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1 Johdanto

Kerailykortit ovat lahtdisin  1860-luvulta, jolloin ne esiintyivat tupakka-askeihin
sisallytettavind mainoksina (Collectibles Insurance Services 2021). Kerailykortit ovat
keranneet suosiotaan niiden alusta lahtien ja ovat tanakin paivana erittdin suosittuja.
1980-luvulla kerailykorttien arvo huomattiin ja korttien kerailynakdkulma muuttui, ja taman
takia kortteja alettiin sail6a siina toivossa, etta niiden arvo kasvaa (Collectibles Insurance
Services 2021). Nykyhetkelld suosituimpiin kerailykorttisarjoihin kuuluvat 1990-luvulla
perustetut Pokemon- sekd Magic the Gathering -pelisarjat. Kerailykorttien suosion
jatkuvan kasvun takia korttien maara kasvaa vuosi vuodelta, ja vuonna 2021 esimerkiksi
Magic the Gathering -pelisarjaan kuului noin 23 000 korttia, joilla on uniikki nimi (Davis
2021). Koska korttien maara on suuri, teknologian kehityksen ohessa pinnalle on
nousseet erinaiset webpalvelut, jotka mahdollistavat kerailykorttisarjojen kirjanpidon seka

hintojen ja kokoelmien arvojen seurannan.

Opinnaytetyossa tuli toteuttaa avoimen lahdekoodin Full-Stack web-sovellus Magic the
Gathering -kerailykorttien kirjanpitoa varten. Sovelluksen palvelinosuus tuli toteuttaa
Javan Spring Boot kehysta kayttamalla ja sovelluksen kayttoliittyma tuli toteuttaa Angular
kehykselld. Sovelluksen tietokanta tuli myds toteuttaa NoSQL-tietokantaa hyédyntamalla.
Sovelluksesta piti myos tehda Docker image eli “nakoistiedosto” sovelluksen

jatkokehitysta varten.

Opinnaytetydn suunnitteluvaiheessa asetettiin selkeat tavoitteet. Kayttgjan tuli pystya
rekisterbitymaan ja kirjautumaan sovellukseen. Kayttajan tuli pystyd selaamaan
kerailykorttisarjan sisaltoa seuraavista nakokulmista: kayttdja voi selata kaikkia
mahdollisia kortteja ja nahda niiden perustiedot, kayttaja voi selata eri pelisarjan lisdosia
ja niiden kortteja ja kayttaja voi tarkemmin ndhda yksittaisten korttien tiedot. Kayttajan tuli
myds pystya lisddmaan kortteja omaan kokoelmaan tai poistamaan niitd. Sovelluksessa
oli myos oltava hakutoiminto, jolla voitiin hakea ja listata kortteja eri rajauksia kayttamalla,
esimerkiksi hinnan mukaan. Kayttajan piti myods pystya nakemaan oman profiilinsa tiedot
ja myods tata kautta vaihtaa oma salasana. Sovelluksella piti myos olla mahdollisuus
muuttaa kayttajia admin-kayttdjiksi, jotka voivat hallinnoida oman paneelin kautta
sovelluksen muita kayttijia. Sovelluksen suunnittelussa pidettiin mielessa myds sen
jatkokehitys, joka on myods tarkea osa-alue ohjelmistokehitysta ja tahan haluttin myos
panostaa. Sovellus pyrittiin toteuttamaan siten, ettd sitd on helppo jatkossa kehittda
eteenpain. Jatkokehitystd pohditaan tarkemmin opinnaytetydn lopussa. Opinnaytetydssa
kaydaan myds lyhyesti lapi sovelluksen avoimen lahdekoodin merkitysta ja sen vaikutusta

sovelluksen kehittdmiseen jatkossa.



Opinnaytetyossa toteutetun sovelluksen kaltaisia sovelluksia on jo olemassa, mutta niista
usein puuttuu joitain haluttuja toiminnallisuuksia tai niiden toiminnot voisi tehda paremmin.
Samankaltaisissa sovelluksissa kerailynakokulma on usein myos kadonnut, eli niihin on
lisatty toiminnallisuuksia, jotka eivat enda liity kerdilyyn. Nama mainitut ongelmat

valmiissa toteutuksissa toimivat myods motivaationa talle opinnaytetydlle.



2 Teknologiapinon komponentit
2.1 Angular

Angular on JavaScript-ohjelmistokehys, mikd mahdollistaa dynaamisten yksisivuisten
verkkosovellusten kehittamisen. Yksisivuinen sovellus tarkoittaa sita, etta verkkosovellus
lataa vain yhden verkkosivun tai dokumentin ja paivittda sivujen sijaan sivun sisaltéa eri

komponenttien avulla.

Angularin arkkitehtuuri perustuu komponentteihin, jotka ovat jarjestetty moduuleihin, jotka
keraavat toisiinsa liittyvat komponentit ja muun koodin toiminnalliseksi kokonaisuudeksi.
Angular sovellus maaritelldadn joukoilla moduuleja, joista yhden on aina oltava
paamoduuli, joka mahdollistaa sovelluksen kaynnistymisen. (Angular 2022.) Alhaalla

nakyvassa kuviossa (Kuvio 1) havainnollistetaan Angularin arkkitehtuuria.

Komponentit maarittelevat kayttajalle tuodut nakymat. Komponentit koostuvat palveluista,
ohjainluokasta seka nakymaan liitettavasta HTML-tiedostosta. Palvelut tarjoavat
ohjainluokalle sen tarvitseman logiikan, jotta ohjainluokat pystyvat ohjelmallisesti
muokkaamaan komponentin HTML-tiedostoa. Komponentteja ja palveluita voidaan
kayttaa myos muissa moduuleissa, mutta ne joudutaan sisallyttdmaan niihin moduuleihin,

joissa niitd halutaan hyddyntaa.

‘ Index.html I(

Root Module Module 1

Components Services Components Services

- hrlpjf\oca\h ost:4200/app/component1

‘ Root Router http:/focalhost:4200/app
Module Router

Component 1
Other Maodules ‘

S r

Services Styles

Kuvio 1. Angularin arkkitehtuuri



Angularin komponenteissa ohjainluokan data ja HTML-tiedosto yhdistetdan erindisin
merkinndin, jotta Angular voi muokata HTML-tiedostoa ennen, kun se naytetdan
kayttajalle (Angular 2022). Talla tavalla voidaan kayttajalle esittdd muuttuvaa dataa
esimerkiksi, kuinka monta kertaa naytdlla nakyvaa komponenttia on painettu. Tietojen
sidontaa on Angularissa eri tyyppeja: Interpolaatiosidonta (eng. Interpolation Binding),
ominaisuuksien sidonta (eng. property binding), luokkasidonta (eng. class binding),
HTML-ominaisuuksien sidonta (eng. attribute binding) seka tapahtumien sidonta (eng.
event binding). Angular kayttda tietojen sitomisessa kahta eri tekniikkaa, jotka ovat
yksisuuntainen- ja kaksisuuntainen sitominen. (Anad 2023.) Naistd sitomistyypeista

oleellisimmat ovat Interpolaatiosidonta, ominaisuuksien sidonta ja tapahtumien sidonta.

Interpolaatiosidonnalla saadaan HTML-nakymaan naytettavaksi komponenttitiedoston
ominaisuuksia. Talla sitomistyylillda voidaan suorittaa erilaisia tehtavia kuten esimerkiksi
kutsua metodeja tai esittaa taulukkojen sisaltdja. Interpolaatiosidonta merkitdéan HTML-
tiedostoon kahdella perakkaisilla aaltosulkeilla, joka on nahtavissa seuraavassa kuvassa
(Kuva 1) rivilla 18. (Anad 2023.)

Ominaisuuksien  sidonnalla  voidaan  maaritellda  HTML-tiedoston  elementtien
ominaisuuksia. Talld tavalla voidaan sitoa komponenttien ominaisuuksia HTML-
elementtien ominaisuuksiiin. Tama tarkoittaa sita, ettd kun komponentin ominaisuuden
arvo vaihtuu, se paivitetdan mydés HTML-elementtiin. Nain voidaan esimerkiksi vaihtaa

HTML-elementin disabled-ominaisuuden arvoa. (Anad 2023.)

Tapahtumasidonnalla voidaan sitoa HTML_nakymassa tapahtuva tapahtuma, esimerkiksi
elementin klikkaus, johonkin komponentin metodiin (Anad 2023). Taman esimerkin
mukaisesti, kun kayttdja klikkaa jotain HTML-elementtid, se kaynnistdd jonkin

komponentin metodin.

Yksisuuntainen sidonta on HTML-tiedoston ja Angular-komponentin valinen sidonta, jossa
data liikkuu vain yhteen suuntaan. Data siis liikkuu vain ndkymastd komponenttiin tai

toisinpain. Interpolaatiosidonta on esimerkki yksisuuntaisesta sidonnasta. (Anad 2023.)

Kaksisuuntaisessa sidonnassa data liikkkuu komponentista nakymaan ja takaisin. Jos
esimerkiksi komponentin ominaisuudet muuttuvat, ne paivitetddn suoraan HTML-
tiedostoon tai jos kayttaja esimerkiksi kirjoittaa tekstikenttdan, sen arvo voidaan suoraan
tallentaa komponentin  muuttujaan. Kaksisuuntaista sidontaa kaytetdan vyleisesti
esimerkiksi lomakkeissa. (Anad 2023.) Seuraavassa kuvassa (Kuva 1) on nahtavissa

esimerkki kaksisuuntaisen sidonnan syntaksista rivilla 2.
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Angularin Router (suom. reititin) moduuli tarjoaa kehittajalle palvelun, jolla voidaan

maaritella eri polkuja eri nakymamalleille. Reititin ohjaa polut ndkymiin sen sijaan, etta se

lataisi uuden sivun. (Angular 2022.) Reitittimen polkuihin voidaan myos asettaa eri

saantdja esimerkiksi vartijaluokkia, jotka paastavat kayttdjan nakemaan polun sisallon

vain, kun tietyt ehdot tayttyvat esimerkiksi vain kirjautunut kayttaja voi nahda sisallon.

Seuraavassa kuviossa (Kuvio 2) nakyy Angularin Guard-luokan toimintaperiaate. Guard-

luokan toiminta vaati CanActivate-luokan metodin canActivate implementoinnin.



CanActivate

implement

AuthGuard Service Add to route "canActivate’
field

Define a class AuthGuard
implement in canActivate method

Will get called everytime
user navigate to this route’ ‘

Route-Module ‘
A 4
{ path: 'p/:id, component: HomeComponent, canActivate : [AuthGuard] }

CanActivate implementation mind map

Kuvio 2. Angular Guard-luokan implementointi (Sharma 2019)

Jotta kayttdja voi edetd eri nakymiin, on aiemman kuvion canActivate-metodin
palautettava arvo tosi. Talla tavoin voidaan itse maaritella saantdja, missa tilanteissa
kayttajat paastetdan mihinkin nakymaan. Esimerkiksi seuraavassa kuvassa (Kuva 2) on
asetettu saantd, mika paastda kayttajan etenemaan vain, jos kayttajallda on JWT

tallennettuna selaimen paikalliseen varastoon.

canActivate(rout

token

return

Kuva 2. Guard-luokan canActivate-metodi

2.2 Spring Boot

Java Spring kehys (Spring Framework) on avoimen lahdekoodin ohjelmistokehys, jolla
luodaan itsenaisia tuotantotason sovelluksia. Spring Bootilla on monta eri maaritelmaa,
mutta IBM:n maaritelman mukaan se on tydkalulaajennus Java Spring kehykseen. Spring
Boot mahdollistaa nopeamman ja helpomman websovellusten ja mikropalveluiden

kehittamisen. (IBM 2023b.) Spring Frameworkin alustus on usein aikaa vieva prosessi,



mutta Spring Boot alustetaan minimaalisella konfiguraatiolla, eli se on heti valmis

ajettavaksi (Tutorialspoint 2022).

Vaikka Spring Framework yksindan on hyva ja kattava, se vaati paljon aikaa, jotta sen saa
konfiguroitua. Spring Boot lieventdd tatd kolmella tarkeédlld ominaisuudella:
autokonfiguraatiolla, mielipiteiselld |&hestymistavalla (eng. opinionated approach) ja

mahdollisuudella luoda itsenaisia sovelluksia.

Automaattinen maaritys tarkoittaa sita, ettd sovellukset alustetaan ennalta maaritellyilla
riippuvuuksilla ja mahdollistaa siten sovellusten nopean kehityksen. Spring Boot maarittaa
automaattisesti seka Spring Frameworkin, ettd kolmannen osapuolen paketit kayttajan

asetusten perusteella.

