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1 Johdanto

Pokeri on viime vuosien suosionsa myotd kasvattanut merkitystdidn myos tutkimuskohtee-
na. Kehitettdva pokeripalvelinohjelmisto tarjoaa rajapinnan, jonka avulla voidaan testata
erilaisia tekodlyratkaisuja peluuttamalla niitéd eri tasoisia ja tyylisid tietokone- ja ithmis-
vastustajia vastaan. Ohjelmisto mahdollistaa erdajon, jolloin voidaan pelata suuri maard
késid ja tdten saada luotettavampaa tietoa tekodlyratkaisun “hyvyydestd” minimoimalla
sattuman osuus korttien jakautumisessa.

2 Sanasto

Robotti eli botti on itsendinen kone tai ohjelma. Projektin yhteydessi robotilla tarkoite-
taan pokeria pelaavaa tekodlyratkaisua.

Texas hold’em on suosittu pokerimuoto, jossa kdsi muodostetaan pelaajalle jaettavista
kahdesta sekd pOytddn jaettavista yhteisisti korteista.

Pokerisanasto on selitetty tarkemmin Texas Hold’em sdintoliitteessd. Seuraavat termit
esiintyvit dokumentissa: check = passata, fold = luopua korteistaan, call = maksaa,
bet = panostaa, raise = korottaa, big/small blind = iso/pieni sokkopanos, all-in =
panostaa kaikki pelimerkkinsa.

Chat on tietoverkon kautta kidytidva keskustelu/keskusteluhuone johon voi osallistua mon-
ta ihmistd samanaikaisesti. Dokumentissa chattauksella viitataan pelipdydissé ole-
vaan chat-ikkunaan, jonka kautta jokainen pdydissi oleva ihminen voi keskustella.

GUI on graafinen kiyttoliittyméa (Graphical User Interface).

Aula on asiakasohjelman nikymai jossa listataan kaikki aktiivisest pelipdydiit.

3 Sidosryhmit

Jarjestelmin sidosryhmit on tdssd médritelty jirjestelmad kayttaviksi ja ylldpitdviksi ta-
hoiksi.

Ylldpitidja vastaa palvelinohjelmiston ja -laitteiston toiminnasta.

Superuser on palvelimen asentamisen yhteydessi luotava kiyttdjd, jolla on kidytossdan
muilta kdyttdjatyypeiltd piilotettuja toimintoja.

Botti on pelin pelaamiseen tarkoitettu tekoilyratkaisu.
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Botin ohjelmoija kehittelee ja testaa botin paddtoksentekoalgoritmia peluuttamalla silld
pelid palvelimella.

Pelin kehittdji laajentaa palvelimen tarjoamaa pelivalikoimaa ohjelmoimalla pelejé ku-
vaavia luokkia.

Pelaaja on henkild, joka ottaa yhteyden palvelimeen asiakasohjelmalla pelatakseen.

4 Kayttotapaukset

Tunnus KTl

Tapaus Palvelinohjelman kdynnistiminen

Kuvaus Yllapitdjd kdynnistdd palvelinohjelman asettaen sen kuuntele-
maan tiettyd porttia. Lisdksi hdn miérittdd lokitiedoston tal-
lennuskohteen seki tietokantayhteyden, jonka avulla pelaajien
tunnistaminen ja yksityiskohtaisen pelitapahtumatiedon tallen-
taminen tapahtuu.

Syote Kuunteluportti, lokin tallennuskohde ja kéytettdvin tietokan-
tayhteyden parametrit

Lopputulos Palvelinohjelma kédynnistyy kuunnellen haluttua porttia ji
kayttden méadriteltyja tiedostoja.

Tunnus KT2

Tapaus Yhteyden ottaminen palvelinohjelmaan

Kuvaus Pelaaja kdynnistdd asiakasohjelman. Sitten hén antaa ohjelmal-
le sen palvelimen verkko-osoitteen ja portin, johon hédn haluaa
ottaa yhteyttd seki antaa kisilokin tallennuskohteen.

Syote Palvelimen verkko-osoite ja kuunteluportti ja késilokin tallen-
nuskohde

Lopputulos Asiakasohjelma kdynnistyy muodostaen yhteyden palvelimeen

annetuin parametrein ja tiedostosidoksin.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT3

Kiyttdjdn tunnistaminen

Kiyttdjan asiakasohjelma on saanut yhteyden palvelimeen.
Palvelin kysyy kéyttdjdtunnusta ja salasanaa kirjautumista var-
ten tai vaihtoehtoisesti tarjoaa uusille kéyttédjille mahdollisuu-
den rekisterdityd. Jos valitaan kirjautuminen ja palvelin ei 10y-
di kayttdjan antamaa kdyttdjatunnusta ja salasanaa, ilmoittaa
palvelin tistd, ja kdyttdjd voi yrittdd kirjautumista uudelleen.
Jos kdyttdjd valitsee uuden pelitilin luomisen, palvelin tallettaa
kayttdjitiedot ja kirjaa pelaajan sisdin jirjestelmiin. Kaytta-
jatunnuksella pelattujen pelien voitoista ja tappioista pidetdan
kirjaa.

Kayttdjanimi, salasana ja valinta kirjautua sisdén jiarjestelméan
tai luoda uusi kiyttdja

Palvelin kirjaa kiyttdjin sisdédn jarjestelmiin annetuin kaytta-
jatiedoin.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT4

Pelipdydén luominen

Kayttdja on kirjautuneena jirjestelmédan. Han luo uuden peli-
pOydén valiten pelin palvelimen asiakasohjelmassa niyttamis-
td vaihtoehdoista. Hén valitsee Texas Hold “em -pokerin ja an-
taa pelipdydille nimen “pokeria”. Sitten hén valitsee “’no limit”
-pelimuodon , vuoron aikarajaksi 30 sekuntia (vaihtoehdot 1-
60 sekuntia), asettaa sokkopanosten ja aloituspanoksen koon ja
suojaa pelipdydin antamallaan salasanalla “takahuone”. (Sa-
lasanan liittiminen pOytidin on vapaahtoista.) Kédyttdjd méaérit-
telee myOs minimimiiridn pelaajia jolla peli lihtee kidyntiin.
Lopuksi annetaan rajat poytiin otettavalle pelimerkkiméirille
minimin ja maksimin muodossa. Kun pelin asetukset on tehty,
luo hén pelipdydén valitsemalla luomistoiminnon.

Peli, pelimuodon méiérittelevét parametrit ja muut peliin liitty-
vit asetukset ja valinta luoda pelipoyti

Pelipoytd luodaan annetuin parametrein, ja kdyttdjidn asiakas-
ohjelma siirtyy pelipdytindkyméén.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT5

Pelipoytiin liittyminen (ihmispelaaja)

Pelaaja on kirjautuneena jirjestelmdidn. Hidn haluaa liittyd
kdynnissid olevaan peliin. Palvelin nédyttdd kédyttdjdn asiakasoh-
jelmassa luettelon pelipOydistd, tiedot peleistd ja kunkin peli-
pOydin yhteydessé tiedot siitd, onko pdytd suojattu salasanal-
la ja onko poydissd tilaa. Kdyttdjd syottdd asiakasohjelmaan
poOytddn haluamansa pelimerkkiméarian, valitsee haluamansa,
salasanasuojatun pelipdydin ja liittyy pOytddn annettuaan sa-
lasanan.

Haluttu pelipdytd, mahdollinen salasana, mukaan otettava pe-
limerkkimédri ja valinta liittyd pelipdytddn

Kayttdjan asiakasohjelma siirtyy pelipdytandkymaiin valitussa
pelipoydassa.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT6

Pelin pelaaminen (ihmispelaaja)

Pelaaja on liittynyt asiakasohjelmallaan pelipdytddn. Hén va-
litsee istumistoiminnon ja pddsee mukaan seuraavassa jaos-
sa. Ensimmadisessd jaossa kéyttdjd saa kiteen kortit, joista hidn
vuoroon tultuaan luopuu “fold” -toiminnolla. Toisessa jaossa
hiin ensin passaa ’check”-toiminnolla, sitten uudelleenkorottaa
antamalla haluamansa merkkimiéran seki valitsemallla “bet”
-toiminnon ja lopuksi ilmaisee katsovansa ja tissi tapauksessa
panostavansa kaikki pelimerkkinsi pottiin “call” -toiminnolla.
Kéyttdjd hividd kidden ja titen menettdd kaikki pelimerkkin-
sd. Kéyttdjille tarjotaan mahdollisuus ottaa kdyttoon lisdd peli-
merkkejd (kdyttdjille tarjotaan my®os lisdd pelimerkkejd mikéli
hinelld on jéljelld vield pelimerkkejd, mutta ei varaa sokkopa-
noksiin), mutta kayttdjd kieltdytyy ja valitsee nousemistoimin-
non noustakseen pdydistd. Tadmén jédlkeen hén valitsee ”Poistu
pOydistd” -toiminnon ja asiakasohjelma palauttaa hinet ndky-
miin, jossa pelipoydit on lueteltu.

Toiminnot istu, fold, check, bet ja merkkimiiri, call, valinta
ottaa kdyttoon lisdéd pelimerkkejd, toiminnot nouse poydéstd ja
poistu poydastd

Kiyttdja on pelannut nettipokeria kéyttden kayttoliittymén toi-
mintoja.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT7

Botin peliin liittdminen

Botin ohjelmoija aikoo testata bottiaan peluuttamalla silld
1000 kéttd “Texas hold ’em” -pokeria. Hin kédynnistdd bo-
tin peliin liittimiseen tarkoitetun asiakasohjelman, jolloin asia-
kasohjelma kdynnistyy ja antaa kiyttdjidlle nikymén, jossa ky-
sytddn tarvittavat tiedot palvelinyhteyden muodostamiseen ja
pelipdydin luomiseen tai jo olemassa olevaan pelipoytédan liit-
tymiseen. Tarvittavia tietoja ovat bottiohjelman sijainti ja nimi,
kaytettdava kdyttdjatunnus ja salasana, luotavan poydén nimi ja
salasana tai vaihtoehtoisesti sen pdydin nimi ja salasana, johon
halutaan liittyd, peli, peliin liittyvét asetukset (esim. mahdolli-
set panosrajoitukset, sokko- ja aloituspanokset, aikarajat), ki-
silokin tallennuskohde, raja sille, kuinka monta pelaajaa tdy-
tyy pOydissd olla ennen kuin jako alkaa (Tdmé tarvitaan sen
vuoksi, ettd poytddn ehtivit liittyd kaikki halutut botit ennen
erdajon aloittamista.), mukaan otettava pelimerkkimiérd, yla-
ja alaraja poytddn mukaan tuotavalle pelimerkkiméérille, pal-
velimen verkko-osoite ja kuunteluportti. Lisdksi kéyttdja voi
valita, avataanko hinelle pelipdytindkyma katsojatilassa. Kun
tarvittavat tiedot on saatu, asiakasohjelma tarjoutuu tallenta-
maan asetukset tekstitiedostoon, josta se lukee ne ensi kerralla
kdynnistyksen yhteydessi.

