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Insin6oritydn tarkoituksena oli toimia perehdytyksena ohjelmointiyrityksen kayttamiin tek-
nologioihin sek& oppia web-kehityksesta JavaScript-ohjelmointikielella.

Insinboritydssa perehdyttiin nykyaikaisen JavaScriptin tarjoamiin mahdollisuuksiin kuten
kaytetyimpiin kirjastoihin ja verrattiin niiden kayttoa tavalliseen JavaScriptiin. Tutkittiin mi-
ten REST-arkkitehtuuri toimii kdytanndssa ja miten sitd voidaan testata cURL-komentojen
avulla.

JavaScript on yksi maailman suosituimmista ohjelmointikielistd, ja sen suosio kasvaa jat-
kuvasti HTML5:n suosion myoéta. Se toimii lAhestulkoon kaikissa dlylaitteissa, joten se ta-
voittaa enemman kayttdjia kuin mik&d&n muu yksittainen ohjelmointikieli. JavaScriptin avulla
voidaan toteuttaa perinteisten Internet-sovellusten liséksi myds palvelinympéristd, joten
kehittajien on helpompi tytskennelld molempien tasojen parissa samanaikaisesti.

Insin6oritydssa toteutettiin nykyaikainen REST-arkkitehtuurimallilla toimiva verkkosovellus
kayttamalla ainoastaan JavaScript-ohjelmointikieltd. Sovellus rakennettin  MVC-
ohjelmistoarkkitehtuurityylia kayttaen. MVC-arkkitehtuurin tarkoituksena on eriyttaa eri osa-
alueiden komponentit siten, ettd ne ovat mahdollisimman vahan riippuvaisia toisistaan.
Verkkosovelluksen liséksi toteutettiin yksinkertainen Node.js-palvelin, joka tallentaa ja ha-
kee tietoa JSON-tietomuodossa MongoDB-tietokannasta.

Sovelluksen toteutusvaiheessa perehdyttiin siihen, kuinka kirjastoriippuvuuksia voidaan
hallita paketinhallintaty6kaluilla. Lopuksi sovellusta optimointiin  minimoimalla HTTP-
hakujen maara seka pakkaamalla ohjelmakoodit.

Avainsanat JavaScript, REST, MVC-arkkitehtuuri, Backbone, Node.js, Web-
kehitys
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The object of this thesis was to be an introduction to technologies used in the information
technology company and to learn about modern web development with JavaScript.

JavaScript is one of the most widely used programming languages. Its popularity has been
rising since the HTMLS5 arrived. JavaScript functions on almost every smartphone and thus
it is more wide spread than any other programming language. It is possible to implement
servers with JavaScript in addition to traditional web applications. It eases the gap be-
tween front-end and back-end developers since the same language is used on both ends.

A modern web application was built for this project. It was implemented with pure
JavaScript and it follows the principles of the Model-View-Controller software pattern. The
main principle of MVC is that software components are separated from each other so that
even a bigger codebase is easier to maintain and keep clean. A simple server implementa-
tion with Node.js was built to provide solid base for the web application. All application data
were saved to MongoDB database in JSON format by the Node.js server.

Another software architectural style used was the representational state transfer (REST)
which was introduced in HTTP protocol version 1.1. REST implementation was
thoroughly tested with cURL.

Working with package managers and JavaScript helper libraries was looked into during the
project. At the end the project was optimized with Grunt by minifying and concatenating all
the source code.

Keywords JavaScript, REST, MVC-pattern, Backbone, Node.js, Web
development,
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Lyhenteet ja kasitteet

AMD

C/C++

CSS

cURL

DOM

Flash

HTML

HTMLS

Java

Java-sovelma

Asynchronous Module Definition, mahdollistaa tiedostojen ja niiden

riippuvuuksien asynkronisen lataamisen tarvittaessa.

UNIX-kayttojarjestelmalle kehitetty imperatiivinen ohjelmointikieli.
C++ pohjautuu C-kieleen, mutta siihen on lisatty uusia ominai-

suuksia.

Cascading Style Sheets, WWW-dokumenttien tyylimaarittelykieli.

Komentorivitydkalu, jonka avulla voidaan lahettaa ja vastaanottaa
HTTP-komentoja.

Document Object Model, dokumenttioliomalli, W3C:n maarittelema
ohjelmointirajapinta. Yhdessa JavaScriptin kanssa silla voidaan to-

teuttaa interaktiiviisia sivustoja.

Adobe Systemsin rakentama kehitysymparisto, jolla voidaan tuot-

taa multimediaesityksia internettiin.

HyperText Markup Language, hypertekstidokumenttien merkinta-
kieli. Kaytannossa kaikki www-sivut on tehty HTML-kielella. Se on
tarkoitettu kayttevaksi muiden web-tekniikoiden ja ohjelmien kans-

sa.

HTML:n uusin versio, ja se tarkoittaa toisiinsa kytkeytyvia asioita
kuten HTML -merkintékielta, CSS-tyylim&aritteitda sekd JavaScrip-

tilla toteutettuja toiminnallisuuksia.

Laaja ohjelmistoalusta, johon kuuluu muun muassa oliopohjainen

ohjelmointikieli luokkakirjastoineen.

Asiaskaspuolen tietokoneen selaimessa suoritettava Java-

ohjelma.



JavaScript

JSON

MVvC

MySQL

NPM

Perl

PHP

REST

SQL

TCL

Yleiskayttdinen, kevyt ja loyhasti tyypitetty ohjelmointikieli, jota
kaytetdan péadasiassa internetohjelmoinnissa dynaamisuuden li-

saamiseksi web-sivuille.

JavaScript Object Notation, JavaScript-pohjainen tiedonsiirtomuo-
to. Nimestdan huolimatta sitd voidaan kayttdd myds muilla ohjel-
mointikielilla, ei pelk&astaan JavaScriptilla.

Model-View-Controller eli malli-nédkymaéa-kasittelija, ohjelmistoarkki-

tehtuuri, jonka avulla sovellus erotellaan kolmeen osaan.

Relaatiotietokantaohjelmisto, joka on hyvin suosittu web-

palveluiden tietokantana.

Node Packaged Modules, Node.js:n tydkalu pakettien hallintaan.
Sen avulla voidaan helposti asentaa ja hallita tarvittavia liitdnnaisia
sovellukseen. Kaytetddn komentorivilta esimerkiksi kommenolla

"npm install <package>".

Practical Extraction and Report Language, tulkattava skriptimainen

ohjelmointikieli.

Hypertext Preprocessor, skriptimdinen ohjelmointikieli, jota kayte-
taan laajasti verkkopalvelimilla dynaamisten verkkosivujen yhtey-

dessa.

Representational State Transfer, HTTP-protokollaan perustuva

arkkitehtuurimalli ohjelmointirajapintojen toteuttamiseen.

Structured Query Language, kyselykieli, jonka avulla relaatiotieto-

kantaan voi tehda hakuja, muutoksia ja lisayksia.

Tool Command Language, tulkattava ohjelmointikieli, jota kayte-
tddn muun muassa ohjelmien komentosarjakielena ja testaukses-

sa.



URI

wWa3C

Uniform Resource ldentifier, merkkijono, jolla kerrotaan tietyn tie-
don paikka. URla hytdynnetddn RESTful-web-sovellusten kutsuis-

sa.

World Wide Web Consortium, kansainvéalinen yhteenliittyma, joka

yllapitaa ja kehittdd web-standardeja.



1 Johdanto

Insin6oritydn tarkoituksena on tutkia ja selvittdd, kuinka JavaScriptia kaytetddn osana
nykyaikaisia  verkkosovelluksia ja -palveluita. Tydssa perehdytaan MVC-
ohjelmistoarkkitehtuurin eli malli-nakyma-kasittelijaarkkitehtuurin kayttamiseen ja sen
erilaisiin ominaisuuksiin ja siihen, miten ne voivat helpottaa kehittdjien tyéta. Kun MVC-
arkkitehtuuri hoitaa kayttajalle nékyvia komponentteja, tutkitaan myds, miten JavaSc-
riptilla toteutettu Node.js-ratkaisu toimii kaytannéssa palvelimella.

JavaScriptin roolia ei voi vahatella nykyaikaisessa web-kehityksessa. Nyky&aan lahes
jokaisella rakennetulla kotisivulla on kaytetty enemman tai vahemman JavaScriptia.
Sen avulla voidaan rikastuttaa selaimessa tapahtuvaa interaktiivisuutta ja parantaa
sivuston kayttbkokemusta huomattavasti. Flashin poistumisen ja uusien HTML5-
elementtien, kuten canvas, video ja audio, my6ta JavaScript tarjoaa myds keinot mul-
timediakokemuksen rakentamiseen. Kayttokokemusta voidaan parantaa myods kaven-

tamalla selainten valisia eroja kayttamalla JavaScript-kirjastoja.

JavaScriptin rooli ei kuitenkaan rajoitu yksin kotisivujen tekemiseen kaytetyksi ohjel-
mointikieleksi, vaan se toimii melkein missa tahansa laitteessa alypuhelimesta lukulait-
teisiin. JavaScript on nykyaan varteenottettava vaihtoehto myds palvelimella kaytetta-

vaksi ohjelmointikieleksi.

JavaScriptin suosiota lisdd myos sen keveys ja se, etta kieli on varsin helppo oppia
verrattuna C- tai Java-ohjelmointikieliin. JavaScriptilla on takanaan suuri yhteisé kan-
nattajia ja kehittgjia, joten internetpalstoilta 16ytyy aina apua ongelmien ratkaisuun.
My0s kielen opetteluun on saatavilla erinomaiset resurssit, joten ei ole ihme, etta sen
suosio kasvaa jatkuvasti. JavaScriptia ei tarvitse kdantaa erikseen kaytt6a varten vaan,
se kdannetdan kayttgjan selaimessa, minké ansiosta palvelinkoneelta ei tarvita niin

paljoa suorituskykya.

Olen insindoritydn tekoa aloittaessani lahes taysin kokematon MVC-arkkitehtuurien
kaytossa ja vasta-alkaja JavaScript-kehityksessa. Insin6orityon tarkoituksena on luoda
tyon tekijalle vahva perustietopohja MVC-arkkitehtuureista ja JavaScript-
ohjelmointikielesta yleisesti. Insindority6 toteutetaan Pieni piiri Oy:lle, ja sen tarkoituk-

sena on toimia johdatuksena yrityksen kayttamiin teknologioihin.



2 Kaytetyt teknologiat

2.1 Web-kehitys aikaisemmin

Ennen JavaScriptin aikakautta verkkosivuilla kaytettiin erilaisia teknologioita, kuten
PHP:ta ja Java-sovelmia, jotka olivat silloin suosittuja ohjelmointikieli&. Tietysti naita
tekniikoita kaytetdan edelleen joillakin sivustoilla, ja ne sopivat sinne erinomaisesti.
Kehittajat kokivat JavaScriptin alussa hyvin hankalaksi ja sekavaksi skriptauskieleksi,
eikéa se ollut lainkaan suosittu alkuaikoina.

Verkkosivustot itsessaan olivat hyvin pitkélti staattisia, ja JavaScriptia kaytettiin ainoas-
taan antamaan hieman lisamaustetta sivustolle. Kuvassa 1 nahdaan esimerkki HTML-
sivun DOM-puusta eli sivuston puurakenteesta. Sitd muokattiin vahaisessa maarin,
mika on nykyaan yksi JavaScriptin keskeisimmista tehtavista. Graafisesta lisukkeesta,
kuten vaihtuvista kuvista ja animaatioista, vastasi useimmiten Flash. Graafisuutta to-
teutettiin aikaisemmin myds jonkin verran JavaScriptin avulla, silla CSS-tyylimaaritteet
eli internetsivustojen tyylikieli eivat olleet nykyiselld tasolla. JavaScriptin avulla saatet-
tiin esimerkiksi vaihtaa linkkindppaimen taustavaria tai -kuvaa hiiren osoittimen ollessa

sen kohdalla mouseOver-funktion avulla.

Document

Foot elerment:

=htrl=
[
I |
Element: Elermenmnt:
<headz <hodyz
[ l ]

Elernent: Attribute: | | Element: Elernent:

<titles “href” <3 zhl=

Text: Tesxt: Text:
"My title” My link® "My header”

Kuva 1. Esimerkki HTML-sivun DOM-puurakenteesta [1].

Datan liikuttelu palvelimelta kayttajan ndhtavéaksi ja toisinpéin toteutettiin useasti PHP:n
ja SQL:n eli relaatiotietokantojen kanssa toimivan kyselykielen avulla. PHP on edelleen
ylivoimaisesti eniten kaytetty ohjelmointikieli palvelinpuolella. Yli 81 % sivustoista, joi-

den palvelimella kaytetty ohjelmointikieli tiedetaan, kayttaa PHP:ta palvelimellaan [2].



PHP:lla on takanaan suuri kehittgjien yhteiso, ja vastaan tuleviin ongelmiin on helppo

saada apua sielta.

