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1 Johdanto

1.1 Dokumentin tarkoitus

Tami on Pokeriv3 -ryhmin suunnitteludokumentti pokeripalvelinohjelmiston toteutuk-
selle. Suunnitteludokumentin tarkoitus on kertoa, miten vaatimusmaérittelydokumentista
ilmi tulleet vaatimukset tullaan toteuttamaan. Suunnitteludokumentissa kuvataan jéarjestelmén
arkkitehtuuri, komponentit, tietokanta sekd luokat. Suunnitteludokumentissa on kuvattu
myds osien viliset rajapinnat. Komponenttien tarkempi toiminta tietorakenteiden ja algo-
ritmien osalta on dokumentoitu vain, mikli se on nihty tarpeelliseksi.

1.2 Aiheen kuvaus

Kehitettdvd pelipalvelinohjelmisto tarjoaa rajapinnan, jonka avulla voidaan testata eri-
laisia tekodlyratkaisuja peluuttamalla niitd eri tasoisia ja tyylisid tietokone- ja ihmis-
vastustajia vastaan. Ohjelmisto mahdollistaa erdajon, jolloin voidaan pelata suuri mééra
kisid ja titen saada luotettavampaa tietoa tekoidlyratkaisun “hyvyydestd” minimoimalla
sattuman osuus korttien jakautumisessa. Jarjestelmd mahdollistaa pokerin lisdksi myds
muiden vuoropohjaisten pelien pelaamisen. Pelimoduulit voivat tarjota kiyttdjidlle mah-
dollisuuden muokata pelin sddnt6jd tai parametrejd. Projektin yhteydessi on tarkoitus ke-
hittdd jarjestelméén pokeripeli “Texas Hold’em”-sddnnoilla.

2 Sanasto

Jarjestelmd Komponenteista ja niiden vilisistd suhteista koostuva itsendinen yksikko,
joka tuottaa erilaisia palveluita kiyttdjélle. Pokeriv3 ohjelmiston yhteydessid jér-
jestelmilld tarkoitetaan koko Pokeriv3-ohjelmistoa.

Osajirjestelmi Jarjestelméin tapaan itsendinen kokonaisuus, mutta osajérjestelmi on osa
suurempaa jarjestelméd. Pokeriv3 ohjelmiston yhteydessd osajirjestelmalli tarkoite-
taan esimerkiksi palvelinta tai asiakasohjelmaa.

Komponentti Osajirjestelmén osa, joka tuottaa yhteenkuuluvia palveluita jirjestelmille.
Pokeriv3 ohjelmiston yhteydessd komponentilla tarkoitetaan esimerkiksi palvelukokon-
aisuuksia, jotka liittyvit tietokannan kisittelyyn.

Moduuli Itsendinen osajirjestelmd, joka voidaan liittdd sen hyvinmadriteltyjen rajapin-
tojen avulla tiettyyn jarjestelmiidn. Moduuli voidaan liittdd jarjestelméén ja poistaa
siitd. Pokeriv3 ohjelmiston yhteydessd moduulilla tarkoitetaan pelimoduulien asi-
akaskomponenttia ja sen palvelinkomponenttia, sekéd bottia ja kdyttoliittymikom-
ponentteja.
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Luokka Luokka on jonkin reaalimaailmaan rinnastettavien ominaisuuksien ja toiminto-
jen kokonaisuus. Se on suunnitteludokumentin matalimman tason ohjelmistoyk-
sikko. Tata tarkempaan kuvaukseen suunnitteludokumentissa ei yleisesti ottaen men-
nd.

Pelimoduuli Jirjestelmédn liitettdavd moduuli, joka siséltdd tietyn pelin toimintalogiikan
ja sen kiyttoon tarvittavat komponentit.

Pelimoduulin palvelinkomponentti on pelimoduulin osa, joka sijoittuu jirjestelméssi
palvelimen koneelle. Sielld sijaitsee varsinainen pelimoottori, joka toteuttaa pelissi
toimivan logiikan.

Pelimoduulin asiakaskomponentti on pelimoduulin osa, joka ladataan peliin liityttdessa
asiakkaan koneelle palvelimelta. Se sisiltdd pelimoduulin kiyttoliittymén sekd si-
ihen liittyvien toimintojen tulkkaamisen pelimoduulin palvelinkomponentille vélitet-
tdvaan muotoon.

Viestitysolio on kiertoilmaus CommunicationObject-oliolle, joita kédytetdan tiedonvéli-
tykseen jérjestelmissa.

Viestittiaja on yleisnimitys komponentille, joka osallistuu jirjestelmén viestinvilityk-
seen.

Skeema on looginen kokonaisuus tietokannassa. Pokeriv3-projektissa niitd kiytetdin eri
pelimoduulien tarvitsemien tietokantaobjektien erottelemiseksi itseniisiksi kokon-
aisuuksikseen.

Rooli on tietokannassa joukon oikeuksia yhteen niputtava kdyttdjdtaso, joka voidaan an-
taa kiyttdjille viliaikaisesti tai pysyvésti.

Meerkat API on Poker Academyn miirittelema rajapinta Texas Holdem -pokerin pelaamiseen.
Florida-ohjelmiston Texas Holdem -toteutus perustuu samaan rajapintaan.

ANSI SQL-92 on tietokantakielistandardi, jonka kanssa toteutettava Florida-ohjelmisto
on yhteensopiva. Ndin jérjestelmén toimivuus ei ole riippuvainen tietystd tietokan-
tajirjestelmistd, vaan mikd tahansa ANSI SQL-92 -yhteensopiva tietokantajirjestelmi
kiy.

3 Arkkitehtuurisuunnitelma

3.1 Jarjestelmén kokonaiskuvaus

Jarjestelmd koostuu kahdesta varsinaisesta osajarjestelméstd: palvelimesta ja asiakaso-
hjelmasta. Lisidksi palvelimeen liitetdén pelimoduuli, jonka ns. pelimoottori toimii pe-
limoduulin palvelinkomponentissa. Kéyttoliittymai ja pelaajan toiminnallisuuteen liitty vit
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Kuva 1: Yleiskuva toiminnallisista komponenteista
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tapahtumien tulkkaus toteutetaan pelimoduulin asiakaskomponentissa. Pelimoduulin asi-
akaskomponentti ladataan asiakasohjelmaan palvelimelta. Jirjestelma tallentaa myos jo-
ka jaon jdlkeen tietoja palvelimeen liitettdvddn tietokantaan. Jarjestelmai tullaan toteutta-
maan siten, ettd se toimii PostgreSQL -tietokantajirjestelmén kanssa. Miké tahansa ANSI
SQL-92 -yhteensopiva tietokantajédrjestemd sopii jarjestelmén kanssa kaytettdvaksi.

Jarjestelmin toteutuskielend kiytetddn Javaa. Kayttdja kdyttdd jarjestelmad padosin graafisen
kayttoliittymén kautta, mutta joitain toiminnallisuuksia tullaan toteuttamaan myds siten,
ettd ne voidaan toteuttaa komentoriviltd syéttden (esim. palvelimen pystytys ja erdajo).

Jarjestelmin péétarkoitus on tarjota alusta bottien testaamiseen ja nidin ollen asiakaso-
hjelmaan voidaan liittdd botti, joka kidyttdd samaa rajapintaa kuin normaali kdyttdjd. Asi-
akkaan pyynnostd kdyttdjdn ja botin rajapinta asiakasohjelmassa pyritdédn toteuttamaan
Poker Academyn Meerkat-APla hyviksikiyttiden.

3.2 Yleiskayttoinen palvelin

Palvelimen tehtdvi on hoitaa kaikkea eri moduulien ja asiakasohjelman vilistd viestintda.
Palvelin on yhteydessi asiakasohjelmiin ja hoitaa kaikki yhteydenpitoon ja viestintédén li-
ittyvin hallinnoinnin. Palvelimen toteutus ei ota kantaa siithen liitettyjen pelimoduulien
toteutuksesta, vaan tarjoaa ainoastaan yhteiset rajapinnat tiedonvilitykseen.

Palvelin on my0s vastuussa kaikista pyydetyistd tietokantaoperaatioista. Palvelin tarjoaa
olion, joka suorittaa tietokantaoperaatioita.

Tietoliikenteen salaus on my0s osa palvelimen keskeistd toiminnallisuutta. Palvelin tar-
joaa kaksi yhteyttd asiakasohjelmaa kohden: salaamattoman ja salatun yhteyden. Salat-
tua yhteyttd kdytetddn arkaluontoisen datan toimittamiseen verkon yli. Téllaisia ovat es-
imerkiksi pelaajan kéyttdjatunnus ja salasana, sekd moduulien erikseen salattavaksi pyy-
detyt tiedot.

3.2.1 Palvelimen kayttoliittymé

Palvelimen kayttoliittyma on yksinkertaisesti komentorivi, josta se voidaan kdynnistdd
tietyin asetuksin. Sille toteutetaan myos graafinen kayttoliittyma, mikili siihen jdi aikaa.

3.3 Yleiskiayttoinen asiakasohjelma

Asiakasohjelman tehtdvidni on luoda yhteys asiakkaan ja palvelimen vilille, ylldpitdaa
yhteyttd, vilittdd viestitysolioita verkon yli palvelimelle sekd ohjata objekteja oikeille
moduuleille asiakasohjelmassa. Asiakasohjelma my0s vastaanottaa ClientObject -tyyppisid
viestitysolioita. Lisdksi asiakasohjelma antaa kiyttdjidlle mahdollisuuden luoda pelin tai
liittyd peliin. Halutun pelin komponentit ldhetetdén palvelimelta asiakasohjelmaan vasta
peliin liityttdessi.
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Asiakasohjelma koostuu tehtdvien mukaan jaotelluista komponenteista. Pddohjelman tarkoi-

tus on toimia eri komponenttien toiminnot kokoavana yksikkoni. Yhteydenluonti-komponentin
tehtdavid on luoda normaali seki salattu yhteys palvelimeen. Yhteyksid kédyttdad ClientObjectManager-
komponentti, joka toimii yhteydestd tulevien ja sinne menevien viestitysolioiden reitit-

tdjand. Sen tehtdvini on olioiden reititys asiakasohjelman komponenteille.

3.3.1 Asiakasohjelman kiyttoliittymat

Asiakasohjelmaan kuuluu palvelimen sille toteuttamia kayttoliittymid sekd pelimoduu-
likohtaisia kdyttoliittymid ja kdyttoliittymikomponentteja, jotka lisdtidin asiakasohjelmaan
peliin liityttdessa.

Yhteydenmuodostus toteuttaa yhteydenmuodostukseen liittyvit syotekentit kuten palve-
limen osoitteen ja portin ja painikkeen yhteyden muodostamiseen. Tdmi on ainut
ikkuna, joka on toteutettu kiintedsti asiakasohjelmaan.

Sisddnkirjautuminen toteuttaa sisdinkirjautumiseen liittyvit syotekentit kuten kéyttdja-
tunnuksen ja salasanan. Ikkunassa on painike "Log in", joka toteuttaa sisddnkir-
jautumisen. Lisédksi ikkunassa voidaan painaa painiketta "Sign in as a new user",
jolloin ohjelma yrittdd lisdtd kdyttdjan uudeksi kiyttdjaksi annetuilla tunnuksella
ja salasanalla. Salasana pitdd tdssd tapauksessa antaa toisen kerran varmistukseksi
oikeinkirjoituksesta.

Aula on ikkuna, jossa on néhtédvilla kaikki palvelimella silld hetkelld pyorivit pelipoy-
dit. Pelipdydin rivid klikkaamalla listan oikealle puolelle tulee tarkemmat tiedot
pelipOydistd, sekd sithen liittyvét syotekentidt. Tarkemmat tiedot pelipdydistd ja
peliin liittymiseen liittyvit syotekentit tulevat JFrame-oliona pelipalvelimelta, jol-
loin jokaisen pelimoduulin pelitiedot ja syStekentit ovat yksilollisid. Pelilista-ikkunassa
on napit peliin liittymiselle ja uuden pelipdydéin luomiselle. Tédssd ndkymaéssd on
pelaajan myos mahdollisuus liittdd asiakasohjelmaan botti, joka pelaa peleja ihmis-
pelaajan sijasta.

Asetukset -ikkunassa voidaan muuttaa pelaajakohtaisia asetuksia. Tééltd voidaan ladata
botti pelaamaan ihmiskéyttdjian puolesta.

Pelitietojen selaus -ikkunassa voidaan tehdd kysely, jonka jdlkeen se ndyttdd listan jaoista.
Jos kiyttdjd on "superuser”, voi se tehdi sille tarkoitettuja lisdkyselyitd. Kyselyt
mukana vaatimusmairittelydokumentin liitteessa 3.

