavoitteena on asettaa yleiset vaatimukset jarjestelmalle. (Brandes 2009.)
Esitutkimuksen perusteella syntyy paatds, kannattaako jarjestelman kehitysta
jatkaa vai peruutetaanko koko projekti (Immonen 2002).

4.2.2 Kasiteanalyysi

Kasiteanalyysi tarkoittaa asioiden ja esineiden ja niiden valisen yhteyksien
selvittamista. Tavoitteena on saada aikaan riittavan tarkka kuva tietosisallosta
jotta tatd voisi jatkossa kayttdd pohjana tietojarjestelmé&n toimintojen
maarittelylle. Analyysin tuloksena syntyy looginen tietomalli eli kasitemalli, jossa
on jo karkeasti hahmoteltuna tietokannan rakenne, eli taulut ja niiden valiset
yhteydet. (Laine 2005.)
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4.2.3 Tietotarveanalyysi

Tietotarveanalyysilla tadydennetddn kasitemallia kayttajien nékemyksilla.
Tietotarveanalyysissa kaydaan lapi jarjestelmaan tulevat naytot, raportit, ikkunat
ja eraajot ja verrataan niitd kasitemalliin. Kéasitemallia tdydennetaan, jotta sielta

loytyvat kaikki toimintojen tarvitsemat tiedot. (Hovi & Huotari 2009.)
4.2.4 Toiminnallinen maarittely

Toiminnallisessa maarittelyssd kootaan ja analysoidaan asiakasvaatimukset.
Vaatimukset pyritddn selvittamaan mahdollisimman tarkasti ja yksiselitteisesti

esimerkiksi haastatteluin, kyselylomakkein ja aivoriihein (Immonen 2002.)

Asiakasvaatimusten perusteella suunnitellaan jarjestelman toiminnot eli
maadritelladn, mita jarjestelmalla voi tehda. Maarittelyn tavoitteena on kuvata
mahdollisimman valmis tuote, jolloin valtytaan turhilta ja mahdollisesti kalliilta
muutostoilta myohemmin. Lisadksi maarittelyssd kuvataan jarjestelméan

kayttoliittyma ja mahdolliset liitynn&t muihin jarjestelmiin.
4.2.5 Protoilu

Protoilu eli prototyyppien kehittaminen on ohjelmistosuunnittelussa kaytetty
tekniikka, jossa kehitetaan tydstettavasta ohjelmasta jonkinlainen kokeilumalli ja

sitd muokataan testaajien antaman palautteen mukaisesti.

Prototyyppi auttaa seka jarjestelmén kehittdjaa etta asiakasta hahmottamaan,
mitd toimintoja jarjestelmaan kannattaa toteuttaa. Lisdksi voidaan kokeilla

erilaisia toteutustekniikoita. Kuvassa 4.3 esitetaan protoilumalli kaaviona.
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Maarittely

Suunnittelu

Toteutus

Palaute

Testaus

Kuva 4.3 Ohjelmiston elinkaari protoilumallissa.

Protoilun avulla voidaan selvittaa epéselvat asiakasvaatimukset, jos asiakkaalla
ei ole varmuutta, mita jarjestelman pitaa sisaltaa. Asiakkaalle suunnitellaan
lahtbtietojen  perusteella prototyyppi josta asiakas antaa palautetta ja
prototyyppid muokataan palautetta vastaavaksi. Hyvaksytyn asiakaspalautteen

perustella toteutetaan julkaisuversio. (Immonen 2002.)

Protoilumallin heikkous on ajankayttd. Projektin aikana saatetaan joutua
tekemaan useita eri versioita jarjestelmésta ennen kuin asiakas on tyytyvainen.
Samalla myos alkuperaisessa rajauksessa pysyminen vaatii tarkkuutta, kun
kesken kehityksen tulee uusia ideoita toteutukseen.
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4.3 Tyossa kaytetyt ohjelmistot ja tekniikat

Jarjestelma on toteutettu paaosin HTML- ja PHP-ohjelmointikielilla. Ulkoasun
muokkaamisessa on kaytetty CSS-kielta. Jarjestelman pohjana toimii MySQL-

tietokanta jonne kaikki data otteluista ja joukkueista kerataan.
4.3.1 Hypertext Preprocessor (PHP)

Hypertext Preprocessor on yleisesti kaytetty ohjelmointikieli, joka on erityisesti
suunniteltu www-sivujen kehitykseen. Alun perin PHP oli kokoelma WWW-
pohjaisten sovellusten tekemista helpottavia rutiineja. Nopean kehityksen myota
PHP:sta on kasvanut taysverinen ohjelmointikieli ja sovelluspalvelinympéristo.
(Heinisuo 2003.)

