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jestajien tyota korvaamalla paperiset tuloskortit mobiililaitteella tapahtuvalla tu-
loskirjauksella ja tarjota yleisélle kanava kisatulosten seuraamiseen internetin
kautta sitd mukaa, kun tuloksia kirjataan.

Sovellus toteutettiin Javalla ja sen ymparille rakentuvilla teknologioilla Net-
Beans-kehitysymparistossa.

Projektin tuloksena syntyi tehokas ja luotettava sovellus, joka sisaltaa kisojen
jarjestamiseen tarvittavan perustoiminnallisuuden kuten pelaajien hallinnan se-
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Thesis work’s objective was to build an application for disc golf competitions’
real time scoring. The application eases the work of organizers by replacing
paper scorecards with mobile devices and offers the audience a channel to fol-
low the scoring.

The application was implemented in Java and related technologies, using Net-
Beans integrated development environment.
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1 JOHDANTO

Frisbeegolf on perinteista golfia muistuttava urheilulaji, jossa radalla edetaan
heittamalla kiekko maalikoriin ja vahiten heittoja kayttanyt pelaaja on voittaja.
Lajin kasvu on ollut viime vuosina rajahdysmaista, erityisesti Yhdysvalloissa ja

Pohjoismaissa. (1.)

Frisbeegolfkisoissa rata kierretaan 3-5 pelaajan ryhmissa. Rata koostuu yleen-

sa 18 vaylasta ja kierroksia pelataan yksi tai useampia, kisan tasosta riippuen.

Tulosseuranta tapahtuu kirjaamalla pelaajien heitot paperisiin tuloskortteihin,
joista ne siirretdan kisatoimistossa digitaaliseen muotoon, tavallisesti kerran tai
kaksi kierroksen aikana. Tama menettely ei ole kisojen seuraamisen kannalta
kovin kaytannollista. Usein lopulliset tulokset ovat néhtavissa netissa vasta

useita tunteja kisan paattymisen jalkeen.

Eri mobiilialustoille on olemassa runsaasti henkilokohtaiseen kayttéon suunnat-
tuja tuloskorttisovelluksia, mutta taysimittaisen kisan tarpeet tayttavaa sovelluk-
sia tai jarjestelmia on hyvin vahan, yhtena esimerkkiné virolainen Skoorin.com.
Opinnaytetyon tavoitteena olikin tehda tulosseurantajarjestelma, joka helpottaisi
jarjestajien tydtaakkaa korvaamalla paperiset tuloskortit ja osallistujalistat sekéa

mahdollistaisi yleisolle tulosten reaaliaikaisen seuraamisen internetin kautta.



2 JARJESTELMAN VAATIMUKSET

Sovellusta hahmoteltaessa oli selvaa, etta sen tulisi olla alustariippumaton web-

sovellus, silld sen haluttiin toimivan kaikenlaisilla laitteilla.

Sovellus piti jakaa kahteen osioon, julkiseen tulosseurantasivustoon ja kisajar-
jestdjille suunnattuun sivustoon, joka vaatii sisaankirjautumisen. Tietoturvamie-
lessa oli toteutettava roolipohjainen kayttajienhallinta ja huolehdittava, etta kayt-

tajilla on paasy ainoastaan roolin oikeuttamiin nakymiin ja toimintoihin.

Suorituskykyyn piti kiinnittdé erityista huomiota, silla kisoissa voi olla jopa viisi-
sataa pelaajaa, viisi kierrosta ja kahdeksantoista reikaa kierrosta kohti. Nain
ollen yhden kisan aikana syntyy 45 000 tulosta, jotka taytyy pystya esittamaan

tulosseurantasivulla ilman jarjestelman hidastumista.

Kayttoliittyman tuli olla helppokayttéinen ja ominaisuuksiltaan moderni. Suurin
osa sovelluksen toiminnoista on kisajarjestajien kaytdssa, mutta tulosten kir-
jaaminen on enimmakseen satunnaisten kisa-apulaisten tai pelaajien varassa.
Koska kisojen puitteissa ei ole aikaa eika resursseja jarjestaa laajamittaista kou-
lutusta sovelluksen toimintaan, on tarkeaa, ettad sen kaytto on intuitiivista ja on-

nistuu minimaalisella perehdytyksella.
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3 TYOKALUT JA TEKNOLOGIAT

