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Suomen Renju ry on suhteellisen nuori yhdistys. Se perustettiin vuonna 2003.
Yhdistyksen jasenluku on hiljalleen kasvanut, ja kasvun odotetaan lisdéntyvian
huomattavasti ldhivuosien aikana. Yksi tirkeistd jasenyystietoja koskevista osa-alueista
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kayttdmansa jarjestelmén suhteen. Usein on kdynyt niin, ettd valmiit jarjestelmat eivit
ole tiysin soveltuneet heiddn tarpeisiinsa, mutta silti on pdddytty kdyttdmain niité,
koska tdlloin niihin ei ole tarvinnut perehtya syvéllisesti.

Téama tyo késittelee erdén vahvuuslukuhallintamallin valintaa, teoriataustaa ja sen
soveltamista. Kyseinen malli, kuten monet muutkin olemassa olevat mallit, ei madrittele
taydellisesti vahvuuslaskennan vaiheita, vaan antaa sithen kehykset, joihin lopullisen
laskennan voi soveltaa tapauksittain. Tydssd onkin keskitytty nédihin ratkaisuihin ja tyon
ohessa syntyneen ohjelman perustoiminnallisuuteen ja tiedon varastoimiseen.
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The Finnish Renju federation is a rather young, as it was founded in 2003. So far, the
number of members has been growing slowly although it is supposed to grow rapidly in
coming years. One of the main fields regarding to the membership information is the
sustained rating calculation. There is no such existing implementation of rating
calculation that has been chosen as a standard among all the different gaming or sport
federations. Each federation has made their own decisions in applying their own rating
system based on some rating calculation method. Some of them have ended up using
badly implemented solutions without better insight of the operation of the system.

This thesis is concentrating on choosing suitable rating system model for Finnish Renju
Federation including its theory and adaptation for association’s needs. The chosen
model, like many other existing models, doesn’t define itself explicitly, but instead
describes some basic fundamentals for rating calculation. This thesis is mostly about
choosing the best rating system model, applying it by making a software based on it and
keeping up a database of players’ ratings.
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KAYTETYT TERMIT JA LYHENTEET

ASCII

BYE

C++

CR

Crosstable

DAN

DRAW

ELO

cnum

Gaussin kayrd
Glicko System
Gomoku

Heksaeditori

HONORARY

ID

IDE

K, K-arvo

KYU

(American Standard Code for Information Interchange)
tietokoneiden merkisto, joka sisdltdd englannin kielen
kirjaimet, numerot, joukon valimerkkejé ja joitakin
ohjauskoodeja.

Merkintd, joka osoittaa, ettd tietty pelaaja on saanut
vapaavuoron turnauksessa.

Ohjelmointikieli

(Carriage Return) Rivinvaihtoa osoittava ohjauskoodi
Turnaustuloslista

[tdmainen vahvuusarvo, joka perustuu DAN/KYU -asteikkoon.

Tasapeli. Pelitulos, jossa kumpikaan osapuoli ei voittanut eika
hévinnyt.

Vahvuuslukulaskentamalli

(enumeration) C-kielen komento, jolla voi mééritelld tietyn
sanallisen termin késittiméaén tiettyd arvoa, joka eroaa muista
samassa yhteydessi ilmoitetuista arvoista. Arvojen tietdminen
on ohjelmoijalle epéoleellista.

Normaalijakauma

Vahvuuslukulaskentamalli

Yksinkertaisempi versio renjusta

Ohjelma, jolla voi tarkastella ja muokata tietokoneella olevan
muistin tai tiedoston siséltod heksadesimaalimuodossa.

Jasenyystyyppi, joka merkitsee Suomen Renju ry:n
kunniajdsenta.

(Identification) Yksilollinen tunniste

(Integrated Development Environment) Integroitu
ohjelmointiympiristd

Painoarvovakio, joka toimii tirkedna kertoimena
vahvuuslukulaskennassa.

Itdmainen vahvuusarvo, joka perustuu DAN/KYU -asteikkoon
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LF
MEMBER
MM
MySQL
N/A

OTHER

RIF

RR, Round robin

ry

SQL

STL

Swiss

USCF

wxWidgets

TUTKINTOTYO vi

(Line Feed) Rivinvaihtoa osoittava ohjauskoodi
Jasenyystyyppi, joka merkitsee Suomen Renju ry:n jésenta.
Maailmanmestaruus

SQL-tietokannan hallintajirjestelma

(Not Available) Ei saatavilla

Jasenyystyyppi, joka merkitsee, ettd kyseinen pelaaja ei ole
RIF:n eikd Suomen Renju ry:n jésen.

(1) (Renju International Federation) Kansainvélinen Renjun
kattojarjestod

(2) Jasenyystyyppi, joka merkitsee RIF:n jdsenta.
Turnaustyyppi, jossa kaikki pelaavat kaikkia vastaan.
Rekisterdity yhdistys

(Structured Query Language) IBM:n kehittdma standardoitu
relaatiotietokannan kyselykieli.

(Standard Template Library) C++-ohjelmointikielessé kéytetty
kiskykirjasto, joka sisdltid mm komennot dynaamisten
linkkilistojen kéyttamiseksi.

Turnaustyyppi, jossa pelaajaparien muodostus on suhteellisen
monimutkainen operaatio.

(US Chess Federation) Yhdysvaltojen shakkiyhdistys
Laitteistoriippumaton, avoimen lihdekoodin

lisékirjasto, joka on tarkoitettu graafisten kayttoliittymien
ohjelmointiin.
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1 JOHDANTO

Suomen Renju ry on ottamassa vahvuuslukujirjestelmdd kayttoon. Tami
tutkintotyd koskee tietokoneohjelman luomista, joka mahdollistaa jidsenien
vahvuuslukujen laskennan ja raportoinnin. Tarkoituksena on saada jokaiselle
Suomen Renju ry:n jdsenelle oma henkilokohtainen vahvuusluku, jonka
padasiallinen tehtivd on kertoa kunkin pelaajan taitotaso. Vahvuus-
lukujérjestelmien kdyttd on yleistd muissa lajeissa. Voidaankin perustellusti
sanoa, ettd jdrjestelmdn luominen vahvistaa toiminnan pohjaa ja lisdd

mielenkiintoa.

Vahvuuslukujérjestelméstd on hyotyd sekd pelaajille ettd yleisolle. Pelaajat
voivat seurata omaa kehitystddn ja etsid tasoisiaan vastustajia. Jotkut jopa saavat
yliméérdisen sysdyksen peliinsd tietdessddn pelaavansa parempaansa vastaan.
Vahvuuslukujérjestelmén mydtd vertailu ulkomaalaisiin pelaajiin helpottuu.
Tiettyjen marginaalien sisélld on mahdollista verrata omaa tasoaan esimerkiksi

japanilaisten pelaajien tasoon.

Jarjestelmén luomiseen on useita eri vaihtoehtoja. Jokin vaihtoehto voi olla liian
yksinkertainen ollakseen toimiva, kun taas toinen vaihtoehto voi olla liian
monimutkainen, jotta yksittdinen pelaaja voisi halutessaan ymmartaa
laskentatavan toimintaperiaatteet. Laskentamallin valitseminen ja valitun mallin
soveltaminen ovat osa tdtd tutkintotyotd. Olisi hyvd saada aikaiseksi sellainen
toimiva malli, joka olisi yhdenmukainen ja vertailukelpoinen muiden maiden
vahvuuslukujérjestelmien kanssa. Valitettavasti joissakin maissa on asian osalta
menty siitd, missd aita on matalin, eikd vertailukelpoisuus néin ollen ole kovin

hyvé.

Yksi tarkeimmistd vertailukohteista on RIF (Renju International Federation),
jolla on kansainvélinen vahvuuslista pelaajista, jotka ovat osallistuneet RIF:n
hyvéksymiin turnauksiin. Heiddn vahvuuslukujérjestelménsd on suhteellisen
toimiva. Suomen Renju ry ei ole kuitenkaan halukas ottamaan tdysin vastaavaa
jarjestelmdd omaan kayttoonsd, silld kyseistd jérjestelmdd sovellettaessa yksi-

yhteen menisi vuosia ennen kuin pelaajien vahvuudet menisivit oikeille
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1.1 Renju

tasoilleen. Ottaessaan vahvuuslukujirjestelmin kayttoon 1996 RIF kayttikin

hyvéksi 88 eri turnauksen tuloksia vuosilta 1988 — 1996. /1/

Suomen Renju ry:114 ei ole omassa listassaan kuin runsaat kymmenen turnausta,
joita voisi hyddyntdd vahvuulukujérjestelmédn pohjan luomisessa. Ndin ollen on
16ydettava keinoja, joilla vahvuuslukukehitys nopeutuu ja saavutetaan pelaajien
kohdalla mahdollisimman pian sellaiset vahvuusluvut, jotka vastaavat heididn
pelitaitoaan mahdollisimman hyvin. Vahvuuslukujirjestelméd on tarkoitus ottaa
kéyttoon ldhitulevaisuudessa. Jiimme odottamaan, millaisen vastaanoton se saa
renju-yhteisossd. Moni renjun harrastaja varmasti haluaa suomalaisen

vahvuusluvun.

Renju on jdtkdnshakin kaltainen lautapeli, jossa on tarkoitus muodostaa viiden
suora omista pelinappuloista. Toinen pelaaja pelaa mustilla ja toinen valkeilla
nappuloilla. Renjun historia on tuhansia vuosia vanha. Sen kehittdjastd ja
syntymisajankohdasta ei ole tietoa, mutta todenndkdisesti peli on syntynyt
Kiinassa. Tuolloin peli oli nimeltddn gomoku, joka on sddnndiltddn
yksinkertaisempi versio renjusta. Gomokussa aloittajalla on varma voitto, joten
renjun sddntdjd on jouduttu kehittdmaddn sellaisiksi, ettd ne olisivat
mahdollisimman tasapuoliset molemmille pelaajille. Pelin perusidea on

kuitenkin sama, viiden suoran muodostaminen. /2/

Pelin alkaessa on erityinen avausvaihe, jossa pelin aloittaja asettaa laudalle kaksi
mustaa ja yhden valkean pelinappulan. Tdmén jdlkeen toinen pelaaja saa valita,
kummalla virilld haluaa pelata. Valkoisilla pelinappuloilla pelaava pelaaja
asettaa nyt laudalle pelinappulan. Mustilla pelaava pelaaja laittaa seuraavaksi
kaksi pelinappulaa, joista valkeilla pelaava pelaaja saa ottaa toisen pois. Tdmin
jilkeen avausvaihe on jo ohi, ja peli jatkuu vuorosiirroin. Mustilla
pelinappuloilla pelaavalle pelaajalle on lisdksi tiettyjd erityisrajoituksia, joilla
rajoitetaan hénen peliddn. Syyna tdhédn on se pieni etu, ettd mustia pelinappuloita

on aina yksi enemmén pelilaudalla.
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Kuva 1. Renjulauta

Pelid pelataan laudalla, jonka koko on 14 x 14 ruutua. Pelissd pelinappuloita
sijoitetaan paikkoihin, joissa ruudukon viivat ristedvit. Sen vuoksi pelattavan
alueen todellinen koko on 15 x 15 risteystd. Kuvassa 1 on pelilauta, 5 mustaa ja
4 valkoista pelinappulaa. Mustilla pelinappuloilla pelannut on voittanut pelin,
koska hédn on muodostanut viiden suoran pelilaudalle. Suora kulkee kuvassa 1
viistoon, mutta voittaakseen voi muodostaa myds suoran vaaka- tai

pystysuoraan.

Suomessa on aidon renjun pelaajia vain parikymmenti. Se on paljon vihemmaén
kuin naapurimaissamme Ruotsissa, Vendjélld tai Virossa. Suomen Renju ry
aloitti toimintansa vuonna 2003, ja siitd ldhtien renju-yhteisé on hitaasti
kasvanut meiddnkin maaperdllimme. Useimmat uudet renju-pelaajat aloittavat
pelaamisen ja harjoittelun Internetissd, ja vihitellen osallistuvat oikeisiin

turnauksiin.
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1.2 Pelaajatietojen kisittely

Vahvuuslukuhallinta kisittelee tietoja pelaajista ja laskee heille vahvuusluvut.
Tiedot annetaan syodtteind ja vahvuuslukuhallinta raportoi joko ruudulle tai
tiedostoon. Tdmaén lisdksi vahvuuslukuhallinta ylldpitdd omaa tietokantaa sille

syOtetyistd turnauksista ja jasentiedoista.

Sisaltaa osallistujalistan ja
Peliparien muodostus kaikki tulokset
v
Turnaushallinta Turnaus raportt Ra;_)c_nrt_m
allekirjoitus
A __
A 4
Osallistujalista | Tietojen
vahvistus
A
Turnauksen . )
restaia | > Vahvuuslukuhallinta = | Tictokanta
4
Jasentietojen | Raportit
hallinta
A
A y
Suomen Renju ry Jasenet

2

A A

Kuva 2. Kéyttotarkoituskaavio
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Kuvassa 2 esitetddn kaavio siitd, miten vahvuuslukuhallinta sijaitsee suhteessa
eri tason kiyttdjiin ja turnaushallintaan. Nuolet osoittavat mihin suuntaan
tapahtumat, vaiheet tai toiminnot siirtyvdt normaalitoiminnassa. Esimerkiksi
vahvuuslukuhallinnan kautta voi antaa osallistujalistan turnaushallinnalle, jolta
saadaan turnaustulokset sisdltdvd turnausraportti. Mikili tulokset vahvistetaan
pitdviksi, voidaan vahvuuslukuhallinnassa laskea turnauspelaajien vahvuus-

lukumuutokset ja tdmén jilkeen raportoida ne.

1.3 Aiheen rajaus

Tama tutkintotyd keskittyy vahvuuslukuhallintaan ja sen kdyttimain
tietokantaan. Tydssd ei juuri perehdytd ohjelman toimintaan rivi riviltd, vaan

paneudutaan teoriaan ja valintoihin, jotka tdhédn tyohon liittyvét.

2 VAHVUUSLUKULASKENTA-TEKNIIKAT

Téassd luvussa kerrotaan tydssd sovellettavasta vahvuuslukualgoritmista ja sen
taustoista. Laskenta perustuu yleensd pelituloksiin. Jokaisessa pelissd on yksi
hividja ja yksi voittaja. Tasapelin voi rinnastaa siihen, ettd kumpikin puoliksi

voitti ja puoliksi havisi.

2.1 ELO-jérjestelma

ELO-jirjestelmd on saanut nimensid luojansa matemaatikko Arpad Eld:n
mukaan. Vuonna 1960 USCF, joka on Yhdysvaltojen shakkiyhdistys, otti
kayttoon ELO-jarjestelmédn. Samaa jarjestelmdd kdytetddn nykyddn niin shakissa
kuin monessa muussakin lajissa. Se on suhteellisen toimiva ja yksinkertainen
jarjestelmd. Parempiakin jarjestelmid on kehitetty, esimerkiksi Glicko System,
jonka on luonut Mark Glickman. Tédmén jarjestelmidn ongelma on ldhinnd sen
monimutkaisuus. Sitd on vaikea ymmaértdi ja soveltaa. Tdssd tyOssd sovelletaan
mukailtua ELO-jarjestelmdd. Mukaillut kohdat koskevat rating pool (2.1.2.1) ja
provisional -vaiheita (2.1.2.2). Established-vaihe (2.1.2.3), joka on myos
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useimmin kiytetty vaihe, noudattaa Arpad Elon kehittimii kaavoja ilman

poikkeuksia. /3/, /4/

2.1.1 ELO-jérjestelmén asteikko

ELO-jdrjestelmdn asteikko perustuu lukuarvoihin. Nédmi lukuarvot voidaan
mieltdd pisteiksi, joissa suuri pistelukema tarkoittaa hyvai pelitaitoa. Pistetaso
vol niin nousta kuin laskeakin. Siihen vaikuttavat pelitulokset muita pelaajia
vastaan. Tyypillisesti pelitaito lisdéntyy kokemuksen myotd ja pelaaja nousee

asteikossa ylospdin.

