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Peli ohjelmoitiin PHP:I1&, JavaScriptilla ja Ajaxilla. Merkintakielena kaytettiin
HTML:a4 ja tyylikielend CSS:84. Pelin tietokantana kaytettiin MySQL-tietokantaa,
jota hallinnoitiin phpMyAdminilla. Pelin kehityksessa kaytettiin myds Facebook-
sovellusalustan tarjoamia tekniikoita ja tyOkaluja. Peliin valittin myés PHP-
pohjainen sovelluskehys nimeltdén Codelgniter, mika nopeutti pelin kehitysta
huomattavasti.

Pelin kehitys saatiin pitkélle, mutta pelia ei kuitenkaan saatu julkaisukelpoiseksi.
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The purpose of this thesis was to develop a multi-player RPG (role-playing game)
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ment of the game.

The game was developed with PHP, JavaScript and Ajax. HTML was used as a
markup language and CSS was used as a style sheet language. MySQL-database
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Facebook's application platform offered several techniques and tools which were
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The development of the game did not progress enough so that it could have been

published. However, a game base was made, which offers an easy way for further
development of the game.
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KAYTETYT TERMIT JA LYHENTEET

PHP

CSS

HTML

HTTP

sSQL

JavaScript

Ajax

Cron

MySQL

PHP (Hypertext Preprocessor) on HTML-dokumentteihin
upotettava web-palvelimella tulkattava skriptikieli (Rantala
2005, 9).

CSS on merkintgjarjestelma, joka esittéda selaimille HTML-
dokumenttien ulkoasua koskevia ehdotuksia (Korpela
2008, 2).

HTML maarittelee ohjeet verkkoselaimessa esitettévien

web-sivujen muodostamiseen (Linjama 1998, 10).

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) on protokolla, joka
mahdollistaa verkkoselaimen kommunikoinnin  web-

palvelimen kanssa (Parker 2005).

SQL (Structured Query Language) on relaatiotietokanto-
jen hallintaan tarkoitettu kyselykieli (Feuerstein ja Pribyl
2002, 3).

JavaScript on Netscape Communications Corporationin
kehittama ensimmainen Web-skriptauskieli (Moncur 2000,
5).

Ajax koostuu useista tekniikoista, jotka mahdollistavat
asynkronisen tiedonvalityksen selaimen ja JavaScriptin,
XML:n ja palvelimen valilla (Gehtland, Galbraith, ja Alma-
er 2006, 5).

Cron on Linux- ja Unix-jarjestelmissa ajoitustoimintoja

suorittava sovellus (Smith 2006, 5).

MySQL on joustava, monipuolinen ja hyvan suorituskyvyn
omaava relaatiotietokanta, jota kaytetddn web-palveluiden
taustalla (Heinisuo 2004, 34).



1 JOHDANTO

1.1 TyOn tausta

Tyon aihevalinta perustuu tekijdn henkilokohtaiseen kiinnostukseen selainpeleja
kohtaan. Inspiraationa tyon aloittamiselle toimivat selainpelit, kuten Mousehunt,
Castle Age ja Travian. Edella mainitut pelit ovat olleet hyvin suosittuja jo vuosien
ajan ja ovat siten todennékdisesti tuottaneet merkittavia voittoja niitd valmistaville
yrityksille. Motivaationa tyon tekemiselle toimi tekijan haaveet oman selainpelin

julkaisemisesta, ja oman selainpeleja tuottavan pienyrityksen perustamisesta.

1.2 Tyon tavoite

Opinnaytetyon paatavoitteena oli kehittaa ja julkaista Facebookissa toimiva monen
pelaajan verkkoroolipeli nimeltdan Bunny vs Magician. Pelaajan tarkoitus on kehit-
td& roolihahmoaan ja taistella verenhimoisia kaneja vastaan. Projektissa tutkittiin
my6s mita tekniikoita ja tydkaluja olisi hyodyllisintéd soveltaa pelin kehityksessa,
huomioiden tekijan saatavilla olevat resurssit ja varat. Tavoitteena oli myds pelin
kehityksen yhteydessa havaita mita etuja ja haittoja on pelisovelluksen integroimi-
sesta Facebookiin. Vaikkakin opinnaytetyd keskittyy paaosin pelin ohjelmoimi-

seen, tavoitteena oli myos keréta tietoa pelin suunnittelun teoriasta.

1.3 Tyon rakenne

Toisessa luvussa kasitelladn Codelgniterin niitd toimintoja ja ominaisuuksia, joiden

ymmartaminen oli oleellista peliprojektin toteuttamisessa.

Kolmannessa luvussa selitetdan peliprojektin lahtokohtaa ja suunnittelua. Pelin
sunnittelussa paatetaan pelin paatavoite ja sen teknilliset paalinjaukset. Suunnitte-
lussa myos tutkitaan mita tekniikoita ja tydkaluja peliprojektissa tullaan hyddynta-

maan.



Neljannessa luvussa aloitetaan peliprojektin toteuttaminen, eli pelipohjan rakenta-
minen. Pelipohjan rakentamisessa kaydaan lavitse Codelgniterin asennus ja kayt-
téonotto. Taman jalkeen kaydaan lavitse Facebook-sovellusalustan kayttéonotto.
Lopuksi selitetaan pelissa kaytettavista reaaliaikaisista toiminnoista ja niiden kayt-

toonotoista.

Viidennessa luvussa selitetdan peliin tehdyistd ominaisuuksista, jotka ovat oleelli-

sia pelin pelattavuudelle ja ymmartamiselle.

Kuudennessa luvussa esitelladn pelisivuston pelisivut, joita pelaaja voi selailla
verkkoselaimellaan. Luvussa selitetaan pelisivujen rakenteet, ominaisuudet ja

kayttotarkoitukset. Laajempien pelisivujen ominaisuudet jaettiin alaotsikkoihin.

Viimeisissa luvuissa kerrotaan peliprojektin tulokset ja yhteenveto.
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2 CODEIGNITER-SOVELLUSKEHYS

2.1 Yleista

Codelgniter on ohjelmistokehys, jolla voidaan kehittaa web-sovelluksia kayttden
PHP:t4. Codelgniterin tavoite on nopeuttaa web-sovellusten kehittamista tarjoa-
malla yksinkertainen kayttoliittyma, perusteellinen dokumentaatio, looginen raken-
teen ja valmiita kirjastoja. Kirjastot sisaltavat useita web-sovelluksien kehittami-
sessa Yyleisesti tarvittavia ohjelmointikomponentteja, kuten esim. lomakkeiden vali-
doinnin. Codelgniter on kevyt ohjelmistokehys, jonka ydin siséltaa vain muutamia
pienia kirjastoja. Tarvittavat lisdkirjastot, joita kayttaja voi luoda myos itse, voidaan
ladata kayttajan pyynnosta. Codelgniter on vapaan lahdekoodin ohjelmisto, eli se

on vapaasti kaikkien kaytettavissa. (Codelgniter User Guide 2010b.)

2.2 MVC-kehitysmalli

Codelgniter perustuu MVC-kehitysmalliin (Model View Controller), joka erottaa
sovelluksen logiikan kayttoliittymasta. MVC-mallin tarkoitus on selkeyttdd koko
sovelluksen rakennetta, ja vahentaa tarvittavan skriptin maaraa varsinaisessa

web-sivussa. Yleinen MVC-malli koostuu seuraavista osista:

- malli (model) sisaltaa tietokantaan liittyvat toiminnot

- nakyma (view) muodostaa kayttajalle naytettavan datan, esimkerkiksi web-

sivun tai web-sivun osan

- ohjain (controller) valittada tietoa ndkymien, mallien ja mahdollisesti muiden
HTML-pyynt66n tarvittavien resurssien valilla. (Codelgniter User Guide
2010e.)

Codelgniterin lahestymistapa MVC-kehitysmalliin on 10ys&, koska se ei vaadi mal-

lien kayttoa. Jos esimerkiksi mallien kayttdé web-sovelluksessa ei ole tarpeellista,
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kayttaja voi kehittaa web-sovelluksen kayttamalla ainoastaan néakymia ja ohjaimia.
(Codelgniter User Guide 2010e.)

MVC-mallin toimintaperiaatetta kuvataan alla olevassa kuvassa.

(

& ()
CONTROLLER | : MODEL

N

@

BROWSER [~ G VIEW

Kuva 1. MVC-mallin toimintaperiaate.

1. Selain lahettda pyynnon ohjaimeen.

2. Ohjain kommunikoi mallin kanssa.

3. Malli suorittaa prosessoinnin ja lahettaa tietoa takaisin ohjaimeen.
4. Ohjain analysoi mallin l[Ahettamat tiedot ja valittdd ne nakymaan.

5. Nakyma valitetaan selaimeen. (Pop 2010.)

2.3 Tiedon kulku

Kuva 2 osoittaa kuinka Codelgniter vastaa HTTP-pyyntoon.
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1. 5.
4

2. )
— —

\d
Controller
— — =N — -
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— [EN

Index.php

Kuva 2. Tiedon virtaus Codelgniterissa.

1. Index.php-tiedosto toimii etukontrollina, alustaen perusresurssit

Codelgniterin ajamiseen.
2. HTTP-pyynto tarkistetaan, ja valitaan miten edetaan.

3. Jos pyydetty web-sivu loytyy valimuistista, se lahetetaan suoraan

selaimelle, mika nopeuttaa web-sivun muodostamista.

4. HTTP-pyynto ja kayttajan mahdollisesti Iahettamat tiedot suodatetaan

tietoturvallisuuden edistamiseksi.

5. Ohjain lataa siihen ladattavaksi maaritetyt resurssit, kuten esim. auttajat,
mallit tai nakymat. Ohjain my0s lataa automaattisesti ladattavaksi asetetut

resurssit, kuten esim. ydinkirjastot.

6. Lopulta HTTP-pyyntoon lahetetdan vastaukseksi finalisoitu nakyma, jota
kayttaja voi tarkastella verkkoselaimen kautta. Muodostettu ndkyma
tallennetaan valimuistiin, jos valimuistiin tallentaminen on maaritelty
sallittavaksi. (Codelgniter User Guide 2010a.)

