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Opinnaytetydn tavoitteena oli kehittda menetelma VR-pelin aloitusparametrien
saatamiseen VR-lasien ulkopuolisesta laitteesta.

Tyon toimeksiantaja oli Satakunnan ammattikorkeakoulun (SAMK), Tampe-
reen ammattikorkeakoulun (TAMK), Tampereen yliopiston (TAU) seka Metro-
polia-ammattikorkeakoulun yhteinen hanke: Verkostoyhteistydlla vauhtia teko-
alypohjaisten virtuaaliteknologioiden saavutettavuuteen kuntoutuksessa.

Tybssa suunniteltin  ja toteutettin  selainpohjainen etdohjainsovellus
SAMK:ssa aikaisemmin kehitettyyn kuntoutukseen suunniteltuun Whack-a-fy-
sio-peliin.

Tyon taustalla oli kuntoutuksen ammattilaisten toive siita, ettd pelin potilaan
mukaan yksilGityja parametreja pystyisi ohjaamaan ilman VR-lasien vaihtoa
ohjattavalta ohjaajalle. Liséksi etaohjauksen hyoty on, ettd ohjaajan ja ohjatta-
van ei tarvitse olla samassa tilassa.
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The goal of this thesis was to develop a procedure to control the starting pa-
rameters of VR-game from remote device.

The client of this thesis was the co-operation project between Satakunta uni-
versity of Applied Sciences (SAMK), Tampere University of Applied Sciences
(TAMK), Tampere University (TAU) and Metropolia University of Applied Sci-
ences called Collaborations with Networks through artificial intelligence-based
virtual technologies for rehabilitation.

In this thesis the web based remote controller application was developed for
game called Whack-a-fysio. The game was previously developed by SAMK.

The background for this thesis was the desire of the rehabilitation profession-
als to have rehabilitation game parameters controlled individually without
needing to dress the VR-headset. In addition, the benefit of the remotely con-
trolled VR-game is that the instructor and the player do not need to be in the
same place.
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SYMBOLI- JA LYHENNELUETTELO

Apache HTTP Server Avoimeen lahdekoodiin perustuva HTTP-palvelinoh-

jelma
C# Olioperustainen vahvasti tyypitetty ohjelmointikieli
CSS Cascading Style Sheets,

suom. verkkosivun tyylimaaritykset

HTML Hypertext Markup Language,

suom. hypertekstin merkintakieli

HTTP Hypertext Transfer Protocol,

suom. hypertekstin siirtoprotokolla

JavaScript Verkkoymparistdissa kaytettava ohjelmointikieli

PHP Hypertext Preprocessor,

suom. hypertekstin esikasittelija

Unity Unity Technologiesin kehittdma pelimoottori

VR Virtual Reality,

suom. virtuaalitodellisuus



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aihe on Unitylla toteutetun VR-pelin etdohjauksen suun-
nittelu ja toteutus. Opinnaytetydssa esitetaan ja toteutetaan yksi tapa, jolla oh-

jain voidaan toteuttaa.

Tyo6ssa tehtiin etdohjaus Satakunnan ammattikorkeakoululla yhteistydssa Fy-
siotahti Oy:n kanssa aiemmin luotuun kuntoutukseen tarkoitettuun "Whack-a-

fysio”-peliin.

Opinnaytetydn toimeksiantaja on Satakunnan ammattikorkeakoulun (SAMK),
Tampereen ammattikorkeakoulun (TAMK), Tampereen yliopiston (TAU) ja
Metropolia-ammattikorkeakoulun yhteishanke: "Verkostoyhteistydlla vauhtia

tekoalypohjaisten virtuaaliteknologioiden saavutettavuuteen kuntoutuksessa”.

Opinnaytetydssa kehitettyyn etaohjaimeen kaytettin HTML, JavaScript ja
PHP- webkehityskielid. Sovellus sijoitettiin palvelimelle, josta peli voi hakea
asetustietoja. Pelin Unity-projektia muokattiin niin, etta siihen luotiin C#-ohjel-
makooditiedosto, joka lataa palvelimella olevan parametridatan pelin kaytetta-
vaksi. Lisaksi Unity-pelimoottorissa pelin kayttoliittymaan tehtiin tarvittavat

muutokset palvelimelta haettavan datan hyédyntamiseksi.



2 TOIMEKSIANTAJAN ESITTELY

Hanke, joka toimii tdman opinnaytetyon toimeksiantajana, on nimeltadan: "Ver-
kostoyhteistyolla vauhtia tekoalypohjaisten virtuaaliteknologioiden saavutetta-

vuuteen kuntoutuksessa”. Hanketta rahoittaa opetus- ja kulttuuriministerio.

Hankkeeseen osallistuvat tahot ovat Satakunnan ammattikorkeakoulu
(SAMK), Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK), Tampereen yliopisto (TAU)

seka Metropolia-ammattikorkeakoulu.

Hankkeen kohderyhmid ovat: kuntoutusalan ammattilaiset, opiskelijat seka
nuoret kuntoutujat. Erityisesti huomio kiinnittyy haavoittuvassa asemassa ole-
viin kohderyhmiin. Naitd ovat mm. toimintakyvyltaan rajoittuneet henkilét, osa-

tyokykyiset, seka ammatillista koulutusta vailla olevat nuoret.

Hankkeen tavoite on luoda toimiva yhteistyoverkosto oppilaitosten ja niissa toi-
mivien asiantuntijoiden valille. Tavoite on myds kerata tietoa ja kokemuksia
tekoalypohjaisten virtuaaliteknologioiden hyddyista kuntoutuksessa, seka var-
mistaa niiden saavutettavuus. Lisdksi hankkeen tavoite on innovoida, tutkia ja
tuottaa lisda tekoalypohjaisen virtuaaliteknologian osaamista kuntoutuksen
ammattilaisille ja kuntoutujille opiskelu-, ty6- ja toimintakyvyn edistamiseen.
Hanke on kaynnissa 1.1.2020 ja 31.12.2022 valisena aikana. (Virtuaalikuntou-
tusverkosto ,2022).



3 ETAOHJAUKSEN MERKITYS JA HYODYT

Viimevuosina on kuntoutuksessa erilaiset sahkoiset palvelut lisdantyneet huo-
mattavasti. Nailla palveluilla on mahdollista lisata ihmisten mahdollisuutta huo-
lehtia omasta terveydestaan ja hyvinvoinnistaan. Virtuaalitodellisuutta voidaan
hyvin kayttda kuntoutuksessa, koska siina on monia muuttujia, joita terapeutti
voi saataa. Virtuaalinen kuntoutus vaatii terapeutin ohjausta, valvontaa, muok-
kausta ja tulkintaa. Virtuaalitodellisuudessa tapahtuvia harjoitteita voidaan pi-
taa terapiana silloin kun sitd ohjaa ammattilainen ja silla on selkea tavoite. Vir-
tuaalinen kuntoutus mahdollistaa, etta terapeutin jatkuvaa valvontaa ei valtta-
matta tarvita. Tama mahdollistaa kustannustehokkaan kuntoutuksen. Virtuaa-
likuntoutuksen avulla voidaan lisatd motivaatiota, toistoja ja kertoja. Lisaksi
kuntoutuja voi saada palautetta omasta toiminnastaan. (Heiskanen T. ym.
2016).

Jotta VR-pelin nakyma hyddyttaisi juuri tiettyd kuntoutujaa tulee ennen pelin
aloittamista tehda pelin asetuksiin kuntoutujalle yksildidyt asetukset. VR-lait-
teilla kuntoutuspelien kohdalla on ongelmana koettu, ettd kuntoutukseen tar-
koitettujen sovellusten asetukset kuntoutujalle pitda asettaa virtuaalimaail-
massa. Kuntoutuksen ammattilaisen pitda henkilokohtaisesti olla paikalla aset-
tamassa pelin parametrit kuntoutujan mukaan sopivaksi, tai vaihtoehtoisesti
neuvoa kuntoutujaa, kuinka parametrit tulisi asettaa. Tama saattaa olla han-
kalaa, koska kuntoutujia on eri tasoisia niin liikkuvuuden, kuin tietoteknisen
osaamisen suhteen. Kaytanndssa ohjaajan on puettava VR-lasit paahan, teh-
tava tarvittavat muutokset, jonka jalkeen lasit puetaan ohjattavalle. Tassa vai-
heessa pelin ndkyma saattaa olla siirtynyt ohjattavan ulottumattomiin tai muu-

ten vaaraan paikkaan. (Holappa, N, Merilampi, S. 2022)

Etdohjauksella on my6s mahdollista ohjata kuntoutujaa taysin eri maantieteel-
lisessa sijainnissa. Etdohjaus lisda kuntoutuksen saavutettavuutta niin mat-
kustuksen kulujen ja matkustamiseen kaytetyn ajan vahentyessa. Joillekin

kuntoutusryhmille saattaa kotona suoritettava kuntoutus, ilman toisen ihmisen



fyysista lasnaoloa tutussa ymparistdossa olla parempi vaihtoehto, kuin vie-

raassa paikassa tapahtuva ohjaus. (Pot-Kolder R ym. 2020)
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4 WHACK-A-FYSIO-PELIN ESITTELY

Whack-a-fysio-peli on Satakunnan ammattikorkeakoulun ja Fysiotahti Oy:n yh-
dessa kehitetty VR-peli. Pelin idea perustuu whack-a-mole peliklassikkoon.
Peli on luotu kuntoutuksen ammattilaisten tyokaluksi kuntoutukseen. (Meri-
lampi, S. ,2021)

4.1 Pelinidea

Virtuaalimaailmassa pelaajan edessa on seind, jossa on 42 kuutiota ruudu-
kossa. Pelaajan tavoite on osua kuutioihin VR-lasien kasiohjaimiin liitetyilla
pampuilla (Kuva 1.), sitd mukaa, kun kuutiot syttyvat eri varisind. Pamput ovat
eri kadessa erivariset. Vasemman kaden pamppu on sininen ja silla on tarkoi-
tus osua sinisena syttyviin kuutioihin. Oikean kaden pamppu on punainen ja
silla on tarkoitus osua punaisena syttyviin kuutioihin. Mikali kuution vari on
purppura saa pelaaja osua kuutioon kummalla kadella tahansa. Pelin muutet-
tavia asetuksia ovat kuutioiden mahdollinen vari, kuutioiden syttymisnopeus

seka pelin kesto osumina -ja aikana.

