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sovellukseen tehtyjd muutoksia ja uusia ominaisuuksia. Sovellus on erityisesti vanhemmalle
vaestolle suunnattu muistojen tallennus- ja jakamispalvelu. Sovellus vaati jatkokehitysta,
koska siita 16ytyi suuri maara ohjelmointivirheitd ja puuttuvaa toiminnallisuutta.

Opinnaytetydn alussa esitellaén itse sovellus, sen rakenne seka siina kaytetyt teknologiat.
Taman jalkeen siirrytaan esittelemaan ohjelman jatkokehityksen aikana tehtyja muutoksia
ja uusia ominaisuuksia. Jatkokehityksen ansiosta kayttoliittymasta Ioytyneet ongelmat ja
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In this thesis, a company’s web application and the changes and new features developed
for it are explored. The application is a service for the saving and sharing of memories es-
pecially aimed towards older people. The application requires further development, because
it contained a sizable amount of software bugs and missing functionality.

The thesis begins with an explanation of the application itself, its structure and the technol-
ogies used in it. After this, the changes and new features made during the development are
explained. User interface problems found during development and the attempts to fix them
are shown. The thesis ends with the combination of the databases of the old and new ver-
sions of the program.

During the development, most software bugs were removed and requested features added.
The software’s development will continue after the writing of this thesis.
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Lyhenteet

SaaS

Spring MVC

Red5

BLOB

HTMLS

Tagi

Google Maps API

HDFVR

Front-end

Back-end

SMTP

URI

Software as a Service. Tarkoittaa ohjelmiston hankkimista

palveluna perinteisen lisenssipohjaisen tavan sijasta.
Java-pohjainen sovelluskehys, joka on ohjelmassa kaytdssa.
Java-pohjainen avoimen lahdekoodin mediapalvelin.
Binary Large Object. Kokoelma binaéridataa tallennettuna
yhtena entiteettind tietokantaan. Data voi sisdltdéa kuvan,

aanta tai multimediaobjektin.

HTML (Hypertext Markup Language) -merkintakielen uusi

versio.

Erityisesti kayttoliittymapuolen ohjelmistokielissa kaytettava
merkint&, joka kuvaa koodielementin aloitusta seka lopetusta.
Toinen merkitys tagille on indeksoinnissa kaytettava
avainsana.

Mahdollistaa karttojen liittamisen verkkosivulle.

Mahdollistaa videon ja aanen tallentamisen nettisivun kautta.

Front-en-kielilla (HTML, CSS, JavaScript) kehitetaan
kayttoliittymaa.

Back-end-kielilla (téasséa sovelluksessa Java) luodaan yhteys

tietokantaan.

Simple Mail Transfer Protocol. Protokolla, jota kaytetdén

sahkopostiviestien valittdmiseen.

Uniform Resource Identifier. Merkkijono, jolla pystytaan

osoittamaan johonkin informaatioon tai resurssiin.
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FFmpeg Kokoelma vapaita ohjelmia, joilla voidaan muuttaa tiedoston

tyyppia.

SSL Secure Sockets Layer. Salausprotokolla, jolla voidaan

suojata verkkosivun tietoliikenne.

C# Microsoftin kehittdmé ohjelmointikieli.

GET/POST HTTP-protokollan maarittelemat kutsumetodit internetissa.

PDF Portable  Document  Format. Ohjelmistoriippumaton
dokumenttityyppi.

XSL Microsoft  Excelin  tiedostotyyppi  taulukkomuotoisille

dokumenteille.

JSON JavaScript Object Notation. Yksinkertainen tiedostomuoto

tiedon varastointiin.
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1 Johdanto

Tassa insinoritydssa tutustun erdan yrityksen teettamaan verkkosovellukseen seké sen
jatkokehitykseen. Yritys on pieni ja startup-vaiheessa, joten paasin olemaan olennainen
osa sovelluksen jatkokehitystd. Paasin tutustumaan yritykseen ja sovellukseen seké
suoritin ohjelman jatkokehitysta viiden kuukauden harjoittelujakson ajan.

Sovellus on SaaS-pohjainen, verkkoselaimessa internetin valityksella kaytettava
ohjelma. Sovellus on luotu Spring MVC -sovelluskehysta apuna kayttéaen, ja siind
kaytetaan palvelimena avoimen lahdekoodin Red5-palvelinta. Sovelluksesta oli jo vuosia
sitten olemassa vanha versio, joka oli kuitenkin jo sen verran vanhanaikainen, etta
lahdettiin kehittdmaan uutta. Uusi versio luotiin alihankintana Intiassa. Taméan jalkeen
sovellus tuotiin takaisin Suomeen jatkokehitykseen enimmakseen tytharjoittelijavoimin.
Seka yrityksen ettd sovelluksen nimet on pyydetty pitdmaan salassa, joten niitd ei
mainita ty6ssd. Ohjelman kayttolittymaa kuvaavat kuvat ovat tastd syysta luotu
kuvankasittelyohjelmassa.

Tulin alunperin yritykseen suorittamaan opintosuunnitelman mukaisia
ty6harjoittelujaksoja, mutta sain myds samalla tydstani sovelluksen parissa insinddrityon
aiheen. Tullessani yritykseen intialainen yhtio, joka oli luonut pohjalla olevaa koodia, oli
saanut sopimuksensa paatokseen. Tama tarkoitti, ettd sovellus oli paaominaisuuksiltaan
valmis. Sovellus vaati kuitenkin kehitysta, koska jarjestelmasta loytyi virheita, kieliasu oli
monissa kohdin harhaanjohtava tai suorastaan vadara ja ohjelmaan haluttiin uusia
ominaisuuksia. Startup-vaiheessa olevalla yrityksella ei kuitenkaan ollut paljon varoja

kaytdssa, joten tydhon palkattiin tyéharjoittelijoita.

Paasin tekemaan muutoksia suoraan sovelluksen lahdekoodiin ja sain itse vieda
suurimman osan muutoksistani kaupalliselle palvelimelle. Suurin osa muutoksistani
koostui jarjestelmévirheiden korjauksista ja kieliasun muutoksista, mutta olin myds

kehittaméasséa uusia ominaisuuksia.
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2 Sovellus

Yhtion ndkemys on, etta nykypaivan internetpalveluissa ja sovelluksissa on aukko
vanhempien sukupolvien kohdalla. Heille ei tarjota talla hetkella tarpeeksi mielekkaita
palveluita, ja kysynta téllaisille palveluille tulee vain kasvamaan, koska tietokoneiden
kayttda ymmartavat sukupolvet ovat tulossa eldkeikéén. Sovellus onkin luotu erityisesti
vanhempien kansalaisten kayttoon geriatrisen hydtyndkdkulman vuoksi. Sovelluksesta
on myds hyétya vanhempien ihmisten muistojen tallettamisesta heidéan jalkipolviensa
kayttoon.

2.1 Esittely

Ohjelma on muistojen tallennuspalvelu. Sen tarkein toiminto on pystya tallentamaan
henkilén muistoja teksti-, &éni-, kuva- seké videomuodoissa. Tallennettaessa tarinaa se
sijoittuu kayttdjan valitsemaan paikkaan seka aikajanalla ettéa kartalla vaihtoehtoisessa

nakymassa.

Tarinaa tehtdessa kayttajan tulee ensin valita tarinan tyyppi tekstin, &dnen, kuvan tai
videon valiltd. Tekstitarina on yksinkertaisin tarinatyyppi. Siind tallennetaan vain
kayttagjan syottama teksti  tietokantaan. Kuvatarinassa kuva tallennetaan
verkkosovelluksen hakemistoon tietokannan sijaan ja tietokantaan tallennetaan
pelkastaan viite sen sijainnista levylla. Samaa periaatetta kaytetdan aani- ja video-
tarinatyyppien tiedostojen tallentamisessa. Suurin syy télle BLOB-muotoisen
tietokantatallennuksen sijaan on, etta tietokannasta tulee huomattavasti kevyempi ja
datasta helpompaa kasitella.

Kuvatarinassa voi olla lisdksi viela kuvateksti tai vaihtoehtoisesti &&nitys. Kuvatarinan
aanitykset, aanitarinat seka videotarinat taltioidaan kayttden sovelluksen sisaltdmaa
HDFVR-rajapintaa. Aanitarinan tapauksessa HDFVR:n luoma flv-muotoinen tiedosto
muutetaan viela mp3-muotoon kayttden FFmpeg-tytkalua. Samoin videotarina
muutetaan mp4-muotoon ennen kuin se varsinaisesti tallennetaan. Videotarinalle on
asetettu kahden minuutin rajoitus tilan saastdmiseksi ja sovelluksessa muutenkin

suositellaan ytimekkaiden tarinoiden tekemista.
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Sovelluksesta loytyy kolme eri nakyvyystasoa: julkiset tarinat, yksityiset tarinat ja
yhteisotarinat. Julkisia tarinoita pystyvat tekemaan rekisterbityneet kayttajat
rajoituksetta. Naita tarinoita pystyy myos lukemaan kuka tahansa. Yksityiset tarinat ovat
nimensa mukaisesti kayttajan taysin omia tarinoita, joita voi nahda vain kayttajan omalta
tililté. Yksityisilla tarinoilla on aivan oma aikajanansa, joka on erillinen seké julkisesta etta
yhteisdjen aikajanasta.

Uusi kayttaja voi luoda yksityisid tarinoita vain viisi. Kuitenkin ostamalla sovelluksen
premium-palvelun, paasee niitd tekemaan kaytanndssa rajattomasti. Premium-palvelun
ostaminen onkin yksi sovelluksen rahoitusstrategioista. Toinen niistd on yhteisot.
Yhteisoja pystyy ostamaan, jonka jalkeen yhteisdnvalvoja voi lisata kayttgjia haluamansa
mukaan yhteis6on. Yhteis6 on siis kuten julkinen aikajana, jossa vain tietyt henkiltt
pystyvét kertomaan tarinoitaan. Yhteisoissa voi olla myds tiettyja erikoistoimintoja, joita
ei muissa nakyvyystasoissa ole. Esimerkiksi yhdessa yhteisdssa oli ominaisuutena

tehda erikoistyyppisia sotamuistotarinoita.
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2000
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Kuva 1. Sovelluksen aikajananakyma tullessani yritykseen

Kuvassa 1 on karkea versio ohjelman kayttolittyman perustilasta, el
aikajananakymasta. Aikajana kulkee z-akselilla kayttajasta tietokonetta kohti, ja sité voi
selata kayttden hiirtd tai oikealla nakyvaa vierityspalkkia. Aikajanan selausnopeus
riippuu vierityspalkin positiosta. Aarimmaisena ylhaalla se liikkuu nopeimmin vuosia
taaksepain, alhaalla vuosia eteenpain. Aikajanalla esiintyy vuosilukuja kymmenen
vuoden vélein, mika tekee aikajanasta organisoidumman. Kuvassa siniset "Tarina”-palkit
ovat kayttajien itse luomia tarinoita. Itse ohjelmassa tekstin "Tarina” tilalla lukisi tarinan

otsikko, ja tarinan tapahtumapaivamaara olisi merkitty palkin ylaosaan.

Tarinaa painettaessa hiirella tulee esiin uusi ndkyma, jossa nékyy tarinan sisalto jaettuna
tarinasivuihin. Jokaisella tarinasivulla voi olla oma sisalténsa, eli esimerkiksi yhdella
sivulla voi olla kuvatarina, kun taas toisella sivulla voi olla videotarina. Video- ja
aanitarinoiden esittdmiseen sivulla kaytetdan HTML5:n siséisid <audio>- seké <video>-
tageja. Kuvatarinassa voi olla kuvan liséksi myos kuvateksti, tai kayttdjan aanittama
aaniviesti. Ennen jatkokehityksen aloitusta tekstitarina koostui pelkastaan kayttajan
kirjoittamasta tekstista. Jatkokehityksen aikana asiakkaan pyynnosta lisattiin kuitenkin

ominaisuus, jossa tekstin sijasta voi tarinaan lisata PDF-muotoisen tiedoston.
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Aikajanandkymasta Ioytyy myo6s tarinoiden suodatustoiminto. Tarinoita pystyy
suodattamaan kahdella tavalla sek&a hakusanan mukaan etta tarinatyypin/aikavalin
mukaan. Tarinatyyppihaussa annetaan haluttu tarinan tyyppi sekad aikavali, jolloin
ohjelma tekee tietokantahaun, ja hakee esille pelkastaan annetulla aikavalilla esiintyneet
kayttajan valitseman tarinatyypin tarinat. Hakusanahaussa kayttgja antaa tekstin, jonka
haluaa I6ytaa, ja ohjelma palauttaa kaikki tarinat, joiden otsikoista tai tageista 16ytyy
kyseinen tekstinpatka. Hakusanahaussa ei haeta tarinoita uudestaan tietokannasta,
vaan pelkastaan poistetaan nakyvista kaikki tarinat, jotka eivat vastaa hakua. Tamé on
hyva ratkaisu, koska se ajaa periaatteessa saman asian kuin tietokantahaku mutta
poistaa tietokantahausta aiheutuvat turhat latausajat.

Aikajanalla on talla hetkella merkittdvid ongelmia, joita on pyritty parantamaan
jatkokehityksen aikana. Tarinat kulkevat kolmessa linjassa, eivitka ne levia ollenkaan
sivu- tai pystysuunnassa. Tarinarivien valissd on vakioetdisyys, joka erottaa rivit
toisistaan. Tama soveltuu hyvin pienen tarinamaaran selaukseen, mutta mitd enemman
tarinoita on, sitd kaummin vuosien selaus kestaa. Samoin ohjelman kaynnistys hidastuu,
koska tarinat ovat ohjelmoitu ladattaviksi aikajanalle kaikki yhdella kertaa. Tama on yksi

merkittdvimmista ongelmista, kun sovelluksesta ollaan tekemassa kaupallisempaa.

Toinen ongelma on tarinoiden erottaminen toisistaan. Talla hetkella kaikilla normaaleilla
tarinoilla on sama ikoni, eika niita pysty erottamaan toisistaan muuten kuin ikonin edessa
olevan tarinan otsikon mukaan. Tarina pitdd avata ennen kuin siitd saa selville edes
tarinan tyypin. Mielestani tarinam&aran kasvaessa on tarkeda saada tarinasta irti jotain
jo pelkalla vilkaisulla. Jos aikajanalla on satoja tarinoita ja kaikki nayttavat samoilta, niin

itseaan kiinnostavien tarinoiden 18ytyminen vaikeutuu.
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Kuva 2. Sovelluksen karttanakyma

Kuvassa 2 nakyy vaihtoehtoinen Kkarttanakyma. Sovelluksessa kaytetdan kartan
piirtamiseen Google Maps API -rajapintaa. Tarinaa tehtdaessad annetaan samaisella
Google Maps -kartalla tarinalle paikka, joka tallentuu tietokantaan leveys- ja
pituussuuntaisina koordinaatteina. Karttandkymaan siirryttdessd ohjelma pudottaa
google.maps.Marker-tyylisia merkitsijoitd kartalle tietokannassa olevien koordinaattien
mukaan. Jos tarinalle ei ole annettu koordinaattia, ei sitda mydskaan pudoteta.
Pidettdessa hiirta tarinan ylla, tulee esiin tarinan otsikko ja painettaessa tarinaa tulee

tarinan sisalto esiin samalla tavalla kuin aikajananékymaéassa.

