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THVISTELMA

Taman opinnaytetyon toimeksiantajana toimi Mediatalo ESA. Tdéma opinnaytety6
kéasitteli Drupalia, joka oli kolmanneksi suosituin julkaisujarjestelmé kirjoitushet-
kelld. Julkaisujarjestelma toiselta nimeltaan sisallonhallintajarjestelma tarkoittaa
tietojérjestelmad, jonka avulla voi luoda ja muokata sisaltda keskeisen hallinta-
kayttoliittyman kautta.

Tyon tavoitteena oli tehdad Drupalilla hallintakayttoliittymd, jonka kautta yll&pita-
jat pystyivat lisddmaan sisaltod Esavisa-mobiilipeliin. Peli on tietovisapeli, jossa
kayttajan taytyy vastata kysymyksiin tietyn ajan kuluessa. Kaikki kysymykset
liittyvét Lahteen ja sen lahikuntiin. Kysymystyyppeja ovat monivalintakysymys,
kuvakysymys, aanikysymys ja videokysymys. Peli ei voi hakea kysymyksié suo-
raan tietokannasta. Tatd varten luotiin REST-servicen avulla paéatepiste, johon
Drupal haki kaikki tarvittavat tiedot annettujen parametrien mukaan. Néaihin tie-
toihin paasi kasiksi ihan milla selaimella tahansa kirjoittamalla selaimen osoiteri-
ville oikean osoitteen. Drupalia ké&ytettiin myo6s lisdédmaéan tietoa tietokantaan,
josta ndma kysymykset haettiin paatepisteeseen. Kayttoliittyma, jonka kautta ky-
symykset syotettiin tietokantaan, oli visuaalinen.

Kayttoliittymassa oli madritelty useita rooleja eri kayttajille. Ainoastaan yllapitajat
ja sisallontuottajat saivat lisata sisaltoa peliin. Heidan lisdkseen oli olemassa tun-
nukset opiskelijoille, jotka saivat ehdottaa kysymyksia peliin. Heidan ehdottaman-
sa kysymykset eivat menneet suoraan peliin, vaan siséllontuottajan taytyi ensin
tutkia kysymys ja sen jalkeen hyvaksya tai hylata se.

Pelin hallintakayttoliittyma saatiin valmiiksi elokuun aikana, ja peli julkaistiin
virallisesti Kétevd, Tekevd, Lukeva -messuilla Lahden messukeskuksessa
1.11.2013. Peli on ollut k&ytossa julkaisusta saakka ilman suurempia ongelmia.

Asiasanat: Drupal, CMS, REST-service
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ABSTRACT

The client for this Bachelor’s thesis was Mediatalo ESA. The thesis revolved
around Drupal, which was the 3rd most widely used CMS at the time of writing.
CMS means content management system and it is a computer program that allows
publishing, editing and modifying content as well as maintenance from a central
interface.

The main goal was to build a website with Drupal from which administrators
could add content to the Esavisa mobile game. The game is a quiz game in which
the user must answer different types of questions in a small time frame. All ques-
tions are related to Lahti and its neighbor towns. There are multiple choice ques-
tions, picture questions, audio questions and video questions. The game could not
fetch these questions directly from the database. That is why the REST service
was used to create an endpoint to which Drupal would fetch all the necessary con-
tent based on given parameters. The endpoint was accessible directly from any
web browser if the URL address was known. Drupal was also used to add content
to the database. There was a visual interface from which the questions are put to
the database.

There were also many user roles. Only administrators and the content writer could
add content to the game. There was also a role for students who could give ques-
tions but those questions were not directly shown in the game. The content writer
had to check and approve or disapprove the question first.

The website was ready in August and the game was officially published at the
Katevd, Tekevd, Lukeva fair in Lahti on 1 November 2013. The game has been in
use ever since without bigger problems.

Key words: Drupal, CMS, REST service
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1 JOHDANTO

Mediatalo ESA on Péijat-Hameen johtava mediayhtio. P&d&toimipaikka sijaitsee
Lahden pohjoisosassa, Kiveridssa. Toimintaa on myds Heinolassa, jossa tehdaéan
Ita-Hame-lehted, Hameenkadulla Lahdessa, jossa on Uuden Lahden toimitus, seka
Lahden keskustassa Mediakulmassa, josta lahetetddn Radio Voiman l&hetykset.
Kokopéivaisia tyontekijoité yrityksella on 280 seka sen liséksi satoja osa-aikaisia

sanomalehdenjakajia (Wikipedia 2013.)

Mediatalo ESAn muodostavat emoyhti6é Esan Kirjapaino Oy seké sen tytaryhtiot
Esan Kaupunkilehdet Oy, Esa Lehtipaino Oy, Esa Jakelut Oy, Esa Print Oy ja Esa
Digital Oy. 1.11.2012 perustettu Esa Digital Oy on tytaryhtidista uusin. Esan Kir-
japaino Oy julkaisee kahta tilattavaa sanomalehted: Etela-Suomen Sanomia ja Ita-
Héametta. Lisaksi verkkopalvelu ess.fi ja Radio Voima ovat osa Esan Kirjapainon
toimintaa. Esan Kaupunkilehdet Oy julkaisee kaupunkilehti Uusi Lahtea ja Seu-
tud-lehtia (Wikipedia 2013.)

Esa Digital Oy tuottaa &&ni- ja kuvapalveluita, Esa Lehtipaino Oy huolehtii sano-
malehtien painamisesta ja Esa Jakelut Oy sanomalehtien varhaisjakelusta. Esa
Print Oy tdydentdd Mediatalo ESAn kokonaisuutta tarjoamalla arkkipainopalve-
luita. Talla hetkelld on havaittavissa meneillaan oleva murros. Paperisten lehtien

levikki on laskussa, ja sahkoiset palvelut ovat nousussa. (Wikipedia 2013.)

Nykyéan peliohjelmointi on suuressa kasvussa Suomessa. Suomen maailmankar-
talle nostanut yritys oli Remedy pelilladn Max Payne, joka julkaistiin vuonna
2001 tietokoneille. Peli sai vuoden parhaan pelin palkinnon. Vuonna 2008 kysei-
sesté pelistd julkaistiin jopa samanniminen elokuva. Seuraava supersuosioon
noussut suomalainen pelifirma oli Rovio mobiilipelilladn Angry Birds vuonna
2009. Kyseisen peli toimi erdénlaisena tienavaajana suomalaisille pelifirmoille
ulkomaan markkinoille. Ensimmadisen puolen vuoden aikana kyseista pelia myy-
tiin jopa 6,5 miljoonaa kappaletta, ja kirjoittamishetkell& se on kaikkien aikojen
myydyin mobiilipeli. Tdman jalkeen monet muutkin suomalaiset pelialan yrityk-
set ovat kunnostautuneet mobiilipelien puolella. Tunnetuin néista yrityksista on
varmasti Supercell, jonka peli Clash of Clans oli vuonna 2012 eniten liikevaihtoa
tuottava Apple Storen peli. (Talouselama 2012.) Suomalaisyhtiéiden menestys



maailmalla on kasvattanut suuresti kiinnostusta suomalaista peliohjelmointia koh-
taan. Suomalaisten menestys ei tule varmasti ihan heti hilpumaan. Siité pitavat

huolen lukuisat viime aikoina Suomeen perustetut peliohjelmointiyritykset.

Mediatalo ESA haluaa pysyé kehityksessd mukana tekemalla oman ei-kaupallisen
mobiilipelin. Silla pyritddn saavuttamaan erityisesti nuoria ihmisid. Tdmén tyon
tavoite on luoda kyseiseen mobiilipeliin hallinkayttoliittyma, jonka kautta sisaltoa
pystyy lisdédmaan peliin. Hallintakayttoliittymén teossa tutustutaan Drupaliin, joka
on kirjoittamishetkella kolmanneksi suosituin julkaisujarjestelmé. Kysymykset on
tarkoitus saada peliin REST-servicen avulla, mik& on tyon tutkimusongelma. Té-

ma tyo tulee kasittelem&an hallintakéayttoliittyméaa.



2 TYON VAATIMUKSET JA TAVOITTEET

Tyon tilaajan puolelta tuli muutamia vaatimuksia pelid varten. Tarkein vaatimus
oli se, etta pelin taytyy toimia kaikilla mobiililaitteilla, joissa on toimiva nettiyh-
teys. Peli 10ytyy osoitteesta ”Peli.ess.fi”. Kaikki kysymykset ladataan peliin heti
pelin alussa. Taman jalkeen peli on pelattavissa ilman nettiyhteyttd, mutta saatuja
pisteita ei voi lahettad parhaiden pelaajien listalle, jos yhteytté ei ole. Peli tullaan
suuntaamaan erityisesti nuorille ihmisille, joilla on yleensa kaytdssaan alypuhelin
tai tabletti. Tavoitteena oli, etta pelia pystyy pelaamaan myds kannettavalla tieto-
koneella ja pOoytédkoneella. Téssa tullaan kdymaan tarkemmin lapi hallintakaytto-
liittymadan liittyvia vaatimuksia.

2.1 Asiakasvaatimukset

Tyo6ta varten annettiin melko vapaat kadet. VVaatimuksina oli, etta palvelimelle
taytyy asentaa Drupal ja pelin hallintak&yttoliittyma tulee rakentaa Drupalin p&al-
le. Tdma vaatimus oli sen takia, ettd yritys kayttdd muissakin palveluissaan hallin-
takayttoliittyména Drupalia. Hallintakéayttéliittymén tulisi myos olla helppokayt-
téinen ja siihen tulisi luoda useita rooleja eri kayttéjille. Yritys ei halunnut, etta
kuka tahansa péaésee lisédmaéan sisaltoa peliin. Taman takia yll&pitajille, sisallon-
tuottajille, oppilaille seka pelid pelaaville kayttajille taytyisi olla oma rooli ja jo-

kaisella roolille tulisi olla sille soveltuvat oikeudet.

