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1 Johdanto

Asdf on Helsingin yliopiston tietojenkasittelytieteelitt&ksen ohjelmistotuotantoprojek-
tin ryhma. Tama on ryhman toteuttaman pokeripalvelin-lphigton suunnitteludoku-
mentti. Dokumentissa esitelldén jarjestelmén kompponaajapinnat, sekéd kuvataan
kayttoliittyma.

Projektiin liittyvad materiaalia tulee olemaan saatawilhman kotisivulla osoitteessa:
http://ww. cs. hel sinki.fi/group/asdf/

1.1 Sanasto

Sana Selitys

GUI Graphical User Interface, graafinen kayttoliittyma

JAXB Ohjelmiston toteutuksessa kaytettava valmis kompongoté kay-
tetddn muuntamaan xml-schema protokollat java-olioik&&stoi-
sinpain.

Meerkat Poker Academyn tarjoama rajapinta, joka yleistdd kommaatikn

asiakkaan ja palvelimen valilla texas holdem -pelissa sekiadollis-
taa pokeriohjelmiston peluuttaa valmiita tietokoneljattgotka ky-
seisen rajapinnan toteuttavat. Ohjeliston komponewtitgj rajapin-
nan toteuttavat sisaltavat pelitilannetietoa seka pelitmallisuutta
texas holdem peliin. Ohjelmisto tulee kaarimaan ja purkamanl-
schema viesteista JAXB-kompponetin avulla meerkat rajaqti to-
teuttavia pelitilanne- seka pelaajaolioita.

1.2 Dokumentin rakenne

Tasséa luvussa on lyhyt kuvaus projektista, dokumentinma&eseka sanasto. Luvussa 2
on esitelty ohjelmiston arkkitehtuuri. Liséksi luvussa 12 esitetty ohjelmiston toimin-
nallisuutta sanallisesti ja sekvenssikaavioilla. Luxau8son ohjelmiston asiakas- ja pal-
velinkomponentit esitetty luokkakaavioina ja sanallisuvauksin. Luvussa 4 on esitetty
ohjelman kayttoliittyma. Luvussa 5 on esitetty xml-schéen@ilitettavien viestien muo-
to.



2 Arkkitehtuurikuvaus

Tassa luvussa esitellaan ohjelmiston arkkitehtuuri sekal&an osajarjestelmat. Lisaksi
esitetdan sekvenssikaavion ja sanallisesti ohjelmistiomntoa.

2.1 Arkkitehtuurikaavio

Palvelin Asiakas
Faliptytd
Felilogiika Felipalrelin ] . . pévt
zraafinen asiakaschjelma {. R
é Felilogiika

T
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m} . | |
m] ¢ |
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T ek dlymoduulict) <_ Erdajoasiakazohjelma
é Felilogiika

Jokaizen eri pelin logiikat ovat
erilliset palvelimesta ja niitd

woidaan lisits.

TORIP

Kuva 1: Arkkitehtuurin korkean tason nakyma.

2.2 Osajarjestelmét

Ohjelmisto koostuu asiakas- ja palvelinohjelmistostgelomistot kommunikoivat keske-
naan xml-viesteilld, joista kerrotaan tarkemmin luvuss@bjelmisto voidaan jakaa viela
osajarjestelmiin palvelin, pelilogiikkamoduulit, tidanta, peliaula, pelipdydat seka teko-
alypelaajat. Tietokanta toteutetaan vasta seuraavasaatipvaiheessa.

Palvelin luo peleista ilmentymia ja valittaa peliviestpglilogiikkailmentymien ja (tekoa-
ly)pelaajien kesken. Palvelin tallentaa myos tilasto@ga kayttajatiedot. Pelilogiikka on
toteutettu itsendisilla komponenteilla, joille palvelarjoaa yleisen rajapinnan ottamatta
kantaa niiden toteutukseen.