Kuvassa kayttamani oranssit palkit kuvaavat kolmea kayttajaa lahinnd olevaa tarinaa
mentaessa aikajanalta karttanakymaan. Itse sovelluksessa naméa esitetddn hiukan eri
tavoin, mutta kuitenkin selvasti erillisind muista tarinoista. Muut tarinat esitetdan pienina
sinisin& palkkeina. Ennen jatkokehityksen aloitusta tarinoita pystyi olemaan ruudulla vain

kymmenen, ja ne putosivat kaikki samanaikaisesti.
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2.2 Rakenne

Tassa luvussa selvitetaan sovelluksen rakennetta ja perustoimintaperiaatetta.

4 T_:,' = StoryManagementSystemn [Story_

4 [# > src/main/java

o

SBEEEESSSES

com.tatva.story.controller
com.tatva.story.dac
com.tatva.story.entity
com.tatva.sto rj,.r-
com.tatva.story.nterceptor
com.tatva.story.model

> com.tatva.story.service
com.tatva.story.util

o

rc/main/resources

™

o
=

1

config.properties

1
=i

configuration.properties

1
=i

logd).properties

1
=i

messages_en.properties

1
=i

messages_fi.properties

1
=i

Kuva 3. Sovelluksen back-end- seké properties-tiedostoja

Kuvan alalaidan config.properties-tiedostosta 16ytyy ohjelman SMTP-protokollan
tunnukset. Configuration.properties-tiedosto on alussa tyhja, mutta ohjelma tallentaa
siihen tietoja ohjelman k&ayton aikana jarjestelmanvalvojan ohjelmaan tekemista
muutoksista. Muutoksia voivat olla esimerkiksi selausnopeuden kasvattaminen tai
tarinoiden ikoneiden koon muuttaminen. log4j.properties on kolmannen osapuolen

tiedosto ohjelmassa tapahtuvien virheiden ja muiden asioiden kirjaamiseen.

Kuvan kaksi viimeista tiedostoa, messages_en.properties ja messages_fi.properties,
sisaltavat kaikki sovelluksesta |0ytyvat tekstinpatkat jaettuina tiedoston mukaan
englanniksi ja suomeksi. Naiden tiedostojen ja sovelluksessa kéaytettavien Springin
<spring:message> tagien ansiosta sovelluksesta pystytd&dn tekemaan monikielinen.
Esimerkiksi koodinpatka <spring:message code="title”> pystytaan samaan aikaan
esittdmaan sovelluksessa seka "Title”, ettad "Otsikko” -tekstinpétking, riippuen kayttajan
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kieliasetuksesta. Samalla periaatteella pystytddn mythemmin lisddmaan muitakin kielia

sovellukseen, kun koetaan sille tarvetta.

Kuvan 3 com.tatva.story alkuiset paketit esittavat Java-luokkien kokonaisuuksia. Ensin
naista paketeista on tarked ymmartaa entity sekd model. Entity kuvaa tietokannassa
olevaa taulua. Entity-luokan tietueet ovat Hibernate-annotaatioiden avulla kartoitettu
osoittamaan tietokannassa olevaa vastaavaa tietuetta. Tamén ansiosta tietokantaan on
helppo tehdd muutoksia muuttamalla entiteettia ja tallentamalla sen. Entity-luokkia ei
kuitenkaan ole helppo kasitella tietokannan ja "todellisuuden” erojen vuoksi, jonka vuoksi
mallit ovat olemassa. Mallit ovat Spring MVC:n mukaisia Model-luokkia. Ne ovat kuin
tavallisia Java-olioita, sisaltavat suurin piirtein samat tiedot kuin Entity, mutta niissa ei
ole sidoksia tietokantaan. Ne ovat kdytdssa sovelluksen View ja Controller osioissa,
joissa niitd pystytddn kasittelemaan ja muokkaamaan. Muokkausten jalkeen Model
pystytaan kopioimaan sitd vastaavaksi Entityksi ja tekemaan nain muutoksia

tietokantaan.

Ensimmainen paketti, nimeltaan controller, siséltaa Spring MVC:n mukaiset Controller-
luokat eli kasittelijat. Kasittelijat ottavat vastaan kayttajalta tulevat kaskyt ja varmistavat
ettd data on oikeanlaista ennen kuin lahettéavat sen eteenpain kasiteltdvaksi Service-
luokkiin. Jos data on vaaranlaista tai puuttuvaa, kayttaja joko uudelleenohjataan takaisin
ohjelman perusnakymaan tai annetaan virheilmoitus. Jos data on oikeanlaista eik& datan
kasittelyn aikana ole sattunut virheitd, palautetaan kayttajalle uusi JSP-sivu, eli siirretaan
kayttajad eteenpdin ohjelmassa. Tarkeimmille ohjelman kokonaisuuksille on omat
kasittelija-luokkansa, jotka Kkasittelevat vain niihin liittyvia asioita. Esimerkiksi
UserController-luokka kasittelee kaikkea kayttajaan liittyvaa rekisterditymisesta

salasanan vaihtoon.

Kasittelija-luokista data siirretdén Service- eli palveluluokkiin. Naissa luokissa kasitellaan
dataa, yleensa kayttaen apuna Util -paketin luokkia. Yleisin operaatio on kopioida Model-
luokka Entityksi (ja toisinpain) kayttaen Ultil-luokkaa ModelEntityMappingUtils.java.

Tama tehdaan alla olevan kuvan mukaisesti kayttaen gettereita ja settereita.

y =
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*# This method will conwvert Story model to entity

=

pubklic =static Story getStorvEntitvy(com.tatva.story.model.S5tory model) {
BEtory entity = new Storv():

entity.setld(model.getId())

entity.setTitle (model.getTitle(}) !
entity.setCity(model.getCity()) !
entity.setCountry (model.getCountry () )
entity.setStoryDate (model.getStoryDate () ) !
entity.setPublishing (model.getPublishing ()}
entity.setReady(model.isReady ()}
entity.setCreated (model.getCreated(}) ) ;
entity.setlattitude (model.getLattitude () ) !
entity.setlongitude (model.getLongitude () ) !
entity.set¥Year (model.getYear())
entity.setlUser (getUserEntity (model.getUsexr())) -
entity.setStoryType (model.getStoryTyvpe ()} !

Kuva 4. Modelin kopioiminen Entityksi

Kuvassa luodaan uusi Story-tyyppinen entiteetti asettamalla Model-luokan tietueet
Entity-luokan vastaaviksi tietueiksi. Kopioitaessa mallin sisdinen kokonainen olio, kuten
ylla olevan kuvan 4 Story-entiteetin sisaltama User, kdydaan samalla kopioimassa
UserModel luokan tietuet UserEntity-luokan tietueiksi.

Data saapuu lopuksi Service-luokkien kautta DAO (Data Access Object) -luokkiin.
Naissa luokissa suoritetaan itse tietokantaoperaatiot. Tietokannasta pystytaan tekemaan

hakuja, lisaamaan dataa, poistamaan dataa tai muokkaamaan sita.

)
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T [é puklic List<Story> getStoriesByCommunity(Long communityId) {
75 List<Story> listS5tories = null;
77 try {

Sessgion seszion = =zessionFactory.getCurrentSession() !
Criteria criteria = session.createCriteria(Story.class, "stoxy"):

O

criteria.createlflias("story.communities", "community"™

criteria.addCrder (Crder.desc("s yDate™) ),
criteria.add (Restrictions.eq{"community.id", communitvId)}):;

i
[ I L T

B listStories = criteria.lisc():

} catch (Exception e} {

& L

e.printStackIrace () ;

g o .o
1
T
e

(ST ]

return listcStories:

(eI
T
—

Kuva 5. Tarinoiden haku tietokannasta

Kuvassa 5 on esimerkki StoryDao.java-tiedostosta I0ytyvasta funktiosta
getStoriesByCommunity. Nimensa mukaisesti funktion tarkoitus on hakea kaikki tarinat
yhden yhteison ID:n mukaisesti. Rivilla 75 luodaan tyhja lista, joka taytetadn mydhemmin
rivilla 84 kriterian tayttaneilla tarinoilla. Riveilla 79-82 asetetaan tietokannasta haetuille
tarinoille kriteriat. Rivilld 79 ilmaistaan, etta tarinan pitaa olla tyyppia "Story”. Rivilla 80
tehddén assosiaatio Story-luokasta l0ytyvdn communityld:n ja Community-luokasta
[6ytyvan ID:n valilla. Rivilla 81 tarinat asetetaan paivamaaran mukaiseen jarjestykseen
uusimmasta vanhimpaan. Lopulta rivilla 82 tehd&én rajoitus, ettd vain tarinat, joiden
yhteison ID on sama kuin funktiolle annettu communityld, lisataan listaan. Jos naiden
operaatioiden aikana ei sattunut virheita, palauttaa funktio kriterian mukaisen tarinalistan
Service-luokalle. TAma puolestaan palauttaa listan kasittelijalle, joka lopulta palauttaa

listan nakymalle. Tama muodostaa esimerkiksi aikajananakyman tarinalistasta.
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4 fyh = SIC
= java
4 5 > main
> |y terms
4 5% > webapp
4 |7 resources
> |y €55
» [y dropit
- [y flash
» |y font
+ Ly img
>y I5
- [y themes

Kuva 6. Webapp/resources-kansio

Kansiosta resources loytyvat mm. erilliset CSS-tiedostot (kansiosta css) seka JavaScript
-tiedostot (kansiosta js). Suurin osa naistd tiedostoista ovat kolmannen osapuolen
tekemid, esim. JQueryyn tai Bootstrappiin kuuluvat tiedostot. Kansioista 16ytyy kuitenkin
myos tarkeitd ohjelman omia tiedostoja, kuten css-kansion lomakkeiden
muotoilutiedosto, seka js-kansion tiedosto clouds.js, jossa kasitellddn suurinta osaa
kayttoliittyman graafisesta puolesta. Naiden lisdksi resources-kansiosta loytyvat kaikki

ohjelmassa kaytetyt kuvat (kansiosta img) seka fontit (kansiosta font).

Resources-kansion toinen funktio on olla tallennuspaikka kayttajan luomille
videoille/anitiedostoille, seka heidan lisaamilleen kuville ja pdf-tiedostoille. Luotaessa
ensimmainen tiedosto luodaan samalla myds tiedostotyyppia vastaava kansio resources

-kansioon. Esimerkiksi videoille luodaan Video-kansio ja kuville Image-kansio.

)
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+ [y resources
> fly story
+ [y streams
+ [y terms
5y vip
4 (% > WEB-INF
4 (5 » pages
» [ admin
> [y api
+ [y form
> [ > help
D, acceptStony.jsp
) chooseCommunity.jsp
5} chooseMedia,jsp
) error,jsp
1} homejsp
5 indexjsp
[} mapView.jsp
5} recordVideo jsp
5 setVisibility jsp
) storyjsp
5} thankYoujsp
5} videoInformation.jsp
) viewStoryPermlLink.jsp
» [ tags
|¥) dispatcher-servletaml
5, jdbc.properties
5, redi-web.properties
|¥) redi-web.xml
|¥} spring-aop.xml
¥y webxml
)} index.jsp
= test
¢ = target

Kuva 7. WEB-INF/pages-kansio

WEB-INF-kansiosta [0ytyy loppu ohjelman front-end-puolen tiedostoista. Tahan
kansioon on sijoitettu ohjelman kayttoliittyman yksittaiset sivut, eli JSP-tiedostot. JSP-
tiedostot koostuvat HTML:n lisdksi tiedostossa tarvittavista CSS-tyyleistd seké

JavaScriptistd. Nama tiedostot toimivat Spring MVC:n mukaisena View-komponenttina.

Kuvan kansiosta admin |0ytyy ohjelman jarjestelménvalvojien nakymid, joita vain
jarjestelmanvalvoja voi kayttda suoraan ohjelmasta. Nait& ovat esimerkiksi yhteisdjen ja
ankkuri- tai muistiavaintarinoiden luonti. Api-kansiosta kuuluisi 16ytyd ohjelman API, eli

y =
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tietokantakutsujen selitykset, mutta taté ei ole viela viety kovin pitkélle. Kansio form on
kaikista tarkein, koska se sisaltdd kaikki ohjelman julkiset lomakkeet. Esimerkiksi
tarinoiden luontiin valttamattomat lomakkeet I0ytyvat tasta kansiosta. Help-kansiosta
I0ytyy erindisia apulomakkeita, joiden avulla kayttaja pystyy avaamaan esimerkiksi
ohjelman kayttbohjeet seké introvideon. Kuvan 7 viimeinen kansio target on ohjelmaa

kadannettdessa Mavenin luoma kansio, johon se tallentaa kéd&nnetyn ohjelman.

Kuvassa 7 nékyva dispatcher-servlet.xml on ehk& Spring-kehyksen tarkein tiedosto.
Tiedoston tehtdva on vastaanottaa ohjelman lahettama URI-merkkijono, ja kutsua
oikeaa kasittelijametodia. Kasittelijan palauttaessa JSP-sivun ja muut tiedot takaisin
dispatcher-servletille, osaa se luoda tasta tiedosta html-dokumentin ja palauttaa sen
kayttajalle. Taméa tiedosto on siis ikdan kuin Spring MVC:n osien View ja Controller

yhdistava tekija. [6.]

2.3 Teknologiat

Seuraavaksi esitetddn ohjelmassa kaytetyt tarkeimméat kolmannen osapuolen
teknologiat.

Taulukko 1.  Tarkeimmat teknologiat

Teknologia Kuvaus

Eclipse Java Eclipse Foundationin luoma ohjelmointiymparisté (IDE eli integrated

EE IDE development environment), jota kaytetdan ohjelman kehityksessa.
Eclipsen Java EE-versio sisdltaa ohjelmalle tarkeita tydkaluja, kuten
Maven.

Java Oraclen luoma oliopohjainen ohjelmointikieli, jota kaytetdan ohjelman

back-end -puolella tietokantaoperaatioissa, seka mallejen luonnissa.

HTML5, CSS, Ohjelman front-end-puolen ohjelmistokielid. HTML (Hypertext Markup
JavaScript Language) on internetsivuilla standardoitu kieli. CSS:4a (Cascading
Style Sheets) kaytetddn HTML-sivujen visuualisen tyylin muotoiluun.
JavaScriptin  avulla pystytdan lisddmaan sivulle dynaamista
toiminnallisuutta.

jQuery jQuery on JavaScript-kirjasto, joka esimerkiksi tekee HTML -
dokumentin késittelysta vaivattomampaa ja helpottaa
tapahtumienkasittelyd (kuten hiirella klikkausta). [1.]

three.js three.js on WebGL-rajapintaa toteuttava JavaScript-kirjasto, jolla
pystytaan luomaan 3D -grafiikkaa internet selaimessa. Tata kirjastoa

y =
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kaytetdan varsinkin ohjelman aikajananédkymassa tarinoiden ja muiden
objektien mallintamiseen. [2.]

Bootstrap

Bootstrap on front-end sovelluskehys verkkosovellusten luontiin. Se
sisaltda valmiita malleja esimerkiksi napeille ja siita on erityisesti hydtya
verkkosovelluksen ulkoisen presentaation kasassa pitamisessa
paatelaitteesta huolimatta.