MySQL on edelleen yksi suosituimmista relaatiotietokantajarjestelmista. Se muodostuu
tietokannoista, jotka sisaltavat tauluja, jotka puolestaan koostuvat kentista ja riveista.
Perinteisesti tallaiseen tietokantaan tallennettiin esimerkiksi lista verkkokaupan tuotteis-
ta ja asiakkaista. Yksi tietokannan tauluista voisi sisédltaa tiedot asiakkaista, jolloin tau-
lun kenttina voisivat olla asiakkaan asiakasnumero, nimi, yhteystiedot ja salasana. YKsi

rivi edelld mainitussa taulussa siséltaisi tiedot yhdesta uniikista kayttajasta.

2.2 JavaScript-ohjelmointikieli

Vuonna 1995 verkkoselainmarkkinoita hallitsi Netscape Navigator. Netscape paatti
rikastuttaa kayttajiensa kokemusta lisaamalla interaktiota. Lopputuloksena syntyi kevyt
oliopohjainen ohjelmointikieli. Ensimmainen versio kielesta syntyi vain kymmenessa
paivassa Brendan Eichin toimesta, ja se sai nimekseen Mocha, joka kuitenkin pian
muutettiin LiveScriptiksi. Vuoden 1995 joulukuussa Netscape ja Sun valmistelivat li-
sensointisopimuksen, jonka myo6ta kieli sai lopullisen nimensa, JavaScript. Samalla

Netscape julkaisi ensimmaisen selainmensa, joka sisalsi tuen JavaScriptille. [3, s. 37.]

JavaScriptin alkuperédinen tarkoitus oli lisata tuki Java-sovelmille selaimessa ja liséksi
tehda niiden kehittamisesta niin helppoa, ettd myds muut kuin kokeneet Java-kehittajat
pystyisivat niitéd tekemaan. Vaikka JavaScript oli helppokayttéinen, eivét kaikki kehitta-
jat kuitenkaan ottaneet sitd lammolla vastaan, silla se vaikutti monilta osin keskenerai-
seltd. Vaikeasta alusta huolimatta JavaScript on nykyaan kaytanndssa ainut verk-

koselaimissa kaytetty ohjelmointikieli.

JavaScript kehittyi erittdin tehokkaaksi web-ohjelmointikieleksi, silla siihen koostettiin
parhaat ominaisuudet Perlista, kuten hakurakenne, 16ysa tyypitys ja sdanndélliset lau-
sekkeet. Toisaalta siihen kehitettiin myds C:n, C++:n ja Javan parhaita ominaisuuksia,
kuten syntaksi, oliot ja luokat sek& matemaattiset kasittelijat. TCL:sta JavaScriptiin tuo-

tiin selaintuki, jota on pidetty ylla aina nykypdaivaan saakka. [4.]

JavaScriptin alkuaikoina interaktiot olivat hyvin mitattomia. Yleensa ne olivat jotakin
palautetta kayttajalle esimerkiksi alert-funktion muodossa. Téllaiset ponnahdusikkunat

kuten alert koettiin arsyttaviksi, mutta muita keinoja asioiden viestimiseen loppukaytta-



jalle ei ollut. Jos lomakkeesta jai jokin kohta kayttamatta, voitiin nayttaéd viesti, jossa
kehotettiin tayttamaan kaikki kohdat. Toinen paljon kaytetty oli confirm-funktio, jonka
avulla voitiin kysya kayttajalta, saadaanko jokin toiminto suorittaa. Molempia kaytetaan

tanakin paivana, mutta asian toteutustapa on muuttunut ajan kuluessa.

Web-sivustoja pitdéd usein muuttua reaaliaikaisesti kayttajan toimintojen mukaan ilman
palvelinyhteyttd, mika onnistuu JavaScriptin avulla DOM:a (Document Object Model)
muokkaamalla. DOM on puurakenteinen dokumentaatiomalli, joka yhdessa JavaScrip-
tin kanssa mahdollistaa paljon rikkaampien interaktioiden toteuttamisen internetsivuilla.
Se on yksi keskeisimmistd JavaScriptin kayttotavoista nykyaikaisessa web-

kehityksessa.

JavaScriptin avulla DOM:ssa esiteltyja elementteja voidaan piilottaa tai nayttaa tai nii-
den ulkon&kda ja sisaltdéd voidaan muuttaa. Myds aivan uusien elementtien luominen
onnistuu "lennosta”. Yhdessa JavaScriptin tapahtumien kasittelyn kanssa voidaan il-
moittaa kayttajalle paljon tarkemmin, mikali jokin kohta jai lomakkeesta tayttamatta, ja
se voidaan myds esittdd kauniimmalla ja vAhemman hyokkaavalla tavalla kuin alert-
funktiolla, kuten kuvassa 2 voidaan nahda. Tapahtumien kasittelylla tarkoitetaan sitg,
ettd sivusto reagoi kayttdjan toimintoihin ilman uusia latauksia vain DOM:a muokkaa-

malla. Mahdollisuudet ovat kaytanntssa rajattomat.

OD pS! We couldn't save your profile as entered. Please take a look at the following:
* Login has already been taken

* Email address doesn't match confirmation

Desired Username | mills

Must be at least 4 characters

Email |sample@sample.com

Retype Email

Password |

Retype Password |~

Kuva 2. Kayttgjalle naytetddn havainnollistavaa tietoa lomakkeen puuttuvista kohdista [5].



JavaScriptin avulla voidaan myds vaikuttaa web-sovelluksen graafiseen ilmeeseen.
Elementteja voidaan animoida ja liikuttaa selaimessa tai niité voidaan varjatéa eri vareil-
l& huomion saamiseksi. Kayttoliittymaa saadaan usein myds responsiivisemmaksi Ja-
vaScriptin avulla. Responsiivisuudella eli mukautuvuudella tarkoitetaan, ettad sivusto
skaalautuu erikokoisille nayttopaatteille kauniisti ja siten, ettéd kaytettavyys ei karsi.
Responsiivisuus on tarkedd web-kehityksessd, silld internetia selataan yhda enemman

matkapuhelimien ja tablet-laitteiden avulla. [5.]

2.3 Nykyaikainen JavaScript

JavaScriptin suosio on kasvanut 2010-luvulla paljon, ja se tarjoaa vaihtoehtoisen toteu-
tustavan kaikelle, mité luvussa 2 on aikaisemmin esitetty. Selaimessa JavaScript onkin
jo lahes universaalisti kaytettya teknologiaa, mutta myos palvelintoteutus onnistuu Ja-
vaScriptilla. Liséksi palvelimen ja selaimen valilld liikutellaan dataa JSON-

tiedostomuodossa, joka sekin on JavaScriptia.

Yh& useammat sovellukset, jotka aikaisemmin oli toteutettu tyopdydalla toimiviksi, ovat
nykyaan olemassa myds verkkosivun muodossa. HTML5:n ja erityisesti JavaScriptin
kehitys on mahdollistanut verkkosivustojen kayttdmisen tehokkaasti, ja lahes kaikki

samat toiminnallisuudet voidaan toimittaa myos verkkoymparistoon.

Nykyaan on mahdollista toteuttaa paljon pelkéastaan JavaScriptin avulla. Tietoa voidaan
tallentaa huomaamatta kayttajan tietokoneella héanen tayttdessaan pitkdan lomaketta,
ja jos jokin menee vikaan, jo taytetyt tiedot eivat hukkuneet lomakkeesta minnekaan,
vaan tayttyvat valmiiksi lomakkeeseen kayttajan saapuessa sivulle. Lisdksi lomakkeen
tayttamista voidaan myos nopeuttaa ehdottamalla kayttajalle mahdollisia valintoja. Sa-
malla tavoin voidaan automaattisesti ehdottaa taydennysta hakukentassa suosituimpi-
en hakusanojen avulla. Toisaalta myos uutta sisaltdd voidaan ladata koko ajan ilman,
ettd kayttaja paivittdd sivua. Esimerkiksi uutiset paivittyvat tietyin valiajoin vain yhteen

sivuston elementtiin ilman koko sivuston paivittymista.

JavaScriptiin on lukuisia kirjastoja ja litdnnaisia, jotka helpottavat kehittdjien ty6ta. Joi-
denkin kirjastojen tarkoituksena on vain helpottaa JavaScriptin integraatiota jonkin toi-

sen ohjelmointikielen kanssa, kuten esimerkiksi PHP:n tai Rubyn.
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Ylivoimaisesti eniten kaytetty JavaScript-kirjasto on jQuery, joka helpottaa HTML-
tiedoston DOM-rakenteen manipulointia ja tapahtumien kasittelya ja yksinkertaistaa
JavaScriptin syntaksia monin paikoin. [6.] Juuri helppokayttdisyyden vuoksi jQuery on
saavuttanut eniten kaytetyn kirjaston aseman. Koodiesimerkki 1 havainnollistaa, kuinka
jQuery helpottaa kehittdjien tyotd. Molemmat funktiot toteuttavat saman asian, mutta
jQuery hakee tekstikentdn www-dokumentista huomattavasti lyhyemmalla koodilla ja

kayttaa valmista text-funktiota sen muuttamisessa. [7.]

1 function changeTextJguery(){
2 £ ('p¥hello") .text ('jQuery greets you!')

function changeTextJavaScript () {
document .getElementById ('hello') .innerHTHML = 'JavaScript greets you'';

Koodiesimerkki 1.  Tekstin muutos toteutettuna jQueryn ja JavaScriptin avulla

Eras jQueryn Kilpailija on MooTools, joka pyrkii myds helpottamaan JavaScript-
kehittdjan DOM-rakenteen hallintaa ja muita toiminnallisuuksia sisdénrakennettujen
valmiiden funktioiden avulla. MooTools on oliokeskeinen kirjasto, minka takia se ei ole
aivan niin helppo oppia kuin jQuery. MooTools mainostaakin itseaan soveliaaksi kes-

kinkertaisesta etevdlle JavaScript-kehittajalle.

Joskus mietittiin, voidaanko k&ayttaa erilaisia kirjastoja, silla kayttajan taytyy ladata ne
palvelimelta sivun latauksen yhteydessa. Onneksi kuitenkin nyky&an internet-yhteydet
ovat yleensa todella nopeita ja kaytetyt kirjastot puolestaan mahdollisimman pieneksi
pakattuja. Lisaksi kaytetyimmat kirjastot usein I6ytyvat kayttajan selaimen valimuistista

jo valmiiksi, joten latausta ei tarvita. [8.]

2.4 JSON-tiedonsiirtomuoto

JSON (JavaScript Object Notation) on JavaScript-pohjainen yksinkertainen tiedonsiir-
tomuoto, vaikka se onkin taysin riippumaton kaytetysta ohjelmointikielestd. JSONin
perimmaisend tarkoituksena on olla kayttgjalle helppo lukea ja kirjoittaa sek& tietoko-

neille helppo jasennella ja toteuttaa.

JSONIn syntaksi on itseselitteinen ja yksinkertainen. JSON noudattaa kahta erilaista
rakennetta: kokoelma olioita tai kokoelma jonoja. Oliolla tarkoitetaan nimi-arvoparia,

joka esitetdan aaltosulkeiden valisséa. Kuvassa 3 on graafinen malli JSON-oliosta.
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Kuva 3. JSON-olio [9].

Jonot puolestaan ovat jarjestettyjd kokoelmia, jotka voivat sisdltaa arvoja tai olioita.
Jonot esitetaan hakasulkeiden valissa, ja listan alkiot on erotettu toisistaan pilkulla.
Kuvassa 4 on graafinen malli JSON-jonosta.

Kuva 4. JSON-jono [9].

JSONissa arvo voi olla merkkijono, joka esitetaan lainausmerkeissa tai se voi olla nu-
mero, totuusarvo, kuten "true" tai "false", tai null, joka tarkoittaa maaérittelematonta.
JSON voi sisaltda sisakkaisia olioita tai jonoja. Koodiesimerkkissd 2 on esimerkki
JSON-oliosta, joka erityyppisia arvoja. Helppolukuisuuden lisaksi JSON-tietomuotoa on
helppoa kayttaa JavaScript-koodissa. JavaScriptin avulla JSON-olio voidaan tallentaa
suoraan JavasScript-olioksi, silla tietomuoto on taysin sama. Ylimaaraistd datan parsi-
mista ei tarvitse suorittaa, ja JavaScript-oliosta saadaan nopeasti haettua haluttu tieto-

sisalto. [9.]
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2 name: "John Smith™,
age: 38,

5 married: false,

3 contact:

email: "johnsmith@example.com™

Koodiesimerkki 2.  Esimerkki JISON-tiedonsiirtomuodosta.
2.5 RESTful-verkkopalvelut

REST (Representional State Transfer) on HTTP-protokollan 1.1-versiossa esitelty hyb-
ridiarkkitehtuurityyli, joka soveltuu erityisesti verkkosovellusten toteutukseen. REST on
tilaton asiakas-palvelinmalli, eli se ei yllapida tietoa asiakkaidensa tilasta. Lisaksi jokai-
nen palvelimelle tehty kutsu sisaltaa kaiken tarpeellisen tiedon vastauksen tuottami-
seen. HTTP-protokollan ansiosta REST on taysin riippumaton kaytetysta kayttojarjes-
telma tai ohjelmointikielesta. Kayttajalla voi olla kaytdéssdan Windows-kayttojarjestelméa

ja palvelimella Unix-pohjainen kayttojarjestelma.

