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Opinnaytetyoni perustana on Full-Stack-sovellus, jonka suunnittelu, kehittdminen ja yllapito
muodostavat tyon keskeisen sisallon. Sovelluksen tarkoituksena on tarjota kayttdjille alusta,
jonka avulla he voivat arvioida erilaisia videopeleja ja muodostaa mielipiteitéd pelien laadusta
muiden kayttdjien arvostelujen perusteella. Sovellus mahdollistaa my6s vuorovaikutuksen kayt-
tajien valilla, mika lisda yhteisollisyytta ja antaa arvokasta tietoa pelien suosiosta ja vastaan-
otosta.

Kvalitatiivinen tutkimukseni perustuu omiin empiirisiin havaintoihini sovelluksen kehittdmispro-
sessin aikana. Dokumentoin koko kehitysprosessin ideoinnista toteutukseen seka yllapitovai-
heeseen asti. Erityista huomiota kiinnitin omiin havaintoihini, kayttéliittyman selkeyteen seké
teknisten ratkaisujen toimivuuteen.

Tutkimusmenetelmani oli kdytannénlaheinen ja iteratiivinen. Kehitin sovellusta jatkuvasti omien
havaintojeni perusteella. Jokainen kehitysvaihe tuotti uutta tietoa sovelluksen toiminnallisuuk-
sista, kaytettavyydesta ja teknisestéd vakaudesta, jotka kaikki vaikuttivat jatkokehityksen suun-
taan.

Sovelluksen kehittdminen tarjosi samalla mahdollisuuden syventdd omaa osaamistani ohjelmis-
tokehityksen eri osa-alueilla sek& havainnoida, miten eri komponentit ja teknologiat yhdistyvéat
toimivaksi kokonaisuudeksi. Naiden kokemusten pohjalta muodostin kokonaiskuvan siita, mita
Full-Stack-kehittdminen kaytadnnossa vaatii ja millaisia haasteita ja mahdollisuuksia siihen liittyy.

Asiasanat
full-stack-kehitys, ohjelmistokehitys, web-kehitys, frontend, backend, tietokannat.
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1 Johdanto

Aiheenani on tehda videopeliarvostelusivusto, ja olen kiinnostunut laajentamaan osaamistani niilla
taidoilla, jotka jo hallitsen. Haluan toteuttaa full stack -projektin, jonka avulla voin syventaa osaa-
mistani paitsi ohjelmoinnissa myds siind, milla periaatteilla sovellus toteutetaan. Tavoitteenani on

kerata tietoa full stack -projektin luomisesta yleisesti.

Oman osaamisen kehittamiseksi hyddynnén seuraavia konkreettisia keinoja:

1. Ongelmanratkaisu: Pyrin ensin ratkaisemaan haasteet itsendisesti ja vasta sen jalkeen ky-
syn apua. Analysoin myds vaihtoehtoisia ratkaisuja ja sovellan erilaisia tytskentelymenetel-
mid.

2. Kirjallinen ilmaisu: Harjoittelen akateemista kirjoittamista seka pyydan tarvittaessa pa-
lautetta ohjaajalta.

3. Tiedonhaku: Etsin aktiivisesti ajankohtaista tietoa ja tutkimuksia, jotka tukevat projektin to-

teuttamista ja oman ymmarryksen syventamista.

Sovellus julkaistaan tuotantoympéristoon, ja se on kaytettavissa loppukayttdjille. Kaytan Git-versi-
onhallintaa systemaattisesti, mukaan lukien haarat (branches), commit-viestit ja pull request -kay-
tannoét. Kehitdn sovelluksen niin, ettd se tayttaa maaritetyt toiminnallisuudet ja toimii odotusten mu-
kaisesti. Sovellukseni avulla kayttajat voivat arvioida peleja ja muodostaa mielipiteen niiden laa-

dusta muiden arvostelujen perusteella.

v' Uusimmat pelit tulevat heti nakyviin — Pelit iimestyvat sovellukseen reaaliaikaisesti
IGDB:n péivitysten mukaan.

v' Kaikki Peli Arvostelut Nakyvat Helposti - Kotisivulla nékyvat kaikki pelit, joille on jatetty
arvioita, ja jokaisen pelin kohdalta paaset tarkastelemaan kaikki kommentit.

v' Yksinkertainen Arvostelujen Tekeminen — Etsi ja valitse peli listalta, jonka jalkeen voit

lisdtd oman arviosi nimellda, kommentilla ja arvosanalla.

