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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyd tehtiin osana Virtuaalivanhus-nimella kaynnistettyd projektia.
Projektin tarkoitus on julkaista opetuskayttoon tarkoitettu peli terveydenhoitoalan
opiskelijoille.  Projektiryhméssd on mukana nelja oppilaitosta: Savonia-
ammattikorkeakoulu, Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulu, Savon ammatti- ja
aikuisopisto ja Pohjois-Karjalan koulutuskuntayhtyma. Projekti alkoi elokuussa
2010 ja arvioitu julkistamisaika on 2012 vuoden lopussa. Opetuspeli on suunnattu
toisen ja kolmannen asteen opiskelijoille ja sen siséltd on rajattu vastaamaan op-

pilaitosten tiettyja kursseja.

Pelin ideana on virtuaalivanhuksen hoitaminen. Opiskelija menee pelissa hoitajan
roolissa kotikaynnille ja suorittaa tunneilla oppimiaan asioitaan. Opiskelija saa
toiminnoistaan pisteitd, jotka naytetaan pelin lopussa analyysi-osiossa opiskelijal-
le. Pelin kautta opiskelija oppii myds havainnoimaan esimerkiksi muistihairidisen
ikdihmisen turvallisuutta, kotona selviytymistad parantavia tekijoita ja iakkaan ih-

misen arkipaivan elamaa.

Projektin tavoitteena on liséta vanhustyon mielekkyytta ja saada enemman opis-
kelijoita valitsemaan vanhustyd suuntautumisekseen. Vanhustyd paasuuntautu-
misena on ollut vahaista viime vuosien aikana, vaikka alalla on nyt ja tulevaisuu-
dessa tekijoista pula. Lisaksi projektin avulla pystyttaisiin kouluttamaan enemman
motivoituneita vanhustydn ammattilaisia ja ndin edistettaisiin ikdantyneiden koto-
na selviytymista. Projektiin kuuluu Virtuaalivanhus-pelin lisdksi Second Lifessa
sijaitseva ”ldeaalikoti”, johon on kytketty yrityksia, jotka tarjoavat ikaantyville tuki-
valineita kotiin. Projektin avulla uudistetaan vanhustydn opetusta ja tehdaan op-

pimisprosessista asiakaslahtdinen.

Projekti on saanut rahoitusta Euroopan sosiaalirahastolta ja Pohjois-Savon elin-
keino-, liikenne- ja ymparistokeskukselta. Savonia-ammattikorkeakoulun Digitaa-
lisen Median Kehityskeskus vastaa projektin teknisesta puolesta, eli ohjelman
toteutuksesta. Digitaalisen Median Kehityskeskuksesta projektiryhmaan kuuluvat
Hannu Karppinen, joka vastaa tuotannon teknisesta koordinoinnista, Hannu Hof-
fren, jonka vastuualueena on pelin toteutus, Mikko Paakkoénen, joka vastaa tieto-

kannan rakentamisesta ja Helena Merildinen, jonka vastuualueena on kéyttoliit-
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tymasuunnittelu ja kaytettavyystestaus. Kokonaisuudessaan projektiryhmaan
kuuluu parikymmentd henkilda ja projektipdallikkona toimii  Savonia-
ammattikorkeakoulun terveysalan puolelta Paivi Tiilikainen.

Opinnaytety6 ja osuuteni projektissa oli suunnitella ja toteuttaa syksylla 2010 teh-
tyjen maarittelyiden perusteella Virtuaalivanhus-pelin tietokanta. Tietokanta on
ensimmainen versio ja muuttunee projektin edetessa. Tavoitteena on suunnitella
tietokanta, jota on helppo kehittaa ja yllapitaa. Opinnaytetydéhoni kuului myos tut-
kimus kolmesta kayttoliittymatekniikasta, joista yhden projektiryhnmd mahdollisesti

valitsisi Virtuaalivanhus-pelin toteutukseen.

Suoritin ty6harjoittelun Savonia-ammattikorkeakoulun Digitaalisen median kehi-
tysyksikdssa osittain samaan aikaan opinnaytetyon tekemisen kanssa, joten pro-
jektin jasenet olivat minulle tuttuja entuudestaan. Tyoharjoittelussa tutustuin Ma-
nagement Studio-tydkaluun, joten erillistd koulutusta opinnaytety6ta varten ei tar-

vittu.

Tietokannan suunnittelussa kaytin aluksi paperia ja kynéda ja sen jalkeen Mic-
rosoft Office Visiota. Projektin alussa sain paljon aineistoa projektista, projektin
tavoitteista ja maarittelypalavereiden kautta pelin vaatimuksista ja ideasta. Opin-
naytetyon alussa kirjoitin myds oman maarittelydokumentin. Aineiston lahteisiin

hankin kirjoina kirjastoista ja verkkodokumentteina Internetista.

Virtuaalivanhus-tietokannasta tuli suuri, mutta tietokanta pystyy varastoimaan

tiedot, mitk& maariteltiin.

Opinnaytetyoni kertoo yleisesti tietokannoista ja niihin liittyvasta SQL-kielesta,
Virtuaalivanhus-tietokannan suunnittelusta, valituista suunnittelumenetelmista ja
tietokannan toteutuksesta. Opinnaytetyon lopussa tutkin kolmea kayttoliittyma-

tekniikkaa.

Opinnaytetyon projektisuunnitelmassa on kerrottu opinnaytetyon vaiheistuksesta,

aikataulusta, riskeisté ja projektin tavoitteista. [Liite 1]



2 TIETOKANNAT

Tietokanta (Database, DB) on varasto, jossa on tietoa. Tietokannat ovat hyvin
yleisia ohjelmistoissa ja my0ds jokaisen ihmisen arkielamassa. Tietokantana voi-
daan pitad esimerkiksi kalenteria, luetteloa dvd-levyista tai auton huoltokirjaa.
Tietokannat helpottavat tietojen yllapitoa ja etsimista. Melkein jokainen ohjelmisto
siséltaa tietokannan ja suurimmissa ohjelmistoissa voi olla kaytdssa jopa kym-

menia tietokantoja.

Tietokanta rakentuu tiedoista, joilla on merkitys. Tietokantaan tallennetaan ne
tiedot, joita kayttdja haluaa myéhemmin kasitella. Tietokanta voi olla pieni, vain

yhden taulun kokoinen, tai suuri ja monimutkainen.

Yhteen tietokantaan tallennetaan yleensd yhden ohjelmiston tiedot. Tietokannan
kayttdminen vaatii tietokantaohjelmiston kayttéa, joita on saatavilla maksullisista
aina ilmaisiin saakka. Tietokannat voidaan jakaa kahteen kategoriaan: tiedosto-
ja palvelinpohjaisiin ratkaisuihin. Tiedostopohjainen tietokanta sijaitsee tiedostona
tietokoneella, jota asiakasohjelmat kayttavat. Palvelinpohjainen tietokanta taaskin
on erillisella tietokantapalvelimella ja tietokantaa kayttavat ohjelmat ottavat yh-
teyden siihen. Palvelinpohjainen ratkaisu on yleisimmin kaytéssa suuremmissa

ohjelmistoissa, koska siind on parempi suorituskyky, turvallisuus ja luotettavuus.

[1]

2.1 Historia

Tietokantojen historia alkaa 1960-luvulta. Ensimmaiset tietokannat olivat hierark-
kisia tietokantoja, joissa tiedot jarjestettiin hierarkkiseen muotoon. Muoto muistut-
taa puu-mallia, jossa ylimpana on juuri, jolla on lapsitasoja ja niilla on lapsitasoja
jne. Tietokantojen rakenne kuitenkin oli jaykka eika tietojen turhaa toistoa pystytty

valttamaan.

Verkkotietokannat korjasivat hierarkkisten tietokantojen ongelmat. Tietojen véliset
suhteet korvattiin joukkoina. Erona hierarkkisiin tietokantoihin oli se, etta lapsita-

solla pystyi olemaan useampia &ititasoja.
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Vuonna 1970 Edgar F. Codd esitteli relaatiomallin, joka oli siihen mennessa yk-

sinkertaisin ja joustavin malli. Luvussa 2.2 esitellaan lisaa relaatiomallia. [2]

2.2 Relaatiotietokannat

Relaatiomalli on maailman suosituin ja kaytetyin tietokantamalli. Relaatiotietokan-
taan tiedot tallennetaan tauluihin. Yksi taulu muodostuu tietueista ja tietue muo-
dostuu kentista. Tietueiden ja kenttien jarjestyksella ei ole vélig, vaan tietueen
tunnistaa kentéan avulla, jossa on muista poikkeava arvo, uniikki arvo. Tama omi-
naisuus mahdollistaa sen, ettei tietojen olemassaolo riipu tavasta tallentaa tieto-
kantaan eli kayttajan ei tarvitse tietaa relaatiomallissa tietokannan rakenteesta
mitaan tietoja tallentaessaan. Tdma eroaa hierarkkisessa ja verkkotietokantamal-
leista, joissa on tarkeaa tuntea tietokannan rakenne tietoja haettaessa. Relaatio-
mallissa tauluille luodaan yhteyksi&, jotka voivat olla mista taulusta tahansa mihin

vain. [3]

2.3 Tietueet

Taulu sisdltaa yhden tai useampia tietueita. Tietue on yksi rivi, jossa on Kkaikki
taulun kentat. Tietueessa on yksi tai useampia kenttid. Esimerkiksi auton huolto-
kirjassa tietue vastaa yhta huoltokertaa ja puhelinluettelossa yhta inmistéa. Tieto-
kantaan lisataan aina yksi tietue kerrallaan. Poistettaessa tietoa poistetaan koko
tietue. Jokaisella tietueella pitda olla vahintaan yksi perusavain, joka yksiloi tietu-

een. Perusavaimista lisda kohdassa 2.5. [2]

2.4 Kentat

Kentat maarittavat tauluun tallennettavaa tietoa. Niita voi olla yksi tai useampia.
Esimerkiksi auton huoltokirja-tietokannassa kenttina voisivat olla paivamaara,
jolloin autoa huollettiin, ja tekstikentta, joka oli huollettava asia. Tietueen yksildiva

kentta olisi id, joka olisi automaattisesti tallentuva juokseva luku.
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Kenttia luotaessa on maaritettava kaksi pakollista ominaisuutta: kentan nimi ja
tietotyyppi. Muita maariteltdvia ominaisuuksia ovat kentan maksimipituus eli kuin-
ka pitkan arvon kenttaan voi tallentaa, null-maaritys eli onko kenttéén pakko syot-
taa tieto, tarkistukset, jotka rajaavat syotettavaa tietoa, oletusarvo, kentélle voi
asettaa jonkin arvon valmiiksi, ja sy6ttomaski, joka kuvaa kenttaan tallennettavat

merkit.

Tietokannasta haetaan tietoa kenttien mukaan, ei tiedon jarjestyksen perusteella.
Auton huoltokirja-tietokannassa tietueet voitaisiin jarjestella paivamaarakentan
mukaan aikajarjestykseen. [2]

2.5 Avaimet

Jokaisessa taulussa on siis vahintddn yksi pddavain (primary key). Paaavain yk-
siloi tietueen, eli jokaisella pd&avain-kentalla on oma arvo, joka ei voi olla mis-
saan muussa saman taulun paaavain-kentassa. Toisin sanoen samaa arvoa ei
voi olla. Auton huoltokirjassa se olisi id, puhelinluettelossa puhelinnumero ja hen-
kilotietorekisterissa sosiaaliturvatunnus. Kun taulussa on useampia paaavaimia,

samaa paaavainyhdistelmaa ei voi olla toista.

Taulussa voi olla myds vierasavaimia (foreigner key). Vierasavain muodostetaan
kahden taulun valille. Vierasavain koostuu tiedosta, jota tarvitaan kummassakin
taulussa. Esimerkiksi asiakasrekisterissa olisi asiakkaat-taulu, jossa olisi kentat
asiakasid (paaavain), nimi, osoite ja puhelinnumero, seka tilaukset-taulu, jossa
olisi kentat tilausid (p&aavain), asiakasid (vierasavain), tilauspvm, tuoteid ja maa-
ra. Asiakkaat-taulun asiakasid-paaavain yksiloi kaikki asiakkaat ja tilaukset-taulun
tilausid-paaavain yksil6i kaikki tilaukset. Tilaukset-taulun asiakasid-vierasavain on
viittaus asiakkaaseen ja asiakasid:n mukaan tilauksen tehnyt asiakas on tunnis-

tettavissa. [2]
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3 SOQL
SQL eli Structured Query Language on standardoitu kyselykieli, jonka kehitti IBM.
SQL-kielen avulla saadaan esimerkiksi rakennettua tietokanta ja lisattya tai pois-
tettua tauluja ja tietoa. Koska kieli on standardoitu, pitaisi samojen kyselyiden
toimia kaikissa tietokannoissa.

