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1 Johdanto

Asdf on Helsingin yliopiston tietojenkasittelytieteelitt&ksen ohjelmistotuotantoprojek-
tin ryhma, joka toteuttaa asiakkaan tilaaman pokeripaiajelmiston. Tadssa dokumen-
tissa maaritellaan toteutettava ohjelmisto ja siihenikdsti vaikuttavat asiat. Dokument-
ti on tarkoitettu projektirynman, projektin ohjaajan jaadscaiden kayttdon. Dokumentti

toimii my6s sopimuksena toteutettavista ominaisuukgstgektiryhman ja asiakkaiden
valilla. Projektiin liittyvaa materiaalia tulee olemaaaasavilla ryhméan kotisivulla osoit-

teessa:

http://ww. cs. hel sinki.fi/group/asdf/

Projekti tehdaan iteroivana prosessimallina, joten Ipeh maarittely saadaan vasta pro-
jektin viimeisessa iteraatiovaiheessa ennen lopullisjalmaa. Projektin aikana on ryh-
malla seké asiakkaalla mahdollisuus yhteistydssa nellvat@hdollisista muutoksia se-
k& korjauksista, jos projektin edetessa ilmenee epakohdibbin myods maarittelydoku-
mentti muokataan vastaamaan todellista tarvetta.

Luvussa 2 annetaan yleiskuvaus seké kasitellaan janesael liittyvat termit. Luvussa 3
esitellaan asiakkaan esittamaét vaatimukset ohjelméstollvussa 4 kaydaan lapi jarjestel-
ma vaatimukset. Luvussa 5 kaydaan lapi korkean abstralgantjarjestelmaarkkitehtuuri
ja Luvussa 6 kayttotapaukset. Luku 7 koskee jarjestelmakasrta.



2 Jarjestelman yleiskuvaus

Ohjelmistotuotantoprojektiryhma toteuttaa yleiskaigsim pokeripalvelimen. Pokeripal-
velimen on tarkoitus toimia ymparistbna testattaessaisid tekoalysovelluksia. Pal-
velin tulee tarjoamaan yleisen rajapinnan, jonka avullstyiyadn peluuttamaan erilaisia
tietokone- ja ihmispelaajia keskenaan.

2.1 sanasto

Sana

Selitys

limit (joskus fixed)

Pokerimuoto, jossa on Kiinteasti rajoitettu panostusiaar

no limit

Pokerimuoto, jossa ei ole rajoitettu panostuksien sutauut

pot limit

Pokerimuoto, jossa maksimipanostus pokeripelissa osgietlevan
potin suuruinen.

Texas holdem

Suosittu pokerimuoto, pelisaannot liitteessa 1.

Pelitili

Kokoelma kayttajille kuuluvista pelaajista seka tekoébgajista se-
k& niiden tiedoista.

Pelilogiikka

Kuhunkin pelimuotoon kuuluva pelin eteneminen, laillis@minnot
ja vuorot.

Tekoaly

Tekoalyn on tarkoitus mahdollistaa tietokoneen pelaamitsenai-
sesti ilman ihmisen ohjausta. Kayttajat voivat laittaaotdisovel-
luksia (botteja) pelipdytaan ja testata naiden kayttangérameja.

sit-out

pelaaja istuu edelleen poydassa, mutta hanelle ei jaetizjeoreika
han panosta pottiin

muck

Heitetddn kasikortit pois nayttamatta niita toisille zgilde.

sokkopanokset

Sokkopanokset ovat pakolliset panostukset maaratyili@ajia jo

ennen Korttien jakamista. Texas Hold’emissa jakajasteasea pe-
laaja laittaa pienen sokkopanoksen (small blind, puoleimmkoro-

tuksesta) ja tasta seuraava suuren sokkopanoksen (bt ivlinimi-

korotuksen verran) pottiin kunkin k&den alussa.

Rajapinta

Liittym4, jolla eri ohjelmat voivat tehda pyyntoja ja vadtat tietoja
eli keskustella kesken&an.

Pelipdydan
ominaisuudet

Tarkoitetaan tasséa toteutettavien pelien
ominaisuuksia, pelityyppi, pelimuoto, pelaajamé&éara kepianosten
suuruus.



3 Kayttgjan vaatimukset

Seuraavassa asiakkaan esittdmat vaatimukset ohjellaistol

e Ohjelmiston on oltava yleiskayttéinen

Ohjelmiston on tarjottava rajapinnat, joiden avulla v@ddestata erilaisia tekoa-
lyratkaisuja peluuttamalla niita eritasoisia ja tyylisiétokone- ja ihmisvastustajia
vastaan pokeripeleissa.