3.4 Pelimoduuli

Pelimoduuli médrittelee pelisddnnét, pelin kulun ja toteutukseen ja pelaamiseen vaaditut
komponentit, esim. korttipakan ja pelaajat. Pelimoduuli vastaa my0s kayttoliittymikom-
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ponenttien ja toimintojen tulkkaukseen liittyvien komponenttien tarjoamisesta asiakaso-
hjelmalle mukaanlukien mahdolliset tietokantakyselyt. Pelimoduulin erottaminen palve-
limesta mahdollistaa uusien pelien lisddmisen jarjestelmiin, kunhan lisittavi peli toteut-
taa pelimoduuleille yhteisesti méiritellyt rajapinnat. Projektin puitteissa toteutetaan pe-
limoduuli tavallisella 52:n kortin pakalla pelattavalle Texas Hold ’em -pokerille. Asi-
akkaan toivomuksesta Texas Hold ’em -pokerin toteuttamisessa on kiytetty Poker Acade-
myn Meerkat API:a. Kéytetty versio on 2.5.

3.4.1 Pelimoduulin palvelinkomponentti

Pelimoduulin palvelinkomponentti on erdénlainen pelimoottori, joka médrittelee pelisdin-
not, pelin kulun ja toteutukseen ja pelaamiseen vaaditut komponentit. Palvelimelle luo-
daan pelipoytid luomalla pelimoottorista ilmentymid. Pelimoottori on itsendinen kokon-
aisuus, joka vastaa pelin etenemisestid saaden syotteitd pelaajilta.

3.4.2 Pelimoduulin asiakasohjelmakomponentti

Palvelimen yhteydessé suoritettava pelimoduulin osa ldhettdd asiakkaalle graafisessa kayt-
toliittyméassd ndytettdvit pelitapahtumia ja -tilannetta kuvaavat sekd pelin toimintojen
kiyttimiseen tarkoitetut kayttoliittymidkomponentit. Nidin kédyttdjd ndkee kédyttoliittyméassiin
esim. pelipdydin, korttien kuvat, pelimerkit kdytettidvissididn olevien toimintojen painikkeet.
Liahetettdvit komponentit ja niiden tarkat sisdllot riippuvat pelimoduulissa tehdyistd mééri-
tyksistd. Pelimoduulin asiakasohjelmakomponentti kdsittelee pelaajan tapahtumat ja pake-
toi ne pelimoduulin palvelinkomponentille 1dhetettivdin muotoon. Se osaa myos purkaa
ja kisitelld pelimoottorilta sille tulleet objektit.

3.5 Tietokanta

Palvelimen kéyttédjitietokanta siséltdd kdyttdjien tunnukset ja salasanat. Liséksi jokaisel-
la palvelimeen liitettdvélld pelimoduulilla voi olla tietokannassa oma skeemansa, joka
on samassa tietokannassa kuin palvelimen oletusarvoinen public-skeema. Skeemoja kéyt-
tamalla kaikki pelimoduulit voidaan liittdd samaan tietokantaan ilman tietokantaobjektien
nimien pééllekkiisyyksistd aiheutuvia ongelmia. Lisédksi rooleja kiyttiméilld voidaan ra-
jata kéyttdjin péadsy vain tiettyihin skeemoihin ja niin estdd pelimoduuleja muuttamasta
toistensa tietoja. Roolin voi asettaa kiyttdjdlle vain viliaikaisesti ja palauttaa kdyttdjan
oikeustaso entiselleen tietokantaoperaation paityttya.

4 Rajapinnat

4.1 Viestitysolioiden kisittelyyn liittyvit rajapinnat

Kuvan 2 rajapinnat toteutetaan palvelin- ja asiakasohjelmassa.



<<interface>>
CommunicationObjectReceiver

+receiveCommunicationObject(co: CommunicationObject): void

<<interface>> <<Interfaces>>
ModuleManager Router

subscribe(Class<Communication0bjectz-type, . -
CommunicationObjectReteiver:subscriber): void

<<interfaces>> <<interfaces>
ServerManager ClientManager
<<interface>> <<interfaces> <<interfaces>

ServerGMManager GUIModuleManager ClientGMManager

SendGameModuleObject (message  Serializable SendGameModule0bject (message Serializable - SendGameMadule0bject (message:Serializable
ser:m‘tsseﬂderzll‘ludula sender:Module, encrypt:boolean): void sender:Module,encrypt:boolean): void
. encrypt:boolean): void sendServerObject (message:Serializable,sender:Module,

sendGUIObject (message:Serializable user;int . encrypt:boolean): vold

sender :Module, encrypt :baolean}: void

Kuva 2: Viestittdjien hierarkia

4.1.1 Interface CommunicationObjectReceiver

Téamin rajapinnan toteuttaa luokka, joka ottaa vastaan CommunicationObject-olioita.

receiveCommunicationObject(CommunicationObject co)
Ottaa vastaan CommunicationObject-olion ja kdsittelee sen.

4.1.2 Interface Router extends CommunicationObjectReceiver

Téamin rajapinnan toteuttaa luokka, joka toimii CommunicationObject-olioiden reitittdjana.

subscribe(Class<CommunicationObject> type, CommunicationObjectReceiver subscriber)
Pyytidd Router-oliota ldhettdmiin saamansa type-tyyppiset CommunicationObject-oliot
subscriber-oliolle.

4.2 Moduulien rajapinnat

4.2.1 Moduulit

Moduulien rajapintahierarkia ndkyy kuvassa 3. Ulkoisen moduulin tulee perid jokin ab-
strakteista luokista ServerGameModule, ClientGameModule tai GUIModule. ServerGameM-
odulen perivit pelimoduulin palvelinkomponentit, ClientGameModulen perivit pelimod-
uulin asiakaskomponentit ja GUIModulen perivit kdyttoliittymdkomponentit, jotka eivit
suoraan liity mihinkéén pelin ilmentyméin. Varsinainen pelindkyma (ks. kuvaliite) tuote-
taan ClientGameModulessa.



Serializabl <<abstract class>>
erializable 1 _ , Module
—|
— | 1
= — — —-manager: ModuleManager

final setManager(manager:ModuleManager): void
#abstract receiveMessage(message:Object): woid
#abstract receiveMessageReply(message:Object): Object

<<abstract class>> <<abstract class>>
ServerModule ClientModule
+abstract setModuleManager (mm:ModuleManager): void +abstract runModule(}: void

|

<<public abstract class>>
ServerGameModule <<public abstract classs>> <<public abstract classs>
ClientGameModule GUIModule

#final sendGameModuleMessage(message:Serializable,
player:User): void

[#Final sendGameModuleMessage(message: Serializable) : void #Tinal sendGameModuleMessage (nessage:Serializable) : void
#final sendServerMessage(message:Serializable): void

+abstract createTable(settings:GameSettings): Game
vabstract attachPlayer{player:User): boolean
+abstract static getCreateDialogue(}: GUIModule
+abstract static getDatabaseGUI{): GUIModule
+abstract getGameClient(player:User}: GMClientModule
+abstract static getGameType(): String

+abstract getGameDescription(): String

+abstract getPlayers(): String

+abstract getTableInfo(): String

+abstract getTableName(): String

+abstract isDatabaseable(): boolean

+abstract getRequiredPassword(): String

Kuva 3: Moduulin rajapinnat

4.3 Palvelimen rajapinnat

Palvelin toimii yhteyssolmuna kolmelle eri komponentille: asiakasohjelmalle, pelimodu-
ulin palvelimen yhteydessi suoritettavalle osalle ja tietokannalle. Tdmén lisdksi palvelin
tarjoaa rajapinnan tietokannan kiyttoon. Tietokantaa kiyttdvét pelimoduulin palvelimen
yhteydessi suoritettava osa ja palvelimen sisdinen kiyttdjdhallinta.

4.4 Asiakasohjelman rajapinnat

Asiakasohjelma toimii yhteyssolmuna kolmelle eri komponentille: palvelimelle, pelimod-
uulin asiakasohjelman yhteydessi suoritettavalle osalle ja kdyttoliittymille. Asiakasohjel-
ma vastaa tietoliikenteesti palvelimen ja pelimoduulin sekd kdyttoliittymén vélilld. Téassa
tapauksessa kayttoliittymélld tarkoitetaan niitd kayttoliittymid, jotka liittyvét vain asiaka-
sohjelman kiyttoon. Pelimoduulin asiakasohjelman yhteydessd suoritettavalla osalla on
olemassa niistd kayttoliittymisté erilliset kdyttoliittymiit.

5 Viestitysoliot

Tieto asiakasohjelman ja palvelimen vililld liikkkuu kapseloituna CommunicationObject-
olioihin. Asiakasohjelma kéyttdd viestitysolioita palvelimen tarjoamien palvelujen kiyt-



<<extends ClientGameModule>>
GameModule

=

<<implements CommunicationObjectReceiver, ClientGMManager>>

ClientGameObjectManager

<<implements CommunicationObjectReceivers»

ClientMain

2. Taso

- Tarkentaa, minne
osajarjestelmassa
olion tulee mennd

<<extends GUIModule>=

ClientGUIModule

1

<<implements CommunicationObje

ctReceiver, ClientGUIManager=>

ClientGUlObjectManager

<<implements Router>>
ClientObjectManager

<<implements CommunicationObjectReceiver=>
ClientConnection

L

Kuva 4: Asiakasohjelman luokkien rajapintojen toteutus

1. Taso
- Erottelee palvelimen
ja asiakasohjelman oliot

0. Taso
- Yleinen
kommunikaatio-olio

<<abstract class>>

CommunicationObject

il

<<Interface>>
- -D Serializable

GMClientObject

Pelimeduulien
managerille

<<abstract class>> <<abstract class>>
ClientObject ServerObject
MainClientObject ClientGUIObject GMserverObject MainServerObject
Asiakasohjelman Palvelimen
Palvelimelle

Asiakasohjelmalle

kayttdliittymamanagerille

pelimanagerille

Kuva 5: Viestitysolioiden hierarkia
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tamiseen, ja palvelin kéyttdd olioita vilittadkseen tiedot asiakasohjelmalle. Router-rajapinnan
toteuttava komponentti huolehtii pakettien reitityksestd osajirjestelmin sisdlld, vélittden

ne tyypin mukaan sille komponentille, joka on kunkin tyyppisen CommunicationOb-
ject-olion tilannut. Kuvassa 5 nékyy viestysolioiden hierarkia. CommunicationObject on
yldluokka kaikille viestitysolioille. Seuraavalla tasolla erotellaan palvelimelle ja asiaka-
sohjelmalle osoitetut viestit. Ja ndiden aliluokat identifioivat sen komponentin palvelimen

tai asiakasohjelman sisilli, jolle viesti kuuluu. 1. tason viestitysolioita perimélld voidaan
jarjestelmiin tuoda uusia komponentteja, jotka keskustelevat palvelimen kanssa. Liséksi
kaikki viestitysoliot toteuttavat Serializable-rajapinnan, jotta niitd voidaan ldhettii tietoli-
ikenneyhteyden kdyttimén ObjectStream-in vilityksella.

5.1 Abstraktit luokat

<<abstract class>>

CommunicationObject o =<Interface=>
! Serializable

+message: Tinal Serializable

+replyClass: final Class<CommunicationObject=
+encryption: final boolean

-userID:; ipt e e 1
-UserIDStatus: boolean

Enmmunicatinnnhject{message:Serializable, ] .
repl lass:Elas?ctommunlcat1onub]ect;,

encrypt:boolean
+setlUserID(userID:int}: boolean

+getUserID(): int

+isUserIDSet(): boolean

<<abstract class>> <<abstract class>>
ClientObject ServerObject
+replyClass: final Class<ServerObjects +replyClass: final Class<ClientObject>
+ClientObject(message:Serializable, replyClass:Class<ServerObjects, +ServerObject (message:Serializable, replyClass:Class<ClientObjects,
encrypt:boolean) encrypt:boolean)

Kuva 6: Viestitysolioiden abstraktit luokat

Viestitysolioiden abstraktit luokat maarittavit kaikille viestitysolioille yhteisten toiminto-
jen toiminnallisuuden.

CommunicationObject -luokka on kaikkien viestitysolioiden yliluokka. Se méérittelee
viestitysluokkien toiminnallisuuden sen suhteen, mitd niilld voidaan kuljettaa, miten
viestitysolio yksiloidddn palvelimella, ja kenelle mahdollinen vastausviesti pitid
lahettdd. CommunicationObject-luokasta ei voi tehdd ilmentymid.

message -kenttd on viestitysolion viestikenttd. Viestitysolioiden vilitykselld voi
vilittdd siis minkdélaisia olioita tahansa.

replyClass -kenttd antaa CommunicationObject-luokan, josta tehtyyn ilmentyméén
vastaus alkuperdiseen viestiin tulee tehda.

encryption -kenttd kertoo, pitddko viesti ldhettdd salatun yhteyden kautta.

userID -kenttd yksiloi viestitysolion palvelimen puolella johonkin tiettyyn kéyt-
tdjadn.
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userIDStatus -kenttd on totuusmuuttuja, joka kertoo, onko userID asetettu vai ei.
Tami on oletusarvoisesti epatosi.

communicationObject -konstruktorin parametrit asettavat arvot vakiokentille mes-
sage, replyClass ja encryption.

isUserIDSet -metodi tarkistaa, onko userID jo asetettu.

setUserID -metodi sijoittaa userID-kentille arvon, jos silld ei vield arvoa ole, ja
muuttaa userIDStatus-kentdn arvon todeksi. Paluuarvo on tosi, mikéli sijoitus
onnistui. Tétd metodia on tarkoitus kédyttdd vain kahdessa tilanteessa: silloin,

kun ServerConnection saa viestitysolion kayttdjiltd, ja silloin kun jokin palve-
limen komponentti 1dhettdd viestin tietylle asiakkaalle.

getUserID -metodi antaa userID-kentéin arvon.

