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1 Johdanto

Projektin aikana toteutetaan yksinkertainen tuoteperhe Java-ohjelmointikielella.
Tuoteperheelld tarkoitetaan tidssd joukkoa samankaltaisia sovelluksia, joilla on
yhteinen kehysrakenne. Tdmin projektin tuoteperhe sisdltdd kolme sovellusta, jotka
toimivat esimerkkiaineistona RITA-projektissa. Sovellusten aihepiiriksi asiakas
ehdotti harrastuspelien kirjanpito- ja pistelaskuohjelmia. Projektiryhmi toteuttaa

seuraavat pelit: 1) mokkitikka, 2) snooker ja 3) keilailu.

1.1 Dokumentin tarkoitus

Suunnitteludokumenttiin on koottu ohjelmistoperheen toteuttamiseen liittyvét
padtokset. Dokumentti toimii projektiryhmin ohjeena toteutusvaiheen aikana: toteutus
esitetddn silld tarkkuudella, ettd ohjelmointi on mahdollista toteuttaa suoraviivaisesti.
Suunnittelussa on otettu huomioon vaatimusdokumentissa esitetyt asiakkaan

toiminnalliset, laadulliset ja testivaatimukset.

Luvussa 2 esitetddin ohjelmistoperheen rakenne komponenteittain. Rakenne kuvataan
luokkien ja metodien tarkkuudella. Luvussa 3 kuvataan sovellusten kayttoliittymiit

sekd luvussa 4 esitetddn testaussuunnitelma.

1.2 Termit ja lyhenteet

Isikomponentti

Isdkomponentti  viittaa komponenttiin, joka on erikoistettua komponenttia
korkeammalla tasolla arkkitehtuurissa eli se komponentti, josta kyseinen komponentti
on erikoistettu. Isdkomponentti voi olla peruskomponentti tai erikoistettu

komponentti.



Korkeampi taso
Arkkitehtuurissa korkeammalla tasolla tarkoitetaan kerrosta, joka on ldhempind

peruskomponentteja. Peruskomponenttikerros on korkein taso.

Matalampi taso
Arkkitehtuurissa ~ matalammalla  tasolla  tarkoitetaan  kerrosta, joka on

peruskomponenteista laskien kauempana kuin nyt kyseessi oleva kerros.

Peruskomponentti
Peruskomponentilla tarkoitetaan kehysrakenteen korkeimman tason komponenttia,

jota ei ole erikoistettu.



2 Ohjelmistoperheen rakenne

Tamé luku esittelee ohjelmistoperheen yhteistd kehysrakennetta ja kuvaa, mitd kohtia
projektin aikana tuotettavat sovellukset kehysrakenteesta erikoistavat omaan
kdyttoonsd. Luku sisdltdd kuvauksen kehysrakenteeseen kuuluvien komponenttien
vilisistd suhteista. Sovelluskohtaisesti esitellddn ytimen erikoistamiskohdat seki
lopuksi kerrotaan komponenttien sisdiset rakenteet, luokkien viliset suhteet ja
kehysrakenteen toiminnan osalta tdrkeimmidt metodit. Erikoistettujen luokkien
yhteydessd on kuvattu ne metodit jotka ovat ko. luokasta erikoistettu. Téssd
dokumentissa viitataan vaatimusdokumentissa numeroituihin vaatimuksiin, kun
halutaan osoittaa, miten kyseinen vaatimus toteutetaan. Viittaukset on koottu

liitteeseen 5.

2.1 Ohjelmistoperheen yleiskuvaus

Ohjelmistoperheen kehysrakenne jakaantuu kahdeksaan peruskomponenttiin, joista
sovellukset voivat erikoistaa kéyttoonsd omia komponenttejaan. Projektissa
toteutettavat kolme sovellusta sisdltdvidt yhteensd 11 erikoistettua komponenttia
(vaatimus 2.3.14). Komponenttirakenne 10ytyy kuvasta 2.2. Komponenteista kaksi
toteutetaan tyhjind runkoina, mikd tarkoittaa sitd, ettd niiden erikoistamiskohdat ja

metodit kerrotaan, mutta metodit eivit sisilld ohjelmakoodia

Kun peruskomponentista erikoistetaan uusi komponentti, voidaan uuteen
komponenttiin lisdtd luokkia ja metodeja sovelluksen toteutuksen yhteydessid. Jos
komponenttia erikoistetaan edelleen uudessa komponentissa, perustuu laajennus téhin
komponenttiin eikd peruskomponenttiin. Nédin saadaan komponenttien vilille
kolmitasoinen arkkitehtuuri. Ensimmdiseksi tasoksi kutsutaan tasoa, jossa sijaitsevat
peruskomponentit, ja kaikki néistéd erikoistetut komponentit sijaitsevat tasoilla kaksi ja

kolme (vaatimus 2.3.7).



Komponenttien rakennetta on painotettu siten, ettd mahdollisimman paljon
toteutuksesta olisi peruskomponentissa ja mahdollisimman védhidn jouduttaisiin
erikoistamaan.  Ldhdekoodin  painotuksella ~ peruskomponentteihin  pyritddn
maksimoimaan koodin mahdollisimman suuri kierrétettdvyys sovellusten vililld
(vaatimus 2.3.8). Kuitenkin kahden komponentin osalta koodin painottuminen
peruskomponentteihin ei ole mahdollista, vaan lihdekoodin méérd painottuu selkeisti
arkkitehtuurin toiselle ja kolmannelle tasolle. Ndmi kaksi peruskomponenttia ovat
GUI ja GameManagement. GUl:ssa tdméd johtuu siitd, ettd eri kayttolittymit
asettelevat tekstikentdt ja muut kédyttohittymdkomponentit eri tavoin. Sama syy
hejjastuu  GameManagement-komponenttiin, mihin GUI:sta tulevat tapahtumat

ohjataan. Tapahtumiin reagoidaan eri tavoin pelin luonteen mukaisesti.

Peruskomponenttien toteutus pyrkii noudattelemaan mahdollisimman paljon
mokkitikkasovelluksen tarvitsemia ratkaisuja. Télloin mokkitikkasovellus tulee
olemaan sovelluksista vihiten erikoistettava (vaatimus 2.3.2). Peruskomponenttien
sisdltdmit rajapinnat on kuitenkin valittu niin yleiselld tasolla, ettd kaikki sovellukset
voidaan toteuttaa helposti erikoistamalla komponentteja sovelluksien tarpeisiin
sopiviksi. Télloin ydintd ei tarvitse erikseen muokata eri sovelluksia varten, vaan
riittdd, ettd sovelluksen erikoistamiskohdat esitellddn sovelluksen kédynnistimisen

yhteydessi (vaatimus 2.3.5).

2.1.1 Erikoistaminen ja komponenttien vaihtaminen

Mikili erikoistamiskohtia lisdtddn myOhemmin kehysrakenteeseen, joudutaan myos
pdivittdmididn ydintd. Sovelluksien erikoistamiskohdat kerrotaan ytimelle erillisen
tiedoston avulla, jossa kuvataan, mitkd komponenttien sisdltimit Iuokat on
erikoistettu ja mitkd ovat erikoistettujen luokkien nimet. Tiedoston rakenne on kuvattu
tarkemmin liitteessd 1. Koska erikoistetut luokat voivat laajentaa peruskomponenttien
toteutusta eri tavoin, ei voida taata, ettd erikoistetuista komponenteista edelleen
erikoistetut komponentit olisivat rajapinnaltaan keskendéin yhtenevid. Télloin voidaan
vaihtaa erikoistettuja komponentteja sovellusten kesken, esimerkiksi vaihdetaan

kahden pelin Logic-komponenttia keskenidin (vaatimus 2.3.3). Téstd seuraa myos, ettéd



vaihdettavien komponenttien tulee sijaita keskendin samalla arkkitehtuurin tasolla.
Kun komponentteja vaihdetaan sovellusten kesken, seuraa epidvakautta ohjelmiston
erikoistamiskohtien yhteydessd, eikd télloin saatu uusi sovellus ei ole vilttdmétta

ajonaikaisesti vakaa, mutta se on kuitenkin kédénnettéavissa.

Jos uudet sovellukset kéyttavit samoja erikoistamiskohtia, ei péivityksid tarvitse tehdi
(vaatimus 2.2.2). Tarpeelliset ~ pdivitykset  liittyvdit ~ Core-komponentin
ComponentRefence-luokkaan, joka hallinnoi kehysrakenteen erikoistamiskohtia

kaikilla arkkitehtuurin tasoilla.

Ohjelmistoperheen komponenttien nimissd on kéytetty yhteniisid nimeidmistapoja
erikoistettujen luokkien ja komponenttien yhteydessd. Luokkien nimistd voi piitelld,
mihin erikoistettuun komponenttiin kyseinen Iuokka kuuluu (vaatimus 2.3.1):
esimerkiksi DartsGuiManager kuuluu komponenttiin DartsGui. My6s komponenttien
vililli on yhtenevid nimedmisratkaisuita. Kuvissa on kidytetty komponenteista
standardia komponenttien esitystapaa. Erikoistamiskohdat ja suunnat on kuviin

merKkitty yhtenevésti samankaltaisilla nuolilla.

2.1.2 Komponenttien esittely ja peruskomponenttien véliset suhteet

Peruskomponentteja on ytimessd yhteensd kahdeksan kappaletta. Niiden keskindiset
suhteet on esitetty kuvassa 2.1. Core- ja ApplicationManagement-komponentit
huolehtivat sovelluksen kdynnistymisestd ja hallitusta sulkeutumisesta. Varsinainen
pelin ohjaus on toteutettu kayttoliittyméssd tapahtumaohjatusti. GUI-komponentissa
muille komponenteille. GameManagement-komponenttiin on pyritty keskittimééin
pelinaikaisiin ~ tapahtumiin  liittyvien tilanteiden hallinta. ReportManagement-
komponentti siséltdd toiminnot tuloslistojen hallinnointiin ja ulkoasun muokkaukseen.
PlayerManagement-komponentti  keskittyy  pelaajatietojen  hallintaan.  Logic-
komponentti siséltdd pelin logiikkaan, syodtteisiin ja pisteenlaskuun liittyvid méadreitd,
rajoituksia ja toteutuksia. ResultManagement-komponentti huolehtii pelin aikaisesta

pisteiden tallentamisesta ja hakemisesta.
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Kuva 2.1: Yleinen komponenttikaavio

Sovellusten kéyttamit erikoistetut komponentit on kuvattu kuvassa 2.2. Kuvasta kiy
ilmi peruskomponenteista sovelluskohtaisesti erikoistetut komponentit (erotettu
vareilld), sekd kehyksen kerrosrakenteen rajat. Kuvasta nikyy ettd eri sovellukset
kédyttavit osittain samoja peruskomponentteja tai erikoistavat niitd sovelluskohtaisesti
niin ettd, joitakin komponentteja erikoistavat kaikki sovellukset, joitakin vain kaksi tai

yksi sovellusta (vaatimus 2.3.15).
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Kuva 2.2: Erikoistetut komponentit

Kuva 2.2 eroaa vaatimusdokumentin kuvasta 4.1. seuraavien komponenttien osalta:

Kuvassa 4.1 Report-komponentti on nimetty uudelleen ReportManagement-
komponentiksi.

Kuvan 4.1 BowlingResult on jitetty pois kokonaan, suunnitteluvaiheessa kivi
ilmi ettd komponentti on tarpeeton.

Suunnitteluvaiheessa poistettiin Keilailu-sovellusta varten
vaatimusdokumentin maédrittelyssd lisdtty BowlingPlayer joka erikoisti
PlayerManagement-komponenttia.

Lisdksi ReportManagement-komponenttia erikoistaviin komponentteihin on

lisitty BowlingReport- ja SnookerReport-komponentit.

Rungosta voidaan toteuttaa sovelluksia myds komponentteja mielivaltaisesti

yhdistelemilld. Kuvassa 2.3 on esitetty téllainen “haamusovellus”, jossa kdytetddn

komponentteja, joiden sisdlli metodit eivit sisdlli ohjelmakoodia ts. ne ovat tyhjid

komponentteja (vaatimus 2.3.11). Haamusovellukselle on luotava samanlainen

kdynnistystiedosto kuten mille tahansa muulle ydinti kéyttidville sovellukselle.
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2.1.3 Komponenttien erikoistaminen sovelluksissa

Tissd luvussa esitelldéin kunkin sovelluksen erikoistamat komponentit.

2.1.3.1 Mokkitikkasovelluksen erikoistamat komponentit

Mokkitikkasovellus  erikoistaa peruskomponenteista kolme komponenttia. Nimi

komponentit ovat:

* DartsGui, joka erikoistetaan SimpleGUI-komponentista, joka puolestaan
erikoistaa GUI-komponenttia,
»  DartsGameManagement, joka erikoistetaan GameManagement-komponentista, ja

» SimpleLogic, joka erikoistetaan Logic-komponentista.

DartsGui-komponentin erikoistaminen tapahtuu kolmitasoisesti. GUI-komponentti
erikoistetaan ensin SimpleGUI-komponentista, josta erikoistetaan DartsGUL
Komponentti erikoistetaan, jotta saavutetaan sovelluskohtainen kéyttoliittymén

ulkoasu.

DartsGameManagement on erikoistettu suoraan GameManagement-komponentista.
Se sisdltdad pelitapahtumien késittelijit ja pelikohtaisten toimintojen toteutuksia.
Pelikohtaisten toimintojen toteutuksella tarkoitetaan esimerkiksi mitd sovelluksessa
tapahtuu, kun syotetdin vidrdnlainen syote kenttddn tai pelaaja haluaa aloittaa uuden
pelin kesken kéynnissd olevan pelin. SimpleLogic on erikoistettu Logic-

komponentista. SimpleLogic toteuttaa mokkitikan logiikan.
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2.1.3.2 Snooker-sovelluksen erikoistamat komponentit

Snooker-sovellus  erikoistaa peruskomponenteista neljd komponenttia. Nimi

komponentit ovat:

»  SnookerGui, joka erikoistetaan SimpleGUI -komponentista, joka puolestaan
erikoistetaan GUI komponentista,

* SnookerGameManagement, joka erikoistetaan GameManagement-komponentista,

* SnookerLogic, joka erikoistetaan SimpleLogic komponentista, joka puolestaan
erikoistetaan Logic-komponentista, ja

* SnookerReport, joka erikoistetaan Report-komponentista.

SnookerGui-komponentin erikoistaminen tapahtuu kolmitasoisesti. GUI-komponentti
erikoistetaan ensin SimpleGUI-komponentista, josta erikoistetaan SnookerGUIL
Komponentti erikoistetaan, jotta saavutetaan sovelluskohtainen kéayttoliittymén

ulkoasu.

SnookerGameManagement on erikoistettu suoraan GameManagement-komponentista.
Se sisdltdad pelitapahtumien késittelijit ja pelikohtaisten toimintojen toteutuksia.
Esimerkiksi  Snooker-sovelluksessa voidaan syottdd miinuspisteitd. Kyseiset

miinuspisteet lisdtddn vastapalaajan pisteisiin.

SnookerLogic on erikoistettu SimpleLogic-komponentista, joka puolestaan on
erikoistettu Logic-komponentista. Komponentissa on siis kolmitasoinen rakenne
(vaatimus 2.3.9). SimpleLogic komponentti toteuttaa Mokkitikan logiikan, sitd ei
voida kayttdd suoraan koska Snookerin pelilogiikka poikkeaa Mokkitikasta, siksi

Snooker tarvitsee oman logiikka komponenttinsa.