2.2 Pelin tarkoitus

Pelin paatavoite on saada nuoriso kiinnostumaan Lahden ja sen lahikuntien histo-
riasta ja kulttuurista. Samalla saataisiin lisattyd nuorten yleistietamysta. Kaikki
pelin sisalto liittyy Lahteen ja sen lahikuntiin. Suurin osa pelin kysymyksista on
oppilaiden ehdottamia. Pelissd on myds parhaiden pelaajien lista, mink toivotaan
lisddvén kilpailuhenked ja sitd kautta kiinnostusta pelia kohtaan. Tarkoitus oli, ett4
peli sekd kayttoliittyma olisivat valmiina 23.8.2013, jonka jalkeen ulkopuolinen
taho, tdssa tapauksessa Salinkallion koulun yldasteen opiskelijat tulisivat lisaa-
mé&aén siséltoa peliin. Opiskelijoiden kysymykset eivat mene suoraan peliin, vaan

yllapitdjan taytyy hyvaksyéa ne ensin.



3 JULKAISUJARJESTELMA

Drupal on julkaisujarjestelmad, joka asennetaan palvelimelle. Palvelimena toimii

Mediatalo Esan Linux-pohjainen Apache-palvelin.

3.1 Drupalin asennus
Drupalilla on kotisivut osoitteessa https://drupal.org/. Lataaminen ja asennus ovat
taysin ilmaisia.

Get Started Community Documentation Support Download & Extend Marketplace About

Drupal

Search Drupal.org

Come for the software, stay for the community _ Search

O Al @ Modules
@® Themes @ Documentation
@ Forums & Issues @ Groups

Drupal Homepage Log in / Register

KUVIO 1. Drupalin kotisivut

Drupalin voi ladata "Download & Extend” -kohdasta yl&valikosta kuten kuviossa

1 nékyy.

Downloads

Recommended releases
Version Download Date Links
7.26 gz (3.06 MB) | ZIp (2.49 MB) 2014-Jan-15 Notes
6.30 gz (1.05M8) | Zip (1.22 MB) 2014-Jan-15 Notes

Development releases

Version Download Date Links
7.x-dev gz (3.06 MB) | ZIp (2.5 MB) 2014-Mar-12 Nofes
6.x-dev gz (1.05 MB) | ZIp (1.22 MB) 2014-Mar-04 Notes

KUVIO 2. Drupalin latauspaketti

Latausvaihtoehtoina on zip-paketti ja gzip-paketti kuvion 2 mukaan. Kummankin
tiedoston siséltd on keskendén taysin samanlaista, mutta niissa on kaytetty eri
pakkausalgoritmia. Zip-paketin voi avata milla tahansa paatelaitteella, jossa on
Windows xp -kayttojarjestelma tai uudempi Windows-versio. Myos lahes kaikilla

Linux-pohjaisilla kéyttojarjestelmilla voi avata zip-paketin. Gzip-paketin avaami-



seen kayttaja tarvitsee erillisen ohjelman, joka l6ytyy Linux-kayttojarjestelmista,
mutta Windows-kéayttojarjestelmissa sité ei ole. Ladataan zip-paketti.

Mame

, includes

J misc

, modules

, profiles

| scripts

| sites

, themes
|| .gitignore
|| htaccess
Qf authorize
| CHANGELOG
| COPYRIGHT
Ef' cron
Efr index
E{r install
[ IMSTALL
| INSTALL miysgl
| INSTALL pgsqg|
[ INSTALL.sglite

Type

File folder

File folder

File folder

File folder

File folder

File folder

File folder
GITIGMORE File
HTACCESS File
PHP File

Text Document
Text Document
PHP File

PHP File

PHP File

Text Document
Text Docurment
Text Document
Text Document

|| LICEMSE Text Docurmnent

| MAINTAINERS Text Document

|| README Text Document

|| robots Text Docurmnent

[ update PHP File

|| UPGRADE Text Docurment

|| web XML Configuration File
[ xmlrpc PHP File

KUVIO 3. Ladattavat tiedostot

Latauksen koko on yhteensa 3,5 MB, ja se siséltdd kuviossa 3 nakyvét kansiot ja
tiedostot. Nama tiedostot siirretddn palvelimen Public_html-nimiseen kansioon.
Se on palvelimella oleva kansio, jossa ovat .html- ja .php-tiedostot. Kun ulkopuo-
linen kayttdja kirjoittaa selaimen osoitekenttd&n nettisivun osoitteen, niin selain
hakee automaattisesta palvelimen public_html-kansiosta tiedot, jotka kayttajalle

naytetaan, eli esimerkiksi Lahden ammattikorkeakoulun nettisivut. Asennusvai-



heessa kannattaakin hylata ulkopuoliset yhteydet asennuksen ajaksi, jotta kukaan

ulkopuolinen ei péaase kasiksi Drupalin asennukseen.

php

pAROO S 4 Tietokannat | [] SQL | (§ Tila =5 Kayttajat [& Vienti =l Tuonti #* Asetukset
(Askeiset taulut) . ¥ et mem ot
4 cdcol o . . . .
T = Palvelinyhteyden aakkosjarjestys & - | utfd_general_ci v
¥ data -
P | information_schema
i
+-4 mysql

-L*__, performance_schema Nakymaa
.L—__J phpmyadmin
F( ) test

.L—__J webauth

m
m
N
(D
N
(D

&’ Kieli - Language @ - | Suomi - Finnish ¥
&8 Teema: | pmahomme | v
» Fonttikoko: | 82% |+

& Lisaasetukset

KUVIO 4. Hallintapaneelin etusivu

Ennen asennuksen aloitusta on luotava tietokanta, johon Drupal voi luoda omat
tietokantataulunsa. Kirjoittamalla selaimen osoiteriville ’palveli-
men_osoite/phpmyadmin” paasee hallintapaneeliin olettaen, ettd phpmyadmin”
on asennettu palvelimelle. Phpmyadmin 16ytyy l&hes jokaiselta palvelimelta ole-
tuksena. Jos ndin ei ole, sen saa my0s asennettua helposti seuraamalla ”phpmy-
adminin” kotisivulta 16ytyvié ohjeita. Valitaan kuviossa 4 nakyvén hallintapanee-
lin yldvalikosta kohta “tietokannat”.

php

HBOOE 3 Tietokannat | [] SQL (G, Tila == Kayttajat [& Vienti =} Tuonti | 4* Asetukset

(Askeiset taulut) v

Tietokannat

F3 cdcol

.L— i data

4+ | information_schema & Luo tietokanta g

At

Tf..l mysal |drupa|| | Aakkosjarjestys v Luo

+ ) performance_schema

T
— ) phpmyadmin
@ phemy Tietokanta o

+ 4 test
-;-—_:, webauth [ cdeol a7 Hallitse kayttéoikeuksia
[ data a7 Hallitse kayttioikeuksia
information_schema == Hallitse kayttdoikeuksia
mysql =z Hallitse kayttdoikeuksia
performance_schema =3 Hallitse kayttdoikeuksia
[ phpmyadmin 2| Hallitse kayttéoikeuksia
[ test | Hallitse kayttaoikeuksia
[ webauth a2 Hallitse kayttéoikeuksia
Yhteensa: &

t [ valitse kaikki Valitut: [ Tuhoa

KUVIO 5. Tietokannan luominen



Luodaan tietokanta nimelld ”drupal” kuvion 5 mukaan. Tarvittaessa voi luoda
my0s uuden kayttajan, jos ei halua asennusvaiheessa kéyttda root”-tunnusta, joka

I0ytyy yleensa oletuksena jokaiselta palvelimelta.

Select an installation profile

7 (@) Standard

Install with commonly used features pre-configured.

() Minimal
Start with only a few modules enabled.

» Choose profile
Save and continue

KUVIO 6. Drupalin asennus

Kun kansiot ja tiedostot on siirretty oikeaan paikkaan, Kirjoitetaan selaimen 0soi-
teriville palvelimen osoite. Téssé tapauksessa kirjoitetaan ’localhost”, koska Dru-
pal asennetaan virtuaalipalvelimelle. Osoite voisi olla my6s esim. ”Lamk.fi”. JoS

kaikki on sujunut oikein, pitéisi eteen aueta kuvion 6 mukainen asennusvalikko.



Choose language

(@ English (buil-in)

Learn how to install Drupal in other languages

Save and continue

v Choose profile

» Choose language

KUVIO 7. Kielen valitseminen

Englanti on ainoa vaihtoehto, kuten kuviossa 7 nékyy. Erillinen kielipaketti voi-
daan ottaa kayttoon asennuksen jalkeen. Jokaiselle roolille voi myds erikseen vali-
ta oletuskielen, jota kyseinen rooli kéyttaa.

Database configuration

Database type *
(® MySQL, MariaDE, or equivalent
() SQLite

The type of database your Drupal data will be stored in.

+ Choose profile Database name *

v’ Choose language The name of the database your Drupal data will be stored in. [t must exist on your server
before Drupal can be installed.
v Werify requirements

> Set up database Database username *

Database password

r ADVANCED OPTIONS

Save and continue

KUVIO 8. Tietokannan asennus



Valitaan tietokannan tyyppi, joka on t&ssé tapauksessa MySQL, kuten kuviossa 8

nakyy. Tdhan kirjoitetaan aikaisemmin luotu tietokannan nimi, kayttajatunnus

sekd salasana. Téssa tapauksessa tietokannan nimi on “drupal”, kdyttdjatunnus on

’root” ja salasana on “rootsalasana”.

Configure site

+ Choose profile

v Choose language
" Verify requirements
v Set up database

v Install profile

» Configure site

KUVIO 9. Sivun tiedot

SITE INFORMATION

Site name *

Minun kotisivuni

Site e-mail address *
henkka303@gmail.com

Automated e-mails, such as registration information, will be sent from this address. Use
an address ending in your site's domain to help prevent these e-mails from being flagged
as spam.

SITE MAINTENANCE ACCOUNT

Username *

admin

Spaces are allowed; punctuation is not allowed except for periods, hyphens, and
underscores.

E-mail address *
henkka%03@gmail.com

Password *
....... Password strength: Strong

....... Passwords match: yes

Asennuksen loppuvaiheessa ohjelma kysyy vield sivuston nimeé ja sahkopos-

tiosoitetta kuvion 9 mukaan. Samalla luodaan sivuston paakayttajalle tunnukset.