Vastuullisuuden osalta varmistan koodin selkeyden, testattavuuden ja tietoturvan (esim. kayttaja-
tietojen suojaaminen). Dokumentoin sovelluksen ja sen kehitysprosessin tasmallisesti, jotta muut

saavat hyodyntaa sita tulevaisuudessa. Pyrin parantamaan sovelluksen kaikkia osa alueita.
1.1 Kaytetyt ohjelmistot ja sovellukset

React on JavaScript-kirjasto kayttoliittymien suunnittelemiseen. Spring Boot on Java-pohjainen

backend-kehys, joka auttaa palvelinsovelluksien kehittdmisessa. REST API (Representational



State Transfer) on Arkkitehtuurimalli, jossa frontend ja backend keskustelevat HTTP-pyyntojen
kautta.

Projektini front-end kayttaéa Reactia, backend taas kayttda Spring Boottia ja Javaa, Tietokanta kayt-
tdd MySQL. Rajaan lopputy6n ulkopuolelle React Native ja Flutter koska projektini keskittyy aino-
astaan web-sovelluksen kehittdamiseen. Tarvittava osaaminen télle tydlle on Java ja JavaScript-
koodikielten osaaminen. Talla hetkella osaamiseni on se, ettéa pystyn tekemé&én toimivan full-stack-
projektin.



2 Tietoperusta

2.1 Backend teknologiat

Spring Framework on sovelluskehys Java-kielelle, joka tarjoaa kattavan ohjelmointi- ja konfiguroin-
timallin Java-pohjaisten sovellusten kehittdmiseen. Se yksinkertaistaa Java-sovellusten kehitta-
mista kasittelemalla monimutkaisia kokoonpanoja ja tehtavia, kuten kohteiden elinkaaren hallintaa,
riippuvuuksien injektointia (dependency injection) ja transaktioiden hallintaa (docs.spring.io).
Spring Framework on myds modulaarinen, mikd mahdollistaa vain tarvittavien ominaisuuksien kay-

ton ilman, ettd koko kehysta tarvitsee ottaa kayttéon (docs.spring.io).

Spring Boot on Spring Frameworkin paalle rakennettu laajennus, joka helpottaa itsendisten, tuo-
tantovalmiiden Spring-pohjaisten sovellusten luomista. Se yksinkertaistaa Spring-sovellusten kehit-
tamista poistamalla tarpeen laajoille kokoonpanoille ja tarjoamalla valmiita malleja seka kaytantoja
(spring.io). Taman ansiosta kehittgjat voivat keskittya sovelluksen toiminnallisuuksien rakentami-

seen ilman huolta vakiokoodista tai monimutkaisista asetuksista (spring.io).
2.2 Frontend teknologiat

React on JavaScript-kirjasto, jolla luodaan kayttoliittymid. Sen on luonut ja sita yllapitaa Meta (Enti-
nen Facebook) (Wikipedia React). Reactia kdytetdan ensisijaisesti yksisivuisten sovellusten
(Single Page Application) ja dynaamisten kayttoliittymien rakentamiseen verkkosivustoille ja mobii-

lisovelluksille (reactjs.org).

Reactilla on helppo luoda dynaamisia sovelluksia, koska se vaatii vahemman koodia ja tarjoaa
enemman toiminnallisuutta verrattuna pelkkdan JavaScriptiin, jossa koodaaminen voi helposti

muuttua monimutkaiseksi (reactjs.org).
2.3 Menetelmat

SCRUM on johtamiskehys, jota tiimit kdyttavat itseorganisoitumiseen ja yhteisen tavoitteen saavut-
tamiseen. Se méaarittelee joukon kokouksia, tytkaluja ja rooleja tehokkaan projektin toteutta-

miseksi.

Ohjelmoijatiimit kayttavat Scrumia monimutkaisten ongelmien ratkaisemiseen kustannustehok-
kaasti ja kestavasti (aws.amazon). Scrum-tiimit hyédyntavét niin kutsuttuja Scrum-artefakteja on-
gelmien ratkaisemiseen ja projektinhallintaan. Scrum-artefaktit tarjoavat kriittistd suunnittelu- ja teh-

tavatietoa tiimin jasenille ja sidosryhmille.



Ensisijaisia artefakteja on kolme: Tuotteen kehitysjono, Sprint-kehitysjono ja Kasvu. Tuotteen kehi-
tysjono on dynaaminen luettelo ominaisuuksista, vaatimuksista, parannuksista ja korjauksista,
jotka on suoritettava loppuun projektin onnistumiseksi. Se on pohjimmiltaan tiimin tehtévalista, jota
tarkastellaan jatkuvasti uudelleen ja priorisoidaan uudelleen, jotta se voi mukautua markkinoiden

muutoksiin.