Ajax

Ajax (Asynchronous JavaScript and XML) on kokoelma tekniikoita,
joiden avulla pystyy lahettamaéan ja vastaanottamaan palvelimelta dataa
asynkronisesti.

Spring Web
MVC

Spring Web MVC on vapaan ladhdekoodin sovelluskehys
verkkosovellusten luomiseen. Spring -sovelluskehyksessa kaytetaan
MVC-arkkitehtuuria, eli ohjelman jakoa Mallin (Model), N&kym&an
(View) sekad Kasittelijgdn (Controller). [3.] Sovelluksessa malli kuvaa
tietokantarakenteita, joita kasittelijagd muokkaa, poistaa tai lisda
nakymasta tulevien ohjeiden mukaisesti. Tassa toteutuksessa mallit
seka kasittelijat sijaitsevat back-end-puolella kayttajan
ulottumattomissa. Nakyma sijaitsee front-end -puolella ja vastaanottaa
kayttajan antamia kaskyja, jotka sitten valitetaan kasittelijalle.

Hibernate ORM

Hibernate ORM (Object/Relational Mapping) on Java-pohjainen
tydkalu, joka mahdollistaa kéayttdjdn antaman datan tallentamisen
tietokantaan ohjelmallisesti.

JSP

JSP (JavaServer Pages) on Javaan perustuva menetelma luoda HTML
-muotoisia verkkosivuja. Kaytossa Spring sovelluskehyksessa.

JSTL

JSTL (JavaServer Pages Standard Tag Library) on kokoelma JSP-
tageja, jotka ovat yleisesséa kaytossa JSP-sovelluksissa. [4.]

Red5

Red5 on sovelluksessa kaytossa oleva mediapalvelin. Red5 -
palvelimesta on olemassa seké ilmaisversio, ettd maksullinen versio,
josta loytyy enemman ominaisuuksia. Sovelluksessa on kaytossa
palvelimen ilmaisversio. Red5-palvelin on kaytdssd tuhansissa
yhtidissa, mukaanlukien Amazon seka Facebook. [5.] Tasta huolimatta
Red5:n ilmaisversion dokumentaatio on jostain syysta hyvin rajallista,
suurin osa tiedosta on viime vuosikymmenelté itseoppineiden kayttajien
toimesta. Tama aiheutti ongelmia palvelimen kayttbonotossa seka SSL-
sertifikaatin lisdamisessa verkkosivulle.

Maven

Mavenia  kaytetddn  sovelluksen  kaantdmiseen  lopulliseksi
verkkosovellukseksi, jonka voi ajaa kayttden mediapalvelinta kuten
Red5.

HDFVR

HDFVR on sovelluksessa kaytetty videon tai aanen taltiointitydkalu.
Videota pystyy kuvaamaan omalla webkameralla ja 4anta tallettamaan
mikrofonilla.

FFmpeg,
FFplay,
FFprobe

Naita sovelluksia kaytetddn HDFVR-sovelluksen taltioiman video- tai
aanivirran (.flv) muuntamiseen sovelluksessa kaytettaviin muotoihin
(.mp3, .mp4).

Apache POI

POl on Java-pohjainen rajapinta, jota kaytetddn Microsoft
dokumenttejen dynaamiseen luontiin. Sovelluksessa tatd rajapintaa
kaytetdan varsinkin XLS-dokumenttien luontiin.

£
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Apache Log4j Apachen Log4j on Java-pohjainen kirjaamistytkalu. Tata tyokalua
kaytetddn ohjelman back-end-puolen virheiden ja muiden ilmoitusten
kirjaamiseen Red5-ikkunaan tai erilliseen tiedostoon, josta on apua
ohjelman virheiden léytamisessa ja korjauksessa.

3 Jatkokehitys

Aloittaessani sovelluksen jatkokehitystd, en tiennyt Spring-kehyksestda kaytannodssa
muuta kuin nimen. Olin k&yttanyt aikaisemmin koulun innovaatioprojektissa samanlaista
C#-pohjaista kehysta nimeltdan ASP.NET webapi2. Taméa antoikin hyvaa pohjaa
ohjelman koodin lukemista varten. Ohjelman back-end puolen rakenne osoittautui hyvin

samanlaiseksi innovaatioprojektimme kanssa.

Kokemattomuuteni front-end-ohjelmoinnin kanssa aiheutti kuitenkin ongelmia ja kesti
suhteellisen kauan ennen kuin paasin siita perille. Spring-kehyksen automaattisuus seké
dispatcher-servletin toiminta hammensivéat minua suuresti. Yritin lukea Springin virallisia
tutoriaaleja, mutta kuten yleensa, niita ei ole kirjoitettu kovin aloittelijalahtdisesti. Taméan
vuoksi lahdin itsendisesti testaamaan ohjelmaa ja lukemaan sen antamaa palautetta
kayttaen konsolin viestejd, Eclipsen Debug-asetusta (jolla voi ajaa koodia askel
askeleelta, jolloin saa tietdd missé kohtaa koodia tietylla hetkella ollaan) seka varsinkin
Firefoxin ja Chromen kehittajatytkaluja.

A
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[T L1 Inspector > Console (i) Debugger [¥ StyleEditor | (9 Performance M ™ | & O @O x

v Method File C | Headers Cookies Response Timings Preview

200 GET Jquery.ui.selectable.css ~ Filter request parameters
200 GET jguery.ui.spinner.css storyld: "1018"
200 GET Jjguery.uitabs.css )
200 GET jquery.uitooltip.css

® 200 POST list.html
200 GET anchor.png
200 GET get.htmli?storyld=1018

® 200 GET bootstrap.js?_= 1476179742097
200 GET &2 maximizelcon.png
200 GET [ fb_share_button.png
200 GET confirmbox.css
200 GET bootstrap-tagsinput.css
200 GET ﬂ 1018_1436_temp.jpg
200 GET M 1018_1437_tempjpg v

m HTML €55  JS  XHR  Fonts  Images  Media  Flash  Other @ 58requests, 302195KB, 57475 Clear

Kuva 8. Firefoxin kehittgjatyokalut

Kuvassa 8 on esimerkki Kkehittdjatyokalujen network-osion  nayttdmasta
lisdinformaatiosta avattaessa tarinaa sovelluksessa. Kaikki selaimen tekemét kutsut
nakyvat vasemmalla. Tamén nédkyman avulla saatiin selville, mita kutsuja ohjelman front-
end tekee painettaessa mitdkin kayttoliittyman nappia. Avattaessa tarinaa kutsuu
sovellus sijaintia [ohjelman osoite]/get.html?[parametri]. TAman jalkeen oli helppo etsia
back-end-puolen kasittelijasta tam& metodi ja vastaavasti front-end-puolen koodista
linkki tai lomake (form), jossa mainitaan tdma metodi. Network-ikkunan params-osioon
on merkitty kaikki kutsun lahettamat parametrit, josta oli erityisen paljon hy6tya varsinkin
silloin, kun parametrit oli piilotettu POST-kutsussa kutsun body eli vartaloosaan. Taman
avulla pystyttiin testaamaan, ettéd uudet itse luodut kutsut sisalsivat varmasti oikeat tiedot

oikeassa muodossa.

Kehittgjatyokalut mahdollistivat myds kayttoliittyméapuolen debuggauksen kayttaen
tyokalujen Web Console sekda Debugger -toimintoja. llman nditd toimintoja
kayttoliittyman kehitys olisi ollut huomattavasti vaikeampaa ellei mahdotonta. Consoleen
pystyy kirjaamaan omia lokejaan, jonka ansiosta on helppo tietda, missa kohtaa koodia
menn&an ja missa virheet sijaitsevat. Console ilmoittaa myos syntaksivirheet, mika tekee
niiden korjaamisesta nopeaa ja helppoa. Debuggerin ansiosta ldydettiin vahan
vaikeammin ymmarrettavia virheitd, kuten kayttgjan syotteena antaman tekstin virheita.
Naissa tilanteissa esimerkiksi kayttajan syottama heittomerkki ” rikkoi koodin, koska se
on my6s koodin lopetusmerkki. Naiden vuoksi piti kayttaa yleista XML escape -funktiota,

joka muuttaa erikoismerkit tekstistringeiksi (esimerkiksi ” -merkki muuttuu muotoon

&quot;).
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3.1 Uudet ominaisuudet

Tyobharjoitteluaikana koodiin tehtiin lukuisia muutoksia ja uusia ominaisuuksia.

Seuraavassa esitelldan niista tarkeimmat muutosten tekemisjarjestyksessa.

3.1.1 PDF-tarina

Erityisesti PDF-tyyppisen tiedoston lisddminen tarinaan tuli vaatimuksena asiakkaalta.
PDF-tarinasta ei kuitenkaan haluttu tehda erillista tarinatyyppia neljan muun tarinatyypin
joukkoon, koska siitd voisi aiheutua turhaa hammennysta. PDF-tarinasta paadyttiin
lopulta tekemdaan alatyyppi tekstitarinalle, koska se muistutti neljasta tarinatyypista
eniten sitd. Koska tdma oli ensimmainen tehtavani yrityksessa, tuli minun luoda vain
pohja, josta intialainen yritys tekisi lopullisen version. Seuraava koodi on siis tuotettu
oman koodini pohjalta pienin muutoksin. Tdmé& on ainoa muutoksista, joissa valmista

koodiani ei viety suoraan julkiselle palvelimelle.

<div class="storypage” style="background: #ededed">
<input type="hidden” class="storyPageType” value="text"/>
<p style="padding-top: 15px; font-size: 18px; color: gray;"><spring:message code="storyReview.addText” /></p>
<p style="padding: 1@px 25px 25px;">
<«form:textarea
1145 path="storyPages[${pages.index}].storyContent. content™”
1146 form="acceptStory” rows="12" cols="78" class="textstory”
1147 style="font-size: 28px; "/ >

11395 <c:if test="${fn:contains(storyPage.storyContent. type, 'TEXT')}">

</p>
<a href="#" onclick="finish();" class="Linkbtn-blue btnsavestory *
style="margin-left: 45%;"><spring:message
code="storyReview. finish” /></a>

52
1153 <!-- Add pdf code -->
1154 <ciset var="userSession” value="${sessionScope.userSession}” />
: £ r="communityUsers” items="${userSession.communityUsers }" >
{communityUsers.isAdmin eq 'Y'.charAt(8) }" >--%>

" {newStory.storyType ne '3dObject'}™s

onclick="document. getElementById( 'storyPagelndex") . value=${pages.index); document.getElementById( pdfUpload’).click(}; return false;"
nkbtn-blue btnsavestory " style="margin-left: 2%;">

spring:message code="storyReview.addPdf" />

Kuva 9. Muutos tekstitarina-nakymaan

Kuvassa nékyy tapa, jolla ohjelma erittelee tekstitarinan muista tarinatyypeista. Rivilla
1139 JSTL:n <c:if>-tagi maaraa, etta vain, jos kayttaja on aikaisemmassa ndkymassa
valinnut tarinan tyypiksi tekstin, tulee ohjelma tahén kohtaan koodia. Video-, kuva- sekéa
aanitarinoille on olemassa samanlaiset koodinpatkat. Riviltd 1153 alkaa varsinainen PDF
-tarinaan liittyva koodi. Rivilla 1157 sanotaan, ettd uuden tarinan tyyppi ei saa olla
muotoa 3dObject. Talla hetkell& 3D-objekti tarinat saavat olla vain tekstimuodossa. 3D -
objekti tarinoihin palataan mydhemmassé kappaleessa. Riviltd 1158 alkaen <a>-tagilla

merkitty painonappi aloittaa PDF-tarinan luomisen. Painettaessa tata nappia
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tapahtumankasittelija onclick painaa alempana dokumentissa lomakkeen sisdlle

piilotettua pdfUpload-nappia.

95 <form: form
id="uploadPDF"
modelAttribute="newStory” method="post"
enctype="multipart/form-data">
<input type="file" id="pdfUpload” name="file" accept="application/pdf" onchange="addPdf()" style="display: none;" /»
<input type="text” id="description” name="description” style="display: none;">
<input type="text" id="storyPaogeIndex" name="storyPogeIndex" style="display: none;"/>
</form:form>

ERERrR)
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Kuva 10. Lomake PDF:n lataukseen

Kyseinen nappi nakyy kuvan 10 rivilla 1199. Painettaessa pdfUpload-nappia pyytaa
ohjelma kayttajaa antamaan PDF-tyyppisen tiedoston, koska napin tyypiksi on ilmoitettu
file mutta se on konfiguroitu hyvaksymaan vain application/pdf-muotoisia tiedostoja.
Tahan nappiin on koodattu toinen tapahtumankasittelija nimeltd onchange. Tama
tarkoittaa, ettd kun kayttaja valitsee tiedoston, kutsuu onchange sille konfiguroitua
JavaScript-metodia addPdf(). Tamé& mahdollistaa myds sen, ettd jos kayttdja ei valitse
mitddn tiedostoa, ei mitdan myodskaan tapahdu. PDF-tiedoston lisdksi lomake sisaltéa
kaksi muuta tietuetta. Rivin 1200 "description” on valinnainen PDF:n kuvaus. Rivin 1201

"storyPagelndex” on tarinasivu, jolle palataan, jos PDF:n latauksessa esiintyi ongelmia.

function addPdf(} {
document.getElementById( "uploadPDF").action = "/story/addPdf.html";
document.getElementById({"uploadPDF").submit();

0o 0O 0O Ch

I
L, [ S TR 5 ]

Kuva 11. addPdf()-funktio

Onchange-tapahtumankasittelijan kutsuessa addPdf()-funktiota, tullaan kuvan 11 riville
812. Metodi asettaa kuvan 10 rivin 1195 lomakkeen osoitteeksi */story/addPdf.html”.
Taman jalkeen rivilla 814 metodi lahettdd DispatcherServlet:n kautta lomakkeen
osoitetta vastaavalle kasittelijalle hoitamaan itse PDF:n latauksen. Lomakkeen metodiksi
asetetaan POST (kuva 10, rivi 1197), koska dataa lahetetddn prosessoitavaksi, ja se
enkoodataan multipart/form-data -menetelmalla (kuva 10, rivi 1198), jota on kaytettava

kutsun sisaltaesséa tiedoston.
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/4 Add pdf
{RequestMapping(value = "/story/addPdf”, method = RequestMethod.POST
public ModelAndView addPdfStoryPage(@ModelAittribute("newStory™) Story newStory,
[@RequestParam("file") MultipartFile file,
([@RequestParam("description”) String description,
[@RequestParam(”storyPageIndex”) int storyPagelistIndex) throws IOException
i
log.debug("Add pdf");
if(newstory==null)
/{ redirect to chooseMedia
ModelAndView mav = new ModelAndView("chooseMedia™);
mav.addobject( "newstary™, new Story());
return mav;
H
else
{
// check if uploaded file is of type pdf
String contentType = file.getContentType();
if(lcontentType.equals(“application/pdf") & |contentType.equals(“application/x-download”) && !contentType.equals(“application/x-dowload"))
{
// send error message
ModelAndView mav = new ModelAndView("story");
mav.addObject("formUrl"”, "form/getStoryReviewForm™);
mav.addObject("error”, message.getMessage("error.invalidPdf”, null, LocaleContextHolder.getlocale()));
mav.addObject("viewPagelio”, new String(storyPagelistIndex+1+""));
return mav;
}
// add image storypsge to newStory
try
{
newStory = storyService.addMediaStoryPage(newStory, file, description, contentType);
}
catch(Exception e)
e.printStackTrace();
}
ModelAndView mav = new ModelAndview("redirect:/story/form/storyReviewForm.html™);
mav.addObject("newStory”, newStory);
return mav;
H
3621 1

Kuva 12. Kasittelijan metodi addPdfStoryPage

Tamaéan jalkeen lomake saapuu kuvan 12 kasittelijan metodiin addPdfStoryPage, jonka
osoitteeksi on rivilla 3577 asetettu “/story/addPdf’. Lomakkeeseen sisallytetty PDF-
tiedosto otetaan talteen muuttujaan file rivilla 3579 ja muut tiedot riveilla 3580 ja 3581.
Rivilla 3584 kasittelija tarkastaa, etta tarina (Story) -olio on ylipdataédn olemassa ja
tarinan tekeminen on aloitettu normaalilla tavalla. Jos tahan tilanteeseen ollaan jostain
syysta paasty ilman sovelluksen oikeanlaista kayttdd, ohjelma palauttaa kayttajan
takaisin tarinan aloituspisteeseen riveilla 3587-3590. Jos tarina on aloitettu oikein,
paasee funktiossa eteenpain. Rivilla 3595 otetaan talteen ohjelman sisaltétyyppi.
Sisaltétyypin tulee olla joko "application/pdf”, "application/x-download” tai "application/x-
dowload”. Tiedoston sisaltotyypin kuuluisi kdytanndssa olla aina "application/pdf’, mutta
joissain selaimissa olevien bugien vuoksi voi se esiintyd myos kahtena jalkimmaisena.
Jos sisaltétyyppi ei jostain syysta ole joku ndista, lahettaa kasittelija nakymalle virheen
(rivit 3599-3603), jonka se esittaa kayttajalle.

