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Pelitalo is a youth centre under the Youth Department of the City of Helsinki focused
on digital gaming. Technically, the operations of Pelitalo are based on a commercial
Smartlaunch Cyber Caté Software, which has been extended to better suit for youth
work. Pelitalo is currently considering replacing the Smartlaunch with a new cyber café
software Gizmo which would better meet their requirements.

The continuous development of the Smartlaunch extensions alongside with other ac-
tivities of Pelitalo has led to the fact that the created solutions have been pootly docu-
mented. This makes the changing of the underlying café system to the new one almost
impossible. That is why a comprehensive documentation of the present technical solu-
tions was needed.

The purpose of this thesis was to produce the documentation about the software solu-
tions done in Pelitalo using the Smartlaunch system. The documentation was done to
help replacing the Smartlaunch system with the Gizmo one.

This thesis does not take a stance on the hardware nor the network part of the system.
The focus in this thesis is only on the software solutions, meaning the extensions made
for Smartlaunch and for the solutions in Smartlaunch itself. The source code docu-
mentation of the extensions is not part of this thesis either.

The result of this thesis project was the documentation on the Smartlaunch software
and its extensions in the Pelitalo environment.
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1 Johdanto

Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuksen Toimintakeskus Hapen Pelitalo
(myohemmin Pelitalo) valitsi perustettaessaan toimintansa tueksi Smartlaunch Internet
Café —kahvilajirjestelmin (my6hemmin Smartlaunch). Alusta alkaen on tiedostettu,
ettei Smartlaunch ole tiysin sopiva kahvilaohjelmisto nuorisotyon tarpeisiin, koska sen

toiminta perustuu maksullisen kahvilatoiminnan hallintaan.

Vuosien kiyton jilkeen Smartlaunch avasi hieman vaillinaisen ja dokumentoimattoman
XML-rajapinnan (Extensible Markup Language API), jota hyodyntiden Pelitalolla
lahdettiin heti laajentamaan ohjelmaa soveltumaan paremmin omiin tarpeisiinsa.
Laajennukset sallivat Pelitalolle perustettavan useita sivupisteitd, joita on nykyisin

ympiri Helsinkia 4 kpl Pelitalon lisaksi.

Nykyisin Pelitalon toiminta perustuu vahvasti Smartlaunch-ohjelmistoon tehtyihin
laajennuksiin ja jopa omaan kokonaiseen laajennusjirjestelmain jonka nimi on PISA.
PISA-jirjestelma siséltad jokaiselle fyysiselle sivupistesijainnille oman hallintandkyman,
taysin automatisoidun jonotuksen ja useita nuorisoty6llisia tyckaluja kavijoiden
seurantaan, tunnuslukujen kerddmiseen ja muihin paivittdisiin nuorisotyollisiin

haasteisiin.

Pelikahvilajarjestelmamarkkinoille on tullut viime aikoina uust jirjestelma, Gizmo
Application Management Program (my6hemmin Gizmo), jonka soveltuvuus Pelitalon
toimintaan, laajennettavuus ja jopa hinta on huomattavasti Smartlaunchia parempi.

Pelitalo aikoo vaihtaa tahin jarjestelmédan heti mahdollisuuden tullen.

PISA-jirjestelma on tarkoitus siirtad tai rakentaa uudelleen Gizmo-jirjestelmaa silmalla
pitden. Tahdn mennessia PISA-jirjestelmi ja muut Smartlaunchiin tehdyt ratkaisut on
tehty ja niitd on muokattu jatkuvasti toiminnan aikana eikd suoranaista
dokumentaatiota jarjestelmisti ja sen ratkaisuista ole syntynyt. Hallittu Gizmo-
jarjestelmain siirtyminen taas vaatii nykyisen jirjestelman dokumentaatiota, jotta

yllatyksilta voidaan valttya.



Tdamin projektin tehtiva on luoda Pelitalolle dokumentaatio sen jirjestelmin
nykytilasta ja samalla helpottaa ja tukea Smartlaunch-jarjestelmian vaihtamista Gizmo-

jarjestelmain ottamalla kantaa jirjestelman uusittaviin osiin.

Projektissa et dokumentoida Pelitalolle rakennettua kahvilaohjelmistoa funktioiden tai
metodien tarkkuudella. Projekti keskittyy Smartlaunch- ja PISA-jirjestelmin
moduuleihin tai muihin suurempiin osiin seka sivutaan yleiskayttoisid rajapintoja ja
luokkia. Projektissa otetaan my6s niukasti kantaa laitteistotason vaatimuksiin tai

ratkaisuihin, ja siind keskitytdankin enemman jarjestelman ohjelmistopuoleen.

1.1 Tietoperusta

Kahvilajarjestelmisti 16ytyy kaupallisten jirjestelmien omien markkinointikanavien
lisiksi lihes olematon maira tietoa. Toimeksiantajan tietojen mukaan samantasoisia
jarjestelmalaajennuksia kahvilajirjestelmiin ei ole maailmalla tehty. Jotkin yritykset ovat
hieman laajentaneet kahvilajarjestelmidan omiin tarkoituksiin, mutta julkisia tietoja

aiheesta ei ole.

Allekirjoittanut on toiminut toimeksiantajan jarjestelméasiantuntijana kyseisen

jarjestelman parissa Pelitalon perustamisesta lihtien.



2 Toimeksiantaja

Pelitalo on Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuksen nuorisotalo, jonka toiminta
keskittyy nuorten pelikulttuuriharrastuksien tukemiseen. Tallaista toimintaa voi olla
esimerkiksi vapaamuotoinen pelikahvilamainen toiminta, peliturnauksien jirjestiminen,
vakavamman harrastustoiminnan tukeminen esimerkiksi tarjoamalla pelijoukkueille

puitteet harjoitteluympiristoon, pelinkehitystoiminta ja moni muu pienryhmatoiminto.

Pelitalo ldhtee toiminnoissaan litkkeelle siitd nikokulmasta ettd pelit, pelaaminen ja
pelillisyys ovat suuri osa tdssd ajassa eldvin nuoren kulttuurimaisemaa. Pelaamisella voi
olla monia eri merkityksid, ja ndimi merkitykset voivat vaihdella my6s eri konteksteissa.
Se voi olla kavereiden kanssa hauskanpitoa, ajan tappamista, tai hyvi harrastus, josta voi
avautua ura jonkin peleihin liittyvin alan parissa. Pelaaminen opettaa nuorelle lisiksi
medialukutaitoja sekd mediakriittisyytti, ja se ei aiheuta itsessddn teknologiana ja

mediana negatiivisia vaikutuksia. (Pelitalo, Info)

Eero Kurosen ja Raine Koskimaan (2011, 41) mukaan 10—19 vuotiaista nuorista
97,4 % kertoo pelaavansa digitaalisia peleja. Samasta ikdluokasta yli 90 % on aktiivisia
pelaajia. Tastd syysta pelit ovat yksi tarkeimmistd tyévilineista nykynuoriin

kohdistuvassa nuotisotyossa.

Kun Pelitalon jirjestelmai alettiin rakentaa, haluttiin luoda pohja ympiristolle, jossa
nuorten tietokoneiden kiytta el tarvitse litkaa rajoittaa. Tavoitteena oli, ettd
vapaamman kédyton aiheuttamat ongelmat saataisiin helposti ja nopeasti korjattua
etityokaluja kayttden. Lisaksi koska toiminnan keskipisteessa olivat pelit, tuli
jarjestelmin mahdollistaa pelaaminen monissa eri ympiristoissd. Nykytilanteessa
jarjestelma mahdollistaa pelaamisen lisiksi myos Windows-kayttojirjestelman
normaalin kayton yksilld kayttajatunnuksilla, esimerkiksi netin selaamista tai laksyjen

tekemisti varten.