Tuotteen omistaja yllapitaa ja paivittdé luetteloa poistamalla tarpeettomia kohteita tai lisaamalla uu-
sia pyyntoja asiakkailta (aws.amazon). Scrum-tiimi koostuu kolmesta erityisesté roolista: tuotteen
omistajasta, Scrum-johtajasta ja kehitystiimista.

Tuotteen omistaja keskittyy varmistamaan, ettd kehitystiimi tuottaa yritykselle eniten lisdarvoa. Han
ymmartaa ja priorisoi loppukayttajien ja asiakkaiden muuttuvat tarpeet. Tehokkaat tuotteen omista-
jat antavat tiimille selkeéat ohjeet siitd, mitkd ominaisuudet toimitetaan seuraavaksi. He yhdistavat
sen, mita yritys haluaa, ja sen, mita tiimi ymmartaa, seka paattavat, kuinka usein julkaisuja tulisi
tapahtua. Scrum-johtaja toimii tiimin valmentajana ja on vastuussa Scrum-tiimin tehokkuudesta.
Han tukee tiimeja, tuotteen omistajia ja yritystd parantamaan Scrum-prosesseja ja optimoimaan
toimituksia. Scrum-johtaja huolehtii myds siitd, etta jokaiselle sprintille varataan tarvittavat resurs-
sit, seka helpottaa Sprint-tapahtumia ja tiimikokouksia. Lisaksi han johtaa digitaalista muutosta tii-
missé, tukee uusien teknologioiden kayttodnottoa, jarjestad koulutuksia seka kommunikoi ulkopuo-

listen ryhmien kanssa ratkaistakseen tiimin kohtaamat haasteet.
2.4 Sovelluskehityksen tyokaluja

Visual Studio Code (VS Code) on sovellus, jolla voi editoida kaikenlaisia eri tiedostomuotoja, ja se
tunnistaa automaattisesti eri ohjelmointikielet, kun sille annetaan koodia (Microsoft, Visual Studio
Code).

GitHubin saa myds integroitua Eclipseen lataamalla Eclipsen sovelluskaupasta EGit-nimisen lisa-
osan. Kun lisdosa on asennettu, voi vain klikata hiiren oikealla nykyista projektia, menna "Team"-
nimiseen valilehteen ja sieltd 16ytyvat kaikki GitHub-ominaisuudet, kuten push ja commit (Eclipse
Foundation, EGit).

2.5 Sovelluksen julkaisuprosessi

Yleensé kun sovellusta luodaan ja julkaistaan siita, on useita eri versioita, on Alfa (Alpha) joka on
kehittdjien sisainen testaus, joka yleensa sisaltda bugeja, Beeta (Beta) joka julkaistaan yleensa
pienelle maaralle kayttdjia (beta testaajat) jotta ne voivat tunnistaa bugit ja kerata palautetta, taméa
versio on stabiilimpi kuin alpha versio mutta ei ole valmis tuotantokaytt6on ja julkaisuun. Julkai-

suehdokas (RC eli Release Candidate) joka on versio mista voi tulla vimeinen versio, jos vakavia



bugeja ei pahemmin I6ydy, viimeinen vaihe ennen tuotantokayttda. Yleinen Saatavuus (GA eli Ge-
neral Availability) joka on viimeinen stabiili versio mika julkaistaan julkisuuteen. Se on valmis

tuotantokayttoon (Darrel Ince: Software Engineering, A Practitioners Approach).



3 Seurantajakson raportointi viikkoanalyyseineen

Backendissa olen kayttanyt tallaisia riippuvuuksia: Spring Web, Spring Data JPA, MYSQL Driver,
Spring Security, Spring Boot DevTools, Validation, Lombok. Backend tietokantana kaytan Ma-
riaDB. Frontendin vaatimukset: frontendissa nakee kaikki pelit ja ndkee yksittaisen pelin tarkemmat
tiedot.

3.1 Sprint1(5.11 - 19.11.2024)

Tavoitteena on saada toimiva backend missa tietoa voidaan lahettad Rest API:n avulla tietokan-

taan hyddyntden CRUD operaatioita.

Tein sprintl aikana uuden REST ohjelmointirajapinnan, joka sisdltaa Review nimisen luokan, jossa
on kaikki muuttujat kayttaen Spring Boottia. integroin MariaDB tietokanta palvelimeni Review taulu-

kolla, johon laitoin arvostelu tiedot.