Spring Boot lisda ja maarittdd projektin aloitusriippuvuudet projektin tarpeiden mukaan.
Spring Boot valitsee, mitkd paketit asennetaan ja mitd arvoja kaytetaan. (IBM 2023b.)
Projektin tarpeet maaritelladn projektin aloitusvaiheessa Spring Initializr tyokalua
kayttamalla, jossa voidaan maaritellda projektin alkuasetukset, esimerkiksi tehdaanko
projekti Mavenilla vai Gradlella tai mitd Java versiota kaytetdan. Taman jalkeen valitaan
alustavat riippuvuudet. Naita riippuvuuksia on tarjolla erityyppisia ja eri tarkoitukseen

sopivia. Esimerkiksi Lombok tai Spring Web.

Spring Boot mahdollistaa sovellusten luomisen, jotka toimivat itsenaisesti ilman ulkoista
verkkopalvelinta upottamalla siihen verkkopalvelimen alustusvaiheessa, kuten Tomcat tai
Netty. Tama tarkoittaa sita, ettd sovelluksen voi kaynnistaa milla tahansa alustalla. (IBM
2023b.)

Spring Bootin arkkitehtuuri koostuu neljastd tasosta: Presentation-, Business-,
Persistence- ja Database-tasosta. Presentation-taso on Spring Boot-arkkitehtuurin ylin
taso ja se esitetddn usein Controller-luokkana. Talla tasolla toteutetaan http-pyyntdjen
kasittely ja autentikointi. Talla tasolla kasitelldaan kaikki kayttoliittymalta saadut kutsut,
jotka voivat olla tyyppia: GET, POST, PUT, DELETE, PATCH. Business-tasolla
kasitellddan sovelluksen tarvitsema logiikka ja se tapahtuu usein Service-luokkaa
kayttamalla. Persistence-taso hakee ja vie dataa tietokannasta palvelimelle. Tama taso
tehdaan Repository-luokalla, joka vastaa kaikista tietokantakyselyistd. Database-taso
kasittelee kaikki tietokantaoperaatiot. Database-tasoa voidaan ajatella itse tietokantana.
(Dev Community 2022.)

Edella esitettyjen tasojen perusteella Spring Boot:n tyonkulkua voidaan kuvata
seuraavanlaisesti: Kayttoliittymasta saapuu HTTP-pyyntdé Controller-luokalle, joka

tarkastaa pyynnoén tyypin ja autentikoi sen. Taman jalkeen pyyntd siirretddn Service-



luokalle, joka tekee tarvittavat tietokantakyselyt ja logiikan ja lopuksi palauttaa
kayttoliittymalle vastauksen. (Dev Community 2022.) Seuraavassa kuviossa (Kuvio 3)
selvennetdan Spring Bootin tyonkulkua. Kuviosta voidaan nahda, miten tassa

kappaleessa selitetty tydnkulku etenee.

REPOSITORY INTERFACE

Y
Y

CONTROLLER SERVICE
CLIENT > CLASS B CLASS - MODEL
A
L
DATABASE

Kuvio 3. Spring Bootin tydnkulku (Dev Community 2022)

2.3 MongoDB

MongoDB on avoimen lahdekoodin dokumenttipohjainen NoSQL-tietokanta, jossa
tietokanta koostuu SQL-tietokantojen tauluista, sarakkeista ja riveistda poiketen JSON
tyylisista dokumenteista ja kokoelmista. MongoDB dokumentit koostuvat kentista, jotka
ovat avainarvo-pareja, jotka tukevat kaikkia BSON data tyyppeja. (GeeksforGeeks 2021.)
MongoDB tukee myo6s useita ohjelmointikielia ja -kehyksia. Naihin kuuluvat: C, C++, C#,
Java, Node.js, Perl, PHP, Python ja Ruby. (Saha 2022.)

MongoDB dokumentit tukevat niin sanottua sisdkkaistd datamallia (eng. nested model),
jossa dataa voidaan tallentaa kenttiin hierarkkisessa muodossa, mika tarkoittaa sita, etta
kentan sisalle voidaan luoda uusia kenttia. (Gillis & Botelho 2023.) Alhaalla kuvio (Kuvio
4) MongoDB:n tietokantarakenteesta, josta selkenee miten sisakkaiset kentat voivat
rakentua sisakkaisista kentistd. Esimerkiksi kuvion 4 emails-kenttd koostuu kahdesta

sahkopostiosoitteesta.



‘ Cluster ‘
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running databases

¥
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a collection of documents 5> Field 3
s i roia: Lisen Field 2:s Value is all the
R nested fields in it
Document is the saved data that | | . Field 4 .
the database gets from the user User 1 User 2 | Key: Value

and saves to collections

Kuvio 4. MongoDB:n tietokantarakenne

MongoDB sopii hyvin projekteihin, jotka kasittelevat paljon dataa esimerkiksi, jos halutaan
lisata tietokantaan tuhansia tietueita sekunnissa. MongoDB:n avulla tietokantarakennetta
voidaan myo6s helposti muuttaa, koska sille ei maaritetd etukateen rakennetta. Naiden
ominaisuuksien ansiosta MongoDB sopii hyvin esimerkiksi verkkokauppa-tyyppisiin
tuotepohijaisiin sovelluksiin tai sovelluksiin, joiden rakenne voi muuttua milloin tahansa.
(Saha 2022.)

2.4 JSON Web Token

JSON Web Token eli JWT-menetelma on avoin standardi, joka maarittelee kompaktin
tavan siirtdd tietoa turvallisesti eri osapuolten valilla JSON-objektina. JWT:n voi

allekirjoittaa erinaisilla algoritmeilla. (JWT 2023.)

JWT koostuu kolmesta osasta: otsikko, hydtykuorma ja allekirjoitus. Seuraavassa kuvassa
(Kuva 3) voidaan nahda esimerkki JWT:n muodosta kuvan vasemmalla puolella. Otsikko
koostuu kahdesta osasta ja sisaltda tiedon tokenin tyypistd ja sen kayttamasta
salauksesta (kuvassa oikealla puolella Header-otsikon alla). Hyétykuorma on sisaltdosuus
ja se koostuu kehittdjan asettamista avainarvopareista, jotka voivat olla esimerkiksi
kayttadjanimi tai sahképostiosoite (Kuvassa Payload-otsikon alla). Allekirjoitusosuus
(Kuvassa Verify Signature-otsikon alla) sisaltdd otsikon ja hyétykuorman koodatun

muodon seka salaisuuden yhdistelman. (JWT 2023.)
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Encoded Decoded

HEADER:

eyJhbGci0iJIUzZITNiJ9.eyJzdWIi0iJhZG1pbk

BhZG1pbi5jb20ilCJyb2x1IjoiYWRtaW4ilCJle o e
HAi0jE2NZU3MJEWNjAsImlhdCI6MTY3NTYANTA2 , e

MHO.

PAYLOAD:

{
"sub": "admin@admin.com",
"role": "admin",
"exp": 1675721060,
"iat": 1675685060
}

VERIFY SIGNATURE

Kuva 3. JWT:n rakenne

2.5 Docker

Docker on avoimen ldhdekoodin alusta, jolla kehittdjat voivat rakentaa, ottaa kayttoon,
suorittaa ja hallita kontteja (eng. containers). Nama sailét ovat standardoituja ja
suoritettavia komponentteja, jotka yhdistavat sovelluksen lahdekoodin kayttojarjestelman
kirjastoihin ja riippuvuuksiin, joita tarvitaan ldhdekoodin suorittamiseen. (IBM 2023a.)
Tama mahdollistaa esimerkiksi Windows-kayttdjarjestelmalle rakennetun sovelluksen

ajamisen Linux-kayttoéjarjestelmassa.

Docker kontit ovat I6yhasti eristettyja ja suojattuja ymparistdja. Useita kontteja voidaan
ajaa samanaikaisesti. Kontit ovat kevyita ja sisaltavat kaiken sovelluksen suorittamiseen
tarvitun sisallon, jonka takia kayttdjan ei tarvitse rajoittaa kehitystd tai ajoa oman
ympariston rajoihin. Kontteja voidaan myos helposti jakaa, jolloin kaikki saavat saman

kontin, joka toimii samalla tavalla kaikkien ymparistoissa. (Docker Inc 2023.)

Docker kayttda asiakas-palvelin-arkkitehtuuria. Docker client (suom. asiakas) keskustelee
Docker-daemonin kanssa, joka huolehtii konttien rakentamisesta, kayttamisesta ja
jakelusta. Docker-asiakas ja -daemon kommunikoivat REST API:n avulla verkon
valityksella. Docker Compose on toinen Docker asiakas, joka mahdollistaa tydskentelyn

sovellusten kanssa, jotka koostuvat useammista konteista. (Docker Inc 2023.)

Docker Image on read-only-malli, joka sisdltdd ohjeet Docker-kontin luomiseen. Image

pohjautuu valmiiseen imagepohjaan, jota muokataan omien tarpeiden mukaan (Docker
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Inc 2023). Voidaan esimerkiksi rakentaa image, joka perustuu node 19 versioon. Tama

tarkoittaa, etta konttia luodessa siina on jo valmiina noden versio 19.
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3  Suunnittelu
3.1 Tietokanta

Tietokantaan tallennettavan datan muoto oli etukateen tiedossa. Data saatiin ulkoisesta
APl:sta JSON-muodossa, joten tietokannaksi valittin MongoDB. MongoDB mahdollisti
korttien tallentamisen tietokantaan lahes samassa muodossa, miten ne saatiinkin. Koska
MongoDB ei tarvitse skeemaa toisin kuin MySQL, myds tietokantaan tarvittu tyémaara
vaheni. Spring Bootissa kaytetty Data-paketti mahdollisti myds helpon ja nopean

dokumenttien tallennuksen, hakemisen ja muokkaamisen.

Tietokannan suunnitellussa haluttiin etukateen selvittda minkalaisia MongoDB-kokoelmia
sovellus tarvitsisi ja miten ne mahdollisesti linkittyisivat toisiinsa. Asetettujen tavoitteiden
perusteella nama olivat kuitenkin helppo maaritelld. Sovelluksiin haluttiin kokoelmat
kaikille pelisarjan korteille (Cards), kayttajien kokoelmille (Collections), kayttajille (Users)
ja lisdosille (Sets). Naistad mainituista kokoelmista Cards ja Collections ovat erikoisimmat.
Cards-kokoelmaan paivitetdan jatkuvasti uusien lisdosien varalta ja siihen tuodaan aina
uusimmat kortit. Collections-kokoelma sisaltdad kenttind kayttajatiedot sekd kaikki
pelisarjan kortit typistetyssd muodossa. Collections-kokoelman kortit-kenttdan haluttiin
korttien minimaaliset tiedot, jotka olivat kortin id, -nimi, -lisdosan koodi ja tieto siitd onko
kortti keratty.

3.2 Palvelinpuolen API

Palvelimen toiminta on kuvattu alhaalla olevassa kuviossa (Kuvio 5). Kayttajalta |ahetetty
pyyntd ohjataan kayttoliittyman puolella oikeaan API:n controller-luokkaan, joka ohjaa
pyynnon edelleen oikeaan service-luokkaan, jossa toteutetaan pyynnoén vaatima logiikka.
Service luokka parsii logiikan avulla kayttdjan pyynndsta kaiken datan, jota tietokannan
repository-luokka (DAO) tarvitsee ja lahettda sen eteenpain. DAO-luokka kayttda saatua
dataa hakeakseen tietokannasta kaikki dataa vastaavat dokumentit, jotka palautetaan

sitten kayttoliittyman kayttoon, joka visualisoi datan kayttajalle.
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Kuvio 5. Kayttajaltd saadun pyynnon elinkaari palvelimessa

3.3 Kaytlittyma

13

Sovelluksen kayttoliittyma suunniteltiin siten, ettd kayttaja nakee aluksi vain kotinakyman

eikd paase kasiksi muihin nakymiin ennen kuin kayttaja rekisterdityy ja Kkirjautuu

sovellukseen. Kirjautumisen jalkeen kayttajalle avautuu dashboard-tyylinen nakyma, josta

kayttaja voi navigoida eri nakymiin, joissa voidaan tarkastella eri tietoja.

