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Insindoritydssa kartoitettiin CS:GO-pelin reaaliaikaisen integraation mahdollisuuksia,
joita voidaan hyddyntaa verkkosivuilla muodostamaan reaaliaikaista pelidataa seu-
raajien nahtaville, jotta myds ne ottelut, joissa ei ole suoratoistoa saatavilla, saavat
seurantapalvelun. Insindoritydssa tarkasteltiin myos projektitydoskentelyn kautta tul-
leita tilaajan uusia tarpeita, joita ei aloituksessa tullut esille, jolloin ne toteutetaan erik-
seen omana tyonaan. Insindorityo luo pohjan reaaliaikaisten tulosten tuomiselle verk-
kosivulle.

Insindoritydssa perehdyttiin erilaisiin toteutusvaihtoehtoihin, joissa kaytetaan Valven
Counter-Strike: Global Offensive Game State -integraatiota. Vaihtoehtoja oli muuta-
mia, ja jokainen oli toteutettu hieman eri tarkoituksiin, kuin mika oli tarve reaaliaikai-
sessa integraatiossa. Suoraan reaaliaikaisen integraation toteutusta HTML-sivulle tu-
losten nayttamiseksi reaaliaikaisesti ei ollut I6ydettavissa.

Reaaliaikaisessa integraatiossa toteutettiin CS:GO-peliin tulosten keraamiseen tuote,
joka tuottaa reaaliaikaista dataa pelipalvelimelta HTML-tiedostoon. Toimeksiantajana
oli yhdistys, joka jarjestaa yritysten sisaisia kilpailullisia e-urheiluturnauksia eri pe-
leissa.

Insindorityon tuloksena syntyi valmis reaaliaikainen integraatio, josta muodostuu
HTML-sivu. Pelien tulokset tulevat reaaliaikaisesti sivulle nahtavaksi. Tyon pohjalta
voidaan jatkokehittaa tulospalvelua laajentumaan esittamaan enemman pelidataa pe-
leista, ja jopa pelaajakohtaista dataa voidaan reaaliaikaisiin tuloksiin tuoda nakyviin.
Toteutuksen pohjalta voidaan lahtea jatkokehittamaan yhdistyksen omaa reaaliai-
kaista integraatiota verkkosivulle, johon data kerataan ja yhdistetaan peleista saata-
vaa reaaliaikaista dataa suoraan pelipalvelimelta verkkosivuille.

Avainsanat: reaaliaikainen integraatio, game state -integraatio, inte-
graatio
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The thesis explored the possibilities of live integration of the CS: GO game, which
can be utilized on the website to generate real-time game data for followers to view,
so that even those matches that do not have streaming are available to the tracking
service itself. The thesis also reviews the client's new needs that have arisen through
project work, which were not raised at the beginning, in which case they are
implemented separately as their own work. The thesis creates the basis for bringing
live results to your website.

Various implementation options using Valve's Counter-Strike: Global Offensive Game
State Integration are reviewed in the thesis. There are a number of alternatives, each
implemented for slightly different purposes than the need for live integration, a direct
live integration implementation to display the results in real time was not available.

In real-time integration, a product that collects real-time data from the game server to
an HTML file was implemented to collect CS: GO game results in real time. The client
was Kanaliiga Ry, which organizes intra-company e-sport game tournaments in
various games.

The result of this study was a finished live integration, which forms an html page. The
results of the games will be displayed on the page in real time. Based on the work,
the results service can be further developed to expand to present more game data
from games, and even player-specific data can be displayed in live results. From the
bottom of the implementation, it is possible to further develop Kanaliiga's own live
integration into the website, where data is collected and real-time data from games is
combined directly from the game servers to the website.
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1 Johdanto

Insindoritydssa tehdaan integraatio Counter Strike: Global Offensive -pelin ja
Kanaliiga Ry:n verkkosivujen valille. Integraation jalkeen peleja voidaan seurata
reaaliaikaisina tuloksina suoraan Kanaliiga Ry:n verkkosivuilta. Tyo sisaltaa tie-
don noutamisen pelipalvelimen kautta saatavista tiedoista, joista muodostetaan
ihmisen luettavaa tiedostoa integraation avulla. Saadusta datasta muodoste-
taan HTML-sivuja, joita voidaan yhdistaa suoraan yhdeksi verkkosivuksi myo-
hemmassa vaiheessa. Integraatio mahdollistaa kaikille kiinnostuneille oman tai
muun yrityksen joukkueen pelien seuraamisen reaaliaikaisesti suoraan Kana-
liga Ry:n verkkosivujen kautta. Insinoority0ossa kaytetaan omaa palvelinta,
jossa on Ubuntu-kayttojarjestelman paalla toimiva LinuxGSM-pelipalvelin, joka
mahdollistaa Counter Strike: Global Offensive -pelin jarjestamisen paikallisesti

ja julkisessa verkossa.

Kanaliigalla on kaytdssa tulospalveluita Kanaliiga Statistics -sivustolla, jossa
voidaan nahda pelien tuloksia eri lajeissa, mutta nama tulokset eivat talla het-
kella paivity reaaliaikaisesti peleista, jolloin tulosten seuranta tapahtuu vasta,
kun pelit on jo pelattu. Sivustolta voidaan seurata pelien sisaltamaa dataa sarja-
, Joukkue- ja pelaajatasoilla, ja nahtavissa on myos pelien historiallista dataa

aiemmilta kausilta. [1.]

2 Kilpailullinen elektroninen urheilu yritysten valilla

Kilpailullinen elektroninen urheilu on viime vuosina alkanut nousta esille, kun
sukupolvet, jotka ovat aloittaneet verkkopelaamisen, ovat nyt tydelamassa vah-
vasti kiinni. Mahdollisuudet tapahtumien jarjestamiseen verkossa ovat parantu-
neet, kun kehitys on vienyt verkkoteknologiaa ja muuta teknologiaa eteenpain

nopeasti siita, missa oltiin n. 40 vuotta sitten.

Yritykset ovat vapaaehtoisvoimin tehneet erilaisia harrasteryhmia, joissa tyoyh-
teison nakokulmasta haetaan sitoutumista ryhnmaan ja sita kautta yritykseen.
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Yrityksen kannalta tallaista toimintaa kannattaa tukea erilaisten harrastetilojen,
toimintamaksujen tai muiden maksujen kattamisella, jotta kaikilla on yrityksessa
mahdollisuus osallistua vapaa-ajalla tapahtuviin ryhmaytymista edistaviin tapah-
tumiin. Hyoty syntyy siita, kun yksilot tuntevat kuuluvansa isompaan ryhmaan,

jossa olennaisin ja sitovin osa on yritys, jossa he kaikki tyoskentelevat.

