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Tassa opinnaytetyossa kehitystyon painopisteena oli verkko-ohjelmointi. Tyon aiheeksi valikoitui
tekijan mielenkiinnon kohteet. Tydn tavoitteeksi maariteltiin Full Stack -kehitys kayttamalla MEVN
(MongoDB, Express.js, Vue.js, Node.js) -JavaScript-ohjelma-arkkitehtuuria. Lisaksi tehtiin Full
Stack -kehityksen REST-rajapintaa hyddyntava autopeli kayttamalla Unity-pelimoottoria.

Tyon keskeisimpana osana oli backend-kehityksena tehty REST-rajapinta, jota frontend-kehityk-
sena tehty verkkosivu ja Unitylla tehty autopeli kayttivat. REST-rajapinta sisalsi palvelut kayttajan
tilastojen luomiseen, paivittamiseen, hakemiseen ja poistamiseen.

Tydn tuloksena syntyi REST-rajapinta, verkkosivu ja autopeli. Verkkosivulla kayttaja pystyi rekiste-
roimaan itselleen kayttajatilin, jonka tunnuksilla kayttaja pystyi kirfjautumaan kayttajatililleen, katso-
maan pelissa saavuttamiaan pelitilastoja ja poistamaan kayttajatilinsa. Peliin kayttaja pystyi sisaan-
kirjautumaan verkkosivulla rekisteroimillaan tunnuksilla. Pelissa pelitilastot haettiin ja paivitettiin kir-
jautuneen kayttajan kayttajatilille.

Tyo valmistui alussa tehdyn vaatimusmaarittelyn mukaisena. Tyota voisi kehittaa lisaa lisaamalla
REST-rajapinnan kayttajamalliin uusia pelissa seurattavia asioita. Naita voisi esimerkiksi olla peli-
kentan vanhojen ennatysaikojen tallentaminen. Pelia voisi kehittaa lisda tekemalla autoihin erilaisia
auton kayttaytymiseen vaikuttavia ominaisuuksia. Pelikenttiin voisi lisata kohtia, jotka vaikuttavat
tietylla tavalla kaytossa olevan auton ominaisuuksiin joko parantamalla tai huonontamalla niita. Li-
saksi peliin voisi kehittaa hyvityssekuntijarjestelman, jossa tietylla tavalla ajamalla voisi hyvittaa
saadut sakkosekunnit.

Asiasanat: Verkko-ohjelmointi, peliohjelmointi, ohjelmistokehitys



ABSTRACT

Oulu University of Applied Sciences
Degree Programme in Information Technology, Option of Software Development

Author: Heikki Tormanen

Title of thesis: Utilization of the Application programming interface in software development
Supervisor: Janne Kumpuoja

Term and year when the thesis was submitted: Fall 2022

Number of pages: 44 + 21 appendices

In this thesis the objective was to make a Fullstack program by using MEVN (MongoDB, Express.js,
Vuelds, Node.js) JavaScript software architecture and a 2D driving game using Unity game engine.

The most central part of this thesis was the representational state transfer (REST) Application
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, miten rajapintaa voidaan hyodyntaa ohjelmistokehi-
tyksessa. Sita varten tehdaan REST-rajapinta, jota tyon asiakasohjelmat tietokantakyselyissa kayt-
tavat. Tyon tavoitteina on kehittaa Full Stack -ohjelma kayttamalla MEVN (MongoDB, Express.js,
Vue js, Node.js) -JavaScript-ohjelma-arkkitehtuuria ja tyopoytapeli kayttamalla Unity-pelimoottoria.

Tyon aiheeksi valikoituivat tekijan mielenkiinnon kohteet.

Asiakasohjelmia palveleva REST-rajapinta sisaltaa paatepisteet ja pyyntdjen metodit MongoDB-

tietokantaan tehtaviin tietokantakyselyihin: lisays-, haku-, muokkaus- ja poistokysely.

REST-rajapinnan hyddyntamista varten tassa tyossa tehdaan tyopdytapeli, joka on ylhaaltapain
kuvattu 2D-autopeli. Pelissa kirjaudutaan kayttajatilille, haetaan kayttajatilastot ja paivitetdaan ne
pelikenttien suorittamisen jalkeen. Peli kayttaa peliin kirjautumisessa, pelitilastojen hakemisessa ja
pelitilastojen paivityksessa kaytettavissa tietokantakyselyissa REST-rajapinnan tarjoamia meto-

deja.

REST-rajapinnan hyddyntamista varten tehdaan myds toinen asiakasohjelma, joka on verkkosivu.
Verkkosivulla kayttaja pystyy rekisterdimaan itselleen tunnukset, kirjautumaan tunnuksilla sisaan,
katselemaan pelissa saavutettuja tilastoja ja poistamaan kayttajatilinsa. Verkkosivu kayttaa kaytta-
jan rekister6imiseen, kirjautumiseen, pelitilastojen katseluun ja kayttajatilin poistamiseen kaytetta-

vissa tietokantakyselyissa REST-rajapinnan tarjoamia metodeja.



2 OHJELMAT JA KAYTETYT TEKNOLOGIAT

Opinnaytetyon tarkoituksena on tehda kaksi asiakasohjelmaa, jotka kayttavat ohjelmissa suoritet-
tavissa tietokantakyselyissa tahan tyohon tehtdvan REST (Representational State Transfer) -ra-
japinnan palveluita. Tatd varten tydssa tehdaan peli- ja verkko-ohjelmointia. Tydssa REST-ra-
japintaa hyodyntava tyopoytapeli toteutetaan kayttamalla Unity-pelimoottoria. Tyon toinen
asiakasohjelma, verkkosivu toteutetaan frontend-kehityksena kayttamalla JavaScript-ohjelmointi-
kielen sovelluskehysta. REST-rajapintaa varten tehdaan backend-kehityksena rajapintapalvelin

kayttamalla JavaScript-ohjelmointikielen sovelluskehysta ja siihen tarkoitettua suoritusymparistoa.

21 REST-rajapinta

REST-rajapinta tehdaén Snappy Roads -pelissa ja verkkosivulla tehtavien tietokantakyselyjen suo-
rittamiseen. REST-rajapinnan kayttoon tietokantaan tehtavien kyselyjen suorittamisessa paadyttiin,
koska kyselyt tietokantaan voidaan tehda helposti suorittamalla asiakasohjelmista HTTP (Hyper-
text Transfer Protocol) -pyyntéja REST-rajapinnan tarjoamiin paatepisteisiin. Lisaksi REST-rajapin-
taa kayttamalla tietokantatunnuksia ei tarvitse kirjoittaa tietokantaa kayttavien asiakasohjelmien
lahdekoodiin, vaan kayttajan autentikointin REST-rajapinnassa kaytetaan JWT-autentikointia,

mika tekee tietokannan kaytosta turvallisempaa.

REST-rajapinta toteutettiin kayttamalla Node.js-suoritusymparistda. Node on JavaScriptin suoritus-
ymparisto, jossa JavaScriptia ajetaan. Node toimii V8 JavaScript Enginella selaimen ulkopuolella,
jolloin ohjelman koodin suoritus on nopeaa. (NodeJs n.d.) Node-suoritusympaéristossa tehtavia
HTTP-pyynt6ja varten kaytettiin Express.js-verkkosovelluskehysté. Express on verkkosovelluske-
hys Node-suoritusympéristolle. Express mahdollistaa omien funktioiden (Middleware) tekemisen
HTTP-pyyntoihin, rajapinnan paatepisteissa kaytettavat erilaiset HTTP-metodit. (Express 2017.)
Tiedon tallentamiseen kaytettiin MongoDB-tietokantaa. MongoDB on avoimen lahdekoodin doku-
menttipohjainen tietokanta. Se on luokiteltu NoSQL-tietokantaan, koska tietojen tallennus ja haku
MongoDB:ssa ei ole taulukoiden muodossa. MongoDB:ssa tieto tallennetaan kokoelmiin ja doku-
mentteihin. Tallennetut tiedot ovat BSON-muodossa. Téssa BSON tarkoittaa JSON-dokumenttien
bindarimuotoa. Naissa dokumenteissa tiedot on tallennettu avain-arvokenttiin. (GeeksforGeeks n.d

a.)



Snappy Roads -pelin ja REST-rajapinnan valisessa tietolikenteessa peli kayttaa rajapinnan tarjo-
amia metodeja: kirjaudu, paivita kayttajatilastot ja nouda kayttajatilastot. Kuvassa 1 nakyy pelin ja

REST-rajapinnan valinen tietolikenne seka REST-rajapinnan ja MongoDB-tietokannan valinen tie-

toliikenne.
Rajapinnan metodit
e . Rekisterdidy Laheta parametrit
P kifjautumiseksi
A » E »
Nouda vastaus -
(Tokenijd)Nirhe KII]aUdU Nouda tulokset
£ + T +
e Laheta parametrit
i k';am“;tztﬂ:ggt Pavita Kayttzjatiastojen MongoD8
yiia) kayttajatilastot paivittamiseksi N neto}_cama
Snappy Roads -peli 2 < *
~ A
Nouda vastaus Nouda tulokset
onnistui/virhe Paista
kayttajatiastot
s i Laheta parametrit
e
v o N kayttajatilastot noutamiseksi N
3 ~ * v
MNouda vastaus
Kayttajatilastot/virne Nouda tulokset

KUVA 1. Snappy Roads -pelin ja REST-rajapinnan vélinen tietoliikenne

Verkkosivun ja REST-rajapinnan valisessa tietoliikenteessa verkkosivu kayttaa rajapinnan tarjo-
amia metodeja: rekisterdidy, kirjaudu, nouda kayttajatilastot ja poista kayttajatilastot. Kuvassa 2
nakyy verkkosivun ja REST-rajapinnan valinen tietoliikenne seka REST-rajapinnan ja MongoDB-

tietokannan valinen tietoliikenne.



Laheta Rajapinnan metodit Laheta parametrit
rekisterditymis kayttajan
parametrit rekisterdimiseksi
i ——=- =
- «
Rekisterdid
Noud_a v:as._taus Y MNouda tulokset
Onnistuivirhe
. e ) Laheta parametrit
|| |
p Kirjaudu kifjautumiseksi l
‘— —— — o
MNouda vastaus MongoDB
Ei » | (Tokeniid)virhe - Nouda tulokset -
. alvila tistokanta
Verkkosivu kayttajatilastot —— -
4 Laheta pyynto Lanheta parametrit 4
oistaa kayttajatili kaytiajan
P yHiay poistamiseksi
- Poista < -
kayttajatilastot
Noud_a vf':ls_taus yidl Nouda tulokset
Onnistuivirhe
I - Laheta parametrit |
taasn
il L= | kayttajatilastot noutamiseksi .
Nouda vastaus
Kayttajatilastotivirhe Nouaa tulokset

KUVA 2. Verkkosivun ja REST-rajapinnan vélinen tietoliikenne

REST-rajapinnassa kaytetaan Expressin lisaksi muita npm-paketteja (Node package manager).
Beryptilla salataan tietokantaan tallennettava salasana ei-luettavaan muotoon. Body-parserilla su-
oritetaan json-muotoiset pyynnot ja vastaukset. Corsilla saadaan suoritettua palvelimen ulkopu-
olelta saapuvat pyynnot. Dotenvilla luodaan ymparistomuuttuijia, joilla estetaan tarve kovakoodata
kirjautumistunnuksia lahdekoodiin. JSON Web Tokenilla (JWT) varmennetaan kayttajan oikeus ra-
japintametodin suorittamiseen. Mongoosella luodaan olio mallit MongoDB-tietokantaa varten ja

tehdaan kyselyt tietokantaan.

2.2 Verkkosivu

Verkkosivu tehdadan Snappy Roads -pelin pelaamiseen vaadittavien kirjautumistunnuksien
luomista varten. Lisaksi kayttaja pystyy katsomaan verkkosivulla pelissa saavutettuja pelitilastoja
ja poistamaan kayttajatilinsa. Verkkosivu toteutettiin kayttamalla JavaScript-ohjelmointikielta. Ke-
hityksessa kaytettiin JavaScript-sovelluskehysta Vue.js. Vue on verkkosivujen tekemiseen kaytet-
tava sovelluskehys. Se on tehty HTML:n, CSS:n, ja JavaScriptin paalle, johon on lisaksi lisatty

komponenttityyliin perustuva ohjelmointimalli. Vue-projektissa komponentit ja nakymat maaritetaan
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Vue-tiedostoissa. Tiedosto koostuu kolmesta rakenneosiosta. Ensimméinen osa (template)
koostuu HTML-koodista, jonka perusteella nakyma ja komponentit renderdidaan. Toinen osa
(script) koostuu JavaScript-koodista. Komponenttien ja kirjastofunktioiden tuonti tapahtuu tassa ra-
kenneosiossa. Liséksi komponenttien ja nakymien kaikki ominaisuudet (propertyt) kirjoitetaan
tassa rakenneosiossa export default -funktion aaltosulkujen sisalla. Kolmas osa (style) koostuu
CSS-koodista, jolla tehdaan muotoilut komponenteille ja nakymille. (C#Corner 2022.) Kuvassa 3

nakyy Vue-tiedoston rakenne.

