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1

JOHDANTO

Internet syntyi 29. lokakuuta vuonna 1969, kun Kalifornian yliopiston ja
Standfordin tutkimusinstituutin valilla 1ahetettin ARPAnet-tietoverkon kautta
ensimmainen viesti: ”lo”. Tarkoituksena oli lahettaa viesti "log”, mutta Stand-
fordin iséntdkone kaatui ennen koko viestin lahettamista. [1.]

Naista lahtékohdista Internet on kasvanut viimeisen 15 vuoden aikana kaik-
kien saataville. Kova Kilpailu kayttajistd on pakottanut ohjelmistotuottajat
keksimaén uusia tapoja luoda laadukkaita palveluita nykyisten standardien
puitteissa. Yksi naistd menetelmistd on Asynchronous JavaScript And XML
(Ajax). Ajaxin avulla voidaan luoda vuorovaikutteisia sovelluksia ja jopa ty6-
pdytaohjelmia muistuttavia rikkaita Internet-sovellutuksia (Rich Internet Ap-
plications, RIA), jotka toimivat verkkoselaimissa ilman erityisida lisukkeita
(plugin). RIA-sovellusten kehittdminen on teknisesti haastavampaa ja siihen
kuluu enemman aikaa kuin perinteisilla Web-tekniikoilla. Tamén johdosta
kehittdjien avuksi on luotu useita aikaa ja vaivaa saatavia kilpailevia teknii-
koita.

Taman insindoritydn tavoitteena on tutustua Internetin kehitykseen viime
vuosina ja niihin puutteisiin, joita Ajax ja sen kilpailevat RIA-tekniikat Adobe
Flex, Microsoft Silverlight ja Java ovat yrittdneet paikata. Insin66ritydssa to-
teutetaan RIA-sovellus kayttden Ruby-ohjelmointikielen RSence RIA -
ohjelmistokehystd seka tarkastellaan RSence:n sopivuutta rikkaiden Inter-

net-sovellusten tekemisessa.

RSence on RIA-ohjelmistokehys, joka on suunniteltu nopeasti reagoivien
graafisten kayttéliittymien toteuttamiseen. RSence edustaa Ajax RIA-
tekniikkaa, ja se koostuu Ruby-ohjelmointikielella toteutetusta palvelinpuolen
ohjelmistokehyksestd ja  asiakaspuolen  optimoidusta  JavaScript-
ohjelmistokehyksesta.[2.] Usein Ajax ja varsinkin RIA-kehitys on teknisesti
haastavaa. RSencen lupauksiin kuuluu, ettd RIA-kehitys sen avulla olisi hel-
pompaa kuin kilpailevilla RIA-tekniikoilla.

RSence:lla toteutettavan sovelluslaajennuksen tarkemmalla |apikaynnilla
mahdollistetaan tdman insinédritydén kayttaminen myés oppaana RSence-

sovelluslaajennusten tekemiseen.



Insind6ritydn lopuksi pohditaan, ovatko nykyiset, tekniikan teravinta karkea
edustavat RIA-tekniikat loppujen lopuksi jo vanhentuneita, silla Idhitulevai-
suudessa ilmestyvd HTML5-standardi sisaltdd suuren osan nykyisten vali-
neiden toiminnallisuudesta. Varsinkin Adobe Flexin moottorina toimiva Flash
on joutunut viime aikoina arvostelun kohteeksi. Se voi nopeuttaa nykyisten
RIA-tekniikoiden vaistymistd HTML5-standardin tielta.

2 INTERNET EILEN JA TANAAN

Téassa luvussa kerrotaan Internetin standardien muutoksista vuosien saatos-
sa seka naiden muutosten tuomista mahdollisuuksista.

2.1 Internet eilen

Tim Berners-Lee ja Rober Caillau muotoilivat ensimmadisen version
HTML:sta, Hypertext Markup Language, vuonna 1989. HTML tunnetaan eri-
tyisesti kielend, josta webbisivut rakentuvat. HTML:n kehityksesta vastasi
valilla IETF, The Internet Engineering Task Force, ja valilla verkkoselainten
valmistajat, jotka lisédsivat HTML:4an omia lisdyksiaan, jolloin osa HTML-
tageista ei ollut yhteensopivia selaimesta toiseen. Lopulta standardointi paa-
tyi W3C:lle, World Wide Web Consortium, joka julkaisi HTML 3.2:n tammi-
kuussa 1997. [3.]

Vuosien saatossa tietokoneet kehittyivat ja niiden rinnalla myds Internet,
jonka rajahdysmainen kayttdjamaarien kasvu alkoi graafisten verkkoselaimi-
en ilmestyttyd 90-luvun puolivalin tienoilla. Mosaic Netscape 0.9-
verkkoselain ilmestyi vuonna 1994, ja vuotta myéhemmin Microsoft julkaisi

ensimmaisen Internet Explorerin.

Naihin aikoihin verkkosivut olivat staattisia tekstinomaisia ilman mahdolli-
suutta interaktiiviseen toiminnallisuuteen. Tahan puutteeseen Netscape
Communications julkaisi JavaScript-komentosarjakielen vuonna 1995 Nets-
cape 2.0 -verkkoselaimen yhteydessa. Microsoft vastasi tahdn myéhemmin
omalla JScriptilld, joka kilpaili suoraan JavaScriptin kanssa. JavaScript ja
JScript tarjosivat kehittgjille mahdollisuuden luoda verkkosivuille dynaamisia-
elementteja, kuten esimerkiksi aukeavia menuja, jotka olivat tuttuja tyépdy-
taohjelmista.



2.2

JavaScript ja JScript aiheuttivat huomattavia yhteensopivuusongelmia, joi-
den johdosta Netscape Communications kaantyi Euroopan tietokonevalmis-
tajien yhdistyksen, European Computer Manufacturer Assosication (ECMA),
puoleen, jotta ECMA ottaisi vastuun JavaScriptin standardisoinnista. ECMA
julkaisi standardoidun komentosarjakielen ECMAScriptin vuonna 1997. [4, s.
4-6.]

Macromedia julkaisi ensimmaisen version Flash-verkkoselainlaajennuksesta
vuonna 1996. Sen avulla pystyttiin tekemaan osasta verkkosivua dynaami-
sesti toimiva. Flash kasvattikin suosiotaan nopeasti ja erityisesti selaimen
kautta pelattavien pelien alustana. Mydhemmin Macromedia Flash nimettiin
uudelleen yrityskauppojen myo6ta Adobe Flashiksi.

JavaScriptin standardoinnin my6téa oli mahdollista luoda interaktiivisia verk-
kosivuja, jotka toimivat kaikilla paéselaimilla. Nain myds otettiin ensimmai-
nen askel kohti perinteisten tydpoytasovellusten ja verkkosovellutusten valis-
ten erojen hamartadmisessa.

Internet tdnian

Viimeisen kymmenen vuoden aikana Internetin kayttajat ovat kasvaneet ra-

jahdysmaisesti myds kehittyvien maiden osalta.

WORLD INTERNET USAGE AND POPULATION STATISTICS

World Regions Population Internet Users || Internet Users Penetrati{.)n Growth Users %

{ 2009 Est.) Dec. 31, 2000 Latest Data || (% Population) | 2000-2009 || of Table
|Africa 991,002,342 4,514,400 86,217,900 8.7%| 1.8098% 4.8 %
Asia 3.808,070,503 114,304,000 764,435,900 201 % 568.8 % 424 %
Europe 803,850,858 105,096,093 425,773,571 53.0% 3051 % 236 %
Middle East 202,687.005 3.284.800 58,309,546 288 %) 16751% 32%
North America 340,831,831 108,096,800 259,561,000 76.2 % 140.1 % 144 %
Latin America/Caribbean 586,662,468 18,068,919 186,922,050 31.9% 9345 % 104 %
Oceania / Australia 34,700,201 7.620.480 21,110,490 60.8 % 177.0 % 1.2%
WORLD TOTAL 6,767 805,208 360,985,492 1,802,330,457 26.6 % 399.3 % 100.0 %

NOTES: (1) Internet Usage and World Population Statistics are for December 31, 2009. (2) CLICK on each world region name for
detailed regional usage information. (3) Demographic (Population) numbers are based on data from the US Census Bureau . (4)
Internet usage information comes from data published by MNielsen Online, by the International Telecommunications Union, by
GfK, local Regulators and other reliable sources. (5) For definitions, disclaimer, and navigation help, please refer to the Site
Surfing Guide. (6) Information in this site may be cited, giving the due credit to www internetworldstats com. Copyright @ 2000 -

2010, Miniwatts Marketing Group. All rights reserved worldwide.

Kuva 1. Internetin kayttajien lukuméaéarat vuosina 2000-2009 [5]

Kuvassa 1 nakyy, kuinka Internet-kayttajien maara on noussut viimeisen 10

vuoden aikana 400 % ja tavoittaa nykyaan jo noin 1/3 ihmisista. Kasvua on



viela tulossa, mutta lansimaissa kasvu on ollut jo huomattavasti maltillisem-
paa. Suomessa kasvu on ollut 2-3 % luokkaa ja Internetin kayttajia vaestdsta
on yli 80 % [6].

Kéayttajat ovat nyt myés kokeneempia kuin ennen ja vaativat palveluiltaan
enemman. Tama asettaa uusia vaatimuksia web-kehittdjille. Naiden vaati-
musten tayttdmiseen on kehitetty useita erilaisia tekniikoita, kuten esimerksi
Flash ja Silverlight, jotka mahdollistavat saumattoman kayttékokemuksen
graafisessa ymparistdssa: jokaisen napin painalluksen valilla ei tarvitse erik-
seen ladata verkkosivua uudestaan. Tama toki oli mahdollista my6s pelkén
JavaScriptin avulla, mutta vuonna 2000 julkaistun Document Object Model
(DOM) -—maarittelyn kautta voidaan ladata palvelimelta tietoa verk-
koselaimeen ilman, ettd vélissa joudutaan lataamaan koko verkkosivu uu-
destaan [7, s, 13].

Taté viime vuosien perustavanlaatuista muutosta on kuvattu termilla Web
2.0 ja sen taman hetken teravintd karked edustavat rikkaat Internet-
sovellukset, Rich Internet Applications (RIA).

3 RIKKAAT INTERNET-SOVELLUKSET

Edellisessa luvussa todettiin, ettd DOM-maarittely mahdollisti rikkaiden In-

ternet-sovellutusten esiinmarssin. Alla on tarkempi maaritelma:

Rikkaat Internet-sovellukset ovat Ajax-verkkosovelluksia. Verk-
koselain muutetaan perinteisestd kevyesta asiakaspaatteesta
(thin client) raskaaksi asiakaspaatteeksi (fat client), jolloin ne
toimivat kuten perinteinen tyépdytasovellus. [7, s, 30.]
Rikkaiden Internet-sovellusten avulla saadaan aikaiseksi tydpoytéasovelluk-
sista tuttu saumaton kayttékokemus, jossa jokaisen napin painalluksen jél-
keen ei ndkymaa ladata uudestaan. Tdma on huomattava muutos verrattuna
perinteisiin web-sovelluksiin ja tuo tyépdytaohjelmista tutut toiminnallisuudet

myds verkkosovelluksiin.

Taulukossa 1 on vertailtu perinteisen tyépdytasovelluksen, verkkosovelluk-
sen ja rikkaan Internet-sovelluksen eroja ja samankaltaisuuksia. Taulukosta
voidaan nahda, ettd rikkaat Internet-sovellukset yhdistelevat tyopdytésovel-
lusten ja verkkosovellusten parhaita ominaisuuksia.