Keskimaarin 34 % eri aloista on kieltanyt pelaamisen toissa, 11 % on sallinut
pelaamisen tydajalla, ja 55 %:ssa tydaloista tama vaihtoehto on jatetty huomioi-
matta (kuva 1). Pelaaminen on osassa tyopaikoista kiellettya tydajalla, osassa
sallittua, ja joissain tyopaikoissa tama mahdollisuus on jatetty huomioimatta ko-
konaan. Keskimaarin eri aloilla yleissuhtautuminen pelaamiseen on neutraali.
[2,s.33]

my,

m Sallittua
m Jatetty huomiotta

m Kielletty

Kuva 1: Tyonantajien suhtautuminen tyopaikalla pelaamiseen [2, s. 33].

Kuvassa 2 on nahtavissa, etta pelaamiseen suhtaudutaan eri aloilla eri tavoilla:
kKielteisimmin asiaan suhtaudutaan hotelli- ja ravintola-alalla, jossa 67 %:ssa
paikoista téissa pelaaminen on kiellettya, mutta siellakin 7 %:ssa tyopaikoista

tama on sallittua. Kielteisimmin pelaamiseen suhtautuvat seuraavat alat:

¢ hotelli- ja ravintola-ala (67 %:ssa tydpaikoista kiellettya)

e terveydenhuolto- ja sosiaalipalvelut (54 %:ssa tyOpaikoista kiellettya)

¢ elintarvikeala (50 %:ssa tyOpaikoista kiellettya)



e vahittais- ja tukkukauppa (47 %:ssa tyOpaikoista kiellettya)

Markkinatutkimusala on ainoa, joka erottuu joukosta selkeasti ja on sallinut pe-
laamisen 67 %:ssa tyOpaikoista. Muilla aloilla pelaaminen tdissa on jatetty huo-
mioimatta, ja suhtautuminen pelaamiseen tyopaikoilla on neutraalia tai kieltei-

sen neutraalia. [2, s. 33.]
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Kuva 2: Tydnantajien suhtautuminen tyopaikalla pelaamiseen toimialoittain [2,
s. 33].

Tutkimuksissa on todettu, etta tydperaisesta stressista palautumiseen tarvitaan
neljaa asiaa palautumisprosessissa (kuva 3). Palautumisen kannalta on koros-
tettu erityisesti urheilun ja likunnan kaltaisten aktiviteettien olevan erityisen hyo-
dyllisia. Nykyaan tyontekijat tekevat pidempia paivia ja raportoivat lisaanty-
neesta tyostressista. Elektroniset laitteet ovat integroituneet tehokkaasti jokai-
sen arkielamaan, ja kun joukkueurheilun sisallyttdminen jo valmiiksi Kiireisiin
paiviin on haastavaa, on todettu, etta pelaaminen voi vaikuttaa positiivisesti pa-
lautumiseen. Tutkimuksen mukaan myds digitaalisella pelaamisella naytti ole-

van kumulatiivinen mydnteinen vaikutus palautumiseen. [3.]
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Kuva 3. TyOperaisesta stressista palautuminen [3].
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2.1 Kanaliigan historiaa

Kanaliiga Ry on perustettu syksylla 2018, jolloin perustajajasenet olivat havain-
neet, ettei yrityssarjoista |0ydy oma sarjaa PC- tai konsolipelaamiseen. Pelaa-
minen yrityssarjoissa aloitettiin vuonna 2018 pelillda PlayerUnknown’s BATTLE-
GROUNDS, josta pelikategoria yrityssarjassa on lahtenyt laajentumaan mm.
Dota 2- ja Counter-Strike: Global Offensive -peleihin. Kanaliiga Ry toimii vapaa-
ehtoisvoimin, ja se kuuntelee yhteison ja yhteistydokumppaneiden palautteita
oman toiminnan kehittamisessa. Kanaliigalla on oma Discord-kanava, jota

kautta kaikki viestinta paaasiallisesti kulkee pelaajille. [4.]

Kanaliiga Ry:lla on omat verkkosivut, joilla on yleista tietoa tulevista ja men-

neista tapahtumista. Liséksi on wiki-sivusto, jossa on ohjeita, sdantdja ja muuta
tarpeellista tietoa pelaaijille ja yrityksille, jotka haluavat osallistua peliin. Paaasi-
allinen viestinta tulevien turnauksien osalta tapahtuu Discordin kautta, jossa tie-

dotetaan tulevista kausista, puhutaan ja sovitaan turnauksien peleja, yms.

Kanaliigan yhdistyksen toimihenkilot on esitelty kuvassa 4, josta nakee organi-

saation henkiloston vuonna 2021.
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Kuva 4: Kanaliiga yhdistyksen toimihenkilot vuonna 2021 [4].

Kanaliigan elektronisen urheilun liiga tavoittaa yli 15 000 pelaajaa kuukausittain,

ja yleisin asiakassegmentti ja yleisin (80 %) asiakas on 25-40-vuotias mies,

joka
- tyoskentelee IT-sektorilla (60 %)

- on korkeasti koulutettu (75 %)



- ansaitsee yli 40 000 € vuodessa bruttona (65 %) [5].

Kanaliigan toiminta tuo nakyvyytta erityisesti IT-alan osaajien parissa yrityksille,
jotka osallistuvat sponsoreina tai joukkueina kisoihin. Jokainen osallistuja edus-
taa omaa yritystaan, ja yksi ehdoista osallistumiselle on olla osallistuvan yrityk-
sen palkkalistoilla, niin etta pystyy tarvittaessa osoittamaan, etta osallistuja

(tyontekija) saa elantonsa kyseisen yrityksen kautta [6].

2.2 CS:GO-pelin historia

Counter-Strike: Global Offensive on verkossa pelattava ensimmaisen persoo-
nan ammuntamoninpeli, joka on osa Counter-Strike-pelisarjaa. Siihen kuuluu
my®0s alun perin Half-Lifen mukana vuonna 1999 ilmaisena lisdosana julkaistu
Counter-Strike (tunnetaan myds nimilla Counter-Strike 1.6 ja Half-Life Counter-
Strike) [7].

Counter-Strike sarjan vaiheet:

- Ensimmainen itsenainen oma versionsa Counter-Strike-pelista julkaistiin
vuonna 2000 [7].

- Vuoden 2000 jalkeen julkaistiin vuonna 2004 Counter-Strike: Condition

Zero (kehittaja Valve Corporation ja julkaisija Sierra Entertainment) [8].

- Counter-Strike: Condition Zeron jalkeen julkaistiin vuonna 2004 Counter-

Strike: Source (kehittaja ja julkaisija Valve Corporation) [9].

- Counter-Strike: Sourcen jalkeen julkaistiin nykyinen ja uusin sarjan peli
Counter-Strike: Global Offensive vuonna 2012 (kehittajat Valve Corpora-

tion ja Hidden Path Entertainment ja julkaisija Valve Corporation) [10].