{{ Demotext }}

t DemoComponent from °‘@/components/DemoComponent.vue’
i1t {

eturn
Demotext: 'Demo otsikko'

:3

props: {},

components: { .
. Rakenneosio 2

DemoComponent

:3

methods: {

h1 {
text-align: center;
color: Maqua;

KUVA 3. Vue-tiedoston rakenne

Vuen tarkeisiin ominaisuuksiin kuuluvat esitettava renderointimalli ja reaktiivisuus. Vue seuraa ak-
tiivisesti JavaScriptin tilan muutoksia ja paivittaa kayttolittymaa muutoksien tapahtuessa. (Vue.js
nda.)
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2.3 Tyopoytapeli

Tyopoytapeli tehdaan tassa tydssa kehitettdvan REST-rajapinnan hyddyntamista varten. Pelissa
on tarkoitus ajaa valitsemallaan autolla mahdollisimman nopea aika valitsemassaan pelikentassa.
Ennatysaika, pelikentta, pelikertojen maara ja ennatyksessa kaytetty auto tallennetaan tietokan-

taan kayttdmalla tydn REST-rajapinnan metodeja.

TyOpoytapeli on toteutettu kayttamalla Unity-pelimoottoria. Unity-pelimoottori on Unity Technolo-
gies -yhtion valmistama reaaliaikainen pelimoottori, joka tukee 2D/3D-grafiikkaa ja monialusta ke-
hitysta (Unity 2022). Unity-pelimoottorin kayttoliittyma muodostuu neljasta rakenneosiosta. Ensim-
maisessa osiossa naytetaan kaikki peli-ikkunassa kaytettavat peliobjektit. Toisessa osiossa nayte-
taan rakenneosiossa 1 valitun peliobjektin rakenne. Kolmannessa osiossa naytetaan pelin tiedos-
torakenne. Assets-kansio on peliresurssien paakansio. Sielld sailytetaan kaikki tiedostot, joita pe-
lissa kaytetaan. Neljdnnessa osiossa naytetaan rakenneosiossa 1 valittuun peliobjektiin liitetyt

Unity-komponentit. Kuvassa 4 nakyy Unity-pelimoottorin kayttdliittyma ja sen rakenneosiot.

me Rake'n”neosio p ) -

SNAFFY KUADUOS

KUVA 4. Unity-pelimoottorin kéyttéliittymé ja sen rakenneosiot

Pelin grafiikat ja animaatiot toteutettiin kayttamalla GIMP-kuvankasittelyohjelmaa. GIMP on ilmai-
nen, avoimen lahdekoodin kuvankasittelyohjelma. Ohjelman ominaisuuksiin kuuluu myds kuvan-

parannus ja kuvan uudelleenkasittely. (GIMP n.d.) Pelissa kaytettavat aaniefektit ja valikkomusiikki

12



toteutettiin kayttamalla BeepBox-musiikkityokalua. BeepBox on verkkomusiikkityokalu oman mu-
siikin saveltamiseen seka jakamiseen (BeepBox n.d). Pelin ohjelmointi toteutettiin kayttamalla Vis-
ual Studio 2019 -kehitysymparistda. Visual Studio 2019 on Microsoftin kehittdma kehitysymparisto
(IDE) graafisten sovellusten, konsolisovellusten, verkkosovellusten, mobiilisovellusten, pilvipalve-
luiden ja verkkopalveluiden kehittdmiseen (GeeksforGeeks n.d b). Pelin ohjelmointikielena
kaytettiin C#-ohjelmointikieltd. C#-ohjelmointikieli on Microsoftin kehittamé olio-ohjelmointikieli,
joka toimii .NET-sovelluskehyksessa (W3 schools 2022 a). Ohjelmointikieltd kaytetaan mm.

tyopoytasovellusten, pelien, mobiili- ja verkkosovellusten kehittamisessa (W3 schools 2022 a).
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3 REST-RAJAPINNAN TOTEUTUS

Tietolikenne rajapintapalvelimen ja sita kayttavan asiakasohjelman valilla liikkuu kayttamalla
HTTP-protokollaa. HTTP (Hypert Text Transport Protocol) -protokolla on internet-protokolla, jonka
avulla tieto (data) verkossa liikkuu. Siina palvelin (server) ja asiakas (client) lahettavat viesteja kes-
kenaan. Asiakkaan lahettamasta viestista kaytetaan nimea pyynto (request) ja palvelimen vastaus-

viestista kayteta@n nimea vastaus (response) (MDN Web Docs 2022 a.)

Node-projekti aloitetaan avaamalla komentorivityokalu halutussa kohdekansiossa. Ohjelman alus-
tus tapahtuu kirjoittamalla komentoikkunaan komento: npm init. Tama komento asentaa kansioon
npm:n (Node package manager). Npm:n asentamisen jalkeen asennetaan Express.js-moduuli
komennolla: npm install express. Komento asentaa kohdekansioon Expressin kayttamat Node-
moduulit. Kohdekansio sisaltaa nyt package.json-tiedoston, jossa nakyy projektin tiedot, jotka
npm:n alustuksessa annetaan, ja viittaus asennettuun Express-moduuliin. Kuvassa 5 nakyy pack-

age.json-tiedoston sisaltd projektin alussa.

{} packagejson X

{} package,json > ...
1 A
"name": "demokansio",
"version": "l1.e.8",
"description": "",
": "index.js",

“"scripts": {

"test™: "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"
} 2
"author™: "",
“"license": "ISC",
"dependencies": {
"express": "~4.18.1"
}

}

KUVA §. Package.json-tiedoston siséltdémét projektin tiedot ja asennetut npm-paketit

Taman jalkeen asennetaan vield muita tarvittavia npm-paketteja (ks. 2.1 REST-rajapinta), joita
tarvitaan tdman tyon REST-rajapinnan toteutuksessa.
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3.1 Palvelimen toteutus

Rajapintapalvelimen suoritus tapahtuu projektin paatiedostossa. Tata varten ohjelmakansioon
tehtiin JavaScript-tiedosto index.js, jossa ohjelma suoritetaan. Paatiedostona voi kayttad myos
muun nimista tiedostoa, vaihtamalla package.json-tiedostossa avainnimen (main) arvoksi tiedoston
nimi. Paatiedostoon maaritettiin kolme muuttujaa. Ensimmaiseen muuttujaan express asetettiin Ex-
press.js-moduuli. Toisesta muuttujasta app tehtiin rajapinnan sovellusobjekti asettamalla siihen en-
simmaiseen muuttujaan asetetun Express-moduulin funktion kutsu express(). Kolmanteen
muuttujaan port asetettiin rajapinnan kayttdma portin numero. Nailla muuttujilla luodaan Express-
palvelin. Taman jalkeen luotiin muuttuja cors. Muuttujaan asetettiin Cors.js-moduuli (ks. 2.1 REST-
rajapinta). Rajapinnan kayttdamaa tietokantayhteytta varten paatiedostoon kiinnitettiin tiedosto
db.js, jossa muodostetaan yhteys MongoDB-tietokantaan. Lopuksi maaritettiin muuttuja userRoute,
joka kayttaa kansion routes tiedostoa users.js. Tassa tiedostossa maaritetddn REST-rajapinnan

paatepisteet ja niilden metodit.

Muuttujien maarityksen jalkeen kutsuttiin app-sovellusobjektin metodeja: use, get ja listen. Use-
metodilla sovellusobjekti asetettiin kayttdmaan cors-muuttujaan tuotua Cors-moduulia ja Express-
moduulin funktiota express.json. Lisaksi metodilla maaritettiin rajapinnan tarjoama juuriosoite seka
siind suoritettavat userRoute-muuttujaan maaritetyt rajapinnan paatepisteet ja niiden metodit. Get-
metodilla suoritettiin HTTP Get -pyynt6 rajapinnan juuriosoitteeseen, jossa vastauksena tulee iimoi-
tus rajapintasivulla olemisesta. Listen-metodilla rajapinta kaynnistettiin ja asetettiin kuuntelemaan

maaritettya porttia.

3.2 Tietokantayhteys ja kayttajamalli

Tydn REST-rajapinta kayttaa tiedon tallentamisessa MongoDB-tietokantaa, joten sellainen luotiin
MongoDB:n kotisivuilla (MongoDB 2022 a). Tietokannan luonnin jalkeen ohjelmakansioon tehtiin
tiedosto db.js, jossa muodostetaan yhteys MongoDB:n palvelimelle luotuun tietokantaan. Kuvassa

6 nakyy db.js-tiedosto, jossa muodostetaan tietokantayhteys MongoDB-tietokantaan.
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Js db.js > ...
mongoose = require("mongoose")
require("dotenv").config()

mongoose.connect(process.env.MONGODB, { useNewUrlParser:

useUnifiedTopology:

.then(console.log("CONNECTED"))
.catch((error) console.log(error))

KUVA 6. Tietokantayhteyden luonti db.js-tiedostossa

MongoDB-tietokantaan tallennettavaa kayttajamallia varten tehtiin tiedosto user.js. Tiedoston
alkuun maaritettiin kaksi muuttujaa. Muuttujaan mongoose asetettiin npm-kirjasto Mongoose.
Muuttujaan Schema asetettin mongoose-muuttujaan asetetun npm-kirjaston luokka (Schema),
jolla maaritetaan rajapinnan kayttama kayttajamalli. Kuvassa 7 nakyy kayttajamallin user.js ja sen
lisdosan rakenne.
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reguired:

unique:

trim:
required:
S )

tracklStats:

require
3 |
]

i ]

track25tats:

infoSchema = Schema ({
car:
: type: String,
required: .
required: 3
3 |
x default: "null"
! 2
track3istats: lapTime:
name: {
Ty String,
default:

type: Number,

) required:
“City* default: 999
}_1 >
details: { gameTimes:

type: infosSchema, type: Number,

required: required:
default: @

KUVA 7. User-mallin rakenne User-mallin lisdosan rakenne

Mongoose on Node.js-pohjainen Object Data Modeling (ODM) -kirjasto MongoDB-tietokannalle
(MongoDB 2022 b). Kirjaston avulla méaaritetadn JSON-muotoisen dokumentin rakenne MongoDB-
tietokannan kokoelmaan. Maaritetyn dokumentin rakenteesta tehdaan malli (Model), jota kaytetaan

MongoDB-tietokantaan REST-rajapinnasta tehtévia kyselyja varten.
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3.3 Rajapinnan paatepisteet ja metodit

Rajapintapyynnoissa kaytettavien paatepisteiden maarittamista varten projektin juureen tehtiin
kansio routes ja sinne tiedosto users.js. Tiedostosta loytyvat rajapintapolun paatepisteet ja niiden
metodit: Post, Put, Delete ja Get kayttajamallin (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja kayttajamalli) tietojen
lahetykseen, muokkaukseen, poistamiseen ja noutamiseen. Kuvassa 8 nakyy REST-rajapinnan

paatepisteet ja niiden HTTP-metodit.

router.get("/:1d", cAuth.checkAuth, (req, res)

3]

router.post(”/register”, (req, res)

19

router.post("/login”, (req, res)

19,

router.put("/update/:id", cAuth.checkauth, (req, res)
3]

router.delete("/:1d", caAuth.checkAuth, (req, res)

1)

KUVA 8. REST-rajapinnan péaétepisteet ja niiden HTTP-metodit

Tiedostoon maaritettiin kaksi muuttujaa. Muuttujaan express asetetaan Express.js-moduuli.
Muuttujasta router tehtiin tiedoston sovellusobjekti asettamalla siihen express-muuttujaan asetetun
Express-moduulin funktion kutsu express.Router(). Funktiolla luodaan reititinobjekti, jolla kasitel-
laan rajapintapolun paatepisteisiin tehtavia rajapintapyyntoja. Lisaksi maaritettiin muuttujat, joihin
asetetaan tdman tyon rajapintapyynnoissa kaytettavat npm-moduulit: Body-parser, Berypt ja
jsonwebtoken, tietokannan kayttajamalli (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja kayttajamalli) ja middleware-

funktio, jolla tarkistetaan oikeus suorittaa rajapintapyynto.
Muuttujien maarityksen jalkeen kutsuttiin router-sovellusobjektin metodia use, jolla sovellusobjekti

asetettiin kayttamaan npm-paketin Body-parser-metodia json. Body-parser-moduuli jasentaa
JSON-muotoiset rajapintapyyntdjen rakenteet ja rajapinnan vastaukset.
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3.4 Oikeus pyyntojen suorittamiseen

Rajapintapyynnon suorittamiseen tarvittavan oikeuden tarkistamista varten projektin juureen tehtiin
kansio middlewares ja sinne tiedosto checkAuth.js. Tiedostoon maaritettiin muuttuja jwt, johon ase-
tettiin npm-moduuli JSON Web Token. Lisaksi tiedostoon tuotiin npm-moduuli Dotenv, jonka avulla
REST-rajapintaan méaaritelty salausavain piilotetaan ymparistomuuttujaan. Taman jalkeen maari-
tettiin funktio checkAuth, jossa tarkistetaan, onko kayttajalla oikeus suorittaa rajapintapyynt. Funk-
tiossa verrataan rajapintapyynnon lisatiedoissa (headers) tulevaa merkkijonoa rajapintapalveli-
messa maaritettyyn salausavaimeen. Mikali merkkijono vastaa rajapintapalvelimen salausavainta,
funktiossa siirrytaan rajapintapyynnon suoritukseen. Muussa tapauksessa lahetetaan virheilmoitus.

Kuvassa 9 nakyy middleware-funktio, jolla oikeus suorittaa rajapintapyyntd varmistetaan.

checkAuth = (req, res, next) {
try {
token = req.headers.authorization.split(" ")[1];

decodedToken = jwt.verify(token, process.env.JWT_TOKEN);

req.userData = decodedToken;
return next();
} catch (error) {
return res.status(401).json({message: "Unauthorized"});

KUVA 9. checkAuth-funktio, jolla vahvistetaan oikeus suorittaa REST-rajapinnan metodeja

Kuvassa 10 nakyy REST-rajapinnan HTTP Delete -pyyntd, jonka alussa suoritetaan middleware-
funktio checkAuth.

router.delete(”/:1id", cAuth.checkAuth, (req, res) {
User.findByIdAndDelete(req.params.id, (error, result) {
if(result) {
return res.status(200).json({message: "User deleted"}

KUVA 10. Middleware-funktion kutsu rajapintapyynndssé
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4 VERKKOSIVUN TOTEUTUS

Verkkosivu on toteutettu kayttamalla Vue CLI:ta. Vue CLI on npm-paketti, jonka avulla voidaan

suorittaa vue-komentoja komentoikkunassa.