Taman vaiheen jalkeen asennus on ohi, sivusto on valmiina kaytt6a varten ja eteen

aukeaa juuri luotu sivu.
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Minun kotisivuni

a Welcome to Minun kotisivuni

fromt page content hus been crsated yet

KUVIO 10. Valmis sivu

Jos eteen aukeaa kuvion 10 mukainen nakyma, se tarkoittaa, ettd asennus onnistui,
ja Drupal on valmiina kéytettavaksi. Kuvion ylalaidassa nékyy hallintapaneeli,

jonka vain ylldpitdjd voi ndhda. Keskelld sivua ”Add content” -kohdasta voi lisata
siséltoa sivulle. Oletuksena vain artikkeleiden luonti on mahdollista. Drupaliin voi

myos luoda omia sisaltotyyppeja.

3.2  WWW-sovelluspalvelut

Tassa kappaleessa tullaan kdymaan yleisesti 1&pi kaksi merkittavintd www-
sovelluspalvelua. Se on ohjelmistojarjestelmd, joka mahdollistaa keskenaan yh-
teensopivien tietokoneiden valisen vuorovaikutuksen tietoverkon yli. Kaytanndssa
tdma tarkoittaa sitd, ettd palvelin tarjoaa muilla tietokoneilla toimiville ohjelmis-
toille palvelun http:n tai muun internet-pohjaisen protokolla yli (Wikipedia 2014.)
Toinen néistd www-sovelluspalveluista valitaan kdytettavéksi pelin ja palvelimen
valilla. Tama tarkoittaa sitd, etta peli pystyy hakemaan tietoja, tdssa tapauksessa
kysymyksia ja vastauksia, palvelimelta. Palvelun toteutuksesta kerrotaan myo-

hemmin.

3.2.1 SOAP-service

SOARP eli single object access protocol tarjoaa ohjelmille, jotka toimivat samassa
tai eri kéayttojarjestelmissd, tavan kommunikoida kesken&éan. Esimerkkiné ohjel-

ma, joka on kaynnissa Windows-koneella, voi kommunikoida sellaisen ohjelman
kanssa, joka on k&ynnissd Linux-koneella. SOAP ké&yttdd kommunikoinnissa hy-

vaksi http:td ja XML.:&4, jotka ovat kdytossa kaikissa suurissa kayttojarjestelmis-
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s&. SOAP madrittelee tarkasti, kuinka enkoodata http header and XML -tiedosto,
jotta toisen koneen ohjelma voi kutsua ohjelmaa toisessa koneessa ja kommuni-
koida sen kanssa (SOAP definition 2014.)

SOAP:n kehitti aikoinaan Microsoft vuonna 1998. Se muistuttaa osittain Internet
Inter-ORB -protokollaa, joka on osa Common Object Request Broker -
arkkitehtuuria (CORBA). SOAP kehitettiin korvaamaan vanhemmat tekniikat,
jotka eivét toimineet Internetissa kovin hyvin. Esimerkkeiné tallaisista ohjelmista
ovat Distbributed Component Object Model (DCOM) seka ylla mainittu CORBA.
Erona ndissé malleissa on se, ettd DCOM ja CORBA kéayttavat bindarista viestitte-
lyd SOAPin XML-pohjaisen viestittelyn sijaan. SOAP standardoitiin heti julkai-
sun jalkeen. (SOAP basics 2014.)

HTTP Protocol

SOAP Envelope

SOAP header SOAP body

KUVIO 11. SOAP-viestin kuori

SOAP-viesti koostuu kuoresta kuvion 11 mukaan. Kuori maarittda kehyksen, jolla
kuvataan, mitd viestissa on ja kuinka viesti tulee kasitella. SOAP-viesti on kuori,
joka sisaltdd mahdollisen ylatunnisteen ja tdsmalleen yhden rungon. Kuori on
XML-asiakirjan paallimmainen elementti, joka toimii sailon& ohjaustiedoille,
viestin osoitteelle ja viestille itselleen. Ylatunnisteet siséltdvat mahdollisia ohjaus-
tietoja, kuten quality-of-service-méaéritteitd. Runko sisaltéd viestin tunnistusosan
ja sen parametrit. Seké& ylatunnisteet ettd runko ovat kuoren alielementteja (IBM
knowledge center 2014.)
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SOAP on raskas ratkaisu Web-sovelluksia varten. Se tosin tarjoaa muutamia etuja.
SOAP on riippumaton kielesté ja alustasta. Se toimii hyvin hajautetuissa jarjes-

telmissé. Se on standardoitu, ja siind on sisdénrakennettu virheenkaésittely.

3.2.2 REST-service

Representational state transfer eli REST on arkkitehtuurityyli, joka koostuu jou-
kosta rajoitteita, jotka on valittu soveltuvin osin muista arkkitehtuurityyleista, se-
k& komponenttien kommunikointirajapintaa koskevista yhtendisen rajapinnan lisa-
rajoitteista. RESTin rajoitteet ovat asiakas-palvelin, tilattomuus, valimuisti, ladat-
tava koodi ja yhtendinen rajapinta. REST soveltuu erityisesti Web-sovellusten
toteutukseen. (Helsingin yliopisto 2014.)

Termi REST on madritelty alun perin Roy Fieldingin vaitdskirjassa vuonna 2000.
Se on arkkitehtuurimalli ohjelmointirajapintojen toteuttamiseen ja esitetty usein
SOAP-servicen korvaajana. REST pohjautuu HTTP-protokollaan, jossa
operaatioina ovat GET, POST, PUT ja DELETE. Ndma operaatiot vastaavat tieto-
kantateknologioista tuttuja niin kutsuttuja CRUD (Create, Read, Update, Delete) -
operaatioita. GET-metodi noutaa resurssin maéritellysta URL-osoitteesta. POST-
metodilla voidaan luoda aliresursseja jo luotuihin resursseihin. PUT-metodilla
voidaan luoda uusi resurssi tai péivittad vanhaa resurssia. DELETE-metodilla voi-
daan poistaa luotu resurssi. Nama metodit on jaettu turvallisiin ja ei-turvallisiin
sekd idempotentteihin. Turvallisuudella tarkoitetaan sitd, ettd muuttaako metodi
resurssin tilaa. Ainoastaan GET-metodi on méaéritelty turvalliseksi. Idempotentilla
tarkoitetaan sité, ettd onko metodikutsu samalla tavalla mahdollinen yhdelle kuin
esimerkiksi kymmenelle muullekin. ldempotentteja metodeja ovat GET, PUT ja
DELETE.

Kéytanndssd REST eroaa SOAPISTA siing, ettéd se on kevyempi kayttdd. REST ei
l&het& vastauksia pelkéstdan XML:n4 toisin kuin SOAP, vaan se voi l&hett&a ne
myds CSV, JSON tai RSS muodossa, jotka ovat paljon kevyempié kuin XML.
REST ei myoskaan vaadi kalliita tyokaluja Web-sovellusten kanssa kommuni-
kointiin. Siind on vdhemman opettelua. Se on nopeampi ja suunnittelufilosofial-

taan se on lahempéné muita Web-teknologioita (REST basics 2014.)
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REST vs. SOAP: Simplicity wins again

2008 2010

59 3% 6% 3% /.2%

7%

“REST
“SOAP
JavaScript
“ XML-RPC
~ AtomPub

25%

Distribution of API protocols and styles
Based on directory of 2,000 web APIs listed at ProgrammableWeb, May 2010 )

KUVIO 12. Markkinaosuudet

Kuten kuviosta 12 nakyy, REST on kasvattanut osuuttaan merkittavasta viime

vuosina. Uudempaa tilastoa ei ole saatavilla, mutta oletettavaa on, ettd REST on
jatkanut markkinaosuuden kasvattamistaan. Kuten aiemmin todettiin, REST so-
veltuu paremmin Web-sovellusten toteutukseen nopeutensa ja helppokayttdisyy-

tensé ansiosta, kuten kayttotilastoista voi paatella.
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4 KAYTTOLHTTYMA

Tarkein asia kayttdjan ndkokulmasta on se, ettd kayttoliittymén taytyy olla selkea
ja sisaltod pitaa pystya lisédméaan helposti. Drupaliin on mahdollista luoda omia
teemoja. Tassa projektissa paadyttiin hankkimaan valmis teema Drupalin viralli-
silta sivuilta. Teeman ei tarvinnut skaalautua mobiililaitteille, silld yllapitajat kayt-
tivat yll&pitosivua ainoastaan PC:n kautta.

4.1 Asennetut moduulit

Drupal on modulaarinen siséllonhallintajarjestelma. Kirjoittamishetkell& siihen on

saatavilla yli 30 000 moduulia.

=% Install new module
» CORE
> ACCESS CONTROL
> ADMINISTRATION
>» CHAOS TOOL SUITE
> DYNAMIC BACKGROUND
> FIELDS
> MAIL
> MEDIA
> OMAMODUULI
» OTHER
» PEOPLE
> PERMISSIONS
> QUIZ
> SERVICES
> SERVICES — AUTHENTICATION
> SERVICES — SERVERS
> USER MANAGEMENT

> VIEWS

Save configuration

KUVIO 13. Asennetut moduulit
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Drupalin omien moduulien lisdksi asennettuja valmiita moduuleja on useita kym-
menid. Moduulit on jaoteltu ryhmiin. Core-moduulit ovat Drupalin omia moduu-
leja, jotka 10ytyvat jokaisesta asennuksesta. Niitd ei tulla tarkastelemaan tarkem-

min.
Access Control — Content Access

Control Access -moduulin avulla pystytdan hallinnoimaan, ketka kayttajat paése-
vat kasiksi mihinkin siséltotyyppiin. Sisaltotyyppeja ovat esimerkiksi monivalin-
takysymys, audiokysymys, kuvakysymys sekéa videokysymys. Ilman tat4d moduu-

lia Drupalissa voi vain yleiselld tasolla méaaritella paasyn eri paikkoihin.
Administration — Front Pages

Front Pages -moduulin avulla voidaan mééritella ryhmittéin, mihin kayttajat ohja-
taan, kun he tulevat sivulle ”peli.ess.fi”. Anonyymit kéyttdjit ohjataan suoraan
peliin kuten myds Kirjautuneet kayttajat. Sisallontuottajat, yllapitajat ja opiskelijat

ohjataan siséllonhallinnan etusivulle.
Chaos Tools Suite — Chaos tools

CTools-moduuli ei varsinaisesti tee mitdan, mutta se vaaditaan usean muun mo-
duulin toimintaa varten. CTools on joukko ohjelmointirajapintoja ja tyokaluja
sovelluskehittéji& varten (Drupal Ctools 2014.)