¢ Palvelimella olevia palveluita on voitava kayttaa etakaytona
Pelaajat seka tekoalypelaajat liittyvat peliin verkonkad CP/IP yhteydella.

e Ohjelmistossa on oltava vuorovaikutteinen graafinen kaytbliittyma.

Ohjelmiston on toteutettava visuaalinen ja vuorovaiko#a kayttoliittyma, joka
mahdollistaa pelaamisen seka tekoalybottien lisdamiséim pSeka pelien valilla
navigoinnin.

e Tekodlypelaajat on pystyttava kaynnistamaéan ilman graafiga littymaa era-
ajoon

¢ Ohjelmiston on tarjottava samat rajapinnat pelaajalle ja tekoalypelaajalle
¢ Palvelin toteuttaa pelilogiikan ja pelaajien syotteiden yndistamisen

e Pelisdantdjen erottaminen palvelimesta
Pelilogiikka on erottu palvelimella erillisiin moduulerh

e Ohjelmistolla on pystyttava pelaamaan Texas holdemista k&ispeleja, limit ja
no-limit versiona. Vuoroihin on voitava maaritella myos aikaraja. Projektiajan
puitteessa toteutetaan myo6s pot-limit.

¢ Palvelimen on toteutettava kayttajanhallinta.
e Pelatuista peleista seka kayttgjista on tallennettava tdstotietoa.

e Parhaillaan pelattavia peleja on oltava mahdollisuus selwata graafisen kaytto-
liittyman kautta. Projektiajan puitteessa myds menneité eleja

e Ohjelmiston on suoriuduttava tuhansien yhdenaikaisten pken pelaamisesta
seka pelaajien hallinasta yhta aikaa

e Ohjelmalla on pystyttava tekeméaan uusia peleja ja valitseraan asetukset nii-
hin

e Ohjelmistoon toteutetaan projektin aikarajojen puitteessa muita korttipeleja
kuten s6ko ja omaha.

e Ohjelmassa on oltava mahdollisuus keskustella pelaajiendsken
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e Palvelimen on mahdollisuuksien mukaan toimittavana alusitna muille vuoro-
pohjaisille peleille.

Muita peleja kuten shakki, back gammon ei toteuteta projgiditteessa. Rajapin-
nat seka palvelin kuitenkin suunnitellaan, niin ettd maigtaoropohjaisten pelien
toteutus pitaisi onnistua uuden pelilogikka-moduulingsia vastaavan asiakasoh-
jelman toteuttamisella.

e Ohjelmiston on toimittava tietojenkasittelytieteen laitoksen ymparistossa.

Palvelinosuuden ohjelmistosta on toimittava laitoksemttymparistossa. Asiakas-
ohjelman tulee toimia seka windows- etta linux-ymparisd$rojektiryhma asen-
taa ohjelmiston laitoksen palvelimelle.

o Kayttgjatili tulee kuulumaan yhteen kolmesta roolista, joista ylempi perii aina
alemman oikeudet.

Superkayttaja(1), voi nahda kaikkien kortit. Testaaja(@i lisata botteja peliin.
Normaalipelaaja(3), voi luoda ja pelata peleja.



4 Jarjestelméavaatimukset

Asiakkaan vaatimukset jarjestelmalle on jaettu viiteesiaws palvelin, peliaula, pelipoyta
ja laadulliset seka muut vaatimukset Palvelin on pelisgrjeka pitaa ylla peleja joihin
pelaajat ja tekoalybotit voivat liittyd. Peliaula tarjo@ttyman, jolla luodaan uusia peleja
palvelimelle seka listataan kdynnissa olevia peleja sekgitaan itse pelipoytaan. Peli-
poyta on graafinen vuorovaikutteinen ndkyma itse pelitdasta. Seuraavassa on maari-
telty kunkin osan toteutuksen vaatimukset.

Vaatimukset on priorisoitu asteikolla 1-3. 1-priorite¢titeutetaan ehdottomasti. 2-prioriteetit
pyritddn myos toteuttamaan. 3-priorioriteetit toteudetaain jos aikaa jaa yli.

