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Versiohistoria
’ Versio ‘ Pdivamaara ‘ Muutokset Tekijat
0.1 9.5.2006 | Alustava versio. AH
0.2 12.5.2006 | Katselmoinnissa havaitut virheet korjattu, | AH
4 ensimmaistd lukua.
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nuksia.
0.6 23.5.2006 | Ensimmadisessd katselmoinnissa havaitut | AH/TH/JK
virheet korjattu.
0.7 24.5.2006 | Toisessa katselmoinnissa havaitut virheet | AH/TH/JK
korjattu.
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1 Johdanto

ALEA-projektin toteutti WebTalarius-sovelluksen Agora Game Labin Talarius-lau-
tapelinsuunnitteluohjelman nykyisen version pohjalta. WebTalarius-sovelluksen to-
teutuksessa péddasiallinen tavoite oli mahdollistaa pelaaminen ja tiedostojen jakami-
nen tietoverkossa. Lisdksi ohjelmaan toteutettiin tiettyjd sovelluksen toimintaa mo-
nipuolistavia ja opetuksellisuutta parantavia ominaisuuksia.

Talarius on oppimisohjelmisto, jonka avulla ala-asteikdiset lapset voivat suunnitel-
la ja toteuttaa tietokoneella pelattavia, opetuksellisiin aiheisiin liittyvid lautapeleja.
Sovelluksen nykyiselld versiolla voidaan tehda pelilauta ja kysymyksid sekd pelata
tehtyja pelejd. Sovellusta voidaan kayttdd oppimisen tukena useissa eri oppiaineis-
sa tai esimerkiksi opittujen asioiden kertaamisen apuna. Sovellusta on testattu mm.
opetuksellisuuden ja kdytettavyyden nakokulmista. Ndistd testauksista ja kdyttoko-
keiluista saatiin ldhtokohtia WebTalarius-sovellukselle asetettaville vaatimuksille.

Agora Game Labissa toteutukseen osallistui tutkijaryhmad, jonka jasenet edustavat
mm. kasvatustieteiden, luonnontieteiden, tietotekniikan ja tietojenkésittelytieteiden
osaamista. Tutkijaryhma toimi projektiryhmén tukena. Sovelluksen kehittdiminen ja
suunnittelu toteutettiin osallistuvan suunnittelun periaatteiden mukaisesti yhteis-
tyossd Agora Game Labin tutkijaryhman sekd sovelluksen tulevien kdyttdjien (mm.
koululaiset ja opettajat) kanssa.

Téama dokumentti on ALEA-projektin sovellusraportti. Luvussa 2 esitelldan doku-
mentin keskeisimmat termit. Luvussa 3 esitellddn projektissa kdytetyt tyokalut seka
mitkd vaatimukset toteutuivat. Luvussa 4 esitelldidn WebTalarius-sovelluksen kayt-
toliittymaa ja ulkoista ilmettd. Luvussa 5 kuvataan sovelluksen arkkitehtuuri. Lu-
vussa 6 on esitetty luokkien rakenteet kuvineen. Luku 7 keskittyy koodin ulkoasuun
ja luku 8 kisittelee sovelluksen toteutunutta testausta. Luvusta 9 16ytyvat jatkoke-
hitysideat seké toteutusratkaisujen analyysi.
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2 Termit

Luvussa esitellaan dokumentin keskeiset termit.

Delphi 7 on Borlandin kehittdméd ohjelmointiympéristd, joka on tar-
koitettu graafiseen ohjelmointiin.

Metapalvelin on erillinen palvelin, joka pitdd ylld tietoa tarjolla olevista
pelisessiosta ja lisdksi tallentaa pelisessiosta syntyvit lokitie-
dostot ja pelitallennukset. Metapalvelin pitda ylla myos peli-
tileja.

Tiedostopalvelin on erillinen palvelin, joka tallentaa pelitiedostot.

XML (Extensible Markup Language) on W3C:n suositus tekstimuo-
toisesta rakenteellisesta metakielestd, jolla voidaan kuvata mui-
ta kielid. Se on yksinkertaistettu versio SGML-kielesta.
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3 Ympadristo ja vaatimusten toteutuminen

Téassd luvussa esitellddn projektissa kdytetyt tyokalut ja vaatimusten toteutuminen.

3.1 Tyokalut

Sovellus toteutettiin Borlandin Delphi 7 -ohjelmointiympaéristolld. Sovelluksen peli-
logit toteutettiin kdyttaen XML-merkkauskielta.

3.2 Vaatimusten toteutuminen

WebTalarius-sovellus tehtiin ALEA-projektin toimesta, jossa Talarius-sovellusta jat-
kokehitettiin. Talarius-sovelluksella voidaan tehda pelilauta ja kysymyksia sekd pe-
lata tehtyjd peleja. ALEA-projekti toteutti WebTalarius-sovelluksen, joka mahdollis-
taa tietoverkon vilitykselld pelaamisen. Ohjelmaan toteutettiin my0s joitain sovel-
luksen toimintaa monipuolistavia ja opetuksellisuutta parantavia ominaisuuksia.

Vaatimusmadrittelystd ei saatu projektin kuluessa toteutettua kaikkia vaatimuksia
padosin siksi, ettd viestintddn valitsemamme komponentti osoittautui projektin kan-
nalta kdyttokelvottomaksi. Alkuperdiseen lahdekoodiin tutustuminen ja sen muok-
kaaminen vaatimusten mukaiseksi vei myos aikaa. Projektikokouksessa 11 priori-
soitiin tarkeimmaksi sovelluksen saattaminen virheettémdan kuntoon sekd sovel-
luksen testaaminen. Pakollisista vaatimuksista ei keretty tehda tiedostojen siirtoa (V9.3),
eli tiedostopalvelinta, joka varastoi ja jakaa pelitiedostoja. Tiedostopalvelimesta to-
teutettiin kuitenkin demoversio, jonka jatkokehittamista tarkastellaan luvussa 9.

Toteutetut pakolliset vaatimukset:

V1.4  Pelisession maksimipelaajamédédrdn maarittiminen.
V1.5  Pelisession kdynnistiminen.

V3.1  Pelaajatilien luominen.

V3.5  Peliin liittyminen.

V3.7 Pelisessioiden selaaminen.

3(37)



ALEA-projekti Sovellusraportti 0.7

Julkinen

V5.1

V5.2

V5.4

Ve.1

V6.2

V6.3

V6.4

V7.1

V7.4

V7.6

V7.8

V7.9

V7.10

\LA

\LX!

V1.3

V4.1

V8.1

V7.3

V7.7

Opettajatilin luominen.

Pelaajatilien luomisen suojaaminen salasanalla.

Tiedostojen siirron rajoittaminen tiedostopalvelimelle.

Asetustiedosto.

Suomenkielinen kayttoliittyma.
Asennusohje.

Kayttoohje.

Tapahtumalokien tallentaminen.

Tiedostojen jakaminen.

Metapalvelimella nédytettavit pelisessioiden tiedot.

Yhteyden menettamisen kasittely.
Pelitilanteen pdivittdminen.
Pelivuoron siirtdiminen.
XML-tiedostomuoto.

Pelitilien ja -sessioiden hallinta.

Toteutetut tirkedt vaatimukset:
Pelisession suojaaminen salasanalla.
Pelilokien tarkasteleminen.

Kysymyssarjojen liittdminen.

Toteutetut mahdolliset vaatimukset:
Metapalvelimelle pddsyn rajoittaminen.