Kuva 1. Kuvakaappaus whack-a-fysiosta

4.2 Pelissa olevat parametrien saatimet

Pelin alussa olevista saatimista voidaan vaihtaa pelin asetuksia. Saadettavia
parametreja ovat: Kuutioiden katisyys (Kuva 2.), pelin kesto (Kuva 2.), sytty-

misen aikavali (Kuva 2.), pelin kesto osumissa (Kuva 3.) seka kuutioiden koko
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(Kuva 3.). Lisaksi pelissa voi valita onko VR-lasien ohjaimiin liittyva laserosoitin

kaytossa (Kuva 2.).

Kuutioiden katisyyssaadinta (Kuva 1.) ohjataan niin, etta peliohjaimiin liitetyilla
pampuilla kosketaan saatimessa olevan 6x7 ruudukon elementteja. Kosketta-
essa yksittadiseen elementtiin pampulla vaihtaa se varia. Vari muuttuu sitéd mu-
kaan, kumman kaden pampulla kuutiota osutaan. Mikali elementtia koskee

molemmilla pampuilla, muuttuu sen vari violetiksi.

Saatimissa on kolme eri numeroarvojen valintaa. Naitd ovat kesto (Kuva 2.),
aikavali (Kuva 2.) ja kuinka monta osumaa peli kestaa (Kuva 3.). Naiden saa-

timien numeroarvojen skaalat on esitetty taulukossa 1.

Kuutioiden koon muuttamisen saatimessa (Kuva 3.) on viisi eri kokovaihtoeh-

toa. Laserosoittimen sdatimessa on vaihtoehtoina joko paalla tai pois paalta.

Kuva 2. Kuvakaappaus 1. saatimesta
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Kuinka monta osumaa

= 10 =

Kuva 3. Kuvakaappaus 2. saatimesta

Taulukko 1. Numerosaadinten skaalat

Saadin Minimi Maksimi Porras
Kesto 1 9 1
Aikavali 1 9 1
Pelin kesto osumina 0 0 10

4.3 Pisteenlasku

Peli paattyy, kun peliin maaritelty ajallinen kesto tai osuttujen osumien maara
tulee tayteen. Pelin paattyessa ilmestyy pelaajan eteen ruutu, joka kertoo joi-
takin tunnuslukuja pelatusta pelista. Nama tunnusluvut ovat reaktioaika, pelin
kesto, pisteet, viimeisin combo ja paras combo. Reaktioaika kertoo kahden
osuman valisen keskimaaraisen ajan. Pelin kesto ilmaisee, kuinka kauan pelia
pelattiin. Pisteet kertovat kuinka moneen palikkaan pelaaja kaiken kaikkiaan
osui. Viimeisin combo kertoo, kuinka moneen palikkaan pelaaja osui ennen

kuin peli loppui. Paras combo ilmaisee, kuinka moneen palikkaan pelaaja osui
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perakkain parhaimmillaan. Pelin lopuksi iimestyva pistetaulu on esitetty ku-
aaaaa 4.

Kuva 4. Pelin pistetaulu



14

5 SOVELLUSKOKONAISUUDEN RAKENNE

Sovelluskokonaisuus (Kuva 5.) koostuu palvelimella sijaitsevasta etaoh-
jaimesta, etaohjaimen palvelimelle tallentamasta parametridatasta seka itse

Whack-a-fysio pelista.

Whock-o-fysio

Kuva 5. Jarjestelman rakenne

Palvelimen kayttdjarjestelmaksi valikoitui Debian Linux-kayttdjarjestelma,
koska sitd pidetdan yleisesti vakaana ja luotettavana palvelinkayttdjarjestel-
mana. Se on yksi vanhimmista Linux-kayttdjarjestelmista ja nain ollen myds
yksi suosituimmista, parhaiten dokumentoiduista ja helpoimmista kayttaa. Ta-
man ohjelmakokonaisuuden kannalta ei ole suurta merkitystd minka Linux-

kayttdjarjestelman palvelimelle asentaa. (Pontikis, C. 2013).

Palvelimelle asennettiin Apachen Software Foundation avoimeen lahdekoo-
diin pohjautuva HTTP-palvelinohjelma Apache HTTP Server, joka mahdollis-
taa tiedostojen jaon verkon yli HTTP-protokollalla. (Apache. 2022). HTTP (ly-
henne sanoista Hypertext Transfer Protocol) on tiedonsiirtoprotokolla, jota kay-
tetdan palvelinten ja asiakasohjelman valiseen tiedonsiirtoon. Protokolla pe-
rustuu siihen, etta asiakasohjelma lahettaa pyynnon palvelimelle. Palvelin vas-

taa lahettamalla sopivan vastauksen, kuten HTML-sivun, kuvan tai aanta.
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Tassa ohjelmakokonaisuudessa, palvelin lahettaa pelissa tarvittavia paramet-
ritietoja itse pelille. (MDN Web Docs 2022).
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6 ETAOHJAUSSOVELLUKSEN SUUNNITTELU

6.1 Sovelluksen suunnittelu

Sovelluksen toteutuksen lahtokohdaksi otettiin pelissa jo olemassa oleva kayt-
toliittyma. Toteutukseen vaikutti itse pelissa ja etdohjaussovelluksessa olevien
saatdjen erilaisuus. Etdohjainta kaytetaan joko hiirella tai kosketusnaytolla.

VR-maailmassa pelia ohjataan VR-lasien ohjaimilla.

6.1.1 Tarvittavat komponentit

Ohjainsovellukseen tarvittavat saadinkomponentit saatiin pelin olemassa ole-
vista kayttoliittyman elementeista, nama on kayty lapi kappaleessa: "4.2 Pe-
lissd olevat parametrien saatimet”. Ohjelmaan tarvittiin elementit 42 kuution
varin muuttamiseksi, kuutioiden koon muuttamiseksi, numerosaatimet pelin
kestoon, ly6tavien kuutioelementtien ilmestymisaikaan ja siihen miten monta
lydntia peli kestaa, seka laserohjaimen paalle ja poiskytkemiseksi painike. Oh-
jelmaan tarvittiin myos elementit, jolla voidaan paasta kasiksi tallennettuihin

asetuksiin ja naihin tarvittavat tallennus- ja poistopainikkeet.

6.1.2 Ohjelman asettelun (layoutin) suunnittelu

Ohjelman asettelun suunnittelussa on lahtdkohtana pyritty siihen, etta se skaa-
lautuu tietokoneen 16:9 kuvasuhteen naytolle (Kuva 6.), seka matkapuhelimen
tai tabletin naytdlle (Kuva 7.). Tdman ohjelman vaatimuksena ei ollut erityisen
monimutkainen asettelu. Yksinkertaisen asettelun suunnitteluun sopii varsin

hyvin esimerkiksi Figma-websovellus.

Figma (Kuva 4.) on Figma, Inc.- yhtion kehittama verkkosovellus, jota voidaan
kayttaa useamman kayttajan yhteistyoprojekteihin. Se on kehitetty erityisesti
kayttoliittyman ja kayttdjakokemuksen suunniteluun soveltuvaksi tyokaluksi.

(Figma n.d.)



.Aolemma(

m— Asetuksen nimi
i vaittu

Pelin kesto osumina | 10

|

Alkavall |10 [+

Kuinka monta 7]%
osumaa =

- D @ @ @ @
valitse kaikki [l

Kuva 6. Kuva Figman kayttoliittymasta ja 16:9 kuvasuhteen naytolle tehdysta
asettelusta.

Ml oikea  IlMolemmat
Bl Vasen [ Fivalittu

Koko [}
Valitse kaikki [ |

Asetuksen nimi V¥

Pelin kesto osumina E
Aikavali
Kuinka monta osumaa

Tallenn
E]
nimella,

Kuva 7. Suunnitelma etaohjaussovelluksen asetteluksi 9:16 naytolle
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7 ETAOHJAINSOVELLUKSEN TOTEUTUS

Etaohjainsovelluksen tavoitteena oli, ettd sen kayttdlittyman avulla voidaan
luoda JSSON-muotoinen datatiedosto, joka sisaltaa pelin kannalta oleelliset pa-
rametrit. Tahan kaytettiin HTML-, JavaScript- ja PHP-webkehityskielia. Lisaksi
ohjelma sisaltaa tyylimaarittelyita sisaltavia CSS-kielen tiedostoja.

7.1 Sovelluksen toiminta
Sovellus toimii niin, ettd sen kaynnistyessa kayttajalle avautuu kaikki pelissa

tarvittavat saatimet (Kuva 8.).

Asetus4

xxxxxxxxx

Kesto 6
Aikavali o

Pelin kesto osumina m

_ i ‘ ‘ ‘

Kuva 8. Sovelluksen aloitusnakyma

Kayttaja voi varinapeista painamalla valita minkd variseksi haluaa pelin 42
kuutiota muuttaa. Varit ovat pelin mukaiset, jossa punainen tarkoittaa oikeaa
pamppua, sininen vasenta, purppura molempia ja valkoisella iimaistaan, ettei

kuutio ole kaytdssa.

Lisaksi sovelluksessa on liukukytkin, josta kuutioiden kokoa voidaan saataa.
Sovelluksessa on myds pikavalinnat, joilla voidaan kaikkien kuutioiden vari
muuttaa kerralla ja vastaavasti tyhjentaa kuutioiden valinnat. Lisaksi sovelluk-

sessa on pudotusvalikko, josta kayttaja nakee mita asetuksia palvelimelle on



19

tallennettu, seka voi valita mita asetusta haluaa muokata tai poistaa. Sovelluk-
sessa on tarvittavat numerovalitsimet kestolle, aikavalille ja osumien maaralle.
Laser On/Off painikkeesta saa saadettya halutaanko peliin kayttéén VR-oh-

jainten laserohjaus.

Tallenna nimella- painikkeella voidaan tallentaa ruudulla nakyvissa oleva ase-
tus uudella nimella. Painiketta painamalla kayttajalle avautuu nakyma johon
kayttaja voi syottda uuden asetuksen nimen tai perua tallennuksen (Kuva 9.).
Tallenna-painikkeella voidaan korvata pudotusvalikosta valitun asetuksen ti-
lalle ruudulla nakyvat asetukset. Poista- napilla voidaan poistaa pudotusvali-
kosta valittu asetus. Painiketta painamalla avautuu kayttajalle laatikko, jossa
sijaitsevilla painikkeilla kayttdjan on mahdollista vahvistaa asetuksen poisto tai

peruuttaa se (Kuva 10.). Elementtien sijoittelu on esitetty kuvassa 11.

Asetus4

Kuva 9. Nakyma kayttajan painettua: "Tallenna nimella”- painiketta.
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Asetus4

Kuva 10. Nakyma kayttajan painettua "Poista”™ Painiketta.