SQL-kielessa on joitakin vakiosanoja, jotka on varattu kielen omiin toimintoihin.
Ne on tapana kirjoittaa kokonaan isoilla kirjaimilla. SQL-kielessa kaytetaan eng-
lantia, joten lauseiden ymmartdminen ja muodostaminen on helppoa. Usein kas-
kyihin voidaan yhdistelld useita tauluja, hakea vain tietyt kentat tietyn kentan mu-
kaan ja viela jarjestellé tietueet, jolloin lauseista tulee pidempia ja monimutkai-
sempia. [4]

3.1 Tietokannan luominen

Ensiksi tietokanta pitdd luoda. Luomiseen tarvitaan maarittéaa tietokannalle nimi,

tietokannan omistajan tunnus ja salasana. Tietokannalle voi lisata myos kayttajia.

Tietokannan luonti:

CREATE DATABASE db_name;

Kayttajan luonti ilman ja tietokantaan kirjautumisen yhteydessa:

CREATE USER user_name;
CREATE LOGIN user_name
WITH PASSWORD = 'password’;
USE db_name;
CREATE USER user_name FOR LOGIN user_name;

GO
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Tietokannan poistaminen:
DROP DATABASE db_name;

3.2 Lisdaminen, poistaminen, muokkaaminen

SQL-kielen avulla pystyy hallitsemaan helposti tietokantaa. Silla voi lisata, muo-
kata ja poistaa tauluja, kenttia ja tietueita. Muokatessa ja poistaessa oikean tietu-
een loytaa esimerkiksi yksildivan kentan avulla.

Taulun luonti:

CREATE TABLE table_name
(

column_namel data_type,
column_name?2 data_type,
column_name3 data_type

)

Taulun poistaminen:

DROP TABLE table_name;

Tietueen lisdaminen:

INSERT INTO table_name
VALUES (valuel, value2, value3,...)

Tietueen paivitys:

UPDATE table_name
SET columnl=value, column2=value2,...

WHERE some_column=some_value



13

Tietueen poisto:

DELETE FROM table_name

WHERE some_column=some_value

3.3 Kyselyt

SQL-kielessa eniten kaytetyimmat ovat kyselyt. Kyselyiden avulla kayttdja hakee
tarvitsemansa tiedon tietokannasta. Tietoa voi hakea yhdesta tai useasta taulusta
kerrallaan tai tietoa voi hakea pelkkien kenttien mukaan.

Haetaan kaikki tiedot taulusta:

SELECT * FROM table_name

Haetaan halutun kentdn mukaan:

SELECT column_name(s)
FROM table_name
WHERE column_name operator value

Haetaan kentéat yhdistaen kaksi taulua:

SELECT column_name(s)

FROM table_namel

INNER JOIN table_name2

ON table_namel.column_name=table_name2.column_name

Haetaan kentat halutun kentdn mukaan jarjestyksessa:

SELECT column_name(s)
FROM table_name
ORDER BY column_name(s) ASC|DESC

[5] [6]
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3.4 SQL Server 2008 R2

SQL Server on Microsoftin kehittama Microsoft Windows-kaytt6jarjestelmalle
suunnattu tietokantapalvelin. SQL Server on julkaistu monilla eri kielilla ympari
maailmaa. Ensimmainen SQL Server (1.0) julkaistiin vuonna 1989 ja viimeisin
julkaistu on vuonna 2010 julkaistu SQL Server (2008 R2), joka on kolmastoista

SQL Serverien listassa.

Palvelimella on omat hallintaohjelmat, joiden avulla tietokantojen yll&pito ja hallin-
ta helpottuu. Palvelin on luotettava ja tehokas ja suunnattu suuriin ohjelmistoihin.
Palvelin tukee myds esimerkiksi erilaisia tyOkaluja, jotka antavat raportteja palve-
limesta tai jonka avulla pystyy tallentamaan tietokantaan tuhansia riveja samaan

aikaan. [7]

3.5 SQL Server Management Studio

SQL Server Management Studio on SQL Server-tietokantojen hallitsemiseen teh-
ty tyokalu. Se on yhteensopiva SQL Server 2005 ja uudempien versioiden kans-
sa. Tyokalu yhdistdd kolmen aiemman tietokannan hallintatytkalun ominaisuudet.
Se on tarkoitettu seka kehittgjien etta paakayttajien kayttoon. Tyokalussa on
scriptieditori, jolla voi kirjoittaa SQL-kielen komentoja, ja graafinen editori, jolloin

tyokalu kirjoittaa itse SQL-kielen komennot.

Graafista editoria kayttamalla tietokannan hallitseminen on nopeaa. Tyokalu pys-

tyy tietokannan luomisesta saakka aina tietueiden syottamiseen asti. [6]



15
4 VIVA-TIETOKANNAN SUUNNITTELU

Niin kuin kaikki projektit tAmakin projekti jakaantuu maarittely-, suunnittelu- ja to-
teutusvaiheisiin. Tietokannan méaarittelyvaihe lahti kayntiin useilla palavereilla

muiden projektin oppilaitosten edustajien kanssa. Palavereissa maariteltiin pelin
kulkua ja ominaisuuksia, joiden kautta tietokannalta vaadittavat ominaisuudet ja

rakenne maaraytyi.

Maarittelydokumentissa maariteltiin pelin toimintoja ja pelin kulkua, mika auttoi
tietokannan suunnittelua. Dokumentissa kuvataan myos pelin kulkua ja kerrotaan
opettajan ja opiskelijan toiminnoista pelissa. [Liite 2]. Projektiryhmaan nimettiin
my0s sisallontuottajat, jotka hankkivat esitiedot ja sisaltdd peliin eli tarinat, joiden
perusteella saatiin tarkat maaritykset tietokannalle.

Tietokannan vaatimuksena oli, etta se olisi mahdollisimman joustava ja helposti
paivitettavissa, koska projekti on pitka ja tietokannan rakenne mahdollisesti muut-
tuu projektin edetessa. Tietokannan suunnittelumalleiksi valittin ER-malli ja EAV-
malli, koska tama olisi joustava, kun tallennettavaa tietoa tulee paljon. EAV-

mallista kerrotaan lisda kohdassa 4.4.

Suunnitteluvaiheeseen kuuluu itse tietokannan suunnittelu maarittelyiden perus-
teella. Mitd paremmin maarittely on tehty, sitd paremmin tietokannan pystyy
suunnittelemaan. Suunnittelu aloitetaan tekemalla kasiteanalyysi, jossa suunnitel-
laan tietokantaa loogisella tasolla ja muodostetaan kasitemalli. Késitemalli on
karkea versio tietokannasta, mutta siind hahmotellaan pelin tarkeimmat asiat.
Kasitemalli pitda sisallaan ER-mallin suunnittelun ja sen muuttamisen relaatio-
malliksi. Taman jalkeen relaatiomalliin voidaan syottaa testidataa eli esimerkkiar-
voja ja nhormalisoidaan relaatiot. Normalisoinnilla pyritdén tehostamaan tietojen

tallennusta tietokantaan normalisoinnin sdantéjen avulla. [8]

4.1 ER-malli
Chenin esittelema ER-malli (Entity-Relationship model) esiteltiin maailmalle 1976.
ER-malli on tunnetuin ja kaytetyin tietomalli. Se on helposti muokattavissa ja so-

veltuu useille tietokantatuotteille.
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ER-malli kuvaa kohdealuetta, jota on tarkoitus kuvata tietokannassa ja sen tarkoi-
tus on maarittaa tietokannan fyysiselle rakenteelle pohja. Malli on karkea kuvaus
tietokannasta ja toimiikin siten hyvana kommunikaatiovalineena IT-ammattilaisten
ja liilketoiminnan edustajien valilla. ER-malli rakennetaan useasta eri vaiheesta

lisaten aina jotain uutta edelliseen suunnitelmaan.

4.1.1 Kohdetyypit

ER-mallin suunnittelussa lahdetaan liikkeelle hahmottamalla kohdetyypit eli vah-
vat ja heikot kohteet. Heikot kohteet ovat riippuvaisia jostakin vahvasta kohteesta,
eli ilman vahvaa kohdetta ei olisi heikkoa kohdetta.

Viva-tietokannan kohdetyyppeja ovat esimerkiksi

Vahvat kohteet:

- hahmo (Figure)

- pelaaja (Player)

- pelin luoja (GameCreator)
- peli (Game)

- koti (Home).

Heikot kohteet:

- huone, riippuu kodista (Room)

- huonekalu, riippuu huoneista (Furniture)
- sairaudet, riippuu hahmosta (Diseases)
- ladkkeet, riippuu sairauksista (Meds)

- tasot, riippuu pelista (Levels).

Kuva 1 vahvat kohteet ovat ylimmalla rivilla ja heikot kohteet sen vahvan kohteen
alapuolella, mista ovat riippuvaisia. Koti on vahva kohde, ilman kotia ei olisi huo-

neita. Huone taas on vahva kohde huonekalulle.
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Huone Taso Sairaudet

Huonekalu Laadkkeet

Kuva 1. Vahvat ja heikot kohteet.

4.1.2 Suhteet

Kohdetyyppien vélille maaritella&n suhteet. Suhteet ovat yleensa verbeja, ne il-
maisevat miten kohde liittyy toiseen kohteeseen. Kuva 2 tarkastellaan seuraavia
suhteita:

- Pelin luoja luo pelin.
- Pelaaja pelaa pelia.

Piirretd&n kuvaamalla kohteita suorakulmioilla ja suhteita timanttikuviolla. Timant-
tikuvioon kirjoitetaan suhteen nimi.

Pelaaja

Kuva 2. Pelaagjan ja pelinluojan suhteet.
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4.1.3 Ominaisuudet
Jokaiselle kohteelle maaritelladn omat ominaisuutensa. Ominaisuudet ovat niita
tietoja, joita kohteista halutaan tallentaa tietokantaan. Ominaisuudet voivat olla
my0s tietoa muista tauluista; talla tavalla taulut saadaan kytkettya toisiinsa.

Kuva 3 kuvataan ellipsin muotoisilla kuvioilla kohteiden ominaisuuksia. Pelaaja
kirjautuu peliin koulun tunnuksilla, joten pelaajasta ei tarvitse tallentaa muuta tie-
toa kuin kayttajatunnus. Pelin luoja-taululle tehdaan samoin. Pelin ominaisuuksi-
na tallennetaan yksildiva id, aikaleima, jolloin peli on luotu, pelin kesto ja pelin

nimi.

tunnus tunnus

-

\/

pelild. nimi

aikaleima kesto

Kuva 3. Pelaaja-, pelinluoja- ja peli-taulujen ominaisuudet.

4.1.4 Kardinaalisuus
Kardinaalisuus kertoo kohteiden suhteiden méaaran. Kardinaalisuuksia voi olla

kolme erilaista:
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- yhden suhde yhteen (one-to-one, 1 to 1)
- yhden suhde moneen (one-to-many, 1 to M) tai monen suhde yhteen (ma-
ny-to-one, M to 1)
- monen suhde moneen (many-to-many, M to M).

Kuva 4 tarkastellaan suhteiden kardinaalisuuksia. Kardinaalisuus merkitaan kayt-
tamalla ykkosen ja aarettoman merkkeja. Aareton tarkoittaa yhta tai useampaa.
Yksi pelinluoja voi luoda yhden tai useamman pelin ja yhdella pelilla voi olla yksi
tai useampi pelinluoja. Pelaaja voi pelata yhta tai useampaa pelia. Pelilla voi olla
yksi tai useampi pelaaja. Pelissa on yksi tai useampia tasoja ja yksi taso voi olla

vain yhdessa pelissa.

tunnus tunnus
o0
O O
pelild 1 nimi
aikaleima kesto
(o ]

Kuva 4. Kardinaalisuudet.
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4.2 Relaatiokaavio

Suunnittelun jalkimmainen vaihe oli muuttaa tietomalli relaatiokaavioksi. Muutta-

miseen patee seuraavat perussaannot:

- Jokainen kohde muutetaan relaatioksi.

- Jokainen Many-to-Many-suhde muutetaan relaatioksi.
- M-to-1-suhteet liitetdan jo olemassa oleviin relaatioihin.
- Moniarvoisista ominaisuuksista luodaan uusi relaatio.