Chatti-ikkuna.
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4 Kayttoliittymi

Téassad luvussa esitelldaan WebTalarius-sovelluksen kadyttoliittymien rakennetta.

Kuvassa 4.1/ on WebTalarius-sovelluksen Talarius-kayttoliittymd, josta sovelluksen
kaytto aloitetaan. Talarius-kayttoliittymdstd voidaan valita kysymysten tekeminen,
pelilaudan tekeminen, pelin pelaaminen tai opettajan kayttoliittyma. ALEA-projektissa

ei muutettu Talarius-kayttoliittymaa.

:_E-" Talarius

Fyspmyzten tekeminené

Pelilaudan tekeminen

O

Pelin pelaaminen

=10l x|

Opettajan kayttalittyma

B

Puoiztu

Kuva 4.1: Talarius-kayttoliittyma.
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Kuvassa 4.2 on Kysymysten tekeminen -kayttoliittyma, johon paastaan Talarius-kayt-
toliittyman Kysymysten tekeminen -painikkeen kautta. Kayttdja voi luoda tassa kayt-
toliittymaéssa erilaisia kysymyksid peliinsd. Kysymyksid yhdistelemailld, ja ne tal-
lentamalla saadaan kysymyssarjoja. Erilaisia kysymystyyppeja on kolme: Tietoruu-
tu, avoin kysymys ja monivalintakysymys. ALEA-projektissa ei timan kayttoliitty-
maén ulkoiseen ilmeeseen puututtu. Ainoa muutos, mité tehtiin oli sisdinen muutos,
eli kysymyssarjojen tiedostojen pédétteiden vaihtaminen .ini-pédétteisista tiedoistois-
ta .kys-pédétteisiin tiedoistoihin. T&lld haluttiin erottaa kysymyssarjat ja pelilaudat
toisistaan.

?-—'Krsymysten tekeminen == EI

Tiedosto  Chje
Tehtavatyyppi ja teksti: Liitetyt mediat:

0] = af «

Tietorutu
Avoin kpsymys
M onivalintakpzpmys

.

Kuva 4.2: Kayttoliittyma kysymysten tekoon.
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Kuvassa 4.3/ on Pelilaudan tekeminen -kayttoliittyma, johon paastaan Talarius-kaytto-
liittyman Pelilaudan tekeminen -painikkeen kautta. Kayttdja voi luoda tassa kaytto-
liittymdssa haluamansa pelilaudan ja liittdd sithen haluamansa kysymyssarjan/ky-
symyssarjat. ALEA-projektissa ei muokattu tdiméan kayttoliittyméan ulkoista ilmetta.
Sisdisesti muutettiin pelilautojen tiedostojen péétteet .ini-pdatteisistd .pla-paatteisiin
tiedoistoihin. Talld haluttiin erottaa kysymyssarjat ja pelilaudat toisistaan.

T ! Pelilaudan tekeminen B & I Ellil
Tiedosto  Asetukset  Chjs

QE JHE Kypzsympszarja:

Uusi heitta

&

Siirtyma

U TALARIUS
-

Kysprps

¢

Kuva 4.3: Kayttoliittymad pelilaudan tekoa varten.

7(37)



ALEA-projekti Sovellusraportti 0.7 Julkinen

Kuvassa 4.4/ on Pelin pelaaminen -kayttoliittymd, jossa pelid pelataan. Tahadn kaytto-
liittymaan paastaan Talarius-kayttoliittyman Pelin pelaaminen -painikkeen kautta. Va-
litse toiminto -ikkunasta voidaan valita halutaanko pelid pelata verkossa vai ei, verk-
kopelaaminen edellyttdd sisddan kirjautumista. ALEA-projektissa tehtiin Valitse toi-
minto -ikkuna, ja Pelin pelaaminen -kayttoliittymdan lisattiin ikkuna, jossa nakyy pe-
lin kulkua kuvaavat viestit (vasen alareuna), muuten Pelin pelaaminen -kdyttoliittymaa
el muutettu.

JRI=IE

Heita noppaa |

Pelivuorossa——
~=0lx|
Kirjaudu sisaan
=l

Pelaa verkotta

Poistu

Kuva 4.4: Kayttoliittymad pelin pelaamista varten.
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Kuvassa 4.5 on Kirjautuminen-kayttoliittyma. Tahan kayttoliittymaan paastaan Pe-
lin pelaaminen - kayttoliittyman Kirjaudu sisiiin -painikkeen kautta. Téasta kayttoliit-
tymaéstd voivat oppilaat kirjautua metapalvelimen hallintakdyttoliittymééan. Jos pe-
laajalta puuttuu tili, niin uuden tilin luominen onnistuu tdimén kayttoliittyméan Luo
uusi tili -painikkeen kautta. Kirjautuminen-kayttoliittyma on ALEA-projektin tuotos.

Kirjautuminen x|
K.ayttajatunnus
Salazana

Kirjaudu Feruuta Luo uusitili

Kuva 4.5: Kirjautuminen-kayttoliittyma.
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Kuvassa 4.6 on Uuden tilin luominen -kdyttoliittymd. Tahan kdyttoliittymdan tul-
laan Kirjautuminen- kayttoliittyman Luo uusi tili -painikkeesta. Uuden tilin luominen
-kayttoliittymasta 10ytyvét seuraavat kentdt: Palvelimen salasana, Kiyttijitunnus, ni-
mi ja salasana. Puuttuvat tiedot taytetddn ja pelitili luodaan Luo uusi tili -painikkeen
kautta. Oppilaalle tulee kuittaus, jos pelitilin luonti onnistuu. Uuden tilin luominen
-kéyttoliittymd on ALEA-projektin tuotos.

Uuden tilin luominen x|

Falvelimen zalazana

I

Miri

K.ayttajatunnus

Salazana

Luo uusi tili Peruuta

Kuva 4.6: Uuden tilin luominen -kayttoliittyma.

10(37)



Julkinen Sovellusraportti 0.7 ALEA-projekti

Kuvassa 4.7 on Opettajan kiyttoliittymd, jossa opettaja voi tarkastella pelilokeja oppi-
las kohtaisesti. Tahan kayttoliittymaan paastaan Talarius-kayttoliittyman Opettajan
kiyttoliittymi -painikkeen kautta. Opettaja antaa oikean salasanan, jonka jdlkeen voi-
daan Lataa tulokset -painikkeesta ladata kaikkien oppilaitten vastaukset. Oppilaitten
vastauksia tarkastellaan oppilaittain valitsemalla tietty oppilas. ALEA-projektissa
ei muutettu ulkoisesti Opettajan kiyttoliittymidi. Sisdisesti Opettajan kiyttoliittymdii
muutettiin siten, ettd kayttoliittyma osaa lukea XML:&d4, koska vaatimusmadritte-
lyn (V9.1) mukaan pelilokit tallennettiin XML-muotoisena.

7 f Opettajan kayttolittyma -0 x|

PELAAJAT KYSYMYS VASTAUS

7 Opettajan kayttaliittym - o] x|

Anna zalasana:

QK I Pemuta |

Lataa tulokset... |
Lopeta |

Kuva 4.7: Opettajan kiyttoliittymi.
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Kuvassa 4.8 on Palvelin-kayttoliittyma. Tahan kayttoliittymaan tullaan Kirjautumi-
nen-kdyttoliittymastd onnistuneen kirjautumisen jalkeen. Tdssd kayttoliittymédssa na-
kyy metapalvelimella olevat pelisessiot, kun klikataan Piiviti pelilista -painiketta.
Palvelin-kayttoliittymasta liitytddn haluttuun peliin Liity peliin -painikkeen kautta
tai luodaan oma peli Luo uusi peli -painikkeen kautta. Palvelimelta uloskirjautu-
minen tapahtuu Kirjaudu ulos -painikkeen kautta. Palvelin-kayttoliittyma on ALEA-
projektin tuotos.