Asiakasohjelmisto on loppukayttdjan koneella pyorivéafjreen komponentti. Asiakas-
ohjelmisto muodostuu peliaulasta seka pelipdydista. Mabat kommunikoivat yleisen
yhteysrajapinnan kautta palvelimen kanssa. Peliaulatiai® sisdénkirjaantumisen, uusien
pelien luonnin, pelien selaamisen seka pelipdytiin sinigen. Pelipdyta toteuttaa: jonkin
pelilogiikan pelin pelaamisen tarvittavan graafisen yrgtén johon pelaaja voi liittya tai
liitta& tietokonepelaajia.




2.3 Ohjelman paatoiminnallisuuksien kuvaukset

Seuraavassa on kayty lapi pokeriohjelmiston toiminnallisien lapivientia sekvenssi-
kaavion.

2.3.1 Pelilistauksen etsiminen

Connectioninfo GameServer Search

DataReceived(data) L

:‘ ProcessMessage(data)

v

New(searchTerms)

Search instance

T

Match(game) : boolean

True if match

List of matching games

Kuva 2: Pelilistauksen hakeminen.



2.3.2 Peliin siirtyminen

LobbyView Lobby | GameView HoldemTable TexasHoldemConnection ConnectionHandler
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Kuva 4: Peliin siirtyminen: palvelin.



2.3.3 Pelitapahtuman valitys
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Kuva 5: Pelitapahtuman valitys: asiakas
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Kuva 6: Pelitapahtuman valitys: palvelin.



2.3.4 Uudenpelin luonti

LobbyConnection ConnectionHandler
T

| -

ObjectToXML

SendMessage(data)

LobbyController

LobbyView
T

SendMessage(data)

ButtonClicked()

ReadHeader
MessageRecieved(data)
<
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Kuva 7: Uudenpelin luonti: asiakas.

‘Connectionlnfo‘ ‘ GameServer ‘ GameFactory ‘ ‘ Game ‘
I I I

1 DataReceived(data)

]

ProcessMessage(data)

ReadHeader(data)

L

CreateNewGame(params)

<<create>>

Game instance
fe— — == —

ListingXml()

>

XML document of data needed to display list of games in Lobby

Kuva 8: Uudenpelin luonti: palvelin.



3 Komponentit

Luvussa kaydaan lapi ohjelman komponentit. Komponemteistannettu kuvaus, luok-

kakaavio seka lyhyet luokkien kuvaukset.

3.1 Asiakas

Asiakas on loppukayttajan koneella pydriva graafinen komepdti. Asiakaskomponen-
tin avulla loppukayttaja voi tehda, poistaa ja pelata @elggyttoliittyma toteuttaa myos
tekoalypelaajien hallinnoinnin ja pelauttamisen. Kalittgmakomponenttien arkkiteh-
tuurissa on pyritty soveltamaan Model-View-Controlleusunittelumallia, jonka tarkoi-

tuksena on kayttoliittyman erottaminen sovellusaluetstd.

LobbyConnection FilterPanel }
GamesPanel OptionsPanel
P HideFull : JCheckBox -
1 p— — GameList : Jlist HideEmpty : JCheckBox CreateButton : Jbutton
en! "9‘"0 y w_)l 1 maxPlayers : JTextField
ist() : void 1 1 1 | minPlayers : JTextField
<<interface>> CreateGame() : void find : JTextField 1
Connection Se'ndSearch() : void CenterPanel findPlayerName : JTextField
sendMessage(msg : String) : boolean ! 1 1
receiveMessage() : String : oG p—
isConnected() : boolean | RightPanel 0.1 lewGamePanel
giveXMLSchemay() : String ! LeftPanel 1 1
connect() : boolean ! ﬁ 1
" ! : ? 1
disconnect() : boolean | GameModules : JTree 1 1 1
Lobbyvit
: obbyview 1 i T
4 A <<realize>> ! 0.1
| e o e e e e e e
TopPanel
: <<realize>> 1 11 GameDetailPanel i
: ) LobbyController Playerlist : Jlist
TexasHoldemConnection gamerules : Jtextarea
JoinButton : JButton
(XML : String) : OpenClient() : GameClient
SeatPanel
0.* 1 1 1 o
1 1 1 LobbyModel opup 11 reserved : boolean
0. " — name : JLabel state :int
ConnectionHandler ActiveGames : Collection<Client> minimum : JCheckBox name : JLabel
connections : Collection<Connection> GameClient Accountame : String maximum : JCheckBox | bank ; JLabel
; < amount : JTextField lastAction : JLabel
DirectMSG() : void ok : JButton dealerButton : icon?
cancel : JButton cards : icon?
1 Gamevi inGame : JLabel
: ameview smallCards : icon?
Yhteys palvelimeen ja . isible -
i title : St cardsVisible : boolean
XML -viestit kahteen suun- Action (meerkaf) ifle : String 2.10
newaAttr : int 1