Lisédsin CRUD operaatiot (Create Update Delete) ja eri endpointit:
GET /api/reviews saadakseni kaikki arvostelut

POST /apilreviews lisatékseni uuden arvostelun.

PUT /api/reviews/id paivittddkseni arvostelua.

DELETE /api/reviews/id poistaakseni arvostelun.

GET /api/reviews/rating/rating suodattaakseni arvostelut arvosanan perusteella.



"id": 19,

"comment”: "Mahtava Peli!",
"rating": 5,
"reviewerName": "Matti",
"date": null

"id": 20,
“comment": "Huono Peli!"™,

"rating": 3,
"reviewerName": "Liisa",
"date": null

"id": 21,

"comment": "Surkea pelil"”,
"rating”: 1,
"reviewerName": "Jere",
"date": null

Figure 1 Nakyma /api/reviews endpointista

Kaytin Spring Data JPA yhdistaakseni MariaDB tietokanta palvelimeeni ja testasin tietokanta yh-
teyksid Postmanilla. Integroin MariaDB (MY SQL Workbenchilld) tietokannan palvelimeksi backen-
diini. Laitoin Kaikki nama tuonne application.properties tiedostoon:

spring.application.name=pPortfolioBackend
spring.datasource.url=jdbc:mariadb://localhost:3306/portfolio_db
spring.datasource.username=portfolio_user
spring.datasource.password=qwertyl12345678
spring.datasource.driver-class-name=org.mariadb.jdbc.Driver
spring.jpa.show-sql=true
spring.jpa.database-platform=org.hibernate.dialect.mariabBbialect
spring.jpa.hibernate.ddl-auto=update
spring.security.user.name=admin
spring.security.user.password=admin
spring.security.user.roles=USER
Togging.Tlevel.org.springframework.security=DEBUG

Maaritin yhteyden MariaDB tietokanta palvelimeen.



Lisasin projektin alussa projektiin mukaan Spring Security:n joka vaati tunnistautumisen ohjelmoin-
tirajapinnan kayttba varten ja kohtasin haasteita sen kanssa juuri taman takia. Lisésin applicati-
ons.properties tiedostoon spring.security.user.name=admin spring.secu-
rity.user.password=admin jotta ei tarvitsisi joka kerta valita konsolista uusi generoitu sala-
sana, joka taytyy laittaa Postman:iin. Taman muutoksen jalkeen kaikki GET komennot toimivat
Postmanilla tehdyilla testeilla mutta kaikki muut CRUD operaatiot aiheuttivat 401 unauthorized vir-
heen.

Tietokannassa tuli ongelmia, kun yritin tyhjentaa kaikki rivit taulukosta (MYSQL Error 1175) (Safe

mode). Korjasin tdmén ongelman antamalla tietokannalle komennon:

SET SQL_SAFE_UPDATES = 0; joka poistaa Safe Updates kaytdsta mika estaa poistamasta tau-
lukosta liikaa riveja, jos niitd on paljon siella. Taman jalkeen on mahdollista poistaa kaikki rivit tau-
lukosta mutta on hyva laittaa se takaisin paalle SET SQL_SAFE_UPDATES = 1; komennolla
jotta tulevaisuudessa ei vahingossa poista kaikkia riveja taulukosta.

Missé projekti on nyt: Minun CRUD Rest ohjelmointirajapinta toimii ilman Spring Securityd, min&
poistin sen pom.xml tiedostosta. Minun backend toimii MariaDB tietokannan kanssa onnistuneesti.

3.2 Sprint 2 (19.12 - 6.1.2024)

SUUNNITELMA: Sprintin 2 aikana luon frontendin, joka hakee pelejad Reactin kautta ohjelmointira-
japinnasta. Teen perussivun, jossa voi lisata peleja, ja naytan lisétyt pelit. Tallennan pelien ID:t

omaan tietokantaan. Kaytan Reactia, MUI:ta ja Figmaa kayttoliittymé&n suunnitteluun.