Vue-projekti aloitetaan avaamalla komentoikkunatyokalu halutussa kohdekansiossa. Komentoik-
kunaan kirjoitetaan komento vue create demo-project, jossa demo-project on projektin nimi. Ko-
mennon antamisen jalkeen komentoikkunaan avautuu muutama valintamahdollisuus, joista kayt-
taja voi valita projektiin aluksi asennettavat paketit. Naitd paketteja voi asentaa myds tarvittaessa
jalkeenpain. Kuvassa 11 nakyy komentoikkuna, jossa alustetaan vue-projekti kayttamalla Vue
CLI:ta.

EX npm - O X

New version available -
Run npm 1 -g @vue/cli to update!

Please pick a preset: (Use arrow keys)

[Vue 2] babel, eslint
Default (Vue 3 Preview) ([Vue 3] babel, eslint)
Manually select features

KUVA 11. Vue-projektin alustus komentoikkunassa kéyttédmélld Vue CLI:ta

Kayttajalla on mahdollisuus valita kaksi oletusvaihtoehtoa tai itse maaritella asennettavat paketit.
Oletusvaihtoehdoissa projektiin asennetaan Babel- ja ESlint-paketit. Jalkimmaisessa vaihtoeh-
dossa kayttaja paasee itse valitsemaan paketit, jotka projektiin haluaa asentaa. Tahan projektiin

asennettiin Babel-, ESlint-, Vuex- ja Router-paketti.

Babel on yhteensopivuustyokalu, joka auttaa uusia JavaScript ominaisuuksia toimimaan eri se-
laimissa. ESlint on JavaScript-analyysityokalu, joka analysoi lahdekoodia ja ilmoittaa virheista.
Vuex on tilanhallintamalli ja -tydkalu, jota kaytetdan komponenttien tilan sailyttamisessa ja muutta-
misessa. Router on tydkalu, jolla saadaan luotua selaimen osoitteeseen erilaisia polkuja, jotka vie-

vat eri nékymiin ja komponentteihin verkkosivulla.
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Asennettavien pakettien valinnan jalkeen valitaan Vue-versio, joka halutaan asentaa. Vaihtoeh-
toina ovat Vue:n versiot 2 tai 3. Tahan projektiin valittin versio 3. Vue-version valinnan jalkeen
valitaan, kayttaako selaimen osoitepolku (Url) historiatilaa vai ei. Historiatilassa osoitepolut erote-
taan perinteisesti /-merkilla. Toisessa vaihtoehdossa erotinmerkki on #-merkki. Tassa projektissa
valittiin kaytettavaksi osoitepoluissa historiatila. Taman jalkeen valitaan Linter-versio. Valittavana
on nelja eri vaihtoehtoa. Tahan projektiin valittiin standardivaihtoehto. Valinnat vaikuttavat siihen,
miten analyysityokalu toimii ja millaisista asioista se kayttajaa virhetilanteessa huomauttaa. Seu-
raavaksi valitaan lisaasetus Eslint:n toimintaan. Vaihtoehtoina ovat Lint on save tai Lint and fix on
commit. Ensimmaisessa vaihtoehdossa tyokalu lisaa virhemerkinnat, kun ohjelma tallennetaan.
Toisessa vaihtoehdossa virheista iimoitetaan, kun ohjelman versionhallintaan (Git) ollaan teke-
massa muutoksia. Tassa valittin ensimmainen vaihtoehto. Taman jalkeen valitaan, minne asen-
nettujen pakettien asetukset tallennetaan. Tassa vaihtoehtoja on kaksi. Erillisiin asetustiedostoihin
tai package.json-tiedostoon. Tassa valittiin jalkimmainen vaihtoehto. Valinnan jalkeen asennusoh-
jelma kysyy, tallennetaanko edella tehdyt valinnat esivalintavaihtoehdoksi seuraavaa projektia var-
ten. Vaihtoehtoina ovat kylla tai ei. Tassa valittiin ei. Asetusten valintojen jalkeen alkaa ohjelman

asennus kohdekansioon.

Projektin asentamisen jalkeen ohjelmakansiossa on kaikki Vue-projektissa tarvittavat moduulit,
kansiot ja tiedostot. Kuvassa 12 nakyy Vue-projektin kansiorakenne. Projektin src-kansiosta [oyty-
vat kaikki projektissa kaytettavat kansiot ja tiedostot. Kansion tiedostot muodostavat ohjelman,

jotka maarittelevat nettisivun toiminnot ja ulkomuodon.

EXPLORER

~ DEMO-PROJECT
2
> public
> src
.editorconfig

.gitignore

2 babel.configjs

{} package-lockjson
{} package,json
README.md

KUVA 12. Vue-projektin kansiorakenne asennuksen jélkeen
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4.1 Tilanhallinta

Vuex-tilanhallintamallin mukaan komponentin tilaa muuttavat muutoksen tekijat, tilamuuttujat ja -
funktiot maaritelladn kansion store tilanhallintatiedostossa index.js. Kuvassa 13 nakyy Vuex-tilan-

hallintatiedosto index.js.

import { createStore } from '

export default createStore({
state:
3
getters: 5
mutations:
>
actions:
>
modules:

KUVA 13. Vuex-tilanhallintatiedosto

Tiedostosta I6ytyvat: tilamuuttujat (state), toiminnot (actions) ja muutoksen tekijat (mutations).
Kaikki tdman projektin ndkymien ja komponenttien muutoksen tekijat, tilamuuttujat ja -funktiot maa-

ritetdan tassa tiedostossa.

4.2 Komponentit

Vuen tarkea ominaisuus on itse maariteltavat komponentit. Komponentit ovat uudelleen kaytettavia
Vue-esiintymia mukautetuilla HTML-elementeilla. Komponentteja voidaan kayttaa niin monta ker-

taa kuin halutaan tai kdyttaa toisessa komponentissa. (Educative 2022.)

421 Komponentin kayttoonotto

Vue-projektissa komponentit taytyy tuoda, rekisterdida ja liittdéd nakymaan tai toiseen komponent-

tiin, ennen kuin niita voidaan kayttaa.
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Kuvassa 14 tuodaan nakyman tai komponentin rakenneosiossa (script) DemoComponent-kompo-

nentti kansiosta components.

import DemoComponent from ’@/components/DemoComponent.vue’

KUVA 14. DemoComponent-komponentin tuonti nékyméén tai komponenttiin

Taman jalkeen nakyman tai komponentin rakenneosioon (script) maaritetddn ominaisuus (pro-
perty) components, jolla DemoComponent-komponentti rekisterdidaan nakyman tai komponentin

kayttoon. Kuvassa 15 nakyy DemoComponent-komponentin rekisterdinti.

components: {

DemoComponent

KUVA 15. DemoComponent-komponentin rekisterdinti

DemoComponent-komponentin rekisterdimisen jalkeen sitd voidaan kayttaa nakyméan tai kom-
ponentin rakenneosiossa (template). Kuvassa 16 DemoComponent-komponentti on lisatty

nakyman tai komponentin rakenneosioon (template).

KUVA 16. DemoComponent-komponentin lisddminen ndkymén tai komponentin rakenteeseen

4.2.2 Yla- jaalatunniste

Ylatunniste on verkkosivun rakenneosa, joka on verkkosivun ylalaidassa. Ylatunniste sisaltaa
yleensd erilaisia linkkeja toisiin verkkosivuihin tai verkkosivun eri osiin (MDN Web Docs 2022 b).
Tassa ohjelmassa ylatunnisteessa on kaksi linkkia. Toinen on kotinakymaan ja toinen rekistero-
intinakymaan. Linkit ovat kaytossa, kun kayttaja ei ole kirjautunut kayttajatililleen.

Ylatunnistekomponenttia varten tehtiin tiedosto HeaderComponent.vue. Komponenttia varten maa-

ritettiin Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) tilamuuttuja isAccessable. Tilamuuttujalla

ylatunnisteen linkit saadaan tarvittaessa piilotettua. Se on tyypiltdan totuusmuuttuja, jonka arvo on
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tosi tai epatosi. Tilamuuttujan alkuarvoksi asetettiin tosi, jolloin ylatunnisteen linkit ovat nakyvissa

verkkosivun avautuessa.

Yl&tunnistekomponentin rakenneosiossa (script) (ks. 2.2 Verkkosivu) maaritettiin ominaisuus (pro-
perty) computed. Ominaisuudella haettiin ylld mainittu tilamuuttuja Vuex-tilanhallintatiedostosta.

Kuvassa 17 isAccessable-tilamuuttuja haetaan Vuex-tilanhallintatiedostosta.

computed: {
isAccessable:

get () {

return this.$store.state.isAccessable

KUVA 17. Totuusmuuttujan hakeminen Vuex-tilanhallintatiedostosta

Ylatunnistekomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin isAccessable-tilamuuttuja navi-
gaatio-elementtiin. Kuvassa 18 tilamuuttuja kiinnitetdan ylatunnistekomponentin navigaatio HTML-

elementtiin.

nav v-if="isAccessable"
router-link to="/">Home</router-link

er-1link to="/register">Register

KUVA 18. Totuusmuuttujan kiinnitys yldtunnistekomponentin HTML-elementtiin

Ylatunnistetta kaytetaan ohjelman paatiedostossa app.vue. Se otettiin kayttoon paatiedoston ra-
kenneosiossa (script). Luvussa komponentin kayttdonotto (ks. 4.2.1 Komponentin kayttdonotto)

esitetaan komponentin tuonti, rekisterdinti ja littdminen paatiedostoon.
Alatunniste on verkkosivun rakenneosa, joka on nettisivun alalaidassa. Footer sisaltaa yleensa
tietoa verkkosivun tekijoista, tekijanoikeustietoja (MDN Web Docs 2022 b). Tassé ohjelmassa

alatunnisteessa on tekijan nimi, vuosiluku ja tyon tarkoitus.

Alatunnistekomponenttia varten tehtiin tiedosto FooterComponent.vue. Alatunnistekomponentin

rakenneosiossa (template) asetettiin tekijan ja tyon esittelyteksti tekstikomponenttiin.
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Alatunnistetta kaytetaan ohjelman paéatiedostossa app.vue. Se otettiin kayttoon paatiedoston ra-
kenneosiossa (script). Luvussa komponentin kayttdonotto (ks. 4.2.1 Komponentin kéyttdonotto)

esitetaan komponentin tuonti, rekisterdinti ja liittaminen paatiedostoon.

4.2.3 Kirjautumiskomponentti

Kirjautumiskomponenttia varten tehtiin tiedosto LoginComponent.vue. Komponenttia varten maéa-
ritettiin Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) seuraavat tilamuuttujat: showLogin, user-
name ja password. Tilamuuttujalla showLogin kirjautumiskomponentti saadaan tarvittaessa piilo-
tettua. Se on tyypiltadn totuusmuuttuja, jonka arvo on tosi tai epatosi. Tilamuuttujan alkuarvoksi
asetettiin tosi, jolloin kirjautumiskomponentti on nakyvissa verkkosivun avautuessa. Tilamuuttuijilla
username ja password saadaan kayttajan tekstikenttiin kirjoittamat tiedot talteen. Ne ovat tyypiltdan
tekstimuuttujia ja ne asetettiin aluksi tyhjiksi. Naiden tilamuuttujien tilan muuttamista varten tehtiin
tilanhallintatiedoston muutoksen tekijoihin kaksi metodia: setUsername ja setPassword. Kom-
ponentin painiketta varten maaritettiin funktio login. Funktio tekee asynkronisen rajapintapyynnon
tietokantaan kayttden pyynnon runkona (body) tekstikenttiin kirjoitettuja tietoja. Asynkroninen tar-
koittaa sita, ettd funktion suoritus eriytyy muusta ohjelman suorituksesta funktion suorituksen

ajaksi. Talléin muu ohjelma sailyy reagoivana eika jaady tai hidastele. (MDN Web Docs 2022 c.)

Kirjautumiskomponentin rakenneosiossa (script) maaritettiin ominaisuudet (property) props ja com-
puted. Props-ominaisuudella tuodaan kotinakymasta funktio (login). Computed-ominaisuudella ha-
ettiin ylla mainitut tilamuuttujat ja muutoksen tekijat Vuex-tilanhallintatiedostosta. Taman avulla Vue
tietaa, milloin kayttoliittymaa on paivitettava, kun jokin computed-ominaisuuden arvoista on muut-
tunut (Vue.js n.d b).

Kirjautumiskomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin tilamuuttujat tekstikenttiin ja funktio

komponentin painikkeeseen. Kuvassa 19 kirjautumiskomponentin tekstikenttiin (input) ja pain-

ikkeeseen (button) kiinnitetdan tilamuuttujat ja funktio.
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label>User name</label
put class="inputBox" type="text" v-model='username® placeholder='username’/

label >Password</label

put class="inputBox" type="password” v-model="password' placeholder="password"/

n class="loginButton" @click.prevent="login"> Log in

1051

KUVA 19. Tilamuuttujien ja funktion kiinnittdminen kirjautumiskomponentin tekstikenttiin ja pain-
ikkeeseen

424 Tilastokomponentti

Pelitilastojen  katselemisessa kaytettavaa tilastokomponenttia varten tehtiin  tiedosto
PlayerStatsComponent.vue. Tilastokomponentti tulee nékyviin onnistuneen sisaankirjautumisen

jalkeen ja piilottaa samalla kirjautumiskomponentin.