MM -ehdokkaat
2600

Useimmat suurmestarit
2400

Useimmat kansainvaliset mestarit
2200

Mestariehdokkaat
2000

Harrastelijat, luokitus A
1800

Harrastelijat, luokitus B
1600

Harrastelijat, luokitus C
1400

Harrastelijat, luokitus D
1200

Aloittelijat

Kuva 3. Vahvuusasteikko /4/
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Kuvassa 3 esitetizn luokittelu tavalla, jolla Arpad EId sen aikoinaan miritteli.
Nykyéén vahvuusasteikon skaala on hieman noussut. Aloittelijat saavat nopeasti
vahvuudekseen 1300-1600 vahvuuspistettd ja MM-ehdokkaat ovat tyypillisesti
2700-2850 vahvuuspisteen vililld. Vahvuusarvojen jakauma noudattaa pitkalti
Gaussin kdyrdd, jossa mediaanina on tyypillisesti vahvuuslukema vililtd 1600—
2000 vahvuuspistettd. Yksi tyypillisimmistd poikkeuksista, joka hieman
muotoilee titd kdyrdd, koskee uusien pelaajien tulemista heikompana ja ldhtevin
vahvempana pelaajana, mikd on aivan luonnollista kehitystd pelaajan kohdalla.
Poikkeuttaviin tekijoihin voidaan myds lukea se, ettd laskentaan mukaan

otettavien pelaajien kokonaispelimiira ei ole vakio. /5/

Lukuarvoihin perustuva asteikko on selkedsti suosituin ldnsimaissa. Iddssd
enemmain kaytetty asteikko perustuu DAN/KYU -arvoihin. Tétd jéarjestelmaa
sovelletaan myo6s tulevaisuudessa Suomen Renju ry:ssi ELO-jdrjestelmin

lisaksi.

2.1.2 Vahvuuslukujen laskeminen

ELO-jdrjestelmén laskenta jaetaan kahteen eri vaiheeseen. Namid kaksi
perusvaihetta ovat nimityksiltddn provisional ja established. Otettaessa
jarjestelmédd kayttoon tulee myoOs esivaihe, rating pool (2.1.2.1), jonka

muodostamiseen jirjestelmai ei ota kantaa.

2.1.2.1 Rating pool -vaiheen laskenta

Rating pool -vaiheessa luodaan vahvuuskantaa pelaajien keskuuteen. Ei ole
juurikaan mitdén vertailukohtaa mitd kayttdd, mutta kuitenkin pitdisi alkaa
vahvuuslukujen kehittdiminen. Tyypillistd tdssd vaiheessa olevalle pelaajalle on
se, ettd hdn on todennédkdisesti keskivertoa parempi pelaaja, joten
hallinnollisesta ndkokulmasta katsoen hédnelle on oltava mahdollisuus asettaa
tavallista korkeampi alkuvahvuus. Tdméin ongelman ratkaisemiseksi on

mahdollistettu seuraavanlaiset toimenpiteet.
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Suomen Renju ry:1ld on erityinen vahvuuslukutydryhmad, jonka vastuualueisiin
kuuluuvat pelaajien taitotasojen arviointi ja vahvuuslukujirjestelmin
ylldpitdminen. Uudelle pelaajalle voidaan mdidritelld tyoryhmén aloitteesta
alkuvahvuus, joka perustuu tyoryhmin arviointiin. Alkuvahvuus ei ole
pelkdstdan vahvuuspistelukema, vaan se voi myds sisdltdd pelimédérdn
kasvatuksen, jolla autetaan pelaajaa padseméédn entistd nopeammin established-

laskennan piiriin. (2.1.2.3)

IIIHIIIEII

|
‘ 1600

|||HH|’II

1700

1800 10

1900 15

0
»
S

2000

Kuva 4. Alkuvahvuusarvot

Vahvuuspisteiksi voidaan asettaa 1600, 1700, 1800, 1900 tai 2000. Naisti
vaihtoehdoista 1600 on oletusasetus. Pelaajalle voidaan myds antaa asetuksena
pelattujen pelien midrd: 0, 5, 10 tai 15. Alkuvahvuusarvojen vaikutusta

selvennetdin seuraavin esimerkein:

e Esimerkki 1: Vahvuus 1600, Pelit 0

Tadma on oletusasetus uuden pelaajan alkuvahvuusarvoiksi. Pelaajan on

pelattava taydet 20 pelid padstikseen provisional-vaiheesta established-
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vaiheen laskentaan. Vahvuus on arvioitu keskitasolle eli 1600

vahvuuspisteeseen.

e Esimerkki 2: Vahvuus 1600, pelit 15

Néilld alkuvahvuusasetuksilla pelaaja on arvioitu taitotasoltaan
keskitasolle mahdollistamatta vahvuuden nopeaa muutosta. Tdémé on
turvallinen valinta, mikili halutaan valttad tilastollisia poikkeamia
provisional-vaiheessa. Téllainen asetus edellyttdd, ettd rating-tyoryhma
on melko varma, ettd kyseisen henkilon taidot vastaavat

vahvuuspistelukemaa 1600.

e Esimerkki 3: Vahvuus 2000, pelit 0

Néami ovat tyypilliset alkuvahvuusasetukset useimmille Suomen Renju
ry:n nykyisistd pelaajista. Alkuvahvuudeksi annetaan suurin sallittu
arvo ja pelimddrdksi pienin mahdollinen lukumdiri, jotta
vahvuuspistelukema voisi hakeutua joustavasti suuntaan tai toiseen
provisional-vaiheen aikana. Suuri vahvuuspistelukema selittyy sill4,
ettd pelaajat ovat jo hankkineet kokemusta ja taitoja ennen

vahvuuslukujdrjestelmin kayttoonottoa.

e Esimerkki 4: Vahvuus 2000, pelit 15

Téasséd esimerkisséd pelaajan todellisen taitotason on arvioitu olevan aika
tarkalleen 2000 vahvuuspistettd, joten pelaaja halutaan péddstdd pian

established-laskennan piiriin.

Pelimddrdn  asetus  vaikuttaa  my0s  provisional-vaiheen  aikaiseen
maksimimuutokseen. Mitd suurempi esiasetettu peliméédri, sitd pienempi muutos
on mahdollista saavuttaa. Mikili esiasetettu pelimddrd poikkeaa oletuksesta,

tilloin esiasetettu vahvuusluku taivuttaa muutoksen ldhtopistettd kohti
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esiasetetun vahvuusluvun lukuarvoa, joka muutoin olisi tarkalleen provisional-

vaiheen aikana pelattujen vastusten keskivahvuuspistelukema.

450

425
a00 | T
350 1
300 1 .
250 - ..
200 0 =) b= Pt b b= - - TR e

150 -

Maksimi vahvuuslukumuutos

100 -

50

0 1.2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Pelimaaraasetus

Kuva 5. Vahvuuslukumuutoksien maksimitapaukset

Kuva 5 esittdd, miten suuri vahvuuslukumuutos enimmillddn on mahdollinen
asetetun pelimééran mukaisesti. Mahdolliset pelimédérdasetukset ovat oransseissa
palkeissa. Tapaus nolla pelid (ensimmadinen ja pisin oranssi palkki) on edelleen
oletus, joka koskee yhtd lailla normaalia provisional-vaiheen muutosta.
Kyseisessd tapauksessa suurin mahdollinen vahvuuslukumuutos on 425
vahvuuspistettd suuntaan tai toiseen. Mikéli pelimddrdasetus on 15, télloin

suurin mahdollinen vahvuuslukumuutos on 106 vahvuuspistetta.

Muutoksen ldhtopiste vastaa provisional-vaiheen aikana pelattujen vastusten
keskivahvuuspistelukemaa. Mikéli pistesaldo peleistd on puolet, télldin
lopullinen muutos on nolla eli vastusten keskivahvuuspistelukema. Jos
esiasetettu pelimidrd poikkeaa oletuksesta, eli nollasta, niin tdll6in muutoksen

lahtopiste taipuu kohti esiasetettua vahvuuslukemaa. Maksimimuutoksen
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Vahvuusmuutos

tapahtuminen kdytinndssd on melko harvinaista. Se edellyttdd, ettd kyseinen

pelaaja joko voittaa tai hiavidé kaikki provisional-vaiheen pelinsa.

\\0
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15
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0123456 7 8 9101112131415 16 17 1819 20
Pisteet

Kuva 6. Pistemaarin vaikutus vahvuusmuutokseen

Kuvan 6 tummansinisessd kdyrdssd esitetddn pistemddrdn vaikutus vahvuus-
muutokseen, kun pelimiirdasetus on O pelid. Punaisessa kéiyrissd pelimééra-
asetus on 5, vaaleankeltaisessa 10 ja vihredssd 15 pelid. Jos tiedetddn rating pool
-vaiheen mukainen pelimdédrdasetus ja saavutettu pistemddrd provisional-

vaiheen peleistd, voidaan pelaajan vahvuusmuutos katsoa kuvasta 6.

Suomen Renju ry on péittinyt hyviksyd rating pool -kdyttoon kaikki renju-
turnaukset, joissa on ollut suomalaisia mukana vuodesta 2003 alkaen. Rating
Pool -vaiheen kéytto on tarkoitus lopettaa kokonaan vuosien 2007-2009 aikana.

Tahan mennessi vaiheeseen hyviksytyt turnaukset on esitetty liitteessa 3.
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2.1.2.2 Provisional-vaiheen laskenta
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Provisional-vaiheen tarkoitus on toimia tietyn tyyppisend esivaiheena
vahvuuslukukehitykselle, jonka aikana jirjestelmdén lisatty uusi pelaaja voi
saavuttaa tavallista nopeammin tietyn vahvuustason. Tdmi voidaan kisittda
iteratiivisena vaiheena ennen established-vaihetta. Voidaan ajatella, ettd
pelaajalla on tietty vahvuus, joka koetetaan kartoittaa mahdollisimman tarkkaan
hédnen ensimmadisten peliensd aikana. Tdmdn vuoksi provisional-vaiheen
laskenta on huomattavasti progressiivisempaa kuin established-vaiheen laskenta,
eli saavutetut pelitulokset vaikuttavat enemméin vahvuusluvun muuttumiseen.
Kuitenkaan vahvuutta ei julkaista vield timén vaiheen aikana, joten sisdinen

toiminta on kyseiselle pelaajalle ndkymatonta.

Provisional-vaihe késittdd uuden pelaajan 20 ensimmadistd vahvuuslukukelpoista
pelid. Témédn vaiheen laskenta eroaa normaalista established-vaiheen
laskennasta siind, ettd tdmdn vaiheen aikana ei vield lasketa vahvuuslukua

turnaus turnaukselta, vaan vahvuusluku julkaistaan juuri tdmén vaiheen

paattyessa.
Pravigianal
23 pelien raja
: Turnauksessa pelatut rating kelpoiset pelit
= 18 : Kaikki rating kelpoiset pelit yhteensa
10
5 7
3 : 4
2 2
1 2 3 4 5 6

Turnaukset

Kuva 7. Vahvuuslukukelpoisten pelien kertyminen
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Kuvassa 7 turnaukset, joihin oletettu pelaaja on osallistunut, esitetddn vaaka-
akselilla. Kyseisen pelaajan kokonaispelimddrd on puolestaan esitetty
pystyakselilla. Peleiksi lasketaan vain vahvuuslukukelpoisiksi luettavat pelit,
joiden  valintaan  vaikuttaa  turnauksissa  kohdattujen  vastapelaajien
vahvuuslukuluokitukset. Vastapelaajan tulee olla joko Suomen Renju ry:mn tai
RIF:n jdsen, jotta peli voidaan hyviksya provisional-vaiheen laskentaan. Vaaka-
asteikon alimmat palkit kertovat kussakin turnauksessa pelatuista
vahvuuslukukelpoisista peleistd ja tdmédn pdilld oleva palkki esittdd nédiden
pelien kokonaiskertyméd. Kuvan 7 esimerkissd oleva pelaaja on saavuttanut
ensimmadisessd turnauksessaan kolme vahvuuslukukelpoista pelid. Toisessa
turnauksessa lukema on kaksi. Kokonaiskertymd on viisi pelid, mikd saadaan
kun lasketaan yhteen ensimmadisen ja toisen turnauksen vahvuuslukukelpoiset

pelit.

Kokonaiskertymén ylittdessd 20 pelid (kuva 7, turnaus 6), on vaaditut 20
vahvuuslukukelpoista  pelid  suoritettuna,  jolloin  provisional-vaiheen

vahvuusluku saadaan laskettua seuraavalla kaavalla:
R, = Re + [(Wc - 0.50) * 850]
Kaava 1. provisional-vaiheen vahvuuslukukaava /6/, /4/

Kaavassa 1 on kiytetty seuraavia symboleita:
R, (Performance Rating) = Vahvuus, joka toimii alkuna established
laskennalle.
R, (Average competition) = Vaiheen aikana pelattujen vastustajien
keskimddridinen vahvuus.
We (PctScore) = Keskimaardinen suoritus Provisional-vaiheen
aikana. Esimerkiksi, jos voitti kaikki pelit, W¢ on

silloin 1.

Provisional-vaiheen péattivan vahvuuslukulaskennan suorittamiseksi tulee

pelata tarpeeksi suuri mééra turnauksia ja tuloksia eri pelivastuksia vastaan lapi,



TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU TUTKINTOTYO 14(36)
Tietotekniikka, ohjelmistotekniikka
Marko Pellikka

jotta vaadittu 20 vahvuuslukukelpoisen pelin raja ylittyisi. Talloin vahvuusluku

voidaan my0s laskea.

Viimeinen Vahvuuslukua ei
turnaus voitu laskea

Siirry seuraavaan
turnaukseen

<N

Hae laskettava
pelaaja

Osallistuuko

Yes
. Laske
Pelaaja _Sllrry U vahvuusluku
kierrokseen
Yes
A 4 A
HaekRtlmeans lerres Siirry seuraavaan <N Viimeinen

kierrokseen kierros

v

Siirry 1. pelipariin Yes

Kierroksen
iimeinen pag

Siirry seuraavaan
pelipariin

Pelipari N

Osallistuuko

Yes

Vastuksen
ppi OTHE!

No

Laita vastustajan
vahvuusluku
muistiin

Laita pelin
lopputulos muistiin

Lisaa pelimaaraa
yhdella

Kuva 8. Provisional -vaiheen vahvuuslukulaskenta

Vain pelit RIF-jdsenid ja Suomen Renju ry:n jdsenid vastaan huomioidaan.
Myos pelit sellaisia vastustajia vastaan, joiden vahvuusluku on tyypiltddn
provisional, otetaan huomioon. Tilloin vahvuus on kappaleen 2.1.2.1

alkuasetusten mukainen. Muussa tapauksessa oletus eli 1600 vahvuuspistetta.
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Tdmé laskentavaihe mahdollistaa vahvuusmuutoksen 850/2 = 425 vahvuus-
pistettd (kuva 5) suuntaan tai toiseen. Mikali rating pool -pelaajan alkuasetuk-
sissa on pelimddrdd nostettu, huomioidaan se keskivahvuuslukulaskennassa
siten, ettd hin olisi pelannut esiasetetun pelimddrdn mukaisesti peleja
vastustajia vastaan, joiden vahvuuspisteluku on sama kuin pelaajan esiasetettu
vahvuus. Tdmé luonnollisesti pienentdd mahdollisuutta vaikuttaa vahvuuden
muutokseen esiasetukseen ndhden, mutta toisaalta téllainen pelaaja pdisee

aikaisemmin established-vaiheen mukaisen laskennan piiriin.