Taulukko 1 - Tyépoéytasovellus, verkkosovellus ja RIA vertailussa [8]

Ominaisuus Tybpdytasovellus Verkkosovellus RIA
Rikas  kayttaja- | Kylla Ei Kylla
kokemus
Interaktiivinen, Kylla Ei Kylla
reagoiva
Vahainen yllapito | Ei Kylla Kylla
Helposti levitet- | Ei Kylla Kylla
tavissa

RIA-teknologiat ovat laajasti kaytéssa varsinkin peliteollisuudessa, mutta
my6s Googlen tarjoamat palvelut, kuten esimerkiksi Gmail-sdhkdposti ja Do-
cuments-toimistotydkalut ovat esimerkkeja RIA-teknologian mahdollisuuksis-
ta. RIA:n eduiksi voidaan lukea se, ettd paasaantbisesti ne toimivat yhdella
julkaisulla kaikilla kayttéjarjestelmilla. Tama kuitenkin riippuu valituista tekno-
logioista. N&ain saavutetaan huomattavia ajallisia ja nadin myoés rahallisia
saast6ja, koska yhdellda kehitystydlla saavutetaan kaikki eri kayttojarjestel-

mat.

Macromedian ja Intelin vuonna 2003 sponsoroimassa tutkimuksessa paadyt-
tiin RIA-teknologioista seuraaviin johtop&aatéksiin. [9.]

¢ RIA-teknologiat tarjoavat laaja-alaisia ratkaisuja yritysten Internet-, in-
tranet- ja yritysohjelmistojen pohjaksi ilman, ettd nykyisia sijoituksia

verkkosovelluksiin joudutaan korvaamaan.

e RIA mahdollistaa yrityksille tavan luoda uudenlaisia innovatiivisia
kayttdjakokemuksia ja sovelluksia, joiden tekeminen perinteisilla
verkkotekniikoilla olisi erittdin vaikeaa tai jopa mahdottonta.

¢ RIA-teknologiat tarjoavat valillisia taloudellisia hyétyja, kuten korkea-
luokkaisia asiakasehdokkaita, myynnin kasvua, brandin kasvatusta,



3.1

Ajax

pidempid kaynteja verkkosivuilla, uusiutuvia kaynteja verkkosivuille,
pienentyneita verkkokaistan vaatimuksia, vahentyneita tukisoittoja ja
syvempia asiakassuhteita.

¢ RIA-teknologioiden mahdollisuudet tarjoavat perustavanlaatuisen
muutoksen Internetin sovellusten kayttdmisessa ja johtavat sovelluk-

siin, jotka lunastavat Internetin lupaukset.

Seuraavassa luvussa kaydaan tarkemmin lapi Ajax seka tehdaan katsaus
yleisimpiin RIA-teknologioihin.

James Garrett julkaisi vuonna 2005 artikkelin "Ajax: A New Approach to Web
Applications”. Artikkelissa Garret kuvaili olemassa olevia tekniikoita ja nimesi
naiden yhdistavéksi ylatekniikaksi Ajaxin Asynchronous JavaScript And
XML. Vaikka termi Ajax oli tdssa vaiheessa uusi, olivat siind kaytettavat osa-
set olleet jo olemassa tovin. [10.]

Ajax ei siis itsessdan ole mitdan, muuta kuin termi, jolla kuvataan joukkoa
ohjelmointitekniikoita. N&ma ohjelmointitekniikat mahdollistavat web-
ohjelmoinnin, jossa verkkosivu tai osa verkkosivua voi tarvittaessa ladata
palvelimelta lisd& tietoa ilman, ettd koko verkkosivua joudutaan lataamaan
uudestaan. Télla saadaan aikaiseksi tyOpdytasovellutuksia mukaileva sau-
maton kayttékokemus. [10.]

Ajax-sovellus koostuu siis joukosta erilaisia ohjelmointitekniikoita. Alla on lis-
tattu yksi mahdollinen Ajax kokonaisuus.

e Extensible HyperText Markup Language (XHTML)
e Document Object Model (DOM)

e JavaScript

e (Cascading Style Sheets (CSS)

e Extensive Markup Language (XML).

Edelld olevassa kokonaisuudessa eri ohjelmointitekniikoiden roolit ovat
seuraavat. XHTML pitdd huolen varsinaisen datan nadyttdmisesta verk-



3.1.1

DOM

koselaimelle. DOM sisaltaa itse datan. CSS kertoo DOM:n vélityksella se-
laimelle, kuinka sisélté asemoidaan ja kuvataan. Javascript on vastuussa
verkkoselaimen ja palvelimen vélisesta liikenteestd sekd DOM:n muok-
kaamisesta. XML on protokolla, jonka avulla tieto kulkee verkkoselaimen ja
palvelimen valilla. [7, s, 5.]

Ylla olevasta kokonaisuudesta varsinaisia pakollisia osia ovat JavaScript ja
DOM. Muut osat voidaan vaihtaa toisiin tai jattdd jopa pois. Esimerkiksi
XML:n rinnalle on tullut muita mahdollisuuksia, kuten JavaScript Object
Notation (JSON) Lisaksi Ajaxiin liitetddn usein myés monia muita ohjel-
mointitekniikoita, mutta niiden kayttd on valinnaista.

Document Object Model (DOM) -ohjelmointirajapinta esittdd dokumentin
puurakenteen muodossa. Kaikkien XML-muodossa olevan datan rakenne
voidaan esittdd DOM:lla. XHTML-merkintékieli on myés XML:&4, joten t&-
man johdosta www-sivujen rakenne voidaan esittdd puumuodossa DOM:in
avustuksella. Néin ollen voidaan sivujen rakennetta muuttaa DOM:n vélityk-
sella suoraan lennosta ja tietoa voidaan myoés valittdd asynkronisesti verk-

koselaimen ja palvelimen valilla.

3.1.2 Ajaxilla toteutettujen Ria-sovellusten edut

Ajaxin ja puhtaasti Ajaxilla toteutettujen RIA-sovellutusten etuihin kuuluvat
muun muassa seuraavat seikat [7, s, 31]:

e Ajax-sovellukset eivat vaadi erillistd asennusta, paivitystd eika ja-
keluverkkoa, koska kaikki palvelut tulevat www-palvelimelta.

e Ajax-sovellutukset ovat normaaleja tydpoytésovelluksia turvalli-

sempia.

e Ajax-sovellutukset sijaitsevat verkossa, joten niiden kayttd ei ole
sidottu yhteen tietokoneeseen. Nain ollen niitd voidaan kayttaa

mista vaan.
e Ajax-sovellukset toimivat kaikilla kayttjarjestelmill.

Laajemmat Ajax-sovellukset rakennetaan normaalisti kayttden MVC-
arkkitehtuuria (Model-View-Controller). Nain ollen sovellusten myéhempi



muuttaminen on helpompaa ja esimerkiksi kayttoliittymia voidaan luoda eri-
laisia eri kayttdtarkoituksiin.

3 oy
RIA R T v Kutsuu ——————
5 OHJAIN F ® | TomMINTOTASD

Pyynté | (controller) | {busness logic)
5 Paluttaa - .
ASIAKAS § [ Vaiaa lPéivinéié
1 1
e e + e
Vastaus NAKYMA | | -Pfii;s'.'_l'f:ci_é _____ T
i {model}

(view)

\ 4 i

Kuva 2. Ajax RIA -sovellus MVC-arkkitehtuurilla [7, s, 31.]

Kuvassa 2 havainnollistetaan Ajax RIA -sovellusta MVC-arkkitehtuurilla.
Erot web-sovelluksissa kaytettyyn MVC-arkkitehtuurin ovat siing, etta RIA-
sovelluksissa asiakas, ohjain ja ndkyma& muodostavat raskaan asiakkaan
(fat client), joka on merkittynd kuvassa harmaalla laatikolla. Kaytannéssa
tama tarkoittaa sita, ettd kun nakymaa muutetaan, ei verkkosivua tarvitse

ladata kokonaan uudestaan kuten perinteisessa web-sovelluksessa.

Ajax toimii pohjana kaikille RIA-teknologioille. Usein Ajax on kuitenkin to-
teutettu niissa niin, ettéd kehittajan ei varsinaisesti tarvitse sita itse toteut-
taa, vaan se on piilotettu rajapinnan taakse.

3.2 Yleisimmat RIA-teknologiat

Vaikka itsessaan Ajax ei siis ole mitdan, on sen ansiosta pystytty luomaan
helpommin hallittavissa olevia ohjelmointitekniikoiden joukkoja. Tasta huo-
limatta on Ajax-sovellutusten tekeminen huomattavasti haastavampaa kuin
perinteisten verkkosovellutusten. Taméan johdosta on isompien sovellutus-
ten ja varsinkin rikkaiden Internet-sovellusten luomiseen tehty useita erilai-
sia helpottavia teknologioita. Naista kolme suosituinta on Adobe Flex, Java
ja Microsoft Silverlight [11].

Niitd yhdistava tekija on se, ettd niiden RIA-toiminnallisuus saavutetaan
selainlaajennusten (plugin) kautta. Adobe Flexin toiminnallisuuden takaava
Adobe Flash -laajennus l6ytyy 97 %:sta selaimia, Java-laajennus 80 %:sta
ja Microsoft Silverlight 54 %:sta. [11.]



3.2.1 Adobe Flex

Adobe Flex on Adobe Systemsin alun perin vuonna 2004 julkaisema avoi-
men |lahdekoodin ohjelmisto web-kehittdjille. Talla hetkella uusin versio Fle-
xistd on maaliskuussa 2010 julkaistu Flex 4.0. Tunnetuin Flexia kayttava
verkkosivu on Googlen videopalvelu Youtube. Youtube on télla hetkella In-

ternetin kolmanneksi suurin sivusto[12].

Yﬂu Tun-e\ | Hae Selaa | Lataa

Dramatic Chipmunk

cregets 2 videota [¥| Tilaa

cregets  19.052007 =] 22622670 =

The best 5 second clip on the internet. nayttékertaa

(%]

Verkkosivustosta: time.com

Kuva 3. Kuvakaappaus Youtuben RIA-mediasoittimesta

Kuvassa 3 nahdaan Youtuben mediasoitin, joka ei toiminnallisuudeltaan ja
ulkonadltdan poikkea vastaavista tydpdytaohjelmista, vaikka kyseessa on

puhtaasti Internetissa toimiva sovellus.

Flexissa asiakkaan sovelluslogiikat luodaan kayttden objektipohjaista Ac-
tionScript-ohjelmointikieltd, jonka perustat ovat standardoidussa EcmaScrip-
tissa [13], eli siis samassa standardissa, johon myds JavaScript perustuu.
Kayttolittyman asettelu ja toimintojen maaritys tehddan kayttden MXML-
kieltd, joka perustuu XML:&an. [13.]

Flexissa on valmiina laaja komponenttikirjasto, jota voidaan kayttdd moni-
puolisten Internet-sovellusten ja RIA-sovellusten luomiseen. Nama sovellu-
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tukset toimivat selaimissa Adobe Flash Player —ohjelmiston avulla ja selain-
ten ulkopuolella Adobe Air —sovelluksessa.[13]

Adobe Flexin vahvuuksiin kuuluu se, ettd suurimpaan osaan selaimista on
asennettu Flash Player, joten silld valmistetut sovellukset todennakdisesti
toimivat asiakkailla. Flash on kuitenkin viime aikoina joutunut vahvaan vasta-
tuuleen ja esimerkiksi Applen Steve Jobs on voimakkaasti kritisoinnut
Flashin heikkouksia kuten esimerkiksi sen tehovaatimuksia ja herkyyttaa
kaatumisille [14].