Kayttoliittymassa haluttiin hyddyntaa suurimmaksi osaksi Angular Material-kirjastoa, josta

saatiin valmiiksi tyyliteltyja komponentteja. Naitd komponentteja voitiin kayttaa kaikissa

sovelluksen omissa komponenteissa (esim. hakutuloksissa).
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4 Palvelimen ja API:n toteutus
4.1 Spring Data ja luokat

Spring Data on Spring kehyksen tydkalupaketti, jolla voidaan tallentaa, muokata ja hakea
dataa tietokannasta. Pakettiin 16ytyy tarkenne eri tietokannoille kuten esimerkiksi
MongoDB- tai MySQL-tietokannoille. Jotta pakettia voidaan kayttda, tarvitaan
rajapintaluokka, joka laajentaa MongoRepository-rajapintaa. Talle luokalle maaritetaan
tietotyyppi, jonka mukaisia dokumentteja luokka kayttaa, esimerkiksi "CardWrapper”, jota
kuvan (Kuva 4) esimerkissd on kaytetty. Sovelluksessa naitd Repository-luokkia tehtiin

kayttdjille, korteille, lisdosille ja kokoelmille.

Repository-luokille on valmiita tietokannalle tehtavia kyselyita, joita voidaan kayttaa ilman,
ettad tata luokkaa tarvitsee muuttaa. Query-annotaatiolla voidaan maaritellda mukautettuja
hakuja kuten esimerkiksi kuvan findAllCollectionCards(), joka hakee kaikki kortit, mutta

palauttaa niista vain kentat: id, name, set ja collected.

ndCardById(String id);

findSetCards(String code);

Kuva 4. Spring Datan Repository-luokka

Spring Data pakettiin kuuluu annotaatio "@Document” joka sitoo Java-luokan MongoDB:n
kokoelmaan. Talld annotaatiolla voidaan ennalta maarittdd tietokannan dokumentin
kentat. (VMware Inc 2023.) Nain voidaan valmiiksi maaritelld, minkd nimisia kenttia

luodaan ja minkalaisia tietotyyppeja ne sisdltdvat. Seuraavassa kuvassa (Kuva 5) on
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esimerkkina Java-luokka, jossa kaytetddn Document-annotaatiota. Kuvasta voidaan myos
huomata, ettd dokumenttiin sisdllytetddn dataa, joka on tietotyypiltdan objekti. Esimerkiksi

kentta prices on tietotyypiltdan Prices olio.

.core.mapping.Document;

on.annotation.Jso

g released_at;
i image_uris;
oracle_text;
power;
ing toughness;
ing[] colors;
[] color_identity;
[] keywords;
: ] card_faces;

set_code;

g set_name;

g set_type;

g collector_number;

g rarity;
flavor_text;
artist;
prices;

i purchase_uris;
olean collected;

Kuva 5. Luokka, joka kayttaa @Document- ja @Data-annotaatioita

Kuviossa 6 (Kuvio 6) selvennetaan luokkien valisia suhteita luokkakaavion avulla.
Kuviosta voidaan nahda esimerkiksi, etta kayttajalla voi olla vain yksi kokoelma, johon
kuuluu useita kortteja. Kuviossa myds havainnollistetaan miten lisdosat ja niiden kortit

linkitetaan toisiinsa. Kortit linkittyvat lisdosiin lisdosien koodin, nimen ja tyypin perusteella.



Collection

+id: String

+user: Us p

+cards: LisiCallectionC:

e User

+_id: String
+ username: String
+email: String

Text
+ password: String

+status: String

+role: String

Imageuri
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Card
+id: String
+name: String
+ released_at: String

+image_uris: ImageUri
+oracle_text: String

+ power: String

+ toughness: String

+ colors: String[ ]

+ color_identity: String] ]

+ keywords: String[ |

+ card_faces: DoubleFaceCard| |

+ set_code: String

+set_name: String

+Id: String

+ code: String

+name: String

+ seryfall_uri: String

+ released_at: String

+ set_type: String

+ card_count: Integer
+parent_set_code: String

+icon_svg_uri: String

+ set_type: String

+ collector_number: String

+ rarity: String

+ flavor_text: String

+ artist: String

+ prices: Prices

+ purchace_uris: PurchaseUri

+ collected: boclean

+ small: String
+ normal: String
+ large: String
+ png: String

+ border_crop: String

DoubleFaceCard

+name: String

+ type_line: String
+ oracle_text: Sring
+ colors: String[ ]

+ power: String

+ toughness: String
+ flavor_text: String
+ artist: String

+image_uris: ImageUri

Prices

Kuvio 6. Palvelinsovelluksen luokkakaavio

4.1.1 Kaareluokat

+ eur: String
+ eur_foil: String
+usd: String
+ usd_foll: String

+ tix: String

PurchaseUri

+ tcgplayer: String
+ cardmarket: String

+ cardhoarder: String

Kaareluokat (eng. Wrapper Class) ovat perusluokkien typistettyja versioita, jotka ovat

rakenteeltaan muuten saman muotoisia, mutta niistd on usein jatetty joitain kenttia pois.

Nama luokat ovat hyvia silloin kun liikutellaan esimerkiksi objekteja, jotka normaalisti

sisdltaisivat arkaluonteista dataa kuten esimerkiksi salasanoja tai objekteja, joissa on

paljon ylimaaraista dataa, jota ei sen elinkaaren aikana kayteta ollenkaan. Aiempaa kuvaa

(Kuva 5) voidaan verrata seuraavaan kuvaan (Kuva 6), joka on minimaalinen versio edella

olevasta luokasta.

Opinnaytetydssa Wrapper-luokkia hyddynnettiin esimerkiksi luokassa Collections, jossa

dokumenttiin haluttiin sisallyttda User- ja Card-luokkien tietoja. User-luokasta haluttiin

tietoturvasyistd jattdad pois salasana kenttd ja Card-luokasta haluttiin vain kortin

minimaalinen versio.
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> com.github.mtgaccountant.serve

lombok.Data;

ic CollectionCardWrapper(String id, String name, String set, boolean collected) {
his.id = id;
his.name = name;
his.set = set;
s.collected = collected;

Kuva 6. Wrapper-luokka

4.1.2 Lombok

Aiemmista kuvista, esimerkiksi kuvasta (Kuva 5) voidaan nadhda @Data-annotaatio, joka
liittyy Lombok-kirjastoon. Tdma annotaatio mahdollistaa perinteisten asetusfunktioiden
(getter ja setter) jattamisen pois. Annotaatiota kayttamallda nama funktiot tehdaan

automaattisesti eika niita siten tarvitse kirjoittaa erikseen.

Lombok-kirjasto itsessdan on annotaatiohin perustuva Java-kirjasto, jonka avulla voidaan
vahentaa koodin maaraa. Lombokin annotaatiot ovat tarkoitettu korvaamaan Java-koodia,
joka on osittain toistuvaa. Lombokin avulla voidaan esimerkiksi korvata konstruktoreita,

getter-, setter- ja toString() metodeita vain muutamilla annotaatioilla. (Zanini 2021.)
4.2 Kayttajat

Palvelimen APl:lle luotiin paatepiste kayttajille polkuun "api/user”, josta johdettiin kayttajan
tietojen hakemiseen, luomiseen ja muokkaamiseen tarvittavat toiminnallisuudet. Naita
olivat esimerkiksi kayttajan rekisterdinti, kirjautuminen, tietojen muokkaaminen tai JWT-

tokenin tarkastaminen mista puhutaan tarkemmin myéhemmassa luvussa.

Sovellukseen haluttiin kahdentyyppisia kayttajia: peruskayttdja, joka kayttaa sovelluksen
toimintoja normaalisti seka jarjestelmanvalvoja eli admin-kayttaja, joka sovelluksen
toimintojen kayton lisdksi hallinnoi muita sovelluksen kayttajia. Nama eri kayttajatyypit

eriteltiin tietokannassa rooli kentalla.
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4.2.1 Rekisterointi

Kayttajien rekisterdinti tapahtuu palvelimen puolella siten, etta kayttaja tayttaa rekisterdinti
lomakkeen kayttoliittymassa ja lahettdd sen palvelimen kasiteltavaksi. Palvelin tarkastaa
lomakkeen tiedot ja luo uuden kayttdjan ja kayttdjakohtaisen korttikokoelman, jos

lomakkeella annetulla sahkodpostiosoitteella ei I6ydy jo olemassa olevaa kayttajaa.

Jos kayttdjaa ei ennestdan jo l0ydy tietokannasta, palvelin tallentaa kayttajan Users-
kokoelmaan tietokantaan. Kayttdjaa tallennettaessa salasana muutetaan hajautettuun
muotoon, jotta se voidaan turvallisesti sdiloa tietokantaan. Taman jalkeen alustetaan
kayttajakohtainen kokoelma, johon haetaan kortit Cards-kokoelmasta. Kokoelma olioon
sitten lisdtdan haetut kortit ja luotu kayttdjd ja tallennetaan Collections-kokoelmaan
tietokantaan. Lopuksi kayttajalle palautetaan viesti pyynnon lopullisesta tilasta ja sen http-
tilakoodista, joka voi olla yksi seuraavista: 200 - OK, 400 — BAD REQUEST tai 500 -
INTERNAL SERVER ERROR. Alhaalla kuva rekisterdinti metodista (Kuva 7).

sEntity<String> signUp(Map<String, String> requestMap) {
f(validateSignUpMap(requestMap)){
ser = userDao.findUserByEmail(requestMap.get (Kkey: "email"));

collection = new Collection();

.isNull(user) ){
o.save(getUserFromMap(requestMap) ) ;

per collectionUser = userDao.findUser(requestMap.get(key: "email™));

collection.setCards(cardDao.findAllCollectionCards());
collection.setUser(collectionUser);
collection.setFinderID(collectionUser.getUsername() + collectionUser.getEmail());

collectionDao.save(collection);

urn MtgAccountantUtils.getResponseEntity(responseMessage: "

us.BAD_REQUEST) ;

catch (Exce s
e.printStackTrace();

‘tantUtils.getResponseEntity (M tantConstants. IC T_WRONG, us.INTERNAL,

Kuva 7. Kayttajan rekisterdinti palvelimessa

4.2.2 Kirjautuminen

Sovellukseen kirjaudutaan sahkopostiosoitteen ja salasanan yhdistelmalla. Tiedot
lahetetdan palvelimelle, joka tarkastaa vastaako yhdistelm@ mihinkdan tietokannassa
olevaan kayttajaan. Jos kayttdjan antamat tiedot ovat oikein, palautetaan kayttéliittymalle
palvelimen luoma JWT-token. JWT-tokeniin siséllytetdan kayttajan sahkopostiosoite seka

rooli.
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Kirjautumistilanteessa palvelin ensimmaisend autentikoi kayttdjan. Jos autentikointi
epaonnistuu, palautetaan kayttdjalle viesti, jossa kerrotaan salasanan tai sahkdpostin
olevan vaard. Seuraavaksi palvelin tarkastaa kayttajan statuskentédn, joka on
tietokannasta saatava boolean-arvo. Jos tdma arvo on epatosi, palvelin lahettaa
vastauksen kayttoliittymalle viestin kanssa, jossa kerrotaan kayttajan olevan tilapaisesti
estetty kirjautumaan sovellukseen. Jos status arvo on tosi, palvelin luo kayttajalle JWT-

Tokenin ja palauttaa sen kayttoliittymalle.
4.2.3 Admin kayttajat

Admin-kayttdjille tehtiin kaksi omaa paatepistettd, joita hyddynnetddn admin-kayttajien
omassa hallintapaneelissa. Nama olivat kaikkien kayttdjien tietojen hakeminen ja niiden
muokkaaminen. Tallad hetkelld sovelluksessa ei ole mahdollista muuttaa peruskayttajaa

admin-kayttajaksi, vaan muutos tehdaan manuaalisesti tietokannan puolella.

Kaikkien kayttajien tietojen hakeminen tapahtuu getAllUsers-metodilla, joka ensin
tarkastaa kayttajan roolin. Jos rooli on muotoa "admin”, haetaan tietokannasta kaikkien
kayttajien tiedot ja palautetaan ne kayttajalle http-tilakoodin 200-OK kanssa. Jos kayttajan
rooli on vaard, palautetaan kayttdjalle tyhjd kayttajdlista http-tilakoodin 401-
UNAUTHORIZED kanssa. Muussa tapauksessa kayttajalle palautetaan tilakoodi 500 —
INTERNAL SERVER ERROR.