2.1.2.3 Established-vaiheen laskenta

Established-vaiheessa vahvuuslukema muuttuu jokaisen turnauksen jélkeen.
Pelaajan uusi vahvuuslukema on laskettavissa kaavalla 2, jos tiedetddn edellinen

vahvuuslukema, painoarvovakio, pelin lopputulos ja lopputuloksen odotusarvo.

R,=Ro +K(W -W,)

Kaava 2. Established-vaiheen vahvuuslukukaava

Kaavassa 2 on kéytetty seuraavia symboleita:
R, = Uusi vahvuuslukema
Ro = Edellinen vahvuuslukema
K = Painoarvovakio
W = Pelin lopputulos kyseisen pelaajan ndkdkulmasta, jossa voitosta saa yhden
pisteen, tasapelisti /% ja tappiosta 0 pistetta.

W. = Lopputuloksen odotusarvo

Lopputuloksen odotusarvo W, perustuu pelaajan ja hédnen vastustajansa
vahvuuslukemiin ennen pelid. Odotusarvo kertoo todennékdisyyden, jolla
pelaajan A tulisi voittaa pelaaja B. Odotusarvot pelaajille A ja B voidaan laskea

kaavoilla:
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A~ 1 +10Re=Ra)7400
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Kaava 3. Odotusarvot /4/

TUTKINTOTYO

Kaavassa 3 on kiytetty seuraavia symboleita:

16(36)

Ea = Pelaajan A odotusarvo (=todennékdisyys, jolla hin voittaa pelaajan B)

Ep = Pelaajan B odotusarvo (=todennékoisyys, jolla hidn voittaa pelaajan A)

Ra = Pelaajan A vahvuusluku

Rp = Pelaajan B vahvuusluku

Odotusarvo késitellddn laskennassa kéyttden kahden desimaalin tarkkuutta.

Vilttdidksemme pydoristysvirheet ja yksinkertaistaaksemme ohjelmaa, kaavan 3

mukaisesta yhtélostd on muodostettu taulukko ohjelmaan.

D P D D
Rtg. Rtg. Rtg.
Dif. H L Dif. H L Dif. H L
0-3 0,50 0,50 122-129 0,67 0,33 279-290 0,84 0,16
4-10 0,51 0,49 130-137 0,68 0,32 291-302 0,85 0,15
11-17 0,52 0,48 138-145 0,69 0,31 303-315 0,86 0,14
18-25 0,53 0,47 146-153 0,70 0,30 316-328 0,87 0,13
26-32 0,54 0,46 154-162 0,71 0,29 329-344 0,88 0,12
33-39 0,55 0,45 163-170 0,72 0,28 345-357 0,89 0,11
40-46 0,56 0,44 171-179 0,73 0,27 358-374 0,90 0,10
47-53 0,57 0,43 180-188 0,74 0,26 375-391 0,91 0,09
54-61 0,58 0,42 189-197 0,75 0,25 392-411 0,92 0,08
62-68 0,59 0,41 198-206 0,76 0,24 412-432 0,93 0,07
69-76 0,60 0,40 207-215 0,77 0,23 433-456 0,94 0,06
77-83 0,61 0,39 216-225 0,78 0,22 457-484 0,95 0,05
84-91 0,62 0,38 226-235 0,79 0,21 485-517 0,96 0,04
92-98 0,63 0,37 236-245 0,80 0,20 518-559 0,97 0,03
99-106 0,64 0,36 246-256 0,81 0,19 560-619 0,98 0,02
107-113 0,65 0,35 257-267 0,82 0,18 620-735 0,99 0,01
114-121 0,66 0,34 268-278 0,83 0,17 >735 1,00 0,00

Kuva 9. Vahvuuserotustaulukko /4/
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Kuvan 9 taulukossa kéytetyt lyhenteet:

D = Vaihteluvili

Rtg. Dif. =  Vahvuuserotuksen itseisarvo (R — Rp)

P =  Todennékdisyys

H = Peliparista suuremman vahvuuslukeman omaavan pelaajan
voittotodennékoisyys.

L = Peliparista pienemmaén vahvuuslukeman omaavan pelaajan
voittotodennékoisyys.

Kuvan 9 mukainen taulukko auttaa hahmottamaan nopeasti kahden eri pelaajan
viliset voittotodennikdisyydet. Ensimmdiselld rivilld esitetddn tapaus, jossa
pelaajien vahvuuksien vélinen erotus on 0-3 vahvuuspistettd. Téssa tapauksessa
katsotaan, ettd kummallakin pelaajalla on yhtd suuri todennékoisyys voittaa peli
eli P=0,50=50%. Taulukko jatkuu aina niin pitkille, ettd ero on yli 735
vahvuuspistettd. Tdméa erotus on jo niin suuri, ettd katsotaan toisella pelaajalla
olevan 100%:n voittotodennékoisyys. Kdytdnnossd ei voi koskaan sanoa, ettd
pelaaja voittaa toisen pelaajan 100%:n todennédkdisyydelld, vaan ettd
todennékoisyys ldhestyy 100%:a. Tdma voidaan kuitenkin pyoristdd kaytetylla
kahden desimaalin tarkkuudella 100%:iin. Vaikka kyseisen todenndkdisyyden
omaava pelaaja hévidisi pelin, ei vahvuuslukeman muutos ole kuitenkaan kovin
suuri. Muutos vahvuuslukuun on enintddn K x 1,00, missd K voi saada
enimmillddn arvon 32, mistd seuraa 32 X 1 = 32 vahvuuspisteen menettiminen
hdvitessd vastustajalle, jota wvastaan olisi teoriassa ollut tidysi 100%:n
voittotodennédkdisyys. Edellinen esimerkki havainnollistaa, ettd established-

vaiheen vahvuuslukemamuutokset ovat suhteellisen pienii.

2.1.2.3.1 Painoarvovakio K

Established-laskennan yhteydessd kéytetddn vakiota K. Se toimii kertoimena
vahvuuslukumuutokselle. Tdmé kerroin voi saada arvoja vililtd 0-32. Tama
kerroin on mairitelty alkuperdisessi ELO-jirjestelmissd, mutta sen
soveltaminen on jatetty vahvuuslukujirjestelmid kiyttdvien tahojen harteille.

Tyypillisesti se vaihtelee kuitenkin vililldi 0—40. Suomen Renju ry kayttad
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perusarvona lukua 32. Tdméi ei voi kasvaa, mutta voi mahdollisesti laskea

tapauksen mukaan.

Established-laskennan aikana vahvuusmuutoksiin vaikuttaa myos osallistutun
turnauksen tyyppi. Turnauksen tyyppi mairitellddn ja hyvéksytddn Suomen
Renju ry:n toimesta. Pddsdéntoisesti kukin seuraavista tapauksista laskee K-

arvoa laskettavan pelaajan kohdalla aina puolella:

e Turnauksissa, joissa kdytetdén lievisti muunneltuja pelisddntoja.

e Turnaukset, joissa peliaika on vihemmén kuin 30 minuuttia/pelaaja.

Tallaiset turnaukset késitetddn yleensi peliterminologisesti pikapeleiksi.

e Vastustajat, joilla ei ole Suomen Renju ry:n Established-tyyppista

vahvuuslukua, mutta joilla on RIF-vahvuusluku.

Liséksi pelaaja, jonka vahvuusluku on vidhintddn 2400, vahvuusmuunnosta
hillitddn pienentdmélld K-arvo lukuun 24 ennen edelli mainittujen kohtien

huomioimista.

1 : Pelzajaon Suomen Renju ry:n jasen, jolla

on established tyyppinen wahwausluka,

32 : Pelaap, jonka wahwusluku on alle
2400,

1: Turnausta ei pelata pikapelizjoilla, toisin =anoen

0 : Felzajalla ei ole Suomen Renju ryn pelizika per pedaam on vahintd&n 30 min.

established tyyppistd vabvouslu bua, jo ka woi 24 : Pelzzj, jonkas vahwusiuku on

- i 142 Turnaus pelaaan pikapealizjoilla,
ol wain jisenilld Lahintaan 2400, F PR

| ot |
1 1
K i F i
X X | I
| 1
(S
1:Turnaus on masritety 1: Turnzuksessa kEytetdadn normazler Renju s33nt dja. 1 Vastustajll= on Suomen Renj ryn
wah lukukelpoiseksi S ) ’
\Tuuslu u. Sl . e X X established tyyppinen wahrawusluka,
Renju ryn toimesta. 12 : Turnau kses=a kdytetd3sn liewdsti mounneltuja Renju
=33ntdja. Esimerkkind s33ntd muunnel mat ni meltdsan 142 - Vastustaialla on RIF n established
0 Turnausta el ole masritelty Yamagutchi, Jonsson @ Sakata 1 ) inen \.ahJ“_,,_,guku ’
wah wuslukukelpoiseksi. Y¥PR )
0 : Turnaukses=a k&ytetyt =533nnot eroavat liikaa

0 : Wastustaglla ei ole hywaksyttyd established

Renjista. Esimerkking ristinolla jagomo k. byyppist s vahnauusiu ks,

Kuva 10. K-arvon laskenta
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Kuvassa 10 esitetddan kokonaisvaltainen kaava K-arvon laskemiseksi. Kertoimet
A, B, C, D, E ja F vaikuttavat K-arvon muodostumiseen. Kertoimille esitetyisti
arvovaihtoehdoista aina ylimmaiinen on oletus, eli se mitd yleisimmin kdytetdan,

mikéli ollaan padddytty timédn laskennan piiriin.

Laskennan jidlkeen K voi saada arvokseen jonkun seuraavista: 0, 3, 4, 6, 8, 12,
16, 24, 32. Kertoimissa A, B, D ja F on vaihtoehtona my®os arvo nolla. Kussakin
ndissd kohdista on eritelty tapaus, jonka ansiosta K-arvo voi péétyd nollaksi.
Mikili K-arvo on 0, ei vahvuuslukumuutosta tapahdu laskennan alaiselle
pelaajalle. Kertoimet A ja B ovat mukana varmuuden vuoksi. Toteutuksellisesti
laskentaa ei suoriteta, mikdli jompikumpi ndistd voi saada arvoksi nollan, mutta
joissain tapauksissa silld voi havainnollistaa hypoteettisesti vahvuusmuutosta
vastustajaa vastaan, jota vastaan pelattu peli ei ole Suomen Renju ry:n

méairitelmien mukaisesti vahvuuslukukelpoinen.

Esimerkki K-arvon laskennasta: Pelaaja A, jonka vahvuusluku on 2475, pelaa
Suomen Renju ry:n jdsentd B vastaan, jonka vahvuusluku on 1959 ja tyyppid
established. Vastustajalla on myos RIF-vahvuusluku 1876. Turnaus on

pikapeliturnaus, jossa kdytetddn lievdsti muunneltuja pelisdantoja.

e Pelaajan A vahvuusluku on yli 2400, joten K arvo ennen muita ehtoja on
24. Vastustajan vahvuusluku ei vaikuta millddn tavalla K-arvon
muodostumiseen.

e Koska kéytossd on lievdsti muunnellut pelisddnnét, joten K-arvo
puolitetaan. Uusi K-arvo on 12.

e Pikapeliturnaus laskee K-arvon 6:een.

e Vastustaja B on Suomen Renju ry:n jisen, jolla on established-tyyppinen
vahvuusluku. K-arvo pysyy 6:ssa. Se, etti B omaa my0s RIF
vahvuusluvun, vaikuttaisi vain siind tapauksessa, ettd B:1ld ei olisi

Suomen Renju ry:n established-tyyppistd vahvuuslukua.

Esimerkin tapauksessa K sai arvokseen 6. Se on melko pieni arvo ja suhteellisen

harvinainen.
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2.2 Jasenyystyypit

Vahvuuslukuhallintaan syotetyt pelaajat voivat olla niin jisenid kuin muita
pelaajia. Lisddmalld vahvuuslukulaskentaan kaikkien turnauksien pelaajat ja
tulokset varmistetaan tuloslistojen eheys. Tiedoista on myds hyotyd, jos jossain
vaiheessa pditetdén nostaa pelaajan luokitusta. Vahvuuslukulaskennassa on

pelaajien jasenyystyypit jaettu seuraavasti.

e MEMBER : Suomen Renju ry:n jisen, joka on oikeutettu saamaan lasketun
vahvuuslukuarvon. Jos tdméd pelaaja on myds RIF:n jdsen, hinen
jasenyystyyppinsd pysyy MEMBER-luokituksessa, eikd RIF:n jisenyys
kéy ilmi vahvuuslukuhallinnassa.

e HONORARY : Suomen Renju ry:n erityisjdsen, jolla on laskennallisesti
samat oikeudet kuin tavallisellakin jasenella.

e RIF : Kansainvilisen renjujérjeston jdsen. Tille pelaajalle ei lasketa
vahvuuslukua, mutta Suomen Renju ry:n jisenien vahvuuslukuun
vaikuttavat pelit RIF:n jdsenid vastaan.

e OTHER : Pelaaja, joka ei kuulu mihinkdin edelldmainituista tai pelaaja,
jolla on vasta RIF:n provisional-tyyppinen vahvuusluku. Pelit OTHER-
tyyppistd pelaajaa vastaan eivit vaikuta kummankaan vahvuuskehitykseen

mitenk&in.

3 TIETOKANTA

Tyossd kaytettdvd tietokanta on itse suunniteltu bindéritiedosto. Sen
tiedostonimi on data.bin.  Siihen tallennetaan kaikki pelaaja- ja turnaus-
informaatio. MySQL-tyyppinen tietokanta olisi hyvi ja luotettava, mutta sitd ei
voida kayttdd, koska kaikilla tietokoneilla sité ei ole asennettuna tai sen kdyttoon
on rajoituksia. Vahvuuslukuhallintaohjelman tulee toimia Windows 32-bit -jér-
jestelmissd ilman erillisti asennusta, joten MySQL-kantaa ei voida luoda.
Ohjelmaan on kuitenkin suunnitteilla ominaisuus, joka mahdollistaa MySQL-

kannan luonnin kéyttden MySQL-luontikdskyjd. Témd on hyddyllinen
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toiminnallisuus esimerkiksi siind tapauksessa, jos halutaan pitdd Internetisséd

kantaa pelaajien tiedoista, joita voi tarkastella Web-kayttoliittyméan kautta.

Binddrityyppinen tiedosto on tiedostokooltaan pienempi kuin tekstitiedosto.
Lisdksi se on helpompi kisitelld, kun tietoa tallennetaan suoraan tietueista ja
luetaan tietueihin. Binddritiedostoihin ei tule myoskddn kadntdjastd tai
kayttojarjestelmasta riippuvaisia rivinvaihtomerkkejé, joita ovat Windowsin CR-

ja LF-merkit, Linuxin LF-merkki tai Mac OS X:n CR-merkki.

Testauksen kannalta binddritiedosto on huonompi kuin tekstitiedosto. Ohjel-
moijan tulee tuntea tietokannan rakenne tarkoin, ja sisdllon tarkastelu tapahtuu

yleensé joko heksaeditorilla tai erillisilld testausfunktioilla.

4 TIETORAKENTEET

Tassd luvussa késitellddn ohjelman toiminnan kannalta oleellisia tietorakenteita.
Ohjelma hyoddyntda STL-kirjaston linkitettyjd listoja, joihin sijoitetaan sekd

pelaajiin ettd turnauksiin liittyvid tietoja.