Jos naistd kahdesta ehdosta paastaan eteenpain, paastdan itse PDF-tiedoston
lataukseen try-catch-lauseeseen riveille 3607-3614. Kutsun addMediaStoryPage
tarkoitus on luoda kansio PDF-tiedostoille, jos sellaista ei ole jo olemassa, ja tallentaa

sinne uusi PDF-tiedosto. Kaiken mennessd hyvin, palauttaa ohjelma rivilla 3619
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kayttajalle esikatselun tekemastaan PDF-tarinasta. Tassa ndkymassa kayttaja voi viela

paattaa, haluaako vieda tarinansa loppuun tai halutessaan vaihtaa PDF-tiedoston.

3.1.2 XLS-raportin generointi

Seuraava asiakasvaatimus oli saada mahdollisuus pystya saamaan lisda tietoa
hallinnoimastaan yhteisosta. Asiakkalle oli tarkeda saada tietaéd yhteisbéssaan olevien
tarinoiden maara, seka kuka oli tehnyt minkakin. Raportin olisi voinut tehda monella
tavalla, mutta paadyimme tydnantajan ehdotuksesta XLS-tyyliseen
taulukkorakenteeseen. Koska Javaan ei ole sisdanrakennettu Microsoft Office -
dokumenttejen generointia, oli pakko ottaa kayttvon kolmannen osapuolen Apache POI
-kirjasto. POl:n avulla pystyy ohjelmallisesti luomaan monenlaisia Microsoftin
omistamien tiedostotyyppejen tiedostoja, yksi ndista XLS.

{@RequestMapping(value="/community/getInfe”, method = RequestMethod.GET)

public void getInfo(@RequestParam(”communityId”) long communityId,
HttpServletResponse httpResponse) throws IOException

~ 0

-l

{

~]

ArraylList<Story> stories = (Arraylist<Story>) storyService.getStoriesByCommunity(communityId});
ExcelRaport e = new ExcelRaport();
H55FSheet sheet = e.buildDocument(stories);
try{
httpResponse.setContentType ("application/vnd.ms-excel™);
httpResponse.setHeader ("Content-Disposition”, “attachment; filename="+communityService.getCommunityById(
communityId).getName().replaceAll("\\s+","")+"_raportti.x1s"};

-]

-
[T Y gy .

~]

ServletOutputStream output = httpResponse.getOutputStream();
sheet. getiorkbook().write (output);
output.flush();
}eatch(Exception ex){
log.info("Unable to write report to output stream.”);

8
9
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Kuva 13. Kasittelijan metodi getinfo

Yhteisondkymaan lisattiin nappi, jonka tarkoitus on kutsua kuvassa 13 nakyvaa getinfo
metodia, ja lahettdd samalla yhteison id, josta halutaan tietdd enemman. Getinfo-metodi
hakee alussa kaikki yhteison tarinat listaan, jonka jalkeen se antaa tarinalistan
buildDocument funktiolle. BuildDocument funktio palauttaa valmiin raportin, joka
asetetaan POl:sta |6ytyvddn HSSFSheet -objektiin. TAman jalkeen rivilla 377 asetetaan
kayttajalle lahetetyn tiedoston sisaltdtyypiksi "application/vnd.ms-excel”, eli periaattessa
kerrotaan selaimelle ettd kyseessa on XLS-tiedosto. Seuraavalla rivilla tiedoston nimeksi
asetetaan [yhteison nimi]_raportti.xls ja riveilla 381-383 lahetetddn valmis tiedosto
kayttajalle.

Seuraavassa kerrotaan lisaa itse raportin luonnista.

»
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public HSS5FSheet buildDocument(ArraylList<Story> stories) throws IOException{
int amount = @, textStory = @, imageStory = @, audioStory = @, videoStory = @, pdfstory = @;

IS ETy ]

Collections.sort(stories, new Comparator<Story>() {
public int compare(Story ol, Story o2) {
Leng a = (Long)ol.getCreated().getTime();
Long b = (Long)o2.getCreated().getTime();
if (a == null || b == null)
return 8;
return ((Long)a).compareTe((Long)b);
15

H55FWorkbook wh
HSSFSheet sheet

new H5SFWorkbook();
wh.createSheet("Raportti™);

P
mn

Jold L L L L R R R R R R R R
Wk ® W00 s W

B

Kuva 14. BuildDocument-funktio

Kuvan 13 rivilla 375 kutstuaan kuvan 14 buildDocument-funktiota. Funktion tarkoitus on
solu solulta rakentaa ja tyylitella XLS-taulukko yhteisdn tietojen mukaisesti kayttaen POI
-rajapintaa. Ensimmainen tehtdva on laittaa tarinalistan tarinat jarjestykseen tarinan
luontiajan mukaisesti, koska tarinalista ei ole valmiiksi tassa jarjestyksessa. Javassa
listan uudelleenjarjestamiselle ei ole helppoa, minka takia joudutaan kayttamaan rivien
25-32 Collections-rajapinnan sort-metodia. Metodin lopputuloksena on lista halutussa
jarjestyksessa. Listan uudelleenjarjestyksen jalkeen voidaan siirtyd itse raportin
tekemiseen. Rivilld 35 luodaan tyhja HSSFSheet -objekti nimeltdan "Raportti”. Taulukon

soluille asetetaan koot, fontti ja reunojen paksuus.

)
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celltype2.setCellValue("Kuva™);

else if(storypage.getStoryContent().getType().tolowerCase().trim().contains("audic™)){
audioStory++;
celltype?.setCellValue("A&ni");

87 for(Story story : stories){
83 for(StoryPage storypage : stories.get(rows).getStoryPages()}{
89 amount++;
98
a1 Row rowl = sheet.createRow((short)rows+1);
az Hs5FCell cellld = (HSSFCell) rowl.createCell(@);
93 cellld.setCellValue(rows+l);
a4 cellld.setCellstyle(bodyCellstyle);
a5 H55FCell cellS = (H55FCell) rowl.createCell(l);
96 cells.setCellValue(story.getUser().getFirstName()+" "+story.getUser().getFamilyName());
a7 cell5.setCellStyle(bodyCellstyle);
a3 Hs5FCell celle = (H5SFCell) rowl.createCell(2);
a9 cell6.setCellValue(story.getUser().getEmail());
108 celle.setCellStyle(bodyCellStyle);
101 HS5FCell cell? = (H5SFCell) rowl.createCell(3);
182 cell7.setCellvalue(story.getTitle());
183 cell7.setCellstyle(bodyCellstyle);
184 HS5FCell celltype2 = (HS5FCell) rowl.createCell(4};
185
186 if(storypage.getstoryContent().getType().toLowerCase().trim().contains ("text")){
187 if{storypage.getStoryContent().getContent().tolowerCase().trim().contains("pdf")){
185 pdfStory++;
189 celltype2.setCellvalue("PDF");
11@ 1
111 else{
112 textStory++;
113 celltype2.setCellvalue( " Teksti"};
114 ¥
Ll
116 else if(storypage.getStoryContent().getType().tolowerCase().trim().contains("image")){
117 imagestory++;
a

Lt Ra b

else if(storypage.getStoryContent().getType().toLowerCase().trim().contains("video™)){
videoStory++;
celltype2.setCellValue("Video");

I
PRI RA RS ORI ORI R ORI R}

1

=~ o

Kuva 15. Taulukon tayttaminen

Seuraavaksi raportti taytetdan yhteison tiedoilla. Tarinan tiedoiksi tulevat kayttajan etu ja
sukunimi, kayttajanimi, joka on sama kuin kayttajan sédhkdpostiosoite, ja tarinan otsikko
(rivit 91-104). Riveilla 106-127 maéaritetaan tarinan tyyppi ja kirjoitetaan se raporttiin.
Samalla pidetdan laskuria kustakin tarinatyypistd myohempaé kayttoa varten. Kuvan 15

viimeisen rivin jalkeen raporttiin kirjoitetaan myos tarinan luontiaika minuutilleen.

Laskurit (kuvassa 15 nékyvat amount, pdfStory, textStory, imageStory, audioStory,
videoStory) kertovat, kuinka monta kutakin tarinasivua on yhteisdssa. Ohjelman
poistuttua kuvan 15 silmukasta lisatdan nama viela dokumenttiin. Valmis raportti

palautetaan taman jalkeen kuvan 13 getinfo-metodille.

A B [ C [ D | E | F | & H | 1 | J K [ L M
P SRR Tarinan Tarinan o Tarinasivuje Tekstitarinoi Kuvatarinoi Aanitarinoid Videotarinoi PD_F' .
1 |ID Tekijan nimi Kayttajanimi " . Luontiaika I s P P s tarinoiden
otsikko tyyppi n maara den maara den maara en maara | den maara maArE
- 2552016
I test Teksti 14:58 6 3 2 1 0 0
3 4.10.2016
I Testi Kuva 10:25
4 14.10.2016
| ] 3 Testi2 Teksti 12:54
5 14.10.2016
|~ 4 Kuvatesti Kuva 12:55
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Kuva 16. Valmis raportti

Kayttgjalle saapuva tiedosto on kuvan 16 mukainen. Raportti sisaltdd kaikki
asiakasvaatimuksen mukaiset tiedot. Yksi parannuksen aihe dokumentissa olisi yhteisén
tarinoiden kokonaisméaaran lisdaminen, jonka kylla nékee dokumentista ID:n kohdalta,
mutta silla ei ole omaa selkeata kohtaa dokumentissa. Tarinan tyyppi -o0sio voi olla
hiukan turha, koska se kertoo vain tarinan ensimmaisen sivun tyypin, kun taas kaikki
tarinasivujen tyypit on jo lueteltu oikealla. Tulevaisuudessa dokumenttiin on mahdollista
lisatéd kaikenlaista ~muutakin tietoa tarpeen mukaan suhteellisen helposti.
Jarjestelmanvalvojan tasolla yksi kehitysmahdollisuus olisikin tehdéa yleiskatsaus koko
ohjelman kaikkiin tarinoihin/kayttdjiin/yhteistihin ilman tarvetta kdyda penkomassa

tietokantaa.

3.1.3 3D-objekti

Ohjelman yksi suurimmista haasteista oli tarinoiden erottaminen toisistaan visuaalisesti.
Aikajanan tarinat esiintyvat kayttajalle suurena massana samoja ikoneita, eiké niista
otsikkoa lukuunottamatta saa juurikaan mitaan irti ennen niiden avaamista. Tama oli yksi

syista luoda ”"3D-objekti” -nimella kulkeva tarina.

Uuden tarinatyypin tarkoitus on luoda aikajanalle kiintokohteita, joihin kayttdjan huomio
kohdistuu. Ne esiintyvat aikajanalla uniikkeina kuvina. Kuvat voivat olla esimerkiksi
historiallisista tai ylipaatddn mielenkiintoa herattavista esineistd. Kuvien tarkoitus on
luoda keskustelua ja tarinaan liittyvid uusia tarinoita. Tata varten luotiin myds toinen uusi

ominaisuus, josta kerrotaan enemman luvussa 3.1.4.

A
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Kuva 17. 3D-objekti aikajanalla

Talla hetkella 3D-objektit on asetettu olemaan pelkdstaan tekstimuotoisia tarinoita.
Objektia painettaessa tulee esiin samanlainen tarinasivu kuin normaaleissa tarinoissa,
mutta tarinaan on liséksi lisatty viel& kuva 3D-objektista. Tarina itse koostuu kuvan
objektiin liittyvasta tiedosta sek& kuvan lahteestd. Lisaksi tarinasta pystyy kertomaan
omia tarinoita, ja tuomaan esiin jo tarinasta kerrottuja tarinoita. 3D-objektin pystyy
luomaan seké julkiselle aikajanalle, yhteisoihin ettd yksityiselle aikajanalle, vaikkakin
tahan asti on kaytetty pelkastaan julkista aikajanaa. 3D-objekteja pystyy luomaan vain

jarjestelmanvalvoja.

Koska sovellus on muistojen tallennuspalvelu, on kuvien lisddmisesta aikajanalle
erityisesti hyotyd. Esimerkiksi vanha kaupan tuote, joka on aikaa sitten poistunut jo
hyllyilta, voi tuoda aikajanalla kayttgjalle mieleen vanhoja muistoja. Toisaalta siita voi olla
myds hyotya tiedon lisddmisessa. Aikajanalla yhdistyy seka tuotteen ilmestymisvuosi,
esine itse seka sen ulkomuoto, luontipaikka ja tarinaa itse tuotteesta. Lisadmalla lukuisia
3D-objekteja omalle aikajanalleen, pystytdan tekemaan esimerkiksi yhden yhtion
tuotteiden kirjasto, joka voi olla mielenkiinnon kohde itse yritykselle tai normaaleille

kayttgjille. Toisaalta sovelluksen tullessa tunnettummaksi, voidaan miettia 3D-objektin
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kayttéa jopa mainonnassa. Koska objekti on osa sovellusta, se ei olisi tungetteleva kuten
perinteinen mainos. Riippuen niiden kayttdtavasta, 3D-objekteilla voi olla siis myos

myonteinen vaikutus sovelluksen myyntiin.