4.1 Palvelin vaatimukset

Tunnus VO

Nimi: Yhteydenmuodostaminen palvelimelle

Kuvaus: Tekodalybotit ja pelaajaohjelmat kommunikoivatvplimen kanssa
etana. Yhteys luodaan TCP/IP tietoliikenneprotokollalla

Prioriteetti 1

Tunnus V1

Nimi: Pelien erottelu toisistaan

Kuvaus: Serverilla olevat pelit on voitava yksikasittsigserottaa toisistaan,
pelien nimien ja muiden peliin vaikuttavien ominaisuukspeerus-
teella.

Prioriteetti 1

Tunnus V2

Nimi: Pelin seuraaminen

Kuvaus: Palvelin lahettaa pelitietoa sita pyytaville.

Prioriteetti 1

Tunnus V3

Nimi: Peliin liittyminen

Kuvaus: Palvelin liittd& pelaajat peleihin pyynndsta.

Prioriteetti 1

Tunnus V4

nimi: Pelista poistuminen

Kuvaus: Palvelin poistaa pelaajia peleista pyynnosta.

Prioriteetti

1



Tunnus V5

Nimi: Pelinhaku

Kuvaus: Peleja on voitava hakea pelipdydan ominaisuulmeusteella.

Prioriteetti 2

Tunnus V6

Nimi: Pelaajanhaku

Kuvaus: Palvelin tarjoaa listan pelipoydista misséa stgiélaaja on.

Prioriteetti 2

Tunnus V7

Nimi: Uuden pelin luonti

Kuvaus: Palvelin luo pelin pyynndstéa halutuilla ominaissitla.

Prioriteetti 1

Tunnus V8

Nimi: Pelin poisto

Kuvaus: Pelipdydat, joissa peli jo alkanut eikd enda olé&htpelaajaa tai
seuraajia poistettava.

Prioriteetti 1

Tunnus V9

Nimi: Linkkikatko

Kuvaus: Mikali yhteys pelaajaan menetetdédn kyseinen jaetaiaretaan "sit
out"tilaan.

Prioriteetti 1

Tunnus V10

Nimi: Keskustelun valitys

Kuvaus: Palvelimen on vélitettava asiakasohjelmien gélkgskusteluviestit
kaikille poytaa seuraaville

Prioriteetti 2

Tunnus V11

Nimi: Pelilogiikka

Kuvaus: Pelilogiikka on toteutettava modulaarisesti.aBekoldemin pelilo-
giikka aliluvussa 4.1.2

Prioriteetti 1

Tunnus V12

Nimi: Pelihistorian tallennus

Kuvaus: Palvelin ottaa vastaan historiatietoa pelildgiikoduuleilta ja tal-

Prioriteetti

lentaa sen.
2



4.1.1 Kayttdjahallinnan vaatimukset

Tunnus V13

Nimi: Palvelimelle kirjautuminen

Kuvaus: Palvelin autentikoi kayttdjan ennalta tallenndtéyttajatunnuksen
ja salasanan perusteella.

Prioriteetti 1

Tunnus V14

Nimi: Pelaajatilin luonti

Kuvaus: Palvelimelle on voitava lisata uusia kayttgjil&ayttajatileilla to-
teutetaan kolme eri tasoa. Superkayttaja(1), voi nahdéiea kor-
tit. Testaaja(2), voi lisété botteja peliin. Normaalipgtg3), voi luo-
da ja pelata peleja.

Prioriteetti 1

Tunnus V15

Nimi: Pelaajatilin poisto

Kuvaus: Pelaajatileja tulee voida poistaa.

Prioriteetti 1

Tunnus V16

Nimi: Pelaajatilin tietojen sailytys ja hallinnointi

Kuvaus: Pelitililla sijaitsee tililla luodut tekoalypedmt seka pelaajat seka nii-

Prioriteetti

den tiedot, tietoja on pystyttavd myés muokkaamaan jarradii

maan. Rahojen ka&sittely kuitenkin niin, etta pelaajatttdwoat nolla-
saldosta ja peliin otettava pelivara asettaa saldon nsigllex jos se
ei riité pelivaraan.

1



4.1.2 Pelilogiikka texas holdemille

Ohjelmistossa ensisijaisesti toteutetaan kateispabistboldemille. Texas holdemin saan-
not tarkemmin liitteessa yksi. Seuraavassa lueteltu wagisia mita korttipelien logiik-

kaan tarvitaan.

Tunnus V17

Nimi: Sokkopanokset

Kuvaus: Pelissa on maksettava ensimmaisella kierrollagblind, sen lisak-
si joka kierroksella kaksi kiertavaa small-blind (jakdgsasen) ja
big-blind (seuraava vasemmalle). Big blind maksetaanraa#iti-
sesti myos peliin liityttdessa. Sit-out tilassa maksaayatineet blin-
dit maksetaan takaisin tullessa.

