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1 Johdanto

ALEA-projekti toteutti WebTalarius-sovelluksen Agora Game Labin Talarius-lauta-
pelinsuunnitteluohjelman 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.

Tama dokumentti on ALEA-projektin sovellussuunnitelma. Luvussa 2 esitellddn so-
vellussuunnitelman keskeisimmat termit. Luvussa 3 esitellddn sovellukseen liitty-
vdt suunnittelukaaviot.
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2 Termit

Luvussa esitellaan dokumentin keskeiset termit.

Metapalvelin on erillinen palvelin, joka pitdd ylld tietoa tarjolla olevista peli-
sessiosta ja lisdksi tallentaa pelisessiosta syntyvit lokitiedostot
ja pelitallennukset. Metapalvelin pitdd ylla myos pelitileja.

Pelilogiikka  madrittdad pelin kulkua koskevat sdannot.

Pelipalvelin  on pelisession luojan koneella pelilogiikan hoitava palvelin.
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3 Suunnittelukaaviot

Téssd luvussa esitellddan sovellukseen liittyvid sekvenssikaavioita ja pelinaikainen
arkkitehtuuri. Alkuperdiset késitteelliset arkkitehtuurikuvat 18ytyvat projektisuun-
nitelmasta [1]. Nama arkkitehtuurikuvat tarkentuivat seuraaviksi kaavioiksi.

3.1 Sekvenssikaaviot

Kuvassa 3.1/ on sekvenssikaavio metapalvelimelle kirjautumisesta ja peliin liittymi-
sestd. Asiakkaat kirjautuvat metapalvelimelle ja tilaavat pelilistan. Taman jalkeen ti-
lataan pelin tarkemmat tiedot pelipalvelimelta ja liitytddn peliin, tdmén jalkeen peli
voi alkaa.

][]

[ Yhistys | | ]
[ | | |
Kifaudu | |
e e e e e I |
Kirjautuminen | |
| |
Kirfautunut | |
________________ | |
i Listan Paivitys | ]
| |
Pellista | |
e e e e I |
Uusi Peli ! :
Yhdistys :
Kirjaudu
__________________________ %
Kirjautuminen
Kinautunut
,,,,,,,, L) e s s e, ]
Listan Paivitys
Pelilista
________ ___________________%
Anna Pelin Tarkemmat Tiedot
Pelin Tarkemmat Tiedaot
Liity Peliin
Liityit Peliin
———————— s e
Littyi Peliin Liittyi Peliin
Peli Alkaa
T :
Peli Alkaa | Palihaa
[
|
Peli logiikka
| R
Peli Pasttyi | Peli Paattyi
[
Arvostaiu | vt
]
| Peli Pastyny

| I |

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 kyseessd. Taman jdlkeen
asiakas heittdd noppaa. Heiton tuloksen pelilogiikka ldhettdd kaikille asiakkaille.

Asi Peliog Asiak
—| Repeat: pelikierros |
Kenen vuaro Kenen vuoro
Haita
Heiton tulos Heiton tules
_____________________ %
Siiretty
Odota Odola
Kysymys
‘Vastaus
% _____________________
Tulos Tules
L{ End: pelikierros
Peli padttyy Peii paattyy
Y -

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 ldhettdd luomansa pelin
tiedot metapalvelimelle. Kohdissa 8-10 peliin liittyva asiakas hakee pelin tiedot pe-
lilogiikalta ja liittyy peliin. Kohdissa 11 ja 12 ldhtee pelilogiikalta metapalvelimelle
ja siitd edelleen asiakkaille viesti, ettd peli alkaa. Kohdissa 13-20 on pelin kulkuun
liittyvid viestejd asiakkaitten, pelilogiikan ja metapalvelimen vélilld. Kohdassa 21
pelilogiikalta ldhtee viesti pelin paattymisestd metapalvelimelle. Asiakkaitten chat-

viestit menevit chat-palvelimen kautta oikeisiin osoitteisiin.

Viest| |3hetajaha
W ' Viesti Iahettijais-
13. Kenen vuorg
15. Haiton tulog———— :
17, Ddot, Chattipatwein
18. Tulo
—20. Pali paattyy ]
| v
Y yYY VY 2 8. Pelin tiedot?-—————— |
Chat 9. Pelin fiedot—— 5 Chal
b -10. Liity peliin
Asiakas 13. Kenen vuoro |
e 14. Haitd
15, Heiton tulos————
——— 15, Siimetty———————
& | 4 . & 16. Kysymys - Aslakas
17 QOdota 5
Pelilogiikka - 18. Vastaus
14, Tulos:
20, Pell padttyy-
21. Peli paattyy.
1€ 12 pelialkaa,
11. Pali alka Th—
2. Kirjaudu —
4. Kirjautunut
h 4
1. Yhdisty »
3. Kifauluminen >
5. Listan pamitys > "
& Palilista Metapalvelin
7. Uusi peli =
L——12. Peli alkaa

Kuva 3.3: Pelinaikainen verkkoarkkitehtuuri.
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3.3 Paketit

Kuvassa 3.4 on suunnitelma verkossa liikkuvista paketeista.