ServerObject -luokka perii CommunicationObject-luokan, ja ylikirjoittaa replyClass-
kentén siten, ettd vastauksen tyyppi voi olla vain ClientObject.

ClientObject -luokka perii CommunicationObject-luokan, ja ylikirjoittaa replyClass-kentin
siten, ettd vastauksen tyyppi voi olla vain ServerObject.

5.2 ClientObject

Serializable <t -, ModuleAction <<ahflra(l (-lass>>
" ClientObject
+moduleID: int
smoduleMessage; Serializable =
GMclientobject [mainciientobject| ClientGUIObject

-message: final ModuleAction -message: final ModuleAction
+GMCLientObject (message:ModuleAction, replyClass:Class<CommunicationObjects, +ClientGUIObject (message:ModuleAction, replyClass: Class<ConmunicationObjects,
encrypt:boolean) encrypt:boolean)

Kuva 7: ClientObject-luokat

ClientObject-luokan aliluokat ovat tyypin perusteella yksiloity jollekin asiakasohjelman
komponentille. Kuvassa 7 nikyy Florida-asiakasohjelman kéyttdmien viestietysolioiden
hierarkia.

GMClientObject -luokan ilmentymit on asiakasohjelman pelimoduulimanagerin kéyt-
tdmid viestitysolioita. Yliluokan message-kentén tyyppi on korvattu ModuleAction-
luokalla, joka kapseloi moduulin kédyttamén tiedon yksiléimalla sen.

MainClientObject on ClientMainin kdyttamai viestitysluokka.

ClientGUIODbject on ClientGUIObjectManager-luokan kiyttama viestitysluokka. Tdmikin
kapseloi viestin ModuleAction-olioon.
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Serializable <]‘ .

: ModuleAction <<abstract class=>
= 7 T|+moduleID: int ServerObject
+moduleMessage: Serializable
GMServerObject MainServerObject

-message: final ModuleAction

+GMServerobject(message :ModuleAction, replyClass:Class<CommunicationObjects,
encrypt:boolean)

Kuva 8: ServerObject-luokat

5.3 ServerObject

ServerObject-luokan aliluokat ovat ClientObjectin tapaan yksiloity tyypin perusteella jollekin
asiakasohjelman komponentille. Kuvassa 8 ndkyy Florida-asiakasohjelman kéyttimien
viestietysolioiden hierarkia.

GMServerObject -luokan ilmentymit on palvelimen pelimoduulimanagerin kadyttdmid
viestitysolioita. Yliluokan message-kentén tyyppi on korvattu ModuleAction-luokalla,
joka kapseloi moduulin kdyttdmén tiedon yksiloimalla sen.

MainServerObject on ServerMainin kdyttamai viestitysluokka.

5.4 ServerDatabaseOperator

Tietokannan ja pelimoduulin palvelinkomponentin tiedonvilitykseen tarkoitettu olio.

databaseQuery: PreparedStatement
Tehtdvd tietokantaoperaatio SQL92-standardin mukaisesti. Operaation oikeellisuus on
tdaysin palvelua pyytidvian komponentin harteilla.

queryResult: ResultSet
Tietokantaoperaation tulos. ResultSet-olio palautetaan sellaisenaan palvelua pyytéineelle
komponentille.

makeQuery(PreparedStatement dbQuery)
Metodi suorittaa tietokantaoperaation parametrina vélitetylld kyselylld. Metodi palauttaa
tietokantaoperaation tuloksen ResultSet muodossa.

makeQuery(PreparedStatement databaseQuery, Module module)
Metodi suorittaa tietokantaoperaation parametrina vilitetylld kyselylld. Parametrinna an-
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nettu moduli rajaa tietokannan kdyton kyseiselle skeemalle (Schema). Metodi palauttaa
tietokantaoperaation tuloksen ResultSet muodossa.

ServerDatabaseOperator

+dbQuery: PreparedStatement

+dbQueryResult: ResultSet

+makeQuery(dbStatement;PreparedStatement,
module:Module)

Kuva 9: ServerDatabaseOperator-rajapinnat

6 Luokat

6.1 Palvelin

ServerConnection

Kuvaus:

Luokka toteuttaa CommunicationObjectReceiver rajapinnan. Luokka ServerConnection
mahdollistaa palvelimen ja asiakasohjelman vélisen kommunikoinnin. Palvelin kuuntelee
sisddnpiin tulevia yhteydenottoja miiritellystd portista ja luo uusia yhteyksid asiaska-
sohjelmiin Socket-olioiden avulla. Luokka toteuttaa my®ds tietoliikenteen salauksen. En-
cryptObject() ja decryptObject() hoitavat olioiden salaamisen ja salauksen purkamisen
ennen kuin tieto reititetddn ObjectManagerille. Luokka perii Thread-luokan, jotta sen il-
mentymid voidaa ajaa sdikeind.

Muuttujat:
ServerSocket server
server kuuntelee sisdénpiintulevia yhteydenottoja.

Socket client
client oliota kdytetddn palvelimen ja asiaskasohjelman véliseen TCP/IP datayhteyteen.

ObjectInputStream out
Ulospdin ldhtevi data.

ObjectOutputStream in
Sisddnpdin tuleva data.
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==berializabless

GameDetails

==implements CommunicationOkjectReceiver, ModuleManager=>

+ype: final String
+players: final String
+olescription: final String
+name: final String
+ableinfo: final String
+pazseard: final String
+olatabaseable: final boolsan

GameObjectManager

==implements CommunicationOkjectReceiver=>
ServerConnection

odules: ArrayList
[tz vl st

+3erver. ServerSocket

Game(module:Module settings: HoldEmSettings)
eCommunicationCbject(co CommunicationObject)
lessage(message: Object sender:Module)

+CameDetailtype: String players: String description: String,
name: String tableinfo: String,
password: String databaseable hoolean)

meModulzs(): ArrayList
mehiodules(module: Mocule)
meTypes() ArrayList

ToelGame Types(gameType: String)
+getTableDetails(): TakleDets

==Zerializable==

GameTypeDetails

GameTypeDetails(): GameTypeDeta

+client: Socket

+in. ObjectinputStream
+out: ObjectOutputStreatn
ey e

+listenSocket()

+closeConnection()

+receiveCommunicationChiect(co CommunicationOhject)
+encryptobject(object-Object)

+decryptObject(Object object)

==implemerts CommunicationObjectReceiver=»=

+gameType: final String
+databaseable: final boolean

ServerMail

+GameTypeDetails(gameType: String,datasbasesble: hoolean)

+serverLog: File

Gamehodule

+serverPort: int

Ltzonnectedlizars Arrgyl jat

+receiveCommunicationObject{co: CommunicationChbject)
+cresteDatabaseConnection{mociule:Mocule]
+setConnectedUsersiuser. Serverlser)
+getConnectedUsers); ArrayList

+oreateServer ser(UseriD:int)

+createGUIOkisCt(guiOkisct Objsct)

E

_|_

ServerUser

+useriame: String

+yzeril it
+zetUsernameluserMame: String)
+setUseriDiuseriDint)
+getlserMame); String
+getiUseriDp); int

<=implemertts Routers=
ServerObjectManager

ServerDatabaseOperator

+aubzcribetype Class<CommunicationOkjects,
subscriber: CommunicationOhiectReceiver)

+receiveCommunicationObject{CommunicationObject:co): woid

+dbllser: String
+dbPasswd: String
+obAddress: String

ServerUserAuthentication

+userMame: String

+dbStatemert: PreparedStatement
LrdbuervBesult ResullSel

+makeGuery(i nt:Prepar ). ResultSet

mocule: Module )y ResuttSet

+makeCuery( nt:Prepar it

fiuserPassved: Sting

+userLogin(userMame: String LserPasswid: String)
+LiserLogout{userame: String)
+userRegister(useriame: String userPasswd String)

PostgreS0L Databasze

10

luokkakaav

1men

Palveli

Kuva 10
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Key key
Salauksen purkamiseen tarvittava avain.

Metodit:
listenSocket ()
Metodi kuuntelee médriteltyd porttia.

closeConnection ()
Metodi sulkee yhteyden miirittyyn asiakasohjelmaan.

receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Otetaan vastaan parametrina saatu CommunicationObject-olio.

encryptObject (Object object)
Metodi salaa olion jonka jdlkeen se on valmis ldhetettdaviksi verkon yli.

decryptObject (Object object)
Metodi purkaa olion salauksen jonka jdlkeen se on valmis ohjelmiston késiteltdvéksi.

ServerObjectManager

Kuvaus:
Luokka toteuttaa Router rajapinnan. Luokka vastaa olioiden reitityksesta.

Muuttujat:
private Map <Class<ServerObject>, ServerObjectReceiver> routingMap
Tietorakenteessa on médritelty vastaanottaja kullekin edelleenlihetettiiville tietotyypille.

Metodit:

subscribe (Class<CommunicationObject> type, CommunicationObjectReceive
subscriber )

Pyytdd ServerObjectManager-oliota lihettiméin type-tyyppiset CommunicationObject-

oliot subscriber-oliolle.

GameObjectManager

Kuvaus:
Luokka toteuttaa CommunicationObjectReceiver ja ServerGMManager -rajapinnat. Vilit-
tad peliobjektin oikealle pelimoduulille.

Muuttujat:
Arraylist<String> gameModules
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Kaikki palvelimeen liitetyt pelimoduulit.

Arraylist<String> gameTypes
Kaikki palvelimen pelityypit. Jokaisella pelimoduulilla on joku tyyppi. Esimerkiksi Texas
Hold’emin tyyppi on ’Poker’. Useampi pelimoduuli voi olla samaa tyyppid.

Metodit:

createGame (String module, HoldEmSettings settings)

Luo uuden ilmentymiin parametrina annetusta pelistd (module). Asetusmuuttuja (settings)
midrittelee peliin liittyvit sdinnot. Texas Hold’emin tapauksessa luodaan uusi pelipoyta
annetuilla parametreilla.

receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Metodi CommunicationObject-olion siirtdmiselle.

getGameModules ()
Palauttaa ArrayList-muodossa kutsujalle kaikki palvelimeen liitetyt pelimoduulit. Tiedot
saadaaan gameModules ArrayList:ista.

setGameModules (String module)

Metodi saa parametrina Module-tyyppisen olion jonka se lisdd gameModules ArrayLis-
tiin. Metodia ajetaan palvelimen kdynnistyksen yhteydessd sekid kun uusi pelimoduuli on
liitetty jdrjestelméén.

getGameTypes ()
Palauttaa ArrayList-muodossa kutsujalle kaikki palvelin eri pelityypit. Tiedot saadaan ga-
meTypes ArrayList:isti.

setGameTypes (String gameType)
Kun palvelin havaitsee uuden pelimoduulin jota ei vield 10ydy gameTypes ArrayList:istd,
lisdtddn ko. metodilla tyyppi pelien tyyppilistaukseen.

sendGameModuleObject (Serialializable message, int user, Module
sender, encrypt boolean)
Toteuttaa ServerGMManager rajapinnan. Metodi ldhettdd viestitysolion.

sendGUIObject (Serialializable message, int user, Module sender,
boolean encrypt)
Toteuttaa ServerGMManager rajapinnan. Metodi 1dhettdd GUI-olion.

checkForNewModules ()

Metodi tarkistaa onko palvelimeen liitetty uusia pelimoduleita. Tarkistus tehdddn kédyn-
nistyksen yhteydessd sekid superuserin kirjautuessa jirjestelméddan. Mikéli uusi moduuli
Ioydetddn lisdtdin se jirjestelmiin kutsumalla setGameModules()-metodia.
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ServerMain

Kuvaus:
Luokka palvelimen kidynnistimiseen ja ylldpitimiseen. Luokka toteuttaa Communica-
tionObjectReceiver -rajapinnan.

Muuttujat:
File serverLog
Palvelimen lokitiedosto.

int serverPort
Palvelimen kédyttdma portti.

ArrayList<ServerUser> connectedUsers
Kaikki kayttdjat jotka ovat yhteysdessd palvelimeen.