Admin-kayttdja voi mydés muokata muiden kayttdjien tilaa. Kayttajien tila on tieto siita
pystyvatkd he kirjautumaan sovellukseen sisdan, vaikka salasana ja sahkdpostiosoite
olisikin oikea. Palvelimelle lahetetdan pyynnon mukana sahkopostiosoite, joka viittaa
muutettavaan kayttajaan ja uusi tila, joka on muotoa tosi tai epatosi. Palvelin sitten hakee
kayttajan tiedot, jotka vastaavat annettua sdhkopostiosoitetta ja muuttaa kayttajan tilan
pyynndén mukana annettuun tilaan. Uusi muokattu kayttdja sitten tallennetaan tietokantaan

vanhan kayttajan tilalle.
4.3 Autentikointi

Sovelluksen autentikointi tapahtuu erindisten suodattimien ja konfiguraatioiden avulla.
Nailla voidaan maaritella eri sdantdja siihen, minka tyyppiset http-pyynnét paastetaan lapi.
Itse tehtyjd suodattimia sovellukseen tehtiin kaksi. Toinen JWT:n autentikoimiseen ja

toinen yleiseen tarkastukseen.
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4.3.1 CORS Konfiguraatio

Sovelluksen turvallisuus konfiguraatiossa maaritellddn CORS-konfiguraatio seka
suodatinketju, joka suoritetaan jokaiselle tulevalle http-pyynnélle. Seuraavassa kuvassa
(Kuva 8) nama edellda mainitut osat ovat nakyvissa sovelluksen SecurityConfig-
tiedostossa. Riviltd 81 alkaen maaritelldadn sovelluksen CORS-asetukset. Naissa
asetuksissa maaritelldan sallittaviksi http-metodeiksi POST, GET ja DELETE. Rivilla 86

asetetaan myos oletusarvoina kaikki originit ja headerit hyvaksytyiksi.

Kuvan rivit valiltd 60-79 maarittelevat jokaiselle tulevalle http-pyynndlle tehdyn
tarkastuksen. Tama suoritetaan kaikille pyynndéille, jotka eivat tule palvelimen
paatepisteisiin login, signup tai forgotPassword, koska naitd kaytetdan sovellukseen

kirjautumiseen ja niiden on oltava kaikkien saatavilla.

@Bean
public SecurityFilterChain filterChain(HttpSecurity http) thr Exception {

http.cors().configurationSource(corsConfigurationSource()
.and
.csrfi).disable
.authorizeHttpRequests
. requestMatchers (HttpMethod. B .permitAll
.requestMatchers(...patterns gin“, gnup", “/api/us ").permitAll
.anyRequest().authenticated

.exceptionHandling

.sessionManagement
.sessionCreationPolic : ationPolic

http.addFilterBefore(jwtFilter, beforeFilter: User

return http.build();

corsConfigurationSource() {
] new CorsConfigurati
cors.setAll J s.asList(...a: GET", "DELETE"));
urls C gura e source UrlBasedCorsConfigurationSource();
source, registerCorsConfiguration(pattern cors.applyPermitDefaultValues());
return source;

Kuva 8. Sovelluksen Security konfiguraatio

4.3.2 JWT-suodatin

Sovellukseen oli luotu myos JWT-suodatin, joka suoritetaan suodatinjonon ensimmaisena.
Tama suodatin on nahtavissa seuraavassa kuvassa (Kuva 9). Myds tassa osoitteisiin
login, signup tai forgotPassword tulevat pyynnot paastetdan Ilapi ilman JWT:n
tarkastamista. Muissa tapauksissa tulevista pyynndista haetaan Authorization-otsikko ja

jos se sisaltaa JWT:n, se validoidaan. Validointi voidaan nahda rivivalilla 47-54.
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& authorizationHeader. startsWith(prefix: “Beare
.substring(beginIndex: 7);

1s, credentials:

Kuva 9. JWT-suodatin

4.4 Ulkoinen API

Korttien ja lisdosien tietojen hakemiseen kaytettiin ulkoista Scryfall APl:a. Tastad APl:sta
saaduista tiedoista karsittiin noin puolet pois seka korttien, etta lisdosien osalta. Myos
haettujen korttien maaraa rajattiin. Koska pelisarjassa on kymmenia tuhansia kortteja,
rajattiin haettu maara noin 500 Korttiin, jotta sovelluksen testaaminen olisi helpompaa ja

nopeampaa.

Scryfall API:lle on laitettu rajoituksia pyyntdihin. Perakkaisiin pyyntéihin pitaisi laittaa 50—
100 millisekunnin viive tai noin 10 pyyntdéa sekunnissa (Scryfall, LLC 2023). Tama
toteutettiin sovelluksessa siten, ettd kortit ja lisdosat haetaan kerran paivassa yhdella
pyynnolla, tastd kerrotaan tarkemmin mydhemmassa kappaleessa. APIln
dokumentaatiossa oli my6s mainittu siita, ettd hyva kaytantd olisi hakea kortit ja tallentaa
ne omaan lokaaliin tietokantaan, jotta kyselyiden tarve ja maara vahenisi (Scryfall, LCC
2023).

4.5 Kortit ja lisaosat

Kortit ja lisdosat tallennetaan omiin kayttajista riippumattomiin tietokantakokoelmiin. Naille
molemmille toteutettin omat APl:n paatepisteet. Paatepisteet eivat tarvinneet paljon
toiminnallisuutta, joten vain muutamat http-GET menetelmat olivat tarpeen. Paatepisteet

palauttavat kayttajan pyytamat tiedot seka palautuksen tilaa vastaavan http-tilakoodin.

Korttien osalta paatepisteet tehtiin kaikkien korttien-, yksittaisten korttien- seka jonkin
tietyn lisdosan korttien hakemiseen. Naiden toteutukset olivat yksinkertaisia eika vaatineet
juurikaan yhtaan ohjelmallista logiikkaa. Seuraavassa kuvassa (Kuva 10) on esimerkkina
lisdosan korttien hakeminen. Tassa esimerkissa esiintyva funktio hakee lisdosan uniikin
koodin avulla Cards-kokoelmasta tietokannasta kaikki kortit, jotka sisaltavat kyseisen

koodin.
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nseEntity<List<CardWrapper>> getSetCards(String code) {

ResponseEntity<=(cardDao.findSetCards(code), HttpStatus.0K);
ne
e.printStackTrace();

return new ResponseEntity<>(new ArraylList<>(), HttpStatus.INTERNAL_SERVER_ERROR);

Kuva 10. Lisaosan korttien hakeminen

Lisdosien paatepisteind olivat kaikkien lisdosien tietojen- ja yksittdisen lisdosan tietojen
hakeminen seka kaikkien lisdosien uniikkien koodien hakeminen. Naiden paatepisteiden
toiminnallisuus ja toteutus on lahes sama kuin Korttien paatepisteissa, joten toiston
valttamiseksi jatetaan niiden selittdminen pois. Naiden lisdksi tehtiin vield yksi paatepiste,
joka tarkistaa onko annetulla lisdosalla siihen liittyvia lisdosia eli niin sanottuja

lapsilisaosia. Tata tarvittiin lisdosien nakyman yksinkertaistamiseksi.
4.6 Kayttajakohtaiset kokoelmat

Kayttajien kokoelmien hallinnoimista varten tehtiin omat pa&atepisteet. Naitd olivat
kokoelman hakeminen sahkdpostiosoitteen avulla, kokoelmien muokkaaminen seka

lisdosakohtaisten kerailydatan hakeminen.

Kokoelmien hakemiseen tarvittin pyynndn mukana annettu s&hkopostiosoite, jota
verrattiin  kirjautuneen kayttajan sahkopostiosoitteeseen. Tama esti muita kayttajia
paasemastd kasiksi muiden kayttajien kokoelmatietoihin. Tarkistuksen jalkeen palvelin
hakee tietokannasta kayttajan kokoelman finderID:ta kayttamalla. FinderlD on kokoelmille

annettu uniikki id, joka on kayttajanimen ja sahkdpostiosoitteen yhdistelmamerkkijono.

Metodi korttien muokkaamiseen ottaa parametreikseen sahkdpostiosoitteen, jonka avulla
tehddadn samanlainen tarkistus kuin aiemmassa metodissa sekd requestMap nimisen
Map-tyyppia olevan parametrin. RequestMap sisaltda kaksi listaa: lisattavat kortit seka
poistettavat kortit. Palvelin sitten muokkaa kokoelmien Kkorttien collected-kenttda ja
merkitsee ne keratyiksi tai ei keratyiksi. Seuraavassa kuvassa (Kuva 11) on nahtavissa
pyynndén mukana saatujen listojen lapikaynti seka listoissa olevien korttien kerailytilan

muutos.
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String[] idList = requestMap.get(key: "id_lis
String[] removelist = requestMap.get(key: "re

er card : collection.getCards())d{
t st)
card.getId().equals(id)

card.setCollected(collected: true);

for (String id : removelist){
if (card.getId().equals(id)
card.setCollected(collected:

Kuva 11. Korttien kerailytilan muutos

Lisaosien  kerailydatan  hakemiseen luotu metodi ottaa  parametreikseen
sahkopostiosoitteen seka lisdosan uniikin koodin, jotka annetaan http-pyynnon url:in
mukana. Sahkopostiosoitteella tehdaan taas tarkistus. Tama metodi palauttaa kayttajalle
lisdosan Korttien- seka kayttajan keraamien korttien lukumaaran. Lisaosan korttien
lukumaara haetaan tietokannasta lisaosan tiedoista. Kerattyjen korttien lukumaara
lasketaan tarkastelemalla kayttajan kokoelmaa annetun lisdosakoodin perusteella ja

lasketaan, kuinka monessa kortissa collected-arvo on tosi.
4.7 Ajoitetut tehtavat

Koska pelisarjaan tulee saanndllisin valiajoin uusia lisdosia ja niiden mukana lisda kortteja
sekd myds korttien hinnat vaihtelevat paivittain, tarvittiin jokin tapa paivittaa tietokantaa
tietyin valiajoin. Taman ratkaisemiseksi tehtiin kolme ajoitettua tehtavaa kayttaen

@Scheduled-annotaatiota ja cron menetelmaa.
4.7.1 Korttien paivittdaminen

Ensimmaisen tehtavan tarkoituksena on etsid uusia kortteja, joita ei tietokannassa viela
ole ja ennestdan tietokannassa olevien korttien hintatietojen paivittaminen. Alhaalla
olevassa kuvassa (Kuva 12) tehtdva hakee ulkoisesta API:sta kaikki pelisarjan kortit ja
iteroi lapi kaikki sivut, jotka saadaan kyselyn vastauksessa. Jokaisen sivun kortit lisataan
ArrayList-tyyppiseen varastoon. Ja kun kaikki sivut on kayty lapi, saatu valmis lista
tallennetaan Cards-kokoelmaan tietokantaan. Jos listan korteissa on samat tiedot, eika

uusia kortteja ole, ei tapahdu mitdan. Jos uusia kortteja 10ytyy tai korttien tiedot ovat
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vaihtuneet, tietokantaa paivitetdan. Tama tehtadva tehdddn aina ensimmaisend ja se

asetettiin tapahtumaan joka vuorokausi keskiyolla.

ew RestTemplate();
1t sponse = template.exchange(url, HttpMethod.GET, requestEntity: null, new ParameterizedTypeReference<S
rch ch response.getBody();
ds.addAll(search.getData());

ponse.getBody();
cards.addAll(search.getData());

ystem.out.println(page);
page++;

cardDao.saveAll(cards);

ut.println("Ca ed fro ' da ormat.format(new Date()));

Kuva 12. Esimerkki ajoitetusta tehtavasta

4.7.2 Kokoelmien paivittaminen

Toinen tehtava ajetaan tunti ensimmaisen jalkeen. Taman tehtavan tarkoituksena on
paivittda kaikkien olemassa olevien kayttajien kokoelmien tiedot. Koska kokoelmissa on
vain korttien minimaaliset tiedot niin riitti, ettd lisdtadan kaikki uudet kortit, jos niitd 10ytyy.

Seuraavassa kuvassa (Kuva 13) ndhdaan tehtavan koodi.