@Entity
@Table (name="3dobject")
public class ThreeDObject {
@zd|
@Generatedvalue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
[@Column(name = "id™)
private Long id;

@Column(name = "name™)
private String name;

@Column({name = "filePath™)
private String filePath;

@Column(name = "dimensionX™)
private Integer dimensionX;

@Column(name = “"dimensiony¥™)
private Integer dimensionY;

Kuva 18. 3D-objektin entiteetti sovelluksessa

3D-objekti kuvataan sovelluksessa kuvan 18 vastaavalla tavalla. Objektilla on nimi, polku
kuvatiedostoon ja pikselikoot seka x- ettd y-suunnassa. Sovelluksen
jarjestelmanvalvojalla on kaytdssdan kaksi metodia 3D-objekteihin liittyen. Sovelluksen
tietokantaan voi lisata 3D-objektin tai sovellukseen jo lisétyista 3D-objekteista voi valita
yhden ja kertoa siité tarinan. Liséttdessa tarinaa tietokantaan otetaan siitd samalla ylos
sovelluksen leveyden ja korkeuden pikselikoot ja tallennetaan ne dimensionX- ja
dimensionY-muuttujiin. Objektin kuva tallennetaan /resources/image/admin/3dobject-
kansioon, ja annetaan sille uniikki nimi sen id:n ja nimen mukaisesti. Taméan jalkeen tama

osoite tallennetaan viela kuvan 18 filePath-muuttujaan.

Jarjestelmanvalvojan metodi kertoa tarina 3D-objektista toimii lahes samoin kuin
normaali tarinan kertominen sovelluksessa. Ainoa ero on, etta jarjestelmanvalvojan on
tehtava tarina kayttaen eri polkua, jolloin tarina pystytddn merkitseméaan tietokantaan 3D
-objektina. Tietokannan Story-tauluun lisataan tarinan tyypiksi 3dObject normaalin story

-tyypin sijaan, ja asetetaan yksi yhteen suhde taulujen Story- seka 3dObject-valeilla.

Uudenlaisen tarinan nayttdmiseen aikajanalla vaaditaan hiukan erilaista kasittelya.
Tassa tietokantaan tallennetut filePath, dimensionX- ja dimensionY-muuttujat tulevat

hyodyllisiksi.

y =
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788 //loads 3dObjects based on their filePath attribute

781 else if (storiesList[j].storyType == "3d0Object™){

782 storyImageTexture = THREE.ImagelUtils.loadTexture(

783 storieslist[j].threelObject.filePath, new THREE.UVMapping(jjﬂ
784 storyImageTexture.id = year;

785 storyImageTexture.needsUpdate = true;

786 var storyImageMaterial = new THREE.MeshBasicMaterial({
787 map: storyImageTexture,

788 transparent: true,

789 opacity: 8.8,

798 depthText: false

791 T

792}

Kuva 19. Tarinan tekstuurin ja materiaalin asettaminen aikajanalla

Tarinoille annetaan tekstuuri, joka méaaritelladn silmukassa tarinan tyypin mukaisesti.
Tarinan tekstuuri ladataan riveilla 782 ja 783. Lataukseen kaytetaan aikaisemmin
asetettua filePath-muuttujaa, joka osoittaa kuvan sijaintiin levylla. Tekstuurin lataamisen
jalkeen asetetaan rivilla 785 sen muuttuja needsUpdate todeksi. needsUpdate kertoo
ohjelmalle, etta tekstuuri on vaihtunut ja se pitaa paivittdd. Riveilla 786-791 luodaan
tarinan kuvan materiaali ja asetetaan tekstuurin liséksi objektille hienoinen lapinakyvyys.
Lopullisen kuvan piirto ruudulle suoritetaan kayttaen 3D-objektin dimensionX- ja
dimensionY-muuttujien sisaltdmia pikselikokoja sek& kuvan 19 storylmageMaterial-
muuttujaa. Nain varmistetaan, etta kuva piirretdan ruudulle samassa koossa, jossa se

tallennettiin ohjelmaan.

Ennen 3D -objektin lisdysta silmukassa olivat tekstuurin luonnit ankkureille,
muistiavaimille seka normaaleille tarinoille. Koska kaikilla ndilla tarinoilla on samat
tekstuurit (ankkureilla omansa, muistiavaimilla omansa ja tarinoilla omansa), voidaan
tekstuuri jo ladata aikaisemmin ohjelmassa, jolloin kaikki tarinoiden tekstuurit ovat jo
valmiiksi ladattu, kun ohjelma kaynnistyy. Nain pystytdan valttdmaan mustaa ruutua
tekstuurin kohdalla, joka esiintyy muutaman sekunnin ajan ohjelman kaynnistyksen
alussa. Samaa konseptia ei pystytty kdyttamaan 3D-objektien kanssa, koska jokainen
kuva on ainutlaatuinen. Tamén takia musta ruutu esiintyy ohjelman kaynnistyessa
muutaman sekunnin 3D-objektin kohdalla. Tata ongelmaa ei ehditty ratkaisemaan

muiden kiireellisempien asioiden takia.

3D-objekti on talla hetkella viela hiukan harhaanjohtava ilmaus, koska 3D-objektit eivat
sindnsa ole vield kolmeulotteisia, vaan pelkkia taustattomia kuvia. Tarkoitus on
my6hemmin kehittdd 3D -objektia liséé niin, ettd kuvaan lisataan mahdollisuus pydrittaa
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sitd, joka mahdollistaa objektin ndkemisen seké sivusta ettd takaa. Kuvien aikajanalle

lisd&amiselle luotiin pohja, mutta itse kolmiulotteisuuteen ei ehditty puuttua.

3D-objekti helpottaa mutta ei ratkaise kappaleen alussa mainittua tarinoiden
samankaltaisuuden ongelmaa. 3D-objektit lisddvat aikajanalle mielenkiinnon kohteita,
mutta tavalliset tarinat pysyvat vielakin samanvarisend massana. Ongelma tulee
olemaan yksi ohjelman merkittdvimpia kehityskohtia. Tulevaisuudessa tarina-ikonit on
maara erotella neljdan paaryhmaan tarinatyyppien mukaan. Ruutua l&hinna olevista
tarinoista avataan pienet esikatselukuvat, jolloin tarinoista tulee saamaan paljon
enemman irti ilman, etta niitd tarvitsee kokonaan avata. Tama tulee tekeméaan

tarinamassan selaamisesta kayttajalle paljon mielekkdaampaa.

3.1.4 Tarinoiden valiset suhteet

3D-objekteja luotaessa tuli eteen ominaisuus, joka l6ytyi ohjelman vanhasta versiosta,
mutta jota ei oltu syysta tai toisesta tuotu uuteen ohjelmaversioon. Ohjelman vanhassa
versiossa oli erikoistarinatyyppeja, joista kayttdja pystyi kertomaan oman tarinansa.

Naita tarinoita kutsutaan nimilla “ankkuri” ja "muistiavain”.

Ankkuri-tyyppisten tarinoiden tarkoitus oli kertoa historiallisista tapahtumista. Yksi
ankkuri kertoi esimerkiksi talvisodasta, ja toinen vaikka Viron itsendistymisesta.
Muistiavain-tarinat taas sisalsivat erindisia kysymyksia. Molempien tarkoitus oli luoda
keskustelua sek& tuoda mieleen uusia tarinoita kyseisista tapahtumista/kysymyksista.
Taman vuoksi ohjelmaan oli kehitetty mahdollisuus kertoa oma tarinansa ankkurin
tapahtumasta tai muistiavaimen kysymyksesta. Erikoistarinoihin oli myos lisétty nappi,
josta pystyi tuomaan esille kaikki erikoistarinasta jo kerrotut tavalliset tarinat. Talla tavalla
saatiin aikaan hyva tapa lajitella tarinoita aikajanandkyman sisalla.

Uudesta ohjelmaversiosta loytyivat sekd ankkurit ettd muistiavaimet. Niita pystyy
lisaamaan vain jarjestelménvalvoja ja niiden aikajanalla esiintyvat ikonit eroavat
selkeasti tavallisista tarinoista. Naista tarinoista ei kuitenkaan loytynyt ylla mainittua
toiminnallisutta tarinoiden linkittamisesta toisiinsa, minka vuoksi sita lahdettiin lisadmaan
ohjelmaan. Sama ominaisuus pé&éatettin myds lisata 3D-objekteihin ankkurien ja

muistiavaimien lisaksi.
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@ManyToOne
@JoinColumn{name="PARENT ID")
private Story parent;

[@oneToMany|(mappedBy="parent™)
private Set<Story> childStories = new HashSet<Story>();

Kuva 20. Story-olioon lisatyt uudet tietueet

Tarinoiden vélisten suhteiden luonti oli Hibernatessa suhteellisen helppoa. Td&méa on
kuvattu kuvassa 20. Story-olioon lisattin parent- ja childStories-tietueet. Kuvan
mukaisesti parent on yksittainen Story-olio ja childStories on kokoelma Story-olioita.
Hibernaten sisdinen logiikka on toteutettu niin, etta yhdella parent-muuttujalla voi olla
monta  child-muuttujaa, joka on merkitty koodissa Hibernate-annotaatioilla
@ManyToOne ja @OneToMany. Naiden ansiosta yksi Story-olio voi omistaa monta
"lapsi” Story -oliota, jolloin saadaan aikaan aikaisemmin kappaleessa mainittu suhde
tarinoiden valilla. Kuvassa on viela esitetty, miten tdmé& kuvataan tietokannassa.
Tietokannan Story-tauluun lisattin PARENT _ID-muuttuja. Tarinan ollessa lapsitarina
lisataan PARENT _ID-muuttujan kohdalle lapsen omistavan tarinan ID. Tallennettaessa
olioita tietokantaan, tallentuu olioiden valinen looginen yhteys automaattisesti

Hibernaten ansiosta.

Yhteys oli helppo toteuttaa ja siina olikin enemman kyse hyvien koodaustapojen
noudattamisesta, jotta koodi olisi mahdollisimman helppolukuista ja siitd aiheutuisi
mahdollisimman vahan virheitd. Ohjelman alkuperdiset tekijat eivat olleet tehneet
ankkuri- tai muistiavain-tarinatyypeista erillisid tauluja tietokantaan. Erikoistarinat
eroavat tietokannassa pelkastaan yhdella tietueella, jonka arvoina ovat joko “story”
(tavallinen tarina), "anchor” (ankkuritarina) tai trigger (muistiavain). Mielestani tama on
huono ratkaisu ja tekee tietokannasta sekavan tarinamaéran kasvaessa. Ankkurit ja
muistiavaimet olisi hyva erottaa omiin tauluihinsa, jolloin ne erottuisivat erillising
kokonaisuuksina tavallisista tarinoista. Tallgin niiden kasittely myds helpottuisi ja ne
pystyisi loytamaan tietokannasta helpommin. Tama tuotti viela lisda ongelmia sen takia,
ettd ohjelmaan oltiin lisdédmasséa koodia, jossa on viittaus yhdesta saman tyypin oliosta
toiseen. Tama lisdd koodin epaselkeytta ja voisi pahimmassa tapauksessa aiheuttaa
ongelmia tietokantahauissa. Tietokantaa ei tdssa vaiheessa haluttu kuitenkaan lahtea
taysin uudistamaan, koska todettiin, ettda se olisi vienyt turhan paljon tyfaikaa sen

hyotyihin  verrattuna. 3D-objektit toteutettin lopulta samalla tavalla kuin muut
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erikoistarinat, kuitenkin silla erotuksella ettd 3D-objektin tiedostosijainti seka muut tiedot

sijaitsevat erillisessa taulussa OneToOne-yhteydessa Story-tauluun selkeyden vuoksi.

498 //get child stories for parent
491 [@RequestMapping(value = "/story/listChildSteories™, method = RequestMethod.GET)
public ResponseEntity<String>» listChildStories(HttpServletRequest request){
string json = "false";
Story parent = storyService.getStoryById(Long.parselong(request.getParameter( storyId")));
List<Story> listChildren = storyService.getChildStories(parent);
if(listChildren != null && listChildren.size() > @){
ObjectMapper mapper = new ObjectMapper();
try{
json = mapper.writeValueAsString(listChildren);
}ecatch(Exception e){
e.printStackTrace();
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HttpHeaders responseHeaders = new HttpHeaders();
responseHeaders.add("Content-Type”, "text/html; charset=utf-8"});
return new ResponseEntity<String»(json, responseHeaders, HttpStatus.OK);
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Kuva 21. Tarinan lapsitarinoiden hakufunktio kasittelijassa

Kuvassa 21 on kasittelijan funktio tarinan lapsitarinoiden haulle tietokannasta seka
niiden palauttamisesta nakymalle. Ensin funktio hakee rivilla 494 tietokannasta lapsia
sisdltavan tarinan sen ID:n perusteella. Taman jalkeen haetaan kaikki taman tarinan
lapset ja asetetaan ne listaan. Suodattimina kaytetdaan alkuperaistarinan ID:ta seka
nakyvyystasoa, jonka ansiosta julkisesta tarinasta kirjoitettua yksityista tarinaa ei lisata
listaan. Lapsitarinaoliolista muutetaan rivilla 499 JSON-muotoiseksi, koska tietoa on
helppo kasitella tdssa muodossa nakyman puolella. JSON-objekti palautetaan lopulta
rivilla 506 nakymalle, jossa siita muodostetaan kuvan 1 mukainen pelkisté lapsitarinoista

koostuva aikajanandkyma.

3.1.5 Karttandkyman muutokset

Karttanakymasta |6ytyi monia erilaisia bugeja ja vaaranlaista toiminnallisuutta ennen
jatkokehityksen aloitusta. Tarinoita ilmestyi kartalle yhteensa vain kymmenen, vaikka
haluttiin, ettd kaikki aikajanalla esiintyvat tarinat tulisivat myos karttandkymaan. Taman
lisaksi tarinat tippuivat kartalle samanaikaisesti ja vaarassa jarjestyksessa, eika kartan
lataamiselle oltu asetettu mitdan prioriteettia. Haluttu toiminnallisuus oli tiputtaa
aikajanan kymmenen kayttajan nakokulmaa lahinté tarinaa kauimmaisesta alkaen tietyin
aikavalein. Syy talle oli luoda kayttajalle ikaan kuin polku elaménsa varrella tapahtuneista
tarinoista ja niiden tapahtumapaikoista. Loput tarinat tulisivat tippua samanaikaisesti

kartan lataamisen jalkeen ennen kymmenen lahimman tarinan tiputusta.
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Tarinoiden yksittainen tiputtaminen kartalle ratkaistiin kayttden setTimeout -funktiota,
jonka tarkoitus on odottaa funktiolle annettu maara millisekunteja, ennen kuin se kutsuu
tarinoiden tiputusfunktiota. Kartalle asetettiin liséksi tapahtumankasittelija tilesloaded,
joka tarkastaa, etta kartta on taysin ladattu, ennen kuin tiputtaa sen paalle yhtéén tarinaa.
Tarinoiden jarjestys oli alunperin vaaranlainen, koska tarinat haetaan tietokannasta
niiden ID:iden mukaisessa jarjestyksessd. Taman vuoksi tarinat tippuivat niiden
tapahtumisajankohdan sijaan niiden tekemisajankohdan mukaisesti. Ongelma ratkaistiin

jarjestamalla tarinalista kaanteisesti paivamaéran mukaiseen jarjestykseen.