Tilastokomponenttia varten Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) maaritettiin tila-
muuttuja playerStats. Se on tyypiltdan olio, jonka alkuarvo asetettiin tyhjaksi. Muuttujan tilan muut-
tamista varten muutoksen tekijoihin maaritettin metodi setPlayerStats. Lisaksi maaritettiin tila-
muuttuja showValues. Se on tyypiltaan totuusmuuttuja, jonka arvo on tosi tai epatosi. Muuttujan

alkuarvoksi asetettiin epatosi. Talla tavalla komponentti on verkkosivun avautuessa piilossa.

Onnistuneella sisdankirjautumisella kirjautumiskomponentin login-funktio login kutsuu asynkronista
funktiota getPlayerStats, joka hakee kayttajan pelitilastot rajapinnan valityksella ja asettaa ne tila-
muuttujaan playerStats kayttamalla setPlayerStats-metodia. Tilastokomponentin kahdelle pain-
ikkeelle maaritettiin funktiot onDelete ja logout. OnDelete-funktio tuo esiin varoituskomponentin
AlertComponent ja logout-funktio suorittaa uloskirjautumisen, jolloin selaimen localStorage tyhjen-
netaan, tilastokomponentti piilotetaan ja kirjautumiskomponentti asetetaan nakyvaksi.

Tilastokomponentin rakenneosiossa (script) maaritettin ominaisuudet (property) props ja compu-
ted. Props-ominaisuudella tuotiin kotindkymésta tilamuuttuja playerStats ja funktiot logout ja onDe-
lete. Computed-ominaisuudella haettiin tilamuuttuja playerStats Vuex-tilanhallintatiedostosta. Ti-
lastokomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin tilamuuttujan playerStats tiedot komponen-
tin HTML-taulukkoon ja funktiot logout ja onDelete komponentin painikkeisiin. Kuvassa 20 nakyy

muuttujan playerStats json-tietojen kiinnitys tilastokomponentin HTML-taulukkoon (table).
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tbody

td>{{ playerStats.tracklStats.name }}</td
td>{{ playerStats.tracklStats.details.lapTime }}</td

td>{{ playerStats.tracklStats.details.car }}</td
td>{{ playerStats.tracklStats.details.gameTimes }}</td

KUVA 20. Pelitilastojen kiinnitys tilastokomponentin HTML-taulukkoon

4.2.5 Varoituskomponentti

Kayttajatilin poistamisesta varoittavaa varoituskomponenttia varten tehtiin tiedosto AlertCom-
ponent.vue. Komponentti tulee esiin, kun kayttaja painaa tilastokomponentin poista kayttajatili -

painiketta.

Varoituskomponenttia varten Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) maaritettiin tila-
muuttuja showAlert. Se on tyypiltaan totuusmuuttuja, jonka arvo on tosi tai epatosi. Muuttujan
alkuarvoksi asetettiin epatosi. Talla tavalla komponentti on piilotettuna verkkosivun kotindkyman
avautuessa. Lisaksi maaritettiin funktiot cancel ja deletePlayerProfile. Cancel-funktio piilottaa va-
roituskomponentin asettamalla tilamuuttujan showAlert arvoksi epéatosi. DeletePlayerProfile-funktio

tekee asynkronisen rajapintapyynnon, jossa se poistaa kayttajan kayttajatilin.

Onnistuneen rajapintapyynnon jalkeen varoitus- ja tilastokomponentti piilotetaan asettamalla tila-
muuttujien showAlert ja showValues arvoksi epatosi ja ndytetdan kirjautumiskomponentti asetta-

malla tilamuuttujan showLogin arvoksi tosi.

Varoituskomponentin rakenneosiossa (script) méaaritettiin ominaisuus (property) props. Props-omi-
naisuudella tuotiin kotindkyméasta varoituskomponentissa naytettava varoitusteksti text ja funktiot
deletePlayerProfile ja cancel. Varoituskomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin varoi-
tusteksti text komponentin tekstielementtiin ja funktiot deletePlayerProfile ja cancel varoituskompo-
nentin painikkeisiiin. Kuvassa 21 varoituskomponentin tekstielementtin ja painikkeiseen ki-
innitetdan teksti ja funktiot.
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{{ text
/

class="cancelButton” @click.prevent="cancel">NO

/
/

class="confirmButton" @click.prevent="deletePlayerProfile">YES

KUVA 21. Tekstin ja funktioiden kiinnitys varoituskomponentin tekstielementtiin ja painikkeisiin

4.2.6 Rekisterointikomponentti

Rekisterdintymiskomponenttia varten tehtiin tiedosto RegisterComponent.vue. Rekisterdintikom-
ponentti kayttaa samoja tilamuuttujia username ja password ja metodeja setUsername ja setPass-
word, kuin kirjautumiskomponentti. Komponenttia varten Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilan-
hallinta) maaritettiin funktiot onSubmit ja register. OnSubmit-funktiossa estetaan tyhjan tai vajavai-
sesti taytettyjen tekstikenttien tietojen [ahettaminen. Mikali molemmat tekstikentat ovat taytetty, kut-
sutaan funktiossa register-funktiota, joka lahettaa tekstikenttiin kirjoitetut tiedot rajapinnan valityk-
sella tietokantaan. Tietojen lahettamisen jalkeen tilamuuttujat username ja password asetetaan
tyhjiksi kayttamalla aiemmin tehtyja metodeja setUsername ja setPassword. Kuvassa 22 nakyy

funktio register, joka suorittaa asynkronisen rajapintapyynnon.

register ({ commit }) {
await axios
.post('http://localhost:5008/api/users/register’,
username: .state.username,
password: .state.password
)
.then( (response
alertMessage = JSON.stringify(response.data.message)
if (alertMessage) {
alert(alertMessage)
comm etUsername', '
commit('setPassword', '

}

.catch(err

alertMessage = JSON.stringify(err.message)
alert(alertMessage)
console.log(err)
commit(‘setUsername’, "')
commit('setPassword', '')

KUVA 22. Asynkroninen rajapintapyyntd rajapintapalvelimelle
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Rekisterditymiskomponentin rakenneosiossa (script) maaritettiin ominaisuudet (property) props ja
computed. Props-ominaisuudella tuotiin rekisterdintindkymasta funktio onSubmit. Computed-omi-
naisuudella haettiin ylla mainitut tilamuuttujat ja muutoksen tekijat Vuex-tilanhallintatiedostosta.
Rekisterditymiskomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin tilamuuttujat ja funktio vastaa-

valla tavalla kuin kirjautumiskomponentissa (ks. 4.2.3 Kirjatumiskomponentti).

43  Nakymat

Nakymat kayttavat Vue-reititintd (Vue Router), joka avaa nakymat ja sen sisaltamat komponentit

kansion router tiedostossa index.js maaritellyissa poluissa.

431 Kotinakyma

Nettisivun ensimmainen sivunakyma on kotinakyma HomeView. Kotindkym& muodostuu kolmesta
komponentista kirjautumiskomponentti, varoituskomponentti ja tilastokomponentti. Kuvassa 23 na-

kyy nettisivun kotinakyma, kun kirjautumiskomponentti on nakyvilla.

« ¢ @ R — s 92 @ G = § -

SNAFFY KUADDS

KUVA 23. Nettisivun kotindkymd, kun kirjautumiskomponentti on esilla

Kotindkymaa varten tehtiin tiedosto HomeView.vue. Taman jalkeen kotindkyméan rakenneosioon

(script) maaritettiin seuraavat ominaisuudet: (property) components, data, computed ja methods.
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Components-ominaisuudella komponentit rekisterditiin kotindkyman kayttoon. Data-ominaisuu-
della maaritettiin varoituskomponentissa nakyva teksti. Computed-ominaisuudella haettiin ko-
tinakymassa kaytettavat tilamuuttujat: showValues, showLogin, showAlert Vuex-tilanhallintatiedos-
tosta. Methods-ominaisuudella haettiin kotindkyman komponenteissa kaytettavat funktiot: login. lo-

gout, onDelete, deletePlayerProfile ja cancel Vuex-tilanhallintatiedostosta.

Tassa kaytettiin apuna Vuex-apufunktiota mapActions, jolla kutsutaan Vuex-tilanhallintatiedoston
funktioita nakymissa ja komponenteissa. Ennen apufunktion kayttamista se tuotiin kotinakyman
kayttoon rakenneosiossa (script). Kuvassa 24 apufunktio (mapActions) tuodaan kotindkyman kayt-

toon.

import { mapActions } from ‘vuex’

KUVA 24. mapActions-apufunktion tuonti kotindkymén kayttodn

Kuvassa 25 nakyy mapActions-apufunktion kayttd funktioiden hakemisessa ominaisuudessa met-
hods.

methods: {
mapActions([

KUVA 25. mapActions-apufunktion kéyttd funktioiden hakemisessa kotindkymén kéytt66n

Kirjautumiskomponentti, varoituskomponentti ja tilastokomponentti otettiin kayttoon kotinakyman
rakenneosiossa (script). Luvussa komponentin kayttédnotto (ks. 4.2.1 Komponentin kéyttdonotto)
esitetaan komponenttien tuonti, rekisterdinti ja liittdminen nakymaan. Kuvassa 26 komponentit on

lisatty kotindkyméan rakenneosioon (template).
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v-show="showLogin"
LoginComponent

/

v-show="showValues"
PlayersStatsComponent

"showAlert™

KUVA 26. Kotinakyman komponentit

4.3.2 Rekisterdintinakyma

Nettisivun toinen sivunakyma on rekisterointinakyma RegisterView. Rekisterdintinakyma muodos-

tuu rekisterointikomponentista. Kuvassa 27 nakyy rekisterdintinakyma ja rekisterointikomponentti.

€ O R snappy-roads. herokuapp.com s @ 2 @ @ = § -

KUVA 27. Nettisivun rekisterbintindkymé ja rekisterdintikomponentti

Rekisterdintinakymaa varten tehtiin tiedosto RegisterView.vue. Taman jalkeen rekisterdintinaky-
méan rakenneosioon (script) méaéritettiin ominaisuudet (property) components ja methods. Com-
ponents-ominaisuudella rekisterointikomponentti rekisteroitiin rekisterdintinakyman kayttoon. Met-
hods-ominaisuudella haettiin rekisterdintinakyman rekisterdintikomponentissa kaytettava funktio
onSubmit Vuex-tilanhallintatiedostosta. Tassa kaytettiin apuna Vuex-apufunktiota mapActions, jolla
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kutsutaan Vuex-tilanhallintatiedoston funktioita nakymisséa ja komponenteissa. Ennen apufunktion

kayttamista se tuotiin rekisterdintinakyman kayttoon rakenneosiossa (script).

Kuvassa 28 mapActions-apufunktio tuodaan rekisterdintinakyman kayttoon.

import { mapActions } from ‘vuex'

KUVA 28. mapActions-apufunktion tuonti rekister6intinékyman kéyttoon

Kuvassa 29 nakyy mapActions-apufunktion kayttd funktion onSubmit hakemisessa ominaisuu-

dessa methods.

methods: {
. . .mapActions([
‘onSubmit’

KUVA 29. mapActions-apufunktion k&ytt6 funktion hakemisessa rekisteréintinédkymén k&ytt66n

Rekisterdintikomponentti otettiin kayttdon rekisterdintinakyméan rakenneosiossa (script). Luvussa
komponentin kayttdonotto (ks. 4.2.1 Komponentin kayttoonotto) esitetddn komponenttien tuonti,
rekisterdinti ja littdminen nakymaan. Kuvassa 30 rekisterdintikomponentti on lisatty rekistero-

intindkyman rakenneosioon (template).

RegisterComponent

/

KUVA 30. Rekisterbintindkymén rekisterdintikomponentti
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5 PELIN TOTEUTUS

Unity-projekti aloitetaan avaamalla Unity Hub -ohjelma. Ohjelman kayttoliittymasta valitaan vélilehti
Projects. Valilehdella painetaan nappia New. Taméa avaa valikon, josta voidaan valita uuden pro-
jektin malli. Vaihtoehtoina ovat 2D, 3D, 3D With Extras, High-Definition RP ja Lightweigth RP.
Tassa valittiin vaihtoehto 2D. Taman lisaksi valikossa on kohta, jossa projektille annetaan nimi.
Tassa kohtaa peliprojektille annettiin nimeksi Snappy Roads. Lisaksi valikossa on kohta, jossa
méaaritetdan projektille asennussijainti. Valintojen jalkeen painetaan valikon alareunassa olevaa

Create -nappia. Tama alustaa ja asentaa projektin valituilla vaihtoehdoilla.

5.1 Pelin kirjautumisvalikon toteutus

Pelin ensimmainen peli-ikkuna on kirjautumisvalikko. Kuvassa 31 nakyy pelin kirjautumisvalikko.