Botin palvelimelle liittdvd asiakasohjelman kédynnistiminen,
bottiohjelman sijainti ja nimi, kdyttdjanimi ja salasana, peli-
poytd ja salasana, peli, pelin asetukset, kisilokin tallennus-
kohde, minimipelaajamiird, pelimerkkimiird, yld- ja alaraja
poOytddn tuotavalle pelimerkkimiirille ja palvelimen verkko-
osoite ja kuunteluportti

Kéyttdjian botti ottaa yhteyden palvelimeen annetuin tiedoin,
luo pelipdydén ja odottaa, ettd muutkin pelaajat ehtivit liittyd
mukaan.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote
Lopputulos

KT8

Pelin pelaaminen (botti)

Yhteysohjelma on muodostanut Texas Hold’em -pokeria pe-
laavan botin ja palvelimen vilille yhteyden. Botilla on kiy-
tettdvissddn pelilogiitkan maédrittelemét toiminnot. Botti luo-
puu ensimmaéisen jaon korteistaan “fold” -toiminnolla. Toises-
sa jaossa botti ensin passaa “check” -toiminnolla, sitten ko-
rottaa uudelleen antaen merkkiméérén ja “’bet” -toiminnon ja
lopuksi ilmaisee katsovansa “call” -toiminnolla.

Toiminnot fold, check, bet ja merkkiméird ja call

Botti on pelannut kaksi jakoa pokeria kédyttden palvelimen tar-
joamaa rajapintaa.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT9

Pelin seuraaminen superuserina

Botin ohjelmoija haluaa seurata reaaliajassa, kuinka hinen oh-
jelmoimansa botti pelaa thmisvastustajaa vastaan. Kéytté;ja kir-
jautuu jéarjestelmiin superuserina ja valitsee palvelimeen yh-
teydessd olevasta asiakasohjelmastaan sen pelipdydédn, jossa
botti ja ihminen pelaavat. Kun asiakasohjelma on siirtynyt pe-
lipoytandkymaidn, nikee kiyttdjd molempien peliin osallistu-
jien kortit. Peliin liittyminen ei ole superuserina mahdollista.
Kun kéyttdjda on seurannut pelid tarpeeksi kauan, valitsee han
toiminnon, jolla poistutaan pelipdytindkymistd pelipoytéluet-
teloon.

Kirjautuminen jarjestelmiin superuserina, pelipdydin valinta
ja toiminto siirtyd pelipoytindkyméiin.

Kiyttdja pidsee seuraamaan bottinsa pelid.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT10

Pelin kulun tallentaminen késilokitiedostoon

Botin ohjelmoijaa kiinnostaa tietdd, onko hidnen ohjelmoiman-
sa botti kdrsinyt ainoastaan huonosta korttionnesta héavitessidian
kaikki pelimerkkinséd vain muutamassa jaossa. Hin avaa halua-
mansa kisilokitiedoston ja katsoo, mité kortteja botti on jaoissa
saanut ja millaisilla késilld jakoja on voitettu.
Asiakasohjelman ja palvelimen vilinen tietoliikenne, kéytetta-
vi lokitiedosto

Kéyttdjd huomaa, ettid botin huono peli ei ole johtunut huonos-
ta tuurista, vaan algoritmi tarvitsee kehittelyi.

Tunnus
Tapaus

Kuvaus

Syote

Lopputulos

KTI11

Yksityiskohtaisen pelitapahtumatiedon tallentaminen tietokan-
taan

Botin ohjelmoijaa kiinnostaa tietidd, miten hanen ohjelmoiman-
sa botti on pirjannyt peleissi tilastollisesti. Hin tekee tietokan-
takyselyn, jolla hin selvittdd kuinka monta prosenttia botti on
voittanut jaoista, joihin se on osallistunut.

Kaikki pelipdydin pelilogiikkaan kuuluvat tapahtumat, kaytet-
tavi tietokantayhteys

Kéyttdjd huomaa, ettd botti voittaa huomattavan usein osallis-
tuessaan peliin, mutta jdd sivuun suurimmasta osasta jakoja.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote
Lopputulos

KT12

Chattaaminen pelipOytindkymaéssi

Pelaaja-kdyttdjdan mielestd pokeriin kuuluu vuorovaikutus mui-
den pelaajien kanssa, ja timén saavuttamiseksi hédn kiyttdi pe-
lipoytindkymiin sisdltyvad “chat® -toimintoa varsin paljon.
Chat -viestit nikyvit muille pelipdydéssd olijoille ndiden pe-
lipoytandkymissi viesteille varatussa ndyton osassa. Kiyttdji
kehaisee vastustajaansa kirjoittamalla “Hyvin pelattu‘ ja ldhet-
tamailld viestin “chat® -toiminnolla.

Haluttu viesti ja “chat* -toiminnon painike

Kaéyttdjin viesti ndkyy muiden pelaajien pelipOytandkymassa.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote
Lopputulos

KT13

Yhteyden katkeaminen

Pelaajan yhteys palvelimeen katkeaa kesken pelaamisen. Pe-
laajan tullessa vuoroon pelipOydissd hédnelle annetaan lisdai-
kaa ottaa yhteyttd palvelimeen uudestaan. Aika on normaali
miiritelty vuoroaikaraja sekd samanpituinen lisdaika. Mikéli
pelaaja on ennen yhteyden katkeamista ollut pelkéstiin katso-
jana pelipOydissa tai ei pelipoyddssi lainkaan, ei lisdtoimenpi-
teitd tarvita. Tédssi tapauksessa pelaajan on uudestaan otettava
yhteys palvelimeen.

Palvelimen verkko-osoite, kdyttdjdtunnus ja salasana
Pelipoydissd olevan pelaajan yhteyden katkettua antaa palve-
lin hénelle pidennetyn aikarajan jonka aikana hénelld on mah-
dollisuus ottaa uudestaan yhteys palvelimeen. Mikili pelaaja
el osallistu silld hetkelld mihinkédédn peliin ei palvelin suorita
lisdtoimenpiteité.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote
Lopputulos

KT14

Uuden pelimoduulin liittiminen jirjestelmiin

Pelin kehittdjd lisdd palvelimen pelivalikoimaan sokon oh-
jelmoimalla palvelinohjelman tarjoaman rajapinnan mukaisen
pelin sdidnnot ja pelilogiikan kuvaavan luokan. Uusi peli liite-
tadan palvelinohjelmistoon kopioimalla se palvelinohjelmiston
asetuksissa médriteltyyn sijaintiin. Palvelinohjelmisto tarkistaa
sijainnin pdivitysten varalta S minuutin vélein. Kun palvelinoh-
jelmisto on suorittanut tarkistuksen ja havainnut pelimoduulin,
palvelimella voidaan pelata aiemmin lisdttyjen pelien lisdksi
uutta pelid, sokod. Asiakasohjelmasta valitaan kidynnistyshet-
kelld, mitd palvelimen tarjoamaa pelid halutaan pelata. Palve-
linohjelmisto suorittaa pdivitystarkistuksen myos joka kerta,
kun jérjestelméén kirjaudutaan superuserina.

Ohjelmakoodi, joka médrittelee lisdttavin pelin

Palvelimella on valittavana kayttdjan lisddma peli, soko.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT15

Eridajo

Botin ohjelmoija on kehittinyt kaksi pokeria pelaavaa bottia,
jotka pyrkivit menestyméén keskendin varsin erilaisin taktii-
koin. Hinti kiinnostaa, kumpi boteista pérjad paremmin kak-
sinpelissd. Kéyttotapaus 7:n mallin mukaisesti hdn yhdistid
botit palvelimelle luotuun pelipoytddn ja asetettu 100 jaon
peli voi alkaa. Koska kéayttdja ei valinnut pelipOytindkymaéa
avattavaksi, tapahtuu pelaaminen bottien algoritmien sallimal-
la nopeudella ihmisen havaintokyvyn rajoista vilittamittd. Pe-
lin paityttyd komentoriville palautetaan bottien voittoprosentit
ja osallistumisprosentit pelatuista jaoista, keskiméérdinen pe-
limerkkimuutos per kési sekd kokonaismuutokset pelimerkki-
madrissd. Tarkemmat tiedot pelin kulusta on tallennettu loki-
tiedostoihin.

Kéyttotapaus 7:n mallin mukainen peliin liittyminen kunkin
botin osalta

Botin ohjelmoija saa pelin pddtyttyd ndkyviinsd bottien voit-
toprosentit ja pelimerkkimuutokset ja voi todeta toisen botin
olevan selkedsti parempi kaksinpelaaja.

Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote

Lopputulos

KT16

Aiemman pelitilanteen peluuttaminen uudelleen

Botin ohjelmoija seuraa katsojatilassa bottinsa suoriutumista
toista bottia vastaan. Hanen mielestidéin botti pelaa saamansa
pikkuparin liian aggressiivisesti, kun poytéén tulee ylikortteja.
Hén panee muistiin jaon numeron voidakseen peluuttaa tallen-
tuneiden lokitietojen avulla jaon uudelleen botin paitoksente-
koalgoritmia muutettuaan. Kun kéyttdja on saanut uuden algo-
ritmin valmiiksi, hdn kdynnistdd asiakasohjelman antaen sil-
le parametrin “loki”, késilokitiedoston sijainnin sekid nimen ja
uudelleen pelattavan jaon numeron. Tdmén jédlkeen asiakasoh-
jelma kysyy kunkin jaossa mukana olleen pelaajan kohdalla,
minkd niminen ja missd sijaitseva botti laitetaan kittd pelaa-
maan. Oletuksena on edelliselldkin kerralla mukana ollut bot-
ti. Kun osallistujat on mééritelty, avautuu kéyttdjille pelipoy-
tandkymai katsojatilassa, ja jako pelataan uudelleen. Jos asia-
kasohjelma kédynnistetaan antaen vain parametri ’loki”, kysyy
ohjelma kisilokitiedoston tiedot. Pelejd uudelleenpeluutetaan
niin kauan kunnes loki loppuu. Tamin jilkeen peli jatkuu nor-
maalisti aidosti uusilla jaoilla.

Asiakasohjelman nimi ja parametri “loki”, késilokitiedoston
sijainti ja nimi, pelattavan jaon numero, osallistuvat botit
Haluttu jako pelataan uudelleen ja kdyttdjdlle selvidd, ettd uusi
algoritmi toimii vanhaa paremmin.




Tunnus
Tapaus
Kuvaus

Syote
Lopputulos

KT17

Voittotilastojen tulostus

Superuser on kiinnostunut siitd, miten eri kédyttdjatunnuksilla
on pdrjatty peleissd. Hédn valitsee voittotilastojen tulostustoi-
minnon ja hinelle avataan ikkuna, johon tiedot tulostuvat. Esi-
merkki tillaisesta kiyttdjdotteesta on liitteessd 3.

Valinta tulostaa voittotilastot

Kiyttdjd saa ikkunaan kiyttédjien voittotilastot.
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5 Kayttijavaatimukset

Kayttdjavaatimuksia ovat jirjestelmin kéyttdjien eli pelaajien, pelin kehittdjien ja ylla-
pitdjien vaatimukset jirjestelmédd kohtaan. Kiyttdjavaatimukset ovat 1dht6isin asiakkaan
laatimasta listasta, jonka vaatimuksia on tarpeen mukaan tarkennettu tai eritelty.