Aikajanan ylaosassa esiintyva ylatunnistepalkki, jossa kerrotaan, mikd aikajana on
kyseessa, katosi karttandkymdaan siirryttdessd. Taman takia kayttaja ei pystynyt

tietamaan, mité tarinoita kartalla on meneméatta takaisin aikajanalle.

45 String publishing = request.getParameter("publishing").trim();

47 String headerContent = nullj;

48 String premium = null;

49 if(publishing.equalsIgnoreCase("mystories")){

58 headerContent = request.getParameter("privatestories™).trim(};
51

52 else if(publishing.equalsIgnoreCase("community™)){

53 headerContent = request.getParameter("communityStories").trim();
54

55 else if(publishing.equalsIgnoreCase("childStories")){

56 headerContent = request.getParameter("parentStories™).trim();
57 premium = request.getParameter("premium”).trim(};

58 }

59 else{

6@ headerContent = “public®;

61 }

Kuva 22. Ylatunnisteen korjaus

Ongelma ratkaistiin lisaéamalla ohjelmaan muuttuja publishing, joka pitda kirjaa siita,
missa nakyvyystasossa liikutaan. N&kyvyystaso asetetaan muuttujaan headerContent
publishing-muuttujasta loytyvan tiedon perusteella. Taman jalkeen headerContent
palautetaan karttandkymadlle, joka osaa tiedon perusteella muodostaa oikeanlaisen
ylatunnisteen. Taman ansiosta nakyvyystasoa merkitseva ylatunniste saatiin toimimaan
myds karttandkyméssa. Samalla tehtiin lisdksi muita pieni& muutoksia ylatunnisteisiin,
kuten Kkayttdgjan nimen lisAdminen yksityisten tarinoiden ylatunnisteeseen ja

ylatunnisteen lisddminen myds lapsitarinoihin.
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Liséda ongelmia oli kuitenkin luvassa. Karttandkymasta palattaessa aikajananakymaan,
palattiin ndkyman alkuun, vuosihaarukkaan 2010-2020. Tama oli epajohdonmukaista ja
hairitsevaa sovelluksen selaamisen kannalta. Tarinamé&ran kasvaessa kestaisi aina
enemman ja enemman aikaa selata aikajanaa takaisin siihen kohtaan, mihin jai. Kayttaja
haluaisi todennakdisemmin jatkaa aikajanan selaamista kohdasta, josta siirtyi
karttanakymaan. Tama korjattiin lisaamalla kuvassa 22 rivin 45 néakyvan publishing-
muuttujan kaltainen arvo ohjelmaan. Uusi muuttuja on kameran Z-positio, joka otetaan
talteen ohjelman siirtyessé aikajanalta karttandkymaan. Kun on taas aika siirtya
karttandkymastéa takaisin aikajanalle, siirretddn kamera takaisin vanhaan positioonsa.
Lopputuloksena on, ettd aikajana nayttdd kayttgjalle taysin samalta kuin silloin, kun

kayttaja alunperin siirtyi aikajananakymalta karttanakymaan.

Viimeinen ongelma, joka l6ytyi, tuli esiin selattaessa karttanakymaa paatelaitteella, jossa
oli android-kayttoliittyma. Tata ei oltu todennédkoisesti aiemmin testattu, koska vaikka
tarinat ja kartta latautuivatkin, niin tarinoita ei pystynyt avaamaan. Tarinoiden otsikot oli
oudosti kirjoitettu niiden viereen kartalla, mink& vuoksi kartasta tuli hyvin sekava.
Ongelmat korjattiin yksinkertaisesti poistamalla otsikot ja asettamalla tarinoille oikeat
tapahtumienkasittelijat tarinoiden avaamiseen. Tastd huolimatta varsinkin android -
kannykalla karttandkyméan selaaminen kaytannossa on vieldkin hieman vaikeata, koska
puhelimen selain kaatui ainakin yhdella k&annykalla ohjelman raskauden vuoksi usein ja
kartan objektit ovat aivan liian pienia sormella painettaviksi. Naihin ongelmiin ei ehditty

puuttumaan muiden kiireellisempien ongelmien vuoksi.

3.1.6 Tarina-ikonien kokojen muutokset

Kuten kuvassa 2 nakyy, karttandkymdaan siirryttdessa kayttajaa lahinna olevat kolme
tarinaa esiintyvat erilaisina muista tarinoista. Aikajananakymassa kaikki normaalit tarinat
olivat kuitenkin samankokoisia ja -nékoisia. Tah&n haluttiin muutos tuomaan jatkumoa
aikajanan ja karttandkyman valilla. Paadyttiin suurentaman kayttégjaa lahinnd olevat

kolme tarinaa, ja pienentamaan kaikki muut.
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function enlargeThreeClosest(indexArray){
var chestCounter = 8;
if(typeof indexArray

var indexArray =

"undefined" || !(indexArray instanceof Array)){

s

¥
if(indexArray.length == @)4{
for(var 1 = @; i<storieslist.length;i++){
if(camera.position.z = @8){
chestCounter = @;

e I I |

else if(camera.position.z < @){
for(var k = 8;k<storiesList.length;k++){
if(storyImageMesh[k].material.visible){
if (Math.abs(Math.abs(storyImageMesh[k].position. z+parseInt(
$("#threeChestCameraBuffer”).val()))<Math.abs(camera.position.z))){
chestCounter++;
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}
else{
break;
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Kuva 23. enlargeThreeClosest-funktio

Ensin tuli selvittaa, mitka tarinat ovat kayttajaa lahinna. Kuvassa 23 nakyy, kuinka funktio
enlargeThreeClosest saa selville kayttajan nakodkulmaa lahinna olevat kolme tarinaa.
Tahan kaytetaan chestCounter-muuttujaa. Rivejen 2075-2088 silmukassa kaydaan lapi
aikajanalla esiintyvaa tarinoiden listaa. Kun tarinan positio + mielivaltaisen puskurin arvo
on pienempi kuin kameran position arvo, kasvatetaan chestCounter-muuttujan arvoa
yhdella. Tama arvo ilmaisee sitd, etta sita pienemman arvon omaavat tarinat eivat ole
nakyvissa ruudulla. Taas chestCounter, chestCounter+1 ja chestCounter+2 ovat kolme
kayttajaa lahinna olevaa tarinaa. Esimerkiksi, jos chestCounterin arvo olisi 215, niin
tarinalistan tarinat 215, 216 ja 217 suurennettaisiin, ja kaikki muut tarinat

pienennettaisiin.

Mielivaltaisen puskurin threeChestCameraBuffer arvon avulla pystytaan muuttamaan
kohtaa ruudulla, jossa tarinan ikoni muutetaan suureksi. Mitd pienempi arvo on, sita
[Ahempana ruutua tarinaikonit muuttuvat suuriksi ja toisin péin. Arvolle on tehty itse
ohjelmaan jarjestelméanvalvojan konfiguraatiofunktio, jossa sita voi vaihtaa ohjelman ajon
aikaisesti. Samaiseen funktioon lisattiin my6s mahdollisuus muuttaa tarinaikoneiden

kokoja.
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3.1.7 Tarinoiden muokkaus

Seuraavat asiakasvaatimukset  kohdistuivat tarinoiden  muokkaustoimintoon.
Tarinasivuja oli jo mahdollista muokkata: lisaamaan/poistamaan tekstia, vaihtamaan
kuvan, uudelleenaanittdmaén aanitarinan tai uudelleenkuvaamaan videon. Myos tarinan
paikan kartalla pystyi siirthmdan, muuttamaan sen otsikon ja vaihtamaan
tapahtumisajan. Tarinasivuja pystyi my6ds poistamaan, mutta niiden lisddmiselle ei
I8ytynyt vaihtoehtoa. TyOnantajan mukaan téllainen ominaisuus ohjelmassa oli joskus
ollut, mutta se on siis jossain kohtaa havinnyt ohjelman kehityksen aikana.

Koodista l6ytyikin melko valmis funktio tarinasivujen lisdamiselle, jota kutsuva nappi oli
kommentoitu pois nakymasta. Joitakin muutoksia koodin piti tehda, etté se saatiin taysin
toimivaksi, minkd vuoksi nappi oli varmaankin poistettu nakymasta. En perehdy
kuitenkaan itse muokkausfunktioihin, koska suurin osa koodista on jonkun toisen

Kirjoittamaa.

Uusien tarinasivujen luonti muokkausfunktiossa toi kuitenkin uuusia mutkia matkaan.
Uusi tarinasivu luotaisiin aina tarinan viimeiseksi sivuksi. Ohjelmasta ei I6ytynyt mitaan
tapaa siirrella tarinasivuja vapaasti haluamaansa jarjestykseen. Tarinan valiin ei siis
pystynyt tekemaan uusia sivuja, eikd esimerkiksi luomaan otsikkosivua tarinalle
jalkikateen, jos niin haluaisi. Tasta tuli paljon huomautuksia asiakkailta, minka takia
lahdettiin  tydostam&an tapaa muuttaa tarinasivujen paikkoja mahdollisimman

luonteenomaisella tavalla.

Kuva 24. Tarinasivujen selauspainikkeet

Kuvassa 24 nakyy luonnos tarinasivu-ikoneista ja niiden vierella olevista nuolista, joilla
niitd voi selata. Sinisella merkitty sivu on aktiivinen, muut passiivisia. Harmaalla merkitty
nuoli merkitsee sitd, etta sita ei pysty painamaan, koska laitimmainen tarina on aktiivinen.
Mustaa nuolta voi painaa, jolloin siirrytdén tarinasivulle 2. Passiivisia tarinasivuja voi

myds painaa, jolloin siirrytddn painetulle sivulle, ja ikoni muuttuu aktiiviseksi.
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Luontevin tapa tarinasivujen paikkojen vaihdolle oli tarinasivu-ikonien paikkojen vaihto
vetamalla niita hiirella toistensa yli. Kun otetaan kuva 23 esimerkiksi, toimisi taméa siis
painaen nappia 1 ja vetden se napin 2 yli, jonka jalkeen paéastetaan irti. Tarinasivu 1
putoaisi paikkaan 2 ja tarinasivu 2 siirtyisi paikalle 1. Taman jalkeen tarinasivut olisivat
jarjestyksessa 2, 1, 3.

HTML-elementtien siirtely on suhteellisen helppoa suorittaa kayttaen dragStart-,
dragOver- ja drop-tapahtumankasittelijoitda. Paanvaivaa kuitenkin lisasivat tarinasivu-
ikonien ja nuolien aktivointi/deaktivointi seka oikeiden tarinasivujen avaaminen

painettaessa niita vastaavia ikoneita.

var pageNumberArray2 = pageMumberArrayl.slice();
pageNumberArrayl[i] = temp2;

Wopd &

if(diff > @){
for(var x = @; x < (Math.abs(diff)); wx++){
pageNumberArrayl[i-1-x] = pageNumberArray2[i-x];

Iy

lists[i-x].getElementsByTaghame(“a")[@].innerHTML = pageNumberArray2[i-x];

if(x == @)
handleCancelEvent (lists[i+1].getElementsByTagName("span")[@].getElementsByTagName("a")[@]);

handleCancelEvent({lists[i-x].getElementsByTagName( "span")[@].getElementsByTagName("a")[@]);

//sets moved pages to be clickable at their new position
lists[i-x].getElementsByTaghame("a")[@].onclick = function(){
viewPage(this.innerHTML, pageNumberArrayl.indexOf(parselnt(this.innerHTML))+1);
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Kuva 25. Patka handleDrop-funktiota

Kuvassa 25 on osa funktiosta handleDrop, jota tapahtumankasittelija drop kutsuu, kun
kayttaja paastaa irti tarinasivuikonista. Tarkein muuttuja kuvassa on pageNumberArrayl,
johon péivitetddn koko ajan tarinasivujen tilaa. Rivilla 250 tdma muuttuja kopioidaan
toiseksi taulukoksi, nimeltd pageNumberArray2, jonka jalkeen vasta pageNumberArrayl
-taulukkoon asetetaan tarinasivun numero paikalle, johon kayttdja sen pudotti. Jos
kaytamme aikaisempaa esimerkkia apuna, niin rivilla 251 muuttuja pageNumberArray2

siséltaisi arvot 1, 2, 3 ja pageNumberArrayl 1, 1, 3.

Rivilla 253 ndkyva muuttuja diff kuvaa askelien méarad, jonka tarinasivu on liikkunut. Jos
tarinasivu on vaihtanut paikkaa ja arvo on suurempi kuin O, tiedetaan, etta tarinaa on
siirretty eteenpain vasemmalta oikealle ja siirrytddn seuraavan rivin silmukkaan.
Silmukassa pysytdaan niin kauan, ettd muuttuja x saa saman arvon kuin tarinasivun

likkumien askelten maara. Rivilla 255 tehdaan tarkea operaatio, jossa aikaisemman
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esimerkin mukaisesti pageNumberArrayl muutetaan oikeaan muotoonsa 2, 1, 3. Talla
rivilla saamme talteen siis tarinasivujen oikean jarjestyksen, joka on vélttaméaton muiden
ohjelman tarinasivuihin liittyvien funktioiden kannalta. Tamén jalkeen paikkaa vaihtavien
elementtien poistamiseen ja avaamiseen liittyvat tapahtumankasittelijat viela paivitetaan

niin, ettéa ne toimivat uusissa sijainneissaan.

Taméan jalkeen koodattiin samanlainen silmukka tarinasivun taaksepéain siirtamiselle.
Silmukka on léhes identtinen silla muutoksella, etta ylitetyt tarinasivuikonit siirtyvat
vasemmalta oikealle eivatkd oikealta vasemmalle. Sen jalkeen kaydaan lapi
rekursiivisesti tarinasivulista ja deaktivoidaan kaikki jo aktiiviset tarinasivu-ikonit.
Aktiiviseksi asetetaan aikaisemmin aktiivinen ikoni uudessa sijainnissaan. Esimerkiksi
jos tarinasivujen uusi jarjestys on 2, 1, 3 asetetaan aktiiviseksi toinen ikoni, ja
deaktivoidaan ensimmainen. Itse tarinasivun avaamiseen ei tasséa kohtaa puututa, koska
tarinasivu-ikonin siirtdminen ei viela vaikuta siihen. Lopuksi vielad tarkistetaan aktiivisen
sivun sijainti, ja deaktivoidaan/aktivoidaan nuolet sen perusteella, missad kohtaa
pageNumberArrayl-taulukkoa aktiivinen sivu sijaitsee. Esimerkin mukaisesti
siirrettaessa aktiivinen sivu 1 valiin 2, 1, 3 mukaisesti, aktivoidaan molemmat nuolet. Jos
taas 2 siirretddn uudestaan vanhalle paikalleen sivun 1 padlle (lopputulos 1, 2, 3),
deaktivoituu nuoli taaksepain, koska tarinasivuikoni 1 pysyy vielakin aktiivisena.