Toteutuksessa hyddynnettiin osittain tuttuja valineita, joilla tyéskentely on minul-
le tuttua, kuten JavaEE ja NetBeans, seké sellaisia, joiden osaamisen syventa-
minen oli paikallaan (JSF, PrimeFaces ja WildFly), ja muutamia minulle ennes-
taan tuntemattomia valineita (Hibernate ja H2). Kaikki tydssa kaytetyt valineet

ovat ilmaisia ja osa niista perustuu avoimeen lahdekoodiin.
3.1 Java EE

Java EE on ohjelmistokehys, joka laajentaa Java SE -alustaa tarjoamalla useita
verkkoymparistdssa ja monitasorakenteisissa sovelluksissa tarvittavia ohjel-
mointirajapintoja (2, s.1-6). Tassa projektissa hyddynnettiin erityisesti Java

EE:n JPA-rajapintaa tietokannan kasittelyssa.

Sovelluksen olisi voinut toteuttaa myods muilla alustoilla, esimerkiksi PHP:I1a tai
ASP.NETIlla, mutta valitsin Javan, koska halusin tutustua tarkemmin JSF:aan ja

Hibernateen.
3.2 WildFly

Red Hatin kehittdm& WildFly on moderni sovelluspalvelin joka toteuttaa Java

EE —spesifikaation (3).

Javalle on saatavilla yli kaksikymmenta sovelluspalvelinta, joista yhdeksalla on
vapaan kayton mahdollistava lisenssi. Naista ainoastaan kaksi toteuttaa uu-
simman Java EE 7 -spesifikaation kokonaisuudessaan: GlassFish ja WildFly.
Arvioinnin perusteella valituksi tuli WildFly, koska siind on mukana H2-
tietokanta ja Hibernate-kirjastot. My6s sen kayttoliittyma ja konfigurointi ovat

GlassFishiin verrattuna miellyttdvampia.
3.3 H2

H2 on erittain kevyt ja nopea relaatiotietokanta. Ominaisuuksiin kuuluvat mm.

transaktiot, muistinvaraiset taulut, tuki klusteroinnille eli hajautetulle tiedon k&sit-
11



telylle ja tiedonsalaus seka levylla etta verkon yli. H2 asentuu WildFlyn mukana
ja on siten helppo ottaa kayttéon. Muilta ominaisuuksiltaan se ei havia yleisim-

mille vapaille tietokannoille, kuten Derby, MySQL tai PostgreSQL. (4.)
3.4 Hibernate

Red Hatin Hibernate on yksi yleisimpid ohjelmistokehyksia relaatiomallinnuk-
seen. Se automatisoi olioiden tallennusta relaatiotietokantaan ja eliminoi SQL:n

kirjoittamisen tarpeen kaytdnnodssa kokonaan. (5.)
3.5 JavaServer Faces

JavaServer Faces on JavaEE:n ohjelmistokehys web-kayttoliittymien rakenta-
miseen. JSF:n sisaanrakennettu MVC (Model-View-Controller) —malli ja kompo-
nenttikeskeinen lahestymistapa tekevat siitd seka yksinkertaisen etté ilmaisu-

voimaisen. (6.)
3.6 PrimeFaces

Prime Technologyn kehittama PrimeFaces on JQueryyn pohjautuva kompo-
nenttikirjasto JSF:lle, joka tarjoaa runsaan valikoiman ominaisuuksiltaan moni-
puolisia kayttoliittymakomponentteja seka AJAX- ja teematuen (7). Muita vas-
taavia kirjastoja ovat muun muassa ICEFaces, RichFaces ja OpenFaces. Valit-
sin naista PrimeFacesin, koska silla on vahva yhteiso, joka helpottaa ongelmati-

lanteiden ratkomista.
3.7 NetBeans

NetBeans on Integroitu ohjelmointiymparist6 (integrated development environ-
ment, IDE), joka tukee Javan lisdksi useita ohjelmointikieli&a, mm. PHP, C/C++
ja HTML5. Ymparisto itsessaan on tehty Javalla ja tarvitsee siten JRE:n toimi-
akseen. NetBeans on modulaarinen ja sille on saatavissa runsaasti kolmannen

osapuolen liitdnnaisia. (8.)
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NetBeans on kypsa ja monipuolinen seka soveltuu hyvin monenlaisiin ohjelmis-
toprojekteihin. Hyva vaihtoehto sille on Eclipse, ja valinta niiden valilla on lahin-