Pabvein x|

—Saatavilla olevat pelit
Tervetuloa P

Piivita pelilista |

Joni Kivinen

Luo uusi peli

Kirjaudu ulos Liity peliin

Kuva 4.8: Palvelin-kayttoliittyma.
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Kuvassa 4.9 on Luo peli -kdyttoliittymd, jossa pelin luoja luo pelisession. Tahan kayt-
toliittymaan paastddn Palvelin-kayttoliittyman Luo uusi peli -painikkeesta. Luo pe-
li -kayttoliittymasta valitaan pelisessiolle kysymyssarja/kysymyssarjat Valitse kysy-
myssarja omalta koneelta -painikkeen kautta ja pelilauta Valitse pelilauta omalta koneelta
-painikkeen kautta. Luo peli -kayttoliittyman Pelin asetukset -kehyksesta annetaan pe-
lisessiolle nimi, maksimipelaajien maard sekd halutessaan pelin luoja voi antaa peli-
sessiolle salasanan.Salasanan kaytto edellyttda Kiyti salasanaa -valintaruudun valit-
semista. Luo peli -kdyttoliittyméan oikeasta alareunasta 16ytyy valintaruutu, josta voi
antaa pelille arvosteluominaisuuden. Luo peli -kdyttoliittyma syntyi kokonaisuudes-
saan ALEA-projektissa.

x
~Kysymyssarjat ~Pelilauta
IJEliestE nimen mukaan j Peliin tulevat kysymyssariat IJEliele nimen mukaan j
¥alitze kysymyszarja palvelimelta ¥alitze pelilauta palvelimelta
Hiehi Hieno
Hienompi Hienompi
Hienain Hienain
= Valitze kysymyssarja omalta koneelta | = ¥alitse pelilauta omalta koneelta
£ Eysyrmpszaaa ei ole walitu > |< Pelilautaa ei ole walithu >
Vaikeustazo: Aihealue:
. Lisaa Roista walitut kysymyssarjat
Aihealue:
~Pelin asetukset
Pelin nimi Salasana
IWehTaIarius peli I
Pelaajien lukumaara
’7(‘ yksi  + kaksi ¢ kolme ¢ nelja [~ Ké&yta zalazanaa
Luo peli Peruuta [¥ Pyyda arvosana pelin paatyttya

Kuva 4.9: Luo peli -kéayttoliittyma.
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Kuvassa4.10 on Pelin tarkemmat tiedot -kadyttoliittyma. Tahan kayttoliittymaan paas-
taan Palvelin- kayttoliittyman Liity peliin -painikkeesta. Tasta kdyttoliittymasta 16y-
tyvét pelin nimi, pelin luoja, liittyneet pelaajat sekd pelattavan pelin tiedot omas-
ta kehyksestdan. Jos pelin luoja on suojannut pelisessionsa salasanalla, niin sitd
varten 10ytyy salasana-kenttd, johon kirjoitetaan salasana. Pelin tarkemmat tiedot -
kayttoliittyméd on ALEA-projektin tuotos.

Pelin tarkemmat tiedot

~Pelin tiedot ~Pelattava peli

Pelin nimi: WebTalarius peli Pelilauta: Deter

Pelin luoja: Joni Kivinen . . _
! Alhealue: maarittelematon

Pelaajat: Yaikeustaso: maarittelematon

Joni Kivinen .
Kysymyssarjat:

Tajunnanswira

Enintaan: 3

Tarvitsee salasanan: ei

< kifjoita salasana tahan »

Liity peliin Feruuta

Kuva 4.10: Pelin tarkemmat tiedot -kayttoliittyma.
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Kuvassa 4.11 on asiakkaan Odotushuone-kayttoliittyma. Tahan kayttoliittymaan tul-
laan Pelin tarkemmat tiedot -kayttoliittyman Liity peliin -painikkeesta. Asiakkaan Odo-
tushuone-kayttoliittyman Pelaajat-kehyksestd 10ytyvét pelaajien nimet, jotka ovat liit-
tyneet kyseiseen peliin. Pelin tiedot -kehyksessa nakyvét pelin nimi, pelilaudan nimi,
aihealue, vaikeustaso ja kysymyssarjat, jotka ovat kyseisessd pelisessiossa. Asiak-
kaan Odotushuone-kayttoliittyma on ALEA-projektin tuotos.

Odotushuone x|

~Pelaajat ~Pelin tiedot
—Pelaaja 1 . . .
Mimi: IJDni Kivinen FPelin nimi: WebTalarius peli
Nappula: ' Felilauta: Deter
Aihealue: maarittelematon
~Pelaaja 2 Yaikeustaso: maarittelematan
Mirmi: IJDnne Kivilainen
Nappula: ' Kysymyssarjat
Tannanyita
~Pelaaja 3
Mimi: |< ei pelasjaa »
Mappula: 9

Poigtu |

Kuva 4.11: Asiakkaan Odotushuone-kayttoliittyma.
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Kuvassa'4.12 on pelin luojan Odotushuone-kayttoliittyma. Tahan kayttoliittyman tul-
laan Luo peli -kdyttoliittyman Luo peli -painikkeesta. Pelin luojan Odotushuone-kayt-
toliittymassa pelin luoja voi poistaa pelaajia Poista pelaaja pelisti -painikkeen avul-
la ja halutessaan aloittaa pelin Aloita peli -painikkeen avulla, muuten pelin luojan
Odotushuone-kayttoliittymad ei eroa asiakkaan Odotushuone-kayttoliittymasta. Pelin
luojan Odotushuone-kayttoliittyma on ALEA-projektin tuotos.

Odotushuone x|

~Pelaajat ~Pelin tiedot
—Pelaaja 1 . ) )
Mimi: I.Juni Kininen Felin nimi: WebTalarius peli
Nappula: ' Felilauta: Deter
Aihealue: maarittelematon
~Pelaaja 2 Yaikeustaso: maarittelematon
Mirni: IJDnne Frvilainen
) Kysymyssarjat
(o gl ' Poista pelasja pelizta | i -
AUNNanyYIrta
—Pelaaja 3
Mlimi: |< eipelasjaa »
Mgt Q Parsta pelag)z pelista |

Aloita peh Peruuta |

Kuva 4.12: Pelin luojan Odotushuone-kayttoliittyma.
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5 Arkkitehtuuri

Téassad luvussa esitelldan sovelluksen arkkitehtuuri ennen pelid, pelinaikainen arkki-
tehtuuri , sovelluksen yleinen arkkitehtuuri sekd pelinaikainen verkkoarkkitehtuu-
ri, josta ndkyy lahetettdavit paketit.