Dynamic Backroung - Dynamic Background

Dynamic Background -moduuli lis&a yllapitokayttoliittymaan mahdollisuuden
ladata kayttoliittymaén taustakuvia, joita muut Dynamic Background -moduulit
voivat kayttaa.

Dynamic Backroung - Dynamic Background node

Dynamic Background node -moduulin avulla yllapitdja voi helposti muokata nii-
den lomakkeiden taustoja, joilla lahetetédén siséltéa peliin. Muokkaus onnistuu
yllapitokayttoliittymén kautta, eika siind tarvita ohjelmointitaitoja. Kirjoittamis-

hetkelld lomakkeiden taustana on sinertava vari.
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Fields - Entity Reference

Entity Reference -moduulin avulla voidaan linkittad luodut siséllot toisiinsa. Tassé
tapauksessa liitetddn kysymykset ja vastaukset toisiinsa. Nain ollen peli tietéa,

mitka vastaukset liittyvat mihinkin kysymykseen.
Fields - Entity Reference Cascade Delete

Entity Reference Cascade Delete -moduuli poistaa aina automaattisesti kaikki
kysymykseen liitetyt vastaukset, kun itse kysymys poistetaan. Ndin ollen yllapita-

jan ei tarvitse erikseen poistaa vastauksia.
Fields - Expanding Formatter

Expanding Formatter -moduuli laajentaa Drupalin omaa “read more” -painiketta.
Yllapitokayttoliittymassé etusivulla on ohjeet kysymysten lisédmiseen. Ohjeista
nakyy vain ensimmainen lause ja alla lukee expand. Tdma moduuli mahdollistaa
sen, ettd expand-nappia painettaessa koko ohje tulee nékyviin samalle sivulle.

IIman tat4 moduulia ohje aukeaisi omalle sivulleen.
Fields - File Field Sources

File Field Sources -moduuli laajentaa Drupalin omaa toiminnallisuutta. Tamén
moduulin avulla on mahdollista liittda &ani, kuva tai video kysymykseen joko ul-
koisesta tai sisdisestda URL-osoitteesta tai omalta koneelta.

Fields - Maxlenght

Maxlenght-moduuli rajoittaa kysymysten ja vastausten pituutta kéayttoliittymassa,
jotta siséllontuottaja ei voi vahingossakaan syottaa liian pitkié lauseita peliin. Ky-
symyksen maksimipituus on 75 Kirjainta ja vastausten 25 kirjainta. Tdma moduuli
myos ilmoittaa, kuinka monta merkkia on vield kéytettavissa. Varmuuden vuoksi

kysymysten ja vastausten pituus tarkistetaan vield php-koodin puolella.
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Mail

Mail-moduuli laajentaa Drupalin omaa toiminnallisuutta. T&man avulla on mah-
dollista hallita séhkdpostien lahetysta. Oletuksena Drupal lahettaa sdéhkopostia

kaikille uusille kéyttéjille seka yllapitajalle aina kun uusi kayttaja rekisteroityy.
Media

Media-moduuli mahdollistaa videoiden liittdmisen kysymykseen seka niiden hal-
litsemisen. Kayttoliittymassa on madritelty, ettd video taytyy ladata MP4 muodos-
sa. Mitddn muuta muotoa ei sallita. Tama& moduuli konvertoi videon OGG —
muotoon sdilyttden samalla alkuperéisen videon. Konvertointi tehddén sen takia,
ettd kaikki laitteet eivat pysty toistamaan MP4 videoita. Toisaalta taas kaikki lait-
teet eivat myoskaan pysty toistamaan OGG tiedostoa. Taman takia tarvitaan kaksi
eri versiota videosta. Se kumpi versio kayttajalle pelissa naytetaan, méaaritellaan

itse pelin puolella.
Other - Entity API

Entity API -moduuli tarjoaa yhtendisen tavan késitella entiteetteja ja niiden omi-
naisuuksia. Lisaksi se tarjoaa CRUD ohjaimen, joka yksinkertaistaa uusien enti-

teettityyppien luontia (Drupal Entity 2014.) Tdma moduuli tarjoaa ohjelmointira-
japinnan, joten se ei itsesséén tarjoa loppukayttajalle mitd&n toimintoja, mutta se

vaaditaan, jotta yll& oleva Entity Reference -moduuli toimii.
Other - Exclude node title

Exclude node title on yksinkertainen moduuli, joka nimens& mukaan poistaa luo-
dun sisallén otsikon pois nékyvista. Se tarjoaa valintaruudun sisallon editoimissi-
vulle helppoa poistoa varten. Yllapitokayttoliittyman kautta on myds mahdollista
poistaa otsikko nakyvista kaikilta tietyntyyppisilta sisalloilta (Drupal Exclude
node title 2014.)

Other - File remover

File remover -moduuli on itse tehty moduuli. Kun peliin lis&taan siséltod, johon

on liitetty kuvia, videoita tai 44ntd, ja kun kysymykset joskus poistetaan, saattaa
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tietokantaan seka palvelimelle jaadé& kyseiset tiedostot, vaikka niihin liitetty ky-
symys onkin poistettu. Taman moduulin tehtdva on tarkistaa ja poistaa kaikki yli-
maaréiset mediat palvelimelta aina Cronin ajon yhteydessd. Cron on ajastuspalve-
lu Unix-pohjaisille kayttojarjestelmille. Se ajaa méaritellyt funktiot tietyin aikava-
lein. Tdmé& moduuli poistaa tietokannasta myos pisteet kayttajilta, joita ei enda
pelista 16ydy, eli kayttdjilta, joiden tunnus on poistettu.

5 Gfunction file remover cron() {

6 Sresult = db query("SELECT fid FROM file managed
WHERE NOT EXISTS (SELECT * FROM file_i_l“:a:e WHERE
file managed.fid = file usage.fid) ");

8 //Delete file & database entry

9 H for ($i = 1; $i <= Sresult->rowCount (); $i++) {

10 Srecord = Sresult->fetchObject () ;
1 $file = file load($record->fid);
2] if ($file != NULL) {

13 file delete($file);

L2 gy Pt

KUVIO 14. Ylimadréisten tiedostojen poisto

Kuviossa 14 function file_remover_cron ajetaan aina cronin ajon yhteydessa.
Funktio lukee tietokannasta id:n file_managed-taulusta ja vertaa sita file_usage-
taulun id:n arvoon. Jos file_usage-taulusta ei kyseista id:ta l0ydy, tarkoittaa se
sitd, ettd kyseisen id:n takana oleva mediatiedosto ei ole kdytdssa ja sen voi pois-
taa tietokannasta ja palvelimelta. Itse poisto-operaatio tapahtuu rivilla 13 kayttéen

hyvaksi Drupalin omaa poistofunktiota.



19

i global Suser;

18 Soriginal user = $user;

19 drupal save session (FALSE) ;

20 Suser = user load(45):

2 Snotes2 = array():;

22

213 Sres3 = db query("se nid from

24 {node, field data field pisteet}

25 WHERE field data field pisteet.entity id = node.nid

26 AND field dat oisteet.bundle = 'pisteet'

27 AND NOT EXISTS * FROM users WHERE
le.title = me)

28

29

30 H foreach ($res3 as Sdeletointi2) {

il Snotes2[] = $deletointi2->nid;

S22 - }

33 if ($Snotes2 != NULL)

34 H {

35 node delete multiple ($notes2);

360 :

37

38 Suser = Soriginal user;

39 drupal save session (TRUE) ;

KUVIO 15. Ylimaaréisten pisteiden poisto

Tiedostojen poiston jalkeen poistetaan viel& pisteet, mit4 varten mééritellaan muu-
tama muuttuja. Kuviossa 15 riveilla 17 - 18 tallennetaan “$original_user”-
muuttujaan tiedostoa kutsuneen kayttajan tiedot, joka on aina anonyymi kéyttaja,
ellei toisin madritella. Riveilld 19 - 20 madritelldn, ettd tata sessiota ei tallenneta
ja kirjaudutaan sisaan henkilon4, jolla on oikeudet poistaa tietokannasta pisteita.
Néin ollen, jos cronin ajo jostain syysta keskeytyy, niin kayttajalla, joka sité kut-
sui, ei ole oikeuksia paasta hallintakayttoliittymaén henkilona 45, koska sessiota
ei tallenneta. Riveilla 23 - 28 etsitddn tietokannasta pisteitd, jotka viittaavat pois-
tettuihin kayttajiin. Rivilla 35 poistetaan nuo kaikki pisteet. Cronin ajon loppu-
puolella riveilla 38 - 39 poistetaan kéyttajalta henkilon ”45” oikeudet ja méaritel-

14an, ettd session voi taas tallentaa.
Other - Libraries

Libraries-moduuli on ohjelmointirajapinta, joka antaa mahdollisuuden kayttaa
ulkopuolisia kirjastoja Drupalissa (Drupal Libraries 2014.) Tdma moduuli ei tar-
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joa loppukayttajalle mitadén, vaan se on tehty ohjelmistokehittdjia varten. Monet
muut moduulit vaativat tdméan moduulin toimiakseen, muun muassa REST-

service.
Other - Publish Content

Oletuksena Drupal antaa ainoastaan paakayttajan muuttaa sisallon nakyvyytta.
Node voi olla joko nékyvé (published) tai ei-nékyvéa (unpublished). Ainoastaan
nakyvéksi maaritellyt kysymykset ovat pelissa mukana. Tamén moduulin avulla
voi mééritelld, kuka saa muuttaa sisallon nakyvyyttd. Téssé tapauksessa tuo oike-
us on annettu siséllontuottajalle. Tama moduuli helpottaa myos toité lisdamalla
”publish™-napin ja “unpublish”-napin kysymyksen ja vastausten kanssa samalle
sivulle. Néin ollen sisallontuottaja voi kysymyksen néhtyaan vaikka heti lisata sen
peliin tai poistaa sen pelistd. Julkaistuja kysymyksia ei voi suoraan poistaa, vaan
niiden tila tdytyy ensin muuttaa ei-nakyvaksi, minka jalkeen niiden lopullinen
poisto onnistuu. Vaihtoehtoisesti sisaltda voi poistaa my6s Drupalin oman sisal-

I6nhallinnan kautta, johon ainoastaan paakayttajalla on paasy.