Prioriteetti 1

Tunnus V18

Nimi: Jakajan kierto

Kuvaus: Pokeripeleissé jakaja kiertdd mydotapaivaa ja ggtanoskierrokset
aloitetaan sokkopanoksista seuraavasta pelaajastatetéen myo-
tapaivaan.

Prioriteetti 1

Tunnus V19

Nimi: Pelinkulku

Kuvaus: Palvelimen on hoidettava tietojen keruu ja yhéistisiakasohjelmil-
ta mitd kukin pelaaja tekee ja vélitettava se eteenpdainienpdlaa-
jille, seka hoidettava pelin kulkua sen mukaan. Pelaajiigtetaan
verkon yli vain tarpeelliset tiedot.

Prioriteetti 1

Tunnus V20

Nimi: Pelimuoto

Kuvaus: Texas holdemiin toteutetaan limit ja no-limit paliodot.

Prioriteetti 1

Tunnus V21

Nimi: Pelimuoto/pot-limit

Kuvaus: Texas holdemiin toteutetaan pot-limit pelimuoto.

Prioriteetti

2



Tunnus V22

Nimi: Tulostenlaskenta

Kuvaus: Ratkaisee pelikasien arvojarjestyksen.

Prioriteetti 1

Tunnus V23

Nimi: Pottien hallinta

Kuvaus: Rahojen siirtely tulosten laskennan jalkeen.

Prioriteetti 1

Tunnus V24

Nimi: Kasihistoria

Kuvaus: Pelilogiikkamoduuli valittda tiedot pelatuistasksta palvelimelle,
joka tallentaa ne.

Prioriteetti 2

4.2 Peliaulan vaatimukset

Tunnus V25

Nimi: Peliaulan hallinnointi

Kuvaus: Tarjoaa graafisen kayttoliittyman palvelimen kahtiusipeli(V7),
erindkoiset hakemiset(V5,V6)

Prioriteetti 1

Tunnus V26

Nimi: Pelipdytien jarjesteleminen

Kuvaus: Hakuehdoilla haettu lista pelipdydista on voitgrgestaa ominai-
suuksiensa perusteella.

Prioriteetti 1

Tunnus V27

Nimi: Pelipoydan pelaajalista

Kuvaus: Aula nayttaa valitun pelin pelaajat.

Prioriteetti 1
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Tunnus V28

Nimi: Pelipdytaéan siirtyminen

Kuvaus: Valitusta pelista on paastava siirtymaan itsgopgtaan.
Prioriteetti 1

4.3 Pokeripdydan vaatimukset

Tunnus V29

Nimi: Seuraaminen

Kuvaus: Pelipdydéasta on voitava seurata meneillaén olestié

Prioriteetti 1

Tunnus V30

Nimi: Ulkoasu

Kuvaus: Pokeripdydan tulee esittaa texas holdemiin tamat kortit, panok-

set, jakaja, potti, vapaat istuimet, pdydassa oleviengjiela nimet
ja rahamaaréat seka pelitoiminnot meneillaan olevallarélesella.
Laajennettavuus: muut korttipelit kuten omaha, soko, d-cand.

Prioriteetti 1

Tunnus V31l

Nimi: Pelitoiminnot

Kuvaus: POydan on tarjottava pelitilanteeseen tarvittpaaikkeet.

Laajennettavuus: muihin peleihin tarvittavat painikkesim. blackjack.
Prioriteetti 1

Tunnus V32
Nimi: Pelitilin hallinnointi
Kuvaus: pelipdyta tarjoaa kayttoliittymén palvelimellgagsevan pelitilin

hallinnointiin ja tarkasteluun.
Prioriteetti 1
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Tunnus V33

Nimi: Pelaajien lisd&aminen peliin

Kuvaus: Pelipoyta tarjoaa mahdollisuuden lisata peligdydapaisiin paik-
koihin tekoaly- tai ihmispelaajia, samalta koneelta vooratellen
pelata myds monta ihmispelaajaa. (palvelimen kohta pkliipmi-
nen)

Prioriteetti 1

Tunnus V34

Nimi: Pelista poistuminen

Kuvaus: Pelista on voitava poistaa omat pelaajat sek&ktatpelaajat.