na makuasia.
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4 TOTEUTUS

Sovelluksen toteutuksessa lahdettiin liikkeelle tietomallin ja samalla tietokannan
suunnittelusta. Sen jalkeen rakennettiin liketoimintalogiikan runko johon kuului-
vat muun muassa palvelukerroksen ja kayttoliittymien kantaluokat seka naytto-
jen sommittelu. Kun runko oli valmis, voitiin siirtyd yksittaisten toimintojen toteut-
tamiseen kisatapahtuman luonnista aloittaen. Toimintoja voi ajatella eréanlaisi-
na toisistaan riippumattomina putkina, jotka alkavat kayttoliittymasta ja paattyvat
tietokantaan, ja niita toteuttaessa taytyikin kirjoittaa koodia kaikkiin sovelluksen

kerroksiin.
4.1 Tietokanta

Tietokantana toimii H2, joka on WildFlyn mukana toimitettava relaatiotietokanta.
Projektin iteratiivisesta luonteesta johtuen tietomalli muuttui sovellusta kehitet-
tdessa useaan otteeseen kunnes saavutti lopullisen muotonsa (kuva 1). Hiber-
nate helpotti tydétaakkaa huomattavasti, ja ilman sitéa kaikki tietomallin muuttuvia

osia koskevat SQL-lausekkeet olisi joutunut kirjoittamaan uudelleen.

User > Role
-~

Event - Round - Hole
-~ -~ -

Group Score
F
Attendance |,
Division Player

KUVA 1. Sovelluksen tietomalli
14



Tietomalli noudattaa kolmatta normaalimuotoa eli taulujen ei-avainkentat riippu-
vat avainkentista (9). Suorituskyvyn kannalta harkitsin osallistujien (Attendance)
tulosten (Score) kasittelemista kierroskohtaisesti atomisena eli jakamattomana
arvona, jolloin ne olisi nopeampi ladata tietokannasta. Paadyin kuitenkin sijoit-

tamaan yksittaiset tulokset omaan tauluunsa kahdesta syysta:

e Suorituskykya voidaan optimoida muilla keinoin ja sailyttdé kolmas nor-
maalimuoto, ks. luku 4.4 Suorituskyky.

e Tulosten pitaminen omassa taulussaan mahdollistaa muiden tietojen
helpon lisdamisen kyseiseen tauluun ja sita vastaavaan entiteettiin, esi-

merkiksi puttien lukumaaran.
4.2 Palvelukerros

Sovelluksen toimintalogiikan keskeisimmat toiminnot ovat palvelukerroksen luo-
kissa. Keskeisiksi luokiteltavia toimintoja ovat kaikki sellaiset metodit, joita kut-
sutaan useammalta kuin yhdelta naytolta, seka ne, jotka ovat vahankaan mo-
nimutkaisempia, kuten tuloslaskennan algoritmit seka tiedon hakuun ja tallen-
nukseen liittyvat metodit. Tyypillisend esimerkkind voidaan pitaéa sisaankirjau-
tumisen yhteydessa suoritettavaa kayttajan hakua. Metodi readByLoginname
suorittaa Hibernatea hyddyntaen tietokantakyselyn kayttajatauluun kayttajatun-
nuksen perusteella ja palauttaa sovelluksessa kayttajaa mallintavan luokan, jos

sellainen l6ytyy (kuva 2).

15



package dgscore.repository;

import dgscore.entity.UserEntity;

import javax.ejb.Stateless;

import javax.enterprise.context.Dependent;

inmport javax.persistence.NoResultException:

@5cateless

@Dependent

public class UserRepository extends Repository<UserEntity> {
pukblic UserRepository () {

super (UserEntity.class);

public UserEntity readBylLoginname (String loginname) {
try {
return (UserEntity) getEntityManager()

FR Z WHERE )

.createQuery ("SELECT u FRCOM UserEntity u WHERE u.loginname = :loginname"
.setParameter ("loginname"”, loginname)
.getS5ingleResult () ;
} catch (NoResultException nre) {
return null;

KUVA 2. Esimerkki palvelukerroksen luokasta
4.3 Kayttoliittymat

Kayttoliittymat toteutettiin JSF:1la ja PrimeFaces-komponenttikirjastoa vahvasti
hyodyntaen. Suunnittelussa kiinnitettiin erityistd huomiota selkeyteen ja helppo-
kayttoisyyteen. Vaikka kayttoliittyman ulkonaké oli tassé sovelluksessa toissijai-
nen seikka, valitut teknologiat eivat rajoita sen muokkaamista kaupallisempaan
suuntaan. PrimeFaces tukee jQuery Ul:n ThemeRoller-teemoja, ja osaava graa-

fikko pystyy muokkaamaan ulkoasua vapaasti CSS:lla.