Kuka lahtelainen kuvanveistaja on tehnyt taman teoksen?
View Edit Publish

kuva:

osio:
kulttuurivisa
lisainfo:

0
vaikeusaste:
2

KUVIO 16. Kysymyksen julkaisu
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Kuviossa 16 nakyy oppilaan lahettdma esimerkkikysymys, joka on sisallontuotta-
jan tarkasteltavana. Kuvion ylareunassa niakyy ”Publish”-nappi, jota painamalla

kysymys ilmestyy saman tien peliin
People — No Request New Pass

No Request New Pass -moduuli poistaa Drupaliin sisddnrakennetun ominaisuu-
den, jonka mukaan kayttdja voi halutessaan pyytda uutta salasanaa. Tamé ominai-
suus otettiin pois kéytostd, koska sahkopostia ei anneta rekisterditymisvaiheessa,

joten mydskéan uutta salasanaa ei voi mitenké&an toimittaa.
Permissions — View Unpublished

Oletuksena vain paakayttaja pystyy nakeméaan sisallot, joiden nékyvyys on ei-
nakyva. Tdméan moduulin avulla tuon ominaisuuden voi antaa myds muille kéaytta-
jille. Tassa tapauksessa kyseinen ominaisuus on sisalléntuottajien kaytossa, koska
heidén tarvitsee ndhdé oppilaiden ehdottomat kysymykset sekéd halutessaan hy-

vaksya tai hylaté ne.
Questions/Answers

Questions/Answers -moduuli on itse luotu moduuli, jonka tarkoitus on hakea ky-
symykset ja vastaukset tietokannasta ja REST-servicen avulla tuoda ne saataville,
jotta peli voi niitd k&yttdd. Moduulin toteutus k&ydaan lapi seuraavassa luvussa.

Quiz_Scores

Myos Quiz_Scores -moduuli kdyttad REST-serviced. Se toimii samalla tavalla
kuin yll& oleva kysymysten ja vastausten hakuun tarkoitettu moduuli. Moduulin
tarkoitus on hakea pisteet tietokannasta ja tulostaa ne RESTIN avulla sivulle, josta

peli voi tietoja hakea.
Services

Services-moduuli on standardoitu ratkaisu, jonka avulla erilliset ohjelmat voidaan

integroida osaksi Drupalia (Drupal Services 2014.)
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Services — Servers — REST Service

REST Service -moduuli tarjoaa Services-moduuliin k&yttoliittyman, jonka kautta
voidaan kommunikoida pelin kanssa. Myohemmaéssa vaiheessa kdydaan lapi,

kuinka REST-service toteutetaan.
User Management — optional mail on register

Oletuksena Drupal pakottaa kayttajat antamaan séhkopostiosoitteensa rekisteroi-
tyessa. Tassé projektissa paadyttiin kuitenkin sellaiseen lopputulokseen, ettd mo-
biilikayttajat tuskin jaksavat rekisteroityd, jos heidén taytyy antaa oma sahképos-
tiosoitteensa. Tamén takia kyseinen ominaisuus otettiin pois péalta. Kirjoittamis-
hetkella rekisterditymiseen riittdd nimimerkki ja salasana. Unohtunutta tunnusta ei

nain ollen voi palauttaa, mutta uuden tunnuksen voi aina luoda.
Views - Views

Views-moduulin avulla voidaan luoda ja muokata erilaisia ndkymia. Lahes koko
kayttoliittyma on rakennettu Views-moduulin avulla. Esimerkkiné kéytetaan kult-
tuurivisaa. Jokainen kategoria ja jokainen kysymystyyppi on luotu Views n avul-

la. Tarkoitus on ollut tehda kysymysten tarkistamisesta ja lisdédmisesta helppoa.

# Add new view + Add view from template + Import

DESCRIFTION TAG PATH OPERATIONS

KUVIO 17. Views moduulin yllapitosivu

Yllapitovalikosta structure-kohdan takaa I6ytyy views. Sitd painamalla eteen au-
keaa kuvion 17 nakdinen sivu. Sivulla voi luoda uusia ndkymié, luoda nékymien
pohjia tai jopa ohjelmoida tdysin oma ndkyma alusta alkaen. Listaa alaspain rul-

laamalla 16ytyy kulttuurivisa, jota kdytetddn esimerkkina.



23

Displays
Page IR FYG]
v Page details
Display name: Page
TITLE PAGE SETTINGS

Title: Kulttuurivisa

FORMAT

Format: Table | Settings

FIELDS Add v HEADER Add
Content: Title (Title) FOOTER Aad
(Content referencing Content from field_vastaus_id) Content: Title (Vastaus; PAGER

(Content referencing Content from field_vastaus_id) Content: tulos (tulos) Use-pager: Fill || Paged, 15 flems

FILTER CRITERIA Add More link: No

Content: Published (Yes)

Content: osio (= kulttuurivisa)

SORT CRITERIA Add ~
Content: Nid (Exposed)

Content: Title (Exposed)

KUVIO 18. Kulttuurivisanakyman hallinta

Eteen aukeaa kuvion 18 mukainen nakyma. Vasemmalla méaritelldén nakyman
nimi seké se, minkatyylinen ndkyma on. Tassa on valittuna tyyliksi taulukko.
Fields-kohdassa valitaan, mité taulukossa naytetaan. Tassa on valittuna otsikko eli
itse kysymys, siihen viittaavat vastaukset seké vastauksiin viittaavat tulokset. Osi-
oksi valitaan kulttuurivisa ja suodatetaan hakutuloksista pois ne kysymykset, joita
ei ole julkaistu. Lopuksi lajitellaan kysymykset jarjestykseen id:n perusteella.
Toinen lajittelukriteeri on aakkosjérjestys. Siséllontuottaja saa valita, kumpaa han
kayttaa. Oletuksena kysymykset lajitellaan luontijéarjestykseen niin, ettd uusin

kysymys on ylimpana.

Oikeanpuolimmaisesta sarakkeesta valitaan polku kyseessa olevalle nakymélle ja
sijoitetaan linkki tdhan ndkymaan kayttoliittyméan etusivun valikkoon. Views ei
luo palvelimelle fyysistd kansiota nimelld ”/sisalto/kulttuurivisa”, kuten kuviosta
voisi pééatelld, vaan se tallentaa ja hakee kaikki tiedot tietokannasta. Access-
kohdasta voidaan valita, ketka padsevat nakemaan taman ndkyman sisallon. Tassé
tapauksessa paakayttajalla seké siséllontuottajalla on mahdollisuus péésté kasiksi
nédkymaan. Lopuksi valitaan vield kuinka monta kysymysta yhdell& sivulla voi

néayttad, minka jalkeen ndkyman luonti on valmis.



Lisda kysymyksia

Audiokysymys
Kuvakysymys
Monivalintakysymys

Videokysymys

Kysymykset

Historiavisa

Kulttuurivisa
Audiokysymys
Kuvakysymys
Monivalintakysymys
Videokysymys

Paikallistuntemus

Urheiluvisa

Kulttuurivisa

Sort by
Luotu ¥
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Kuka on veistanyt Jari Litmasen patsaan? (4)

Mika on Bradin oikea nimi? (4)

Kenen kirjoittama romaani on Kahvila Sinuhe? (4)

Mina vuonna teatteri Vanha Juko perustettiin? (4)

Mihin Hakkapeliitta-patsas alunperin pystytettiin? (4)

Mika on lahtelaisen Jaakko Pullin tunnetuin savellys? (4)

Mika lahtelaisbéandi levytti ensimmasena Se jokin sinulla on? (4)

Mina vuonna valmistui Lahden Sibeliustalo (4)

Kenen kirjailija romaanihenkildita ovat Henkka ja Kivimutka? (4)
Vuosittainen kansantanssin ja musiikin tapahtuma Paijat-Hameessa on (4)

Milloin kirjastotoiminta alkoi Lahdessa? (4)

Kuka valmensi Lahden joukkuetta Kuorosodassa? (4)

Kuinka monta museota Lahdessa on? (4)

Kenen mukaan Erkonpuisto on saanut nimensa? (4)

Kuka on tehnyt sanat Haimeen maakuntalauluun? (4)

KUVIO 19. Kulttuurivisandakyma

Kuviossa 19 nakyy valmis, juuri luotu ndkyma. Historiavisa, paikallistuntemus ja

urheiluvisa on tehty taysin samalla tavalla sill4 erotuksella, ettd niissé ainoastaan

osio ja nakyman polku on toinen.

Lisaa kysymyksia

Audiokysymys
Kuvakysymys
Monivalintakysymys

Videokysymys

Kysymykset

Historiavisa

Kulttuurivisa
Audiokysymys
Kuvakysymys
Monivalintakysymys
Videokysymys

Paikallistuntemus

Urheiluvisa

Kulttuurivisa

Sort by
Luotu ¥

Title Vastaus tulos

Kuka on veistanyt Jari Litmasen patsaan? Reijo Huttunen 1
Kuka on veistanyt Jari Litmasen patsaan? Mauno Hartman 0
Kuka on veistanyt Jari Litmasen patsaan? Jukka Lehtinen 0
Kuka on veistanyt Jari Litmasen patsaan? Matti Koskela 0

KUVIO 20. Kulttuurivisandkyman kysymys

Kysymysté klikkaamalla aukeaa kuviossa 20 nékyva taulukko, joka luotiin aikai-

semmin. Kysymysta klikkaamalla p4ésee lukemaan lisatiedot kysymyksestd ja

nédkemaéan, jos siihen on liitetty kuva, video tai &ani. Saman valikon kautta voi

myas poistaa kysymyksen pelisté.
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Views - Views Fluid Grid

Views Fluid Grid -moduuli laajentaa Views moduulin toimintaa. Taman avulla
saadaan kysymysta klikattaessa nakymaan kysymys ja siihen liitetyt vastaukset

taulukkona, kuten aikaisemmassa vaiheessa on nahtavilla.