SnookerReport-komponentti on erikoistettu Report-komponentista. Erikoistamisella

toteutetaan erilainen HighScore-toiminto sovelluksen tarpeisiin.
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Kuva 2.5: Snookerin komponenttikaavio
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2.1.3.3 Keilailusovelluksen erikoistamat komponentit

Keilailusovellus erikoistaa peruskomponenteista neljd komponenttia. Nama

komponentit ovat:

" BowlingGui, joka erikoistetaan SimpleGUI -komponentista, joka puolestaan
erikoistetaan GUI-komponentista

* BowlingGameManagement, joka erikoistetaan GameManagement-komponentista,

* BowlinglLogic, joka erikoistetaan Logic-komponentista, ja

» BowlingReport, joka erikoistetaan Report-komponentista.

BowlingGui-komponentin erikoistaminen tapahtuu kolmitasoisesti. GUI-komponentti
erikoistetaan ensin SimpleGUI-komponentista, josta erikoistetaan BowlingGUI.
Komponentti erikoistetaan, jotta saavutetaan sovelluskohtainen kéyttoliittymin

ulkoasu.

BowlingGameManagement on erikoistettu suoraan GameManagement-
komponentista. Komponentti sisdltdd pelitapahtumien kaésittelijat ja pelikohtaisten
toimintojen toteutuksia. Esimerkiksi Bowling-sovelluksessa on kokoajan pidettivi
kirjaa vilituloksista ja pelaajan tekemistd kaadoista ja paikoista, niin ettd pisteet
voidaan laskea kierroskohtaisesti oikein. Bowlinglogic on erikoistettu Logic-
komponentista, niin ettd saadaan keilailun logiikka vastaava komponentti.
BowlingReport on erikoistettu Report-komponentista. Erikoistamisella luodaan

sovellukselle oma tuloslistan ulkoasu.
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Kuva 2.6: Keilailun komponenttikaavio

Seuraavasta luvusta 2.2 eteenpiin esitelliin komponenttien kehysrakenteen kannalta

olennaiset metodit ja kuvataan komponenttien toimintaa tarkemmin.
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2.2 Core-komponentti

Core-komponentin tehtdvéna on huolehtia sovellusten yhtenéisesta
kdynnistymistavasta. Sovellukset eroavat toisistaan main()-metodille annettavan
parametrin avulla. Parametri siséltdd tiedostonimen ilman mitdén tiedostopditettd tai
hakemistopolkua, tiedoston Core puolestaan antaa ComponentLoader-luokan
luettavaksi. Parametrina annettu tiedosto sisdltdd tiedon niistd luokista, joita
kdynnistyvd sovellus erikoistaa. Alustustiedoston rakenne 16ytyy dokumentin liitteend

(Liite 1).

Kun erikoistamiskohdat ovat selvilli, Core kutsuu sovelluksen kiyttdméin
ApplicationManagement-komponentin  Initialize-metodia hyodyntden aikaisemmin
ComponentLoaderin luomaa ComponentReference-luokkaa (vaatimus 2.3.6).
ComponentReference-luokan toteuttaa Singleton (ainokainen) suunnittelumallin ja on
sovelluskohtainen luokka jonka tehtdvdnd on antaa sovellukselle viitteitd sen

tarvitsemiin luokkiin tai luoda niiti tarvittaessa.
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Core

Core

public static void main (String[] args)

ComponentLoader
String filename

ComponentLoader (String filename)
boolean loadComponents ()

"Singleton" ComponentReference
String applicationManager
String player
String gameState

Object applicationManager
Object player

private ComponentReference ()
Object newPlayer ()

6bject getApplicationManger ()
Object getGameState ()
Object getPlayerManager ()

void setApplicationManager (String name)
void setPlayer (String name)

public static ComponentReference getinstance ()

Kuva 2.7: Core-komponentti

2.2.1 Core

Sovellus kdynnistetdin tdmédn luokan avulla.

void main (String[] args)
Metodi saa parametrinaan tiedoston nimen, jossa médritellddn ajettavan sovelluksen
erikoistamiskohdat. Muut mahdollisesti annettavat parametrit jitetdin huomioimatta.

Kaikki sovellukset aloittavat suorituksensa tiamin metodin kautta.
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2.2.2 ComponentLoader

ComponentLoader-luokan tehtdvinid on lukea annetusta tiedostosta ne luokan nimet
muistiin, joita ajossa oleva sovellus erikoistaa, seké erikoistettavien luokkien nimet.

Nimad tiedot tallennetaan ComponentReference-luokkaan.

ComponentLoader (String filename)
Konstruktori saa parametrinaan tiedostonimen, jossa sovelluksen erikoistamiskohdat

on kerrottu. Jos parametrina on null-arvo, konstruktori heittdd poikkeuksen.

boolean loadComponents ()

Metodi  lukee tiedostosta viitteet erikoistamiskohdille ja  tallentaa ne
ComponentReference-olioon. Metodi palauttaa arvon false jos komponenttien
lataamisessa tapahtuu virhe tai kyseisen pelin tiedostoa ei ole tai sitd ei voida lukea.

Muussa tapauksessa metodi palauttaa “true”.

2.2.3 ComponentReference

ComponentReference-luokka ylldpitdd koko sovelluksen ajon ajan tietoja siitd, mitd
luokkia sovellus erikoistaa. Sovelluksen erikoistamat komponentit kdyvit ilmi niiden
alustustiedostoista (Liite 1). Kaikki kehysrakenteeseen viittaavat luokat tulee luoda
timidn luokan sisdltimien metodien avulla. Samoin viitteet keskeisiin
kehysrakenteessa oleviin luokkiin tulee hakea timén luokan kautta. Luokka toteuttaa

suunnittelumallin ainokainen (singleton).

ComponentReference getInstance()
Metodi paluttaa viitteen ainokaiseen (Singleton), joka siis on tdmin luokan ainoa
ajonaikainen ilmentymi. Sovelluksen kéyttdmistd muista luokista voi olla useampia

ajonaikaisia ilmentymii.

Luokassa on metodi kaikille peruskomponenttien luokille. Tillainen metodi palauttaa

paluuarvonaan viitteen Kyseiseseen luokkaan. Mikéli viitettd ei ole, luokka tekee
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uuden ilmentymin. Lisidksi muutamien luokkien tapauksissa luokkaan kautta voidaan

myOs luoda peruskomponentin luokasta uusi ilmentymd. Télloin metodi palauttaa

viitteen uuteen luotuun Iluokkaan. Luokassa on myds set-metodit jokaista

erikoistettavaa luokannimed varten. Télloin annetaan parametrina merkkijono.

Koska set- ja get-metodien nimet ovat kuvaavat, ne on pelkistddn mainittu taulukossa

2.2.3. Osasta luokista on ajon aikana tarve luoda useampi kuin yksi ilmentyma.

Nididen luokkien osalta get-metodit on nimetty new-metodiksi. Télloin metodi

palauttaa arvonaan uuden ilmentymén Kyseisestd luokasta eikd viitettd vanhaan, kuten

get-metodi.

Luokan hakemisen metodit

Luokan nimen asettamisen metodit

ApplicationManager getApplicationManager()

void setApplicationManager(String text)

Applicationlnitializer getApplicationlnitializer()

void setApplicationlnitializer(String text)

ApplicationDelnitializer
getApplicationDelnitializer()

void setApplicationDelnitializer(String text)

GameManager getGameManager()

void setGameManager(String text)

GameEventHandler getGameEventHandler()

void setGameEventHandler(String text)

Player newPlayer()

void setPlayer(String text)

PlayerManager getPlayerManager()

void setPlayerManager(String text)

DataHolder newDataHolder()

void setDataHolder(String text)

DataContainer newDataContainer()

void setDataContainer(String text)

FileHandling getFileHandling()

void setFileHandling(String text)

ResultListing getResultListing()

void setResultListing(String text)

HighScore getHighScore()

void setHighScore(String text)

ReportManager getReportManager()

void setReportManager(String text)

GamelLogic getGameLogic()

void setGameLogic(String text)

GameState getGameState()

void setGameState(String text)

GameValidator getGameValidator()

void setGameValidator(String text)

ScoreCounter newScoreCounter()

void setScoreCounter(String text)

SimpleHelper newSimpleHelper()

void setSimpleHelper(String text)

GUI getGui()

void setGui(String text)

GameGui getGameGuiManager()

void setGameGuiManager(String text)
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Taulukko 2.2.3: ComponentReference-luokan metodit

2.3 ApplicationManagement-komponentti

Komponentti  keskittyy  suorittamaan ne sovelluksen alustustoiminnot ja
lopetustoiminnot, jotka varsinainen pisteenlaskusovellus tarvitse toimiakseen. Lisdksi
komponentti huolehtia my0s varsinaisen pelin kédynnistymisestd, mikd tapahtuu

kdynnistdmilla GUI.

Applicationlnitializer-luokan tehtdvind on kidynnistdd sovellusten alustukset ja luoda

lopuksi kayttoliittymén.

ApplicationDelnitalizer-luokka huolehtii puolestaan sovelluksen sulkemisesta.

ApplicationManagement DatabaseApplicationManagement

ApplicationManager

Databaselnitializer

ApplicationManager ()

void initialize () Databaselnitialiazer ()

void delnitialize () / public void initialize ()

Applicationlnitializer /

<] DatabaseDelnitializer

Applicationlnitialiazer ()

public void initialize () DatabaseDelnitialiazer ()

[ — public void delnitialize ()

ApplicationDelnitializer

ApplicationDelnitializer ()
public void delnitialize ()

Kuva 2.8: ApplicationManagement-komponentti
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2.3.1 ApplicationManager

Luokka ApplicationManager siséltdd toteutuksen sovelluksen kédynnistymiselle
(initialization) ja sulkemiselle (deinitialization). Ndmid kohdat voi kukin sovellus

halutessaan erikoistaa.

ApplicationManager ()

Konstruktori luokalle.

void initialize()

Metodia  kutsuu  Core-komponentin ~ Core-luokka.  Metodissa  kutsutaan
ApplicationInitializer-luokan initialize()-metodia, jossa suoritetaan sovelluksen
tarvitsemat alustukset. Tamin jdlkeen metodi kdynnistdd GUI:n ja lopuksi metodi jai
odottamaan signaalia GUI-componentilta, ettd se on suljettu. Signaalin saatua metodi

loppuu.

void delInitialize ()

Metodia kutsutaan Core-komponentista, kun sovellusta ollaan sulkemassa. Metodi
kutsuu  ApplicationDeinitializer.delnitialize()-metodia, jossa voidaan toteuttaa
mahdolliset sovellusten sisédltdamét sulkeutumistoimenpiteet. Lisdksi metodissa
toteutetaan  mahdolliset  arkkitehtuurin =~ vaatimat  sulkemistoimenpiteet.  Jos
sovelluksessa on toteutettu tietokantayhteyksid tai verkkoyhteyksid, kyseiset yhteydet

suljetaan samalla.

2.3.2 Applicationlnitializer

Luokka Applicationlnitializer on ApplicationManagement-komponentin
erikoistamiskohta. Luokassa toteutetaan mahdolliset sovelluksen vaatimat alustus-

toimenpiteet.

ApplicationInitializer ()

Konstruktori luokalle.
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vold initialize ()

Metodissa suoritetaan mahdolliset sovelluksen vaatimat alustustoimenpiteet.

2.3.3 ApplicationDelnitializer

Luokka ApplicationDeinitializer on ApplicationManagement-komponentin
erikoistamiskohta. Luokassa toteutetaan sovelluksen sulkemisessa tarvittavat

toimenpiteet.

ApplicationDeInitializer ()

Konstruktori luokalle.

void delInitialize ()

Metodissa toteutetaan sovelluksen sulkemisessa tarvittavat toimenpiteet.

2.3.4 DatabaseApplicationManagement-komponentti

Komponentti  alustaa  tietokantayhteydet. =~ Komponentti  toteutetaan  tyhjind
metodikutsuina niiden luokkien ja metodien osalta, jotka kuuluvat osaksi

kehysrakennetta. Komponenttia ei toteuteta muilta osin.

2.3.4.1 Databaselnitializer

DatabaseApplicationlnitialize-luokassa  alustetaan tietokantayhteydet, ja muut

sovelluksen vaatimat alustustoimenpiteet.

DatabaseApplicationInitializer ()

Konstruktori luokalle.

void initialize ()

Metodia ei toteuteta. Metodi alustaisi ja mahdollisesti avaisi yhteyden tietokantaan.
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2.3.4.2 DatabaseDelnitializer

DatabaseApplicationDeinitializer-luokassa  suoritetaan  sovelluksen  sulkemiseen

liittyvit toiminnot, kuten mahdolliset tietokantayhteyksien sulkemiset.

DatabaseDelIinitializer ()

Konstruktori luokalle.

void delInitialize ()

Metodia ei toteuteta. Metodi sulkisi mahdolliset auki olevat yhteydet tietokantaan.
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2.4 GameManagement-komponentti

GameManagement-komponentti toimii  vélittdjind (proxy) GUIL:n ja muiden

ohjataan kaikki GameEventHandler-luokalle. GUI:n itsensd tekemit Kkyselyt

pelitilanteista kulkevat GameManagement-luokan kautta.

GameManagement BowlingGameManagement

BowlingGameManager

BowlingGameManager ()

void gameClose ()

void gameStart ()

void gameReset ()

String[][] getPlayerResults(int playerindex)
String getPlayerTotal (int playerindex)

BowlingGameEventHandler

BowlingGameEventHandler ()
int haveEvent (int event, GameEventComponent gec)

abstract GameManager
GameManager () SnookerGameManagement
void gameClose () SnookerGameManager
void gameStart ()
void gameReset () SnookerGameManager ()
int getGamesState () void gameClose ()
String[][] getPlayerResults(int playerindex) void gameStart ()
String getPlayerName (int playerindex) / void gameReset ()
String getPlayerTotal (int playerindex) String[][] getPlayerResults(int playerindex)
boolean setPlayerValue (int playerindex, String name, Object valug String getPlayerTotal (int playerindex)
Object getPlayerValue(int playerindex, String name) /

abstract GameEventHandler

GameEventHandler () <t SnookerGameEventHandler

int haveEvent (int event, GameEventComponent gec) ]

SnookerGameEventHandler ()
int haveEvent (int event, GameEventComponent gec)

“DartsGameManagement

DartsGameManager

DartsGameManager ()

DartsGameEventHandler
DartsGameEventHandler ()

Kuva 2.9: GameManagement-komponentti

2.4.1 GameManager

GameManager-luokka toimii vilittdjind GUI-komponentilta tuleville kutsuille. Kutsut
koskevat yleensd pelitilannetta ja pelaajien pistetilanteiden pdivitystd. Luokka on
abstrakti, ja se tulee toteuttaa jokaisessa sovelluksessa erikseen (vaatimukset 2.3.12 ja

2.3.10). Luokkaa kiyttdd myOs ReportManagement-komponentti tuottaessaan
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tuloslistoja.

GameManager ()

Konstruktori luokalle.

void gameClose ()

Metodia kutsutaan pelin pédttymisen yhteydessi.

void gameStart ()
Metodia kutsutaan pelin aloituksen yhteydessd, kun halutaan tdysi alustus. Tdysi

alustus tarkoittaa pelaajien nimien uudelleen kysymista.

void gameReset ()
Metodi mahdollistaa pelin uudelleen kidynnistymisen ilman, ettd pelaajien nimid

kysytddn uudestaan. Pelaajien pisteet ja pelitilanne(GameState) nollataan.

int getGameState ()

Palauttaa pelin tilannetta kuvaavan arvon.