Kayttdjavaatimuksille on annettu titd projektia koskien prioriteetit seuraavan méérittelyn
mukaan:

Olennainen (1) ominaisuus tekee jirjestelmaésti kdyttokelpoisen. Se toteutetaan projek-
tin puitteissa.

Hyodyllinen (2) ominaisuus lisdéd ohjelmiston kiyttokelpoisuutta, mutta ohjelmiston toi-
miminen ei vaadi sen toteuttamista. Se pyritdédn toteuttamaan projektin puitteissa.

Vihipitoinen (3) ominaisuus lisdd ohjelmiston kéyttokelpoisuutta vain hieman. Se to-
teutetaan, mikili aikaa muilta ominaisuuksilta jdd ja toteuttaminen on yksinkertais-
ta.

Ei toteutettava (4) ominaisuus lisdd ohjelmiston kiyttokelpoisuutta vain hieman. Sen to-
teuttaminen jatetddn mahdollisille jatkokehittdjille.

5.1 Toiminnalliset vaatimukset

1. Pelipalvelimen tarjoamien pelien méirii voi lisita ohjelmoimalla pelilogiikan
kuvaavan luokan.

Peruste: Eri pelejd peluuttamalla voidaan testata ja tutkia erilaisia botteja.
Prioriteetti: Olennainen (1)

2. Asiakasohjelma mahdollistaa etikiyton verkon yli.

Peruste: Kerran pystytetty palvelin on kiytettdvissd kiyttdjin sijainnista riippumat-
ta.
Prioriteetti: Olennainen (1)

3. Ohjelmisto tarjoaa graafiset kiyttoliittymét eri osien kdyttdmiseen ja asetusten
madrittelyyn.

Peruste: Graafisen kayttoliittymén avulla asetusten teko ja ohjelmistokomponent-
tien kdyttd, myods pelaaminen, on intuitiivista.
Prioriteetti: Olennainen (1)

4. Eriajo ilman graafista kiyttoliittymid mahdollistaa bottien suorittavan suuren
miérédn pelitapahtumia pienessi ajassa.

Peruste: Tilastollisesti merkittdvidd dataa bottien suorituksesta saadaan ainoastaan
riittdvén suurilla sarjoilla.
Prioriteetti: Olennainen (1)
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. Palvelimen pelivalikoimaan sisiltyy oletusarvoisesti Texas Hold’em -pokeri olen-

naisine asetusmahdollisuuksineen noudattaen asiakkaalta saatua méadrittelya.

Peruste: Texas Hold-em on suosituin pokerivariantti niin pelinéd kuin tutkimuskoh-
teenakin.
Prioriteetti: Olennainen (1)

. Kayttija pystyy valitsemaan palvelimella olevista pelipoydisti haluamansa.

Peruste: Yhdelld palvelimella voi olla luotuna useita eri pelipoytii.
Prioriteetti: Olennainen (1)

. Kayttija voi luoda palvelimelle uuden pelipoydin méairitteleminsi asetuksin.

Peruste: Jotta bottien testaaminen olisi mielekistd, tulee kayttdjilld olla mahdolli-
suus luoda haluatunlainen testiskenaario luomalla pelipoyti, jossa pelataan tiettyd
pelid tietyin sddnndin ja asetuksin.

Prioriteetti: Olennainen (1)

. Kéyttoohjeen ja -liittymiin kieli on englanti.

Perustelu: Kayttdjiltd ja jatkokehittdjiltd ei haluta edellyttdd suomen kielen taitoa.
Prioriteetti: Olennainen (1)

. Jarjestelmissi on peruskayttijien lisiksi yksi superuser-kiyttija.

Perustelu: Superuser -kayttdjdlld on oikeus ndhdé pelipoydén katsojatilassa pelaa-
jien piilokortit. Peruskéyttdjd ei piilokortteja nde. Superuser ei voi kuitenkaan itse
osallistua peliin.

Prioriteetti: Olennainen (1)

Aiemman pelatun pelitilanteen voi rekonstruoida. Kaikki pelatut kidet tallenne-
taan tietokantaan, jonka tietojen perusteella on jilkikédteen mahdollista rekonstruoi-
da aiempi pelitilanne ja peluuttaa se uudelleen.

Peruste: Bottien eri kehitysversioiden toimintaa samassa tilanteessa voidaan ver-
tailla.
Prioriteetti: Olennainen (1)

Jirjestelmai pitia kirjaa kayttijikohtaisista pelitileisté. Pelitili muodostuu kéyt-
tdjatunnuksesta ja kyseiselld kayttdjatunnuksella voitettujen ja hévittyjen pelimerk-
kien erotuksesta. Jos pelissi ei kiytetd pelimerkkejéd (esim. shakki), kdytetdédn voit-
tojen ja tappioiden erotusta. Tidllainen erotus lasketaan jokaista kdyttdjatunnuksella
pelattua pelityyppid kohti.

Peruste: On mielenkiintoista nihdé, kuinka paljon voitolla tai tappiolla kéyttdjé on.
Prioriteetti: Olennainen (1)

Kiyttidjian tai botin tulee luoda tai kiiyttida jo olemassa olevaa kayttijatunnusta
ja siihen liittyvia salasanaa muodostaessaan yhteyden palvelimeen.
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Peruste: Kirjanpito kiyttdjistd mahdollistaa pelaajakohtaisten tietojen keruun.
Prioriteetti: Olennainen (1)

Palvelin tallentaa jokaisen pelipoytinsa pelitapahtumat.

Peruste: Tallennettujen tietojen perusteella voidaan rekonstruoida haluttu pelitilan-
ne sekd tarkastella pelaajien ja bottien toimia ja menestymistd pelissd. Esimerkki
rekonstruoitavan pelitilanteen valinnassa kiytettdvistd jako-otteesta on liitteessi 3.
Prioriteetti: Olennainen (1)

Kiyttija voi seurata pelipoydin tapahtumia katsojatilassa. Normaali kidyttdja
voi seurata pelipoydin tapahtumia katsojatilassa, mutta ei née pelaajien piilokortte-
ja. Superuser-kéyttdjd voi seurata pelipdydin tapahtumia tilassa, jossa nikee pelaa-
jien ja bottien piilokortit.

Peruste: Bottien eri kehitysversioiden toimintaa samassa tilanteessa voidaan ver-
tailla.
Prioriteetti: Olennainen (1)

Palvelin reagoi kiayttijan yhteyden katkeamiseen antamalla hénelle lisdaikaa (1-
60 sekuntia) ottaa uudestaan yhteys palvelimeen.

Peruste: Kayttdjdlld on vield mahdollisuus pédstd pelaamaan omaa kéttddn, mikéli
hin sai pelivuoron yhteyden katkeamisen aikana.
Prioriteetti: Hyodyllinen (2)

Asiakasohjelma ilmaisee palvelinyhteyden katkeamisen muuttamalla ikkunan
harmahtavaksi ja antamalla varoitustekstin ikkunan paalla.

Peruste: Asiakas saa tietdd, ettd yhteydessd on hiirioitd ja langatonta yhteyttd kiy-
tettdessd osaa hakeutua paremmalle kuuluvuusalueelle.
Prioriteetti: Hyodyllinen (2)

Asiakasohjelma tallentaa kustakin jaosta tietoja Késilokitiedostoon. Kisiloki-
tiedostoon tallennetaan pelipdydin nimi, jaon numero, tiedot peliin osallistujista se-
ki ne tiedot, jotka ovat olleet asiakasohjelmassakin ndhtédvissi: kdyttdjan omat piilo-
kortit, pelaajien toimet kierroksittain, pdytidkortit, toisten pelaajien nidyttimét kortit
sekd jaon lopputulos. Esimerkki internetpokeripelin kisilokitiedostosta on liittees-
sd 2.

Peruste:
Kéyttdjin on mahdollista analysoida pelipdydin tapahtumia pelin jilkeen.
Prioriteetti: Hyddyllinen (2)

Jarjestelmé tulostaa pyydettiessid kayttijien voitto/havio -tilastot. Superuser
vol ottaa kéyttdjarekisteristd otteen, jossa nikyvit jokaisen kiyttdjdn pelimoduu-
likohtaiset voitto/hdvio-suhteet, sekéd pelattujen pelien lukumaéri. Kéyttdjaotteesta
on esimerkki liitteessd 3.
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peruste: Tilaston avulla voidaan vertailla kdyttdjien tai bottien tehokkuutta.
Prioriteetti: Hyodyllinen (2)

Eriajo on mahdollista seisauttaa kesken ajon.

Peruste: Erdajon seisautus mahdollistaa tietyn pelitilanteen tarkemman analysoin-
nin.
Prioriteetti: Vihépitoinen (3)

Pokerivariaatiot Soko ja Omaha lisidtiin jirjestelmiddn ohjelmoimalla niiden
pelilogiikat ja -s@@annot kuvaavat luokat.

Peruste: Eri pokerivariaatioita boteilla peluuttamalla voidaan tutkia niiden paatok-
sentekoalgoritmien yleispitevyytti.
Prioriteetti: Vihidpitdinen (3)

Ohjelmisto tarjoaa kiiden vahvuuden laskemisen palveluna pelaajalle tai botil-
le.

Peruste: Jos pelaaja ei tunne pokerin todennédkoisyysmatematiikkaa riittdvén hyvin,
on kiden vahvuuden arvioiminen itse vaikeaa.
Prioriteetti: Vihipitdinen (3)

Pelipoydassi kayttiajit voivat kommunikoida chat -toiminnon avulla.

Peruste: Tiedonvaihto eri sijainneista jirjestelméé kiyttivien kesken mahdollistuu.
Prioriteetti: Vihipitdinen (3)

Vuoropohjaiset pelit shakki ja backgammon liséitiin jirjestelméin ohjelmoi-
malla niiden pelilogiikat ja -sddnn6t kuvaavat luokat.

Peruste: Lisddmalld luonteeltaan tdysin erilaisia pelejd pdistddn tutkimaan erilais-
ten bottien padtoksentekoalgoritmeja.
Prioriteetti: Ei toteutettava (4)

Ei-toiminnalliset vaatimukset

. Pelaajalla ja botilla on sama rajapinta yhteysohjelmaan.

Peruste: Molemmille yhteinen rajapinta on yksinkertaisin toteuttaa.
Prioriteetti: Olennainen (1)

. Palvelin miirai siihen liitettyjen moduleiden avulla pelilogiikan ja yhdistaa

pelaajien syotteet.

Peruste: Asiakasohjelma pysyy yksinkertaisena ja kily moniin peleihin.
Prioriteetti: Olennainen (1)
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3. Pelilogiikat ja -sdinnot ovat palvelimesta irrallaan.

Peruste: Uusien pelien ja niiden sddntdjen lisdédaminen palvelimelle vaatii vain ne
kuvaavan modulin ohjelmoimista ja liittimisté jarjestelmiin.
Prioriteetti: Olennainen (1)

4. Jarjestelma viilittai tietoa virhetiloista pidasiassa graafisen kiyttoliittymén kaut-
ta. Jos virhetilanne esiintyy komentorivikdyton yhteydessi, annetaan virheilmoitus
samassa kontekstissa.

