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1. Johdanto

Toteutimme Ohjel mistotuotanto-kurssin projektina verkkopokerijérjestelman, jollavoi pelata Texas
Hold'em -peliafixed limit -panostuksella. Projekti kaynnistyi 3.9.2008 ja kesti koko syyslukukauden.
Tassa dokumentissa analysoidaan ryhman kuinka ryhma saavutti asetetut tavoitteet ohjelmiston seka
ryhména toimimisen osalta.

2. Projektin kulku

Sovelluksesta tehtiin seka palvelin-asiakas ettéd vertaisverkkopohjallatoimiva versio. Palvelinversiossa
palvelin hallinnoi pelin etenemisté ja vahtii asiakasohjelmien oikeellisuutta, kun taas P2P-versiossa
palvelimen tehtévéat hgjautetaan vertaisverkon koneille. Ohjelmiston kaksi eri versiota toteutettiin
kahden iteraation prosessimallilla

Vaatimusmaarittely

Molempien iteraatioiden alkuun kuului asiakastapaaminen, jonka perusteella tehtiin
vaatimusméadrittely. Y hteisty6 asiakkaan kanssa oli sujuvaa.

Suunnittelu

1. iteraation suunnittelussa pyrittiin luomaan luokkia jotka kuvaavat ohjelmiston selkeita
osakokonaisuuksia kuten kayttoliittyma, tietoliikenne ja pelimekaniikka. Mielestdmme onnistuimme
téssa hyvin. 2. iteraation suunnittelu tehtiin pitkalle 1. iteraation tuotoksia hyodyntéen.

Toteutus

Ensimmai sessé iteraati ossa jaoimme kullekin ryhman jasenelle koodattavaks oman vastuual ueensa.
Alkuvaiheen jalkeen ohjelmointityd painottui ryhman kokeneimmille ohjelmoaijille.

Testaus

Testausta tehtiin jatkuvasti toteutuksen yhteydessa seka testipaiving, joissa testattiin sen hetkisen
tuotoksen toimivuutta. Testipéivat kirjattiin molemmissa iteraatioi ssa testausdokumenttiin.

1. iteraatio

Ohjelmiston palvelin-asiakas versio toteutettiin 1. iteraatiossa. Projektin ensimmaisen puoliskon suurin
tekninen haaste oli opetella kaytannon tietoliikenneyhteyksien luontia javalla. Muita opittuja asioita oli
CVS-version hallintaja ryhman kokouskaytannat.



2. iteraatio

Projektin toisella puoliskolla toteutettiin vertaisverkkoihin perustuva versio verkkopokerijarjestelmésta.
Vertaisverkot olivat ryhmaéléisille tdysin tuntemattomia ennen projektia ja oppia niistd haettiin muun
muassa myos projektin asiakkaana toimineen Jussi Kangasharjun luennoimalta kurssilta Peer-To-Peer
Networks. 2. iteraation suurinta oppia oli juuri kdytdnnon vertaisverkkotekniikat. Projektin loppuvaihe
oli kiireinen, miké lienee tyypillistd tdiméan kaltaisessa projetissa.

3. Projektityoskentely

Ryhman yhteishenki oli hyva ja pokeri mielenkiintoi sena teemana antoi lisémotivaatiota. Aikataulusta
jaétiin jo varhaisessa vaiheessa noin viikko, johtuen verkkaisista projektin ensimmaisista viikoista.
Kuitenkin vauhtiin paastydmme el aikataulu sen enempaa venynyt ja opimme aikataul ussa pysymisen
térkeyden kun tydskennelléén ryhméssa. Ohjelmiston modulaarinen luonne antoi mahdollisuuden
jasenien melko itsendiseen tytskentel yyn, mutta myds tekijoiden vastuu korostui. 1soin toteutuneista
riskeista koettiin kun selvisi ettei ohjelmiston tekodlyn toteuttaja ollut tehnyt tydtéan vaaditulla tasolla
(toteutunut Riski [RT2] projektissa hidastelu/myohastely) Tasta kuitenkin selvittiin, kun toinen ryhman
jasen toteutti nopeassa gjassa tekodlyn kokonaan uudestaan, eiké tasta lopulta syntynyt
lisAviivastymisia projektiin. Sahkopostin ja tapaamisten lisdksi ryhman térkeimmaksi
kommunikointimuodoks muodostui oma | RC-keskustel ukanava jota kdytimme péivittain.

4. Kehittamisnakymia

Joskaan todellista kayttoa sovellukselle e varmaankaan 16ydy, mutta sita voi hyvin kayttéa tulevien
opiskelijaprojektien pohjana mahdollista jatkokehittamista varten. Konkreettisia kehittémisen kohteita
voisi ollaesimerkiks graafinen kayttoliittyma ja toimintaympariston |aajentaminen | 8hiverkosta
vapaavalintaiseen internet-sijaintiin, johon liittyen my6s tarvitaan myos tietoturvan kehittamista.

5. Loppusanat

Mielestémme onnistuimme projektissa hyvin, ohjelmisto toimii kuten vaatimusmaérittelyssa odotettiin
jaryhmétydssa paastiin haasteiden kautta hal uttuun tavoitteeseen, mikéa oli antoisaa. Projektissa oli
paljon uuden oppimista, niin teknologioista kuin myds ohjelmistotuotantoprosessei stakin.
Ohjelmistotuotantoprojektin ilmeinen opetus on etta mita useampi ihminen ohjelmistoa toteuttaa, sitd
enemman vaaditaan suunnittel ua, dokumentointiaja ryhméatyon koordinointia suhteessaitse
toteutusvai heeseen. Nama asiat kohtasimme kéytannossd ja siksi kurssi tuntuikin varsin opettavaiselta
kokemukselta.
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