2.4 Kirjastot

Codelgniterissa kirjasto on luokka-tiedosto, joka sisdltaa helposti kaytettavia toi-
mintoja. Ohjelmoija voi vahentaa tydomaaraansa kayttamalla kirjastoja, kuten esi-
merkiksi Codelgniterin tietokanta-kirjastoa. Tietokanta-kirjastolla kayttaja pystyy
helposti luomaan monimutkaisia ja selkeitéd SQL-kyselyita. (Griffiths 2010, 29.)
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Codelgniterin kirjastot ovat vapaasti muokattavissa, kayttaja voi laajentaa tai kor-
vata niitd, tai luoda taysin uusia kirjastoja. Kirjastot ladataan ohjaimesta, minka
yhteydessa kirjastoon on my6s mahdollista valittaa parametreja. (Codelgniter User
Guide 2012c.)

2.4.1 Relaatiotietokanta

Relaatiotietokanta jaljittelee ihmisen oikoteista ja assosioivaa ajattelutapaa. Moni-
mutkaisen tai vaikean kokonaisuuden ymmartaminen helpottuu yleensa, kun se
jaetaan pieniin, toisiinsa liittyviin palasiin, ja yritetdan ymmartaa jokainen palanen
erikseen. Relaatiotietokanta yksinkertaisesti sailo6é nama pienet palaset keskinéi-
sine suhteineen. (Meloni 2003, 8.)

Relaatiotietokanta koostuu yhteen liitetyista tauluista, jotka koostuvat riveista ja
sarakkeista. Taulut liitetdén toisiinsa sarakkeisiin merkittyjen arvojen perusteella.
(Meloni 2003, 8.)

Relaatiotietokannat ovat hyvin tarkedssa roolissa web-sovelluksissa. llman tieto-
kantoja web-sovellukset eivat pystyisi varastoimaan tietoja. Codelgniteri tarjoaa
tietokanta-kirjaston, jolla pystyy helposti ja tehokkaasti kommunikoimaan tietokan-
tojen kanssa. (Griffiths 2010, 77.)

2.4.2 Tiedostojen lataus

Codelgniter sisaltaa kirjaston, jolla voi helposti ladata tiedostoja web-palvelimelle.
Kirjastolla voi maaritella sallittujen tiedostojen ominaisuuksia, kuten esim. tiedos-
ton koon tai tiedostopaatteen. (Griffiths 2010, 43-44.)

2.5 Avustajat

Avustajien (Helpers) tarkoitus on helpottaa ohjelmointia tarjoamalla erilaisia funkti-
oita, joita kayttaja voi tarvittaessa ottaa kayttoon. Avustajia voi esimerkiksi kayttaa
lomakkeiden prosessoimiseen tai evasteiden hallintaan. Yksittdinen avustajatie-
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dosto koostuu itsendisista funktioista, jotka on helppo ladata. Oletuksena avustaji-
en lataus tulee tehda manuaalisesti, mutta avustajien lataaminen voidaan myo6s
asettaa automaattiseksi. Avustajien lataukset on suositeltavaa suorittaa ohjaimes-
sa, mutta ne voidaan myos ladata ndkymissa. Avustajia on myds mahdollista lada-
ta ohjaimen konstruktoriin, jolloin avustajat ovat saatavilla ohjaimen jokaisessa
metodissa. Kun avustaja on ladattu, avustajan funktiot ovat kaytettavissa, ja niita

voidaan kutsua kuten normaaleja PHP-funktiota. (Codelgniter User Guide 2012d.)

2.6 XSS-suodatin

XSS (Cross site scripting) on tietoturva-aukko, jossa pyritddn syottdmaan vahin-
gollista JavaScript-koodia sovellukseen. Kyseista tietoturva-aukkoa voi hyddyntaa

esim. kaappaamalla toisen kayttajan ID:n. (Griffiths 2010, 169.)

Codelgniter sisaltda XSS-suodattimen, joka voidaan ajaa tarvittaessa, tai se voi-
daan asettaa suodattamaan kaikki POST- ja evastetiedot automaattisesti. XSS-
suodatinta ei ajeta oletuksena, koska sen ajamista ei aina tarvita. (Griffiths 2010,
34.)
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3 PELIN SUUNNITTELU

3.1 Lahtokohta

Pelin kehityksen lahtokohtana toimi tekijan vuokraama web-hotelli. Peliprojektissa
kaytettavan web-palvelimen yllapitoon kaytettiin web-hotellin tarjoamaa cPanelin
graafista kayttoliittymaa. cPanel sisaltdd muunmuassa koodieditorin, hakemis-
toselaimen ja varmuuskopiointisovelluksen, joita kaytetddn runsaasti peliprojektin
aikana. Web-palvelimen liséaksi web-hotelli tarjpaa MySQL- ja PostgreSQL-

tietokantoja ja niiden hallintaan tarkoitettuja graafisia kayttoliittymia.

3.2 Pelin paatavoite

Pelin suunnittelu alkaa selkeasti asetetulla paatavoitteella, esimerkiksi maailman
pelastaminen avaruusolioiden invaasiolta. Paatavoite ohjaa pelin tarinan kulkua ja
maadrittelee onko peli innovatiivinen. (Lob&o, Evangelista, Farias & Grootjans
2009, 4.)

Pelin paatavoitteeksi ideoitiin, etta pelaajan on torjuttava brutaalien kanien invaa-
sio taistelemalla niitéd vastaan. Pelaaja asettuu velhon rooliin, ja ryhtyy kehitta-
maan roolihahmoansa paremmaksi taistelijaksi, mik& mahdollistaa voimakkaampi-
en kanien voittamisen. Kaneja voittamalla pelaaja voi saada kokemusta, kultaa ja
tarvikkeita. Kullalla pelaaja voi ostaa tarvikkeita, jotka nostavat pelaajan taisteluky-
kya. Kokemuksella pelaajan kokemustaso nousee, jolloin pelaaja saa valita itsel-
leen lisdominaisuuksia. Lisaominaisuuksia voi myds saada voittamalla kaksintais-
teluja toisia pelaajia vastaan. Lisdksi pelaaja voi muodostaa ryhmia tai liittyd tois-
ten pelaajien ryhmiin. Ryhmissa pelaajat voivat saada lisdominaisuuksia ja taistel-
la pelimaailman voimakkaimpia kaneja vastaan. Pelaajat voivat vapaasti matkus-

taa pelimaailman eri kohteissa ja taistella siella olevia kaneja vastaan.
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3.3 Pelin teknillinen suunnittelu

Peli kehitettiin verkkoselaimessa pelattavaksi monen pelaajan verkkoroolipeliksi,
joka kayttda Facebookin sovellusalustaa. Facebookin sovellusalusta tarjoaa peli-
sovellukselle erinomaiset markkinointimahdollisuudet, joita hyédynnettiin pelin ke-
hityksessa. Peli muodostuu ainoastaan kuvista ja tekstistd, eika se sisalla animaa-
tioita (lukuun ottamatta kevyitd JavaScript-animaatioita). Taman vuoksi pelin pe-

laamiseen ei vaadita verkkoselaimien lisdosien asennuksia.

Peli kehitettiin siten, ettd se tukee suosituimpien verkkoselaimien (Mozilla Firefox,
Google Chrome, Opera, Internet Explorer) uusimpia versioita. TAma saavutettiin
muun muassa ohjelmoimalla yksinkertaista ja standardisoitua HTML-koodia, ja
kayttamalla CSS-pohjaista sovelluskehysta nimeltddn Blueprint. Blueprint-

sovelluskehysta kaytettiin HTML-elementtien asetuksien maarityksessa.

Pelin kehittdmiseen valittiin palvelimella suoritettava skriptikieli. Skriptikielen tehté-
vana oli suorittaa suurin osa pelin logiikasta ja kommunikoida tietokannan kanssa.
Peliprojektissa kaytettava web-hotelli tarjosi useita potentiaalisia vaihtoehtoja pal-
velinpuolen skriptikielen valintaan, kuten muun muassa Perl, PHP ja Ruby on
Rails. Peliprojektin nopeuttamiseksi palvelinpuolen kieleksi valittiin lopulta PHP,
koska tekijalla oli aikaisempia kokemuksia PHP:n kaytosta.

Pelista odotettiin tulevan varsin laaja web-sovellus, joten haluttiin etté pelisovelluk-
sen looginen rakenne olisi selked ja helppo ymmartaa. Laajan web-sovelluksen
kehittaminen "puhtaalta poydalta” olisi ollut myds hyvin ty6las projekti, joten pelille
paatettiin etsida PHP-pohjainen sovelluskehys. Sovelluskehykselta etsittiin seuraa-

via ominaisuuksia:
- hyva suorituskyky ja tietoturva
- Facebook-sovellusalustan yhteensopivuus
- kattava ja selkea dokumentaatio
- yhteison laajuus ja aktiivisuus

- avoimen lahdekoodin ohjelmisto
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- yleinen suosio ja uskottavuus.

Yll& mainitut kriteerit tayttyivat tyydyttavasti useissa PHP-pohjaisissa sovelluske-
hyksissa, kuten esimerkiksi Codelgniterissa, CakePHP:ssa, Yiissa, Zendissa ja
Symfonyssa. Sovelluskehykseksi valittiin lopulta Codelgniter (versio 2.1.0), sen
selkedan dokumentaation ja aktiivisen yhteison vuoksi. Codelgniter oli Google
Trendsin mukaan myds lahivuosina yksi etsityimmista PHP-pohjaisista sovellus-
kehyksista (ks. kuva 3).

codeigniter 100 yii 022 1.18

cakephp 162 symfony 1.38

Saarch Volumea index Google Trands

4.00

2.00

0 v 0 a0 il | 1 I
2004 | 2005 | 2006 | 2007 | 20048 | 2009 | 2010 | 2011 |

Kuva 3. PHP-pohjaisten sovelluskehysten Google-hakujen vertailua.

Vaikkakin kuvassa 3 nékyvien sovelluskehyksien hakumé&aérien erot ovat suhteelli-
sen pienia, se kuitenkin osoittaa ettd Codelgniter on yksi yleisimmista PHP-
pohjaisista sovelluskehyksista. Sovelluskehyksen yleisyys kasvattaa sen yhteison

aktiivisuutta ja sovelluskehyksen uskottavuutta.