2.3 Valve Counter-Strike: Global Offensive Game State Integration -
tyokalu

Counter-Strike: Global Offensive Game State Integration on tyokalu, jonka
avulla tuotekehittajien on mahdollista saada ulos pelin tietoja eri tavoilla kaytta-
malla HTTP POST endpointin kautta saatua JSON-sanomaa. Kayttamalla
Counter-Strike: Global Offensive Game State Integration -tyokalua on mahdol-
lista saada pelista ulos reaaliajassa mm. tietoa pelin senhetkisesta tulostilan-

teesta, pelaajien tietoja ja monia muita tietoja [11].

Esimerkkikoodissa 1 on konfigurointimalli, miten pelaajan omat tiedot voi poimia

hyodyntaen Counter-Strike: Global Offensive Game State -integraatiota [11].
"Console Sample v.1"

{
"uri" "http://127.0.0.1:3000" // palvelinn osoite ja portti
"timeout" "5.0" // tauko x ajan kuluttua
"buffer" "0.1"
"throttle" "0.5"
"heartbeat" "60.0"
"auth"
{
"token" "CCWJu64ZV3JHDT8hZc" // token session authentikointiin
}

"output"
{
"precision time" "3"
"precision position" "1"
"precision vector" "3"
}
"data"
{
"provider" " // yleinen info palvelinsta: game
name, appid, client steamid, etc.
"map" " // kartta, pelimoodi, ja pelin ti-
lanne ('warmup', 'intermission', 'gameover',k6 'live') ja pisteet
"round" min // kierroksen tilanne ('freezetime',
'over', 'live'), pommin status ('planted', 'exploded',6 'defused'), Jja
kierroksen voittaja (jos on)
"player id" " // pelaajan nimi, joukkueen t&agi,
tarkkailijan tiedot ja joukkue
"player state" " // pelaajan status talld kierrok-
sella, kuten elamé&pisteet, panssarin pisteet ja tapot, jne.
"player weapons" " // pelaajalla kaytdssid olevat aseet
"player match stats" "1" // Pelaajan tulokset tassd pelisse

kuten tapot, avustukset, pisteet, kuolemat ja MPVs (Most Valuable
Player = kierroksen arvokkain pelaaja)

}

}



Esimerkkikoodi 1. Konfigurointimalli.

Tallentamalla gamestate_integration_consolesample.cfg-kooditiedoston oike-
aan kansioon saa ulos pelaajan tiedot tamanhetkisesta pelista, jota han on pe-

laamassa valitulla palvelimella [11].

Kutsun tekemiseen loytyy useita valmiita pohjia, joita voisi hydodyntaa integraa-
tion tekemiseen eri ohjelmointikielilla, kuten C#, Java, TypeScript, NodeJS/Ja-

vaScript, Python, Go jne. [11].

Cfg-tiedosto on konfigurointitiedosto, jolla voidaan Counter-Strike: Global Of-

fenssive Game State Integration -tyokalulla valita, mita tietoja pelin palvelimelta
halutaan hakea. Tiedostoon syotetdan ennalta asetettuja parametreja, joilla vali-
taan mukaan halutut tiedot. Toki pitda huomioida, etta jotkin parametrit ovat pa-

kollisia, jotta integraatio toimii.

Counter-Strike: Global Offenssive Game State Integration -tydkaluun syotetty-
jen parametrien perusteella peli muodostaa halutut tiedot omaan tiedostoon,
jota voidaan hyoddyntaa 3. osapuolen tyokaluja kayttaen tai kuten insindori-
tydssa tehdaan, hyddyntaen itse rakennettua tydkalua. Suoraan tallaisenaan
silla ei saa muodostettua haluttua verkkosivulle tulevaa reaaliaikaista tulospal-
velua, mutta kayttaen tata tietoa voidaan tulkita taustalla olevia komentoja, jotta

voidaan muodostaa verkkosivuilla nékyva reaaliaikainen tulospalvelu.

2.4 LinuxGSM-palvelinratkaisu

LinuxGSM on avoimen lahdekoodin palvelinratkaisu, joka tukee 117:3a erilaista
pelia. LinuxGSM on kirjoitettu Bash Script -kielelld, ja se kayttaa MIT-lisenssia.

LinuxGSM toimii Linux-jarjestelmissa. [12.]

Asennusohjeissa annetaan tarkat ohjeet, mita tarvitaan, jotta pelipalvelinta voi-
daan kayttaa Ubuntussa. Esimerkkikoodin 2 komento pitaa syottaa komentori-

ville (englanniksi tutummin kutsuttu nimilla "terminal” ja "CLI”), jotta Ubuntu
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pystyy pyorittamaan 32-bittista ohjelmistoa myds, ja siita l0ytyvat kaikki tarvitta-

vat muut ohjelmat [12].

sudo dpkg --add-architecture 1386; sudo apt update; sudo apt install
curl wget file tar bzip2 gzip unzip bsdmainutils python util-linux ca-
certificates binutils bc jg tmux netcat 1ib32gccl 1ib32stdc++6
1ibsdl2-2.0-0:1386 steamcmd

Esimerkkikoodi 2. Tarvittavien ajurien ja ohjelmien asennus.

Komentorivilla ajetaan Iapi esimerkkikoodi 3, jolla paivitetaan arkkitehtuuri [12].

sudo dpkg --add-architecture 1386;

Esimerkkikoodi 3. Arkkitehtuurin paivitys.

Esimerkkikoodin 4 mukaisella komentorivilla jarjestelma paivitetaan [12].

sudo apt update;

Esimerkkikoodi 4. Jarjestelman paivitys.

Esimerkkikoodin 5 komentorivillda asennetaan curl, wget, file, tas, bzip2, gzip,
unzip, bsdaimutils, python, util-linux, ca-certificates, binutils, bc, jq, tmux, netcat,
lib32gcc1, lib32stdcd++6, libsdl2-2.0-0 :i386 ja steamecmd. Kaikki nama ovat
omia kirjastojaan, joita tarvitaan, jotta csgoserver ja Steam CMD voidaan asen-

taa Ubuntuun.

sudo apt install curl wget file tar bzip2 gzip unzip bsdmainutils pyt-
hon util-linux ca-certificates binutils bc jg tmux netcat 1ib32gccl

1ib32stdc++6 1libsdl2-2.0-0:1386 steamcmd

Esimerkkikoodi 5. Asennetaan tarvittavat paketit.

Syntaksi on esimerkkikoodin 6 mukainen sudo apt install -komennolla.
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sudo apt install <packagel> <package2> .. <package (i)>

Esimerkkikoodi 6. Syntaksi sudo apt install -komennolle [14].