Peruste: Virhetiloista kertominen on nopeaa ja informatiivista. Prioriteetti: Olen-
nainen (1)
5. Pelipalvelimen tulee olla pystytettiivissi laitoksen palvelimelle.
Peruste: Ohjelmistoa tullaan kdyttdméaan laitoksen tutkimustyossi.
Prioriteetti: Olennainen (1)
6. Jarjestelmain luodaan asennuksen yhteydessi automaattisesti superuser -kayttaja.

Peruste: Superuser -kdyttdjidlla on pidsy toimintoihin, jotka ovat erittdin hyodylli-
sid, mutta joita ei haluta tarjota kaikille.
Prioriteetti: Olennainen (1)

7. Asiakasohjelman ja palvelimen vilinen tietoliikenne salataan.

Peruste: Salaamalla tietoliikenne estetddn vidrinkdytoksii.
Prioriteetti: Vihdpitdinen (3)

6 Jirjestelmivaatimukset

6.1 Toiminnalliset vaatimukset

Toiminnalliset vaatimukset kuvaavat, miten kdyttijivaatimuksissa esiintyneet toiminnot
toteutetaan. Siten prioriteetitkin on johdettu kiyttdjdvaatimuksista ja kdytossd on sama
asteikko. Jos vaatimus sisiltdd yksityiskohtaisia viittauksia johonkin peliin, kiytetdén pe-
lind Texas Hold’em -pokeria.



Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote

Tulos
Poikkeukset

Prioriteetti

TIV1

Palvelinohjelman kédynnistiminen

Palvelinohjelma kédynnistetddn ja asetetaan kuuntelemaan ha-
luttua porttia. Palvelinohjelman omasta toiminnastaan rapor-
toimiseen kiyttdmén lokitiedoston parametrit annetaan. Tieto-
kantayhteys muodostetaan annetuin parametrein. Palvelinoh-
jelman kdynnistyminen ja muut toimet tallennetaan lokiin.
Palvelimen kdynnistdavi toiminto ja haluttu kuunteluportti va-
liltd 49152-65535 (Oletusasetus on 51515.), palvelimen lo-
kitiedoston sijainti ja nimi, tietokantayhteyden tiedot (tieto-
kannan sijainti, omistajan kéyttdjatunnus ja salasana) ja syote
lokitiedostoon. Lokiin tallennettavia palvelinohjelmiston toi-
mia ovat kidynnistyminen kuunteluportteineen, tietokantayh-
teyden muodostus, palvelinohjelmaan liitettyjen pelimodulien
lapikidynti ja kuunteluporttiin tuleva palvelupyyntd. Lokimer-
kintoihin sisiltyy aikaleima.

Palvelin kdynnistyy kuunnellen haluttua porttia. Palvelimen
toimet kirjataan lokitiedostoon.

Jos porttia ei saada kdyttoon tai tietokantayhteyttd ei saada
muodostettua, annetaan virheilmoitus.

Olennainen (1)

Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote
Tulos
Poikkeukset

Prioriteetti

TIV2

Yhteysohjelman kédynnistiminen ja palvelinyhteys
Yhteysohjelma kidynnistetddin ja annetaan sen palvelinohjel-
man verkko-osoite ja kuunteluportti, jonka kanssa halutaan
muodostaa yhteys. Kun yhteydenmuodostustoiminto on valit-
tu, muodostaa yhteysohjelma yhteyden palvelinohjelmaan an-
netuin parametrein.

Yhteydenmuodostustoiminto, palvelinohjelman verkko-osoite
ja kuunteluportti

Yhteysohjelma ottaa yhteyden palvelinohjelmaan ja siirtyy
palvelimen pelipdytidndkymaén (TJV3).

Jos verkko-osoitetta ei 16ydy tai kuunteluportissa ei vastata, an-
netaan virheilmoitus.

Olennainen (1)
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Tunnus TJV3

Toiminto Kéyttdjan kirjautuminen

Kuvaus Kun asiakasohjelmistolla otetaan yhteyttd pelipalvelimeen,
vaatii palvelin yhteydenottajalta kédyttdjatunnuksen ja siithen
liittyvén salasanan. Mikdli kdyttdjatunnus ja salasana tdsmaa-
vit, piistetiddn pelaaja palvelimelle pelaamaan. Ilman toimivia
tunnuksia palvelin ei pdistd yhteydenottajaa palvelimelle pe-
laamaan.

Syote Kéyttdjdnimi ja salasana

Tulos Palvelinohjelmisto padstad kadyttdjdn palvelimelle pelaamaan.

Poikkeukset Viira kédyttdjatunnus tai salasana.

Prioriteetti  Olennainen (1)

Tunnus TIV4

Toiminto Kéyttdjan uuden tunnuksen luonti

Kuvaus Sisddnkirjautumisvaiheessa on my0s mahdollista luoda uusi
tunnus. Uutta tunnusta luodessa on kiyttdjan syotettdva halua-
mansa kiyttdjatunnus, salasana ja salasanan tarkistus. Miké-
li saman nimistd kiyttdjatunnusta ei ole jo olemassa luodaan
kayttdjdlle ko. tunnus salasanoineen.

Syote Kéyttdjanimi, salasana, salasanan tarkistus

Tulos Palvelinohjelmisto luo uuden kiyttdjdtunnuksen tallentamalla
sen tietokantaan.

Poikkeukset Yritetddn luoda kiyttidjatunnusta jo olemassaolevalla kayttdja-
nimella.

Prioriteetti  Olennainen (1)
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Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote

Tulos

Poikkeukset

Prioriteetti

TIVS

Pelipoytiin liittyminen asiakasohjelmassa

Kun asiakasohjelma on saanut yhteyden palvelinohjelmaan ja
kayttdja on kirjattu jarjestelméiin, asiakasohjelmassa annetaan
nidkymad, jossa on lueteltuna palvelimella luotuna olevat peli-
pOydit, niiden nimet, pdytien sen hetkinen pelaajamiiri, poy-
tien sen hetkinen pelaajien maksimiméari, pelattava peli (mikéd
tahansa peli palvelinohjelmaan liitetysti pelivalikoimasta) se-
ki tieto, onko poytd salasanasuojattu. Texas Hold’em -pokerin
tapauksessa kerrotaan, miti rajoituksia poytdédn otettavalle pe-
limerkkimaéérille on (yldraja, alaraja) sekd annetaan listaus pe-
laajista ja ndiden pelimerkkimééristd. Haluttu pelimerkkiméaa-
ra annetaan sille varattuun kenttdian, mahdollinen salasana sille
varattuun kenttéiin ja valitaan toiminto, jollla liitytdin poytdin.
Halutun pdydén valinta, pdytdén otettava pelimerkkimééri, jo-
ka on pelipdydille miiriteltyjen rajojen puitteissa, salasanalla
suojatun pdydén salasana ja toiminto poytdén liittymiseksi
Asiakasohjelma siirtyy haluttuun pelipoytdin ja kdyttdjalla on
kdytettdvissdadn asettamansa maird pelimerkkeja.

Jos salasana ei vastaa pelipOytdédn asetettua salasanaa tai pe-
limerkkimééri ei ole asetetun rajan puitteissa, antaa ohjelma
virheilmoituksen.

Olennainen (1)
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Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote

Tulos
Poikkeukset

Prioriteetti

TIV6

Pelipdydén luominen asiakasohjelmassa

Kun asiakasohjelma on saanut yhteyden palvelinohjelmaan ja
kayttdja on kirjattu jarjestelméiin, asiakasohjelmassa annetaan
nidkymad, jossa on lueteltuna palvelimella luotuna olevat peli-
poydit (TJV3). Valittavissa on myo6s toiminto uuden pelipdy-
din luomiseksi. Kiyttdjidn valittua timén toiminnon, asiakas-
ohjelma siirtyy ndkymaiin, jossa annetaan luotavan pelipoydian
asetukset. Valittavana on palvelinohjelmaan liitetyt pelit. Va-
litusta pelistd riippuu, mitéd asetuksia on annettavana. Voidaan
esim. valita peliksi pokeri ja pelimuodoksi Texas Hold’em, jol-
loin valittavana on panostusrajoitukset, pdytddn tuotavan pe-
limerkkimédrdn rajoitukset, aikaraja ja sokkopanosten koko
sekd vihimmadispelaajamiirid. Valitsemalla toiminnon pdydéan
luomiseksi pelipdytid luodaan halutuin asetuksin. Perumistoi-
minto vie kiyttdjin takaisin pelipoytiluetteloon.

Valinta luoda uusi pelipoytd, peli (vaihtoehtoina palvelinoh-
jelmaan liitetyt pelit), pelimuoto (vaihtoehtoina palvelinohjel-
maan liitetyt pelimuodot), Texas Hold’em -pokerin kyseessi
ollessa panostusrajoitukset (vaihtoehdot: ei rajaa, potin koko,
ison sokkopanoksen koko), vuoron aikaraja (vaithtoehdot 1-60
sekuntia), ison sokkopanoksen koko, peliin mukaan pididsemi-
seen vaadittavan pelimerkkimadrin yli- ja alaraja, vahimmais-
pelaajamiddrd (palvelin kdynnistdd pelin vasta kun pelaajia on
tarpeeksi) ja valinta hyvéksyé annetut asetukset
Asiakasohjelma siirtyy pelipdytindkyméédn johon halutunlai-
nen pelipdytd on luotu.

Jos peliin liittyvi asetus ei ole pelilogiikan mukainen, annetaan
virheilmoitus.

Olennainen (1)
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Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote

Tulos

Poikkeukset

Prioriteetti

TIV7

Botin palvelinyhteyden muodostaminen

Yhteysohjelma botin peliin liittimiseksi kdynnistetdan. Kéyt-
tdjdlle avataan nikymd, jossa kysytddn tarvittavat tiedot pal-
velinyhteyden muodostamiseen ja pelipdyddn luomiseen tai
jo olemassa olevaan pelipdytddn liittymiseen. Jos botin halu-
taan liittyvén jo olemassa olevaan pelipdytddn, tarvittavia tie-
toja ovat bottiohjelman sijainti ja nimi, kdytettava kayttdja-
tunnus ja salasana, sen pdydidn nimi ja salasana, johon ha-
lutaan liittyd, kisilokin tallennuskohde ja pelipdytdédn otetta-
va pelimerkkimédrid. Jos botin halutaan luovan uusi pelipdyti
annetaan bottiohjelman sijainti ja nimi, kdyttdjdtunnus ja sen
salasana, késilokin tallennuskohde ja pelimerkkim@drd kuten
edelld, mutta pdydin tiedoiksi annetaan luotavan poydédn nimi
ja mahdollisesti salasana. Luotaessa uutta pdytdd annetaan li-
sdksi poyddssd pelattava peli (esim. pokeri), pelimuoto (esim.
Texas Hold’em), peliin liittyvét asetukset (esim. mahdolliset
panosrajoitukset, sokko -ja aloituspanokset ja vuoron aikara-
ja), raja sille, kuinka monta pelaajaa tiytyy poyddssi olla en-
nen kuin peli alkaa (Tamai tarvitaan sen vuoksi, ettd pOytddn
ehtivit liittyd kaikki halutut botit ennen erdajon aloittamista.),
rajoitukset pelipdytiin tuotavalle pelimerkkiméirélle ja palve-
limen verkko-osoite ja kuunteluportti. Lisdksi kdyttdjd valitsee,
avataanko hinelle pelipoytandkyma katsojatilassa. Lopuksi va-
litaan joko pOytéén liittymis- tai pdydin luomistoiminto riip-
puen siitd kumpaa ollaan tekemaéssi.