Metodit:

receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)

Vastaanottaa CommunicationObject -olion. Jos CommunicationObject siséltdd jonkin toimin-
non, ServerMain toimii sen mukaan.

createDatabaseConnection (String module)

Metodi luo tietokantayhteyden kutsujalle. Kutsuja on joko GameObjectManager tai ServerUser-
Authentication. Metodi palauttaa ServerDatabaseOperator-tyyppisen olion kutsujalle jon-

ka avulla metodia kutsunut moduuli voi suorittaa omia tietokantaoperaatioita.

setConnectedUsers (ServerUser user)
Metodi saa parametrina ServerUser-olion jonka se lisdd connectedUsers ArrayList:iin.

getConnectedUsers ()
Metodi metodi palauttaa connectedUsers ArrayListin kutsujalle.

createServerUser (int userlID)
Metodi luo ServerUser-tyyppisen olion annetulla userID:1ld ja palauttaa ko. ServerUser-
olion.

ServerUserAuthentication

Kuvaus:

Jokaisella palvelimeen yhteydessi olevalla kiyttdjélli tulee olla voimassa oleva kiyttéd;ja-
tunnus. Luokalla tarkistetaan tdsmadvatko kayttdjatunnus ja salasana, seki rekisterdiddin
uusia kéyttdjatunnuksia.
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Muuttujat:
String userName
Syotteend saatu kdyttdjatunnus.

String userPasswd
Syotteend saatu salasana.

Metodit:

userLogin ()

Metodi sisddnkirjautumiseen. Tarkistaa tismadvitko kdyttdjan syottdmit kidyttdjanimi ja
salasana.

userLogout ()
Metodi uloskirjautumiseen.

userRegister ()
Uuden tunnuksen rekisterdintiin tarkoitettu metodi. Syotteend saaduilla tiedoilla yritetddn
luoda uusi tunnus. Mikili kiyttdjanimed ei vield ole kdytossd onnistuu rekisterdinti.

ServerDataBaseOperator

Kuvaus:
Toimii tietokantarajapintana PostgreSQL-tietokannan ja loppujdrjestelmin vililld. Ain-
oastaan tilla luokalla on oikeudet tehdé tietokantakyselyja.

Muuttujat:
String dbUser
Tietokannan kayttdjinimi.

String dbPasswd
Tietokannan salasana.

String dbAddress
Tietokannan osoite.

PreparedStatement dbQuery
Tehtéva kysely.

ResultSet dbQueryResult
Kyselyn tulokset.

Metodit:
makeQuery (PreparedStatement dbQuery)
Metodi suorittaa tietokantakyselyn parametrina annettulla PreparedStatement-lauseella.
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Metodi palauttaa arvonaan kyselyn tuloksen ResultSet-muodossa.

makeQuery (PreparedStatement dbQuery, Module module)

Metodi suorittaa tietokantakyselyn parametrina annettulla PreparedStatement-lauseella.
Muuttuja module rajaa kyselyn parametrina annetun moduulin omaan tietokanta skeemaan.
Metodi palauttaa arvonaan kyselyn tuloksen ResultSet-muodossa.

ServerUser

Kuvaus:
Luokasta luodaan ServerUser-ilmentymid. Jokaisesta palvelimelle onnistuneesti kirjau-
tuneesta kiyttdjastd luodaan ServerUser-olio.

Muuttujat:
String userName
Kéyttdjan kdyttdjanimi.

int userID
Kéyttdjan yksiloivi ID.

Metodit:
setUsername (String userName)
Metodi asettaa userName muuttujan parametrina saaduksi String-olioksi.

setUserID (int userID)
Metodi asettaa userID muuttujan parametrina saaduksi int:ksi.

getUsername ()
Metodi palauttaa ServerUser-olion timénhetkisen userName String-olion.

getUserID ()
Metodi palauttaa ServerUser-olion timénhetkisen userID int:in.

6.2 Asiakasohjelma

ClientMain

ClientMain extends Observable Kuvaus:

Tami luokka on asiakasohjelman pédidluokka, jossa toteutetaan Main-metodi. Luokka on
myds vastuussa muiden padkomponenttien kuten ClientConnectionin, ClientObjectMan-
agerin, ClientGameObjectManagerin ja ClientGUIObjectManagerin alustamisesta ja ni-
iden vilisten yhteyksien luomisesta.

Muuttujat:
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| | GameModule
(holdem.dia)

ClientGUIModules.dia

LobbyUl LoginUl

ExploreGameLogUl

<<implements ClientGMManager=>>
ClientGameObjectManager

-map: Map<int, Module>

-clientObjectManager: Roufer

+receiveCommunicationObject(co:CommunicationObject): void

+sendGameModuleObject (message:Serializable .
sender:Module,encrypt :boolean): void

<<implements GUIModuleManager>>
ClientGUIObjectManager

-map: Map<int, Module>
-clientObjectManager: Router

+receiveCommunicationObject(co:CommunicationObject): void
+sendGameModuleObject (message:Serializable
sendef:Module, encrypt:boolean): void

+sendServerObject(message:Serializable, sender:Module,
encrypt:Boolean): wvold

Server

<<implements Router=>
ClientObjectManager

-map: Map <Class<ClientObject>, CommunicationObjectReceiver=
-connectionToServer: CommunicationObjectReceiver

+subscribe({type:Class<ClientObject>,subscriber:CommunicationObjectReceiver): void
+receiveCommunicationObject(co:CommunicationObject): void

<<implements CommunicationObjectReceiver=>
ClientConnection

ClientMain

<<extends Observable implements CommunicationObjectReceivers=

-socket: Socket
-secretSocket: SecretSocket
-key: Key
-clientObjectManager: Router

-co: ClientCopnection

+receiveCommunicationObject(co:CommunicationObject): voi
+createConnection({address:InetAddress,port:int): void

d

ClientMainController

-model: ClientMain

<<implements Observers>
ClientMainGUI1

-wiew: ClientMainGUI

+update(}: void

+connectButtonPressed(): void

-out: ObjectOutputStream

-underlyingOutputStream: ByteArrayOutputStream

-in: ObjectInputStream
+receiveCommunicationObject(co:CommunicationObject): void
-write(co:CommunicationObject): void
-writeEncrypted(co:CommunicationObject): void

<<implements Runnable>>
SocketListener

-clientConnection: CommunicationObjectReceiver

+SocketListener(cor:CommunicationObjectReceiver): void
-read(}: CommunicationObject
-readencrypted(): CommunicationObject

Asiakasohjelman luokkakaavio

Kuva 11



21

ClientConnection co
ClientConnection-olio, joka on yhteys asiakasohjelmalta palvelimeen.

Metodit:
public void receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Ottaa vastaan CommunicationObject-olion ja kisittelee sen sisdltdmén viestin.

private void createConnection (InetAddress address, int port)
throws Exception
Muodostaa ClientConnection-olion yhteyden annetuilla parametreilla.

ClientMainController Kuvaus:
Tamai luokka toteuttaa tapahtumienkisittelyn ClientMainGUI-oliossa tapahtuville tapah-
tumille.

Muuttujat:
private static ClientMain model
Viite ClientMain-olioon, jotta tapahtumienkuuntelija voi kdyttdd sen metodeja.

private static ClientGUI view
Viite ClientGUI-olioon, jonka tapahtumiin reagoidaan.

Metodit:

ClientMainGUI implements observer Kuvaus:
Tama luokka toteuttaa graafiset komponentit Connect to server-ikkunalle.

Muuttujat:

Metodit:
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public void update ()
Paivittidd graafisen ndkymaén.

ClientConnection impelments CommunicationObjectReceiver

Kuvaus:
Tami luokka siséltdd yhteyden palvelimeen. Sen kautta voidaan ldhettii ja vastaanottaa
CommunicationObject-olioita.

Muuttujat:
private Socket socket
Pistoke palvelinkoneeseen

private SecretSocket secretSocket
Salattu pistoke palvelinkoneeseen.

private Key key
Avain salattuun pistokkeeseen.

private Router clientObjectManager
Viite Router-rajapinnan toteuttavaan olioon, jonne tulleet CommunicationObject-oliot si-
irretdén reititystd varten.

private ObjectOutputStream oos
Objektivirta, johon kirjoitetaan Serializable-rajapinnan toteuttavia olioita. Tdma virta alus-
tetaan antamalla parametrind ByteArrayOutputStream ja liitetdén socket-olioon.

private ObjectInputStream ois
Objektivirta, josta otetaan vastaan Serializable-rajapinnan toteuttavia olioita. Tdma virta
alustetaan antamalla parametrind Byte ArrayInputStream ja liitetdin socket-olioon.

private ObjectOutputStream oosEncrypted
Objektivirta, johon kirjoitetaan Serializable-rajapinnan toteuttavia olioita. Tdma virta alus-
tetaan antamalla parametrind ByteArrayOutputStream ja liitetdin secureSocket-olioon.

private ObjectInputStream oisEncrypted
Objektivirta, josta otetaan vastaan Serializable-rajapinnan toteuttavia olioita. Tdmé virta
alustetaan antamalla parametrind Byte ArrayInputStream ja liitetdén secureSocket-olioon.
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Metodit:

void public receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Ottaa vastaan CommunicationObject-olioita ja reitittdd sen joko salaamattomaan tai salat-
tuun pistokkeeseen tai clientObjectManagerille riippuen CommunicationObject-olion tyyp-
1std.

void private write (CommunicationObject co)
Kirjoittaa annetun CommunicationObject-olion oos-olioon.

void private writeEncrypted (CommunicationObject co)
Kirjoittaa annetun CommunicationObject-olion oosEncrypted-olioon.

CommunicationObject private read()
Lukee oos-virtaa.

CommunicationObject private readEncrypted/ ()
Lukee oosEncrypted-virtaa.

ClientObjectManager implements Router Kuvaus:
Asiakasohjelman CommunicationObject reitittdjd. Reitittdd CommunicationObject-oliot
niiden tyyppien mukaan eteenpiin.

Muuttujat:
private Map <Class<ClientObject>, CommunicationObjectReceiver
Tietorakenteessa on médritelty vastaanottaja kullekin edelleenlidhetettiville tietotyypille.

private CommunicationObjectReceiver connectionToServer
Palvelinyhteys

Metodit:

public void subscribe (Class<ClientObject> type, CommunicationObjectRe
subscriber)

Pyydetiin ClientObjectManager-oliota ldhettiméédn saamansa type-tyyppiset ClientObject-

oliot subscriber-oliolle.

public void receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Otetaan vastaan CommunicationObject-olio ja reititetdén sen tyypin mukaan (Map-tietorakenteessa)
oikealle komponentille.

ClientGameObjectManager implements ClientGMManager, CommunicationObjec-
tReceiver Kuvaus:
ClientGameObjectManager ottaa vastaan ClientGameObject-olioita ja reitittdd ne oikeille
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vastaanottajamoduuleille. Luokka on myds vastuussa CommunicationObject-olioiden lu-
omisesta.

Muuttujat:

Map<int, Module>

Viitetaulukko, joka yhdistdd moduulin tunnuksen viitteeseen kyseiseen olioon.

Router clientObjectManager
CommunicationObject-olioiden reititin, jonne moduuleilta 1dhtevit oliot ldhetetdén.

Metodit:

public void receiveMessage (Object message, Module sender)
Ottaa vastaan olion ja paketoi sen CommunicationObject-olioksi, jonka jilkeen laittaa sen
eteenpdin.

public void receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Ottaa vastaan CommunicationObject-olion, jonka jdlkeen selvittdd mille moduulille se
kuuluu ja laittaa sen eteenpdin.

ClientGUIObjectManager implements GUIModuleManager, CommunicationObjec-
tReceiver Kuvaus:

ClientGUIObjectManager ottaa vastaan ClientGUIObject-olioita ja reitittdd ne oikeille
vastaanottajamoduuleille. Luokka on myds vastuussa CommunicationObject-olioiden lu-
omisesta.

Muuttujat:

Map<int, Module>

Viitetaulukko, joka yhdistdd moduulin tunnuksen viitteeseen Kyseiseen olioon.

Router clientObjectManager
CommunicationObject-olioiden reititin, jonne moduuleilta 1dhtevit oliot ldhetetdén.

Metodit:

public void receiveMessage (Object message, Module sender)
Ottaa vastaan olion ja paketoi sen CommunicationObject-olioksi, jonka jdlkeen laittaa sen
eteenpdin.

public void receiveCommunicationObject (CommunicationObject co)
Ottaa vastaan CommunicationObject-olion, jonka jédlkeen selvittdd mille moduulille se
kuuluu ja laittaa sen eteenpiin
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6.3 Asiakasohjelman graafiset kayttoliittymit palvelimelta

Niama kuvassa 12 nidkyvit kayttoliittymit ladataan palvelimelta niitd kédytettdessa.

6.4 Pelimoduuli

Game

Kuvaus:
Rajapintaluokka Game maédrittelee kaikkia jirjestelméén liitettdvid pelimoduuleita koske-
vat muuttujat ja metodit. Game on GameServerModulen aliluokka.

Muuttujat:
private List<User> players
Lista pelipOydissi olevista pelaajista.

private String name
Pelin nimi, esim. Texas Hold’em.

private String type
Pelityyppi, esim. pokeri.

private String tableName
Pelipoydédn nimi

private User createdBy
Pelipoydén luoja

private databaseOperator dbOperator
Tietokantaoperaatioiden tekemiseen kéytettidvi olio

Metodit:
List<User> getPlayers|()
Palautetaan pelaajalista.