JSF yhdesséa PrimeFacesin kanssa on varsin ilmaisuvoimainen tapa toteuttaa
kayttoliittymid. Puhtaaseen HTML:&&n verrattuna koodia tarvitaan varsin vahan
(kuva 3), ja kayttoliittyman ilme voidaan helposti vaihtaa toisenlaiseksi joko val-

miilla tai itse tehdyilla teemoilla (kuva 4).
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<!DOCTYFE
<html xmlns=

wmln

®mins:

xmlns:p="ht
<h:body>
<ni:composition template=
<ui:define name=
<ui:define name=' >
<h:form>
<p:foous/>
<h:panelCrid columns="2"
<p:ountpuntlabel £
<p:inpntText id=
<p:outpntLabel for="p
<p:password id="passwor

3/ common/layvout . xhtml™>

1">Welcome to DEScore</ui:define>

rname” />

View.loginname}" regquired="trus"/>
rord" />
ew.password}" regquired="trus"/>

<p:outpontLabel for="loginCommand" walue f=
<p: commandButton id="loginCommand"” wvalue="Login" action="#{loginView.login()}" update="Eform"/>
</h:panelGrid>
</h:form>

</ui:define>
«</ni:composition>
</h:body>
</html>

KUVA 3. Kirjautumisnayton lahdekoodi

@ DGScore

<« C' | [ localhost:8080/DGScore/views/login.xhtml =

Welcome to DGScore Welcome to DGScore

€« C' [ localhost:8080/DGScore/views/login.xhtml =

Username * useram * (S

-
Password Password *

Login

KUVA 4. Kirjautumisnaytto kahdella eri teemalla

4.4 Suorituskyky

Merkittdvimman haasteen sovelluksen suorituskyvylle tuo kisatuloksista kiinnos-
tuneiden seuraajien maara ja sita kautta tietokannan lukuoperaatioiden tiheys.
Tata kuormitusta vahennettiin valimuistin kaltaisella tietorakenteella joka sailyy
palvelimen muistissa. Rakenne sisaltda kokonaisten kisojen tulostaulukoita ja
niihin on laskettu valmiiksi pelaajien raakatuloksista kisa- ja kierroskohtaiset
tulokset ja erot ihannetuloksiin. Valimuistissa olevaa kisatulostaulukkoa péaivite-
taan aina kun tuloksia syodtetaan ja se poistetaan, mikali sita ei paiviteta tai ky-

syté valitun ajan, esimerkiksi tunnin, kuluessa.
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Tassa ratkaisussa lahdettiin siitd olettamuksesta, etta kisatuloksia luetaan mo-
ninkertaisesti useammin kuin niita tallennetaan. On siis edullisempaa laskea
tulokset tallennuksen yhteydessé, ja samalla valtetaan luvun aiheuttamat ras-

kaat tietokantaoperaatiot.
4.5 Tietoturva

Sovelluksen tunnistus- ja valtuutusmenetelmaét toteutettiin Java EE —
standardien mukaisesti (10). Alusta tarjoaa palvelut kayttajien tunnistamiseen
tietokantaa vasten seka URL-pohjaisen paéasynhallinnan, ja niiden lisdksi sovel-
luksen sisalle on ohjelmoitu yksittaisten toimintojen suorittamiseen liittyvat tar-
kistukset.

Esimerkkina yksittaisen toiminnon tarkistuksesta voidaan ajatella seuraavaa
tilannetta. Kayttaja K (tunnistettu) on sivulla S (valtuutettu) muokkaamassa ki-
saa A. Han huomaa selaimen URL-kentassa entiteetin tunnisteen muodossa
"eventld=A". Kayttaja kokeilee paasta muokkaamaan toista kisaa, joka ei néky-
nyt hanelle edellisen sivun valintalistassa, vaihtamalla URLissa olevan tunnis-
teen muotoon "eventld=B”, arvellen etta sellainen saattaa olla olemassa. Kisa
on olemassa, mutta koska kayttajaa ei ole lisatty kisaan, hanet ohjataan virhesi-

vulle ja laittomasta toiminnosta jaa merkintéa sovelluksen lokiin (kuva 5).