5.1 Yleinen arkkitehtuuri

Sovellus koostuu lomakkeista, joista enemmaén luvussa 4. Lomakkeilla asiakkaat
padsevit esimerkiksi liittymédan metapalvelimeen ja luomaan pelin. Pelin aikana
kaikki pelilogiikka suoritetaan pelin luojan koneelta. Pelin aikana pelilogiikka hoi-
taa pelin kulkuun liittyvat viestit kaikkien asiakkaitten valilld, jotka ovat liittyneet
pelilogiikkaan (Kuva5.3). Sovellus sisdltdd XML-paketteja, joita ldhetetddn asiakkai-
den, pelin luojan, metapalvelimen ja pelipalvelimen valilla. Kaikki sovelluksen si-
sdltamat XML-paketit 16ytyvit luvusta 5.4. Kuvassa 5.4 on eritelty tarkemmin, mista
ja mihin pelinaikaiset XML-paketit ldhetetdan.
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5.2 Sovelluksen pelitiedostojen arkkitehtuuri

Kuvassa 5.1 on sovelluksen pelitiedostojen arkkitehtuuri. Peli on yhdistelma peli-
laudasta ja kysymyssarjasta tai -sarjoista. Pelilaudoilla ja kysymyssarjoilla on lisdksi
omat multimediatiedostonsa. Pelilld itsellddn on omia multimediatiedostoja.

\
Board \
. / BGame

Mulimedia

Kuva 5.1: Sovelluksen pelitiedostojen arkkitehtuuri.
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5.3 Verkkoarkkitehtuuri

Kuvassa 5.2 on sovelluksen arkkitehtuuri ennen pelin alkua. Sovelluksessa on kaksi
palvelinta, meta- ja tiedostopalvelin. Asiakkaat ovat liittyneet yhteen pelilogiikkaan,
joka on pelinluojan koneella.

Metapalvelin on erillinen palvelin, joka ylldpitda listaa tarjolla olevista pelisessiois-
ta ja lisdksi tallentaa pelisessioista syntyvit lokitiedostot ja pelitallennukset. Meta-
palvelin huolehtii myds pelaajien pelitileistd. Tiedostopalvelin tallettaa pelisession
pelaamiseen tarvittavia pelitiedostoja. Kuvasta 5.3 ndkyy pelilogiikan tehtdva pelin
aikana.

Pelaajan tunnistus tapahtuu kirjautumalla tunnuksella metapalvelimelle. Pelaajat
selailevat luotuja pelejd metapalvelimelta ja liittyvdt haluamaansa peliin. Pelaajalle,
joka on liittymdssa peliin, latautuu ennen pelin alkua kyseisen pelin pelitiedostot
tiedostopalvelimelta.

PelinPelaaminenPaaFarm.pas

{ Asiakas 5) Metapalvelin

PelinPelaaminenPaaFarm.pas
{ Pelin lunja )

Pelilngiikka.pas
( Pelin lunjan koneella )

Tiedostopalvelin

PelinPelaaminenPaaform.pas  PelinPelaaminenPaaformpas  PelinPelaaminenPaaForm.pas
(Asikas2) ( Asiakas 3) ( Asiakas 4)

Kuva 5.2: Verkkoarkkitehtuuri ennen pelin alkua.
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Kuvassa 5.3 on pelin aikainen arkkitehtuuri. Kaikki pelilogiikka suoritetaan pelin-
luojan koneelta. Pelaajien syotteet ldhetetddn asiakasohjelmalla pelilogiikalle ja ti-
lanne pdivitetddn samantien jokaiselle asiakkaalle.

150

PelinPelaaminenPaafarm. pas
( Pelin lunja )

Pelilgiikka.pas
( Pelint lunjan kaneella )

7

PelinPelaaminenPaaFarm.pas
( Asiakas 4 )

% Peli“Pelaami“enpaaan_pas Pe|iIIPe|aamiIIeIIPaaFIIl‘m.pas %
{ Asiakas 3)

( Asiakas 2)

Kuva 5.3: Verkkoarkkitehtuuri pelin aikana.
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Kuvassa 5.4 on pelinaikainen arkkitehtuuri. Kohdissa 1-4 asiakkaat kirjautuvat me-
tapalvelimelle. Kohdissa 5-8 asiakkaat pyytdvit metapalvelimelta tiedostopalveli-
men tiedot ja chattaajien listan, ja metapalvelin ldhettdd kyseiset tiedot asiakkail-
le. Kohdissa 9-11 asiakkaat pdivittdvat metapalvelimelta pelilistan. Kohdissa 12-15
asiakas pyytaa pelilogiikalta pelin tiedot. Kohdissa 16-20 asiakas pyytda pelilogii-
kalta pelaajalistan, ja tdimén jdlkeen asiakas liittyy peliin, josta tiedotetaan kaikil-
le muille pelissd oleville asiakkaille ja metapalvelimelle. Kohdassa 21 pelin luoja
on paattanyt aloittaa pelin, josta tiedotetaan kaikille asiakkaille ja metapalvelimelle.
Kohdissa 22-29b on pelin kulkuun liittyvid viestejd asiakkaitten ja pelilogiikan valil-
1a. Kohdassa 30 pelilogiikka ldhettdd metapalvelimelle pelilogin kyseisestd pelista.
Kohdissa 31-32 pelilogiikka ldhettdd asiakkaille sekd metapalvelimelle viestin pelin
pdattymisestd sisdltden mm. listan pelissd olleista asiakkaista. Asiakas ldhettdd vies-
tin chat-késittelijdlle, joka ldhettdd viestin edelleen ldhettdjan nimen kera kaikille sii-
hen liittyneille asiakkaille. Kaaviokuvasta puuttuu poistumisviestit, jotka ovat seu-
rausta prosessin keskeyttdmisestd. Esimerkiksi pelilogiikka ldhettdd kaikille asiak-
kaille poistui-viestin, kun asiakas poistuu kesken pelistd. Kaikki pelilogiikan viestit
metapalvelimelle kulkevat pelin luojan asiakkaan kautta. Kuva 5.4 16ytyy isommas-
sa koossa projektikansiosta.

Viest | —Wiesll [ahet(ajala-
Pelilogikan
12-22, 24, 268, 27b. 29b, 31 o
= Chalkdsitteli
L 4 v L 4
12. Yhdistys
|Challkkuna | Chatikkuna
- 13. AnnaPelinTarkemmatTiedot [
Asiaki 4. PelinTarkemmatTiedot—————»
-15. PelinTiedestol—————
[ ‘ +- 16. AnnaPelaajalista
! -——— -17. LiityPellin —
I r Y =
| 18
19. LiityitPefiin »|
Pellogiikka C: L;‘.?\Fl‘flnr - 3!
Asiakas
22K W
_'e.uanl_ el {wuorossa)
-24. HeitonTulos- |
25, Slirretty
268, Tulos
26b. Kysymys
27b. Odota
Bt i
29b, Tulos
31. PeliPaattyi Viesi
—32. Poistis aheltajEta
T I
31, PeliPaattyi, 32 PaliPaattynyt
1. Yhd s oy 1.9
2. Kirjaudu- |
-3a) TunnuksenLu ¥ y
——3b) Virh
——3. Kirj
. Kirjautunut
5, TiedostoPalvelimenTiedot- +]
B. AnnaChattaaialista >
7 Ti i limanTigdot:
L j o
—8. ListanP Metapalvelin
-10. PelienMaars:
11. Palilista *
30. Peliloki >|
Miesti e
Viesti i C

lahetdjalta

Kuva 5.4: Sovelluksen verkkoarkkitehtuuri.
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5.4 XML-paketit

Seuraavassa kerrotaan, mitd XML-paketteja sovellus siséltdd, ja selitetddn lyhyes-

ti kyseinen XML-paketti. Pakettien nimien perdssda on mainittu paketin ldhettdjd ja

vastaanottaja, muodossa lihettiji->vastaanottaja. Lyhenteind on kéytetty asiakas (A),

pelin luoja (L), metapalvelin (M), pelipalvelin (P) ja tiedostopalvelin (T).