String[] [] getPlayerResults (int playerIndex)

Palauttaa pelaajakohtaisen matriisin, joka pitdd sisdllifin pelaajan toistaiseksi kirjatut
pisteet ja tarvittavat yhteispisteet, jotta GUI voi pdivittdd tiedot kayttoliittymdin.
Matriisin koko on pelikohtainen. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

String getPlayerName (int playerIndex)

Palauttaa pelaajan nimen. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd
IndexOutOfBoundsException —poikkeuksen.

String getPlayerTotal (int playerIndex)

Palauttaa pelaajan kokonaisyhteispisteet. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd
IndexOutOfBoundsException —poikkeuksen.

boolean setPlayerValue (int playerIndex, String name,
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Object wvalue)

Metodin avulla voidaan antaa pelaajille uusia attribuutteja ja attribuuttien arvoja.
Metodi tarkistaa kaikki syotetyt attribuutit ja niiden arvot ennen tallentamista Player-
luokkaan. Tarkistus tapahtuu kutsumalla Logic-komponentista validaattoria. Palauttaa
true, jos lisdys tehtin. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException —poikkeuksen.

Object getPlayerValue (int playerIndex, String name)
Metodi palauttaa pelaajalle annetun attribuutin arvon. Palauttaa null, jos kysyttyd
attribuuttia ei ole pelaajalla. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException —poikkeuksen.

2.4.2 GameEventHandler

Luokka GameEventHandler ottaa vastaan GUI:ssa tapahtuvat kéyttdjdn aiheuttamat
tapahtumat (event), tulkitsee tapahtuman ja suvorittaa tapahtumaan liittyvit
toimenpiteet. Luokka on abstrakti, ja jokaisen sovelluksen tulee toteuttaa tdmé luokka.
Sovelluksilla on yhteisid ja omia tapahtumia (event), joita vilitetddn
GameEventHandlerille haveEvent-metodin avulla. Kaikille sovelluksille yhteiset
tapahtumat 10ytyvit tdmédn dokumentin lopusta (Liite 2). GameEventHandlerin ja
GUILn vilinen kommunikointi on sovellusten olennaisin osa, kaikki kiyttédjdldhtoiset

tapahtumat ja niiden késittely kulkee tétd kautta.

GameEventHandler ()

Konstruktori luokalle.

int haveEvent (int event, GameEventComponent gec)

Metodi on pelitapahtumien paikésittelijd. Tadlld médritelliin, mitd toimenpiteitd
mikin tapahtuma aiheuttaa. Metodi saa parametreinaan luvun (int), joka yksiloi
tapahtumatyypin sekd viitteen sithen komponenttiin, jossa tapahtuma tapahtui
(GameEventComponent). Paluuarvonaan metodi palauttaa pelin uvuden tilan, tai

mikéli aiheutui virhe, metodi palauttaa saamansa event-arvon negatiivisena.
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2.4.3 DartsGameManagement-komponentti

Erikoistaa GameManagement-komponentin mokkitikkasovellusta varten.

2.4.3.1 DartsGameManager

Erikoistaa luokan GameManager.

DartsGameManager ()

Konstruktori luokalle.

2.4.3.2 DartsGameEventHandler

Erikoistaa luokan GameEventHandler.

DartsGameEventHandler ()

Konstruktori luokalle.

2.4.4. SnookerGameManagement-komponentti

Erikoistaa GameManagement-komponentin Snooker-sovellusta varten.

2.4.4.1 SnookerGameManager

Erikoistaa luokan GameManager.

SnookerGameManager ()

Konstruktori luokalle.

void gameStart ()
Metodia kutsutaan pelin aloituksen yhteydessd, kun halutaan tdysi alustus. Tdysi

alustus tarkoittaa pelaajien nimien uudelleen kysymista.

void gameReset ()

Metodi mahdollistaa pelin uudelleen kédynnistymisen ilman, ettd pelaajien nimid
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kysytddn uudestaan. Pelaajien pisteet ja pelitilanne(GameState) nollataan.

int getGameState ()

Palauttaa pelin tilannetta kuvaavan arvon.

String[][] getPlayerResults (int playerIndex)

Palauttaa pelaajakohtaisen matriisin, joka pitdd sisdllifin pelaajan toistaiseksi kirjatut
pisteet ja tarvittavat yhteispisteet, jotta GUI voi pdéivittdd tiedot kéyttoliittyméain.
Matriisin koko on pelikohtainen. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

String getPlayerTotal (int playerIndex)
Palauttaa pelaajan kokonaisyhteispisteet. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

2.4.4.2 SnookerGameEventHandler

Erikoistaa luokan GameEventHandler.

SnookerGameEventHandler ()

Konstruktori luokalle.

haveEvent (int event, GameEventComponent gec)

Metodi on pelitapahtumien piaikésittelijd. Tadlld mééritelliin, mitd toimenpiteitd
mikin tapahtuma aiheuttaa. Metodi saa parametreinaan luvun (int), joka yksiloi
tapahtumatyypin sekd viitteen sithen komponenttiin, jossa tapahtuma tapahtui

(GameEventComponent).

2.4.5 BowlingGameManagement-komponentti

Erikoistaa GameManagement-komponentin Keilailusovellusta varten.

2.4.5.1 BowlingGameManager

Erikoistaa luokan GameManager.
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BowlingGameManager ()

Konstruktori luokalle.

void gameClose ()

Metodia kutsutaan pelin péadttymisen yhteydessd.

void gameStart ()
Metodia kutsutaan pelin aloituksen yhteydessd, kun halutaan tdysi alustus. Tdysi

alustus tarkoittaa pelaajien nimien uudelleen kysymista.

void gameReset ()
Metodi mahdollistaa pelin uudelleen kidynnistymisen ilman, ettd pelaajien nimid

kysytddn uudestaan. Pelaajien pisteet ja pelitilanne(GameState) nollataan.

String[] [] getPlayerResults (int playerIndex)

Palauttaa pelaajakohtaisen matriisin, joka pitdd sisdllifin pelaajan toistaiseksi kirjatut
pisteet ja tarvittavat yhteispisteet, jotta GUI voi pdivittdd tiedot kéyttoliittyméain.
Matriisin koko on pelikohtainen. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

String getPlayerTotal (int playerIndex)
Palauttaa pelaajan kokonaisyhteispisteet. Jos pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd

IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

2.4.5.2 BowlingGameEventHandler

Erikoistaa luokan GameEventHandler.

BowlingGameEventHandler ()

Konstruktori luokalle.

haveEvent (int event, GameEventComponent gec)
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Metodi on pelitapahtumien piaikasittelija. Tadlld méiéritelldin, mitd toimenpiteitd
mikin tapahtuma aiheuttaa. Metodi saa parametreinaan luvun (int), joka yksiloi
tapahtumatyypin sekd viitteen sithen komponenttiin, jossa tapahtuma tapahtui

(GameEventComponent).

2.5 PlayerManagement-komponentti

Komponentti huolehtii pelaajahallinnasta, eikd siitd ole erikoistettavia toteutuksia.
Player-luokka tallentaa pelaajakohtaisia tietoja. PlayerManager-luokka pitédd
viittauksia kaikkiin sovellusten pelin aikaisiin pelaajiin, kaikki pelaajat luodaan tdmén

luokan kautta.

PlayerManagement

Player

String name

DataHolder dataHolder

int index

Player ()

Player (String name)

String getName ()

void setName (String name)

void setDataHolder (DataHolder dh)
DataHolder getDataHolder ()

void setPlayerValue (String name, Object value)
Object getPlayerValue (String name)
String toString ()

int getindex ()

void setlndex (int index)

PlayerManager
Player[] pelaajat

PlayerManager ()

Player getPlayer (int index)

int createNewPlayer ()

int createNewPlayer (String name)
int getNumberOfPlayers ()

void removePlayer(int index)

void removeAllPlayers()

Kuva 2.10: Komponentti PlayerManagement
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2.5.1 Player

Player-luokka pitdd sisdllidn tiedon pelaajakohtaisista muuttujista, kuten nimi ja
sukupuoli. Player-luokalla on my0s viite omaan ResultManager komponentin

DataHolder-luokkaan, jonka avulla pelaajan pisteistéd pidetédin kirjaa.

Player ()

Konstruktori luokan ilmentymiin luomista varten.

Player (String name)

Konstruktori luokan luomista varten. Nimedéd samalla pelaajan.

String getName ()

Palauttaa pelaajan nimen

void setName (String name)

Asettaa pelaajalle uuden nimen.

void setDataHolder (Dataholder dh)

Asettaa pelaajalle DataHolder-olion, jota kédytetédédn pelaajan pisteiden tallentamiseen.

Dataholder getDataHolder ()

Palauttaa viitteen pelaajakohtaiseen pistekanta-alkioon.

void setPlayerValue (String name, Object value)
Asettaa pelaajalle uuden attribuutin. Jos name on null, metodi heittdd

IllegalArgumentException-poikkeuksen.
Object getPlayerValue (String name)

Palauttaa parametrina annetun attribuutin arvon. Arvo on null, jos attribuuttia ei ole

pelaajalla. Jos name on null, heittda Illegal ArgumentException poikkeuksen.
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String toString()

Kuormittaa oletusarvoisen toString()-metodin ja palauttaa pelaajan nimen.

int getIndex ()
Palauttaa pelaajan index-arvon. Toisilla pelaajilla ei saa olla samaa index-arvoa.

Palauttaa null, jos arvoa ei ole asetettu.
void setIndex(int index)

Asettaa pelaajalle index-arvon. Toisilla pelaajilla ei saa olla samaa index-arvoa.

Tarkistus on asettajan vastuulla.
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2.5.2 PlayerManager

Luokka pitdd kirjaa kaikista pelin pelaajista. Kaikki uudet pelaajat tulee luoda tdmin
luokan metodien kautta, samoin poiston tulee tapahtua tdmin luokan kautta. Luokka
kutsuu Player-luokan ilmentymidd luodessaan itse ComponentReference-luokkaa.
Tdméd mahdollistaa Player-luokan erikoistamisen myohemmin, kun joku sovellus sitid

tarvitsee.

PlayerManager ()

Konstruktori luokalle.

Player getPlayer (int index)
Palauttaa viitteen index-numeroa vastaavaan Player-luokan olioon. Jos pelaajaa ei ole

olemassa, metodi heittdd IndexOutOfBoundsException —poikkeuksen.

int createNewPlayer ()

Luo uuden pelaajan. Kutsuu itse ComponentReference-luokkaa, joten tétd metodia voi
kutsua suoraan. Uutta pelaajaa luodessa, tdmidn metodin tulisi samalla asettaa
pelaajalle DataHolder-viite ja index-arvo. Metodi palauttaa arvonaan uuden pelaajan

index-arvon.

int createNewPlayer (String name)

Luo uuden pelaajan pelaaja nimelli. Metodi kutsuu ComponentReference-luokkaa,
joten tdtd metodia voi kutsua suoraan. Uutta pelaajaa luodessa tdmidn metodin tulisi
samalla asettaa pelaajalle DataHolder-viite ja index-arvo. Metodi palauttaa arvonaan

uuden pelaajan index-arvon.

int getNumberOfPlayers ()

Palauttaa arvonaan pelaajaméaéarin.

void removePlayer (int index)
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Poistaa index-arvoa vastaavan pelaajan. Muiden pelaajien index-arvo ei muutu. Jos
pelaajaa ei ole olemassa, metodi heittdd IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

Jos index on null, metodi heittda IllegalArgumentException-poikkeuksen.

void removeAllPlayers ()

Poistaa kaikki pelaajat.

2.6 ResultManagement-komponentti

Komponentin avulla médritellddn tietorakennetoteutus, jota kéytetddn pisteiden
hallinnointiin sovelluksen ajon aikana. Komponenttia ei erikoisteta projektin aikana
toteutettavia sovelluksia varten, vaan perustoteutuksena on linkitettylista, jota kaikki
sovellukset kdyttdvit. Komponentissa on kuitenkin erikoistettavia kohtia myShempéi

tarvetta varten. Naméa kohdat ovat DataHolder ja DataContainer.

DataHolder-rajapintaluokka maédrittelee mitkd metodit tietorakenteen (tdssd
tapauksessa linkitettylista) on toteutettava. ResultHolder toteuttaa DataHolder-
rajapintaluokan metodit linkitetylle listalle. DataContainer-luokka on yksinkertainen
papu  (Bean), joka toimii alkiona  DataHolder-rajapinnan = mukaisissa

tietorakennetoteutuksissa.
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ResultManagement

DatabaseManagement

interface DataHolder

void add (Object obj) DatabaseResultManager

void remove (Object obj) <t

Object nextObject () DatabaseResultManager ()

boolean hasMoreObjects ()
void resetCounter ()

ResultHolder implements

DataHolder

LinkedList Il

int index

ResultHolder ()

void add (Object obj)

void remove (Object obj)

Object nextObject ()

boolean hasMoreObjects ()

void resetCounter ()

DataContainer

Object obj

DataContainer ()
DataContainer (Object obj)
void setData (Object obj)
Object getData ()

Kuva 2.11: ResultManagement-komponentti

2.6.1 DataHolder

Rajapinta (Interface) DataHolder médrittid ne perusmetodit, joita tietorakenne-
ratkaisun tulisi toteuttaa, jotta ratkaisu olisi yhtenevd ohjelmistokehyksen kanssa.
Rajapinta on myds erikoistamiskohta, mutta ainoastaan perustoteutusta kiytetdin nyt

esilld olevien toteutusten yhteydessd. Tamai luokka ei ole sdieturvallinen.

void add (Object ob7j)

Metodin avulla lisdtddn uusi DataContainder tietorakenteesta.
void remove (Object ob7j)

Metodin avulla poistetaan DataContainer tietorakenteesta. Jos parametri on null, tulisi

heittdd Illegal ArgumentException-poikkeus.
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Object nextContainer ()

Palauttaa viitteen seuraavaan talletettuun alkioin. Takaisin alkuun pddsee kutsumalla
resetCounter()-metodia. Toteutus on yksinkertainen iteraattori silld erotuksella, ettid
iteraattoreita voi olla kerrallaan vain yksi. Metodi heittdd NoSuchElementException-

poikkeuksen, jos luokkia ei enii ole.

boolean hasMoreContainers ()
Paluuarvo kertoo, onko tietorakenteessa vield jiljella DataContainer-alkioita, joita ei
ole ldpikdyty. Télli voidaan vilttdd turhia nextContainer-kutsuja. Metodi palauttaa

arvon true, jos on DataContainer-alkioita jiljelld, ja false, jos ei ole.

void resetCounter ()

Tilla metodilla voidaan palauttaa iteraattori takaisin alkiojonon alkuun.
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2.6.2 ResultHolder

ResultHolder on ohjelmistoperheessd nyt kiytettdvid sovelluksia varten tehty
perustoteutus pisteiden tallennukseen kiytettdvistd tietorakenteesta. Luokka toteuttaa
rajapinnan DataHolder. Toteutettava tietorakenne on linkitetty lista. Samoin luokka

toteuttaa rajapinnan DataHolder mukaiset metodit.