4.1 Tietueet

Tietuetyyppi on rakenteeltaan koosteinen ja sisiltdé tietokenttid, jotka edustavat
perustietotyyppid tai johdettua tyyppid. Naitd kiytetddn kokoamaan yhteen

sellainen informaatio, jotka ovat yhteenkuuluvia késiteltdvasti kohteesta. /9/

Kentta

Tietue Kentté

Kentta

uiu

Kuva 11. Tietue

Tietueessa on kenttid (kuva 11), jotka sisdltdvdt muuttujia, joilla on tyyppi ja

tunnus.
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Vahvuuslukuhallintaohjelmassa kaytetddn kahta eri tictuetta. Nama tietueet ovat
maédritelty ohjelmakoodissa struct-miireen avulla. Kéytettyjen tietueiden nimet
ovat henkilo ja turnaus. Tictue henkilo sisdltdd pelaajaan liittyvit tiedot ja tictue
turnaus peliturnaukseen liittyvét tiedot. Viittaukset pelaajaan tai henkil6on

liittyvét aina henkilo-tietueeseen.

4.1.1 Henkilo-tietue

Kaikki turnauksiin osallistuvat henkil6t ovat pelaajia, joiden tiedot tallennetaan

tietueeseen henkilo.

typedef struct

{
unsigned int id;
char nimi[32];
unsigned int games;
unsigned int rating;
unsigned int rstat;
unsigned int origl2];
} henkilo;

Jokaisella jarjestelméén lisdtylld henkilolld on oltava oma ID, se tallennetaan
tietueen kenttddn id. Sen lisdys on automaattinen, joten vahvuuslukuhallinnan
kayttdjén ei tarvitse huolehtia siitd, ettd jirjestelmddn tulisi pééllekkéisyyksid.
ID-numerointi alkaa luvusta 101 ja jatkuu siitd yhden vélein. T&hdn
numerointiin  on vain yksi poikkeus, silld jdrjestelmddn on lisdtty
yhteensopivuuden parantamiseksi henkilé nimeltddn BYE ja hinen ID:kseen on
annettu luku 99. BYE on tdysin kuvitteellinen ja sitd kdytetddn ainoastaan
osoittamaan tilannetta, kun pelaaja on jéényt jollakin turnauskierroksella ilman
peliparia. Uuden pelaajan lisdyksen yhteydessid ohjelma myos tarkistaa,
16ytyyko toista samannimisti pelaajaa jarjestelmistd. Pelaajan nimi on muotoa

”<Sukunimi> <Etunimi>" tallennettuna tietueen kenttdan nimi[].

Henkilo-tietueen kentté games kertoo turnauksissa pelattujen
vahvuuslukukelpoisten pelien lukumédrdn. Kenttd rating kertoo kyseisen
pelaajan  viimeisimmén vahvuusluvun, ja kenttd rstat kertoo pelaajan

jasenyystyypin. Tédmi siséltdd enum-maédrittelyn mukaisesti vaihtoehdot
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OTHER, RIF, MEMBER ja HONORARY (kappale 2.2). Ndmid kuvaavat
jasenyystyyppid. Huomionarvoista on, ettd vaikka pelaaja olisi samanaikaisesti
RIF:n ja Suomen Renju ry:n jésen, jarjestelmille oleellista on tietdd pelaajan
olevan tdlloin vain Suomen Renju ry:n jisen. Tietueen kenttd orig[] sisdltdd

rating pool -vaiheen pelaajan alkuperdiset vahvuus ja pelimééra tiedot.

4.1.2 Turnaus-tietue

Turnaus on tapahtuma, jossa joukko pelaajia kohtaavat toisensa ja pelaavat
pelejd toisiaan vastaan. Oleellisia tietoja ovat ainakin turnauksen nimi ja
osallistujamaira. Pelitulokset, eli kuka voitti ja ketkd pelasivat vastakkain, ovat
turnaus-tietueen viimeisessd kentéissd nimeltd lista. Nimensd mukaisesti se on
linkitetty lista ja merkityksensd vuoksi tunnetaan paremmin nimelld tuloslista,

josta enemmén kappaleessa 4.2.3.

typedef struct

{
unsigned int id;
char nimi[32];
unsigned int rating status;
unsigned int pvm;
unsigned int participants;
unsigned int rounds;
unsigned int system;
std::list<unsigned ints> lista;

} turnaus;

Kuten jokaisella henkilo-tictueella, tulee myds jokaisella turnaus-tietueella olla
oma ID:ns4, tietueen kenttéd id. Tdménkin lisdys on automaattinen. Turnauksella
on nimi tietueen kentéssd nimi[]. Turnauksen péivdys on tallennettuna kenttdan
pvm. Osallistujamééra on kentissé participants ja kierrosméérad kentéssé rounds.
Turnaus-tietueen kenttd rating_status kertoo, mikd on vahvuuslukuluokittelu
kyseiselle turnaukselle. Esimerkiksi pikapelit ja sovelletuin pelisdédnndin pelatut
turnaukset saavat eri vahvuuslukuluokituksen. Taméd vaikuttaa established-

laskennan K-arvon laskemiseen (2.1.2.3.1).
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Turnaus-tietueen kenttd system sisdltdd kuvauksen kéytetystd peliparien
muodostamismenetelmédstd. Tama tieto helpottaa manuaalista turnaustulosten

syottdmisté ja syoOtettyjen tietojen eheyden tarkistusta.

4.2 Linkitetyt listat

Vahvuuslukuhallintaan tulee useiden pelaajien ja turnausten tiedot. Ohjelman
ajon aikana ne tallennetaan linkitettyihin listoihin. Ndaméi listat ovat STL-
kirjaston mukaisia, joten dynaaminen muistinhallinta hoituu automaattisesti ja
operointi kéyttden asiaan kuuluvia listametodeja. Listojen kiayttd helpottaa
tiedon kisittelyd, etenkin jérjestiminen onnistuu helposti valitun tietueen kentdn
mukaisesti. Tyypillisesti vahvuuslukuhallintaan liittyvid tietoja laitetaan

jarjestykseen tietueissa esiintyvan ID:n, pdivdyksen tai nimen mukaan.

4.2.1 Henkilolista

Listan esittely: std::list<henkilo> listh
Henkilolista pitda sisdlldan henkilo-tietueet (4.1.1). Lista on yleensa jérjestettyna

tietueiden ID:eiden mukaisesti.

4.2.2 Turnauslista

Listan esittely: std::list<turnaus> listt

Turnauslistaan on tallennettu kaikki turnaus-tietueet. Kukin turnaus-tietue pitaa

sisdllaan tuloslistan.
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struct Henkilo struct Turnaus
Henkilo Turnaus
. id
'd. . M..N nimi
nimi rating_status
games pvm
iy participants
BEN rounds
N..1 system
1 . 1 N - 1
Kierrostulos
Alkuasetukset Osallistuja 1N osallistuja id
vahvuusluku henkilo id vastus id
pelimaara vahvuusluku pelitulos
osallistujan vahvuusmuutos
vastuksen vahvuusmuutos
7/
/7
/7
Tuloslista

Kuva 12. Tietuekenttien sidokset linkitetyissa listoissa

Madriteltyjen tietueiden sidokset toisiinsa voi mieltdd kuvan 12 ER-mallin
mukaisesti. Tietueiden turnaus ja henkilo vililli on "M.N” -yhteys. Se
tarkoittaa, ettd henkild voi olla osallistuneena useaan turnaukseen ja kukin
turnaus voi sisdltdd useita henkilditd. Turnaus siséltdd monta osallistujaa, mutta
sama henkild ei voi kuitenkaan olla osallistuneena kahta kertaa samaan
turnaukseen. Jokaiselle osallistujalle on useita kierrostuloksia, niiden lukumaéra

on enintddn turnaus-tietueen kentin rounds mukainen.

4.2.3 Tuloslista

Listan esittely: std::list<unsigned int> lista

Turnauksen osallistujat ovat pelaajia ja tyypilliseen turnaukseen osallistuu
monta pelaajaa. Kukin pelaaja on henkild, joka voi olla osallistujana useassa

turnauksessa. Téllaisten sidosten muodostaminen on toteutettu tallentamalla
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kunkin osallistujan henkilo-tietueen ID:t turnaus-tietueen sisaltiman tuloslistan,

nimeltdén lista, alkioihin (4.1.2).

alkiot 1-8
Pelaajien ID:t Pelagjien vahvuudet
Pelagjan 11D | Pelagian2ID | Pelagjan3ID | Pelagjan4ip | Feaajan GEEETEle: FELEELS LRI
vahwvuus vahwuus vahvuus vahwuus
alkiot 9-13
Turnaus kierrog 1 : Pelipari 1
Pelaajan 1 Pelaajan 2 Pelin loanutulos Pelaajan 1 Pelaajan 2
indeksi indeksi PP vahvuusmuutos [ vahvuusmuutos
alkiot 14-1%
Turnaus kierros 1 : Pelipan 2
Pelaajan 3 Pelaajan 4 Pelin loanutulos Pelaajan 3 Pelaajan 4
indeksi indeksi PR vahvuusmuutos | vahvousmuoutos
alkiot 19-23
Turnaus kierros 2 : Pelipari 1
Pelaajan 1 Pelaajan 3 Pelin loanutulos Pelaajan 1 Pelaajan 3
indeksi indeksi PR vahvuusmuutos | vahvousmuoutos
alkiot 24-28
Turnaus kierros 2 : Pelipar 2
Pelaajan 2 Pelaajan 4 Falin | ol Pelaajan 2 Pelaajan 4
indeksi indeksi BN DRI | o by uusmuutas [ vahwuusmuutes

Kuva 13. Tuloslista

Tuloslista on nimensd mukaisesti lista, jonka sisdllostd 10ytyy turnaukseen

osallistuvien  pelaajien ID:t, vahvuusluvut, peliparit, tulokset ja
vahvuuslukumuutokset. Tétd tietotyyppid ei ole pilkottu osiin tai omaan
tietueeseensa, silld tistd listasta 10ytyvien tietojen jarjestdmistd voidaan tulla
hallitsemaan erilaisin algoritmein. Téllaisen listan muodostus on saanut
virikkeensd tuloslistasta (crosstable), joka siséltdd oleelliset tiedot turnauksen

pelituloksista. Esimerkki tillaisesta tuloslistasta liitteessa 1.

Kuvassa 14 on esimerkki tuloslistan sisallostd, kun turnaukseen on osallistunut
neljd pelaajaa ja he ovat pelanneet kaksi kierrosta. Kukin kenttd on tyyppid

unsigned int ja tuloslistan koko riippuu pelaajien ja pelikierrosten méérasta.

Vahvuuslukumuutokset lasketaan niihin alkioihin vain jdsenille, jotka ovat
established-laskennan piirissd. Mikali tietylld pelaajalla ei ollut vastusta tietylld
pelikierroksella, tdlloin hinen vastustajansa indeksiksi merkitdén nolla ja myds

lopputulos ja vahvuusmuutos alustetaan nolliksi. Merkinnéllisesti téllainen
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pelaaja pelasi vastusta BYE vastaan. Vaikka turnauksessa saakin voiton

sellaisesta pelisti,

sitdi ei kuitenkaan hyvéksytd vahvuuslukuhallinnassa

pisteeksi. Vahvuuslukulaskennan kannalta turnauksen lopputulos ei ole niin

oleellista kuin pelitulokset todellisten pelaajien vililla.

Turnauslista

Jokainen alkio sisaltaa
Turnaus-tietueen kentét ja
osoittimen Tuloslistan alkuun

Q_

2 3 4| b————— N _Q

Henkilolista

Tuloslistan alkioiden
tietotyyppi on unsigned int.
Tietosisaltd tarkemmin
kuvassa 11

Turnauksen 4 Tuloslista

O— |1 H|2|H|3|F-—1

v O

Turnauksen 3 Tuloslista

Turnauksen 2 Tuloslista

O— (1| Hl2|H|3|F-—1IN| O

Turnauksen 1 Tuloslista

1t Hl2]H|[3|F-—1|IN|—O

O— 11l Hl2|H|3|F—1|N| O

Turnausten Tuloslistat
sisaltavat osallistujien ID:t,
jotka vastaavat Henkilolistan

tietueiden henkilo ID:eita.

O_

Jokainen alkio sisaltda
Henkilo-tietueen kentéat

Kuva 14. Linkitettyjen listojen hierarkia

Turnauslistan kussakin tietueessa on kenttd nimeltdan lista, joka maéérittelee

tuloslistan. Né&in saadaan turnauslista ja tuloslista linkitettyd toisiinsa.

Henkildlistan sidos turnauslistaan tapahtuu tuloslistan kautta siten, etti

tuloslistasta 16ytyvét pelaajien ID:t vastaavat henkildlistan pelaajien ID:eit4.
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5 VAHVUUSLUKUHALLINNAN TOIMINTAA

Téssd luvussa tarkastellaan ohjelman toimintaa muutaman esimerkin avulla.
Lisatddn henkil6ita pelaajatietokantaan, muodostetaan kuvitteellinen turnaus ja
tarkastellaan vahvuuslukujen muuttumista kayttden todellisia pelituloksia rating

pool -vaiheen turnauksista.

5.1 Tietojen syottdminen

Vahvuuslukuhallinnan  voi  kiynnistdid Windowsin komentokehotteesta.
Ensimmdisend aukeaa péédvalikko, jossa on esilld ohjelman keskeisimmét

toiminnot.

e+ Select Vahvuuslukuhallinta b4

Lizaa uwusi henkilo

Lisaa wuusi turnaus

Listaa henkilot

Listaa turnaukset

Mayta turnaus ID:n mukaan

Laske provizional-vahvuuz ID:n mukaan
Muokkaa henkilon tietoja ID:n mukaan
Jaihda K arvot

Laske vahvuudet <kaikki turnaukset?
flvaa tiedostosta —
Tallenna tiedostoon

Poistu_
-
| f

Kuva 15. Paivalikko

B0 0 JM I ba-

Y

Halutun toiminnon valinta tapahtuu painamalla néppdimistoltd asianmukaista
numeroa tai kirjainta. Esimerkiksi painamalla numeroa nolla voi ohjelmasta

poistua.

Seuraavaksi tarkastellaan, miten vahvuuslukuhallinnan henkildiden lisddaminen
toimii kdytdnnossd. Lisdtddn jarjestelmddn henkilot ITkonen Jussi, Saarenpii
Samuli ja Pellikka Marko. Esimerkissd kdyttdjdn syotteet ovat korostettuina

vaaleankeltaisella pohjalla.
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et Select Vahvuuslukuhallinta b4

Himi : Ikonen Jussi

Vahvuus luokitus <U = Uusi> (R = RIF>» <M = Muul>
Valitze sopiva luwokitus
B = oletus

U.P : mis=za UCvahvuus>=[160A0,. 1788, 180A,. 1980, 200801
Ja Pipelit>=[B,. 5. 18, 15, 281 —
> 20800.8
f

Al |

Kuva 16. Uuden henkilon lisidminen

Kuvassa 16 on lisdttynd henkild nimeltddn Ikonen Jussi ja hénelle on annettu
uusi vahvuusluokitus, jossa rating pool -vaiheen mukainen vahvuuslukema on
2000 ja peliméddard 0. Mikdli rating pool -vaiheen lukemat halutaan sivuuttaa,
niin nolla riittdd antamaan oletusasetukset. Vaihtoehtoisesti voi antaa asetuksiksi

”1600,0”, mika vastaa samaa.

Lisatddn vastaavasti vield kaksi henkil6d, Saarenpdd Samuli ja Pellikka Marko.
Nyt kun tarkastellaan pédvalikosta valittua toimintoa, joka listaa henkil6t,

saadaan seuraava nikyma.

e Select Vahvuuslukuhallinta x

Pelaajalista =

il BYE a

1681 Ikonen Jussi 20008 MEMEER
162 Saarenpada Samuli 28686 MEMEER
163 Pellikka Marko 200A MEMBER e

5

al |

Kuva 17. Lisétyt henkil6t

Hetki sitten lisdtyt henkilot ndkyvét pelaajalistassa. Heiddn vahvuuslukuina

ndkyy tietojen syottdvaiheessa annetut vahvuusluvut, jokaisella 2000.
Pelaajalistassa ndkyy myds heidédn ID:t ja jdsenyysluokituksensa MEMBER,

miki vastaa Suomen Renju ry:n jdsentd.