String getName ()
Palautetaan pelin nimi.

String getType ()
Palautetaan pelityyppi.

GameGUI getGUI ()
Palautetaan pelin graafisen kdyttoliittymén toteuttava GameGUI-olio.
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ExploreDatabaseController

<<implements Observer=>
ExploreDatabaseGUI

-model: ExploreDatabase
-view: ExploreDatabaseGUI

+update(o:0bservable,obj:0bject): void

<<implements Observer=>

+update(o:0bservable,obj:0bject): void

<<gxtends

ExploreDatabaseModel

LoginController

Observables>

-model: Login
-view: LoginGUI

<<extends Observable>>
LoginModel

+loginButtonPressed(): void
+signInAsNewButtonPressed(): void

<<extends GUIModule>>
ExploreDatabase

<<extends GUIModules>

Login

L—7

LobbycController

-model: Lobby

<<implements Observer=>=

-view: LobbyGUI

+update(o:Observable,obj:0bject): void

<<extends Observable>>

LobbyModel

<<extends GUIModule==
Lobby

\_J interface GUIModuleManager

sendGameModuleObject(message:Serializable, sender:Module, encrypt:Boolean)
receiveCommunicationObject{co:CommunicationObject)

ClientGUIObjectManager

<<extends GUIModules=

<<extends Observable>>
SettingsModel

SettingsController

-model: Settings
-view: SettingsGUI

_|_

=<implements Observer>»
SettingsGUI

+update(o:0bservable,obj:0bject): void

imelta)

1me

dt(Palvel

1ttym

Asiakasohjelman kiyttol

Kuva 12
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GameEventHandler getGameEventHandler ()
Palautetaan graafisen kéyttoliittymén tapahtumanhallinnan suorittava GameEventHandler-
olio.

List<Method> getMethods ()
Palautetaan lista pelimoduulin toteuttamista metodeista.

String getSQLCreateTable ()
Palautetaan SQL-kielen CREATE TABLE-lause. Luotuun tauluun tallennetaan pelitieto-
ja.

String getSQLInsert ()
Palautetaan SQL-kielen INSERT-lause, jolla tallennetaan pelitietoja.

String getTableName ()
Palautetaan pelipdydédn nimi.

setTableName (String tn)
Asetetetaan pelipdydédn nimi parametrina saaduksi.

String getCreatedBy ()
Palautetaan pelipoydén luoja.

setCreatedBy (int id, String name
Asetetaan pelipdydén luoja saatujen parametrien perusteella muodostetuksi User-olioksi.

GameClient getClient ()

Palautetaan GameClient-olio, jonka avulla méiritelldsin pelin graafinen kiyttoliittymad,
sen tapahtumakuuntelu ja tapahtumien vilittdminen palvelinpuolen pelimoottorilta ja -
moottorille.

private parse (GameServerModuleObject gsmo)

Kisitelldadn vastaanotettu GameServerModuleObject, jonka sisédltonid on asiakkaalta tullut
pelitapahtumatieto tai chatviesti. Chatviesti vélitetddn muille pelipdytidédn kiinnittyneille
asiakkaille. Pelitapahtumatiedon avulla péivitetdédn pelin tilatieto, joka sekin sitten vilitetddan
pelipdytiddn kiinnittyneille asiakkaille.

GameClient

Kuvaus:

Luokka GameClient perii GUIModulen. GameClient apuluokkineen maédérittelee pelin
graafisen kiyttoliittymén, sen tapahtumakuuntelun ja tapahtumien vélittimisen palvelin-
puolen pelimoottorilta ja -moottorille.
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Muuttujat:
private GameClientController controller
Pelin asiakasohjelman tapahtumakaésittelija

private GameClientModel model
Pelin asiakasohjelman tietosisilto

GameClientController

Kuvaus:
Luokka GameClientController on pelin asiakasohjelman tapahtumakisittelijd. Sen rooli
ja toiminta perustuvat MV C-suunnittelumalliin.

Muuttujat:
private GameClientModel model
Pelin asiakasohjelman tietosisilto

private GameClientGUI view
Pelin asiakasohjelman kayttoliittyma

protected ArrayList<Class>
Lista pelin asiakasohjelman tarvitsemista luokista. Ndma luokat saattavat olla tarpeen es-
im. botin ajamisessa

GameClientModel

Kuvaus:
Luokka GameClientModel perii java.util.Observable-luokan. GameClientModel méérit-
telee pelin asiakasohjelman tietosisidllon. Sen rooli ja toiminta perustuvat MV C-suunnittelumalliin.

GameClientGUI

Kuvaus:

Luokka GameClientGUI toteuttaa java.util.Observer-rajapintaluokan. GameClientGUI mérit-
telee pelin asiakasohjelman kiyttoliittymén. Kadyttoliittymii padivitetiin tietosisdllon muuttues-
sa GameClientModel-oliossa.

Metodit:

void update (Observable o, Object ob]

Observer-rajapinnan méirittelemi metodi, jota kutsutaa, kun tarkkailtavassa kohteessa on
ollut muutoksia. Parametreina saadaan tarkkailtava kohde ja argumentti.
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<<Server>>

<<Client==

<<Interface extends GMServerModules>

Game <<extends GUIModule==
-players: List<User> Gameclient
-name: String
-type: String -controller: GameClientController
-tableName: String -model: GameClientModel
-createdby: User
-dbOperator: databaseOperator <<extends Observable>>
+getPlayers(): List<User> GameClientModel
+getlame(}: String
+getTypel{): String
+getSOLCreateTable(): String _ 1
+getsQLInsert()(): String - <<implements Observer>>
+getTableName(): String GameclientController GameclientGUI
+setTableName(tn:String) _model: GameClientModel
+setCreatedBy(id:int,name:String) _view: GameClientGUI +update(o:0bservable,obj:0bject): void
+getlreatedoy(): User #environment: Arraylist<Class>
+getClient(): GameClient
-parse(gmso:GMServerobject)

Kuva 13: Pelimoduuli

TransmittableAction

Kuvaus:
Luokka Transmittable Action méérittelee oliot, joiden vilitykselld pelimoduulin asiakaspuoli
ja pelimoottori kommunikoivat.

TexasHoldEm

Kuvaus:
Luokka TexasHoldEm on peli, joka toteuttaa rajapintaluokan Game.

Muuttujat:
Deck deck
Korttipakka, joka on yksi Deck-olio.

Metodit:

TexasHoldEm (HoldemSettings init)

Luodaan ilmentymi parametrina saaduin asetuksin. Yksi TexasHoldEm-ilmentymé vas-
taa yhti pelipoytaa.

String dbInsertToString/()
Palautetaan String-olio pelitiedon tietokantaan viemistd varten.

String handlogToString ()
Palautetaan String-olio késilokitiedostoon viemistéd varten.

Arraylist<Players> getPlayers()
Palautetaan lista pelipdydissé olevista pelaajista ArrayList-oliona, jossa alkioina on Player-
olioita.
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Kuva 14: Texas Hold’em -luokat

+get ): double
+getunacted ()

+incane (seat: int) :
+isactive(seat: mn
+iscomnitty
+isFixedLinit()

hou\ean
nt

ol

+isPreFlop(): boolean
+isReverse8linds(): boolean
+isRiver(): boolean

+iszipode() : be
tnextActiveplayer (seat:int): int
[+nextPlayer (seat

+nextSeat (seat:int): int
+previousPlayer (seat:int) : int

Static action
[+foldAction(gi:GaneInfo): static Action

+formatcash(value:double) : static java.lang.string
[+formatcashFull (value:double)

+getactionIndex(): in

1getanount (): double
+getTocall(): double
+getType()

+isAllInPass(): boolean
+isAnte(): boolean

viscall():
+ischeck(): boolean

+ispostoeadslind()

rishaise): boolean

vissitout()

eeemtiatind(r: postean

visvoluntary(): boolean

+auckaction(): static Action

+postante(toPost:double) : static Action

+postBLindaction(topost:double) : static Action

+postDeadslindAction( toPost:double) : static Action
Lid

boolean

+raiseAction(gi:GaneInfo) : static Action
GaneInf

st

+sitout ():
+tostring()

static Action
java.lang.String

+tostring2(): java.lang.String

static java, lang.String
+getaction(a: int, toCall:double, anount :double) : static Action

static Action

atic Action
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private parse (ChatMessage cm)
Kisitellddan vastaanotettu chatviesti.

private parse(TransmittableAction ta)
Kasitellddn vastaanotettu pelitapahtumatieto.

GameSettings

Kuvaus:
Luokka GameSettings médrittelee pelipdydédn luomisessa kéytettdvin asetusolion.

Muuttujat:
private String tableName
Pelipdydén nimi

private String createdBy
Pelipdydén luoja

private int userID
Pelipdydén luojan tunnus

private String gameName
Pelin nimi, esim. Texas Hold em

Metodit:
String getTableName ()
Palautetaan pelipdydén nimi

String getCreatedBy ()
Palautetaan pelipdydén luojan nimi

String getUserID ()
Palautetaan pelipdydén luojan tunnus

String getGameName ()
Palautetaan pelipdydéssé pelattavan pelin nimi

HoldEmSettings

Kuvaus:
Luokka HoldemSettings méérittelee pelipdydén asetusolion, jonka avulla luodaan pelipdyta,
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jossa pelataan Texas Hold ’em -pokeria. HoldemSettings perii GameSettings-luokan.

Muuttujat:
private int limitType
Kéytettavd panosrajoitustyyppi

private int timeToAct
Vuoron aikaraja

private double bigBlind
Ison sokkopanoksen koko

private double ante
Aloituspanoksen koko

private double chipsMin
Poytiddn tuotava vihimmaiispelimerkkiméaéra

private double chipsMax
Poytddn tuotava enimmaispelimerkkimadri

private int playersMin
Vihimmadispelaajamiiri, joka tarvitaan pelipdytidin ennen kuin peli kdynnistyy

Metodit:

HoldemSettings (String name, int type, int time, double blind,
double ante, double cMin, double cMax, int pMin)

Luodaan HoldemSettings-olio saatujen parametrien avulla.

String getTableName ()
Palautetaan pelipdydédn nimi.

int getLimitType ()
Palautetaan kiytettivd panostusrajoitustyyppi.

int getTimeToAct ()
Palautetaan vuoron aikaraja.

double getBigBlind()
Palautetaan ison sokkopanoksen koko.

double getAnte ()
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Palautetaan aloituspanoksen koko.

double getChipsMin ()
Palautetaan poytidin tuotava vihimmaiispelimerkkimaari.

double getChipsMax ()
Palautetaan poytiddn tuotava enimmaispelimerkkiméaara.

Deck

Kuvaus:
Luokka Deck méirittelee korttipeleissi kaytettdvin korttipakan. Luokka on yhteensopiva
Meerkat API:ssa méadritellyn Deck-luokan kanssa.

Metodit:
Deck ()
Luodaan 52 kortin sekoittamaton korttipakka.

Deck (long seed)
Luodaan 52 kortin saadulla siemenluvulla sekoitettu korttipakka.

Deck (byte numberOfJokers)
Luodaan korttipakka, jossa on 52 kortin liséksi parametrina annettu mééré jokereita.

Deck (short[] cardArray)
Luodaan korttipakka parametrina saadun taulukon korteista.

shuffle ()
Sekoitetaan pakka.

shuffle (long seed)
Sekoitetaan pakka parametrina saadulla siemenluvulla.

Card deal ()
Jaetaan pakasta padllimmainen kortti.

Card dealCard()
Jaetaan pakasta satunnainen kortti.

int cardsLeft ()
Palautetaan pakassa jiljelld olevien korttien maara.

copy (Deck d)
Kopioidaan parametrina saatu pakka kutsuvaan pakkaan.
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extractCard (Card c)
Poistetaan parametrina saatu kortti pakasta.

extractCard(int c_index)
Poistetaan parametrina saadussa kohtaa sekoittamattonta pakkaa oleva kortti pakasta.

extractHand (Hand h)
Poistetaan parametrina saadun kiden kortit pakasta.

Card extractRandomCard /()
Poistetaan ja palautetaan satunnainen kortti pakasta.

int findCard (Card c)
Etsitidiin pakasta parametrina saatu kortti ja palautetaan sen sijainti pakassa.

int findCard(int c_index)
Etsitddn parametrina saadussa kohdassa sekoittamattomassa pakkassa sijaitseva kortti pakas-
ta ja palautetaan sen sijainti pakassa.

int findDiscard(Card c)
Etsitdin parametrina saatu kortti, palautetaan sen sijainti pakassa ja poistetaan se.

int findDiscard(int c_index)
Etsitdin parametrissa saadussa kohdassa sekoittamattomassa pakassa oleva kortti, palaute-
taan sen sijainti ja poistetaan se.

Card getCard(int 1)
Palautetaan parametrina saadussa kohdassa pakkaa sijaitseva kortti.