Tein Sprint2 aikana React frontend nettisivun, sivulta pystyy ndkemé&an peleja ja pelien arvosteluja.
Arvostelut tulevat omasta tietokannastani ja tallentuvat sinne mutta itse pelit ja niiden kansikuvat
tulisivat ohjelmointirajapinnan kautta. Mietin kayttaa Internet Games Database ohjelmointirajapin-
taa (IGDB) niilla on todella laaja valikoima eri videopeleja seka kuvia ja videoita eri videopeleista.
Sen omistaa Amazon ja sita paasaantoisesti kaytetaan Twitch strimauspalvelussa, mutta sité voi
kayttaa sen ulkopuolella myés. Kayttaja tulisi itse laittaa kotisivulla oma ohjelmointirajapinta avain,

jonka saa, kun rekisterdityy niiden palveluun ja se ei tallennu ollenkaan minun omaan tietokantaani



pitden sen turvassa. Tietenkin jos tama ei toimi ja menee liian monimutkaiseksi tamén osalta, niin
laitan itse omia tietoja sinne sivulle. Kuitenkin olen saanut aikaiseksi perusyhteyden React Fron-
tendin ja Spring Boot backendin kanssa.

Kotisivu  Arvostelut  Etsi peleja..

Videopelin Tama kotisivu nayttaisi aina uusimmat tiedot tassa

Kansikuva

Téssa lukee komentti pelistd ja sen kommentin kirjoittajan nimi seka paivays
Té&ssa lukee pelin arvosana

Figure 2 Figmalla tehty nakyma mahdollisesta Kotisivusta, jonka tulen viimeisteleméén React Ma-

terial Ul:lla.

Talla hetkella kotisivu saa IGDB tietokannan tiedot ja ne nakyvat Material Ul:n AG Gridissa, Omat

backend tiedot ndkyvat siind gridissa.

3.3 Sprint 3 (kesti kalenteriajassa noin 6 viikkoa. 3 viikkoa ajasta meni kipedna oltaessa,
1.2.2025 - 22.3.2025)

Tassa Sprintissa oli vain kaksi tavoitetta. Tamén sprintin ensimmainen tavoite oli saada toimiva
nettisivu, josta loytyy kaikki perusominaisuudet, kuten arvostelujen lisdédminen, pelien etsiminen,
arvosteltujen pelien nayttdminen kotisivulla, mahdollisuus lisata useampi arvostelu yhdelle pelille

seka nahda kotisivun kautta kaikki arvostelut, jotka on jatetty kyseiselle pelille.

Toinen tavoite oli tehd& muutoksia omaan MariaDB-tietokantaani ja lis&ta puuttuvat ominaisuudet

backend-koodiini. Joka l6ytyy backend koodini luokasta Review.java
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private Long reviewid;
private Long igdbld;

private String comment;
private int rating;

private String reviewerName;

private LocalDateTime date;

igdbld on kokonaislukuarvo, johon tallennetaan pelin tunniste (ID) IGDB-rajapinnasta. Kun taméa
tunniste on haettu, voin yhdistdd oman tietokantani arvostelu tiedot IGDB:sta haettuihin pelitietoihin
tunnisteen avulla. Lisasin tdman kentdn myds MySQL-tietokantaani ja huomasin, etta olin maaritta-
nyt igdbld:lle uniikkiavaimen. Tama tarkoitti sitd, etten voinut tallentaa useampaa kuin yhden arvos-
telun per peli. Kaytin komentoa: ALTER TABLE reviews DROP INDEX igdb_id; Tama poisti igdbld-
kentélta uniikkiavaimen, minka jalkeen pystyin tallentamaan useamman arvostelun samalle peli-
ID:lle. Lisasin myos kaksi uutta endpointtia backend-koodiini seka taman rivin ReviewRepository
nimiseen luokkaan: List<Review> findBylgdbld(Long igdbld); Naiden avulla frontend osaa l6ytaa
oikeat sivut. Polun /add kautta on mahdollista lisata arvostelu frontendin kautta. Toinen endpoint
taas mahdollistaa sen, etta kun avaan pelin kaikki arvostelut etusivulta, se osaa hakea oikean ID:n
ja avata sivun, joka kuuluu kyseiselle pelille.

@PostMapping("/add")

public ResponseEntity<Review> addReview(@RequestBody Review review) {
Review savedreview = reviewRepository.save(review);

return ResponseEntity.ok(savedreview);

}

@GetMapping("/game/{igdbld}")

public List<Review> getReviewsByGameld(@PathVariable Long igdbld) {
return reviewRepository.findBylgdbld(igdbld);

}
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3.4 Valmiin Sovelluksen Kuvaus

Jotta on mahdollista kayttaa peliarvostelusivua ja sen palveluita, Internet Games Database (IGDB)
ohjelmistorajapinta edellyttad sisdaankirjautumista Asiakastunnuksella (Client ID) ja Asiakassalai-
suudella (Client Secret), jotka saa kun rekisteroéityy Twitch-palveluun ja luo paasytunnuksen (ac-
cess token) Twitch Developers -sivulla. Kirjautumisen avulla saamme luvan hakea pelitietoja

IGDB:sta — kuten pelin nimen ja pelin kuvauksen — ja yhdistaa ne omaan tietokantaan.