Sovellukseen luotiin yksi kayttdja tatd tehtdvaa varten. Tata kayttdjaa kaytetdan vain
korttitietojen vertailuun. Tehtava hakee sille tehdyn kayttdjan kokoelman tiedot ja vertaa
niitd tietokannan Cards-kokoelmaan. Jos uusia kortteja ei [0ydy, tehtdva lopettaa
toiminnan siihen pisteeseen. Jos uusia kortteja kuitenkin 16ytyy, tehtava siirtyy kdymaan
lapi kaikkien muiden kayttdjien kokoelmia ja paivittdad Kkorttien tiedot jokaiseen

kokoelmaan.
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duled(cron = "8 @ 1 ? * %")
¢ void updateCollectionCards(){
r user = userDao.findUser(email: "upc
yper> dbCards = cardDao.findAlll();
collectionCards = collectionDao.findByFinderID(user.getUsername() + user.getEmail());
lean isInCollection = false;
i Arraylist<=();
ti card2 : collectionCards.getCards()){

ard.getId().equals(card2.getId())){
nCollection = -

if(!isInCollection){

newCards.add(new CollectionCardWrapper(card.getId(), card.getMName(), card.getSet(), collected: false));

}

isInCollection = f

> collections = collectionDao.findAll();

1 collection ollections
CardWra serCards = collection.getCards();
rds.addAll(newCard
collection.setCards(userCards);
collectionDao.save(collection);

ut.println(Xx: "Fini

Kuva 13. Kokoelmien paivittdminen

4.7.3 Lisaosien hakeminen

Lisaosien hakeminen tehddadn kolmannessa tehtdvassa tunti toisen tehtavan jalkeen.
Taman tehtavan tarkoitus on tarkistaa, 10ytyyko ulkoisesta APIl:sta uusia lisaosia. Tehtava
hakee API:sta kaikki lisdosat ja tallentaa ne tietokantaan. Jos uusia ei 16ydy, ei tapahdu

mitdan, mutta jos uusia lisdosia on saatavilla, ne lisataan tietokantaan.

Koska uusia lisaosia tulee harvemmin, eika niiden tiedot voi jalkikdteen muuttua, taman
tehtavan ajastuksen voisi muuttaa pidemmaksi aikavaliksi esimerkiksi kerran kuussa,
mutta koska kyselyn vastaus on todella lyhyt, ei nykyisellda ajastuksella ole merkitysta

sovelluksen toimintaan.
4.8 Korttien hakutoiminto

Sovellukseen toteutettin myds korttien hakutoiminto, jolla voidaan hakea Kkortteja
tietokannasta, jotka vastaavat annettuja rajauksia. Tatd toimintoa varten luotiin
hakutoiminnolle oma itsendinen paatepiste. Tama toiminnallisuus oli vaikea toteuttaa ja

tuloksena tasta tuli toimiva kokonaisuus, mutta tadssa on vield paljon parannettavaa.
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Talla palvelulla on kaksi metodia. SearchCards palauttaa listan korteista, jotka vastaavat
annettuja rajauksia. convertCardWrapperToSearchWrapper on metodi, joka muuttaa

tietokannasta lI6ydettyjen korttien muodon SearchWrapper-tyyppisiksi.

SearchCards-metodi saa parametreikseen http-pyynndlle annetut rajaukset. Metodin
saamat rajaukset tulevat ClientSearch-oliona, joka sisaltdad kentat korttien nimelle,
harvinaisuuksille, lisdosan tyypeille, minimi- ja maksimihinnoille ja lisdosille. Rajausten
perusteella etsitaan tietokannasta kortteja, jotka vastaavat kaikkia annettuja kenttia.
Seuraavassa kuvassa (Kuva 14) on nahtavissa esimerkkihaku Postman-tydkalua
hyondyntamalla. Tassad esimerkissd haetaan kortteja, jotka ovat harvinaisuudeltaan
"mythic”, kuuluvat lisdosatyyppiin “expansion” seka kuuluvat lisdosiin "Phyrexia: All Will Be

One (ONE)” ja "Brother’s War (BRO)”.

14
2 "minPrice": null,
E “maxPrice”: null,
4 “name”: null,
5 rarities”: ["mythic"],
6 : ["expansion"],
7 "sets": ["one", "bro"],
8 “owned": null
9 1
Body Cockies Headers (14) Test Results @ Status: 200 OK Time: 2.35s Size: 36.08 KB [&] Save as Example
Pretty ~ Raw  Preview  Visualize ©

[{"name":"Sword of Forge and Frontier" , "set_name":"Phyrexia: All Will Be One“,. "collector_number":"244",
{"usd":"23.92", "usd_foil":"25.39", "eur":"14.95", "eur_foil":"17.03", "tix":"4.47"}, "image_uris":{"small":"https://cards.scryfall.io/small/front/2/d/
2daa3621-8a2c-4bdb-87ac-£981192a0567. jpg?1675957256", "normal™: "https://cards.scryfall.io/noxmal/front/2/d/2daa3621-8a2¢c -4b4b-87ac-£981192a0567. jpg?1675957256" ,
"large":"https://cards.scryfall.io/large/front/2/d/2daa3621-8a2c-4b4b-87ac-£981192a0567. jpg?1675957256" , "png" : "https: //cards.scryfall.io/png/front/2/d/
2daa3621-8a2c-4b4b-87ac-£981192a0567 . png?1675957256", "border_crop":"https://cards.scryfall.io/border_crop/front/2/d/2daa3621-8a2¢-4bdb-87ac-£981192a0567. ipg?1675957256"F,
*card_faces":null}, {"name":"Staff of Compleation”,] "set_name”:"Phyrexia: All Will Be One"["set_type”:"expansioni,"collector_number":"242", ity":" ic"
"prices":{"usd":"4.93", "usd_foil":"5.63","eur":"2.79","eur_foil":"5.40", "tix":"0.38"}, "image_uris":{"small":"https://cards.scryfall.io/small/front/d/2/
d2934af5-aadf-4c88-adbd-dcdBa7ef43a2. jpg?1675957252", "normal™: "https://cards.scryfall.io/normal/front/d/2/d2934af5-aa4f-4¢cB88-adbd-dcdB8a7efa3a2. jpg?1675957252" ,
“"large':"https://cards.scryfall.io/large/front/d/2/d2934af5-aadf-4c88-adbd-dcdga7ef43a2 . jpg?1675957252" , “png": "https: //cards.scryfall . io/png/front/d/2/
d2934af5-aadf-4c88-adbd-dcd847ef43a2. png?1675957252", "border_crop":"https://cards.scryfall.io/border_crop/front/d/2/d2934af5-aadf-4c88-adbd-dcd847ef43a2. jpg?1675957252"F,
“card_faces":nullk, {"name":"Nahiri, the Unforgiving",|set":"one"| "set_name":"Phyrexia: All Will Be One" |"set_type" "exeansion‘]."cnllector_number": "211" ['rarity": "mxthic“l
“prices’:{"usd":"2.04", "usd_foil":"2.79", "eur*:"4.05", "eur_foil":"4.66", "ti 3.58"}, “image_uris":{"small":"https://cards. scryfall.io/small/front/5/7/
578e3509-7252-4767-a1£3-aecd71256515. jpg?1675957205", "normal™: "https://cards.scryfall.io/noxmal/front/5/7/578e35b9-7252-4767-a1f3-aecd71256515. jpg?1675957205" ,
"large":"https://cards.scryfall.io/large/front/5/7/578e35b9-7252-4767-a1f3-aecd71256515 . jpg?1675957205" , "png" : "https: //cards.scryfall .io/png/front/5/7/
578635h9'7252—d767—alf3raecd71255515,M?lﬁ’]E‘JS?ZHE” “border_crop":"https://cards ,Scrxfall, io/ha[der_c[OE/fIDntIS/'l,‘578e35b9—7252—47&7'alf3—aecd71256515.] pg?1675957285" 3.
“card_faces":null}, {"name":*Lukka, Bound to Ruin" ['set":"one],"set_ “Phyrexia: ALl Will Be One” |'set_type" "expansion],collector_number”:"207" [rarity’:'mythic],
*prices”:{"usd":"1.69", "usd_foil":"1.76", "eur":"2.20", "eur_foil":"3.84", "tix":"1.19"}, "image_uris":{"small":"https://cards.scryfall.io/small/front/6/d/
6df77017-c4a7-4b79-al6h-26463bdbadba. jpg?1675957198", “normal™: "https://cards.scryfall.io/normal/front/6/d/6d£77017 -cda7-4b79-albb-26463bdbadba . jpg?1675957198" ,
“large":"https://cards.scryfall.io/large/front/6/d/6df77017-cda7-4b79-aleb-26463bd6a%6a. jpg?1675957198", "png" : "https://cards.scryfall.io/png/front/6/d/
6df77017-c4a7-4b79-a16b-26463bd6ad6a . png?1675957198", "border_crop”:"https://cards.scryfall.io/border_crop/front/6/d/6df77017-c4a7-4b79-al6b-2646! .ipg?1675957198" §,
"card_faces":null}, {"name": "Atraxa, Grand Unifier" ,"set_name":"Phyrexia: All Will Be One" ['set_type xpansion’], "collector_number”:"196", frarity”: "mythic"
“prices":{"usd":"37.80", "usd_foil":"38.63","eur":"11.55", "eur_foil":"16.15", "tix":"78.94"}, "image_uris":{"small": "https://cards.scxyfall.io/small/front/4/a/
4alf905f-1d55-4d02-9d24-e58070793d3£. jpg?1676519555", "normal”: "https: //cards.scryfall.io/noxmal/front/4/a/4a1f905f-1d55-4d02-9d24-e58070793d31f. jpg?1676519555" ,
“large":"https://cards.scryfall.io/large/front/4/a/4a1£905f-1d55-4d02-9d24-e58070793d3f. jpg?1676519555", "png" : "https: //cards.scryfall .io/png/front/4/a/

Kuva 14. Esimerkkihaku ja sen tulokset
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5 Kayttoliittyma
5.1 Rekisterdityminen, kirjautuminen seka unohtunut salasana

Sovelluksen kotindkymassa, joka on saatavilla kayttdjille, jotka eivat ole kirjautuneet
sovellukseen on nahtavissa kolme linkkid: Login, Register ja Forgot Password. Nama linkit

avaavat dialog-tyyppisen ikkunan, jossa on niiden toimintaa vastaava lomake.

Jotta kayttdja voi kirjautua sovellukseen, on hanen rekisterdidyttava ensin.
Rekisterdintilomake sisaltaa kentat sahkopostiosoitteelle, kayttajanimelle, salasanalle ja
salasanan vahvistamiselle. Jotta lomake voidaan lahettda palvelimelle, on kaikki kentat
taytettava. Sahkopostiosoitteen on oltava oikeassa muodossa seka salasana kenttiin
asetettujen salasanojen on vastattava toisiaan. Seuraavassa kuvassa (Kuva 15) on
rekisterditymisdialogi, johon on testimielessa annettu vaara salasana salasanan vahvistus

kenttaan.

C @ localhost:42 L % »0O

Kuva 15. Rekisterdintivaiheen Dialog-ikkuna

Kirjautumislomakkeessa sovellukseen paasee kasiksi oikealla sahkopostiosoitteen ja
salasanan yhdistelmalla. Lomake lahetetaan palvelimelle, joka palauttaa JWT-tokenin.
Saatu JWT sekad siita eritelty sahkopostiosoite tallennetaan selaimen paikalliseen
varastoon (eng. local storage), jonka avulla pystytdan tarkastelemaan kayttajan

kirjautumistilannetta.
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5.2 Navigointi

Sovelluksen syvempi navigointi on rajattu vain kirjautuneille kayttgjille. Kirjautumisen
jalkeen sovelluksessa navigoimiseen on kaksi tapaa: Dashboard nadkymassa olevien
painikkeiden avulla tai pikavalikosta l6ytyvien painikkeiden avulla. Jalkimmainen tapa
toteutettiin sen takia, ettei kayttajan tarvitse aina palata dashboard-nakymaan halutessaan

siirtyd ndkymaan, joka sijaitsee eri polussa.

Kun kayttdja on kirjautunut sovellukseen, hanelle aukeaa dashboard-nakyma, joka on
sovelluksen keskus. Tastd nakymastd kayttajalle avautuu polut kaikkiin sovelluksen
toimintoihin. Tassa kayttajallda on mahdollisuus siirtyd kokoelman tai lisdosien
tarkasteluun, hakutoimintoon tai kayttajan profiilin. Kayttdjan ollessa admin-kayttaja,

hanelle aukeaa myods kayttajien hallintapaneeli tdhan nakymaan.

Pikavalikon komponentti sisallytettin sovelluksen paanakymaan, jotta se on kaikissa
nakymissa saatavilla. Pikavalikon voi avata ja sulkea mieltymyksen mukaan ja se skaalaa
nakyman muut komponentin sen mukaan. Seuraavassa kuvassa (Kuva 16) on nahtavissa

molemmat navigointitavat.

Hello Ramil!