SNAFFY KOADOS

Login to game

KUVA 31. Pelin kirjautumisvalikko

Kirjautumisvalikossa on syottokentat kayttajatunnukselle ja salasanalle. Naihin pelaaja kirjoittaa
nettisivulla rekisterdimansa tunnukset. Kirjautumisvalikossa on myds Login-painike ja Quit-painike.
Login-painike on aluksi saavuttamattomissa. Pelaajan taytettdaessa molemmat syo6ttokentat Login-
painike tulee painettavaksi. Login-painikkeen painallus tekee rajapintapyynnén REST-rajapintaan,
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joka tarkistaa, 16ytyyké MongoDB-tietokannasta syottokenttiin kirjoitetuilla tiedoilla kyseista kaytta-
japrofiilia. Mikali kayttajaprofiili 16ytyy, avataan pelin paévalikko. Muussa tapauksessa REST-raja-
pinta vastaa virheviestilla. Quit-painikkeella peli lopetetaan. Lisaksi kirjautumisvalikossa on Regis-

ter here -painike nettisivulle, jossa pelaaja paasee rekisteréimaan pelin vaatimat kayttajatunnukset.
Kirjautumisvalikkoa varten tehtiin Unity-kayttoliittymassé seuraavat peliobjektit: LoginManager, Er-
rorCanvas, ErrorManager ja Canvas. Kirjautumisvalikkoon tehdyissa peliobjekteissa kaytettiin

seuraavia peliskripteja: Kirjautumisvalikko, Rajapintapyynnét, Virheviestien_hallinta, Peli-ikkunoi-
den_ja_nakymien_hallinta (ks. 5.6 Peliskriptit).

5.2 Pelin paavalikon toteutus

Pelin toinen peli-ikkuna on kuvassa 32 nakyva pelin paavalikko.

KUVA 32. Pelin p&évalikko

Paavalikossa on painikkeet, joita painamalla paavalikon paalle avautuu nakymia (Canvas), joissa
pelaaja paasee valitsemaan auton ja pelikentan seka katsomaan pelisaannét ja pelin komentonap-
paimet. Liséksi paavalikossa on tekstikentta, jossa nakyy pelaajan valitsema auto ja pelikentta.
Painamalla Start-painiketta pelaaja aloittaa pelin valitsemallaan autolla valitsemassaan peliken-
tassa. Painike on kaytettavissa, kun auto ja pelikenttd ovat valittu. Painamalla Quit-painiketta pe-

laaja voi sulkea pelin.
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Paavalikkoa varten tehtiin Unity-kayttoliittyméssa seuraavat peliobjektit: GameManager, Error-
Manager, MainMenuManager, CarSelectorCanvas, LevelSelectorCanvas, RulesCanvas, Control-
sCanvas, ErrorCanvas ja Canvas. Paavalikkoon tehdyissa peliobjekteissa kaytettiin seuraavia pe-
liskripteja: Pelimanageri, Virheviestien_hallinta, Paavalikko, Rajapintapyynnét, Peli-ikkunoi-

den_ja_nakymien_hallinta (ks. 5.6 Peliskriptit).

5.3 Pelin pelikentan toteutus

Pelin kolmas peli-ikkuna on pelikenttd. Kuvassa 33 nakyy yksi pelin kolmesta pelikentasta.

KUVA 33. Peli-ikkuna pelikentéssé City

Pelikentassa on esteita, joihin tormaamalla pelaajaa rangaistaan erisuuruisilla aikasakoilla, jotka
lisataan pelin lopussa radan suorittamiseen kaytettyyn aikaan. Peliesteet, niiden maara ja paikka
vaihtuvat satunnaisesti jokaisella pelikerralla. Pelin autoilla on ajoon vaikuttavia ominaisuuksia no-
peus ja kaantymisnopeus. Nama ominaisuudet ovat kullakin autolla erilaiset. Pelin aikana pelaaja
voi pysayttaa pelin ja jatkaa pelid. Pysayttamisen ajaksi peliaika pysaytetaan ja auton ohjaaminen
estetaan. Jatkamalla pelia peliaika jatkaa pysaytetysta kohdasta ja autosta tulee jalleen ohjattava.
Pelaaja voi myds poistua pelikentasta. Talloin peli loppuu ja paavalikko tulee nakyviin. Samalla
pelaajan kokonaispelikertojen maaraa kyseisessa kentassa kasvatetaan yhdelld ja tallennetaan

luokkaan (PlayerPrefs), jonka jalkeen pelikentan paivitetyt tilastot lahetetdan rajapintapyynnélla
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REST-rajapinnan kautta MongoDB-tietokantaan. Peliaika ja sakkosekunnit naytetaan pelin aikana

peli-ikkunassa pelaajalle.

Pelikenttaa varten tehtiin Unity-kayttoliittymassa seuraavat peliobjektit: PenaltyManager, Time-
Manager, UserlnputManager, ObstacleSpawnManager, ProgressCanvas, PauseCanvas,
QuitCanvas ja Background. Pelikenttddn tehdyissé peliobjekteissa kéytettin seuraavia pe-
liskripteja:  Aikasakkojen_hallinta, Peliajan_hallinta, Komentonappainten_hallinta, Peliestei-

den_luominen ja Peli-ikkunoiden_ja_nakymien_hallinta (ks. 5.6 Peliskriptit).

5.4 Pelin lopetusvalikon toteutus

Pelin viimeinen peli-ikkuna on kuvassa 34 nakyva pelin lopetusvalikko.

Game Over

Time: 45.61

Result: 54.61

KUVA 34. Pelin lopetusvalikko

Lopetusvalikossa naytetaan pelikentén suoritukseen kulunut aika, sakkosekunnit ja naista yhteen-
laskettu kokonaisaika. Lopetusvalikossa verrataan saavutettua kokonaisaikaa tallennettuun ennéa-
tysaikaan. Mikali kokonaisaika on pienempi kuin ennatysaika, naytetdan pelaajalle iimoitus, jossa
kerrotaan saavutetun kokonaisajan olevan uusi ennatysaika. Nakyméassa on myos kaksi painiketta
Try again ja Main menu. Painamalla Try again -painiketta pelikentan tilastoja paivitetaan. Peliken-
tan kokonaispelikertojen maaraa kasvatetaan yhdelld, ja mikali kokonaisaika on suurempi kuin tal-

lennusluokkaan (PlayerPrefs) tallennettu entinen ennatys se tallennetaan vanhan tilalle. Samalla
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ennatyksessa kaytetty auton nimi tallennetaan. Painamalla Main menu -painiketta avataan pelin
paavalikko, jolloin pelaajan pelitilastot ensin paivitetaan ja lahetetaan sen jalkeen rajapintapyyn-

ndlla REST-rajapinnan kautta MongoDB-tietokantaan.

Pelin lopetusvalikkoa varten tehtiin Unity-kayttoliittymassa seuraavat peliobjektit: GameOverMenu-
Manager ja Canvas. Lopetusvalikkoon tehdyissa peliobjekteissa kaytettiin seuraavia peliskripteja:
Rajapintapyynnot, Lopetusvalikko, Pelitilastojen_hallinta ja Peli-ikkunoiden_ja_nakymien_hallinta
(ks. 5.6 Peliskriptit).

5.5 Pelin rajapintapyynnot

Pelin REST-rajapintaan tekemia rajapintapyynt6ja varten tehtiin Rajapintapyynnot-skripti.
Skriptissa maaritettiin metodit LoginToGame, GetPlayerData ja UpdatePlayerData.

5.5.1 Kirjautuminen

LoginToGame-metodissa suoritetaan rajapintapyyntd  projektin - REST-rajapinnan  kirjau-
tumispaatepisteeseen. Rajapintapyyntda varten kaytettin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa
HittpWebRequest. Kirjastoluokalla saadaan maaritettya rajapintapyynnon rakenne: metodi, osoite,
tyyppi ja runko. Lisaksi kaytettin JSON-muotoisen pyynnon jasentamista varten kirjastoluokkaa
StreamWriter. Metodin alkuun méaaritettin muuttujat, joihin asetettiin rajapintapyynnon metodi,
osoite, tyyppi ja runko. Rajapintapyynnon runkoon asetettiin kayttajan pelin kirjautumisvalikon teks-
tikenttiin kirjoittamat arvot JSON-muotoon jasenneltyna. Rajapintapyynndssa mahdollisesti tapah-
tuvaa virhetilannetta varten rajapintapyynnossa kaytetaan virheenkasittelijaa try-catch. Virheenka-

sittelija estaa ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa.

Rajapintapinnalta saapuvaa vastausta varten kaytettin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa
HttpWebResponse. Lisaksi kaytettin JSON-muotoisen vastauksen lukemista varten kirjastoluok-
kaa StreamReader. Mikali rajapinnalta saapuva vastaus on pidempi kuin maaritetty pituus, erote-
taan datasta tokeni ja kayttajald muuttuijiin ja tallennetaan pelin tallennusluokkaan PlayerPrefs. Ta-
man jalkeen siirrytdan kirjautumisvalikosta pelin paavalikkoon ja haetaan kayttajatiedot tietokan-

nasta Rajapintapyynnot-skriptin GetPlayerData-metodilla.
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Muussa tapauksessa rajapinnasta vastauksena saapuva virheviesti tallennetaan muuttujaan, ase-
tetaan pelin kirjautumisvalikon tekstikentat tyhjiksi ja asetetaan esille virhenakyma, jossa naytetaan

muuttujaan tallennettu virheviesti.

Rajapinnan vastauksessa mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten rajapinta vastauksessa
kaytettiin virheenkasittelijaa try-catch. Virheenkasittelija esta@a ohjelmaa kaatumasta virhetilan-
teessa. Virhetilanteessa rajapinnasta vastauksena saapuva virheviesti tallennetaan muuttujaan,
asetetaan pelin kirjautumisvalikon tekstikentat tyhjiksi ja asetetaan esille virhenakyma, jossa nay-

tetddn muuttujaan tallennettu virheviesti.

5.5.2 Kayttajatilastojen noutaminen

GetPlayerData-metodissa suoritetaan rajapintapyyntd projektin REST-rajapinnan kayttajatilasto-
paatepisteeseen. Rajapintapyyntéd varten kaytettin  C#-ohjelmointikielen  kirjastoluokkaa
HttpWebRequest. Kirjastoluokalla saadaan méaariteltya rajapintapyynnon rakenne: metodi, osoite,
tyyppi ja lisatiedot (headers). Metodin alkuun maaritettiin muuttujat, joihin asetettiin rajapintapyyn-
non metodi, osoite, tyyppi ja lisatiedot. Lisatietoihin asetetaan pelin tallennusluokkaan tallennettu
tokeni. Rajapintapyynnossa mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten metodissa kaytettiin

virheenkasittelijaa try-catch. Virheenkasittelija estaa ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa.

Rajapintapinnalta saapuvaa vastausta varten kaytettin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa
HttpWebResponse. Lisaksi kaytettin JSON-muotoisen vastauksen lukemista varten kirjastoluok-
kaa StreamReader. Rajapinnalta saapuva vastaus asetetaan muuttujaan. Muuttujaan asetetusta
datasta erotetaan REST-rajapinnan kayttajamallin (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja kayttajamalli) en-
simmaisen pelikentan tiedot, asetetaan muuttujiin ja tallennetaan pelin tallennusluokkaan
PlayerPrefs. PlayerPrefs on luokka, joka tallentaa pelaaja-asetukset pelisessioiden valilla. Se voi
tallentaa merkki-, liuku- ja kokonaislukuarvoja kayttajan alustan rekisteriin. (Unity Documentation
2022 c.) Taman jalkeen erotetaan kayttajamallin toisen pelikentan tiedot, asetetaan muuttujiin ja
tallennetaan pelin tallennusluokkaan. Lopuksi erotetaan kayttajamallin kolmannen pelikentén tie-
dot, asetetaan muuttujiin ja tallennetaan pelin tallennusluokkaan. Rajapinnan vastauksessa mah-
dollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten rajapinta vastauksessa kaytettiin virheenkasittelijaa try-

catch. Virheenkasittelija estda ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa. Virhetilanteessa rajapinnasta
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vastauksena saapuva virheviesti tallennetaan muuttujaan ja asetetaan virhenakyma esille, jossa

naytetaan muuttujaan tallennettu virheviesti.

5.5.3 Kayttajatilastojen paivittaminen

UpdatePlayerData-metodissa suoritetaan rajapintapyynté projektin REST-rajapinnan tietojenpaivit-
yspaatepisteeseen. Rajapintapyyntéa varten kaytettin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa
HttpWebRequest. Kirjastoluokalla saadaan maariteltya rajapintapyynnon rakenne: metodi, osoite,
tyyppi, lisatiedot (headers) ja runko. Lisaksi kaytettiin JSON-muotoisen pyynnén jasentamista var-
ten kirjastoluokkaa StreamWriter. Metodissa tarkistetaan aluksi, mika pelin pelikentista on
kyseessa. Vastaavuuden loytyessa maaritetdan muuttujat, joihin asetetaan tallennusluokkaan
tallennetut kyseisen pelikentan tiedot. Taman jalkeen maaritetdan muuttujat, joihin asetetaan raja-
pintapyynnon metodi, osoite, tyyppi, lisatiedot ja runko. Lisatietoihin asetetaan tallennusluokkaan
tallennettu tokeni. Rajapintapyynnon runkoon asetetaan kyseisen pelikentdan REST-rajapinnan
kayttajamallin (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja kayttajamalli) mukaiset tiedot JSON-muotoon jasennel-
tyna. Rajapintapyynndssa mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten rajapintapyynndssa kay-

tettiin virheenkasittelijaa try-catch. Virheenkasittelija estaa ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa.

Rajapintapinnalta saapuvaa vastausta varten kaytettin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa
HttpWebResponse. Lisaksi kaytettin JSON-muotoisen vastauksen lukemista varten kirjastoluok-
kaa StreamReader. Rajapinnan vastauksessa mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten raja-
pinta vastauksessa kaytettiin virheenkasittelijaa try-catch. Virheenkasittelija estaa ohjelmaa kaatu-
masta virhetilanteessa. Virhetilanteessa rajapinnan lahettama virheviesti tallennetaan muuttujaan

ja asetetaan Pelimanageri-skriptin muuttujan alertText arvoksi.