Kun kaytetaan file-komentoa, syntaksi on esimerkkikoodin 7 mukainen.

sudo apt install <packagel> <package2> .. <package (i)> file <optionl>

. <option(i)> <filel> .. <file(i)>

Esimerkkikoodi 7. Syntaksi useamman asennuspaketin asentaminen [14].

Komentoriviin syotetaan esimerkkikoodin 8 asennuskomento.

sudo apt install curl wget file tar bzip2 gzip unzip bsdmainutils py-
thon util-linux ca-certificates binutils bc jg tmux netcat 1ib32gccl

1ib32stdc++6 1ibsdl2-2.0-0:1386 steamcmd

Esimerkkikoodi 8. Asennuskomento tarvittaville ohjelmille.

Ensin asennetaan curl- ja wget-kirjastot. Taman jalkeen asennetaan Steam

CMD, jonka tiedostoina hyvaksytaan useampi eri tiedoston formaatti.

curl Komentorivitydkalu, jolla voidaan siirtdaa dataa useita verkko-

protokollia kayttaen [15].

wget Komentorivitydkalu, jolla voidaan noutaa tietoja verkkopalveli-
milta [16].

LinuxGSM:n asennukseen ldytyy hyvat sivustot, mutta osa ohjeista on vanhen-
tunutta tai liilan yleispatevaa (eri peleilla toimii hieman eri tavalla), mika aiheutti
omat haasteensa asennuksessa. Aluksi asennus tehtiin kahdella erillisella tieto-
koneella, joissa oli molemmissa Ubuntu asennettuna, jotta nahtiin, etta toimin-
nallisuus toimi myos eri koneissa ja saatiin kerattya dataa, josta naki, miten tie-

dostoja voisi myohemmin yhdistaa yhdeksi verkkosivuksi. Mydhemmin nama
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kaksi konetta korvattiin palvelimella, johon asennettiin virtuaaliymparisto, jolla

pystyi jakamaan yhden palvelimen useammaksi palvelimeksi.

2.5 Kanaliigan integraatiotarve

Kanaliigan yritysliigassa pelataan useita eri peleja paivittain turnauksien aikana,
ja kaikkia ei ole aina mahdollista live-lahetyksena striimata Kanaliigan Twitch-
kanavien kautta, minka vuoksi on tarvetta tuottaa Kanaliigan sivuille reaaliaikai-
sia ottelutilastoja sita mukaa, kuin peleja pelataan. Tama tulee tarkoittamaan
useamman eri palvelimen sisaisia integraatioita (kuva 8), joista muodostetaan
tiedostoja, joista voidaan muodostaa verkkosivulle reaaliaikaista pelidataa eri
palvelimilta yhdistamalla tama tiet. Sovittiin, etta projektin aikana tastd muodos-

tuu html-sivusto, ja mahdolliset jatkokehitykset toteutetaan omina projekteinaan.

Kanaliigalla on useita peli servereitd, joista

[ CS server 1 on tavoite muodostaa useista eri servereista
kootusti dataa, jota voidaan kayttaa live

- CS server 2 tuloksien visuaalisen esittdmiseen kanaliigan
kotisivuilla.

= CS server 3
= CS server 4
=2 CS server 5

= CS server 6

=
2
S
c
X
2
S
2

=CS server ..

= CS server X

Kuva 8. Kanaliigan palvelinrakenne.
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3 Reaaliaikaisen pelitilanteen integraatio verkkosivuille

3.1 Integraatiolla haettavien tietojen tavoite

Pelin dataan tehdaan integraatio, josta voidaan muodostaa verkkosivu tai verk-
kosivulle sopivaa datatiedostoa, josta pelin etenemista voidaan seurata verkko-
sivulla reaaliaikaisesti. Haasteita datan keraamiseen tulee, kun on monia palve-
limia, joista peleja voidaan pelata ja nain ollen data voi olla uutta tai vanhaa

koko ajan palvelimella.

Tiedosto, josta pelin dataa noudetaan, muodostaa pelitietoja koko pelattavan
pelin ajan. Pelin data muodostuu Valven itse kehittamaan tekstitiedostoon, joka
hieman mukailee muotoilultaan json-tiedostoja, mutta lopulta ei ole puhdasta

sellaista, jotta siitd voisi muodostaa suoraan haluttua tietoa.

Tiedoston muodostamiseen kaytetaan palvelimella luotavaa Bash-skriptia, joka
muodostaa tuloksista HTML-sivustolle sopivan elementin, joka voidaan imple-

mentoida suoraan palvelimilta yhteen sivustoon omana integraationaan.

3.2 Integraation eri toteutusvaihtoehdot

Integraation toteutuksena kaytetaan Linux GSM:aa toteuttamaan pelipalvelinpa-
ketti, koska my0s tilaaja kayttaa tata samaa pakettia omilla palvelimillaan.
Koska suoraa paasya ei ole tarjolla palvelimilta etana, toteutuksen kannalta
hankittiin kaytetty HP Z420 -palvelin, johon asennettiin pohjalle VMwaren ESXI-
ohjelmisto, jonka sisdan tehdaan useita virtuaalipalvelimia, joista voidaan muo-
dostaa testidataa. Itse toteutuksen tuotantoon viennin hoitavat Kanaliigan omat
IT-asiantuntijat taman projektin jalkeen. Toteutuksessa kuitenkin testiympariston
rakentamiseksi pyritddn mukailemaan mahdollisimman paljon tilaajan olemassa
olevia ymparistdja, jotta toteutus on mahdollisimman helppoa vieda myds tuo-

tantoon Kanaliigan omille palvelimille.

Palvelininfrastruktuuri koostuu fyysisesti palvelimesta, kayttojarjestelmasta ja

virtuaalipalvelimista (kuva 9).
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Fyysinen rajapinta HP 2420

Kayttojarjestelma

[ [ ! | |

Kuva 9. Testausymparistdn infrastruktuuri.

Ympariston fyysinen rajapinta on HP Z420 -palvelin, jonka laitteisto koostuu

seuraavista komponenteista:

Valmistaja: Hewlett-Packard

Malli: HP 2420 Workstation

CPU: 8 ydin, Intel Xeon E5-2665 2,40GHz
Muisti: 8 GB

Tallennuskapasiteetti: 4 x1Tb HDD

Toteutukseen olisi voinut myos harkita kaytettavan vuokrattavia virtuaaliympa-
ristdja, mutta tassa tapauksessa kaytetyn palvelimen hinta oli sen verran edulli-
nen, ettei perusteluja ollut Iahtea vuokraamaan kallimmalla virtuaalipalvelinta.
Lisaksi oman palvelimen kayttaminen tarkoittaa myds, etta omistaa taysin sen,
mita palvelimella tehdaan, eika se ole 3. osapuolien sopimusteknisten tai teknis-

ten rajoitusten vuoksi jonkun toisen omistamaa dataa.
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Kuvassa 10 kuvataan yhteyden avaaminen 3. osapuolen virtuaalipalvelimiin

yleisella tasolla.