Liukytkin kuutioi den koon

muuttamiseen

valitse Kaikki-ja

Tyhjennd Valinna

painikkeet

t

\

Pudotusvalikko, josta voi
tallennettuja asetuksia
selata

Tallennettujen
asetusten hallinta-
painikkeet

EEEENE T——
EEEEEN e @D
Viéripainikkeet

42 Kuutiopainiketta \
EEEENEDNE s @D
Laser paalle/
EENEEEN
EEEEEN P

Kuva 11. Elementtien sijoittelu.

7.2 HTML

HTML-kieli (Kuva 12.) on verkon ensisijainen merkintakieli, joka maarittaa mi-

ten kuvat, multimedia ja teksti ndkyy verkkoselaimessa. HTML-kielen perus-

elementteja on tagit ja elementit. Tavallisimmillaan elementit sisaltavat aloitus-

ja lopetustunnisteen. Lopetustunniste merkitdan vinoviivalla. (w3schools.com
n. d.,a)



</head>

<body>

le>

<h1>This is a Heading</hl>
<p>This is a paragraph.</p>

</body>
</html>

Kuva 12. HTML-merkintakielen syntaksia vasemmalla. Oikealla nahdaan

This is a Heading

This is a paragraph.

milta se nayttaa web-sivulla (w3schools.com n. d.,b)

7.21 HTML DOM
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HTML DOM (Document object model) on verkkosivuston lataamisessa muo-

dostuva puumainen rakenne (Kuva 13.), joka maarittelee, miten verkkosivusto

nakyy selaimessa. Tama rakenne voidaan luoda, joko kirjoittamalla se suoraan

HTML-tiedostoon, tai esimerkiksi ohjelmoimalla se JavaScript-koodissa.

(w3schools.com n. d.,b)

Document
Root element:
<html>
I
[ |

Element: Element:

<head> <body>

[ I ]

Element: Attribute: Element: Element:

<title> “href” <a> <hl>

Text: Text: Text:

“My title” “My link” “My header”

Kuva 13. HTML DOM-elementtien puurakenne. (w3schools.com n. d.,b)

7.2.2 HTML Etaohjainsovelluksessa

Etdohjainsovelluksessa HTML-tiedostoja (Liite 1.) on yksi: "index.html”. In-

dex.html on verkkosovelluksissa yleisesti oletussivun nimi, joka latautuu, kun
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Apache-palvelimen URL-osoite selaimella valitaan. Tassa toteutuksessa
HTML-tiedosto sisaltada 1ahinna maarittelyt tiedostoihin, joissa itse sisalto ja si-

sallon tyylimaarittelyt luodaan.

7.3 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) on kieli, jolla voidaan maaritella, kuinka verk-
kosivudokumentit nakyvat kayttajalle. CSS-kieltéa voidaan kayttaa perusmuo-
toilujen kuten varien, kirjasimien, kirjasimen kokojen, elementtien kokojen jne.
maarittelyyn. Esimerkkikuvassa (Kuva 14.) nakyy CSS-tiedoston syntaksia.
Siina on maaritelty h1-nimisten elementtien kirjasimen vari punaiseksi (color:
red) ja kirjasimen koko viisinkertaiseksi oletuskirjasimeen nahden (font-size:

5em). (Tutorialspoint n.d.)

Kuva 14. CSS-kielen syntaksia

7.3.1 CSS Etaohjainsovelluksessa

Ohjelman CSS-maarittelyt on sijoitettu kolmeen CSS-tiedostoon. Tiedostoon:
"./css/style.css" (Liite 2.) on kirjoitettu suurin osa ohjelman tyylimaarittelyista.
Ohjelman muut tyylitiedostot ovat: "./css/sliderstyle.css" (Liite 3.), jossa maa-
ritelldadn ohjelmassa kaytettavan liukukytkinelementin tyyli. "./css/numbers-
tyle.css" (Liite 4.) -tiedostossa taas maaritelldaan ohjelman kolmen numeroele-

mentin kayttamat tyylimuotoilut.

7.4 JavaScript

JavaScript on ohjelmointikieli, joka tunnetaan parhaiten dynaamisten ja inter-

aktiivisten verkkosovellusten -ja sivujen luomiseen kaytettdvana kielena. Ja-
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vaScript on nykyaan maailman yleisin ohjelmointikieli. Sitéd on kaytéssa nyky-
aan 97 %:ssa kaikista verkkosivuista. Nykyaikaiset verkkoselaimet tunnistavat

oletuksena JavaScriptia.

Ennen kuin JavaScript kehitettiin, tehtiin verkkosivut ainoastaan pohjautuen
HTML -ja CSS-kieliin. Ainoastaan naita kielia kayttamalla on kuitenkin mahdol-
lista luoda staattisia verkkosivuja, jotka eivat ole kayttajan kanssa interaktiivi-

sia.

JavaScriptilla voidaan luoda esimerkiksi seuraavia elementteja: Piilotettavat ja
esiin vedettavat valikot, leijuntaefektit (tarkoittaa tilannetta, jossa kursori on

elementin paallda), animaatiot, jne.

JavaScriptiin on saatavilla myds erilaisia kirjastoja eri tarpeisiin, naista tunne-
tuimpia on mm. React, React Native ja Node.js. Tassa tydssa kaytetaan vain
JavaScriptin peruselementtejd, eika mitadan edelld mainituista tai muistakaan
kirjastoista. (Meltzer, R. 2021)

7.4.1 JavaScript etdohjainsovelluksessa

Sovelluksen kaikki nakyvat osat on ohjelmoitu JavaScriptilla. Ohjelmassa on
JavaScript tiedostoja yhteensa 10 kappaletta. JavaScript tiedostojen (Liitteet
5.—14.) toiminta on esitetty taulukossa 2. Ohjelmassa JavaScriptin tarkoitus on
seka luoda kayttajalle kayttoliittyma, ettd luoda kayttolittyman pohjalta para-

metrit PHP-rajapinnalle.

Taulukko 2. Ohjelman JavaScript tiedostot ja kuvaus niiden toiminnasta.

Tiedosto Toiminta
Jjs/createMainDivs.js Koodi luo lohkotason elementteja (div-elementit)
js/createSeconda- Koodi luo lohkotason elementteja (div-elementit)
ryDivs.js
Jjs/createThirdDivs.js Koodi luo lohkotason elementteja (div-elementit)
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Tiedosto Toiminta

Jjs/createFourthDivs.js Koodi luo saadinelementit.

Jjs/slider.js Liukusaatimen logiikka.

Jjsinumberlnput.js Numerosaatimien logiikka.

Jjs/buttonslogik.js Nappien toimintalogiikka.

jslcreateSaveObject.js  |[Koodi luo tallennettavan objektin saadinelement-
tien arvoista

JjslfetchFromdJson.js Haetaan olemassa olevat tallennusarvot ja asete-

taan ne ohjelmaan

Jjslwindowresize.js Tassa tiedostossa paivitetddn ohjelman arvoja,

mikali selainikkunan kokoa muutetaan.

7.5 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) on ohjelmointikieli, joka soveltuu erityisen hyvin
kaytettavaksi web-kehitykseen HTML-kielen kanssa (Kuva 15.). PHP-kieli on

palvelinpuolella suoritettava komentosarjakieli.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Example</title>
</head>
<body>

<?php
echo "Hi, I'm a PHP script!”;

?>

</body>
</html>

Kuva 15. PHP-koodia HTML-tiedostossa. Kuvan koodi tulostaa tekstin: "Hi,
I'm a PHP script!” (php. n.d.).
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Palvelinkielen, kuten PHP ja asiakaskielen, kuten JavaScript ero on siina, etta
palvelinkielelld voidaan suorittaa komentoja itse palvelimella. Esimerkiksi ta-
man tyon sovelluksessa PHP-kielelld luodaan, tai muokataan palvelimella si-

jaitsevaa json-paatteista tekstitiedostoa. (php. n.d.).

PHP-koodi voidaan sijoittaa HTML-elementtien joukkoon sijoittamalla syntaksi
alkutagin: "<?php” ja lopputagin: ”?>” valiin. PHP-koodit voidaan sijoittaa myos
omiin tiedostoihinsa, jotka voidaan suorittaa selaimessa avaamalla PHP-koo-
ditiedoston URL-osoite. (php. n.d.). Taman tydn etasovellusohjelmassa PHP-
tiedostot avataan suoraan omista tiedostoistaan, eika PHP-koodia ole sijoitettu

suoraan HTML-koodiin.

7.5.1 PHP Etaohjainsovelluksessa

Sovelluksessa on kolme eri PHP-kooditiedostoa. Tiedoston ”./php/deletepre-
set.php” (Kuva 16.) koodi poistaa yhden esiasetuksen, sen mukaan mika in-

deksinumero koodiin on sovelluksen kayttoliittymalta tuotu.

1 [<?php
nString file_get_ ntents('save.json');
todelete $_GET['index'];
json_d ode ($jsonString);
unset ($data->presets[$indextodelete]);
sdata->presets array_values ($data->presets);
. —en le ($data, JSON_PRETTY_PRINT);

_put_contents('save.json', S$newJsonString);
h ler ("Location: ../index.html");
>

Kuva 16. Kooditiedosto: ”./php/deletepreset.php”.

Tiedosto ”./php/savejson.php” (Kuva 17.) tallentaa JSON-tiedostoon uuden ar-
von vanhojen lisaksi. Koodiin viedaan ohjelmasta uusi tallennettava JSON-
tyyppinen string parametri. Tama objekti viedaan jo olemassa olevien tallen-

nusobjektien lisaksi.



26

<?php

5JsonBtring file_get_contents('save.json');
SnewPresetJsonString = $_GET['json'];

S5data = json_decode [$isonString);

SdataToSave jaon_dec

Sdata->presets[0]

a y_push {fdata-»presets ,

oSawe) }
+ JSOM_PRETTY_FRINT) ;
' FnewdsonString);

Kuva 17. Kooditiedosto: ”./php/savejson.php”.

Tiedosto "./php/replacejson.php” (Kuva 18.) tallentaa JSON-tiedostoon uuden
arvon vanhan paalle. Koodiin viedaan parametrina tallennettavan string- ob-

jektin lisaksi korvattavan asetuksen indeksinumero.

$dataToSave;
JSON_PRETTY_PRINT) ;

onString);

>

Kuva 18. Kooditiedosto: ”./php/replacejson.php”.

7.6 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) on kevyt ja helposti ymmarrettava tiedos-
tomuoto, jonka tarkoitus on tallentaa ja valittaa tietoja. JSON on taysin kielesta
rippumaton, vaikka sen nimessa sana JavaScript esiintyykin. Se kuitenkin
kayttdd monen yleisen ohjelmointikielen kaytanteita. (Json. n.d.)