- Alityypeista luodaan uudet relaatiot. [2]

Edellisia perussaanttja noudatin myds Virtuaalivanhus-tietokannan suunnittelus-
sa. Kaikki kohteet muutettiin relaatioiksi, esimerkiksi pelaaja (player), peli (game)
ja pelinluoja (gameCreator). Jokaisella relaatiolla on uniikki kentté. Esimerkin tau-
luissa kaikki uniikit kentat ovat laskurityyppisia id-kenttia, joka on juokseva koko-
naisluku. Kuva 5. Kohteet muutetaan relaatioiksi. nAhdééan kolmesta vahvasta koh-

teesta muodostetut relaatiot.

Player Game GameCreator
PK | playerlD PK | gamelD PK | gameCreatoriD

permissioniD name
statusiD

Kuva 5. Kohteet muutetaan relaatioiksi.

Jokainen Many-to-Many-suhde muutetaan omaksi relaatioksi. Esimerkiksi, pelaa-
ja voi pelata yhta tai useampaa pelia ja pelissa voi olla yksi tai useampi pelinluoja,
jos kurssia opettaa vaikka kaksi opettajaa. Pelaajan ja pelin sekéa pelinluojan ja
pelin valille muodostetaan uudet relaatiot, jotta monesta moneen suhde toteutuisi.
Relaatioiden valille luodaan yhteydet, jolloin uusiin Many-to-Many-suhteesta
muodostuneisiin relaatioihin muodostuu vierasavaimet. Pelaaja_Peli-taulun
(Player_Game) pelaajalD on Pelaaja-taulun uniikin arvon vierasavain eli viittaus
toiseen tauluun. Pelaaja_Peli-taulu muodostuu siis kahdesta vierasavaimesta eli

taulussa ei ole mitd&an uutta kenttaa, vaan tieto viittauksesta, jonka avulla pysty-
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nesta moneen suhteista muodostuneet yhdistelmataulut.

Player

PK | playerlD

parmissionlD

A

Player_Game

Game

PKFK1 | plaveriD
PKFR2 | gamelD

name
statusiD

GameCreator

PX | eameCreatorlD

Game_GameCreator

PIGFKL

< PK,FK2

gameCreatodD
gamalD

Kuva 6. Monesta moneen-suhteet muutetaan omiksi relaatioiksi.

Kaikki Many-to-One-suhteet liitetdén jo olemassa olevaan relaatioon. Esimerkiksi
Peli-taulussa (Game) voi olla yksi tai useampi taso (Level), mutta yksi taso voi
olla vain yhdessa pelissa. Lisatdan Taso-tauluun viittaus mihin peliin se kuuluu
uniikin PelilD:n (GamelD) avulla. Nain Taso-taulusta voidaan hakea kaikki tiet-

tyyn peliin luodut tasot. Kuva 7 naytetaan yhden suhde moneen-perussaannén

ratkaisu.
Game Level
PK |gamelD PK |levellD
]
name name
status|D duration
FK1 |gamelD
Kuva 7.

Relaatioiden moniarvoisista ominaisuuksista luodaan uusi relaatio, eli jos
kenttéaan voisi tulla useampi arvo, luodaan kentélle oma relaatio. Kuva 8 Hahmolla

(Figure) on ominaisuus sairaudet (Diseases), johon voi tulla useampia arvoja tai

ei yhtaan arvoa.

Monen suhde yhteen-suhteessa viitataan jo olemassa olevaan relaatioon.



22

id sairaudet

etunimi sukupuoli

sukunimi ik#

Kuva 8. Kohteella on moniarvoinen ominaisuus.

Kuva 9 Luodaan sairauksille oma taulu ja lisataan sairauksille uniikki id ja
sairauden nimi-kentta.

Figure Diseases

PK | figurelD PK | diseaselD
firstName disease
lastName

age
sex

Kuva 9. Moniarvoiselle ominaisuudelle luodaan oma taulu.

Naille tauluille tulee taaskin monesta moneen-suhde. Hahmolla voi olla yksi tai
useampia sairauksia ja yksi sairaus voi olla yhdella tai useammalla hahmolla.
Joten kaytetddn toisena esiteltya perussaantéa ja luodaan monesta moneen-
suhteelle oma taulu. Uuteen tauluun tulee Hahmo- ja Sairaudet-taulujen uniikit
id:t. Tamé& mahdollistaa hakemaan tietokannasta hahmot sairauden mukaan tai
sairaudet, jotka hahmolla on. Kuva 10 naytetddn hahmon ja sairauksien monesta
moneen-suhteen luoma yhdistelmétaulu ja taulujen véliset suhteet.
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Figure Figure_Diseases Diseases
PK |figurelD PKFK2 |figurelD [ 3/ PK | diseaselD
< PK,FK1 | diseaselD
firstName disease
lastName
age
sex

Kuva 10. Monesta moneen-suhteelle luodaan oma relaatio.

Viimeisena perussaantona on, etté alityypeista luodaan uudet relaatiot. Jos tau-
luun tulee kenttid, jotka eivat kaikki liity suoraan toisiinsa on hyva hajottaa taulu

useammaksi tauluksi. Kuva 11 Sairaudet-kohteella on laakkeet-ominaisuus.

sairauden nimi | |&8kkeet } —

Iaakkeen nimi

4 annostus
seloste

Kuva 11. Kohteella on ominaisuus, joka on alityyppi.

Laakkeilla taaskin on omia ominaisuuksia, jotka eivat liity sairauksiin, joten laak-
keille muodostetaan oma taulu, johon tulee uniikki id ja ominaisuudet: laakkeen
nimi, annostus ja seloste. Kuva 12 esittda kohteen ja kohteen alityypin muuttamis-
ta kahdeksi relaatioksi.
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Diseases Meds
PK | diseaselD PK | mediD
disease med
dosing
caption

Kuva 12. Alityypille luodaan oma relaatio.

Uudet relaatiot muodostavat myds monesta moneen-suhteen, joten suhteelle
luodaan oma relaatio. Sairauteen voi olla yksi tai useampi laéke ja ladke voi kuu-
lua yhteen tai useampaan sairauteen. Kuva 13 naytetaan, kun uuteen relaatioon

tulee kentiksi Sairaudet- ja Laakkeet-taulujen uniikit id:t.

Diseases Diseases_Meds Meds
PK | diseaselD §—— PK,FK1 diseaselD PK | medID
PK,FK2 | mediD P
disease med
dosing
caption

Kuva 13. Monesta moneen-suhteelle luodaan oma relaatio.

Tietokannan suunnitteluun kuuluu myds erilaisten ominaisuuksien maarittdminen
relaation kentille. Jokaiselle kentélle pakollisia maarityksia on kentan nimi ja tieto-
tyyppi. Kentan nimi voi olla 64 merkkia pitka ja siind ei saa kayttaa seuraavia
merkkeja: piste ( . ), huutomerkki (! ), heittomerkki(’ ) ja hakasulut ([]). Tieto-
tyyppeja on paljon erilaisia. Tekstille, numeroille, paivamaaréalle ja esimerkiksi
valuutalle on omat tietotyypit. Tekstille ja numeroille on jopa useampia vaihtoeh-

toja. Virtuaalivanhus-tietokannan suunnittelussa kaytin seuraavia tietotyyppeja:

- Varchar (merkkijono)

- Char (merkki),

- Integer (kokonaisluku),

- Counter (laskurityyppinen tietotyyppi, alkaa numerosta yksi ja uusia tietuei-

ta luotaessa laskurin arvo on 1+ n, muodostuu automaattisesti),
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- Blob (binary large object),
- Timestamp (Date- ja Time-tietotyyppien yhdistelma eli sisaltaa tiedot: vuo-
si, kuukausi, paiva, tunti, minuutti ja sekunti) ja
- Numeric (desimaaliluku). [9] [10]

Esimerkiksi, tarkastellaan Hahmo-taulua, jossa on kentat hahmolD, etunimi, su-
kunimi, ik& ja sukupuoli. HahmolD on laskurityyppinen tieto eli juokseva luku.
Etunimi ja sukunimi ovat tekstityyppista tietoa, joissa sulkuihin on rajattu merkki-
en maksimimaara. lka on kokonaisluku, jolloin kdytetdén Integeria. Vaihtoehtoi-
sesti olisi voinut kayttaa myds Date-tietotyyppia jolloin kentéan arvoksi olisi asetet-
tu hahmon syntymdaaika. Sukupuoli-kenttaan voi tulla joko mies tai nainen, jolloin
rajataan tekstin koko kuuteen merkkiin. Hahmo-taulun ainut pakollinen kentta on
hahmolD ja se on my6s relaation pddavain. Kuva 14 tarkastellaan Hahmo-

relaation tietotyyppeja.

Figure
PK | figurelD

firstName

lastName

age

sex

Physical Name I Data Type lReq'dl PK |
| |figureID COUNTER
| |firstName VARCHAR(25) EEEE
| |lastName VARCHAR(25) EEEE
| |age INTEGER EEEE
| |sex CHAR(8) EEER

Kuva 14. Hahmo-relaation kentét ja niiden tietotyypit.

Toisessa esimerkissa tarkastellaan Henkilokohtaiset tulokset (PersonalPoints)-

taulun tietotyyppeja. Uniikkina kenttdnd on Timestamp-niminen kentta, jonka tie-
totyyppi on timestamp, eli koostuu tietueen lisdyshetkesta vuodesta aina sekun-
tiin saakka. KohdelD- ja HenkilokohtainenlD-kentat ovat vierasavaimia samanni-

misista tauluista. Vierasavaimet ovat omissa tauluissaan tietotyyppié laskuri ja
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viitatussa taulussa Integer-tyyppisia. Pisteet-kentté on tietotyyppia Numeric, kos-
ka pisteet voivat olla myos desimaalien tarkkuudella. Tietotyypin sulkuihin on
maaritelty desimaalien tarkkuus kahdella numerolla. Tassa taulussa paaavain on
Timestamp ja vierasavaimina KohdelD- ja HenkilokohtainenID-kenté&t. Naihin
kaikkiin kolmeen on mygds pakko syottaa arvo. Kuva 15 nahdaan Henkilokohtaiset

tulokset-taulun viiteyhteydet ja tietotyypit.

Personal
PK | personallD
——— P rolelD
playerlD
levellD
PersonalPoints WellbeingObject
timestamp > PK | objectiD
FK1 |objectiD object
FK2 |personallD
points
Physical Name I Data Type [Req'd[ PK I
| b | timestamp DATETIME
|| objectlD INTEGER J
| |personalID INTEGER O
| |points NUMERIC(10;2) J J

Kuva 15. Henkilokohtaiset pisteet-taulun kentét ja tietotyypit.

Blob-tietotyyppia kaytetaan tallentamaan tietokantaan suuria maaria binaarista
dataa, esimerkiksi kuvia tai videoita. Blobin sijaan kuvien ja videoiden tallentami-
seen voi kayttaa tekstityyppista tietotyyppia ja tallentaa kuvan tai videon urlin el

tiedoston lahdekansion ja tiedoston nimen.

Kentalle valinnaisia maarityksia ovat kuvaus, joka selventédd, mita arvoja kenttaan
pitaa syottaa, maksimipituus, joka maarittaa, miten monta merkkia arvoon saa
tulla maksimissaan, syottorajoite, jolla voidaan rajata kayttajan syottamia arvoja,
pakollisuus, joka maarittda sen, onko kentélle pakko sy6ttaa arvo ja oletusarvo,

joka ehdotetaan ensimmaéisena arvona kentélle. [10]
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4.3 Normalisointi

Normalisointi on tarked osa tietokannan suunnittelua. Silla pyritdédn tehostamaan
ja jarkeistamaan tietokannan rakennetta. Normalisointiin kuuluu viisi normaali-
muotoa, joiden avulla pyritdédn vahentdmaan tietojen toistamista, mika aiheuttaa
ongelmia tietojen hallinnoimisessa. Normaalimuodoista kolme ensimmaistéa ovat

tarkeimmat ja oleellisimmat.

Ensimmainen normaalimuoto sallii jokaisen sarakkeen esittavan vain yhden ar-
von, eli listat ja tietotyypit sekaisin samassa kentassa pyritdédn poistamaan. Tieto-
kanta muokataan toimimaan niin, ettei useampia arvoja paase syntymaan sa-

maan kenttaan.

Toisessa normaalimuodossa muokataan taulun sarakkeet niin, ettd taulussa ovat
vain ne sarakkeet, jotka liittyvat taulun perusavaimeen. Tiedon toistuminen valte-

taan jakamalla taulu useammaksi tauluksi.