taan.

Tarkistaa viestin Headerista

updateGUI(gameModel : Gamelnfo) : void

Mihin viesti on menossa ja

ohjaa sen mihin tahansa
connection rajapinnan 1
1 luokkaan.
GameModel
1 1

PlayAreaPanel

addPlayer() : void
reserve() : void

Players : Collection<Player>

T
|
H 1
1
1

<<realize>> 1.10

AV4

<<interface>>
Gamelnfo (meerkat)

AbstractPlayer

local : boolean

BotPlayer

editAccount : JButton

1
1 use
1 1 1
TablePanel
GameController
tableCards : icon?
ChatPanel pot : JLabel
newaAttr : int
action(act : Action,plr : Player) : String chatBox : JTextArea
sendSystemMessage(type : Int,msg : String) : void chatinput : JTextField
chatType : JComboBox 3
ActionPanel
OurPlayer button1 : Button
button2 : Button
newAttr : int 1 button3 : Button
BottomPanel button4 : Button
chat(s : String) : void 1 betinput : TextField
systemMessage(s : String) : void betSlider : Slider?
betButton : button
<<realize>> 1 quickBetPanel : JPanel
____________________ 1 1s : Button
<<realize>> : GeneralPanel pot : JLabel
! sitOut : JCheckBox bet: JLabel
AV muckW : JCheckBox
<<interface>> <<interface>> muckL : JCheckBox gameStateUpdate() : void
Playerinfo(Meerkat) Player(Meerkat) 1 | autoBlind : JCheckBox hideAll() : void

showaAll() : void




3.1.1 Table

Peliohjelmien ylaluokka, jossa kaikissa peleissa totéata yhteinen toiminnallisuus.

3.1.2 GameController

Aulasta kaynnistetty ilmentyma texasholdem pelipoydasgskittaa toiminnot mallin ja

yhteysrajapinnan valilla. Yllapitaa pelitilannetta Gavtedel-oliossa, ja vastaa bottipe-
laajien pelikyselyihin seka tarjoaa graafiselle kaytttinalle tiedon pelitilanteesta. Li-

saksi meerkat rajapintojen kautta aktivoi tietokone- jaigpelaajia ja keraa tilannetieto-
ja.

3.1.3 GameModel
Meerkat gameinfo rajapinnan toteuttava tieto pelitil@sta. Lisédksi muuta tietoa peliti-

lanteesta, kuten varatut paikat. GameModel sisdltaa kadgpeellisen tiedon pelitilan-
teen esittdmiseen.

3.1.4 AbstractPlayer

Meerkat pelaaja rajapinnat toteuttava ylaluokka peltajis

3.1.5 Ourplayer

meerkat rajapinnat toteuttava pelaajaolio, joka istusaggydassa.

3.1.6 Botplayer
Meerkat rajapinnat toteuttava tekoalytietokoneohjeljoda voidaan kaynnistaa pelaa-

maan poytaan. Viestii ja kommunikoi pelin kanssa TexasEloi@lient-komponentin kaut-
ta GameControllerin viestien mukaan.