2.6.3 DataContainer

DataContainer-luokka on yksinkertainen papu (Bean), joka toimii alkiona
DataHolder-rajapinnan mukaisissa tietorakennetoteutuksissa. DataContainer-luokka
on tarkoitettu varastoimaan pelaajien pelin aikana kerddmid pisteitd, ei kuitenkaan

yhteen laskettuja pisteité.

DataContainer ()

Konstruktori luokalle.

DataContainer (object obj)

Konstruktori saa parametrinaan talletettavan objektin.

void setData (object obj)
Annetaan alkiolle objekti talletettavaksi. Alkio voi pitdd sisidllddn vain yhtd objektia,

joten vanha poistuu, jos sellainen oli.

Object getData()

Palauttaa viitteen alkiossa olevaan objektiin.
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2.7 ReportManagement-komponentti

ReportManagement-komponentti huolehtii pelitulosten tallentamisesta ja lukemisesta.
Komponentin avulla voidaan my0s muotoilla tuloslista, ja valita kiytettidvien
tuloslistojen muodot. Erilaisia muotoja ovat viimeisin peli, kolme viimeisintd pelid,

tai parhaat tulokset (highscore). Komponentissa on useita eri erikoistamiskohtia.

ReportManager-luokka toimii vilittdjind (proxy) komponentin eri luokkien
palveluille. FileHandling-luokka méirittelee toimenpiteet, joilla sovelluksen pisteet
voidaan tallentaa ja ladata. Tiedostorakenteet on kuvattu litteessd 3. ResultListing—
luokka tuottaa varsinaisen valmiiksi muotoillun tuloslistan sille annetuista pisteisté.
Luokka on erikoistettavissa perinndn avulla. Luokan avulla voidaan tuottaa paras tulos
-tyylisid tuloslistoja ja maédritelld peleistd mitkd ovat ne ominaisuudet, joilla paras

tulos médritelldan.

ReportManagement

ResultListing

BowlingReport

ReportManager

GameManager gm

BowlingResultListing

String thisGameResult

String last3GameResult
String HighScore
String nameOfTheGame

ReportManager ()

String getThisGameResult ()
String getHighScore ()
String getLast3Results ()

void saveThisGameResults ()
void saveHighScore ()

void savelLast3Games ()

void updateHighScores ()
void updateLast3Games ()

String getNameOfTheGame ()

void setNameOfTheGame (String name)

ResultListing ()

protected String getHeader ()
protected String getScorelist ()
protected String getFooter ()
String toString ()

BowlingResultListing ()
protected String getScorelist ()

HighScore

1

String highscore

HighScore (String highscore)
void update ()

String getHighScore ()
String toString ()

FileHandling

String baseFilename

FileHandling (String baseFilename)

String loadSingleOldResult ()
String loadOldHighScoreList ()
String loadLast3Games ()

SnookerReport

HighScore

SnookerHighScore extends

SnookerHighScore ()
void update ()

DatabaseReport

void saveHighScore (String highscore)
void saveGameResults (String results)
void savelLast3GamesResults (String results)

DatabaseHandling

DatabaseHandling (String database)

Kuva 2.12: ReportManagement-komponentti
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2.7.1 ReportManager

Luokka toimii vélittdjind (Proxy) komponentin tarjoamille toiminnoille.

ReportManager ()

Konstruktori luokalle.

String getThisGameResult ()

Palauttaa tuloslistan viimeksi pelatusta pelisti.

String getHighScore ()

Palauttaa parhaat pisteet -tyylisen tuloslistan.

String getLast3Results ()

Palauttaa tuloslistan, jossa on eritelty tulokset kolmesta viime pelisti.

void saveThisGameResults ()

Tallentaa viimeksi pelatun pelilistan.

void saveHighscore ()

Tallentaa parhaat pisteet.

void savelast3Games ()

Tallentaa kolme viimeksi pelattua pistelistaa. Katso (Liite 3).

void updateHighScores ()

Paivittdd viimeksi pelatusta pelistd parhaat pisteet yhdistettyyn parhaat pisteet -listaan.

void updatelLast3Games ()

Paivittdd kolme tuloslistaa lisidmilld alkuun viimeksi pelatun pelin tuloslistan ja

poistamalla vanhimman tuloslistan, mikéli tuloslistoja on jo kolme ennen piivitysté.

Jokainen tuloslista on eroteltu <separator>-merkinnilla.
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void setNameOfTheGame (String name)

Metodilla kerrotaan Report-komponentille sovelluksen nimi.

String getNameOfTheGame ()

Metodi on tarkoitettu lihinnd Report-komponentin sisdiseen kidyttoon.

2.7.2 FileHandling

Luokka maddrittelee toimenpiteet, joilla sovelluksen pisteet voidaan tallentaa ja ladata.
Luokka on erikoistettavissa perimélli (extends). Tiedostorakenteet on kuvattu

liitteessa 3.

FileHandling (String baseFilename)

Metodi luo FileHandling-olion. Parametrina annetaan sovelluksen tiedostonimissi
kdyttdmd tunnus, jonka avulla tallennustiedostot erotellaan sovellusten kesken.
Tunnus on esimerkiksi “darts”. Jos baseFilename on null, heittdd

IllegalArgumentException-poikkeuksen.

String loadSingleOldResult ()

Palauttaa arvonaan tiedostosta ladatun viimeksi pelatun pelin tuloslistan.

String loadOldHighScorelist ()

Palauttaa arvonaan tiedostosta ladatun parhaat tulokset -listan.
String LoadLast3Games ()
Palauttaa arvonaan tiedostosta ladatun listan, jossa on kolmen viimeisen pelin

tulokset.

void saveHighSCore (String HighScore)

Tallentaa parhaat pisteet.

void saveGameResults (String results)
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Tallentaa viimeksi pelatun pelin tuloslistan.

void savelast3GamesResults (String results)

Tallentaa kolmen viimeksi pelatun pelin tuloslistat tai niin monta kuin on saatavilla,

mikéli tuloslistoja on alle kolme.

2.7.3 ResultListing

ResultListing—luokka tuottaa varsinaisen valmiiksi muotoillun tuloslistan

annetuista pisteistd. Luokka on erikoistettavissa perinnén avulla.

ResultListing ()

Konstuktori luokalle.

protected String getHeader ()

Luo ja palauttaa tuloslistan otsikon.

protected String getScorelist ()

Luo ja palauttaa varsinaisen tuloslistan.

protected String getFooter ()

Luo ja palauttaa jalkitekstin.

String toString()

Palauttaa Stringin, jossa on yhdistettynd header, scorelist ja footer.

2.7.4 HighScore
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Luokan avulla voidaan tuottaa paras tulos -tyylisid tuloslistoja ja médritelld peleistid
mitkd ovat ne ominaisuudet, joilla paras tulos maédritellddn. Perustoteutus on suurin

yhteispistemiara.
Highscore (String Highscore)
Konstruktori saa luontivaiheessa parametrinaan vanhat parhaat pisteet, jotka on luettu

FileHandlinging kautta.

void update ()

Paivittdd parhaat pisteet viimeksi loppuneen (tai nyt kdynnissd olevan) pelin pisteisiin.

String getHighscore ()

Palauttaa parhaat pisteet tiedostoon talletettavassa muodossa.
String toString()

Palauttaa parhaat pisteet GUI:lle muokatussa muodossa. Tédllda siis médritelldén

tuloslistan ulkoasu.

2.7.5 BowlingReport-komponentti

Komponentti erikoistaa Result-komponentin yhden luokan osalta.

BowlingResultListing perii ResultListing-luokan.

BowlingResultListing

Luokka perii ResultListing luokan ja tdten erikoistaa perustoteutusta. Luokan

erikoistamisella halutaan luoda keilailusovellusta varten oma tuloslistan ulkoasu.

BowlingResultListing()

Konstuktori luokalle.

protected String getScorelist ();
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Luo ja palauttaa varsinaisen tuloslistan.

2.7.6 SnookerReport-komponentti

Komponentti erikoistaa Result-komponentin yhden luokan osalta. SnookerHighscore-

luokka perii HighScore-Luokan.

SnookerHighScore

Luokka perii Highscore-luokan ja korvaa metodin update(). Erikoistamisella saadaan
aikaiseksi toiminto, jolla paras tulos mittaa yhteistuloksen sijasta parasta yhden
vuoron aikana kerittyd pistesaalista (paras break).

Highscore (String Highscore)

Konstruktori saa luontivaiheessa parametrinaan vanhat parhaat pisteet, jotka on luettu

FileHandlingin kautta.

void update ()

Piéivittdd parhaat pisteet viimeksi loppuneen (tai nyt kdynnissi olevan) pelin pisteisiin.

2.7.7 DatabaseReport-komponentti

Komponentti erikoistaa Result-komponentin yhden luokan osalta. DatabaseHandling

erikoistaa FileHandling-luokan. Komponentista tehdédédn vain tyhji toteutus.

DatabaseHandling

Luokka erikoistaa FileHandling-luokan perimilld sen. Luokasta tehddin vain tyhjd

toteutus.

DatabaseHandling (String baseFilename)
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Metodi luo DatabaseHandling-olion. Parametrina annetaan sovelluksen tunnisteena
kdyttdmad tunnus, jonka avulla tulokset erotellaan sovellusten kesken. Tunnus on

esimerkiksi “darts”.
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2.8 Logic-komponentti

Logic-komponentti huolehtii pelin sddntdjen noudattamisen valvonnasta, pelitilanteen
tarkistuksesta. Komponentti ja siitd erikoistetut komponentit —muodostavat
syvimmilliéin kolmikerroksisen toteutuksen (vaatimus 2.3.9). Kolmikerroksinen
toteutus toteutus nidkyy myOs kuvassa selkeidsti. Kerroksia ei ylitetd, koska
SnookerLogic-komponentin erikoistettavat osat on kaikki erikoistettu myOs

SimpleLogic-komponentissa (vaatimus 2.3.7).

GamelLogic-luokka pitdd kirjaa tdmidnhetkisestd kierroksesta ja pelaajamadrista.
GameState-luokka pitdd kirjaa timédnhetkisestd pelitilanteesta. GameValidator-luokka
tarkistaa syoOtteitd sekd varastoi tietoonsa eri syotteisiin kdyvidt raja-arvot.
ScoreCounter-luokka maédirittelee, kuinka pelaajan syottdmit syOtteet suhteutetaan
toisiinsa loppu- ja vilitulosten saamiseksi. Jokaista pelaajaa kohden luodaan oma
ScoreCounter.  SimpleLogicErikoistaa Logic-komponentin luokat GameLogic,

GameState ja GameValidator.
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Logic

abstract GamelLogic

int round
int numberOfPlayers

SimpleGameLogic

| | SimpleGameLogic ()

GameLogic ()

void setRounds (int rounds)
int getRounds()

void increaseRound ()

void decreaseRound ()

void setNumberOfPlayers (int number)
int getNumberOfPlayers ()

N

abstract GameState

int state
int currentPlayer

GameState ()
int getState ()
void setState (int state)

void giveEvent (int event)
int getCurrentPlayer ()
void setCurrentPlayer (int index)

abstract GameValidator

Hashtable ht

GameValidator ()

GameValidator (Hashtable ht)

boolean validatePlayerName (String name)
boolean validateNumberOfPlayers (int number)
boolean validatelnput (String name, Object obj)

int getNumberOfPlayers
Q

SimpleState

void giveEvent (int event)
/ int getState ()

SimpleState ()
void setState (int state)

SimpleLogic

SimpleValidator

SimpleHelper

SimpleValidator ()
SimpleValidator (Hashtable ht)
boolean validatelnput (String name, Object obj)

SimpleHelper ()

int getMaxPlayerCount()

void setGameStatus (int state, int event)
boolean validatelnput (String name, Object obj)

BowlingLogic

BowlingGameLogic

BowlingGameLogic ()

BowlingState

BowlingState ()

ScoreCounter

DataHolder dh

ScoreCounter (DataHolder dh)

void addPoints (int points)

int getPoints ()

boolean changePoints(int fieldindex, int newValue)
int[] getSubResults()

\ void giveEvent (int event)

void setState (int state)

BowlingValidator

SnookérLogic

SnookerHelper

BowlingValidator ()

—1 |

BowlingValidator (Hashtable ht)
boolean validatelnput (String name, Object obj)

BowlingCounter

Kuva 2.13: Logic-komponentti

DataHolder dh

BowlingCounter (DataHolder dh)
int getPoints ()
boolean changePoints(int fieldIndex, int newValue)

int[] getSubResults()
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int getMaxPlayerCount()

void setGameStatus (int state, int event)
boolean validatelnput (String name, Object obj)




2.8.1 Gamelogic

Luokka pitdd kirjaa tdménhetkisestd kierroksesta ja pelaajamédristd. Jos pelissd on
kierroksia, kierrosméddrdn muuttamisesta huolehtii 1dhinnd GameState-luokka.

Kierrosmairi tulisi nollata, kun pelitilanne palautuu alkutilaa vastaavaksi.

GameLogic ()

Konstruktori luokalle.

void setRounds (int rounds)
Asettaa kierrosmddrdn annettuun arvoon. Téatd voidaan kéyttdd kierrosluvun

nollaamiseksi.

int getRounds ()

Palauttaa kierrosméirin.

void setNumberOfPlayers (int number)

Asettaa peliin otettujen pelaajien miéran.

int getNumberOfPlayers ()

Palauttaa pelaajien lukumiirin. Kutsuu PlayerManageria.

void increaseRound ()

Nostaa kierroslukua yhdelld
boolean decreaseRound()

Laskee kierroslukua yhdelld. Palauttaa false, jos kierrosluku oli jo O eli alin

mahdollinen. Muuten palauttaa true.
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2.8.2 GameState

Luokka pitdd kirjaa timéidnhetkisestd pelitilanteesta. Kaikki pelitilanteeseen vaikuttavat
tapahtumat tulisi ohjata myods tdmin luokan tietoisuuteen kutsumalla giveEvent()-

metodia.

GameState ()

Konstruktori luokalle.

void setState(int state)
Asettaa uuden pelitilanteen tilan. Tdma tulisi asettaa manuaalisesti 1dhinnd silloin, kun

peli aloitetaan alusta tai peli loppuu.

int getState()

Palauttaa nykyisen pelitilanteen tilan.

void setCurrentPlayer (int playerIndex)
Asettaa parametrinaan saaman pelaajan index-arvon aktiiviseksi pelaajaksi. Jos

pelaajaa ei ole olemassa, heittdd IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

int getCurrentPlayer ()

Palauttaa aktiivisena olevan pelaajan index-arvon
void giveEvent (int event)

Antaa parametrinaan kiyttdjin syottdmin tapahtuman tunnuksen. Laskee uuden

gameState-arvon.

2.8.3 GameValidator

Luokka tarkistaa syotteitd sekd varastoi tietoonsa eri syotteisiin kiyvét raja-arvot.

GameValidator ()

Konstuktori luokalle.
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GameValidator (Hashtable ht)
Konstruktori, joka saa hajautustaulun (hashtable) parametrinaan. Hajautustaulua

voidaan kiyttidi sallittujen syotteiden arvojen tarkistamiseen.

boolean validatePlayerName (String name)
Tarkistaa pelaajan nimen oikeellisuuden. Palauttaa false, jos nimi on virheellinen, ja

true, jos nimi on oikea.

boolean validateNumberOfPlayers (int number)

Tarkistaa, onko kdyttdjin syottimi pelaajamédrd sallittu.

boolean validateInput (String name, Object ob7j)
Tarkistaa, onko kiytettivin attribuutin (name) arvo (obj) sallittu. Palauttaa true,
mikéli arvo on sallittu, ja false, mikili ei ole sallittu. Jos name on null, heittdd

[llegalArgumentException poikkeuksen.