3. Register your application in the Twitch Developer
Portal.

4. The OAuth Redirect URL field is not used by IGDB.
Please add localhost to continue.

5. Manage your newly created application and
generate a Client Secret by pressing [New Secret].

6. Take note of the Client ID and Client Secret.

The IGDB.com APl is free for non-commercial usage
under the terms of the Twitch Developer Service
Agreement.

|IGDB Login

Client ID

Client Secret

LOGIN

Kuva 1 Tama on ensimmainen sivu joka tulee esiin kun kayttaa peli arvostelu palvelua. Sivusto

vaatii Asiakastunnuksen (Client ID) ja Asiakassalaisuuden (Client Secret) jotka saa vain kun
rekisterodityy Twitch palveluun ja luo paasytunnuksen (access token).
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Kirjautumissivu tarkistaa automaattisesti, etta syotetyt Client ID ja Client Secret ovat oikein ja
toimivat. Jos tunnukset ovat virheelliset sivu ilmoittaa tasta virheilmoituksella. Tall6in kayttajalle ei
anneta paasya palvelun muihin osiin, eik& navigointipalkki ole kaytettavissa ennen kuin oikeat

tunnukset on syotetty.

Jos asiakastunnukset ovat oikein ja toimivat, paaset eteenpéin ja paaset kirjautumaan sisaan.
Oikeiden tunnusten syo6ttamisen jalkeen navigointipalkki aktivoituu ja saat paasyn kaikkiin
peliarvostelusivun toimintoihin. Kirjautuminen on voimassa ainoastaan niin kauan kuin valilehti on
auki. Jos vélilehti suljetaan ja sivu avataan uudelleen, kayttajalta pyydetaan kirjautumista

uudestaan, koska uusi valilehti ei muista aiempaa sisaankirjautumista.

Kun tunnukset on luotu ja kirjautuminen on onnistunut, padset kayttdmaan kaikkia sivun
ominaisuuksia, kuten pelitietojen hakemista, arvostelujen jattdmista ja muiden kayttdjien

arvostelujen lukemista.

Kotisivu Etsi Pelit

Kotisivu

ID Nimi Kommentti Pdivamadara Arvosana Ar

No Rows To Show

Kuva 2 Tasséa on React etusivu minun omasta peliarvostelu sivusta (peli lista on tyhja kun ei ole

arvosteluja lisatty ja tima nayttaa vain arvostellut pelit).
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Kotisivu Etsi Pelit

Kotisivu

ID Mimi Kommentti Paivamadra Arvosana Arvostelijan Ni... Toiminnot

Best Game Ever!
565 Uncharted 2: A 5 Jack Naytd kaikki arvoste

Todella hyva
Suomi kesapeli,
peli sijoittuu
vuoden 1995
kesaan missa
yritetdan korjata
oma auto jotta
silla padsee pelin
lapi, pelissa on
paljon tekemista

21453 My Summer Car 5 Karri Nayta kaikki arvoste

mita tehd jos ei
esimerkiksi osaa
autoa kasata
osista.

Pelin juoni on
todella hyva,
gameplay on

3737 Like a Dragon: ... 5 Karri Nayta kaikki arvoste

ollut todella
mukaansa
tempaavaa ja
Liimmas

Kuva 3 Tassa etusivulla ndkyy peleja, joilta I16ytyy arvosteluja. Samalla ndkyy nappi mista
painamalla paasee nakeméaan kaikki arvostelut, jotka on jatetty kyseiselle pelille (jos silla on

useampia).

Kotisivulla kayttajat voivat tarkastella kaikkia videopeleja, joita on arvosteltu. Sivulla ndkyy AG Grid
-komponentti lista joka esittda listan peleistd, joille on jatetty arvosteluja. Jokaiselle pelille on oma
rivi, joka sisaltda pelin ID:n, nimen, kommentin, arvosanan ja arvostelijan nimen. Jos pelille on

jatetty arvosteluja, ne tulevat nakyviin tassa listassa.

Jos arvosteluita ei ole jatetty, lista on tyhja eika pelista ole nakyvilla lisatietoja. TAma voi johtua
siita, etta pelia ei ole viela arvosteltu tai se ei ole saatavilla arvostelujen puuttumisen tai

nettiongelmien takia.