Pelin yksi tarkeimmista ominaisuuksista on kyky tallentaa pelaajan ja pelimaailman
tietoja. Naiden tietojen tallennusta varten valittiin tietokanta. Codelgniter tukee pe-
liprojektissa kaytettavan web-palvelimen molempia tietokantatyyppeja, MySQL:&&
ja PostgreSQL:&a. Vaikkakin molemmat tietokannat olisivat soveltuneet peliprojek-
tiin, pelissa kaytettiin MySQL-tietokantaa, koska tekijalla oli aikaisempia kokemuk-
sia MySQL-tietokantojen kaytosta. MySQL-tietokantaa hallinoitiin web-hotellin tar-
jomalla phpMyAdminin graafisella kayttoliittymalla.
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4 CODEIGNITER PELIPOHJANA

4.1 Asennus ja kayttéonotto

Codelgniter asennettiin lataamalla Codelgniterin lahdekoodi sen virallisilta sivuilta
(http://codeigniter.com), mink& jalkeen ladattu lAhdekoodi-paketti (ks. kuva 4) pu-

rettiin web-palvelimelle.

4 Codelgniter_2.1.0

4 application
cache
cenfig
controllers
core
Errors
helpers
hooks
language
libraries
logs
models
third_party
wiews

o system
core
database
fonts
helpers
language
libraries

user_guide

=] index.php

Kuva 4. Codelgniterin kansiorakenne.

Ylla olevassa nékyvat application- ja system-kansiot purettiin tietoturvan edistami-
seksi web-palvelimen juureen, jotta niihin ei paastaisi verkkoselaimen kautta. Ylla
olevassa kuvassa nékyva index.php-tiedosto siirrettiin julkiseen kansioon, johon

paastaan verkkoselaimen kautta. index.php-tiedostoon maariteltin sen jalkeen


http://codeigniter.com/
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application- ja system-kansioiden uudet sijainnit. Taman jalkeen Codelgniter oli
kayttovalmiina. Pelin kehityksen ajaksi index.php-tiedostossa tydymparistoksi
maariteltin Development, joka sallii virheilmoitusten naytbén web-sivuilla. Taméa

helpottaa mahdollisten koodivirheiden paikannusta.

Codelgniterin purettu lAhdekoodi sisélsi ohjaimen, jota kaytetddn pelin kehitykses-
sa. Peliprojektissa ohjainta kaytetddn HTTP- ja Ajax-pyyntdjen vastaamiseen. Néi-
ta pyyntdja varten ohjaimeen luodaan metodeja, joissa maaritelladan miten naihin
pyyntdihin vastataan. Ohjaimen metodeihin maaritetddn mitd resursseja niissa

ladataan ja ajetaan. Ohjaimen sijainti on application/controllers-kansiossa.

Peliprojektissa luodut mallit luotiin application/models-kansioon, ja nakymat luotiin

application/views-kansioon.

MySQL-tietokannan kayttoonottoon tarvittavat asetukset séédettiin database.php-

tiedostossa, joka sijaitsi application/config/-kansiossa.

4.2 Facebook-sovellusalustan kayttoonotto

Facebook-sovellusalustan kayttéonottoa varten kaytettin Alfonso E Martinezin
kehittamaa, avoimen lahdekoodin Facebook Ignitedia (versio 1.0.7), joka on lisa-
osa Codelgniteriin. Ennen Facebook Ignitedin asennusta luotiin Facebook-
sovellus Facebook developerin sivuilla (https://developers.facebook.com/). Luodun

sovelluksen jalkeen asennettiin Facebook Ignited, miké tapahtui yksinkertaisesti
korvaamalla palvelimella oleva Codelgniterin lahdekoodi Facebook Ignitedin lah-
dekoodilla. Asennuksen jalkeen Facebook-sovelluksen asetukset, jotka saadaan
Facebook developerin sivuilta, maariteltin Facebook Ignitedin asetuksiin (ks. liite

1). Taman jalkeen Facebook-sovellusalustan ominaisuudet olivat kayttévalmiina.

Peliprojektissa tarkein ja kaytetyin Facebook-sovellusalustan valittdma tieto on
Facebook-kayttajadn tunnistenumero, jota kaytetddn pelin jokaisella web-sivulla.
Jokaisella sivulatauksella tunnistenumero tallennetaan Codelgniterin asetuksiin,
josta se on helppo noutaa tarvittaessa. Tunnistenumeron tallennus maaritetaan
seuraavan koodin mukaisesti Codelgniterin ohjaimen konstruktorissa, jolloin tun-

nistenumero paivitetaan jokaisella sivupyynnalla.


https://developers.facebook.com/
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<?php if ( ! defined("BASEPATH'")) exit ('Ho direct script access allowed');

function _ construct ()
parent:: COnsStruct ()
—>fb me = -»fb ignited->fb get me();
= ->fb me['id'];
—r»config->zet_item('user id', i

4.3 Pelin reaaliaikaiset toiminnot

Pelin reaaliaikaiset ominaisuudet kehitettiin JavaScriptilla ja sen lisékirjastolla,
JQuerylla. JavaScriptin kayttoa peliprojektissa korostettiin, koska skriptit ajetaan
kayttajan selaimessa eika palvelimella. Tama vahentad palvelimen kuormitusta.
Kun pelaaja tekee pelissa kokonaisen sivulatauksen, palvelin prosessoi sen ja lo-
pulta vastaa siihen lahettamalla sisallon pelaajan verkkoselaimelle. Tamén vasta-
uksen yhteydessa pyritd&n lahettamaan myods kysytyn web-sivun mahdolliset ala-
linkit, joiden siséallon nakyvyytta kontrolloidaan JavaScriptilla. Pelissa alalinkkien
sisallot naytetaan yleensa yksitellen: kun pelaajalle naytetdén yhden alalinkin si-
séaltd, muiden alalinkkien siséllot piilotetaan. Esimerkiksi jos pelaaja lajittelee in-
ventaariostaan nakyviin vain aseet, muu inventaario piilotetaan. JavaScriptin avul-
la alalinkkien siséltdjen selaaminen on nopeaa, ja koska sisaltéa ei haeta uudes-

taan palvelimelta, palvelimen kuormittuminen vahenee.

Facebookin sovellusalusta tarjoaa JavaScript-kirjaston, joka ladattiin litteen 2 mu-
kaisesti. Taman jalkeen Facebook-alustan reaaliaikaiset ominaisuudet olivat kay-
tettavissad. Latauskoodi asetettiin omaan JavaScript-tiedostoon, josta se linkitettiin

niille pelin web-sivuille, joihin tarvittin Facebook-alustan JavaScript-ominaisuuksia.

Suurin osa pelin tietokantaan tehtavistd muokkauksista suoritetaan reaaliaikaisesti
Ajax-tekniikalla. Esimerkiksi jos pelaaja ostaa uuden aseen, palvelimelle |&hete-
taan siita tieto Ajaxin avulla, mink& jalkeen palvelin prosessoi saadun tiedon ja
l&hettdd lopulta vastauksen takaisin pelaajan verkkoselaimeen. Ajax-kutsujen yh-
teydessa yleensa valitetddn parametreja, jotka poikkeuksetta validoidaan palvelin-

puolella. Parametreina voi esimerkiksi olla pelaajan ostaman aseen tunnistenume-
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ro, jonka perusteella tehtaisiin muutoksia tietokantaan. Palvelinpuolella Codelgni-
terin ohjain vastaanottaa Ajax-kutsut metodeissaan, ja maarittelee niiden proses-
soinnin. Kun Ajax-kutsu on suoritettu, kayttgjalle yleensa ilmoitetaan oliko Ajax-
kutsu onnistunut, esimerkiksi jos pelaajan aseen osto onnistui, siita ilmoitetaan
lopuksi pelaajalle. Ajax-kutsuja pyritdan kuitenkin valttdmaan, koska niiden pro-
sessoiminen kuormittaa palvelinta. Liitteessa 3 esitetddn jQuerylla ohjelmoitu, pe-

liprojektissa kaytettavan Ajax-kutsun perusrakenne.
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5 PELIOMINAISUUDET

5.1 Pelin sivupohja

Pelille kehitettiin sivupohja, jota kaytetaan pelin jokaisella sivulla. Sivupohjan kehit-
taminen aloitettiin hahmottelemalla pelin etusivun ulkoasu. Hahmotellun ulkoasun
jalkeen paatetaan miten pelipohja muodostetaan. Pelin ulkoasu hahmoteltiin kayt-
téden tekijan omistamaa Photoshop CS5 -lisenssia. Alla olevassa kuvassa nékyy

pelin sivupohjan hahmottelua.

Sivupohjan yldosa

Voitto!

Taistelin voittoisasti hermeliiniad vastaan! Voittoni kunniaksi sain 60
kokemuspistettd ja 100 kultarahaa.

Tarkastele taistelua - Kirjoita seindlie - 24.6.2011

F_3

Voitto!

Taistelin voittoisasti hermeliinia vastaan! Voittoni kunniaksi sain 60
kokemuspistetta ja 100 kultarahaa.

Tarkastele taistelua - Kirjoita seindile - 24.6.2011

-

Kuva 5. Pelipohjan hahmottelua Photoshop CS5:lla.

Sivupohjan keskiosa, sivukohtainen sisalto
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5.1.1 Sivupohjan ylaosa

Kuvassa 5 nakyva sivupohjan yldosa jakaantuu kolmelle riville:
- ylin rivi sisaltéda logon, uutisosan ja ryhmien mainostusosan

- keskimmaisessa rivissa naytetddn pelaajan tilatietoja, kuten esimerkiksi

pelaajan sijainti
- alimmalle riville tulee paalinkit, joiden avulla kayttaja voi selata pelisivustoa.