Java-alustalla voidaan toteuttaa RIA-sovelluksia monilla eri tavoin ja sille on
tarjolla erilaisia ohjelmistokehyksia, jotka tukevat RIA-kehitysta. Esimerkiki
Javan JFC-luokkakirjaston Swingilla voidaan toteuttaa RIA-sovelluksia. Mo-
nipuolisempiakin tuotteita on tarjolla. Yksi ndistd on Javan kehittdjan Sun
Microsystemsin RIA-kehitysta tukeva tuote JavaFX [15].

JavaFX on varsin uusi tuote RIA-kehityksessa. Ensimmainen versio siita jul-
kaistiin vuoden 2009 helmikuussa. Taman johdosta sen suosio on viela hy-
vin rajattu verrattuna esimerkiksi Flashiin pohjautuvaan Adobe Flexiin, joka
julkaistiin jo vuonna 2004.

JavaFX-sovelluksia kehitetdan staattisesti tyypitetylla (statically typed) ku-
vaavalla ohjelmointikiella (declarative language) JavaFX Scriptilla ja myds
Java-koodia voidaan integroida sovelluksiin. JavaFX:n vahvuuksiin kuuluu
se, ettd se toimii kaikilla Java Runtime Enviromentia (JRE) ja Java ME:ta tu-
kevilla alustoilla. Nain ollen sita voidaan kayttaa tietokoneissa, kannykdissa
ja esimerkiksi jopa Blu-ray-soittimissa. [15.]

3.2.3 Microsoft Silverlight

Microsoft ~ Silverlight on alun perin vuonna 2008 julkaistu web-
ohjelmointiymparistd, jossa on hyvin paljon samanlaista toiminnallisuutta
kuin Adoben Flashissa ja néin ollen mydés Adobe Flexissa. Microsoft Silver-
lightin toiminnallisuus selaimissa tapahtuu selainlaajennuksella, joka on saa-

tavissa kaikille suurimmille selaimille sek& kayttojarjestelmille.
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Kuva 4. Silverlight 2 -arkkitehtuuri [16]

Kuvassa 4 olevassa Silverlightin arkkitehtuurirakenteesta voidaan selvasti
nahda, kuinka Ajaxin perusrakenteet DOM ja JavaScript ovat sen osia. N&-
ma on kuitenkin irrotettu Silverlightsta, jolloin sitd voidaan teoriassa kayttaa
kaikkien eri selaimien kanssa, joihin on tehty Silverlight-selainlaajennus.
XML:n virkaa Silverlight-sovelluksissa hoitaa XAML, ja sen avulla mydés ra-
kennetaan sovellusten graafinen ulkoasu. Valkoisella pohjalla on arkkiteh-
tuurikuvauksessa palvelinpuoli, jonka ohjelmointi suoritetaan kayttden .NET-
ohjelmointikieltd, mutta myés muita ohjelmointikielia, kuten Pythonia tai Ru-
bya. [16.]

4 RSENCE RIA -OHJELMISTOKEHYS

RSence on RIA-ohjelmistokehys, joka on suunniteltu reagoivien graafisen
ulkoasun omaavien sovellutusten tekemiseen Internetiin. RSence saavultti
version 2.0.0 heindkuussa 2010, ja sen kehitystydé on jatkuvaa. RSencen

kehittgjing toimivat Juha-Jarmo Heinonen ja Toni Nurminen.
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RSence on julkaistu GNU GPL -lisenssilla, mika tarkoittaa sitd, ettd RSen-
cen avulla tehtyjen ohjelmien l1&hdekoodit tulee jakaa eteenpéin. RSenceen
on kuitenkin mahdollista saada my®ds muita lisensseja, jotka mahdollistavat
ohjelmistokehyksen k&ytén paremmin kaupallisiin tarkoituksiin.

RSence koostuu palvelinpuolen ohjelmistokehyksesta, joka on toteutettu
Ruby-ohjelmointikielella seka asikaspuolen ohjelmistokehyksessa, joka puo-
lestaan on toteutettu kayttden JavaScriptia. ltse palvelin on ohjelmoitu seka
Rubylla, ettd C-ohjelmointikielelld. Nain on saavutettu kaytettavyyden ja te-
hokkuuden kannalta toimiva yhdistelma. [17.]

RSence-palvelin
Rsencen palvelinpuolen toteutus sisaltaa:

e sessioiden hallinnan

asiakkaiden resurssien hallinnan

sovelluslaajennusten hallinnan
o automaattion kutsujen polutus, routing

o SOAP-tuki (Simple Object Access Protocol)

tiedon synkronoinnin

lipukepalvelut (ticket services).

Haastavat tekniset ongelmat, kuten istuntojen hallinta ja tietojen synkronoin-
ti, hoituvat RSence-palvelimen toimesta. Nain sadastetdan aikaa, jota voidaan
kayttaa itse sovellusten kehittdmiseen.

RSence-asiakaspuoli

Asikaspuolen ohjelmistokehys sisdltda seuraavat piirteet:
e modulaarinen, nopeasti vastaava, vakaa
e automaattinen datan synkronointi

e tehokas pakkausjarjestelma packaging system
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¢ tuki suurimmalle osalla verkkoselaimista
e YAML-merkintékielella toteuttettavissa oleva graafinen kayttéliittyma.

Kaytanndssa tama tarkoittaa sitd, ettd RSence-asiakaspuoli huolehtii suu-
rimmasta osata Ajax RIA -kehityksen ty6laistd ja teknisesti haastavista osis-
ta. Kehittdjan tehtavaksi jad graafisen kayttdlittyman luominen YAML-
merkintakielelld, eika kehittajan tarvitse murehtia, toimiiko sovelluslaajennus

eri verkkoselaimilla.

Kuvassa 5 on kuvattu tarkemmin RSencen teknistd arkkitehtuuria.

Riassence Core

Architectural Overview Diagram
by Juha-Jarmo Heinonesn

-
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Kuva 5. Nakyméa RSencen arkkitehtuurista

Kuvassa 5 on yksityiskohtainen kuvaus RSencen arkkitehtuurista, joka koos-
tuu neljastd isommasta kokonaisuudesta. Yllamainittu asiakaspuolen ohjel-
mistokehys koostuu kayttéliittymarajapinnasta (User Interface API) ja asia-
kasdatarajapinnasta (Client Data API). Palvelinpuolen ohjelmistokehys on
jaettu myds kahteen kokonaisuuteen palvelimen taustajarjestelmaan (Server
Back-end) seké palvelimen paélijarjestelméaan (Server Front-end). Palvelin-
puolen toiminnat on tehokkaasti sijoitettu rajapintojen taakse, joten kehitta-
essa RSence-sovelluslaajennuskia ei niiden toimintaan tarvitse puuttua.
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RSencen dokumentaatio ja erilaiset sovellusesimerkit 16ytyvat osoitteesta
http://rsence.org.

4.1 Ruby-ohjelmointikieli

Koska RSencen palvelinpuolen ohjelmistokehys on toteutettu kayttden Ru-
by-ohjelmointikielta, esitellaan tassa alaluvussa hieman Rubyn perusperiaat-

teita ja toiminnallisuutta.

Ruby on tulkattava, dynaaminen ja dynaamisesti tyypittava oliopohjainen oh-
jelmointikieli [18]. Vaikka Ruby onkin tulkattava ohjelmointikieli (skriptikieli),
on silla mahdollista toteuttaa ohjelmia kayttdjarjestelmien alimmilta tasoilta
aina graafisiin kayttéliittymiin. Ruby toimii kaikissa yleisimmissa kayttojarjes-
telmissé ja JRuby — Rubyn Java-implementaatio myés kaikissa alustoissa,

joihin on saatavilla Java-virtuaalikone.

Klassinen ohjelmointiesimerkki "Hei maailma” on Rubyllad toteutettuna seu-

raavanlainen:
puts "Hei maailma!”

4.1.1 Rubyn historia

Rubyn historia alkaa vuodesta 1993, kun japanilainen Yukihiro "Matz” Mat-
sumoto ei léytényt olemassa olevista ohjelmointikielistd hanen mieltymyk-
siinsd sopivaa. Matsumoto halusi ohjelmointikielen, jossa yhdistyisi Perlin
tehokkuus ja joka olisi enemman olio-ohjelmointiin suuntautuva kuin Python.
Koska kyseista yhdistelmaa ei vield ollut olemassa, paétti Matsumoto luoda
sen itse. Nain Ruby sai alkunsa. Rubyn esikuvina on toiminut Smalltalk, Pyt-
hon, LISP, Eiffel, Ada ja C++, joista Matsumoto on ottanut mukaan Rubyyn

mielestdan parhaat palat. [19, s, 99-101.]

Rubyn versio 1.0 julkaistiin joulukuun 25. paiva vuonna 1996 ja varsinainen
maailmanvalloitus alkoi vuonna 1997, kun Rubyn virallinen verkkosivu avat-
tiin my6s englanninkielisend. Tata ennen Rubyn levidamista oli hidastanut se,
ettd Matsumato oli tehnyt Rubyn dokumentaation vain japaniksi. Todellinen
l[Aapimurto tapahtui, kun vuonna 2003 Rubylla ohjelmoitu Ruby on Rails il-

mestyi.
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4.1.2 Ruby on Rails

Ruby on Rails (RoR) on avoimen lahdekoodin ohjelmointikehys web-
sovellusten luomiseen Ruby-ohjelmointikielelld. Sen paakehittajana on toi-
minut David Heinmer Hanson. Vuoden 2005 aikana Ruby on Railsin ja sa-
malla mydés Rubyn kayttajamaarat kasvoivat rajahdysmaisesti [19, s, 103-
106].

Ruby on Rails mainitaan tassa insin66rity6ssa lahinnd sen takia, ettd sen
kayttajat muodostavat suuren osan Rubyn kayttgjista. llman Ruby on Railsin
suosiota Ruby olisi jaanyt huomattavasti pienempaan osaan ohjelmointikieli-
en kattavassa kirjossa. Ruby on Rails tukee myds sisdénrakennetusti Ajaxia,
mutta varsinaisia RIA-sovellutuksia silla ei ole tarkoitus tehda. Ruby on Rail-

sia kayttavista palveluista tunnetuin on Twitter.

4.1.3 RubyGems

RubyGems on Rubyn standardoitu pakkaus- ja asennusohjelmistokehys,
jonka avulla voidaan laajentaa Rubyn toiminnallisuutta. RubyGems ei kuulu
Rubyn perusasennukseen, joten se tulee itse asentaa osoitteesta
http://rubygems.rubyforge.org 16ytyvien ohjeiden avulla. RubyGemsista 16y-
tyy lukuisia erilaisia laajennuksia, kuten tassa insindoritydssa tarkemmin esi-

telttavd RSence.

4.2 RSencen esittely

RSence on hyvin l&helld Ajaxin perusmallia, mutta siihen liittyvat tekniset
seikat on piilotettu rajapintojen taakse eika kehittdjan nain ollen tule huoleh-
tia erikseen sessionhallinnasta, mikd nopeuttaa sovellutusten tekemista
huomattavasti. Kehittajan ei tarvitse edes valttamatta osata JavaScriptia, sil-
l& ulkoasu ja siihen liittyva toiminnallisuus voidaan kuvata kokonaan YAML-
merkintakielella. Varsinaista JavaScript osaamista tarvitaan vain, jos halu-
taan muuttaa RSencen komponenttikirjaston osasia tai luoda uusia kom-
ponentteja. [17.]

RSencen erikoispiirteend on se, ettd html-koodi generoidaan verk-
koselaimessa eika palvelimella, mika vahentad palvelintaakkaa ja nopeuttaa

sivujen lataamista.
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Komponenttikirjasto sisaltda suurimman osan tyopdytasovelluksista tutuista
komponenteista kuten erilaisista painikkeista ja tekstinsyéttékomponenteista.