1. Muodostetaan yhteys verkkosivun
kautta palveluntarjoajan
verkkosivulta, jossa on yleensd
palomuuri ja tunnistautuminen
kéytossa.

I 2. Itse palvelin on fyysinen palvelin,
— . S . jossain pain maailmaa, riippuen
[ - <o D mista palveluntarjoaja itse hankkii
e - —_— serverinsi.
BT 3. Data on mybs palvelimilla, eikd nain
ollen virtuaaliympéristéa

! vuokraavan tahon omistuksessa.
—]
—]
-_—

Kuva 10. Kuvaus 3. osapuolen virtuaalipalvelimen yhteyden muodostamisesta.

Kun muodostetaan yhteyttd VMwaren ESXI-jarjestelmaan, se voidaan toteuttaa
etana milta tahansa koneelta, joka on samassa verkossa kuin palvelin on. Ver-
kon ulospain avaaminen ei ole osa tata projektia, joten tietoturvasyista myos

tama pidetaan nain ja esittely tehdaan etana johtuen myads osittain vallitsevasta

koronatilanteesta.

Virtuaalipalvelimille asennetaan Ubuntu-kayttojarjestelma, koska Linux GSM -
asennuspaketit on suunniteltu talle kayttojarjestelmalle ja tassakin pyritaan ole-
maan mahdollisimman lahella tilaajan kayttamaa infraa, jotta asennus tilaajan

palvelimille on mahdollisimman mutkatonta.

4 Reaaliaikaisen CS:GO-pelitilanteen integraatio verkkosivulle
4.1 Integraation tavoitteet

Insindorityoprojektin tavoitteena oli rakentaa reaaliaikainen tulosten integrointi
pelista verkkosivulle, josta tuloksia voidaan seurata reaaliaikaisesti. Toteutuk-
sessa kaytettiin luvussa 3 esiteltya tutkimusmateriaalia kehityksessa, jotta saa-
tiin aikaiseksi haluttu lopputulos, joka on kehitettavissa lisaa myos tulevaisuu-

dessa.



15
Projektissa keskityttiin ensimmaisena toteuttamaan toimiva yhteys pelin ja pal-
velimen valille, jotta dataa saatiin ulos pelista palvelimelle. Kun yhteys oli muo-
dostettu, voitiin alkaa rakentaa datan ymparille integraatiota palvelimella, jossa
testausta voitiin tehda pelin pyoriessa taustalla tietokoneella. Jotta rakennusta
voitiin tehda, pelin piti olla kaynnissa ja vahintaan yhden pelaajan pelissa mu-
kana ja loput pelaajat voitiin korvata boteilla, jotta dataa eri pelaajista saatiin

esille.

Pelissa itsessaan on erilaisia pelimuotoja, mutta tama toteutus koski kilpailul-
lista 5v5 -ottelua. Myds asevelipelimuodossa tama integraatio toimisi, mutta pe-
laajakohtaisen datan osalta toteutusta tulisi hieman muuttaa. Pelaajakohtainen

data ei kuulunut osaksi taman projektin toteutusta.

Kun dataa saatiin ulos, l1ahdettiin projektissa toteuttamaan verkkosivua datasta.
Verkkosivulle data muodostui reaaliaikaisesti, joten tavoite saavutettiin projektin

aikana ja reaaliaikainen datan integrointi verkkosivuksi oli toteutettu.

4.2 Integraation toteutus

Reaaliaikaisen integraation avulla tuodaan tulokset palvelimella pelattavasta pe-
listd suoraan verkkosivuksi visuaalisesti nakyviin html -sivuna. Ennen reaaliai-
kaista integraatiota tuloksia on voinut seurata reaaliaikaisesti vain suorista lahe-
tyksista, mutta jokaiseen peliin ei riita selostajaa tai striimaajia, jotta jokaisen
joukkueen pelit saataisiin reaaliaikaisesti ulos joka pelipaiva. Kun pelin kaynnis-
taa, alkaa kertya dataa Valven Game State -integraation tiedostoon, joka aina
ylikirjoitetaan, kun seuraava peli alkaa palvelimella ja reaaliaikainen integraatio

pitdd myds huolen, ettei tallaista tietojen katoamista tapahdu palvelimella.

Kuvassa 11 kuvataan, miten reaaliaikainen-pelitilanteen integraatio tapahtuu
ylatasolla, jossa ensin CS:GO Game State Integration -tydkalu muodostaa pe-
listd dataa reaaliaikaisesti palvelimella, josta data poimitaan reaaliaikaisella in-

tegraatiolla talteen ja siitda muodostetaan verkkosivu.
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Live
Integraatio

Kuva 11. Reaaliaikaisen pelitilanteen integraatio.

Kun palvelin kaynnistetaan, kaynnistyskomentoon lisataan oma komento, joka
kaynnistaa samalla myds reaaliaikaisen integraation, joka alkaa muodostaa pe-
listd HTML-sivulle sopivaa elementtia, jonka voi kayttaa sellaisenaan tai lisata

omana sivunaan nakyviin Kanaliigan verkkosivuille.

Reaaliaikaisen integraation avulla myos muiden yritysten pelaajien tai kannatta-
jien on mahdollista seurata yritysten valista kilpailua. Tallaiselle on kysyntaa, ja

integraatio tuo vastauksen tahan tarpeeseen.

4.3 Integraation tiedostojen siirto

Kuvassa 12 on kuvattu ylatasolla, miten tiedostojen siitdminen tapahtuu SFTP-

yhteyden avulla, jos lopulta muodostetaan dataa Kanaliigan verkkosivuille.
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Kuva 12. Integraatiotiedostojen siirto.

Tiedostojen siirto toteutetaan SFTP-tiedostosiirtona palvelimilta koostetusti pal-
velimella, josta voidaan HTML-sivu ladata suoraan Kanaliigan sivulle. Tahan
projektiin ei itsessaan sisally tiedostonsiirron rakentamista, vaan keskitytaan
enemmankin toteuttamaan integraatio valmiiksi ja tarjotaan suunnitelma, jolla

toteutusta voidaan jatkaa tiedostojensiirron osalta omana projektinaan.

Palvelimia voidaan lisata kaytannossa rajattomasti, ja itse tiedoston yhteen
muodostaminen voidaan toteuttaa suoraan omalla palvelimella, johon tiedostot
siirretaan ja josta data siirretaan verkkosivulle. Jos on teknisesti mahdollista,
voidaan integraatio toteuttaa myos suoraan SFTP:lta verkkosivun kansioon,
josta esim. JavaScriptilla voidaan muodostaa datasta visuaalisesti reaaliaikai-

siatuloksia verkkosivulle.