10

11

12

Ping (A->M): Varmistetaan, ettd ohjelmien vililld on liikennettd. Jos liiken-
nettd ei ole Windowsin maddrddmana aikavélind niin Windows katkaisee yh-
teyden.

AnnaChattaajaLista (A->M): Asiakas pyytdd metapalvelimella olevien kayt-
tdjien listan. Tdhan listaan eivat kuulu kayttéjat, jotka ovat pelaamassa.

ChattaajaLista (M->A): Palautetaan metapalvelimelta asiakkaalle kdyttdjien
lista. Tdhén listaan eivdt kuulu kdyttdjat, jotka ovat pelaamassa.

ChatViesti (A->M tai A->P): Viesti, joka halutaan ldhettdd kaikille, jotka

ovat saman palvelimen chatissa.

ChatViestiLahettajalta (M->A tai P->A): Viesti, joka kulkee kaikille, 1dhet-
tdja mukaan lukien, jotka ovat saman palvelimen chatissa.

Yhdistys (A->P): Yhdistaimispyynto asiakkaalta pelilogiikalle.
Kirjaudu (M->A): Kirjautumispyyntd metapalvelimelta asiakkaalle.
Kirjautuminen (A->M): Kirjautuminen metapalvelimelle.

Kirjautunut (M->A): Palauttaa tiedon oliko tiedot oikein, eli onnistuiko kir-
jautuminen.

ListanPaivitys (A->M): Pyytdd metapalvelinta ldhettdméaéan listan saatavilla
olevista peleista.

PelienMaara (M->A): Metapalvelin ldhettéa silld olevien pelien méaaran asi-
akkaalle.

Pelilista (M->A): Metapalvelimen ldhettdma osa pelilistasta saatavilla ole-
vista peleistd, sisdltdd myos tietoa peleista.

UusiPeli (L->M): Pelin luoja ilmoittaa metapalvelimelle uuden pelin luomi-
sesta, sisdltdd my0s tietoa uudesta pelista.
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

AnnaPelinTarkemmatTiedot (A->P): Pyytaa pelilogiikkaa kertomaan tar-
kemmat tiedot pelista.

PelinTarkemmatTiedot (P->A): Pelilogiikan ldhettama viesti, jossa on tar-
kemmat tiedot pelista.

AnnaPelaajalista (A->P): Asiakas pyytda pelilogiikalta pelissd mukana ole-
vien listan.

Pelaajalista (P->A): Pelilogiikka palauttaa pelissd mukana olevien listan.

PelinTiedostot (P->A): Pelilogiikka ldhettdd asiakkaalle tiedot pelissd kdy-
tossd olevista pelitiedostoista.

LiityPeliin (A->P): Asiakas yrittda liittya peliin.

LiityitPeliin (P->A): IImoittaa asiakkaalle peliin pédésysta tai syystd miksi ei
paassyt.

LiittyiPeliin (P->A): Ilmoitus kaikille asiakkaille uudesta peliin liittyneesta
asiakkaasta.

Poistu (A->P): Asiakas ilmoittaa pelistd poistumisesta pelilogiikalle.

Poistui (P->A ja L->M): Pelilogiikka ilmoittaa kaikissa pelissd mukana ole-
ville ja metapalvelimelle, ettd pelaaja on poistunut pelista.

PeliAlkaa (P->A ja L->M): Ilmoitus pelilogiikalta asiakkaille ja metapalve-
limelle pelin alkamisesta.

KenenVuoro (P->A): Pelilogiikka ldhettdd kaikille pelaajille tiedon kenen
vuoro on kyseessa.

Heita (A->P): Pelivuorossa oleva pelaaja kertoo pelilogiikalle heittonapin
painamisesta.

HeitonTulos (P->A): Pelilogiikka kertoo kaikille pelaajille, miten paljon hei-
tettiin ja paljonko siirryttiin (oleellista, mikéli vastaan tulee toimintaruutu
(V8.2)).

Siirretty (A->P): Pelivuorossa oleva pelaaja ilmoittaa pelilogiikalle suoritta-
mansa siirtojen lukumaéaran.
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28 Odota (P->A): Pelilogiikka ilmoittaa kaikille asiakkaille, ettd odotetaan peli-
vuorossa olevan asiakkaan toimintoa.

29 Kysymys (P->A): Pelilogiikka ilmoittaa pelivuorossa olevalle pelaajalle, mi-
kéd kysymys tulee kysyd, mikaéli ollaan kysymysruudussa.

30 Vastaus (A->P): Asiakas ldhettdd kysymyksen vastauksen pelilogiikalle.

31 Tulos (P->A): Pelilogiikka ilmoittaa, mikad ruutu tulee nédyttdad asiakkaille,
esimerkiksi vastaus oikein.

32 PeliPaattyi (P->A ja L->M): Pelilogiikka ilmoittaa asiakkaalle ja pelin luoja
ilmoittaa metapalvelimelle pelin pdattymisesta.

33 Arvostelu (A->P): Asiakas antaa pelilogiikalle arvosanan pelatulle pelille.

34 PeliPaattynyt (L->M): Pelin luoja kertoo metapalvelimelle pelin paattymi-
sestd ja ldhettdd loppuneen pelin tiedot.

35 KatkaiseYhteys (A->M): Asiakas ldhettdd poistumisilmoituksen metapalve-
limelle.

36 VirhePaketti (M->A): Metapalvelin ldhettdd asiakkaalle kirjautumisessa mah-

dollisesti ilmenneen virheen.

37 Lokitiedosto (L->M): Pelin luoja ldhettdd pelin paatyttyd pelistd syntyneen
XML-muotoisen pelilokin metapalvelimelle.

5.5 Tiedostopalvelimen XML-paketit

Seuraavassa jatkokehitystd varten tehdyt tiedostopalvelimen tarvitsemat XML-paketit.

38 KirjaaTiedostopalvelimeksi (T->M): Metapalvelimella asiakkaana oleva tie-
dostopalvelin ilmoittaa metapalvelimelle olevansa tiedostopalvelin.

39 AnnaTiedostopalvelimenTiedot (A->M): Asiakas pyytdd metapalvelimelta
tiedostopalvelimen tiedot.

40 TiedostopalvelimenTiedot (M->A): Metapalvelin palauttaa asiakkaalle tie-
dostopalvelimen tiedot.
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41 AnnaTunnuslista (T->M): Tiedostopalvelin pyytdd metapalvelimelta asiak-
kaiden kdyttdjatunnuslistan.

42 Tunnuslista (M->T): Metapalvelin palauttaa tiedostopalvelimelle asiakkai-
den kdyttdjatunnuslistan.

43 LisattyTunnus (M->T): Metapalvelin ldhettdd tiedostopalvelimelle asiakkaan
luoman uuden tunnuksen.
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6 Luokat

Téssd luvussa esitellddan kayttoliittymien valisid suhteita ja sovelluksessa kdytettavid
luokkia.

6.1 Kayttoliittymien viliset suhteet

Kuvassa 6.1 on sovelluksen kayttoliittymien viliset suhteet. Ensimmadiselld rivilla
on lomakkeen nimi ja toisella rivilld tiedosto, jossa lomake on. Ndiden jdlkeen on
lueteltu painikkeet, joista pddsee siirtyméén toisille lomakkeille. Nuolet lomakkei-
den vilissd kuvaavat, mistd lomakkeelta siirrytddn mihinkin lomakkeelle.