4.2 REST-service

Ty6ssa valittiin kaytettavaksi REST-service. Valintaan vaikutti kokeneemman
tyontekijan ohje. Hanell& oli kokemusta REST-servicen kaytosta, joten apua oli
tarvittaessa saatavilla. Peli ei voi suoraan ottaa yhteytta tietokantaan. Taman takia
tarvitaan moduuli, joka hakee tiedot tietokannasta ja tuo ne saataville. Ensiksi
kaydaan lapi moduulin toteutus. Moduulin luonti onnistuu niin, etta luodaan *’si-
tes/all/modules”-kansioon uusi kansio. Téh&n kansioon tulee véhintdén kolme
tiedostoa. ”.info”-tiedostoon tulee moduulit tiedot, jotka nékyvét Drupalin hallin-
takayttoliittyméssa. ”.install”-tiedostoa kéytetd&dn maarittelemaén ja luomaan kay-
tettavat tietokantataulut, jos sellaisia on. ”.module”-tiedostoon tulee omaa koodia.
Tassa projektissa on liséksi luotu ”.inc”-tiedosto, johon laitettiin kaikki oma koo-
di. Oman moduulin luonnissa kéytettiin pohjana Drupalin omilta sivuilta 16ytyvaa

ohjetta, jossa kerrottiin, kuinka luoda oma moduuli REST-serviced varten.

57 | $audiomedia = db escape field($ GET['audi Bl S

i $videomedia = db_escape_field($ GET ["'; deomedia']);
49 i $osio = db escape field($ GET['osio']);
50 | $vaikeusaste = db escape field(S GET['vaikeusaste']l);

KUVIO 21. Tarvittavat parametrit

Kun otetaan yhteyttd paatepisteeseen, niin haetaan siihen viittaavasta moduulista
index-funktio. T&ssa tapauksessa ensimmaisend maéaritelldan nelja parametria,
jotka taytyy saada kyselyn mukana tai kysymyksia ei naytetd ollenkaan. Kuviossa
21 Riveillad 47 - 48 olevat parametrit, audiomedia ja videomedia, voivat saada
arvon 0 tai 1. Numero 0 tarkoittaa, ettd pelissa kayttdja on valinnut, ettd han ei
halua ndhda aani / video -kysymyksid. Numero 1 taas tarkoittaa sita, ettd hanelle
nédytetddn myaos aani / video -kysymykset. Osio-parametria tarvitaan, jotta osataan
hakea tietokannasta kayttajan valitsemaan osioon oikeat kysymykset. Yll&pito-

kayttoliittymdssa on madritelty vaikeusastetta luotaessa, etté helpointa tasoa mer-
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kitdéan numerolla 1, keskivaikeaa numerolla 2 ja vaikeaa numerolla 3. Kaikkia

yllalueteltuja parametreja tullaan kayttdmaan tietokantakyselyssa, joten ne taytyy

ensin tarkistaa haitallisten merkkien varalta. Drupalin db_escape_field kayttaa

hyvikseen PHP:n ” preg_replace”-funktiota tarkistusta tehdessédén. Funktioon on

madritelty haitalliset merkit, jotka poistetaan, jos niita 10ytyy.

141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
£55
156
£57
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
L7
172
173
174
175
176

SELECT * FROM(select field data field vastaus id.entity id,
SUM(IF (field data field tulos.field tulos value =1, 1, 0))
as tulos,

COUNT (field data field vastaus id.entity id) as countti,
nid, type, title, field lisainfo value, uri from

{field data field tulos,field data field vastaus id,

field data field osio,field data field vaikeusaste,

node, file managed, field data field kuva,

field data field lisainfo}

WHERE (type = 'kuvakysymys' OR type = 'puzzlekysymys')

AND field vaikeusaste value = '$vaikeusaste’

AND node.status = 1

AND field data field vastaus id.entity id =

field data field tulos.entity id

AND node.nid =

field data field vastaus id.field vastaus id target id

AND field data field osio.field osio value = $osio

AND file managed.fid = field data field kuva.field kuva fid
AND field data field kuva.entity id = node.nid

AND field data field lisainfo.entity id = node.nid

AND field data field osio.entity id = node.nid

AND field data field vaikeusaste.entity id = node.nid

GROUP BY node.nid

HAVING COUNT (field data field vastaus id.entity id) = 4

AND tulos = 1) tb

JOIN

(SELECT nid, uri AS uri2 from

{node,file managed, field data field kuva}

WHERE (type = 'kuvakysymys' OR type = 'puzzlekysymys')

AND node.status =1

AND file managed.fid = field data field kuva.field kuva fid
AND field data field kuva.entity id = node.nid) té

ON t5.nid = té.nid

KUVIO 22. Tietokantalause kysymysten hakuun

Kuviossa 22 nakyy osa tietokantalausetta. Riveilld 142 - 143 tarkistetaan, etté ky-

symykseen on liitetty vain yksi oikea vastaus. Jos néin on, niin “’tulos = 1”. Tar-

Kistus tapahtuu rivilla 165. Yll&pitokayttoliittymassé olevan kysymystenlahetys-
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lomakkeen kautta on mahdollista syottaa vain yksi oikea vastaus, mutta vastauksia
muokatessa siséllontuottaja voi tehda inhimillisen virheen ja muuttaa vaéran vas-
tauksen oikeaksi. Ndin ollen kysymyksessa olisi kaksi oikeaa vastausta, mika hait-
taisi pelin toimintaa. Jos néin tapahtuu, niin kysymysta ei haeta peliin. Rivilla 144
tarkistetaan, ettd vastauksia on tasan nelja, sill& jos vastauksia on eri maaré, peli ei
toimi. Rivilla 145 mé&aritelladn haettavaksi kysymyksen id, kysymyksen tyyppi,
kysymys, liséinfo ja linkki, jonka takaa I0ytyy kysymykseen liitetty media. Tasséa
tapauksessa tuo media on kuvatiedosto. Riveilla 146 - 149 madaritellaan, mista
tietokantatauluista kyseiset tiedot haetaan. Riveilla 150 - 162 on ehtolause, joiden
perusteella kysymykset haetaan. Rivilla 152 maéaritelld&n haettavaksi vain kysy-
mykset, joiden ndkyvyystila on nidkyvissd”. Rivilld 163 ryhmitellaadn haetut ky-
symykset niiden id:n perusteella kasvavaan jarjestykseen. Kysymykset sekoitetaan
javascript-koodin puolella, joten eri kdyttajat saavat kysymykset eri jarjestyksessa.
Taman jalkeen riveilla 169 - 174 kysymykseen pitéa viela liittaa siihen liittyva
media eli tdssa tapauksessa kuvatiedosto.

= foreach ($res as $row) {

Stmp = new noteuser;

$tmp -> type = base64 encode ($Srow -> type);
$tmp -> kysymys = base64 encode (Srow -> title);

> o s 1 e I

2NN NN DN
> W 0 ~J O

il $tmp -> linkki = base64 encode ($row -> uri);
211 $tmp -> linkki2 = base64 encode ($row -> uri2);
212 $tmp -> lisainfo = base64 encode ($row ->

field lisainfo value);
213 Susernotes[Srow -> nid] = Stmp;
214 1 }
215
216 Suids_string = " (" . implode(",",array keys(Susernotes)) . ")";
217
218 Sres select title,
ZEY '
220
221

S$tmp = new unote;

$tmp -> vastaus = baseé4_encode (Srow -> title);

$tmp -> tulos = base64 encode ($row -> field tulos value);
$usernotes[$row -> field vastaus id target id] -> addNote (
Stmp) ;

3

4

5 field vastaus id target id in " . $uids string):
6 B foreach (Sres as Srow) {

-

8

DN DD RN NDNDNND
Lo DN N NN DNDNDN

o

[
(O8]
=
—_

KUVIO 23. Tietojen iteroiminen
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Foreach-funktiolla voidaan iteroida taulukko, kuten kuviosta 23 riveilla 206 - 214
nékyy. Type on kysymyksen tyyppi eli monivalintakysymys, kuvakysymys jne.
Linkit ovat linkkeja kysymyeksiin liitettyihin mediatiedostoihin. Monivalintaky-
symyksissa ei ole mediatiedostoja, joten silloin linkkien arvo on 0. Linkkejé on
kaksi, koska &anikysymyksiin ja videokysymyksiin liitetyista mediatiedostoista
taytyy olla saatavilla kaksi eri versiota korkean laitekattavuuden saavuttamiseksi,
kuten aiemmin Kkerrottiin. Kaikki tiedot salataan, jotta ulkopuolinen kayttéja ei
paase lukemaan kysymyksia ja siihen liitettyj& vastauksia suoraan sivulta, josta
naméa kysymykset peliin haetaan. Itse pelin puolella salaus puretaan ja kysymykset
nakyvét pelaajalle oikeassa muodossa. Koska pelid pelataan kayttdjan omalla péa-
telaitteella, niin taydellista huijauksen estoa ei voi millaén saada aikaan, koska
kysymykset ladataan laitteelle heti pelin alussa. Huijaaminen on kuitenkin yritetty
tehd& mahdollisimman vaikeaksi. Tietojen salaaminen on yksi osa huijauksenes-
toa. Taman jalkeen riveilld 218 - 231 haetaan tietokannasta kysymykseen liitetyt

vastaukset ja liitetddn ne kysymykseen.

+ Add + Import

Storage Enabled Search
- All - v -Al- v

Sort by Order
Enabled. name ¥ | Up v Apply Reset

NAME STORAGE OPERATIONS

game Normal

KUVIO 24. REST-servicen hallintakéyttoliittyma

Kun REST service -moduuli on ladattu ja otettu k&yttoon, ilmestyy “’structure”-
valikkoon kohta Services. Sita klikkaamalla aukeaa eteen kuvion 24 mukainen
nakymé. Taman hallintakayttoliittymén kautta voidaan luoda uusia sivuja, joita
kutsutaan paatepisteiksi. Namé péatepisteet kéyttavat hyvaksi koodeja, joita esitel-
tiin aikaisemmassa vaiheessa. Kysymysten ja vastausten hakuun oli olemassa tie-
tokantalause. Kun tdhan paatepisteeseen otetaan yhteyttd, niin Drupal kady 1&pi
tuon tietokantalauseen ja tulostaa tuloksen sivulle, joka tissa tapauksessa on “pe-
li.ess.fi/game/questions”. Saman péaatepisteen kautta haetaan myos pisteet, joita
naytetdan top-listassa. Ne 10ytyvit osoitteesta peli.ess.fi/game/scores”. Oletukse-
na ndihin paatepisteisiin padsee késiksi milla tahansa selaimella kirjoittamalla

selaimen osoitekenttddn paatepisteen osoitteen. Kuten aikaisemmassa vaiheessa
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tuli selville, tdssa projektissa vaaditaan annettavaksi muutama parametri ennen
kuin péatepiste nayttdd mitddn tietoja. Tam4 tehtiin sen takia, jotta kysymyksia ja

niihin liitettyjd vastauksia ei paasisi kovin helposti lukemaan suoraan selaimesta.