RSence RIA-sovellusesimerkkin yhteydessa luvussa 5 kdaydaan tarkemmin
lapi RSence-sovelluslaajennuksen rakennetta sekd siihen liittyvien tiedosto-
jen merkitysta sovellusten toiminnallisuuden kannalta.

4.2.1 RSencen asennus

RSencen toimii kaikissa yleisimmissa kayttdjarjestelmissa. RSencen asen-
nus vaatii, ettd ymparistéssa, johon asennus tehdaan, on asennettuna Ruby
ja RubyGems. Tamén jalkeen asennus voidaan suorittaa yksinkertaisesti
RubyGemsin kautta:

gem install rsence
Taman jalkeen voidaan alustaa uusi RSence-projekti kaskylla:
rsence initenv kohde hakemisto

Alustamisen yhteydessa kysytaan projektin nimed ja sita, ettd halutaanko
projekti nakyviin myds kehitysymparistéon ulkopuolelle eli Internetiin. Varsi-
naiset RSence-sovellukset lisdtdan kohde_hakemisto/plugins —kansioon.

Asennuksen jalkeen RSence kaynnistetddn asennuskansiossa suoritetulla
kaskylla:

rsence run

Taman jalkeen RSence nakyy verkkoselaimessa  osoitteessa
http://0.0.0.0:8001.

4.2.2 RSencen dokumentaatio

RSence.org-sivustolla on dokumentaatio jaettu kahteen suurempaan koko-
naisuuteen: asiakaspuolen seka palvelimen ohjelmointirajapintojen doku-
mentaatioihin. Naiden liséksi on viela osittain keskenerdinen RSencen yleis-
esittely, jossa kaydaan lapi sovellutusten perustat.

4.2.3 RSencellad tapahtuvan RIA-kehityksen tekninen vaativuus

RSencella tehtyjen RIA-sovellutusten tekeminen ei ole alkuun paésyyn jal-
keen kovinkaan hankalaa. Omien komponenttien tekemisessa tarvitaan kat-
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tavampaa osaamista JavaScriptistd, mutta palvelinpuolen logiikoiden teke-
minen vaatii tutustumista Ruby-ohjelmointikieleen. Rubyn hallintaa tarvitaan
ymmarrysté olio-ohjelmoinnista, mutta se soveltuu myés ensimmaiseksi ope-

teltavaksi ohjelmointikieleksi.

Naista 1ahdbkohdista voidaan todeta, ettd RSencella RIA-kehityksen pitaisi
luonnistua helposti, jos kehittdjalta 16ytyy kokemusta nykyaikaisten verkko-
sovellusten tekemisesta, mutta kehitys onnistuu myés heikommista 1&hto-
kohdista.

5 RSENCE RIA -SOVELLUSESIMERKKI

RSence RIA -sovellusesimerkiksi tein suositun Yahtzee-noppapelin klooniin
nimeltdan Fiver. Pelissa heitetaan viittd noppaa, joista yritetdén saada erilai-
sia yhdistelmi&. Heittokertoja on yhteensa kolme, mutta niitd kaikkia ei tarvit-
se kayttaa. Heittojen vélissd voidaan laittaa syrjdan ja heittdd uudestaan

vain osa nopista.

Fiver

UPPER SECTION New Game

Ones
Twos
Threes
Fours

Fives

e

Sixes

w3 () (] () ()

Bonus: a

Total of upper section: ] Keep Keep Keep Keep Keep

LOWER SECTION
Roll
Pair

Two Pairs
3 of a kind
4 of a kind
Full House
5. Straight
L. Straight

Fiver

e R e e ey e e

Chance

Total of lower section a

Grand Total: o

Kuva 6. RSence-sovelluslaajennus Fiver

Kuvassa 6 nahdaén sovelluslaajennus Fiverin lopullinen ulkoasu. Sen eri
komponentit kaydaan lapi tarkemmin myéhemmin tdssé luvussa. Vasem-

massa reunassa ovat pisteet seka painikkeet, joilla noppien tulokset voidaan
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asettaa eri pistekategorioihin. Keskelld nakymaé sijaitsevat nopat, noppien
lukitukset ja noppien heittdmisestd vastaava painike. Oikeassa ylakulmassa
nékyy New Game —painike, jonka avulla peli voidaan aloittaa alusta.

Ennen sovelluksen tekemista minulla ei ollut varsinaisesti kokemusta Ja-
vaScriptista, Yaml:sta, mutta pystyin tastd huolimatta suhteellisen helposti
suoriutumaan sovelluksen tekemisesta. Tastd annan kiitoksen sille, etta
RSence on suunniteltu helposti kaytettavaksi ja erityisesti RSencen kehittajil-
le, jotka neuvoivat hankalimmissa teknisissa yksityiskohdissa. Sovelluslaa-
jennuksen esittelyn yhteydessa kaydaan lapi myés RSenceen liittyvia tekni-

sia asioita.

RSence-sovelluslaajennus Fiverin tarkempi l&dpikéynti mahdollistaa t&mén
luvun kayttdmisen oppaana RSence-kehityksen aloittamiseen.

Ohjelman lahdekoodi on kokonaisuudessaan luettavissa liitteessa 1.

5.1 RSence-sovelluslaajennus Fiver

Kuten kaikki RSence-sovelluslaajennukset Fiver asennetaan siirtdmalla sen
sisaltamat tiedostot plugins-alihakemistoon. Alla olevassa kuvassa havain-
nollistetaan siihen kuuluvia tiedostoja.

rsence
conf
db
log
plugins
fiver
gui
|| fiveryaml
s
fiver
themes
default
™ dice 60px.png
|| fiver.css
| fiver.html
|| fiverjs
| Jsinc
| client_pkgs.yaml
= fiverrb
L | infoyaml
| LICENSE
|| README
|| values.yaml
run
|| README
|| VERSION

Kuva 7. RSence-sovelluslaajennuksen hakemistorakenne
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Kéaydaan seuraavaksi tarkemmin |api Fiver-sovelluksen tiedostoja seka nii-
den merkitystd sovelluslaajennuksen kokonaisuuden kannalta. Naista tar-
keimmat ovat asiakaspuolen ulkoasusta ja toiminnallisuuden kuvaava fi-

ver/gui/fiver.yaml-tiedosto seka palvelinpuolen logiikkaa hoitava fiver/fiver.rb.

5.2 Asiakaspuolen ulkoasu ja toiminnallisuus — gui/fiver.yaml

RSencen dokumentaatio listaa seuraavat tarkoitukset ja ominaisuudet
gui/main.yaml-tiedostolle [20].

e Se voidaan nimetd myds sovelluslaajennuksen mukaan, kuten esi-

merkiksi fiver.yaml.
e Se maarittelee kayttdliittyman rakenteen.

e Se sisaltdd asiakaspuolen arvojen sidonnaisuudet (value bindings),
jotka tulee olla maariteltyna esimerkiksi values.yaml-tiedostossa.

e Se voi maaritella my0s staattisia tietoja tai paikallisia merkkijonoa.

e Jérjestelmd rakentaa kayttéliittyman perustuen tdhan tiedostoon au-
tomaattisesti, kun RSence verkkosivu ladataan tai kun se uudelleen
ladataan kayttajan toimesta.

Tehtédessa yaml-tiedostoja on huomioitava se, ettd yaml-merkintakieli on
tarkka sisennyksien suhteen ja vaarin tehdyt sisennyt johtavat normaalisti
siita, ettd ohjelma ei toimi ollenkaan.

Lahdekoodi gui/fiver.yaml-tiedostosta on kokonaisuudessaan luettavissa liit-
teessd 1. Yaml-tiedoston alussa kaydaan lapi kayttdliittymaan liittyvat Ja-
vaScript-luokat. Jos kaytetdan itse tehtyja komponentteja, kuten Fiverissa
olevaa noppakomponenttia, tulee sen sijainti ilmoittaa my6s sovelluslaajen-
nuksen padhakemistossa sijaitsevassa client_pkgs.yaml-tiedostossa, joka
I6ytyy kokonaisuudessaan liitteestad 1. sivut 19-20.
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Fiver

UPPER SE::Tlou:I—l

Ones 0} HstringView

HClickButton
HWindow

Hfiver
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Keep
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Kuva 8. RSence-sovelluslaajennus Fiverin komponentit

Kuvassa 8 on merkittyna punaisella RSence-sovelluslaajennus Fiverin kayt-
tamat komponentit. Komponentit kdydaan lapi lahdekooditasolla luvuissa
5.2.1 — 5.2.5. Fiverin kayttdmat komponentit lukuun ottamatta Hfiver-
komponenttia ovat yleiskayttdisia standardikomponentteja, joten lahdekoodi-
tason esimerkkien avulla voidaan toteuttaa my6s muita Rsence-

sovelluslaajennuksia.

5.2.1 HWindow
HWindow on Rsence-sovelluslaajennus Fivern alindkymad, joka sitoo sisal-
leen muut sovelluslaajennuksessa kaytettavat komponentit.
- class: HWindow
rect: [0, 0, 800, 650]
options:
closeButton: true
noResize: true
label: Fiver

Yaml-kuvauksen ensimmaisella rivilla todetaan, ettd kyseessa on HWindow-
luokan vakiokomponentti. Taman jalkeen kerrotaan sen sijainti selainikku-

nassa sekd komponentin mittasuhteet formaatissa [selain-x,selain-
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y,komponentti-leveys,komponentti-korkeus]. RSencen palvelinpuolen API-
dokumentaatio kuvaa erilaisia tapoja kuvata sijaintia, jolloin komponentit voi-

daan maaritella myds joustavilla mittasuhteilla.

Taman jalkeen kuvataan komponentin asetukset, jotka tédssa tapauksessa

maarittdvat seuraavat seikat:

e closeButton : komponentti on suljettavissa sovelluksen vasemmasta

ylareunassa olevassa painikkeesta
e noResize: komponentin kokoa ei kayttdjan toimesta voida muuttaa

e label: komponentin, tassa tapauksessa ikkunan ylareunassa olevan

nimen sisalto.

Lisdd vaihtoehtoja asetuksiin 16ytyy asiakaspuolen APIl-dokumentaatiosta.
[21.]

5.2.2 HClickButton

HClickButton-komponenttia kaytetaan erilaisten painikkeiden luomiseen. Fi-
verissa HClickButton on HWindow-komponentin alindkymana, joten esimer-
kiksi sen sijainti- ja mittasuhdemaarittelyn x = 0 ja y = 0 kordinaattipiste si-
jaitsee HWindow-komponentin vasemmassa ylareunassa, eika siis koko se-

lainikkunan, jossa sovelluslaajennus pydrii.
- class: HClickButton
rect: [35, 30, 85, 25]
bind: :values.submit_ones
options:
label: "Ones"

HClickButton on sidottu bind:-maéaritteelld muuttujaan submit_ones, joka I6y-
tyy sovelluslaajennuksen juurikansiosta tiedostossa values.yaml, jonka lah-
dekoodi on kokonaisuudessaan luettavissa liittessd 1 sivuilla 17-19. Kun
komponentti on sidottu muuttujaan, voidaan sen arvoa kasitella palvelinpuo-
len logiikkaa maariteltdssa. Normaalisti kaikki komponentit on sidottu muut-
tujiin, mutta poikkeuksiakin on kuten luvussa 5.2.1 esitetty HWindow kom-
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ponentti. Seuraavana on listattu esitellyn HClickButtoniin  sidottu
:submit_ones:in lahdekoodi values.yaml-tiedostossa.

:submit_ones:
-value: 0
‘responders:
- :method: submit_ones

Edella olevassa on aluksi esitelty muutujan nimi, sitten alkuarvo seka vas-
taaja responder. Vastaaja laukaisee palvelinpuolen logiikasta metodin sub-
mit_ones, joka esitellddn tarkemmin luvussa 5.3.3. Values.yaml-tiedosto
mahdollistaa kaksisuuntaisen tiedon vaihdon asiakaspuolen ja palvelinpuo-

len valilla.