Kolmas normaalimuoto kasittelee riippuvuuksia. Riippuvuuksia poistamalla helpo-
tetaan tiedon hallintaa. Jos kaksi kenttaa ovat riippuvaisia toisistaan, muodoste-
taan naille oma taulu ja viitataan edellisesta taulusta riippuvuuksille muodostet-

tuun tauluun. [2]

4.4 EAV-malli

EAV-malli (Entity-attribute-value model) sopii osaksi perinteisté relaatiomallia,
kun tietokantaan pitaa tallentaa paljon tietoa, jota ei ole kaikilla kohteilla. EAV-
mallissa pyritdan poistamaan mahdolliset null-arvot. EAV-mallissa taulut ovat ul-
kon&oltaan pitkia ja kapeita ja kun tietokannassa on paljon tietoa, tiedon etsinta
hidastuu. Mallin ideana on se, etta tietokantaan tallennetaan vain ja ainoastaan
ne tiedot, joita kohteella on. EAV-mallin taulut ovat pidempaéan kaytannollisia,

koska taulujen rakenne pysyy samana, ainoastaan tallennettava tieto muuttuu.
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EAV-malli on yleinen laaketieteen tietokannoissa, joissa tietoa on paljon, kova-
koodattuja kenttia pyritdan valttdmaan ja attribuutteja pitaa pystya lisaéamaan tie-

tokannan valmistumisenkin jalkeen ilman tietokannan rakenteen muuttelua.

EAV-mallissa tallennettavalla tiedolla on kolme osaa: kohde (entity), attribuutti
(attribute) ja arvo (value). Kohde sisaltaa kuvauksen, johon attribuutti kuuluu. Att-
ribuutti on se, joka sisaltaa tietyn arvon, muttei ole ominaisuutena valttamatta
kaikilla. Esimerkiksi potilastietokannassa on kohde mittaustulokset, attribuutti on
verensokeri ja arvo on 4,7. Mittaustuloksille tehdaan EAV-mallin mukaan taulut,
koska kaikilla potilailla ei ole tarvetta samoihin mittauksiin. Esimerkiksi verenso-
keria ei mitata jokaiselta potilaalta, jolloin omana kenttana potilas-taulussa, kent-
taan tulisi naiden potilaiden kohdalle null-arvo. [11]

Virtuaalivanhus-tietokannassa pelin pisteet maaraytyvat sen mukaan kuinka hy-
vinvoiva hahmo on. Jokaisella hahmolla on omat tarkeét hyvinvointialueensa ja
painopisteensa alueille, joten kaytin tassa kohtaa EAV-mallia tietokannan suun-
nittelussa. EAV-malliin lisattiin viela Kategoria-taulun (Kategory), johon objektit
kuuluvat. Kategoria- ja Objekti-tauluilla muodostui monesta moneen-suhde, joten
suhteelle luotiin oma relaatio. Yksi attribuutti voi kuulua vaan yhteen objektiin,
joten objektin uniikki id-kentta liitettiin attribuutti-tauluun vierasavaimeksi. Attri-
buutille muodostuu arvoja, sen mukaan miten pelaajan toiminnot vaikuttavat attri-
buutteihin. Tata varten muodostettiin oma taulu, jossa uniikkina kenttana on ti-
mestamp-tyyppinen kentta, attribuuttilD ja henkilokohtainenID, jonka kautta selvi-

aa pelaajalD ja tasolD. Kuva 16 nahdaan EAV-malli piirroksena.
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WellbeingKategory WellbeingKategory_Object WellbeingObject WellbeingAttribute

PK | kategorylD " PK,FK1 | kategorylD p| PK |objectiD |g PK | attributelD
PK,FK2 | objectiD
kategory object FK1 | objectiD
attribute

A

WellbeingValue

PK,FK2 | personallD
PK,FK1 | attributelD
PK timestamp

value

Kuva 16. EAV-malli.

Seuraavaksi tarkastellaan taulurakennetta esimerkkiarvoilla.

Kuva 17 Kategoria-taulussa on yksildiva id, joka on juokseva kokonaisluku ja
kategorian nimi. Hahmon arvot ja pelin pisteet koostuvat neljasta eri hyvinvoinnin

osa-alueesta.

J kategoryID kategory
' 1 Psyykkinen
2 Fyysinen
3 Sosiaalinen
4 Hengellinen

Kuva 17. Kategoria-taulu ja testidataa.

Objekti-taulussa on yksiliva id ja objektin nimi. Kuva 18 on Objekti-taulu, johon

on syotetty testidataa.
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objectlD object
. Ravitsemus
Laakinta
Lepo
Likunta

;v b W N =

Kommunikaatio

Kuva 18. Objekti-taulu ja testidataa.

Kategoriaan voi kuulua monta objektia ja yksi objekti voi kuulua yhteen tai use-
ampaan kategoriaan, joten ndiden taulujen vélille syntyy suhde monesta moneen,
jolloin suhteelle tehdaan oma relaatio. Kuva 19 uudesta relaatiosta ndhdaan, etta
lepo- ja liikunta-objektit kuuluvat psyykkiseen kategoriaan. Kun naille attribuuteille
muodostuu pelissa arvoja eli pisteita, vaikuttavat ne kaikkiin niihin kategorioihin,

joihin ne on liitetty.

A kategoryID objectlD
1 3
1 4
2 4
2 1
3 5

Kuva 19. Kategoria ja objekti-taulujen M2M-suhteesta muodostunut relaatio.

Kuva 20 Attribuutti-taulussa on yksil6iva id, attribuutin nimi ja vierasavaimena ob-

jektilD objektitaulun many-2-one-suhteesta. Attribuutti kuuluu vain yhteen objek-

tiin.
attributeID objectlD attribute
1 1 Nalka
2 1 Ruuan tuoreus
3 2 Dosetin tila
4 3 Vasymystila
5 4 Kuntoilu
6 5 Apuvalineet

Kuva 20. Attribuutti-taulu ja testidataa.
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Kuva 21 Arvo-taulussa ensimmainen pelaaja on saanut toiminnoillaan hahmon
Nalka-attribuutin arvoksi 10, Dosetin tila -attribuutin arvoksi 60 ja Vasymystila-
attribuutin arvoksi -8. Arvojen tallentuessa tallentuu tietueelle mygs timestamp-
tyyppinen kentta, josta ndkee, milloin arvo on tullut. TAma mahdollistaa esimer-
kiksi sen, etta arvoja voidaan verrata alku- ja lopputilanteeseen.

Pelaaja ei saa tietaa pelissa objekti- tai attribuuttikohtaisia pisteitd, vaan pisteet
naytetaan kategoriakohtaisesti. Pisteet maaraytyvat kategoriaan kaikkien katego-
riaan liittyvien objektien ja niiden attribuuttien arvoista.

personallD attributeID value
' 1 1 10

1 3 60

1 4 -8

2 4 75

Kuva 21. Arvo-taulu ja testidataa.
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5 VIVA-TIETOKANNAN TOTEUTUS

Kun tietokannan suunnittelu on saatu valmiiksi, voidaan toteuttaa tietokanta, eli
luoda tietokanta. Mita tarkemmin ja perusteellisemmin suunnittelu on tehty, sita
helpommin ja nopeammin toteutus sujuu. Tietokannan toteutuksen aikana on
viela viimeinen mahdollisuus ottaa suunnittelussa unohtuneet asiat huomioon,
koska jos ohjelmiston toteutuksen edetessé tulee muutoksia tietokantaan, voivat
ne vaikeuttaa ja aiheuttaa ohjelmakoodin kirjoittamiseen isojakin muutoksia. Mut-
ta jos méaarittely ja suunnittelu on tehty hyvin, ei muutosten maara ja koko ole

yleensa suuri.

Virtuaalivanhus-tietokanta luodaan Microsoft SQL Server 2008 R2-palvelimelle
Management Studio-tytkalua kayttaen. Kun tietokanta on palvelimella, on sen
muokkaus ja kehitys useamman ihmisen tehtavissa. Palvelimesta otetaan myds

varmuuskopio, jolloin palvelimen rikkoutuessa on tietokanta ja tiedot viela tallella.

Tietokannasta tuli laaja, koska maarittelyt vaativat, etta kaikki pelin tarvitsema
tieto tallennetaan tietokantaan. Alla olevassa kuvassa (Kuva 22) esitellaan Virtu-
aalivanhus-peliin suunniteltu ensimmainen versio tietokannasta. Tietokantaan

muodostui 43 taulua ja yli 50 viiteyhteytta taulujen valill&.
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Player Permissions Game_GameCreator GameCreator
PK | playerlD ——Pp»{ PK | permissioniD PK,FK1 |gameCreatorlD || PK | gameCreatorlD
PK,FK2 | gamelD
FK1 | permissionlD permission
1 |
Roles | z I t Statuses
Player_Game ame PersonalPoints
PK | rolelD 2 PK |statusiD
PK,FK1 | playeriD gamelD timestamp
role PK,FK2 |gamelD status
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3 ellbeingKatego
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—  Figure_Video K
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PK,FK2 ideolD
FK1 |rolelD name (1.7 e WellbeingKategory_Object
note FK2 |playeriD duration i
FK3 |levellD FKL [statusiD |gg PK,FK1 | kategorylD
- 2 PK,FK2 jectiD
A A FK2 | figurelD Figure_Voice
Horme FK3 |gamelD
FK4 [homelD PK,FK1 | figurelD
PK | homelD * * A PK,FK2 | voicelD ¢
Home_Room i
home >u = Figure < ] WellbeingObject
PK home _roomiD || | pK | figurelD 2 5
PK,FK1 | homelD < P aRitio PK | obiectiD
PK,FK2 | roomiD firstName PK |infolD S
object
Room lastName
g age > FK1 |figurelD *
PK |roomiD 4 sex text
WellbeingAttribute
oo Homeroom_Furniture P>
Level Diseases PK |attributelD
PK,FK1 [ furniturelD Dieacer =
PK,FK2 | home roomID PK,FK1 | levellD FK1 |objectiD
Furniture PK |diseaselD PK,FK2 | diseaselD attribute
image
PK |furniturein [ e . - AL
X disease
furniture X 4
| Personal_Action WellbeingValue
Meds Di Meds
Action_Video — PK,FK1 | personallD PK,FK1 | personallD
vicEi [k PK | mediD PK,FK1 | diseaselD ::,FKZ ﬁmqntlo_ PK,FK2 | attributelD
4 videolD mestamp PK timestamp
PK,FK2 | actionlD med PK,FK2 | mediD
dosing value value
caption !
P | | | =
Occurences Effects
Action_Voice Occurence_Video Level Qccurence
PK | occurencelD PK,FK1 | attributelD
PK,FK1 |voiceld || |PKFK1 |occurenceln @ PRFKL |occurencelD | (Lf e )
. . PK,FK2 |levellD FK2 | levellD
PK,FK2 | actionID PK,FK2 | videolD occurence ? R
FK1 | attributelD multiplier
value ¥
L 2 ¥ ¥ ) A | Actions
GameVideos GameVoices Occurence_Voice o Occurence_Diagnostics PK |actioniD
PK |videolD | [PK |voicelD ||PKFK1 |voicelD PK,FK1 |occurenceid | ]
PK,FK2 |occurencelD | |PK | diagnosticlD ‘Px,sxz iagnosticlD action
o e FK1 |attributelD
el url diagnostic value

Kuva 22. Virtuaalivanhus-pelin tietokanta.
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Pelaaja-taulussa (Player) on padavaimena laskurityyppinen pelaajalD (playerID)
ja vierasavaimena integer-tyyppinen oikeudetID (permissionID). Taulusta lahtee
viiteyhteydet Oikeudet-, Pelaaja_Peli- ja Henkilokohtainen-tauluihin.

Oikeudet-taulussa (Permissions) on paaavaimena laskuri-tyyppinen oikeudetID
(permissionID) ja vierasavaimena tekstityyppinen oikeudet-kentta (permission).
Taulusta lahtee viiteyhteys Pelaaja-tauluun.

Pelinluoja-taulussa (GameCreator) on padavaimena laskurityyppinen pelinluojalD
(GameCreatorID). Taulusta lahtee viiteyhteys Peli_Pelinluoja-tauluun.

Peli-taulussa (Game) on paédavaimena laskurityyppinen pelilD (GamelD), teksti-
tyyppinen nimi (name) ja vierasavaimena integer-tyyppinen statusID. Taulusta
lahtee viiteyhteydet Pelaaja_Peli-, Taso- ja Status-tauluihin.

Pelaaja_Peli-taulu (Player_Game) on Pelaaja- ja Peli-taulujen yhdistelméataulu, eli
syntynyt uutena relaationa taulujen monesta moneen suhteesta. Taulussa on

padavaimina integer-tyyppiset pelaajalD ja pelilD.