Jarjestelmaa kehitettiessa kavi nopeasti selvaksi, ettei tehtiva ollut yksinkertainen.
Kantavaksi ajatukseksi muodostui jo olemassa olevien ty6kalujen hyédyntiminen, silld
kokonaan oman jirjestelmin rakentamiseen ei ollut varaa. Omat ongelmansa

kehitystyohon toivat niin kaupungin sisdisessi verkossa toimiminen kuin myos



myShemmin tavoitteeksi otettu mahdollisuus kiyttdd samaa jirjestelmad muillakin
Helsingin nuorisotaloilla eli Pelitalon etipisteilld. Tulevaisuuden tavoitteina hankkeessa
oli my0s kehittid mahdollisuus laajentaa Pelitalolle rakennettua jirjestelmai jopa

muthin kaupunkeihin (Pelitalo, Info).

Jarjestelmi on Helsingin Nuorten toimintakeskus Hapessa sijaitsevan Pelitalon lisdksi
jo otettu kdytt6on my6s Pasilan, Malminkartanon, Viikin ja Meri-Rastilan

nuorisotaloilla.



3 Kahvilajirjestelmit

Smartlaunch tyyppisen pelikahviloiden kiyttdon tarkoitetun sovelluksen ajaminen on
Pelitalon ympiristossd kaytinnossi pakollista, jotta edes osa pelikahvilan valvontaan ja
ylldpitoon kuuluvista tehtdvistd saadaan automatisoitua. Jirjestelmin selvit edut on

esitelty seuraavissa luvuissa.

3.1 Kayttijien hallinta

Kayttdjien hallinnan avulla on mahdollista rajoittaa kéyttijien oikeuksia koneella oleviin
sovelluksiin, valvoa pelien ikirajoja ja tallentaa kayttajakohtaisia peliasetuksia ja

tallennuksia.

3.2 Pelilisenssien hallinta

Dynaamisen pelilisenssien hallinnan avulla on mahdollista asentaa pelit jirjestelmdin
my0s silloin, kun lisensseja on vahemman kuin koneita. Smartlaunch pitda huolen siitd

ettd pelid padsee pelaamaan ainoastaan lisenssien sallima maéri pelaajia yhtiaikaisesti.

3.3 Keskitetty hallinta

Jarjestelma mahdollistaa kaikkien jarjestelmaissi olevien koneiden keskushallinnan.
Koneiden tilan ja kirjautumistilanteen nikee helposti admin-paneelista, ja koneilla on

mahdollista suorittaa esimerkiksi skriptejd yhtiaikaisesti.

Smartlaunchin kaltaisia jarjestelmia, joissa olisi mukana my6s pelilisenssien hallinta, on
harvassa. Lahin vaihtoehto Smartlaunchille on CafeSuite, mutta Pelitalon perustamisen
aikaan se ei vield sisaltdnyt kaikkia tarvittavia ominaisuuksia. Nykyadnkin CafeSuitesta
puuttuu vield olennaisin Pelitalon tarvitsema ominaisuus — pelilisenssien hallinta

(CafeSuite 2010, What are the development plans for CafeSuite?).

Kaikissa timanhetkisissd kahvilajarjestelmissa on Pelitalon kannalta ongelmana se, ettd
niiden toiminta perustuu rahan ansaitsemiseen. Pelitalolla pelaaminen on ilmaista, ja se

tuo monenlaisia uusia haasteita kahvilajarjestelmille. Esimerkiksi kéyttdjien peliaika



tulee laskea kiyttdjien ostaman peliajan sijaan tietokoneille jonottavien nuorten

lukumairasta.

Alun perin Smartlaunchin laajennuksena aloittanut Gizmo Application Management
Platform on nykyain tdysin varteenotettava vaihtoehto ainakin Pelitalolla. Gizmossa el
ole maksuliikenteeseen perustuvia ominaisuuksia ja se on laajennettavissa helpommin
kuin Smartlaunch tai CafeSuite. Gizmo on my6s molempia muita kahvilajirjestelmia
halvempi vaihtoehto ja kehittyy talla hetkelld nopeampaa vauhtia kuin yksikaan

kilpailijansa.

3.4 Nuorisotyélliset laajennukset (PISA)

PISA tai Pisa on Pelitalo-konseptiin tehty jonotus- ja hallintasovellus. Nykyisessa
muodossaan PISA-jirjestelmai sallii tietokoneille kirjautumisen Smartlaunch-
kayttdjatunnuksille seké tietokoneiden Windows-puolelle (ei pelejd, vain kevyttd
hyotykayttoa ja nettisurffailua) ettd Smartlaunch-puolelle (Iahinnd pelaamiskayttoa).
Jarjestelma osaa pitda huolta automaattisesti jonotuksesta ja vieraskirjasta ilman

jatkuvaa thmisvalvontaa.

Lisatoimintoina jirjestelmassd on tilld hetkelld mm. aktiivisten nuorten seuranta,
jonotustilanteen esitys ja tietokoneiden pieniasteinen hallinta (kaikkien tai yksittdisten

tietokoneiden sammutusta ja uudelleenkdynnistysta).

3.4.1 Toiminta kdytinnossi

Nuorisotalot tarvitsevat jarjestelmin kiytto6n kaksi ylimédariistd hallintatietokonetta.
Toinen tulee ylldpitajien, tassa tapauksessa nuoriso-ohjaajien, kayttoon ja toinen
koneeksi josta nuoret voivat kirjata itsensa vieraskirjaan ja jonoon. Jalkimmaiseni
tietokoneena Pelitalolla on siirrytty kdyttimain vahavirtaista minitietokonetta

Raspberry Pi:ta.

Jarjestelmin ja jonotuksen toimintaa voidaan hallita Web-sovelluksesta, ja vieras voi
halutessaan my06s poistaa itsensid jonosta nayttimalld viivakoodinlukijalle korttiansa

uudelleen. Yllapitdjit voivat suoraan muuttaa jonon jarjestysta, esimerkiksi siirtda



kayttdjan heti ensimmadiseksi. Ylldpitdjit nikevit my0s tarvittaessa onko vieraan
kayttdjatunnukseen liitetty erityisid merkint6ja, esimerkiksi nuoren huoltajien kanssa

sovittuja peliaikoja.



4 Dokumentaatio

Pelitalon kahvilajarjestelma
Tietokantakerros
koostuu kokonaisuudessaan

kolmesta suuremmasta Palvelukerros b

osasta (kuvio 1).

Smartlaunch on vastuussa

. . Sovelluskerros
asiakaskoneiden

kirjautumisesta ja

ulkoasusta. Smartlaunch- Kuvio 1: Pelitalon kahvilajirjestelmien rakenne. Kuva

suurempana liitteessd 1.

kahvilajarjestelma vastaa

my0s pelikirjastosta ja varaa pelilisensseji tarvittavan mairin pelien kdynnistyessa.
Kahvilaohjelmisto pitada huolta automaattisesti my6s pelien ikirajoista, eikd se anna
nuorten pelata heille sopimattomia peleja. Smartlaunch (2011, API Documentation)
tarjoaa pienen rajapinnan omien laajennuksien tekoon, mutta pitkain rajapinnasta on
toiminut ainoastaan osittainen tietokoneiden tilatiedon hakeminen seka kayttajien
kirjaaminen ulos. Vaillinaisen rajapinnan takia esimerkiksi kiyttdjihallinta joudutaan
hoitamaan Smartlaunchin ohjelmistosta, kun taas muut nuorisoty6lliset hallinnat on

toteutettu PISA-hallinnan alle.

NWL-palvelu on vastuussa asiakastietokoneiden kirjautumisikkunasta silloin, kun
tietokonetta ei kayteta Smartlaunchissa. NWL lahettda PISA-palvelulle kyselyn
kirjautumisen oikeellisuudesta. Kirjautumistiedot tarkistetaan Smartlaunchin
kayttajatietokantaa vasten. Smartlaunch-puolella NWL toimii ainoastaan viestin
valittdjana kayttajalle. PISA-palvelu lihettdia NWL-palvelulle kdskyn nayttda
asiakaskoneella varoitusviestin, kun kayttiji ollaan kirjaamassa ulos esimerkiksi

jonotuksen takia.