5.2.3 HStringView

HStringView on merkkijonojen esittamista varten tehty komponentti. Alla ole-
vassa lahdekoodinpatkdssa gui/fiver.yaml-tiedostossa havainnollistetaan
staatisen merkkijonon kayttamista HStringViewin kautta.

- class: HStringView
rect: [20, 5, 125, 20]
options:
value: "<b>UPPER SECTION</b>"

Merkkijonon sisalté laitetaan value:-asetukseen, jossa voidaan kayttaa esi-
merkin mukaisesti HTML-merkintékielta.

5.2.4 HCheckbox

HCheckbox-komponentti tekee kayttoliittymaan valintalaatikon, jonka arvo
vaihtelee valitun, True, ja ei-valitun, False, valilla. HCheckBox toteutetaan
muuten hyvin samalla tavalla kuin aiemmin selitetty HClickButton.

5.2.5 Hfiver —lisGdkomponentti

Hfiver on Fiver-sovelluslaajennuksen ainoa vakiokomponenttikirjaston ulko-
puolelta tuleva lisdkomponentti. Se perustuu RSencen verkkosivuilla ole-
vaan komponenttiesimerkkiin, jota laajensin sopivaksi omaan sovelluslaa-

jennukseeni.
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Hfiver nayttaa gui/fiver.yaml-tiedostossa samankaltaiselta kuin aiemmin esi-
tetyt komponentit.
- class: Hfiver
rect: [275, 175, 60, 60]
bind: :values.die_one

Koska kyseessa on lisdkomponentti, on sen toiminnallisuus ja ulkoasu the-
me erikseen maaritely sovelluslaajennuksen js-kansiossa tai kansiossa, joka

on maaritelty client_pkgs.yaml-tiedostossa.

Noppa-komponentti toimii niin, ettd painettaessa Roll-painiketta, laukaisee
se vastaajan, joka puolestaan laukaisee palvelinpuolen metodin roll(), joka
arpoo satunnaisluvun 1-6 valilla ja palauttaa sen takaisin values.yaml-
tiedoston kautta gui/fiver.yaml-tiedostoon, joka péivittda lukeman nopan sil-

maluvuksi.

Luvun arpominen suoritetaan palvelimella, koska nain voidaan varmistaa, et-
td huijaamista nopan silméluvuissa ei tapahdu. Kun luku on arvottu, Hfiver
paivittdd nadkymaa alla olevan funktion avulla, joka puolestaan muuttaa
DOM:a fiver.css:n (liite 1 sivu 20) ja fiver.html:n (lite 1 sivu 20) osalta:
Hfiver = HControl.extend({
tileSize: 60,
componentName: 'fiver',
refreshValue: function(){
var
_val = this.value,
_tileHeight = this.tileSize;
if(_val>=1 && _val<=6){
var _tilePosY = 0-(_val*_tileHeight);

this.setStyleOfPart('state’,'background-position','Opx
'+_tilePosY+'px');

}

elsef{
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var _tilePosY = 0-(7*_tileHeight);

this.setStyleOfPart('state’,'background-position’,'0px
'+_tilePosY+'px');

}

D;

Funktion _val arvo on siis valitetty palvelinpuolen metodilta ja HFiver nayttaa

tuon arvon mukaisen silmaluvun, muuttamalla html-elementin taustakuvaa.

Kuva 9. Aloitustilanteesta arvotaan luku 5

Kuvassa 9 havainnollistetaan, kuinka yhdelld ja samalla kuvalla voidaan
nayttda kaikki mahdolliset silmaluvut. T&ta tekniikkaa kutsutaan myds CSS-
Sprite:ksi. Alkutilanteessa kuvasta naytetdan silmalukua X, kun noppaa hei-
tetdan(roll()), arvotaan uusi silmaluku ja kuva liikutetaan nayttdmaan uutta
silméluka.

5.3 Palvelinpuolen logiikka — fiver.rb

Palvelinpuolen logiikkaa sijaitsee sovelluslaajennuksen juurihakemistossa.
Se voidaan nimeté joko sovelluslaajennuksen nimen mukaan tai main.rb:ksi.
Palvelinpuolen logiikkaa koostuu sovelluslaajennuksen omista metodeista
sekd RSencen GUIPlugin-luokan metodeista. Jos sovelluslaajennus ei ole
graafinen, se voidaan periyttda Plugin-luokasta.
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Kokonaisuudessaan fiver.rb:n 1&hdekoodi on luettavissa liitessa 1 sivuilla 6-
16. Seuraavaksi kdydaan alla tarkemmin Iapi joitakin térkeitd metodeja seka
kuriirin virkaa hoitava Message-luokka. Suurin osa metodeista l|ahdekoodis-
sa on Fiver-pelin logiikkaan ja pisteiden laskuun liittyvid, eika niitd kdyda sen

tarkemmin |api lukuun ottamatta submit_ones-metodia luvussa 5.3.3.

5.3.1 RSence::Message-luokka

Message-instanssia kaytettaan “kuriiriluokkana”, kun kasitellddn asikaspuo-
len ja palvelinpuolen pyyntdja. Se alustetaan jarjestelméan toimesta, ja lyhyt-

nimi instanssille on msg. [22.]

Message-luokan kautta ké&sitelladn kaikkia asiakkaiden istuntoja (sessions).
Koska RSence luo jokaisesta sovelluslaajennuksesta vain yhden instanssin,
joka on siis kaikkien palvelimeen yhdistettyjen asiakkaiden kaytéssa, nousee
istuntojen hallinta merkittdvaan rooliin. Jokaiselle asiakkaalle luodaan RSen-
ce-jarjestelmassa oma istunto, jossa sailytetdan kaikki asiakkaan tunnistus-
tiedot sekd asiakkaaseen littyva data. N&in ollen esimerkiksi Fiver-
sovelluslaajennuksessa kaikki pelaajan pisteet ja muut peliin liittyva tieto on
haettava aina aluksi msg-oliolta ja sitten tallennettava siihen.

Seuraavassa esimerkissa haetaan msg-oliosta istunto muuttujaan get_ses()-

metodilla ja tdman jalkeen muutetaan istunnon muuttujan arvo numeroksi 1.
ses = get_ses( msg )
ses[:muuttuja).set(msg,1)

Muuttuja :muuttuja olisi tdssd tapauksessa maaritelty values.yaml-
tiedostossa ja sidottu gui/ohjelma.yaml-tiedostossa ja nain ollen nahtavissa
heti metodin Iapikaynnin jalkeen selaimessa. Muuttuja ylla olevassa esimer-
kissa voi olla siis mika tahansa komponentin lukuarvo tai merkkijono. Kay-
tanndén esimerkki aiheesta I6ytyy luvusta 5.3.3, jossa esitellddn sub-

mit_ones()-metodi.

Aiemmin totesin, ettd huijaaminen ilman varokeinoja on ftriviaalia. Taman
johdosta jokaisen pelaajan istunnossa sailytetdan osia tiedoista “tuplana”,
osa on tarkoitettu asiakkaalle naytettavéksi ja osa pidetaan aina palvelimel-

la. Esimerkiksi kun heitetddn noppaa, tallennetaan tulos muuttujiin
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true_die_luku ja die_luku. Varsinaiset pisteiden laskemiset suoritetaan aina
true_muuttujilla, koska niita ei ole voitu vaaristella.

Kéytetyt palvelinpuolen metodit

Fiver-sovelluslaajennuksessa on kaytetty kolmea RSence-jarjestelman pal-
velinpuolen metodia: init_ses(), restore_ses() ja idle().

init_ses()

init_ses() metodi kdynnistetddn automaattisesti, kun uusi asiakas on havait-

tu.
restore_ses()

restore_ses() metodi kdynnistetdan, kun havaitaan, ettd asiakkaalla on jo
vanha istunto. N&in voitaisiin palauttaa vanha istunto. Fiver-
sovelluslaajennuksessa uudelleenlataaminen johtaa pelin palaamisen aloi-

tustilanteeseen.
idle()

idle() ajatetaan joka kerta, kun dataa synkronoidaan asiakkaan ja palvelimen
valilla, tai joka kerta, kun asiakas ottaa yhteyden. Fiver-
sovelluslaajennuksessa jokaisen idle()-ajon yhteydessa sijoitetaan palvelin-
puolen varmennetut kokonaispisteet asiakaspuolen kokonaispisteisiin. Ta-
man tarkoituksena on se, ettd kokonaispisteet nékyvéat asiakkaalla aina oi-
keina, vaikka huijausta olisi yritetty.

submit_ones

Seuraavana esitelty yksi Fiver-sovelluslaajennuksen pisteenlaskumetodeis-
ta, metodin tehtdvana on laskea, kuinka monta nopista nayttda silmélukua
yksi. Luvussa 5.2.2 on kayty lapi, kuinka kyseinen metodi on sidottu graafi-
seen kayttoliittymaan values.yaml-tiedostossa.
def submit_ones(msg,value)
Summan nollaus.
ones =0

Haettaan muuttujaan ses istuntokohtaiset tiedot msg-oliosta:
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ses = get_ses(msg)

Tarkistetaan, ettd noppia on heitetty, eli ei yritetd antaa edellisen kierroksen
noppia pisteina.

if ses['true_roll_times'] =0

Tarkistetaan jokaisen nopan kohdalla, onko sen silmaluku yksi. Jos on, lisa-
tdan luku summaan ones.

if ses['true_die_one'l == 1
ones += ses['true_die_one']

end

if ses['true_die_two'] == 1
ones += ses['true_die_two']

end

if ses['true_die_three'] == 1
ones += ses['true_die_three']

end

if ses['true_die_four'] == 1
ones += ses['true_die_four]

end

if ses['true_die_five'l == 1
ones += ses['true_die_five']

end

Nollataan noppien lukitukset sek& noppien luvut:
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)

Péivitetaan pisteita:
update_upper_score(msg,ones)
ses[:ones].set(msg,ones)

else

Jos noppia ei ole vield heitetty, niin ei tehda mitaan:
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ses[:submit_ones].set( msg, 0)
end

end

INTERNET HUOMENNA

Tulevaisuuden ennustaminen tietotekniikan saralla on erityisen vaikeaa,
mutta poikkeuksen tekevat tulevat Internet-tekniikat. Uusien Internet-
standardien tekeminen on hidasta, joten tulevaisuuden tekniikat ovat jo nyt
olleet useita vuosia kehitysasteella. Naista tarkein uudistus on HTML5, jonka
maarittelyd on valmisteltu jo puolen vuosikymmenen ajan. HTML5 mé&aritte-
lyssé HTML-merkintakieleen saadaan uusia elementteja sekd DOM:in toi-

minnallisuutta laajennetaan.

Nykyisista verkkoselaimista I6ytyy jo tuki osaan HTML5:n uusista mahdolli-
suuksista, joten niiden kayttaminen ei enda ole kokeilujen asteella, vaan
HTML5:la voidaan jo tehda verkkosivujakin. CSS3:a ollaan myds julkaise-
massa samoihin aikoihin ja myds sita tuetaan, mutta vaihtelevilla toteutuksil-

la suurimmissa verkkoselaimissa.

Suurin ongelma HTML5:n ja CSS3:n kayttdmisessa ovat vanhemmat verk-
koselaimet, jotka ovat vield paljon kaytdssa. Osa naista selaimista ei tue vie-
l& standardien mukaisesti edes CSS1:td puhumattakaan CSS2:sta. Varsin-
kin Microsoftin Internet Explorer on ollut pahamaineisen kuuluisa epastan-
dardin mukaisista ratkaisuistaan. Internet Explorer on vuosien saatossa me-
nettanyt markkina-asemaansa niin, ettd my6és Microsoft on joutunut reagoi-
maan suurimpiin puutteisiin selaimissaan ja lghitulevaisuudessa julkaistava
Internet Explorer 9 tukeekin jo varsin kattavasti HTML5:n ja CSS3:n maarit-
telemia standardeja.