Uutisosassa kayttaja voi selata pelin virallisia uutisotsikoita. Mainostusosiossa
naytetdaan pelaajien perustama ryhma, jolla on mainostuslupa: naytettava ryhma
arvotaan joka sivulatauksella. Yldosassa maariteltin myds HTML-taulu, joka sulje-
taan sivupohjan alaosassa. Taten HTML-taulu kattaa koko pelisivun, mikd mahdol-
listaa pelisivujen keskittamisen pelaajan nayttéruudulle. HTML-taulun keskittami-

nen maariteltiin pelin tyylitiedostossa alla olevan koodin mukaisesti.

ta]::le.windr:uw_ta]::le

Jotkut sivupohjan yldosan toiminnoista vaativat tietokannan kayttod. Naita toimin-
toja varten luotiin Header-malli, joka vélittaa tietokannasta haetut tiedot header-
nakymaan. Header-ndkyma tulkitsee ndma tiedot, ja muodostaa niiden avulla si-
vupohjan ylaosan HTML-koodin. Header-ndkymaan luotiin myo6s JavaScript-

funktio, jonka avulla pelaaja voi selailla uutisotsikoita reaaliaikaisesti.
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5.1.2 Sivupohjan keskiosa

Sivupohjan keskiosaan maariteltiin sivukohtaiset sisallot, jotka vaihtelevat eri pe-
lisivuilla. Jokainen pelisivu kuitenkin noudattaa samaa teemaa, joka hahmoteltiin

kuvassa 4. Pelisivujen siséltoa kasitellaan tarkemmin kuudennessa luvussa.

5.1.3 Sivupohjan alaosa

Sivupohjaan lisattiin lopuksi alaosa, vaikkakaan siihen ei lisatty mitaan pelaajalla
nakyvaa tietoa. Sivupohjan alaosaa varten luotiin footer-nakyma, joka voitiin tarvit-
taessa ladata Codelgniterin ohjaimessa. Alaosan maariteltiin, koska se sulkee si-
vupohjan yldosassa luodun HTML-taulun. Taten HTML-taulun sulkemista ei tar-

vinnut maarittaa jokaiseen pelisivuun erikseen.

5.2 Pelaajan tilatietojen reaaliaikainen paivitys

Pelissa pelaajan tilatiedot paivitetadn reaaliaikaisesti Ajax-pyynnolla, jos pelaaja
suorittaa tilatietoja muokkaavan toimenpiteen, kuten esimerkiksi viitan vaihdon.

Pelaajan tilatietoja esitetddn alla olevassa kuvassa.

 Wieets D ook ermcan @ sareTesss (@ GRAESSIIED
= ‘ 6 = -

Kuva 6. Pelaajan tilatiedot pelissa.

Pelaajan tilatietoja varten tehtiin HTML-taulu nimeltdan player_status, jonka tyy-
liasetuksiin méariteltiin kuvassa 6 néakyva taustakuva. Player_status-taulun sisaltd
tyhjennetaan pelaajan tilatietojen paivityksen yhteydessa. Tyhjennyksen jalkeen
player_status-taulun sisalt6 rakennetaan uudelleen paivitetyilla tilatiedoilla.
Player_status-taulun asetukset eivat kuitenkaan tyhjenny, joten player_status-

taulun taustakuvaa ei ladata uudelleen Ajax-pyyntdjen yhteydessa.
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Pelaajan tilatiedot haetaan tietokannasta, mink&a vuoksi tietokantaan tehtiin taulu
nimeltaan Player. Player-taulun jokainen rivi vastaa yhta pelaajaa. Nama rivit sisal-
tavat tietoa pelaajista, kuten esimerkiksi pelaajan rahaméaaran ja tunnistenumeron.
Rivit myos sisaltavat useita tunnistenumeroita, jotka viittavat toisiin tauluihin tieto-
kannassa. Esimerkiksi pelaajan yllapitama viitta ilmoitetaan Player-taulussa viitan
tunnistenumerolla. Viitan tunnistenumerolla voidaan sitten hakea tarkempaa tietoa

viitasta, kuten esimerkiksi viitan nimi.

Pelaajan tilatietojen paivitystda varten Codelngiterin  ohjaimeen tehtiin
player_status-metodi, joka sallii ainoastaan Ajax-kutsuja. Alla olevassa koodissa

naytetaan player_status-metodin rakenne.

F:'.Jl:lic function player status|()
it (sthis>inpuc ois_ajax sequest ()
faoslonc- >model (+Blayer sterasts 11, TRUE):
->Player status->main | -
o->losc->vicu (' ayas/piayer statust, Sdata)

Pelaajan tilatietojen hakemiseen tietokannasta luotiin Player_status-malli, joka
ladataan ja ajetaan player_status-metodissa. Player_ status-mallissa $data-
muuttujan indekseihin maaritetaan tilatiedoissa paivitettyja tietoja. Esimerkiksi pe-
laajan sijainti maaritetdan $data['location’]-muuttujaan. Player_status-malli valittaa
pelaajan tilatiedot lopulta player_status-nakymaan $data-muuttujan avulla.

Player_status-nakymé sisaltad player_status-taulun sisallon. Player_status-
mallissa valitettyja tilatietoja kaytetdan player_ status-ndkymassa viittaamalla suo-
raan $data-muuttujan indekseihin. Esimerkiksi jos mallissa pelaajan sijainti on
maaritelty $data['location']-muuttujaan, ndkymassa tata tietoa voidaan kutsua $lo-

cation-muuttujalla.
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5.3 Taistelukyky

Kanien ja pelaajien taistelukyky maaraytyy kolmesta attribuutista: Voimasta
(strength), onnesta (luck) ja elinvoimasta (health). Elinvoima mé&éardd suoraan
kuinka paljon vahinkoa pelaaja tai kani kestda. Voima taas méaaraa kuinka paljon
pelihahmo tekee vahinkoa. Onni maarittelee pelihahmon mahdollisuuden aiheut-
taa vastustajalleen kriittista, eli kaksinkertaista vahinkoa. Mita korkeampi onni, sitéa
suurempi mahdollisuus kriittisiin iskuihin taistelussa. Lisdksi onni maarittelee myos
mahdollisuuden ohi-iskuihin, jotka eivat tuota ollenkaan vahinkoa vastustajalle
taistelussa. Ohi-iskujen todennakoisyys laskee, kun pelihahmon onni suurenee.
Taman lisdksi onni vaikuttaa siihen, kumpi osapuoli saa aloittaa taistelun. Pelaaja
kykenee korottamaan kolmea attribuuttiaan kayttamalla loitsuja, sauvoja, viittoja ja

keraamalla lisdominaisuuksia (perks).

Pelaajan elinvoimapisteet lasketaan summaamalla kaikki elinvoimapisteitd antavat
lisdominaisuudet ja varusteet, joita pelaaja kayttaa silla hetkella. Pelaajan voima-
pisteet ja onni lasketaan samalla periaatteella kuin elinvoimapisteet. Pelaajien yl-
|apitaméat varusteet maaritellaan tietokannan Player-taulun riveissd. Nama rivit si-
saltavat varusteiden tunnistenumerot, joiden avulla haetaan pelaajan yllapitamien
varusteiden tiedot tietokannasta. Jokaiselle varustetyypille tehd&an tietokantaan

oma taulu, jossa yksi rivi kuvaa yhta varustetta.

Pelaajat voivat ostaa lisdominaisuuksia, tai pelaajat voivat ansaita niita voittamalla
tiettyja kaneja. Pelaajaryhmiin kuuluvat voivat ostaa pelaajaryhmille tarkoitettuja
lisdominaisuuksia, jotka nostavat ryhman jasenten taistelukykyja. Pelaajien liséa-
ominaisuuksia varten luotiin oma taulu nimeltd&n Perk, joka siséltaa pelaajien an-
saitsemat lisdominaisuudet. Tassa taulussa yksi rivi kuvaa yhden pelaajan yhta
lisdominaisuutta. Rivit sisaltavat tietoja lisdominaisuuksista, kuten lisdominaisuu-

den antamat elinvoima- ja voimapisteet.

Kaneja varten luodaan oma taulu, jonka yksi rivi kuvaa yhta kania. Riveissd maari-
telladn muun muassa kanien sijainti ja yleisyys. Mitd korkeampi yleisyys kanilla on,

sitd useammin pelaajat kohtaavat sen taistelussa.
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5.4 Taistelusysteemi

Pelin taistelut tapahtuvat tekstipohjaisesti, ja ne generoidaan automaattisesti osa-
puolien taistelukykyjen perusteella. Taistelut kdydaan osapuolien iskiessa toisiaan
vuorotellen, kunnes toisen elinvoima laskee nollaan. Kaytyjen taisteluiden tulokset
nakyvat pelaajien lokeissa. Pelaajalla on mahdollisuus taistella kolmea eri tyyppis-
ta taistelua:

- normaali taistelu yhté kania vastaan
- kaksintaistelu toista pelaajaa vastaan
- ryhmataistelu pelaajaryhméssa yhta tai useampaa kania vastaan.

Taistellessaan kaneja vastaan pelaajalta kuluu 10 kestavyyspistetta (stamina).
Pelaajien kestavyyspisteet nousevat automaattisesti joka viidestoista minuutti
kymmenella kestavyyspisteelld; kestavyyspisteiden maksimimaara on 255. Pelaa-

jan kestavyyspisteet nakyvat pelaajan tilatiedoissa.

Pelaajien kestavyyspisteiden automaattinen lisdys joka viidestoista minuutti tehtiin
Cronin avulla. Peliprojektissa kaytettava web-hotelli tarjosi selkedn kayttoliittyman

(ks. kuva 7) Cron-tdiden suorittamiseen.

Add New Cron Job

(S:EE;TQD; -- Common Settings -- El
Minute: | %15 Every 15 minutes (*/15) |~| @
Hour: |* Every hour (%) E| (~]
Day: |* Every day (*) El (]
Month: |* Every month (%) El (]
Weekday: |* Every weekday {*) El (]

Command:  php /home/urholane/JokaViidestoistaMinuutti php = ©

Add Mew Cron Job

Kuva 7. Cron-tdiden lisdamiseen tarkoitettu kayttoliittyma.
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Kuvassa 7 on maaritelty JokaViidestoistaMinuutti.php-tiedoston ajo joka viidestois-
ta minuutti. TAma& tiedosto sijaitsee Codelgniterin ulkopuolella, joten siihen maari-
tettiin tietokannan kayttoon vaadittavat asetukset. Asetuksien jalkeen tiedostoon
maariteltin SQL-lause, joka lisda kaikkien pelaajien kestavyyspisteitd kymmenella

pisteella.