Prioriteetti 1

Tunnus V35

Nimi: Korttien katseleminen

Kuvaus: Superkayttajan tulee olla mahdollista ndhda mydisiem pelaajien
kortit.

Prioriteetti 1

Tunnus V36

Nimi: Keskustelu

Kuvaus: Pelipbydassa on pystyttava keskustelemaan mpidgaa seuraa-
vien pelaajien kanssa teksti-ikkunassa.

Prioriteetti 1

Tunnus V37

Nimi: Muckkaus

Kuvaus: Kayttoliittyman on tarjottava mahdollisuus pgdla nayttaa tai pii-
lottaa haviavat kadet kierroksen lopussa. voittokasi etagn auto-
maattisesti, paitsi jos kaikki muut pelaajat ovat foldagtn&ill6in tu-
lee olla mahdollisuus vapaaehtoisesti nayttaa tai pagothy6s voit-
tokasi.

Prioriteetti 1

Tunnus V38

Nimi Yhteys

Kuvaus: Asiakasohjelman on huomattava mikali yhteys pahe=n on me-

netetty esim. tutkimalla yhteytta tyhjia paketteja laapttlla saan-
nollisesti ja ilmoitettava yhteyskatkosta kayttajalle.
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4.4 Laadulliset vaatimukset

Laadulliset vaatimukset ovat ehdottomia vaatimuksia jauttavat paaasiallisesti ohjel-
miston rakenteeseen ja kaytettyihin ratkaisuihin. Labslli& vaatimuksilla ei ole priori-
teettia.

Toteutuksessa ei oteta myoskaan tietoturvallisuutta homm) koska jarjestelma on tar-
koitettu tutkimuskaytt6on. Arkkitehtuuri toteutetaaritemkin tukemaan jalkeenpain mah-
dollisesti toteutettavaa tietoliikenteen salausta.

Tunnus V39
Nimi: Asennus
Kuvaus: Palvelinosuuden ohjelmistosta on toimittava oksen linux-

ymparistdéssa. Asiakasohjelman tulee toimia sekd& windogis-
ta linux-ymparistossa. Projektiryhma asentaa ohjelmisaitoksen

palvelimelle.
Tunnus V40
Nimi: Yleiskayttoisyys
Kuvaus: Ohjelman rajapinnat on toteutettava niin ettalggikka kompo-

nentteja voidaan vaihtaa ja uusia asiakasohjelmia eriljgeieteut-
taa tulevaisuudessa.

Tunnus V41
Nimi: Laajennettavuus
Kuvaus: Pelipalvelinta tulevaisuudessa pystytaan léajeaan muihin vuo-

ropohjaisiin peleihin, go, shakki jne.

4.5 Muut vaatimukset

Tunnus V42
Nimi: Eraajo
Kuvaus: Tekodlypelaajat ovat pystyttava kaynnistamaaajeon.

Prioriteetti 1
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5 Jarjestelmaarkkitehtuuri

Pelilogiikka TR/
1.7
|
[m] 1
o W
m}
Tekodlymoduulicty <_ Erdajoasiakasohjelma
Felilogiilia

[Jokaizen eri pelin logiikat owat
erilliset palvelimesta ja niitd

woidaan lisdtd.

Kuva 1 esittéda ohjelman arkkitehtuurin korkean tason nékyrKuva esittda koko jarjes-
telman, joka aiotaan toteuttaa.

5.1 Asiakas
Asiakas on loppukayttajan koneella pyoriva graafinen komepdti. Asiakaskomponentin

avulla loppukayttaja voi tehda, poistaa ja pelata pelegdejR pystyy pelaamaan usealla
paikalla. Kayttoliittyma toteuttaa myos tekoalypelaajiellinnoinnin ja pelauttamisen.

5.2 Tekoéalypelaaja
Tekodlypelaaja on loppukayttajan koneella pyoriva kdyttymatén komponentti. Kom-

ponentin tarkoitus on pelata pelia taysin automaattisggpukayttajan maarittelemin kei-
noin.

5.3 Palvelin

Palvelin huolehtii pelilogiikan latauksesta. Palvelitittaa viestit pelilogiikkamoduulien
ja (tekoaly)pelaajien kesken. Palvelin tarjoaa rajapimedilogiikkamoduuleille.
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6 Kayttotapaukset

Esimerkkikayttajana toimivat Pekka Pokerimestari ja mahgva ystavansa Kaisa Ka-
duntallaaja. Pekka tydskentelee tietojenkasittelytietBeliikka-laboratoriossa ja tutkii
pokeriin liittyvia tekodlyratkaisuja. Kaisa on nayttélieatterissa ja joskus vapaa-ajallaan
kokoontuu ystaviensa kanssa pokeri-illan viettoon.