PHP-kieli on niin sanottu server side -kieli eli koodi suoritetaan jo palvelimella
ennen kuin sivu lahetetd&n asiakkaalle nahtavaksi. Palvelimella suoritettava
koodi liséaa tietoturvaa, koska sivuston selaaja ei paase nakemaan suoritettavaa
koodia lainkaan. Toinen merkittdva etu on, ettd kayttajan selaimelta ei vaadita
mitdan erityista tukea vaan verkkopalvelin kaantdad koodin aina selaimen
ymmartamaan muotoon. PHP tuo sivuistoille huomattavaa lisdarvoa, koska se
korvaa  puutteita  HTML-kuvauskielessd esimerkiksi ~ mahdollistamalla
tietokantayhteyden.

PHP-kielen on kehittanyt tanskalais-gronlantilainen Rasmus Lerdorf vuonna
1994 (Heinisuo 2003). Tassa tytssa on kaytetty PHP:n uusinta versiota, vuonna
2004 julkaistua PHP5:t&.

4.3.2 MySQL

MySQL on suosittu ja monipuolinen relaatiotietokanta. Sen on kehittanyt
suomalais-ruotsalainen MySQL Ab ja se oli alun perin tarkoitettu yrityksen
sisdiseen kayttoon. MySQL on julkaistu vapaalla GPL-lisenssilla (General
Public Licence), joten se soveltuu hyvin pienten yritysten ja yhteistjen kayttoon
silla sen kaytosta ei tarvitse maksaa lisenssimaksuja. Tuote on levinnyt laajalle.
Silla lasketaan olevan jo yli nelja miljoonaa kayttajaa eli sen voi laskea "suurten”
tietokantojen joukkoon. (Hovi 2004; Heinisuo 2003.) Toinen etu MySQL-kielella

on sen yhteensopivuus suositun PHP-ohjelmointikielen kanssa.
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4.3.3 PHPMyAdmin

PhpMyAdmin on selaimen kautta kaytettavd MySQL-tietokannan graafinen
hallintatydkalu. Sen kehittamisen aloitti Tobias Ratschiller vuonna 1998. Myds
PHPMyAdmin on julkaistu GPL-lisenssin alaisena. Kuvassa 4.4 on
kuvankaappaus PHPMyAdminin hallintaikkunasta. Kuvassa nakyy
tilastointijarjestelman kaikki taulut.

&9 Palvelin: localhost p (&1 Tietokanta: tilastointi
EfRakenne sl Etsi (fiHaku #hVienti [iTuonti %2 Toiminnot g3 Kiyttooikeudet [¥|Tuhoa
Taulu « Toiminnot Rivit!  Tyyppi Aakkosjarjestys Koko  Ylijaama
Tietokanta admins m = MW X ¢ |nnoDB  latin1_swedish_ci = 1%:0 = =
tlastointi (11) - Henkilo @ § @ 3 M X 22 InnoDB  utie_swedish_ci &40 =
ilastointi (11) Joukkue @ § @ % M@ X  ° ;nnoDB latin1_swedish_ci 2.0 =
1 sdmine Joukkueen_henkilot E § [E 3 [ X €2 |nnoDB  latin1_swedish_ci ~ 8%.0 k=
[ Henkilo Ottelu M & B 3 W X € |nnoDB  latin1_swedish_ci  32:0 k=
B Joutkue
B Joukiu (Ottelun_henkilot 5 #¢ J X O InnoDB  latin1_swedish_ci =~ %80 k=
Ottel T
Em:\:n,nemm Pelitapahtuma B B @8 X 2¢ InnoDB  latin_swedish_ci  32.0 =
Felitapaht 5 = S
g P:I:h:ht:::fyyppi Pelitapahtumatyyppi [8 & & 3 [ X 3 InnoDB  latini_swedish_ci 1.0 k=
g = Rooli BE B ¥ @ X 13 nnoDB  utf8_swedish_ci 16,0 ko
rja -
Bl Serjen_joukkueet Sarja B @ @ X 52 |nnoDB  latin1_swedish_ci  16:0 x=
Sarjan_joukkueet [E @& & 3 | X 71 InnoDB  latin1_swedish_ci  1€:0 k=
11 taulu(a) Summa 1 239 MylSAM latin1_swedish_ci 368,0 kt 0 tavua
t Valitse kaikki / Poista valinta kaikista Valitut -
» Tulostusversio [ Tietosanasto
r i Luo uusi taulu
Nimi: Kenttien maara:
Siirry
| /% Yhteyden muodostus asetuksissa maariteltyyn superuser-kayttajaan epaonnistui |
(@ " saattaa olla summittainen. Katso FAQ 3.11
= Avaa uusi phpMyAdmin-ikkuna
Valmis "