PISA-jirjestelmd on Smartlaunchin laajennusrajapinnan varaan rakennettu oma
jarjestelma, joka vastaa tietokoneiden tilatietoa tutkimalla ja kayttajien peliaikaa
rajoittamalla jonotustilannetta. PISA-jirjestelmistd on luotu jokaiselle Pelitalon
sivupisteelle oma asennuksensa, jotta nuorisotaloilla ei pystyttaisi vahingossa

hallitsemaan muiden nuorisotalojen tietokoneiden tai jonotuksen toimintaa.
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4.1 Smartlaunch

Smartlaunch on pitkdin ollut PRINTER Lﬂ LOCAL SERVER
kattavin tarjolla oleva juuri internet- ? LOCAL ADMINISTRATOR
kahviloiden hallintaan tarkoitettu a =

ohjelmisto, joka kykenee ottamaan ﬁ "-}ﬂ % ﬂ pOS

CLIENTS PC'S G w’

erityistarpeet. Ohjelmisto on alun CONSOLES

huomioon peliympiriston

perin tehty maksullisten Kuvio 2: Smartlaunchin oma kuvaus jirjestelmastdin.

(Smartlaunch, Cafe configurations)

pelikahviloiden tarpeisiin, ja sisdltid

paljon maksuliikenteeseen liittyvid, Pelitalon kannalta turhia ominaisuuksia. Lisdksi
ohjelmistoa vaivaa suuri miird ohjelmointivirheitd ja ominaisuuksia joita ei ole
toteutettu loppuun asti. Kuitenkin Smartlaunchin lisenssi- ja kayttajahallinta ovat

korvaamattomia Pelitalon tyyppisen pelikahvilaympiriston toteuttamisessa.

Smartlaunch-jarjestelmiin kuuluu kolmenlaisia tietokoneita: palvelin, hallinta ja asiakas
(kuvio 2). Vaihtoehtoisesti palvelinta ja hallintasovellusta on mahdollista ajaa samalla
koneella. Pelitalon ymparistossa palvelimen kayttimai tietokanta on asennettu samalle
palvelimelle kuin itse Smartlaunch-palvelin. Palvelin pyorittaa jarjestelmin kannalta
olennaisia palveluita. Hallintatietokone tarjoaa tyontekijoille kayttoliittyman
kayttdjatunnusten ja asiakaskoneiden hallintaan ja asiakaskoneiden kautta asiakkaat
paasevit kasiksi jarjestelmain asennettuihin ohjelmiin. Pelitalon kanssa samaa
keskuspalvelinta kayttivit my6s nuorisotaloilla sijaitsevat etdpisteet, joilla on kuitenkin

omat hallinta- ja asiakaskoneensa.

4.1.1 Ominaisuudet

Jarjestelman kolmentyyppisille tietokoneille on my6s kaikille omat sovelluksensa, joista
kaikki vaativat Microsoft Windows-kayttojirjestelman alustaksi. Asiakastietokoneilla
kahvilatoiminnasta vastaa Smartlaunch Client —ohjelma, joka tarjoaa Adobe Flashilla
toteutetun kayttoliittymén pelien ja ohjelmien kaynnistimiseen. Etuna kayttoliittyman
kaytossd on se, etteivit kayttdjat padse kiyttojarjestelmissa sellaisiin paikkoihin, joihin

heilla ei tulisikaan olla paasya.
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Palvelinpuolella Smartlaunchista vastaa Smartlaunch Server —ohjelma, johon
asiakaspaitteet ovat jatkuvasti yhteydessa. Palvelin huolehtii tietojen vilittdmisesta
tietokannan ja asiakkaiden valilld. Smartlaunch Serverin puolelta voidaan my6s hallita
lukuisia kahvilajirjestelmain liittyvid ominaisuuksia, muokata peleji tai ohjelmia ja
niiden lisenssejd, hallita tietokoneita ja niiden ryhmid yms. Kayttdjien omat tiedostot
tallentuvat myos palvelimen levyjirjestelmain, josta niitd padsee suoraan hallitsemaan ja

aselaamaan.

Smartlaunch Administrator on jollekin verkossa olevalle hallintaan tarkoitetulle
tietokoneelle asennettu ohjelma, jolla voidaan hoitaa pelikahvilan arkipdiviistd
hallintatoimintaa. Smartlaunch Administratoriin kuuluu mm. pelikoneiden

etihallintamahdollisuus, kiyttdjihallinta ja rahalitkenteen hallinta.

4 1 2 S . . Smartiaunch on kahilajarjastelma, jalla on scka astakaspastosovellus ot
krl tlt S t I h palvelin- ja hallintasovellus, Jarjestelman tarkoituksena on

e p martiaunc asizkaspistesovelluksen avulla estds kavitsiia pissemasts tietokoneills

haitallisiin paikkoihin, hoitaa kayttaja-, tictakone- ja lisenssihallintan seka

tarjota laajennettavuutta suoritettavilla skripteilld

Stanupbat
- Suar latear k1t Jat o Kty

Vaikka Smartlaunchista on

yritetty tehdd mahdollisimman

sovellus my®6s jirjestelmin - o

yllapitajille, ovat sen kannalta @

Palvelukerros

pitkalle graafisen

kayttoliittyman lapi kdytettava

keskeisessi asemassa erilaiset Kuvio 3: Smartlaunch kahvilaohjelmiston rakenne. Kuva

suurempana liitteessi 2.

skriptit (kuvio 3). Ohjelmisto
ajaa erindisissa tilanteissa automaattisesti skriptejd jotka ovat yllipidon muokattavissa, ja
lisaksi on mahdollista luoda myos taysin omia sovelluksia erityistilanteita varten.
Smartlaunchin skriptejd on seuraavanlaisia:
e Asiakaskoneen kdynnistysskripti (Startup.bat) joka ajetaan aina Smartlaunchin
kaynnistyessa. Pelitalon ymparistossi skripti tekee seuraavia asioita:
O Liittaa verkkolevyn Smartlaunchin kaytettavaksi.
O Ajaa Smartlaunch-koneen numeroinnin korjaavan skriptin. Koska
Pelitalon asiakaskoneissa kaytetdin levykuvia, on levykuvien asentamisen

jalkeen kaikilla koneilla identtinen nimi ja numero. Smartlaunch vaatii
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jokaiselle tietokoneelle yksilollisen numeron, jonka kyseessd oleva skripti
siis asettaa.

O Asettaa koneen kellonajan oikeaksi.

O Luo lisenssihallintojen ja henkil6kohtaisten tiedostojen tarvitsemat tyhjat
paikallistiedostot.

O Kiynnistaid jonotuksesta vastaavan palvelun (NWL client)

asiakaskoneella

e [Kiyttdjin sisadnkirjautumisskripti (UserLogin.bat) joka ajetaan aina kun
Smartlaunch-tietokoneelle kirjautuu kayttaja. Pelitalon ymparistossa tima skripti
tekee seuraavaa:

O Liittad kayttdjakohtaisen verkkolevyhakemiston Smartlaunchin
kaytettavaksi.

O Varmistaa, ettd verkkolevylld on tarvittavat hakemistot.

O Muuttaa Windowsin henkil6kohtaiset tiedostot viittaamaan
kayttdjakohtaiselle verkkolevylle.

O Kiynnistai tiettyjen pelien kidynnissd oloa valvovan prosessin.
Ajaa kayttajakohtaiset peliasetukset puhdistavan skriptin.

e [Kiyttajan uloskirjautumisskripti (UserLLogout.bat) joka ajetaan kun kayttéja
kirjautuu tai kirjataan ulos tietokoneelta

O Palauttaa Documents-kansion viittaamaan kayttojarjestelman omiin
kansiothin.

e Niiden lisaksi jokaisen pelin lisenssihallinta koostuu joko Smartlaunchin omista
lisenssinhallintaskripteisté tai yllapitdjien luomista skripteistd. Koska
Smartlaunchissa on valmiina hyvin rajallinen maari lisenssinhallintaskripteja,

joudutaan lihes poikkeuksetta peleille tekemiddn omat lisenssinhallinnat.