Peli_Pelinluoja-taulu (Game_GameCreator) on Peli- ja Pelinluoja -taulujen yhdis-
telmataulu, eli syntynyt uutena relaationa taulujen monesta moneen suhteesta.

Taulussa on padavaimina integer-tyyppiset pelilD ja pelinluojalD.

Roolit-taulussa (Roles) on paéavaimena roolilD (RolelD) ja tekstityyppinen rooli

(Role). Taulusta lahtee viiteyhteys Henkilokohtainen-tauluun.

Henkilokohtainen-taulussa (Personal) on padavaimena laskurityyppinen henkil6-
kohtainenID (personallD) ja vierasavaimina integer-tyyppiset roolilD (rolelD), pe-
laajalD (playerlD) ja tasolD (levellD). Taulusta lahtee viiteyhteydet Pelaaja_Peli-,
Roolit-, Taso-, Koti_Huone-, Henkilokohtainen_Toiminnot-, HyvinvointiArvo- ja

Muistivihko-tauluihin.

Muistivihko-taulussa (Notebook) on paéavaimina muistivinkolD (notebookID) ja
henkilokohtainenID (personallD) seka tekstityyppinen muistivinkolD (notebookID).

Taulusta lahtee viiteyhteys Henkilokohtainen-tauluun.
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Status-taulussa (Status) on paaavaimena laskurityyppinen statusiD ja tekstityyp-
pinen status. Taulusta lahtee viiteyhteydet Peli- ja Taso-tauluihin.

HenkilokohtaisetPisteet-taulussa (PersonalPoints) on paaavaimena timestamp-
tyyppinen timestamp-kentta, vierasavaimina integer-tyyppiset kategorialD (kate-
goryID) ja henkil6kohtainenID (personallD) seka numeric-tyyppinen pisteet
(points). Taulusta lahtee viiteyhteydet Henkilokohtainen- ja HyvinvointiKategoria-

tauluihin.

Taso-taulussa (Level) on pddavaimena laskurityyppinen tasolD (levellD), teksti-
tyyppinen nimi (name), integer-tyyppinen kesto (duration) seka vierasavaimina
integer-tyyppiset statusiD, hahmolD (figurelD), pelilD (gamelD) ja kotilD (ho-
melD). Taulusta lahtee viiteyhteydet Henkilokohtainen-, Peli-, Status-, Ta-
so_Sairaudet-, Taso_Tapahtumat-, Koti-, Vaikutukset- ja Hahmo-tauluihin.

Koti-taulussa (Home) on padavaimena laskurityyppinen kotilD (homelD) ja teksti-
tyyppinen koti (home). Taulusta lahtee viiteyhteydet Taso- ja Koti_Huone-

tauluihin.

Huone-taulussa (Room) on paaavaimena laskurityyppinen huonelD (roomiD) ja

tekstityyppinen huone (room). Taulusta lahtee viiteyhteys Koti_Huone-tauluun.

Koti_Huone-taulu (Home_Room) on Koti- ja Huone -taulujen yhdistelmataulu, eli
syntynyt uutena relaationa taulujen monesta moneen suhteesta. Taulussa on
paaavaimina laskurityyppinen koti_huonelD seké integer-tyyppiset kotilD ja huo-

nelD.

Huonekalu-taulussa (Furniture) on paaavain laskurityyppinen huonekalulD (furni-
turelD) ja tekstityyppinen huonekalu (furniture). Taulusta lahtee viiteyhteys Koti-

Huone_Huonekalu-tauluun.

KotiHuone_Huonekalu-taulu (HomeRoom_Furniture) on Huonekalu- ja KotiHuo-
ne-taulujen yhdistelméataulu. Taulussa on paaavaimina integer-tyyppiset huone-
kalulD (furniturelD) ja kotihuonelD (homeroomID) seka image-tyyppinen image-

kenttd ja numeric-tyyppiset x ja y.
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Hahmo-taulussa (Figure) on paaavain hahmolD (figurelD), tekstityyppiset etunimi
(firstname), sukunimi (lastname) ja sukupuoli (sex) seka integer-tyyppinen iké
(age). Taulusta lahtee viiteyhteyksia Taso-, Sairaudet-, Hahmo_Video-, Hah-
mo_Aani- ja HahmonTiedot-tauluihin.

HahmonTiedot-taulussa paaavaimena on laskurityyppinen infolD, integer-
tyyppinen hahmolD (figurelD) ja tekstityyppinen teksti (text). Taulusta lahtee vii-
teyhteys Hahmo-tauluun.

Sairaudet-taulussa (Diseases) on paaavaimena sairausID (diseaselD) ja teksti-
tyyppinen sairaus (disease). Taulusta lahtee viiteyhteyksia Taso_Sairaudet- ja
Sairaudet_Laakkeet-tauluihin.

Taso_Sairaudet-taulu (Level_Diseases) on Taso- ja Sairaudet-taulujen yhdistel-
mataulu. Taulussa on paddavaimina integer-tyyppiset tasolD (levellD) ja sairausIiD
(diseaselD).

Laakkeet-taulussa (Meds) on paaavaimena ladkelD (medID) ja tekstityyppiset
laéke (med), annostus (dosing) ja seloste (caption). Taulusta lahtee viiteyhteys

Sairaudet_Laakkeet-tauluun.

Sairaudet_Laakkeet-taulu (Diseases_Meds) on Sairaudet- ja Ladkkeet-taulujen
yhdistelméataulu. Taulussa on padavaimina integer-tyyppiset sairausID (diseaselD)
ja laakelD (medID).

HyvinvointiKategoria-taulussa (WellbeingKategory) on paaavaimena laskurityyp-
pinen kategorialD (kategoryID) ja tekstityyppinen kategoria (kategory). Taulusta
lahtee viiteyhteyksia HenkilokohtaisetPisteet- ja HyvinvointiKategoria_Objekti-

tauluihin.

HyvinvointiObjekti-taulussa (WellbeingObject) on paaavaimena laskurityyppinen
objektilD (objectID) ja tekstityyppinen objekti. Taulusta lahtee viiteyhteyksia Hy-

vinvointiKategoria_Objekti- ja HyvinvointiAttribuutti-tauluihin.

HyvinvointiKategoria_Objekti-taulu (WellbeingKategory Object) on Hyvinvointi-
Kategoria- ja Objekti-taulujen yhdistelmataulu. Taulussa on pd&avaimina integer-

tyyppiset kategorialD (kategoryID) ja objektilD (objectID).
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HyvinvointiAttribuutti-taulussa (WellbeingAttribute) on paaavaimena laskurityyp-
pinen attribuuttilD (attributelD), vierasavaimena integer-tyyppinen objektilD ja
tekstityyppinen attribuutti (attribute). Taulusta lahtee viiteyhteyksia Tapahtumat-,
HyvinvointiArvo-, Vaikutukset- ja Toiminnot-tauluihin.

HyvinvointiArvo-taulu (WellbeingValue) on Henkilokohtainen- ja HyvinvointiAttri-
buutti-taulujen yhdistelmataulu. Taulussa on paaavaimina integer-tyyppiset henki-
|6kohtainenID (personallD) ja attribuuttilD (attributelD) seké timestamp-tyyppinen
timestamp-kentta. Taulussa on myds integer-tyyppinen arvo (value).

Vaikutukset-taulussa (Effects) on padavaimina integer-tyyppiset attribuuttilD (att-
ributeID) ja tasolD (levellD). Taulussa on my@s integer-tyyppinen kerroin (multip-
lier).

Toiminnot-taulussa (Actions) on paaavaimena toimintolD (actionID), tekstityyppi-
nen toiminto (action), vierasavaimena integer-tyyppinen attribuuttilD (AttributelD)
ja integer-tyyppinen arvo (value). Taulusta lahtee viiteyhteyksia Henkilékohtai-

set_Toiminnot-, Toiminnot_Video- ja Toiminnot_A&net-tauluihin.

Henkilokohtainen_Toiminnot-taulu (Personal_Action) on Henkilokohtainen- ja
Toiminnot-taulujen yhdistelmataulu. Taulussa pddavaimina on integer-tyyppiset
henkilokohtainenID (personallD) ja toimintolD (actionID) seka timestamp-

tyyppinen timestamp-kentta. Taulussa on myds integer-tyyppinen arvo (value).

Tapahtumat-taulussa (Occurences) on paaavaimena laskurityyppinen tapahtu-
malD (occurencelD), tekstityyppinen tapahtuma, vierasavaimena integer-
tyyppinen attribuuttilD (attributelD) ja integer-tyyppinen arvo. Taulusta lahtee vii-
teyhteyksia Tapahtumat_Video-, Tapahtumat_A&net-, Taso_Tapahtumat- ja Ta-

pahtumat_Oireet-tauluihin.

Taso_Tapahtumat-taulu (Level _Occurences) on Taso- ja Tapahtumat-taulujen
yhdistelmataulu. Taulussa on paaavaimina integer-tyyppiset tapahtumalD ja ta-

solD.

Oireet-taulussa (Diagnostics) on pddavaimena oirelD (diagnosticsID) ja teksti-

tyyppinen oire (diagnostic). Taulussa on viiteyhteys Tapahtumat_Oireet-tauluun.
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Tapahtumat_Oireet-taulu (Occurence_Diagnostics) on Tapahtumat- ja Oireet-
taulujen yhdistelméataulu. Taulussa on padavaimina integer-tyyppiset tapahtu-
malD (occurencelD) ja oirelD (diagnosticID).

PeliVideot-taulussa (GameVideo) on paaavaimena laskurityyppinen videolD ja
tekstityyppiset nimi ja url. PeliAdnet-taulussa (GameVoices) on padavaimena
laskurityyppinen aanilD (voicelD) ja tekstityyppiset nimi ja url.

Hahmo_Video-, Hahmo_Aani-, Toiminnot_Video-, Toiminnot_A&ni-, Tapahtu-
mat_Video- ja Tapahtumat_Aani-taulut ovat samanrakenteisia. Kaikki ovat kah-
den taulun yhdistelmatauluja, toisena paaavaimena joko videolD tai &anilD. Tau-
luista on viiteyhteydet joko PeliVideo- tai PeliAanet-tauluihin.
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6 TOTEUTUSTEKNIIKOIDEN ESITUTKIMUS
VIRTUAALIVANHUS-PELIN KAYTTOLIITTYMAAN

6.1 Flash

Flash julkaistiin ensimmaisen kerran vuonna 1996 Macromedian toimesta ja on
talla hetkella Adoben omistuksessa ja kehitettavana. Ensimmainen kayttotarkoi-
tus oli luoda kayttajille helppo alusta tuottaa animaatioita, mutta uusimman versi-
on Flash CS5:n mydta tuki on 3D-pelikehitykseen saakka. Flash-sovellukset vaa-

tivat toimiakseen Adobe Flash Playerin.

Flash-sovellus rakennetaan luomalla scene ja lisaamalla timelinelle esimerkiksi
piirtotydkalun avulla kuvio. Timelinen avulla kuvion voi suurentaa animaationa

lisaamalla layerille Keyframen.

Flashissa danta voi lisatéa soimaan taustalla jatkuvasti, timelinelle tai vaikka pai-
nikkeeseen. Tuetut &&dnimuodot Windowsille ovat: ASND, WAV, mp3, AIFF,
Sound Only QuickTime Movies ja Sun AU.

Flash on kaytetyin tekniikka pydrittamaan videoleiketta www-sivulla. Video Import
Wizard mahdollistaa videon tuomisen Flashiin. Flash tukee FLV- ja F4V-
videomuotoja. Jos video ei ole oikeassa muodossa, se tarjoaa tyokalun oikeaan

muotoon koodaamiseen.

CS5 tarjoaa uudistetun varipaletin ja muotoiluvalineet Deco-tydkalun avulla. De-
co-tydkalun avulla animaatioiden tekeminen on nopeaa ja helppoa. Code shippet
panel tarjoaa yli 20 valmista koodin patkaé sovellusten kehittamiseen. ActionSc-
ript-kieli tarjoaa suuren luokkakirjaston kehittajalle. Viimeisin versio ActionScript

3.0 on suunniteltu toimimaan ja kattamaan olio-ohjelmoinnin tarpeita.