HTML5 koostuu kolmesta eri tekniikasta: HTML:st&, CSS:sta seka JavaSript
APl:sta, joita on laajennettu vastaamaan paremmin nykypaivan tarpeita.
HTML5:ssa spesifikaatiossa laajennetaan DOM:n toimintaa, jonka ansiosta
voidaan toteuttaa esimerkiksi mediasoittimia ja tyopdydalta tuttu veda ja pu-
dota (drag and drop). [23.]
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Téllaista toiminnallisuutta on ennen saatu vain asentamalla verkkoselaimeen
laajennuksia, kuten Adoben Flash, mutta nyt ne ovat saatavilla suoraan
verkkoselaimen kautta. HTML5:n tuomia mahdollisuuksia onkin kaytetty
aseena varsinkin Flashid kohtaan ja varsinkin tehovaatimuksia kohtaan.
Esimerkiksi Applen toimitusjohtaja Steve Jobs on voimakkaasti ilmaissut
kantansa HTML5:n puolesta ja Apple on jo lopettanut mobiililaitteissaan

Flashin tukemisen [14].

Seuraavana on esitelty joitakin HTML5:n uusista elementeista, joiden toi-

minnallisuus on ennen saavutettu vain selainlaajennusten kautta.
Canvas

Canvas-elementti on resoluutiosta riippuvainen bittikartta, jota voidaan kayt-
tdd kuvaajien esittdmiseen, pelien grafiikkaan ja muiden visuaalisten ele-

menttien piirtdmista varten. [24.]

ann CWT Quake I

4 | » || + [[®hup:/ /quake2-gwt-port.appspot.com/ 3 CX

Kuva 10. Quake 2-pelin verkkoselaimessa pelattava versio

Ylla olevassa kuvassa 10 on havaintoesitys canvas-elementista ja HTML5: n
tuomista mahdollisuuksista. Quake 2:n HTML5-version on tehnyt Googlen
insin66ri Joel Webber. [25.]

Video
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Video-elementti mahdollistaa videoiden upottamisen verkkosivuille. Aiemmin
tama ei ollut mahdollista ilman verkkoselaimen laajennuksia, kuten esimer-
kiksi Apple QuickTimea ja Adobe Flashia. [24.]

Web Workers

Web Workers on standardoitu tapa, jolla verkkoselain voi ajaa JavaScriptia
taustalla [24]. Web Workersit mahdollistavat nain siis muista ohjelmointikie-
listé tutut saikeet, joilla voidaan suorittaa samanaikaisesti useita eri lasku-
toimenpiteita tai verkkopyyntoja.

CSS38 tuo mukaan useita laajennuksia, joita voidaan kayttaa verkkosovellus-
ten graafisen ulkoasun parantamiseen. Aiemmin vastaavanlaisia efekteja
luotaessa on jouduttu kayttdméaan kuvatiedostoja tai selainlaajennuksia ku-
ten Adobe Flashia.

CSS3 sisaltdéd tuen muun muassa omien fonttien kayttdémiseen, fonttien var-

jostamiseen ja div-elementtien rotaatioille.

Varsinkin div-elementtien rotaatiot ovat tervetullut lisé standardiin, koska ne
mahdollistavat erilaiset pyo6rivat elementit, joita ennen ollaan jouduttu luo-
maan sprite-grafiikan avustuksella, mik& on tarkoittanut sita, ettd yhden ele-

mentin ndyttdmiseksi on jouduttu lataamaan suuri maara kuvia.

Sivullisen nakdkulmasta CSS3:n tuomat muutokset voivat nayttaa pienilta,
mutta varsinkin verkkosivujen suunnittelijat ovat ottaneet ne avosylin vas-
taan. CSS3:n uudistusten avulla voidaan tehda uudenlaisia ulkoasuja, joita
pystytdan kasittelemaan dynaamisesti DOM:n avulla. Nain pidetaan sivujen
fyysinen koko ja sen tehovaatimukset pienena, mutta saavutetaan silti aikai-

semmin vain selainlaajennusten kautta saatuja ominaisuuksia.

6.3 Selainlaajennusten loppu

Kevaalla 2010 Applen toimitusjohtaja Steve Jobs esitti useita vahvoja mieli-
piteitd Flashid vastaan. [14] Nama mielipiteet patevat suurimmalta osin myds
muihin verkkoselainlaajennuksilla toimiiviin RIA-tekniikoihin, kuten Silverligh-
tiin tai JavaFXaan.
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Jobsin mukaaan verkkoselainlaajennuksilla toimivat tekniikat ovat tulleet
tiensd paahan, koska HTML5den tuomat uudistukset mahdollistavat samo-
jen toiminnallisuuksien toteuttamisen standardoiduilla tekniikoilla. Tama tar-
koittaa sitd, ettd RSencen kaltaisten Ajaxiin pohjautuvien RIA-
ohjelmistokehysten, jotka toimivat ilman verkkoselainlaajennuksia, aika on
todennékdisesti vasta alkamassa.

Flash ja silla toteutetut Flex RIA-sovellukset tulevat todenndkéisesti vahe-
nemaan tulevina vuosina, mutta niiden tdman hetkinen markkinajohtajan
asema varmistaa sen, ettd niiden kokonaan poistuminen ei tule tapahtu-

maan lyhyessa ajassa.

7 YHTEENVETO

Taman insindoritydn tavoitteina oli tutustua Internetin kehitykseen viime vuo-
sina ja niihin puutteisiin, joita Ajax ja sen kilpailevat RIA-tekniikat ovat yritta-
neet paikata, seka tarkastella RSence RIA -ohjelmistokehyksen toimivuutta
RIA-sovellusten kehittdmisessa.

HTMLS5 siséltdéd suuren osan toiminnallisuudesta, jota aikaisemmin on saatu
vain erillisten verkkoselainlaajennusten kautta. Tama tulee vaistamatta va-
hentdmaan niiden kayttéa tulevaisuudessa. Lisdksi niiden tehovaatimukset
rajoittavat niiden kayttéa suosiota kerddvissd mobiilitietokoneissa. Adobe
Flex ja Microsoft Silverlightin kaltaiset verkkoseilainlaajennukseen pohjautu-
vat RIA-tekniikat tulevat kuitenkin elamaéan viela pitkaan, johtuen siita, etta
niitd hallitsevia kehittdjia on nyt niin paljon ja niilla tehtyja RIA-sovelluksia on
paljon.

AJAXilla toteutetut RIA-sovellutukset tulevat todenndkoisesti yleistymaan
HTML5:n my6ta. Vaikka osa kehityksesta muuttuukin, voidaan nykyista tie-
tamysta ja tekniikoita hyédyntdd myés HTML5:n aikana. RIA-sovellusten
maéaritelma tulee todenndkéisesti myés muuttumaan, kun Internet alkaa hil-
jalleen muistuttumaan enemman ja enemman tyépdytasovellutuksia. Google
Chrome OS—kayttdjarjestelma on hyvé esimerkki Internetin ja tydpdydén su-
lautumisesta. Chrome OS:n sovellukset sijaitsevat suurelta osin Internetissa
ja kayttajan dataa tallennetaan myds Internetiin. Toisin sanoen Chrome OS
on kehittynyt verkkoselain.
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Tama tarkoittaa myds, ettd RSence RIA-ohjelmistokehyksella voidaan tehda
ohjelmia, jotka toimivat myds tulevaisuudessa. RSence osoittautui kayttokel-
poiseksi ohjelmistokehykseksi, mutta tdméan hetken dokumentaatiolla on ke-
hitystydn aloittaminen haastavaa. Dokumentaation suurin ongelma on se, et-
td siind keskitytddn lahinnad kuvailemaan “kovaa” teknistd puolta, mutta
"pehmed” alustus jaa vahalle. Tama rajoittaa kayttdjakunnan maaraa, silla
kynnys RIA-kehitykseen RSencella voi olla liian suuri. Kehittdjat kuitenkin
ovat valmiita ottamaan vastaan palautetta, joten dokumentaation ongelmat
voivat poistua tulevaisuudessa. Lopputy6td tehdessani olin yhteydessa ke-
hittajiin epakohtien ilmaantuessa ja sain vastaukset nopeasti. Kehittgjat
my0s laajensivat RSence.org-sivun esimerkkeja antamani palautteen pohjal-
ta.

RSencen tulevaisuus riippuukin hyvin paljon sen kehittajien tydpanoksesta ja
siita, tuleeko sille lisda aktiivisia kayttdjia, jotka voivat omalla panoksellaan
laajentaa ohjelmistokehyksen toiminnallisuutta sekd luoda yleishyddyllisia

sovelluslaajennuksia.

RSencen vahvuuksiin kuuluu se, etta silla toteutetut ohjelmat toimivat nope-
asti eika niiden kehittdminen ole kovinkaan vaativaa teknisesti, kunhan pys-
tyy ylittdmaan alun ongelmat. Omien komponenttien tekeminen vaati tunte-
musta JavaScriptistd, mutta muuten Yaml-merkintékielelld tehtyjen ulko-

asujen luominen on varsin nopeaa.
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gui/fiver.yaml

type: GUITree

version: 0.6

# Default dependencies

# This example uses only standard components

# Please refer to client side API for standard components available at

# http://rsence.org/

dependencies:

- default_theme

- controls

- fiver

class: RSence.GUIApp

options:
# A small priority number makes the onldle calls more frequent,
# A large priority number makes the onldle colls less frequent.
priority: 20
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# A short description or a name of the application. Visible in task managers and such.

label: Fiver
subviews:
- class: HWindow
rect: [0, 0, 800, 650]
options:

closeButton: true

noResize: true

label: Fiver

subviews:
#UPPER SECTION

- class: HStringView
rect: [20, 5, 125, 20]
options:

value: "<b>UPPER SECTION</b>"

#ONES

- class: HClickButton
rect: [35, 30, 85, 25]
bind: :values.submit_ones
options:

label: "Ones"

- class: HStringView
rect: [135, 32, 85, 25]
bind: :values.ones

#TWOS

- class: HClickButton
rect: [35, 55, 85, 25]
bind: :values.submit_twos
options:

label: "Twos"