{"type" :"bW9uaXZhbGludGFreXNbbX1lz", "kysymys": "
SGI93IGNVvdWxkIHNvY21hbGx5TIHJ1c3BvbnNpYmx1IGlhcm
t1dGluZyBiZSBkZWZpbmVkPw==","1inkki":null, "1in
kki2":nnll, "lisainte™ :"", "notes™:
[{"vastaus":"QSBjb3JdJwb3JhdGUgcG9saWNSIHRoOYXQgY
29uc21kZXJzIHdoYXQgaXMgaWdgdGhlIGJ1c3QgaW5s50ZXJd
1c3Qgb2Y¥gc29jawvieQ==", "tulos":"MQ=="},
{"vastaus":"QSBjb3Jwb3JhdGUgcG9saWNS5IHROYXQgCH
JpbWFyaWx5IGJ1bmVmaXRzIHR0ZSBzdGFmZiBvZiB0aGUg
Y29tcGFueQ==", "tulos":"MA=="},
{"vastaus":"QSBjb3Jdwb3JhdGUgcG9saWNS5IHROYXQgZm
9sbG93cyB0aGUgdGVUZXRzIGIMIFNvY21hbGlzbQ==",6"t
ulos":"MA=="},
{"vastaus":"QSBjb3Jdwb3JhdGUgcG9saWNS5IHROYXQgZm
99jdXNlcyBvbiByZXZ1lbnVlcw==",6"tulos":"MA=="1}11]},

KUVIO 25. Kysymykset ja vastaukset omalla sivullaan

Kun selaimen osoitekenttéddn syotetdan oikeat parametrit, niin saadaan nékyville
kuvion 25 mukainen ndkyma. Kuviossa nakyy yksi kysymys ja siihen liitetyt vas-
taukset. Kokonaisuudessaan sivulla on kymmenen kysymysta. Kuten huomataan,
kaikki kysymykset on salattu, jotta niita ei paasisi lukemaan suoraan selaimesta,
vaikka tietaisikin oikeat parametrit. Salaus on toki mahdollista purkaa netista 10y-
tyvilld ohjelmilla. T&mén takia tehtiin paatos, etté jos joku on valmis ndkemaan
nain paljon vaivaa salauksen purkamiseen, niin han ansaitseekin tietda oikeat vas-
taukset. Pelin tarkoitus onkin sivistdd nuoria ja vahan vanhempiakin ihmisia.
Kayttaja voi huijata saaden etua muihin ndhden, mutta samalla han saa yleissivis-
tystd, joka pelin tarkoitus oikeasti on.

4.3  Kysymystyypit

Alun perin peliin oli tarkoitus tulla monivalinta- ja kuvakysymyksia. Projektin
edetessa mukaan tulivat myos audio- ja videokysymykset. N&iden liséksi mietin-
nassé oli myos karttatehtavat, joissa kéayttajalle olisi esimerkiksi naytetty Lahden
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alueen kartta, ja kysytty esimerkiksi missé on Kiverio. Kayttaja olisi voinut kart-
taa klikkaamalla vastata kysymykseen. Tama kysymystyyppi jai lopulta pois. Pe-

liin on mahdollista lisaté tulevaisuudessa uusia kKysymystyyppejé.

4.3.1 Monivalintakysymys

Kaikki kysymystyypit pohjautuvat monivalintakysymykseen. Ensiksi luodaan
lomake yllapitokayttoliittymaan, jonka kautta voi lisata kysymyksen, vastaukset
seka lisdinfon helposti yhdelld kertaa. Oletuksena Drupalissa ei pysty luomaan
useita solmuja (eng. node) kerralla. Jokainen kysymys ja jokainen vastaus on oma
solmunsa. Téssa tapauksessa tarvitsee luoda 5 solmua kerralla, yksi kysymysta
varten ja neljé vastauksia varten. Taté varten taytyy luoda lomake, jonka kautta

voi lahettdd monta solmua kerralla.

"formi' action="http://peli.ess.fi/AddQuestion2.php" method="post" autocomplete="off">
id="type" value="kysymys" />
</div>
'2" cols="50" name="kysymys" placeholder="Kirjoita kysymys tdhan max 75 kirjainta" maxlength="75" required

"25" required>*<br><br>
="25" required>*<br><br>
="25" required>*<br><br>

Vadra Vastaus2: <input t
V&dra Vastaus3: <input t

V&ddra Vastausd: <input tyy L ="vastaus4" ="25" required>*<br><br>
Lisdinfo: <input type="text" name="lisainfo" maxleng 00"><br><br>
<div style="width: 200px; float: left;">
Kategoria:<select name="gsio">
i ="historiavisa">Historia</option>

="kulttuurivisa">Kulttuuri</option>
="paikallistuntemus">Paikallistuntemus</option>
value="urheiluvisa">Urheilu</option>

<div style="margin-left: 220px;">
Vaikeusaste:<select name="vaikeusaste">

="1">Helppo</option>
="2">Keskivaikea</option>
="3">Vaikea</option>

</form>
</div>

KUVI0 26. Monivalintakysymyksen koodi

Lomake on luotu normaalia HTML-koodia hyvéksi kayttden. Lomakkeen sisaltoa
pystyy muokkaamaan kayttoliittymésta suoraan. Jos lomakkeeseen lisaa uusia

kenttid, niin muutoksia pitaa tehdd myos tiedostoon, johon lomakkeen tiedot lahe-
tetd&n. Tavoite kuitenkin on, ettd lomake pysyisi muuttumattomana. Mydhemmin

peliin voidaan lis&t& uusia kategorioita, jolloin myds kuviossa 26 olevaa lomaketta
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taytyy muokata. Koodi on luotu niin, ettd kayttoliittymé&sté on valittu ”Basic Pa-
ge”, joka on Drupalin luoma tavallisen sivun pohja. Télle sivulle on valittu syotet-
tavidksi ”full HTML” -koodia, ja liitetty yll& oleva koodinosa sivulle ja tallennettu
sivu. Kuten kuviosta nékyy, kaikki tiedot kyseisestd lomakkeesta lahetetdén

”Addquestion2.php” -nimiseen tiedostoon, joka késittelee kyseisia tietoja.

Monivalintakysymys
View Edit Track

Kysymys: ™

Oikea Vastaus:

Vaara Vastaus2:

Vaara Vastaus3:

Vaara Vastaus4:

Lisdinfo:

Kategoria: Vaikeusaste:
Historia v Helppo v

Laheta

KUVIO 27. Monivalintakysymyksen lomake

Lopputuloksena on saatu kuvion 27 ndkdinen lomake, jonka kautta voidaan lahet-
t&4 tietoja palvelimella sijaitsevaan tiedostoon, joka kasittelee tietoja. Tahan lo-
makkeeseen syotetddn kysymys seké vastaukset, jotka ovat pakollisia. Lisainfon
VoI sy0ttaa halutessaan. Kenttaan voi syottaa tekstid tai URL-linkkeja. Pelissé
javascript tunnistaa, onko kyseessa linkki, ja jos on, niin se automaattisesti tekee
siitd klikattavan tekstin, eli kayttaja padsee linkkia klikattuaan sen takaa 10ytyvélle
sivustolle. Jokainen lomakekentt4 tarkastetaan, jolloin kentist4 poistetaan kaikki
haitalliset merkit. N&in ollen kukaan ei paase kirjoittamaan lomakekenttiin javasc-

ript-koodia tai antamaan “drop table”-kédskyjd. Kyseinen ominaisuus taytyy olla
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kéytossd, koska nuoret kayttajat padsevat endottamaan omia kysymyksia tdmén
lomakkeen kautta. Lopuksi valitaan viel& Kategoria, johon kysymys kuuluu, seka
vaikeusaste. Oletuksena kyseisissad kohdissa lukee ”Historia” ja "Helppo”. Tamin
jalkeen lomakkeen tiedot ovat valmiina lahetettavaksi tiedostoon, joka tarkastaa

kysymykset

4.3.2 Kuvakysymys

Kuvakysymyksissa kuvan koolla on iso merkitys. Kuvan koon suhteen raja on
korkealla, koska Drupal pystyy pienentdmaan kuvion haluamaansa kokoon, joten
pelissa ei suuria kuvia ndhdé. Kuvien kokoraja on 15 MB. Koon tarkistus taytyy
tehdd myos tiedostossa, joka késittelee lomakkeen l&dhettdmat tiedot, koska jos
kuvan lataa URL-osoitteesta, niin Drupal ei pysty silloin tunnistamaan kuvan ko-

koa.

<div style="width: 310px; float: left;">
Kuva: <input type="file" accept="image/*" name="media">
</div>
<div style="margin-left: Opx; float: left;">
<b> TAI </b>
</div>
<div style="margin-left: 380px;">
Kuva url: <input type="url" name="media" ><br><br>
</div>

KUVIO 28. Kuvakysymyksen koodi

Lomake, jonka kautta kuvakysymykset lahetetddn, on muuten samanlainen kuin
monivalintakysymysten l&dhetykseen kaytetty lomake, mutta sen liséksi siita 10y-
tyy kuviossa 28 nakyva koodi, jonka avulla kysymykseen voi liittda kuvion. Ku-
ten kuviosta huomataan, kuvion tiedostopaite saa olla miké tahansa. ”Ac-
cept="image/**”” on HTML-koodia, joka auttaa kdyttdmaan valitsemaan kuvatie-
doston eik& esimerkiksi vahingossa videota tai 44ntd. Kaytt4jé voi kuitenkin ma-
nuaalisesti laittaa my0s vaaranlaisen tiedoston, mutta niin ei pitéisi vahingossa
tapahtua, vaan kyseessa on tahallinen sydte. Huomionarvoista on myos se, etta

URL-osoitteesta ladattaessa kuvan tarkistusta ei voida tehda.
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4.3.3 Audiokysymys