2.8.4 ScoreCounter

Luokka miirittelee, kuinka pelaajan syottdmit syotteet suhteutetaan toisiinsa loppu-

ja vilitulosten saamiseksi. Jokaista pelaajaa kohden luodaan oma ScoreCounter.

ScoreCounter (DataHolder dh)

Konstuktori saa pelaajakohtaisen DataHolder ilmentymén parametrinaan.

void addPoints (int points)

Lisdi pisteitd pelaajalle.

int getPoints()

Palauttaa pelaajan kokonaispisteet.

int[] getSubResults ()
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Palauttaa pelaajan vilitulokset. Perustoteutuksessa palautetaan kaikki muut pelaajan

pisteet paitsi yhteistulos.

boolean changePoints (int fieldIndex, int newValue)

Metodilla voidaan muokata jo kertaalleen syOtettyjd pisteitd. Metodi saa arvonaan
syotekentdin numeron, jota muokataan (fieldIndex), sekid kenttdin sijoitetut korjatut
pisteet  (newValue). Jos fieldlndex on  virheellinen, metodi heittda
IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.

2.8.5 SimpleLogic-komponentti

Erikoistaa Logic-komponentin luokat GameLogic, GameState ja GameValidator.

2.8.5.1 SimpleLogic

Erikoistaa luokan GameLogic.

SimpleLogic ()

Konstruktori luokalle.

2.8.5.2 SimpleState

Erikoistaa luokan GameState.

SimpleState ()

Konstruktori luokalle.

2.8.5.3 SimpleValidator

Erikoistaa luokan GameValidator.

SimpleValidator ()

Konstuktori luokalle.
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SimpleValidator (Hashtable ht)

Konstuktori saa parametrinaan hajautustaulun (hashtable).

boolean validatelInput (String name, Object ob7j)
Tarkistaa, onko kiytettdvidn attribuutin (name) arvo (obj) sallittu. Palauttaa true,

mikili arvo on sallittu, ja false, mikili ei ole sallittu.

2.8.5.4 SimpleHelper

Luokka toimii apuluokkana muille komponentin luokille.

SimpleHelper ()

Konstuktori luokalle.

int getMaxPlayerCount ()

Metodi palauttaa maksimipelaajaméirin pelissi.

void setGameStatus (int state, int event)

Metodilla asetetaan uusi pelin tila.
boolean validateInput (String name, Object ob3j)

Metodi kuormittaa saadun syotteen tarkistajan. Palauttaa true, jos arvo on laillinen, ja

false, jos laiton. Jos name on null, heittdd IllegalArgumentException-poikkeuksen.

2.8.6 SnookerLogic-komponentti

Komponentti erikoistaa SimpleLogic-komponentin. Erikoistaa luokan SimpleHelper.

SnookerHelper

Erikoistaa luokan SimpleHelper.

SnookerHelper ()
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Konstuktori luokalle.

int getMaxPlayerCount ()

Metodi palauttaa maksimipelaajaméirin pelissi.

void setGameStatus (int state, int event)

Metodilla asetetaan uusi pelin tila.

boolean validateInput (String name, Object obj)
Metodi kuormittaa saadun syotteen tarkistajan. Palauttaa true, jos arvo on laillinen, ja
false, jos laiton. Jos name on null, heittdd IllegalArgumentException-poikkeuksen.

2.8.7 BowlingLogic-komponentti

Erikoistaa komponentin Logic. Erikoistettavat luokat ovat GameState, GameValidator

ja ScoreCounter.

2.8.7.1 BowlingState

Erikoistaa luokan GameState.

BowlingState ()

Konstuktori luokalle.

int getState()

Palauttaa nykyisen pelitilanteen tilan.

void giveEvent (int event)
Antaa parametrinaan kiyttdjin syottdmin tapahtuman tunnuksen. Laskee uuden

gameState-arvon.

2.8.7.2 BowlingValidator

Erikoistaa luokan GameValidator.
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BowlingValidator ()

Konstuktori luokalle.

BowlingValidator (Hashtable ht)

Konstuktori saa parametrinaan hajautustaulun(hashtable).

boolean validateInput (String name, Object obj)
Tarkistaa, onko kiytettivin attribuutin (name) arvo (obj) sallittu. Palauttaa true,
mikili arvo on sallittu, ja false, mikdli ei ole sallittu. Jos name on null, heittda

IllegalArgumentException-poikkeuksen.

2.8.7.3 BowlingCounter

Erikoistaa luokan ScoreCounter.

BowlingCounter ()

Konstuktori luokalle.

void addPoints (int points)

Lisdd pisteitd pelaajalle.

int getPoints()

Palauttaa pelaajan kokonaispisteet.

int getPoints(int fromIndex, int toIndex)
Palauttaa yhteenlasketut pisteet annetulta vililtd. Palauttaa null, jos vililld ei ole
pisteitd. Jos pistevdli on virheellinen, heittdd IndexOutOfBoundsException-

poikkeuksen.

int[] getSubResults ()
Palauttaa pelaajan vilitulokset. Bowling toteutuksessa metodi palauttaa kaikki

pistelomakkeen alemmalla kerroksella olevat tulokset.
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boolean changePoints (int fieldIndex, int newValue)

Metodilla voidaan muokata jo kertaalleen syotettyjd pisteitd. Metodi saa arvojaan
syotekentédn numeron, jota muokataan (fieldIndex), sekid kenttdiin sijoitetut korjatut
pisteet (newValue). Jos fieldIndex on virheellinen, heittdd

IndexOutOfBoundsException—poikkeuksen.
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2.9 GUI-komponentti

Komponentti sisédltdd kadyttoliittymén toteutukseen tarvittavan rakenteen.
Gui-komponentti miirittelee kaksi rajapinta-luokkaa GUI ja GameEventComponent.

Kyseiset rajapinnat toteutetaan SimpleGui komponentissa. SimpleGuin GameGui-
luokka toteuttaa GUI rajapinnan createUI()-metodin kutsumalla GameGuiManager-
luokan create ApplicationUI()-metodia. SimpleGui ~ komponentissa myos
kayttoliittymdkomponentti kirjasto. Kirjastoa kdytetddn kayttoliittymén tekstikenttien
ym. luomiseen. Jokammen  kirjaston  kiyttolittymidkomponentti  toteuttaa

GameEventComponent-rajapinnan.

Sovellusten GameGui-luokat perivit GameGuiManager-luokan ja muodostavat
kayttoliittymdakomponentti-kirjaston ~ komponenteilla ~ oman  kéyttoliittyménsa.

Sovelluskohtaiset tapahtumankuuntelijat méiritelliéin myds niiden GameGui-luokissa.
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GUI

interface GameEventComponent

String getValue ()
void setValue (String value)

interface GUI int getPlayer ()
void setPlayer (int index)
void createUl () int getEventValue()
void setEventValue(int event)
? int getFormSlotNumber()

void setFormSlotNumber(int slotNumber)

SimpleGUI

GamePanel extends JPanel

[
GameGUI implements GUI GameTextField extends JTextField
implements GameEventComponent

void createUl ()

GamelLabel extends JLabel
implements GameEventComponent
GameButton extends JButton
implements GameEventComponent
GameComboBox extends JComboBox
implements GameEventComponent
GameMenubar extends JMenubar
implements GameEventComponent
GameMenultem extends JMenultem
implements GameEventComponent
GameMenu extends JMenu implements

abstract GameGUIManager extends JFrame GameEventComponent
GameDialog extends JDialog
GameGUIManager() implements GameEventComponent
SnookerGU]|, BowlngGUI DartsGUI
DartsGameGUI
SnookerGameGUI BowlingGameGUI ()

DartsGameGUI ()

SnookerGameGUI () BowlingGameGUI ()

Kuva 2.9: GUI-komponentti

2.9.1 GUI

Rajapinta (interface) GUI mddrittelee kiyttoliittymdkomponentin perustoteutuksessa

ohjelmistokehyksenkannalta pakolliset metodit.
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GUI createUI ()

Luo pelin kéyttolittymin.

2.9.2 GameEventComponent

GameEventComponent-rajapinta médrittelee metodit, jotka peleissd kiytettidvien

kayttoliittymékomponenttien tulisi toteuttaa.

String getValue ()

Palauttaa kayttoliittymidkomponentin arvon.

void setValue ()

Asettaa kiyttoliittymédkomponentille arvon.

int getPlayer ()

Palauttaa pelaajan kiyttoliittymidkomponenttiin liitetyn pelaajaindeksin.

void setPlayer ()

Liittad kayttoliittymdkomponenttiin pelaajaindeksin.

int getEventValue ()

Palauttaa kéyttoliittymidkomponentin tapahtuman indeksin.

void setEventValue (int event)

Liittad kayttoliittymdkomponenttiin tapahtuman indeksin.

int getFormSlotNumber ()

Palauttaa kéyttoliittymidkomponentin jirjestysnumeron.

void setFormSlotNumber (int slotNumber)

Asettaa kiyttoliittymdkomponentille jirjestysnumeron.

59



2.9.3 SimpleGui-komponentti

SimpleGui-komponentti tarjoaa graafisen kdyttoliittymin tarvitsemia komponentteja.
Komponentti  toimii my0s  kirjastona  erilaisille  sovellusten  kéyttdmille
peruskiyttoliittymdkomponenteille. Kayttoliittymidkomponentit toimivat luonteeltaan
kirjastomaisesti. Ne perivit Swing-pohjaisen  kéyttoliittymidkomponentin  ja
implementoivat GameEventComponent-rajapinnan. GameGui ja GameGUIManager

kuuluvat my6s SimpleGui-komponenttiin.

2.9.4 GameGUI

Luokka toteuttaa rajapinnan GUI ja alustaa uuden sovelluksen.

GameGUI ()

Konstruktori luokalle.

GUI createUI ()

Metodi luo ComponentReferencen avulla GameGUIManager -luokan kutsuen

sen konstruktoria.

2.9.5 GameGUIManager

Luokka laajentaa Swing-luokkaa JFrame ja toimii varsinaisen kéayttoliittymén

perustana. GameGuiManager on abstrakti luokka, jonka sovellukset erikoistavat.

GameGUIManager ()

Konstruktori luokalle.

void alert (String text)
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Kiytetddn sovelluksen virhetilanteissa virheilmoitusten luontiin.

boolean confirm(String text)

Kaytetdin sovelluksen kylld/ei-kysymysten esittdmiseen.

2.9.6 SimpleGUI:n kayttéliittyméakomponenttikirjasto

Kaikki kirjaston kiyttolittymidkomponentit toteuttavat GameEventComponent
rajapinnan madrittelemidt metodit ja perivdt samalla vastaavan Javan Swing-luokan

metodit. Esimerkkind on esitelty ainoastaan luokka GameTextField.

GameTextField

Laajentaa JTextField-luokkaa ja toteuttaa GameEventComponent-rajapinnan metodit.

String getValue ()

Palauttaa kdyttoliittymidkomponentin arvon.

void setValue ()

Asettaa kiyttoliittymédkomponentille arvon.

int getPlayer ()

Palauttaa pelaajan kiyttoliittymidkomponenttiin liitetyn pelaajaindeksin.

void setPlayer ()

Liittad kayttoliittymdkomponenttiin pelaajaindeksin.

int getEventValue ()

Palauttaa kéyttoliittymidkomponentin tapahtuman indeksin.

void setEventValue (int event)

Liittad kayttoliittymdkomponenttiin tapahtuman indeksin.
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int getFormSlotNumber ()

Palauttaa kéyttoliittymidkomponentin jirjestysnumeron.

void setFormSlotNumber (int slotNumber)

Asettaa kdyttoliittymidkomponentille jirjestysnumeron.

2.9.7 SnookerGUI-komponentti

Erikoistaa GameGUIManager-komponentin.

SnookerGameGUI

SnookerGameGUI erikoistaa GameGUI-luokan.

SnookerGameGUI ()

Luo Snookerin kayttoliittyméan eli kokoaa
kayttoliittymdkomponentit.

2.9.8 DartsGui-komponentti

Erikoistaa GameGUIManager-komponentin.

DartsGameGUI

DartsGameGUI erikoistaa GameGUI-luokan.

DartsGameGUI ()

Luo mokkitikan kayttoliittymédn eli kokoaa

kiyttoliittymdkomponentit.

2.9.9 Bowling-komponentti
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Erikoistaa GameGUIManager-komponentin.

BowlingGameGui

BowlingGameGui erikoistaa GameGUI-luokan.

BowlingGameGUI ()

Luo keilailun kayttoliittymén eli kokoaa

kiyttoliittymdkomponentit.
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2.10 Sekvenssikaaviot

Tapahtumien vilitys tapahtuu arkkitehtuurissa int-tyyppisten muuttujien avulla.
Muuttujassa olevat arvot kuvaavat minkd tyyppinen tapahtuma tapahtui, ja mitd siitd
seuraa. Kaikille sovelluksille yleisid tapahtumia on numeroitu ja nimetty liitteessd 2.
Lisdksi sovelluksilla voi olla omia sovelluskohtaisia tapahtumia esiteltynd javadoc-
kuvauksessa. Virhetilanteet on esitetty negatiivisin arvoin siten, ettd virheen sattuessa
siitd otettu itseisarvo vastaa sitd tapahtumaa, jota oltiin suorittamassa. Tapahtumien

vilitystd on kuvattu tarkemmin sekvenssikaavioissa 2.1.4.1, 2.1.4.2 ja 2.1.4.3.

2.10.1 Ohjelman k&ynnistymisen sekvenssikaavio

Kuva 2.1.4.1 esittdd sovelluksen Kkéynnistymisessd tapahtuvat metodikutsut
komponenttien vililli. Core on ennen kuvassa esitettyd tilannetta suorittanut
ComponentLoader  -luokan avulla  ComponentReference-luokan  (singleton)
muodostamisen. ComponentReference-luokka pitdd  siséllidn tiedon sovelluksen

erikoistamista komponenteista.
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ComponentReference Core ApplicationManagement GUI

ComponentReference.getApplicationManager

3 ApplicationManager.initialize

ComponentReference.getGUI

5 ........................................................................................... ..

6 GUI.createUl

7 ‘ ....................
8 4 ....................
o

ApplicationManager.delnitialize

Kuva 2.14: Ohjelman kdynnistymisen sekvenssikaavio

1. Core pyytdd ComponentReference-luokalta viitettd ApplicationManagement-
komponentin ApplicationManager-luokkaan.

2. Kutsu saa paluuarvona viitteen sovelluksen kdyttdimidn ApplicationManager-
luokan ilmentyméédn. ComponentReference luo ApplicationManager-luokan.
Core kutsuu ApplicationManager.initialize()-metodia.

4. initialize()-metodi  kutsuu  ComponentReferenced saadakseen  viitteen
sovelluksen kiyttimidin GUI-komponentin ilmentyméaén.

5. Koska GUI-komponenttia ei ole vield olemassa, ComponentReference luo
GUILn ilmentymin, ennen kuin palauttaa viitteen initialize()-metodille.

6. 1nitialize()-metodi kutsuu GUI.CreateUI-metodia, joka kédynnistdad GUI:n.