- class: HStringView
rect: [135, 57, 85, 25]
bind: :values.twos

#THREES

- class: HClickButton



rect: [35, 80, 85, 25]
bind: :values.submit_threes
options:
label: "Threes"
- class: HStringView
rect: [135, 82, 85, 25]
bind: :values.threes
#FOURS
- class: HClickButton
rect: [35, 105, 85, 25]
bind: :values.submit_fours
options:
label: "Fours"
- class: HStringView
rect: [135, 107, 85, 25]
bind: :values.fours
#FIVES
- class: HClickButton
rect: [35, 130, 85, 25]
bind: :values.submit_fives
options:
label: "Fives"
- class: HStringView
rect: [135, 132, 85, 25]
bind: :values.fives
#SIXES
- class: HClickButton
rect: [35, 155, 85, 25]
bind: :values.submit_sixes
options:
label: "Sixes"
- class: HStringView
rect: [135, 157, 85, 25]
bind: :values.sixes
#UPPER SECTION SCORES
#upper score
- class: HStringView
rect: [35, 190, 85, 25]
options:
value: "Total score:"
- class: HStringView
rect: [190, 190, 85, 25]
bind: :values.upper_score
#bonus
- class: HStringView
rect: [35, 215, 125, 25]
options:
#jos 63 tai yli -> 50 pistetta
value: "Bonus:"
- class: HStringView
rect: [190, 215, 85, 25]
bind: :values.bonus
#total upper score
- class: HStringView
rect: [35, 240, 125, 25]
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options:
value: "Total of upper section:"
- class: HStringView
rect: [190, 240, 85, 25]
bind: :values.total_upper_score
#LOWER SECTION
- class: HStringView
rect: [20, 270, 125, 25]
options:
value: "<b>LOWER SECTION</b>"
#PAIR
- class: HClickButton
rect: [35, 295, 85, 25]
bind: :values.submit_pair
options:
label: "Pair"
- class: HStringView
rect: [135, 297, 85, 25]
bind: :values.pair
#TWO PAIRS
- class: HClickButton
rect: [35, 320, 85, 25]
bind: :values.submit_two_pairs
options:
label: "Two Pairs"
- class: HStringView
rect: [135, 322, 85, 25]
bind: :values.two_pairs
#THREE OF A KIND
- class: HClickButton
rect: [35, 345, 85, 25]
bind: :values.submit_three_of a_kind
options:
label: "3 of a kind"
- class: HStringView
rect: [135, 347, 85, 25]
bind: :values.three_of a_kind
#FOUR OF A KIND
- class: HClickButton
rect: [35, 370, 85, 25]
bind: :values.submit_four of a_kind
options:
label: "4 of a kind"
- class: HStringView
rect: [135, 372, 85, 25]
bind: :values.four_of _a_ kind
#FULL HOUSE
- class: HClickButton
rect: [35, 395, 85, 25]
bind: :values.submit_full_house
options:
label: "Full House"
- class: HStringView
rect: [135, 397, 85, 25]
bind: :values.full_house
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#SMALL STRAIGHT
- class: HClickButton
rect: [35, 420, 85, 25]
bind: :values.submit_s_straight
options:
#12345
label: "S. Straight"
- class: HStringView
rect: [135, 422, 85, 25]
bind: :values.s_straight
#LARGE STRAIGHT
- class: HClickButton
rect: [35, 445, 85, 25]
bind: :values.submit_|_straight
options:
#23456
label: "L. Straight"
- class: HStringView
rect: [135, 447, 85, 25]
bind: :values.|_straight
#fiver
- class: HClickButton
rect: [35, 470, 85, 25]
bind: :values.submit_fiver
options:
#50 pistetta
label: "Fiver"
- class: HStringView
rect: [135, 472, 85, 25]
bind: :values.fiver
#CHANCE
- class: HClickButton
rect: [35, 495, 85, 25]
bind: :values.submit_chance
options:
label: "Chance"
- class: HStringView
rect: [135, 497, 85, 25]
bind: :values.chance
#LOWER SECTION SCORES
- class: HStringView
rect: [35, 530, 125, 25]
options:
value: "Total of lower section:"
- class: HStringView
rect: [190, 530, 85, 25]
bind: :values.total_lower_score
- class: HStringView
rect: [35, 555, 125, 25]
options:
value: "Grand Total:"
- class: HStringView
rect: [190, 555, 85, 25]
bind: :values.grand_total
#DICE
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- class: Hfiver
rect: [275, 175, 60, 60]
bind: :values.die_one
- class: HCheckbox
rect: [275, 240, 60, 25]
bind: :values.die_one_check
options:
label: "Keep"
- class: Hfiver
rect: [350, 175, 60, 60]
bind: :values.die two
- class: HCheckbox
rect: [350, 240, 60, 25]
bind: :values.die_two_check
options:
label: "Keep"
- class: Hfiver
rect: [425, 175, 60, 60]
bind: :values.die_three
- class: HCheckbox
rect: [425, 240, 60, 25]
bind: :values.die_three_check
options:
label: "Keep"
- class: Hfiver
rect: [500, 175, 60, 60]
bind: :values.die four
- class: HCheckbox
rect: [500, 240, 60, 25]
bind: :values.die_four_check
options:
label: "Keep"
- class: Hfiver
rect: [575, 175, 60, 60]
bind: :values.die_five
- class: HCheckbox
rect: [575, 240, 60, 25]
bind: :values.die_five_check
options:
label: "Keep"
- class: HClickButton
rect: [410, 280, 90, 25]
bind: :values.roll
options:
label: "Roll"
- class: HClickButton
rect: [700, 5, 85, 25]
bind: :values.reset_game
options:
label: "New Game"
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fiver.rb
class Fiver < GUIPlugin

# Session initialization, whenever a new client is detected this method will be invoked

def init_ses( msg )
super
ses = get_ses(msg)
ses['true_upper_score'l =0
ses['true_bonus'] = 0
ses['true_bonus_setT=0
ses['true_total_upper_score'l = 0
ses['true_total_lower_score'] =0
ses['true_grand_total'] =0
ses['true_roll_times'| =0
ses['true_die_one'l =0
ses['true_die_two']1 =0
ses['true_die_three'| =0
ses['true_die_four'] =0
ses['true_die_five'l =0

end

# Restore session will be invoked when an old session in client is detected

def restore_ses( msg )
super
ses = get_ses(msg)
ses['true_upper_score'l =0
ses['true_bonus'] = 0
ses['true_bonus_set]=0
ses['true_total_upper_score'l = 0
ses['true_total_lower_score'] =0
ses['true_grand_total'] =0
ses['true_roll_times'| =0
ses['true_die_one'] =0
ses['true_die_two']1 =0
ses['true_die_three'| =0
ses['true_die_four'] =0
ses['true_die_five'1 =0

end

# Runs every time during the value synchronization (every time the client connects)
# Does not need super
# anti cheat routines could be implemented here, | will settle with grand_total
def idle( msg )
ses = get_ses(msg )
ses[:grand_total].set(msg,ses['true_grand_total")
return true
end

def reset_game(msg,value)
ses = get_ses(msg)
#Resetting true variables
ses['true_upper_score'] =0
ses['true_bonus'l =0
ses['true_bonus_set'] =0
ses['true_total_upper_score'l = 0



ses['true_total_lower_score'] =0
ses['true_grand_total'] = 0
ses['true_roll_times'| =0
ses['true_die_one'] =0
ses['true_die_two'] =0
ses['true_die_three'| =0
ses['true_die_four']1=0
ses['true_die_five'l =0

ses.each do |key,value|
if value.respond_to? :value_id
ses[key ].set(msg,0)
end
end

return true
end

def update_upper_score(msg,score)
ses = get_ses(msg)
ses['true_upper_score'] += score
ses[:upper_score].set(msg,ses['true_upper_score'])
if ses['true_bonus_set] == 0
ses['true_bonus'] = ses['true_upper_score'l > 62 ?50: 0
ses['true_bonus_set'] = ses['true_bonus1==50?1:0
score += ses['true_bonus']
end
ses[:bonus].set(msg,ses['true_bonus")
ses['true_total_upper_score'] += score
ses[:total_upper_score].set(msg,ses|['true_total_upper_score'))
ses['true_grand_total'] +=score
ses[:grand_total].set(msg,ses['true_grand_total")
end

def update_lower_score(msg,score)
ses = get_ses(msg)
ses['true_total_lower_score'] += score
ses[:total_lower_score].set(msg,ses|['true_total_lower_score)
ses['true_grand_total'] +=score
ses[:grand_total].set(msg,ses['true_grand_total")

end

#resets keep buttons after score is submitted

def reset_keeps(msg)
ses = get_ses(msg)
ses[:die_one_check].set(msg,0)
ses[:die_two_check].set(msg,0)
ses[:die_three_check].set(msg,0)
ses[:die_four_check].set(msg,0)
ses[:die_five_check].set(msg,0)

end

def die_check(msg,value)
ses = get_ses(msg)
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if ses['true_roll_times'| == 0
reset_keeps(msg)
else
return true
end
end

#resets dice after score is submitted

def reset_dice(msg)
ses = get_ses(msg)
ses[:die_one].set( msg,"0")
ses[:die_two].set( msg,"0")
ses[:die_three].set( msg,"0")
ses[:die_four].set( msg,"0")
ses[:die_five].set( msg,"0")
ses['true_roll_times'| =0
ses[:roll].set( msg, 0)

end

def roll(msg,value)
ses = get_ses(msg )

if ses['true_roll_times'] <=2

#Roll each die which is not checked to be kept

if ses[:die_one_check].data() != true
ses['true_die_one'] = rand(6)+1
ses[:die_one].set( msg,ses['true_die_one'])

end

if ses[:die_two_check].data() != true
ses['true_die_two'] = rand(6)+1
ses[:die_two].set( msg,ses['true_die_two'])

end

if ses[:die_three_check].data() != true
ses['true_die_three'] = rand(6)+1
ses[:die_three].set( msg,ses['true_die_three'])

end

if ses[:die_four_check].data() != true
ses['true_die_four'] = rand(6)+1
ses[:die_four].set( msg,ses['true_die_four'))

end

if ses[:die_five_check].data() != true
ses['true_die_five'] = rand(6)+1
ses[:die_five].set( msg,ses['true_die_five")

end

end

ses['true_roll_times']+=1
#Makes the roll button re-clickable
if ses['true_roll_times"] < 3
sesl[:roll].set( msg, 0)
end
return true
end
#BELOW THIS ARE ALGO'S FOR fiver SCORING LOGIC
def submit_ones(msg,value)

LITE 1 8(20)



ones=0
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
if ses['true_die_one'] == 1
ones += ses['true_die_one']
end
if ses['true_die_two'] == 1
ones += ses['true_die_two']
end
if ses['true_die_three'] == 1
ones += ses['true_die_three']
end
if ses['true_die_four'] == 1
ones += ses['true_die_four']
end
if ses['true_die_five'] == 1
ones += ses['true_die_five']
end
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_upper_score(msg,ones)
ses[:ones].set(msg,ones)
else
ses[:submit_ones].set( msg, 0)
end

end

def submit_twos(msg,value)
twos =0
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
if ses['true_die_one'l == 2
twos += ses['true_die_one']
end
if ses['true_die_two'] == 2
twos += seg['true_die_two']
end
if ses['true_die_three'l == 2
twos += ses['true_die_three']
end
if ses['true_die_four'] ==
twos += ses['true_die_four']
end
if ses['true_die_five'] ==
twos += seg['true_die_five']
end
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_upper_score(msg,twos)
ses[:twos].set(msg,twos)
else
ses[:submit_twos].set( msg, 0)
end
end
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def submit_threes(msg,value)
threes =0
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
if ses['true_die_one'] == 3
threes += ses['true_die_one']
end
if ses['true_die_two'] == 3
threes += ses['true_die_two']
end
if ses['true_die_three'l == 3
threes += ses['true_die_three']
end
if ses['true_die_four'] ==
threes += ses['true_die_four']
end
if ses['true_die_five'] ==
threes += ses['true_die_five']
end
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_upper_score(msg,threes)
ses[:threes].set(msg,threes)
else
ses[:submit_threes].set( msg, 0)
end
end

def submit_fours(msg,value)
fours =0
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
if ses['true_die_one'] ==
fours += ses['true_die_one']
end
if ses['true_die_two'] == 4
fours += ses['true_die_two']
end
if ses['true_die_three'] == 4
fours += ses['true_die_three']
end
if ses['true_die_four'] == 4
fours += ses['true_die_four]
end
if ses['true_die_five'l == 4
fours += ses['true_die_five']
end
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_upper_score(msg,fours)
ses[:fours].set(msg,fours)
else
ses[:submit_fours].set( msg, 0)
end
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end