Vastaavia tarkistuksia tehtiin kaikkiin sovelluksessa kasiteltaviin objekteihin,

metodeihin ja sivuihin.
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@PostConstruct
pukbklic wvoid initializeCallback() {
try {
String wiew = this.getClass().getName|():
if (!

rentUser.hashccess (view) ) {

exception if no access
throw new UnauthorizedException("View '" 4+ wview + "'");
}
initialize():
} catch (Exception e) {

5tring errorPage = "error.xhtml";
if (e instancecf NotFoundException) {
errorPage = "notfound.xhtml™;

} else if (e instanceof TnauthorizedException) {

errorPage = "un ed.xhtml"™;
}
logger.warn ("User '{}' cau=sed ", currentlUser.getUserLoginname (), e.to3tring()):
try {

redirect "/ v of i

+ errorPage);
} catch (ICException ioe) {

growl (ioe) ;

KUVA 5. Paasynhallinnan tarkistus nakymien kantaluokassa
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5 TOIMINNALLISUUS

5.1 Kayttajien ja pelaajien hallinta

Sovelluksen paakayttaja luodaan tietokantaan jarjestelman asennuksen yhtey-
dessa. Muut kayttgjat luodaan jarjestelmaan kayttoliittyman kautta (kuva 6).

C [ localhost:8080/DGScore/views/secure/user.xhtm]|

‘ DGSCOI’E Kimmeo Hannila | ~ Menu ‘

‘ # » Users » New user ‘

| Newuser |

MName *

Phone

Login name

|

|

Email [
|

Password

KUVA 6. Kayttajan luonti ja muokkaus

Pelaajat voitaisiin tuoda paakayttajan kaynnistamané ajona muista jarjestelmis-
ta, kuten PDGA:n sivustolta, mutta sovellus mahdollistaa nykyisella&an yksittais-
ten pelaajien luonnin ja muokkauksen (Kuva 7). Ominaisuudesta voi olla hyotya
esimerkiksi yksittaisen seuran tarpeisiin tehdyssa pienemmasséa asennuksessa,
jossa pelaajilla ei ole kisalisensseja eika heita siten 10ydy PDGA:n tietokannas-

fa.
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Kirmo Hannil [M—]J

@ Events

2 Players

2 Users

# My info

O Logout

—

oase s |

| Paul Ulibarri

27171

Richard Wysacki

38008

Will Schusterick

29064

Paul McBeth

27523

Jeremy Koling

33705

an - < B2

localhost:8080/DG5core/views/secure/players.achtml

KUVA 7. Pelaajalista

5.2 Kisatapahtuman luonti

Perustietojen syodttaminen on ensimmainen toiminto, joka tehd&én kisaa luota-

essa. Kun perustiedot on syotetty ja tallennettu, avautuvat muut kisaan kohdis-

tuvat toiminnot. (Kuva 8.)
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C | [ localhost:8080/DGScore/views/secure/event.xhtml =

‘ DGScore Kimmeo Hannila ‘

‘ # » Events » OAMK Open ‘

—{ OAMK Open

l ™ Attendances l l ™ Rounds l l ™ Pools ] l ™ Users l l ™ Leaderboard l l ™ Scoring

Name * [OAMK Open

]
Tier [ ]
l
]

From [2015-0?-01

To [2015-0?-05

Description

# Save

KUVA 8. Kisatapahtuma
5.3 Pelaajien liittaminen kisatapahtumaan

Pelaaja osallistuu kisaan aina jossain divisioonassa. Pelaajat, divisioonat ja ki-
sat ovat erillisia entiteetteja, ja niiden yhdistamiseksi luodaan "osallistuminen”,
joka tallennetaan niin ikddn omaan tauluunsa (kuva 9). Tietokannasta voi nain
ollen selvittaa, mihin kisoihin tietty pelaaja on osallistunut, missa divisioonissa ja

milla lopputuloksella.
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C | [ localhost:8080/DGScore/views/secure/eventattendances.xhtm|?eventld=6ec5cad5-d22 =

‘ DGScore Kimmeo Hannila ‘

l 4 » Events » OAMK Open » Attendances ‘

—{ OAMK Open - Attendances }

Division [MPO Open

Flayer [Mc|

27523 Paul McBeth
9852 JohnE McRay

Will Schusterick MPO

(10f1)