4.1.3 XML rajapinta

Smartlaunch-kahvilajirjestelmaissd on olemassa laajennuksia varten rajapintansa (kuvio
3). Smartlaunchin (2011, API Documentation) rajapinnan dokumentaatiossa on
lukuisia komentoja listattuna rajapintaan, mutta ainakaan Pelitalon historian aikana
missddn vaiheessa listatuista komennoista ei ole toiminut kuin muutama. Kysymyksiin

komentojen toimivuudesta kahvilasovellusta myyva yritys ei ole vastannut tai osannut
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vastata. Téastd syystd PISA-jirjestelmi onkin rakennettu vain kahden Smartlaunch

XMIL-rajapintakomennon varaan.

PISA kiyttaa rajapinnan komennoista seuraavia komentoja:

e ComputerGetAll

O Jarjestelmi saa tiedon tietokoneista, niiden tietokoneryhmista ja

koneiden timanhetkisesta tilasta. Koneen tilasta selvida onko tietokone

paalld, vapaana vai varattuna jollekin kayttajille.

O PISA-jirjestelmad yhdistdd tdhidn tietoon tietokannasta saadun tiedon

koneen OutOfOrder-tilasta, eli siitd onko tietokone kaytossa vai ei.

e UserLogout

O Jarjestelma kirjaa tietyn kayttdjian tietokoneelta ulos.

O Tilld komennolla kirjataan ulos sellaiset kayttajat, joiden peliaika loppuu.

Peliaika voi loppua jos tietokoneille kertyy jonoa.

0 Komennolla estetiin myos sellaisten kayttajien sisdankirjaus, jotka eivit

ole kirjautumishetkelld jonossa tai eivit ole jonossa riittdvin korkealla

sijalla.

Lisdi tietoa protokollasta ja rajapinnasta 16ytyy Smartlaunchin dokumentaatiosta.

4.2 PISA

Joulukuuhun 2009 asti
Pelitalon jonotus toimi
Smartlaunch-
kahvilaohjelmistoa
hyvaksi kayttien. Koska
jonotus kyseisessa
pelikahvilaohjelmistossa

perustuu ldhtokohtaisesti

PISA-paluclulla tarjataan Smartlaunch-kahwilaymparistasn scilaisia

PISA valt(amatwmla aminaisuuksia, Jo(kaSmmlaunch
istosta puuttuu, O isimpi ia on

Tietokantakerros usean erf ecgpisten erillinen automatisoitu jonotus Ja

liittywit ominai:
Palvelukerros . '

Sovelluskerros

Kuvio 4: PISA-palvelun rakenne. Kuva suurempana liitteessd 3.

maksettuihin pelitunteihin, ei jarjestelma siltd osin tdyttinyt ilmaisen

pelikahvilaympariston vaatimuksia. Sen avulla kuitenkin tultiin toimeen, vaikkakin
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jonotuksen hallinnointi vei yhden tyontekijan tyoresurssin Pelitalon vilkkaimpaan

aikaan.

Joulukuussa 2009 Pelitalo sai ensimmaiisen etdpisteensd Pasilan nuorisotalolle ja
ongelmia ilmeni heti. Molemmat toimipisteet, sekd Hapen Pelitalo ettd Pasilan
nuorisotalo, olivat yhteydessd samaan Smartlaunch-palvelimeen ja palvelinta ei saatu
erottamaan toimipisteita toisistaan. Niin ollen tietokoneen vapautuessa Pasilan
nuorisotalolta saattoi jirjestelma ehdottaa Hapen Pelitalon kivijille siirtymistd sinne
vapaalle koneelle. Tama ei luonnollisesti ollut toimiva vaihtoehto. Ongelmaa yritettiin
pitkdin ratkaista Smartlaunchin toiminnallisuuksien avulla, mutta vihitellen selvisi, ettei
valmiista kahvilajarjestelmasta l0ytyisi ratkaisua tilanteeseen. Jonotusongelman

ratkaiseva sovellus paitettiin siis tehda itse.

Vuoden 2010 alussa oli kiireessa tehty ensimmadinen versio jonotusjarjestelma Pisasta
valmis. Silloisen ohjelmiston varsinainen tehtdvi oli erottaa kaksi nuorisotaloa, Pasila ja
Happi, toisistaan jotta suuremman pelikonemaarin omaavalle Hapen Pelitalolle saatiin
edes jonkinlainen jonotus kayttoon. Tdssa vaitheessa Pasilan nuorisotalon jonotuksen
toteuttaminen oli vield toissijaista, silla Pelitalon 25 tietokonetta ja niille samaan aikaan
haluavat 70 nuorta koettiin ensisijaiseksi ongelmaksi. Pasilan viiden tietokoneen
hallitseminen sai hoitua kisin kunnes jirjestelmistd saataisiin kunnollinen versio

aikaiseksi.

Pelitalolla huomattiin monia timin hataisesti kehitetyn jarjestelman tuomia
mahdollisuuksia. Ensimmaisia huomioita olivat esimerkiksi mahdollisuus pitia kirjaa
kavijoistd ja titen siirtdd koko nuorisotalojen perinteinen vieraskirja sihkoiseen
muotoon hyédyntamailld kidyttijien Smartlaunch-tunnuksia. Myéhemmin sahkoista
vieraskirjaa kehitettiin hyodyntimain Nuorisoasiainkeskuksen jasenkorteista 16ytyvaa

viivakoodia ja jasennumeroa.

PISA-jirjestelmi alkoi nuoriso-ohjaajien toiveista johtuen kehittyd aivan uudenlaiseksi.
Sen ei enéa ollutkaan tarkoitus olla pelkastiin jonotusjirjestelma, vaan koko
peliympiriston kattava hallintasovellus johon tulisi myds nuorisotyéntekijéiden ty6td

helpottavia tyokaluja (kuvio 4).
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Sahkoisen vieraskirjan lisiksi muita esille tuotuja mahdollisuuksia olivat esimerkiksi
kayttdjiin liitettdvien huomioiden nakyvyyden parantaminen, yksilollisesti kohdattujen
nuorten tilastointi ja tyokalu sellaisten aktiivisesti Pelitalolla kidyneiden nuorten
l6ytimiseen, joihin ei vield ollut riittdvad nuorisotyollistd kontaktia. Nahtiin my6s, ettd
jonotuksen hallinnasta olisi mahdollisuus kehittdd tulevaisuudessa tdysin automaattinen.
Mukaan saatiin vield kirjautuminen sellaisiin tietokoneisiin, joissa ei kaytetty
Smartlaunch-pelikahvilajirjestelmii vaan pelkkdd Windowsia. Viimeiseksi mainitusta
huomiosta syntyi oma alaprojektinsa, NWL (New Windows Login), jonka avulla

ndppird ja automaattinen jonotusjirjestelma pystyttiin tuomaan my6s muiden Pelitalon

jarjestelmdd hyédyntivien nuorisotalojen kiytto6n. NWL-palvelusta kerrotaan lisdd

omassa luvussaan.

4.2.1 Vieraskirja

Kuviosta 5 kay ilmi
vieraskirjan ja jonon toiminta.
Tavallisilla nuorisotaloilla
vieraskirja on olennaisimpia
tunnuslukujen kerdystapoja,
silld se on koettu olevan
tehokkain metodi seurata
nuorisotalon kivijéiden
lukumairia. Pelitalollakin
vieraskirja on yhti lailla
olennaisin seurantamalli,
mutta vieraskirja on viety

sahkoiseen muotoon.

Kun vieras saapuu talolle, hin
nayttaa korttiaan
vitvakoodinlukijalle. Mikali

henkil6 on aiemmin kaynyt

viivakoodinlukijalle

VIERAS JARJESTELMA
saapuu nuorisotalolle
|
Y
nayttaa korttia kirjaa vieraan

vieraskirjaan

nayttaa korttia uudelleen
viivakoodinlukijalle

11 _

kirjaa vieraan jonoon

T
Y

Ajan kuluessa vieras
nousee jonan karkeen

Y

I6ytaa kayttajan, joka
on ollut nuorisctalon
asetusten mukaan
riittAvan kauan
tietokoneella,

Y

kirjautuu tietokoneelle

-

—

vapauttaa tietokoneen
vieraalle ja kertoo talle
koneen sijainnin

poistaa vieraan jonosta

Kuvio 5: Pelitalon PISA-jirjestelmin toimintalogiikka
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Pelitalolla, hinen saapumisensa kirjataan vieraskirjaan. Muuten hénelle luodaan
kayttdjatunnukset jarjestelmadn, ja timan jilkeen kirjautuminen vieraskirjaan toimii

normaaliin tapaan.