Card getTopCard()
Palautetaan pakan pédédllimméiinen kortti. Korttia ei poisteta pakasta.

boolean inDeck (Card c)
Palautetaan tosi, jos parametrina saatu kortti on pakassa ja epitosi, jos kortti ei ole pakas-
sa.

Card pickRandomCard()
Palautetaan pakasta satunnainen kortti poistamatta sitd pakastao.

void replaceCard(Card c)
Pannaan parametrina saatu kortti takaisin pakkaan.

void replaceCard(int c_index)
Pannaan parametrina saadussa kohdassa sekoittamattomassa pakassa oleva kortti takaisin
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pakkaan.

void reset ()
Pannaan kaikki kortit takaisin pakkaan. Pakkaa ei jérjestetd.

void setSeed(long seed)
Asetetaan pakan sekoittamiseen kiytettdvd siemenluku parametrina saaduksi, jos seed <>
nolla. Jos seed = nolla, siemenluku pidetdin ennallaan.

String toString()
Palautetaan pakan merkkijonoesitys.

Hand

Kuvaus:
Luokka Hand maédrittelee korkeintaan seitsemaéstd kortista (Card) muodostuvan kiden.
Hand toteuttaa java.io.Serializable-rajapinnan.

Muuttujat:
static int MAX_CARDS
Korttien maksimimaara.

Metodit:
Hand ()
Luodaan tyhji kési.

Hand (Hand h)
Luodaan parametrina saadun kidden kopio.

Hand (String cs)
Luodaan kési parametrina saadun merkkijonoesityksen perusteella.

boolean addCard(Card c)

Lisadtddn parametrina saatu kortti kiteen, jos kiddessd on tilaa. Jos parametri on null,
lisdysyritys jdtetddn huomiotta. Palautetaan tosi, jos kortti liséttiin ja epitosi, jos kort-
tia ei lisétty.

boolean addCard(int 1)
Lisdtiddn parametrina saadussa kohdassa sekoittamattomassa pakassa oleva kortti kiteen,
jos kédessi on tilaa. Palautetaan tosi, jos lisdys onnistui ja epétosi, jos lisdys ei onnistunut.

void addHand (Hand h)
Lisétidin parametrina saadun kiden kortit kiteen.



36

void clear ()
Poistetaan kortit kidests.

void clearBadCards ()
Poistetaan kelvottomat (sic) kortit kadesta.

boolean contains (Card c)
Palautetaan tosi, jos kddessd on parametrina saatu kortti. Muuten palautetaan epétosi.

boolean equals (Hand h)
Palautetaan tosi, jos parametrina saatu kisi sisdltdd samat kortit kuin kutsuja. Muuten
palautetaan epétosi.

String flashingString()
Palautetaan kdden merkkijonoesitys kiden nédyttimistd varten. (Kortit ndytetdédn vastusta-
jan lukemiseksi. Kddestd ei luovuta.)

Card getCard(int pos)
Palautetaan kortti, joka on parametrina saadussa kohdassa kitti. Kortit on numeroitu 1 —7.

int[] getCardArray ()
Palautetaan taulukko, jossa ensimmaéiseni alkiona on kéddessd olevien korttien méird. Sitid
seuraavissa alkioissa on korttien sijainnit sekoittamattomassa pakassa.

int getCardIndex (int pos)
Palautetaan kiidessd parametrina saadussa olevan kortin sijainti sekoittamattomassa pakas-
sa.

String getCardString(Card cl, Card c2,)
Palautetaan parametreina saatujen korttien merkkijonoesitys.

Card getFirstCard()
Palautetaan kdden ensimmdéinen kortti eli ensimmadinen piilokortti.

Card getLastCard()
Palautetaan kidden viimeinen kortti.

int getLastCardIndex ()
Palautetaan kdden viimeisen kortin sijainti sekoittamattomassa pakassa.

Card getSecondCard()
Palautetaan kédden toinen kortti eli toinen piilokortti.

void makeEmpty ()
Poistetaan kaikki kortit kddests.
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void removeCard ()
Poistetaan kdden viimeinen kortti.

void removeCard(int 1)
Poistetaan kiddestd parametrina saadussa kohdassa oleva kortti.

void setCard(int pos, Card c)
Lisdtddn parametrina saatuna kortti parametrinan saatuun paikkaan kddessa.

void setCard(int pos, int cInd)
Lisitddn sekoittamattomassa pakassa parametrina pos saadussa kohdassa oleva kortti paramet-
rina ¢ saatuun paikkaan kiddessa.

int size ()
Palautetaan kiddessi olevien korttien maara.

void sort ()
Kuplajérjestetetidiin kidsi suurimmasta pienimpéin sekoittamattomassa pakassa sijainnin
perusteella.

String toString()
Palautetaan kidden merkkijonoesitys.

Gamelnfo

Kuvaus:
Luokka Gamelnfo on rajapintaluokka, joka médrittelee kaiken kidynnissd olevaan jakoon
liittyvén julkisen tiedon.

Metodit:

boolean canRaise (int seat)

Palautetaan tosi, jos parametrina saadulla paikalla istuva pelaaja voi korottaa.Palautetaan
pelimerkkiméérd, jonka parametrina saadulla paikalla istuvalta pelaajalta vaaditaan kat-
somiseen.

double getAmountToCall (int seat
Palautetaan pelimerkkimiiri, jonka parametrina saadulla paikalla istuvalta pelaajalta vaa-
ditaan katsomiseen.

double getAnte ()
Palautetaan aloituspanoksen koko.

double getBankRoll (int seat)
Palautetaan pelimerkkiméiird, joka parametrina saadulla paikalla istuvalla pelaajalla on
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kidytettavissdan.

double getBankRollAtRisk (int seat)

Palautetaan pelimerkkimiird, jonka verran parametrina saadulla paikalla istuvalla pelaa-

jalla on korkeintaan mahdollisuus menettdd jaossa. Médri on suurin mukana oleva merkkimaéra,
jos pelaajalla on enemmin pelimerkkeji tai pelaajan koko merkkiméddri, suurin mukana
oleva merkkimééra on pelaajan merkkiméardd suurempi.

double getBetsToCall (int seat)
Palautetaan katsomiseen vaadittava pelimerkkiméérd panoksina (jos panoksen koko on
rajoitettu).

int getBigBlindSeat ()
Palautetaan ison sokkopanoksen maksaneen pelaajan paikka.

double getBigBlindSize ()
Palautetaan ison sokkopanoksen koko.

Hand getBoard()
Palautetaan poytidkortit Hand-oliona.

int getButtonSeat ()
Palautetaan jakajan paikka.

double getCurrentBetSize ()
Palautetaan panoksen koko (jos rajoitettu).
int getCurrentPlayerSeat ()
Palautetaan vuorossa olevan pelaajan paikka.

double getEligiblePot (int seat)

Palautetaan pelimerkkimiird, jonka parametrina annetulla paikassa oleve pelaaja voi jaos-
sa voittaa. Pelaaja voi voittaa merkkejd vain niistd poteista, joissa on hinen omia merkke-
jdan mukana.

long getGamelID ()
Palautetaan jaon yksikésitteinen tunniste.

lava.lang.String getLogDirectory ()
Metodi toteutetaan tynkiné yhteensopivuuden vuoksi. Metodin kutsuminen aiheuttaa ajon-
aikaisen poikkeuksen, Unsupported Operation Exceptionin.

double getMainPotSize () Palautetaan péaédpotin koko.

double getMinRaise ()
Palautetaan pienimmén sallitun korotuksen koko.
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int getNumActivePlayers ()
Palautetaan vield jaossa mukana olevien pelaajien méaara (osallistujat - korteistaan luop-
uneet pelaajat).

int getNumActivePlayersNotAllIn ()
Palautetaan pelaajien mééri, jotka eivét ole jaossa all-in.

int getNumberOfAllInPlayers ()
Palautetaan pelaajien mééri, jotka ovat jaossa all-in.

int getNumPlayers ()
Palautetaan jakoon osallistuneiden pelaajien maira.

int getNumRaises ()

Palautetaan jaossa tehtyjen panostusten ja korotusten yhteismééra.
int getNumSeats ()

Palautetaan peliin osallistujien méérille asetettu ylédraja.

int getNumSidePots ()
Palautetaan sivupottien méara.

int getNumToAct ()
Palautetaan télld panostuskierroksella vuoroon tulevien pelaajien miiri olettaen, ettei uu-
sia korotuksia tehdi.

int getNumWinners ()
Palautetaan pelaajien mééri, jotka voittivat jaossa.

PlayerInfo getPlayer (int seat)
Palautetaan parametrina saadulla paikalla olevan pelaajan tilatieto Playerinfo-oliona.

PlayerInfo getPlayer (java.lang.String name)
Palautetaan parametrina saadun nimisen pelaajan tilatieto Playerinfo-oliona.

int getPlayerSeat (java.lang.String name)
Palautetaan parametrina saadun nimisen pelaajan paikka.

java.util.list getPlayersInPot (double amountIn)
Palautetaan lista pelaajista, jotka voivat voittaa potin ja joilla on vihintidin parametrina
annetun madrédn verran pelimerkkejd mukana potissa.

double getRake ()
Palautetaan pelimerkkimééard, jonka pelinjdrjestdjd on ottanut itselleen palkkioksi potista.
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double getSidePotSize (int i)
Palautetaan parametrina saadun sivupotin koko. Parametri i on vililtd 0..n-1, n on sivupot-
tien madra.

int getSmallBlindSeat ()

Palautetaan paikka, jolla oleva pelaaja on maksanut pienen sokkopanoksen. Palautettavan
paikan valintaan vaikuttava pieni sokkopanos voi olla maksettu my0s jakojen viliin jét-
tamisen takia.

double getSmallBlindSize ()
Palautetaan pienen sokkopanoksen koko.

int getStage ()
Palautetaan meneillidin oleva pelivaihe (Holdem.PREFLOP, Holdem.FLOP, Holdem.TURN,
Holdem.RIVER).

double getStakes /()
Palautetaan pelimerkkiméérd, joka pelaajan on tdytynyt sijoittaa peliin pysyédkseen jaossa
mukana.

double getTotalPotSize ()
Palautetaan pédédpotin ja sivupottien yhteenlaskettu koko.

int getUnacted()
Palautetaan niiden pelaajien mééri, jotka vield tulevat timén kierroksen aikana vuoroon.

boolean inGame (int seat)
Palautetaan tosi, jos parametrina annetulla paikalla oleva pelaaja on osallistunut jakoon,
ts. ei ole jattanyt jakoa viliin (sit-out)

boolean isActive(int seat)
Palautetaan tosi, jos parametrinan annetulla paikalla olevan pelaaja on vield mukana jaos-
sa, ts. osallistunut jakoon eikd ole luopunut korteistaan. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isCommitted(int seat)
Palautetaan tosi, jos parametrina annetulla paikalla oleva pelaaja on sijottanut menossa

olevalla kierroksella pelimerkkejd. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isFixedLimit ()
Palautetaan tosi, jos pelimuoto on “fixed limit* eli panoksen enimmaiiskoko on kiinnitetty.

boolean isFlop ()
Palautetaan tosi, jos menossa on

boolean isGameOver ()



41

Palautetaan tosi, jos jako on péittynyt. Muuten palautetaan epéatosi.

boolean isNoLimit ()
Palautetaan tosi, jos pelimuoto on “no limit* eli panoksen enimmaéiskokoa ei ole rajoitettu.

boolean isPostFlop ()
Palautetaan tosi, jos menossa ei ole ensimmdinen panostuskierros (pre-flop). Muuten
palautetaan epétosi.

boolean isPotLimit ()
Palautetaan tosi, jos pelimuoto on “pot limit* eli suurin mahdollinen panostus tai korotus
on yhti suuri kuin potin koko.

boolean isPreFlop/()
Palautetaan tosi, jos menossa on ensimméiinen panostuskierros (pre-flop.) Muuten palaute-
taan epéitosi.

boolean isReverseBlinds ()
Palautetaan tosi, jos kaksinpelissi jakajan paikalla oleva pelaaja maksaa pienen sokkopanok-
sen. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isRiver ()
Palautetaan tosi, jos menossa on neljds panostuskierros (river).

boolean isSimulation ()
Palautetaan aina epétosi.

boolean isTurn ()
Palautetaan tosi, jos menossa on kolmas panostuskierros (turn). Muuten palautetaan epi-
tosi.

boolean isZipMode ()
Palautetaan aina epétosi.

int nextActivePlayer (int seat)

Palautetaan parametrina annetulla paikalla olevaa pelaajaa seuraan, jaossa vield mukana
olevan pelaajan paikka. Palautettava ei voi olla tyhjd tai korteistaan luopuneen pelaajan
paikka.

int nextPlayer (int seat)
Palautetaan parametrina annetulla paikalla olevaa pelaajaa seuraavan pelaajan paikka.
Palautettava ei voi olla tyhjid paikka.

int nextSeat (int seat)
Palautetaan parametrina saatua paikkaa seuraava paikka.
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int previousPlayer (int seat)
Palautetaan parametrina annetulla paikalla olevaa pelaajaa edeltivin pelaajan paikka.
Palautettava ei voi olla tyhjid paikka.