Seuraavaksi tehddén neljan henkilon turnaus, jossa kaikkien on tarkoitus pelata

kaikkia vastaan. Téllainen turnaus tunnetaan myos nimikkeelld round robin.
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et Select Vahvuuslukuhallinta x

: Kaikki kaikkia vastaan
Dzallisztujamaara 4

Turnauksen nimi

Kierrosmaara 3
Anna ozalliszstujien ID:t tai nimet

ODzallistuja 1 : Saarenpdd Samuli
Pelaaja loytyit

Dzallistuja 2 = Pellikka Marko
Pelaaja loytyit

ODzallistuja 3 = Ikonen Jussi
Pelaaja loytyit

Dzallistuja 4 =

Mimi : Haikonen Kari

Vahvuns luokitus U = Uusid> <R = RIF» (M = Muul>

Valitze sopiva luwokitus

B = oletus

U.P = missa Udvahvuus>»=[1688, 1788, 1888, 1988, 26061
ja P{pelit>=[A. 5. 18, 15, 281

> 8
1 = 182 Saarenpaa Samuli 2008008
2 = 183 Pellikka HMarko 28088
3 = 181 Ikonen Jussi 2088
4 @ 164 Haikonen Kari 1688

Tulozten antoformaatti on sewraava [ID11 [ID2]1 [tulos]

Kierroksen 1 peliparit
Pari 1

>1 3 +

Pari 2

24 =

Kierroksen 2 peliparit
Pari 1

>1 2 -

Pari 2

>3 4 =

Kierroksen 3 peliparit
Pari 1
1 4 =
Pari 2

»2 3 -
| f

Kuva 18. Turnauksen lisdys

Turnaustiedoissa kysytddn turnauksen nimi, osallistujaméérd ja kierrosmiara.
Tamaén jidlkeen kdydddn ldpi pelaajat, jotka osallistuvat kyseiseen turnaukseen.
Neljittd pelaajaa ei ollut vield lisdttynd. Se ei kuitenkaan haittaa, silld uuden
henkilon lisdys onnistuu myods turnaustietoja sydtettdessd. Neljds pelaaja on
Haikonen Kari ja hédnelle annetaan tdssé esimerkissd oletusasetusten mukainen

vahvuusluku, joka on 1600.

Tuloksien sydttdminen tapahtuu antamalla kunkin peliparin pelaajien ID:eitd

osoittavien indeksien numerot ja lisdamélld merkki, joka osoittaa oliko kyseinen
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peli voitto (+ / W), tasapeli (= / D) vai hivio (- / L). Mikili sy6ttdd vahingossa
védrin, niin antamalla minka tahansa laittomaa syntaksia noudattavan tulosrivin,

kysyy ohjelma kyseisen kierroksen tulokset uudestaan.

et Select Vahvuuslukuhallinta x

nna ID = 188 ﬂ

aikki kaikkia vastaan
ID 188
zallistujia 4
ierroksia 3

ey to continue . . .
Saarenpaa Samuli (182>
Fellikka Marke (163>
Ikonen Jussi C181>
Haikonen HKari <184>

ress any
elaaja 1
elaaja 2
elaaja 3
elaaja 4

TR TI T N-

ress any key to continue . . .

ierros 1

elipari 1 - Saarenpdda Samuli — ITkonen Jussi 1i-8a
elipari 2 : Pellikka Marko — Haikonen Kari DRAY

ierros 2

elipari 1 : Saarenpdd Samuli — Pellikka Marko a-1
elipari 2 - Ikonen Jussi — Haikonen Kari DRAW

ierros 3 _J
elipari 1 - Saarenpdda Samuli — Haikonen Kari DRAW
elipari 2 : Pellikka Marko — Ikonen Jussi a-1

| f

Kuva 19. Turnaustulosten raportointi

Kun turnaus on syotettynd jdrjestelmddn, voidaan jélkikdteen tarkistaa minka

tahansa aiemmin syotetyn turnauksen perustiedot ja kierrostulokset.

5.2 Vahvuusluvun muuttuminen

Vahvuuslukuhallinta laskee Suomen Renju ry:n jdsenille vahvuusluvut. Yksi tai
kaksi turnausta ei yleensd vield riitd siihen, ettd saataisiin tarpeeksi
vahvuuslukukelpoisia pelejd, jotta ensimmiinen alkuasetuksista poikkeava
vahvuusluku voitaisiin laskea. Rajoittavana tekijand toimii provisional-vaiheen
(2.1.2.2) laskenta, misséd edellytyksend vahvuusluvun julkaisemiselle ja samalla
siirtymiselle established-laskennan ~ puolelle on  vdhintddn 20

vahvuuslukukelpoista turnauspelié.
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Otetaan tarkasteluun 6 ensimmadistd turnausta, jotka ovat myds hyviksytty
rating pool -vaiheen kdytt6on. Todellinen lista kokonaisuudessaan on nahtéavilla

littteessa 4.

e+ Select Vahvuuslukuhallinta b 4

Turnaunslista =

18a Helsinki Open 2883

1681 Pikkujoulu 28683

182 Tukholman Tiimiturnee 2803
1683 Tallinn Open 2083

184 Estonian QT to EC 2084

1685 Rengju SHM 2004
« | f

Kuva 20. Turnauslista

Kaikki kuvan 20 mukaiset turnaukset kierrostuloksineen ovat syétettyind, joten

voidaan léhted laskemaan vahvuuslukumuutoksia Suomen Renju ry:n jésenille.

e+ Select Vahvuuslukuhallinta x
Pelaajalista = —J
29 BYE a

181 Saarenpaa Samunli 2888 MEMBER

182 Iln Timo 2237 RIF

1683 Purk Andry 1998 RIF

184 011 Aivo 2181 RIF

185 Eggert Ester 1788 RIF

186 Jonszon Peter 2167 RIF

187 Tuvikene HMaris 1837 RIF

168 Pellikka Marko 28088 MEMEER

G Skuridina Olga 1234 RIF —
1168 Toivonen Lauri 2088 MEMBER

111 Ikonen Jussi 2888 MEMBER

11F Kauppila Oskari 18688 HEHBEE_J:J
4 3

Kuva 21. Vahvuusluvut ennen laskentaa

Kuvassa 21 esiintyy 5 jisentd (Saarenpdd Samuli, Pellikka Marko, Toivonen
Lauri, Ikonen Jussi ja Kauppila Oskari), joiden vahvuusluvut ovat toistaiseksi
alkuasetusten mukaisia. Listattuna on myos seitsemidn RIF:n jasentd (Ilu Timo,
Purk Andry, OIll Aivo, Eggert Ester, Jonsson Peter, Tuvikene Maris ja Skuridina
Olga), mutta heihin ei kiinnitetd tdssd vaiheessa huomiota, koska
vahvuuslukuhallinta ei laske muiden kuin Suomen Renju ry:n jésenten

vahvuuslukuja.
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e Select Vahvuuslukuhallinta x
Pelaajalista = —J
79 BYE a
1681 Saarenpaa Samuli 2448 MEMEER
182 Iln Timo 2237 RIF
1683 Purk Andry 1228 RIF
84 011 Aivo 2161 RIF
1685 Eggert Ester 1788 RIF
186 Jonszon Peter 2167 RIF
187 Tuvikene HMaris 1837 RIF
168 Pellikka HMarko 2388 MEMEER
169 Skuridina Olga 1234 RIF —
118 Toivonen Lauri 2088 MEMBER
il Ikonen Jussi 1238 MEMEER
11F Kauppila Oskari | 1888 HEHBEE_J:J
4 3

Kuva 22. Vahvuusluvut laskennan jilkeen

Nyt on néhtivissa, ettd seuraavilla pelaajilla on vahvuusluku noussut:
Pellikka Marko 2000 — 2388
Saarenpédd Samuli 2000 — 2448

Yhdellad vahvuusluku on hieman laskenut:

Ikonen Jussi 2000 — 1930

Lauri Toivosella ja Oskari Kauppilalla vahvuusluku ei ole muuttunut. Tamé
johtuu siitd, ettd heiddn kohdallaan ei tarvittava 20 vahvuuslukukelpoisen

turnauspelin lukumaééri ole vield ylittynyt.

6 TYOSSA KAYTETYT TYOKALUT

Vahvuuslukuhallinnan  ohjelmakoodi on kirjoitettu  kdyttden avoimen
lahdekoodin Dev-ct++ v4.9.9.2 ohjelmaa. Se on integroitu kehitysympaéristo,
miké tarkoittaa sitd, ettd se siséltdd toimivan ohjelman tuottamiseen erilaisia
tyokaluja. Tarkein tyokalu on editori, joka mahdollistaa ohjelmakoodin
kirjoittamisen. Ohjelmakoodin kééntdmiseen voi kayttdé jotain mukana tulleista
kadntdjistd tai asentaa jonkun muun monista vaihtoehdoista. Tyohon valittu
C/C++ kéantdja on Dev-c++ ohjelman mukana tullut MinGW 5.0.2. Kédénnetyn
ohjelman toimintaa voi testata kdyttdmélld Dev-c++:n debuggeria, jonka avulla
voi seurata ohjelman toimintaa ja muuttujien sisdltod rivi riviltd, ja virheellisen

toiminnan aiheuttanut virhe pyritdin paikallistamaan.
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Ohjelman ylldpitimin pelaajatietokannan, joka tallentuu binééritiedostoon,
testaamiseen kaytettiin ohjelmaa HHD Software Free Hex Editor 3.12. Se on
heksaeditori, jonka avulla voi tutkia tiedostoon tallentuvia kenttid ja niiden

sijainteja heksadesimaalimuodossa.

7 LOPPUSANAT

Tyon tuloksena syntyi ohjelma, johon voi syo6ttdd vahvuuslukulaskennan
kannalta oleellisia jdsen- ja turnaustietoja. Ohjelma laskee pelaajien
vahvuusluvut ja raportoi ne. Tulevissa renjuturnauksissa tulemme kirjoittamaan
pelaajien nimilappuihin heidédn kulloisenkin vahvuuslukunsa, mikd on yleistd
esimerkiksi shakissa. Vahvuuslukujen esille tuonti on jo nyt tuonut paljon
myonteistd palautetta. Tyytyviisid ollaan myods oltu siithen, ettd vahvuusluvut

ovat suuruusluokaltaan oikeantuntuisia.

Tulevaisuuden ndkymissd on tyon toteutus kiyttden avoimen ldhdekoodin
wxWidgets-grafiikkakirjastoa, joka mahdollistaa graafisen kayttoliittyman
toteuttamisen ohjelmalle. Se parantaa ohjelman kéytettdvyyttd ja lisdd

yhteensopivuutta Windows:n ja Linux:n vililld. /8/

Vahvuuslukuhallintaan on suunnitteilla jo lisiominaisuuksia. Mahdollistetaan
erillisen turnaushallintaohjelmiston kdyttiminen, jolta saadaan turnaustulokset
suoraan, eikd tarvitse kdsin syottdd tietoja. Lisdksi yksi tdrked ominaisuus, jolla
ohjelman kiyttdima bindéritietokanta saadaan muunnettua MySQL-tiedostoksi.
Se tapahtuu luomalla ohjelmasta tekstitiedosto, joka sisdltdd asianmukaiset
SQL-luontikdskyt. Tamad on erityisen hyddyllistd, silli se mahdollistaa
kattavamman online-jdsentietokannan. Tietokantaa suunnittelee Suomen Renju

ry:n tdmén hetkinen puheenjohtaja Jussi Ikonen.



TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU TUTKINTOTYO 35(36)
Tietotekniikka, ohjelmistotekniikka

Marko Pellikka

LAHTEET

RIF General Assembly 1996 poytikirja, 05/1996
FIVE-IN-A-ROW RENJU For Beginners to Advanced Players
By Goro Sakata & Wataru Ikawa,

THE ISHI PRESS, INC. Tokio 1981

Elo vahvuuslukulaskennasta [www-sivu][viitattu 2.3.2007]
Saatavissa: http://en.wikipedia.org/wiki/ELO_rating_system
THE RATING OF CHESSPLAYERS, PAST AND PRESENT
By ARPAD E. ELO 0-7134-1860-5, 1978

The Legacy of Arpad Elo

The Development of a Chess-Rating System

Universiteit van Amsterdam

VRT-2 Sandra de Blécourt 1.12.1998

Jeff Sonasin vahvuuslukulaskentaa késitteleva sivusto. [www-sivu][viitattu

13.1.2007] Saatavissa: http://db.chessmetrics.com

Virallinen RIF vahvuuslukusivusto. [www-sivu][viitattu 4.2.2007]

Saatavissa: http://stepanov.lk.net/rifrat/rifrat.html

wxWidgets [www-sivu][viitattu 2.3.2007]

Saatavissa: http://www.wxwidgets.org

C++ ja olio-ohjelmointi, Paivi Hietanen 1999, neljds painos


http://en.wikipedia.org/wiki/ELO_rating_system
http://db.chessmetrics.com/
http://stepanov.lk.net/rifrat/rifrat.html
http://www.wxwidgets.org/
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LIITE 1: Crosstable

Esimerkki todellisesta turnaustuloslistasta. /7/

LIITESIVU

Helsinki Open 2003 (20-21.09.2003)

N Player 11213]4]5]|6]7]|Po]R=
-I—l. Saarenpaa Samuli |,11;11,11:1]:1},,1]|c1]7 [2442
|-|2.|Iu Timo 011 1:1)2):2 .21 6] +23
|-|3. Purk Andri lalalololualals|+s
|-|4. oll Aivo o1]s11.01.1/:11.0]:0]4] +3
|-|5 Eqgert Ester ¢11.01,11:1],01.,1],004|+18
|==6 Jonsson Peter 511:01611511.0],,11.0]4]-31
|-|7 Tuvikene Maris + 1,11:01:0 140 |51}, 1) 4| -25

f—ls. pettikka Marko  [,0[,0[s1|:s1|..0] + |:s1] 4 | -10
(F|9- SkuridinaOlga  |,,01,0|s0| + |1 }wdfis1| 4] -7
-l— 10. Toivonen Lauri |0 + |,,0].,1},621c0 -1} 4 -19

: 11. Ikonen Jussi. :01151],011.0]51].0],0] 3 |1898
=f—|12. Kauppila Oskari_ |,1],0:0}0f-1|:0}..1|3 1672

: 13. Kokkonen Eevert |,;1},:1],0]:0].0},0] + | 3 |1551

f—|14. Pinota Tuomo .40}/ 1ss1[.0 fss1{50 [0 3 |10
|15 siiriasimo. |,0]..0]..0[0 + [-1|,0[ 2 1626

—li6. Horetti Lauri [,,1(,,0[,0|,11},,0[0|:0 | 2 |616

=17 sneitzvina. [,,0]..0] + |:¢0],.0]:£0},c0] 1 |1589

1(30)


http://stepanov.lk.net/rifrat/891-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/759-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/965-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/860-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/772-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/9-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/466-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/713-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/307-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/755-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/895-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/896-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/897-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/898-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/899-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/330-01.html
http://stepanov.lk.net/rifrat/332-01.html
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LIITE 2: Crosstablen lukuohjeet