Kuva 4.4 PHPMyAdmin

PHPMyAdmin helpottaa tietokannan hallintaa, koska se esittdd tietokannan
rakenteen helposti ymmarrettdvassa muodossa ja mahdollistaa muutosten
tekemisen kantaan nappia painamalla. Muutoksia tehdessa ei siis tarvitse
muistella ulkoa tiettyja komentoja, kuten MySQL:n omassa, tekstipohjaisessa

tyokalussa (kuva 3.2 sivulla 11).
4.3.4 Adobe Dreamweaver

Dreamweaver on Macromedian kehittdma& www-sivujen suunnitteluohjelmisto.
Ensimmainen versio ohjelmistosta on julkaistu vuonna 1997. Yrityskaupan
yhteydessa Macromedia siirtyi osaksi Adobe Systemsia vuonna 2005, samalla

Dreamweaverista tuli Adobe Dreamweaver.
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Dreamweaver tukee useita suosituimpia www-ohjelmistokielid, kuten PHP, Java
ja XHTML (eXtensible HyperText Markup Language). Dreamweaver on

saatavilla Windows- ja Mac-ymparist6ihin. (Adobe).
4.3.5 Hypertext Markup Language (HTML)

HTML on WWW-sivujen rakenteen kuvaava kuvauskieli. HTML Kkehitettiin
Sveitsissa sijaitsevassa Euroopan ydintutkimuskeskus CERN:ssad (Consell
Européen pour la Recherche Nucléaire, Euroopan hiukkasfysiikan
tutkimuskeskus) ja sen alkuperdinen tarkoitus oli toimia keskuksen omien

dokumenttien kirjausformaattina. (Jaakkola; W3Schools HTML.)
4.3.6 Cascading Style Sheets (CSS)

CSS on www-sivuille kehitetty tyylikieli, jonka avulla maaritelladn HTML-sivujen
ulkoasu ja esitystapa. CSS:n kehitystyé alkoi 1990-luvun puolivalissa, kun
HTML-kieli ei pystynyt vastaamaan sille asetettuihin vaatimuksiin. Syyna tahan
oli kahden suuren selaimen, Microsoftin Internet Explorerin ja Netscape
Navigatorin selainsota, jolloin molempien selaimien kehittjat kehittivat uusia
selainkohatisia piirteitd HTML-kielen tulkintaan. Taméa aiheutti sen, etta sivut
nakyivat eri selaimella eri tavalla tai eivat pahimmillaan toimineet ollenkaan.
(2kmediat).

Tavoitteena CSS-kielella oli HTML-kielen selainkohtaisten erojen poistaminen,
erilaisten muotoiluelementtien poistaminen HTML-kielestd ja yhtenainen
selaimesta, kayttojarjestelmasta ja mediasta riippumaton tapa kuvata web-
dokumenttien ulkoasu. (2kmediat.)

4.4 Tyoymparisto

Ty6 toteutettiin erillisella testipalvelimella, johon oli ty6td varten asennettu
Apache 2 -palvelinohjelmisto PHP5-tuella sekda PHPMyAdmin tietokannan
hallintaa varten. Palvelimen kayttojarjestelména oli Ubuntu Server. Erillinen
testipalvelin helpotti prototyyppien kehittamistd, koska testaajat nékivat heti
tuoreeltaan, miten jarjestelmad muokattiin testauksesta saatavan palautteen

mukaisesti.

18



5 TYON KULKU

Tassa luvussa esittelen tyon eri vaiheet tarkemmin seka esittelen jarjestelman

ja tietokannan rakenteen.
5.1 Méaarittely ja suunnittelu

Projektin aloituspalaveri pidettiin 26.2.2010. Aloituspalaverissa keskusteltiin
alustavasti jarjestelman sisédlléstd ja toiminnoista seka tehtiin paatos
esitutkimuksen aloittamisesta. Esitutkimus hyvaksyttin  kevaalla 2010.
Toiminnallisen maarittelyn kirjoittaminen aloitettin kesalla 2010. Maarittelyssa
esitellaan jarjestelman toiminnot, tekninen toteutus ja rajoitteet. MAaarittelyn

hyvaksynnan jalkeen jarjestelman toteutus aloitettiin loppuvuodesta 2010.
5.2 Tietokannan suunnittelu ja toteutus

Tietokannan suunnittelu aloitettiin toiminnalliseen maarittelyyn maariteltyjen
toimintojen pohjalta. Koska ainoa varma tietolahde vuosien takaisista otteluista
on otteluiden ottelupdytakirja (esitelty kuvassa 6.2), niin myos tietokantaa

l&hdettiin suunnittelemaan sen pohjalta.
5.2.1 Tietosisalto

Jarjestelmd kayttaa tietokantana MySQL-relaatiotietokantaa ja SQL-
kyselykieltd. Kuvassa 5.1 nékyy tietokannan rakenne ja taulujen valiset

yhteydet.
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Joukkueen_henksot —loukkuelD
oukkue_JoukkuelD 1 Sarja_SarjalD
Henkilo_HenkiloID Joukkue
Kotkentta
Kotipaikka
Perustamisvuos
info