3.1.7 GameView
Asiakasohjelman graafiset kayttoliittyma komponenttigduokka yhdelle pelipdydalle,

toteuttaa erillaisten panelien avulla nakyman pelip6tél§es pelitilanteista, kts. kuva X
kayttoliittymakuvauksesta.

3.1.8 Lobby

llImentyma aulasta, joka kaynnistetdan haluttaessa kagtigelmistoa, luo nakyman au-
lasta ja sen kautta lahdetaan liittymaan peleijin ja halkenpeleja.



3.1.9 LobbyModel

Tilannetieto peliaulasta.

3.1.10 LobbyView

Asiakasohjelman graafinen kayttoliittymé& komponenttigiduokka peliaulalle, toteuttaa
paneelien avulla, pelin hakemisen, pelilistat, yksitpis#tat pelistd seka uuden pelin luo-
misen.

3.1.11 Connection

Rajapintaluokka joka kuvaa yhteydenpitoon palvelimediakkaan tarjoamat palvelut.

3.1.12 ConnectionHandler

Valittaa xml-pohjaiset viestit palvelimelle sek&a kuueglpalvelimelta tulevia tietoja ja
valittdaa ne eteenpain headerin mukaan connection rajapitoteuttaviin luokkiin, kuten
LobbyConnection ja TexasHoldemConnection.

3.1.13 TexasHoldemConnection

THC piilottaa viestien parsimisen ja tarkistamisen ykisikphdat. Tarjoaa rajapinnat vies-
tin lahettamiselle ja vastaanottamiselle. Luokka kayi#®#B kirjastoilla automaattisesti
generoitua parseria XML viestien muodostamiseen ja lukesm. Toteuttaa connection
rajapinnan.

3.1.14 LobbyConnection

THC:n tavoin LC piilottaa viestien parsimisen ja tarkisiaem yksityiskohdat. Tarjoaa
rajapinnat viestin lahettamiselle ja vastaanottamisell®kka kayttaa JAXB kirjastoilla
automaattisesti generoitua parseria XML viestien muaogeen ja lukemiseen. Toteut-
taa connection rajapinnan.
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3.2 Palvelin

Palvelin huolehtii pelilogiikoiden toiminnallisuudesRalvelin valittaa viestit peli-ilmentymien
seka pelaajien kesken. Palvelin tarjoaa rajapinnat pekntymille seké huolehtii niiden
eheydesta.

GameFactory Search TexasSearch TexasHoldemActions
: <
CreateGame(Parameters : String) : Game Search(searchMessage : String) : void
match(game : Game) : boolean %
Connectioninfo giveXMLSchema() : String
Socket - int o PokerActions
Account : Account - <<interface>> BET . int
SendString(Msg : String) : void Game :
RecieveString(Msg : String) : void recieveMessage(message : String) : boolean
. giveXMLSchema() : String
0. —— addClient(plr : Client,XML : String) : boolean &
ConnectionListener removeClient(plr : Client, XML : String) : boolean Actions
listClients() : clients
ServerSocket : ServerSocket GetGamelD() : long
Father : G.ameServer SetGamelD(ID : long) : void
isConnection : boolean listParameters() : XML
go() : void setServer(server : GameServer) : void )
1 1 ‘ 11 0 1 )
L <<realize>> 1
GameServer AbstractGame et
Connections : Collection<Connection> clients : Collection<Client> Client
Accounts : Collection<Account> actions : Actions -
ActiveGames : Collection<Game> name : String
listActions() : action id : String
newConnection(conn : Socket) : void IStACtions() - actions 1 1.* |games: Collection<Game>
endListener() : void connection : Connectioninfo
ReadMSGheader(msg : String) : void
sendMessage(XML : String) : boolean Deck
setTimer(eventHandler : EventHandler,millis : long) : void
Cards : Collection<Card>
0.* 1 1. Card
1 -
Ei viel4 tietokantaa DealCard() : void > Suit : Stri
Account Suffle() : void uit : rlng
- Value : String
Name : String . . Visible : boolean
passwd : String 1.
1
CardGame <&
TexasHoldem
" Gamedeck : Deck
State : int
1 pot : int Place
7777777 — ActiveSeat : int Position ® int
Statistics Bet:int SeatedPlayer : Client
Dealer : int Bank : int
Balance : int SmallBlind : int 210 InGarT-1e -int
_?_A'gBII'_ndfl '_nF ¢ i GameHand : Collection<Card>
: T|mbr|a (I:mld. I-nc lection<Cards 1 ‘ isActive : boolean
: ableCards : Collection<Car WaitBlind : boolean
_ PokerGame SitOut : int
v 655?ﬁla&?ﬁ?fds() : void o p—— Reserved : boolean
- Voi ayers : Collection<Place> .
<<interface>> Showdown() N Vqld 4 MuckW : boolean
NewGame() : void MuckL : boolean
BetRound() : void —l> HighCard() : Place Action : String
DealTableCard(count : int) : void
Fold() : void
AddPlayer(Bank : int,PIr : Client) : void
Reserve() : void