REST-mallissa selain tekee palvelimelle kutsun, jonka palvelin kasittelee ja palauttaa
asianmukaisen vastauksen. REST-malliin perustuvia verkkopalveluita, jotka on toteu-
tettu HTTP-protokollaan, kutsutaan yleisesti RESTful-verkkopalveluiksi. Ne hyddynta-
vat erilaisia HTTP-metodeja kutsuissa ja vastauksissa. REST:n hyddyntamid metodeja
ovat GET, POST, PUT ja DELETE.

Tiedettya dataa, joka on tunnistettu URI:n (Uniform Resource Identifier) avulla, voidaan
hallita kayttdmalla edella mainittuja HTTP-metodeja. Perinteisesti verkkopalvelussa
tallaisia URIl:a kaytetaan esimerkiksi kayttajatietojen hakemisessa. URI, jonka avulla
haettaisiin kaikki palvelun kayttajatiedot, voisi olla http://example.com/users/. Yksittai-
sen kayttajan tiedot puolestaan saataisiin URI:sta http://example.com/users/666, jossa

viimeinen osa kenoviivan jalkeen on uniikki kayttajatunniste. [10.]
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HTTP GET
GET-metodilla voidaan hakea mitd tahansa tietoa, joka on tunnistettu selaimen pyyta-
man URI:n avulla. Palvelin palauttaa selaimelle URI:a vastaavan sisallén. [10, s. 53.]

Taulukossa 1 on esitelty, kuinka GET-metodia kaytetaan.

Taulukko 1.  Esimerkki GET-metodin kaytosta.

Resurssi-URI HTTP GET

Kokoelman URI, http://example.com/resources | Haetaan listaus kaikista kokoelman alkiois-

ta.
Yksittaisen tietosisallén URI, Haetaan yksittaisen tietosisallon tiedot ky-
http://fexample.com/resources/item1 seisesta kokoelmasta.

HTTP POST
POST-metodia kaytetddn uusien resurssien luomiseksi palvelimelle. Esimerkiksi kayt-
tajakokoelmaan voidaan lisata uusia kayttgjia POST-metodia kayttdmalla. [10, s. 54.]

Taulukossa 2 on esitelty, kuinka POST-metodia kaytetaan.

Taulukko 2.  Esimerkki POST-metodin kaytosta.

Resurssi-URI HTTP POST

Kokoelman URI, http://example.com/resources | Luo uuden yksittaisen jasenen kokoelmaan.

Yksittaisen tietosisallon URI, Ei kayteta, silld uuden yksittdisen jasenen
http://example.com/resources/item1 luominen toteutetaan ylemman tason URI:n
avulla.
HTTP PUT

PUT-metodin avulla suoritetaan tietosisallon muuttamista ja paivittamistd. POST- ja
PUT-metodit ovat kaytdnndssa taysin samanlaisia, mutta PUT-metodi tarkastaa, 10y-
tyykd muutettavalta datalta ID-arvoa. [10, s. 54.] Taulukossa 3 on esitelty, kuinka PUT-

metodia kaytetaan.




Taulukko 3.  Esimerkki PUT-metodin kaytosta.
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Resurssi-URI

HTTP PUT

Kokoelman URI, http://example.com/resources

Korvaa tai paivittdé kokoelman uudella ko-
koelmalla.

Yksittaisen tietosisallon URI,
http://fexample.com/resources/item1

Korvaa tai paivittéa yksittéisen tietosisalléon
tietoa/tietoja kyseisessé kokoelmassa, tai

luo uuden, mikali tietoa ei ole olemassa
ennestaan.

HTTP DELETE

Kayttamalla DELETE-metodia voidaan poistaa tietosisdltoa palvelimelta. Sen avulla
voidaan poistaa kokonainen kokoelma kaytt&jia tai vain yksi ainut kayttaja riippuen
URI:sta, johon DELETE-metodi on kohdennettu. [10, s. 55.] Taulukossa 4 on esitelty,
kuinka DELETE-metodia kaytetaan.

Taulukko 4.  Esimerkki DELETE-metodin kaytosta.

Resurssi-URI HTTP DELETE

Kokoelman URI, http://example.com/resources

Poistaa koko kokoelman.

Yksittaisen tietosisallon URI,
http://example.com/resources/item1

Poistaa yksittaisen tietosisallén kyseisesta
kokoelmasta. Esimerkiksi yhden henkilon

tiedot monien henkildiden kokoelmasta.

MV C-arkkitehtuuri

MVC (Model-View-Controller) eli malli-ndkymé-kasittelijarkkitehtuuri auttaa kehittajia
organisoimaan koodia. Arkkitehtuurin perusajatus on, etta tuotetun koodin toiminnalli-
MVC-

arkkitehtuuri on paljon kaytetty toimintamalli ohjelmistokehityksessa, ja sitéd voidaan

suudet jaetaan kolmeen eri osioon: mallin, ndkymaan ja Kkasittelijaan.

soveltaa kaytt6on my6s JavaScriptin kanssa.
Kun sovellukseen kertyy useampi tuhat rivid koodia, on hankalaa 16ytaa oikeat kutsujat

ja funktiot, jos kaikki toiminnallisuudet ovat koodissa satunnaisessa jarjestyksessa ja

jopa yhdessa tiedostossa. MVC-arkkitehtuurin avulla koodiin saadaan selkea rakenne,
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ja sen vuoksi ohjelmakoodi on ymmarrettavAmpaa ja helpommin yllapidettavissa pi-
demmalla aikavalilla. Jos samaa sovellusta on kehittaméassa useita kehittgjia, yhteiset
tavat ja rakenne koodissa helpottavat kehittamista.

Aivan yksinkertaisimman kotisivun tai sovelluksen tekemiseen MVC-arkkitehtuureja ei
valttamatta kannata lahted sekoittamaan, silla ne vaativat aina oman tyonsa pystytta-
misessd, erityisesti jos arkkitehtuuri on ennalta tuntematonta teknologiaa. MVC-
arkkitehtuurit ovat kuitenkin erittéin suosittuja yhden sivun verkkosivujen toteutukseen,

kuten Facebookin tai GMailin.

Ajan kuluessa JavaScript-MVC-arkkitehtuurit ovat hioutuneet tarpeiden mukaan, ja
monet arkkitehtuurit eivat taysin noudata MVC-arkkitehtuurimallia. Tallainen arkkiteh-
tuuri on esimerkiksi Backbone.js, jota tdssa insindoritydssa kaytetddn apuna esimer-
keissa. Backbone-arkkitehtuurissa osa kasittelijan tehtavista toteutetaan nédkymissa ja
osa Backbone.router-reitittimessa. Lisdksi muita komponentteja on tuotu puuttuvan
kasittelijan tilalle. Backbonesta puhutaan useasti kasittelijan puuttuessa MC*-
arkkitehtuurina. [12.]

Monessa arkkitehtuurissa kaytetaan kokoelmia (collections), joiden avulla on helppo
kasitella useampaa samanlaista mallia yhdessa néakyméassa. Esimerkki joukko "kappa-

le"-malleja voisi yhdesséd muodostaa kokoelman "albumi”. [11.]

Malli

Malli kuvaa ohjelman tietorakennetta tai ynden mallin tietorakennetta. Yhdessa ohjel-
massa Vvoi olla useita erilaisia malleja, esimerkiksi kayttajamalli, joka sisaltda uniikin
tunnuksen, nimen ja sahkodpostiosoitteen, kuten koodiesimerkkissd 3. Mallissa siis
maaritellaan yhdelle oliolle datasiséltd ja datan tyyppi. Data voi olla mita vain tekstisi-

sallosta totuusarvomuuttujiin.
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1 war Person = Backbone.Model.extend({
2 default=s: {

Tid™: rmll,

4 "firstName™: "John™,

5 "lastName™: "Smith™,

& "email™: "john.smith@example.com"
& 1):

10 war Samppa = new Perzon({

11 firstName: 'Samppa',

12 lastName: 'Valkama',

13 email: 'szamppa.valkamafmetropolia.fi’

Koodiesimerkki 3. Backbone-arkkitehtuurilla toteutettu Person-malli.

Koodiesimerkissd 3 luodaan ensin malli "Person”, jolle annetaan oletusarvoja. Ole-
tusarvot eivat ole valttamattdmia, mutta ne voivat sdastaa kehittajalta paljon tyota ja
testaamista, silla ohjelma ei valttdméatta suoritu oikein, jos joitakin kaytettyja arvoja

puuttuu.

Rivilla 10 luodaan olio "Samppa" aiemmin luodun mallin perusteella. Oliota luotaessa
sille annetaan oletusarvojen tilalle uudet arvot. Id-arvoa ei yleensé anneta ollenkaan,
kun luodaan uutta oliota, silla Backbone luo aina uniikin id:n itsenaisesti, kun kaytetaan
POST-metodia. Vaihtoehtoisesti jos id-arvo 16ytyy, Backbone osaa automaattisesti tul-
kita sen paivitykseksi ja kayttaakin PUT-metodia POST-metodin sijaan. [13.]

Nakyma

Nakyma on nimensd mukaisesti loppukayttdjan nakyma eli ohjelman kayttoliittyman
maaritelmd. Nakyméassad maaritellaan mallin tietojen, kuten kuvien tai tekstisisallon,
esitystapa. JavaScript-MVC-arkkitehtuureja kaytettdessd nakymé& muodostuu HTML-
tiedostosta, jossa tietoja esitelladn lausekkeiden avulla. Koodiesimerkissd 4 luodaan

nakyma.
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1 war MyView = Backbone.View.extend({
2 template: 5 ('fmy-view-template') . html (),

4 initialize: function|()
5 thi=s.render ()

render: functionl|()
var template = .template (this.template);
11 var data = this.model.tod50H ()
12 var html = template (data):;
14 thi=.%el.html (html) ;

Koodiesimerkki 4.  Nakymé& Backbone-arkkitehtuurilla.

Koodiesimerkkissa 4 ensimmaisella rivilla luodaan uusi ndkyméa, "MyView". Seuraa-
vaksi nakymalle kerrotaan template eli mallinne, jota sen tulee kayttda renderdinnissa.
Mallinne on paaosin HTML-merkintékieltd, mutta useimmiten se sisaltda myods muuttu-
jia, joita voidaan muuttaa dynaamisesti. TAman tyon esimerkeissa kaytetdan Undersco-
re.js-nimistd mallinnekirjastoa, joka ei ole ainoa tarjolla oleva litdnnainen tahan tarkoi-
tukseen. Underscore-kirjaston kayttsta Backbonen kanssa on tullut kehittgjien keskuu-
dessa tapa, vaikka Backbone ei ota kantaa siihen, mitd mallinnekirjastoa sen kanssa
kaytetdan. Ember.js-MVC-arkkitehtuurin kanssa kehittgjilla on tapana kayttdad Unders-

coren sijaan Handlebars-mallinnekirjastoa.

Rivilla 4 luodaan "initialize"-funktio, jota kutsutaan aina ensimmaisena, kun nakyma
luodaan. Tassa tapauksessa initialize kutsuu vain "render"-funktiota, joka kirjoittaa da-
tan sivustolle mallinteen maarittelemalla tavalla. Rivilla yhdeksdn mallinne sidotaan
nakymaan Underscore.js:n avulla. Underscore.js on JavaScript-kirjasto, joka helpottaa
datan siirtamistd nakymiin. Koodiesimerkissd 5 luodaan mallinne Underscore.js:n avul-
la. Rivilla 11 data-arvoon sidotaan koodiesimerkkissa 1 luotu malli ja muutetaan se
JSON-muotoon. Taman jalkeen luodaan HTML-koodi mallinteen ja mallista saadun

datan avulla. Lopuksi rivilla 14 HTML-koodi viedddn DOM:iin kayttdjan nahtavaksi. [14.]
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1 <zcript type="text/template”™ id="my-view-template™:>

<p>First name: <%= firstHame 3> </p>
3 <p>Last name: <%= lastName 3> </p>
; <prEmail: <%= email %> </p>

</scriptr

Koodiesimerkki 5.  Underscore.js-mallinne Person-mallille.

Mallinne kirjoitetaan script-tagien sisélle, ja sen tyypiksi maaritelladn "text/template”,
jolloin JavaScript tietda jattdd sen suorittamatta ennen oikeaa hetkea. Liséksi mallin-
teelle annetaan id-arvo, joka on sama kuin aiemmin "myView"-ndkymassa template-
muuttujalle jQueryn avulla annettu osoitin. Underscore-mallinteita kaytettdessa koodia
Kkirjoitetaan "<%"- ja "%>"-tagien valiin. Tassa tapauksessa avaavan tagin yhteydessa

esitetaan myos yhta kuin -merkki, joka tarkoittaa sita, ettd muuttuja tulostetaan. [15.]
Kasittelija

Kasittelijassa maaritellaan, kuinka kayttdjan tekoihin, kuten klikkauksiin, reagoidaan.
Yleensa kayttdjan toimintoihin reagoidaan muuttamalla ndkymaa tai muuttamalla mallin
tilaa. Tallainen tilamuutos voisi olla esimerkiksi tekstikentélld, joka on oletusarvoltaan

passiivinen, mutta kun siihen klikataan, se tulee aktiiviseksi ja tekstia voidaan muuttaa.