HenkiolD
Etunimi
Sukunimi
Syntyrmaika
Rooli

Inifo

id

usermanme

i
TapahtumatyypppilD password

Pelitapahtuma_TapahtumalD
Pelitapahtuma_CttelulD
Tapahtumatyyppi

Ottelul —
—{KatijoukkuelD

VierasjoukkueID .
Sarjally Pelitapahtuma
Ottelupaikkakunta
Maalitkoti

Maalibvieras

Ottelupvm
Yleisomaara

rooli
info

Kuva 5.1 Tietokannan rakenne

Kuvan 5.1 mukaisesti tietokannassa on 10 taulua, jotka kaikki ovat jollain tavalla
linkitettévissa toisiinsa. Ainostaan Admin-taulu, jonne tallennetaan kéayttdjien

kirjautumistiedot, ei ole yhteydessa mihinkaan muuhun tauluun.

Kuvassa 5.2 esitellaan tietokannan Joukkue-taulun rakenne.

Tieto Selite

JoukkuelD Automaattisesti maariteltava, yksildiva
numero.

Joukkue Joukkueen nimi.

Kotikentta Kotikentan nimi.

Kotipaikka Joukkueen kotipaikkakunta.

Perustamisvuosi Joukkueen perustamisvuosi.

Info Mahdollisten lisétietojen syoéttamista
varten varattu kentta.

Kuva 5.2 Joukkue-taulu
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Joukkuetta lisattdessd on syotettava vahintddn joukkueen nimi. Lisaksi voi
syottaa kotikentan, kotipaikan, perustamisvuoden sek& mahdollisen lisétiedon
joukkueesta. Taulun perusavain on joukkueid, joka méaaritelladn automaattisesti
juoksevana numerona, eli yllapitajan ei tarvitse valittdd, kuinka monta

joukkuetta kantaan on syoétetty.

Kuvassa 5.3 on jarjestelman Pelitapahtuma-taulu. Pelitapahtuma-tauluun

lisataan tiedot ottelun tapahtumista, kuten maalit ja rangaistukset.

Tieto Selite

TapahtumalD | Automaattisesti  maariteltdva,  yksildiva

numero.
OttelulD Viittaus otteluun.
Henkild1D Viittaus henkildon, esim. maalintekija.
Selite Tapahtuman tunnus, esimerkiksi M=maali.
Erikois Erikoistilanne, esim. maali kulmalydnnista.
Syy Jos kyseessa on rangaistus  niin

rangaistuksen syy.

Aika Tapahtuman aika, esim. maalin syntyaika.

Kuva 5.3 Pelitapahtuma-taulu.

Pelitapahtuma-tauluun syotetaan tieto ottelusta, jonka tapahtumasta on kyse,
pelaajasta, joka tapahtumaan oli osallisena, tapahtuman tyyppi eli selite ja
tapahtuman aika. Liséksi, jos kyseessa oli erikoistilanne, niin lisdtdan maininta
erikoiskenttdd ja jos kyseessa oli rangaistus niin, rangaistuksen syy talletetaan

syykenttaan.

Jarjestelman muut taulut on maaritelty vastaavasti maarittelydokumentissa.
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5.2.3 Kayttointensiteetti

Jarjestelma on kaytettavissa jatkuvasti. Tarkkaa kayttajamaaraarviota on vaikea
tehda ilman tutkimusta Veiteran internetsivujen kayttdasteesta. Jarjestelman

valmius riittdd kymmenien yhtaaikaisten kayttajien palvelemiseen.
5.2.3 Kapasiteettivaatimukset

Jarjestelmassé on tallennettuna satojen otteluiden tiedot noin 60 vuoden ajalta.

Liséa tietoa tulee useiden kymmenien otteluiden verran vuodessa.

Levytilaa jarjestelméd tulee vaatimaan muutamista kymmenista noin sataan
megatavua. Koska kyseessa on historiatilasto, levytilavaatimus kasvaa, mita
pidempé&én jarjestelma on kaytossa.

5.3 Sivuston suunnittelu ja toteutus

Tilastointijarjestelmad on oma erillinen kokonaisuutensa, joka liitetdédn osaksi

Veitera ry:n internetsivuja. Tuotteen kayttoymparisto on WWW-selain.

