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1 Johdanto

ALEA-projekti toteutti WebTalarius-sovelluksen Agora Game Labin Talarius-lauta-
pelinsuunnitteluohjelman nykyisen version pohjalta. WebTalarius-sovelluksen to-
teutuksessa pääasiallinen tavoite oli mahdollistaa pelaaminen ja tiedostojen jakami-
nen tietoverkossa. Lisäksi ohjelmaan toteutettiin tiettyjä sovelluksen toimintaa mo-
nipuolistavia ja opetuksellisuutta parantavia ominaisuuksia.

Talarius on oppimisohjelmisto, jonka avulla ala-asteikäiset lapset voivat suunnitel-
la ja toteuttaa tietokoneella pelattavia, opetuksellisiin aiheisiin liittyviä lautapelejä.
Sovelluksen nykyisellä versiolla voidaan tehdä pelilauta ja kysymyksiä sekä pelata
tehtyjä pelejä. Sovellusta voidaan käyttää oppimisen tukena useissa eri oppiaineis-
sa tai esimerkiksi opittujen asioiden kertaamisen apuna. Sovellusta on testattu mm.
opetuksellisuuden ja käytettävyyden näkökulmista. Näistä testauksista ja käyttöko-
keiluista saatiin lähtökohtia WebTalarius-sovellukselle asetettaville vaatimuksille.

Agora Game Labissa toteutukseen osallistui tutkijaryhmä, jonka jäsenet edustavat
mm. kasvatustieteiden, luonnontieteiden, tietotekniikan ja tietojenkäsittelytieteiden
osaamista. Tutkijaryhmä toimi projektiryhmän tukena. Sovelluksen kehittäminen ja
suunnittelu toteutettiin osallistuvan suunnittelun periaatteiden mukaisesti yhteis-
työssä Agora Game Labin tutkijaryhmän sekä sovelluksen tulevien käyttäjien (mm.
koululaiset ja opettajat) kanssa.

Tämä dokumentti on ALEA-projektin sovellussuunnitelma. Luvussa 2 esitellään so-
vellussuunnitelman keskeisimmät termit. Luvussa 3 esitellään sovellukseen liitty-
vät suunnittelukaaviot.
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2 Termit

Luvussa esitellään dokumentin keskeiset termit.

Metapalvelin on erillinen palvelin, joka pitää yllä tietoa tarjolla olevista peli-
sessiosta ja lisäksi tallentaa pelisessiosta syntyvät lokitiedostot
ja pelitallennukset. Metapalvelin pitää yllä myös pelitilejä.

Pelilogiikka määrittää pelin kulkua koskevat säännöt.

Pelipalvelin on pelisession luojan koneella pelilogiikan hoitava palvelin.
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3 Suunnittelukaaviot

Tässä luvussa esitellään sovellukseen liittyviä sekvenssikaavioita ja pelinaikainen
arkkitehtuuri. Alkuperäiset käsitteelliset arkkitehtuurikuvat löytyvät projektisuun-
nitelmasta [1]. Nämä arkkitehtuurikuvat tarkentuivat seuraaviksi kaavioiksi.

3.1 Sekvenssikaaviot

Kuvassa 3.1 on sekvenssikaavio metapalvelimelle kirjautumisesta ja peliin liittymi-
sestä. Asiakkaat kirjautuvat metapalvelimelle ja tilaavat pelilistan. Tämän jälkeen ti-
lataan pelin tarkemmat tiedot pelipalvelimelta ja liitytään peliin, tämän jälkeen peli
voi alkaa.

Kuva 3.1: Sekvenssikaavio metapalvelimelle kirjautumisesta.
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Kuvassa 3.2 on sekvenssikaavio pelikierroksesta. Pelikierros on toistuva tapahtu-
ma, jossa pelilogiikka ilmoittaa asiakkaille kenen vuoro on kyseessä. Tämän jälkeen
asiakas heittää noppaa. Heiton tuloksen pelilogiikka lähettää kaikille asiakkaille.

Kuva 3.2: Sekvenssikaavio pelikierroksesta.
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3.2 Pelinaikainen arkkitehtuuri

Kuvassa 3.3 on pelinaikainen arkkitehtuuri. Kohdissa 1-6 asiakkaat kirjautuvat me-
tapalvelimelle ja lataavat pelilistat. Kohdassa 7 pelinluoja lähettää luomansa pelin
tiedot metapalvelimelle. Kohdissa 8-10 peliin liittyvä asiakas hakee pelin tiedot pe-
lilogiikalta ja liittyy peliin. Kohdissa 11 ja 12 lähtee pelilogiikalta metapalvelimelle
ja siitä edelleen asiakkaille viesti, että peli alkaa. Kohdissa 13-20 on pelin kulkuun
liittyviä viestejä asiakkaitten, pelilogiikan ja metapalvelimen välillä. Kohdassa 21
pelilogiikalta lähtee viesti pelin päättymisestä metapalvelimelle. Asiakkaitten chat-
viestit menevät chat-palvelimen kautta oikeisiin osoitteisiin.

Kuva 3.3: Pelinaikainen verkkoarkkitehtuuri.
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3.3 Paketit

Kuvassa 3.4 on suunnitelma verkossa liikkuvista paketeista.

Kuva 3.4: Paketit.
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