Vieraskirjaan voidaan lisita kéivijoitd my6s hallintapaneelin kautta, mikali kdvijilta on
hukkunut jisenkortti tai kivijille ei syystd tai toisesta haluta luoda kayttdjitunnusta

jarjestelmain.

Pelitalolla kerataan erilainen tilan ryhmakaytto erikseen nuorten kaytosta, ja titd varten
hallintapaneelista voidaan lisitd vieraskirjaan kokonaisia ryhmia sy6ttdmalld sinne
ryhmin koko ja nimi. Ryhma voidaan merkata my6s atkuisryhmiksi, mikali kyseessd on

aikuiskoulutusta tai muuta suoranaisesti nuoriin kohdistumatonta toimintaa.

Hallintapaneelista saa my6s tulostettua yhteenvedon kévijitilastoista.

4.2.2 Jonotus

Jonotus on olennaisin osa PISA-jirjestelmii ja syy koko jirjestelmin syntyyn. Jonotus
toimii hyvin yksinkertaisella tavalla:
1. Kayttdja kirjaa itsensd jonoon ndyttamilld jasenkorttiaan toisen kerran
jonotustietokoneen viivakoodinlukijalle. Kolmas kerta poistaa kiyttijin jonosta.
2. Jarjestelma lisaa kayttdjan jonon peralle
3. Perusasetuksillaan jirjestelma poistaa pisimman aikaa tietokoneella olleen
kayttdjan, mikali:
a. Kiyttijd on ollut tietokoneella yli 60 minuuttia
b. Jonossa on ollut toinen kayttdja vahintdan 15 minuuttia
4. Kiyttijille naytetddn vapautuneen tietokoneen numero ja perusasetuksilla viisi
minuuttia aikaa kirjautua tietokoneelle

5. Poistetaan kayttdjd jonosta
Jonotusta on mahdollista hallita PISA-jarjestelmin verkkohallinnasta. Jonotuksen

asetuksia, eli jarjestelmin kdyttimid minimi- ja maksimiaikoja, voi muuttaa hallinnasta

ja kdyttdjid on mahdollista litkuttaa tai poistaa jonosta. Usein kdyttdjien nostaminen
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jonon kirkeen on tirkedd, mikali kiyttdjd joutuu esimerkiksi kdynnistimain
tietokoneensa uudelleen kesken peliaikansa. Jarjestelma luulee ndin kayttdjan

kirjautuneen ulos ja antaa tietokoneen jonon kirjessi olevalle kayttajille.

4.2.3 Nikymi

Nikyma-moduuli on nikyvilld ainoastaan PISA-jirjestelman hallintapaneelissa.
Nikymissa nikyy Pelitalon tai Pelitalon sivupisteen tietokonekartta, jossa vapaat ja
varatut tietokoneet on korostettu eri vireilld. Tietokoneita klikkaamalla saa auki
mahdollisesti kirjautuneen kavijan tiedot ja kdynnissa olevat sovellukset. Nakymasta voi
my0Os sammuttaa tai uudelleen kdynnistda tietokoneita joko yksitellen tai kaikki

kerrallaan.

Nikymiin on tehty my6s tietokoneille suojaus-moodi, jolla yksittdiset tietokoneet
voidaan suojata jonotukselta. Jos tietokoneelle on kirjautunut kavija ja tietokone
asetetaan suojausmoodiin, ei kivijia kirjata tietokoneelta ulos automaattisesti. Talld

voidaan estdd esimerkiksi peliajan paittyminen kesken pailla olevan pelin.

4.2.4 Esitys

Esitysmoduuli on tarkoitettu esimerkiksi tietokonetilan ldheisyyteen heijastettavaksi
informaatioruuduksi. Moduuli ndyttda jatkuvasti tietokonekartan, timinhetkisen
jonotuksen tilanteen ja arvion tietokoneiden vapautumisajoista sekd nuorisotalon

henkil6kunnan vapaasti muotoilemia lyhyiti tiedotteita.

Mikali tietokoneeseen, jossa esitysmoduuli on pailld, kytketddn viivakoodinlukija, toimii
esitysmoduuli jonotustietokoneen tavoin kavijoiden vaylana lisata itsensa vieraskirjaan

tai jonoon.

4.2.5 Daemon

Daemon on Linux-palvelimella ajettava PISA-jarjestelmin osa, joka valvoo jatkuvasti
tietokoneilla tapahtuvia muutoksia. Daemon hoitaa tietokoneiden vapauttamisen

jonossa oleville kayttajille, varoitusviestien ldhettimisen ennen uloskirjaamista,
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tietokoneiden sammuttamisen sekd kaikki muut késkyt jotka kulkevat tietokoneille

esimerkiksi hallintapaneelin kautta.

4.2.6 Tietokanta

PISA-jarjestelmaii ja sen eri
osia varten on jouduttu
luomaan tietokantaan useita
tauluja (kuvio 6). Koska
useilla niilli tauluilla on
relaatioita Smartlaunchinkin
tauluihin, kuten esimerkiksi

tietokone- tai

~ pt_computerstatus ¥

D INT(11)
AciveUserName VARCHAR(20) | usergroups
LoggedIn DATETIME 1 01
Protected TINYINT (1)
isWin TINYINT(1) ‘
TurnedOn TINYINT(1)
>
1
1
E uomuute-s‘ " "] pt_waitingline ¥
0.7 D INT(10)
o 1} . oo | ¥ s VARGHAR(ZD) - . 0-1 o
" > Z O Timestanp DATETIME |- — — ——— o —

Pos INT(10)

@ ComputerGroup INT(11)
>

] pt_activeusers ¥

ID INT(13)
0..* | % User VARCHAR(20) [
e e S 3
Date DATE
 ComputerGroup INT(11)

>

L=l 0.#|

|
1 pt_guestbook_visits ¥

] pt_screen v

1D INT(11)
@ User VARCHAR (20)
Timestamp DATETIME

" pt_penalties ¥
User VARCHAR(20)

kayttajaviittauksia, on ollut
jarkevaa sijoittaa taulut
Smartlaunchin omaan
tietokantaan. Tasta syysta
tietokanta on tehty

MySQL.:da kayttaen.

Kaikki PISAa varten luodut

Timestam p DATETIME
>

ComputerGroup INT(11)
Crosses TINYINT(3)
Announcements TEXT

IsAdult TINVINT(1)

Value VARCHAR(255) @ ComputerGroup INT(11)

ComputerGroup INT(11)

Type VARCHAR(255)
>

‘ Name VARCH#R(255)
>

" pt_guestbook_groups ¥
1D INT(11)
User VARCHAR(20)
‘Timestam p DATETIME
Ishdult TINYINT(1)
@ ComputerGroup INT(11)
Count INT(10)

Kuvio 6:. PISA-jirjestelmin tietokantarakenne. Kuva

suurempana liitteessd 7.

tietokantataulut on nimetty etuliitteelld pt_, joka Smartlaunchin tauluista puuttuu.

Kuviossa 6 Smartlaunchin taulujen rakenne on my6s piilotettu, koska olennaisin osa

diagrammia on taulujen relaatiot.

Koska tietokoneryhmit jarjestelmissimme esittda tietokoneiden eri nuorisotaloja, ja

kaikki PISA-jirjestelman toiminnot ovat nuorisotalokohtaisia, on tasta syysta

valtaosassa tietokantatauluista viittauksista kyseiseen tietokoneryhmii kasittelevidn

computergroups-tauluun.