Jarjestelman toiminnan laht6kohtana on otteluiden ottelupdytakirjaan merkityt

tiedot. Kuvassa 5.4 on esimerkki ottelupdytakirjasta.
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Onra: 1147 A:Veitera (valkoinen) B:WP 35 Tulos: 8 - 2(5-0W - ¥ - ¥ - 1}

Taso: Bandyliiga Alluoi: Paattyi: T1: lkka Vainikka
Lohko: Bandyliiga Yheish: Aikalisa: A B: T2: Kan Oksanen
Pwm: 20.11.2010 15:00 Raportti: Vastalause: A= B: T3: Simo Pyysing
Paikka: Lappeenranta Kirjuriz T4:
Huom:
A: Veitera YHTEENVETO MAALIMERKINMET RANGAISTUKSET
Mro O] Mimi M|S|2[5[10|P|O|Tilanne| Klo |M| S |E |Hro|Syy 2 | 5 |10 | P [ O |Alkoi | Pasttyi
72 1| Haapiainen Sakk -
71 1| Hauska Valtteri 1 -
Hjelt Joonas -
5 0| Huipero Tommi -
37 1| Kaartinen Alpo 111 -
B 0| Kinnunen Jarkko -
21 1| Koho Oskari -
18 0| Laibert Rikhard -
2 1| Lohko Anssi -
13 0| Lépponen Tuomas -
B3 1| Matilainen Antt 1 -
32 1| Meuronen Lari -
4 1 | Mononen Kim 1 1 -
33 1| Mustalahti Juha 111 1 -
11 1| Peuhkuri Eetu 3 -
Peuhkuri Topi -
44 1| Puumalainen Man 1 -
25 1| Ropo Antti-Juus 1 2 -
10 1| Saukkonen Toni
77 1| Seppanen Aleksi 1
el 1 | Soderholm Sasu 2
B2 0| Taalikka Toni
61 0| Tujula Miikka
7 1| Ui Ville 2
22 0| Vihtonen Antt
o YHT. -
B: WP 35 YHTEENVETOD MAALIMERKINNET RANGAISTUKSET
Mro O| Mimi M|S|2|5[10|P|O|Tilanne| Klo |M| S |E |Nro|Syy 2 | 5 |10 [ P [O |Alkoi | Paattyi

27 1| Aho Ari-Pekka -

19 0| Astala Antli -

20 Heinonen Juhani -
17 Heinonen Jukka -
18 1| Hemanen Miko 1 -
14 1| Hemranen Sami -
24 1| Hemmanen Tomi 1 -
22 1| Hoffren Jukka-P 112 -
3 1| Karppinen liro 1 -
15 1| Karppinen Lasse 111 -
16 1| Kilpeldinen Mik -
el 1| Lappalainen Tee -
i} 1| Maijanen Mika -

10 Nissinen Niko -

4 1| Pietildinen Esa -
B 0 | Puustinen Aleks -
1 Puustinen Eemel

12 1| Ruippo Robert

T 1| Sundstrom Joel 1

1 1| Sundstrom Juliu

21 1| Tauschi Jyrki 1

kil 1 | Tirkkonen Teemu =
13 0| Vénttinen Jann =
W YHT. -

Kuva 5.4 Ottelupdytékirja.

Poytakirjan tietojen perusteella jarjestelmaan rajattiin kuvassa 5.5 esiteltavat

toiminnot.
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Seura/jouk
kue

Ottelu- tapahtuma-
sihteeri tiedot
Pelaaja
Yksittaisen
1. Ottelu- i Sarjataulukkoon ) L
£ ottelun tiedot ! Pelagjien | Pelaajien jashyt
Joukkuetunnus tulevat tiedot Ottelujen tiedot
Qe (maalit, pisteet, ! ottelutiedot pistetiedot ottelussa i
Kasittely ottelusta
jashyt)
2. Henkils-
Pelaajatiedot tietojen Pelaajatiedot pelaajatiesdot Pelaajien tiedot
Kasittely
3
Pelissa tehdyt | Pelissa otetut
tiedot tyyppitietojen pisteet Jaahyt
Kasittely
4. Joukkue-
Joukkuetiedot | pelaajanumero tietojen joukkueiden
¢ tiedot
kasittely
5
Sarjan tiedot sarjatietojen | sarjatiedot sarjatiedot
Kasittely
ottelunuro | pelaajanumero | Pelitapantuma- sarjanumero EeHispahiine
tyyppitunnus tietojen
Kasittely
7. sarja-
Ohjelmatiedot Sarjaohjelman ohislinag
tiedot tietoj
Kasittely
8. Sarjatilanne
tieotjen Sarjatilanteet
Kasittely
Pisteporssin
tiedot
10. 388hYPOTSS i
tietojen ot
tulostus
11. Maraton-
taulukko

Kuva 5.5 Jarjestelmén toimintojen rajaus toimintamatriisina

Jarjestelmd on paaosin jaettu kahteen osaan, hakutoimintoihin ja
yllapitotoimintoihin. Hakutoiminnot 16ytyvat heti etusivulta ja ovat kaikille avoimia

eivatka vaadi kirjautumista.