Verkkopeli Valitse toiminto Kirjautuminen
-MetaCppilaanLittymaForm. pas _'l.,.-'grkhwaﬁntaﬁgrm,pas — -KijautuminenForm.pas
-Luo uusi peli HKirjaudy sisdgn -Kinaudu -
-Kirjsudu ulos | Pelaa verkotta FPeruuta
Lty pediin LPaistu L uer wusi tli
-Paivitd pelilista -l.%"\—l

Luo peli Pelin tarkemmat tiedot Uuden tilin luominen
-LuoPeliForm. pas -PelinTarkemmatTiedotForm. pas =TilinLuontiForm pas
Houo peli -Liity peliin Lo vusi Gl —
FPeruuta -Peruuta -Peruuta
i
Pelin pelaaminen - Pelin luojan Odotushuone Asiakkaan Odotushuone
-PelinFelaaminenPaaForm. pas FOdatushuoneForm. pas OdotushuoneForm. pas
-Heitd noppaa -Adoita pali -Paistu
-Peruuta
| T

Kuva 6.1: Kayttoliittymien viliset suhteet.

Valitse toiminto -lomakkeen Kirjaudu sisiin -painikkeesta siirrytaan Kirjautuminen-
lomakkeelle, Pelaa verkotta -painikkeesta siirrytddn Luo peli -lomakkeelle ja Poistu-
painikkeesta ohjelma sulkeutuu.

Kirjautuminen-lomakkeen Kirjaudu-painikkeesta siirrytaan luoduilla tunnuksilla Verk-
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kopeli-lomakkeelle. Kirjautuminen-lomakkeen Peruuta-painikkeesta palataan Valitse
toiminto -lomakkeelle ja saman lomakkeen Luo uusi tili -painikkeesta siirrytdan Uu-
den tilin luominen -lomakkeelle.

Uuden tilin luominen -lomakkeen Luo uusi tili -painikkeen kautta luodaan pelitili ja
palataan takaisin Kirjautuminen-lomakkeelle. Uuden tilin luominen -lomakkeen Pe-
ruuta-painikkeesta palataan takaisin Kirjautuminen- lomakkeelle.

Verkkopeli-lomakkeen Luo uusi peli -painikkeesta siirrytadn Luo peli -lomakkeelle, jos-
sa peli luodaan. Verkkopeli-lomakkeen Piiviti pelilista -painikkeesta haetaan metapal-
velimelta pelit, ja valitaan listasta peli, johon halutaan liittya. Liity peliin -painikkeesta
liitytdan haluttuun peliin ja siirrytaan Pelin tarkemmat tiedot -lomakkeelle. Kirjaudu
ulos -painikkeesta palataan takaisin Valitse toiminto -lomakkeelle.

Luo peli -lomakkeen Luo peli -painikkeesta pelin luoja siirtyy Pelin luojan Odotushuone
-lomakkeelle. Luo peli -lomakkeen Peruuta-painikkeesta palataan takaisin Verkkopeli-
lomakkeelle.

Pelin tarkemmat tiedot -lomakkeen Liity peliin -painikkeesta asiakas siirtyy Asiakkaan
Odotushuone -lomakkeelle. Saman lomakkeen Peruuta-painikkeesta palataan takai-
sin Verkkopeli-lomakkeelle.

Asiakkaan Odotushuone -lomakkeelta asiakas siirtyy Pelin pelaaminen -lomakkeelle,
kun pelin luoja kdynnistdd pelin. Asiakkaan Odotushuone -lomakkeen Poistu-painik-
keesta asiakas palaa takaisin Pelin tarkemmat tiedot -lomakkeelle.

Pelin luojan Odotushuone -lomakkeen Aloita peli -painikkeesta pelin luoja kdynnistaa
pelin, ja siirtyy Pelin pelaaminen - lomakkeelle.

Pelin pelaaminen -lomakkeella tapahtuu itse pelaaminen.

6.2 Sovelluksen luokat

6.2.1 Asiakas

Seuraavassa listattu asiakasohjelman kdyttamat luokat.

1  TFormPelinPelaaminen (PelinPelaaminenPaaForm.pas) on asiakasohjelman
paaformi. TFormPelinPelaaminen péadasiallinen tehtdvd on toimia pelinai-
kaisena ndyttond, mutta se toimii myos pelin toimintojen runkona.
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2 TPelaajanVastaukset (PelaajaVastaukset.pas) sisdltdd pelaajan tiedot ja tau-
lukon pelaajan vastauksista.

3  TKysymyksenVastaus (PelaajaVastaukset.pas) sisdltdd pelaajan vastauksen
tiedot.

4  TPelilogiikka (Pelilogiikka.pas) hoitaa pelilogiikan ja siihen liittyvien vies-
tien ldhetyksen ja vastaanoton. Uusi pelilogiikka luodaan aina pelid varten
ja tuhotaan pelin paatteeksi. Pelilogiikan luo ja omistaa TFormPelinPelaami-
nen. Pelilogiikan alustaa TFormLuoPeli uuden pelin luomisen yhteydessa.

5 TKysymyskanta (KysymysLuokat.pas) sisdltdd kysymystyyppeihin liitty-
vien tiedostojen polut.

6  TTietoruutu (KysymysLuokat.pas) sisdltdd tietoruudun tekstimuotoisen da-

tan.

7  TAvoinKysymys (KysymysLuokat.pas) sisdltdd avoimen kysymyksen teks-

timuotoisen datan.

8  TMonivalintaKysymys (KysymysLuokat.pas) sisdltdd monivalintakysymyk-
sen vastauksen vaihtoehdot, niihin liittyvat kuvat ja oikean vastauksen.

9  TPelilaudanObjekti (Objekti.pas) sisdltda pelilaudalla olevien ruutujen tie-
dot.

10 TPelinappula (Objekti.pas) siséltdad pelilaudalla olevan pelaajan nappulan
tiedot.

11 THahmo (Objekti.pas) sisdltdd pelilogiikassa ja pelin pelaamisessa tarvitta-
vat pelaajan tiedot.

12 TFormChat (Chatlkkuna.pas) hoitaa chat-viestien ldhetyksen ja vastaanotet-

tujen chat-viestien nayttamisen.

13 TFormOdotushuone (OdotushuoneForm.pas) ndyttad peliin liittyneet asiak-
kaat ja pelin tiedot. TFormOdotushuone késittelee mm. liittymis- ja poistu-
misviestit.

14 TFormLuoPeli (LuoPeliForm.pas) hoitaa pelin luonnin ja alustaa pelilogii-
kan lomakkeelle laitetuilla tiedoilla.
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15 TFormPeliTietoruutu (PelinPelaaminenTietoruutuForm.pas) on tietoruutu-
lomake, joka nédyttdd tietoruutuun liittyvét tiedot.

16 TFormPeliMonivalintakysymys
(PelinPelaaminenMonivalintakysymysForm.pas) on monivalintakysymys-
lomake, joka ndyttdd monivalintakysymykseen liittyvit tiedot ja késittelee

pelaajan antaman vastauksen.

17 TFormPeliAvoinKysymys (PelinPelaaminenAvoinKysymysForm.pas) on a-
voin kysymys -lomake, joka ndyttdd avoimeen kysymykseen liittyvit tiedot
ja kasittelee pelaajan antaman vastauksen.