Tarinasivujen avaaminen/sulkeminen oli tahan asti toiminut tarinasivu-elementtien
HTML:n sisaltdmien numeroiden avulla. Tahan oli tehtava muutos, koska tarinasivujen
jarjestysta muutettaessa muodosta 1, 2, 3 muotoon 2, 1, 3 ja painettaessa keskimmaista
nappia avaisi se silti vanhan jarjestyksen mukaisesti sivun 2. Tarinasivujen siirtely rikkoi
samalla nuolinappien painamisfunktiot, koska ne toimivat pelkastaan lineaarisesti
yhdestd kahteen, kahdesta kolmeen jne. pageNumberArrayl-taulukko tuli tassa
hyddyksi, koska siind yllapidetaan jatkuvasti tarinasivujen oikeata uutta jarjestysta.
Annettaessa taméan taulukon jarjestys muuttujalle, joka aikaisemmin Kkasitteli
tarinasivujen jarjestysta, pystyttiin korjaamaan molemmat ongelmat. Taulukon ansiosta
pystytdan avaamaan oikea sivu ja aktiviomaan oikea ikoni sivujen silloisesta

jarjestyksestéa huolimatta.
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//rearrange storypages

if(pagefrray != """ && !pageArray.isEmpty())}{
String pageNumberArr[] = pagefrray.split(",");
List<StoryPage:> storyPages = story.getStoryPages();

oy o o On
[ R R
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P

for(int i = 8; i < storyPages.size(); i++){
storyPages.get(i).setIndex(Arrays.aslist({pageNumberArr).index0f(String. valuedf(i+1))+1);
¥

Collections.sort(storyPages, new Comparator<StoryPage>() {
public int compare(StoryPage ol, StoryPage o2) {
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9 Integer a = cl.getIndex();

9 Integer b = c2.getIndex();

94 return (a).compareTo(b);
s
2696 story.setStoryPages(storyPages);
2697 }

Kuva 26. Tarinasivujen uudelleenjarjestdminen kasittelijassa

Lopuksi tarinasivut tallennetaan kuvan 26 mukaisella tavalla. Tarinasivujen jarjestys
lAhetetddn kasittelijdlle tekstinpatkana, joka muutetaan taulukoksi. Riveilla 2686-2688
tehdéan tarinasivujen paivitys. Ohjelma hakee indeksin mukaisesti tarinasivun sijainnin
taulukossa ja asettaa sen tarinasivun uudeksi numeroksi. Talldin, jos taulukon jarjestys
oli 2, 1, 3, niin tarinasivun 1 numeroksi tulee 2, koska tarinasivu 1 on taulukossa
kohdassa 2. Riveilla 2690-2695 péivitetyt tarinasivut jarjestetaan uudestaan tarinasivun
numeron mukaisesti muotoon 1, 2, 3. Tarina paivitetaan vield tarinasivujen uudella
jarjestyksella ja lahetetddn takaisin nakymalle. Nain tarinasivut ollaan saatu

uudelleenjarjestettya.

3.1.8 Muutokset "kultaiseen avaimeen”

Ohjelman nékyvyystasoja (julkinen/yksityinen/yhteis6t) ohjaavaa kayttoliittyman
elementtia kutsutaan nimella "kultainen avain”. Nimi tulee siitd, etta sen ikoni on kultainen
avain. Pidettaessa hiirta kultaisen avaimen ylla tulee esiin lista nakyvyystasoista, joita
painamalla paasee painetun nakyvyystason aikajanalle. Tahan haluttiin muutos, koska
ratkaisu oli ulkonaéltaan muusta kayttéliittymasta poikkeava, ja se sisalsi bugeja. Joskus
painettaessa listan painikkeita havisi lista vain nakyvista eikd tapahtunut mitdan. Jos
kayttgja oli yli noin kymmenessa yhteistssd, listan yhteisot -alalista meni yli ruudun
alaosasta, minka takia kayttaja ei pystynyt avaamaan kaikkia yhteisojaan. Lisaksi
ohjelmaan haluttiin lisatéd painikkeita, jotka eivat oikein mahtuneet ruudulle, koska

aikajana vei niin paljon tilaa.

»
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Yksityiset Yhteiso 1 Yhteisc 2 Yhteiso 3
Tarinat

Kuva 27. Nakyma kultaisen avaimen painamisen jalkeen

Paadyttiin kuvan 27 mukaiseen ratkaisuun. Kultaisesta avaimesta tehtiin painonappi,
jota painettaessa ohjelman peittaisi l[Apindkyva tumma nakyma, jonka péaélle asetetaan
kuvan 27 mukaiset painonapit. "Yksityiset tarinat” tekstin tilalle tulisi kayttajan nimi ja
yhteis6-nappien tekstejen tilalle tulisi seka yhteison nimi etta yhteisén ikoni. Jos kayttaja
on enemassa kuin kolmessa yhteisdssa lisataan nakymaan nuoli oikealle, jotta yhteisoja
pystyisi selaamaan. Luonnollisesti nuoli vasemmalle lisdtddn myds, kun kayttdja on
painanut kerran nappia oikealle. Julkiset tarinat -painiketta ei lisatty nakymaan, koska

sille on oma nappinsa kayttoliittymassa.

Tama oli yksi viimeisista toistani ohjelman parissa, eika sitd saatu ulkoasultaan taysin
valmiiksi, mutta suuntaa antavan pohjatyd saatiin valmiiksi. Painonapit ovat taysin
toiminnallisia. Uusi ndkym&a mahdollistaa monien uusien painonappien lisaamisen
ohjelmaan. Yksi néistd on ohjelman sisainen verkkokauppa esimerkiksi ohjelman
premium-version ostamiseen, mikd on valttdmaton lisd ohjelman tulevaisuuden
kannalta. Tahan asti ei ole ollut mitdan tapaa ostaa ohjelmaan liittyvia asioita ohjelman
siséltd, mikd heikentdd ohjelman kannattavuutta. Nakym&an saatiin lisdttya myos
verkkokaupan painonappi sekd tyhjan sivu tatd painettaessa, mutta muuta
toiminnallisuutta ei ehditty luomaan. Seuraavien jatkokehittdjien on maara lahted

luomaan toiminnallisutta verkkokauppaan seka kehittamaén uuden nakyman ulkoasua.

3.2 Kayttoliittyman kehitys ja tietokannat

Jatkokehityksen aikana tuli ilmi merkittdvd ongelma kayttoliittyman kaytettavyyden
kannalta. Kuten luvussa 2.1 mainittiin, suuren tarinam&aran selaaminen osoittautui hyvin
vaivalloiseksi ja hitaaksi. Aikajanalle tulisi tehda merkittdvia muutoksia ongelman

ratkaisemiseksi.
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Ongelma paljastui yhdistettdessd ohjelman vanhan version tietokantaa uuteen.
Ohjelman vanha versio on vielakin taman tekstin kirjoitushetkell& internetissa. Ohjelmaa
ei kuitenkaan enaa kehitetd, ja se haluttaisiin poistaa palvelinmaksujen seka uuden
ohjelmaversion edistdmisen kannalta. Vanha versio sisaltdé kuitenkin tuhansia tarinoita,
satoja kayttgjia ja kymmenid yhteisdja, joita ei voi niin vain poistaa, koska osasta
sisallosta on maksettu. Toisaalta siséltdjen tuominen uuteen versioon tekisi ohjelmasta
kaytetymman nakoisen ja moninkertaistaisi kayttajakannan. Vanhan ohjelman kayttajille
pystyttaisiin 1&hettdmaan sahkoposti uuteen ohjelmaan siirtymisestda, mika toisi
ohjelmaan lisaa aktiivisia kayttajia.

Ohjelmien tietokannat olivat kuitenkin taysin erilaisia, ja varsinkin vanhasta tietokannasta
l6ytyi paljon outoja piirteitd. Taman vuoksi tietokantojen yhdistaminen ei sujunut

vaikeuksitta ja osoittautui yhdeksi suurimmista tehtavista harjoitusjaksoni aikana.

story_permiszions i 3  levek community_membars community
trigger_t.
t9getagaing Story_Per_id : varshar Per_Level_id : warchar id : varchar id - varchar
id swarchar Stony_id : varehar Level Name :warchar User_ld :varchar Community_Name :varchar
stary_detais_id : warchar User_id : varchar Access : vaichar Community_ld : varchar Description :text
Title - warchar Per_Level_id : varchar Joining_Date : datetime Type : varchar
Title_Shon_Flag : int Leave_Dat : datetime Image : warchar
City : varchar Status : warchar Status : varchar
Country : varchar 4 17 1 |Owner:ted
Show_ln_iC ounkry : varchar eraation_time : datetime
manth :varchar e update_time : datetime
yaar : varchar 1 1 story_detaiks stary_sommunity members : int
timeline : var char stories : int
Arswer_type varchar Story_id : varchar Story_community_id : varchar | 1.7 1 |tiggers : int
Triggering. Question : text No_Otf Pages :warchar  ——<_>{ Story_id : warchar anchors : int
Language : warchar Finh_Flag : varchar 14.7 |groupid ; warchar backgroundimage : varchar
Seohedule : warchar Status : varchar Stary_Per_id : varchar 1
Friotity : varchar Show_Flag :int
i G userapi_user
Theme id: ted wiew_court : int
Thema_Ouasfion : te Trigger_Type: varchar id : varchar 5_profile
Inepited_Story_Id : warchar s erid + warchar
crested | datetime passphrase : varchar id s warchar
updated : datetime usermame - varchar 1 1 |userid: varchar
1 full_name : warchar lastname : varchar
! email_address :warchar et : int
1 middlename :varchar | 1 | userapi_user_userrole
story tagaing 1 1 home_address : varshar Bl v pi_user_t
acfivation_coede : varchar | Fr=tname warehar rer W varchar
id suarchar 1 creation_time : datetime primaryemal : varchar ol M uarchar
stary_details_id © warchar update_time : datetime surtitle : varchar -
Stary_Type - warchar story_pages 1 1 1 | sooess_time : datetime displayname  archar
Title :varchar o v o locale warchar nicknarme : vatchar
City : varchar . ¥ fimezons : varshar vistype - varchar 1
Story_detaib_jd : varchar ! e vislevel s int
Country : varshar page_num : varchar Stony_Author_id : warchar Eenabled : tinyint N R R
marth varchar - Story_id : varchar s e curity_question varchar image : mediumblob userapi_userrole
content_type : varchar —id: ! imagetype : varchar
wear : varchar N User id: warchar Fecurity_arewer : varchar getvpe -

] coontent: varchar | anabled - tinyint id :varchar
Subject: varchar caption ted : longtext bio : warchar i rolename ; varchar
Story_Theme_id - texd ant afion_audia : var char status : varchar created : datefime ;
Category : warchar = . pwudehanged : char upd ated : datetime

invite_count: int

Kuva 28. Vanhan ohjelmaversion tietokanta

Ymmartddksemme tietokantojen yhdistamisen vaikeuden syyn katsotaan molempien
tietokantojen rakennetta. Kuvassa 28 on ohjelman vanhan version tietokannan tyolleni
olennainen osa. Kuten kuvasta ndkee jo pelkalla vilkaisulla, on tietokanta aivan turhan
monimutkainen. Naiden taulujen liséksi tietokannasta l6ytyi viela ainakin 20 muuta
taulua. Suurin osa ndista tauluista oli tyhji& ja osa nimetty erikoisella tavalla. Nama asiat

tekivat tietokannan ymmartamisesta hyvin hankalaa.
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En saanut kayttédni ohjelman lahdekoodia tai tietokannan rakennekuvaa, minka vuoksi
tietokantaa oli vielakin vaikeampi lahestya. Tietokannassa ei ole yhtdan keskittaista
taulua, ellei sitten story_details -taulua voisi kutsua sellaiseksi. Toisaalta story_details
taulu on OneToOne -yhteydessa kolmeen muuhun tauluun, joiden sisallét voisivat aivan
yhtd hyvin sijaita story_details taulussa. Suurin osa sek&a story tagging ettd
trigger_tagging taulujen tiedoista  kuuluisi  sijaita  story_details taulussa.
story_permissions ja permission_levels -taulujen olemassaololle ei ole mitaén syyta, ja
ne tekevat tietokannasta vain monimutkaisemman. ss_profile, userapi_user_userrole ja

userapi_userrole tulisi kaikkien sijaita taulussa userapi_user.

Tauluista 16ytyy paljon aivan turhia tietueita. Suurin osa kuvan tietuieista ei ole edes
kaytdssa. Jostain syysta niita ei kuitenkaan koskaan poistettu, vaan jatettiin tietokantaan.
Tauluissa on my6s paljon paallekkaisia tietueita, kuten userapi_user taulusta loytyvat
email_address, username ja ss_profile -taulusta lI6ytyva primary_email. Jostain syysta
tarinan tapahtumispaivamaara on asetettu tauluun kahtena varchar -muuttujana month
ja year. Tietokannan tekijalla on kuitenkin ollut ymmarrys datetime -muuttujista, koska
niitd on kaytetty joissain tauluissa. Joissain tarinoissa kohdan month paikalla I6ytyi
November, ja toisesta taas 11. Tama vaikeutti entisestaan tietojen tuomista uuteen
tietokantaan, jossa oli kaytetty datetime -muuttujaa. Yleisestikin vanhassa tietokannassa
on kaytetty aivan liilkaa varchar -muuttujia.

Tarinoiden sisalt6 on tallennettu story_pages-taulun content-muuttujaan. Kuten uudessa
ohjelmaversiossa, tadma muuttuja on pelkkd linkki tarinan tiedostosijaintiin.
Tekstitarinoiden tallennuksessa oli kuitenkin ero. Uudessa versiossa tekstitarina
tallennetaan suoraan tietokantaan tekstind, kun taas vanhassa versiossa tekstitarina
sijaitsee tekstitiedostossa. Tama ei sindnsa ollut ongelma, mutta joissain néista
tekstitiedostoista oli pelkastaan linkki johonkin toiseen tekstitiedostoon (jossa
mahdollisesti linkki viela toiseen), minka vuoksi tallaisia tarinoita piti kdyda manuaalisesti

korjaamassa.

Tietokantojen yhdistdmisen jalkeen paljastui viela yksi mielenkiintoinen tietokannan
ominaisuus. Ohjelman kayton aikana poistetut tarinat eivat itse asiassa ikind
poistuneetkaan tietokannasta. Poistetut tarinat seké yhteisot esiintyivat tietokannassa
pelkastaan status-nimisen tietueen arvona. Kaikki poistetut tarinat/yhteisét/kayttajat

olivatkin jatetty jostain syysta vielda kuormittamaan tietokantaa. TA&ma paljastui vasta
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verrattaessa vanhan ohjelmaversion aikajanaa uuteen, josta loytyi tarinoita, joita ei

vanhassa ollut.

community_users

COMMUNITY_ID : bigint
USER_ID : bigint
I5_ADMIM : char

O MM nity

1D : bigint

TvFPE :warchar

HAME :varchar
DESCRIPTION : warchar
MEMBER_LINIT :irt

STORY_LIMIT : int

1.7 ANCHOR_LIMIT : int
TRIGGER_LIMIT: int
1 I GE_BLOBE : mediumblab 1= story_community
1A GE_TVPE :warchar
user STORY_ID : bigint
COMMUMITY_ID : bigint
id : bigint
firstHame :warchar
email : varchar story '
birthD ate : datetime ID : bigint
pass.word swarshar 1 TITLE : warzhar
Lamll;r:Iame :\ralc;hal CITY - varchar tag
omerlace [warchar
invitationLett ; int CDUNTRY'"ar_Cha' . TAZ_ID : bigint
STORY_DATE : datetime
private Stories ; int PUBLSHING : warchar TAG_NAME :varchar
STORY_ID : bigint
READY : char 1=
CREATED : datefime
LATTITUDE : varchar
stary_page LONGITUDE : warchar
USERID : bigint .
story_sontent 1D : bigird STORY_TYFE :warchar Sdobject
1D : bigint STORY_ID : bigint FER h_LINK_ID : warchar id : bigint
DESCRIPTION : warchar STORY_COWTENT_ID : bigint WIEW _COUNT: int name :warchar
TYPE :warchar CREATED : datetime INSPIRED_COUNT : int filePath : warchar
CONTENT : Text FAGE_INDEX :int ZDOBJECTID : bigint q g |dimersionz it
FAREMT_ID : bigint dimernsion™: int

Kuva 29. Uuden ohjelmanversion tietokanta

Kuvassa 29 on ohjelman uuden version tietokannan tarkeimméat osat. Kuvasta on
poistettu tyohon liittyméattomat taulut. Tietokanta on luotu story-taulun ymparille, mika
tekee vanhaan verrattuna tietokannasta selkeAmman ja helposti luettavamman.
Ohjelmasta l6ytyvat konseptit ovat selkeasti jaoteltu omiin osioihinsa. Tietokannan
ydinosassa ei ole turhia/kayttamattomia tietueita eika tauluja. Tietueet on nimetty
suhteellisen selkeasti. Kuvan 29 tietokanta on siis periaatteessa sama kuin kuvan 28,

kun siitd poistetaan kaikki turha.