Yllapitototoiminnot 16ytyvat erilliselta yllapitosivulta. Yllapitosivusto on suojattu
salasasalla, joten vain seuran valitsemat yllapitajat paasevat lisdamaan,
muokkaamaan tai poistamaan tietoa jarjestelmésta. Kuvassa 5.6 nakyy

yllapitosivujen paéavalikko.
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ADMIN-valikko

3. Pelitapahtumatyyppitietojen kisittely

Pelitapahtumat: ien lissaminen

5. Sarjatietojen kasittely

Sariatietoien lisdaminen

6. Pelitapahtumatietojen kasittely

Pelitapahtumien lisS3minen

Paluu paavalikkoon

Kuva 5.6 Yllapitovalikko.

Yllapitovalikkoon paasee vain kirjautumalla jarjestelmaan kayttajatunnuksen ja
salasanan avulla. Etusivun (kuva 5.7) oikeassa alakulmassa on linkki
yllapitosivulle, joten yllapitdjien ei tarvitse muistaa sivun suoraa osoitetta.

5.3.1 Ulkoasu

Jarjestelman ulkoasu on toteutetty CSS-tyylitiedostoja hyddyntamalla. Tama
mahdollistaa koko sivuston ulkoasun muuttamisen vain yhta tiedostoa
muokkaamalla. Ulkoasun tavoitteena oli selkeys ja helppokayttoisyys. Kuvassa
5.7 on kuvattu jarjestelmén etusivu.
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TILASTOINTIJARIESTELMA

HENKILOKOHTAISET TILASTOT JOUKKUEKQHTAISET TILASTOT
Henkiléhaku Otteluhaku

Pistepdrssi Joukkuetietojen haku

Jaahvpdrssi Sarjatietoien haku

Sarjaohjelmahaku

Sarjatilannetietojen haku

Joukkueparin vertailu

Kuva 5.7 Tilastointijarjestelman etusivu.

Kuten kuvasta 5.7 nékyy, ulkoasu on melko pelkistetty. Talla on tavoiteltu
selkeyttd, kaikki toiminnot on selkeésti jarjestelty ja ovat helposti I6ydettavissa.

Ulkoasun pohjana on harmaa tausta, jonka padlle tulee dynaaminen kehys
(container) eli alusta, jolle varsinainen sisalto tulostetaan. Tekstiosan ylapuolella
on ylatunniste (header), jossa on jokaisen toiminnon otsikko ja tekstiosan
alapuolella alatunniste (footer), jossa on aina linkki paasivulle.

5.3.2 Kayttotapaukset

Jarjestelman toteutuksessa on huomioitu kayttétapauksissa kaksi erilaista
kayttajaa. Sivuille saapuva seuran ulkopuolinen kayttaja, esimerkiksi seuran
kannattaja tai median edustaja, on kayttotapauskaaviossa (kuva 5.8) kuvattu
nimella selaaja. Yllapitaja esittdd seuran nimeamia henkildita, joille on annettu
oikeudet muokata jarjestelman tietoja.
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4, Jouklue- tietojen
sittedy

3
PeSitapahtumatyypai
tietojen kisittely

2. Henkild- tietojen
kisittely

1.3 Muokkaa-minen

1. Ottelis- tietojen

10, Jashyporssitieto-jen
haku ja tulostus

Kuva 5.8 Kayttatapauskaavio

Kuten kaaviosta voi todeta on selaajan oikeudet rajattu ainoastaan jarjestelman
hakutoimintoihin. Yllapitaja voi hakutoimintojen liséksi lisata, poistaa tai

muokata mitd tahansa jarjestelmassa olevaa tietoa.

Tietojen hakeminen jarjestelméasta tapahtuu valitsemalla hakutoiminto
etusivulta. Hakutoimintoja tilastointijarjestelmassa ovat ottelutietojen haku,
henkilotietojen haku, joukkuetietojen haku ja sarjatietojen haku. Edellisista on
johdettu lisdksi viisi erilaista erikoishakua: pisteporssi, jaahypoérssi,
sarjaohjelmahaku, sarjatilannetietojen haku ja maratontaulukko.
Maratontaulukko on jaettu kahteen osaan, joukkueparin vertailuun ja seuran
maratontaulukkoon. Kuvassa 5.9 nékyy ottelutietojen haun valinnat ja kuvassa
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5.10 haun tulokset. Esittelen tasséa raportissa vain taméan yhden haun, koska

kaikki hakutoiminnot toimivat samalla periaatteella.

OTTELUTIETOJEN HAKU

Sarja: Bandyliiga2010-2011 -

Nimihaku: vei

Paluu padvalikkoon

Kuva 5.9 Ottelutietojen haun hakuvalinnat.

Otteluiden tietoja voi hakea sarjan, joukkueen nimen tai molempien mukaan.
Mikali haetaan sarjan mukaan, tulokseksi saadaan kaikki kyseisen sarjan
ottelut. Jos haetaan joukkueen nimelld, saadaan tulokseksi kaikki joukkueen
ottelut riippumatta milloin tai missa sarjassa ottelu on pelattu. Jos haetaan
molemmilla, niin haku on kaikkein tarkin. Hakutulos rajataan valittuun sarjaan ja

haetaan vain yhden joukkueen otteluita.