Pelaaja voi suorittaa normaalin taistelun, eli taistella yksittaista kania vastaan, jos
Fight-nappi on aktiivinen, eli keltaisen varinen. Fight-napin aktiivisuus riippuu pe-
laajan sijainnista ja kestavyyspisteista. Pelimaailman useimmat matkustettavat
kohteet mahdollistavat pelaajan normaalin taistelun. Joissakin kohteissa ei ole ka-
neja, mika estda normaalien taistelujen suorittamisen. Fight-nappia painaessa pe-
laajalle arvotaan kani vastustajaksi. Joidenkin kanien esiintyminen taisteluissa on
todennakoisempéaa kuin toisten kanien. Normaalin taistelun alkaessa arvotaan
aloittaja, mink& jalkeen osapuolet iskevat vuorotellen. Iskuja suoritetaan kunnes
toisen osapuolen elinvoimapisteet loppuvat. Voittamalla normaalin taistelun pelaa-
ja saa kultaa ja kokemusta: Liséksi pelaajalla on mahdollisuus saada taikoja, sau-
VOja, viittoja tai lisdominaisuuksia. Taistelun tulos ilmoitetaan pelaajan lokissa, jos-

ta pelaaja voi tarkastella taistelun yksityiskohtia.

Pelissa pelaaja pystyy lahettamaan kaksintaisteluhaasteen toiselle pelaajalle.
Haastaja voi myos valita litetdanko haasteeseen kultavaatimus, jonka molempien
osapuolien tulee maksaa. Kaksintaistelun voittaja lunastaa molempien pelaajien
suorittamat maksut. Jos haastettavalla on riittdvasti kultaa, ja jos h&n hyvaksyy
haasteen, kaksintaistelu voidaan aloittaa. Kaksintaistelussa arvotaan ensiksi aloit-
taja, minka jalkeen osapuolet suorittavat iskuja vuorotellen, kunnes toisen elinvoi-
mapisteet loppuvat. Kaksintaistelun tulos ilmoitetaan molempien pelaajien lokeis-

sa, joissa pelaajat voivat tarkastella taistelun yksityiskohtia.

Pelimaailma sisaltdd pelaajaryhmille tarkoitettuja kohteita, titaanilaaksoja, joissa
pelaajaryhmat voivat yhdessa taistella pelin voimakkaimpia titaanikaneja vastaan.
Kaikki pelaajat voivat matkustaa naihin kohteisiin, ja taistella siella olevia kaneja
vastaan, mutta tata ei suositella titaanikanien voimakkuuden vuoksi. Pelaajan
matkustaessa titaanilaaksoon Fight-nappi muuttuu Party fight-napiksi. Jos Party
fight-nappi on aktiivinen, eli keltaisen vérinen, pelaaja voi aloittaa taistelun. Jos

pelaajalla ei ole vahintaan 10 kestavyyspistetta, Party fight-nappi deaktivoituu, ei-
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k& sita voi klikata. Pelaajan klikatessa Party fight -nappia, peli tunnistaa automaat-
tisesti onko pelaajan mahdollisen pelaajaryhman muita jasenid samassa kohtees-
sa, ja liittAd ne mukaan taisteluun, jos heilla on vahintaan 10 kestavyyspistetta.
Taistelu etenee jokaisen pelaajan iskiessa vuorotellen ensiksi, minka jalkeen ti-
taanikani iskee satunnaisesti yhta pelaaja, minka jalkeen elossa olevat pelaajat
iskevat taas. Tata jatketaan, kunnes toisen osapuolten jasenten elinvoimapisteet
laskevat nollaan. Titaanikanien voittamisesta saa suuremman maaran kultaa, ko-
kemusta ja paremman mahdollisuuden saada varusteita verrattuna muihin kanei-
hin. Taistelun tulokset ja yksityiskohdat julkistetaan taisteluun osallistuneiden pe-
laajien lokeissa.

Taistelut suoritetaan Ajax-pyynnolla, joka linkitetddn sivupohjan alaosaan, joten
pelaaja voi suorittaa taistelun reaaliaikaisesti jokaisessa pelisivussa. Jos pelaaja
suorittaa taistelun ollessaan pelin etusivulla, pelaaja ohjataan reaaliaikaisesti etu-
sivun lokiin. Sen jalkeen taistelun tulos ilmaantuu lokiin JavaScript-animaationa, ja
pelaajan tilatiedot paivitetaan. Jos pelaaja suorittaa taistelun ollessaan muualla

kuin pelin etusivulla, pelaajaa ei ohjata toiselle sivulle.

Taisteluja varten luotiin Fight-metodi Codelgniterin ohjaimeen. Fight-metodi laitet-
tiin hyvaksymaan ainoastaan Ajax-pyynt6ja. Fight-metodissa ladataan ja ajetaan
Fight-malli. Fight-malli tarkistaa onko pelaajan mahdollista suorittaa taistelu. Jos
taistelun suorittaminen on mahdollista, Fight-malli generoi taistelun. Taistelun ge-
neroimisen aikana jokainen iskun jalkeinen tilanne tallennetaan tietokantaan. Tie-
tokantaan tallennetaan muun muassa kumpi osapuoli suoritti iskun ja kuinka pal-
jon vastustajalle jai elinvoimapisteitd iskun jalkeen. Iskuja varten luotiin Strikes-

taulu tietokantaan.

5.5 Pelin lokalisointi

Pelaajalle tehtiin mahdolliseksi valita pelikieleksi englanti tai suomi, mink& toteut-
tamiseen sovelletaan Codelgniterin kielikirjastoa. Kielitiedostot sijaitsevat omissa
kansioissaan application/language-kansiossa, jonne lisataan english-kansion li-
saksi finnish-kansio. Naihin kansioihin luodaan tiedostoja, jotka sisaltavat kaikki

kayttajalle nakyvat tekstit molemmilla kielilla. Molempiin kielikansioihin maaritetaan
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kielitiedostot web-sivujen mukaan, esimerkiksi pelin etusivulla nékyvat suomen- ja
englanninkieliset tekstit (pois lukien virheviestit) tallennetaan kahteen index-
nimisiin kielitiedostoihin, jotka sijoitetaan english- ja finnish-kansioihin. Taman [i-
saksi luodaan kielitiedostot virheviesteja varten. Kielitiedostot koostuvat indeksoi-
duista muuttujista, jotka nimetddn $lang-muuttujiksi. $lang-muuttujat sisaltavat
tekstia, ja muuttujien indekseissd maaritetaan miten kyseista muuttujaa voidaan
hakea. Seuraavassa koodissa esitetddn osa suomenkielisen index-kielitiedoston

rakenteesta.

Yll& olevassa koodissa ensimmaiselld rivilla estetddn suora paasy tiedostoon
verkkoselaimen kautta. Seuraavissa riveissa maaritellaan $lang-muuttujia ja niiden
indekseja. Viimeisessa rivissa %s tarkoittaa, etté kyseista tekstia kutsuttaessa tu-

lee valittada myos merkkijono-tyyppinen parametri.

$lang-muuttujia kaytetddn ensiksi lataamalla haluttu kielitiedosto, minka jalkeen
kutsutaan haluttu muuttuja. Kielitiedostoa ladattaessa maaritelladn mita kielta kay-
tetaan. Kielen maaritys tapahtuu ohjaimen konstruktorissa, joka paivittaa kayttajan
valitseman kielen asetuksiin. Alla olevassa koodissa naytetaan esimerkki kielitie-
doston latauksesta ja kaytosta.

->*lang->1oad('index"', finnish'): ladataan kielitiedosto
->*lang->1line ("'news");
-»*lang->»1line ('zood day user', Pelaaja'):

Yll& olevassa koodissa ensimmaisessa rivissad ladataan suomenkielinen Kkielitie-
dosto nimeltddn index. Toisessa rivissd haetaan teksti, jonka indeksina on news.
Kolmannessa rivissd haetaan teksti, jonka indeksi on Good_day user. Taman
tekstin haun yhteydesséa vélitetddn myos parametri, jonka arvo on Pelaaja. Haetut

tekstit varastoidaan textl- ja text2-muuttujiin.
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6 PELISIVUT

6.1 Rekisterdintisivu

Peliin rekisterdityminen tapahtuu Facebookin kautta, ja pelin rekistergintiin liittyvat
asetukset méaaritelladan Facebook Developerin web-sivuilla. Asetuksissa maaritel-
laén, mita oikeuksia sovellus pyytaa kayttajalta rekisterdinnin yhteydessa kayttajan
ei kuitenkaan tarvitse suostua kaikkiin pyyntdihin. Peliprojektissa pelin rekisterdin-
nin yhteyteen maariteltiin pyydettava lupa (ks. kuva 8), jonka pelaaja voi halutes-
saan torjua. Tamén luvan avulla peli kykenee |lahettamaan viesteja kayttajan Fa-
cebook-seindlle. Pelia pelattaessa naita viesteja ei koskaan laheteta ilman kaytta-

jan suostumusta.

Bunny vs Magician would also like permission to:

[ZJ Post on your behalf

may p ehalf, induding status updates, photos and more.

Why is Bunny vs Magician asking for these permissions?

From Bunny vs Magician: With this permission you are able to post game stuff to your Facebook wall if you want to,

Cnsow [T

Kuva 8. Pelin rekisterdinnin yhteydessa kysyttava lisalupa.

Kun pelaaja on vastannut esitettaviin pyyntéihin, hanet ohjataan rekisterointisivulle
(ks. kuva 9), jossa pelaaja saa paattaa roolihahmonsa nimimerkin. Kun pelaaja on
kirjoittanut haluamansa nimimerkin, koodi tarkistaa onko kirjoitettu nimimerkki va-
rattu, ja ilmoittaa tarkistuksen tuloksen kayttajalle reaaliaikaisesti. Jos pelaajan
kirjoittama nimimerkki ei ole varattu, nappi aktivoituu, ja nappia painamalla pelaaja

ohjataan pelin etusivulle.
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Welcome to Bunny vs Magician!