Yhteysparametrit, botin sijainti ja nimi, kiyttdjitunnut ja sala-
sana, pdydin nimi ja salasana, kisilokin tallennuskohde, peli-
merkkien médrd ja mahdollisesti luotavan pelin parametrit.
Asiakasohjelma antaa parametrit yhteysohjelmalle, joka yhdis-
tdad botin palvelimenohjelmaan. Palvelin luo pelipdydén anne-
tuin asetuksin ja liittdd botin siithen tai liittd4 botin jo olemassa
olevaan pelipOytddn annetuin asetuksin.

Jos kiayttdjatunnuksessa ja salasanassa on vikaa, jos salasana
liityttdviddn poytiin ei ole oikein tai palvelimeen ei saada an-
netuilla tiedoilla yhteyttd, annetaan virheilmoitus.

Olennainen (1)
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Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote
Tulos

Poikkeukset

Prioriteetti

TIVS

Palvelimen kiyttéjétilien hallinta

Palvelinohjelmisto hoitaa kéayttdjatilien hallinnan. Jokaisel-
la yhteydenottajalla on oltava kidyttdjdtunnus jotta voi liit-
tyd palvelimelle pelaamaan. Kiyttijitilien tiedot tallennetaan
PostgreSQL-tietokantaan. Jokaisesta kiyttdjdstd tallennetaan
kiyttdjanimi ja salasana tietokantaan. Kéyttdjdnimen on olta-
va yksikdsitteinen. Palvelimella on yksi superuser kayttéjétili,
loput ovat peruskiyttijitileja.

Kiyttdjanimen ja salasanan tarkistus tietokannasta.

Palvelin paastdd yhteydenottajan palvelimelle pelaamaan mi-
kili hianelld on kéyttdjitili ja syottdd tunnuksen ja salasanan
oikein.

Yhteydenottajaa ei padstetd palvelimelle ilman oikein syotet-
tyd kdyttdjanimed ja salasanaa.

Olennainen (1)

Tunnus
Toiminto
Kuvaus

Syote
Tulos

Poikkeukset
Prioriteetti

TJV9

Pelimoduulin liittdiminen palvelimeen

Palvelinohjelmisto toteutetaan siten, ettd sithen voidaan liittdd
useita erilaisia pelimoduuleja, ts. palvelimen toiminnallisuus
erotetaan kiytettdvidn pelin toimintalogiikasta. Ryhmé Poke-
riv3 toteuttaa Texas Hold’em pelimoduulin. Ohjelmistoon voi
jélkikidteen liittdd muita eri pelimoduuleita kuten Omaha. Pal-
velin tarkistaa tietyin 5 minuutin vilein, onko uusia pelimoo-
duleita lisdtty. Pelimoduulit ovat jar-paketteina moduulihake-
mistossa. Jarjestelmiin kirjautuminen superuserina kdynnistii
pelimoduulitarkistuksen automaattisesti.

Luokkarakenne, joka kuvaa pelin sddnnot.

Palvelinohjelmisto tarjoaa pelattavaksi siihen asennettuja peli-
moduuleita.

Olennainen (1)
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Tunnus TIVIO

Toiminto Palvelin- ja asiakasohjelman kommunikointi

Kuvaus Palvelinohjelma hoitaa yhteydenpidon halinnoinnin kaikkiin
asiakasohjelmiin. Asiakasohjelma tarkistaa yhden sekunnin
vilein vastaako yhteydesséd oleva palvelinohjelma sen pyyn-
toihin. Mikili asiakasohjelmasta lakkaa tulemasta tarkistuksia
palvelimelle tietyn aikaikkunan sisélld, suljetaan yhteys. Pal-
velinohjelma on vastuussa pelitapahtumien viestinnéstd kaikil-
le tarvittaville osapuolille (esim. pelipdydissd jokainen peli-
tapahtuma vilitetdin jokaiselle asiakasohjelmalle lukuunotta-
matta muiden pelaajien piilokortteja).

Syote Pakettien lidhetys.

Tulos Palvelin- ja asiakasohjelma pysyvit yhteydessa.

Poikkeukset Palvelin- ja asiakasohjelman yhteydenpito paittyy.

Prioriteetti  Olennainen (1)

Tunnus TIVI1

Toiminto Palvelinohjelman pelipoytien hallinta

Kuvaus Palvelinohjelma hoitaa pelipdytien hallinnan. Jokaisesta kidyn-
nissd olevasta pelipoydéstd pidetdin kirjaa. Kirjanpitoon kuu-
luu pelin nimi, pelaajien minimi- ja maksimiméaérét, pelityyp-
p1 (limit/potlimit/nolimit), pOydéssi olevat pelaajat ja poydéas-
sd pelattujen kierrosten lokien talletus. Palvelimella voi ol-
la kdynnissd yhtdaikaisesti 100 eri pelipoytdd. Mikéli kaytta-
ja yrittdd luoda uutta pelipoytdd kun 100 pdytdd on jo luotu,
tarkistaa palvelinohjelmisto onko joku pdydistid tyhjd. Jos on,
poistetaan se poytd joka on ollut kdyttiméattoméni pisimmén
aikaa. Mikili jokaisessa pOydissid pelataan, ei uuden poydidn
luominen onnistu. Poytd nollataan kun pelaajia on jéljelld poy-
didssd 0 tai 1. Peli kidynnistyy uudestaan kun alunperin mééri-
telty pelaajien minimimidri taas tiyttyy.

Syote Kaikkien poytien tiedot ja parametrit.

Tulos Pelipoydistd pidetdén kirjaa ja tarkastellaan niiden aktiivisuut-
ta.

Poikkeukset -

Prioriteetti  Olennainen (1)

Tunnus TIVI2

Toiminto Korttipakan hallinta

Kuvaus Pelimoduuli ylldpitdad korttipakkaa/korttipakkoja. Korttipakka
sekoitetaan Javan omalla satunnaislukugeneraattorilla.

Syote -

Tulos Taataan, etti peleissd kiytetddn sekoitettuja korttipakkoja.

Poikkeukset -

Prioriteetti  Olennainen (1)
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Tunnus TJV13

Toiminto Pelitapahtumien tallennus lokiin

Kuvaus Jokaisesta pelatusta kddestd tallennetaan tiedot tietokantaan,
jotta tietoja on mahdollista kayttdd jdlkikédteen pelien uudel-
leenpeluuttamiseen. Peleistd tallennetaan kaikki olennaiset tie-
dot: pelaajien nimet, jakaja, sokkopanokset, panostukset, luo-
vutukset, korotukset, pelaajien kortit, yhteiskortit ja pelin voit-
taja. Tiedot tallennetaan tarkalla aikaleimalla, jotta jdrjes-
tys sdilyy oikeana. Asiakasohjelmas tallentaa myos késilokia,
mutta siitd ei kdy ilmi muiden pelaajien piilokortit. Esimerkki
kisilokista on liitteessi 2.

Syote Kaikki em. tiedot PostegreSQL-tietokantaan.

Tulos Kaikki pelatut kidet tallennetaan tarkkoine tietoineen. Tietoja
voidaan kiyttdd jilkikédteen uudelleen peluuttamiseen.

Poikkeukset -

Prioriteetti  Olennainen (1)

Tunnus TIV14

Toiminto Palvelinohjelmaan yhteydessi olevien kdyttdjien hallinta.

Kuvaus Palvelinohjelma pitdd kirjaa siitd, mitkéd kiyttdjit ovat kirjau-
tuneena jdrjestelmiin ja mitd he milldkin hetkelld tekevit. Tie-
doilla mahdollistetaan katkeavista yhteyksistd johtuvien kes-
keytysten minimointi. Toisin sanoen kiyttdjalld, joka menet-
tada yhteyden palvelimeen hetkellisesti, on vield mahdollisuus
padstd pelaamaan keskeytynyttéd pelid.

Syote Uusi yhteydenotto palvelinohjelmaan

Tulos Minimoidaan yhteysongelmien vaikutus peleihin.

Poikkeukset -

Prioriteetti  Olennainen (1)

Tunnus TIVI1S5

Toiminto Pelitapahtumien hallinta asiakasohjelmassa.

Kuvaus Pelaajan liittyessd pelipdytidin hdnelld on mahdollisuus liittyi
peliin tai jdidda katsojaksi. Katsojana pelaaja on passiivinen ei-
ki voi vaikuttaa pelitapahtumiin. Katsoja voi poistua katsoja-
tilasta ja liittyd peliin. Vaihtoehtoisesti katsojatilasta voi myos
poistua pelipdydasti. Pelaajalla on kaikki pelaamiseen tarvitta-
vat hallintanappulat ndkyvilld. Pelitilanteesta riippuen osa na-
peista ovat aktiivisia ja osa passiivisia. Pelaaja nikee omat
korttinsa, mutta ei muiden pelaajien kortteja (Texas Hold’em).
Kaikki nédkevit pelin yhteiskortit.

Syote Katsojaksi, istu, fold, check, bet ja merkkimiiri, call, nouse
pOydaistd ja poistu poydastd

Tulos Mahdollistetaan pelin pelaaminen.

Poikkeukset -

Prioriteetti  Olennainen (1)
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Tunnus TIV16
Toiminto Tietoliikenteen salaus palvelimen ja asiakasohjelman vililla.
Kuvaus Kaikki palvelimen ja asiakasohjelman vililla liikkuva data sa-

lataan kéyttdmalld SHAT -salausmenetelméd Javan kryptogra-
fialaajennuksen avulla. Tilld taataan parempi tietoturva.

Syote Salattu tietoliikenne
Tulos Parempi tietoturva.
Poikkeukset -

Prioriteetti  Hyodyllinen (2)

6.2 Ei-toiminnalliset vaatimukset

1. Yhdelle palvelimelle voidaan perustaa 100 pelipoytia.

Peruste: 100 pelipoytid palvelimella mahdollistaa tehokkaan resurssien kidyton kuor-
mittamatta kuitenkaan liikaa laitoksen tietojédrjestelmid. Madri lienee sopiva myos
kehitystyon kompleksisuuden kannalta.

Prioriteetti: Olennainen (1)

7 Toimintaympaéristovaatimukset

1. Ohjelmisto kdyttii laitoksen palvelimilla sijaitsevaa PostgreSQL-tietokantaohjelmistoa.
2. Ohjelmisto toteutetaan kdyttden Java -versiota JDK 1.6_04.
3. Ohjelmisto vaatii toimiakseen asennetun Java Runtime Enviromentin.