Kuten aiemmin mainittiin, MVC-arkkitehtuuri ei valttamatta noudata taysin perinteista
mallia ja kasittelija on voitu jattda pois. Backbone-arkkitehtuurissa useimmat kasittelijan
tehtavista on hoidettu nakymissa seka reitittimessd, joka hallitsee sovelluksen tilaa
URL-osoitteen avulla. Esimerkiksi mallin muuttuessa siita saadaan tieto nakymassa ja
talldin mallia nayttaneet kohdat ohjelmassa renderdidddn uudestaan. Myds klikkaukset

ja muut tapahtumat selaimessa hallitaan ja kasitellaan nakymissa.

Backbonessa itsessaan ei varsinaista kasittelijan ominaisuutta ole, mutta haluttaessa
sellainen voidaan helposti tuoda kayttoon. Marionette.js on Backboneen lisattavissa

oleva kirjasto, joka tuo Backbonesta puuttuvia ominaisuuksia kehittdjan kayttéon. [16.]
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2.6 Palvelinpuolen JavaScript

JavaScriptin kehityksen my6ta yha enemman JavaScript-pohjaisia ratkaisuja ilmestyy
kaytettaviksi myos palvelinpuolelle. Niista kaikista selvéasti pisimmalle viety on Node.js-
kirjasto. Nod e.js:n perusajatuksena on vieda jo selaimesta tuttu asynkroninen Kkieli
kayttoon myos palvelinymparistoon. Etu on itsestaanselva: kahden tai useamman oh-
jelmointikielen sijaan kehittaja voi kirjoittaa pelkkaa JavaScriptia.

Ymmartadkseen Nodea taytyy ymmartad, miten Node.js suorittaa koodin. Kuvitellaan
tilanne, jossa halutaan ladata tietokannasta paljon resursseja, joiden lataaminen voi
kestaa useita sekunteja. Tavallisesti JavaScript jaisi odottamaan, ettd halutut resurssit
on ladattu, ja etenisi vasta sitten koodissa. Vélttaakseen tata Node.js mahdollistaa
asynkroniset funktioiden kutsumiset eikd jumiudu pelkastddn yhden suorittamiseen.
Sen sijaan, ettd Node.js odottaisi tietojen latautumista tietokannasta, se jatkaa koodin
suorittamista. Kun kaikki on ladattu tietokannasta, Node.js suorittaa tietokantahaun
sisalla maaritetyt tehtavat, ja kun kaikki on suoritettu, se palaa silmukkaan odottamaan
uusia tehtavia. Silla valin, kun pyyntédn odotetaan vastausta, Node.js ei varaa dedikoi-
tua prosessia kayttdonsa vaan aktivoituu vasta, kun tietokanta palauttaa vastauksen

hakupyyntoon.

Nodejs-palvelin voi siis kasitellda useita yhtaaikaisia hakupyyntéja yhdessa prosessissa,
kun perinteinen PHP-toteutus aloittaisi uuden oman prosessin jokaisen hakupyynnon
kohdalla. Samalla JavaScriptin ja Node.js:n heikkous on, ettd se saa kayttéonsa vain
yhden prosessorin ytimistd, kun PHP-toteutus voi tarvittaessa kayttaa kaikkia.

Yksinkertaisen HTTP-pavelimen toteutus Node.js:ll& onnistuu vain muutaman koodiri-
vin avulla. Koodiesimerkissd 6 ensimmainen koodirivi hakee kayttéén Node.js:n muka-
na tulevan http-moduulin ja asettaa sen http-muuttujaan. Seuraavaksi kutsutaan http-
moduulin tarjpamaa createServer-funktiota. Se palauttaa olion, jolla on metodi nimelta
"listen”, joka puolestaan tarkoittaa palvelimen kuuntelemaa porttinumeroa. Esimerkissa
tama porttinumero on asetettu 1337:ksi. Kun palvelin kdynnistetd&n paikallisesti, palve-

limen tarjoama sisalto 16ytyy osoitteesta localhost:1337.
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1 war http = require ('http'}):
http.createServer (function [(reqg, res)
4 res.writeHead (200, {'Content-Type': 'text/plain'}):
res.end('Hello Worldi\mn'):
}).listen (1337, '127.0.0.1"};
console.log('Server running at http://127.0.0.1:1337/");

Koodiesimerkki 6.  Node.js:lla toteutettu Hello World -web-palvelin.

CreateServer-funktion sisdlla kutsutaan anonyymia funktiota, joka asettaa HTTP-
vastaukseen sisdllon. Vastauksen writeHead-funktio palauttaa selaimelle HTTP-
statuksen 200, joka tarkoittaa, etta kaikki meni kuten pitikin. Liséksi se kertoo selaimel-
le, ettd tuleva sisaltd on tekstimuotoista eika esimerkiksi JSON-dataa. Seuraavaksi
vastauksen end-fuktioon kirjoitetaan varsinainen tarjoiltava tekstisisalto. [17.]

3 Esimerkkisovellus

3.1 Sovelluksen suunnittelu

Insinoritydn osana luotiin skaalautuva, helposti yllapidettavissa oleva yhden sivun
sovellus aiemmin esitellyilla teknologioilla. Sovellus on yksinkertainen, mutta kaikkia
osa-alueen komponentteja kaytetdadn hyddyksi. Vankkojen perustuksien rinnalle raken-
netaan RESTful-Node.js-palvelin ja lopuksi kayttajalle nakyvat komponentit Backbonel-
la ja sen alakirjastolla Marionetelld. Palvelimen ja kayttolittymakomponenttien valilla
siirretaan tietoa JSON-muodossa, joka tallennetaan MongoDB-tietokantaan. Kaikki

komponentit rakennetaan siis JavaScriptin avulla.

Sovellus on tyonimeltddn "Creature Card Deck”, ja sen avulla voi luoda erilaisista
otuksista kortteja. Yhdella otuksella on erilaisia ominaisuuksia, jotka mé&aritellaén
otusta luotaessa. Ominaisuuksia ovat nimi, elementti, kuva, hyokkaystaito ja
puolustustaito. Naiden lisdksi yksi otus saa aina uniikin tunnisteen id:n, jonka avulla
tietoja voidaan hakea pavelimelta. Jotta sovelluksen toteuttaminen olisi helpompaa,
aluksi kannattaa miettia hieman, mitd HTTP-pyyntdja tarvitaan sovelluksen
toteuttamiseen. Taulukossa 5 on avattu sovelluksessa tarvittavia HTTP-pyyntoja.
Palvelimen tulee palauttaa tarvittaessa yhden uniikin otuksen tietoja ja pystya
muuttamaan niitd. Samalla sen pitaa pystya palauttamaan tiedot kaikista otuksista

samanaikaisesti.
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Taulukko 5.  Esimerkkisovelluksessa kaytetyt HTTP-pyynnét selitettyna.

Resurssi-URI HTTP-metodi Tapahtuma
www.example.com/creatures HTTP GET Palauttaa kaikkien otuksien tiedot.
www.example.com/creatures/:id | HTTP GET Palauttaa yhden id:ll& tunnistetun

otuksen tiedot.

www.example.com/creatures HTTP POST Luo uuden otuksen.

www.example.com/creatures/:id | HTTP PUT Paivittda yhden id:lla tunnistetun
otuksen tietoja.

www.example.com/creatures/:id | HTTP DELETE Poistaa yhden id:ll& tunnistetun
otuksen.

Nyt tiedetdaan, mita dataa halutaan REST-palvelimen tarjoavat mitékin resurssi-URI:a
vastaan. Seuraavaksi voidaan miettia, mita ohjelmistokomponentteja tarvitaan toimivan
kayttoliittyman saavuttamiseksi. Tarvitaan nakyméat kaikkien otuksien listaamiseen,
yhden otuksen muokkaamiseen sekd uuden otuksen luomiseen. Koska yhden otuksen
muokkaamiseen ja uuden luomiseen tarvittavat ndkymat ovat hyvin samanlaiset,

voidaan kayttaa vain yhta nakymaa molempien kanssa.

Sovellus kdynnistyy paanakymaan, jossa nakyvat kaikki otukset. Nakymasta paasee
eteenpdin kahdella tapaa. Nakymasta voidaan valita jokin valmis olio, jolloin Backbone
Router vie kayttdjan osoitteeseen www.example.com/creatures/id, jossa id on otuksen
uniikki tunniste, tai kayttaja voi painaa nappainta, jolla luodaan uusi olio, jolloin han
paatyy osoitteeseen www.example.com/add. Molemmat toiminnot vievat kayttgjan
samaan nakymaan, jossa ovat tekstisyotteet, joihin tulee kirjoittaa otuksen tiedot. Ero
on siind, ettd kun kayttaja painaa jo olemassa olevaa otusta, ndkyman tekstikenttiin
haetaan otuksen tiedot tietokannasta valmiiksi. Uutta otusta luotaessa kaikki

tekstikentat ovat tyhjia tai niissa ovat oletusarvo taytettyna.

Samasta nakymasta voi siis luoda uuden otuksen tai sen tietoja voi paivittaa tai poistaa
otuksen kokonaan. Tieto tapahtumasta menee HTTP-metodin avulla Node.js-
palvelimelle, joka tekee muutokset MongoDB-tietokantaan. Kayttdjan palatessa
etusivulle sivusto [Ahettdd HTTP-pyynndn ja saa vastauksena péivitetyt otukset.
Kuvassa 5 kuvataan sovelluksen toteusta. Siita on nahtavissa HTTP-pyyntdjen ja datan

kulku tietokannasta kayttoliittymalle.
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Kuva 5. Esimerkkisovelluksen ohjelmistokomponentit ja datan kulku.

Sovelluksen tulee olla helposti yllapidettavissa, joten tarvitaan selked kansiorakenne,
josta kaikki tarvittavat tiedostot 16ytyvat tarvittaessa nopeasti. Lisaksi Backbonen ansi-
osta JavaScript-tiedostot noudattavat tiettya rakennetta, joka helpottaa oikean kohdan
l[6ytamista koodista. Yllapidattavyyden lisdksi sovelluksen taytyy olla myds minimoitu eli
mahdollisimman kevyt ja nopea. Sovelluksen optimointi kannattaa aina. Péatevan
"build"-skriptin tekeminee helpottaa valmiin koodin siirtamista tuotantopalvelimelle. Ide-
aalisesti tuotanpalvelin tekisi vain yhden tai muutamia HTTP-hakuja. Lisaksi haettavien
tiedostojen tulisi olla kompressoituja, eli pitkat muuttujien nimet on muutettu lyhyisiin,
valilyonnit poistettu ja koodista on tehty ihmiselle vaikealukuista, mutta tietokoneelle
tehokasta luettavaa. JavaScriptin lisdksi myos tyylitiedostot ja kuvat voidaan optimoida

yhdella skriptin suorittamisella.

3.2 Sovelluksen perustukset

Sovelluksen perustuksien rakentamiseen tarvittin Node.js ja Node.js:n paketinahallin-
tatyokalu Npm, jonka avulla asennettiin aluksi Require.js- ja Bower-kirjastot. Bower
auttaa sovelluksen tarvitsemien kirjastojen asentamisessa ja niiden hallitsemissa. Bo-
weriin voidaan maaritelld haluttu versio kaikista kirjastoista, jolloin valtytaan ikavilta
yllatyksilta, jos kirjaston paivittyessa uudempaan versioon jonkin kaytetyn komponentin

tuki on poistettu tai kaikki kirjastot eivat vain toimi enaa yhdessa.
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Asennettiin myods Require.js, joka on AMD (Asynchronous Module Definition), joka on
JavaScript-rajapinta modulien ja niiden riippuvuuksien maarittelylle, jotta ne voidaan
ladata asynkronisesti vain, kun niita tarvitaan. Asynkronisuus on ei-reaaliaikaista kom-
munikointia, josta oikean elaméan esimerkki on séhkdposti. Kun lahetetaan sahkopostia
jollekulle, pystytaan jatkamaan muita toimia ilman valitbntd vastausta ja palaamaan
vastaukseen mythemmin, kun se saadaan. Samalla tavoin JavaScript-koodi ei suoritu
rivi kerrallaan ylhaalta alas vaan jatkaa suorittamista, vaikka johonkin tehtavaan vasta-

uksen saaminen kestaisi. [18.]

Kun Require.js ja Bower oli asennettu, voitiin aloittaa kansiorakenteen tydstaminen.
Selked kansiorakenne auttaa oikean tiedoston léytymisessd nopeasti. Ensin luotiin
Project-kansio, jonka alle app-kansio, joka on sovelluksen asiakaspuolen toteutuksen
paakansio ja sisaltda kaikki sen osat. Sen alle luotiin kansiot "css" tyylitiedostoja varten
seka "js" JavaScript-tiedostoille. Lisaksi tehtiin HTML-tiedosto "index.html", jonka teh-
tava on nayttaa sisaltdo Backbone-arkkitehtuurin avulla.