S0 nice of you to choose this game
Bunny vs Magician is a fun RPG-game where you can take a role of a magician and start repeling the invading blood thirsty bunnies!

To start playing Bunny vs Magician please enter your characters name to the textbox below and press "Begin”.

jhk *ou already have an account

Begin

Kuva 9. Pelin rekisterointisivu.

Pelin jokaisen sivulatauksen yhteydessa tarkistetaan 10ytyyko pelaajan Facebook-
ID tietokannan taulusta. Jos pelaajaa ei |6ydy, hanet ohjataan rekisteroéintisivulle.
Edella mainittu tarkistus koostuu yhdestd malli-tiedostosta, joka suoritetaan Co-
delgniterin ohjaimen konstruktorissa. Koska mallia kaytetaan joka sivulatauksella,
se maaritetddn automaattisesti latautuvaksi, jolloin sitd ei tarvitse ladata erikseen
ohjaimen konstruktorissa. Tama maariteltin  Codelgniterin  autoload.php-
tiedostossa, joka sijaitsee application/config-kansiossa.

Pelin rekisterdintisivun tarkein elementti on tekstikenttd, johon pelaaja voi kirjoittaa
pelihahmonsa nimimerkin. Pelaajan muokatessa tekstikentan sisaltéd jQuery-
funktio aktivoituu ja lahettdd Ajax-kutsun palvelimelle. Ajax-kutsu vastaanotetaan
Codelgniterin ohjaimessa, jossa maaritetdan malli, joka validoi sydtetyn nimimer-
kin. Mallissa nimimerkki validoidaan ensiksi kayttaen Codelgniterin input-kirjastoa
ja XSS-suodatusta. Taman jalkeen tarkistetaan nimimerkin pituus (kirjainten mak-
simimaara on 15), minka jalkeen tarkistetaan onko nimimerkki jo varattu. Viimei-
send tarkistetaan onko pelaajalla jo pelitili. Kuvassa 10 naytetddn syotetyn nimi-
merkin validointiprosessi. Jos pelaajan syottama nimimerkki hyvaksytdan, koodi
aktivoi napin, jota painamalla nimimerkki tarkistetaan vield kerran. Jos nimimerkki

hyvaksytaan toisenkin tarkistuksen jalkeen, pelaajalle luodaan pelitili.
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Pelaajan sy&ttama Input-kirjaston validointi
. ja XS5-suodatus

nimimerkki
lL . Mimimerkin tarkistus
Kylla

Onko nimimerkin ::> Lopetetaan, ja
pituus yli 157 Nimimerkkis ei

hywiksyts
e 1

Onko nimimerkki Kylla
Varattu?
IE
Onko pelaajan Kyll&
Facebook-1D

tietokannassa?
“ Ei

Nimimerkki hyvaksytaan

Kuva 10. Pelaajan nimimerkin validointi.

Pelitilin luomista varten tietokantaan tehdéaén Pelaaja-taulu, johon lisataan uusi rivi
jokaista pelitilia varten. Jokaisessa rivissa maaritellaan yksittaisen pelitilin tietoja,
kuten esim. Facebook-ID, tilin luomispaivamaara, sijainti ja nimimerkki. Pelaaja-

taulusta indeksoidaan Facebook-ID-sarake.

6.2 Etusivu

Pelin etusivusta kehitettiin pelaajien profiilisivuksi, joka tarjoaa pelaajalle tietoa
roolihahmostaan. Etusivulla pelaajat pystyvat suorittamaan useita toiminnallisuuk-
sia, kuten esimerkiksi varusteiden vaihtoja. Pelaajat pystyvat myos katselemaan

toisten pelaajien profiilisivuja. Pelin etusivu muodostui kuvan 11 nékdiseksi.
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@® Soell: The Punch il (D Staft: Testitikku @ Gold: 59949
€ Cloak: Hone ™ Party: Gods D Location: Gaslof

Victory in Gaslof!
o

& | defeated Jersev wooh? Due my victory | gained 100 experience and 60
D pieces of gold!

Review the battle - Post fo wall - 2012-03-21 17:12:41
S o

Victory in Gaslof!
& | defeated Jersev wooly! Due my victory | gained 100 experience and 60
Q pieces of gold!

Review the bathle - Post to wall - 2012-03-21 17:12:41
— ”~

Kuva 11. Pelin etusivun ulkoasu.

Etusivu sisaltda useita alalinkkeja, joita kuvataan keltaisilla valilehdilla. Valilehtien
siséllét ladataan etusivun latauksen yhteydessa, minka jalkeen niiden nakyvyytta

kontrolloidaan JavaScriptilla. Etusivua varten luotiin:
- index-niminen metodi Codelgniterin ohjaimeen
- Index-niminen malli
- index-niminen nakyma.

Index-metodin tehtava on vastata etusivun sivupyyntéon lataamalla tarvittavat tie-
dostot pelin etusivun rakentamiseen. Seuraavassa koodissa naytetddn index-

metodin rakenne.
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function index()

—rHeader->main ( ) :
->load->model (" Index", "', TERIE):;
—>Index->maini b or

Ladataan sivupohjan yvldosan ndkyma
->load->view("tenplates/header’', ) :

Yll& olevassa koodissa ensiksi ladataan ja ajetaan Header-niminen malli, joka si-
saltdd sivupohjan ylaosan tietoja. Taman jalkeen ladataan ja ajetaan Index-malli,
joka sisaltaa etusivun tietoja. Molemmat mallit varastoivat etusivun luomiseen tar-
vittavat tiedot $data-muuttujaan. $data-muuttuja valitetdan lopulta néakymiin, jotka

ladataan ylla olevan mukaisesti.

Index-malli tehtiin hoitamaan etusivun personalisoinnin, eli pelaajan tietojen ha-

kemisen tietokannasta.

Index-nakymaan tehtiin etusivun HTML-koodin lisaksi JavaScript-funktiot, joilla

kontrolloidaan alalinkkien sisaltdjen nakyvyytta.

6.2.1 Profiilikuva

Profiilisivulle tehtiin profiilikuva, josta ilmenee kenen pelaajan profiilisivua selataan.

Kuvassa 12 esitellaan tehtya profiilikuvaa.
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Darharhar

Kuva 12. Pelin profiilikuva.

Profiilikuvassa nakyy myds pelaajan nimimerkki ja linkki profiilikuvan vaihtoon.
Profiilikuvan vaihto suoritetaan reaaliaikaisesti Ajaxilla kayttaen Codelgniterin tie-
dostojen lataus kirjastoa. Profiilikuvan vaihdossa pelaajan valitsema kuva ladataan
palvelimelle, ja tietokannassa paivitetdan pelaajan uuden profiilikuvan nimi. Co-
delgniterin tiedostojen latauskirjasto nime&éa kuvan uudelleen, jos palvelimelta 16y-

tyy saman niminen kuvatiedosto.

6.2.2 Loki

Pelin etusivulle tehtiin loki, jossa nakyy pelaajan kymmenen uusinta taistelua. Ku-

vassa 13 nakyy kaksi lokimerkintaa.



37

AT = N Spells Staffs Cloaks Bunnies Perks Friends Messages Stats

Victory in Gaslof!

D | defeated French lop! Due my victory | gained 426 experience and 76 pieces
= of gold®

Fevigw the battle - Fost to wall - 2012-03-29 18:41:04

e — r e~

’ Defeat in Gaslof!
| weas mizerably beaten by Jersey wooly. | alzo lost 10 stamina.

Review the battle - Post to wall - 2012-03-29 18:41:02

e — r e~

Kuva 13. Pelaajan loki.

Ylemmassa lokimerkinndssa pelaaja on voittanut taistelun kania vastaan. Alem-
massa lokimerkinnassa pelaaja on havinnyt taistelun kania vastaan. Pelaaja voi
tarkastella taisteluiden yksityiskohtia klikkaamalla kuvassa 13 nakyvid Review the

battle -linkkeja. Alla olevassa kuvassa naytetaan taistelun yksityiskohtia.

Darharhar vs Polish Rabbit

Darharhar hit Polizh Rabbit causing a critical damage of 590!
Polish Rabbitz toe fell off!
Polish Rabbit has 410 heaklh left.

Polizh Rabbit hit Darharhar causing 54 damage?
Darharhar has 1458 health left.

Darharhar hit Polizh Rabbit causing a critical damage of 558!
Polish Rabkbit bled into his lungs!
Polish Rabbit has 0 health left.

Kuva 14. Taistelun yksityiskohtien tarkastelua.

Ylla olevassa kuvassa nakyy kuinka osapuolet iskevat toisiaan vuorotellen. Pelaa-
ja nimimerkiltaan Darharhar iskee ensiksi kriittisen iskun, minka jalkeen kani iskee
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pelaajaa. Lopuksi pelaaja iskee toisen kriittisen iskun, jolla pelaaja voittaa taiste-

lun.

Pelaajat voivat myos julkaista taistelun tuloksia omille Facebook-seinilleen Klik-
kaamalla kuvassa 13 nakyvid Post to wall -linkkeja. Klikkaamalla tallaista linkkia
avautuu alla olevan kuvan mukainen esikatseluikkuna, jonka Share-nappia klik-

kaamalla pelaaja voi julkaista taistelun Facebook-seinélleen.

¥ Post to Your Wall b4

. A

—\ /— I defeated House Rabbit!
apps. facebook. com
- Due to my victory I gained 10 gp and 23 experience!

l via Bunny vs Magidan

n- [ e

Kuva 15. Viestin [&hettdminen pelaajan Facebook-seinélle.

Pelaajien lokimerkintdja varten tietokantaan luotiin taulu, jonka jokainen rivi vastaa
yhté lokimerkintdd. Nama rivit siséltavat kaiken tarpeellisen tiedon lokimerkinnan
julkaisemiseen. Lokimerkintdjen tiedot valitetaan index-nakymaan, jossa tiedot
prosessoidaan. Lopulta tuloksena saatiin kuvan 13 mukaisia lokimerkintdja. Jos
pelaajalle on kertynyt yli kymmenen lokimerkintada, Index-malli poistaa pelaajan

vanhimpia lokimerkint6ja tietokannasta.