-I— 11. lkonen Jussi  |,0]51],,11.0]s1],0],0]3| 1898

Crosstable siséltdd kunkin pelaajan kaikki kierrostulokset ja se on jarjestetty
pelaajien lopputuloksien mukaan. Tulos-lahtokohtainen jarjestaminen ei ole
valttamatontd, mutta helpottaa monesti luettavuutta. Turnauksessa 11. oli pelaaja
nimeltéd&n Jussi Ikonen. Ensimmaiselld kierroksella hén pelasi pelaajaa numero
kolme vastaan (huomaa alaindeksi). Han hévisi pelin, joten hanelle merkittiin
kierroksesta 0 pistettd. Toisella kierroksella h&n pelasi pelaajaa numero 15
vastaan. Han voitti sen pelin. Turnauksessa pelattiin yhteenséd 7 Kierrosta.
Kierroksia seuraava numero 3 tarkoittaa hénen kokonaispistesaldoaan. Koska
tdma taulukko on otettu viralliselta RIF-vahvuuslukusivustolta, niin siita 10ytyy
my6s merkinté turnauksen jalkeisestd vahvuusluvusta. Jussin RIF-vahvuusluku

oli turnauksen jalkeen 1898. /7/


http://stepanov.lk.net/rifrat/895-01.html
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LIITE 3: Rating pool -kéyttéon hyvéksytyt turnaukset

Lista aikajarjestyksessa:

HO2003
PCP2003
0STC2003
T02003
EECQT2004
FC2004
WO02004
K02004
HO2004
0STC2004
PCP2004
T02004
BL2005
PO2005
FC2005
HO2005
0STC2005
T02005
TM2006
TWC2006
BL2006

Helsinki Open 2003

Pre-Christmas party 2003

Open Swedish Team Championships 2003
Tallinn Open 2003

Estonian European Championship Qualification Tournament
Finnish Championship 2004

Warsaw Open 2004

Karepa Open 2004

Helsinki Open 2004

Open Swedish Team Championships 2004
Pre-Christmas party 2004

Tallinn Open 2004

Baltic League 2005

Poland Open 2005

Finnish Championship 2005

Helsinki Open 2005

Open Swedish Team Championships 2005
Tallinn Open 2005

Tampere Masters 2006

Team WC 2006

Baltic League 2006
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LIITE 4: Pelaajalista

LIITESIVU

et Select Vahvuuslukuhallinta X
Pelaajalista = —J
79 BYE a

1681 Saarenpaa Samuli 280806 MEMEER
1682 Ilu Timo 2237 RIF
163 Purk Andry 1298 RIF
184 011 Aivo 2161 RIF
1685 Eggert Ezster 1788 RIF
186 Jonzzon Peter 2167 RIF
187 Tuvikene Maris 1837 RIF
168 Pellikka Marko 2006 MEMEER
167 Skuridina Olga 1234 RIF
116 Toivonen Lauri 2084 MEMBER
111 Ikonen Jussi 2806 MEMEER
112 Kauppila Oskari 1884 MEMBER
113 Kokkonen Eevert 1786 MEMEER
114 Pinola Tuwomo 1686 MEMBER
115 Siiria Simo 1286 MEMEER
116 Horelli Lauri 16868 MEMEER
117 Sneitz Mina 1686 MEMEER
118 Haikonen Kari 2006 MEMEER
112 Pellikka HMarika 1886 MEMEER
126 Karl=z=zon Stefan 2455 RIF
121 Karlsson Irene 1875 RIF
122 Lindh a OTHER
123 Hermansszon Hannes 2146 RIF
124 Hermansson Linus 2185 RIF
125 Eriksszon Marcus 2853 RIF
126 Sandztrom Richard a OTHER
127 Bertilsszon Anders 2173 RIF
128 Soosyruv Ants 28084 MEMBER
122 Sulane Sander a RIF
136 Timmermann Alvapr a RIF
131 Carlsson Martin 2346 RIF
132 Sundling Inguvap 2424 RIF
133 Thorn Kristian a OTHER
134 Taimla Tunnet 2521 RIF
135 Andersson Tord 2271 RIF
136 Larzzon Martin a OTHER
137 Harmz Mizschel a OTHER
138 Gaulitz Joachim 2275 RIF
137 Meritee Ando 2774 RIF
146 Lillemets Rauni 1817 RIF
141 Leite Kristjan a OTHER
142 Ohlikas Mikk 1784 RIF
143 Lents Johann 2238 RIF
144 Jin Hong a OTHER
145 Sakkeus Tarmo a OTHER
146 Kolk Kaia a OTHER
147 Kolk FPeeter a OTHER
148 Kikkas Chrislun a OTHER
147 Uja Aller 1884 RIF b
158 Purk Tauri a OTHER
151 Grahn Johan 2806 MEMEER
< f

4(30)
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LIITE 5: Makefile

5(30)

# Project: rank
# Makefile created by Dev-C++ 4.9.9.2

CPP = g++.exe

cC = gcc.exe

WINDRES = windres.exe

RES =

OBJ = main.o prompt.o tournament.o player.o file.o rating.o $(RES)
LINKOBJ = main.o prompt.o tournament.o player.o file.o rating.o $(RES)
LIBS = -L"C:/Dev-Cpp/lib"

INCS = -1"C:/Dev-Cpp/include"

CXXINCS = -1"C:/Dev-Cpp/lib/gcc/mingw32/3.4.2/include™ -1'"C:/Dev-

Cpp/include/c++/3.4_2/backward™ -1"C:/Dev-Cpp/include/c++/3.4_2/mingw32"

Cpp/Zinclude/c++/3.4_.2" -1"C:/Dev-Cpp/include"
BIN = rank.exe

CXXFLAGS = $(CXXINCS)

CFLAGS = $(INCS)

RM = rm -F

.PHONY: all all-before all-after clean clean-custom
all: all-before rank.exe all-after
clean: clean-custom

${RM} $(OBJ) $(BIN)

$(BIN): $(0BJ)
$(CPP) $(LINKOBJ) -0 "rank.exe" $(LIBS)

main.o: main.cpp
$(CPP) -c main.cpp -0 main.o $(CXXFLAGS)

prompt.o: prompt.cpp
$(CPP) -c prompt.cpp -o prompt.o $(CXXFLAGS)

tournament.o: tournament.cpp
$(CPP) -c tournament.cpp -o tournament.o $(CXXFLAGS)

player.o: player.cpp
$(CPP) -c player.cpp -o player.o $(CXXFLAGS)

file.o: file.cpp
$(CPP) -c Ffile.cpp -0 file.o $(CXXFLAGS)

rating.o: rating.cpp
$(CPP) -c rating.cpp -0 rating.o $(CXXFLAGS)

-1""C:/Dev-
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LIITE 6: struct.h

#ifndef STRUCT H
#define STRUCT H

/*
Henkilo-tietue sisdltdd id:n, pelaajan nimen, pelilukumaarén, vahvuusluvun,
vahvuusluokituksen ja alkuperaiset rating pool -arvot.

*/

typedef struct

unsigned int id;
char nimi[32];
unsigned iInt games;
unsigned int rating;
unsigned int rstat; // 0 = Ei tiedossa, 1 = RIF, 2 = SuRe
unsigned int orig[2]; // Rating pool -arvot
} henkilo;

/*
Turnaus-tietue sisaltéda id:n, turnauksen nimen, vahvuusluokituksen
mukaisen K-arvon, paivayksen, osallistujamddran, kierroslukumdaran ja
kaytetyn peliparien muodostus menetelman.

*/

typedef struct

unsigned iInt id;
char nimi[32];
unsigned iInt rating_status; // Jokin seuraavista 32/24/16/12/8/6/4/3/2/0

unsigned int pvm;
unsigned Int participants;
unsigned int rounds;
unsigned Int system; // 0 = Ei tiedossa, 1 = swiss, 2 = round robin
std::list<int> lista; // Tuloslista
} turnaus;

#endi
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LIITE 7: main.cpp

7(30)

#include <cstdlib>
#include <conio.h>
#include <list>

#include "'struct.h"
#include "file_h"
#include "player._h"
#include "rating.h"
#include "tournament.h"

using namespace std;

int

int

{

menu(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt);
main(int argc, char *argv[])

std: :list<henkilo> listh;
std: - list<turnaus> listt;

system(*"title Vahvuuslukuhallinta™);
system(‘'mode con: cp select=850");
CreateBYE(listh);

menu(listh, listt);

system(*'PAUSE™) ;

return EXIT_SUCCESS;

menu(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt)

int me, n;

// main loop

for(;:)
{
printf("'\n");
printf(""\n 1 - Lisaa uusi henkilo™);
printf("\n 2 - Lisaa uusi turnaus");
printf("\n 3 - Listaa henkilot"™);
printf("\n 4 - Listaa turnaukset");
printf("\n 6 - Nayta turnaus ID:n mukaan™);
printf("'\n 7 - Laske provisional-vahvuus ID:n mukaan'™);
printf(""\n e - Muokkaa henkilon tietoja ID:n mukaan'™);
printf("'\n k - Vaihda K arvot");
printf(""\n r - Laske vahvuudet (kaikki turnaukset)');
printf(""\n 8 - Avaa tiedostosta™);
printf(''\n 9 - Tallenna tiedostoon™);
printf("'\n 0 - Poistu");
me = 0;

while(Ime) me = getch();
switch(me)

case "1" : AddPlayer(listh);
break;

case "2 : AddTournament(listt, listh);
break;

case "3" : ShowPlayers(listh);
break;

case "4 : ShowTournaments(listt);
break;

case "6" :
printf(""\nAnna ID : *"); scanf("%d", &n);
ShowTournamentByID(listt, listh, n);
break;
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case "7° :
printf(C""\nAnna ID : "); scanf("%d", &n);
CalculateProvisional(listh, listt, n, 105);
break;

case "e" :
printf(""\nAnna ID : "); scanf("%d", &n);
EditPlayerBylID(listh, n);
break;

case "k" : UpdateKvalues(listt);
break;

case "r
CalculateRatingsByTournament(listh, listt);
break;

case "8" : OpenAll(listh, listt);
break;

case "9" : SaveAll(listh, listt);
break;

case "0" : return O;
break;

default : break;

¥
¥

return O;

LIITE 8: player.h

#ifndef PLAYER_H
#define PLAYER_H

using namespace std;

unsigned int AddPlayer(list<henkilo>& listh);
void ChangeRatingStatusBylID(list<henkilo>& listh, unsigned int id,
unsigned iInt status);

void CreateBYE(list<henkilo>& listh);

void EditPlayerBylD(list<henkilo>& listh, unsigned int id);

void RemovePlayerBylID(list<henkilo>& listh, unsigned int id);

char * SearchNameByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id);

unsigned int SearchRatingByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id);
unsigned int SearchRatingStatusByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id);
int ShowPlayers(list<henkilo>& listh);

#endi T
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LIITE 9: player.cpp

9(30)

#include <cstdlib>
#include <list>
#include <conio.h>

#include "'struct.h"
#include ""tournament.h"

using namespace std;
enum members {HONORARY = 1, MEMBER = 2, RIF = 3, OTHER = 4};
/* Lisaa uusi pelaajaZhenkilo */

unsigned int AddPlayer(list<henkilo>& listh)
{

henkilo temp;

int odota;

char nappain;

char resu[12];

char *pch;

memset(temp.nimi, 0, sizeof(temp.nimi));

// pelaajien ID:t numeroidaan juoksevasti 100:sta eteenpéin
temp.id = 100 + listh.size(Q);

printfC"\n\n"");

fflush(stdin);

printfC'Nimi : '"); gets(temp.nimi);

for(odota = 0; lodota;)
{
printf(C"\nVahvuusluokitus (U = Uusi) (R = RIF) (M = Muu)™);
nappain = 0;
while(Tnappain) nappain = getch();
odota = 1;
switch(nappain)

// tapaus Uusi jasen

case "u" :
temp.rstat = MEMBER;
printf(C"\nValitse sopiva luokitus');

printfC'\n 0 = oletus™);

printf(''\n V,P : missa V(vahvuus)=[1600, 1700, 1800, 1900, 2000] ');

printf(C"\n ja P(pelit)=[0, 5, 10, 15, 20]'");
printf(C''\n > ");

fflush(stdin);

gets(resu);

pch = strtok(resu, " ,"™); // erottimena pilkku ja valilyonti

if(pch)
if(atoi(pch) == 0) // asetetaanko oletukset?
{

temp.orig[0] = temp.rating = 1600;
temp.orig[1l] = temp.games = O;

else // muutoin rating pool vaiheen mukaiset asetukset

{
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// Tarkistetaan onko annettu vahvuuslukema OK

if(atoi(pch) == 1600 || atoi(pch) == 1700 ||
atoi(pch) == 1800 || atoi(pch) == 1900 ||
atoi(pch) == 2000)

temp.orig[0] = temp.rating = atoi(pch);

}

else

{
printf(*'Virhe™);
temp.orig[0] = temp.rating

1600;
by
pch = strtok(NULL, * ,"™);
if(pch)
{
// Tarkistetaan onko annettu pelilkm OK
if(atoi(pch) == 0 || atoi(pch) == 5 || atoi(pch) == 10
|l atoi(pch) == 15 || atoi(pch) == 20)

temp.orig[1l] = temp.games = atoi(pch);

3
else
printf('Virhe™);
temp.orig[1l] = temp.games = O;
¥
3
else
printf(*'Virhe™);
temp.orig[1l] = temp.games = O;
by

}

else // Annetaan oletusasetukset

printf(C'Virhe™);
temp.orig[0] = temp.rating = 1600;
temp.orig[1l] = temp.games = O;

}

break;

// tapaus RIF:n jéasen
case °r*
temp.rstat = RIF;
printf(*'Vahvuusluku : ");
gets(resu);
temp.rating = atoi(resu);
temp.orig[0] = temp.orig[1l] = temp.games = O;
break;

// tapaus muu, undefined

case "m" :
temp.rstat = OTHER;
temp.orig[0] = temp.orig[l] = temp.rating = temp.games = 0;
break;

default : odota = 0; break;

}
+

// talletetaan pelaaja henkilo-listaan
listh._push_back(temp);

return temp.id;




TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU LIITESIVU 11(30)

/* Palauta henkilo:n, jonka ID on tiedossa, vahvuusluokitus */

void ChangeRatingStatusBylID(list<henkilo>& listh, unsigned int id,
unsigned int status)

{
list<henkilo>::iterator hi;
for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(id == hi->id) hi->rstat = status;
}
/*
Luo BYE pelaaja. Tarvitaan turnauspeliparien muodostuksessa,
jos pelaajien lukumaara on pariton
*/
void CreateBYE(list<henkilo>& listh)
{
henkilo temp;
strcpy(temp.nimi, "BYE'™);
temp.rstat = O;
temp.rating = 0O;
temp.id = 99; // special reserved ID for BYE
listh.push_back(temp);
}

/* Muutetaan tietyn pelaajan/henkilo:n tietoja */

void EditPlayerByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id)
{

char name[30];

unsigned iInt i;

list<henkilo>::iterator hi;

// Etsitaan I1D:n mukainen henkilo listasta
for(hi = listh.begin(); hi != listh.end(); hi++)

if(id == hi->id)

{
// Muutetaan nimi
printfFC"\nNimi : %s', hi->nimi);
printfFC"\nNimi : ");

fFlush(stdin);
gets(name);
strcpy(hi->nimi, name);

// Muutetaan vahvuusluku
printf('"\nVahvuusluku : %d*", hi->rating);
printf(C"\nVahvuusluku : ");

fflush(stdin);
scanf("'%d", &i);
hi->rating = hi->orig[0] = i;

// Muutetaan pelilukumdéra
printfFC"\nPelit : %d", hi->games);
printfC"\nPelit : ');

fflush(stdin);
scanf("'%d", &i);
hi->games = hi->orig[1l] = i;

printfC"\nTietojen muuttaminen valmis\n');
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/* Henkilo:n poistaminen */

void RemovePlayerBylD(list<henkilo>& listh, unsigned int id)
{

list<henkilo>::iterator hi;