4.4 Integraation HTML-sivun koostaminen

HTML-sivusto koostetaan pelista saatavasta datasta, josta kerataan halutut

kohdat nakyviin ja tuotetaan niista skriptilla haluttu data ulos reaaliaikaisesti.
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Tallodin skripti juoksee koko pelin ajan taustalla automaattisesti halutulla ajastuk-
sella, joka voi olla esimerkiksi 5 sekuntia tai vaikka pidempikin. Skripti itsessaan
ei kuormita palvelinta, koska kaytettavissa olevia resursseja ei juurikaan kayteta

palvelimelta.

Palvelimelta tuotetaan ulos HTML-sivusto tai -elementti, jota voi kayttaa suo-
raan sellaisenaan verkkosivulla, josta pelaajien kannatusjoukot voivat seurata

reaaliaikaisesti tuloksia verkkosivujen kautta.

Kuvassa 13 naytetaan datan likkuminen integraation eri tasoilla, joita on
CS:GO Game State Integration -tyokalu, joka keraa datan JSON-tiedoston kal-
taiseksi ja josta palvelimella oleva skripti muodostaa HTML:a3, CSS:aa ja JS:aa

hyodyntaen verkkosivuksi dataa reaaliaikaisesti.
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CSGO - GAME STATE INTEGRATION

Live Score transfer

Server site script
Efwi

HTML page

Kuva 13. Datan siirtyminen verkkosivulle.

5 CS:GO- reaaliaikaisen pelitilanteen integraation lopputulos

Kun lahdettiin tutkimaan toteutusta, alkuehdotus oli lahtea kayttamaan ratkai-
sua, joka loytyy jo GitHubin kautta. Kun tata toteutusta tutkittiin, tuloksena oli,
etta se vaatisi teknisen kayttajan tai botin tai vastaavan kayttoa, jotta voisi kayt-
taa ratkaisua, jossa pitaa olla pelin sisalla, jotta reaaliaikaistatulosta saadaan

ulos pelista [17].

Double Negativen ratkaisu vaikutti hyvalta pohjalta, mutta siina tuli useampi on-
gelma vastaan, minka vuoksi tahan pohjaan ei lopulta paadytty (kuva 14). Lah-
tokohtaisesti Double Negativen pohja on tarkoitettu nayttamaan katsottavan pe-

laajan tietojen reaaliaikaistentulosten tuomiseen, jolloin muut jasenet jaavat
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pimentoon tuloksista, mika voi rajoittaa tulevaisuuden vaihtoehtoja lahtea kehit-

tamaan lisaa reaaliaikaista integraatiota uusin ominaisuuksin.

MATCH START

§10800

Kuva 14. CSGO GameState Integration HUD -esimerkki [18].

Lopputulemana tama ratkaisu oli lilan raskas, jos halutaan saada aikaiseksi re-
aaliaikainen integraatio, josta voitaisiin saada ulos dataa datana ilman ylimaa-

raisia botteja, teknisia kayttajia, tms. Myos asiakas oli samaa mielta asiasta, jo-
ten tutkimuksia jatkettiin, jotta I0ydettaisiin juuri oikea integraatioratkaisu Kana-

ligan tarpeisiin.

Kuvassa 15 nakyy, minkalaista dataa pelista saadaan ulos CS:GO Game State

Integration -tyokalun avulla, jota mm. LHM Manager HUD myos kayttaa.
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Kuva 15. LHM anager HUD -esimerkki [19].

Muitakin vaihtoehtoja tutkittiin, kuten Lexogrine HUD Managerin ratkaisua ja mi-
ten se oli rakennettu, jos siita olisi voinut katsoa pohjaa tyolle. Kuten nimesta jo
pystyi paattelemaan, tama tuote lahestyi asiaa enemman striimaaijille kohden-
nettuna tydkaluna, jossa saa reaaliaikaista tietoa ulos kylla itse pelista ja todella
kattavastikin, mutta tulokseen paastakseen tuli jalleen olla kirjautuneena peliin

sisalle kayttajana, jota kautta integraatio linkittyy peliin [19].

Valven dokumentaatiossa integraation osalta osa linkitetyista ratkaisuista oli
joko vanhentuneita tai niita ei ollut todennettu, joten syntyi epailys, ovatko ne
toimivia ratkaisuja. Insindorityossa tultiin tulokseen, etta on parasta tutkia asiaa

suoraan datalahteesta eli palvelimilta.

Kanaliigan kanssa kaytiin keskustelua, voisiko insin60oritydssa saada kehitysta
varten paasya sen palvelimille, mutta tama ei ollut mahdollista, joten tydssa
paadyttiin rakentamaan oma palvelin, jossa voisi toteuttaa demoympariston. Ka-
naliigalta saatiin tietoa, mita se on kayttanyt pohjana CS:GO-pelipalvelimen te-
kemiseen, ja insindoritydssa toteutettiin vastaava kayttaen Ubuntua ja asentaen
sinne sisaan LinuxGSM-pelipalvelin. Itse palvelimen pystyttaminen 0-budijetilla

ei ollut haastavaa, koska kaytossa oli ylimaarainen tietokone, jonka pystyi
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valjastamaan tahan kayttéon. Haastava osuus tuli verkkoyhteyksien avaamisen

kanssa ja porttien avauksen kanssa.

Itse palvelimen pystytys ja toimintakuntoon saaminen vei aikaa n. 3 kuukautta,
jossa ajassa ehdittiin saada myos verkkoyhteydet toimimaan palvelimella ja
ajettua useita testeja. Testien lopputuloksena tuli huomattua, etta paras tapa la-
hestya tata integraatiota on kirjoittaa oma skripti, jota ajetaan mahdollisimman
tiuhaan tahtiin, jotta tieto paivittyy HTML-sivulle reaaliaikaisesti. Ty0 aloitettiin
tutkimalla ensin Valven tuottamaa dataa, joka on JSON-tiedostojen kaltaista,
mutta ei tyylipuhdasta sellaista, jotta sita voisi ajaa suoraan JSON-tiedostona ja
siitd muodostaa verkkosivua. Tasta tuli uusi haaste, jossa lopputuloksena paa-
teltiin, ettd paras tapa saada haluttua dataa ulos on kayttaa BashScriptia, jossa
haetaan oikeat kohdat kayttaen Regular Experessioineita, joilla osoitetaan
skriptilla, mista kohtaa tiedostoa halutaan hakea tietoa. Regular Expressionit

ovat malleja, joita kaytetaan vastaamaan merkkijonojen merkkiyhdistelmia [20].