Seuraavassa listassa esitelldan taulujen kayttotarkoitukset lyhyesti:

e pt_computerstatus: Tietokoneen nykyhetkinen tila

O ID: Tietokoneen ID-numero
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O O O O O

ActiveUserName: Tietokoneella oleva kayttaja

LoggedOn: Aika jolloin kayttija on kirjautunut koneelle

Protected: Onko tietokone suojattu automaattiselta uloskirjaamiselta
IsWin: Onko tietokone Windowsissa (vai Smartlaunchissa)

TurnedOn: Onko tietokone pailld

e pt_waitingline: Jonon tila

0]

O O O O

ID: Juokseva numerointi
User: Jonossa oleva kayttdja

Timestamp: Aika jolloin kiyttijd on kirjautunut jonoon
Pos: Kiyttdjan sija jonossa

ComputerGroup: Tietokoneryhmi jolle jono kuuluu

e pt_activeusers: Lista yksilollisesti kohdatuista tai aktiivisista nuorista

0]

o
0]
o

ID: Juokseva numerointi
User: Kayttaja
Date: Piivi jolloin kayttdjd on merkattu aktiivisten nuorten listaan

ComputerGroup: Tietokoneryhmai jolle aktiivisten nuorten lista kuuluu

e pt_penalties: Annetut jadhyt

0]

0]

User: Jaahyn saanut kayttaja

Timestamp: Aika johon asti jadhy on voimassa

e pt_settings: Nuorisotalokohtaiset asetukset

0]

Name: Asetuksen nimi

*  WaitingTime: Aika (sekunteina) joka kiyttijin pitdd olla jonossa
vihintdin, ennen kuin jarjestelma vapauttaa tietokoneita

* NoLogoutUsergroups: Pilkulla erotettu lista kiyttdjaryhmista
(ID), joita ei kirjata automaattisesti ulos tietokoneilta.

* MinComputerTime: Aika (sekunteina) joka kdyttdjin annetaan
olla tietokoneella vihintiin ennen uloskirjaamista.

* MaxFreeComputerTime: Aika (sekunteina) jonka jilkeen
kayttdjd poistetaan jonosta, mikéli tima ei kirjaudu vapaalle

tietokoneelle.
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0]

0]

0]

* AutoGuestbookUsergroups: Automaattisesti tiectokoneelle
kirjautuessa vieraskirjaan lisattavit kayttajaryhmait pilkulla
crotettuna.

* gui_logintime: Windowsissa néytettivin kirjautumisikkunan
kirjautumisaika (sekunteina).

Value: Asetuksen arvo
ComputerGroup: Tietokoneryhmai jolle asetus asetetaan.
Type: Asetuksen tyyppi.

* Instance: Asetus koskettaa PISA-jarjestelmaa.

* Client: Asetus koskettaa NWL-jirjestelmad.

e pt_screen: Jonotustietokoneella ja projisoinnissa naytettaivian ohjelman

asetukset

o

0]

0]

ComputerGroup: Projisointiin liittyva tietokoneryhma
Crosses: Ei enaa kiytossi.

Announcements: Ilmoitukset naytettivaksi ruudulla.

e pt_guestbook_groups: Vieraskirjaan lisityt ryhmit

0]

O O O O O

ID: Juokseva numerointi

User: Ryhman nimi

Timestamp: Vierailun aika

IsAdult: Onko vierasryhmi aikuisista (vai nuorista) koostuva ryhma
ComputerGroup: Tietokoneryhmi jota vieraskirja koskee

Count: Vieraiden lukumaari

e pt_guestbook_visits: Vieraskirjaan lisityt kayttajat

0]

O O O o

4.3 NWL

ID: Juokseva numerointi

User: Kayttajan nimi

Timestamp: Vierailun aika

IsAdult: Onko kayttdja aikuinen vai nuori

ComputerGroup: Tietokoneryhmai jota vieraskirja koskee

NWL-palvelu on C++:aa ja Qt:ta hyvaksikayttien toteutettu ohjelma, joka on

asennettu jokaiselle asiakasty6asemalle. Se koostuu kahdesta osasta, palvelusta ja
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asiakasohjelmasta, jotka molemmat sijaitsevat asiakastietokoneella. NWL:n tarkoitus on

toimia PISA-jirjestelmin tukena tai yhtena osana asiakaskoneilla (kuvio 7). Sen voidaan

ajatella kuuluvan osaksi PISAa, mutta tdssi dokumentissa se on rajattu omaksi

osakseen. Seuraavaksi NWL:n osista erikseen:

4.3.1 NWL Service (my6s PT interactive service v2)

Tama palvelu kdynnistyy kayttojirjestelman kdynnistyessi ja todentaa itsensa

tietokoneen nimed hyédyntien PISA-palvelun daemonille, jolloin PISA tietdd

asiakaskoneen olevan pailla. NWL service ottaa my6s vastaan PISAlta tulevia

komentoja sille suunniteltua NWL-protokollaa hyédyntiden. Protokolla on esitelty

lyhyesti my6hemmin. NWL Service asennetaan tietokoneelle sen mukana 16ytyvin

installer.bat:n avulla.

4.3.2 NWL client (my6s PT-client)

Asiakasohjelma kiynnistetidn Windowsin tai Smartlaunchin kdynnistyessi ja se on

rajapintana kayttdjian ja palvelun vililli. NWL client nayttaa kayttajalle jaljella olevan

ajan ja soittaa varoitusiania peliajan ollessa loppumaisillaan. Kun jérjestelmin koneita

kiytetddn tavallisessa Windows-tilassa, ilman pelikahvilaohjelmistoa, client myos kysyy

kayttajalta kayttdjatunnusta ja salasanaa, ja tarkistaa niiden oikeellisuuden palvelun

kautta PISAlta.

4.3.3 Kirjautumishallinta

Windows-puolelle ilman
Smartlaunchia kirjautuessa
NWL kysyy kayttajan
kayttajatunnusta ja salasanaa.
Tamin tarkoitus on pitda
Windows-puolen kayttajit

my6s PISA-jirjestelman

NwLn paasiallinen tehtsvd on tarjota PISA-palveluille mahdollisuus ihettas

NWL nékyyi viestejd kayttajan ruudulle, NWL tarjoaa samalla myss
Kijautumispalvelun Pelitalon Windows-ympéristain. Ny L-palvelu pyytis
leyttajalta kirjautumisticdot, tarkistaa PISA-palvelulta niiden oikecllisuuden
PISA-palvelu vastaa vir mikali kirja ovat
vitheelliset tai kiytt3jan ei jonatuksen tai jonkin muun seikan takia sallita
ldrjautua sisain

S s i Bl Sz pales e

Palvelukerros

Koty antaiwr TCP ey

u
imoltuksst, casi
i st € nuriste -

Kuvio 7: NWL-palvelun rakenne. Kuva suurempana liitteessa 5.

jonotuksessa mukana. PISA-jarjestelmin on pystyttiva estimédan vairien kayttijien

kirjautumista sisdan sekd pystyttava valvomaan tietokoneiden kayttéaikoja.
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NWL:n kirjautumisprosessi menee seuraavasti:
1. NWL kysyy kayttédjilta kirjautumistietoja ja estad tietokoneen muun kayton
2. Kayttaja syottaa NWL:lle kayttajatunnuksensa ja salasanansa
3. NWL tarkastaa PISAlta kirjautumistietojen ja kirjautumisen oikeellisuuden
a. Jos PISA hyviksyy kirjautumistiedot ja sallii kirjautumisen, PISA vastaa
NW.L:le kirjautumisen onnistuneen. NWL sallii timan jilkeen
tietokoneen kayton
b. Jos PISA ei hyvaksy kirjautumistietoja tai ei jonotuksen takia salli
kirjautumista, PISA vastaa NWL:lle kirjautumisen epdonnistuneen.

c. Jos NWL ei saa yhteyttd PISA-palveluun, estetddn kirjautuminen

4.3.4 Ilmoitukset

Koska Smartlaunch-rajapinnassa on ollut kdytossd ainoastaan ominaisuus kitjata
kayttdjid ulos koneelta, on ongelmaksi aluksi lihtien muodostunut kéyttijien
informointi. Usein kayttdja ei ole varma kirjautuiko hin ulos koska tietokone kohtasi
jonkinlaisen virhetilanteen, vai onko timin peliaika loppu. Tahinkin ongelmaan
ratkaisuna tuli NWL, johon ohjelmoitiin viestinnayttbominaisuus. Samalla jarjestelmaan

tehtiin mahdollisuus soittaa kayttdjan koneelta 4anid varoituksen merkiksi.