3.2.1 Game

Rajapintaluokka, joka kuvaa yleiset pelien tarjoamat glafty
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3.2.2 AbstractGame

Kaikkien pelien ylaluokka. Kaikkien pelien yhteiset omsaudet, pelin kuuntelijat.

3.2.3 Client

Pelin kuuntelijoiden yleiset tiedot palvelinta varten.

3.2.4 Actions

Kaikkiin peleihin liittyvia toimintoja.

3.2.5 PokerActions

Kaikkiin pokeripeleihin tarvittavat meerkat rajapinnamikaiset toiminnot.

3.2.6 TexasholdemActions

Pelkastaan Texasholdem liittyvét pelitoiminnot.

3.2.7 Search
Kaytetddn pelikohtaisten hakuehtojen toteutukseen. kaiahustetaan hakuehdot sisél-

tavalla XML-viestilla. Tarjoaa metodin, joka palauttasstaako parametrina annettu peli
hakuehtoja.

3.2.8 CardGame

Abstrakti ylaluokka korttipeleille.

3.2.9 PokerGame

Abstrakti ylaluokka pokeripeleille.

3.2.10 TexasHoldem

Luokka toteuttamaan ilmentyma texas holdem pelista. Redi@taan odottamaan minimi
maara pelaajia poytadan ja sen jalkeen peli jatkuu kunnekdpeil ole yhtaan seuraajaa.
Pelin alettua peli etenee jakamalla aktiivisille peldajpiilokortit, panostuskierros, flop,
panostuskierros, turn, panostuskierros, river, panégues, showdown, potinjako. Mi-
kali panostuskierroksen lopussa on vain yksi pelaajadsaisppuu siihen. TexasHoldem
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odottaa panostuskierroksilla aikarajan verran pelitotatietoa aktiivisilta pelaajilta, pe-

litoimintatieto tallennetaan Placeen. Kaikki pelitoin@néhetetaan kaikille pelia seuraa-
ville Clienteille, Piilokortit lahetetaan vain kortin ostajalle seka superkayttajille.

3.2.11 Place
Place toteuttaa pokeripaikan poydassa. Paikkoja varggaaiihin sioitetaan pelaajia.
Paikka yllapitaa tilatietoa sijoitetun pelaajan poytadoniista rahoista sekéa pelissa ole-

vasta rahasta. Paikka ottaa vastaan ja yllapitaa tieteajael peliin liittyvista toiminnois-
ta (muck,sitout,action)

3.2.12 Deck

Kokoelma korteista, pelipakka josta voidaan jakaa katpsleihin.

3.2.13 Card

Card toteuttaa yksittaisen (pokeri)kortin. Parametr@inaéri, arvo seka jaetaanko kortti
nakyviin.

3.2.14 GameServer

Pelipalvelin, joka pyorittda peleja ja ottaa vastaan dsidk ja valittaa viestit peli-ilmentymille.