Kuva 16. Dashboard-ndkyman navigointi seka sivupalkki

5.2.1 Reititys

Sovelluksen reititys on jaettu kahteen moduuliin: root ja dashboard. Sovellukseen
tultaessa kayttdjalle avautuu kotindkyma, joka on sovelluksen esittelyndkyma.

Kirjautumisen jalkeen sovellus navigoi dashboard-ndkymaan ja lukitsee kayttdjan pois
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kotindkymasta. Tama tarkoittaa sita, ettd jos kayttdja pyrkii palaamaan kotindkymaan

kirjautumatta ulos, sovellus uudelleenohjaa kayttajan takaisin dashboardiin.

Dashboard ndkymassa kayttajalle avautuu monipuolisemmat reitit, joita havainnollistetaan
seuraavassa kuviossa (Kuvio 7). Tastad ndkymasta kayttaja voi selata oman kokoelmansa
tietoja eri nakokulmista esimerkiksi sarjan mukaan. Kayttdja pystyy navigoimaan
yksittdisen kortin tietoihin monen eri reitin kautta. Dashboard nadkymassa reitti admin-

paneeliin on saatavilla vain admin kayttajille.

—»{ /home ‘ »|/collection/page/page » /collection/:cardID }47

[sets/:set ‘

Isets

hJ

h 4

Logout

‘ Root Login /

k4

4>{ fdashboard }7 ( i
| | > Iprofile

AuthGuard

» Isearch

fadmin-board

If the user
is an
admin

Kuvio 7. Angular sovelluksen reititys

5.2.2 Reittien suojaus

Sovelluksen dashboard-moduuli on suojattu AuthGuard-luokalla, joka implementoi
Angularin omaa CanActivate-luokkaa. Tama tarkastaa I0ytyykd selaimen muistista sinne
kirjautumisvaiheessa tallennettua JWT-tokenia. Jos JWT loytyy, sovellus sallii kayttajan

etenemisen dashboard-nakymaan, jos ei, sovellus ohjaa kayttajan takaisin kotinakymaan.

Sovelluksessa myds implementoitiin Angularin Httpinterceptor-luokkaa, joka keskeyttda
http-pyynnot ja suorittaa niille omat kasittelyt. Talla tavalla lisatdan pyyntdihin palvelimen
tarvitsema JWT-Token Authorization header. Jos pyyntd palauttaa virheen, sovellus
tarkastaa virheen mukana saadun http-statuskoodin. Jos status on 401 tai 403, sovellus
uudelleen reitittaa kayttajan kotisivulle. Muussa tapauksessa selaimen paikallinen varasto

tyhjennetaan ja kayttaja kirjataan ulos.
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5.3 Profiilinakyma ja salasanan vaihtaminen

Kayttajan profillindkyméassa voidaan tarkastella kayttdjan tietoja. Talld hetkellda tasta
nakymasta voidaan nahda kayttajan sahkopostiosoite, kayttajanimi seka kayttajien uniikki
id. Naita tietoja voidaan tarpeen vaatiessa lisata, mutta tamanhetkisessa versiossa ei ollut

tarpeen nayttaa muita tietoja.

Tassad nakymassa on myds mahdollista vaihtaa kayttdjan salasana. Nakymassa on
painike, jota painamalla kayttajalle aukeaa Angular Material-kirjaston Dialog-komponentti,
joka sisaltda salasanan vaihtolomakkeen. Tahan lomakkeeseen kayttdjan on annettava
vanha salasanansa sekd uusi salasana, joka pitdd kirjoittaa kaksi kertaa eri kenttiin.
Seuraavassa kuvassa (Kuva 17) ndhdaan kyseinen dialogi-ikkuna seka taustalla

profiilindkyma.

localhost:4 hboat f Hh o x » 06O

Profile

Kuva 17. Profiilindkyma seka salasanan vaihtaminen

5.4 Admin-paneeli

Admin-roolin omaavilla kayttdjillda on mahdollisuus paasta kayttajien hallintapaneeliin.
Tassa nakymassd admin voi tarkastella kaikkien sovelluksen kayttdjien tietoja seka
vaihtaa eri kayttajien tilan. Nykyisessd versiossa tdman ndkyman toiminnallisuus on
rajoitettu vain kayttijien tilan muuttamiseen, mutta tatd on suunniteltu laajennettavan
sovelluksen seuraavissa versioissa. Seuraavassa kuvassa (Kuva 18) on nahtdvissa

admin-paneeli, jota varten tehtiin muutamia testi kayttajia.
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Kuva 18. Admin-paneelin hallintanakyma

Sovelluksen jatkokehitysta varten toteutettiin toiminto, jolla admin kayttajat voivat poistaa
kayttajia valiaikaisesti kaytostd. Tatd toimintoa voidaan mahdollisesti kayttaa, jos
sovellukseen toteutetaan chat-ominaisuus tai muu vastaava toiminto, jossa kayttajat ovat
yhteydessa toisiinsa. Jos admin vaihtaa jonkin kayttajan tilan muotoon epatosi, kyseinen
kayttaja ei voi kirjautua sovellukseen ennen kuin tila on admin-kayttajien toimesta asetettu
takaisin arvoon tosi. Kayttajan tilan muutos tehdaan painiketta painamalla, joka lahettada

palvelimelle pyynnén, joka vaihtaa kayttajan tilan.
5.5 Kokoelman ja korttien tarkastelu

Kokoelman ja korttien tarkastelu ja edistymisen seuraaminen olivat sovelluksen
paatavoitteita. Naita varten luotiin viisi eri nakymaa. Collection-nakymasta on mahdollista
selata kaikkia pelisarjan kortteja. Sets-nakymassa voidaan selata eri lisdosia ja valita
niistda jokin tarkempaan selaamiseen Set-ndkymassa. Yksittdisen kortin nakymassa
voidaan nahda jonkin tietyn kortin tarkemmat tiedot. Sovellukseen tehtiin myds
hakunakyma, josta voidaan lahettda palvelimelle lomaketyyppinen kysely, jonka avulla

voidaan etsia kortteja eri rajauksilla.
5.5.1 Kaikki kortit

Kaikkia pelisarjan kortteja voidaan selata polun “/dashboard/collection” alta. Tassa
nakymassa kayttaja voi selata kaikkia pelisarjan kortteja. Koska kortteja on pelisarjassa
kymmenia tuhansia, ndkyma toteutettiin siten, ettd kayttdja nakee 20 tai 40 Kkorttia
kerrallaan. Seuraavassa kuvassa (Kuva 19) esimerkki Collections-ndkymasta. Tassa

esimerkkikuvassa on navigoitu toiselle sivulle ja valittu naytettavaksi 20 korttia.
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« C @ localhost:4200/dashboard/collection/page/0 an % @ OO :

QAbendonthePost  Ja}
\ /

| ©Add one mana o any color Spend
this mana only to cast a Cleric, Rogue, (N
[} Warrior, or Wizard spellor to activate
an ability of a Cleric, Rogue, Warrior, [
| or wizar.

Kuva 19. Collections-nakyma sivutuksella

Tassa ndkymassa kayttdja voi halutessaan lisdtd tai poistaa kortteja omasta
kokoelmastaan. Kayttaja voi myos siirtya tarkastelemaan haluamaansa korttia tarkemmin

painamalla hiirella jonkin kortin kuvaa, joka siirtaa kayttajan kyseisen kortin tietoihin.

Kortit haetaan kayttoliittyman kayttédén tekemalld palvelimelle http-pyyntd, joka palauttaa
tietokannasta 10ytyvat kortit taulukkona. Kayttoliittyma sitten asettaa kaikki taulukon kortit
omaan Angular Materialin Card-komponenttiin, jotka voi aiemmasta kuvasta (Kuva 19)
tunnistaa kortteja ymparoivistd oransseista viivoista. Seuraavassa kuvassa (Kuva 20)

voidaan nahda, kuinka tama on toteutettu kayttoliittyman koodissa.
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" [routerLink]="[",

¥ alt="" [routerLink]="["'/d ion/*, card.id]"

" class="info"

rm: capit 2 ">{{card. rarity}}</r
: {{card.collector_number}}</;
">{{card.prices.eur}} €</p
r'>0 €</

*ngIf="1isInColl
#thenB
mat-raised-button style="color:

remove

#elseBlock
n mat-raised-button color="accent" white;" class="add-button" (click)="add

Kuva 20. Korttien template-muoto

5.5.2 Lisaosat

Lisdosien tarkastelu jaettiin sovelluksessa kahteen nakymaan. Ensimmainen on
listatyyppinen nakyma eri lisdosista (Sets). Tassd nakymassa kayttdja voi valita
tarkempaan tarkasteluun haluamansa lisdosan, joka naytetddn omassa nakymassaan
(Set).

Sets-ndkymassa kayttajalle naytetdan pelisarjan paalisdosat, joka tarkoittaa sita, ettd
lisdosien lapsilisdosat sisallytetaan niiden parent-lisdosaan. Lisdosat esitetddn Angular
Materialin Card-komponentteina. Naissa komponenteissa voidaan nahda lisdosan ikoni,
seurantapalkki sekd perustiedot, joiksi valittiin lisdosan nimi, -tyyppi seka -korttien
lukumaara. Naita komponentteja painamalla kayttaja siirtyy kyseisen lisdosan tarkempaan
esittelyyn. Sets-ndkymassa voidaan myods rajata naytettavia lisdosia tyypin mukaan.
Kayttaja voi valita naytetdanko kaikki lisdosat vai vain “core’- tai “expansion’-tyyppia
olevat lisdosat. Seuraavassa kuvassa (Kuva 21) nakyy Sets-ndkyma, johon on rajattu vain

"expansion”-tyyppia olevat lisdosat.
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« C O localhost:4200/dashboard/sets anx @ LOO

Kuva 21. Sets-nakyma

Lisdosien tarkemmassa esityksessa kayttajalle naytetdan ensin lisdosan ikoni ja
tarkemmat tiedot seka kokoelman tilan seurantapalkki ndkyman yldosassa (Katso Kuva
22). Edelld mainitut tiedot on pakattu omaan Angular Material Card-komponenttiin, jonka
sisdlld ne ovat omissa korteissaan. Kuvassa nakyva seurantapalkki seuraa kerattyjen
korttien maaraa, jonka kayttoliittyma saa palvelimelta. Talld tavoin kayttdja pystyy
seuraamaan omaa edistymistaan eri lisdosissa. Naiden tarkempien tietojen jalkeen
kayttaja pystyy selaamaan kaikkia kortteja, mita valittu lisdosa sisaltaa. Kayttaja voi tassa
nakymassa lisata tai poistaa kortteja omasta kokoelmastaan. Koska tdssd nakymassa

korttien maara pysyy melko pienend, ei sivutukselle ollut tarvetta.
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The Brothers' War

Progress

‘Name Z-A Collector Number Ascending  Collector Number Decending Rarity Ascending Rarity Decending Price Ascending Price Decending

Kuva 22. Lisdosan tarkempi nakyma

Seuraavassa kuvassa (Kuva 23) on nahtavissa koodiesimerkki, miten seurantapalkki
toimii, kun kokoelmaan lisatdan kortti. GetCollectedCountFromSet-metodi tekee
palvelimelle kyselyn, jolla se hakee lisdosan kerailytiedot, jonka jalkeen se palauttaa ne
kayttoliittyman kasittelyyn, joka alustaa eri muuttujat saaduilla arvoilla. AddToCollection-
metodia kutsutaan aina, kun kayttaja lisda kortin kokoelmaan. Seurantapalkin osalta se

kasvattaa kerattyjen korttien maaraa ja laskee uudelleen seurantapalkin leveyden.

Lisdosan tietojen lisdksi ndkymassad on mahdollista pika liikkua eri lapsilisdosiin seka
lajitella kortteja eri maaritelmin esimerkiksi nimen tai hinnan mukaan. Nakymassa on
myds mahdollista kelata sivun alkuun ja loppuun. Tassa nédkymassa on myds mahdollista
lisata tai poistaa kaikki kortit kyseisesta lisdosasta. Tama toiminnallisuus on sovelluksen

tdmanhetkisessa versiossa vain mahdollista paalisdosan korteille.
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Kuva 23. Seurantapalkin toimintaa

5.5.3 Haku

Sovelluksessa kortteja voidaan myds etsia hakutoiminolla. Hakundkymassa kayttajalle
avautuu lomaketyyppinen nakyma, jossa kayttaja voi etsia kortteja eri rajauksin. Kayttaja
voi etsia kortteja nimen, harvinaisuuden, tyypin, hinnan, lisdosan tai naiden yhdistelman
perusteella. Seuraavassa kuvassa (Kuva 24) on naytettyna hakulomake

esimerkkirajauksin.