Regular Expressioneihin I0ytyy useita hyvia sivustoja, joissa voi testata omia
malleja, joilla pyritaan paikallistamaan ja poimimaan haluttu tieto datasta. Mm.
regex101.com-sivustolla voi suoraan kirjoittaa oman Regular Expressionin ja li-
sata sisaan halutun testimerkkijonon, josta voi sitten reaaliaikaisesti kokeilla eri
yhdistelmia, jotta haku kohdistuu vain haluttuihin osiin merkkijonossa (kuva 16).
Regex101 tarjoaa myos pikakayttdoppaan eli selityksen, mita malli tekee ja mita

hakuun osuneiden kohtia halutaan kayttaa [21].



Kuva 16. Regex101-sivusto testaamiseen [21].

Testiymparistoon taman toteutuksen rakentaminen oli suhteellisen nopeaa, ja
siind pystyttiin katsomaan reaaliaikaisesti, miten data liikkuu, saadaanko poimit-
tua haluttua dataa ja pystyttiin ajamaan muutoksia nopeasti skriptiin sisaan.
HTML-tiedoston tekeminen ja tyylitiedosto CSS myds muotoutui ajan myéta lo-
pulliseen esittelymuotoonsa testauksien lomassa. Toteutus itsessaan on nyt ke-
hitettavissa myds eteenpain ja mahdollistaa kaiken saatavilla olevan tiedon nou-
tamisen reaaliaikaisesti suoraan pelipalvelimelta ilman turhia teknisia kayttajia,

botteja, tms. valissa.

5.1 Analyysi reaaliaikaisen pelitilanteen integraatiosta

Reaaliaikaiseen integraatioon Kanaliiga halusi mukaan tuloksien lisaksi timien
nimet ja tiimien logot nakyviin (kuva 17). Tama oli mahdollista toteuttaa, mutta
ilman paasya Kanaliigan palvelimiin kaytettiin testijoukkueita Team1 ja Team2.
Itse integraation toiminnallisuutta voitiin seurata kahdesta eri paikasta, pelipal-
velimelta ja tietokoneelta (jossa itse pelia pelattiin.) Testaaminen testissa testi-
datalla oli validi valinta, kunhan kaytettiin itse pelia, josta data syntyy saataville
myoOs Kanaliigan palvelimille ja samoilla ohjelmilla. Nain paastiin hyvin lahelle
todellista tilannetta, joka olisi kilpailun tilanteissa, kun pelataan Kanaliigan pe-
leja. Pelaajien sijaan kaytettiin botteja, joista tulee samalla tavalla dataa ulos

(pois lukien steamid, jolla voisi esim. noutaa pelaajan kayttaman kuvan osaksi
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reaaliaikaisen integraatiototeutusta.) Vaikka toteutus tuli tehtya hieman sovel-
taen ja tuotannon ymparistda jaljentaen mahdollisimman tarkasti, lopputulok-
sena saatiin luotua testiymparisto, jonka tuloksia voidaan pitaa luotettavina itse

integraation toteutuksen kannalta.

® 5 : 15

S, -

Kuva 17. Reaaliaikaisen integraation pelituloksia.

Yhden palvelimen tekeminen kotikutoisin menetelmin ei ole ongelma, mutta
useamman palvelimen tekeminen oli hieman haastavampaa varsinkin, kun pe-
lien alkaminen palvelimilla tarkoittaa, etta siella pitaa olla sisalla vahintaan yksi
ihmiskayttaja, jotta peli voi alkaa. Tassa kohtaa oli jarkevinta kehityksen kan-
nalta tehda nyt reaaliaikainen integraatio toimimaan yhdella palvelimella ja ra-
kentaa valmiiksi myos pohja useamman palvelimen integraatioiden yhdistami-

selle, kuten kuvassa 18 nakyy.
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Kuva 18. Pelitulosten reaaliaikainen integraatio.

Tuloksena saatiin toimiva reaaliaikainen integraatio, joka ei sellaisenaan ole
viela valmis julkaistavaksi kayttoon, mutta luo kattavan ja vahvan pohja, jonka
paalle voi lahtea jatkokehittdamaan ja rakentamaan Kanaliigan integraatiot omille
verkkosivuille. Ratkaisussa on huomioitu myos tulevaisuuden kehityksen tar-

peet, mika takaa vapaan ja suoran paasyn pelin dataan suoraan palvelimelle.

5.2 Integraation reaaliaikaisen pelitilanteen testaus

Reaaliaikaisen pelitilanteen integraation testaus toteutettiin kayttamalla yhta
palvelinta ja tietokonetta. Palvelimen kayttojarjestelma oli Ubuntu, jonka sisalla
pyori LinuxGSM-pelipalvelin. Tietokoneessa oli Windows 10 -jarjestelma, jossa
oli Steam asennettuna, josta saa ladattua Counter Strike Global Offensive -pelin
testaamista varten. Pelissa itsessaan kaynnistettiin peli botteja vastaan, ja kayt-

taja siirtyy tarkkailijan rooliin.

Kun peli oli kaynnissa, voitiin nahda reaaliaikaisesti verkkosivun pelituloksen
paivittyminen verkkosivuna, joka taas oli palvelimen sisalla, joten tulosten seu-
ranta tapahtui palvelimelta, josta myds hallittiin pelia ja sen asetuksia. Peliin liit-

tyakseen tietokoneen tuli olla osana paikallisverkkoa. Jotta yhteys saatiin auki,
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tuli myds palomuuri avata sisaisesti, jotta yhteys voitiin muodostaa palvelimeen
(kuva 19).

Dedicated
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Kuva 19. Reaaliaikaisen integraation testaus.

Testausta hieman hidasti verkkoyhteyksien avaaminen, joka ei ollut ihan yhta
sujuvaa kuin ajatuksen tasolla voisi kuvitella, mutta useamman yrityksen ja
erehdyksen jalkeen yhteys alkoi toimia sisaisesti. Ulospain myods yhteyden sai
avattua, mutta se ei ollut tarpeellista integraation testauksen kannalta. Lahtoole-
tuksena on, etta asiakas hallinnoi itse omat palvelimen verkkoyhteydet, palo-

muurit ja porttien avaukset, eivatka ne kuuluneet osaksi tata projektia.

Kun peli kdynnistyy, dataa alkaa muodostua uuteen tiedostoon, jolloin skripti al-
kaa kirjoittaa uuteen kansioon uudella nimellda HTML-sivua ja kerata haluttua
dataa pelista. Kansion nimeamisen yksilollisyyden takaamiseksi lisattiin aika-
leima osaksi kansion nimea, jolloin valtettiin tahattomat ylikirjoittautumiset. Niin
kauan kuin peli pyori, myds skripti ajoi dataa osaksi verkkosivua, jossa sivuston

muotoilussa kaytettiin CSS-tyylitiedostoa. Itse sivuston paivittamisen hoiti
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JavaScript, jonka tehtava oli paivittaa sivua, tasaisin valein, jotta sivuston tulok-
set pysyivat reaaliaikaisena (nain kayttajan ei tarvinnut itse paivittaa sivua ma-

nuaalisesti).