Tyyppi

Ping

ChatViesti
ChatViestiLahettajalta
Yhdistys

Kirjaudu

Kirjautuminen
Kirjautunut

ListanPaivitys

Pelilista

UusiPeli
AnnaPelinTarkermmatTiedat

PelinTarkemmaiTiedot
LiityPeliin

LiityitPeliin
LiittyiPeliin

Peliflkaa
Kenenuaoro

Heita

HeitonTulos
Siirretty

Cdota

Kysyrmys
“astaus

Tulos

PeliPaattyi
Arvostelu

PeliPaattynyt

Sisalto

viestin pituus (1 tavu) ja "viestin sisalta" teksti

lahettajan nimen- ja viestin pituos (1 tavu) ja "<lahettaja= viestin
siséltd" teksti

kayttajatunnuksen pituus (1 tawd), "kayttajatunnus” teksti ja
salasanan MD5 (16 tavua)
hyvaksytty (1 tavd)

pelien maard (2 tavua) ja jokaisesta pelistd nimen pituus (1 tavy),

"nelin nimi" teksti, vaikeustaso (1 tavy), aihealueen pituus (1 tavd) ja

"aihealue” teksti
pelin nimen pituus (1 tavd), "pelin nimi" teksti, vaikeustaso (1 tavd),
aihealueen pituus (1 tavu) ja "aihealue” teksti

maksimipelaajamaard (1 tava), pelin arvosana (1 tava), anvosanan

kysyminen (1 tawu) ja salasanzlla suojattu (1 tawu), pelaajien maara (1

tavu), jokaisesta pelagjasta nimen pituus (1 tavu), "pelaajan nimi"
teksti

salasanan MDS (16 tavua)
hywvaksytty (1 tavd)

pelaajan nimen pituus (1 tavu) ja "pelaajan nimi® teksti

pelaajan nurnero (1 tavy)

heiton tulos (1 tawd) ja siifyma (1 tava)

kysymyssarjan numero (1 tavu) ja kysymyksen numero (2 tavua)
vastauksen pituus (1 tavd) ja "vastaus” teksti

reaktio (1 tavu)

arrosana (1 taw)

tilanne (1 tavd), login niren pituus (1 taw) ja "login nimi® teksti

Koke (tavua) Mista Minne Selite

1
245

243
1
1

2+5+16
1

1

4454245

245+243

245

345

Kuva 3.4: Paketit.
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PL

PL
PL

PL

MPL
MPL

PIEAR

z ==

PL

AF

AT+

PL

A
PL

Ar

ar
ar
PL

windows katkaises yhteyden jos ei ole likennetta ~305 aikana
viesti joka halutaan lahettas kaikille

viesti joka kulkee kaikille, 1ahettdjd mukaan lukien
yhdistamispyyntd asiakkaalta
kirautumispy yntd metapalvelimelta

kirjautuminen palvelimelle

palautiaa tiedon oliko tiedot oikein ts. onnistuiko kigautuminen
pyytad metapalvelinta ldhettamaan listan saatavilla olevista
peleista

metapalvelimen lahettama pelilista kaikista sastavilla olevista
peleista sisaltaen hiernan tietoa niista

ilmoittaa metapalelimelle uuden pelin luomisesta ja hieman
tietoa siitd

pyytad pelilogikkas kertomaan tarkernmat tiedot pelistd

pelilogiikan lahettama viesti jossa on tarkermmat tiedot pelista
ilmoittaa pelille littymishalusta ja antaa myds salasanan jos sitd
tarvitaan

ilmoittaa asiakkaalle peliin paasysta tai syysta miksi ei padssyt
ilmoitus kaikille asiakkaille uudesta peliin littyneesta
asiakkaasta

ilmoitus pelilogikalta asiakkaille ja metapalelimelle pelin
alkamisesta

ilmoitus kaikille asiakkaille sitd kenen vuoro an

kertoo pelilogiikalle heittonapin painamisesta

kertoo asiakkaille miten paljon heitettiin ja paljionko siirryttiin
(oleellista, mikali vastaan tulee ohittamaton ruutu tms)

ilmoittaa pelilogiikalle asiakkaan suorittaneen siirron

ilmoittaa kaikille asiakkaille, ettd odotetaan pelivaorossa olevan
asiakkaan toimia

ilmoittaa asiakkaalle mika kysymys tulee kysya, mikali ollazn
kysymysruudussa

kerton pelilogiikalle asiakkaan antaman vastauksen

kerton mikd ruutu tulee nayttad asiakkaille (esim. vastaus oikein,
uusi vuaoro... )

kertoo kaikille asiakkaille pelin padttymisests

antaa pelilogiikalle arvosanan pelatulle pelille

kertoo metapalvelimelle pelin paattymisesta ja lopputilasta
(kesken, loppunut) ja login (joka on [3hetetty ennen tata viestia)
nimen
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