Ainoa huono puoli, mikd uudesta tietokannasta l6ytyy vanhaan verrattuna, on ID-
muuttujien tietotyyppi. Tyyppi on bigint-arvoinen, kun taas vanhassa tietokannassa se
on varchar-tyyppinen GUID. GUID:in tarkoitus on olla l&hes taysin ainutkertainen 32
heksaluvun sarja. GUID:ia kaytettdessa voidaan olla kaytdnnossa varmoja, etta vaikka
uutta tarinaa luotaessa ID:t eivat koskaan mene paallekk&in jonkun jo olemassa olevan

tarinan kanssa.[7.] Samaa ominaisuutta ei ole bigint-muuttujissa, vaan niiden arvot ovat
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pelkkia numeroita nollasta lukuun 2763-1 (9,223,372,036,854,775,807) asti.[8.] Tam& on
varmastikin tarpeeksi suuri luku tallentamaan kaikki mahdolliset tulevaisuuden tarinat
maailman loppuun saakka, mutta tietokantoja yhdistettaessa tasta syntyi ongelma. Jos
tietotyyppi olisi ollut GUID, olisi tietokantojen yhdistaminen ollut hyvin helppoa. Koska
GUID on ainutlaatuinen, ei paallekkaisyyksia olisi syntynyt. Taulujen suhteet olisivat
sailyneet rikkoutumattomina, koska tiedon jarjestyksella ei olisi ollut valia. Nain ei
kuitenkaan ollut, vaan tarinaa lisattdessa suoraan story-tauluun, tulisi sen I1D:ksi taulun
viimeistda seuraava ID:n luku. Samalla lisattdessa kyseisen tarinan tarinasivu
story_page-tauluun, tulisi taas taman tarinan ID:ksi joku toinen luku. Koska lukuja ei
pysty ennalta arvaamaan, ei ole mahdollista sailyttdd taulujen valisid suhteita, minka

takia tarinan ja sen tarinasivun valinen suhde menisi rikki.

ID:iden arvojen muuttaminen tassa kohtaa GUID-tyyppisiksi olisi tuottanut niin
merkittavia muutoksia koodiin, etta sitd ei lahdetty tekemaan. Pitkdn pahkailyn jalkeen
keksittiin kuitenkin tapa yhdistaa taulut kayttaen valitauluja, joihin on lisétty uuden
numeerisen id:n liséaksi vanha GUID, jolla suhteet pystyttiin pitamaan kasassa. Tall6in
luodussa story page2-taulussa olisi vanhasta tietokannan taulusta I8ytyvan tarinan
GUID, jota kayttden tarina pystytddn liittdm&an omaan tarinasivuunsa muutaman

lisdoperaation avulla.

1 INSERT INTO epood.story _page (STORY _ID, 3TORY CONTENI _ID, CEEATED, PAGE INDEX)
2 SELECT a.id, b.id, NOW(), c.page_num
3 FEOM epood.3tory? a
= JOIN epoog.story _contentd b
] JOIN epoogdb.story _pages c
& JOIN epoog.story d
7 O &.STCOEYDETAILSID = k.STORYDESCRIFTIONID AND c.id = b.OLDID
AD d.id = a.id

Kuva 30. Vanhan tietokannan tarinasivun tuominen uuteen

Kuvassa 30 on SQL-skripti, jonka avulla voidaan tuoda vanhasta tietokannasta kaikki
tarinasivut uuteen. Samalla sailytetddn taulun story page suhteet tauluihin story ja
story_content. Operaatiota ennen tietokantaan on jo tuotu kaikki vanhan kannan story-
ja story_content-elementit. N&illa ei ole kuitenkaan viela yhteytta toisiinsa, minka vuoksi
ohjelman aikajanalla nakyvét tarinat eivat viela sisélla mitd&n. Kuvan 30 skriptissa tarinat
yhdistetdaan sisaltdihinsa kayttden kahta valitaulua story2 ja story content2, uuden
tietokannan story-taulua sekd vanhan tietokannan story_ pages-taulua. Vélitaulujen
sisédltamat STORYDETAILSID-, STORYDESCRIPTIONID- ja OLDID-muuttujat ovat
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vanhasta tietokannasta haetut GUID:it. Naitd vertaamalla saadaan yhdistettya
tietokannan sisainen logiikka toisiinsa, ja vietya se rivilla 1 uuden tietokannan tauluun
story_page. Lopputuloksena tarinat on saatu yhdistettya sisaltdihinsa seka
tarinasivuihinsa ja kaikki vanhan tietokannan tarinat tuotua uuteen. Samalla periaatteella

kaytiin lapi myods yhteisot seka kayttajat.

Uudesta tietokannasta luotiin viel& kaiken kokoava skripti, jonka avulla saataisiin yhdella
kertaa tuotua vanhat tarinat/kayttajat/yhteisét myos julkisen palvelimen tietokantaan.
Suuren tarinamaaran aiheuttamien ongelmien vuoksi tietokantojen yhdistamista
julkisella palvelimella ei kuitenkaan saatu suoritettua. Ennen tatd operaatiota tulisi

selvittaa ohjelman aikajanan ongelmat.

Aikajanandkyman ongelmana oli siis suuren tarinamaaran selaamisen hitaus, koska
tarinat kulkivat vain kolmessa rivissa. Kayttaja ei myodskaan saanut edes likimaaraista
kuvaa tarinoiden maarasta aikajanalla, koska kaikki tarinat kulkivat samalla linjalla

korkeusakselilla.
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2000

2010

Kuva 31. Alustava muutos aikajanalle

Aikajanalle testattiin kuvan 31 mukaista muutosta. Tarkoituksena oli levittda tarinoita
leveyssuunnassa sen mukaan, miten paljon tarinoita on Kkerrottu kahden
vuosikymmenen vélisend aikana. Jos vuosikymmenten 2010 ja 2000 valilla on kerrottu
10 tarinaa, niin tarinat voitaisiin asettaa kulkemaan kolmessa rivissa kuten ennen. Jos
taas 1940 ja 1950 vélisena aikana tarinoita olisi kerrottu 100, tarinarivien maaraksi
voitaisiin asettaa vaikka 10. Tallgin aikajanan selaaminen selke&sti nopeutuisi.

Ratkaisu lievittdd aikajanan ongelmaa, mutta ei poista sitd. Jos tarinoita olisi
vuosikymmenten valilla vaikka 1000, ja vaikka tarinariveja olisikin 10, niin vaikka
tarinamassan selaaminen olisikin nopeampaa kuin jos riveja olisi 3, olisi se silti hidasta.
Toinen ongelma oli, etté lahestyttaessa yli kolmerivista tarinarivid, reunalla olevat tarinat
havisivat naytésta tarina-ikonin suuruuden takia. Tahan pyrittin luomaan ratkaisu
siirtimalla tarinoita n&yton eteen kayttajan selaamistavan mukaisesti. Jos kayttaja liikkuu
eteenpadin janalla, siirrettaisiin [ahimman tarinarivin kolme kayttajan kuvakulmaa lahinna
olevaa tarinaa kameran eteen. Kayttdjan selatessa eteenpéin tai taaksepain kolme
kameran edessa olevaa tarinaa muuttuisivat sen mukaan, mihin suuntaan kayttgja janaa

selaa. Jos kayttaja selaisi taaksepain, tuotaisiin kameran "takaa” uusia tarinoita kolmen
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aikaisemman tarinan tilalle. Vanhat kolme tarinaa taas vietaisiin takaisin omille

paikoilleen tarinariville. Aikajana nayttaisi siis vahan kuin kuvassa 31 nakyy.

Taméa ei varsinaisesti ratkaissut muuta kuin tarinarivien levityksestd syntyneen
ongelman. Vaikka naiden muutosten jalkeen aikajanaa olikin nopeampi selata,
mielestani ne vaikuttivat aikajanan selaamismukavuuteen. Pitkat tarinarivit olivat
ulkon&dllisesti rumia, koska ne vielékin liikkuivat yli kameran reunusten. Ratkaisu
vaikeutti myds jo olemassa olevaa ongelmaa tarinoiden erottamisesta, koska pitkat

tarinarivit aiheuttivat tunteen siita, etta tarinat olivat pelkkaa massaa.

Samalla yritettiin ratkaista ongelmaa tarinoiden maaran nakymisesta kayttajalle.

)
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Kuva 32. Vanha aikajanandkyma seké luonnos uudesta kuvattuna sivusuunnasta

Kuvassa 32 on kuvattu vanha sek& uusi aikajanandkyma x-akselia pitkin kuvattuna.
Siniset palkit kuvaavat tarinoiden riveja, jotka on kuvattu kuvassa 31 z-akselia eli
ohjelman néakymaa pitkin. Vanhassa versiossa kolme ensimmaista tarinaa on kameran
alaosassa, ja kaikki thman jalkeiset tarinarivit tulevat tastd hiukan koholla samassa
rivissd. Kuvakulman takia toisen tarinarivin takana olevat tarinat ovat vaikeasti

nakyvissa, eika kayttaja saa kuvaa tarinoiden kokonaismaarasta.

Uudessa versiossa tarinarivit kulkevat ylaviistoon tietyin valimatkoin. Siirryttdessa
eteenpain aikajanalla, kameraa lahin tarinarivi tippuu kuvan 32 mukaiseen kohtaan.
Liikuttaessa aikajanaa taaksepdin nousevat kamerasta loittonevat tarinarivit taas

ylospéin. Tama aiheuttaa sen, etta kayttdja saa selvemman kuvan aikajanan tarinoiden
-
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maarasta. Toisin kuin tarinoiden levitys leveyssuunnassa, tAma ominaisuus osoittautui

kaytanndlliseksi, eika aiheuttanut ongelmia kayttoliittymassa.

Tekemani tyd aikajanan parissa ei paatynyt julkiselle palvelimelle, koska aikani sen
kehityksen parissa ehti loppua, ennen kuin yrityksen teettdma lopullisen kayttoliittyman
suunnitelma saatiin valmiiksi. Ty6ta on kuitenkin kaytetty testaamaan uusia aikajanaan
littyvia ominaisuuksia ja ominaisuuksia tullaan kehittam&an tulevaisuuden

jatkokenhittéjen voimin.

4  Yhteenveto

Tekemani tyd sovelluksen parissa oli tuottoisaa. Suurin osa tekemistani muutoksista
paatyi suoraan julkiselle palvelimelle, ja esimerkiksi 3D-objekteja on kaytetty jopa
sovelluksen markkinoinnissa. Tassa tydssad mainittujen lisdksi ohjelmassa oli lukuisia
muitakin bugeja, jotka satiin korjattua. Esimerkkeind néistd on kuvatarinoiden kuvien
esikatselussa esiintyneet virheet, seka kuvatarinaa tehtdaessad &&nityksen
mahdollisuuden puute. Naistd en kuitenkaan kertonut sen tarkemmin tassa tyossa,
koska korjauksissa suurin osa ajasta meni virheen loytamiseen koodin tuottamisen
sijasta. Yhden lisddmani ominaisuuden tarkempi selitys jai myos tydsta pois, vaikka
ominaisuus onkin pintapuolisesti mainittu tydssa muutamaan kertaan. Ominaisuus on
uusi jarjestelmanvalvojan nakyma, josta tadmad voi vaihtaa aikajananakyman
selausnopeutta, tarinaikoneiden kokoja ja taustakuvaa ynnd muuta ajon aikaisesti.
Ominaisuus oli suhteellisen mekaaninen, joten paatin jattda sen tarkemman selityksen

tydsta pois.

Opin verkkosovelluksista paljon uutta. Vaikka ohjelmien back-end-puoli oli tullessani
yritykseen jo suhteellisen selkedd, oli front-end taas kaikkea muuta kuin sité.
Jatkokehityksen aikana opin paljon front-end kielistda, ja ndkyman yhdistdmisesta
palvelinpuoleen. Myds ongelmanratkaisutaitoni sek& muiden koodin lukeminen
kehittyivat, varsinkin koska koodista ei ollut mitdan dokumentaatiota ja sain selvittaa sen
toiminnan itse. Jatkokehityksen aikana sain perehtyd myds muihin koodista hiukan
erossa oleviin asioihin, kuten verkkopalvelimiin, niiden luontiin ja yllapitoon, sek& SSL-
avaimen hankkimiseen ja kayttamiseen. Siirsimme vanhan maksullisen testipalvelimen
uuteen maksuttomaan pilveen, jonka ansiosta saimme vahennettya paljon palvelimista

koituneita kuluja. Ohjelman sivusto tuli suojata kayttden SSL-avainta, koska Chrome-
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selain ei hyvaksy tietokoneen mikrofonin eikd web-kameran kaytt6a ilman, etta sivusto
on suojattu. Sain luotua itsekirjatun avaimen testipalvelimelle, joka mahdollisti HTTPS -
protokollan kayton talla palvelimella. Tyonantaja ei viela kuitenkaan paéattanyt virallisen
SSL-avaimen ostamisesta/kayttamisesta julkisella palvelimella, minka takia julkiselle
palvelimelle ei omana tybaikanani saatu SSL -suojausta. Tdman vuoksi videoiden
kuvaamisessa sekd aanityksessd esiintyy vielaki ongelmia Chrome-selainta
kaytettaessa.

Nailla nédkymin tulevaisuudessa pyritaan kehittdmé&an tydéssd mainittua aikajanan
kayttoliittymaa. Siind esiintyvien ongelmien korjaaminen on valttamatonta ohjelman

kaupallistamisen vuoksi.

Kiitan harjoittelupaikkani esimiestéa saamastani antoisasta tehtavasta ja tuesta. Toivon,
ettd tasta tyobsta on hydtya tulevaisuudessa yritykselle ja ohjelman kanssa
tydskenteleville henkil6ille, koska siihen on kirjattu asioita, joita on lahdetty tydstamaan
mutta ei saatu valmiiksi. Ty0 toimii myds dokumentaationa ohjelman jatkokehityksen
aikana tehdyista merkittavimmista muutoksista.
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