7. Metodikutsu palautuu initialize()-metodiin, joka jdd odottamaan signaalia
GUI-komponentilta, jossa kerrotaan sovelluksen sulkemisesta.

8. GUI-komponentti ldhettdd sovelluksen sulkemisen merkiksi signaalin
ApplicationManagerille.

9. Coren kohdassa 3 tekemd initialize()-kutsu palautuu takaisin Core-luokalle.
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10. Core kutsuu ApplicationManager.delnitialize()-metodia sovelluksen hallitun
sammuttamisen aloittamiseksi.

11. Kohdassa 10 tehty kutsu palaa Corelle, ja sovellus lopetetaan.

2.10.2 Pisteiden lisayksen sekvenssikaavio

Kuva 2.1.4.2 esittdd, mitd tapahtuu sen jilkeen, kun kéyttdjd syottdad sallitun sydtteen
kéayttoliittymidn  pistekenttddn. Tdmid sekvenssikaavio on yleinen esimerkki
mahdollisesta toteutuksesta. Kuitenkin sovelluskohtaiset toteutukset voivat erota tissa

esitetystd mallista. Kaaviossa on esitetty komponenttien vililld tapahtuvat kutsut.

GUI GameManagement Logic ResultManagement PlayerManagement

GameEventHandler.haveEvent

GameValidator.validatelnput

5 DataHolder.add |

10 >

11 Lic e nsmsnins HUSREENER TENEE

12 S
GameManager.getPlayerResult
13 >

14 >

15 5 R ERREERE:

16 >

17 Ll scrrsarsimasan s mamsonmns v SR e RSSO RS RTRE SRS WS T SR S S G

18 oo

Kuva 2.15: Pisteiden lisdyksen sekvenssikaavio

1. GUI-komponentissa tapahtumakisittelijd ottaa vastaan kéyttdjdn syOttdmiit
pisteet. Kéyttoliittymédssd pisteiden syodttdminen voi tapahtua lisidmailld pisteet
tekstikenttiin tai lisddmilld esim. painamalla nappia kayttoliittymédssa.
Lisdystapa on sovelluskohtainen. Tapahtumankisittelijd kutsuu

GameManagement-komponentin ~ GameEventHandler-luokan  haveEvent()-
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10.

11

12.

13.
14.

15.

metodia  antaen ~ parametrina  tapahtuman  tyypin  ja  viitteen
GameEventComponentiin, josta tapahtuma sai alkunsa. Tapahtumat vilitetddn
int-tyyppisind muuttujina.

haveEvent()-metodi tarkistaa saadun syotteen kutsumalla Logic-komponentin
GameValidator.validateInput()-metodia.

Logic-komponentin =~ GameValidator.validateInput() antaa paluuarvonaan
“true” tai “false” riippuen siitd onko annettu syote sallittu. Jos syote ei ole
sallittu, haveEvent()-metodi vilittdd negatiivisen arvon takaisin sen kutsujalle,
joka Kkisittelee sen virheend. Pisteiden syottdmisen yhteydessd se tarkoittaa
ettd annetut pisteet eivit ole sallittuja ja siitd ilmoitetaan kdyttoliittymassd
virheilmoituksella.

haveEvent-metodi() kutsuu vuorossa olleen pelaajan Scorecounter.addPoints()
—metodia. ScoreCounter-luokka huolehtii pisteenlaskusta, se hakee kunkin
pelaajan dataholderin ja lisdd annetut pisteet sinne.
ScoreCounter.addPoints()-metodi tallentaa pisteet pelaajan tietorakenteeseen
kutsumalla pelaajan DataHolder.add()-metodia.

Palataan scoreCounter()-metodiin.

Palataan haveEvent()-metodiin.

Kutsutaan Logic-komponentin GameState.giveEvent()-metodia, ja annetaan
parametrina tapahtuman tyyppi. GameState paivittdd sisdisen pelitilanteensa
annetun tapahtuman mukaan.

Palataan haveEvent()-metodiin.

Palataan GUI-komponenttiin ja  haveEvent()-metodi antaa paluuarvonaan

uuden pelitilanteen.

. GUI kutsuu GameManagement-komponentin

GameManager.getPlayerResult()-metodia saadakseen selville yhden pelaajan
syotekenttien uudet arvot.

GameManagerissa  kutsutaan ~ PlayerManager.getPlayer()-metodia,  jotta
saadaan viite pelaajaan.

Palauttaa viitteen pelaajaan.

GameManagerissa pyydetddn Player.getDataHolder()-metodilla pelaajalta viite
pelaajan pistetietoihin.

Palautetaan viite pistetietoihin.
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16. GameManager muokkaa pistetiedoista kaksiulotteisen taulukon, joka vastaa
pelin GUIL:n pistekenttid. Taulukko palautetaan GUI-komponentille, joka
pdivittda pistekentit. Joissain peleissd, kuten Kkeilailussa on tarvetta
vilituloksille, pelin pisteet ja vilitulokset vilitetdin siksi samassa
kaksiuloitteisessa taulukossa. Peleissd joissa ei ole vilituloksia kiytetddn

taulukosta vain sen piste osaa.
Kohdat 11-16 voivat toistua jokaisen pelaajan kohdalla. Sydtekenttien

muodostaminen saattaa sovelluksesta riippuen sisdltdd kutsuja Logic-komponentin

ScoreCounter-luokkaan.
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2.10.3 Loppuraportin luomisen sekvenssikaavio

Kaaviossa esitetddn komponenttien vililld tapahtuvat metodikutsut, kun pelistd
luodaan tulosluettelo. Sekvenssikaavio ldhtee tilanteesta, jossa GameEventHandler-
luokan haveEvent()-metodi on jo saanut kéyttoliittymiltd pyynnon luoda tulosluettelo

pelaajien tuloksista.

GameManagement ReportManagement PlayerManagement Logic
1 ReportManager.getThisGameResult
2 PlayerManager.getPlayer
3 4 .................................
4 ScoreCounter.getPoints >
5 D I PR
6 o = om e m it b e e e e § S
Kuva 2.16: Loppuraportin luomisen sekvenssikaavio
1. Kutsutaan ReportManagement-komponentin

ReportManager.getThisGameResult()-metodia.

2. ReportManager.getThisGameResult()-metodi  kutsuu  PlayerManagement-
komponentin ~ PlayerManager.getPlayer()-metodia ~ saadakseen  viitteen
pelaajaan.

3. Saa paluuarvonaan viitteen pelaajaan.

4. ReportManager.getThisGameResult()-metodi ~ kutsuu  Logic-komponentin
ScoreCounter.getPoints()-metodia.

5. Saa paluuarvonaan yhteispistemédrin pelaajan tuloksista. Kohdat 2-5 toistuvat
jokaisen pelaajan kohdalla.

6. Palautetaan tulosluettelo.

Sovellukset tuottavat pelituloksista my0ds lopputuloslistoja. Néididen tietojen

tallentamiseksi ~ kéytetddn  perustoteutuksessa  erilaisia  tiedostorakenteita.
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Tiedostorakenteet on esitelty liitteessd 3. ReportManagement-komponentti huolehtii

tuloslistojen muotoilusta ja tallennuksesta.
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3 Kayttoliittymien ulkoasu

Téssd kappaleessa esitetddn kiyttoliittymien toiminnat kiyttdjin nikokulmasta.
Kiyttoliittymit tarjoavat peleithin mahdollisuuden syottdd pisteitd sekd katsoa pelin

etenemistd ja lopputuloksia (vaatimus 2.1).

3.1 Mékkitikka

Kayttoliittymassd  pelaajat  syottdvdt  kierroksen — pisteensd — kdyttoliittymin
syottokenttiin - ja ohjelma laskee pisteet automaattisesti yhteen Kkierroksen

tuloskenttidin. Pelaajan yhteispisteet nikyvit pelaajan nimen perissa.

Kunkin pelaajan seuraavan heittovuoron syottokentét aktivoituvat sen jidlkeen, kun
edellisen kierroksen pisteet on syotetty. Pelin alkaessa kaikkien pelaajien
ensimmdisen heittovuoron kentédt ovat aktiiviset ja muiden kierrosten kentét eivit ole

aktiivisia, ts. nithin ei voi syottdd pisteit.

EER

135'?
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Kuva 3.1: Mokkitikan kayttoliittymé

Kayttoliittyma tarkistaa myds syotettyjen pisteiden oikeellisuuden, mokkitikassa
syoOtettdvit pisteet ovat numerot 0-10. Jos kiyttédjd syottdd virheellisen arvon kenttiin,

ilmoittaa kayttoliittyma siitd virheilmoituksella heti pisteen syottdmisen jilkeen.

Points are not valid!

oK

Kuva 3.2: Pisteiden virheilmoitus

3.1.1 Mokkitikan menubar

Mokkitikan menubar tarjoaa kaksi alasvetovalikkoa, jotka ovat:

e Fileja

e Help.

1 1 1 _l_il_
Kuva 3.3: File-alasvetovalikko

New Game aloittaa uuden pelin kysymilld pelaajien lukumédirén ja nimet JDialog-
ikkunan avulla. Toiminta on kaksivaiheinen. Ensin valitaan pelaajien lukuméérd (1 —

10 pelaajaa).
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Choose the number of the players:

|11

0K

Kuva 3.4: Pelaajien lukuméirin kysyminen

Seuraavassa vaiheessa ikkuna Kkysyy pelaajien nimet. Ikkuna muokautuu valitun

pelaajamiiridn mukaan. Syottdkenttid on siis 1 — 10.

Add the names of the players

Player 1 | |

Player 2 | |

Player 3 | |

Player 4 | |
OK

Kuva 3.5: Pelaajien nimen kysyminen

Jos kayttdjd syottdd pelaajan nimikenttdiin liian pitkdn nimen (max 50 merkkid) tai

jattdd kentdn tyhjdksi, ilmoittaa kayttoliittyméd virheestd seuraavanlaisella JDialog-

ikkunalla.

Player name is not valid or name is too long!

oK

Kuva 3.6: Nimen kyselyn virheilmoitus

Kayttoliittymd ei anna kiyttdjdn jatkaa, ennen kuin kaikkiin pelaajan nimi kenttiin on

lisitty oikeanlainen syéte.
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Uuden pelin voi aloittaa myds kesken meneillddn olevan pelin. Jos New Game -

toiminto valitaan kesken toisen pelin, kysyy kéyttoliittymid vahvistuksen toiminnolle

JDialog-ikkunalla.

Warning

Do you realty want to start a new game?

,ﬂH' Cancel

Do you really want to guit this game?

U_HI Cancel

L=l

Kuva 3.8: Pelin lopetuksen kyselyikkuna

Help-alasvetovalikosta kiyttdja voi katsoa sovellukseen liittyvid tietoja valitsemalla

siitd About- toiminnon.

Ahout

[ Wl Wl (Wl Tml
Kuva 3.9: Help-alasvetovalikko
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3.1.2 Mokkitikan loppuraportti

Mokkitikan lopuksi tulostetaan uuteen ikkunaan raportti pelin tuloksesta. Pelaajat

listataan pistemédrdan mukaisessa jirjestyksessi.

£ Darts

Game Report: 25.3.2004

Flayer 3: 35 points Winner
Player 1: 34 points
Player 2: 27 points
Flayer 4: 12 points

Save Cancel

Kuva 3.10: Loppuraportti
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3.2 Snooker

Snookersovelluksen kiyttoliittymalld kdyttdja voi lisdtd snookerin pisteitd JButton-
napeilla. Yhteispisteet nidkyvit pelaajakohtaisessa tekstikentdssd. Pelissd tapahtuva

vuoronvaihto tapahtuu painamalla kéyttoliittymidssd Change turn -nappia.

Kiyttoliittyméan pisteidensyottonapit aktivoituvat pelin edetessd siten, ettd ne
seuraavat snookerin sddntojd ja logiikkaa. Néain kayttolittymd estdd kayttdjad

syottdmaistd vadrid pisteiti.

£ Snooker

File View Help

1 2 3 | 1 5 6
7 -4 5 6 7

0 Change turn 0

Playver 1 Plaver 2

Kuva 3.11: Snookerin kiyttoliittyma

3.2.1 Snookerin menubar

Snookerin menubar tarjoaa kolme alasvetovalikkoa, jotka ovat:

e File,
e View ja
e Help.

File-alasvetovalikko tarjoaa sovelluksen kiyttdjidlle mahdollisuuden aloittaa uusi peli

tai lopettaa sovelluksen kéyttdminen.
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View Help

s,

[

—

]
File |
Hew Game

—_—

Kuva 3.12: File-alasvetovalikko

New Game aloittaa uuden pelin kysymilld pelaajien nimet JDialog-ikkunan avulla.

Pelaajamiird snookerissa on aina 2 pelaajaa.

Add the names of the players

Player 1 | |

Player 2 | |
OK

Kuva 3.13: Kysyy pelaajien nimet

Jos kéyttdja syottdd pelaajan nimi kenttddn liian pitkdn nimen (max 50 merkkid) tai

jattdad kentdn tyhjdksi, ilmoittaa kidyttoliittymd virheestd seuraavanlaisella JDialog-

ikkunalla.

Player name is not valid or name is too long!

Kuva 3.14: Nimen kyselyn virheilmoitus

Kéyttoliittymd ei anna kéyttdjdn jatkaa, ennen kuin kaikkiin pelaajan nimi kenttiin on

lisitty oikeanlainen syéte.

Uuden pelin voi aloittaa myos kesken meneilliin olevan pelin. Jos New Game -
toiminto valitaan kesken toisen pelin, kysyy kéyttoliittymid vahvistuksen toiminnolle

JDialog-ikkunalla.
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Warning

Do you realky want to start a new gjame?

QE' Cancel

Kuva 3.15: New Game -varoitusikkuna

lopettaa myos kesken pelin. Kiyttdjian valitessa Quit-toiminnon kayttoliittymé tekee

tarkistuksen siitd, ettd valittu toiminto todellakin halutaan suorittaa.

Do you really want to guit this game?

oK Cancel

L=l

Kuva 3.16: Pelin lopetuksen varoitusikkuna

View-alasvetovalikkosta sovelluksen kiyttdjd voi selailla aikaisempien pelien parhaita

breikkeji eli lydntivuoroja.

£ Snooker

B0

Kuva 3.17: View-alasvetovalikko

Best Break avaa uuden JDialog-ikkunan, jossa tulokset nédkyvit.
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Help-alasvetovalikosta kiyttdja voi katsoa sovellukseen liittyvid tietoja valitsemalla

siitd About- toiminnon.

File View

Lt

Kuva 3.18: Help-alasvetovalikko

3.2.2 Snookerin loppuraportti

Snooker-sovellus muodostaa pelin paityttyd kayttdjille loppuraportin, jossa nikyvét
ko. pelin kaksi parasta lyontivuoroa ja pelaajien nimet. Raportti esitetddn JDialog-
ikkunassa, josta sovelluksen kéyttdja voi valita Save- tai Close-toiminnon painamalla
JButton-nappia. Save tallentaa parhaan lyontivuoron tulokset ja sulkee ikkunan. Close

sulkee vain ikkunan tallentamatta.

£ Snooker

EBest Breale

Player 1: 35 points
Player 2: 33points

Save Cancel

Kuva 3.19: Snookerin loppuraportti
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3.3 Keilailu

Kiyttolittymassd  pelaajat  syottdvdt  kierroksen — pisteensd — kéyttoliittymén
syottokenttiin - ja ohjelma laskee pisteet automaattisesti yhteen kierroksen
tuloskenttddn. Pelin kokonaispisteet tulevat nédkyviin viimeisen heittokierroksen

tuloskenttian.