Jokaiselle pelille ndkyy myds toimintopainike ("Nayta kaikki arvostelut"), joka vie kayttajan erilliselle
sivulle, jossa voi tarkastella tarkemmin pelille jatettyja arvosteluja. Talla sivulla on listattu kaikki
pelille annetut arvostelut, ja kayttdja voi nahd&, kuinka monta arvostelua peli on saanut. Tama sivu

tarjoaa kattavamman ndkyman pelin saamaan palautteeseen, ja siella voi lukea muiden pelaajien
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kokemuksia pelista. Nain kayttajat voivat helposti tutustua eri pelien arvosteluihin, vertailla niitéa ja

saada paremman kasityksen pelien laadusta ja pelattavuudesta ennen omaa arviointiaan

Arvostelut pelille (ID: 317317)

Arvostelijan Nimi Arvosana Kommentti

Pelin juoni on todella hyva, gameplay
on ollut todella mukaansa tempaavaa
ja kiinnostavaa. Tekemista riittda
helposti yli 100 tunnin edesta.

Karri 5

Kuva 4 Tassé nakyy kaikki arvostelut pelille mita sille on mahdollista antaa (kuvassa pelille on

tosin annettu vain 1 arvosana)

Jos peliin on jatetty arvosteluja, ne nakyvat talla sivulla. Voit selata muiden kayttgjien ndkemyksia
ja kommentteja pelistd, ja saat nain paremman kasityksen pelin sisallosta ja laadusta. Arvostelut
voivat kasitella mitd tahansa pelin eri osa-alueita, kuten grafiikkaa, pelattavuutta, tarinan kerrontaa,
musiikkia ja pelin laatua etta I6ytyykd sieltd paljon bugeja, jotka saattavat vaikuttaa
pelikokemukseen.

Tama auttaa kayttajaa arvioimaan, vastaako peli odotuksiansa tai onko se sellainen, jota han
haluaisi kokeilla tai valttaa kokonaan. Arvostelujen kautta voi myés nahda, kuinka peli on otettu

vastaan eri kayttajien keskuudessa ja onko se saanut positiivista vai negatiivista palautetta.

Sivulta voit my6s n&hda, onko pelilla erityisi& vahvuuksia tai heikkouksia, jotka eivat valttamatta
ilmene pelin virallisista tiedoista. Kommentit voivat siséltédd henkilokohtaisia kokemuksia siita,
miten peli on vaikuttanut pelaajiin, joko nostalgisesti tai uusilla tavoilla. Tama kaikki auttaa sinua

paattamaan, onko peli se, mita etsit, ja voitko nauttia siitd samalla tavalla kuin muut pelaajat.
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Etsi peli

Kuva 5 Etsi Pelit sivulla pystyy etsimdan peleja ja se sitten nayttaa ne, kun etsii (tassa ei ole viela

etsitty pelid).

My summer car

My Summer Car Car Washer: Summer of

My Summer Car is the ultimate car the Ninja
owning, building, fixing, tuning,
maintenance AND permadeath life
survival simulator. You start the game
with hundreds of loose parts and
assemble both car and engine.

Car Washer: Summer of the Ninja is
an indie action game. Wash cars
quickly to keep your customers happy
and keep the money coming in. But
beware! Those pesky ninja will do
everything they can to run you out of
business. You'll need to use your wits,
reflexes, and collection of basic car
washing tools to defend against their
attacks while keeping your customers
happy. Learn to wield powerful items
like the Garden Hose, Giant Sponge,
and Reptile Wax both to clean cars
and fend off the attacking ninja!

Kuva 6 Tasséa nakyy kuinka etsi toiminto toimii kun se 16ytaa pelin tai peleja.



16

your customers happy. Learn to wield
powerful items like the Garden Hose,
Giant Sponge, and Reptile Wax both
to clean cars and fend off the
attacking ninja!

Arvostellaan: Car Washer: Summer of the Ninja

Arvostelijan Nim

Arvostelun Kommentti

Arvosana (0-5)

LAHETA ARVOSTELU

Kuva 7 Kun peli on valittu sille voi jattda arvostelun, arvostelun voi jattaa ainoastaan jos joku peli

on valittu. (arvosanan voi antaa vain 0-5 ja jos antaa yli tdma tietokanta ei salli sita.