37

@ localhost:4200/d: i/se a b % » @ LOO:

Kuva 24. Hakunakyma esimerkkirajauksin

Kun kayttdja painaa search-painiketta, kayttolittymasta lahetetdan pyyntd palvelimelle,
joka koostuu kayttdjan maarittelemistd rajauksista. Palvelin sitten palauttaa
kayttoliittymalle listan korteista, jotka vastaavat kayttdjan antamia rajauksia. Taman
jalkeen ruudulle aukeaa uusi komponentti, jossa tuloksena saadut kortit ovat listattuna
taulukkoon. Seuraavassa kuvassa (Kuva 25) on aiemman kuvan (Kuva 24) rajauksia
vastaavat tulokset. Tulosten nimi kenttdd painamalla kayttdja voi myds liikkua kyseisen
kortin tarkempaan tarkasteluun. Tuloksia selaamalla kayttdjan on mahdollista ndhda

esikatselukuva haluamastaan kortista osoittamalla hiiri sen nimeen.

> @ localhost:4200/da ard) h % » @

[«

o :

AcLier, Disciple of the Drowned
Ller, Disciple of the Drowned
Poppet Stitcher // Poppet Factory
A-The Meathook Massacre
Tainted Adversary

Bloodthirsty Adversary

Innistrad: Midnight Hunt
Innistrad: Midnight Hunt

Wrenn and Seven Innistrad: Midnight Hunt

I p
Adtinn, the Pack's Hope //  § Innistrad: Midnight Hunt

Teferl, Who Slows the Sur e Innistrad: Midnight Hunt
Adtinn, the Pack's Hope // Innistrad: Midnight Hunt
Lier, Disciple of the Drowr Innistrad: Midnight Hunt

Poppet Stitcher // Poppet ... S Innistrad: Midnight Hunt

I EENNNY EENNEE
eecccccccccccoe

Tainted Adversary Innistrad: Midnight Hunt

i

Kuva 25. Hakutulosten nayttaminen
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5.5.4 Yksittaisen kortin tarkastelu

Yksittaisen kortin tarkastelundkymaan on mahdollista paastd monia eri reitteja (Katso
Kuvio ). Kun kayttajan on jonkin reitin kautta valinnut tarkasteltavan kortin, hanelle aukeaa
tdssd luvussa kasiteltdvd nakyma. Tassd nakymassad kayttdjd nakee valitun Kkortin
tarkemmat tiedot. Naita tietoja ovat talld hetkelld nimi, harvinaisuus, lisdosa,
kerailynumero, hintatiedot, artistin nimi, julkaisuvuosi, varitiedot ja toimita- seka
kuvaustekstit. Tdssd ndkymassa kayttdja voi myods lisatad tai poistaa kyseisen kortin
kokoelmastaan. Seuraavassa kuvassa (Kuva 26) on esimerkkindkyma kortille Brutal
Cathar.

= C O localhost:4200/dashboard/collection/0dbac7ce-a6fa-466e-bbba-173cf2decoBe Qa0 % »@ L0060

Rarity: rare
Set: Innistrad: Midnight Hunt
Collection number: 7
Price: 7.07 €
Karl Kopinski

2021-09-24

RW

Creature — Human Soldier Werewolf Q

When this creature enters the
battlefield or transforms into Brutal
Cathar, exile target creature an
opponent controls until this creature
leaves the battlefield.

Daybound (If a player casts no spells
during their own turn, it becomes night 3/3
next turn.)

Kuva 26. Yksittaisen kortin nakyma

Magic the Gathering -pelisarjassa on myo6s kaksipuoleisia kortteja. Naiden korttien tiedot
voivat vaihdella riippuen siitd kumpi puoli esitetdan esimerkiksi kortin power tai toughness
arvot voivat muuttua. Tata varten tehtiin painike, jota painamalla vaihdetaan naytettavat

tiedot ja kuva.

Yksittdisen kortin nakymassa naytetdan myds kortin hintatiedot eurcina ja dollareina.
Kortin hintaan voi vaikuttaa onko kyseessa kiiltokortti vai ei, joten myds naille tapauksille
lisattin omat kentat. Hintatietojen alapuolella on myés linkki sivustolle, josta kortin voi

ostaa.
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5.6 Kokoelmaan lisaaminen ja poistaminen

Korttien lisddminen tai poistaminen on sovelluksen yksi paatavoitteista ja ndma toiminnot
Idytyvat Set- ja Collection-nakymista. Kortteja poistetaan tai lisatdan painamalla
painikekomponenttia, joka l16ytyy jokaisen kortin alta aiemmin mainituissa ndkymissa. Sen
sijaan, ettd sovellukseen olisi tehty molemmille toiminnoille omat painikkeensa, tama

toteutettiin yhdella painikkeella, jonka tila riippuu siita, onko kortti merkitty keratyksi vai ei.

Sovelluksen aiemmissa versioissa kayttdja ensin merkitsi haluamansa kortit lisatyiksi tai
poistetuiksi, jonka jalkeen palvelimelle I&hettiin pyyntd, jonka mukana tuli useita kortteja
listattuna. Tatd tapaa kaytetddn myds muissa samankaltaisissa sovelluksissa. Tama
toteutustyyppi on kuitenkin ongelmallinen ja siitd voi koitua suurta harmia kayttgjalle.
Yleisena esimerkkina: jos kayttdja lisdilee kortteja ja siind vaiheessa, kun kayttaja on
l[&hettdmassa lomaketta palvelimelle, tapahtuu jokin verkkovirhe. Tassa tilanteessa
kayttdjan muokkaamat tiedot haviadvat ja han joutuu tekemaan kaiken uudelleen. Taman
ongelman ratkaisuksi annettiin kayttgjalle painike jokaisen kortin alle, jota painamalla

kerailytieto tallennetaan heti eikd aiemmin mainittua ongelmaa tapahdu.

Nakyman alustuksessa kaikkien korttien tila tarkistetaan ja kayttdjalle naytetdan tilaa
vastaava painike. Painikkeiden toiminnot eroavat hieman aiemmin mainituissa ndkymissa,
mutta niiden pa&arakenne on sama. Tama johtuu Set-ndkymassa naytettdvassa

seurantapalkista.

Painikkeita painamalla palvelimelle lahetetddan POST-pyyntd, jonka bodyn mukana
annetaan kaksi taulukkoa, jotka siséaltavat poistettavat ja lisattavat kortit. Taméa tapa on
jddnnds aiemmista prototyypeista, mikd selvennettin aiemmassa luvussa. Tassa
sovelluksen versiossa naistd taulukoista vain toiseen lisdtdan yksi kortin id-kentta ja
toiseen siséllytetdan tyhja merkkijono, jotta palvelin pystyy erottamaan kumman
toimenpiteen se suorittaa. Alhaalla olevassa kuvassa (Kuva 27) nahdaan Kkorttien

lisddminen ja poistaminen Angularin TypeScript-tiedostossa.
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addToCollection(id: string): v
for (const element 1is.collection
Flelement.id == id){
element.collected =

.cardsService.updateCollection( [""], [id]);

removeFromCollection(id: strinag)
f element his.collection

ment.id == id){
t.collected =

sService.updateCollection([id], [""]);

Kuva 27. Korttien lisdaminen ja poistaminen
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6 Docker-konttien luominen

Kun sovelluksen toteutusosa saatiin valmiiksi, siirryttiin tasta tekemaan Docker konttia.
Sovelluksen projektirakenteen takia tarvitsi luoda kaksi Docker Imagea, joista
ensimmainen tehtiin sovelluksen kayttoliittyman www-palvelimelle ja toinen sovelluksen

palvelimelle.

Kayttdliittyman Docker image pohjautuu noden 19.5 versioon. Télle imagelle luodaan oma
hakemistorakenne ja sinne kopioidaan sovelluksessa luotu package.json tiedosto, jonka
mukaan asennetaan kayttéliittyman tarvitsemat riippuvuudet. Riippuvuuksien asentamisen
jalkeen kopioidaan kayttéliittyman rakenne ja annetaan oman ymparistdon portti 4200
imagen kayttéon. Lopuksi ajetaan komento "npm start”, joka kaynnistda kayttoliittyman.
Seuraavassa kuvassa (Kuva 28) on nahtavissa kayttolittyman Dockerfile josta on

nahtavissa edella mainitut vaiheet.

FROM node:19.5.0-alpine

RUN mkdir -p /usr/src/mtgacc
RUN mkdir -p /usr/src/mtgacc/client

WORKDIR /usr/src/mtgacc/client

COPY package*.json ./
RUN npm install

COPY .
EXPOSE

CMD [ "npm", "start" ]

Kuva 28. Kayttoliittyman Dockerfile

Palvelinsovelluksen Docker imagen luominen koostuu kahdesta osasta: sovelluksen
rakentamisesta ja sen kaynnistdmisestd. Molemmat vaiheet pohjautuvat Oraclen
OpendDK:n versioon 17. Sovelluksen rakentamisvaiheessa kopioidaan sovelluksen
tarvitsemat tiedostot ja asennetaan sen tarvitsemat riippuvuudet. Téaméan jalkeen

sovelluksesta luodaan ajettava tiedosto. Kaynnistysvaiheessa kopioidaan riippuvuudet ja
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ajetaan sovelluksen paaohjelma. Seuraavassa kuvassa (Kuva 29) nahdaan

palvelinsovelluksen Dockerfile.

FROM openjdk:17-oracle as build
WORKDIR /mtgacc/server

COPY mvnw .

COPY .mvn .mvn
COPY pom.xml .
COPY src src

RUN chmod +x mvnw

RUN ./mvnw install -DskipTests
RUN mkdir -p target/dependency && (cd target/dependency; jar -xf ../*.jar)

FROM openjdk:17-oracle

VOLUME /tmp

ARG DEPENDENCY=/mtgacc/server/target/dependency

COPY --from=build ${DEPENDENCY}/BOOT-INF/1lib /server/lib

COPY --from=build ${DEPENDENCY}/META-INF /app/META-INF

COPY --from=build ${DEPENDENCY}/B00T-INF/classes /server

ENTRYPOINT ["java","-
cp","server:server/lib/*","com.github.mtgaccountant.server.ServerApplication"]

Kuva 29. Palvelinsovelluksen Dockerfile

Koska sovellus koostuu kahdesta Docker Imagesta, luotiin sovellukselle viela docker-
compose.yml tiedosto. Tama tiedosto linkittdd aiemmin luodut imaget toisiinsa ja
kdynnistdd ne. Seuraavassa kuvassa (Kuva 30) on nahtavissd kyseinen compose-
tiedosto. Tassd tiedostossa sovelluksen  kayttdliittymadn image linkitetdan
palvelinsovelluksen imageen. Compose-tiedostossa asetetaan myds luotavien konttien
kayttoon  niille  maaritetyt portit.  Palvelinsovellus  tarvitsi myds  kayttéonsa

ymparistdbmuuttujatiedoston, joka asetetaan kuvassa kohdassa "env_file”.



version: '3’
services:
client:
build: ./client
ports:

- "4200:4200"
container_name: mtgacc-client
restart: always
links:

- server

server:
build: ./server
ports:

- "8080:8080"
container_name: mtgacc-server
restart: always
env_file:

- server/.env

Kuva 30. Docker-compose.yml tiedosto
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7 Avoin lahdekoodi
7.1 Avoimen lahdekoodin merkitys sovelluksen kehityksessa

Opinnaytetydssa toteutettu sovellus haluttin tehda avoimen |&hdekoodin projektina.
Koska kerailykorttisarjoja on lukuisia, jaa sovelluksen taysi potentiaali hydédyntamatta.
Avoimen lahdekoodin ansiosta kerailykorttiyhteisd voisi jatkokehittda sovellusta tukemaan
useampia kerailykorttisarjoja esimerkiksi Pokemon- tai Yu-Gi-Oh-sarjoja. Sovelluksen

versionhallinnassa on kaytetty Githubia.