Kunkin pelaajan seuraavan heittovuoron syottokentdt aktivoituvat sen jidlkeen, kun
edellisen kierroksen pisteet on syotetty. Pelin alkaessa kaikkien pelaajien
ensimmdisen heittovuoron kentédt ovat aktiiviset ja muiden kierrosten kentét eivit ole

aktiivisia, ts. nithin ei voi syottid pisteit.

File View Help

Plaver 1

Kuva 3.20 Keilailun kéyttolittyméi
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Kayttolittyméd tarkistaa myds syotettyjen pisteiden oikeellisuuden, keilailussa

syoOtettdvit pisteet ovat numerot 1-9, /- ja X-merkki. Jos kiyttdjd syottdd virheellisen

arvon Kkenttddn, ilmoittaa kéyttOliittymd siitd virheilmoituksella heti pisteiden

syottdmisen jilkeen.

Points are not valid!

Kuva 3.21: Pisteiden virheilmoitus

3.3.1 Keilailun menubar

Keilailun menubar tarjoaa kolme alasvetovalikkoa, jotka ovat:

e File,
e View ja
e Help.

tai lopettaa sovelluksen kéyttdminen.

View Help

Hew game

Kuva 3.22: File-alasvetovalikko
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New Game aloittaa uuden pelin kysymilld pelaajien lukumédirén ja nimet JDialog-
ikkunan avulla. Toiminta on kaksivaiheinen. Ensin valitaan pelaajien lukuméérd (1 —

4 pelaajaa).

Choose the number of the players:

il

0K

Kuva 3.23: Pelaajien médrin kysyminen

Seuraavassa vaiheessa ikkuna kysyy pelaajien nimet. lkkuna muokkautuu valitun

pelaajamiéirdn mukaan. Syottokenttid on 1 — 4.

Add the names of the players

Names Female

Player 1 | | ™

Player 2 | | [

Player 3 | | [

Player 4 | |
OK

Kuva 3.24: Pelaajien nimen ja sukupuolen kysyminen

Jos kéyttdja syottdd pelaajan nimi kenttddn liian pitkdn nimen (max 50 merkkid) tai

jattdd kentdn tyhjdksi, ilmoittaa kiyttoliittyméd virheestd seuraavanlaisella JDialog-
ikkunalla.

Player name is not valid or name is too long!

Kuva 3.25: Nimen kyselyn virheilmoitus
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Kayttoliittymé ei anna kiyttdjdn jatkaa, ennen kuin kaikkiin pelaajan nimi kenttiin on

lisitty oikeanlainen syote.

Uuden pelin voi aloittaa myds kesken meneillddn olevan pelin. Jos New Game -

toiminto valitaan kesken toisen pelin, kysyy kéyttoliittymid vahvistuksen toiminnolle

JDialog-ikkunalla.

Warning

Do you realty want to start a new game?

ﬂH' Cancel

Do you really want to guit this game?

iDT'E' Cancel

Kuva 3.27: Pelin lopetuksen kyselyikkuna

View-alasvetovalikkosta sovelluksen kiyttdja voi selailla kolmen edellisen tallennetun

pelin tuloksia.

View score
Player 1

Kuva 3.28: View-alasvetovalikko
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View score avaa uuden JDialog-ikkunan, jossa tulokset nikyvit.

Help-alasvetovalikkosta kiyttdjd voi katsoa sovellukseen liittyvid tietoja valitsemalla

siitd About- toiminnon.

File View m

Abhout

Player 1

Kuva 3.29: Help-alasvetovalikko

3.3.2 Keilailun loppuraportti

Save tallentaa pelin tulokset ja sulkee ikkunan. Close sulkee vain ikkunan

tallentamatta.

Raportin ulkoasu on seuraavanlainen:

‘% Bowling

Game Report

FPlayer Z: 214 points winner
Player 1: 100 points

Player 4: 7 points

Player 3: 50 points

Save Cancel

Kuva 3.30: Keilailun loppuraportti
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4 Testaussuunnitelma

Tdssd luvussa esitetddn projektin testaussuunnitelma. Suunnitelmassa esitetddn
selvitys kysymyksiin, kuka testaa, mitd, milloin ja kuinka paljon testataan. Testauksen
tuloksista kirjoitetaan erillinen dokumentti, jonka vastuuhenkilond toimii Jarmo

Kielosto.

4.1 Testauksen tavoitteet

Testauksen tavoitteena on varmistaa tuotteen korkea laatu, asiakkaan asettamien
vaatimusten tdyttyminen sekd mahdollisesti dokumentoida ohjelmiston virheet, joita
ei ehditd korjaamaan. Tuote koostuu neljistd osasta: ytimestd sekd kolmesta ytimeen
pohjautuvasta sovelluksesta. Sovelluksia pyritddn testaamaan mahdollisimman

yhdenmukaisesti.

4.2 Testauksessa kaytettavat apuvaélineet ja testiympéristo

Testauksessa kiytetddn apuna JUnit-testikehystd (www.junit.org) sekd RITA-tyokalua
(www.cs.helsinki.fi/group/rita/). JUnit-testikehystd kéytetddn apuna yksikko- ja
integrointitestauksessa. RITA-tyokalua kédytetddn apuna testien riittdvidn kattavuuden
varmistamisessa. Ohjelmiston demonstroitavuus RITA-tyokalulla on asiakkaan
vaatimus, joten sitd on hyvd kokeilla mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, vaikka
varsinainen testaus suoritetaan vasta hyviksymistestausvaiheessa. Testausympéristoni
on ensisijaisesti Helsingin yliopiston tietojenkésittelytieteen laitoksen Linux-
ympiristd, mutta ohjelmistoa pyritdidn testaamaan myds Windows-ympiristossd. Java-

ympiristdstd on kiytossi version 1.4.2 ja RITA-tydkalusta versio 0.2.
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4.3 Testivaiheet

»  yksikkotestaukseen,
" integrointitestaukseen,
" jirjestelmitestaukseen ja

» hyviksymistestaukseen.

Yksikkotestit ja integrointitestit toteutetaan JUnit-testeind siten, ettd ne ovat
ajettavissa RITA-tyokalulla. Testauksessa painotetaan yksikko-, integrointi- ja
hyviksymistestausta. Erityisesti kayttoliittymiin keskittyvd jarjestelmitestaus on
pienemmilld prioriteetilla. Eri vaiheiden testit sijoitetaan eri hakemistoihin, jotka on
nimetty testausvaitheen mukaan: yksikkotestit hakemistoon  UnitTests ja

integrointitestit hakemistoon IntegrationTests.

Yksikkotestauksella ja integrointitestauksella pyritddn tiydelliseen
lausekattavuuteen.  Lisdksi  integrointitestauksen  tavoitteena  on  testata

kaikki toteutettavien sovellusten kidyttdmét ytimen erikoistamiskohdat.

4 3.1 Yksikkotestaus

Yksikkotestauksessa testataan ohjelmiston pienimmit jakamattomat osat eli luokat.
Testaus suoritetaan heti, kun testattava luokka on Kkirjoitettu. Testit suoritetaan
uudestaan aina, kun luokkaan tehdddn muutoksia, jotta muutoksista mahdollisesti
aiheutuvat virheet huomataan. Yksikkotestauksesta vastaavat Jarmo ja Juha. Testaus
toteutetaan lasilaatikkotestauksena (white-box testing), jolloin testattava koodi on
nikyvissd. Lasilaatikkotestauksessa testataan ohjelmakoodin rakennetta ja syntaksia.
Testauksessa pyritddn mahdollisimman kattavaan tulokseen noudattaen seuraavia
yleisid periaatteita:

= kukin koodirivi suoritetaan vihintdin kerran,

= kaikki haaraumat testataan,

86



= silmukat testataan suorittamalla ne seuraavasti: ei Kkertaakaan, kerran,

normaaliméérin, maksimimédrin, kerran yli maksimiméairin.

Yksikkotestit nimetddn siten, ettid testattavan luokan nimen eteen lisitdan etuliite Test.
Esimerkiksi Player-luokan yksikkotestit ovat luokassa TestPlayer. Kunkin luokan
yksikkotestit kootaan yhteen testiluokkaan
(JUnitin TestCase). Testiluokista kootaan testijoukot (JUnitin TestSuite)
siten, ettd  kaikille sovelluksille yhteiset testit kootaan  yhteen
testijoukkoon ja  sovelluskohtaiset testit omiin joukkoihinsa. Esimerkiksi
vain snookeria testaavat testit yhteen joukkoon, snookeria ja mokkitikkaa

testaavat yhteen jne. Testitapaukset ja testien tulokset kuvataan testausdokumentissa.

4.3.2 Integrointitestaus

Integrointitestauksessa aiemmin testatut pienemmét yksikot integroidaan suuremmiksi
kokonaisuuksiksi. Testaus suoritetaan mustalaatikkotestauksena (black-box testing),
eli testeja laadittaessa Kkeskitytdin rajapintoihin eikd integroitavien yksikdiden
sisdiseen toteutukseen. Testaus voidaan aloittaa heti, kun yhteenliitettdvit luokat on
yksikkotestattu.  Testausvaiheen — lopussa  testataan  myO0s  komponenttien
vaihdettavuutta sovellusten kesken. Testauksesta vastaavat koko projektiryhma.

Erityisesti ytimen erikoistamiskohdat otetaan testien suunnittelussa huomioon.

Integrointitestit kootaan testijoukoiksi samaan tapaan kuin yksikkotestit.
Samaa toimintoa testaavat testitapaukset kootaan yhteen testiluokkaan
(JUnitin  TestCase). Testiluokista kootaan testijoukot (JUnitin TestSuite)
siten, ettd  kaikille sovelluksille yhteiset testit kootaan  yhteen
testijoukkoon ja sovelluskohtaiset testit omiin joukkoihinsa. Testitapaukset ja testien

tulokset kuvataan testausdokumentissa.

4.3.3 Jarjestelmatestaus

Jarjestelmitestauksessa jirjestelmédd testataan kokonaisuutena. Kutakin sovellusta

testataan  sen  kiyttoliittymdn  kautta.  Projektissa  toteutetaan  kolme
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esimerkkisovellusta, jotka kukin testataan erillisind jirjestelmind kéyttden kuitenkin
mahdollisimman yhteniisid testejd. Testaus suoritetaan ohjelmointivaiheen paityttyd

ja testauksen suorittaa Jarmo.

Testitapaukset on toteutettu madrittelydokumentissa kuvattujen toimintojen ja
kdyttoliittymédsuunnitelman pohjalta. Testitapaukset on kuvattu liitteessd 4. Testaus
todetaan paittyneeksi, kun sovellukset ldpdisevit liitteessd kuvatut testitapaukset.

Testauksen tuloksista raportoidaan testausdokumentissa.

4.3.4 Hyvaksymistestaus

Hyviksymistestauksessa varmistetaan tuoteperheen yhteensopivuus RITA-tyokalun

kanssa. Asiakas osallistuu hyviksymistestaukseen 7.5.2004.

4.4 Testivaatimusten validointi

Kunkin luokan yksikkotestit kootaan yhteen testiluokkaan.
Testiluokista kootaan testijoukot siten, ettd kaikille
sovelluksille yhteiset testit kootaan yhteen testijoukkoon ja

sovelluskohtaiset  testit omiin  joukkoihinsa.  Esimerkiksi vain  snookeria
testaavat testit yhteen joukkoon, snookeria ja mokkitikkaa testaavat yhteen

Jne.

Integrointitestit jaetaan testijoukkoihin samaan tapaan.
Samaa toimintoa testaavat testitapaukset kootaan yhteen testiluokkaan
Testiluokista kootaan testijoukot siten, ettd kaikille sovelluksille
yhteiset  testit kootaan yhteen testijoukkoon ja  sovelluskohtaiset testit

omiin joukkoihinsa.

Miirittelydokumentissa sivuutettiin testivaatimusten validointi. Validointi esitetddn

seuraavassa kaaviossa.
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Vaatimus

Validointi

Vaatimus 2.4.1: Ohjelmistoa tulee voida
demonstroida RITA-tydkalulla.

Asiakkaaseen ollaan yhteydessd ohjelmointi- ja
testausvaiheissa. Testataan lopullisesti
hyviksymistestauksessa asiakkaan kanssa.

Vaatimus 2.4.2: Ohjelmiston testaus tulee Yksikkd6- ja  integrointitestaus  suoritetaan

toteuttaa JUnit-tyokalulla. Junitilla.

Vaatimus 2.4.3: Arkkitehtuuri toteutetaan niin, Testit pyritddn toteuttamaan siten, ettd ne ovat

ettd samaa testikoodia on mahdollista kdyttdad eri | ajettavissa kaikille sovelluksille.

sovelluksille. Sovelluskohtaiset ~ testit  erotetaan  erillisiin
testijoukkoihin.

Vaatimus 2.4.4: Yksikko- ja integraatiotestit Yksikkotestit  nimetdiin  Test-alkuisiksi.  Eri

erotetaan toisistaan seki nimetédédn selkedsti. testivaiheiden testit sijoitetaan omiin
hakemistoihin.

Vaatimus 2.4.5: Kaikki konfiguraatiot ovat
testattavissa; myos eri sovelluksien
komponentteja yhdistimilld tehdyt sovellukset
tulee voida testata.

Testataan integrointitestauksessa.

Vaatimus 2.4.6: Ohjelmistolle toteutetaan
testitapauksia, joissa kerrosarkkitehtuuria
kdydadn ldpi siten, ettd kaikki kerrokset tulevat
testattua.

Integrointitestauksessa toteutetaan testejd, jotka
testaavat komponenttien yhteistoimintaa.

Vaatimus 2.4.7: Testit ryhmitelldiin testijoukoiksi
(test suite) eri ominaisuuksien mukaan.

Testit jaetaan yhteisin ja sovelluskohtaisiin

testeihin.

Kaavio 4.1: Testivaatimusten validointi
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LIITE 1: Alustustiedoston rakenne

Sovelluksen erikoistamiskohdat maéiritelladn sovellukselle annettavassa tiedostossa.
Tiedoston tulee sijaita siind hakemistossa, josta sovellus kédynnistetddn. Tiedoston
tulee esitelld erikoistamiskohdat seuraavasti:

GamelLogic = fi.cs.helsinki.ohtur6.logic.simplelogic.SimpleLogic

Ensimmdiseksi kerrotaan erikoistamiskohta ja sen arvoksi asetetaan erikoistavan
luokan nimi. Luokan nimen tulee sisiltii tdydellinen polku luokkaan.