Seuraavaksi tehtiin js-kansion sisélle uusi kansio "lib", jonne Bowerin halutaan asenta-
van tarvittavat kirjastot. Bower kuitenkin asentaa kirjastot muualle kuin lib-kansioon
oletusarvoisesti, joten Project-kansion juureen luotiin tiedosto nimeltd ".bowerrc", joka
on JSON-tiedosto, jonka avulla maaritellaan haluttu asennuspolku kirjastoille [19]. Tie-

dostoon kirjoitettiin, kuten koodiesimerkkissa 7 on esitetty.

2 "directory™: "app/j=s/1lib"

Koodiesimerkki 7.  Bowerin konfiguraatiotiedosto maarittelee, minne kirjastot asennetaan.

JQuery asennettiin haluttuun lib-kansioon komentorivin avulla navigoimalla silla projek-
tin juureen ja suorittamalla komento "bower install jquery”. Nyt voitaisiin helposti asen-
taa samalla tavalla kaikki tarvittavat kirjastot ja riippuvuudet, mutta sen sijaan kaytettiin
toista Bowerin ominaisuutta hallita kirjastoja ja luotiin project-kansioon jalleen uusi

JSON-tiedosto "bower.json", joka on koodiesimerkissa 8.
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2 "name™: "Creature Cards"™,

"yversion™: "0.0.1",
. "dependencies™:
5 "jguery™: null,
: "underscore™: null,
T "backbone™: null,
"marionette™: null,
E "requirejs": null,

1C "requirejs—-tpl™: null

Koodiesimerkki 8.  Bower-json, jossa maaritellaan sovelluksen kirjastoriippuvuudet.

Bower.json-tiedostoon kirjoitetaan ensimmaisena sovelluksen nimi. Seuraavaksi anne-
taan sovelluksen versionumero ja sitten sovelluksen kirjastoriippuvuudet. Kirjaston ni-
men jalkeen tulisi antaa haluttu versionumero kirjastosta, mutta arvoksi voi antaa myos
null, jolloin Bower kayttaa viimeista vakaata versiota kirjastosta. Kun Bower oli konfigu-
roitu dokumentaation mukaisesti, voitiin ajaa komentorivilla kéasky "bower install". Kas-
kyn saadessaan Bower kay lapi bower.json-tiedoston ja asentaa riippuvuudet sen kas-
kemalla tavalla. Etuna Bowerin kaytdssa on, etta tarvittavia kirjastoja ei tarvitse liikutel-
la projektin mukana vaan ne ovat helposti asennettavissa yhdella komennolla. Useim-
miten isossa projektissa tulee myds pitaa kirjastojen versiointi tiukasti hallussa, silla
jokin sovellus saattaa toimia eri tavoilla eri kirjastojen kanssa, ja jos sovellus toimii eri

lailla jokaisella sen kehittgjalla, on hankala kehittda yhtenaista tuotetta.

Js-kansion alle luotiin vield kansiot "models”, "collections” ja "views". Naihin kansioihin
rakennetaan myohemmin sovelluksen toiminnallisuus alusta loppuun. Kuvassa 6 on

viimeistelty MV*-arkkitehtuurimallin mukainen kansiorakenne.
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E-Ejs

— [ collections

=1 1ib
i [ backbone
& jquery
»l}- 1 marionette
1 requirejs
-1 requirgjs-tpl
[ underscore

— 1 models

— 1 views

— [K] index.html

™
— L:J .bowerrc

— |98 bower.json

Kuva 6. Projektin viimeistelty kansiorakenne, kun Bower on téysin konfiguroitu.
3.3 Sovelluksen palvelin

Tassa esimerkissa pystytettiin Node.js-palvelin project-kansion juureen. Se olisi ollut
mahdollista eriyttdd omaan kansioon, ja se olisi ollut myds suotavaa, jos palvelintoteu-

tus olisi monimutkaisempi, mutta tdma toteutus on aarimmaisen yksinkertainen.

Palvelimen luominen aloitettiin tekeméalla project-kansion juureen tiedostot server.js ja
package.json. Package.json on aivan samanlainen kuin aiemmin luotu bower.json,
mutta kun Bower hallitsee asiakaspuolen kirjastoriippuvuuksia, package.json hallitsee
Node-palvelimella tarvittavia kirjastoja. Koodiesimerkissa 9 liséttin package.json-
tiedostoon riippuvuudeksi Express-niminen kirjasto, joka on pieni Node.js-arkkitehtuuri
web-sovelluksille. Liséksi tarvittiin rajapinta MongoDB-tietokannalle [20], ja sovelluk-

sessa kaytettiin Mongoose-kirjastoa tahan tarkoitukseen.
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2 "nmame"™: "creature-cards",
= "-'IEVS: ':-- ma r|_:| :I _:lrl
rsion™: 0. .
e "dependenciezs™:
"express": "3I.x.xX",
"mongoose™: "»>= 3.5.x"

Koodiesimerkki 9. Package.json-tiedosto, jossa kirjastoriippuvuuksina Express ja Mongoose.

Kun package.json on paikoillaan project-kansion juuressa, komentorivilla voitiin suorit-
taa "npm install" samalla tavoin kuin Bowerin kanssa. Npm, joka on Node.js:n oma
pakettienhallintatykalu, lukee package.json:sta tarvitut riippuvuudet ja lataa ne project-
kansion sisdlle omaan node_modules-hakemistoon. Nyt tarvittavat kirjastoriippuvuudet

ovat paikallaan ja itse palvelimen tekeminen voidaan aloittaa.

Koodiesimerkkissa 10 luotiin server.js-tiedosto, jossa haetaan kayttoon Express- ja
Path-kirjastojen lisédksi oma creatures-moduuli. Koodiesimerkissa 11 tehtiin creatures-
moduuli, jossa otetaan kayttoon toistaiseksi kayttamattoéton kirjasto, Mongoose. Sen
avulla avataan yhteys MongoDB-tietokantaan ja luodaan otusskeema eli tietomalli, jota
noudatetaan, kun otuksien tietoja haetaan tai tallennetaan tietokantaan. Skeema-
tyyppeja on erilaisia, kuten numero, totuusarvo, paivdmaara tai jono, mutta sovelluk-

sessa kaytetaan vain merkkijonoa eli String-tyyppid otusskeemassa. [21.]



1 war

S WVar

2R

20 app.
21 app.
.post (' fcreatures', creatures.addCreature)

.put (' fcreatures/:id', creatures.updateCreature)

22 app
23 app

24 app.

26 app.

27

exXpress = reguire ('express'),
creatures = require('./routes/creatures'),
path = regquire ('path'):

aprp = express|():

configure (function ()} {

app.use (express . bodyParser() )

app.use (function(reqg, res, next) {
res.header ("hccess-Control-Allow—0rigin®™, "+*");
res.header ("Access-Control-Allow—-Headers", "Cache-Control,
Pragma, Origin, Authorization, Content-Type, X-Reguested-With"):;
res.header ("hccess-Control-Allow-Methods", "POST, GET,
PUTI, DELETE, OPTIONS™):
next ()

Yy

app.use (express.static(path.join( dirname, 'app')}):

get (' /creatures', creatures.findAll):;
get ('/creatures/:id"', creatures.findById):

delete ('/creatures/:id"', creatures.deleteCreature);

lizten(9939) ;

2 console.log('Listening on port 9959...'):

Koodiesimerkki 10. Node.js-palvelin server.js-tiedostossa

Seuraavaksi luodaan server.js-tiedostoon sovelluksen kayttamat REST-metodit. Aloite-

taan funktiot aina "exports.funktionNimi", jolloin funktiot ovat Exports-kirjaston avulla

kaytettavissd myds server.js-tiedostossa, jossa ne yhdistetddn URL-osoitteen avulla

kutsumaan oikeata funktiota.

Jokaiselle funktiolle annetaan myo6s kaksi vakiota: "req" eli request, joka tarkoittaa

HTTP-pyynt6a, ja "res" eli response, joka tarkoittaa HTTP-vastausta. Niiden avulla

saadaan tietoa sisdantulevasta pyynndsta seka kirjoitettua vastaus pyyntoon. Liséksi

jokaisessa funktiossa tehdaan virheenhallintaa, jolloin virheen tapahtuessa Node.js

kirjoittaa lokiin tapahtumasta selvityksen.
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1 war mongoose = reguire ('mongoose');
2 mongoose.connect ("mongodb:/f/localho=st/creaturedb') ;

4 war db = mongoose.connection;

S db.on('error', console.error.bind(console, 'mongoose connection error:')):
& db.once('open', function callback() {

console. log( "mongoose connection open') !

8 1)

10 war CreatureSchema = mongoose.Schema | {
11 name: 5tring,

12 element: 5tring,

13 img: S5tring,

14 attack: String,

15 defen=se: S5tring

18 war Creature = mongoose.model ("Creature', CreatureSchema):;

Koodiesimerkki 11. MongoDB-yhteyden avaaminen ja Otuksen skeema.

Koodiesimerkkissd 12 on kaikkien otuksien sek& yhden otuksen haku HTTP GET-
metodilla. Ensimmainen funktio hakee tietokannasta kaikki Creatures-skeemaa kaytta-
vat oliot ja palauttaa vastauksena pyyntéon. Toinen etsii otuksen, jolta 16ytyy URL-
osoitteessa maaritelty uniikki id-arvo, ja palauttaa I6ytyneen otuksen JSON-objektina.

1 exports.findAll = function(reg, res) {

2 return Creature.find(function(err, creatures) {
3 if ('err) f{

4 return res.send(creatures);

5 lelsed

6 return console.log(err);

i Fh:

11 exports.findById = function(reg, re=s) {
12 return Creature.findByIld(reg.params.id, function(err, creature) {

13 if (lerr) {
14 return res.send(creature) ;
15 lelsed

16 return console.log(err);

Koodiesimerkki 12. HTTP GET -metodien kasittely Node.js:n avulla.

Koodiesimerkisséd 13 tehtiin seuraava "addCreature"-funktio, joka luo uuden objektin
Creature-skeeman avulla, johon se tallentaa otuksen tiedot HTTP-pyynnén mukana

tulleen datan avulla. Palautuksessa kutsutaan save-funktiota, joka luo uuden otuksen
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tietokantaan ja palauttaa kayttajalle uuden otuksen objektina. Huomattavaa on, etta
missdan vaiheessa koodissa ei tarvitse antaa uudelle otukselle id-arvoa. MongoDB
tietda luoda otukselle uuden id:n, kun pyynnén mukana ei tullut sellaista.

Otuksen paivitys toimii hyvin samalla tavoin kuin uuden luominen. Tietadkseen, mita
otusta tulee paivittaa, Mongoose etsii "findByld"-funktion avulla tietokannasta otuksen.
Otuksen loytaminen onnistuu, silla uniikki id-arvo tulee pyynnoén mukana kohdassa
"req.params.id”. Kun Mongoose on ldytanyt oikean otuksen, se Kkirjoittaa sen tietojen
paalle HTTP-pyynndn mukana tulleet tiedot. Tiedot paivittyvat tietokantaan, kun save-

funktiota kutsutaan.

1 exports.addCreature = function(regq, res) {
2 var creature = new Creature ({

5 name: redq.body.name,

4 element: reg.body.element,
5 img: req.body.img,
6 attack: regq.body.attack,
defense: req.body.defense

i P

g return creature.save (function (err) {
10 if{lerr) f{
11 consale.log('creature created'):;
12 return res.send(creature) ;
13 lelsed
14 return console.log({err)

16 h:

12 exports.updateCreature = function(req, res) {

20 return Creature.findById(reg.param=s.id, function(err, creature) {
21 creature.name = req.body.name;

22 creature.element = req.body.element;

23 creature.imgy = reqg.body.img;

24 creature.attack = reg.body.attack;

25 creature ..defense = req.body.defense;

2 return creature.save (function (err) {

28 if{lerr) {

25 console.log ("creature updated™) !
30 return res.send(creature);

31 telsed

32 console.log(err) ;

Koodiesimerkki 13. Otuksen lisddmisen ja paivittamisen kasittely creatures.js-tiedostossa.
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Koodiesimerkissd 14 tehtiin vield puuttuva funktio otuksen poistamiselle. Mongoose
etsii jalleen tietyn otuksen "findByld"-funktion avulla ja kutsuu sille remove-funktiota,
joka poistaa sen tietokannasta. Jos kaikki onnistuu eik& virheilmoitusta saada, ohjelma
palauttaa tyhjan creature-objektin selaimelle, jolloin se tietda jatkaa muita tehtavia.

1 exports.deleteCreature = function(regq, res)
2 return Creature.findById(req.param=s.id, function(err, creature)
5 return creature.remove (function (err)
4 if(lerr){
console.log ("creature removed™) !
return res.send(creature) ;
7 }elsed
console.log(err);

Koodiesimerkki 14. Olion poistaminen.

Kun oli saatu HTTP-komentojen kasittelyt valmiiksi, tehtiin REST-palvelimen nopea
testaus curlilla ja selaimella osoitteessa http://localhost:9999/creature. Node-palvelin
kaynnistettiin Kkirjoittamalla komentoriville projektikansion juuressa "node server.js",
jolloin palvelin kdynnistyi ja ilmoitti kuuntelevansa porttia 9999. MongoDB:n tuli olla
my0Os kaynnissa, jotta voitiin kokeilla palvelimen ja tietokantayhteyden toimivuutta. Mi-
kali tietokantayhteys onnistui, komentorivilla nakyi teksti "mongoose connection open",

jota kutsutaan koodiesimerkissa 11 rivilla 7.