Flashin uusina ominaisuuksina on integroituminen Adoben muiden ohjelmien
kanssa. Se on yhteensopiva esimerkiksi sivuntaittoon tarkoitetun inDesign- oh-
jelman ja Photoshopkuvankasittelyohjelman kanssa. Flash-sovellukset ovat yh-

teensopivia Android- ja iOS-laitteiden kanssa. [12]
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6.2 Silverlight

Microsoft Silverlight julkaistiin ensimmaisen kerran vuonna 2008 ja viimeisin ver-
sio on Silverlight 4.0. Silverlight kayttda xaml- ja .NET-kielia ja alkuperéisin val-
mistettiin videoiden toistoon www-sivuille. Silverlightista on tulossa uusi versio 5.0,
jonka betaversio julkaistiin huhtikuussa 2011. Kaikki selaimet tukevat Silverlightin
jotakin versiota, pois lukien Opera.

Silverlightissa kaytetaan datagrid-elementteja objektien sijoitteluun. Luokkakirjas-
tot tarjoavat luokat ja objektit animaatioiden luomiseen ja uusimmassa betaversi-

ossa on tuki graafiselle 3D-mallintamiselle.

Aania ja videoita lisataan Silverlightiin mediaelementin avulla. Mediaelementti
tukee esimerkiksi tiedostoja muodossa: RGBA, WMV, H264, MPEG, WAV ja
MP3.

Silverlight on yhteensopiva Visual Studion ja Expression Studio-ty6kalujen kans-
sa ja silla on tuki Windows Phone ja Nokia Symbianin selaimille. Visual Studio ja
Expression Blend integroituvat yhteen, ja esimerkiksi kayttoliittyman toteuttami-

nen onnistuu kahdella ohjelmalla; Visual Studiossa ohjelmakoodin kirjoittaminen

ja Blendissa kayttdliittyman graafinen puoli. [13]

6.3 HTML5

HTML (Hyper Text Markup Language) on kieli, jolla esitetdan sisaltéa www-
sivuilla. Kielta kehittavat W3C HTML Working Group ja WHATWG. HTML-kieli on
ollut kaytossa 1990 vuodesta alkaen ja HTML5 on uusin versio. Kielelle ominaisia
piirteitd ovat HTML-tagit, jotka merkitaan rivin alkuun aloitustagilla ja loppuun lo-
petustagilla, esimerkiksi <html> ja </html>. Vuonna 2006 alkoi uusimman version
kehitys ja kehitystyd on edelleen kaynnissa. HTML5 ei ole viela standardi ja siksi
se ei ole viela yhteensopiva kaikkien selaimien kanssa. HTML-kieleen lisataan
usein CSS- ja JavaScript-kielta, jotka asettavat esimerkiksi tyylimaarityksia.
HTML5:ssé on edeltdjaansa parempi virheenkasittely ja kehitys kielella pitéaisi olla

laiteriippumatonta.
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HTMLS5 tarjoaa uusia elementteja, joiden avulla saadaan videoita ja 4ania osaksi
verkkosivua. Videoita, kuvia ja &ania pystytaan ohjaamaan mediatapahtumanka-
sittelijoilla. Canvas-elementti mahdollistaa grafiikan piirtamisen www-sivuille ja
elementilla pystytaan kontrolloimaan jokaista pikselid. Elementilla pystyy piirta-
maan esimerkiksi 2D- ja 3D-objekteja. Canvaksen sisélle kirjoitetaan skriptia.
HTML5:n uusi mediaelementteja ovat:

- <audio> (multimedia, &anet ja musiikki)
- <video> (videot ja elokuvaleikkeet)
- <source> (mediaelementtien lahteille)

- <embed> (sulautettu siséltd, esimerkiksi plug-in).

HTMLS5 tarjoaa standardin nayttéa videoita ja toistaa aantd www-sivuilla. Videoi-
den toistamiseen ei tarvitse ylimaaraisia liitAnnaisia osia, mitkéd aiemmin ovat
osoittautuneet ongelmallisiksi eri selaimille. Video-elementti tukee Ogg-, MPEG
4- ja WebM-videomuotoja. Audio-elementti tukee Ogg Vorbis-, MP3- ja Wav-

aanimuotoja.

Web storage on HTML5:n uusi tapa tallentaa tietoa paikallisesti ja se toimii pa-
remmin kuin cookie, kun tallennettavan tiedon maéara on suuri. Tietoa tallenne-
taan localStorage- tai sessionStorage-elementteihin. LocalStorage-elementti va-

rastoi tietoa ilman aikarajoitusta ja sessionStorage yhden session ajan.

Draggable-attribuutti on uusi toiminto, jolla voidaan vetaa ja pudottaa (drag &

drop) elementteja www-sivuilla. [14] [15]
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7 TYON TULOKSET
Projekti, johon opinnaytetyoni liittyi, on yha kaynnissé. Opinnaytetyoni kattoi vain
tietokannan suunnittelun ja toteutuksen projektin ensimmaisten maaritysten osal-
ta. Projekti alkoi useilla maarittelya koskevilla palavereilla, joista sain kerattya
kaiken tarvittavan tiedon kasiteanalyysin muodostamiseen. Projektin puolelta tuli
toivomus EAV-mallin mukaan ottamisesta ja valinnat tietokantapalvelimeen ja

tietokannan rakennustydkaluun. Opinnaytetyd ei aiheuttanut kustannuksia.

Koska projekti oli vasta ensimmaisten maarittelyiden aikana alussa eika ohjelma-
koodin kirjoittamista ollut aloitettu, tietokanta tullee muuttumaan. Jos projektin
edetessa maarittelyt muuttuvat radikaalimmin, ei tietokantaa pysty kayttamaan.

Opinnaytetytn haasteita oli aika, jonka takia ty0 venyi, seka suuri tietokanta. Tie-
tokanta ei varmaan ikin& ole valmis, vaan sita voi aina parannella, pydritella toisin
ja tehostaa. Tietokantaa muutettiin useaan kertaan ja joka kerta tauluja muodos-

tui lisaa.

Relaatiomalliksi muuttaminen alkoi kasvattaa tietokannan kokoa, koska tietokanta
oli suunniteltu toimimaan mahdollisimman monipuolisesti, joten monesta moneen

-suhteita oli paljon.

Tietokannan vaatimusten maarittelyssa ja suunnittelussa onnistuttiin mielestani
hyvin, koska suunnittelu oli hyvin vaiheistettu. Maarittelypalavereissa mietittiin ja
suunniteltiin projektirynméassa mita vaatimuksia pelilla on ja mihin pelin tuli pystya.
Nain tietokannan vaatimukset ja tarvittavat kohteet hahmottuivat. Tietokannan
suunnittelu tehtiin vaihe vaiheelta, jolloin kohteiden ymparilla oleva alkoi rakentua

ja syntyi uusia ideoita tarvittavista kohteista.

Ongelmia oli tietokannan toteutuksessa, koska koko relaatiomallia ei ollut testattu
testidatalla. Tietokannan toteutuksessa ilmenneet muutokset kirjattiin ja muutet-
tiin suunnitelmiin. Muutokset eivét olleet isoja ja hoituivat yleensa uudella taululla

ja viiteyhteyden vaihtamisella toiseen tauluun.

Ongelmia oli myés Management Studion kaytéssa. Ohjelma ei toiminut aina vai-
vattomasti, kun valmiina olevaan tauluun halusi tehd& muutoksia. Taulu piti pois-

taa ja tehda uudestaan.
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Jatkossa olisi hyva muistaa, etta testidatalla tietokannan testaaminen suunnitte-
lun ja toteutuksen eri osavaiheissa olisi hyva tehda. Datan sydttamiseen ja ha-
kemiseen voitaisiin tehda sovellus, jolla saisi relaatioiden yhteydet ja tallennetta-
van tiedon testattua.

Virtuaalivanhus-projektissa taman hetkinen tilanne on se, ettd maaritykset ovat
muuttuneet ja tietokantaan tallennettavien tietojen maaré on pienentynyt, joten
tietokannan taulujen maaré tulee olemaan pienempi. Analyysi-osio ja hyvinvointi-
alueiden pisteet on jatetty kokonaan pois. Projekti on alkuperéaisessa aikataulus-
saan. Pelin toteutus on aloitettu Unity3D-tydkalulla.

Tietokantaa voisi jatkossa kehittaa esimerkiksi lisaamalla Tyyppi-taulun, joka
maarittaisi minka tyyppinen video tai aanileike on. Tama tieto helpottaisi esimer-
kiksi ohjelmakoodin kirjoituksessa. Huoneiden ja kotien graafista rakentamista ei

tietokannassa ole otettu huomioon, vain huonekalujen sijainti huoneissa.
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Versio Pvm Kuvaus

0.1 6.7.2010 Dokumentti luotu, tekstia lisatty
0.2 27.7.2010 Korjaukset tehty

0.3 15.8.2010 Lisaa tekstia

0.4 16.8.2010 Viimeistelyt: budjetti, 4.3
0.5 19.8.2010 Viittausten lisdys, ulkoasu
0.6 30.4.2011 Muutettu aikataulua

0.7 31.5.2011 Muutettu aikataulua

0.8 6.6.2011 Muutettu aikataulua

0.9 8.6.2011 Muutettu aikataulua

1.0 9.6.2011 Hyvaksytty versio

1.1 10.6.2011 Korjattu kuvien ristiviitteet
1.2 10.6.2011 Paivitetty paivamaarat
1.3 10.6.2011 Muutettu aikataulua

14 11.6.2011 Tehty korjauksia

1.5 11.6.2011 Paivitetty pdivamaarat
1.6 11.6.2011 Paivitetty aikataulu

1.7 12.6.2011 Tehty korjauksia

1.8 12.6.2011 Paivitetty paivamaarat
1.9 12.6.2011 Paivitetty aikataulu

2.0 12.6.2011 Hyvaksytty versio
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Johdanto

1.1 Yleiskuvaus

1.2

13

1.4

Projektisuunnitelmassa kuvataan opinnaytetyon aihe, tekniseen toteutukseen ja aikatauluihin

liittyvat asiat.

Johdanto kerrotaan opinndytetydn aiheesta.

alla kdydaan lapi projektin vaiheistus ja projektiryhmaan kuuluvat henkilot.
alla tarkastellaan projektin tavoitteita ja projektiin liittyvia riskeja.
allakerrotaan teknisista ratkaisuista.

alla tarkastellaan projektin aikataulua ja budjettia.

Tuote

Virtuaalivanhus on Savonia-ammattikorkeakoulun digitaalisen median kehityskeskuksen projekti,
jonka tarkoituksena on tukea opiskelua ja innostaa terveydenhoitoalan opiskelijoita vanhustyon
opiskeluun. Virtuaalivanhus on opetuspeli, jonka avulla tehostetaan vanhustyon opiskelua. Pelissa
pelaaja eli opiskelija menee vanhuksen luo kotikaynnille ja toimii virtuaalihoitaja suorittamalla
erilaisia tehtdvia. Opettajan osuus on luoda pelitilanne. Minun osuuteni projektista on tietokannan
suunnittelu ja toteutus, josta teen opinnaytetyoni. Opinnaytetyéhon kuuluu myoés tutkimus mika olisi

sopivin ohjelmointiymparisto kayttoliittymalle.

Suunnitelman yllapito

Suunnitelmaa paivitetaan tarvittaessa. Suunnitelman paivitykset kirjataan versiohistoriaan.

Kirjallisuusluettelo

Internet: www.scholar.google.fi

Internet: http://academics.rmu.edu/faculty/wu/infs4240a/book/appendix-B.pdf

Internet: http://www.microsoft.com/sqlserver/2008/en/us/
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Internet: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb418432(v=SQL.10).aspx

Kirja: Professional Microsoft SQL server 2008 programming, Rob Vieira, 2009

Kirja: Microsoft SQL server 2008 administration, Brian Knight, 2008

Kirja: Microsoft SQL server 2008 administration, Steve Seguis, 2008
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2 Projektin organisointi

2.1 Projektin vaiheistus
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Projekti vaiheistetaan maarittely-, suunnittelu- ja toteutus-vaiheisiin. Maarittelyvaiheeseen kuuluvat

opinndytetyon projektisuunnitelman, projektin maarittely- ja suunnitteludokumenttien

kirjoittaminen. Suunnitteluvaiheeseen kuuluvat esitutkimus Pelastusopiston Yhteistoimintaharjoitus-

projektin tietokantaan ja aiheen kirjallisuuteen seka itse tietokannan suunnittelu. Toteutusvaiheessa

tehdaan tietokanta valmiiksi.

2.2 Projektiryhma

Projektiryhman vetdjana toimii Hannu Karppinen. Kayttoliittymasta vastaa Helena Merildinen.

Mallinnuksesta vastaa Hannu Hoffrén. Koodauksesta ja tietokannasta vastaa Mikko Paakkonen.