def submit_fives(msg,value)
fives =0
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
if ses['true_die_one'] ==
fives += ses['true_die_one']
end
if ses['true_die_two']l == 5
fives += ses['true_die_two']
end
if ses['true_die_three'l == 5
fives += ses['true_die_three']
end
if ses['true_die_four']==5
fives += ses['true_die_four']
end
if ses['true_die_five'l == 5
fives += seg['true_die_five']
end
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_upper_score(msg,fives)
ses|[:fives].set(msg,fives)
else
ses[:submit_fives].set( msg, 0)
end
end

def submit_sixes(msg,value)
sixes =0
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times" =0
if ses['true_die_one'] ==
sixes += ses['true_die_one']
end
if ses['true_die_two'] ==
sixes += ses['true_die_two']
end
if ses['true_die_three'l == 6
sixes += ses['true_die_three']
end
if ses['true_die_four'] ==
sixes += ses['true_die_four']
end
if ses['true_die_five'l == 6
sixes += ses['true_die_five']
end
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_upper_score(msg,sixes)
ses[:sixes].set(msg,sixes)
else
ses[:submit_sixes].set( msg, 0)
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end
end

def submit_pair(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
pair =0
pair_array = []
pair_array << ses['true_die_one'l << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three'l <<
ses['true_die_four'] << ses['true_die_five']
pair = pair_array.count(1) >=272:0
pair = pair_array.count(2) >=2 ? 4 : pair I=0 ? pair: 0
pair = pair_array.count(3) >=2 ? 6 : pair I=0 ? pair: 0
pair = pair_array.count(4) >=2 ? 8 : pair != 0 ? pair : 0
pair = pair_array.count(5) >=2 ? 10 : pair |= 0 ? pair : 0
pair = pair_array.count(6) >=2 ? 12 : pair I= 0 ? pair : 0
update_lower_score(msg,pair)

reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
ses[:pair].set(msg,pair)
else
ses[:submit_pair].set( msg, 0)
end
end

def submit_two_pairs(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
two_pairs =0
pair_one =0
pair_two =0
two_pairs_array =[]
two_pairs_array << ses['true_die_one'] << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three']
<< ses['true_die_four'] << ses['true_die_five']
pair_one = two_pairs_array.count(1) >=272:0
pair_one = two_pairs_array.count(2) >=2 ? 4 : pair_one =0 ? pair_one : 0
pair_one = two_pairs_array.count(3) >=2 ? 6 : pair_one != 0 ? pair_one : 0
pair_one = two_pairs_array.count(4) >=2 ? 8 : pair_one != 0 ? pair_one : 0
pair_one = two_pairs_array.count(5) >=2 ? 10 : pair_one != 0 ? pair_one : 0
pair_one = two_pairs_array.count(6) >=2 ? 12 : pair_one != 0 ? pair_one : 0

pair_two = two_pairs_array.count(1) >=2 ? pair_ one 1=272:0:0

pair_two = two_pairs_array.count(2) >= 2 ? pair_one |= 4 ? 4 : pair_two = 0 ?
pair_two : 0 : pair_two != 0 ? pair_two : 0

pair_two = two_pairs_array.count(3) >
pair_two : 0 : pair_two != 0 ? pair_two : 0

pair_two = two_pairs_array.count(4) >
pair_two : 0 : pair_two !=0 ? pair_two : 0

pair_two = two_pairs_array.count(5) >= 2 ? pair_one != 10 ? 10 : pair_two = 0 ?
pair_two : 0 : pair_two !=0 ? pair_two : 0

#pair_two can't be six because pairs have to be different

if (pair_one != 0) && (pair_two !=0)

two_pairs = pair_one + pair_two

2 ? pair one !=6 ? 6 : pair_two =0 ?

2 ? pair_ one !=8 ? 8 : pair_two = 0 ?
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end

update_lower_score(msg,two_pairs)

reset_keeps(msg)

reset_dice(msg)

ses[:two_pairs].set(msg,two_pairs)
else

ses[:submit_two_pairs].set( msg, 0)
end

end

def submit_three_of_a_kind(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times" =0
toak =0
toak_array =[]

toak_array << ses['true_die_one'l << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three'] <<
ses['true_die_four'] << ses['true_die_five']

if toak_array.count(6) >= 3
toak = 18

elsif toak_array.count(5) >= 3
toak = 15

elsif toak_array.count(4) >= 3
toak =12

elsif toak_array.count(3) >= 3
toak =9

elsif toak_array.count(2) >= 3
toak = 6

elsif toak_array.count(1) >= 3
toak =3

else
toak =0

end

update_lower_score(msg,toak)
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
ses[:three_of a_kind].set(msg,toak)
else
ses[:submit_three_of_a_kind].set( msg, 0)
end
end

def submit_four_of_a_kind(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
foak = 0

foak_array =[]

foak_array << ses['true_die_one'l << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three'] <<
ses['true_die_four'] << ses['true_die_five']
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if foak_array.count(6) >= 4
foak = 24

elsif foak_array.count(5) >= 4
foak = 20

elsif foak_array.count(4) >= 4
foak = 16

elsif foak_array.count(3) >= 4
foak =12

elsif foak_array.count(2) >= 4
foak = 8

elsif foak_array.count(1) >= 4
foak = 4

else
foak =0

end

update_lower_score(msg,foak)
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
ses[:four_of_a_kind].set(msg,foak)

else
ses[:submit_four_of_a_kind].set( msg, 0)

end

end

def submit_full_house(msg,value)

ses = get_ses(msg)

if ses['true_roll_times" =0
full_house =0
full_house_array =[]
f h three=0
f_h_pair=0
full_house_array << ses['true_die_one'] << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three']

<< ses['true_die_four'] << ses['true_die_five']

if full_house_array.count(6) == 3

f h three =18

elsif full_house_array.count(5) ==
f h_three =15

elsif full_house_array.count(4) == 3
f h three =12

elsif full_house_array.count(3) ==
f h three=9

elsif full_house_array.count(2) ==
f h three=6

elsif full_house_array.count(1) == 3
f h three =3

else
f h three=0

end

if full_house_array.count(6) ==
f h two=12

elsif full_house_array.count(5) ==
f h two=10
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elsif full_house_array.count(4) == 2

f htwo=8

elsif full_house_array.count(3) == 2
f htwo=6

elsif full_house_array.count(2) == 2
f htwo=4

elsif full_house_array.count(1) ==
f htwo=2

else
f htwo =0

end

if (f_h_three != 0)&&(f_h_two !=0)
full_house =f _h_three + f_h_two
else
full_house =0
end

update_lower_score(msg,full_house)

reset_keeps(msg)

reset_dice(msg)

ses[:full_house].set(msg,full_house)
else

ses[:submit_full_house].set( msg, 0)
end

end

def submit_s_straight(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
s_straight =0
s_straight_array =[]
s_straight_array << ses['true_die_one'] << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three']
<< seg['true_die_four'] << ses['true_die_five']
if (s_straight_array.count(1) == 1)&&(s_straight_array.count(2) ==
1)&&(s_straight_array.count(3) == 1)&&(s_straight_array.count(4) ==
1)&&(s_straight_array.count(5) == 1)
s_straight = 20
end
update_lower_score(msg,s_straight)
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
ses[:s_straight].set(msg,s_straight)
else
ses[:submit_s_straight].set( msg, 0)
end
end

def submit_|_straight(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
|_straight =0
|_straight_array =[]
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|_straight_array << ses['true_die_one'] << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three']

<< seg['true_die_four'] << ses['true_die_five']
if (I_straight_array.count(2) ==
1)&&(I_straight_array.count(4) ==
1)&&(I_straight_array.count(6) == 1)
|_straight = 25
end
update_lower_score(msg,|_straight)
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
ses[:|_straight].set(msg,|_straight)
else
ses[:submit_|_straight].set( msg, 0)
end
end

def submit_fiver(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
fiver =0
fiver_array =[]

1)&&(I_straight_array.count(3) ==
1)&&(I_straight_array.count(5) ==

fiver_array << ses['true_die_one'l << ses['true_die_two'] << ses['true_die_three'l <<

ses['true_die_four'] << ses['true_die_five']
if (fiver_array.count(1) ==

)||(fiver_array.count(2) ==

)|(fiver_array.count(3) ==

5)||(fiver_array.count(4) == 5)||(fiver_array.count(5) == 5) || (fiver_array.count(6) == 5)
fiver = 50
end

update_lower_score(msg.fiver)
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
ses[:fiver].set(msg,fiver)

else
ses[:submit_fiver].set( msg, 0)

end

end

def submit_chance(msg,value)
ses = get_ses(msg)
if ses['true_roll_times'] 1= 0
chance = seg['true_die_one']
ses['true_die_four'] + ses['true_die_five']
reset_keeps(msg)
reset_dice(msg)
update_lower_score(msg,chance)
ses[:chance].set(msg,chance)
else
ses[:submit_chance].set( msg, 0)
end
end

end

+ seg['true_die_two']

+ seg['true_die_three'l +



values.yaml|

#UPPER SECTION
ones:
:value: 0
:submit_ones:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_ones

:twos:
:value: 0
:submit_twos:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_twos

‘threes:
:value: 0
:submit_threes:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_threes

:fours:
:value: 0
:submit_fours:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_fours

fives:
:value: 0
:submit_fives:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_fives

:sixes:
:value: 0
:submit_sixes:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_sixes

#UPPER SECTION SCORES
:upper_score:
:value: 0
:bonus:
:value: 0
‘total_upper_score:
:value: 0

#LOWER SECTION
:pair:
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:value: 0
:submit_pair:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_pair
‘two_pairs:
:value: 0
:submit_two_pairs:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_two_pairs
:three_of _a_kind:
:value: 0
:submit_three_of a_kind:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_three of a_kind
four_of a_kind:
:value: 0
:submit_four_of_a_kind:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_four_of a_kind
full_house:
:value: 0
:submit_full_house:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_full_house
:s_straight:
:value: 0
:submit_s_ straight:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_s_straight
:|_straight:
:value: 0
:submit_|_straight:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_|_straight
fiver:
:value: 0
:submit_fiver:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_fiver
:.chance:
:value: 0
:submit_chance:
:value: 0
:responders:
- :method: submit_chance



#LOWER SECTION SCORES
:grand_total:

:value: 0
:total lower_score:

:value: 0

#DICES
.die_one:
:value: "0"
.die_one_check:
:value: 0
:responders:
- :method: die_check

.die_two:
:value: "0"
.die_two_check:
:value: 0
:responders:
- :method: die_check
.die_three:
:value: "0"
.die_three_check:
:value: 0
:responders:
- :method: die_check
.die_four:
:value: "0"
.die_four_check:
:value: 0
:responders:
- :method: die_check
.die_five:
:value: "0"
.die_five_check:
:value: 0
:responders:
- :method: die_check
#DICE ROLLER
roll:
:value: 0
:responders:
- :method: roll
#RESET
‘reset_game:
:value: 0
:responders:
- :method: reset_game

client_pkgs.yaml

:src_dirs:
- /js
:packages:
fiver:
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- fiver
fiver.js

Hfiver = HControl.extend({
tileSize: 60,
componentName: ‘fiver’,
refreshValue: function(){
var
_val = this.value,
_tileHeight = this.tileSize;
if(_val>=1 && _val<=6){
var _tilePosY = 0-(_val*_tileHeight);
this.setStyleOfPart('state’,'background-position','Opx '+_tilePosY +'px’);
}
elsef
var _tilePosY = 0-(7*_tileHeight);
this.setStyleOfPart('state’,'background-position','Opx '+_tilePosY +'px’);
}

D

fiver.css

.default > .dice-bg,
.default > .dice-id {
position: absolute;
left: Opx; top: Opx; width: 60px; height: 60px;
background-image: url(#{this.getThemeGfxFile('/dice_60px.png")});

fiver.html

<div class="dice-bg" id="bg#{_ID}"></div>
<div class="dice-id" id="state#{_ID}"></div>
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