Curlin avulla tietokantaan lisatd&n otus nimeltd Koala. Curl-skriptisséa maaritellaan en-
sin kaytettdva HTTP-metodi, joka lisattdesséa uutta dataa on POST. Seuraavaksi HTTP
Headeriin lisatdan "-H"-merkinnan avulla datamuoto, jotta sovellus osaa kasitella tietoa
JSON-datana seké itse data JSON-muodossa. Viimeisena kirjoitetaan osoite, johon

pyyntd tehdéaén. Kuvassa 7 on curl-komento kokonaisuudessaan.
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P 20 e

Kuva 7. Curlin avulla lisdtaan otus tietokantaan.

Komento voidaan suorittaa useita kertoja, ja jokaisella kerralla MongoDB antaa uniikin
"_id":n otukselle. Kuvassa 7 lisattiin otus, jolla on kaikki muut tiedot paitsi kuva eli img-
arvo. Kuvassa 8 paivitetaan otukselle kuva HTTP PUT -metodin avulla. Talla kertaa
tehdaan curlin avulla pyyntd eri osoitteeseen, jossa on mukana tietyn otuksen " _id"-

arvo.

€ N ==

app

Kuva 8. Paivitetadn otukselle kuva-arvo curlin avulla.
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Luodut otukset saadaan helposti nakyviin selaimella menemalla osoitteeseen "local-
host:9999/creatures”, kuten kuvasta 9 ndhdaan. Aiemmin koodiesimerkeissa 10 ja 12
maariteltiin, ettd osoite tekee tietokantaan haun, joka listaa kaikki olemassa olevat
otukset. Yksittaisen otuksen tiedot saataisiin lisaamalla osoitteen perdan otuksen id-

arvo.

[ localhost9993/creatures % % ¥

"nmame"™: "Koala",

T"element™: "HNature",

Timg": """,

"attack"™: "Claw",

"defense™: "Sleep”,

" id": "32aSalldc3dSaldclkbO00007"™,
"ow" 0

" -r1rrr: C',.-
" id": "52a5alT72c3d5aldclbO000008",
"attack"™: "Claw",
"defense™: "Sleep™,
T"element™: "Nature",
Timg™:
"notp: S upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/ thumb/ 4/49/
Knala_clinbing_tree.jpgfzEOpx—KDala_clinbing_trEE.jpg”,
"mame™: "EKoala"™

Kuva 9. Kaikki otukset listattuna selaimessa JSON-muodossa.

Kuten kuvasta 9 ndhdaan, tietokannassa on kaksi Koala-nimista oliota. Kaksoiskappa-
leet voidaan poistaa yksinkertaisella curl-komennolla: "curl -i -X DELETE
http://localhost:9999/creatures/id", jossa id tulee korvata otuksen "_id"-arvolla. [22.]
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3.4 Sovelluksen kayttoliittyméa

Seuraavaksi luotiin asiakaspuolen kayttéliittymé Backbonen ja Marioneten avulla, joka

kayttaa tietojen hakemiseen juuri toteutettua REST-rajapintaa.

Sovellus toimii vain yhden html-tiedoston avulla, jonka sisaltdd muutetaan dynaamises-
ti JavaScriptin avulla. Koodiesimerkkissd 15 akaisemmin toteuttettua html-tiedostoa
tyostettiin eteenpain.

1 <!'DOCTYPE html>

2 <html>
<head>

: <meta charset="UILF-8">

5 <meta http-equiv="X-UL-Compatible™ content="IE=edge,chrome=1">

& <title>Creature Cards</title>

7 <meta name="wviewport" content="width=device-width">

B <link rel="stylezheet" type="text/czz" media="z11" href="css/main.czs"/>

3 </head>

10 <body>

11 <div id="header™>
12 <hl>Creature Cards</hl>

1 <a href="#/add" id="add-button" class="btn btn-default">Add Creature</fa>
14 <fdiv>

15 <div id="content"></div>

17 «<=cript data-main="js/main" src="js/lib/requirejs/require.js"»</script>

1 </body>

19 </html>

Koodiesimerkki 15. Index.html-tiedosto.

Tiedoston alussa head-tagin sisalla kaytetaan HTML5-metatageja. Niiden avulla asete-
taan kaytetty merkistd UTF-8:ksi, kdsketddn selaimen kayttda uusinta mahdollista ver-
siota Internet Explorer -selaimesta ja mahdollistetaan Chrome-selaimella Chrome-
kehyksen kayttd, joka on JavaScriptin suorittamista nopeuttava selainliitannainen [23].
Viimeisessa meta-tagissa kasketddn selaimen kayttdd nakyman leveytena laitteen nay-
ton leveytta. Jos sivustoa kaytetddn esimerkiksi puhelimella tai tabletilla, se skaalautuu
laitteen ndytdn koon mukaisesti ja sivustosta saadaan kayttokelpoinen mobiililaitteille
helposti tekemattd muita responsiivisia tyylim&aritteitd. Meta-tagien lisdksi head-tagin

alta l6ytyy CSS-tiedosto sivuston tyylimaaritteita varten.

Body-tagissa on kaksi eri div-elementtia, joista header on taysin staattista sisaltdéa tar-
joava. Siellda naytetddn sivuston otsikko ja ankkurilinkki, joka vie kayttdjan lomakkee-
seen, jolla voidaan lisata uusia otuksia. Content-elementti puolestaan on index.html-
tiedostossa tyhja, mutta todellisuudessa JavaScript tuottaa sinne kaiken dynaamisen

sisallon.
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Tiedoston on script-tagi, joka kaskee Require.js-kirjastoa lataamaan JavaScript-
tiedoston polusta "js/main”, johon se lisda .js-paatteen main-tiedostolle. TAma toimii
ainoana yhdyspisteena index.html:n ja JavaScript-sovelluksen valilla. Reruire.js:n ansi-
osta main.js-tiedosto ladataan asynkronisesti. [18.]

Jokainen JavaScript-tiedosto sisaltaa require- tai define-funktion, kun tehdaan sovellus-
ta Require.js-kirjaston kanssa. Require-funktiota kaytetdan vain main.js-tiedostossa,
jossa ladataan tarvittavat kirjastot kaytt6on heti sovelluksen kaynnistyessa. Define-
funktiota kaytetadn kaikissa muissa tiedostoissa. Sen avulla maaritellaan kunkin tiedos-
ton omat riippuvuudet, ja ne haetaan kayttéon funktion avulla. Jokaisen tiedoston lo-
pussa myos palautetaan koko luotu objekti, esimerkiksi nakyma tai malli. Taméan tiedon
muut tiedostot saavat kayttéonsa, kun ne maarittelevat tietyn tiedoston define-funktion
sisalla. [18.]

Koodiesimerkissd 16 luotiin js-kansioon uusi main.js-tiedosto, jossa tehddan kolme
asiaa. Siella on Require.js-konfiguraatio, jossa sille asetetaan tarvittavien kirjastojen
sijainnit lib-hakemistosta ja maaritelladn eri kirjastojen riippuvuudet, jotta Require.js
osaa ladata ne oikeassa jarjestyksessa virheiden valttdmiseksi. Seuraavaksi haetaan
maaritellyt kirjastot kayttdon require-funktion avulla, joiden lisaksi haetaan sovellukselle

oleelliset tiedostot app.js ja router.js samassa funktiossa.
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1 reguire.configi({

2 paths: {
3 "jguery™: "lib/jgquery/jgquery™,
4 "underscore™: "lib/underscore/underscore™,
5 "backbone™: "lib/backbone/backbone™,
6 "marionette™: "lib/marionette/lib/backbone.marionette™,
T "tpl™: "lib/requirejs-tpl/tpl”™
i Yr
g shim: {
1C underscore: {
11 exports: " "
12 ¥
13 backbone: {
14 dep=s: ['jgquery', '"underscore'],
15 exports: '"Backbone'
1& ¥
17 marionette: {
18 dep=s: ['jguery', 'underscore', 'backbone'],
19 exports: 'Marionette!
22 }y:
24 require(["jguery™, "underscore™, "backbone®, 'app', '"router'],
25 fonction (jQuery, , Backbone, App, AppRouter) {
27 App.addInitializer (function(option=) {
28 App.router = new AppRouter (options) »
29 Backbone.history.start()
30 Yi:
32 App.start():
33 retuorn Apn;

e

yr

Koodiesimerkki 16. Main.js-tiedosto, jossa tapahtuu Require.js:n konfiguraatio ja sovelluksen
kaynnistys.

App.start-funktio kutsuu app.js-tiedostoa, jossa sovellus luodaan ja se kaynnistyy.
App.js-tiedosto on esitelty koodiesimerkisséd 17. Sovelluksen kaynnistyessa se kutsuu
main.js-tiedostosta addlnitializers-funktiota, joka puolestaan kutsuu reititinta ja aloittaa
Backbonen historian seuraamisen, jotta selaimen takaisin-nappi toimisi. App.js-
tiedostossa maaritelladn myos sovelluksen alueet eli regionit. Niitd voi olla useita, mut-
ta tdssa sovelluksessa on vain yksi, nimeltddn "mainRegion”, joka on yhdistetty in-
dex.html-tiedostossa tyhjaksi jatettyyn content-elementtiin. Aina kun mainRegion-
alueen sisaltoa paivitetdan, sovellus tietaa paivittdaa content-nimisen HTML-elementin

sisaltoa.
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1 define(["marionette™],function (Marionette) {
var App = new Marionette.Application():

5 App.addBRegions ({
& mainBegion: "fcontent™

7 1) s

g retorn Apn;

10 }):

Koodiesimerkki 17. App.js-tiedosto, jossa sovellus luodaan.

Sovelluksen reititin sijaitsee router.js-tiedostossa. Nyt toteutetaan sovelluksen paana-
kyma4, joka listaa kaikki sovelluksen otukset yhteen ndkyma&an. Reititin toimii siten, etta
se lukee selaimesta URL-osoitteen ja suorittaa sitd vastaavan funktion reitittimesta.
Koodiesimerkissa 18 rivilla 7 ohjelma suorittaa home-funktion, kun osoite on tyhja eli

osoittaa sovelluksen juureen.

define {[ "backbone', 'views/creaturelistView', "app', 'collections/creatureCollection'],
2 fonction (Backbone,CreaturelistView, App, CreatureCollection) {

var AppRouter = Backbone.Router.extend({

routes: {

TR . Ahomel

] LNk

8 iy

10 home: function() {

11 thiz.creatureCollection = new CreatureCollection():
12 var creatureListView — new CreatureListView ({
13 collection: this.creatureCollection

Y)y:

thizs.creatureCollection.fetch({

1 success: fonoction() {

18 App.mainRegion.show (creaturelistView) ;
20 i

22 P

23 retnrn AppRouter;

24 }):

Koodiesimerkki 18. Router.js eli sovelluksen reititin.

Home-funktiossa luodaan uusi kokoelma otuksia ja uusi ndkymé "creatureListView",
jonka parametrina annetaan juuri luotu otuksien kokoelma. Kaikki otukset haetaan
fetch-funktion avulla, joka suorittaa HTTP-pyynnon tietokantaan. Jos HTTP-pyynto on-
nistuu otukset siséltavd ndkyma sijoitetaan alueeseen "mainRegion”, joka vastaa

DOM:ssa content-elementtid. Jotta kaikki toimisi, tarvitaan viela JavaScript-tiedostot
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nakymalle, mallille ja kokoelmalle. Tehdaan "js/views"-polkuun tiedostot "creature-
View.js" ja "creatureListView.js". Seuraavaksi tehd&aén "js/collection"-hakemistoon
"creatureCollection.js"-tiedosto ja "js/models"-hakemistoon "creatureModel.js"-tiedosto.

Koodiesimerkissa 19 otus-mallille annetaan arvot "urlRoot" ja "idAttribute", jotka mo-
lemmat liittyvat tiedon hakemiseen. UrlRootissa maaritellaan osoite, johon HTTP-
pyynt6 tehdaan, kun halutaan hakea malliin liittyvaa tietoa. Id-arvo pitdd maarittaa erik-
seen, jotta MongoDB-tietokanta osaa etsia tietoa oikealla arvolla. Backbonessa vakio-
arvo olisi "id", mutta MongoDB-tietokanta kayttaa arvoa " _id", joten se asetaan kasin

vastaamaan MongoDB-toteutusta.

1 define(["backbone™], fonction (Backbone) {
var CreatureModel = Backbone.Model .extend({
4 urlBEoot: '/creatures',

5 idatcribute: ' id!'

& s

B return CreatureModel ;

g }i:
Koodiesimerkki 19. Otuksen malli tiedostossa creatureModel.js.

Koodiesimerkissa 20 luodussa kokoelmassa on paljon samaa kuin mallissa, mutta talla
kertaa tulee myds maarittaa, mita mallia kokoelman tulee kayttaa. Maaritetdan kokoel-
man "model"-avaimelle arvoksi juuri luodun CreatureModelin URL-0soite, joka toimittaa

kokoelmassa samaa asiaa kuin mallissa. [24.]