Haku ei ota kantaa siihen, onko haettu joukkue ollut ottelussa koti- vai
vierasjoukkue. Joukkueen nimed ei myoskaan tarvitse kirjoittaa kokonaan,

esimerkiksi joukkueen Veitera ottelut 16ytyvat, jos haetaan sanalla "ter”.
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OTTELUN VALINTA

2010-11-20 : Veiterd - WP 35
2010-11-27 : ToPV - Veitera
2010-11-28 : OLS - Veiterd
2010-12-10 : WP 35 - Veiterd
2010-12-11 : Veiterd - Akilles
2010-12-26 : Veiterd - Kampparit
2010-12-18 : Veiterd - HIFK
2010-12-19 : Veiterd - Botnia
2010-12-30 : Kampparit - Veiterd
2011-01-09 : Veiterd - Narukera
2011-01-16 : Veiters - JPS
2011-01-29 : JPS - Veiters
2011-02-05 : Botnia - Veiters
2011-02-06 : Narukerd - Veiterd
2011-02-12 : Veiterd - ToPV
2011-02-13 : Veiterd - QLS
2011-02-18 : Akilles - Veitera
2011-02-20 : HIFK - Veiters
2011-02-23 : Veiterd - HIFK
2011-02-26 : HIFK - Veiterd

Kuva 5.10 Ottelutietojen haun hakutulos.

Kuvassa 5.10 nakyy hakutulos, kun hakuehtoina on sarjatietojen kohdalla
Bandyliiga 2010 - 2011 ja joukkueen nimena "vei.

Kaikki hakuehdot tayttavéat ottelut listataan linkkeind. Ottelun klikkaus vie

uudelle sivulle, jossa on tarkemmat tiedot valitusta ottelusta.

Tietojen lisddmiseksi yllapitaja on ensin kirjauduttava kuvassa 5.11 nékyvan

kirjautumisikkunan kautta jarjestelmaan.

Kirjautuminen
Username : testi2

Password : wees

Kuva 5.11 Kirjautuminen yllapitosivulle.

Kirjautumisen jalkeen yllapitdja ohjataan yllapitosivulle, joka on kuvattu sivulla

25 kuvassa 5.4. Yllapitosivulta kayttaja valitsee, minka tiedon han haluaa lisata.

Esimerkiksi joukkueen lisddminen jarjestelmaan tapahtuu valitsemalla
yllapitosivulta joukkueen lisddminen -toiminto. Kuvassa 5.12 kuvattu lomake
avautuu. Lomakkeelle syotetdéan joukkueen perustiedot ja valitaan liséa

joukkue-painike.
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JOUKKUETIETOIEN LISAAMINEN

Joukkueen nimi:

Kotipaikka:

Kotikentta:

Perustamisvuosi:

Kausi 2010-2011

Kuva 5.12 Joukkueen lisdaminen.

Yllapitaja saa lisddmisen jalkeen ilmoituksen lisddmisen onnistumisesta ja

yllapitajalle tarjotaan mahdollisuus lisata joukkueeseen pelaajat.

Pelaajat voi lisata joukkueeseen myds mythemmin. Jos paatetadn lisata
pelaajat heti, avautuu kuvassa 5.13 nakyva sivu.

[ Pertti Tanninen 0000-00-00

[] Jorma Taskinen 0000-00-00
["] Jouko Taskinen 1929-02-03
[] Jari Tahka 1981-02-18

[CI Martti Tiainen 0000-00-00

["] Julkdea Tirkdconen 0000-00-00
[ Antti Toivanen 0000-00-00

["I Matias Toura 0000-00-00

[ Miikckea Tufula 1980-03-28

[T Kari-Pekka Tujula 1950-01-01
[T Tewvo Tuomari 1950-11-11
[71 Tero Tuomari 1989-12-12

7] Taavi Tuomari 1981-09-11

[T Reino Tuulasvaara 1950-01-01
[] Jaakko Twlasvaara 1985-09-10
[T Wille Utti 1992-08-27

[ Tikkea Vainilckea 0000-00-00

[ Ossi Vainikka 0000-00-00

[T Pentti Vartiainen 1923-06-15
[ Petri Venaldinen 0000-00-00
[] Antti Vihtonen 1979-05-10

[T Seppo Vilhu 1940-09-18

[C] Ossi Viuhko 0000-00-00

Kuva 5.13 Pelaajien lisddminen joukkueeseen.
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Pelaajat valitaan lisaéamalla ruksi halutun pelaajan kohdalle. Pelaajia voi valita
useita kerralla. Kun valinnat on tehty, painetaan submit-nappia. Yllapitaja saa
iImoituksen lisdamisen onnistumisesta tai virhetilanteessa virheilmoituksen.