Taistelun tuloksien l&hettdminen pelaajan Facebook-seinélle tehtiin Facebookin
tarjoamalla JavaScript-kirjastolla. Kirjasto ladattiin index-nakymaan, minka jalkeen
luotiin Feed Dialog -funktio. Feed Dialog -funktion tarkoitus on muodostaa kuvan
15 nakadisia esikatseluikkunoita. Feed Dialog -funktion koodi saatiin Facebook De-
veloperin sivuilta. Alkuperaista Feed Dialog -funktiota muokattiin, jotta pelaaja pys-
tyisi lahettdm&an viesteja eri tyylisten taistelujen lopputuloksista. Feed Dialog -

funktioon asetettiin myds parametreja, jotka maarittelevat taistelun yksityiskohtia.
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6.2.3 Pelaajatilasto

Pelin etusivulla pelaaja voi katsella oman tai muiden roolihahmojen tilastoja. Tilas-
toista nakyy muun muassa pelaajan taistelusuoritukset ja yllapitamat varusteet.

Alla olevassa kuvassa esitellaan etusivun pelaajatilastoa.

" Journal Spells Staffs Cloaks Bunnies Perks Friends Messages

Fighting frequency against bunnies For last 9 days

3

L.

1.4 2.4 3.4 4.4 .4 6.4 7.4

Kuva 16. Pelaajatilastot.

Ylla olevan kuvan pylvasdiagrammissa kuvataan pelaajan yhdeksaa viimeista tais-
telua kaneja vastaan. Vaaka-akselissa ilmoitetaan paivaykset ja pystyakselissa
taistelumaarat. Vihred pylvas kuvaa voitettuja taisteluja ja punainen havittyja tais-
teluja. Pylvasdiagrammi koostuu PHP-tiedostosta, jolle vélitetddn pelaajan Face-
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book-ID. Taméan jalkeen tiedosto lataa pelaajan tarvittavat tiedot tietokannasta ja

piirtda edella olevan kuvan néakdisen pylvasdiagrammin.

6.2.4 Inventaario

Pelin etusivulla pelaaja pystyy tarkastelemaan oman roolihahmonsa tai muiden
roolihahmojen inventaarioita. Inventaario sisaltdd pelaajan taiat, viitat, taikasauvat
ja lisdominaisuudet. Inventaariossa pelaaja pystyy myos vaihtamaan roolihahmon-
sa yllapitamia varusteita. Alla olevassa kuvassa esitellaén pelaajan inventaariota,

joka on suodatettu nayttamaan pelaajan taiat.

The Punch Il

Power: 75 Health: 0 Luck:1 Acquired; -0001-11-30
Description:

Improved version of the Punch |

The Punch |

Power: 60 Health: 5 Luck:1 Acquired; -0001-11-30

Description:

“The Punch” creates a physical fist hasting its way to the target.

Kuva 17. Pelaajan taiat.

Ylla olevassa kuvassa nakyy kaksi taikaa ja niiden tietoja. Taikoja kuvataan va-
semmalla nakyvissa kuvissa (joiden viimeistely on viela kesken). Pelaaja voi vaih-

taa yllapitamaéansa taikaa klikkaamalla oikealla nakyvia nappeja.



41

6.2.5 Viestit

Pelin etusivulla pelaajilla on mahdollisuus lahettaa toisille pelaajille viesteja. Viestit
voivat myos olla kaksintaisteluhaasteita. Jos pelaaja kuuluu ryhmééan, pelaaja voi
lahettéaa viestin jokaiselle rynméan jasenelle. Viestit nakyvat ainoastaan pelaajan
omalla profiilisivulla. Alla olevassa kuvassa esitelldaan viestin lahettamiseen tarkoi-

tettu kayttoliittyma.

" Journal Spells Staffs Cloaks Bunnies Perks Friends [V EEEEL 200 Stats .

Mes=zages Send a message Sent meszages

Select: | Valkopeura |Z|

Receiver: Valkopeura

Send a duel request:
Send to all party members:
Topic: (Max. length 16 characters)

Me=s=sage: (Onby plain text allowed)

Kuva 18. Viestien lahetyksiin tarkoitettu kayttoliittyma.

Viestin ldahetyksen jalkeen pelaaja ohjataan Sent messages -vélilehdelle, jossa
pelaaja voi tarkistaa meniko viesti perille. Viestien lahetykset suoritetaan reaaliai-

kaisesti Ajaxilla.

Vastaanotettuja viesteja varten luotiin kuvan 19 mukainen kayttoliittyma.
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" Journal Spells Staffs Cloaks Bunnies Perks Friends [ [EEE50 R0 Stats

Messages Send a mes=age Sent messages
Topic: Sender: Date: Actions:
Test m=zg Darharhar 2012-04-07 14:37:13 4 ﬁ
Testiviesti Darharhar 2012-03-21 16:54.23 ﬁ

Darharhar wrote:

Hei maailma!

Duel challenge! Valkopeura 2012-01-13 175229 ﬁ

Valkopeura wrote:

“alkopeura chalenged you into a duel If you decide to accept Valkopeura's challenge, the resuft
will be posted to vour journal page.

Kuva 19. Pelaajan saapuneet viestit.

Ylla olevassa kuvassa nakyy kolme viestia: Ylin viesti on avaamaton, seuraava on
avattu viesti ja viimeinen on avattu kaksintaisteluhaaste. Avaamattomien viestien
lukumaara ilmoitetaan pelaajan tilatiedoissa. Aukaistu viesti merkitdan automaatti-
sesti luetuksi. Pelaaja voi myds suoraa klikata Check-ikonia merkitdkseen viestin
luetuksi. Viesteja nakyy maksimissaan kaksikymmentéa kerralla. Viesteja voi pois-
taa klikkaamalla punaista ikonia. Kaikki edellda mainitut toiminnot suoritetaan reaa-

liaikaisesti.

6.2.6 Kaverit

Pelaaja voi pelin etusivulla tarkastella niitd Facebook-kavereitaan, jotka ovat rekis-
terdityneet peliin. Pelaajat voivat tarkastella ainoastaan omia kavereitaan. Pelaaja
Voi nopeasti huomata missa pain pelimaailmaa kaverit ovat. Kuvassa 20 esitellaan

tahan tarkoitukseen toteutettua kayttoliittymaa.
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" Journal Spells Staffs Cloaks Bunnies Perks Messages Siats

A B A

L3

Kuva 20. Pelaajan kaverit.

Ylla olevassa kuvassa nakyy etta pelaajan kolme kaveria ovat pelimaailman koh-
teessa nimeltd&n Gaslof. Jos pelaaja kohdistaa kursorin kaverinsa kuvaan, hdnen
nimimerkkinséa tulee nakyviin. Klikattaessa kaverin kuvaa pelaaja ohjataan héanen
profiilisivulle.

6.2.7 Kanit

Pelin etusivulla pelaaja voi tarkastella niita kaneja, jotka pelaaja on voittanut taiste-
lussa. Tata varten tehtiin kuvan 21 nékdinen kayttoliittyma.
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" Journal Spels Staffs Cloaks G000 =-0 | Perks Friends Messages Stats .

.\._ .*' .\.. .," .\._ _," .\__ _," .\__ _,"
O O O O o,
testikani2 Dwarf Rabbit Jersey wooly Polish Rabbit Helland Lop
x4 %72 *107 x73 x50

s, ' B o

O @] @)
White Rabbit House Rabbit French lop
x102 x53 x109

Kuva 21. Pelaajan voitetut kanit.

Yll& olevassa kuvassa ndkyy kahdeksan eri lajin kania (kanien kuvat ovat viela
tekeilld), jotka pelaaja on voittanut taistelussa. Kanien nimien alla ilmoitetaan kuin-
ka monesti pelaaja on voittanut ne taistelussa. Kanit lajitellaan niiden taistelukyky-

jen mukaan. Korkeimman taistelukyvyn omaava kanilaji luetellaan ensimmaiseksi.

6.3 Matkustus-sivu

Pelaaja kykenee matkustamaan pelimaailmassa, jota kuvataan kartalla. Pelaaja
kykenee matkustamaan haluamaansa kohteeseen, jos pelaajan hahmolla on riitta-
vasti kestavyyspisteitd. Kahden kohteen valiselle matkalle vaadittava kestavyys-
maara lasketaan pelaajan nykyisen ja matkustettavan kohteen valilla. Mita kau-
empana kohteet sijaitsevat toisistaan pelimaailmassa, sitd enemman pelaajalta
vaaditaan kestavyyspisteitd matkustamiseen. Matkustamiseen kaytettavat toimin-
not suoritetaan reaaliaikaisesti JavaScriptilla tai Ajax-tekniikalla. Matkustus-sivu

esitetdan kuvassa 22.
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| E1E 8 Hendvik Tartarus Nekebut Godarlukk Elladan Dragzarg .

‘Gaslof [:57; 17" @ Bulbino Harbour

Runestone of Borling
The runestone of Borling has been carved for
the memory of the grand master viking

magician, Borling.

Borling was renowned for his great dedication
to arts of magic and his aggressive behavior.

Players in the area: 1

Friends in the area: 1

Travel will cost 7 stamina

Kuva 22. Pelin matkustus-sivun ulkoasu.

Ylla olevassa kuvassa nakyva keltainen valilehti (jossa lukee Gaslof) kuvastaa
valittua maa-aluetta. Valilehdet vierekkaiset tekstit kuvastavat muita maa-alueita,
joita pelaaja voi valita. Keltaisen valilehden alla nékyy ne kohteet, jotka sijaitsevat
valitulla maa-alueella. Jos pelaaja valitsee jonkin naista kohteista, kohde muuttuu
punaiseksi valilehdeksi. Pelaaja voi myds valita kohteita klikkaamalla kartalla n&-

kyvia ympyroita.

Matkustaakseen pelaajan on klikattava ylla olevassa kuvassa nakyvaa Travel-
painiketta. Travel-painike ilmaantuu ainoastaan silloin kun matkustaminen on

mabhdollista.

Matkustus-sivu rakentuu samalla periaatteella kuin pelin etusivukin. Codelgniterin
ohjaimeen luotiin metodi nimeltaan travel, jota kuvataan seuraavassa koodissa.