Opinnaytetyon ohjaajana toimii Sami Lahti. Alla olevassa taulukossa (Taulukko 1) on projektiryhméan

jasenten yhteystiedot.

Taulukko 1 Projektiryhman yhteystiedot

Nimi

Puhelinnumero

Sahkoposti

Hannu Karppinen

044 - 7855572

hannu.karppinen@savonia.fi

Helena Merildinen

044 - 7855598

helena.merilainen@savonia.fi

Hannu Hoffrén

044 - 7855568

hannu.hoffren@savonia.fi

Mikko Paakkoénen

044 - 7856228

mikko.paakkonen@savonia.fi

Sami Lahti

044 - 7856337

sami.lahti@savonia.fi

Annika Immonen

040 - 5568309

annika.immonen@student.savonia.fi




2.3 Sidosryhmien kuvaus

Opinnaytetyon
ohjaaja

Opinnaytetyon

Projektiryhma tarkastajat

Terveydenhoito-
oppilaitos

kuvataan projektin sidosryhmat.

Kuva 1 Sidosryhmat

Liite 1
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3 Projektin ohjaaminen

3.1 Tavoite

3.2

3.3
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Tavoite on saada tietokanta suunniteltua mahdollisimman monipuoliseksi ja muokattavaksi, jotta

muutosten teko myohemmin olisi vaivatonta ja nopeaa. Virtuaalivanhus-projektin deadline on

vuonna 2012, joten tekemani tietokanta on projektin ensimmainen versio ja muuttunee myohemmin

projektin edetessa. Tavoitteenani on ottaa kaikki syksyyn 2010 mennessa tulleet asiat huomioon ja

tehda mahdollisimman hyva ja valmis tietokanta. Tavoitteena on opinnaytetydn valmistuminen

syksylla 2010.

Oletukset, riippuvuudet, reunaehdot

Projektilla ei ole riippuvuuksia muihin projekteihin.

Riskien hallinta

Taulukko 2 kuvataan projektin mahdollisia riskeja ja miten ne ennaltaehkaistdan.

Taulukko 2 Riskien hallinta

Riski Vahinko Todenndkdisyys | Priorisointi | Toimenpide

USB-tikku haviaa | Tietoa haviaa 3 5 Varmuuskopiointi

Aikataulu pettda | Opinnaytetyon 3 4 Tehokas tyonteko,

valmistuminen viivastyy aikataulun

seuraaminen, hyva
maarittely ja
suunnittelu

Tekniset Tietoa haviaa 2 4 Varmuuskopiointi

ongelmat

Tietokanta on Tietokannan 3 3 Hyva suunnittelu

sekava tulkitseminen on
vaikeaa, muun
projektiryhman tyo

vaikeutuu
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Opinnaytetyo ei

mene lapi

Ei tule opintopisteita,
tyon joutuu tekemaan

uudestaan

Ty6hén

panostaminen

Asiakas ei ole

tyytyvainen

Tyon joutuu tekemaan

uudestaan

Yhteydenpito

asiakkaaseen

saannollisin valiajoin

USB-tikku haviaa

USB-tikku voi havitd, missa on kaikki opinndytetyohon liittyvat dokumentit ja tyot. Varautuen

havidmiseen, varmuuskopioidaan tikun sisalto. Tavaroiden sdilyttamisessa huolellisuutta lisattava.

Aikataulu pettia

Opinnaytetydn valmistuminen viivastyy tai seminaaripdivaa pita siirtda. Toimenpiteena seruataan
aikataulua saannoéllisesti, tehdaan toita tehokkaasti. Myods hyva maarittely ja suunnittelu ennen itse

tyon aloittamista on tarkeaa.

Tekniset ongelmat

Teknisid ongelmia saattaa esiintya projektin aikana. Ongelmat aiheuttavat aikatauluun viivastymista
ja pahimmillaan tiedon haviamista. Toimenpiteena tietojen varmuuskopiointi usein, jotta

mahdollisimman vahan tietoa havidisi ongelman sattuessa.

Tietokanta on sekava

Tietokannasta voi tulla sekava, jolloin se olisi vaikeasti ymmarrettavissa muulle projektiryhmalle ja
jatkossa hankalampi jatkokehittdd. Toimenpiteend hyva tietokannan suunnittelu, seka yhteistyo

yrityksen ohjaajan/asiakkaan kanssa, jotta tietokannasta tulisi vaatimuksia noudattava.

Opinnaytety6 ei mene lapi

Jos opinndytety6 ei mene lapi, seuraukset on, etta opintopisteita ei tule ja tyon joutuu tekemaan

uudestaan. Toimenpiteena tyohon panostaminen ja keskittyminen.

Asiakas ei ole tyytyvdinen

Suunnitelmat muuttuvat usein ja asiakas haluaa tehdd muutoksia kantaan. Toimenpiteena pidetdan

asiakkaaseen usein yhteyttd, jotta isoilta muutoksilta valtyttaisiin.
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3.4 Seuranta ja ohjaus

3.5

Opinndytetydn ohjaajana toimii Sami Lahti. Ohjaajan kanssa ollaan viikottain yhteydessa
opinnadytetyon valmistumisesta. Yrityksen puolelta vastaavana toimii Hannu Karppinen ja ohjaajana
tietokannan teossa Mikko Paiakkonen. Aikataulua tarkastellaan viikoittain, jotta aikataulussa

pysyttaisiin.

Henkiloresurssien kdayton suunnittelu

Opinndytety®n ohjaajalle on varattu kdytettavaksi 25 tuntia. Minun tyoni on 15 opintopisteen

laajuinen, mika vastaa 405 tuntia.
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4 Tekniikka

4.1

4.2

4.3

4.4

Menetelmat ja tyokalut

Tietokannan suunnittelussa kaytetaan Microsoft Office Visiota, toteutuksessa Microsoft SQL Server

2008:a ja dokumentoinnissa Microsoft Office Wordia.

Dokumentointi
Maarittelyvaiheessa kirjoitetaan opinndytetyon projektisuunnitelma seka projektin maarittely- ja
suunnitteludokumentit. Opinnaytetyopdivakirjaan kirjataan tehdyt tunnit ja tapahtumat. Palavereista

kirjoitetaan poytakirja, joka lahetetadan opinnaytetyon ohjaajalle.

Tuotteenhallinta

Jokaisesta dokumentista l0ytyy versiohallinta. Myos tietokantaan tehdaan erillinen versiohallinta.
Dokumentteihin lisdtaan tekstia vain minun toimesta. Ohjaajat voivat jattdda kommentteja
dokumentteihin tarvittaessa. Tietokannan muokkausoikeus on vain minulla. Kun tietokanta on valmis,
luovutetaan se Digitaalisen median kehityskeskukselle. Tietokantaa tullaan paivittdmaan ja

kehittdmaan jatkossa.

Laadunvarmistus

Ty6 hyvaksytetdan yrityksella ennen lopullista valmistumista. Tietokantaa testataan syottamalla

tietoja ja mahdollisesti koodin kanssa.
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5 Vaiheet, aikataulut ja budjetti

5.1 Projektin osittaminen

Projektin osittaminen on esitetty projektin aikataulussa, joka on esitetty kohdassa 5.4 Aikataulu.

5.2 Ajan kaytto projektissa
Kuva 2 esitetadn resurssien tdssa tapauksessa ajan kadyttod projektin eri vaiheissa. Esitutkimukseen
kaytetdaan 5 % koko projektin ajasta. Maarittelyyn menee 20 % ja suunnitteluvaiheeseen 30 %. Itse

tyon eli tietokannan tekoon kaytetdaan 35 % ja tyon testaukseen 10 %.

40%
35%

30% /\

e \

20%

/ A\
wl A\
wl L

O% T T T T 1
Esitutkimus Maarittely Suunnittelu Tyo Testaus

Kuva 2 Ajan jakautuminen opinnaytetyo6ssa

5.3 Budjetti ja resurssien allokointi

Seuraava taulukko (Taulukko 3) esittelee projektin kulut.

Taulukko 3 Projektin budjetti

Meno Hinta

Ohjelmistokulut Microsoft SQL 2008 Server + Management Studio 5999 €
Microsoft Office (Word) 699 €
Mirosoft Office (Visio) 593 €
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Laitteistokulut Tietokone 800 €
Opinnaytetyojulkaisu 30€
Yhteensa 8121 €
5.4 Aikataulu
Opinnaytetyon teko alkoi 22.6. starttipalaverilla. Ensimmainen tyon arvioitu valmistumisaika oli
marraskuussa 2010. Opinndytety® valmistui kesalla 2011. Visiolla tehty projektin aikataulu on
liitteena. Alla olevassa taulukossa (Taulukko 4) on opinnaytetyon aikataulu.
Taulukko 4 Projektin aikataulu
Tehtdvan nimi Alkaa Loppuu Edeltajat
1 Projektin starttipalaveri i 22.6.2010 i 22.6.2010
2 Projektisuunnitelma ke 23.6.2010 ma 16.8.2010 1
3 Maarittelydokumentti t0 8.7.2010 ma 16.8.2010 1
4 Teorian kirjoitus ma 26.7.2010 t623-9-2016
ke 8.6.2011
5 Tyon suunnittelu ma 2.8.2010 pe1/£9:2010
la 30.4.2011
6 Tyon toteutus ma20-92010 pe-25-10-2010
su 1.5.2011 su 29.5.2011
7 Korjaus ma1112010 018112010 7,5
su17.4.2011 ke 19.4.2011
ti 7.6.2011 ke 8.5.2011
8 Viimeistely pe19-112010 ke-8-122010 8
ma 30.5.2011 t09.6.2011
su 12.6.2011
9 Seminaari pe24-92010 pe24-92010
pe 26.11.2010 pe 26.11.2010
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Maarittelydokumentti

12.6.2010



Versiohistoria

Liite 2

2 (18)

Versio Pvm Muutokset

0.1 19.7.2010 Dokumentti luotu

0.2 12.8.2010 Lisatty tekstia

0.3 13.8.2010 Lisatty tekstia ja kaavioita
0.4 15.8.2010 Lisatty tekstia

0.5 16.8.2010 Lisatty laitteistorajoitteet
0.6 19.8.2010 Korjattu viitteet, ulkoasu
0.7 3.9.2010 Toimintojen kuvat ja tekstit lisatty
0.8 7.9.2010 Muokattu ohjaajan huomautukset
0.9 9.2.2011 Muokattu tekstia

1.0 9.6.2011 Hyvaksytty versio

1.1 10.6.2011 Tehty korjaukset

1.2 10.6.2011 Paivitetty paivamaarat

1.3 10.6.2011 Muokattu ulkoasua

1.4 11.6.2011 Korjattu kuvien ristiviitteita
15 11.6.2011 Paivitetty paivamaarat

1.6 11.6.2011 Korjattu ulkoasua

1.7 12.6.2011 Korjattu ulkoasua

1.8 12.6.2011 Paivitetty paivamaarat

1.9 12.6.2011 Viimeistely

2.0 12.6.2011 Hyvaksytty versio
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1. Johdanto

1.1. Tarkoitus

Maaérittelydokumentin tarkoitus on maaritellad Virtuaalivanhus-projektiin toteutettava jarjestelma ja
tietokanta. Maarittelydokumentissa esitelladan ohjelmiston toiminnot, vaatimukset ja rajoitukset.
Dokumentti tullaan liittamaan kokonaan tai osittain insindoritydjulkaisuun. Maarittelydokumentin

perusteella suunnitellaan tekniset toteutukset.

1.2.Tuote

Virtuaalivanhus on hoitoalan opiskelijoille tarkoitettu opetuspeli. Opetuspelin tarkoituksena on kehittaa
ja monipuolistaa vanhustyon opetusta. Kehittdmisen toivotaan myds lisdavan opiskelijamaaria ja
innostavan opiskelijoita valitsemaan vanhustyon suuntautumisekseen. Opetuspelissa opiskelija menee
vanhuksen luo, esimerkiksi kotikdynnille, ja hoitaa vanhusta suorittamalla erilaisia tehtavia. Opiskelija

saa valinnoista ja suorittamistaan tehtavista pelin lopussa palautteen.

1.3. Viitteet

Digitaalisen median kehityskeskuksella on omat dokumentit Virtuaalivanhus-projektille.

1.4.Yleiskatsaus dokumenttiin

Kappaleessa 1 kaydaan lapi tuotteen ideaa.

Kappaleessa 2 katsastetaan yleiskuvaus peliin.

Kappaleessa 3 kerrotaan tietokannasta.

Kappaleessa 4 kuvaillaan opettajan ja opiskelijan toimintoja seka pelin kulkua kaavioiden avulla.
Kappaleessa 5 kerrotaan pelin muista ominaisuuksista.