Taman jalkeen hanet ohjataan takaisin yllapitosivulle.

Joukkueen
nimi

J
[ e |

|
v

Joukkueen_
henkilot
|
!

=

Kuva 5.14 Tiedon saantipolku

Kuvassa 5.14 nakyy, mita tietokannan tauluja joukkueen lisdamiseen kaytetaan.
Joukkueen perustiedot lisatddn Joukkue-tauluun ja joukkueeseen liittyvéat
pelaajat lisdtdan viitetietoina Joukkueen henkil6t -tauluun. Joukkueen henkil6t
on valitaulu, joka yhdistéd Joukkue-taulun ja Henkil6-taulun toisiinsa
perusavaimien avulla. Nain saadaan haettua lista joukkueen pelaajista ilman,

ettd pelaajien tietoja on syotetty useampaan tauluun.

Hieman monimutkaisempi toiminto on ottelutapahtuman lisddminen. Kuvassa

5.15 nékyy tiedon saantipolku ottelutapahtuman lisaamiselle.
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Ottelu

Ottelun_henkilot

Joukkue

Henkild

Joukkueen_
henkilot

Ottelutapahtuma

Ottelutapahtuma
tyyppi

5.15 Tiedon saantipolku ottelutapahtuman liséaminen -toiminnolle

Kuten kuvasta nakyy, kaytetddn toiminnossa jopa seitsem&&d eri taulua.
Jarjestelm& hoitaa toiminnon suurelta osin automaattisesti, joten kayttajalle
toiminnon monimutkaisuus ei ndy, kuten kuvasta 5.16 voi paatella.

OTTELUTAPAHTUMIEN LISAAMINEN

Kotijoukkue Vierasjoukkue
ToPWV Veiterd BL2010-2011
7 5
Tulos puoliajalla: 4-2

Sarja: Testaus
Ottelupaikkakunta: Tornio

Kotijoukkueen
no. N
maalit

Vierasjoukkueen

Syottaja Maalintekoaika maalit

Syottaja Maalintekoaika

Paluu otteluhakuun

Paluu valikkoon

Kuva 5.16 Ottelun tapahtumien lisaéaminen

Toiminto antaa yllapitajalle mahdollisuuden lisata vain niin monta maalintekijaa
kuin pelissa on tullut maaleja. Valittavana ovat vain ne pelaajat, jotka ovat olleet

ottelun joukkueissa kyseisella kaudella.

Jarjestelman muut toiminnot ovat samankaltaisia edella kuvattujen kanssa, ja

ne on kuvattu tarkemmin maarittelydokumentissa.
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5.3.3 Testaus

Koska jarjestelma on toteutettu protoilemalla, niin testausta on tehty
kaytannossa koko tuotteen toteutusvaiheen ajan. Testaajat lisasivat kantaan
oikeata tietoa satojen pelaajien ja kymmenien joukkueiden verran. Nain saatiin
hyva kuva jarjestelmén toimivuudesta kaytanndssa ja virhetilanteisiin pystyttiin
reagoimaan nopeasti. Alkuperaiseen suunnitelmaan tehtiin testauksen
perusteella pienia muutoksia, jotka paransivat jarjestelman kaytettavyytta.
Tallainen muutos oli esimerkiksi seura-tieto, jota ei alkuperaisessa
suunnitelmassa ollut mutta se pé&aéatettiin projektin loppuvaiheessa viela lisata

kaytettavyyden parantamiseksi.

Jarjestelman toimivuus on testattu Internet Explorer- ja Mozilla Firefox-

selaimilla ja molemmissa tapauksissa jarjestelméa on todettu toimivaksi.

6 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tuloksena saatiin toimiva tilastointijarjestelma asiakkaalle. Oma
tavoitteeni tydlle oli oppia ymmartamaan tietokantajarjestelmia paremmin ja
tassd mielestdni myo6s onnistuin. Sain arvokasta kokemusta tietokannan
toteutuksesta ja testauksen aikana myos tietokannan yll&pito tuli tutuksi. Liséksi

opin uutta myés PHP-ohjelmoinnin puolelta.

Tybn toteutusta hidasti tekniikoiden kuten PHP:n ja CSS:n opiskelu. Liséksi
tama opinnaytetyé on toteutettu ansiotydn ohessa, joka omalta osaltaan teki

tyosta haastavaa ja valilla myds raskasta.

Sivuston seka tietokannan osalta jarjestelmésta |oytyisi varmasti optimoinnin
varaa, koska aika uhkasi loppua kesken ja ty6 oli saatava valmiiksi nopealla
aikataululla. Toisaalta tietokannasta saisi jatkokehittamalla irti viela paljon

enemman toiminnallisuuksia kuin jarjestelmaan nyt tuli.
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