JSON-syntaksi koostuu avain/arvopareista. Avain on aina heittomerkkien va-
leissa oleva string-tyyppinen muuttuja. Arvo voi olla tyypiltdan string, numero,
boolean, array tai objekti. Nama ovat perus datatyyppeja, jotka muodossa tai

toisessa l6ytyvat kaikista nykyaikaisista ohjelmointikielista. Avain/arvoparit
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noudattavat tiettyd syntaksia, jossa arvo seuraa avainta. Avain/arvoparit ero-
tellaan toisistaan pilkulla (,). (Squarespace. n.d.). Eri arvotyyppien esittdminen

JSON-syntaksissa on esitetty kuvassa 19.

Kuva 19. JSON-arvotyypit.

7.6.1 JSON Etaohjainsovelluksessa

Etadohjainsovelluksessa on yksi JSON-tiedosto (Kuva 20)., joka sisaltaa kaiken
datan joka itse peliin siirretdan. Tiedosto muuttuu sitd mukaan, kun sovellusta
kaytetaan. Sovelluksen kayttama JSON-tiedosto on muotoa, jossa tiedoston
paaavain on nimeltdan: "presets”. "presets”’-avaimen arvopari on Array-tyyppi-
nen. Tama array sisaltda tallennettujen asetusten arvoja. Yksi tallennus, eli
yksi edelld mainitun arrayn alkio koostuu seuraavista avaimista: presetname,
blocks, size, duration, frequency, hits ja laser. Edella mainittujen arvojen seli-

tys on esitetty taulukossa 3.

Taulukko 3. JSON-tiedostossa olevien tallennuselementtien avaimet, niiden
tarkoitukset ja niiden tyypit

Arvo Tarkoitus Tyyppi
presetname Tallennuksen nimiarvo String -tyyppinen
muuttuja
blocks Katisyyssaatimen kuutioden arvot, jokai-| 42 kirjaiminen
nen merkki merkitsee katisyysarvoa 42 | string-muuttuja
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kuution kohdalla. (I = vasen kasi, r = oi-

kea kasi, b = molemmat kadet ja n = ei

valintaa)
size Kuutioden koko Numero, mahdolli-
set arvot 0, 25, 50,
75,100
duration Pelin kesto Numero, arvot 1-9
frequency Aikavali Numero, arvot 1-9
hits Pelin kesto osumina Numero, arvot O-
3990, kymmenen
valein.
laser

Laserohjaimet pois tai paalle

Boolean




Kuva 20. Esimerkki ohjelman luomasta JSON-datasta.
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8 WHACK-A-FYSIO-PELIIN TEHTAVAT MUUTOKSET

8.1 Unity ja Whack-a-fysio

Whack-a-fysio-peli on toteutettu Unity Technologiesin kehittamalla Unity-peli-
moottorilla. Unitylle on olemassa versiot Windowsille, Mac -ja Linux-kayttojar-
jestelmille. Unitylla voidaan luoda sovelluksia -ja animaatiota useille eri alus-
toille. Naita alustoja on esimerkiksi: Windows, Mac, iOS, Android, Playstation
ja useat eri VR-alustat. (Unity, 2022). Alun perin Whack-a-fysio on kehitetty
Android-pohjaisille Oculus Quest VR-laseille. Peli toimii pienillda muutoksilla
myOs muilla Android-kayttojarjestelman VR-laseilla, kuten esimerkiksi By-

teDance-yhtion Pico-sarjan laseilla.

Unityn kayttoliittyma koostuu eri ndkymista (Kuva 21.). Kayttoliittymassa naita
nakymia on aseteltu kayttajan maaritysten mukaan. Tyypillisid nakymia on esi-

merkiksi: hierarchy, scene, game, inspector, project ja console.

joittaa

Hierarchy-nakymassa nakyy projektissa kaytetyt elementit. Naita elementteja
voi olla esimerkiksi: 3D-objektit, valot ja kameraobjektit. Scene-nakymassa
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kayttajalle avautuu nakyma itse pelikohtauksesta, ndkymassa voi liikkua va-
paasti hiirelld navigoiden. Game nakymassa on esitetty kuva sovellukseen lii-
tetystd kamerasta. Sen tarkoituksena on nayttaa sitd kuvaa mika nakyy val-
miissa sovelluksessa. Inspector-ndkymassa voidaan saataa pelin elementtien
parametreja. Inspector ndkymaan aukeaa tietoja niistd elementeistd mita
muissa nakymissa valitaan. Project-nakymassa nakyy kaikki peliprojektiin liit-
tyvat tiedostot. Console-nakymaan ilmestyy peliin liittyvat varoitukset ja virheil-

moitukset. Lisaksi siihen ilmestyy pelin kooditiedostoissa maaritellyt tulosteet.

Unityssa kaytettava ohjelmointikieli on Microsoftin .NET alustalle kehitetty C#.
C#-kooditiedoston paate on: ”.cs”. C# on olio-ohjelmointiin kaytettava Kkieli,
jonka juuret ovat C- kieliperheen kielissa. Monet C#:lle tyypilliset piirteet ovat
samoja, kuin esimerkiksi C-, C++-, Java- ja JavaScript- ohjelmointikielissa. C#
on vahvasti tyypitetty ohjelmointikieli, joka tarkoittaa, etta jokaisella muuttujalla
on oma tyyppinsa. Kielessa voidaan myds luoda uusia tyypityksia perustyyp-
peihin pohjautuen. Naita tyyppeja kutsutaan luokiksi. (Sheldon, R. n.d.).

Whack-a-fysiossa on kaytetty Unityn versiota 2019.2.20f1. Tama versio on Kir-
joitushetkella hieman vanhentunut ja uudempiakin on saatavilla. Uuden ver-
sion kayttaminen vaatisi kuitenkin esimerkiksi pelin Unity-projektissa kaytetty-
jen VR-laseille tarkoitettujen kirjastojen uudelleen paivittamista ja taman takia
muutamia toimintoja pitaisi luoda uudempien logiikoiden mukaan. Taman tyon
asiasisallon kannalta se ei kuitenkaan ole olennaista. Tasta syysta peliprojek-
tia ei lahdetty uudempien Unityn versioiden kanssa yhteensopivaksi paivitta-
maan. Muutokset toimivat paaasiassa samoin myos uudemmilla Unityn versi-

oilla.

8.2 Parametrien lataaminen palvelimelta

Datan lataamiseksi luotiin pelin hierarchy ndkymaan tyhja peliobjekti ja sille
annettiin nimi: "ServerLoader” (Kuva 22.). Lisaksi peliin luotiin C#-kooditie-
dosto, joka yhdistettiin Inspector-nakymassa tahan peliobjektiin. Kooditiedosto

sai nimekseen: "ServerlLoader.cs”.
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» it Packages

Kuva 22. ServerLoader peliobjekti ja siihen liitetty kooditiedosto ServerLoa-
der.cs

Peliin luotiin kaksi C#-apuluokkaa, jotta data saataisiin palvelimelta tuotua ha-
luttuun muotoon Unity-projektiin. Luokat tehtiin uuteen C#-tiedostoon nimel-
taan: "ServerClasses.cs”. Tiedostossa on maaritelty luokat yhdelle peliasetuk-
selle, joka sisaltaa string-tyyppiset arvot: presethame ja blocks, int-tyyppiset
arvot: size, duration, frequency ja hits, seka bool-tyyppisen arvon laser. Naiden
merkitykset ovat vastaavat kuin JSON-tiedoston maarittelyssa (taulukko 3.).
Toinen luotu apuluokka on nimeltdan PresetlList, joka sisaltda Preset luokan
olioita (Kuva 23.). Luokat on maaritelty System.Serializable- maarityksella.
Maaritys mahdollistaa parametrien nakymisen Unityn inspector-nakymassa ja

niiden kayton pelissa. (Unity Documentation. 2022a)
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[System.Serializable

presetname;
blocks;
size;
duration;
frequency;
hits;
laser;

}

[System.Serializable

Preset[] presets;

Kuva 23. Luodut C#-luokat

ServerLoader.cs (Kuva 22.) tiedostossa on maaritelty julkiset muuttujat Pre-
setlList-tyyppinen muuttuja list, string-tyyppinen muuttuja url ja int-tyyppinen
muuttuja index. PresetList-muuttujaan tallennetaan palvelimelta tuleva data.
Muuttujaan url asetetaan Unityn Inspector-ikkunassa palvelimella sijaitsevan
JSON-tiedoston URL-osoite. Muuttujaa index kaytetdan kertomaan, mika Pre-

setList-muuttujan asetuksista on aktiivisena.

Unityn kooditiedostoissa metodi "void Start()” on oletusmetodi, joka suorite-
taan aina kun ohjelma kaynnistetaan, mikali kooditiedosto on yhdistetty johon-
kin peliobjektiin. ServerLoader.cs- koodissa Start()- metodissa suoritetaan
StartCoroutine- metodi, jonka parametrina on GetText-metodi ja sen suoritus-

parametrina on JSON-tiedoston osoitteen sisaltava url-muuttuja.

StartCoroutine metodilla voidaan sen parametrimetodin suorittamista rytmit-
taa. Tassa koodissa sen tarkoitus on varmistaa, etta palvelin ehtii vastaamaan

ennen kuin metodi suoritetaan loppuun. (Unity Documentation. 2022b)

Muuttuja list luodaan UnityEngine-luokkakirjastoon sisaltyvan JsonUtility-luo-

kan FromJson-metodilla, joka muuttaa palvelimelta tulevan JSON-muotoisen
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datan C#-kielen muotoiseksi objektiksi. Koodissa (Kuva 24.) nakyvat vihrean-
variset rivit ovat kommentoitu pois, koska niiden sisaltdma koodi ei toimi so-
velluksessa kaytetyssa vanhemmassa Unityn versiossa. Uudempia versioita
kayttaessa voidaan kommentin merkkina oleva ”//"-merkinta poistaa. Muutok-
sella saadaan virheilmoitus console-nakymaan, mikali palvelimen tietoja ei

syysta tai toisesta saada ladattua.

UnityEngine;
UnityEngine.Networking;

tartQ)

StartCoroutine(GetText(url));

IEnumerator GetText(

{

UnityWebRequest www = UnityWebRequest

yield return wew.SendWebRequest();

j . Log(www . downloadHandler. text) ;
list = JsonUtility.FromJson<PresetlList>(www.downloadHandler.text);

Kuva 24. ServerLoader.cs- kooditiedosto

Koodin suorittamisen tuloksena saadaan ServerLoader-peliobjektin inspector-
nakymaan ServerLoader.cs- objektin parametreihin ladattua palvelimen
JSON-tiedoston sisaltd (Kuva 25.). Nama parametrit ovat taman jalkeen Uni-

tyssa kaytettavissa.