Yhteison mielipiteiden ja kehityksen avulla sovellukseen saataisiin kaikille mieleisia
ominaisuuksia. Talla hetkelld sovellus soveltuu opiskelijan omiin tarpeisiin, mutta muut
kerailijat saattavat keskittyd omissa kokoelmissaan eri alueisiin. Talla tavoin sovelluksesta
saataisiin mahdollisimman kattava kokonaisuus. Eri pelisarjoista kiinnostuneet voivat
esimerkiksi kehittdd sovellusta tukemaan muitakin pelisarjoja kuin Magic the Gathering.
Kehityksessa pitaisi kuitenkin aina pitda mielessa kerailynakékulma, joka on haluttu pitaa
sovelluksen keskiossa. Esimerkiksi pelattavuuteen ei haluta ottaa kantaa, eikd siihen
haluta lisata siihen liittyvia toiminnallisuuksia. Yhteis6n osallistuminen projektiin helpottaisi

my0s siihen kaytettavaa tydomaaraa, mika tarkoittaisi sita, ettei kaikkea tarvitsisi tehda itse.

Avoimen lahdekoodin ansiosta projektin on mahdollista saada monipuolisempaa
osaamista, mikd helpottaa isompien muutosten toteuttamisessa. Esimerkiksi

mobiilisovelluksen luonti.

Koska sovelluksen lahdekoodi on avointa, voidaan sen avulla myds tehda itselle
raataloityja versioita. Yksittaiset kehittajat voivat siis jatkokehittaa sovellusta haluamaansa
suuntaan. Tallda tavoin voidaan saada mahdollisesti sama pohja useille eri
kerailykorttisarjoille. Taman ansiosta sovelluksen nakdékulmaa voidaan myds muuttaa

ilman, etta siita koituu haittaa sen alkuperaiselle ratkaisulle.

Useiden kehittajien avulla saataisiin myds useamman henkildbn nakdkulma sovelluksen
kehitykseen. Pitkdaikaisen kehityksen yksi huomattavista ongelmista on niin sanottu
"sokeutuminen”. Tama tarkoittaa sita, ettd mahdollisia ongelmia, puutteita tai kehittavaa
on valillad vaikea enaa loytaa. Useiden kehittajien ja nakokulmien ansiosta vikoja ja

puutteita olisi helpompi loytaa.
7.2 Lisenssi

Ohjelmistolisenssi on laillinen sopimus, joka maarittelee, kuinka ohjelmistoa voidaan

kayttdd. Nain voidaan asettaa rajoituksia siihen, miten sovellusta voidaan muokata,
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kayttda tai jakaa. Avoimen ldhdekoodin projekteissa voidaan lisenssien avulla saada
projekti muiden saataville. (Horcasitas 2021.) Jos avoimen lahdekoodin projektiin ei
sisallyteta lisenssia, jossa toisin maaratdan, kukaan muu ei voi kopioida, jakaa tai

muokata projektia ilman laillisten toimenpiteiden vaaraa (Github 2023).

Avoimen ldhdekoodin projekteille on olemassa olevia lisenssipohjia. Nama pohjat voidaan
jakaa kahteen osa-alueeseen: sallivat lisenssit ja copyleft-lisenssit. Sallivat lisenssit
antavat kayttajille luvan kayttaa, muokata ja jakaa lahdekoodia, mutta kayttgjilla on myos
mahdollisuus muuttaa jakelun ehtoja. Tama tarkoittaa sita, ettd jos projektista johdetaan
oma projekti, voidaan tdma jakaa eri ehdoilla kuin mitd alkuperaisen teoksen lisenssi olisi
saattanut vaatia. (Horcasitas 2021.) MIT-lisenssi on esimerkki sallivasta lisenssista (Fossa
Inc 2023).

Copyleft-lisenssi antaa myds luvan kayttdd, muokata ja jakaa |&dhdekoodia, mutta se
tarjoaa suojan uudelleenlisensointia vastaan. Tama tarkoittaa sita, ettd alkuperaisesta
teoksesta johdettu tuotos on julkaistava alkuperaisen teoksen lisenssiehdoilla. (Horcasitas

2021.) GPL-lisenssit ovat esimerkkeja copyleft-lisensseista (Fossa Inc 2023).

Sovelluksen lisenssin valinnassa vertailtin  naitd edelld mainittuja kategorioita.
Seuraavassa kuvassa (Kuva 31) on vertailu taulukko suosittujen avoimen lahdekoodin
lisensseistd ja niiden rajoituksista. Sovellus halutaan olevan kaikkien saatavilla, joten
vertailun tuloksena voidaan asettaa sovellus copyleft-lisenssin alle. Copyleft-lisensseista
vertailtin GNU GPLv3- (kuvassa ensimmainen sarake) sekd MPL 2.0-lisensseja (kuvassa
viides sarake). Huomattavin ero naillda kahdella oli muutosten ilmoittaminen. GNU GPLv3-
lisenssi vaatii kayttajaa ilmoittamaan tehdyistd muutoksista lisenssin alle sijoittuvasta
materiaalista. MPL 2.0-lisenssit eivat tatd vaadi. Vertailujen tuloksena hyvana
mahdollisena lisenssind sovellukselle pidetaan MPL 2.0-lisenssia. Talla tavoin kayttajat
voivat pitdd sovelluksen omassa kaytdssd ja muokata sitd tarpeidensa mukaan. Myos

sovelluksesta periytyvat julkaisut pysyvat kaikkien saatavilla.
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Copyleft | Permissive

snyk W % g@" m @ BSD Unlicense

FrecasinFreedom rve sl Frsdim

Permissions in addition to commercial use, distribution, modification:

Patent use o o o o o o o o o

Patent use o o o o o o o o o
Disclose source o o o o o o o o o
License & copyright notice [ ) o o o o o o Source [ )
Network use is distribution () () (] [ ) [ ) o () [ ] o
Same license o () Library () File o o o o

State changes o o o Some () o o o o

Limitations/Disclaimers I

Liability [ [ ) [ [ ) [ [ [ [ [
Warranty L o o o o o o o ®
Trademark use No explicit limitation . . . . .

Kuva 31. Lisenssien vertailutaulukko (Snyk Limited 2023)
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8 Jatkokehitys
8.1 Kayttajien valinen interaktio ja admin-paneelin monipuolisempi hallinnointi

Sovelluksen kehitysvaiheessa yksi isompia rakenteellisia muutoksia vaativista ideoista oli
chat-toiminto kayttajien valille. Tama mahdollistaisi kayttajien valisen interaktion, jonka
kautta kayttajat voisivat sopia keskendan esimerkiksi korttien vaihdoista tai muusta sen
kaltaisesta. Myés jonkinlainen foorumi olisi myds vaihtoehto, mikd mahdollistaisi saman
sekd myos antaisi kayttdjille mahdollisuuden keskustella pelisarjaan liittyvista asioista

esimerkiksi uusista lisaosista.

Interaktioon liittyen myds admin-kayttajien toiminnallisuuksia halutaan lisata. Talla hetkella
admin-kayttajat voivat vain hallinnoida kayttajien kirjautumista, mutta tdhan haluttaisiin
enemman mahdollisuuksia. Naitd voisivat olla esimerkiksi kayttdjien manuaalinen

salasanan vaihto ja keskustelujen valvominen.
8.2 Mobiilisovellus

Sovelluksen mobiiliversio olisi yksi isoimmista askeleista eteenpain sovelluksen
kehittamisessa. Tama toisi paljon lisdad mahdollisuuksia, joiden avulla sovelluksesta tulisi
houkuttelevampi useammille kayttjille. Tama toisi myods lisda toimintoja, joita ei
tietokoneella voida toteuttaa. Naistd yksi huomattava esimerkki olisi korttien lisddminen
kameran avulla. Nain kayttaja voisi uutta pakkaa avatessa suoraan tarkistaa onko kortit jo

merkitty keratyiksi ja lisata niitd kokoelmaan sitd mukaan, kun uusia kortteja 10ytyy.

Mobiiliversio tarkoittaisi sita, ettd sovelluksen kayttolittyma jouduttaisiin tekemaan
kokonaan uudelleen. Tama tarkoittaa sita, etta sovelluksen siitdminen mobiiliin pitaisi
ajoittaa hyvaan valiin. Sovelluksen mobiiliversio toteutettaisiin suurella todennakoisyydella

React Native teknologialla.
8.3 Web-sovellus vai tyopoytasovellus

Koska kayttgjilla on eri mieltymyksia sovellusten kaytettavyydesta etenkin web-sovellusten
ja tyopoytasovellusten valilla, nousi esille idea sovelluksen tyopoytaversiosta. Jatkoa
varten haluttin miettia taman toteuttamista. Jatkokehitystd varten haluttin pohtia
alustavasti, tehdaankd sovellus kokonaan uudestaan tydpoytasovelluksena, tehdaanko

molemmat vai jatetdan sovellus nykyiseen tilaan.
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9 Yhteenveto ja pohdinta

Yhteenvetona opinndytetyon tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa full-stack-websovellus
Magic the Gathering -keréilykorttien kirjanpitoa varten. Liséksi tavoitteina oli siistin ja
helppokayttoisen kayttoliittyman tekeminen Angular-kehysta kayttamalla, palvelimen ja
APIL:n toteutus Javan Spring-kehyksen Spring Boot-lisdosaa kayttamalla, tietokannan
toteuttaminen NoSQL-tietokantaa kayttaen seka jatkokehityksen pohtiminen. Sovelluksen
tuli olla toimiva kokonaisuus, jota on helppo jatkossa kehittda eteenpain. Yleisella tasolla

kaikkiin tavoitteisiin paastiin seka kaikki mainittavat ongelmat ratkaistiin.

Sovelluksesta saatiin jonkin verran kayttajapalautetta. Yleiselld tasolla palaute ol
positiivista. Sovelluksen toiminnallisuudessa ei ollut moitteita, mutta kayttdliittyman

suunnittelusta saatiin rakentavaa palautetta.

Palautteissa kayttéliittyman isoimmat ongelmat liittyivat navigoimiseen. Nama ongelmat
johtuivat osin siitd, ettd testikayttajat eivat olleet tuttuja sovellukseen sisallytetyn
korttisarjan kanssa. Koska sovellus on suunniteltu kayttgjille, jotka tuntevat pelisarjan
entuudestaan, itse pelisarjaan liittyvida ongelmia ei oteta huomioon sovelluksen

jatkokehityksessa.

Palautteiden perusteella kayttéliittymassa liikkuminen tuntui alussa sekavalta seka jotkin
merkinnat olivat hankalia ymmartaa. Naita olivat esimerkiksi korttien kerattymerkinta, joka
nakyy esimerkiksi kuvassa 25 (Kuva ) vihredlla pallolla merkittyna. Tahan olikin toiveena

saada jokin selitys merkinndiden merkityksista.

Palautteissa oli myds toiveena saada jokin tieto, ettd jotain tapahtuu. Tama on
huomattavissa esimerkiksi hakunakymassa, jossa haun jalkeen kestaa hetken ennen kuin
tulokset tulevat nakyviin. Tahan toivottiin jonkin nakoéinen indikaattori siita, ettd sovellus
tekee jotain, eika kayttajalle tulisi mieleen, etta sovellus on rikki. Tama on toteutettavissa
esimerkiksi pyoérivan latausindikaattorin avulla, jota sovelluksessa on jo kaytetty jossain
maarin.

Sovelluksen varityylistd annettiin myds palautetta ja tdhan toivottiin varipaletin laajempaa
kayttda, mika talla hetkelld on hieman vahaistd. Epamukavuutta aiheutti esimerkiksi
mustan ja kirkkaan oranssin variyhdistelma. Tata aiotaan jatkossa parantaa laajentamalla

paletin kayttdoa, mutta varityyli halutaan silti pitaa pelisarjan teemaa mukailevana.

Sovelluksen nykyisessa versiossa on toteutettu sen kaikki perustoiminnot. Kayttaja voi
rekisterditymisen ja kirjautumisen jalkeen hallinnoida omaa kokoelmaa ja tarkastella sita

eri nakdkulmista. Kayttaja voi myods tarkastella omaa profiilia ja sen kautta vaihtaa oman
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salasanan. Kortteja voi myds hakea eri rajauksin esimerkiksi hinnan mukaan. Admin-
kayttajat pystyvat hallinnoimaan muiden kayttdjien kirjautumismahdollisuuksia ja

tarkastelemaan muiden kayttajien tietoja.

Kerailykorttien suosio jatkaa kasvuaan ja ne jatkavat yhd kehittymistdan. Magic the
Gathering -pelisarja saa myods saanndllisesti lisdd sisaltdd. Samaan aikaan
opinnaytety6ssd toteutetun sovelluksen kaltaisien tyOkalujen tarve kasvaa.
Kerailykorttisarjojen tuomiin muutoksiin seka lisayksiin sopeutuvat sovellukset tulevat

tulevaisuudessakin parjadmaan pitkalle.
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