5.6 Peliskriptit

Peliskriptit ovat komponentteja, joita voidaan lisata peliobjekteihin (Unity Learn 2022). Peliobjektien
toiminta riippuu niihin kiinnitetyista peliskripteista. Peliskripteilléd voidaan laukaista pelitapahtumia,
muokata komponenttien ominaisuuksia ja vastata pelaajan komentosyétteisiin (Unity Documenta-
tion 2022 a). Peliin tehdyista peliskripteisté kerrotaan liteosiossa. Taulukossa 1 nakyvat peliskrip-

tien litenumerot.
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TAULUKKO 1. Peliskriptien litenumerot.

Peliskriptin nimi

Liitteen numero

Kirjautumisvalikko
Paavalikko

Pelimanageri

Auto

Pelikentta

Pelieste

Auton_valinta
Pelikentan_valinta
Peliesteiden_esittely
Peli-ikkunoiden_ja_nakymien_hallinta
Pelikameran_seuraaminen
Auton_ohjaaminen
Aikasakkojen_hallinta
Peliajan_hallinta
Peliesteiden_luominen
Komentonappainten_hallinta
Pelitilastojen_hallinta
Lopetusvalikko
Virheviestien_hallinta

Tormaysaanet

LITE 2
LITE 3
LITE 4
LITES
LITE 6
LITE 7
LIITE 8
LITE9
LITE 10
LITE 11
LITE 12
LITE 13
LITE 14
LITE 15
LITE 16
LITE 17
LITE 18
LITE 19
LIITE 20
LITE 21
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6 YHTEENVETO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia, miten rajapintaa voidaan hyodyntaa ohjelmistokehi-
tyksessa. Tata varten kehitettiin kaksi asiakasohjelmaa ja niita palveleva REST-rajapinta. Ensim-
mainen asiakasohjelma oli Unity-pelimoottorilla kehitetty 2D-autopeli ja toinen asiakasohjelma oli
frontend-kehityksena tehty verkkosivu. Asiakasohjelmia palveleva REST-rajapinta toteutettiin
backend-kehityksena. Molemmat asiakasohjelmat kayttivat tietokantakyselyissa REST-rajapinnan

palveluja.

Opinnaytety6 valmistui sellaisena, kuin tyon vaatimuksiin kirjoitettiin. REST-rajapinta sisalsi paate-
pisteet ja pyyntojen metodit MongoDB-tietokantaan tehtaviin tietokantakyselyihin: lisays-, haku-,
muokkaus- ja poistokysely. Verkkosivulla kayttaja pystyi rekisterdimaan itselleen tunnukset, kirjau-
tumaan tunnuksilla sisaan, katselemaan pelissa saavutettuja tilastoja ja poistamaan kayttajatilinsa.
Pelissa pelaaja pystyi kirjautumaan sisaan verkkosivuilla luoduilla kirjautumistunnuksilla. Pelitilas-

tot haettiin ja paivitettiin kirjautuneen pelaajan kayttajatilille.

Tyon kehittamisvaihe sujui ilman suurempia ongelmia. Pelin viimeistelyvaiheessa selvisi, etta pelin
rajapintametodeissa HTTP-pyyntojen lahettamiseen ja vastaanottamiseen kaytetyt kirjastoluokat
HttpWebRequest ja HttpWebResponse olivat kaytdsta poistettuja (Deprecated). Kirjastoluokkien
tilalla suositellaan kaytettavaksi talla hetkella System.Net.Http.HttpClient-luokkaa. Tyon onnistumi-
sen kannalta silla ei ollut merkitysta, mutta jatkossa on hyva tapa tarkistaa, etta ohjelmistokehityk-
sessa kaytettavat tyokalut, teknologiat ja ohjelmistokirjastot ovat ajan tasalla. Tyon kirjoitusvai-
heessa oli jonkin verran haasteita. Kirjoituksen viimeistely opinnaytetyon malliin oli hidasta. Tama
johtui tieteellisen kirjoittamisen rutiinin puutteesta. Kirjoitusosion tekemisessa menikin huomatta-

vasti enemman aikaa, kuin varsinaisen kehitystyon tekemisessa.

Jatkossa tyon REST-rajapintaa voisi kehittaa lisddmalla siihen esimerkiksi pelikenttien tietoihin en-
natyshistorian, jossa nakyisi tietty maara aiempia ennatysaikoja ja niiden suorituksessa saadut ai-
kaleimat. Pelia voisi kehittaa tekemalla esimerkiksi autoihin ja kenttiin lisdominaisuuksia, jotka vai-
kuttavat pelattavan auton kayttaytymiseen. Lisaksi peliin voisi kehittaa hyvityssekuntijarjestelman,
jossa tietylla tavalla ajamalla voisi hyvittaa saadut sakkosekunnit.
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Opinnaytety0ssa kayttamani teknologiat ja tyokalut olivat minulle jollakin tavalla entuudestaan tut-
tuja. Osittain sen vuoksi valitsin ne tassé tydssa kaytettavaksi, jotta paasin syventamaan ja kehit-
tamaan osaamistani lisaa naissa teknologioissa. Lisaksi verkko-ohjelmointi ja peliohjelmointi kiin-
nostavat talla hetkella itsea eniten ja myos siksi halusin tehda opinnaytetyon niiden ymparille.
REST-rajapinta osoittautui oivalliseksi ja nykyaikaiseksi tavaksi suorittaa tietokantakyselyt asiakas-

ohjelmista eri alustoilla.

42



LAHTEET

BeepBox n.d. About. Hakupaiva 9.7.2022. https://www.beep-
box.co/#9n31s0k0100e03t2ma7q0fj07r1i00432T1v1ub1f10k8q011d23A0F 1B7Q0000Pe800E179T
1v1uebf0g8y100b23d08A9F6BIQ0681Pd756E3b862c632T1v1u60f0q0x10h51d19AbF8B7Q047
1Peb9aE2b676T2v1u15f10w4qw02d03w0EOb4h400000000h49000000014h000000004h400000

000p16000000

C#Corner 2022. What are components in Vue.js? Hakupaiva 12.8.2022. https://www.c-sharpcor-

ner.com/article/understanding-application-structure-of-vue-js/

Educative 2022. What are Vue Components. Hakupaiva 28.7.2022. https://www.educative.io/an-

swers/what-are-vue-components

Express 2017. Fast, unopinionated, minimalist web framework for Node.js. Hakupaiva 9.7.2022.

https://expressjs.com/

GeeksForGeeks n.d a. What is MongoDB — Working and Features. Hakupaiva 5.8.2022.

https://www.geeksforgeeks.org/what-is-mongodb-working-and-features/

GeeksforGeeks n.d b. Introduction to Visual Studio. Hakupaiva 10.8.2022. https://www.geeksfor-

geeks.org/introduction-to-visual-studio/

GIMP n.d. About GIMP. Hakupaiva 9.7.2022. https://www.gimp.org/about/introduction.html

MDN Web Docs 2022 a. An overview of HTTP. Hakupaiva 9.7.2022. https://develo-
per.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/Overview

MDN Web Docs 2022 b. Content sectioning. Hakupdiva 14.8.2022. https://devel-
oper.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element#content sectioning

MDN Web Docs 2022 c. Introducing asynchronous JavaScript. Hakupéiva 28.7.2022. https://de-
veloper.mozilla.org/en-US/docs/Learn/JavaScript/Asynchronous/Introducing

43


https://www.beepbox.co/#9n31s0k0l00e03t2ma7g0fj07r1i0o432T1v1ub1f10k8q011d23A0F1B7Q0000Pe800E179T1v1uebf0q8y10ob23d08A9F6B9Q0681Pd756E3b862c632T1v1u60f0q0x10h51d19AbF8B7Q0471Peb9aE2b676T2v1u15f10w4qw02d03w0E0b4h400000000h4g000000014h000000004h400000000p16000000
https://www.beepbox.co/#9n31s0k0l00e03t2ma7g0fj07r1i0o432T1v1ub1f10k8q011d23A0F1B7Q0000Pe800E179T1v1uebf0q8y10ob23d08A9F6B9Q0681Pd756E3b862c632T1v1u60f0q0x10h51d19AbF8B7Q0471Peb9aE2b676T2v1u15f10w4qw02d03w0E0b4h400000000h4g000000014h000000004h400000000p16000000
https://www.beepbox.co/#9n31s0k0l00e03t2ma7g0fj07r1i0o432T1v1ub1f10k8q011d23A0F1B7Q0000Pe800E179T1v1uebf0q8y10ob23d08A9F6B9Q0681Pd756E3b862c632T1v1u60f0q0x10h51d19AbF8B7Q0471Peb9aE2b676T2v1u15f10w4qw02d03w0E0b4h400000000h4g000000014h000000004h400000000p16000000
https://www.beepbox.co/#9n31s0k0l00e03t2ma7g0fj07r1i0o432T1v1ub1f10k8q011d23A0F1B7Q0000Pe800E179T1v1uebf0q8y10ob23d08A9F6B9Q0681Pd756E3b862c632T1v1u60f0q0x10h51d19AbF8B7Q0471Peb9aE2b676T2v1u15f10w4qw02d03w0E0b4h400000000h4g000000014h000000004h400000000p16000000
https://www.beepbox.co/#9n31s0k0l00e03t2ma7g0fj07r1i0o432T1v1ub1f10k8q011d23A0F1B7Q0000Pe800E179T1v1uebf0q8y10ob23d08A9F6B9Q0681Pd756E3b862c632T1v1u60f0q0x10h51d19AbF8B7Q0471Peb9aE2b676T2v1u15f10w4qw02d03w0E0b4h400000000h4g000000014h000000004h400000000p16000000
https://www.c-sharpcorner.com/article/understanding-application-structure-of-vue-js/
https://www.c-sharpcorner.com/article/understanding-application-structure-of-vue-js/
https://www.educative.io/answers/what-are-vue-components
https://www.educative.io/answers/what-are-vue-components
https://expressjs.com/
https://www.geeksforgeeks.org/what-is-mongodb-working-and-features/
https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-visual-studio/
https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-visual-studio/
https://www.gimp.org/about/introduction.html
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/Overview
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/Overview
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element#content_sectioning
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element#content_sectioning
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/JavaScript/Asynchronous/Introducing
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/JavaScript/Asynchronous/Introducing

MongoDB 2022 a. Build faster. Build smarter. Hakupaiva 10.7.2022. https://www.mongodb.com/

MongoDB 2022 b. MongoDB & Mongoose: Compatibility and Comparison. Hakupaiva 10.7.2022.

https://www.mongodb.com/developer/lanquages/javascript/mongoose-versus-nodejs-driver/

NodeJs n.d. Fast, Introduction to Node.js. Hakupaiva 9.7.2022. https://nodejs.dev/en/learn/

Unity Documentation 2022 a. Creating and Using Scripts. Hakupaiva 27.8.2022.
https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingAndUsingScripts.html

Unity Documentation 2022 b. MonoBehaviour. Hakupaiva 28.7.2022.

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.html

Unity Documentation 2022 C. PlayerPrefs. Hakupaiva 28.07.2022.
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/PlayerPrefs.html

Unity Learn 2022. Working with Scripts. Hakupaiva 27.8.2022. https://learn.unity.com/tutorial/wor-
king-with-scripts?uv=2019.4#

Unity 2022. The world's leading platform for real-time content creation. Hakupaiva 9.7.2022.

https://unity.com/

Vue.js n.d a. What is Vue? Hakupaiva 9.7.2022. https://vuejs.org/quide/introduction.htmi#what-is-

vue

Vue.js n.d b. Computed Properties. Hakupaiva 28.7.2022. https://012.vuejs.org/quide/compu-
ted.html

W3 schools 2022 a. C# Introduction. Hakupaiva 10.8.2022. https://www.w3schools.com/cs/cs_in-
tro.php

W3 schools 2022 b. Window localStorage. Hakupaiva 29.7.2022.

https://www.w3schools.com/jsref/prop win_localstorage.asp

44


https://www.mongodb.com/
https://www.mongodb.com/developer/languages/javascript/mongoose-versus-nodejs-driver/
https://nodejs.dev/en/learn/
https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingAndUsingScripts.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/PlayerPrefs.html
https://learn.unity.com/tutorial/working-with-scripts?uv=2019.4
https://learn.unity.com/tutorial/working-with-scripts?uv=2019.4
https://unity.com/
https://vuejs.org/guide/introduction.html#what-is-vue
https://vuejs.org/guide/introduction.html#what-is-vue
https://012.vuejs.org/guide/computed.html
https://012.vuejs.org/guide/computed.html
https://www.w3schools.com/cs/cs_intro.php
https://www.w3schools.com/cs/cs_intro.php
https://www.w3schools.com/jsref/prop_win_localstorage.asp

LITTEET

Monobehaviour-luokka liite 1
Kirjautumisvalikko liite 2
P&é&valikko liite 3

Pelimanageri liite 4

Auto liite 5

Pelikentta liite 6

Pelieste liite 7

Auton valinta liite 8

Pelikentan valinta liite 9
Peliesteiden esittely liite 10
Peli-ikkunoiden ja nakymien hallinta liite 11
Pelikameran seuraaminen liite 12
Auton ohjaaminen liite 13
Aikasakkojen hallinta liite 14
Peliajan hallinta liite 15
Peliesteiden luominen liite 16
Komentonappainten hallinta liite 17
Pelitilastojen hallinta liite 18
Lopetusvalikko liite 19
Virheviestien hallinta liite 20

Tormaysaanet liite 21

45



MONOBEHAVIOUR-LUOKKA LITE 1

Unityssa kaikki skriptit periytyvat Unity-pelimoottorin omasta perusluokasta MonoBehaviour (Unity
Documentation 2022 b). Tama tarkoittaa, etta itsetehdylla skriptilla on kaytossaan MonoBehaviour-
luokan sisaltamia sisaisia metodeja esimerkiksi Awake, jonka sislla oleva koodi suoritetaan ennen
ohjelman aloitusta. Start-metodi, jonka sisalld oleva koodi suoritetaan yhden kerran ohjelman
alussa ennen Update-metodin suorittamista. Update-metodi suoritetaan, kun skriptissa muuttu-

jan/komponentin tila vaihtuu.
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KIRJAUTUMISVALIKKO LITE 2

Pelin kirjautumisvalikkoa varten tehtiin Kirjautumisvalikko-skripti. Skriptissa maaritettiin syottokent-
takomponentit username ja password seka painikekomponentti loginButton. Lisaksi skriptissa maa-
ritettiin metodit ChecklfAllCrecentialslsGiven ja LinkToWebpage. Metodilla CheckIfAllCrecential-
sIsGiven tarkistetaan painikekomponentin saavutettavuus. Mikali molemmissa kirjautumisvalikon
syottokentassa on tekstia, painikekomponentti on painettavissa. Muussa tapauksessa painikekom-

ponentti ei ole painettavissa. Metodi LinkToWebpage avaa pelin nettisivun.