5.3 Reaaliaikaisen pelitilanteen integraation seuraavat kehitysvaiheet

Kanaliigan puolesta tuli ehdotus, etta seuraavaksi voitaisiin data alkaa muodos-
taa suoraan JSON-tiedostoon, josta verkkosivulle voidaan siirtaa tieto JSON-tie-
dostosta JavaScriptia hyodyntaen. Taman lisaksi todettiin, etta siina tapauk-
sessa voitaisiin muuntaa pelipalvelimen sisainen JSON:n kaltainen tiedosto yh-
teensopivaksi JSON-tiedostoksi, josta voidaan lukea tietoja JavaScriptilla jat-
kossa. Tama vahentaisi HTML-tiedostoon kirjoittamista, mutta mahdolliseen re-
aaliaikaiseen tuloksien seurantaan tama tekninen toteutusmalli voisi aiheuttaa
lisaviiveita, koska tiedoston siirtona olisi talla hetkella ajatuksena kayttaa SFTP-
tiedostonsiirtopalvelimia, jolloin reaaliaikaisuus olisi osaksi riippuvainen siita,

kuinka usein tiedostoa paivitetaan SFTP:lle tai SFTP:lta.

Kuvassa 20 nakyy, miten HLTV:n sivustolla naytetdan reaaliaikaisena integraa-

tiona pelien tuloksia verkkosivulla.

K All matches

LIVE & G

-

i§ cntropig

Kuva 20. HLTV:n reaaliaikaiset pelitulokset [22].

Kuvassa 21 nahdaan pelaajakohtaista dataa, josta voidaan poimia reaaliaikai-

sesti integraation avulla verkkosivulle pelikohtaisesti.



Kuva 21. HLTV:n reaaliaikainen pistetaulukko [22].

Kuvassa 22 nakyy pelaajien sijainti kartalla reaaliaikaisen integraation avulla, ja
lisaksi on nahtavissa toimintaloki, josta nakee, mita pelissa tapahtuu reaaliaikai-
sesti.
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Kuva 22. HLTV:n reaaliaikainen kartta ja tulossyote [22].

Kuvassa 23 nakyy paivittya voittomahdollisuustieto visuaalisesti ja numeroina,

ja se voi olla myos mahdollista tehda reaaliaikaisen integraation avulla.

Kuva 23. HLTV:n pelin voittomahdollisuus [22].

Ideana nousi myds esille, etta jos halutaan jatkojalostaa ajatusta niin, etta tulok-
set tulisivat kapeammin esille, ja jos halutaan tarkempaa tietoa, pelia klikkaa-
malla paasisi toiselle sivulle, jossa on mahdollista nahda tarkemmin reaaliaikai-
sia tuloksia, kuten pelaajakohtaista tietoa, pommin purkua tai laittoa pelaajien

toimesta, tiimien taloustilannetta, jne.

Malliesimerkkeina nousivat esille HLTV:n reaaliaikaiset tulokset, joissa oli en-
simmaisena nakyvissa kuvan 20 mukaisesti lyhyesti reaaliaikaisia tuloksia use-
ammasta pelista, jotka ovat menossa. Kuvasta 21 alkaen taas nakyy, mita kaik-

kea pystyy nakemaan, kun klikkaa auki pelin, jota haluaa seurata. Pisteet



30
nakyvat yhdesta osiosta kuten pelissakin, jossa on pelaajakohtaisesti suoritus-
tietoja ja pisteita. Karttakin paivittyi reaaliaikaisesti, jolloin voi katsoa suoraan,
missa pelaajat ovat kuolleet kartalla ja lisaksi todennakoisyyden, kummalla on

paremmat mahdollisuudet voittaa nykyisten tietojen perusteella [22].

Jatkon kehityksen kannalta tydssa nahtiin kriittisena, etta palvelin ja pelialusta
tulevat kehityksen ajaksi palveluntilaajalta, jotta aikaa saastyy itse varsinaiseen
kehitystyohon ja voidaan kayttaa jo olemassa olevia infrastruktuureja ja toimivia
verkko-ohjauksia, jotta ei meneta arvokasta kehityksen aikaa jo rakennettujen

ratkaisujen uudelleen rakentamiseen.

6 Yhteenveto

Insindorityoprojektissa keskityttiin ensin toteuttamaan testiymparistd, josta yh-
teydet tuli saada toimimaan, jotta voitiin alkaa kehittaa toteutusta integraatiolle.
Palvelimen pystytys tuli hieman ylimaaraisena tyona itse integraatioon nahden,
mika lisasi hieman tyota itse projektissa ja vahensi myos kaytettavaa aikaa lo-
pullisesta toteutuksesta. Palvelimen ja verkkoyhteyksien testaaminen vei pro-
jektitydsta huomattavan paljon aikaa, joten jatkokehityksen kannalta pidetaan

tarkeana paasta rakentamaan jatkossa valmiissa palvelinymparistossa.

Projektissa toteutettiin reaaliaikainen integraatio palvelimen datasta, josta muo-
dostettiin verkkosivuille reaaliaikaisesti tulostietoa pelista, ja testaamisessa ei
havaittu puutteita integraation toimivuuden osalta. Integraatio esiteltiin Kanaliiga
Ry:lle, josta saadun palautteen perusteella todettiin, etta tuotetta tulee jatkoke-

hittaa, jotta se saadaan osaksi Kanaliigan verkkosivujen tulospalveluja.

Projektissa saavutettiin haluttu tavoite, jossa luotiin reaaliaikainen integraatio,
josta saadaan muodostettua dataa ulos. Integraatiota voidaan jatkojalostaa
enemman vastaamaan Kanaliigan tulevaisuuden tarpeita. Projektissa opittiin
useita uusia asioita, kuten riittavien oikeuksien ja paasyjen sopiminen ennen

projektin aloitusta, jotta voidaan tehda enemman kehitysta ja vahemman
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palvelimen ja verkko-ohjauksien rakentamista. Projektista syntyy lisaa tyota,
joka jaa Kanaliigan jarjestettavaksi.

Projektista tullut tuote on valmis jatkokehitykseen ja sellaisenaan jo pystyy tuot-
tamaan haluttua dataa verkkosivuna. Jotta tata ratkaisua voi kayttaa useamman
palvelimen ja yhden verkkosivun kanssa, tulee miettia yhteysrajapinnat palveli-
men ja verkkosivun kannalta. Se voi olla suora paivitys palvelinkohtaisesti verk-
kosivulle, mutta tama voi aiheuttaa paallekkaisyyksia ja tietojen haviamista ta-
hattoman ylikirjoittamisen vuoksi, joten datan keraaminen yhteen paikkaan en-
sin voi olla hyva lahtdkohta, josta jatkaa tata projektia.
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