1 define(["backbone™, "models/creatureModel™],
2 function (Backbone, CreatureModeal) {

4 var CreatureCollection = Backbone.Collection.extend ({
5 model: CreatureModel,
b url: 'Screatures'

¥y:

g return CreatureCollection;

Koodiesimerkki 20. Otuksien kokoelma tiedostossa creatureCollection.js.

Seka kokoelma ettd malli vaativat itselleen omat nakyméat. Nakymia ei suoraan liiteta

tassa esimerkissa toisiinsa, vaan reititin asettaa niille sisdllon. Backbonesta ei 16ydy
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erilaisia ndkymia, joten kaytetdan Marioneten nédkymia. Yhden otuksen nakymalle kay-
tetdan koodiesimerkkissa 21 esiteltyd Marionette.ltemView'ta ja kokoelman nakymalle
koodiesimerkki 22 kaytetddn Marionette.CollectionView'ta. Kayttamalla Marioneten
tarjoamia nadkymia selvitddn huomattavasti vahemmalla koodilla ja valtetdan turhaa
toistoa [25]. Liséksi Marionette-kirjasto auttaa tapahtumien kasittelyssa ja valttaméaéan
niin sanottuja zombindkymia, jotka johtuvat vapauttamattomista tapahtumista ja naky-

mistd, jotka jaavat taustalle varaamaan muistia turhaan kayttdon [26].

Vakioasetuksilla nakyma luo aina DOM-puuhun div-elementin, jota voidaan haluttaessa
muuttaa "tagName"-parametrin avulla. Voidaan esimerkiksi antaa kokoelman nakymal-

le tagiksi ul ja mallille li, jolloin saataisiin aikaiseksi perinteinen lista kaikista malleista.

1 define(["marionette™,"app™,"tpl!../../templates/creature-view.tpl™],
2 function (Marionette, App, CreatureViewTemplate)

4 var CreatureView = Marionette.ItemView.extend ({
template: CreatureViewIemplate,
className: 'creature-item'

7 bl

H return CreatureView;

10 }):
Koodiesimerkki 21. Otuksen ndkyma tiedostossa creatureView.js.

Nakymat tarvitsevat itselleen templaten eli Underscore-mallinteen, joka on yleensa
HTML-merkintakieltd. Sen avulla voidaan méaaritella tarkalleen, missad kohdassa mikéa-
kin mallin arvo naytetdéan tai jatetddn nayttamatta. Tehtiin uusi kansio "templates" app-
hakemistoon ja sen sisélle yksinkertainen template-tiedosto "creature-view.tpl", jotta
nahdaan, tulostaako sovellus halutut arvot ruudulle. Mallinne on esitelty koodiesimer-
kissa 22.

1 name: <%=name3> <br>
2 element: <%=elementi>

Koodiesimerkki 22. Yksinkertainen Underscore-mallinne creature-view.tpl.

Koodiesimerkissa 23 kokoelman ndkymalle annetaan itemView'lle arvoksi aikaisin tehty

CreatureView, jolloin se renderdi ndkymaan niin monta kertaa CreatureView-nakyman
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kuin otus-malleja 16ytyy. Myds kokoelman nakymalle voitaisiin asettaa samaan tapaan
template kuin yhden otuksen nakymalle, jos lisdmuotoilua haluttaisiin toteuttaa.

define (["marionette™, "views/creatureView™],
fonction (Marionette, CreatureView) {

Ly kY =2

var Creatureli=tView = Marionette.CollectionView.extend {{
itemView: CreatureView,
classHame: 'creature-list®

] &y LN s

¥):

retuorn CreaturelistView:

[T~

¥y:
Koodiesimerkki 23. Kaikkien otuksien listausnédkyma tiedostossa creaturelListView.js.

Seuraavaksi kokeiltiin sovelluksen toimivuutta, ja tietokannassa on valmiiksi REST-
rajapinnan testauksen jaljiltd otuksia. Kun selaimella menndan osoitteeseen local-
host:9999 ja Node-palvelin on kdynnissad, nakyman pitaisi nayttdd samalta kuin kuvas-
sa 10.

WS
| Creature Cards

€ = C [Jlocalhost9999 %7 /A O

Creature Cards

Add Creature

name: Koala
element: Nahwe

Kuva 10. Ensimmainen toteutus Creature cards -sovelluksesta selaimessa.

Sovellus ei varsinaisesti tee viela mitdan muuta kuin listaa tietokannasta loytyvat otuk-
set padanakymaan. Sovelluksesta pitaisi olla mahdollista lisata otuksia, muokata tai
poistaa niita. Kuvassa 10 nékyy "Add Creature" -linkki, joka toistaiseksi ei vie kayttajaa

minnekaan. Myos otusta klikkaamalla kayttajan pitaisi paasta muokkaamaan sen tieto-
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ja. Kuten sovellusta kuvaavasta kuvasta 5 voi nahda, nama molemmat toiminnot vievat
kayttajan samaan nakymaan silla erotuksella, etta toiseen tuodaan otuksen tiedot ja
toinen jatetdan tyhjaksi. Ei siis tarvita kahta ndkymaa, vaan tarvitaan vain hieman
enemman koodia kyseistd nakymaa toteuttavaan Underscore-mallinteeseen, jotta eri-

laiset tilanteet saadaan hallittua halutulla tavalla.

Koodiesimerkissa 24 jatketaan aiemmin tehtya Backbone.routeria router.js-tiedostossa,
jonne luodaan kaksi uutta reititysta osoitteisiin "add" ja "creautures/:id". Molemmat lau-

kaisevat saman editCreature-funktion.

var AppRouter = Backbone.Router.extend({

routes:

nw . 0R

= n

f 2 r
home: function()
11 3
editCreature: function|(id)

if ( this.creatureCollection )
this.creature = this.creatureCollection.get (id);

this.creatureEditView = new CreatureEditView({model: this.creature}):;
App.mainRegion.show(this.creatureEditView) ;

}):
return AppRouter;
P

Koodiesimerkki 24. Péivitetty reititin otuksen muokkausmahdollisuudella.

EditCreature-funktio saa parametrina id:n, kun polku "creatures/:id" laukaisee sen. Sen
avulla haetaan juuri se otus tietokannasta, jota halutaan muokata. Lopuksi sovelluksel-
le kerrotaan, ettd sen tulee nayttdd mainRegion-alueessa creatureEditView-nakyma.
Nyt paanakyman "Add Creature" -linkki toimii halutulla tavalla, mutta tarvitaan myés
creatureView-nakymaan muutos, joka ohjaa kayttajan samaan editView-nakymaan kun

otusta klikataan padnakyman listauksesta. Muutos toteutetaan koodiesimerkissé 25.
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var CreaturevView = Marionette.ItemView.extend({

2 template: CreatureViewTemplate,

3 classHName: 'creature—-item',

3 events: {

& 'click': 'onCreatureClicked’

- ¥,

B onCreatureClicked: function () {

g App.router.navigate ("creatures/"' + this.model.id, true):;
11 Py

12 return CreaturevView;

Koodiesimerkki 25. CreatureView-nakymaan paivitetty klikkauksen kasittely.

Toistaiseksi ei ole olemassa creatureEditView-ndkymaa, joka toteutetaan seuraavaksi
koodiesimerkissa 26. Nakymassa tulee olla lomake, joka on joko tyhja tai taytetty muo-
kattavan otuksen tiedoilla. Sen liséksi nakyméssa on erilaisia nappeja riippuen siita,

ollaanko tekemassa uutta vai paivittamasséa vanhaa otusta.

1 define([...1.
2 fonction(...} {
3 var CreatureEditView = Marionette.ItemView.extend({
3 template: CreatureEditViewlIemplate,
7 events: {
B 'click #delete-creature-button': 'onDeleteCreatureClicked’',
g 'click #back-button' : 'onBackButtonClicked',
10 'click #save-creature-button': 'onSaveCreatureClicked!'
11 B
12
13 onDeleteCreatureClicked: function() {
14 this.model .destroyv ({
15 success: function () {
16 LApp.router.navigate ('/"', troe):
18 Phi
g return false;
0 o
2 onBackButtonClicked: function() {

App.router.navigate (', ', true) ;

retorn false;

[ I % T % R T 5 B L ]

o LN

Koodiesimerkki 26. Ensimmainen osa editCreatureView-ndkymaa, jossa kasitelladn otuksen
poistaminen.
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Koodiesimerkin 26 riveilla 7-11 maaritella&dn eri nappien toiminnot tuttuun tapaan. Un-
derscore-mallinteessa méaaritetddn elementti, jolla on id-arvo "delete-creature-button”.
Se naytetddn kayttgjalle vain muokattaessa jo olemassa olevaa otusta. Elementin pai-
naminen kutsuu funktiota onDeleteCreatureClicked, joka kutsuu otus-mallille destroy-
metodia, joka poistaa mallin ja vie sovelluksen poistamisen jalkeen takaisin paanéaky-
maéan. OnBackButtonClicked-funktio eli takaisin-napin toiminnallisuus tekee aivan sa-
man asian eli vie kayttajan sovelluksen paanakymaan. Molempien funktioiden lopussa
palautetaan epatosi eli "return false", joka estda sivuston oman toiminnallisuuden to-

teutumisen, joka voisi olla esimerkiksi lomakkeen palautus.

Otuksen tallennusnappi naytetddn aina, mutta Underscore-mallinteessa muutetaan
napissa lukevaa tekstia sen mukaan, muokataanko vai ollaanko luomassa uutta otusta.
Mutta koska sovelluksessa kaytetaan samaa nappia, pitaa koodissa myos ottaa huo-
mioon, ollaanko tallentamassa vai luomassa uutta mallia. T&méa toteutetaan koodiesi-

merkissa 27.
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1 onSaveCreatureClicked: function() {

2 if(this.model = undefined) {

3 var creature = new CreatureModel ({

: name: £ ('inputfcreatureInputMame').wval(),

5 element: % ('select#creaturelnputElement') .val(),
6 img: &('input#creaturelnputImageURL"') .val (),

7 attack: £('input#creatureInputittack').val(),

o []

defense: % ('input#creaturelInputDefense') .val ()
9 E
10 creature.save (nmll, {
11 success: fonction() {

12 App.router.navigate('', true):

14 Yy:

15 lel=e{

16 thi=s.model.zetc({

17 name: £ ('input#creatureInputHame').wvali(),

1 element: £ ('selectfcreaturelInputElement') .vall(),

9 img: &('input#creaturelnputImageURL"') .val (),
attack: 5 ('input#creaturelnputittack').val(),

1 defense: % ('input#creaturelnputDefense').wvall()

2 Y):

3 this.model.=zave (nmll, {

success: fonction() {
App.router.navigate ("', truoe):;

1 ™

y:

[ % T % T 6 Y Y B R L % B )

9 retuorn false;

31 Yy
32 return CreatureEditView;

Koodiesimerkki 27. Toinen osa editCreatureView-ndkymaa, jossa on otuksen tallennuksen
kasittely.

Ylimmalla tasolla tarkistetaan, onko malli maarittelematon, jolloin tiedetédan, ettd ollaan
luomassa uutta otusta. Silloin luodaan uusi CreatureModel tiedoilla, jotka haetaan lo-
makkeesta jQuery-kirjastossa maaritellyn val-funktion avulla. Jos malli on méaaritelty,
tiedetaan, ettd tulee paivittdd jo olemassa olevaa otusta. Tassa tapauksessa otetaan
samalla tavalla lomakkeesta tiedot ja korvataan vanhat arvot uusilla. Suurin ero tapa-
uksissa on se, etta uutta otusta tehtdessa kutsutaan "new CreatureModel" -funktiota,
kun taas paivitettdessa kutsutaan Ioytyneelle mallille set-funktiota. Lopuksi kutsutaan
save-funktiota, joka tallentaa tiedot MongoDB-tietokantaan. Jos tietojen tallennuksen
onnistuu, kayttaja viedaan takaisin paanakymaan, jolloin uusi tai paivitetty otus haetaan

tietokannasta kayttgjan nahtavaksi.
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Luodaan viela CreatureEditView-ndkymalle Underscore-mallinnetiedosto nimeltaan
"creature-edit-view.tpl". Tpl-tiedostot ovat kaytanndéssa HTML-kieltd, mutta koodiesi-
merkkissa 28 kaytetddn JavaScriptida apuna. Koodissa on monessa kohtaa kaytetty if -
else - ehtolausetta: "typeof(_id) !== "undefined", jonka avulla tiedetddn, muokataanko
valmista otusta ja tuodaanko sen tiedot nakyviin vai jateta&nko kohdat tyhjiksi. Esimer-
kiksi rivilla 44 nappulan teksti on "Save updates", jos "_id" ei ole m&éarittelematdn, mut-
ta jos arvo loytyy, niin tekstiksi asetetaan "Create new creature". Muissa kohdissa, jois-
sa ehtolause alkaa samalla tavalla, tarkastetaan mygs, 16ytyykd kyseista arvoa otuksel-

ta ja naytetdan joko arvo tai tyhja kentta.