Taman lisaksi skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit: Awake, Start ja Up-
date (LIITE 1). Awake-metodissa asetetaan painikekomponentti loginButton aluksi saavutettamat-
tomaksi. Start-metodissa asetetaan syottokentat username ja password tyhiiksi ja kutsutaan meto-
dia CheckIfAllCresentialslIsGiven. Update-metodissa kutsutaan metodia ChecklIfAllCresentialsIsGi-

ven.
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PAAVALIKKO LITE 3

Pelin paavalikon toiminnallisuutta varten tehtiin Paavalikko-skripti. Skriptissa maaritettiin paini-
kekomponentti playButton, tekstikomponentit selectedCar ja selectedLevel seka seuraavat
nakymakomponentit: carSelectorCanvas, levelSelectorCanvas, rulesCanvas ja controlsCanvas.
Lisaksi skriptissa maaritettiin metodi ChecklfCarAndLevellsSelected, jolla tarkistetaan painikekom-

ponentin playButton saavutettavuus.

Taman lisaksi skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit: Awake, Start ja Up-
date (LIITE 1). Awake-metodissa asetetaan painikekomponentti playButton aluksi saavuttamatto-
maksi ja kaikki nakymat nakymattomiin. Start-metodissa tarkistetaan aluksi, onko rajapintapyyn-
noissa tapahtunut virheita tarkistamalla Pelimanageri-skriptin tekstikentan alertText arvo. Mikali
tekstikentan arvo ei ole tyhja, asetetaan Virheviestien_hallinta-skriptin ndkyma errorCanvas naky-
viin ja naytetaan virheviesti kutsumalla saman skriptin metodia SetAlertType. Taman lisaksi Start-
metodissa asetetaan ylhaalla maariteltyjen tekstikenttien selectedCar ja selectedLevel arvoksi Pe-
limanageri-skriptin peliobjektien currentCar ja currentLevel ominaisuuksien carName ja level arvot.
Lopuksi kutsutaan ylhaalla maariteltya metodia ChecklfCarAndLevellsSelected. Update-metodissa

kutsutaan metodia ChecklfCarAndLevellsSelected.
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PELIMANAGERI LITE 4

Pelin autojen, pelikenttien ja peliesteiden hallitsemista varten tehtiin Pelimanageri-skripti. Skriptissa
maaritettiin taulukkotyyppiset peliobjektit cars, levels ja obstacles. Taulukkoon cars lisataan Auto-
skriptistad ilmennettavat kolmen auton ominaisuudet (LIITE 5). Taulukkoon levels lisatdan Pe-
likentta-skriptista ilmennettavat kolmen pelikentan ominaisuudet (LIITE 6). Taulukkoon obstacles
lisdtaan Pelieste-skriptistd ilmennettavat viiden peliesteen ominaisuudet (LITE 7). Lisaksi
méaaritettiin peliobjektit currentCar ja currentLevel, jotka ovat Auto- ja Pelikentta-skriptien il-

mentymat ja tekstimuuttuja alertText. Lopuksi skriptista tehtiin staattinen ilmentyma manager.

Skriptissa maaritettin metodit SetCar ja SetLevel. Metodissa SetCar asetetaan peliobjektiin cur-
rentCar pelaajan valitsema auto. Lisaksi metodissa asetetaan Paavalikko-skriptin tekstikentan se-
lectedCar arvoksi peliobjektin currentCar ominaisuus carName. Metodissa SetLevel asetetaan pe-
liobjektiin currentLevel pelaajan valitseman pelikentta. Lisaksi metodissa asetetaan Paavalikko-

skriptin tekstikentan selectedLevel arvoksi peliobjektin currentLevel ominaisuus level.

Taman lisaksi skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Awake (LIITE 1), jossa
tarkistetaan ennen skriptin suorittamista, etta skriptin staattinen ilmentyma manager on luotu ja
ettei iimentymaa tuhota, kun peli-ikkuna muuttuu. Talla tavalla kayttajan valitsema auto ja kentta

sailyvat pelin muistissa peli-ikkunoiden vaihtuessakin.
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AUTO LITES

Pelin auton kuvaamista varten tehtiin Auto-skripti. Skriptia kaytetaan mallina, jonka avulla saadaan
kuvattua pelin kolme erilaista autoa. Skriptissa maaritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin
kayttolittyman rakenneosiossa 3, assets-kansioon tehdyt automallit asetetaan. Auton
ominaisuuksien kuvaamista varten maaritettiin tekstimuuttujat: carName, carSpeed, carTurning ja

carlnfo seka grafiikkaobjekti, jossa ndytetdan paavalikossa nakyva auton kuva.
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PELIKENTTA LITE 6

Pelin pelikentan kuvaamista varten tehtiin Pelikentta-skripti. Skriptia kaytetaan mallina, jonka avulla
saadaan kuvattua pelin kolme pelikenttaa. Skriptissa maaritettiin tekstimuuttuja level seka grafiik-

kaobjekti, jossa naytetaan paavalikossa nakyva pelikentan kuva.
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PELIESTE LITE 7

Pelin peliesteiden kuvaamista varten tehtiin Pelieste-skripti. Skriptia kaytetaan mallina, jonka avulla
saadaan kuvattua pelin viisi erilaista peliestetta. Skriptissa maaritettiin tekstimuuttujat obstacle ja

penalty seka grafiikkaobjekti, jossa naytetaan paavalikossa nakyva peliesteen kuva.
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AUTON VALINTA LITE 8

Pelin autojen kuvaamista varten paavalikon nakymassa carSelectorCanvas tehtiin Auton_valinta-
skripti. Skriptissa maaritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin kayttoliittyman rakenneosiossa
3, assets-kansioon tehty auton valikkomalli asetetaan. Lisaksi maaritettiin painikekomponentti, jolla
pelaaja valitsee pelattavan auton, nelja tekstikomponenttia ja kuvakomponentti. Skriptissa maari-
tettin metodi InstantiateCars, jossa Pelimanageri-skriptin taulukkoon Cars asetettujen autojen
ominaisuudet (LIITE 5) kloonataan nakyman carSelectorCanvas asetteluelementin peliobjektiin

asetettuun valikkomalliin. Kuvassa 1 nakyy auton valikkomalli.

=

KUVA 1. Auton valikkomalli

Taman lisaksi skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa
kutsutaan metodia InstantiateCars. Talla tavalla pelin autot naytetaan, kun nakyma carSelector-

Canvas avataan.
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PELIKENTAN VALINTA LITE9

Pelikenttien kuvaamista varten paavalikon nakymassa levelSelectorCanvas tehtiin Pelikentan_va-
linta-skripti. Skriptissé@ maaritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin kayttolittyman rakenne-
osiossa 3, assets-kansioon tehty pelikentan valikkomalli asetetaan. Lisaksi maaritettiin painikekom-
ponentti, jolla pelaaja valitsee pelattavan pelikentan, tekstikomponentti ja kuvakomponentti. Skrip-
tissa maaritettiin metodi InstantiateLevels, jossa Pelimanageri-skriptin taulukkoon Levels asetettu-
jen pelikenttien ominaisuudet (LIITE 6) kloonataan nakyman levelSelectorCanvas asetteluelemen-

tin peliobjektiin asetettuun valikkomalliin. Kuvassa 2 nakyy pelikentan valikkomalli.

KUVA 2. Pelikentén valikkomalli

Taman lisaksi skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa
kutsutaan metodia InstantiateLevels. Talla tavalla pelikentat naytetaan, kun nakyma levelSelector-

Canvas avataan.
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PELIESTEIDEN ESITTELY LITE10

Peliesteiden paavalikon nakymassa rulesCanvas kuvaamista varten Peliesteiden_esittely-skripti.
Skriptissa maaritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin kayttoliittyman rakenneosiossa 3, as-
sets-kansioon tehty peliesteen valikkomalli asetetaan. Liséksi maaritettiin kaksi tekstikomponenttia
seka kuvakomponentti. Skriptissa maaritettiin metodi InstantiateObstacles, jossa Pelimanageri-
skriptin taulukkoon Obstacles asetettujen peliesteiden ominaisuudet (LIITE 7) kloonataan ndkyman
rulesCanvas asetteluelementin peliobjektiin asetettuun valikkomalliin. Kuvassa 3 nakyy pelikentan

valikkomalli.

KUVA 3. Peligsteen valikkomalli

Taman lisaksi skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa
kutsutaan metodia InstantiateObstacles. Talla tavalla pelissa kaytettavat peliesteet naytetaan, kun

nakyma rulesCanvas avataan.
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PELI-IKKUNOIDEN JA NAKYMIEN HALLINTA LITE 11

Paavalikossa olevien nakymien nakyvyyden, pelikentan lataamisen, pelin lopettamisen ja peliken-
tasta poistumista varten tehtiin Peli-ikkunoiden_ja_nakymien_hallinta-skripti. Skriptissa maaritettiin
metodit, joilla piilotetaan ja asetetaan nakyviin paavalikon nakymat: carSelectorCanvas, levelSe-
lectroCanvas, rulesCanvas, controlsCanvas ja errorCanvas. Lisaksi maaritettiin seuraavat metodit:

OpenMainMenu, PlayerQuitWithoutFinishingLevel, QuitGame ja LoadGame.

Metodilla OpenMainMenu kutsutaan Pelitilastojen_hallinta-skriptin metodia IncreasePlayerData,
lisaksi kutsutaan Rajapintapyynnot-skriptin - metodia UpdatePlayerData. Lopuksi avataan
paavalikko. Metodilla PlayerQuitWithoutFinishingLevel kutsutaan Pelitilastojen_hallinta-skriptin
metodia IncreaseGameTimes, lisaksi kutsutaan Rajapintapyynnét-skriptin metodia UpdatePlay-
erData. Lopuksi avataan paavalikko. Metodilla QuitGame lopetetaan peli. Metodilla LoadGame av-
ataan pelaajan valitsema pelikentta, nollataan Peliajan_hallinta-skriptin muuttuja time, nollataan
Aikasakkojen_hallinta-skriptin muuttuja penaltySeconds ja tyhjennetdan Pelimanageri-skriptin

tekstimuuttuja alertText.
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PELIKAMERAN SEURAAMINEN LITE 12

Pelaajan auton seuraamista varten tehtiin Pelikameran_seuraaminen-skripti. Skriptissa maaritettiin

peliobjekti ja Unity-kirjastoluokan Vector3 ilmentyma offset.

Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit Start ja Update (LIITE 1). Start-
metodissa ilmennetaan peliobjektiin paavalikon nakymassa valittu auto. Lisaksi asetetaan il-
mentyman offset sijainti. Update-metodissa asetetaan Pelikameran_seuraaminen-skriptin
sisaltdman pelikameran sijainniksi, ylhaalla méaritetyn peliobjektin ja offset-ilmentymén yhteen-

laskettu paikka Unity-pelimoottorin koordinaatistossa.
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AUTON OHJAAMINEN LITE13

Pelattavan auton ohjaamista varten tehtiin Auton_ohjaaminen-skripti. Skriptissa maaritettiin

muuttujat speed ja turnSpeed, joilla asetetaan auton nopeus ja kaantymisnopeus.

Skriptissa maaritettin metodit PlayMotorSound ja MoveControl. Metodissa PlayMotorSound tar-
kistetaan pelaajan komentonappaimen painalluksia. Pelaajan painaessa komentonappaimia Up tai
Down, toistetaan Unity-pelimoottorin kayttolittyman rakenneosiossa 3, assets-kansioon asetettu
aanitiedosto Motor_sound. Pelaajan lopettaessa kyseisten komentonappainten painamisen, aani-
tiedoston toistaminen lopetetaan. Metodissa MoveControl tarkistetaan onko peli asetettu pauselle.
Mikali on, metodista poistutaan. Muussa tapauksessa maaritetaan kaksi muuttujaa. Ensimmaisen
muuttujan arvoksi asetetaan komentonappaimen vertikaalisen syottoarvon ja muuttujan speed tulo.
Toisen muuttujan arvoksi asetetaan komentonappaimen horisontaalisen syottéarvon ja muuttujan
turnSpeed tulo. Muuttujien arvo muutetaan muotoon kehysta sekunnissa, jonka jalkeen skriptiin
kiinnitettyd pelin autoa likutetaan muuttujan verticalMovement arvon suuntaan ja kdannetaan

muuttujan horizontalMovement arvon verran. Lopuksi kutsutaan metodia PlayMotorSound.