4. Ohjelmiston graafiset komponentit vaativat vahintddn 1024x768 -pikselin niytto-
tarkkuuden.

5. Palvelimella, jolla palvelinohjelmisto on, tdytyy olla ainakin yksi sisdénpdin avoin
portti palvelinohjelmiston kdytettidvissd. Oletusportti on 51515.



8 Jirjestelmaarkkitehtuuri ja ohjelman kulku

8.1 Jirjestelmiaarkkitehtuuri

Jarjestelmin perusarkkitehtuuri muodostuu kahdesta osasta: palvelimesta ja asiakasohjel-
masta. Erilaiset pelit toteutetaan moduuleina, jotka voidaan asentaa palvelimelle. Botit
puolestaan asennetaan asiakasohjelmaan, ja ne pelaavat palvelimen nidkokulmasta samal-
la tavalla kuin thminen. Néiden liséksi jirjestelméén toteutetaan tietokanta, jossa pidetdin
kiayttdjirekisterid ja talletetaan pelitapahtumat. Arkkitehtuurikaaviosta nikyvit ohjelmis-

ton osat, sekd kriittiset rajapinnat.

Felimoduulin

Ul

Kayttaja -
i omentarivi

N

Botti

Asiakasohjelman Asiakasohjelma N\ ‘
GUI
= — N \
Tietoliken \
~ neyhteys
~ 4 ¥
N . . .
Palvelimen GLI ~ Falvelin Pelimoduuli
—F
Faomentariy . o
Tietokanta
Katkoviivat kuvaavat
kommunikointiyhteytta.
Yhtenaiset viivat
kuvaavat walitdnta
Yllapitaja rajapintaa kahden

komponentin walilla

Kuva 2: Arkkitehtuurikaavio

Asiakasohjelma kiyttdd kayttdjalle oman graafisen kayttoliittyminsi, seké tarkastelta-
vien pelien kayttoliittymat. Lisdksi asiakasohjelmaan liitetddn botit moduuleina.
Kéyttdjd ja botti kiyttivit samaa rajapintaa pelin pelaamiseen. Asiakasohjelma tal-

lentaa my®0s kisilokia (ks. liite 2) ohjelmalla pelatuista jaoista.

Palvelimeen liitetddn pelimoduulit, sekd PostgreSQL-tietokanta. Palvelin tarjoaa peli-
moduulille palvelun, jolla peli voi tallentaa tietokantaan haluamiaan tietoja. Palve-

limen pystytykseen tarjotaan graafinen kayttoliittyma.
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Kuva 3: Palvelimen toimintakaavio

8.2 Palvelimen toiminta

Palvelimen toimintakaaviosta ndhdédédn palvelimen toiminta kéyttdjin ndkokulmasta. Kaa-
vio alkaa siiti tilanteesta, kun kiyttdjd on ottanut yhteyden palvelimeen. Kirjauduttuaan
hin saapuu aulaan, jossa hin voi luoda uuden pelipdydén, ryhtyd lukemaan tietokantaa,
liittyd pelipOytiin tai kirjatua ulos jirjestelmasta.

Pelipoydan luonti -tilassa kéyttdjaltd pyydetddn uuden pelipdydédn asetuksia. Hian voi
luoda uuden pelipOydin syottdmaélld asetukset, tai perua.

Lokikirja -tilassa kidyttdjd voi selata tietokantaa, sekéd suodattaa nédytettivia tietoja kiyt-
tdmallad hakua. Valitsemalla jonkun tallennetuista tilatiedoista, hiin voi luoda uudel-
leen pelipdydén, joka alkaa pyorimiin ladatusta tilanteesta.

Pelipoyti -tilassa kdyttdjd on liittynyt valittuun pelipOytédén, ja hdn on kdynnistinyt peli-
moduulin. Sieltd poistuttuaan hénet palautetaan aulaan.

8.3 Pelin kulku

Texas Hold’emin kulku ndkyy vuokaaviossa. Peli odottaa aloittaessaan, ettd se saa riitté-
visti pelaajia, minké jdlkeen aloitetaan peli. Tdssd pelaaja voi olla joko ihmispelaaja tai
botti. Pelin kulkuun liittyvit toiminnot suoritetaan pelisdéintdjen mukaisesti (ks. liite 1),
ja jokainen pelaaja, joka ei ole luovuttanut korttejaan peluutetaan vuorollaan. Kaikki pe-
lin kulkuun liittyvét tapahtumat tallennetaan tietokantaan, ja jokaisen pelaajan vuorolla
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tallennetaan tilanne. Téll6in tallennetaan pelitilanteesta kaikki tieto, joka tarvitaan peliti-
lanteen uudelleenluontiin (taulukko 1). Jaon jidlkeen pelaajat, joiden pelimerkkivarat ovat
ehtyneet, poistetaan poydistd. Tamin jalkeen, jos pOytddan mahtuu uusia pelaajia, otetaan
pelaajia peliin jonottavien pelaajien jonosta tidyttiméadn tyhjit pelipaikat. Jos pelaajia on
riittivd madrid, aloitetaan peli. Muuten mennééin odottamaan uusia pelaajia. Mikéli pe-
lipoyti tyhjenee, se lopetetaan. Jos pelaaja ei pysty maksamaan alkupanosta (jos se on
midritetty) tai sokkopanosta, hidnen panoksekseen lasketaan hdnen kaikki jéljelld olevat
merkit.

Taulukko 1: Tapahtumien selitteet

Tapahtuma Selite Parametri(t)
Uusi Pelaaja Pelaaja liittyy peliin Pelaajan tunnus, pelimerkki-
midrd ja paikka
Pelaaja poistuu Pelaaja poistuu pelistd Pelaajan tunnus, ja paikka
Peli alkaa Peli alkaa -
Sekoita pakka Pakka on alustettu Pakan jdrjestys
Valitse jakaja Jakaja on valittu Jakajan tunnus ja paikka
Iso sokkopanos Iso sokkopanos asetettu Panoksen madrd, pelaajan
tunnus ja paikka
Pieni sokkopanos | Pieni sokkopanos asetettu Panoksen mdird, pelaajan
tunnus ja paikka
Alkupanos Alkupanos asetettu Panoksen miird, pelaajan
tunnus ja paikka
Jaa kortit Kortit jaettu Jokaisen pelaajan tunnus,
paikka ja kisi
Vuoro Pelaaja kéyttanyt vuoronsa Pelaajan tunnus, paikka, te-
ko ja mahdollinen pelimerk-
kimaird
Flop Poydille jaetaan kolme avointa | Kortit
korttia
Turn Poydille jaetaan neljds avoin | Kortit
kortti
River Poydille jaetaan viides avoin | Kortit
kortti
Showdown Néytetdédn kortit Pelaajat, paikat, kéddet
Julista voittaja Julistetaan voittaja(t) Pelaaja(t), paikka/paikat, ki-
si/kédet
Jaa potti Jaetaan potti Pelaaja(t), paikka/paikat,
voittosummaf(t)
Poista kdyhtyneet | Poistetaan pelaajat, joilla ei ole | Pelaaja(t) ja paikka/paikat
pelaajat varaa osallistua peliin




8.4 Vuworon kulku
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Pelaajan vuoron kulku nikyy Vuoron vuokaavio-kaaviossa. Téssédkin pelaaja voi olla ih-
mispelaaja tai botti. Ensin tarkistetaan, onko pelaaja jo panostanut kaikki rahansa. Jos on,
sivutetaan vuoro. Jos ei, kysytddn pelaajalta syotettd. Pelaaja voi vuorollaan korottaa pa-
noksia, passata, maksaa tai luopua korteistaan. Panostustapahtuma on selitetty kohdassa

Panostustapahtuman kulku.
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®

Kuva 5: Vuoron vuokaavio
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8.5 Panostustapahtuman kulku
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Kuva 6: Panostustilanteen vuokaavio

Panostustilanne etenee kaavion mukaan: Pelaajan panos pannaan pottiin, ja, mikéli hdn
panostaa kaikki pelimerkkinsi, rajoitetaan méirdi, jonka pottiin voi maksimissaan pa-
nostaa. Rajoituksen yli menevit panokset vieddin sivupottiin. Jos joku pelaaja panos-
taa kaikki pelimerkkinsi alunperin rajoitettuun pottiin, lasketaan rajoitus uuden panoksen
mukaan, ja siirretdin ylimenevit panokset seuraavaan pottiin.
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8.6 Jirjestelmiin tietosisilto

Lug

W *
1 Pelipoyta

Kayttaja Paytatunnus 1
Nimi Minimipelaajat

Maksimipelaajat
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kayttajatiedot 1 Tallentaa
" o Tapahtuma| peliss3 tapahtuneet
- - -
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Kierros
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Pelaajien panokset
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Pakka

Tallennus pelin tilanteesta

Kuva 7: Semanttinen tietokaavio

Jarjestelmin tarvitsema tieto on jérjestetty kaavion mukaisesti. Kdyttdjd luo pelipoytid,
joka siséltdd poydin asetukset. Pelipoytd luo tapahtuma- ja tilamerkintoja.

Taulukko 2: Tietotyyppien selitteet

Tietotyyppi Selite

Nimi Kiyttdjdn nimi

Poytitunnus Pelipoydén tunnus

Pelaajaméira Pelaajien lukumairi

Minimipelaajat Viahimmaiisméiri peliin osallistuville pelaajille
Maksimipelaajat Enimmadismaiiri peliin osallistuville pelaajille
Panosrajoitus Panosrajoitus limit-peleissi

Pottirajoitus Pottirajoitus pot limit-peleissi

Alkupanos Alkupanoksen suuruus

Sokkopanos Sokkopanoksen suuruus

Jaon numero Jaon numero

Pelaajat Kaikki pelaajat ja heididn paikkansa

Jakaja Jakajan paikka

Pelaajien pelimerkit | Paljonko kullakin pelaajalla on pelimerkkeja
Poydilla olevat kortit | Poydéllad olevat avoimet kortit

Pelaajien kédet Kaikkien pelaajien kédet

Pakka Pakassa olevat kortit

Tapahtuma Jokainen tapahtuma. Ks. Pelin kulku
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9 Jirjestelmiin elinkaari

Jarjestelmén luonteesta johtuen siti tultaneen jatkokehittimédn projektin jilkeen. Koska
jarjestelmalld on tarkoitus tutkia ja analysoida erilaisia Texas Hold’Em:in ja muiden jar-
jestelmédn mahdollisesti liitettdvien pelien peliskenaarioita menetelmilld ja kriteereilla,
joista ei ole vield tarkkaa tietoa, on tirkedd, ettd ohjelmisto tuottaa riittdvisti dataa muo-
dossa, jota on helppo kisitelld myohemmin ohjelmallisesti.

Ohjelmiston kdyttoonoton jilkeen sille saatetaan keksid uusia kiyttStapoja tai médritel-
tdessd huomioimatta jdineitd ja siten toteutuksesta puuttuneita toimintoja. Jirjestelmén
dokumentoiminen hyvin on ensisijaisen tirkeda tilanteessa, jossa kaikkia mahdollisia oh-
jelmiston tulevaisuuden sovelluksia ei tiedeti ja jatkokehitys saattaa tulla ajankohtaiseksi.
Jarjestelmistd pyritddn tekeméddn mahdollisimman yleiskdyttdinen ja joustava, jotta sitéd
voidaan tulevaisuudessa muokata vastaamaan muuttuvia tarpeita.