GameODbserver

Kuvaus:

Luokka GameObserver on rajapintaluokka, joka méérittelee pokeripelid seuraavalta oliol-
ta vaadittavat ominaisuudet. Kaikki julkiset pelitapahtumat ldhetetdin rajapinnan toteut-
tajalle mahdollistaen pelin seuraamisen.

Metodit:

actionEvent (int pos, Action act)

Otetaan vastaan parametrina saadulla paikalla olevan pelaajan toiminto, joka saadaan
toisena parametrina. Metodin voi kuormittaa saadakseen tiedot tietyn pelaajan kaikista
toiminnoista.

dealHoleCardsEvent ()
Kisikortit jaetaan.

gameOverEvent ()
Jako on péittynyt.

gameStartEvent (GameInfo gi)
Jako alkaa. Parametrina saadaan Gamelnfo-olio, joka méérittelee jaon tilatiedot.

gameStateChanged ()
Jaon tilatieto on muuttunut. Metodia kutsutaan, kun jonkin pelaajan toiminto on kisitelty
kokonaan.

showdownEvent (int pos, Card cl, Card cd)
Parametrina saadulla paikalla oleva pelaaja on néyttinyt toisena ja kolmantena paramet-
rina saadut Kkortit.

stageEvent (int stage)
Uusi panostuskierros on alkanut.

winEvent (int pos, double amount, String handName)
Ensimmdiisend parametrina saadulla paikalla oleva pelaaja on voittanut toisena paramet-
rina saadun pelimerkkiméérin kolmantena parametrina saadun merkkijonon esittamailla
kadella.

Player
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Kuvaus:
Luokka Player on GameObserverin alirajapintaluokka. Siind on méidritelty pokerin pelaamiseen
vaadittavat metodit.

Metodit:
Action getAction()
Pelaajalta pyydetédidn toimintoa. Metodia kutsutaan, kun on pelaajan vuoro.

holeCards (Card c¢l, Card c2, int seat
Otetaan vastaan parametreina saadut kisikortit. Kolmas parametri on pelaajan paikka.

init (Preferences prefs)
Metodi toteutetaan tynkénd yhteensopivuuden vuoksi. Metodin kutsuminen aiheuttaa ajon-
aikaisen poikkeuksen, Unsupported Operation Exceptionin.

PlayerInfo

Kuvaus:
Luokka PlayerInfo on rajapintaluokka, joka méérittelee pelaajan julkisen tilatiedon meneil-
ldédn olevassa jaossa.

Metodit:
double getAmountCallable ()
Palautetaan pelimerkkiméérd, jonka pelaaja voi maksaa tehdysti panostuksesta.

double getAmountInPot ()
Palautetaan pelimerkkiméérd, joka pelaajalla on potissa.

double getAmountInPotThisRound ()
Palautetaan pelimerkkiméérd, jonka pelaaja on tilld kierroksella pannut pottiin.

double getAmountRiseable ()
Palautetaan pelaajan enimmaéiskorotus.

double getAmountToCall ()
Palautetaan pelimerkkiméérd, joka pelaajan on maksettava pysyidkseen mukana.

double getBankRoll ()
Palautetaan pelaajan pelimerkkimaira.

double getBankRollAtRisk ()

Palautetaan pelimerkkimiiri, joka on pelaajan oma pelimerkkiméérd, jos toisella jaossa
mukana olevalla pelaajalla on enemmén merkkejd tai muista mukana olevien pelaajien
pelimerkkimiiristd suurin, jos pelaajalla on enemmin merkkejd kuin muilla mukana oli-
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joilla.

double getBankRollAtStartOfHand()
Palautetaan pelimerkkimédrd, joka pelaajalla oli jaon alussa ennen sokko -tai aloitus-
panoksien maksamista.

double getBankRollInSmallBets ()
Palautetaan pelaajan pelimerkkimiird isoina sokkopanoksina.

GameInfo getGameInfo ()
Palautetaan Gamelnfo-olio, joka médrittelee jaon tilatiedon pelaajan viimeisen toiminnon
aikana.

int getLastAction()
Palautetaan kokonaisluku, joka vastaa pelajan viimeistd toimintoa. Palautettava on Holdem-
luokassa médritelty vakio FOLD, CALL tai RAISE.

java.lang.String getName ()
Palautetaan pelaajan nimen merkkijonoesitys.

double getNetGain ()
Palautetaan pelimerkkiméérd, jonka pelaaja on voittanut tai hdvinnyt jaon alettua.

double getRaiseAmount (double amountToRaise)

Palautetaan pelaajan korotuksen enimmaiisméédrd. Parametrina saadaan pelaajan pyytdma
korotus. Palautettava méérd ei voi olla suurempi kuin pelaajan kiytettdvissd oleva pe-
limerkkiméaéri.

Hand getRevealedHand ()
Palautetaan pelaajan ndyttdmistéd korteista muodostettu Hand-olio.

int getSeat ()
Palautetaan pelaajan paikka.

boolean hasActedThisRound ()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on ollut jo vuorossa tilld kierroksella. Muuten palautetaan
epatosi.

boolean hasEnoughToRaise ()
Palautetaan tosi, jos pelaajalla on tarpeeksi pelimerkkejd korottaakseen. Muuten palaute-
taan epéitosi.

boolean inGame ()
Palautetaan tosi, jos pelaajalle on jaettu kortteja tdssd jaossa. Muuten palautetaan epétosi.
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boolean isActive ()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on vield on vield mukana kddessd. Muuten palautetaan epi-
tosi.

boolean isAllIn ()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on “all-in““. Muuten palautetaan epitosi.

boolean isButton ()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on jakajan paikalla. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isCommitted ()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on sijoittanut rahaa tillda kierroksella. Muuten palautetaan
epatosi.

boolean isFolded()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on luopunut korteistaan. Muuten palautetaan epitosi.

boolean isSittingOut ()
Palautetaan tosi, jos pelaaja on jéttinyt jaon viliin. Muuten palautetaan epétosi.

java.lang.String toString/()
Palautetaan pelaajan tilatiedon merkkijonoesitys.

ActionTypes

Kuvaus:
Luokassa ActionTypes on miiritelty tunnukset Texas Hold ’em -pelipdydén eri toimin-
noille.

Muuttujat:
static final int ALLIN_PASS
Pelaaja on pannut peliin kaikki pelimerkkinsd ja siten jdttda véliin vuoron.

static final int BET
Panostaminen

static final int BIG_BLIND
Ison sokkopanoksen maksaminen

static final int CALL
Maksaminen

static final int CHECK
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Passaaminen

static final int FOLD
Korteista luopuminen

static final int INVALID
Epikelpo(sic) toiminto

static final int MUCK
Kéden luovuttaminen ndyttdmatti kortteja

static final int POST_ANTE
Aloituspanoksen maksaminen

static final int POST_BLIND
Ison sokkopanoksen maksaminen peliin liityttdessa

static final int POST_DEAD_BLIND

Pelaajan jitettyd jakoja viliin kesken pelin hineltd ohi menneiden sokkopanosvuorojen
maksaminen static final int RAISE

Korottaminen

static final int SIT_OUT
Jaon jittaminen viliin

static final int SMALL_BLIND
Pienen sokkopanoksen maksaminen

static final int ENTER_TABLE
Pelipoytiin liittyminen

static final int LEAVE_TABLE
Pelipoydasti poistuminen

static final int SIT_DOWN
Pelipoytiin istuminen

static final int SIT_UP
Pelipoydéastid nouseminen

Action

Kuvaus:
Luokka Action méérittelee pelaajan pokeripelissd tekemit toiminnot. Toimintotyypit per-
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itddn ActionTypes-luokalta.

Muuttujat:

private int type
Action-olion tyyppi, joka on jokin edelld ActionTypes-luokassa miiritellyistd

private double toCall
Maksamisen hinta

private double amount
Korotuksen maari

Metodit:

Action (int type, double toCall, double amount)

Luodaan Action-olio antamalla parametreina toiminnon tyyppi, joka on yksi luokan muut-

tujista, maksamiseen vaadittava pelimerkkiméiri sekd maksun liséksi sijoitettava pelimerkkiméaara.

static Action allInPassAction()
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on ALLIN_PASS.

static Action betAction (double amountToRaise)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on BET. Panostuksen koko méérdytyy parametrina
saadun pelimerkkimiéréan perusteella.

static Action betAction(GameInfo gi)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on BET. Panostuksen koko méiridytyy parametrina
saadun Gamelnfo-olion perusteella.

static Action bigBlindAction (double toPost)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on BIG_BLIND. Parametrina saadaan ison sokkopanok-
sen koko.

static Action callAction (double toCall)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on CALL. Parametrina saadaan maksamiseen vaa-
dittava pelimerkkimaira.

static Action callAction(GameInfo gi)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on CALL. Maksamisen hinta méédridytyy paramet-
rina saadun Gamelnfo-olion perusteella.

static Action checkAction ()
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on CHECK.
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static Action checkOrFoldAction (double toCall)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on on CHECK, jos passaaminen on mahdollista, ts.
parametrina saatu toCall = 0. Muuten palautettavan Action-olion tyyppi on FOLD.

static Action checkOrFoldAction (GameInfo gi)

Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on CHECK, jos passaaminen on mahdollista, ts.
parametrina saadun Gamelnfo-olion perusteella saatu maksaminen hinta = 0. Muuten
palautettavan Action-olion tyyppi on FOLD.

Action equivalent (Action a)
Palautetaan tosi, jos parametrina saatu Action-olion muuttujat type, toCall ja amount ovat
kukin yhté suuria kutsuvan Actionin muuttujien kanssa.

static Action foldAction (double toCall)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on FOLD. Parametrina saadaan maksamiseen vaa-
dittava pelimerkkimaira.

static Action foldAction (GameInfo gi)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on FOLD. Maksamisen hinta mééridytyy paramet-
rina saadun Gamelnfo-olion perusteella.

static String formatCash (double value)
Metodi toteutetaan tynkina yhteensopivuuden vuoksi. Metodin kutsuminen aiheuttaa ajon-
aikaisen poikkeuksen, Unsupported Operation Exceptionin.

static String formatCashFulol (double value)
Metodi toteutetaan tynkind yhteensopivuuden vuoksi. Metodin kutsuminen aiheuttaa ajon-
aikaisen poikkeuksen, Unsupported Operation Exceptionin.

static Action getAction(int a, double toCall, double amount)
Palautetaan saatujen parametrien perusteella luotava Action-olio. Parametri a miiraa,
onko palautettavan Action-olion tyyppi FOLD, CALL vai RAISE, toCall on maksamiseen
vaadittava pelimerkkiméard ja amount on korotettava pelimerkkimééri (tai 0).

int getActionIndex ()

Palautetaan kokonaisluku kutsuvan Action-olion tyypin perusteella. Jos tyyppi on FOLD,
CALL tai RAISE, palautetaan vastaava HOLDEM-luokan médrittelemi vakio. Jos tyyppi
ei vastaa tavallista vapaaehtoista toimintoa, palautetaan -1.

double getAmount ()
Palautetaan amount-muuttujan arvo.

double getToCall ()
Palautetaan toCall-muuttujan arvo.
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int getType ()
Palautetaan type-muuttujan arvo.

boolean isAllInPass ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on ALLIN_PASS. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isAnte ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on POST_ANTE. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isBet ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on on BET. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isBetOrRaise ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on BET tai RAISE. Muuten palautetaan epitosi.

boolean isBigBlind()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on BIG_BLIND. Muuten palautetaan epéitosi.

boolean 1sBlind()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on BIG_BLIND tai SMALL_BLIND. Muuten palaute-
taan epéitosi.

boolean isCall ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on CALL. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isCheck ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on CHECK. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isCheckOrCall ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on on CHECK tai CALL. Muuten palautetaan epa-
tosi.

boolean isFold()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on FOLD. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isFoldOrMuck ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on FOLD tai MUCK. Muuten palautetaan epitosi.

boolean isMuck ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on MUCK. Muuten palautetaan epitosi.

boolean isPost ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on POST_ANTE, POST_BLIND tai POST_DEAD_BLIND.
Muuten palautetaan epitosi.
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boolean isPostDeadBlind()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on POST_DEAD_BLIND. Muuten palautetaan epa-
tosi.

boolean isRaise()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on RAISE. Muuten palautetaan epétosi.

boolean 1sSitOut ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on SIT_OUT. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isSmallBlind()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on SMALL_BLIND. Muuten palautetaan epétosi.

boolean isVoluntary ()
Palautetaan tosi, jos kutsujan tyyppi on FOLD, CALL tai RAISE. Muuten palautetaan
epatosi.

static Action muckAction ()
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on MUCK.

static Action postAnte (double toPost ()
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on POST_ANTE. Aloituspanoksen koko saadaan
parametrina.

static Action postBlindAction (double toPost)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on POST_BLIND. Sokkopanoksen koko saadaan
parametrina.

static Action postDeadBlindAction (double toPost)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on POST_DEAD_BLIND. Sokkopanoksen koko
saadaan parametrina.

static Action raiseAction (double toCall, double amountToRaise)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on RAISE. Maksamiseen vaadittava pelimerkkim&éri
ja korotuksen koko saadaan parametreina.

static Action raiseAction (GameInfo gi)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on RAISE. Maksamiseen vaadittava pelimerkkimiird
ja korotuksen koko miadrdytyvit parametrina saadun Gamelnfo-olion perusteella.

static Action raiseAction(GameInfo gi, double amountToRaise)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on RAISE. Maksamiseen vaadittava pelimerkkiméari
miidrdytyy parametrina saadun Gamelnfo-olion ja korotuksen koko amountToRaise-parametrin
perusteella.
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static Action sitout ()
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on SIT_OUT.

static Action smallBlindAction (double toPost)
Palautetaan Action-olio, jonka tyyppi on SMALL_BLIND. Pienen sokkopanoksen koko
saadaan parametrina.