18 TFormIlmoitus (IlmoitusForm.pas) ndyttda pelaajille kaikki ilmoitukset.

19 TFormPelinTarkemmatTiedot (PelinTarkemmatTiedotForm.pas) ndyttda pe-
lilogiikalta saadut pelin tiedot asiakkaalle.

20 TFormTilinLuonti (TilinLuontiForm.pas) hoitaa asiakkaan tilin luonnin me-
tapalvelimelle.

21 TFormKirjautuminen (KirjautuminenForm.pas) hoitaa asiakkaan kirjautu-
misen metapalvelimelle.

22 TFormMetaOppilaanLiittyma (MetaOppilaanLiittymaForm.pas) ndyttaa me-
tapalvelimella olevat pelitja siitd voi aloittaa pelin luonnin tai pyytda valitun
pelin tarkempia tietoja.

23 TFormVerkkovalinta (VerkkovalintaForm.pas) mahdollistaa kirjautumisen
metapalvelimelle ja verkotta pelaamisen.

6.2.2 Metapalvelin

Seuraavassa listattu metapalvelimen kdyttamat luokat.

1  TFormMetapalvelin (MetapalvelinForm.pas) on metapalvelimen paddloma-
ke, joka sisdltdd suurimman osan metapalvelimen toiminnoista.

2 TOpettajaTili (MetapalvelinForm.pas) varastoi opettajatilin tiedot.
3  TKayttajatunnus (MetapalvelinForm.pas) varastoi kdyttdjatunnuksen tiedot.
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4  TAsiakas (MetapalvelinForm.pas) varastoi kirjautuneen asiakkaan tiedot,
yllapitad verkkosdikeen ja pelaajan tilaa.

5 TFormMetapalvelimenSalasana (MetapalvelimenSalasanaForm.pas) on kdy-
tossd metapalvelimen salasanaa vaihdettaessa ja lukitessa. Siséltdd salasana-
kentdt kayttdjan syotteitd varten, ja suorittaa annetuille syotteille yksinker-
taisen tarkistuksen.

6  TFormMetapalvelimenPortti (MetapalvelimenPorttiForm.pas) on kidytossa
metapalvelimen porttia vaihdettaessa. Sisdltdd porttikentdn kdyttdjan syo-
tettd varten, ja suorittaa annetulle syotteelle yksinkertaisen tarkistuksen.

7  TFormLuoOpettajatili (LuoOpettajatiliForm.pas) on kdytossd opettajatilia
luodessa. Siséltda opettajatunnuskentin ja salasanakentat kayttdjan syotteita
varten, ja suorittaa annetuille syotteille yksinkertaisen tarkistuksen.

6.2.3 Paketit

Seuraavassa on esitelty pakettiluokka ja esimerkkind yksi siitd peritty luokka.

TPaketti (Paketit.pas) sisdltda attribuutteina Paketti (String), PaketinTyyppi (Paketti-
tyyppi) ja XMLTulkki (IXMLDocument). Paketti-attribuutti siséltdd lahetettdessa 1a-
hetettavan XML-dokumentin, ja vastaanotettaessa sitd ei kdytetd. PaketinTyyppi-att-
ribuutti siséltdd paketin tyypin arvon. XMLTulkki-attribuuttia kdytetddn vastaano-
tettaessa vastaanotetun XML-dokumentin tulkinnassa, ja ldhetettdessa XMLTulkin
sisdltdimdan XML-dokumenttiin lisdtddn lahetettdvéat tiedot. TPaketti sisdltdd me-
todit VastaanotettavanMuodostaja ja LahetettavanMuodostaja, jotka hoitavat pakettien
vastaanoton ja ldhetyksen alustamisen. VastaanotettavanMuodostaja-metodi alustaa
XMLTulkki-attribuutin annetulla parametrilla, etsii vastaanotetusta XML-dokumen-
tista paketin tyypin ja palauttaa XMLTulkki-attribuutissa olevan XML-dokumentin
juurielementin. LahetettavanMuodostaja-metodi alustaa XMLTulkki-attribuutin, lisaa
XMLTulkki-attribuutissa olevaan XML-dokumenttiin parametrina annetun paketin
tyypin, sijoittaa PaketinTyyppi-attribuuttiin parametrina annetun arvon ja palauttaa
XMLTulkki-attribuutissa olevan XML-dokumentin juurielementin.

Esimerkkind TPaketista peritystd luokasta on TKirjautuminen, jolla on attribuuttei-
na Kayttajatunnus (String) ja SalasanaMD5 (MD5Digest). Lahetettdessd alustuksessa
annetaan parametreind asiakkaan kdyttdjatunnus ja salasanan MD5-tarkistussumma.
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Luokka alustaa XML-dokumenttitulkin LahetettavanMuodostajalla. Luotuun XML-
dokumenttiin lisdtddn parametrien tiedot ja muodostetaan ldhetettavda XML-muo-
toinen merkkijono. Vastaanotettaessa alustuksessa annetaan parametrina XML-muo-
toinen merkkijono. Luokka alustaa XML-dokumenttitulkin VastaanotettavanMuodos-
tajalla. Luodusta XML-dokumentista luetaan paketin tyyppi ja arvot luokan attri-
buutteihin Kayttajatunnus ja SalasanaMDO5.

31(37)



ALEA-projekti Sovellusraportti 0.7 Julkinen

7 Lahdekoodin ulkoasu

WebTalarius-sovellus oli jatkokehitys projekti, ja siitd johtuen koodin kommentoin-
nissa ja nimedmisissd kdytettiin Talarius-sovelluksessa kdytettyd kommentointi- ja
nimedmiskdytdntod. Sovelluksen kommentointi, luokan metodit ja attribuutit ovat
suomeksi.

Attribuutit nimettiin seuraavasti:
MuuttujanNimi: TLuokka;
Metodit nimettiin seuraavasti:

procedure/function KuvaavaNimi(Parametri: TLuokka; Parametri2: TLuokka2);

Esimerkki TFormPelinPelaaminen-luokasta:

//ladataan kysymyssarjat-listassa olevat kysymyssarjat muistiin.
procedure TFormPelinPelaaminen.LataaKysymyssarjat();
var I: Integer;
begin
FreeAndNil (KysymystenDatalLista) ;
KysymystenDatalista := TObjectList.Create;
for I:= 0 to Kysymyssarjat.Count-1 do begin
KysymystenDatalista.Add (LataaKysymyssarja (Kysymyssarjat[I]));
end;

end;
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8 Testaus

Téassd luvussa kerrotaan WebTalarius-sovelluksen testauksesta.

8.1 Toteutuksen aikainen testaus

Sovellusta testattiin useassa eri vaiheessa. Luokka- ja integrointitestausta suoritet-
tiin projektiryhmén toimesta sitd mukaa kun sovellukseen tuli uusia toiminnalli-
suuksia, metodeja tai luokkia.

Sovelluksen jdrjestelmitestaukseen osallistui Keltinmden koulun 4-luokka. Oppilaat
testasivat sovellusta Agoran mikrotietokoneluokassa toisen iteraation lopussa vii-
kolla 16. Ohjaaja Ville Isomottonen ja tilaaja testasivat sovellusta projektin lopussa.