Pokeriv3 ei vastaa tuotteen jatkokehityksesti tai yllapidosta.



Liite 1. Saantoliite



Pokeripalvelin: Texas hold’em pelin méérittely

pokeriv3

Helsinki 15.2.2008
Ohjelmistotuotantoprojekti

HELSINGIN YLIOPISTO
Tietojenkasittelytieteen laitos



A Johdanto

Texas hold’em pelid voidaan pelata useilla vaihtoehtoisilla, hieman toisistaan poikkea-
villa sddnnoilld. Dokumentti méérittelee pokeripalvelin-projektissa toteutettavien Texas
hold’em -varianttien (no limit ja fixed limit) pelilogiikat mahdollisimman yksikisitteises-
ti. Yleiset pokerisdinnot oletetaan tunnetuiksi, joten médrittely ei ole tdysin seikkaperdi-
nen, vaan lihinni keskitytddn médritteleméédn ne sddnnot, jotka vaihtelevat eri toteutusten
kesken. Osassa ominaisuuksia toteutustapa voi lisdksi vaihdella, jolloin on ilmoitettu ai-
noastaan suositeltava tai oletuksena kiytettiva toteutustapa.

B Yleiset siannot

Toteutettavaa Texas hold’em -pelid voidaan pelata kahdesta kymmeneen pelaajalla. Texas
hold’em peli jakautuu neljdén vaiheeseen eli panostuskierrokseen. Ensimmdiisessd vai-
heessa (pre-flop) jokaiselle pelaajalle jaetaan kaksi pimedd korttia. Toisessa vaiheessa
(flop) poytddn jaetaan kolme yhteistd avointa korttia. Kolmannessa (turn) ja neljdnnessd
(river) vaiheessa, molemmissa, pOytidin jaetaan yksi yhteinen avoin kortti. Kittd paljas-
tettaessa (showdown) pelaajilla on siis kéytettivissd kaksi henkilokohtaista korttia ja viisi
muiden pelaajien kanssa yhteisti korttia, joista muodostaa paras mahdollinen viiden kor-
tin pokerikési (liite A).

Panostuskierroksella viimeiseni toimiva pelaaja istuu jakajan (button) paikalla, joka on
merkitty selvdsti nikyviin. Jakajan paikka kiertdd pelissd myOtdpdivdédn ja vaihtuu jo-
kaisen jaon vilissd. Tastd pelaajasta seuraavat pelaajat maksavat sokkopanokset (blinds).
Jakajan paikasta seuraava maksaa pienen sokkopanoksen (small blind, merkitdan paikka
SB) ja tistd seuraava ison sokkopanoksen (big blind, merkitddn paikka BB). Pieni sok-
kopanos on puolet ison sokkopanoksen médristd. Ensimméiisessd vaiheessa isosta sok-
kopanoksesta seuraava pelaaja aloittaa panostuskierroksen ja sokkopanoksen maksaneet
pelaajat toimivat vasta jakajan jidlkeen. Muissa vaiheissa panostuskierros etenee siten, etté
pienen sokkopanoksen maksanut pelaaja aloittaa kierroksen ja jakaja lopettaa. Kaksinpe-
lissé poiketaan sdinnosti siten, etti jakajan paikalla oleva pelaaja maksaa pienen
sokkopanoksen ja toimii ensimméisessid vaiheessa ensimmiéiseni, kun taas toinen
pelaaja maksaa ison sokkopanoksen ja toimii ensimmiiseni muissa vaiheissa!

B.1 Korttien nayttiminen (showdown)

Jos pelissd on viimeisen panostuskierroksen jilkeen mukana vihintddn kaksi pelaajaa,
viimeiseksi panostanut pelaaja ndyttidd korttinsa. Jos kukaan ei panostanut viimeiselld pa-
nostuskierroksella, pelaaja, joka on myo6tipdivddn vilittdmaésti seuraava jakajasta, néayt-
tdd korttinsa ensin. Nédyttovuoro etenee tédsti pelaajasta myotipadivain. Mikili seuraavina
niyttovuorossa olevilla pelaajilla on huonompi kisi kuin jo nédytetty paras kisi ei niitd
késid ndytetd. Pelaaja, jolla on paras viiden kortin kisi, voittaa potin. Jos usealla pelaa-
jalla on samanarvoinen pokerikési, joka on samalla paras kisi, potti jaetaan tasan nididen



pelaajien kesken.

B.2 Pottien muodostaminen

Pelaajien panostamat rahat kertyvit yhteiseen paédpottiin (main pot). Mikli joku pelaajis-
ta maksaa/panostaa/korottaa kaikki merkkinsd, muodostetaan sivupotti (side pot). Sivu-
potteja voi olla useita, mikili useat pelaajat panostavat kaikki merkkinsd. Ensimméinen
sivupotti muodostetaan siten, ettd padpotiin tulee/jdd se merkkiméérd, johon kyseiselld
maksulla/panostuksella/korotuksella on oikeutettu. Toiset sivupotit muodostetaan vastaa-
vasti. Sivupotit numeroidaan yhdesti ylospdin muodostamisjirjestyksessa.

Esimerkiksi mikéli kysessd on tilanne, jossa paddpotissa on ennen panostuskierrosta 20
merkkid. Yksi (1) pelaajista panostaa 10 merkkii ja toinen (2) pelaajista vastaavasti korot-
taa tihén paille 20 merkkid. Kolmas (3) pelaaja maksaa tamin panostuksen ja korotuksen
(30 merkkid) ja neljds (4) pelaaja maksaa my0Os, mutta hiinelld on jiljelld endd 15 merk-
kid. Téssd tilanteessa péddpottissa ennen neljdnnen pelaajan maksua on (20+10+30+30)
90 merkkid, mutta neljannen pelaajan maksun jilkeen (204+10+15+15+15) 75 merkkii.
Vastaavasti muodostetussa sivupotissa on nyt (15+15) 30 merkkid. Kaikki merkkinsi si-
joittanut neljéds pelaaja voi voittaa ainoastaan padpotin, mutta muut jéljelld olevat pelaajat
lisdksi muodostetun sivupotin. Ensimmaéisend toiminut pelaaja maksaa myos korotuksen,
mutta hénelld on jdljelld endd 15 merkkid, joten padpotti sisdltdd nyt (20+15+15+15+15)
80 merkkid, muodostettava ensimmadinen sivupotti (10+10+10) 30 merkkié ja toinen si-
vupotti (5+5) 10 merkkii. Jos panostuskierroksia on vield jiljelld, voivat kaksi aktiivista
pelaaja (2) ja (3) toimia, kuten normaalisti, mutta heidin panostuksensa lisdtdin muodos-
tettuun toiseen sivupottiin. Jos nyt esimerkiksi seuraavalla panostuskierroksella toinen
niistd pelaajista (2) panostaa 50 merkkiéd ja vastaavasti toinen pelaajista (3) luopuu tdimén
seurauksena, palautetaan panostaneelle pelaajalle (2) timéd panostus 50 merkkiéd haasta-
mattomana (uncontested). Lisiksi kyseinen pelaaja voittaa suoraan toisen sivupotin (10).
Korttien ndytdssd ensimmiisen sivupotin (30) voi voittaa pelaaja (1) tai (2) ja padpotin
(80) ndiden lisdksi my0s pelaaja (4).

C Panostaminen

Jokaisessa vaiheessa pelaajalla on tilanteesta riippuen mahdollisuus luopua (fold) kor-
teistaan, passata (check), maksaa (call), panostaa (bet) tai korottaa (raise). Korteistaan
voi luopua aina, kun haluaa. Sen sijaan passata voi ainoastaan silloin, kun kukaan edelld
olevista ei ole vuorollaan panostanut tai vaihtoehtoisesti mikéli pelaaja on jo maksanut
sokkopanoksen, eikid kukaan ole vuorollaan korottanut. Mikdli joku edelld toimineista pe-
laajista on jo panostanut, pelaaja voi joko maksaa panoksen tai vaihtoehtoisesti korottaa.
Sokkopanoksien maksaminen ensimmadisessd vaiheessa katsotaan panostamiseksi, joten
seuraavina toimivat eivit voi endd passata. Mikdli yksikéin toinen pelaaja ei ole vuorol-
laan korottanut, voi ison sokkonpanoksen maksanut pelaaja my0s passata. Panostuskier-
roksella jokainen panostus/korotus avaa uuden panostusikkunan ja sulkee edellisen siten,
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ettd panostajasta/korottajasta edellinen, jaossa vield mukana oleva pelaaja on kyseisen
panostusikkunan viimeinen toimija.

C.1 Kiinteisti rajoitettu Texas hold’em

Kiintedsti rajoitetussa (fixed limit) Texas hold’em pelissd panoksen koko on kiinnitetty.
Ison sokkopanoksen kokoa kutsutaan pieneksi panokseksi (small bet) ja sitd kiytetdin pa-
nostuksen kokona ensimmaéisessi ja toisessa vaiheessa. Kolmannessa ja neljinnessi vai-
heessa panoksen koko kaksinkertaistuu ja sitd kutsutaan isoksi panokseksi (big bet). Li-
sdksi panostuskierros rajataan neljddn panokseen eli yhdelld panostuskierroksella voidaan
avata korkeintaan neljd panostusikkunaa; (1) panostus, (2) korotus, (3) uudelleenkorotus
(re-raise) ja (4) viimeinen korotus eli katto (cap).

C.2 Rajoittamaton Texas hold’em

Rajoittamattomassa (no limit) Texas hold’em pelissid panoksen enimméiskoko on rajoitta-
maton. Minimipanoksena kiytetddn jokaisella panostuskierroksella isoa sokkopanosta
ja korotussumman tulee olla vihintddn sama kuin saman kierroksen edellinen panostus
tai korotus. Maksimissaan voidaan panostaa tai korottaa kaikki pelimerkit. Panostusikku-
noiden méérad ei ole erikseen rajoitettu.

C.3 Alkupanos

Haluttaessa Texas hold’em pelissd voidaan toteuttaa myos alkupanos (ante). Télloin jo-
kainen jakoon osallistuva pelaaja maksaa midrityn kokoisen alkupanoksen (myds ison ja
pienen sokkopanoksen lisdksi). Mahdollisessa toteutuksessa alkupanoksen koko voidaan
madratd poydin madrittelyssi.

D Peliin liittyminen

Tami luku kisittelee tilannetta, jossa peli on jo kdynnissd. Uuden pelin perustamista ja
sithen liittymisti ei kisitelld. Peliin liittyminen voidaan toteuttaa useilla vaihtoehtoisilla
menetelmillid. Suositeltava yksinkertainen tapa toteuttaa peliin liittyminen on, ettd peliin
voidaan liittyd, missi vaiheessa tahansa, mikili kyseisessd poydissi on vapaaksi mééritel-
tyjd paikkoja. Seuraavassa jaossa pelaaja voi kuitenkin osallistua peliin ainoastaan, mikdli
hénen paikkansa pdydassi el tulisi olemaan SB tai jakaja. Téllaisessa tapauksessa pelaaja
joutuu odottamaan, niin kauan vuoroaan padstd mukaan, kun hiinen paikkansa pdydéssa
on jokin muu.