3.2.15 Connectioninfo

Yhteystiedot asiakkaista.

3.2.16 ConnectionListener

Kuuntelee uusia yhteyksia palvelimelle. Avaa yhteydeakdsian ja palvelimen vdlille,
kun tulee uusi yhteys.

3.2.17 Account, Statistics

Account hoitaa Kayttajan hallinta tiedot, tunnukset jeasahat. Statistics tilastotiedon.
Molemmat korvataan tietokannalla viimeistaan toisessadtio vaiheessa.

3.2.18 GameFactory

Luo parametrien mukaan annetun ilmentyman halutustatgelis
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4 Kayttolittyma

4.1 pelipoyta

[+t

q
* * ;00 ;00
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*
*
*

s o|/¥ [+ &
S
POT $:1000

o o o ol¥ |+ o ' Bulizsaurus
S S S o

D+

Wpot | 2pot | 5pot 5 he
[640 Bt

|POT | [BET |

[~ Autopost blinds

[ it Out

[ Muck winning hands
[~ Muck Losing hands: |

[ =

Kuva 9: Pelipoyta

Kuvassa 9 on esitetty asiakasohjelmiston texas holdemdyelan alustava kayttoliitty-
mahahmotelma.

Kayttdliittyman alareuna on jaettu kolmeen osaan, vasdiarsgaitsee yleisia pelitilan-
teesta riippumattomia nappeja, keskella chatti-ikkunke@ssa reunassa nakyy pelissa
oleva potti seké nykyisen kierroksen tarvittava panostiémd seka aktiivisen poydassa
istuvan pelaajan ollessa vuorossa pelitilanteeseeyviitinapit: call,fold,check,raise, se-
k& panoksen maarittely valikko.

Kayttdliittyman ylaosa nayttaa poytakortit seka potingehihtelevan maaran pelaajais-
tuimia pelista riippuen. peli-istuimen |&heisyyteen otetdettu naytettavaa tietoa kysei-
sesta pelaajasta, varattu istuin, tai tyhja istuin. N&§teian tietoon pelaajasta kuuluu ja-
kajanappi, onko pelaajalla kortit, kierroksen sanallit@minto, pelaajan nimi, rahamaa-

ra, paljonko rahaa potissa, ja aktiivisen pelaajan kohdaikkarajan kulumista nayttava
palkki.
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4.2 peliaula

ialx
Pekka Pokeri Balance: $1000 Log out |
El- Texas Hold'em MNarme | Blindbets | Players | - Game details
Kelar $0.2/0.43 5410 Seat [ Name [ 538  [Tope |
Alohan nestarit $0.2/0.4% 1040 1 Pasanen 2000 Human
Aapelin aloittelijat $0.2/0.4% 1040 2z Pertti 100 Al
E ot $0.2/0.4% 740 3 Free seat
ske $0.2/0.4% 4 Weza 3480 Human
Ihmiskoe $0.2/0.4% 1040 5 Reserved seat
Pyt 7 $0.2/0.4% 040

— Game rules

Texaz HoldEm no-limit

— Filters

I Hide full Max players I Find games by name I
™ Hide emply Min players I Find players by name I

Jain

Kuva 10: Peliaula, valittu peli.

Kuvassa 10 on esitetty asiakasohjelmiston peliaulanatadtayttoliittymahahmotelma.

Peliaulan ylalaidassa hoidetaan sisdén- seka uloskirjaoen ja naytetdan kuka on kir-
jaantuneena. Loput ikkunasta on jaettu kolmeen osaanmrasda sijaitsee pelivalikko
palvelimella olevista pelityypeista. Keskella ruutua ailstaukset aktiivisista peleista
ja listauksien tarkentamista helpottavaa ja jarjestawadinnallisuutta. Oikeassa laidas-
sa ruutua on yksityiskohtaista tietoa valitusta pelist&ail yhtd&n pelia ei ole valittu on
oikeassa reunassa uuden pelin luontiin tarvittavat lonnedet (kuvall).