<form role="form">

2 <div class="form-
6 ="
7 <fdiv>
8 <div class="form-group”>
9 <label fo creaturelnputElement">Element</label>
10 <select class="form-control" id="creatureInputElement™>
11 <option <%= typeof(_id) !== "undefined" && element = "Nature" 'selected’ @ "' %> >
12 Nature
13 <foption>
14 <option <%= typeof(_id) !== "undefined" && element === "Water" "selected" : "' &> >
15 Water
16 </option>
17 <option <%= typeof(_id) !== "undefined" && element === "Fire" 'selected' : '' %> >
18 Fire
18 <foption>
20 <option <%= typeof(_id) !== "undefined" &£&i element === "RAir" 'zelected' : '' %> >
21 BAir
22 <foption>
23 </select>
24 </fdiv=
25 <div class="form-
26 URL">Image URL</label>
27 trol™ id="creatureInputImageURL"
28 r creature”
29 " && typeof(img) != "undefined" img @ "U &>
30 <fdiv>
31 <div class="form-group”>
32 c >Attack</label>
33 ontrol™ id="creatureInputAttack"
34 placeholder="Enter a name fo eatures attack”
35 value="<%= typeof( id) '= "undefined" && typeof (attack) != "undefined" attack : "" &>">
36 </fdiwv>
37 <div class="form-group">
38 creaturelnputDefense">Defense</label>
i ontrol™ id="creatureInputDefense™
40 placeholder="Enter a name fo eatures defense™
41 value="<%= typeof( id) !== "undefined" && typeof (defense) != "undefined" defense : "" %>">
42 <fdiv>
43 <button id="save-creature-button" class="btn btn-success">
44 <%= typeof(_ id) !== "undefined" "Save updates™ : "Create new creature” %>
45 </button>
46 <% if(typeof(_id) !== "undefined"){ %>
47 <button id="delete-creature-button” class="btn btn-danger">Delete creature</button>
48 <% } %>
45 <button id="back-button™ class="btn btn-default">Back</button>
5 </form>

Koodiesimerkki 28. CreatureEditView-nakyméan Underscore-mallinne.

Otuksen lisaaminen, poistaminen ja muokkaaminen on nyt mahdollista selaimessa.
Kuvissa 10 ja 11 on nahtavissd, miltd sovellus nayttaa ilman tyylimaaritteita. Lisaksi
toistaiseksi pddnadkymassa naytetaan vain osa otuksen tiedoista. Sovelluksen nimen

mukaisesti oli tarkoitus tehda otuksista kortteja.
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[ Creature Cards

< C [ localhost9999,77 & © =

Creature Cards

Add Creature

Creature name Koala

Element Mature |Z|

Image URL http://upload wikimedia.or
Attack Claw

Defense Sleep

[ Save updates ] [ Delete creature ] [ Elack]

Kuva 11. Otuksen muokkaustilanne CreatureEditView-nakymassa.

Tyylimaaritteisiin kaytettiin hyddyksi otuksille valittavaa elementtia, jonka avulla kortille
annetaan sopiva taustavari, esimerkiksi luontoelementin otukselle vihrea tausta. Lisaksi
nappuloista ja lomakkeen tekstikentistd saadaan pienella tyolla kauniin nakoisia kayt-
tamalla valmista bootstrap-tyylikirjastoa. [27.] Kuvassa 12 ndhdaan, milta sovellus nayt-

ti lopulta tyylimaaritteiden kanssa.
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‘ [ Creature Cards

& C [ localhost:9999/#

Creature Cards  ~owceaue

Koala Nature Dragon

Kuva 12. Sovelluksen paandkyman viimeistelty versio tyylimaarittelyineen.
3.5 Sovelluksen optimointi

Kun sovellus on p&allisin puolin valmis kayttoon, on hyva ottaa huomioon sen raskaus
ja mahdollisuudet optimointiin. Web-optimoinnilla tarkoitetaan sivun latausajan saamis-
ta mahdollisimman lyhyeksi, mika tarkoittaa kaytdnntssa pakattua koodia, pakattuja

kuvia ja mahdollisimman pienta maaraa palvelimelle tehtyja hakupyyntéja.

Require.js auttaa yhdistamaan kaikki JavaScript-tiedostot yhdeksi tiedostoksi. Otetaan
kayttoon uusi tydkalu nimeltéd Grunt. Se mahdollistaa automaattisten kayttdonottoskrip-
tien suorittamisen nopeasti. Sen avulla voidaan toteuttaa kaikki tarvittava optimointi

kuvien pienentamisestéa koodin pakkaamiseen. Télle sovellukselle Gruntin tarkein teh-
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tava on kayda lapi Require.js-konfiguraatio ja yhdistaa tiedostot yhdeksi main.js-
tiedostoksi [28]. Jotta Grunt ei ylikirjoittaisi tehty& koodia, luodaan app-hakemiston juu-

reen build-kansio, johon Grunt tydstaa optimoidun version sovelluksesta.

Asennetaan Grunt tuttuun tapaan NPM:n avulla komennolla "npm install -g grunt-cli".
Komento asentaa Gruntin kayttojarjestelman maéaadrittelemaan sijaintiin, jolloin Gruntia
voi kayttdd missa tahansa kansiossa ja projektissa yhden asennuksen jalkeen. Grunt
tarvitsee toimiakseen konfigurointitiedoston gruntfile.js, joka luodaan projektikansioon.
Toimiakseen Grunt tarvitsee NPM:&4, joten konfiguraatioon maaritelladan ensimmaise-

na polku package.json-tiedostoon.

Jokaisen Grunt-ajon yhteydessa halutaan, etta asken luotu build-kansio tyhjennetdan,
jotta voidaan aloittaa uuden luominen tyhjasta. Asennetaan Gruntiin clean-litdnnainen
komennolla "npm install grunt-contrib-clean --save-dev". Asennuskommennon loppu-
osa kirjoittaa package.json-tiedostoon litdnnaiseksi clean-kirjaston, joten sita ei tarvitse
sinne erikseen kirjoittaa. Asennetaan viela Require.js-litAnnainen ja kopiointilitannai-
nen kirjoittamalla "npm install grunt-contrib-requirejs --save-dev" ja "npm install grunt-

contrib-clean --save-dev".

Gruntfile.js:ssé on funktio grunt.initConfig, jonka sisdlla maaritelladn kunkin liitannaisen
tehtava. Clean-litanndinen postaa build-kansion. Require.js-litannaisen kasketaan
etsia sovelluksen aloituspiste eli main.js-tiedosto, josta se lahtee selvittamaan sovel-
luksen kayttamia litdnnaisia eteenpain Require.js:n konfiguraatiotiedoston avulla. Lo-
pulta se yhdistaa kaikki JavaScript-tiedostot yhdeksi tiedostoksi build-kansion alle js-

hakemistoon. Lopuksi kopioidaan index.html- ja require.js-tiedostot build-kansioon.

Kuten kooesimerkissa 29 nahdaan, gruntfile.js:n lopussa haetaan NPM:n avulla Grunt-
litdnn&iset kayttdon ja registerTask-funktiossa kerrotaan, mitkd Grunt-toimenpiteet
tulee ajaa milloinkin ja missa jarjestyksessa. Kun komentoriville kirjoitetaan: "grunt”, se

ajaa clean-, requirejs- ja copy-toimenpiteet.
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1 module.exports = fonction(grunt) {
2 grunt.initConfig({
3 pkg: grunt.file.readd5CH | 'package.j=on'"),
= clean: ['"app/build'],
5 reguirej=: {
& compile: {
T option=: {
8 baselUrl: 'app/js'",
9 name: "'main',
10 mainConfigFile: 'app/js/main.js',
11 out: 'app/build/js/main.js’!
12
14 -
15 copy: {1
16 main: {
17 file=s: [
B8 { expand: troe,
19 cwd: 'app/',
20 src: ['index.html', "j=s/lib/requirejs/require.j='],
21 de=st: 'app/build/’
22
23 1
24
25 Yi:
26
27 grunt.loadNpmTasks { "grunt-contrib-clean'
28 grunt.loadNpnTasks { "grunt-c
29 grunt.loadNpmTasks ('grunt—-contrib-copy'"} »
31 grunt.registerTask({"'default"', ['clean','reguirej=','copyv']l):
4 -

Koodiesimerkki 29. Gruntin konfiguraatiotiedosto gruntfile.js.

Viimeisena tulee muistaa muuttaa server.js tarjoilemaan tiedostot build-kansiosta app-
kansion sijaan. Require.js:n avulla saatiin vahennettya JavaScript-tiedostoja hakevien
HTTP-pyynt6jen maara kuudestatoista hausta vain kahteen. Lisdksi Require.js pienen-
taa koodin automaattisesti muuttamalla muuttujien ja funktioiden nimet yksikirjaimisiksi

ja poistamalla turhat valit. [28.]
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4 Yhteenveto

JavaScriptin ensimmainen versio ilmestyi vuonna 1995, ja siita lahtien sita on kaytetty
internetselaimissa erilaisten tehtavien suorittamiseen. JavaScript on kehittynyt paljon,
ja se kehittyy edelleen lisaa, minka ansiosta siita on tullut yksi maailman suosituimmis-
ta ohjelmointikielistd. Yksi suosion paasyistda on varmasti JavaScriptin helppo ymmar-
rettavyys verrattuna monimutkaisempiin ohjelmointikieliin. Vaikka JavaScriptilla voi
toteuttaa myds haastavia asioita, sen kanssa pdasee alkuun nopeasti. Toinen tarkeé
Syy suosioon on JavaScriptin moniulotteisuus. Sen avulla voidaan kehittda sovelluksia
selaimeen, mobiililaitteisiin natiivisovelluksen tavoin PhoneGap-ohjelmiston avulla ja
palvelintoteutuksia Node.js:n ja CommonJS:n avulla. Tessel.io mahdollistaa JavaScrip-
tilla kayton jopa fyysisilla laitteilla [30].

Insin6oritydn tavoitteena oli oppia mahdollisimman paljon insinddrityon tilaajan Pieni
piiri Oy:n kayttdmista teknologioista. Esimerkkiprojektina toteutettiin JavaScript-
sovellus, jonka kayttdliittymakomponentit olivat Backbone.js:n ja Marionette.js:n muo-
dostama MVC-arkkitehtuuri, joiden apuna kéaytettiin Underscore.js-mallinnekirjastoa.
Marionette.js tdydentdd Backbone.js:std puuttuvia ominaisuuksia, kuten puuttuvia ka-
sittelijoita (controllers), ja Marioneten avulla valtetddn saman koodin kirjoittamista uu-
delleen, silla se sisaltdd useita ennalta maariteltyja komponentteja, joita on helppo
kayttaa ja joiden avulla esimerkiksi ndkymia tai kokoelmia on koodillisesti siistimpa to-
teuttaa. Underscore.js:n avulla perinteisistd HTML-tiedostoista saadaan helposti dy-

naamisia ja kayttajalle pystytdan nayttamaan kohdennettua tietoa vahemmalla tyolla.

Palvelin toteutettiin suositulle Node.js-alustalle kayttden REST-arkkitehtuurimallia.
Vaikka sovellukseen toteutettu Node.js-palvelin oli yksinkertainen, se oli my6s tehokas
ratkaisu pienen sovelluksen tarpeisiin. Kaytdnnossa palvelin jakoi tarvitut tiedostot, kun
kayttaja niitd selaimen avulla pyysi, ja suoritti tietojen tallentamisen ja hakemisen Mon-
goDB-tietokannasta. Sinne tallennettiin vain yhden dataskeeman mukaista tietoa eli
otuksia. Kaikki tieto, jota tietokantaan tallennettiin, oli tiedonsiirtomuodoltaan JSONia
eli JavaScriptin syntaksia noudattavaa tietoa. Rajapinta MongoDB:n ja Node.js-

palvelimen valille toteutettiin Mongoose-nimisen kirjaston avulla.
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Lopuksi sovellus optimoitiin kayttdmalla Require.js- ja Grunt.js-kirjastoja. Require.js
mahdollisti sovelluksen eri komponentien lataamisen asynkronisesti vain, kun niita tar-
vitaan. Grunt.js:n avulla pystyttiin toteuttamaan skripti, joka tekee koodista ja muusta
sisallosta tehokkaasti verkossa jaettavaa. Samalla kuitekin voidaan pitaa toinen versio
koodista helppolukuisena ja helposti yllapidettavana.

Insin6orityd oli erittdin opettavainen, ja monet uudet uudet teknologiat, joita JavaScript
sisaltaa, tulivat tutuksi. Muun muassa perehdyttiin paketinhallintatydkaluihin, jotka hel-
pottivat litdnnédisten asentamista. Kaytettyja paketinahallintatyokaluja olivat Node.js:n
NPM ja kayttoliittyman yhteydessa kaytetty Bower. Mielestani tavoitteet saavutettiin

paremmin kuin hyvin.

Muutama vuosi takaperin perheilla oli jaettu PC olohuoneessa, mutta nykyaan jokaisel-
la kayttajalla on useampia tietokoneita. Kutsumme niitd sitten alypuhelimiksi, tableteik-
si, lappéreiksi, lukulaitteiksi tai ihan vain tietokoneiksi, niissa kaikissa toimii JavaScript.
Tulevaisuudessa tdllaisia laitteita on yh& useampia, joten JavaScript ei ole ainakaan
ihan heti poistumassa kuvioista.
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