Kappaleessa 6 kerrotaan rajoitteista.
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2. Yleiskuvaus

2.1. Ymparisto

Peli tulee toimimaan Internetissa ja/tai SecondLifessa. Pelid voidaan pelata opetuksen yhteydessa

tunnilla tai kotona, esimerkiksi kotitehtavana. Selaimena kay Internet Explorer tai Mozilla Firefox.

2.2.Toiminta

Sovelluksen toiminta on suunniteltu yhteistydssa Terveys- ja hoitoalan ammattilaisten kanssa.

2.3.Kayttajat
Pelin kayttdjina tulevat toimimaan opettajat, jotka maarittavat erilaisia pelitilanteita ja opiskelijat, jotka
pelaavat pelid. Mahdollisuus my6s kahden opiskelijan samanaikaiseen pelaamiseen, jolloin toinen

opiskelijoista toimii hoitajana ja toinen vanhuksena.

2.4.Yleiset rajoitteet

Sovellus vaatii toimiakseen Internetin selaamiseen kykenevan tietokoneen. Kayttdjan tunnistaminen

tapahtuu koulun kayttadjatunnuksella. SecondLlife vaatii oman kayttajatunnuksen.

2.5. Oletukset ja riippuvuudet

Oletuksena on, ettd selain on paivitetty ja Flash-lisdosa asennettu. Pelissa parjadminen edellyttaa

vanhushoidon ennalta opiskelua.
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3. Tiedot ja tietokanta

3.1.Tiedot

Sovellukseen tallennetaan ennen pelia pelitilanteen tiedot, esimerkiksi hahmon ikd, nimi, sukupuoli ja
pelin pituus. Pelin aikana sovellus tallentaa tietoja pelaajan valinnoista ja tekemista toiminnoista.
Tietokantaan voidaan tallentaa myos kuvia eri tehtavista, esimerkiksi haava, tyhja jadkaappi, silmalasit.

Tieto liikkuu Internet-selaimen ja tietokannan valilla.

3.2.Tietokanta
Tietokantapalvelimena kdytetdaan Microsoft SQL Server 2008 R2:sta. Riippuu tietokannan koosta ja
kayttajamaarista, mika on sopiva tietokantapalvelin. Tietokannassa on paljon tauluja. Kayttajamaaria ei

ole maaritelty.
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4. Pelin kulku

4.1. Opettaja
Seuraavissa kuvissa kaydaan lapi opettajan pelin kulkua.

Kuva 1 opettaja avaa pelin Admin-osion, jossa maaritelladn pelin asetukset. Opettaja voi valita valmiista
hahmoista tai luoda uuden hahmon. Hahmon lisdksi pelin asetuksiin maaritetdaan esimerkiksi hahmon
tarina, hahmon ominaisuudet, ymparisto ja pelin kulkuun vaikuttavat asiat. Maarittelyn jalkeen,

luodaan uusi pelitilanne ja valinnat tallennetaan tietokantaan.

Pelin lopetus

4

=

e

.

Luo uuden -
e

elitilanteen

=

i

>
e
e

" Valitsee

x g
= pelmlary

Aloittaa pelin

Lahettaa valinnat

Tallentaa »- Tietokanta Tallentaa

Kuva 1 Vuokaavio pelin kulusta opettajan roolissa

Kuva 2 naytetdan sama toiminto kuvattuna sekvenssikaaviona, missa nahdaan hyvin ajan kuluminen.

Uusien hahmojen luomiseen menee enemman aikaa kuin valmiiden valitsemiseen.
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P“ Tietokanta

uo uusia hahmoja yms. Tallennetaan

QPETTAJA

Lahettaa tiedot

Valitsee valmiita hahmoja yms. Haetaan

Lahettaa tiedot

Pelin tallennus:

«+—Pelin lopetus

Kuva 2 Sekvenssikaavio opettajan roolista



4.2. Opiskelija
Seuraavissa kaavioissa kdydaan lapi opiskelijan pelin kulkua.

Liite 2 10 (18)

Kuva 3 opiskelija avaa pelin, jolloin tietokannasta haetaan peliin opettajan maarittelemat tiedot.

Opiskelija menee esimerkiksi kotikdynnille hahmon luo ja suorittaa ennalta maaritettyja tehtavia tai

pelaa pelid vapaasti. Suoritetuista tehtavista ja toiminnoista tallennetaan tiedot tietokantaan. Kun

pelaaja lopettaa pelaamisen, tietokannasta haetaan tiedot tehtdvista ja toiminnoista. Peli antaa

palautteen miten hyvin pelaaja suoriutui.

—=  Tietokanta +——Haetaan pelin tiedot

-
>
r S

=7 Valilsee pelin

.,

Valinnat tallennetaan
" Suorittaa .
tehtavia

.,
-

¢ Aloittaa pelin =

OPISHELLIA

Pelin lopetus——»

J(—Felin lopetus

-
P "

-
e,

Lopeitaa -

.,
P .

" Antaa -
Peli b >

=, -
elaamisen
H

Lahettaa tiedot

. =
analW
f ¥

Kuva 3 Vuokaavio pelin kulusta opiskelijan roolissa

Kuva 4 ndytetdan sama toiminto kuvattuna sekvenssikaaviona.
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p“ Tietokanta

Aloittaa pelin
|

Pelitilanne haetaan tietokannasta

OPISKELLIA

Lahettaa tiedot

Dpiskelija suorittaa pelin tehtavia, tallennus

Lahettaa tiedot

Pelaaminen loppuu
| Lahettaa tiedot analyysia varten
Felin lopetus

!

Kuva 4 Sekvenssikaavio opiskelijan roolista
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5. Pelin toiminnot

5.1.Opettaja
Seuraavissa kuvissa esitelldan karkeasti opettajan toimintoja pelissa. Tarkemmat kuvat ja maaritykset

tulevat suunnitteludokumenttiin.

Pelin alkutilanteessa opettaja voi luoda pelin, jota opiskelijat pelaavat tai tarkastella analyyseja

opiskelijoiden peleista.

Kuvassa 5 esitelladan opettajan toiminnot pelissa.

Luo peli

Tietokanta

Opettaja Tarkastele analyyseja

Kuva 5 Opettajan toiminnot pelissa

5.1.1. Luo peli
Opettaja voi luoda uuden pelin luomalla uudet peliasetukset tai valitsemalla valmiista

peliasetuksista. Kuvassa 6 ndytetdan opettajan mahdollisuudet uuden pelin luomiseen.
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Luo uudet peliasetukset

Tietokanta

Valitse valmiista

Opettaja peliasetuksista

Kuva 6 “Luo peli”-toiminnon valinnat

5.1.1.1. Luo uudet peliasetukset
Opettaja voi luoda uuden pelin uusilla peliasetuksilla, ndin pelista tulee yksildllinen ja

opetuksen tarpeita vastaava. Opettaja maarittelee hahmon, peliasetukset ja pelin kulkuun

vaikuttavat toiminnot. Kuvassa 7 tarkastellaan uusien peliasetusten luomista.

Luo hahmo
Maéarité pelin asetukset Uusi peli Tietokanta
Opettaja
Maarita pelin kulkuun
vaikuttavat toiminnot

Kuva 7 "Luo uudet peliasetukset"-toiminnon valinnat

5.1.1.1.1.  Luo hahmo
Hahmon luomiseen tarvitaan esimerkiksi sukupuolen, idn ja kunnon maarittaminen.
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5.1.1.1.2.  Maarita pelin asetukset
Pelin asetuksiin maaritetadn esimerkiksi pelin pituus ja pelaavien opiskelijoiden maara.

5.1.1.1.3.  Maarita pelin kulkuun vaikuttavat toiminnot
Pelin kulkuun vaikuttavia toimintoja ovat esimerkiksi hahmon terveystilanne, luonne ja

mittarit, jotka mittaavat hahmon hyvinvointia.

5.1.1.2. Valitse valmiista peliasetuksista
Tietokannassa on valmiina muutamia valmiita hahmoja, pelitilanteita ja pelin kulkuun

vaikuttavia toimintoja. Opettaja voi luoda pelin valitsemalla valmiita peliasetuksia.

5.1.2. Tarkastele analyyseja
Opettaja voi tarkastella opiskelijoiden saamia analyyseja opettajan luomista peleista. Analyysi

kertoo miten hyvin opiskelija on suoriutunut tehtdvista ja mita on jaanyt huomioimatta. Analyysi

voi antaa koosteen diagrammeilla opettajalle.

5.2. Opiskelija

Seuraavissa kuvissa esitellaan karkeasti opiskelijan toimintoja pelissa. Tarkemmat kuvat ja maaritykset

tulevat suunnitteludokumenttiin.

Opiskelijan lahtotilanteessa opiskelija voi pelata pelia tai tarkastella analyysia pelaamistaan peleista.
Mahdollisesti opiskelijalle voisi tulla toiminto my6s pelin luomiseen. Alla olevassa kuvassa (kuva 8)

nahdaan opiskelijan toiminnot pelissa.
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Pelaa pelia

Peli Tietokanta ‘

Opiskelija Tarkastele analyysia

Kuva 8 Opiskelijan toiminnot pelissa

5.2.1. Pelaa pelia
Opiskelija voi suorittaa erilaisia tehtavia pelatessaan pelia. Tehtavat ja toiminnot liittyvat hahmoon

ja ymparistoon. Tehtaviin voi tulla vihjeita tapahtumilla, esimerkiksi jos hahmolla on nalka, voi ilme
muuttua tai hahmo voi kertoa olevansa nalkainen. Kaikkiin tehtaviin ei vihjeita tule ja opiskelijan on
itse keksittdva hahmon hyvinvointia parantavat toiminnot. Mittarit ndyttavat hyvinvoinnin tilan.

Hahmolla voi olla esimerkiksi sosiaalisuus-mittari alhaalla, jolloin opiskelijan pitda jutella hahmolle.

Kuvassa 9 tarkastellaan opiskelijan tehtavia pelissa.

Tee hahmoon liittyvia tehtavia

Peli Tietokanta ‘

Tee ymparistoon liittyvia

Opiskelija tehtavia

Kuva 9 "Pelaa pelid"-toiminnon valinnat
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5.2.1.1. Tee hahmoon liittyvié tehtdéivié
Opiskelija suorittaa erilaisia hahmoon liittyvia tehtavia, esimerkiksi verenpaineen mittaaminen,

juttelu ja peseminen.

5.2.1.2. Tee ympdristdon liittyvid tehtévid
Opiskelija suorittaa myods ymparistoon liittyvia tehtavia, esimerkiksi jddkaapin tayttaminen ja

television saataminen.

5.2.2. Tarkastele analyysia
Opiskelija saa analyysin pelistd pelin pelaamisen jalkeen. Analyysissa naytetaan miten opiskelija

selviytyi tehtavista ja mita jai huomioimatta. Opiskelija padsee nakemaan myos jalkeenpain

saamiaan analyyseja.
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6. Muut ominaisuudet

6.1. Suorituskyky

Suorituskyky on riippuvainen Internet-yhteyden nopeudesta ja tietokantapalvelimen vasteajasta.

6.2. Kaytettavyys, toipuminen, turvallisuus ja suojaukset

Kayttdjan tiedot ovat suojattu kadyttajatunnuksella ja salasanalla. Kayttdjan tunnistus tapahtuu Savonia-
amk:n omalla tunnistuspalvelulla. Tietokantaan ei tallenneta henkil6kohtaisia tietoja kayttdjasta. Pelin
tietoja paasee tarkastelemaan pelin luoja eli opettaja ja pelaaja eli opiskelija, joissakin tapauksissa

pelaajia voi olla useampia.

6.3.Yllapidettavyys

Pelitilanteiden luojat eli opettajat luovat, muokkaavat ja poistavat omia pelitilanteitaan. Sovelluksen

yllapitajat vastaavat isommista muokkauksista.

6.4. Siirrettavyys, yhteensopivuus

Sovelluksella tulisi olla mahdollisuus SecondLifeen liittdmiseen.
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7. Suunnittelurajoitteet

7.1. Laitteistorajoitteet

Sovelluksen vahimmaisvaatimukset: Kayttojarjestelmana Windows Vista tai uudempi ja Internetyhteys

2Mb/s tai nopeampi.

7.2.Ohjelmistorajoitteet

Vaatii toimiakseen Internet Explorer 7 tai Mozilla Firefox 3 ja uudemmat versiot.

7.3. Muut rajoitteet

Kayttdja tarvitsee Savonia-amk:n kadyttajatunnuksen ja SecondLife-tunnuksen.