Kuva 25. ServerLoader- peliobjektin inspector-nakyma

35
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8.3 Parametrien sijoittaminen Whack-a-fysion kayttoliittymaan

Serveriasetusten hakemiseksi oli pelin kayttolittymaan luotava palvelimelta
tietojen hakemiseksi uusi kahden painikkeen paneeli (Kuva 26.), josta asetuk-
sia voi selata. Paneeliin laitettiin kaksi painiketta, nuolet oikealle ja vasem-
malle. Pelin logiikka toimii niin, ettd pelaajan kasissa olevilla pampuilla painik-
keisiin koskemalla voidaan kayttoliittyman elementteja aktivoida. Vasemmalla
painikkeella selataan listan edellinen asetus ja vastaavasti oikealla painik-
keella seuraava. Ennen kuin palvelinasetuksia selataan, on painikkeiden va-
lissa valiaikainen teksti, joka kertoo, etta painikkeella voidaan hakea asetuksia
palvelimelta. Selattaessa listaa, muuttujan index arvo muuttuu ja haetun ase-
tuksen nimi nakyy tekstina. Lisaksi kayttoliittyman elementit muuttuvat asetuk-

sen mukaiseksi (Kuva 27.)

Kuva 26. Pelin 1. sdadin muutoksen jalkeen.

C | = & Asetusl B ioaika

! Pelin kesto
Cc Valittu ] 300 _
HE =5H Kesto Kuinka monta osumaa .

M Ei valittu HE . e =
P - B =13 Akavali = 70 il -

Valitse kaikki @ & Start E ooy 0 = loputon

i

Kuva 27. Palvelimelta ladatut muutokset pelin molemmissa saatimissa

Muutokset on toteutettu pelissa kooditiedostossa Nextindex.cs (Liite 18.).

Koodi on liitetty Unityssa vasemman -ja oikeaan painikeobjektiin inspector-na-
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kymassa. Palvelimelta tuleviin arvoihin voidaan viitata etsimalla projektista pe-
liobjekti: "ServerLoader” ja siitd komponentti: "ServerLoader”. Edellamainitusta
komponentista saadaan parametrit haettua. Esimerkiksi haluttaessa hakea
parametri size palvelimen kolmannesta asetuksesta, (indeksointi alkaa luvusta
0), se haetaan koodilla: “GameObject.Find("ServerLoader").GetCom-
ponent<ServerLoader>().list.presets[2].size”. Koodi toimii niin, ettad vaihdetta-
essa palvelimelta tulevaa asetusta uuteen, vaihdetaan tarvittavat parametrit

Unityn objekteihin.
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9 JATKOKEHITYSAJATUKSIA

Tassa sovelluskokonaisuudessa VR-sovellus ottaa vain vastaan tietoja palve-
limelta. Saattaisi olla kuitenkin tarve myds sille, ettd vastavuoroisesti palveli-
melle |ahetettisiin tietoja itse pelistd. Taman tydn aiheena ollut peli on tehty
kuntoutuksen tarpeisiin. Voisi olla mielekasta esimerkiksi, jos peli keraisi kun-
toutujan liikkeista dataa kuntoutuksen ammattilaisten kayttédén. Ohjaaja voisi
tatd dataa hyddyntamalla suunnitella kuntoutujalle harjoitteita ja seurata kun-

toutuksen edistymista.

Mikali edella mainitun kaltainen jarjestelma toteutettaisiin ja nain ollen palveli-
mella olevan -ja sinne pain liikkkuvan datan maara merkittavasti kasvaisi, tulisi
miettid jotakin muuta palvelinratkaisua kuten ihan oikean tietokannan luontia

JSON-tiedoston sijaan.

Itse etdohjaussovellus ei graafisessa mielessa ole kovin nayttava, joten jos
sovelluksen kehittdmiseen olisi enemman aikaa muokkaisin sen ulkondkoa.
Lisaksi jotkut kaytetyistda HTML-elementeista toimivat huonosti kosketusnay-
ton kanssa, joten niiden osalta ohjelmassa olisi viela hiottavaa. Ohjelman kayt-
toliittyman skaalautuvuuteen eri nayttokokoihin tulisi myds paneutua enem-

man.
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10 YHTEENVETO

Tyo6ssa oli tarkoitus luoda sovellus, jolla voidaan VR-lasien ulkopuolelta saa-
taa, joitakin VR-peliin liittyvia parametreja ja ladata nain lasien kayttajalle peli-
asetuksia ohjelmasta. Lisaksi tydn on tarkoitus esitellda konsepti, jolla VR-pe-
leihin voidaan etdohjainsovellus luoda. Mielestani tyo vastaa edella mainittui-

hin tavoitteisiin.

Tehdessani tyota sain syvennettya entisestaan tietamystani JavaScript-koodin
kirjoittamisesta ja pelinkehittamisesta Unitylla. Lisaksi oli opettavaista tehda
muutoksia jonkun jo valmiiksi tekemaan peliprojektiin ja lukea jonkun muun

kirjoittamaa koodia.
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LIITE 1: INDEX.HTML

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8"/>
<meta name="viewport"™ content="width=device-width, initial-scale=1">

~Soms W -

<link rel="stylesheet" href="./css/style.css"/>

<link rel="stylesheet®™ href="./css/sliderstyle.css"/>
<link rel="stylesheet"™ href="./css/numberstyle.css"/>
<1link href="./js/createMainDivs.js"/>

<link href="./js/createSecondaryDivs.js"/>

<link href="./js/createThirdDivs.js"/>

<link href="./js/createFourthDivs.js"/>

<link href="./js/numberInput.js"/>

<link href="./js/buttonslogik.js"/>

<link href="./js/createSaveObject.js"/>

<link href="./js/fetchFromJson.js"/>

<link href="./js/windowresize.js"/>

SNSoOAOMes WNHOW®

O ™

o

<title>Whack a Fysio</title>
</head>
<body onresize="windowResize ()" onfullscreenchange="windowResize ()">
<script src="./js/createMainDivs.js"></script>
<script src="./js/createSecondaryDivs.js"></script>
<script src="./js/createThirdDivs.js"></script>
<script src="./js/createFourthDivs.js"></script>
<script src="./js/numberInput.js"></script>
<script src="./js/buttonslogik.js"></script>
<script src="./js/createSaveObject.js"></script>
<script src="./js/fetchFromJson. js"></script>
<script src="./js/windowresize.js"></script>
</body>
</ht-1ﬂ
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LIITE 2: STYLE.CSS

i *

4 W (
2 margin: Opx;
}

w body {
6 background-color: #50e8f;

8 }
9 w .leftCenterDiv {
10 justify-content: center;

.leftCenterDivs (
display: flex;
justify-content:

align-items:
flex-direction

}

.leftCenterInnerDivs {
background-color: rgb(255, 255, 255);
border: 1lpx solid black;

}

.leftUpperDivs, .leftLowerDivs ({
align-content r;
align-items:
justify-content:
display: flex;

ente

}

w| .colorDivs (
0 border: 3px =

4
41 border-radius: 15px;

42 display: flex;

43 justify-content: center;
44 align-items: ¢ e

45 cursor: poin

6 }

s

w| .sliderContainer (
display: flex;
justify-content:

}

49
5
c1
5
5
5
5

w .dropDownContainer ({

width: 100%;
57 height: 100%;
8 display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
flex-direction:

}

.dropDown {
width: 850%;
height: 50%;
font-

68 border-radius

g text-align: center;

d rgba(129, 129, 129, 0.555);
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.dropDown select (

width:
height:

100%;
100%;

font-size: 30px;

text-align:

.NumberDivs,

width:
height:

100%;
100%;

display: flex;

align-items:

.NumberDivs (
display: flex;
justify-content:
align-items: center;

/*min-height:

}

.HeaderDivs (
justify-content:
font-size: 30px;

}

.rightCenterDivs (
display: grid;
gap: 10px;

grid-template-columns:

}

.rightLowerDivs {
display: flex;
justify-content:

align-items:
flex-direction:

}

.rightButton (
display: flex;
justify-content:

align-items:
flex-direction:
border-radius:

border:

cursor:
}

center;

.HeaderDivs {

center;

left;

100vh; */

right;

center;

center;
column;

center;

center;
column;
100%;

3px solid rgba (255,
background-color:
font-size: large;

peointer;

.rightButton:hover ({
background-color: rgba(0, 0,
border-color: rgba (255, 255,

color:

white;

rgba (0, 0,

1fr 1fr;

255,

255, 0.733);

0, 0.548);

0, 0.9);

255,

0.9);
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.savePresetDiv, .deletePresetDiv (
position: fixed;
top: 50%;
legt: 50%;
border: 4px solid black;
background-color: white;
z-index: 10;
height: 60vh;
width: 60%;
margin-left: calc(60% / -2);
margin-top: calc(60vh / -2);
border-radius: 20px;
background-color: rgba(l41, 0, 0, 0.9);
justify-content: center;|
align-items: center;
flex-direction: column;
display: none;

f#isavePresetName |
width: 50%;
height: 10%;
font-size: 130%;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
flex-direction: column;
margin: 3%;

width: 50%;

height: 20%;

text-align: center;
}

.FormButton (
width: 30%;
height: 20%;
border-radius: 15px;
background-color: rgba(0, 0, 0
border: lpx solid rgba (255, 25
color: white;
margin-bottom: 5%;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
flex-direction: column;

-

}

.FormButton:hover (
background-color: rgba(0, 0, 0, 0.9);
border-color: rgba (255, 255, 255, 0.9);
color: white;

}

#isavePresetSubmitButton |
float: left;

}

#CancelButtonl, #CancelButton2 (
float: right;

+ 255, 0.733);
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LIITE 3: SLIDERSTYLE.CSS

input [type="range®] (

}

display: block;
-webkit-appearance: none;
background-color: #153347;
width: 50%;

height: Spx;
border-radius: Spx;
margin: 0 auto;

outline: 0;

input [type="range®) ::-webkit-slider-thumb {

-webkit-appearance: none;
background-color: #3f0c06;
width: 30px;

height: Z0px;

border-radius: 50%;

border: 2px solid white;
cursor: poi }

transition: .3s ease-in-out;

background-color: white;
boxrder: 2px solid #3£0c06;
}

input [type="range") : :-webkit-slider-thumb:ac

transform: scale(l.6);

!
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LIITE 4: NUMBERSTYLE.CSS

1 .container {

2 position: relative;

3 width: 100px;

4 height: S0px;

5 border-radius: 40px;

6 border: 2px solid rgba(0, 0, 0, O.
background-color: rgba(0, 0, 0, 0.
margin-left: 70px;