Erilaisiin esteisiin tormaamisen seuraamiseksi kaytettiin kahta MonoBehaviour-luokalta perittya
metodia: OnTriggerEnter2D ja OnTriggerExit2D. Metodissa OnTriggerEnter2D maaritetaan tapah-
tumat, kun tiettyyn peliesteeseen tormataan. Metodissa OnTriggerExit2D méaaritetdan tapahtumat,

kun tietyn peliesteen yli ajetaan.

Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Update (LIITE 1), jossa kutsutaan

metodia MoveControl.
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AIKASAKKOJEN HALLINTA LITE 14

Tormaamisesta aiheutuvien aikasakkojen lisaamista varten tehtiin Aikasakkojen_hallinta-skripti.
Skriptissa maaritettiin staattinen muuttuja penaltySeconds, johon lisataan tormaamisesta saadut
sakkosekunnit. Lisaksi maaritettin tekstikomponentti penaltyCounter, jossa naytetaan
pelinakymassa aikasakkojen maara. Skriptissa maaritettin metodi AddHit, johon maaritettiin
tekstimuuttuja result. Muuttujan arvoksi asetetaan muuttujan penaltySeconds ja metodin addHit
kutsussa argumenttina saapuvan kokonaisluvun summa. Lopuksi metodissa asetetaan tekstikom-

ponentin penaltyCounter arvoksi muuttujan result arvo.

Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa asetetaan teks-

tikomponentin penaltyCounter arvoksi muuttujan penaltySeconds arvo.
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PELIAJAN HALLINTA LITE 15

Pelikentassa naytettavaa peliaikaa varten tehtiin Peliajan_hallinta-skripti. Skriptissa maaritettiin
staattinen muuttuja time, ehtomuuttuja timerlsOn ja tekstikomponentti timeCounter. Muuttujaan
time asetettiin peliaika. Muuttujalla timerlsOn kaynnistetaan ja pysaytetaan peliaika. Tekstikompo-

nentissa timeCounter esitetaan peliaika.

Skriptissa maéaritettiin metodit StartTimer, Stoptimer ja UseTimer. Metodissa StartTimer totu-
usmuuttujan arvoksi asetetaan tosi. Metodissa Stop Timer totuusmuuttujan arvoksi asetetaan epat-
osi. Metodissa UseTimer tarkistetaan onko ehtomuuttujan timerlsOn arvo tosi. Mikali on, muuttujan
time arvoa kasvatetaan, lisddmalla siihen Unity-funktion Time.deltaTime arvo. Taman jalkeen teks-

tikomponentin timeCounter arvoksi asetetaan muuttujan time arvo.
Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit Start ja Update (LIITE 1). Start-

metodissa asetetaan tekstikomponentin timeCounter arvoksi muuttujan time arvo. Update-

metodissa kutsutaan metodia UseTimer.
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PELIESTEIDEN LUOMINEN PELIKENTTAAN LITE 16

Peliesteiden ilmentamista varten tehtiin Peliesteiden_luominen-skripti. Skriptissa maaritettiin
seuraavat komponentit: obstaclePrefabs, spawnPoints, takenSpawnPositions, blockedPositions ja
missingPositions. Komponentti obstaclePrefabs on taulukko, johon lisataan pelikentassa
kaytettavat assets-kansioon tehdyt esteiden mallit. Komponentti spawnPoints on taulukko, johon
kerataan pelikenttiin asetettavat peliesteiden paikat. Lisaksi maaritettiin seuraavat muuttujat: ran-
domObstacleAmount, firstListPart, secondListPart ja spawnedObstacles. Skriptiin maaritettiin
my0s seuraavat metodit: GetSpawnPointCount, ChecklfObstaclesEnough, GetRandomSpawn-
PointsForFirstListPart, GetRandomSpawnPointsForSecondListPart.

Metodissa GetSpawnPointCount haetaan satunnaisarvo muuttujaan randomObstacleAmount.
Muuttujan arvo jaetaan kahdella ja asetetaan muuttujaan firstListPart. Jaljelle jaavéa arvo asetetaan
muuttujaan secondListPart. Metodissa ChecklfObstaclesEnough kaydaan |api vapaat paikat, joihin
ei ole ilmennetty peliesteitd. Vapaat paikat lisatdan taulukkoon missingPositions. Lopuksi tar-
kistetaan, etta pelikenttdan on ilmennetty vahintaan kymmenen peliestetta. Mikali peliesteita on
vahemman kuin kymmenen kaannetaan taulukon missingPositions jarjestys suurimmasta pien-
impaan, jonka jalkeen peliesteita luodaan puuttuva maara taulukon missingPositions arvojen koh-
tin. Metodissa GetRandomSpawnPointsForFirstListPart ilmennetdan taulukon spawnPoints
alkupaan esteet. Metodissa yritetdan luoda satunnainen pelikentan kayttama pelieste satun-
naiseen pelikentan peliesteen paikkaan. Mikali peliesteen paikka on jo kaytetty lisatdan paikan nu-
mero kokoelmamuuttujaan blockedPositions ja poistutaan metodista. Muussa tapauksessa satun-
nainen este ilmennetaan satunnaisesti valittuun paikkaan ja paikan numero lisataan koko-
elmamuuttujaan takenSpawnPositions. Metodissa GetRandomSpawnPointsForSecondListPart il-
mennetaan ilmentymataulukon spawnPoints loppupaan esteet. Metodi on samanlainen kuin metodi

GetRandomSpawnPointsForFirstListPart.

Skriptissé suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1). Start-metodin alussa
kutsutaan metodia GetSpawnPointCount, jolla haetaan arvot muuttuijille firstListPart ja secondList-
Part. Tamén jalkeen kutsutaan metodia GetRandomSpawnPointsForFirstListPart muuttujan first-
ListPart arvon verran ja metodia GetRandomSpawnPointsForSecondListPart muuttujan sec-
ondListPart arvon verran. Lopuksi suoritetaan metodi ChecklfObstaclesEnough, jolla varmistetaan,

ettd pelikentassa on vahintdan kymmenen peliestetta.
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KOMENTONAPPAINTEN HALLINTA LITE 17

Pelaajan pelikentissé@ antamia nappainkomentoja varten tehtiin Komentonappainten_hallinta-
skripti. Skriptissa maaritettiin nakymakomponentit pauseCanvas ja quitCanvas seka metodi Re-
sumeToGame, jolla palataan nakymasta quitCanvas takaisin pelikenttadn. Metodin alussa tar-
kistetaan oliko peliaika kaynnissa. Mikali peliaika oli kaynnissa kutsutaan Peliajan_hallinta-skriptin

metodia StartTimer, jolla peliaika kaynnistetdan uudelleen. Lopuksi piilotetaan nakyma quitCanvas.

Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit: Start ja Update (LIITE 1). Start-
metodissa piilotetaan ndkymat pauseCanvas ja quitCanvas. Update-metodissa tarkistetaan, mita
pelikontrolleissa méaariteltyd komentonappainté: Escape, Space ja Return painetaan. Painettaessa
komentonappainta Escape pysaytetaan pelikello mikali se on kaynnissa. Taman jalkeen naytetaan
nakyméa quitCanvas. Lopuksi tarkistetaan, onko pelidani kaynnissa. Mikali pelidani on kaynnissa,
se pysaytetdan. Painettaessa komentonappaintd Space peliaika pysaytetaan kutsumalla Peli-
ajan_hallinta-skriptin metodia StopTimer. Taman jalkeen naytetddn nakyma pauseCanvas.
Lopuksi tarkistetaan onko pelidani kaynnissa. Mikali pelidgani on kaynnissa, se pysaytetaan. Pai-
nettaessa komentondppainta Return, kdynnistetaan peliaika kutsumalla Peliajan_hallinta-skriptin

metodia StartTimer. Taman jalkeen piilotetaan ndkyma pauseCanvas.
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PELITILASTOJEN HALLINTA LITE 18

Pelissa saavutettujen pelitilastojen paivittamista varten tehtiin Pelitilastojen_hallinta-skripti.

Skriptissa maaritettiin muuttuja totalTime ja metodit IncreaseGameTimes ja IncreasePlayerData.

Metodissa IncreaseGameTimes paivitetaan pelatun pelikentan pelikertojen maaraa kasvattamalla
pelin tallennusluokkaan (PlayerPrefs) tallennettua arvoa yhdella. Metodia kaytetdan siina ta-
pauksessa, kun pelaaja lopettaa pelikentan pelaamisen painamalla komentonappainta Esc.
Metodissa tarkistetaan aluksi ehtolauseella, mika pelin pelikentista on kyseessa vertaamalla
Pelimanageri-skriptin peliobjektin currentLevel ominaisuuden level nimea vertailunimeen. Vastaa-
vuuden loytyessa maaritetaan muuttuja, jonka arvoksi asetetaan pelin tallennusluokkaan tallen-
nettu pelikentan pelikertojen maara. Taman jalkeen muuttujan arvoa kasvatetaan yhdella ja tallen-

netaan pelin tallennusluokkaan.

Metodissa IncreasePlayerData paivitetaan pelatun pelikentan tilastot. Metodissa tarkistetaan aluksi
ehtolauseella, mika pelin pelikentistd on kyseessa vertaamalla Pelimanageri-skriptin peliobjektin
currentLevel ominaisuuden level nimea vertailunimeen. Vastaavuuden I6ytyessa maaritetdan
muuttujat joihin asetetaan tallennusluokkaan tallennetut kyseisen pelikentan tiedot. Muuttujan ar-
voa, johon asetettiin pelattujen pelikertojen maara kasvatetaan yhdella. Muuttujan totalTime arvoa
verrataan muuttujan arvoon, johon asetettiin pelikentan ennatysaika. Mikali arvo on pienempi,
asetetaan ennatyksen sisaltdman muuttujan arvoksi muuttujan totalTime arvo. Taman jalkeen
muuttujan arvoksi, johon asetettiin tallennusluokkaan tallennettu ennatysauto, asetetaan Peliman-
ageri-skriptin peliobjektin currentCar ominaisuuden carName nimi. Lopuksi muuttujat tallennetaan

pelin tallennusluokkaan.
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LOPETUSVALIKKO LITE19

Pelin lopetusvalikon toiminnallisuutta varten tehtiin Lopetusvalikko-skripti. Skriptissa maaritettiin
seuraavat tekstikomponentit: gameTimeText, penaltyText ja resultText. Lisaksi maaritettiin
muuttuja totalTime ja ehtomuuttuja gotNewRecord. Skriptissa maaritettiin seuraavat metodit: Set-

upPenaltySeconds, SetupLapTime, SetupResult, ChecklfRecordTime ja StorePlayerData.

Metodi SetupPenaltySeconds asettaa tekstikomponenttiin penaltyText metodin kutsussa argu-
menttina saapuvan lukuarvon. Metodi SetupLaptime asettaa tekstikomponenttiin gameTimeText
metodin kutsussa argumenttina saapuvan lukuarvon. Metodi SetupResult asettaa tekstikompo-
nenttiin muuttujan totalTime arvon. Metodissa tarkistetaan ehtomuuttujan gotNewRecord arvo.
Mikali ehtomuuttujan arvo on tosi, ilmoitetaan tekstikomponentissa gameTimeText uudesta en-

natyksesta.

Metodilla ChecklfRecordTime tarkistetaan onko muuttujan totalTime arvo pienempi kuin pelin
tallennusluokkaan tallennettu arvo. Mikali aika on pienempi, asetetaan totuusmuuttujan got-
NewRecord arvoksi tosi. Metodilla StorePlayerData pavitetdan pelikentan tilastot ja ladataan nyky-
inen pelikentta. Metodissa kutsutaan Pelitilastojen_hallinta-skriptin metodia IncreasePlayerData ja

Peli-ikkunoiden_ja_nakymien_hallinta-skriptin metodia LoadGame.

Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LITE 1). Start-metodissa
asetetaan muuttujan totalTime arvoksi Peliajan_hallinta-skriptin staattisen muuttujan time ja Ai-
kasakkojen_hallinta-skriptin  staattisen muuttujan penaltySeconds summa. Taméan jalkeen

kutsutaan metodia ChecklfRecordTime ja metodia SetupResult.
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VIRHEVIESTIEN HALLINTA LITE 20

Rajapintapyynnaéissa tapahtuvien virheiden nayttamista varten tehtiin Virheviestien_hallinta-skripti.
Skriptissa maaritettiin tekstikomponentit webErrorText ja infoText seka nakymakomponentti error-

Canvas.

Skriptissa méaaritettiin metodi SetAlertType, jolla rajapintapyynndssa tapahtuva virhe asetetaan
tekstikomponettiin webErrrorText ja naytetaan nakymakomponentissa. Metodissa tarkistetaan
aluksi, minka tyyppinen virhe on kyseessa, vertaamalla metodin kutsussa argumenttina saapuvan
virhetyypin nimea vertailunimeen. Vastaavuuden |0ytyessa tekstikomponenttiin webErrorText
asetetaan argumenttina saapuva teksti ja tekstikomponenttiin infoText asetetaan virhetyypin pe-
rusteella annettava toimintaohje. Skriptissa suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty Awake-me-

todi (LIITE 1), jossa ndkymakomponentti errorCanvas piilotetaan aluksi.
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TORMAYSAANET LIITE 21

Esteisiin tormaamisesta johtuvien tormaysaanien soittamista varten tehtiin Tormaysaanet-skripti.
Skriptissa maaritettiin pelin aanilahteen ilmentyméa audioSound ja metodi PlayCrashingSound. Me-
todissa toistetaan Unity-pelimoottorin kayttolittyman rakenneosiossa 3, assets-kansioon asetettu

aanitiedosto Crash_obstacle.
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