Talla sivulla kayttaja voi etsia videopeleja, jotka hanta kiinnostavat. Etsiminen tapahtuu helposti
pelin nimell&, ja kun rajapinta 16ytéaé hakutulokset, ne esitetédén visuaalisessa muodossa.
Hakutuloksista luodaan materiaalipelikortteja, joissa nakyy pelin nimi ja lyhyt kuvaus pelista tai sen
sisallostd, kuten mité pelissa tehdaan ja mika tekee siita erityisen.

Kun kayttaja valitsee jonkin peli kortin, peli kortin ymparille ilmestyy tummansininen reuna, joka
kuvastaa, etta peli on valittu. Tama visuaalinen merkki auttaa kayttajaa tunnistamaan, minka pelin
han on valinnut. Valitun kortin alapuolelle iimestyy kentét, joihin kayttdja voi jattdd oman
nimimerkkinsa, arvosanansa ja kommenttinsa. Kommentissa voi esimerkiksi kertoa, kuinka

kyseinen peli oli hdnen lapsuutensa suosikki tai miten sen pelaaminen muutti hanen eldmansa.

Arvostelut voivat sisaltda pelin parhaat ja huonoimmat puolet, pelattavuuden, tarinan ja visuaaliset
elementit, joten muut kayttajat voivat saada kattavan kasityksen pelista. Jos peli on jollain tavalla
erityinen, kayttaja voi jakaa henkilokohtaisia kokemuksiaan ja tarinoita siitd, miksi peli on jaanyt
mieleen. T&mé& auttaa luomaan yhteison, jossa pelaajat voivat jakaa omia muistojaan ja

mielipiteitaan seka loytdd samankaltaisia pelikokemuksia muiden kayttajien arvosteluista.



3.5 Github Linkit

https://qgithub.com/PortfolioOrg/PortfolioBE - backend linkki.

https://qgithub.com/PortfolioOrg/PortfolioFE - frontend linkki.
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https://github.com/PortfolioOrg/PortfolioBE
https://github.com/PortfolioOrg/PortfolioFE
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4 Pohdinta

Alun perin ajattelin, etta sivusta tulisi hyvin yksinkertainen, mutta huomasin pian, etta se vaatii pal-
jon enemman tyota. Olen kehittynyt projektin aikana, erityisesti oppimalla yhdistamaan tietokantoja

ja toteuttamaan full-stack-ratkaisuja.

Opin yhdistamaan kahden eri tietokannan tiedot, kuten ID:t, ja yhdistamé&éan tietoja omasta tieto-
kannastani toiseen tietokantaan ohjelmointirajapinnan kautta. Lisaksi opin luomaan oman MySQL-

tietokannan ja hakemaan siihen sisaltoa React-frontendin kautta.

Huomasin, miten ohjelmointirajapinnat toimivat eri tavoin: jotkut saattavat rajoittaa pyyntéjen maa-
raa ja antaa HTML 429 -virheilmoituksen, kun tama raja ylittyy. Virheilmoitus tarkoittaa, etta pyyn-
toja on lahetetty liikaa (HTML 429: Liian monta pyynttd). Kun tama tapahtuu, ohjelmointirajapinnan
kaytdsta riippuen voi kestaa tunti tai useita tunteja ennen kuin se sallii uusia pyyntéja. Tutkin asiaa
ja selvitin, etta kayttamani Internet Games Database -ohjelmointirajapinta hyvaksyy vain 4 pyynt6a
kerrallaan. Jos tdma raja ylittyy, tulee 429-virhe. Taman vuoksi loin koodin, joka seuraa lahetetty-
jen pyyntdjen maaraa. Jos se ylittdd neljan pyynnon rajan, ohjelma antaa ilmoituksen rajan saavu-
tuksesta ja odottaa 1 sekunnin ajan ennen kuin se lahettaa uusia pyyntdja, nain valttaen 429-vir-

heilmoituksen.

Voisin kehittda itseéni tulevaisuudessa, silla tavalla, etta jos ja kun joudun kayttamaan IGDB:n kal-
taista ohjelmointirajapintaa, luon siihen oman vélimuistin palvelimen (Cross-Origin Resource Sha-
ring, CORS Proxy) eri alkuperaa olevien resurssien yhdistamista varten. Tama sallisi sen, etta voi-
sin paasta kasiksi IGDB:n tietokantaan ilman ongelmia. Normaalisti CORS estaa paasyn IGDB:n
tietoihin suoraan selaimella, mutta kayttamalla CORS Anywhere -demoa voi valiaikaisesti pyytaa
luvan kayttdd sen toimintoja. Tama on kuitenkin vAhemmaén tehokas vaihtoehto verrattuna oman

CORS Proxy:n luomiseen.
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