NN

}

.container:hover {
width: 180px;
background-color: rgba(0, 0, 0, 0.562
border: 2px solid rgba(77, 77, 77, 1)
margin-left: 20px;

}

.container .next ({

position: absolute;
20 top: 50%;
21 right: 30px;
22 width: 1Spx;
height: 15px;
border—top: 3px solid rgb(255, 255
border-left: 3px solid rgb (255,
border-radius: %px 0 0 0;
z-index: 1;
transform: translateY(-50%) rotate(l35deqg);
cursor: pointer;
opacity: 0;
transition: 0.5s;

()

N »
W o

o~

}

.container:hover .next {
opacity: 1;
right: 20px;

}

.container .prev {
position: absolute;
top: 50%;
left: 30px;
width: 15px;
height: 15px;

border—-top: 3px solid rgb(255, 255, 255);
border—left: 3px solid rgb (255, 255, 255);
border-radius: %px 0 0 0;

z-index: 1;

transform: translateY(-50%) rotate(315deq);
cursor: nter;

opacity: 0;

transition: 0.5s;

}

.container:hover .prev (

> opacity: |
57 left: 20px
58 }

;
;

#box0 span, #boxl span, #box2 span {
position: ab ute;
display: bl
width: 100%;
height: 100%;
text-align: center;
line-height: S8px;
display: none;
color: #00deff;
font-size: I2px;
font-weight: 700;
user-select: none;

}

e

#box0 span:nth-child(l), #boxl span:nth-child(l), #box2 span:nth-child(l) {
display: initial;
}

~
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LIITE 5: CREATEMAINDIVS.JS

WCOoOdams WN =

let mainDiv = docuncnt.createElement('div')7'
let mainDivMargin = 20;

mainDiv.id = "mainDiv";

mainDiv.className = "mainDiv";
//mainDiv.style.width window.innerWidth + "px";
mainDiv.style.display "grid®;
mainDiv.style.margin = mainDivMargin + "px";
mainDiv.style.gridTemplateColumns = "4fr S5fr";
document . body. appendChild(mainDiv) ;

let leftDiv = document.createElement ("div");
leftDiv.id = "leftDiv";

leftDiv.className = "leftDiv";

//leftDiv.style.width = window.innerWidth / 2 + "px";
mainDiv.appendChild (leftDiv);

/*let centerDiv = document.createElement ("div");
centerDiv.id = "centerDiv";

centerDiv.className = "centerDiv";
//centerDiv.style.width = window.innerWidth / 2 + "px";
centerDiv.style.backgroundColor = "green";
mainDiv.appendChild (centerDiv);*/

let rightDiv = document.createElement ("div");
rightDiv.id = "rightDiv";

rightDiv.className = "rightDiv";
//rightDiv.style.width = window.innerWidth / 2 + "px";
mainDiv.appendChild (rightDiv);



LIITE 6: CREATESECONDARYDIVS.JS

1 leftDiv.style.display = "grid®;

2 leftDiv.style.gridTemplateRows = "2fr 9fr 1£fr 1£fr";
3

4 let leftUpperDiv = document.createElement ("div");

5 leftUpperDiv.id = "leftUpperDiv";

6 leftUpperDiv.className = "leftUpperDiv";

7 leftUpperDiv.setAttribute ("active_color", "white");
8 leftDiv.appendChild (leftUpperDiv);

9
10 let leftCenterDivl = document.createElement ("div");
11 leftCenterDivl.id = "leftCenterDivl"™;
12 leftCenterDivl.className = "leftCenterDiv";
13 leftDiv.appendChild(leftCenterDivl);
14
15 let leftCenterDiv2 = document.createElement ("div");
16 leftCenterDiv2.id = "leftCenterDiv2"™;
17 leftCenterDiv2.className = "leftCenterDiv";
18 leftDiv.appendChild (leftCenterDiv2);
19

20 let leftLowerDiv = document.createElement ("div");
21 leftLowerDiv.id = "leftLowerDiv";

22 leftLowerDiv.className = "leftLowerDiv";
23 leftDiv.appendChild (leftLowerDiv);
24

25 rightDiv.style.display = "grid";
26 rightDiv.style.gridTemplateRows = "2fr 7fr 2fr";

28 let rightUpperDiv = document.createElement ("div");
29 rightUpperDiv.id = "rightUpperDiv";

30 rightUpperDiv.className = "rightUpperDiv";

31 rightDiv.appendChild(rightUpperDiv);

32

33 let rightCenterDiv = document.createElement ("div");
34 rightCenterDiv.id = "rightCenterDiv";

35 rightCenterDiv.className = "rightCenterDiv";

36 rightDiv.appendChild(rightCenterDiv);

37

38 let rightLowerDiv = document.createElement ("div");
39 rightLowerDiv.id = "rightLowerDiv";

40 rightLowerDiv.className = "rightLowerDiv";

41 rightDiv.appendChild(rightLowerDiv) ;
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LIITE 7: SLIDER.JS

Par elem = document.guerySelector('input [type="range®]');

var rangeValue
var newValue
var target =

= function() {
= elem.value;
document . guerySelector('.value');

target.innerHTML = newValue;

}

elem.addEventListener ("input”, rangeValue);
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LIITE 8: CREATETHIRDDIVS.JS

WO ds WN =

&eftUpperDiv.style.display = "grid";
eftUpperDiv.style.gridTemplateColumns = "1£fr 1fr";
leftUpperDiv.style.gridTemplateRows = "1fr 1fr";

for (let i = 0; i < 4; i++) |
let leftUpperDivs = document.createElement ("div");
leftUpperDivs.id = "leftUpperDivs" + i;
leftUpperDivs.className = "leftUpperDivs";
leftUpperDiv.appendChild (leftUpperDivs);

}

let leftCenterInnerDiv = document.createElement ("div");
leftCenterInnerDiv.style.display = "grid";
leftCenterInnerDiv.style.gridTemplateColumns = "1fr 1fr 1fr 1fr 1£fr 1£fr";
leftCenterInnerDiv.style.gridTemplateRows = "1fr 1fr 1fr 1fr 1fr 1fr 1£fr";
leftCenterInnerDiv.id = "leftCenterInnerDiv";

leftCenterInnerDiv.className = "leftCenterInnerDiv";
leftCenterInnerDiv.style.height = "100%";

leftCenterInnerDiv.style.width = (6/7)*leftCenterDivl.offsetHeight + "px";
leftCenterInnerDiv.style.margin = "auto";
leftCenterDivl.appendChild(leftCenterInnerDiv);

for (let i = 0; i < 42; i++) {
let leftCenterDivs = document.createElement ("div");
leftCenterDivs.id = "leftCenterDivs" + i;
leftCenterDivs.setAttribute ("index", i);
leftCenterDivs.className = "leftCenterDivs";
leftCenterInnerDiv.appendChild (leftCenterDivs);
let leftCenterInnerDivs = document.createElement ("div");
leftCenterInnerDivs.id = "leftCenterInnerDivs" + i;
leftCenterInnerDivs.className = "leftCenterInnerDivs"™;
leftCenterDivs.appendChild(leftCenterInnerDivs);

}

leftLowerDiv.style.display = "grid";
leftLowerDiv.style.gridTemplateColumns = "1fr 1fr";

for (let i = 0; i < 2; i++) |
let leftLowerDivs = document.createElement ("div");
leftLowerDivs.id = "leftLowerDivs"™ + i;
leftLowerDivs.className = "leftLowerDivs";
leftLowerDiv.appendChild (leftLowerDivs) ;

}

rightCenterDiv.style.display = "grid";
rightCenterDiv.style.gridTemplateRows = "1fr 1fr 1fr";

for (let i = 0; i < 3; i++) |
let rightCenterDivs = document.createElement ("div");
rightCenterDivs.id = "rightCenterDivs" + i;
rightCenterDivs.className = "rightCenterDivs";
rightCenterDiv.appendChild (rightCenterDivs);

}

rightLowerDiv.style.display = "grid";
rightLowerDiv.style.gridTemplateColumns = "1fr 1fr 1fr 1fr";

for (let i = 0; i < 4; i++) |
let rightLowerDivs = document.createElement ("div");
rightLowerDivs.id = "rightLowerDivs"™ + i;
rightLowerDivs.className = "rightLowerDivs";
rightLowerDiv.appendChild(rightLowerDivs);
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LIITE 9: CREATEFOURTHDIVS.JS

VWO AUNEWNH

I’/The Divs for upper left colour changers

const colorDivColors = [ "#£d012a", "#H00fe"”, "#012f", “§fHfHH" ];
const colorDivText = [ "Oikea", "Molemmat®™, "Vasen®™, "Ei valittu" ];
for (let i = 0; i < 4; i++) (

let colordiv = document.createElement("div");

colordiv.id = "colorDivs™ + i;

colordiv.className = "colorDivs";

colordiv.style.backgroundColor = colorDivColors([i];
colordiv.innerHTML = colorDivText[i];

colordiv.style.height = "80%";

colordiv.style.width = "80%";

document . getElementById("leftUpperDivs" + i).appendChild(colordiv);
}

//Slider to change block size

let sliderContainer = document.createElement ("div");
sliderContainer.id = "sliderContainer";
sliderContainer.className = "sliderContainer";
sliderContainer.style.height = "100%";
sliderContainer.style.width = "100%";
sliderContainer.style.margin = "auto";
document . getElementById("leftCenterDiv2") .appendChild(sliderContainer);
let slider = document.createElement ("input");
slider.id = "slider";
slider.className = "slider";
slider.type = "range";
slider.min = "0";
slider.max = "100";
slider.value = "50";
slider.step = "25";
sliderContainer.appendChild(slider);
sliderValue();
slider.oninput = function() |{
sliderValue();
}

// Left bottom buttons to choose all or empty blocks

const bottomDivColors = [ "red", "#ififfi" ];
const bottomDivText = [ "Valitse Kaikki", "Tyhjennd Valinnat" ];
for (let i = 0; i < 2; i++) |
let bottomDiv = document.createElement ("div");
bottomDiv.id = "bottomDivs™ + i;
bottomDiv.className = "colorDivs";
bottomDiv.style.backgroundColor = bottomDivColors[i];
bottomDiv.innerHTML = bottomDivText [i];
bottomDiv.style.height = "80%";
bottomDiv.style.width = "80%";
document . getElementById("leftLowerDivs"™ + i).appendChild (bottomDiv);
}