Ilmoituksia ndytetdan kayttajille seuraavalla logiikalla:

1. PISA-jirjestelmd huomaa joutuvansa kirjaamaan kéyttijin ulos.
Nuorisotalokohtaisesti minimivaroitusajaksi voi asettaa haluamansa
minuuttimairin, mutta se on vakioasetuksina 15 minuuttia.

2. PISA-jirjestelma lahettaa kayttdjan tietokoneelle NWL:lle kaskyn nayttaa viesti
15 minuuttia jiljelli” ja soittaa tihin asetetun ddnimerkin. Adnimerkkeji
annetaan, kun kayttdjilld on aikaa jiljelld 15, 10, 5 tai 1 minuuttia.

3. PISA-jirjestelma tarkastelee useita kertoja minuutissa tietokone- ja
jonotustilannetta

a. Jos muutoksia tietokoneilla tahi jonossa ei tapahdu, PISA paivittaa

minuutin vilein viestissd nikyvia aikaa uloskirjaamiselle
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b. Jos esimerkiksi toisen kiyttdjin uloskirjautumisen tai muiden asioiden
seurauksena ko. kayttdjaa ei ole syyta kirjata ulos, lihettad PISA NWlL:lle
naytettavaksi viestin ”Uloskirjaus peruttu” ja soittaa valitun aanimerkin.

4. Kun kiyttdjan peliaika loppuu, PISA kirjaa kayttajan ulos tietokoneelta ja poistaa

asiakaskoneelta viestit.

4.3.5 NWL Protokolla

NWL:n ja PISAn vilinen kommunikaatio suoritetaan sitd varten tehdylld JSON-
pohjaisella protokollalla. Sen rakenne on: [’komento” parametri| jossa parametri voi
olla joko string tai array-muotoinen, riippuen komennosta. Komennot vilitetidn
jokaiselta asiakaskoneelta PISA-palvelun daemonille kaksisuuntaisella TCP-yhteydella.
Jokaiseen komentoon tulee vastapuolen vastata joko [’ok”,”’komento”] jos komento

suoritettiin onnistuneesti, tai [’nok”,’komento”] jos komennossa tapahtui virhe.

NWL:n ja PISAn vilisien komentojen esittely 16oytyy liitteistd 5 ja 6.
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5 Pohdinta

Pelitalon kokoisessa kompleksissa, jossa on 80 tietokonetta, yhden pelitietokoneen
lisenssin vuosittaiseksi hinnaksi tulee Smartlaunchia kayttiessd 108 Yhdysvaltain
dollaria (Smartlaunch, Pricing) ja Gizmossa saman lisenssin hinta on hieman paille
9,125 euroa (Gizmo, Pricing) eli 12,21 dollaria (laskettu kurssilla 1 EUR = 1,3381
USD). Jo tisti syystd vaihto Smartlaunchista Gizmoon on erittdin kannatettava. Lisaksi
Smartlaunchin huono soveltuvuus nuorisotyéhon ja Gizmon tehokas asiakaspalvelu ja

nopea kehitys tukevat jo ennestain Pelitalon siirtymistd Gizmoon.

5.1 Jatkokehitys

Gizmoon vaihdettaessa Pelitalolla ei ole tarvetta kirjautumiselle pelikahvilaohjelmiston
lisiksi Windows-puolelle, silli Gizmo tarjoaa ty6poytindkymin itsessdankin. Gizmo-
jarjestelmaidn on my6s mahdollista lihettda viestejd asiakaskoneen ruudulle, joka on
ollut toinen NWL-palvelun kayttotarkoituksista. Kun nima molemmat ominaisuudet
16ytyvit jo ohjelmistosta valmiina, voidaan Pelitalolla luopua NWL-palvelun kaytostd

kokonaan ja yllipidettivien ohjelmien mairi kevenee.

Yksi olennainen vaiva Pelitalon laajennuksien kehityksessd on ollut mahdottomuus
estda kayttdjaa kirjautumasta tietokoneelle sisain. Nykyjarjestelma joutuu jatkuvasti
tarkkailemaan tietokoneita ja kirjaamaan kayttdjan pois tietokoneelta jos tima on
paissyt esimerkiksi jonon ohi kirjautumaan tietokoneelle. Menetelma on ollut raskas
valvottava, eikd tietokoneelle ole ollut mahdollista antaa virheviestia kayttdjan
uloskirjaamisen syystd. Gizmo pystyy tiedustelemaan todentamisen jilkeen
ulkopuoliselta palvelulta kiyttdjan sisddn kirjautumisen oikeellisuutta, ja tilloin se
pystytddn evadmain ilman raskasta jatkuvaa valvontaa. Ndin my6s PISA:n Daemon-
osuudesta on mahdollista luopua ja siirtyd kdyttimain ainoastaan jonon valvontaan

liittyvaa palvelua.
Gizmossa ei tilld hetkelld ole varsinaista hallintaohjelmistoa, ja tistd syystd timan

kehittdminen jddkin jatkokehityksen harteille. PISA-jirjestelmissd on olemassa jo

kattava hallinta, mutta siithen tulee lisitd ainakin kayttdjahallintaan liittyvat osuudet.
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5.2 Oma oppiminen

Dokumentointi on testaamisen jialkeen ohjelmoinnin vihatellyin vaihe joka usein jda
puolitichen. Se on ddrimmiisen hankalaa silloin, kun ty6skennellddn alati kehittyvan
ohjelman tai ohjelmiston parissa, jota kehitetdin tuotannossa sitd vauhtia kun uusia
tarpeita tai ideoita syntyy. Tallaisessa tilanteessa hankaluudesta huolimatta
dokumentointi olisi sitakin tirkeampai, silldi nopeasti kehittyvan projektin kehityksessa
on hankala pysyd muuten mukana. Dokumentoinnin kehittiminen ja siind kehittyminen

ovat olleet timin projektin suurinta antia.

Oman ajan hallinta harrastusten, tyon, kodin, koulun ja opinnéytetyon valilld on yksi
asia, johon tulisi kiinnittad entistd enemmin huomiota. Kun on paljon tehtavai,
opinndytetyo jaa helposti taka-alalle kunnes sen tekemiseen tulee jo kiire. Projektissa
kuin projektissa ajankiyton hallinta on yleensi tiedotuksen kanssa suurimpia ongelmia,

joten asiasta ei voi potea suurta epaonnistumisen tunnetta.
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7.1 Liite 1: (Kuvio 1) Pelitalon kahvilajirjestelmien rakenne

Tietokantakerros

S

Kirjautumishallinta

limoitukset

Palvelukerros

lImoitukset, kaskyt:

windows kirjautumistieto

kaskyt

kirjautumistieto:

Y
Kirjautumishallinta
Kayttdja- ja
tietokonehallinta
Peli- ja
lisenssihallinta

Sovelluskerros

Guestbook

T 1
tieto hallinta

Waitingline

Screen
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7.2 Liite 2: (Kuvio 3) Smartlaunch kahvilaohjelmiston rakenne

Smartlaunch on kahvilajérjestelma, jolla on sekd asiakaspdatesovellus etta
S m a rt I a u n c h palvelin- ja hallintasovellus. Jarjestelman tarkoituksena on
asiakaspaitesovelluksen avulla estda kayttdjia padsemasta tietokoneilla
haitallisiin paikkoihin, hoitaa kadyttaja-, tietokone- ja lisenssihallintaa seka
tarjota laajennettavuutta suoritettavilla skripteilla

Tiedon haku (pollaus) saannéllisin aikavélein
Palvelukerros b
—— —Tiedot Tiedot:
——— Kaskyt—— Kaskyt

. J

v

Tilatiedot, kayttdjatiedot, uloskirjaus
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7.3 Liite 3: (Kuvio 4) PISA-palvelun rakenne

T| eto ka nta ke rros kahvilaohjelmistosta puuttuu. Olennaisimpia ominaisuuksia on

usean eri etdpisteen erillinen automatisoitu jonotus ja
kdvijaseurantaan liittyvat ominaisuudet.