Peliin liittyminen voidaan toteuttaa automaattisesti siten, ettd pelaaja maksaa ison sok-
kopanoksen ensimmadisessd pelaamassaan jaossa. Ison sokkopanoksen maksaminen kat-
sotaan panostamiseksi, mutta pelaaja toimii myos vield normaalilla vuorollaan (jolloin
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mahdollisuus esim. passata, mikéli kukaan ei ole korottanut). Vaihtoehtoisesti liittyminen
voidaan toteuttaa my®os siten, ettd pelaaja voi odottaa liittyvédnsa peliin vasta, kun hinen
paikkansa poydéssd on BB, jolloin pelaajan ei tarvitse maksaa yliméardistd isoa sokkopa-
nosta poytiin liittymisesta.

Vastaavasti mikili pelaaja jattdd kesken pelin jakoja véliin (sit-out) tdytyy hidnen mak-
saa yhdelld kierroksella hdneltd ohi menneiden vuorojen (SB,BB) sokkopanokset. Mak-
simissaan siis 1,5 x iso_sokkopanos, joista kuitenkin vain korkeintaan iso sokkopanos
katsotaan pelaajan panokseksi (vrt. peliin liittyminen). Jos pelaajalta on jddnyt kierrok-
selta viliin esimerkiksi vain pienen sokkopanoksen maksaminen, voi hén liittyd seuraa-
valla vuorolla peliin maksamalla vain pienen sokkopanoksen, jonka hin voi vuorollaan
myo0s tdydentdd panokseksi. Mikéli pelaaja liittyy peliin BB-paikalta, hdnen ei tarvitse
maksaa yliméérdistd. Jos pelaajalta jad viliin vuoro, jolloin hin ei joutuisi maksamaan
sokkopanosta, voi hén liittyd peliin joutumatta maksamaan automaattisesti mitéén.

D.1 Kiinteisti rajoitettu Texas hold’em

Rajoitetussa Texas hold’em pelissd pelaajan merkkiméddrin koko ei nédyttele ratkaisevaa
roolia, kunhan se ei ole huomattavan pieni. Yleensd eri toteutuksissa merkkien maksimi-
mairii ei ole rajoitettu. Sen sijaan minimimdrd voidaan rajoittaa esimerkiksi kymmenen
ison panoksen suuruiseksi.

D.2 Rajoittamaton Texas hold’em

Rajoittamattomassa Texas hold’em pelissd minimiosto (minimum buy-in) ja maksimios-
to (maximum buy-in) peliin liittymiselle on miiritetty. Tami tarkoittaa sité, ettd pelaaja
voi tuoda pelipdytddn ainoastaan summan, joka asettuu ndiden ostorajojen viliin. Niitd
ostorajoja on hyvi tarvittaessa pystyd muokkaamaan eri tarkoitusperien mukaisiksi. Ole-
tuksena ostorajat ovat seuraavat:

e Minimiosto 20 x iso_sokkopanos

e Maksimiosto 100 x iso_sokkopanos

Lisiiksi voidaan tarjota mahdollisuus, etti pelaaja voi tuoda poytddn lisdd merkkeji, sil-
loin kun ei ole aktiivisesti jaossa mukana. Télldink&én peliin tuotava summa yhdistettyna
pelaajan sen hetkiseen merkkiméérdin poydissa ei saa ylittdd maksimiostolle midrattyd
rajoitusta.

E Pelin kuvaus

Kiinteisti rajoitettu Texas hold’em peli ilmoitetaan seuraavasti:



e Texas Hold’em FL [pieni_panos]/[iso_panos]

Eli esimerkiksi, mikéli pienen panoksen eli ison sokkopanoksen koko olisi 1 merkki, il-
moitetaan se seuraavasti:

e Texas Hold’em FL 1/2
Rajoittamaton Texas hold’em peli ilmoitetaan vastaavasti seuraavasti:
e Texas Hold’em NL[maksimi_sisdinosto] ([pieni_sokkopanos]/[iso_sokkopanos])

Eli esimerkiksi, mikéli maksimi sisddnosto on 200 merkkid ja iso sokkopanos 2 merkkid,
ilmoitetaan se seuraavasti:

e Texas Hold’em NL200 (1/2)

A Pokerikisien arvojirjestys

Pokerissa kdytetddn tavallista korttipakkaa, jossa on neljd maata: pata #, hertta O, risti &
ja ruutu <. Jokaista maata on 13 Korttia ja niiden arvojdrjestys suurimmasta pienimpéin
sekd niistd kdytettidvit tunnukset ovat A, K, Q, J, 10tai T, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Kaikki maat
ovat saman arvoisia. Pokerissa kdsi muodostetaan kdyttden viittd korttia ja niiden jéirjestys
korkeimmasta pienimpién on seuraava:

e Kuningasvirisuora (Royal Flush). A, K, Q, J, T, jotka kaikki ovat samaa maata.
Esimerkiksi AQKOQOJOTH. Kiytinndssd kuningasvérisuora on vain korkein
mahdollinen virisuora, mutta vakiintuneen kidytinnon mukaan se eritelldin omaksi
kiddekseen.

e Virisuora (Straight Flush). Viisi peridkkiistd korttia, jotka kaikki ovat samaa maa-
ta. Poikkeuksena A voi muodostaa myos kaikkein alhaisimman vérisuoran, kuten
50453520 A, Mikili kahdella pelaajalla on viérisuora, korkein virisuora voittaa.

e Neloset (Four of a kind). Neljd samaa arvoa olevaa korttia. Esimerkiksi Texas hold’emissa,
jos kahdella tai useammalla pelaajalla on saman arvoiset neloset, viides kortti rat-
kaisee. Esimerkiksi 70T T OT & A voittaa TOT T OT &K < kidden.

e Tiyskdsi (Full House). Kolme samaa arvoa olevaa korttia ja kaksi samaa arvoa
olevaa korttia. Ensisijaisesti katsotaan kolmen samaa arvoa olevan kortin korkeutta
ja vasta sitten kahta samaa arvoa olevan kortin. Esimerkiksi 3>3#302&2<> voittaa

AOAM202&2< kiden.

e Viri (Flush). Viisi korttia samaa maata. Mikaili kahdella tai useammalla pelaajalla
on viri, tarkastellaan ensiksi virin korkeinta korttia ja tdimén jilkeen mahdollisesti
muita vérin kortteja jirjestyksessi.
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Suora (Straight). Viisi perdkkiistd korttia. Kuten virisuoran tapauksessakin A voi
muodostaa my0s alimman suoran.

Kolmoset (Three of a kind). Kolme samaa arvoa olevaa korttia. Mikili kahdella tai
useammalla pelaajalla on saman arvoiset kolmoset, tarkastellaan ensiksi suurempaa
kahdesta muusta kortista ja timén jilkeen mahdollisesti vield pienempaa.

Kaksi paria (Two pairs). Kaksi samaa arvoa olevaa korttia ja toiset kaksi samaa
arvoa olevaa korttia. Mikili kahdella tai useammalla pelaajalla on kahdet parit, tar-
kastellaan ensimmadiseksi suurempaa paria, timéin jialkeen mahdollisesti pienempdi
paria ja mikéli nimékin ovat samat, niin viimeiseksi viidettd korttia.

Pari (Pair). Kaksi samaa arvoa olevaa korttia. Mikéli kahdella tai useammalla pe-
laajalla on saman arvoinen pari, tarkastellaan muita kortteja jirjestyksessi suurim-
masta pienimpéadn.

Korkein kortti eli hai (High Card). Mikili pelaajilla ei ole mitdédn edelld mainituista
korttiyhdistelmistd - korkeimman kortin omaava voittaa. Mikili korkein kortti on
sama, tarkastellaan seuraavia kortteja jirjestyksessa.



Liite 2. Kasiloki esimerkki

——HAND 23—— Game #2970634334: Hold’em FL (£0.35/£0.70) - 2006/07/11 - 14:02:48
(ET)

Table "Nunki"Seat 6 is the button.

Seat 1: pelaaja (£27.65 in chips)

Seat 2: Cookiedog (£40.62 in chips)

Seat 3: Ritman (£9.75 in chips)

Seat 4: pokeyamon (£11.72 in chips)

Seat 5: keith1 (£37.01 in chips)

pelaaja: posts small blind £0.20

Cookiedog: posts big blind £0.35

—— HOLE CARDS —v dealt to pelaaja [Qs Js]
Ritman: calls £0.35

pokeyamon: calls £0.35

keithl: folds

pelaaja: calls £0.15

Cookiedog: checks

— FLOP — [Ks As Kc]

pelaaja: bets £0.35

Cookiedog: folds

Ritman: folds

pokeyamon: calls £0.35

—— TURN — [Ks As Kc][Ts]

pelaaja: checks

pokeyamon: bets £0.70

pelaaja: calls £0.70

— RIVER — [Ks As Kc Ts][2c]

pelaaja: checks

pokeyamon: bets £0.70

pelaaja: raises £1.40

pokeyamon: calls £0.70

— SHOW DOWN —

pelaaja: shows [Qs Js] (Royal Flush)
pokeyamon: mucks hand [8h Kh]

pelaaja collects £6 from Main pot

— SUMMARY —

Total pot £6.30 Main pot £6 Rake £0.30

Board [Ks As K¢ Ts 2c]

Seat 1: pelaaja (small blind) showed [Qs Js] and won (£6) with Royal Flush
Seat 2: Cookiedog (big blind) folded on the Flop
Seat 3: Ritman folded on the Flop

Seat 4: pokeyamon mucked [8h Kh]

Seat 5: keith1 (button) folded before Flop (didn’t bet)



Liite 3. Tietokantaotteiden esimerkki

Taulukko 3: Kéyttdjaote
‘ User ‘ Poker games played ‘ Poker W/L ‘ Chess games played ‘ Chess W/L ‘
| Superbot | 2| 500C20C | 3| 1W/2L |

Selite: Voittosuhteen muoto méérdaytyy sen mukaan, pelataanko pelissd pelimerkeilld vai
el. Esimerkissi pokeria on pelattu pelimerkeilld, mutta shakkia ei.

Taulukko 4: Jako-ote

| Table | Deal | No.ofplayers | Dealer | Blinds | Potlimit | Limit | Ante | Open cards | Seat I | Seat2 |
[Karo | 6| 2] 2 50 | 0] 0 [ 20 | 1H,653C,KD,1S | Jorma:2H,35 | Jaakko:3H,2S |

Table : Poydin tunniste.

Deal : Jaon numero.

No. of players : Pelaajien lukumaéra.

Dealer : Jakaja.

Blinds : Sokkopanoksen suuruus.

Pot Limit : Potin suuruusraja Pot Limit-peleissi.
Limit : Panoksen suuruusraja Limit-peleissa.
Ante : Alkupanoksen suuruus.

Open cards : Poydillid olevat kortit.

Seat : Kunkin pelipaikan kohdalta pelaaja ja hdanen kitensa.