String toString()
Palautetaan Action-olion merkkijonoesitys. Metodi kuormittaa class.java.lang.Object-luokalta
perityn metodin.

String toString2 ()
Palautetaan Action-olion merkkijonoesitys.

Holdem

Kuvaus:
Luokka Holdemissa on mééritelty Texas Hold emissa kéytettidviad vakioita.

Muuttujat:
static int BET
Vakioarvo panostamiselle

static int CALL
Vakioarvo maksamiselle

static int CHECK
Vakioarvo passaamiselle

static int FLOP
Vakioarvo toiselle panostuskierrokselle

static int MAX_PLAYERS
Vakioarvo pelaajien enimmaéisméérille

static int MAX_RAISES
Vakioarvo panostusikkunoiden enimmaismaéirélle rajoitetussa Texas hold’em -pelissa

static int PREFLOP
Vakioarvo ensimmaiiselle panostuskierrokselle

static int RAISE
Vakioarvo korottamiselle
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static int RIVER
Vakioarvo neljannelle panostuskierrokselle

static int SHOWDOWN
Vakioarvo kiden paljastamiselle

static int TURN
Vakioarvo kolmannelle panostuskierrokselle

7 Tietokannat

Kunkin pelimoduulin tarvitsemat taulut tehdddn omaan skeemaansa. Kayttdjit lisdtddn
rekisterdinnin yhteydessid palvelimen kéyttdjidtietokantaan ja ensimmdistid kertaa peliin
liittymisen yhteydessd pelimoduulin kéyttdjdtauluun.

SQL-lauseet
Palvelimen kiyttijitietokanta

Palvelimen kiyttdjdtietokantaan eli automaattisesti luotavaan public-skeemaan liittyviit
lauseet.

Taulun luominen:

CREATE TABLE public.user (
username varchar(12) PRIMARY KEY,
password char (20) NOT NULL,
superuser boolean

)i
Kéyttdjdn lisddminen (ensin tarkistettava, onko kiyttdjd jo tietokannassa, kts. alempana):
INSERT INTO public.user VALUES (’Pokeriv3’, ’salasana’, false);

Kéyttdjdn tunnistaminen kiyttijdtietokannasta (annetut parametrit kdyttdjitunnus "Pok-
eriv3"ja salasana "salasana"; jos kysely palauttaa luvun yksi, kdyttdja on tietokannassa):

SELECT count (*)
FROM public.user
WHERE username=’Pokeriv3’ AND password=’salasana’;
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<<implements ActlonListeners: <<implements Observerss

Handler GuUI

<<gxtends Observable implements Moduless
GameModule

interface ModuleManager
sendMessage(message:Object, sender:Module)

ClientGameModuleManager

Kuva 15: Texas Hold’em pelimoduulin asiakasliittyma
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Deal

<<PealTimestamp=>: timestamp |4
#| =<TableID=>: Integer

— Players: varchar{12)[10]
PlayerHand: smallint[18][2]
Dealer: smallint
DealNumber:
CommunityCards: warchar[5]

smallint

H/H

Event

Table

W2...10

Player

<<lsername==: varchar(12)
Balance: Numeric{1ll, 2}
GamesPlayed: Integer

=<EventTimestamp=>: timestamp
<<TableID=>: Integer
DealTimestamp: timestamp
Player: varchar{12)

Action: smallint

Amount: Numeric(11l, 2}

0...1

<<TableID=>: Integer
TableTimestamp: timestamp
«TableName: varchar(16)
GameCreator: varchar(12)
MaxPlayers: Integer
MinPlayers: Integer
Password: char{20)
TimelimitForAction: Integer
BigBlindAmount: MNumeric(1ll, 2)
Ante: Numeric(l1l, 2)
FixedLimit: Numeric{1l, 2)
Potlimit: Boolean

User

Password: char(2@)
Superuser: boolean

1
l <<lsername>=: varchar(12)

in

duul

1mo

kannasta ja TexasHoldem -pel

dyttijatieto

k

io palvelimen

Relaatiokaavi

kannasta

Kuva 16

tieto
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TexasHoldem-pelimoduulin skeema
Muiden pelimoduulien skeemat voi piilottaa istunnon aikana asettamalla kéyttéjélle roolin,
jolloin hénelld on vain rooliin kuuluvat oikeudet.
TexasHoldem-skeemalle luodaan rooli komennolla:
CREATE ROLE texasholdem_ _role LOGIN;

Tarvittavien oikeuksien antaminen roolille:

GRANT USAGE ON SCHEMA texasholdem TO texasholdem_role;
GRANT ALL ON public.user, texasholdem.table, texasholdem.deal,
texasholdem.event, texasholdem.player TO texasholdem_role;

Oikeuksien poistaminen roolilta:

REVOKE USAGE ON SCHEMA texasholdem TO texasholdem_role;
REVOKE ALL ON public.user, texasholdem.table, texasholdem.deal,
texasholdem.event, texasholdem.player FROM texasholdem_role;

Roolin tuhoaminen:

DROP ROLE texasholdem_ role;

Roolin jdsenyyden antaminen kiyttéjélle:

GRANT texasholdem_role TO tkt_pok3;

Roolin asettaminen kéyttdjélle niin, ettd kdyttdjd piisee istunnon aikana kisiksi vain
roolin oikeuksien sallimiin tauluihin (palvelimen pitdisi tehdd timé pelimoduulin tehdessa
tietokantaoperaatioita):

SET ROLE texasholdem_role;

Kiyttdjd saadaan takaisin alkuperdiselle oikeustasolle komennolla:

RESET ROLE;

Skeeman luonti:
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CREATE SCHEMA texasholdem;

Taulujen luomiset:

CREATE TABLE texasholdem.player (
username varchar (12) PRIMARY KEY REFERENCES public.user (username),
balance numeric(1l1,2),
gamesplayed integer

) i

CREATE TABLE texasholdem.table (
tableid integer PRIMARY KEY,
tabletimestamp timestamp,
tablename wvarchar(16),
gamecreator varchar (l12) REFERENCES texasholdem.player (username),
maxplayers integer,

minplayers integer,

password char (20),
timelimitforaction integer,
bigblindamount numeric(1l1,2),
ante numeric (11, 2),

fixedlimit numeric(1l1l,2),
potlimit boolean

) ;

Funktio taulukossa olevien pelaajien kisittelyd varten (tarkistaa, ovatko taulukossa olevat
pelaajat olemassa Player-poydassi):

CREATE FUNCTION test_players (varchar(12)[]) RETURNS bool AS’
select case when count (1) = array_upper($1,1) then true

else false

end from texasholdem.player where username=any (S1);

' LANGUAGE SQL;

CREATE TABLE texasholdem.deal (

dealtimestamp timestamp,

tableid integer REFERENCES texasholdem.table (tableid),
players varchar (20) [10] CHECK (test_players(players)),
playerhand smallint[10]([2],

communitycards smallint[5],

dealer smallint,
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dealnumber smallint,
PRIMARY KEY (dealtimestamp, tableid)

) ;

CREATE TABLE texasholdem.event (

eventtimestamp timestamp,

dealtimestamp timestamp,

tableid integer,

player varchar (l12) REFERENCES texasholdem.player (username),
action smallint,

amount numeric(1l1l,2),

PRIMARY KEY (eventtimestamp, tableid),

FOREIGN KEY (dealtimestamp, tableid) REFERENCES texasholdem.deal
(dealtimestamp, tableid)

) i
Pelaajan lisdiminen TexasHoldemiin:
INSERT INTO texasholdem.player VALUES (’'Pokeriv3’, 0, 0);

Kéyttdjdn tunnistaminen TexasHoldem-skeemasta (annettu parametri kéyttdjidtunnus "Pok-
eriv3"; jos kysely palauttaa luvun yksi, kdyttdjd on skeemassa):

SELECT count (*)
FROM texasholdem.user
WHERE username=’'Pokeriv3’;

P6ydén lisddminen (pdydin aikaleima luodaan samalla kuin itse poytd):

INSERT INTO texasholdem.table VALUES (13, CURRENT_TIMESTAMP,
"Kairo’, '"Pokeriv3’, 10, 2, ’'salasana’, 90, 5000, 1000, 100000,
true);

Jaon lisdédminen (pelimoduuli vastaa tietokantaan tallennettavan tiedon sisdllostd):

INSERT INTO texasholdem.deal (dealtimestamp, tableid, players,
playerhand, communitycards, dealer, dealnumnber)

VALUES (’2008-03-13 06:46:11.887628", 13,

ARRAY [’ Pokeriv3’, ’'Richelieu’, ’Leonardo’],

ARRAY[[2,3], [10,40], [32,12]], ARRAY[4,17,51,20], 2, 2);
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Tapahtuman lisddminen:

INSERT INTO texasholdem.event

(eventtimestamp, tableid, dealtimestamp, player, action, amount)
VALUES (’2008-03-13 06:47:13.839455", 13,

72008-03-13 06:46:11.887628’, ’'Pokeriv3’, 2, 1000.00);

Tallennettua pelilokia syotettdessa tietokantaan kdytetdédn ylldolevia lauseita kunkin jaon
ja sen tapahtumien tallentamiseen. Lisdksi peliin osallistuneiden pelaajien balance on
paivitettdvd (korvaa parametrit Pokeriv3 kyseisen pelaajan tunnuksella ja 1000 voitet-
tujen pelimerkkien madralld):

UPDATE texasholdem.player SET balance = ((SELECT balance
FROM texasholdem.player

WHERE username = ’Pokeriv3’) + 1000)

WHERE username = 'Pokeriv3’;

Pelipdydin hakeminen TexasHoldem-skeemasta:

SELECT tablename,

CASE WHEN password IS NOT NULL THEN ’'true’

ELSE ' false’

END AS ispasswordprotected,

(maxplayers - array_upper (players, 1)) AS seats_left,
timelimitforaction, bigblindamount, ante, fixedlimit, potlimit
FROM texasholdem.table, texasholdem.deal

WHERE texasholdem.table.tableid=texasholdem.deal.tableid;

Esimerkki pelipdydén fixedlimitin péivittimisesti:

UPDATE texasholdem.table SET fixedlimit = 1000000
WHERE tableid=13;

Jako-otteen kysyminen tietokannasta (tiedettdvd poydin id ja jaon aika):

SELECT DISTINCT tablename, dealnumber, array_upper (players, 1),
dealer, bigblindamount, potlimit, fixedlimit, ante, players,
playerhand, communitycards

FROM texasholdem.deal, texasholdem.table

WHERE texasholdem.table.tableid=13

AND texasholdem.deal.tableid=13

AND texasholdem.deal.dealtimestamp=’"2008-03-13 06:46:11.887628";
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Jaon pelaajaméérén kysyminen:

SELECT array_upper (players, 1)
FROM texasholdem.deal
WHERE tableid=13 AND dealtimestamp=’2008-03-13 06:46:11.887628";

Jaon korttien kysyminen:

SELECT playerhand, communitycards
FROM texasholdem.deal
WHERE tableid=13 AND dealtimestamp=’2008-03-13 06:46:11.887628";

Voittotietojen tulostus (vain TexasHoldem-tietokannasta) (KT17):

SELECT public.user.username, gamesplayed, balance
FROM public.user, texasholdem.player
WHERE public.user.username=texasholdem.player.username;

Voittojen médri jaoista, joihin pelaaja on osallistunut (korvaa muuttuja VOITTO voitto-
actionin numerolla ja Pokeriv3 pelaajan tunnuksella) (KT11):

SELECT wins/alldeals
FROM (SELECT count (deal.dealtimestamp) AS wins
FROM texasholdem.deal, texasholdem.event

WHERE action=VOITTO AND ’'Pokeriv3’ = ANY (deal.players)) winstable,
(SELECT count (deal.dealtimestamp) AS alldeals

FROM texasholdem.deal

WHERE ’Pokeriv3’ = ANY (deal.players)) alldealstable;
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