PISA-palvelulla tarjotaan Smartlaunch-kahvilaymparistoon sellaisia
P I SA @ valttamattdomia ominaisuuksia, jotka Smartlaunch-

limoitukset kayttajille

. . Tietokoneiden tilatieto
mm. peliajan loppumisesta

Palvelukerros

Kayttajien uloskirjaus

*ieltc hallinta
Guestbook ‘Admin Screen
- Pitad kirjaa jonoon ja tietokoneille _ sovelluksien hallinta - Jonotusnakyma
kirjautuneista kayttajista _ Asetusten hallinta - Tietokonesalindkyma
- Voidaan lisata kayttajia vieraskirjaan myos - Mahdollisuus kytkea ohjelmaan
manuaalisesti viivakoodinlukija, jolla kayttdjat voivat
- Tekee koosteen vieraskirjamerkinndista kirjata itsensa jonoon

'y
Waitingline

- Automaattinen jonotuksen hallinta
- Kdyttdjat kirjaavat itsensa jonoon
- Jarjestelmad vapauttaa tietokoneita

jonossa eniten olleille

- Manuaalinen jonotuksen hallinta
- Kayttdjien poisto, lisdys ja

siirtdminen jonossa
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7.4 Liite 4: (Kuvio 7) NWL-palvelun rakenne

NWL

Sijaitsee asiakaspaatteissa

h

A

NWL:n pddasiallinen tehtdva on tarjota PISA-palveluille mahdollisuus ldhettaa
ndkyvia viesteja kayttdjan ruudulle. NWL tarjoaa samalla myds
kirjautumispalvelun Pelitalon Windows-ympaéristoon. NWL-palvelu pyytaa
kayttajalta kirjautumistiedot, tarkistaa PISA-palvelulta niiden oikeellisuuden.
PISA-palvelu vastaa virheilmoituksella, mikali kirjautumistiedot ovat
virheelliset tai kdyttajan ei jonotuksen tai jonkin muun seikan takia sallita
kirjautua sisdan

Sijaitsee palvelimella

Kirjautumishallinta

- llmoitus kun kayttsja kirjautuu
- Kayttdjdn uloskirjaaminen

- lImoitukset palvelun
kaynnistyksestd/sammumisesta

Palvelukerros

(Iimoitukset

- llmoitus kayttoajan
loppumisesta

- Muut ilmoitukset

N Va - ~

Kaksisuuntainen TCP-yhteys
A

limoitukset, kdskyt:

windows kirjautumistieto
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7.5 Liite 5: Komennot PISAlta NWL:lle

Komento Parametrit Esimerkki NWL:n vastaus
Kuvaus
msg aika sekunteina, | [’msg”,30,”<center>Uloskirjaa | [“ok”,”msg”]

Lihettaa viestin tietokoneen ruudulle.

HTML-viesti,
CSS-tyyli

minen perut-
tu</center>""border: 5px solid

green; font-size: 18px”|

close

Sulkee viestit tietokoneen ruudulta.

[’close”]

[”Ok”,”close”]

user
Kysyy tietokoneen timanhetkista
kdyttdjinimed, jos kirjauduttu

Windowsiin.

[77user>7]

Jos Windows-kiyttija
kirjautuneena:[’user”, ’kayttdjainimi”
Muuten:

[77n0k’5,75user75]

ping
PING/PONG-kysely varmistamaan

yhteyden olemassaolo.

mita tahansa

229

[’ping”, testi”’]

2% 2

[’pong”, ’test1”]

pong
Vastaus PING-kyselyyn.

PING-kyselyn

vastaus

2 9

[’pong”, ’testi”]
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conf avain, arvo ["conf",{"avain1":"arvol" "avain | [’ok”,’conf”]
Lihettaa asetustietueita tietokoneille. 2""arvo2" ...}
play ddnitiedosto ["play","C:\\pt_daemon\\aud\ | Jos dédnitiedosto pystytdin
Soittaa parametrina annetun \shieldDisabled.wav"] soittamaan:
ddnitiedoston tietokoneella. [“ok”,’play”|
Muuten:
[’nok”,”’play”]
logout [’logout”] Jos tietokoneessa on kiyttiji
Kirjaa kayttdjan ulos tietokoneelta. kirjautuneena:
[’ok”,’logout”]
Muuten:
[’nok”,’logout”]
shutdown [’shutdown”] [’ok”,’shutdown”]
Sammuttaa tietokoneen.
reboot [’reboot”] [’ok”,’reboot”]
Kaynnistaa tietokoneen uudelleen.
getconf ["getcont”) ["getcont”, {’avainl”arvol”,avain2”:”’

Hakee tietokoneen asetustietueet.

arvo2”,...}]|
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nok komento, [’nok”,’komento”,

Kertoo NWL:n lihettiman komennon | parametrit ’parametrit”’]

suorittamisessa tapahtuvan virheen.

ok komento, [’ok”,’komento”, ’parametrit”]
Kertoo NWL:n lihettiman komennon | parametrit

suorittamisen onnistuneen.
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7.6 Liite 6: Komennot NWL:1ta PISAlle

Komento Parametrit Esimerkki Daemonin vastaus
Kuvaus
pong ping-komennon | [“pong”,’testi”’]

Vastaus PING-kyselyyn.

parametri

ping
PING/PONG-kysely varmistamaan

yhteyden olemassaolo.

mita tahansa

25 9

[’ping”’, testi”]

25 9

[’pong”, test1”]

hello
Esittelee Daemonille mille tietokoneelle
yhteys kuuluu. Kertoo my6s

tietokoneen paalliolosta.

tietokoneen
hostname (oltava
muodossa

nuorisotalo-1D)

[’hello”,”pelitalo-6"]

["ok”,’hello”,”pelitalo-67]

login kayttajanimi, [’login”,”’kayttaja”, ’salasana”| Jos kiyttijanimi ja salasana oikein ja
Kirjaa kayttdjan sisdin tietokoneelle salasana kayttdja ei kirjautunut muualle:

[’ok”,’login”, kayttaja”’]

Muuten:

[’nok”,’login”, ’kayttaja”|
loggedout kayttajanimi [’loggedout”
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Ilmoittaa kayttdjan kirjautumisesta ulos

turnedoff

Ilmoittaa tietokoneen sammumisesta

[’turnedoft”]

[’ok”,”turnedoff’]

relogin
Kirjaa kayttdjan takaisin sisadn mikali

yhteys katkeaa vilissi

kayttajanimi

[’relogin”,”’kayttaja”|

[”Ok”,”relogin”]

bye [’bye”’]

Katkaisee yhteyden

nok komento, [’nok”,’komento”,”parametrit”]
Kertoo Daemonin lihettiman parametrit

komennon suorittamisessa tapahtuvan

virheen.

ok komento, [’ok”,’komento”,’parametrit”]
Kertoo Daemonin ldhettimin parametrit

komennon suorittamisen onnistuneen.
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7.7 Liite 7: (Kuvio 6) PISA-jirjestelmin tietokantarakenne

7D INT{11)
¥ ActveUserName VARCHAR(20)
“LoggedIn DATETIME 1
“ Protected TINYINT (1)
< igWin TINYINT (1)

< TurnedOn TINYINT(1)

7 ID INT(10)

& User VARCHAR{20)

> Timestam p DATETIME
& Pos INT(10)

@ ComputerGroup INT(11)

U ID INT(11)

¥ User VARCHAR{20)

< Date DATE

% ComputerGroup INT(11)

71D INT(11)

@ User VARCHAR(20)

<> Timestam p DATETIME
 Name VARCHAR(255) < IsAdult TINYINT (1) < Timestam p DATETIME
7 Value VARCHAR(255) @ ComputerGroup INT{11) Indexes

" ComputerGroup INT(11)
<> Type VARCHAR(255)

¥ ComputerGroup INT(11)
¥ Crosses TINYINT(3)
< Announcements TEXT

7 ID INT(11)

& User VARCHAR(20)

> Timestam p DATETIME
& IsAdult TINYINT(1)

@ ComputerGroup INT(11)
2 Count INT {10}
Indexes
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