//Dropdown menu for presets

let dropDownContainer = document.createElement ("div");
dropDownContainer.id = "dropDownContainer";
dropDownContainer.className = "dropDownContainer";

let dropDown = document.createElement("select");
dropDown.setAttribute ("selectedindex®, -1);
dropDown.setAttribute ("required”, "");

dropDown.setAttribute("onclick®, "DropDownSelect (dropDown.options.selectedIndex)");

dropDown.id = "dropDown";

dropDown.className = "dropDown";

dropDownContainer.appendChild(dropDown) ;

document . getElementById("rightUpperDiv") .appendChild (dropDownContainer);
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// Number elements
let headerTexts = [ "Kesto®, "Aikavili®, "Pelin kesto osumina®];

for (let i = 0; i < 3; i++) (
let HeaderDiv = document.createElement ("div");
HeaderDiv.id = 'Headarbxv.u' + i
derDiv.cl ivs";
HeaderDiv.innerHTML = headerTexts[i];
.getEl i + i) .appendChild (HeaderDiv);
let NumberDiv = dccu-nt createElement ("div");
Numbczl)xv 1d 'Nunbcrbxv.l' + i;

berDive®;

NumberDiv. mnekau.
[<div class="container"><span class="next" onclick="nextNum(nums[' + i + 'J.mdoxu[' +4i+ '], '+ i+ ')"></span><span class="prev"

onclick="prevNum(nums[' + i + '],indexes[' + i + '], ' + i + ')"></span><div id="box' + i + '*></div></div>';
S petE? d(*rightC: ivs® + i).appendChild (NumberDiv);

// Bottom right buttons

let buttonTexts = [ "Laser <br> On/Ofi", "Tallenna <br> Nimella", "Tallenna®, "Poista® ];
for (1.: i=0; i<4; i++) (

zthtButton docu-nt .createElement ("div");

ri 4d » et . 4 i

rightButton.className = "rightButton®;
rightButton.innerHTML = button‘.l'cxt-[:.],
.getEl ("rightL +d). dchild(righ i

rightButton.style.height = "100%"
rightButton.style.width = rightButton.offsetHeight + "px";
)

function slidervalue() (
let list = document.getElementsByClassName("leftCenterInnerDivs®);
for (let i = 0; i < list.length; i++) {
list[i].style.height = 20 + 0.6*slider.value + "%%;
list[i].style.width = 20 + 0.6*slider.value + "%";

let ri = . getEl lassName ("righ "

document . createElement ("div");
fvn;
s 5

let savePresetDiv
.id
el N

savePresetDiv.innerHTML

'<h1>Tallenna asetus nimelld</h1>' +

* <input type="text" placeholder="Nimi:" id="savePresetName"></input>' +

' <div class="F: id=" bmitButton">Tallenna</div>' +

' <div class="FormButton" id="CancelButtonl">Peruuta</div>'

document . get Element ById("mainDiv") .appendChild (savePresetDiv) ;

let deleteP: t ("div®);
del. id "de.
s 5 del Dive;
etDiv.innerHTML
*<h1></h1>' +
' <div class="F "del bmi *>Kylla</div>' +

' <div class="FormButton" *CancelButton2">Peruuta</div>"'
document . getElementById(®"mainDiv"®) .appendChild(deletePresetDiv);

function CreatePresetList(data) |(

let placeholder = document. createEloment( optxon );

placeholder.innerHTML = "-- Vali

placeholder.value = "placeholder”;

placeholder.selected tm,

placeholder.disabled = true

dropDown.appendChild (pla«holdoz) ;

for (let i = 1; i < data.presets.length; i++) (
let option = document.createElement ("option®);
option.value = data.presets[i].presetname;
option.text = data.presets[i].presetname;
option.setAttribute ("index", i);
dropDown . appendChild (option) ;

)

)

//dropDown.options.selectedIndex

function DropDownSelect (index) (
dropDown.setAttribute ('selectedindex’, index)
PlaceDataToDom (index)



LIITE 10: NUMBERINPUT.JS
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var indexes = [2, 2, 2];
nums = [CreateSpans(0, 9, 1, 1), CreateSpans(l, 9, 1, 1), CreateSpans(2, 400, 0, 10)];

for (let i = 0; i < 3; i++) |
let spans = document.getElementById("box"™ + i).getElementsByTagName('span');
document . getElementById("box" + i).setAttribute("value",spans[indexes[i]].innerHTML);
}

function CreateSpans (elementindex, amount, start, step) |{

var numbers = document.getElementById("box" + elementindex);

for (let i = 0; i < amount; i++) {
var span = document.createElement("span");
span.textContent = i*step + start;
numbers.appendChild(span);
if(i == indexes[elementindex]) ( span.style.display = "initial"; )
else ( span.style.display = "none"; )

}

var num = numbers.getElementsByTagName ('span');

return num;

function prevNum(num, index, ind) {

num[index].style.display = 'none';

indexes[ind] = (index - 1 + num.length) % num.length;

num[indexes[ind]].style.display = 'Initial';

document . getElementById("box" + ind).setAttribute("value”,num[indexes[ind]].innerHTML);
}

function nextNum(num, index, ind) (
num[index] .style.display = 'none';
indexes[ind] = (index + 1) % num.length;
num[indexes[ind]].style.display = 'Initial’;
document . getElementById("box" + ind) .setAttribute("value”,num[indexes[ind]].innerHTML);
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LIITE 11: BUTTONSLOGIK.JS

44

44

44

const colorDivsList = document.getElementsByClassName("colorDivs™);
const colors = [ "#£d012a", "##00fe", “#012ff", "#Hif"

const blockDivList = document. getElementsByClassName(‘1eftCenteervs'),
const blockList = document.getElementsByClassName("leftCenterInnerDivs");

const rightlL tons = .getElementsByClassName ("rightButton");
rightLowerButtons[0].setAttribute ("on_off", false)
ToggleLaser();

colorDivsList[0].onclick
colorDivsList[1].onclick
colorDivsList[2].onclick
colorDivsList [3].onclick
colorDivsList[4].onclick
colorDivsList[5].onclick

function() (ChangeColor(0); ),
function() (ChangeColor(l);
function() (ChangeColor(2);};
function() (ChangeColor(3);};
function() (ChooseAll(););
function() (EmptyAll(););

for (let i = 0; i < 42; i++)

}

rightLowerButtons[0].onclick =
rightLowerButtons[1].onclick

blockDivList [i] .onclick = function() {ChooseBlock(i);};

function() {ToggleLaser();};
function() {ToggleSavePresetByNameBox(););

if (dropDown.value == "") { console.log("true®); }
rightLowerButtons([2].onclick = function() {

if (document . getElementById("dropDown") .getAttribute ("selectedindex”) > 0) {
createSaveObject (dropDown.value, true);

b
rightLowerButtons[3].onclick = function() {ToggleDeletePresetBox(););

document . getElementById("savePresetSubmitButton") .onclick = function() (SaveWithName(););
document . getElementById("CancelButtonl®) .onclick = function() {(CancelSaving(););

document . getElementById("deletePresetSubmitButton®) .onclick = function() {DeletePreset(););
document . getElementById("CancelButton2") .onclick = function() {CancelSaving(););

function ChangeColor (col) (

document . getElementById("leftUpperDiv") .setAttribute ("active_color", colors[col]);
for (let i = 0; i < 4; i++) (

if(i col)
colorDivsList[i].style.opacity = "1%;
) else |

colorDivsList[i].style.opacity = "0.5";
)
)

function ChooseAll() (

}

for (let i = 0; i < 42; i++) {
blockList[i]. ae:Attz.\bute('actxve color®, document.getElementById("leftUpperDiv").getAttribute("active_color"));
blockList[i].style.back lor = .getEl Id("leftUpperDiv®) .getAttribute(®active_color");

function EmptyAll () {

for (let i = 0; i < 42; i++) (
blockList[i].setAttribute("active_color", colors[3]);
blockList[i].style.backgroundColor = colors([3];

function ChooseBlock (block) (

blockList [block] .setAttribute("active_color", document.getElementById("leftUpperDiv").getAttribute("active_color"));
blockList [block] .style.backgroundColor = document.getElementById("leftUpperDiv") .getAttribute(®active_color");

function ToggleLlaser () {

if (rightLowerButtons[0] .getAttribute ("on_off*) == "true") {(
rightLowerButtons[0].setAttribute ("on_off*, false);
rightLowerButtons[0].style.backgroundColor = "red"
rightLowerButtons[0].innerHTML = "Laser OFF";
} else {

rightLowerButtons[0] .setAttribute ("on_off*, true)
rightL [0] .style.backg dColor = "green®
rightLowerButtons[0].innerHTML = "Laser ON";}

function ToggleSavePresetByNameBox ()

document . getElementById("savePresetDiv") .style.display = "flex";

function ToggleDeletePresetBox () {

document . getElementById("deletePresetDiv") .style.display = "flex"

document . getElementById("deletePresetDiv"). qetElementsByTaname('hl ) [0] .innerHTML =
"Haluatko varmasti poistaa asetuksen: " +

document . getElementById("dropDown") .value + "2";

function SaveWithName () {

let existingPresets = document.getElementById("dropDown").getElementsByTagName ('option');
console. log(existingPresets[0].value);

for (let i = 0; i < existingPresets.length; i++) (

if (existingPresets[i].value == document.getElementById("savePresetName").value) {(
alert ("T3lla nimelld on jo olemassa asetus!");
return;

)

)
if (document . getElementById("savePresetName") .value
alert ("Uudelle asetukselle on annettava nimi!"
} else |
createSaveObject (document.getElementById("savePresetName") .value, false);

function CancelSaving() (

document . getElementById("savePresetDiv") .style.display = "none";
t.getElementById("deletePresetDiv").style.display = "none";
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LIITE 12: CREATESAVEOBJECT.JS

I let blocks = **%;

size

duration;

£requency;
its;

6 let laser;

8 Object save) (

9 for (let i = 0; i < 42; i++) (

blocks += "x®;

1 4if (document . getElementById("leftCenterInnerDivs® + i).getAttribute ("active_color®)

) else if(document.getElementById(®leftCenterInnerDivs® + i) .getAttribute("active_color®
be

terl ivs® + i).getAttribute("active_color®)

blocks += *

) else if - getElL yId("left:
blocks += "1%;

) else |

2 size = document.getElementById("slider®).value;

duration = document.getElementById

hits = &

ame, blo

nsole. log(json);

e, duration, frequency,

*box0") .getAttribute (*value®);

_getEl ById("box1").getAttribute ("value®);
locument . get Element ById("box2") .getAttribute ("value®);
laser = rightLowerButtons[0].getAttribute ("on_ofi");

let json = JSON.stringify({ presetname: presetname, blocks: blocks, size: size, duration:
cor

(" ") .getAttribute("selectedindex"));

3 let index = parselnt .getEl

console. log(presetname) ;
1f (save == true)
open(*

window.
) else |
6 window.open (' ./php/savejson.php?json=' +

(
./php/replacejson.php?json=

function DelstePreset ()
console.log("toimiva funktio®

+ json + 'Gindex=' + index,"_self®);

el£%);

json, "_s:

let index = .getEl

") .getAttribute("selectedindex®));

window.open('./php/deletepreset .php?index="