KUVA 9. Pelaajien liittaminen kisatapahtumaan
5.4 Kierrosten ja vaylien maarittely

Kisaan maaritelladn kierrokset ja niihin vaylat ihannetuloksineen (par). Vaylien
ihannetuloksia kaytetaan tuloslaskennassa tuloksien vertailulukuina, ja pelaajan
tulos suhteessa ihannetulokseen (to par) on lajissa olennainen ja kiinnostava
tieto. (Kuva 10.)
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‘ DGScore

@ Hole added.

l # » Events » OAMK Open » Rounds
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KUVA 10. Kierrokset ja vaylat
5.5 Pelaajien sijoittaminen kierroskohtaisiin ryhmiin

Jokaiselle kierrokselle pelaajat jaetaan ryhmiin, joissa he kiertavat radan. Ryh-
mien luonti ja pelaajien sijoittaminen tapahtuu manuaalisesti, mutta sita voitai-

siin jatkossa automatisoida, ks. luku 6 Jatkokehitysmahdollisuudet. (Kuva 11.)
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‘ DGScore

Kimme Hannila

‘ 4 » Events » OAMK Open » Pools

—{ OAMK Open - Pools }

|+ Pool | | = Pool |

Player [

(1of1)

14 <4 n L2 i

Name %

PDGA# 3

Division %

Will Schusterick

29064

MPO

Paul McBeth

27523

(10f1)

B} <4 n (=3 (2]

Kuva 11. Pelaajien sijoittaminen

5.6 Tulosten kirjaaminen

Tulosten kirjaamiseen tarkoitetut naytét on optimoitu erityisesti pienille naytdille

jotta kirjaaminen onnistuisi helposti esimerkiksi alypuhelimella. Kayttaja valitsee

kierroksen, vaylan ja ryhman joille tuloksen kirjataan. Kayttaja voi seurata ryh-

maa radalla ja siirtya sovelluksessa helposti vaylalta seuraavalle tai pysya yh-

della vaylalla ja vaihtaa ryhmé&éa sen mukaan, mikd ryhma kyseiselle vaylalle

saapuu. (Kuva 12.)
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ﬁ DGS5care

&« C' | [} localhost:8080; &

OAMK Open
Round 1 Hole 1
Back Pool 2
Will Schusterick

3

Paul McBeth

2

Jeremy Koling

3

KUVA 12. Tulosten kirjaaminen
5.7 Tulosten reaaliaikainen seuranta

Sovelluksessa on julkinen sivusto, jolta kisan etenemista voi seurata. Sivustolla
on esilla sovellukseen perustetut kisat tietoineen seka jokaiselle kisalle reaaliai-
kaisesti paivittyva tulostaulukko. Tulostaulukon voi siten jattaa selaimeen auki ja
tarkkailla kisan etenemisté ilman etta sivua tarvitsee ladata uudestaan. (Kuva
13)
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€ = € |[} localhost:8080/DGScore/views/secure/leaderboard.xhtml?eventld=1bd776ae-9481-40d8-8e47-51c426f30636

Q

‘ DGScore

I 4 ) Events » OAMK Open » Leaderboard

l

—{ OAMK Open - Leaderboard }

Division & S Rd1 & Rd2 & To Par & Total
Paul McBeth 27523 MPQ 10 0 -5 10
Will Schusterick 29064 MPQ 15 0 0 15
Jeremy Koling 33705 MPQO 13 0 -2 13

(1of1)

DR IERE

KUVA 13. Reaaliaikainen tulostaulukko
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6 JATKOKEHITYSMAHDOLLISUUDET

Toteutetun sovelluksen oli tarkoitus sisaltéaa kisojen jarjestamiseen tarvittava
perustoiminnallisuus. Projektin loppupuolella tilaajan kanssa kaytyjen keskuste-
lujen perusteella tunnistettiin muutamia selkeasti hyddyllisia ominaisuuksia joita

sovellukseen olisi hyva lisata.

Pelaajat olisi hyva pystya tuomaan sovellukseen massana, joko migraationa eli
sisdan lukuna valmiista aineistosta tai hakuna jostain ulkopuolisesta jarjestel-
masta. PDGA:lla on kisalisenssin omaavista pelaajista ajantasainen tietokanta,

josta haku voitaisiin ehka tehda.