Keskelld olevaa pelilistaustietoa voidaan jarjestaadeséin ja nousevaan jarjestykseen
painamalla harmaan otsakerivin sarakkeiden nimia. Baljh voidaan myds etsia pelaa-
jan tai pelin nimen perusteella. Hakuehtojen rajoitukseertarjottu alalaidassa taysien
ja tyhjien poytien piilotukset sekd pelaajamaarien ja gawksen rajoittamista. Hiiren
tuplaklikkaus valitussa pelissa avaa kyseisen pelin pgtan uuteen ikkunaan.

Oikealla laidassa sijaitsevasta yksityiskohtaisestdipébsta selvidd kuka pelaa pdydas-
sa missakin paikassa ja paljonko heilla on kayttérahaa sl sekd onko kyseessa
tietokone- vai ihmispelaaja. Poydan tietojen alla on éyifgelin kuvaus seka nappi, joka
avaa valitun pelin uuteen ikkunaan.
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Pokeripalvelin 10l =|
Pekka Pokeri Balance: $1000 Log out |
=l Texaz Hold'em Mame | Blindbets | Players | [ Mew game
Kellar $0.2/0.4% 910
Alohan nestarit $0.2/0.4% 1040 Tupe I 'l
Aapelin aloittelijat $0.2/0.4% 1040
Bottien maiske $0.2/0.4% A0 Hame I
Bottien réiske $0.2/0.4% 8410
Ihmiskoe $0.2/0.4% 10410
Piiyta 7 $0.2/0.4% 010 — Giame options
Big I
Small I
™ Limit
Min players I
Max players I
Create
— Filters
I Hide ful Max players I Find games by name I
™ Hide emply Min players I Find players by name I

Kuva 11: Peliaula, uuden pelin luonti.

5 XML-schema protokolla

Viestit on méaaritelty XML schemalla. Tamé& mahdollistaadoel parserin ja viestien va-
lidoinnin. Viestinmaarittelyssa on ideana, etta viestikokuori on yhtenainen kaikille
viesteille, mutta viestiin voidaan laittaa taysin mieltagsta XML sisaltoa tiettyihin koh-
tiin, jotta voidaan toteuttaa minka tahansa pelin vaatimatinvalitys. Alla olevaa XML
schema dokumenttia kaytetaan suoraan JAXB tytkalujeriaapalserin generoimiseen.

<?xm version="1.0"7>
<xs:schema xm ns: xs="http://ww. w3. org/ 2001/ XM_Schema" >

<xs: el erent nane="nessage">
<xs: conpl exType>
<xs: choi ce>

<xs: el emrent nane="create" type="requireParaneters"/>
<xs: el emrent nane="del ete" type="opti onal Paraneters"/>
<xs: el ement nane="join" type="optional Paranmeters"/>
<xs: el ement nane="part" type="optional Paraneters"/>
<xs: el ement nane="action" type="requireParaneters"/>
<xs: el ement nane="info" type="requireParaneters"/>

</ xs: choi ce>
<xs:attribute
<xs:attribute

</ xs:conpl exType>
</ xs: el enent >

nane="ganel D' type="xs: unsi gnedLong" default="0"/>
nanme="ganeType" type="xs:string" default="Gane"/>
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<xs: conpl exType nane="requi r eParanet ers" >
<XS:sequence>
<xs: el ement nane="paraneters" type="paraneters"/>
</ xs: sequence>
</ xs: conpl exType>

<xs: conpl exType nanme="opti onal Par anet ers" >
<Xs:sequence>
<xs: el erent nane="paraneters" type="paranmeters" mnminCccurs="0"/>
</ Xs: sequence>
</ xs: conpl exType>

<xs: conpl exType nanme="paraneters">
<Xs:sequence>
<xs:any processCont ent s="ski p" maxCccur s="unbounded"/ >
</ xs: sequence>
</ xs: conpl exType>

</ Xs: schema>