8.2 Ensimmainen testikierros

Projektin lopussa projektiryhma jarjestelmaitestasi sovellusta testaussuunnitelman
[1] mukaisesti. Testaus suoritettiin Windows XP-kdyttojdrjestelmailld ja resoluutio
oli 1280 x 1024. Testitapauksista testattiin 7 tapausta 18:sta, joiden ldpimenoprosentti
oli 100%. Koska kaikkia vaatimuksia ei saatu tehtyd, niin ryhmad pystyi testaamaan
vain 7 tapausta 18:sta.

Testitapaus Id:11 toimi testitapauskuvauksen mukaisesti. Huomautuksena voidaan
todeta, ettd yhteyden katketessa kdyttdjatunnus jad metapalvelimelle voimaan, eli
samoilla tunnuksilla ei voida kirjautua takaisin metapalvelimelle. Edelld mainittu
ongelma korjattiin metapalvelimelle.

8.3 Toinen testikierros

Projektiryhmd jarjestelmaétestasi sovelluksen testaussuunnitelman [1] mukaisesti toi-
senkin kerran. Testausymparisto oli samanlainen, kuin ensimmaiselld testikierrok-

sella. Testitapauksista testattiin 7 tapausta 18:sta, joiden ldpimenoprosentti oli 100%.
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9 Jatkokehitysideat

Téssd luvussa kerrotaan, mitkd vaatimukset jdivat tekemaéttd sekd kerrotaan ndiden
vaatimuksien jatkokehitysideoita.

9.1 Tekemaitta jidneet vaatimukset

Ryhmai ei ehtinyt tehdé kaikkia pakollisia vaatimuksia sovellukseen. Tekematta jdi-
vit pakollisista vaatimuksista: Sisillon poistaminen (V4.2) ja tiedostojen siirto (V9.3).

Tarkeistd vaatimuksista tekematta jaivat pelin arvostelu pelin piittyessi (V1.6), kysy-
myssarjojen aihealueen ja vaikeustason miiritys (V2.2), pelilautojen aihealueen miiiritys
(V2.3), pelitiedostojen selaaminen ja lataaminen (V3.6), toimintaruudut (V8.2) ja mediatie-
dostojen kokorajoitus (V9.2).

Mahdollisista vaatimuksista tekematta jdivat pelitilanteen tallentaminen (V1.1), pelin
jatkaminen tallennuksesta (V1.2), kysymyksien pisteytys (V2.1), pelien arvostelu (V3.3),
pelien ja kysymyssarjojen jirjestaminen (V5.3), pelitiedostojen lukitseminen (V7.2), pakol-
linen pysihtyminen (V8.3) ja voittajan miiraytyminen (V8.4).

Ajan salliessa -vaatimuksista tekemaétta jaivat kisin siirtdminen (V1.7), omien tilastojen
tarkasteleminen (V3.1), tiedostojen poistaminen (V3.4), suora tiedostojen siirto asiakkaiden
vililli (V7.5) ja vaihtoehtoiset palkkiot (V8.5).

9.2 Vaatimusten jatkokehitysideat

Seuraavassa mainittavat pakettien tukemiset tarkoittavat, ettd kyseisessd vaatimus-
kohdassa tarvittavat paketit on jo toteutettu.

Jatkokehitystd varten on tehty jo valmiiksi metapalvelimelle sisédllon poisto tiedos-
topalvelimelta (V4.2). Tiedostopalvelimen prototyyppi ei osaa vield kasitelld tulleita
poistokédskyija. Tiedostojen siirtoa (V9.3) varten on tiedostopalvelimella jo valmiina
oppilaiden tunnusten kysyminen. Vield pitda tehda tiedostopalvelimelle siirrettyjen
tiedostojen kasittely.

Pelien arvostelun kysymiselle (V1.6) on valmiina paketit. Vield pitda tehda oppi-
laalle ndytettdvad arvosanan kysymis -lomake. Paketit tukevat pelilautojen aihea-
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lueita (V2.3) ja kysymyssarjojen vaikeustasoja ja aihealueita (V2.2). Pelilautojen ja
kysymyssarjojen tekoon ja lukuun pitda lisdtd aihealueet ja vaikeustaso. Pelitiedos-
tojen selaamista ja lataamista (V3.6) varten pitdd vield tehdd oppilaalle kdyttoliit-
tymd. Osa toimintaruutujen (V8.2) tarvitsemista paketeista on jo toteutettu, mutta
pelilogiikasta puuttuu kasittely. Loput toimintaruudut vaativat toimiakseen niiden
lisdyksen pelilaudan tekoon ja toteuttaa niiden tarvitsemat paketit ja toiminnalli-
suuden pelilogiikalle. Tiedostopalvelimelle pitda lisdtd tiedoston siirron yhteyteen
mediatiedostojen kokorajoituksen (V9.2) tarkistus.

Pelitilanteen tallennusta (V1.1) ja tallennuksesta jatkoa (V1.2) ei katsottu tarpeel-
liseksi, koska yhden pelin kesto on suhteellisen lyhyt. Kysymysten pisteytykselle
(V2.1) on tehty jo tuki paketteihin. Kysymyssarjojen tekoon on vield lisdttdva tu-
ki kysymysten pisteytykselle. Pelin arvostelua (V3.3) varten on valmiina paketit.
Metapalvelimelle pitdd vield lisdtd arvosanojen tallennus. Pelin luonnissa on val-
miina alasvetovalikot pelien ja kysymyssarjojen jarjestamiselle (V5.3), mutta niista
puuttuu vield toiminta. Pelitiedostojen lukitsemista (V7.2) ei katsottu tarpeelliseksi
ominaisuudeksi toteuttaa. Pelilogiikka ja paketit tukevat pakollinen pysdhtyminen
-ruutuja (8.3). Pelilaudan tekoon pitda lisdtd vield pakolliset pysdhtymis -ruudut.
Pelilogiikka ei tue vield eri vaihtoehtoja voittajan maaraytymiselle (V8.4).

Késin siirtoa (V1.7) varten on valmiina tuki paketeissa ja pelilogiikassa. Pelilogiik-
ka tallentaa tarvittavan siirron suuruuden. Vield pitdisi lisdtd tuki pelin pelaamisen
puolelle. Omien tilastojen tarkastelua (V3.1) varten pitdd tehdd vield paketit, meta-
palvelimelle tietojen tallennus ja ldhetys ja oppilaalle lomake tietojen tarkasteluun.
Tiedostojen poistamista varten (V3.4) pitdd tehda paketit, oppilaalle kédyttoliittyma
ja metapalvelimelle pyyntdjen tallennus. Suora tiedostojen siirto asiakkaiden valilld
(V7.5) ei onnistu helposti nykyisillda verkkokomponenteilla, joten sitd ei toteutettu.
Vaihtoehtoiset palkkiot (V8.5) tarvitsevat toimiakseen tuen kysymyssarjojen tekoon.

9.3 Toteutusratkaisujen analyysi

Aluksi valitsemamme komponentit (IdTCPClient, IdITCPServer) eivét toimineet, min-
kd seurauksena menetettiin paljon aikaa ja jouduttiin suunnittelemaan paketit uu-
delleen. Lisdksi olisi pitdnyt hoitaa muistinhallinta ja muuttujien vilitys eri meto-
dien valilla huolellisesti alusta saakka.

Valittu ketterd prosessimalli oli ehdottoman hyva valinta, silld muuten projektin
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puitteissa ei olisi ollut mahdollista saada ndin paljon aikaan. Lisdksi projektin ai-
kana oli jatkuvasti seuraava pddmaara suunniteltu, joka lisdsi tehokkuutta.
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