Audiokysymyksia tarkein asia on se, ettd missa muodossa danitiedosto voi olla.
Vaihtoehtoina on MP3-, Wav- sekéd Ogg-tiedostomuodot. MP3-tiedosto on selvas-
ti yleisin kéytossa oleva dénitiedostomuoto. Ongelmana tassa on kuitenkin se, etté
vanhat Firefox-selaimet sek& Opera eivat pysty toistamaan MP3-muodossa olevia
tiedostoja. Mik&én yllaluetelluista tiedostomuodoista ei ole sellainen, etté se toi-
misi jokaiselle laitteella ja jokaisella selaimella. Tdman takia taytyy valita kaksi
eri tiedostomuotoa, jotka kattavat yhdessé kaikki selaimet. MP3 oli selva valinta,
koska se on ainoa aanitiedosto, joka toimii moitteettomasti Internet Explorerilla.
Wav-tiedostomuoto jai lopulta pois, koska se on iso tiedosto verrattuna OGG-
tiedostoon. Tavallisella tietokoneella pelia pelattaessa talla ei olisi suurta valia,
mutta pelin pitéa toimia mobiililaitteilla, joissa nettiyhteys saattaa toisinaan olla
hidas. Silloin on mahdollista, etta pelaajan karsivallisyys loppuu, jos &anen lataus
kestdd kymmenié sekunteja.
<div style="width: 390px; float: left;">

Audio (MP3) :<br> <input type="file" name="media" >
</div>
<div style="margin-left: 400px;">

Audio url (MP3) :<br> <input type="uxrl" name="media" ><br><br>
</div>

KUVIO 29. Aanikysymyksen koodi

Kéyttdjaé kehotetaan lahettaméaén MP3-tiedosto, kuten kuviosta 29 nakyy. Lo-
makkeessa ei tarkisteta tiedostoa, vaan tarkistus tehd&an lomaketta késittelevassa
tiedostossa. Jos tiedostomuoto on vééara, niin lisays epdaonnistuu. Y ll&pitokaytto-
liittymadssa oleva moduuli muuttaa MP3-tiedoston OGG-muotoon sailyttaen sa-
malla alkuperéisen tiedoston. Né&in ollen samasta d4nest4 on kaksi eri muotoa,

jolla voidaan kattaa kaikki selaimet.

4.3.4 Videokysymys

Videokysymyksen lomake toimii taysin samalla tavalla aanikysymykseen verrat-
tuna sillé erotuksella, ettd videokysymyksessé paatiedostomuoto on MP4 ja toinen
tiedostomuoto on OGV. Néill4 kahdella tiedostomuodolla saavutetaan satapro-

senttinen kattavuus tuetuissa selaimissa.
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<div style="width: 390px; float: left;">

Video (MP4) :<br> <input type="file" accept="video/*" name="video" >
</div>
<div style="margin-left: 400px;">

Video url(MP4) <br> <input type="uxl" name="video" ><br><br>
</div>

KUVIO 30. Videokysymyksen koodi

Kuten kuviosta 30 ndkyy, tiedosto otetaan vastaan MP4-muodossa. Taman jalkeen
se muutetaan automaattisesti OGV-muotoon séilyttden samalla alkuperéisen tie-
doston.

4.4  Kysymysten kasittely

Palvelimen Public_html-kansiossa on AddQuestion2.php-niminen tiedosto, joka
kasittelee lomakkeen lahettdmat tiedot. Se tarkastaa lomakkeelta saadut tiedot ja

antaa tarvittaessa virheilmoituksen.

: define ('DRUPAL ROOT', getcwd()):

4 require once DRUPAL ROOT . '/includes/bootstrap.ing':
3 drupal bootstrap (DRUPAL BOOTSTRAP FULL);

o global Suser;

Suser = user load(Suser->uid);
KUVIO 31. Drupalin kdynnistys

Aivan kooditiedoston alussa méaaritelld&n kuviossa 31 nékyvét tiedot. Ensimmai-
sella rivilla maaritelld&n kansio, johon Drupal on asennettu. Tassa tapauksessa
Drupal I6ytyy palvelimen juurikansiosta. Myds AddQuestion2.php-tiedosto on
kyseisessé kansiossa. Ndin ollen voidaan kayttdd PHP:n komentoa ”getcwd”, joka
palauttaa nykyisen kansion osoitteen. Rivill& 4 haetaan Drupalin bootstrap-
tiedostoa, joka 16ytyy includes-kansiosta. Bootstrap lataa kaikki Drupalin tarvit-
semat moduulit muistiin. Toisin sanoen se kaynnistéda Drupalin. Ilman sitd tieto-
kantaan ei saada yhteytta eika ndin ollen pystyttéisi lisédmaan sisaltoa peliin. Ri-
villa 5 varsinaisesti kaynnistetddn Drupal. Rivilla 6 maéritellaan globaali muuttuja
user, johon voidaan my6hemmin tallentaa tietoja. Rivilla 7 kaytetd&n Drupalin
omaa user_load-funktiota. Sen avulla haetaan kyseista tiedostoa kutsuneen kéytta-

jan id. Jos id:t4 ei 10ydy, se tarkoittaa, ettd kyseista tiedostoa kutsui kayttéja, joka
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ei ole kirjautuneena hallintakayttoliittymaan. Tama4 tarkistus tehd&an sen takia,
etta kirjautumattomat kayttajat eivat saa missédan nimessé lisaté siséltoa peliin.
Myohemmin my0s tarkistetaan, ettd kirjautuneella kéyttajalla on vaadittavat oi-

keudet luoda sisaltoa.

5 require once DRUPAL ROOT . '/BaseQuestion2.
21 require once DRUPAL ROOT . '/PictureQue
2o | require once DRUPAL ROOT . '/AudioQuestion2.php

38 | require once DRUPAL ROOT . '/VideoQuestion2.php';

KUVIO 32. Linkitetyt tiedostot

Jos kayttajalla on kaikki oikeudet luoda siséltdd, niin aloitetaan sisallonluontipro-
sessi. Kuviossa 32 ensimmaiseksi maéaritellaan tiedostot, joita tdssé prosessissa
tullaan kayttamaan. BaseQuestion2.php-tiedosto suodattaa lomakkeelta saatavasta

informaatiosta pois kaikki haitalliset merkit.

PictureQuestion2.php-tiedostossa méaaritelladn kuvien maksimikoko ja sallitut
tiedostomuodot. Kirjoittamishetkelld kuva saa olla ”.jpg-, .png- tai .gif”-
muodossa. Téssé tiedostossa ei tarkisteta kuvion oikeellisuutta, vaan tarkistus ta-

pahtuu ResourceQuestion2.php-tiedostossa.

AudioQuestion2.php tiedostossa mééritelldan danen maksimikoko, joka on 0,5
MB seka sallittu tiedostomuoto, joka on "mpeg” eli MP3-tiedosto. VideoQuesti-
on2.php-tiedosto toimii samalla tavalla. Siella videon maksimikooksi on méaritel-

ty 2 MB ja sallittu tiedostomuoto on MP4-tiedosto.

PHP-koodi antaa virheilmoituksen ja lopettaa toimintanta, jos kéyttaja syottaa
esimerkiksi liian suuren aanitiedoston. T&ma virheilmoitus naytetaan hallintakayt-
toliittymassa kayttajélle. Jos ongelmia ei tule, niin kayttajan lahettdama lomake

tyhjenee, jolloin se on valmis uusien kysymysten syottod varten.
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5 YHTEENVETO

Taman tyon tarkoitus oli tehda hallintakayttoliittyma Esavisa-mobiilipeliin. Sita
varten taytyi tutustua julkaisujarjestelma Drupaliin. Drupalin asennus palvelimelle
onnistui hyvin, minka jalkeen alkoi tutustuminen kyseiseen julkaisujarjestelmaan.
Tutkimusongelma projektia tehdessa oli, ettd kuinka saada tiedot palvelimelta
peliin. Tass& auttoi kokeneemman tydntekijén ohje kéyttdd REST-serviced. Tata
toteutettaessa taytyi kiinnittdd huomiota siihen, ettd pelaajat eivat paasisi luke-
maan oikeita vastauksia suoraan sivulta, johon REST-service hakee tiedot tieto-
kannasta. Kyseiselle sivulle paastakseen tarvitsee tietdd muutamia parametreja,
jotka l&dhetetd&n URL osoitteen mukana. Taman liséksi kaikki kysymykset ja vas-
taukset salataan ja pelin puolella salaukset puretaan. Jos kdyttdja onnistuu paase-
maan vastauksiin késiksi ja rikkomaan myds salauksen, niin hén saa tietaa jokai-
seen kysymykseen oikeat vastaukset. Tehtiin paatos, etta jos henkild on valmis
tekemé&an néin paljon toita salauksen purkamisen eteen, niin han ansaitsee saada
tietda oikeat vastaukset. Pelin tavoite kuitenkin on kasvattaa kayttajien yleistieta-

mysta Lahdesta ja sen lahikunnista, niiden historiasta ja kulttuurista.

Lopulliseen peliin tuli mukaan monivalintatehtévia, kuvatehtavia, adnitehtavia
seké videotehtdvid. Naiden lisdksi mietinnéssé oli myos karttatehtavéat. Ne olisivat
toimineet niin, ettd kayttajalta kysytaan esimerkiksi missa pain on Kiverio, minka
jalkeen kayttajalle olisi naytetty kartta, jota klikkaamalla tehtéavéan olisi voinut
vastata. Karttatehtavét eivat ehtineet mukaan lopulliseen versioon, mutta peliin

pystyy jatkossa lisaédmaan uusia kysymystyyppeja.

Kéayttoliittymasta lahetetyt merkkijonot taytyi tarkistaa haitallisten merkkien va-
ralta, jotta kayttdja ei voi syottda haitallisia komentoja tietokantaan. Tamé onnistui

hyvin ja peli on ollut toiminnassa Elokuusta lahtien ilman suurempia ongelmia.

Pelin taytyi olla valmis julkistettavaksi Kateva, Tekeva, Lukeva -messuilla Lah-
dessa 1.11.2013. Jotta pelin pystyi julkistamaan, taytyi hallintakéayttéliittymén
valmistua kesan aikana, jotta oppilaat paésivéat lisddmaan sisaltoa peliin syksylla
koulun alkaessa. Peli valmistui heindkuun ja elokuun vaihteessa, ja kéayttoliittyma
oli valmis kysymysten liséyst4 varten muutama viikko ennen koulujen alkua. Suu-

rempia ongelmia ei tullut, ja peli saatiin julkistettua aikataulun mukaisesti.
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