46

function trawvel ()

{
'/ Ladataan ja ajetaan sivuopohjan yldosan malli
fthis->load->model ("Headexr', '', TRUE);
fthiz-rHeader-»main (sdata) ;
/fLadataan ja ajetaan matkustus-sivun malli
fthiz-»load->model ("Travel', '', TRUE):
fthis-»Travel->main (sdata);
/fLadataan sivupohjan ylaosa
fthiz->load->view('tenplates,/header', Sdata);
/fLadataan sivupochjan keskiosa
fthis->load->view('pages/travel"', Fdata):
//Ladataan sivupohjan alaosa
fthiz->»load->view('templates,/footer');

}

6.3.1 Pelimaailma

Pelimaailmaa kuvataan kartalla, joka tehtiin kayttaen tekijdn omistamaa Photos-
hop CS5 -lisenssid. Alla olevassa kuvassa naytetaan pelimaailmaa kuvaavaa

karttaa.

Kuva 23. Pelimaailman kartta.

Ylla oleva kartta toimii pohjana pelimaailman sijainneille, joita varten tietokantaan
maariteltiin taulu nimeltdan Location. Location-taulun jokainen rivi vastaa yhta
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kohdetta pelimaailmassa. Jokaiseen kohteeseen maariteltiin x- ja y-koordinaatit,
joiden avulla kohteet sijoitetaan kartalle.

Pelimaailman kohteet sijoitetaan kartalle, kun matkustus-sivu ladataan. Tata var-
ten kartta maaritettin HTML-taulukon (nimeltédn map) taustakuvaksi. Map-
taulukkoon tehtiin koordinaatisto, jota hahmotellaan kuvassa 24.

y-akseli

x: 13
y: 13

x-aksel

x: 0
y: 0

Kuva 24. Koordinaatiston hahmottelua pelimaailman karttaan.

Yll& olevassa kuvassa hahmoteltu koordinaatisto ohjelmoitiin travel-nakymassa

seuraavan koodin mukaisesti.
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<table id="map">
<?php
for ($1=13;§1>=0;§1--) //rivit
echo "<tr:>";
for ($3=0;57<13;5]++ - sat
echo "<td id='" 1
x='E =155 ~lass="map e11 £ .
echo "</tr>";
e

<trr<td/></tr>

Yll& olevassa koodissa ensimmaiseksi luodaan HTML-taulukko nimeltaéan map,
jonka siséltd ohjelmoidaan PHP:lla. map-taulukkoon luodaan ensiksi 13 rivig, ja
jokaiseen riviin luodaan 13 saraketta. Lopulta saadaan 169 solua, joilla on uniikit

X- ja y-koordinaatit.

Kun matkustus-sivua ladataan, matkustus-sivua varten luotu Travel-malli valittaa
pelimaailman kohteiden tiedot travel-nakymaan. Kohteiden tiedot prosessoidaan
travel-nakyman JavaScript-funktiossa. Kohteiden koordinaattien perusteella map-
taulukosta valitaan koordinaatteja vastaavat solut, minka jalkeen pelimaailman

kohteet sijoitetaan niihin.

Kartan koordinaatistojarjestelman etuna on joustavuus. Jos karttaa halutaan jos-
tain syysta siirtdd, kartan kohteet pysyvat "oikeissa” kohdissa. Koordinaatistojar-
jestelméan etuna on myos se, etta silla voidaan helposti sijoittaa pelimaailman koh-

teet haluttuun kohtaan kartassa.
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7 TULOKSET

Suurin osa tavoitteista saavutettiin. Paatavoite osoittautui tydén alkuvaiheessa jo
hyvin tyolaaksi, joten oli odotettua ettei sitéd saavutettaisi taysin. Koska pelista ha-
luttiin visuaalisesti miellyttava, pelin toteuttamisen vaikeimmaksi osuudeksi 0soit-
tautui pelin graafisten elementtien teko ja kayttéliittymien suunnittelu. Vaikeuksia
tuotti myds joidenkin peliominaisuuksien monimutkaiset rakenteet ja niiden toimi-
vuus. Pelin kehitys saatiin kuitenkin pitkélle, eikd pelin valmistuminen jaanyt kau-

kaiseksi haaveeksi. Peliin saatiin tehtya:

ulkoasullinen teema

pelijuoni

Facebook-integraatio

useita pelaamiseen tarvittavia ominaisuuksia

kaksi teknillisesti toimivaa pelisivua.

Tyokalujen ja tekniikoiden valinnat olivat tekijan mielesta hyvia, koska tehdyt peli-
sivut saatiin toteutettua kuten suunniteltiin. Erityisesti Codelgniterin valinta PHP-
pohjaiseksi sovelluskehykseksi oli tekijan mielesta erinomainen valinta. Codelgni-
terin kayttd nopeutti pelin kehittdmistéa huomattavasti ja selkeytti pelin rakennetta.

Pelin integroiminen Facebookiin oli varsin vaivatonta, ja Facebook-sovellusalustan
tarjoamat ominaisuudet olivat helppoja kayttaa ja selkeasti dokumentoituja. Face-
book Developerin sivuilta 16ytyi myds Facebook-sovellusalustaan liittyva keskuste-
lufoorumi, josta |0ytyi hyodyllista tietoa Facebook-sovellusalustan ominaisuuksista.
Facebook-integroimisen vuoksi peliin ei tarvinnut kehittad kirjautumisjarjestelmaa,

mika vahensi tekijan tyomaaraa.

Pelin integroiminen Facebookiin toi myds negatiivisia puolia. Pelatakseen pelaajal-
la taytyy olla aktiivinen Facebook-tili, mik& vahentaa potentiaalisten pelaajien lu-
kumaaraa. Sovelluksen kehittdjan tulee myos aktiivisesti seurata Facebookin te-

kemia muutoksia sovellusalustaansa, koska ne voivat helposti vaikuttaa sovelluk-
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sen toimivuuteen. Facebook Developerin sivuilta 16ytyi useita tekniikoita, jotka Fa-
cebook aikoo lakkauttaa tai korvata uusilla tekniikoilla.

Pelin suunnittelun teorian tutkiminen jai vahaiseksi, mutta tekijan mielesta riitta-

vaksi. Pelille saatiin kehitettya paatavoite, josta pelin kehittdminen voitiin aloittaa.
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8 YHTEENVETO

Tyon kehittdminen oli tekijalle erittédin mielenkiintoinen ja informatiivinen kokemus.
Aihealue oli varsin laaja, ja projektin tekemiseen kulutettiin useita tyotunteja. Tyon
toteuttaminen edellytti useiden tekniikoiden ja tydkalujen hallintaa, joita opeteltiin
tarvittaessa. Codelgniterin tarkempi tutkiminen useista lahteista valotti Codelgnite-
rin ominaisuuksia, joita hyddynnettin myods pelin kehittdmisessa. Codelgniteriin
tutustuminen helpottaa myds tutustumista muihin PHP-pohjaisiin sovelluskehyk-
siin, koska ne usein toimivat samalla periaatteella. Alla olevissa kuvissa esitella&n

projektin tavoiteaikataulu ja toteutunut aikataulu.

Tavoiteaikataulu
2011 2012
Tehtiva elo syys loka marras joulu tammi helmi maalis

Peli-idean suunnittelu

Pelin teknilliset paalinjaukset
PHP-pohjaisen sovelluskehyksen valinta
ja tutkiminen

Pelipohjan kehitys

Pelaajan rekisterginti

Pelin taistelusysteemin kehittdminen
Muiden peliominaisuuksien kehittdminen

Kuva 25. Tyon tavoiteaikataulu.

Toteutunut aikataulu
2011 2012
Tehtiva elo syys loka marras joulu tammi helmi maalis

Peli-idean suunnittelu

Pelin teknilliset paalinjaukset
PHP-pohjaisen sovelluskehyksen valinta
ja tutkiminen (tutkittiin sitd myoten kun
siihen tuli tarvetta)

Pelipohjan kehitys

Pelaajan rekisterdinti

Pelin taistelusysteemin kehittdminen

Muiden peliominaisuuksien kehittdminen
(Ei saatu valmiiksi)

Kuva 26. Tyon toteutunut aikataulu.
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1(3)

LIITE 1 Facebook Ignitedin asetukset

<?php if ( !' defined ('BASEPATH')) exit('No direct script access allowed');
_I.-"rrx

% ——— Facebook Ignited ——-

-

* fb_appid iz the app id you recieved from dev panel

* fb secret iz the =secret you recieved from dev panel

* fb canvas the wvalue you put in 'Canvas Page' field in dev panel

or the address of vour app.
= fb apptype zet to either '"iframe' or 'connect' based on what
platform vour app i= running on.
* fb auth iz the default authentications, '' iz basic authentication
*f
foconfig['fb_appid'] = "
fconfig['fb_secret'] "
Sconfig['fb camvas'] 'http://apps.facebook.com/bunny vs magician/';
foconfig['fb apptype'] = "iframe';
fconfig['fb_auth'] = "'



2(3)

LIITE 2 Facebook-sovellusalustan JavaScript-kirjaston latauskoodi

window.fhhsyneInit = function() {

FEB.init({

appId : ', S Rpp ID

status : true, S/ check login =status

cookie : true /) enable cookie=s to allow

'/ the server to access the =session
¥):
ABdditional initialization code here

H

Load the 5DE Aszynchronousl

(function (d) {
var j=, id = '"facebook-Jjs=dk'; if (d.getElementById(id)) {return:}
j2 = d.createElement ("script')y je.id = id; js.async = Crue;
jz.src = "/fconnect.facebook.net/en U5/all.j=s";
d.getElementsByTagName ("head") [0] .appendChild (j=) !

Y {document) ) -



3(3)

LITE 3 jQuerylla tehty Ajax-kutsun perusrakenne

S.ajaxi{

type: "BOST"™,

url: url,

data: "parametri="+parametri,
success: function(result) {

JSitadnne tullaan jos2 ajax-kutsu suoritettiin onnistuneesti
:'r
beforeSend: function(){

fS/tanne tullaan ennen ajax-kutsun ldhetystd
for

complete: function(){
S/tinne tullaan kun ajax-kutsu on suoritettu