// Etsitaan poistettava henkild henkilo-listasta
for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(id == hi->id) break;
// voidaan poistaa vain jos pelaajalla ei ole rekisterdityja peleja
if(hi->games == 0) listh.erase(hi);
else printf(""\nEi voitu poistaa!™);

}

/* Palauttaa henkilo:n, jolla on tietty ID, nimen */

char * SearchNameByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id)

{
list<henkilo>::iterator hi;
static char NA[4] = {°N*, */", "A", "\n"}; // not available string
for(hi = listh.begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(id == hi->id) return hi->nimi;
return NA;
}

/* Palauttaa henkilo:n, jolla tietty ID, vahvuusluvun */

unsigned int SearchRatingByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id)
{

list<henkilo>::iterator hi;
for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(id == hi->id) return hi->rating;

return O;

}

/* Palauttaa henkilo:n, jolla tietty 1D, vahvuusluokituksen */
unsigned int SearchRatingStatusByID(list<henkilo>& listh, unsigned int id)

list<henkilo>::iterator hi;
for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(id == hi->id) return hi->rstat;

return 0O;

}

/* Tulostaa tallennettujen henkilo:iden perustiedot */

int ShowPlayers(list<henkilo>& listh)

{
int temp;
list<henkilo>::iterator ti;

printfC"\n\n");
printf('Pelaajalista : \n');

for(ti = listh_begin(); ti != listh.end(); ti++)

{
printf('%d \t %s", ti->id, ti->nimi, ti->rating);

temp = 4 - (strlen(ti->nimi) + 1) / 8;
for(;temp--;) printf('\t");
printf("%d\t"”, ti->rating);

switch(ti->rstat)
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case RIF : printf("RIF"); // RIF
break;
break;
case MEMBER : printf(**MEMBER™); // Jéasen
break;
break;
default: break;

}
printf(''\n"");
bs

return O;

case OTHER : printf("'OTHER'™); // Maarittelematon tai el tiedossa

case HONORARY : printf(''HONORARY MEMBER'™); // Kunniajésen

LIITE 10: tournament.h

#ifndef TOURNAMENT_H
#define TOURNAMENT_H

using namespace std;

int AddTournament(list<turnaus>& listt, list<henkilo>& listh);

int CleanMemberRatings(list<henkilo>& listh);

t ShowTournamentByID(list<turnaus>& listt, list<henkilo>& listh,
unsigned int id);

-
>

int ShowTournaments(list<turnaus>& listt);

int UpdateKValues(list<turnaus>& listt);

int UpdateRatingFields(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt,
unsigned iInt id);

#endi T
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#include <cstdlib>
#include <list>
#include "'struct.h"
#include "player.h"
#include "file.h"

using namespace std;

enum results {WIN = 1, LOSE = 2, DRAW = 3, OPEN = 4, EMPTY = 5};
enum members {HONORARY = 1, MEMBER = 2, RIF = 3, OTHER = 4};

/* Turnauksen lisays */

int AddTournament(list<turnaus>& listt, list<henkilo>& listh)
{
int i, j, rdy, virhe;
char osa[30];
char resu[12];
unsigned int ratings[100];
unsigned Int uusi;
char *pch;
turnaus temp;
list<henkilo>::iterator hi;
list<int>::iterator ni;
list<int>::iterator nj;

memset(temp.nimi, 0, sizeof(temp.nimi));

temp.id = 100 + listt.size();

fflush(stdin);

printfC"\n\n");

printf('Turnauksen nimi ') gets(temp.nimi);
printf('Osallistujamaara ") scanf(%d, &(temp.participants));
printf("'Kierrosmaara = '"); scanf("'%d", &(temp.rounds));

printf('Anna osallistujien ID:t tai nimet\n");

temp. lista.clear();
fflush(stdin);

// Kaydaan lapi kaikki osallistujat
for(i = 0; 1 < temp.participants; i++)
{
fFlush(stdin);
printf(''\nOsallistuja %d : ", 1 + 1); gets(osa);
if(atoi(o0sa))
{

for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
{
if(hi->id == atoi(osa)) // pelaaja 10ytyi
{
temp.lista.push_back(atoi(osa));

ratings[i] = SearchRatingByID(listh, hi->id);

else hi--;
ks
ks
else

{
rdy = O;
for(hi = listh.begin(); hi != listh.end() && !rdy; hi++)
{
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// Tarkistetaan ettei ole toista saman nimista pelaajaa
if(Istrcmp(osa, hi->nimi))

temp. lista.push_back(hi->id);
ratings[i] = hi->rating;

if(hi->rstat == OTHER)

{
printfF(C"\nPelaajalla ei ole RIF statusta, annetaanko™);
printf(C* se? (Y/N) :© ™);
gets(resu);
if(Istrcmp(resu, "y") || !strcmp(resu, "Y™))
hi->rstat = RIF;
}

if(hi->rstat == RIF)

printfC"\nAlkuperainen RIF vahvuusluku on %d, anna');
printf(" uusi ");

printf(C'(0 = pidad nykyinen)\n > :*, ratings[i]);
gets(resu);

if(atoi(resu)) ratings[i] = atoi(resu);

rdy = 1;
printf("'Pelaaja loytyi!');
¥
}
// Jos valmis, lisatdan henkild turnauksen osallistujaksi
if(lrdy)
uusi = AddPlayer(listh);
ratings[i] = SearchRatingBylD(listh, uusi);
temp. lista.push_back(uusi);
¥

}

// tulostetaan osallistujat muodossa
// 1 - 1D NIMI

// 2 : ID NIMI

// 3 - 1D NIMI

//

ni = temp.lista.begin();
for(i = 0; 1 < temp.participants; i++)

{
printfF(C"%d : %d \t %s \t %d\n", i + 1, *ni, SearchNameByID(listh, *ni),
ratings[i]);
temp. lista.push_back(SearchRatingByID(listh, *ni));
ni++;

}
if(i%2) printf("'0 : BYE\n");

// Tulostetaan osallistujalista myds tiedostoon
WriteParticipants(temp.lista, listt, listh, temp.participants);

printf(C"\nTulosten antoformaatti on seuraava [I1D1] [ID2] [tulos]\n™);
// Kaydaan lapi kaikki pelikierrokset
for(i = 0; 1 < temp.rounds; i++)

printf(C"\nKierroksen %d peliparit\n”, 1 + 1);
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virhe = 0;
for(j = 0; j < (temp.participants + 1) / 2; j++)
{

printf(C* Pari %d\n > ", j + 1);
fflush(stdin);
gets(resu); // formaatti [ID1 ID2 +/-/=/w/1/d/W/L/D]

pch = strtok(resu, * ™);
if(pch)

if(atoi(pch) == 0) temp.lista.push_back(0); // BYE
else if(atoi(pch) - 1 >= 0 && atoi(pch) - 1 < temp.participants)
temp.lista.push_back(atoi(pch));
else virhe = 1;
} else temp.lista.push_back(90); // VIRHE

pch = strtok(NULL, * ");
if(pch)

if(atoi(pch) == 0) temp.lista.push_back(0); // BYE
else if(atoi(pch) - 1 >= 0 && atoi(pch) - 1 < temp.participants)
temp. lista.push_back(atoi(pch));
else virhe = 1;
} else temp.lista.push_back(90); // VIRHE

pch = strtok(NULL, ™ '™);
iT(pch)
{

// Merkit "+, "W, "w" tarkoittavat voittoa
if(Istrcmp(pch, "+") || Istrcmp(pch, "W') || !strcmp(pch, "w'™))
{

temp. lista.push_back(WIN);
¥
// Merkit "-", "L", "I" tarkoittavat haviota
else if(Istrcmp(pch, "-") || !strcmp(pch, "L™) ]I
Istrcmp(pch, "I'"))

temp. lista.push_back(LOSE);

3
// Merkit =", "D, "d" tarkoittavat tasapelia
else if(Istrcmp(pch, "=") || !strcmp(pch, "D™) |I
Istrcmp(pch, *d™)
{
temp. lista.push_back(DRAW) ;
3
// Muussa tapauksessa pelin lopputulos on maarittelematon
else
{

temp. lista.push_back(EMPTY);
virhe = 1;

}
} else temp.lista.push_back(EMPTY);

// Lisataan alustavasti tyhjat kentdt vahvuuslukumuutoksille
temp. lista.push_back(0);
temp. lista.push_back(0);

}

// Virheen sattuessa poistetaan ylimaaraiset alkiot
if(virhe)
L
i--;
for(J = 0; jJ <5 * ((temp.participants + 1) / 2); j++)
temp.lista.pop_back();
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}

// Viimeisin turnaus lisataan turnaus-listaan
listt.push_back(temp);

return O;

}

// Tyhjennetdan vahvuusluvut ja asetetaan alkuperdiset rating pool -asetukset
int CleanMemberRatings(list<henkilo>& listh)

{
list<henkilo>::iterator hi;
for(hi = listh.begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(hi->rstat == MEMBER || hi->rstat == HONORARY)
{
hi->rating = hi->orig[0];
hi->games = hi->orig[1];
}
bs
return O;
¥

// Tulostetaan ID:ta vastaavan turnauksen tiedot

int ShowTournamentByID(list<turnaus>& listt, list<henkilo>& listh,
unsigned int id)

{

int i, j;
list<turnaus>::iterator ti;
list<henkilo>::iterator hi;
list<int>::iterator ni;

unsigned int plys[30];

// Kaydaan lapi listassa olevia turnauksia jarjestain kunnes oikea l0ytyy
for(ti = listt.begin(); ti != listt.end() && id != ti->id ;) ti++;

if(ti == listt.end())
printf(""Turnausta ei ole\n™);
else
{
printf('\n"");
printf("%s\n", ti->nimi);

printf('ID : %d\n*", ti->id);
printf(""Osallistujia : %d\n", ti->participants);
printf('Kierroksia > %d\n", ti->rounds);

printf(’'\n");
system(*"PAUSE™) ;

ni = ti->lista.begin();
plys[0] = 99; // BYE

// Turnauksen kaikki osallistujat tulostetaan
for(i = 0; 1 < ti->participants; i++, ni++t)

{
printf('Pelaaja %d : %s (%d)\n", 1 + 1, \
SearchNameByID(listh, *ni), *ni);
plys[i + 1] = *ni;
/*

Kelataan indeksi i oikeaan kohtaan, jotta voidaan tarkastella
Kierrostuloksia
*/
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for(i = 0; i < ti->participants; i++, ni++);

printf(C'\n");
system("'PAUSE") ;

// Aloitetaan kierrostuloksien raportointi
for(i = 0; 1 < ti->rounds; i++)

{
printfC"\nKierros %d”, 1 + 1);
for(J = 0; j < (ti->participants + 1) / 2; j++)
{
printfC"\nPelipari %d : %s - ", j + 1, \
SearchNameByID(listh, plys[*ni++]));
printf(""%s \t ', SearchNameBylID(listh, plys[*ni++]));
switch(*ni++)
case WIN : printf("™ 1 - 0 "); break;
case LOSE : printf("" 0 - 1 '); break;
case DRAW : printf(’" DRAW '); break;
default : printf(" N/A '); break;
3
*Ni++;
*Ni++;
}
}
}
return O;

}

// Tulostetaan kaikki vahvuuslukuhallintaan syodtetyt turnaukset
int ShowTournaments(list<turnaus>& listt)

{
list<turnaus>::iterator ti;
printfC'"\n\n"");
printf(""Turnauslista : \n");
for(ti = listt_begin(); ti != listt.end(); ti++)
printf(""%d \t %s \n", ti->id, ti->nimi);
return O;
}
/*
Tata funktiota kaytetaan paivittamaadn turnaus tietueen tuloslistan
vahvuuslukukentat. Téman toimenpiteen avulla voidaan valttadd pelaajien
vahvuuksien paivittyminen turnauksen aikana, mika puolestaan voisi sotkea
laskentaa.
*/

int UpdateRatingFields(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt,
unsigned iInt id)

unsigned iInt i;
list<henkilo>::iterator hi;
list<turnaus>::iterator ti;
list<int>::iterator ni;
list<int>::iterator nj;

// Hae I1D:n mukainen turnaus
for(ti = listt_begin(Q); ti != listt.end(); ti++)
if(ti->id == id) break;

// Asetetaan iteraattori ni osoittamaan ensimmaisen pelaajan ID:ta
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nj = ni = ti->lista.begin();

/*
Asetetaan iteraattori nj osoittamaan paikkaa, johon ensimmaisen pelaajan
vahvuusarvo tallennetaan

*/

for(i = ti->participants; i--; nj++);

// Kaydaan lapi kaikki turnauksen osallistujat
for(i = 0; 1 < ti->participants; i++, ni++, nj++)

// Haetaan pelaaja 1D:td vastaava henkilo
for(hi = listh.begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(hi->id == *ni) break;

// Tarkistetaan jasenyys
if(hi->rstat == MEMBER || hi->rstat == HONORARY)

{
/*
Tarkistetaan onko pelaajalla provisional- vai
established-tyyppinen vahvuusluku.
Mikali pelaaja kuuluu provisional -laskennan piiriin, talloin
turnauksen vahvuuskenttdadn merkitaan arvo 0. Mikali tallainen
pelaaja kuitenkin pelaa toista provisional -laskennan piiriin
kuuluvaa pelaajaa vastaan, saadaan laskennassa kaytettava
vahvuus haettua tarkistamalla pelaajan orig kentta, johon
on aina tallennettuna alkuvahvuus.
*/
if(hi->games < 20) *nj = O;
else *nj = hi->rating;
}
}
return O;
}
/*
Funktio, joka kay lapi kaikki syotetyt turnaukset ja kysyy
uudet K arvot turnauksille.
*/

int UpdateKValues(list<turnaus>& listt)

inti =1, K;
list<turnaus>::iterator ti;

printf('\n"");
for(ti = listt.begin(); ti !'= listt.end(); ti++, i++)

{
printfC''\n\nTurnaus %d : %s", 1, ti->nimi);
printf(C'"\nK arvo : %d™, ti->rating_status);
printfFC"\nAnna uusi K : ");
scanf('%d*, &K);
ti->rating_status = K;

}

return O;
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LIITE 12: rating.h

#ifndef RATING_H
#define RATING_H

using namespace std;

unsigned int CalculateProvisional (list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt,
unsigned iInt id, unsigned int max);

float WinProbability(unsigned int ratingA, unsigned int ratingB);
unsigned int CalculateRatingsByTournament(list<henkilo>& listh,
list<turnaus>& listt);

#endi T

LIITE 13: rating.cpp

#include <cstdlib>
#include <list>
#include "'struct.h"
#include “player.h"
#include "tournament.h"

using namespace std;

/*
Taulukko, jonka avulla saadaan laskettua voittotodennakdisyys ilman
pyodristysvirheita.