Nimi

Pokeripalvelimen kaytté ensimmaista kertaa

Toimijat

Pekka Pokerimestari

Kuvaus

Pekka on tilannut projektin, joka mahdollistaa helpon pwkeekoalyalgoritmien testaa-

misen. Pekalle on tullut tieto, etta jarjestelma on valiRskka paattaa kokeilla jarjestel-
maa pelaamalla tietokonepelaajaa vastaan muutaman exas Fe®ld’Em pelid. Pekka

ei ole kayttanyt jarjestelmaa ennen, joten han luo kaytiajguksen itselleen ja kirjautuu
sen jalkeen peliin.

Nimi

Uuden tekoalyalgoritmin testaaminen ihmispelaajaa aasta

Toimijat

Pekka Pokerimestari

kuvaus

Pekka on kehittdnyt uuden Texas Hold’em pokerialgoritrRiekka testaa algoritmia pe-
laamalla itse sita vastaan. Pekka luo uuden pelipdydékeseja tietokonepelaajalle ja
yrittda parhaansa mukaan pelata. Han arvioi algoritmipdisliuden sita kayttavan tieto-
konepelaajan menestyksella.

Nimi

Uuden tekoalyalgoritmin testaaminen tietokonepelaajstaan

Toimijat

Pekka Pokerimestari

kuvaus

Pekka on kehittdnyt uuden Texas Hold’em pokerialgoritrRiekka haluaa saada takeita
algoritmin kelpoisuudesta ja pelauttaa sitd useita kartoisia algoritmeja kayttavia tie-
tokonepelaajia vastaan. Pekka laittaa tietokonepelpalJaamaan vastakkain ja tulkitsee
algoritmin kelpoisuuden pelin tuloksista.
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Nimi

Ihmispelaajien analysointi

Toimijat

Pekka Pokerimestari

kuvaus

Pekka tutkii Texas Hold’em pokerin olemusta empiirisestirmamalla ihmispelaajien pe-
lia. Pekka kutsuu tutkimukseen osallistuvia testipetapglaamaan, tekee heille pelipoy-
dan ja seuraa itse pelia siihen osallistumatta. Pekka sadyhigta tutkimusaineistoa re-
aaliajassa ja jalkeenpain pelin tuloksista.

Nimi

Aloittelevan pelaajan liittyminen peliin
Toimijat

Kaisa Kaduntallaaja

kuvaus

Pekka on pyytanyt Kaisaa osallistumaan testiinsa ennadladamassaan testipelipoydas-
sa. Kaisa kaynnistaa asiakasohjelman tavoitteenaaradegtissa.

Nimi

Useamman tietokonepelaajan testaaminen useaa inmisé@nas

Toimijat

Pekka Pokerimestari

kuvaus

Pekka haluaa vertailla kahta Texas Hold’em algoritmiaidais vastaan useiden muiden
pelaajien pelissa. Han etsii péydan johon han ja tietokelaggpa kummallekin algoritmil-
le mahtuvat ja lisda tietokonepelaajat ja itsensa pelikkR arvioi pelaajien menestysta
pelin tuloksista.

Nimi

Bottipelaajan luominen
Toimijat

Pekka Pokerimestari
kuvaus

Pekka luo uuden bottipelaajan nimelta Skynet voidaksdpaikittaa sitd inmis- tai bot-
tipelaajia vastaan. Pekka maarittaa itsensa botin oralsaj
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Nimi

Bottipelaajan poistaminen
Toimijat

Pekka Pokerimestari
kuvaus

Pekalle on kertynyt niin monta bottipelaajaa, ettd Pekarvaikea I6ytdad haluamansa
niiden joukosta. Pekka poistaa yhden bottipelaajista.

7 Ohjelmiston elinkaari

Projektin tarkoituksena on toteuttaa ensimmainen prgfyypokeripalvelimesta. Proto-
tyypilla olisi tarkoitus pystya testaamaan Texas Holdmiettyja variaatioita ihmis- ja
tekoalypelaajien kesken. Ohjelmisto on suunniteltu tukantaajennettavuutta. Projekti-
ryhma lopettaa ty6skentelyn ohjelmiston kanssa kursgattoa.



Liite 1. Texas hold’em pelin maarittely