Pelaajien jakaminen kierroskohtaisiin ryhmiin tapahtuu yksitellen ja on varsin
tyolasta mikali pelaajia on paljon. Jakoa voitaisiin automatisoida lisaamalla toi-
minto, joka jakaa pelaajat ryhmiin kayttajan tekemien valintojen mukaan, esi-
merkiksi ensimmaiselle kierrokselle satunnaiseen jarjestykseen ja sen jalkeen
divisioonittain ja tuloksen mukaan joko nousevaan tai laskevaan jarjestykseen.
Myds lahtolistojen generointi tulostinystavélliseen muotoon voitaisiin liittaa ta-
han yhteyteen.

Sovelluksessa on nykyiselladn kaksi kayttajaroolia, paa- ja tavallinen kayttaja.
Tulosten kirjaamista varten olisi hyva olla kolmas rooli, "kirjuri”, silla suurissa
kisoissa toimitsijoiden apuna on talkoolaisia, joille ei haluta antaa paasya muu-

alle kuin tulosten kirjaamiseen.
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7 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli rakentaa sovellus, joka mahdollistaa frisbeegolf-
kisojen tulosten syodttdmisen mobiililaitteella ja tarjoaa mahdollisuuden seurata

tuloksia reaaliaikaisesti.

Projektin edetessa kavi nopeasti ilmi, kuinka paljon muita ominaisuuksia ja toi-
mintoja tulosten syoton liséksi tarvitaan, etta palvelua pystyy kayttamaan suun-

niteltuun tarkoitukseen. Siin& mielessa tyon laajuus paasi hieman yllattamaan.

Kayttoliittymien toteutuksessa vastaan tuli muutamia JSF:n ja PrimeFacesin
piirteita, joiden kanssa kului arvioitua enemman aikaa. Apua ongelmien selvit-

tamiseen sai PrimeFacesin foorumilta.

Tyon haastavin ja samalla antoisin alue oli Hibernaten siséisen toiminnan ym-
martaminen. Olen aiemmin k&sitellyt tietokantoja puhtaalla SQL:II&, ja siihen
verrattuna erilaisen toimintamallin omaksuminen teetti toita. Uskon etta tasta
tietdmyksesta on jatkossa paljon hyotya, silla Hibernate on varsin laajasti kay-

tossa.

29



LAHTEET

1. What is Disc Golf? 2015. PDGA. Saatavissa:
http://www.pdga.com/introduction. Hakupaiva 19.1.2015.

2. Gupta, Arun. 2013. Java EE 7 Essentials. Sebastopol, CA: O’'Reilly Media,
Inc.

3. What is WildFly? 2015. WildFly.org. Saatavissa: http://wildfly.org/about. Ha-
kupéaiva 20.2.2015.

4. H2 Database Engine. 2014. H2Database.com. Saatavissa:
http://www.h2database.com/html/main.html. Hakupaiva 26.12.2014.

5. Hibernate ORM. 2014. Hibernate.org. Saatavissa: http://hibernate.org/orm.
Hakupéiva 27.12.2014.
6. JavaServer Faces. 2015. Wikipedia. Saatavissa:

http://en.wikipedia.org/wiki/JavaServer Faces. Hakupaiva 10.4.2015.

7. PrimeFaces. 2015. Wikipedia. Saatavissa:
http://en.wikipedia.org/wiki/PrimeFaces. Hakupdaiva 10.4.2015.

8. NetBeans. 2015. Wikipedia. Saatavissa:
http://en.wikipedia.org/wiki/NetBeans. Hakupaiva 10.4.2015.

9. Third normal form. 2014. Wikipedia. Saatavissa:
http://en.wikipedia.org/wiki/Third _normal form. Hakupé&iva 20.11.2014.

10.Securing Web Applications. 2015. Oracle. Saatavissa:
http://docs.oracle.com/javaee/7/tutorial/security-webtier002.htm. Hakupaiva
1.6.2015.

30


http://www.pdga.com/introduction
http://wildfly.org/about
http://www.h2database.com/html/main.html
http://en.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Faces
http://en.wikipedia.org/wiki/PrimeFaces
http://en.wikipedia.org/wiki/NetBeans
http://en.wikipedia.org/wiki/Third_normal_form
http://docs.oracle.com/javaee/7/tutorial/security-webtier002.htm