*/

const unsigned int REXPECT[51] = {4, 11, 18, 26, 33, 40, 47, 54, 62, 69, 77, \
84, 92, 99, 107, 114, 122, 130, 138, 146, 154, 163, 171, 180, 189, \
198, 207, 216, 226, 236, 246, 257, 268, 279, 291, 303, 316, 329, 345, \
358, 375, 392, 412, 433, 457, 485, 518, 560, 620, 736};

enum results {WIN = 1, LOSE = 2, DRAW = 3, OPEN = 4, EMPTY = 5};
enum members {HONORARY = 1, MEMBER = 2, RIF = 3, OTHER = 4};

/* Laskee voittotodenndkdisyyden ja palauttaa sen desimaalilukuna */

float WinProbability(unsigned int ratingA, unsigned int ratingB)
t

int i;

int sign = O;

int D; // itseisarvo vahvuuseroista

float H = 0.50;

// Tarkistetaan, kumpi vahvuuspistelukema on suurempi: A vai B
if(ratingA >= ratingB) D = ratingA - ratingB;

else

{ _ _
D = ratingB - ratingA;
sign = 1;

}

// Haetaan oikea voittotodennakoisyys taulukosta REXPECT
for(i = 0; i < 51; i++)
{
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// Haetaan oikea voittotodennakoisyys taulukosta REXPECT
for(i = 0; 1 < 51; I++)

if(D < REXPECT[i])

if(sign) return 1-H;
else return H;
}
H=H+ 0.01;
}

if(sign) return O;
else return 1;

}

/* Provisional-vahvuuden laskenta */

unsigned int CalculateProvisional (list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt,
unsigned iInt id, unsigned int max)
{

unsigned int pelim;

float score = O;

unsigned iInt rpino = 0; // Vahvuuskeskiarvolukemaa varten

int pos, 1i;

unsigned iInt nro;

unsigned int pl, p2, p3;

unsigned int temp[50];

list<turnaus>::iterator ti;
list<henkilo>::iterator hi;
list<int>::iterator ni;
list<int>::iterator nj;

// Asetetaan iteraattori osoittamaan oikeaa henkiloa
for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(hi->id == id) break;

if(hi == listh.end())

{
printf('Virhe, ID el ole oikein™);
return O;

}

// Rating pool vaikutus

pelim = hi->orig[1];

if(pelim) for(i = 0; 1 < pelim; i++)
{

rpino += hi->orig[0];
score += 0.5;

}

// Mennaan turnaukset lapi yksi kerrallaan
for(ti = listt.begin(); ti != listt.end(); ti++)
{
pos
nro

= ti->participants;

= 0; // Pelaajan numero tuloslistassa

// Etsitddn pelaaja tuloslistasta

for(ni = ti->lista.begin(); pos > 0; pos--, ni++, nro++)

// Jos pelaajan havaitaan osallistuvan
ifCni == id)
{

pos = 2 * ti->participants;

1 = 0;
for(nj = ti->lista.begin(); pos; pos--, nj++, i++)
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temp[i] = *nj; // Asetetaan iteraattori kierroksen alkuun

// Jatketaan etsien tuloksia
for(;nj != ti->lista.end();)

*Nj++;
p2 *Nj++;
p3 *Nj++;
*nj++;
*nj++;

pl

// Tarkistetaan vastustajan vahvuusluokitus

if(pl == nro + 1 &&
SearchRatingStatusByID(listh, temp[p2 - 1]) !=
OTHER && p2)

{
// Lisé&tddn vastustajan vahvuuspistelukema rpino:on
rpino += temp[p2 - 1 + ti->participants];
pelim++;
if(p3 == WIN) score++;
else if(p3 == DRAW) score += 0.5;

¥

/*
Sama vastustajan vahvuusluokitus tarkistus kuin
aiemmin, mutta tuloksen vaikutus kaanteinen.

*/

if(p2 == nro + 1 &&
SearchRatingStatusByID(listh, temp[pl - 1]) I=
OTHER && pl)

{
rpino += temp[pl - 1 + ti->participants];
pelim++;
iT(p3 == LOSE) score++;
else if(p3 == DRAW) score += 0.5;
3
3
¥
he
/*
Provisional-vahvuuslaskenta saadaan paatokseen vain,
jJjos kokonaispelimdara on vahintdan 20
*/

if(pelim >= 20)

hi->games = pelim;

hi->rating = (int) ((float) hi->orig[0] + \
((Float) rpino / (Float) pelim) * \
(1 - (float) score / (float) pelim));

return hi->rating;

s
/*
Jos parametrina annettu max turnaus id tulee vastaan,
el anneta jatkaa laskentaa pisemmalle.
*/
if(ti->id == max) return O;
s
return O;
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/* Funktio, joka laskee vahvuusluvut ensimmaisesta turnauksesta jarjestain */

unsigned int CalculateRatingsByTournament(list<henkilo>& listh,
list<turnaus>& listt)
{

unsigned int i, j, K, rstat, temp;

list<turnaus>::iterator ti;

list<henkilo>::iterator hi;

list<int>::iterator ni; // pelaaja alkion iteraattori tuloslistassa
list<int>::iterator nj; // pelaaja alkion iteraattori tuloslistassa
list<int>::iterator nk; // kierrostulos iteraattori tuloslistassa
list<int>::iterator nt; // vastustajan alkio tuloslistassa
list<int>::iterator nu;

// Siivotaan vanhat vahvuusmerkinnat pois, silla nyt lasketaan uudestaan
CleanMemberRatings(listh);

// Tarkistetaan onko turnauksia listassa
if(listt_empty())

{
printf(C''\nEi turnauksia listassal!\n™);
return O;

}

ti = listt_begin();

// Ensimmdisesta turnauksesta viimeiseen, yksi kerrallaan

for(; ti != listt.end(); ti++)

{
// Paivitetaan kyseisen turnauksen vahvuuskentat Crosstable listassa
UpdateRatingFields(listh, listt, ti->id);

// Haetaan turnauksen ensimmaisen pelaajan ID
nj = ni = ti->lista.begin();

/*
Asetetaan iteraattori nj osoilttamaan paikkaa, johon ensimmaisen
pelaajan vahvuusarvo on tallennettuna.

*/

for(temp = ti->participants; temp--; nj++);

// Kaydaan kaikki turnauksen pelaajat lapi yksitellen
for(i = 0; i < ti->participants; i++)
{
// Haetaan pelaajan ID:t& vastaava henkild
for(hi = listh.begin(); hi != listh.end(); hi++)
if(hi->id == *ni) break;

// Tarkistetaan jasenyys (vahvuusluku lasketaan vain jasenille)
if(hi->rstat == MEMBER || hi->rstat == HONORARY)
{
// Tarkistetaan, kuuluuko pelaaja provisional laskennan piiriin
if(*nj == 0)

// Yritetdan laskea provisional vahvuusluku
CalculateProvisional(listh, listt, *ni, ti->id);

}

else

/*
Jos pelaaja ei kuulu provisional laskennan piiriin, han
kuuluu established laskennan piiriin

*/

{

// Asetetaan iteraattori nk ensimmaisen kierroksen alkuun
temp = 2 * ti->participants;
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for(nk = ti->lista.begin(); temp--; nk++);

for(;nk '= ti->lista.end(Q);)

{
K=1;

/*
Tarkistetaan, onko peliparin ensimmainen pelaaja se,
jolle vahvuuslukua ollaan paivittamassa

*/
ifCnk == 1 + 1)
{ // Jos epatosi niin vastus on BYE
nk++;
if(*nk)
J = *nk - 1;

// Asetetaan iteraattori vastustajan ID:hen
for(nt = ti->lista.begin(Q); j--; nt++);

// Haetaan vastustajan jasenyysluokitus
rstat = SearchRatingStatusByID(listh, *nt);

/*
Mikali jasenyysluokitus on mikd tahansa muu
kuin OTHER - tyyppinen, voidaan laskentaa
jJatkaa.
*/
if(rstat != OTHER)
{
if(rstat == RIF)
{
K >>= 1;
3
/*
Asetetaan iteraattori nu osoittamaan
vastustajan vahvuuslukua.
*/
temp = ti->participants;
for(nu = nt; temp--; nu++);
/*
Vahvuus voidaan laskea vain jos
vastustajan vahvuusluku on tyyppia
ESTABLISHED .
*/
ifC*nu)
temp = hi->rating + (ti->rating_status \
/ K) * (*(++nk) - \
WinProbability(hi->rating, *nu));
*(++nk) = temp - hi->rating;
hi->rating = temp;
*nk--;
*nk--;
¥
3

*nk--3;




TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU LIITESIVU 25(30)

}
/*
Siirrytdan seuraavaan pelaajaan ja tarkistetaan,
onko peliparin toinen pelaaja se, jolle
vahvuuslukua ollaan paivittamassa.
*/
else
*nk++;
ifCnk == i + 1)
{
nk--;
// Jos epatosi, vastus on BYE
iT(*nk)
J = *nk - 1;

// Asetetaan iteraattori vastustajan ID:hen
for(nt = ti->lista.begin(Q); j--; nt++);

// Haetaan vastustajan jasenyysluokitus
rstat = SearchRatingStatusByID(listh, *nt);

/*
Mikali jasenyysluokitus on mikd tahansa
muu kuin OTHER - tyyppinen, voidaan
laskentaa jatkaa.

*/
if(rstat != OTHER)
{
if(rstat == RIF)
{
K >>= 1;
3
/*
Asetetaan iteraattori nu osoittamaan
vastustajan vahvuuslukua.
*/

temp = ti->participants;

for(nu = nt; temp--; nu++);

/*
Vahvuus voidaan laskea vain jos
vastustajan vahvuusluku on tyyppia
ESTABLISHED .

*/

if(*nu)

nk++;

temp = hi->rating + \
(ti—>rating_status /7 K) * \
C(++nk) -\
WinProbability(hi->rating, *nu));

nk++;

*(++nk) = temp - hi->rating;
hi->rating = temp;

*nk--;

*nk--3;

*nk--3;
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*nk--;
}
}
}
nk++;
}
nk--;
}
// Siirrytéan seuraavaan pelipariin
*nk++;
*nk++;
*nk++;
*nk++;
*Nk++;
}
}
// Seuraava pelaaja
*Ni++;
*nj++;
}
}
return O;
b
LIITE 14: file.h

#ifndef FILE_H
#define FILE_H

using namespace std;

int OpenAll(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt);

int SaveAll(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt);

void WriteParticipants(list<int>& lista, list<turnaus>& listt,
list<henkilo>& listh, unsigned int n);

#endi T
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LIITE 15: file.cpp

#include <cstdlib>
#include <list>
#include "struct._h"
#include "player.h"
using namespace std;
/*
MAXSIZE arvoa kaytetadn estamdan liian suurien tai virhetilanteista
jJjohtuvien tiedostoon Kirjoitusten tapahtuminen.
*/
#define MAXSIZE 5000
/* Tiedostosta avaamisen hoitava funktio */
int OpenAll(list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt)
FILE * pF;
int i, j, dummy;
unsigned int buf[1];
henkilo htemp;
turnaus ttemp;
int ltemp;

int headeri[MAXSIZE + 6 + 2];
memset(headeri, 0, sizeof(headeri));

list<henkilo>::iterator hi;
list<turnaus>::iterator ti;
list<int>::iterator ni;

// Tyhjennetddn listat
listh.clear();
listt.clear();

// Tietokantana kaytetdadn tiedostoa data.bin
pF = fopen(“data.bin'™, "rb");

if(pF 1= NULL)

for(i = 0; Ifeof(pF) && 1 < MAXSIZE + 6 + 2; i++)

{ fscanf(pF, "%c'", &dummy);
headeri[i] |= dummy;
if(1feof(pF)) fscanf(pF, "%c™, &dummy);
headeri[i] |= dummy << 8;
if(1feof(pF)) fscanf(pF, "%c'™, &dummy);
headeri[i] |= dummy << 16;
if(1feof(pF)) fscanf(pF, "%c'™, &dummy);
headeri[i] |= dummy << 24;

if(headeri[i] == Oxefefefef) break;
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/*

// Luodaan henkilo -lista
for(i = 0; 1 < headeri[4]; i++)

fread(&(htemp.id), sizeof(henkilo), 1, pF);

listh.push_back(htemp) ;
}

// Luodaan turnaus -lista
for(i = 0; 1 < headeri[5]; i++)
{
fread(&(ttemp.id), sizeof(turnaus) - sizeof(unsigned int) \
- sizeof(list<unsigned int>), 1, pF);

ttemp.lista.clear();

for(j = 0; j < headeri[6 + i]; j++)
{
dummy
Itemp

0;
0;

fread(&buf[0], sizeof(unsigned int), 1, pF);

ttemp. lista.push_back(buf[0]);
be

listt.push_back(ttemp);
}

fclose(pF);
}
else exit(0); // virhe

return O;

SaveAll funktio tallettaa kaiken olleelisen informaation
tiedostoon data.bin. Alussa on headeri ja se sisaltaa seuraavat
tiedot. Tiedoston alusta:

XX Xx : tietueen henkilo koko

XX XX : tietueen turnaus koko

XX XX : henkilo listan listh koko

XX XX : turnaus listan listt koko

xx xx : elementtien lukumdara listassa listh

xx xx : elementtien lukumaaréa listassa listt (=N)

N X (xx xx) : Elementtien lukumaara crosstable listassa, joka on osana

turnaus listaa listt.

ef ef ef ef : paattaa headerin
SaveAll (list<henkilo>& listh, list<turnaus>& listt)

FILE * pF;
int i;
unsigned int buf[1];

int headeri[MAXSIZE + 6 + 2];

list<henkilo>::iterator hi;
list<turnaus>::iterator ti;
list<int>::iterator ni;

// Taytetdan headerin 6 ensimmaista kenttaa
headeri[0] = sizeof(henkilo);
headeri[1] = sizeof(turnaus);
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headeri[2] = sizeof(listh);
headeri[3] = sizeof(listt);
headeri[4] = listh.size();
headeri[5] = listt.size();

// Taytetdan headerin variable length -osio
for(i = 6, ti = listt.beginQ); ti != listt.end(Q); i++, ti++)
headeri[i] = ti->lista.size();

// Headeri paattyy
headeri[i++] = Oxefefefef;

pF = fopen(‘'data.bin™, "w+b');
if(pF = NULL)
{
fwrite(headeri, sizeof(int), i, pF);

// Ensin tallennetaan henkilo-listan sisalto
for(hi = listh_begin(); hi != listh.end(); hi++)
fwrite(&(hi->id), sizeof(henkilo), 1, pF);

// Sitten tallennetaan turnaus-listan sisalto
for(ti = listt_begin(); ti != listt.end(); ti++)

fwrite(&(ti->id), sizeof(turnaus) - sizeof(unsigned int) \
- sizeof(list<unsigned int>), 1, pF);

// turnaus-lista pitéa sisallaan tuloslistan, joka tallennetaan nyt
for(ni = ti->lista.begin(); ni != ti->lista.end(); ni++)

buf[0] = *ni;
fwrite(&buf[0], sizeof(unsigned int), 1, pF);

}
fclose(pF);
}
else exit(0); // virhe

printf(C"\nHeaderi : ");
for(i = 0; headeri[i] !'= Oxefefefef && 1 < MAXSIZE + 6 + 2; i++)
printf(" %d ', headeri[i]);

return O;

}
/* Turnauksen osallistujalistan tulostus tiedostoon tekstimuotoisena */

void WriteParticipants(list<int>& lista, list<turnaus>& listt,
list<henkilo>& listh, unsigned iInt n)
{

FILE * pF;

unsigned int Ikm;
list<int>::iterator ni;
unsigned int temp[100];
unsigned iInt tp = O;

Ikm = n;

// Tallennetaan tiedostoon players.txt
pF = fopen(“players.txt", "w+");
iT(pF = NULL)

// Kaydaan tuloslistasta lapi osallistujien ID:t
for(ni = lista.begin(); ni != lista.end() && lkm; Ikm--, tp++)
temp[tp] = *ni++;

Ikm = n;




TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU LIITESIVU 30(30)

for(ni = lista.begin(); ni != lista.end() && Ikm; lkm--, tp++)
temp[tp] = *ni++;

Ikm = n;

// Etsitddn ID:eita vastaavat henkilot ja tallennetaan tiedostoon
for(tp = 0; Ikm; 0Bkm--)

{
fprintf(pF, "% - %s (%d) \t %d \n", (tp + 1) /7 2 + 1, \
SearchNameByID(listh, temp[tp]), temp[tp + 1]);
tp += 2;
}
fclose(pF);

else exit(0);
bs
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