Esimerkiksi komponentti Logic erikoistettaisiin  SnookerLogic-komponentiksi
seuraavasti:

#Tasoon 2

GamelLogic = fi.cs.helsinki.ohtur6.logic.simplelogic.SimpleLogic
GameValidator = fi.cs.helsinki.ohturé6.logic.simplelogic.SimpleValidator
GameState = fi.cs.helsinki.ohturé6.logic.simplelogic.SimpleState
#Tasoon 3

SimpleHelper = fi.cs.helsinki.ohtur6.logic.snookerlogic.SnookerHelper

Tiedostossa ei tarvitse esitelld erikoistamattomia kohtia.
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LIITE 2: Tapahtumien indeksit

indeksi nimi indeksi nimi
21 NEW_GAME -21 FAIL_NEW_GAME
30 NUMBER_OF_PLAYERS -30 FAIL_NUMBER_OF_PLAYERS
31 CREATE_PLAYER -31 FAIL_CREATE_PLAYER
32 ADD_PLAYER_ATTRIBUTE -32 FAIL ADD _PLAYER_ATTRIBUTE
33 REMOVE_PLAYER -33 FAIL_ REMOVE_PLAYER
50 ADD_POINTS -50 FAIL_ADD_POINTS
51 CHANGE_POINTS -51 FAIL_CHANGE_POINTS
70 VIEW_REPORT -70 FAIL_VIEW_REPORT
71 VIEW_PREVIOUS_REPORTS -71 FAIL_VIEW_PREVIOUS REPORTS
72 VIEW_TOP10 -72 FAIL_VIEW_TOP10
90 SAVE -90 FAIL_SAVE
150 RESET_GAME -150 FAIL_RESET _GAME
200 END_GAME -200 FAIL_END_GAME
999 EXIT_GAME -999 FAIL_EXIT_GAME

Indeksien numerointi on toteutettu siten, ettd samankaltaiset toiminnot alkavat samalla
kymmenelld ja negatiivinen indeksi on vastaavan toiminnon virhetapahtuma.
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LIITE 3: Tuloslistat

Tuloslistat tallennetaan kéyttden kolmea eri tiedostoa.

Viimeisimmin pelin tuloslista tallennetaan suoraan muokatussa muodossa
”sovelluksennimi.lastgame” tiedostoon. Tiedosto nédyttéisi siis sisdlloltdén esimerkiksi
téltd:

Mokkitikka

Pelaaja 1 49
Pelaaja 2 48
Pelaaja 3 34

Kolme viimeisintd pelid tallennetaan niin ikddn kéyttden valmiiksi muokattuja
pelilistoja. Pelitulokset erotellaan toisistaan kiyttden <separator> merkintédi.
Tiedoston nimeni on “’sovelluksennimi.last3games”.

Mokkitikka
Pelaaja 1 49
Pelaaja 2 48
Pelaaja 3 34
<separator>
Mokkitikka
Pelaaja 1 44
Pelaaja 2 42
<separator>
Mokkitikka
Pelaaja 1 42
Pelaaja 2 41
Pelaaja 3 23

HighScore tulokset tallennetaan muodossa, jossa joka toisella rivilld on pelaajan nimi,
ja  nimid seuraavalla rivilld on pelaajan tulos. Tiedoston nimend on
”sovelluksennimi.highscore”

Malli:

Pelaaja 1
42
Pelaaja 2
41
Pelaaja 3
23
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LIITE 4: Jarjestelmatestauksen testitapaukset

Testitapaus Odotettu tulos Testattavat
sovellukset

JT-1 Pelaajien lukuméirin valitseminen. Sovellus kysyy pelaajatiedot valitulle Mokkitikka
Kiyttdjd valitsee pelaajien lukuméérin. miirille pelaajia ja luo kaikille syotekentit. | Keilailu

JT-2 | Pelaajatietojen syottiminen. Jos kiyttdja jattad nimikentin tyhjaksi tai Kaikki
Kayttidja syottad jokaisen pelaajan nimen, ja | syottdad virheellisen nimen sovellus ilmoittaa
mahdolliset muut pelaajatiedot. virheestd dialogilla, eikd anna jatkaa

eteenpdin ennen kuin kenttiin on asetettu
oikeanlainen syote.

Kun tiedot on syotetty, kentissd on syotettyja
tietoja vastaavat oikeat alkuarvot.

JT-3 Pelin aloittaminen. Sovellus kysyy uuden pelin tiedot ja kayttdja | Kaikki
Kiyttédjd valitsee “File”-valikosta toiminnon | voi aloittaa pisteiden lisdédmisen.

”New game”.

JT-4 | Uuden pelin aloittaminen edellisen ollessa | Sovellus varmistaa toiminnon dialogilla. Jos | Kaikki
kesken. kayttdja vastaa ”Yes”, sovellus kysyy uuden
Kayttidja valitsee valikosta toiminnon “New | pelin tiedot ja kéyttdjd voi aloittaa pisteiden
game”, edellisen pelin ollessa vield kesken. |lisddmisen. Jos kdyttdjd vastaa "No”,

toiminto perutaan ja kiyttdjd voi jatkaa
kaynnissi olleen pelin pisteiden syottamista
normaalisti.

JT-5 Pisteiden lisdéiminen kenttiin Sovellus hyviksyy kenttiin arvot 1-10. Jos Mokkitikka
mokKkitikassa. pelaaja syottiid virheellisen arvon
Kayttdja lisdd pelaajien pisteitd kenttiin. pistekenttidin, sovellus ilmoittaa virheestd

dialogilla.
Loppupisteet néytetdidn oikein.

JT-6 | Pisteiden lisdéiminen tikkataululla. Taulusta valittu pisteméairi kirjautuu oikein | Mokkitikka
Kayttdjd lisdd pisteitd tikkataulun avulla. pelaajan pistekenttiddn. Testi suoritetaan vain

jos kyseinen ominaisuus toteutetaan.

JT-7 | Pisteiden lisddiminen keilailussa. Sovellus hyviksyy kenttiin arvot 1-9, seké Keilailu

Kayttdja lisdd pelaajien pisteitd kenttiin. merkit 7/ ja ”X”. Jos pelaaja syottaa
virheellisen arvon pistekenttdin, sovellus
ilmoittaa virheesté dialogilla.
Vilitulokset pdivittyvit oikein.

JT-8 |Pisteiden lisdiiminen snookerissa. Nappuloista ovat aktiivisina vain ne, jotka Snooker
Kayttdja lisdd pelaajien pisteitd painamalla | ovat silld hetkelld pelitilanteessa mahdollisia.
pisteméérid vastaavaa nappia. Pisteet paivittyvit oikein.

JT-9 | Loppuraportin katsominen. Kun kaikki pisteet on syotetty, sovellus Kaikki
Kayttdja syottdd kaikkien pelaajien kaikki esittdd erillisessid ikkunassa loppuraportin,
pisteet. jossa pelin tulokset ovat esitetty oikein.

JT-10 | Sovelluksen sulkeminen. Sovellus varmistaa toiminnon dialogilla. Jos | Kaikki
Kayttidja sulkee ikkunan tai valitsee “File”- | kdyttdjd vastaa ”Yes”, ikkuna sulkeutuu ja
valikosta “Exit”-toiminnon. sovelluksen suoritus paittyy. Jos kiyttdjd

valitsee ”No”, toiminto perutaan.

JT-11 | Sovelluksen sulkeminen pelin ollessa Sovellus varmistaa toiminnon dialogilla. Jos | Kaikki
kesken. kayttdja vastaa ”Yes”, ikkuna sulkeutuu ja
Kayttdja sulkee ikkunan tai valitsee “File”- | sovelluksen suoritus paittyy. Jos kéyttdja
valikosta “Exit”-toiminnon pelin ollessa valitsee ”No”, toiminto perutaan ja kéyttdja
kesken. voi jatkaa kidynnissi olleen pelin pisteiden

syottdmistd normaalisti.

JT-12 | Tulosten tallentaminen. Sovellus tallentaa oikeat tulokset ja ne on Keilailu
Kayttidja painaa loppuraportti-ikkunassa selattavissa sovelluksen uudelleen Snooker
”Save”-nappulaa. kdynnistyksen jéilkeenkin.

JT-13 | Tallennettujen tulosten selaaminen. Sovellus niyttdi listan tallennetuista Keilailu
Kayttidja valitsee ”View-valikosta toiminnon | tuloksista erillisessd ikkunassa, jonka Snooker

”View score”.

sulkemisen jilkeen kayttidjad voi kayttaa
sovelluksen muita toimintoja.
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LIITE 5: Vaatimuksiin viittaaminen eri luvuissa

Toiminnalliset Miten vaatimus toteutuu Viitataan luvussa
vaatimukset

Vaatimus 2.2.1: Sovelluksissa voi syottdd pisteitd, | 3

pelikirjanpidon selata ja tallentaa high score -

perustoiminnot listoja

Vaatimus 2.2.2: Ytimen komponenteissa on ns. 2.2.1

Ohjelmiston ytimen tulee hot-spotteja, joita erikoistamalla

olla laajennettavissa siten,
ettd sithen voidaan lisétd
muita, vaihtoehtoisia
palveluita.

voidaan ydintd laajentaa.

Laadulliset vaatimukset

Miten vaatimus

Viitataan luvussa

toteutuu
Vaatimus 2.3.1: Kiytetddn | Kéytetddn yhtendistd 2.1.1
eksplisiittistd ja yhtendistd esitystapaa kaikissa
esitystapaa. ryhmiin tuottamissa
dokumenteissa,
javadocissa ja koodissa.
Vaatimus 2.3.2: Sovellukset | Eri sovellukset kayttaviat | 2.1
ovat eritasoisia; yksi ja erikoistavat osittain
sovellus toteutetaan samoja komponentteja,
mahdollisimman mutta erikoistavat myos
yksinkertaisesti ja yksi joitakin komponentteja
selkedsti muita vain niin etti ko.
monimutkaisempana.. komponenttia erikoistaa
vain yksi tai kaksi
sovellusta.
Vaatimus 2.3.3: Ns. “haamusovellukset” 2.1.1
Sovelluskohtaisten eli ovat mahdollisia. Ne
erikoistettujen menevit ldpi kddntdjasta,
komponenttien tulee olla mutta eivit valttaméatta
vaihdettavissa toisiin ole ajonaikaisesti vakaita.
komponentteihin siten, ettid
lopputuloksena saadaan
kddntdjdstd 14pi meneva
tuote. Téllaisen tuotteen ei
kuitenkaan tarvitse olla
toiminnaltaan jirkeva.
Vaatimus 2.3.4: Kaikki Kaikki luokat ovat osana | 2.1.2

luokat ovat osa jotakin
komponenttia, ja

jotain package-
rakennetta. Yksikdin
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komponentit eivit saa olla
sisdkkdisia.

luokka ei ole osana kahta
eri package-rakennetta.

Vaatimus 2.3.5: Ydin on Sovellukset kayttavit 2.1

mahdollisimman sama ytimen komponentteja

kaikilla sovelluksilla, ja sellaisenaan tai

kaikki sovelluskohtaiset erikoistavat vain

lisdykset tehddin erikoistamiskohdiksi

médriteltyjen hotspottien médriteltyja komponentin

kautta. osia.

Vaatimus 2.3.6: Sovelluksen ajonaikana 2.2

Kerrosarkkitehtuurissa ydin ohjailee sen

noudatetaan ns. Hollywood- | toimintaa. Ydinti ei

periaatetta ("Don’t call us, | kidytetd kuten kirjastoa.

we’ll call you™).

Vaatimus 2.3.7: Kun peruskomponentista | 2.1, 2.8

Ohjelmistoarkkitehtuuri erikoistetaan uusi

toteutetaan puhtaalla (ei komponentti, voidaan

kutsuja kerrosten yli) uuteen komponenttiin

kolmikerrosarkkitehtuurilla. | lisdtéd luokkia ja metodeja
tarpeen vaatiessa. Jos
komponenttia
erikoistetaan edelleen
uudessa komponentissa,
perustuu laajennus tdhéin
komponenttiin eikd
peruskomponenttiin.

Vaatimus 2.3.8: Ytimeen Ytimen koodi painottuu 2.1

toteutetaan mahdollisimman
paljon ohjelmistosta.
Ytimen toteutuksen tulee
painottua siten, etti
ensimmaéiseen kerrokseen
tulee mahdollisimman
paljon ja kolmanteen
kerrokseen mahdollisimman
vihin toteutusta.

tasolle yksi, jossa on
kaikkein eniten koodia.
Poikkeuksena kuitenkin
ovat GUI ja
GameManagement.

Vaatimus 2.3.9:
Kolmikerroksinen rakenne
tdytyy toteuttaa joidenkin,
muttei valttdmaittd kaikkien
komponenttien osalta.

Kolmikerros rakenne
toteutuu GUI- ja Logic-
komponenttien osilta.

2.1.3.1,2.1.3.2,2.1.3.3,
2.8

Vaatimus 2.3.10:
Arkkitehtuuri toteutetaan
siten, ettd jotkut
komponentit ovat kaikkien
kolmen sovellusten
kiytossi, jotkut kahden
sovelluksen kéytossi ja
jotkut ovat
sovelluskohtaisia.

Arkkitehtuuri sisdltdd
peruskomponentteja joita
kaikki sovellukset
kéyttavit (Core,
ApplicationManagement,
PlayerManagement), seka
erikoistettuja
komponentteja, joita yksi
sovellus kiyttda.

2.4.1
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Vaatimus ei tidyty
puhtaasti, koska
komponentteja joita
kayttaa

kaksi sovellusta ei
komponenttitasolla ole.
Luokkatasolla vaatimus
toteutuu.

Vaatimus 2.3.11: Arkkitehtuurissa 2.1.2
Arkkitehtuurissa erikseen toteutetaan

nimetyt komponentit DatabaseApplication-

toteutetaan vain tyhjina Manager ja

runkona (skeleton), jotka DatabaseReport tyhjind

ovat myohemmin runkoina.

toteutettavissa

(implementoitavissa).

Vaatimus 2.3.12: Kaikkia on toteutettu: 2.4.1

Erikoistaminen voidaan
toteuttaa kolmella tavalla:
1) abstrakteilla luokilla, 2)
rajapintaluokilla (interface)
ja 3) konkreettisen luokan
perinnédlld. Asiakkaan
vaatimus on, ettéd jokaista
tapaa kiytetdin ainakin
kerran.

esimerkiksi GUI
komponentissa on
rajapinta GUI ja abstrakti
luokka GameManager.
Logic-komponentissa on
luokka SimpleHelper,
josta peritidin esimerkiksi
SnookerHelper.

Vaatimus 2.3.13: Koodi
(luokkien, metodien ja
muuttujien nimet seki
kommentit) ja
kayttoliittymit toteutetaan
englanniksi.

Koodissa metodit ja
muuttujat ovat
englanniksi, samoin
javadoc.

Huomautus: tdhin
vaatimukseen el viitata.

Vaatimus 2.3.14: Bowling eroaa 2.1
Sovellusten on erotuttava kehyksestd seitsemin
toisistaan noin 5-10 lnokan osalta, Darts eroaa
kehyksestd erikoistettavan kehyksestéd neljidn luokan
tai kdytettdvin luokan osalta, Snooker eroaa
osalta. kehyksestd viiden luokan
osalta. Ndmi kaikki ovat
luokkia, joita muut
sovellukset eivit kayta.
Lisiksi dartsilla ja
snookerilla on kaksi
yhteisti erikoistettua
luokkaa.
Vaatimus 2.3.15: Sovellukset on 2.1.2

Sovellusten tulee olla
yksinkertaisia, mutta silti
niiden pitdd siséltaa
riittavasti variaatiota

suunniteltu siten, etti
niissid voidaan luoda
monipuolisia
testitapauksia, jotka
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analysointia varten.

kattavat 1-3 sovellusta.

Vaatimus 2.3.16:
Ohjelmisto ei saa kdyttaa
java.lang.reflect-paketin
luokkia.

Kyseisti pakettia ei
kiytetd ollenkaan.

Huomautus: tdhin
vaatimukseen el viitata.
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