(
+ index, "_self");

duration,

colors[0]) {

colors[1])

colors(2])

frequency: frequency,



LIITE 13: FETCHFROMJSON.JS

ol let jsondata = [];
2
3 fetch('../php/save.json?upd="' + Math.random())
4 .then ((resp ) => resp .3json())
5 .then((data) => SaveData(data));
6
7 function SaveData(data) |{
8 console. log(data.presets[0]);
9 for (let i = 0; i < data.presets.length; i++) |(
10 console. log(data.presets[i] .blocks[0]);
11 jsondata.push(data.presets[i]);
12 console. log(jsondata[i] .blocks);
13 if(i == 0) {
14 PlaceDataToDom(i);
15 )
16 )
17 CreatePresetList (data);
18 )
19
20 function PlaceDataToDom(i) (
21 dropDown.value = jsondata[i].presetname;
22 for (let j = 0; j < 42; j++) (
23 if(jsondata[i] .blocks[j] == "r") {
24 blockList[j].setAttribute("active_colox", colors[0]);
25 blockList[j].style.backgroundColor = colors([0];
26 ) else if(jsondata[i].blocks[j] == "b") {(
27 blockList[j] .setAttribute("active_color", colors[l]);
28 blockList[j].style.backgroundColor = colors[1];
29 ) else if(jsondata[i].blocks[3j] == "1") (
30 blockList[j].setAttribute("active_color", colors([2]);
31 blockList[j].style.backgroundColor = colors[2];
32 ) else |
33 blockList[j].setAttribute("active_color", colors[3]);
34 blockList[j].style.backgroundColor = colors([3];
35 )
36 }
37 document . getElementById("slider").value = jsondata[i].size;
38 sliderValue();
39 document . getElementById("box0") .setAttribute ("value®”, jsondata[i].duration);
40 indexes[0] = jsondata[i].duration - 1;
41 SetValueNumberElement (indexes[0], 0)
42 document . getElementById("box1") .setAttribute ("value”, jsondata[i].frequency);
43 indexes[1] = jsondata[i].frequency - 1;
44 SetValueNumberElement (indexes([1], 1)
45 document . getElementById("box2") .setAttribute ("value®, jsondata[i].hits);
46 indexes[2] = jsondata[i].hits/10;
47 SetValueNumberElement (indexes[2], 2)
48 if (jsondata[i].laser == "true") |{
49 rightLowerButtons[0] .setAttribute ("on_off", "true®);
50 rightLowerButtons[0].style.backgroundColor = "green";
51 } else |
52 rightLowerButtons[0].setAttribute("on_off", "false");
53 rightLowerButtons[0] .style.backgroundColor = "red";
54 )
55 }
56
57 function SetValueNumberElement (forWhatIndex, boxIndex) {
58 let spans = document.getElementById("box" + boxIndex).getElementsByTagName ('span');
59 for (let i = 0; i < spans.length; i++) {(
60 if (i == forWhatIndex) ({
61 spans[i] .style.display = "initial";
62 ) else {
63 spans[i].style.display = "none";
64 )
65 )
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LIITE 14: WINDOWRESIZE.JS

WO WN =

windowResize () ;

function windowResize() {
var height =
var width =

window. innerHeight;
window. innerWidth;

var aspectRatio = height/width;

if (aspectRatio < 1.5) ({
mainDiv.style.gridTemplateColumns = "4fr 5fr";
mainDiv.style.gridTemplateRows = "1£fr";

} else |
mainDiv.style.gridTemplateColumns = "1fr";
mainDiv.style.gridTemplateRows = "1fr 1fr";

}

mainDiv.style.height
leftDiv.style.height

rightDiv.style.height =

if (leftCenterDivl.offset

leftCenterInnerDiv.style.height =
leftCenterInnerDiv.style.width =

else |
leftCenterInnerDiv.
leftCenterInnerDiv.

}

let rightbuttons =

(window. innerHeight - 2*mainDivMargin) + "px";
mainDiv.style.height + "px";
mainDiv.style.height + "px";

Height/leftCenterDivl.offsetWidth < 1.16 ) {
"100%";
(6/7) *leftCenterDivl.offsetHeight + "px";)

style.width = "100%";
style.height = (7/6)*leftCenterDivl.offsetWidth + "px";

document . getElement sByClassName ("rightButton®);

if (rightLowerDivsl.offsetHeight < rightLowerDivsl.offsetWidth) {(

for (let i = 0; i <
rightbuttons|[i]
rightbuttons[i]

)

} else (

for (let i = 0; i <
rightbuttons[i]
rightbuttons[i]

rightbuttons.length; i++) {(
.style.height = "100%";
.style.width = rightbuttons[i].offsetHeight + "px";

rightbuttons. length;
.style.width = "100%";
.style.height = rightbuttons[i].offsetWidth + "px";

E¥¥) 4



LIITE 15: DELETEPRESET.PHP

[?php

$jsonString = file_get_contents('save.json');
$indextodelete = $_GET['index'];
$data = json_decode ($jsonString);

unset ($data->presets[$indextodelete]);
$data->presets = array_values($data->presets);

$newJsonString = json_encode ($data, JSON_PRETTY_PRINT);

file_put_contents('save.json', $newJsonString);
header ("Location: ../index.html");
>

59



LIITE 16: SAVEJSON.PHP

. <?php
2
3 $jsonString = file_get_contents('save.json');
4 $newPresetJsonString = $_GET['json'];
[ =
6 $data = json_decode ($§jsonString);
7 $dataToSave = json_decode($newPresetJsonString);
8 Sdata->presets[0] = $dataToSave;
9 array_push($data->presets , $dataToSave);
10 $newJsonString = json_encode ($data, JSON_PRETTY_PRINT) ;
11 file_put_contents('save.json', $newJsonString);
12 header ("Location: ../index.html");
13

=
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LIITE 17: REPLACEJSON.PHP

1 e

3 $jsonString = file_get_contents('save.json');

4 $newPresetJsonString = $_GET['json'];

5 $indextoreplace = $_GET['index'];

6 $data = json_decode ($jsonString);

7 $dataToSave = json_decode ($newPresetJsonString);
$data->presets[0] = $dataToSave;
$data->presets[$indextoreplace] = $dataToSave;

10 $newJsonString = json_encode ($data, JSON_PRETTY_PRINT);
file_put_contents('save.json', $newJsonString);

header ("Location: ../index.html");

7>

[
W N -«

61



62

LIITE 18: NEXTINDEX.CS

t serverloader;
serverText;
cubeMatrix;

t sizeCube;

t gameMatrix;

size;

size1;

size 2;

size 4;

size 5;
duration;
frequency;

ro hits;

t0

serverloader =
cubeMatrix = Gam
size

size_1

size 2 = size » ©
size 4 = size *
size 5 = size *

other)

if (other.tag = other.tag =
{
if name
{
(serverloader.GetComponent<Ser >().list.presets.Length
serverloader. GetComponent<Se

serverloader. GetComponent<Se index++;

if ( name =

if (serverloader.GetComponent< index
{
serverloader. GetComponent<Se index = serverloader.GetComponent< >().l5E. presets . Length

serverloader.GetComponent<

}

serverText.text = serverloader.GetComponent<Serverioader>().list.presets[serverloader.GetComponent<:
x=6;

oreach (T child in cubeMatrix.transform)

1

r>(). index] . presetnane;

i (serverloader.GetComponent<S a

r>().list.presets[serverloader.GetComponent<Serverloader>() . index] .blocks[x].Equals('b'))
child.GetComponent<t e >() .PunainenAktiivinen
child.GetComponent<t >(). SininenAktiivinen
child.GetComponent<togglecube>() .aktiivinen =

child.GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.magenta;

(serverloader.GetComponent< rioader>().list.presets[serverloader.GetComponent<Se >().index] .blocks[x].Equals(’'r'))
child.GetComponent<t be>() . PunainenAktiivinen =

child.GetComponent<togglecube>() . SininenAktiivinen

child.GetComponent<togglecube>() .aktiivinen =

child.GetComponent< er>().material.color =

e if (serverloader.GetComponent<Se >().list. presets[serverloader.GetComponent<Se >().index] .blocks[x].Equals('1'))
child.GetComponents<t >().PunainenAktiivinen

child.GetComponent<togglecube>() . SininenAktiivinen

child.GetComponent ecube>().aktiivinen =

child.GetComponent<Renderer>().material..color

child.GetComponent<t e >() .PunainenAktiivinen
child.GetComponent< >() .SininenAktiivinen
child.GetComponent<tog: >() .aktiivinen .
child.GetComponent<Renderer>().material.color

}

if(serverloader.GetComponent<
{i=1;

>().list. presets[serverloader.GetComponent<
}
if (serverloader.GetComponent<

erve >().index] .size

>().list.presets[serverloader.GetComponent<Serve er>() . index] .size 25)
if (serverloader.GetComponent<
{i=3

e if (serverloader.GetComponent<Se
}

er>() . list.presets[serverloader.GetComponent<Se ader>().index].size == 50)

>().list. presets[serverloader.GetComponent<Serv er>().index] .size == 75)
{i=5;1}

Change_size(Q);

duration.text = serverloader.GetComponent<
t.Find("ke aneeli”).GetComponents<:
serverloader. GetComponent<

r>().list.presets[serverloader.GetComponent<Ser er>()

index] .duration. ToString();
>0.1

rverloader>(). list. presets[serverloader. GetComponent< >(). index] . duration;
frequency.text = serverloader.GetComponent<: >().list.presets[serverloader.GetComponent<Server >().index] . frequency.ToString();
e t.Find("aikapaneeli®).GetComponent<i i>0).4
serverloader. GetComponent<Serverioader>() . list. presets[serverloader.GetComponent<Serverloader>() . index] . frequency;
hits.text = serverloader.GetComponent<Sex
Log(hits. text);
eObject . Find("pelinkestopanee
serverloader. GetComponent<Ser

L er>() . list. presets[serverloader. GetComponent< >().index] .hits. ToString();

i").GetComponent<pelinke

eceli>0).4 =
). list. presets[serverloader.GetComponent<ServerLoader>() . index]. hits;
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Change_size()

witch (i)
{

case 1:
sizeCube .GetComponent< form>().localScale tor3(size_1, size 1, size 1);

sizeCube.GetComponent<Transfors>(). localScale tor3(size 2, size 2, size 2);

sizeCube.GetComponent< >().localScale :ctord(size, size, size);

>().localScale tor3(size 4, size 4, size 4);

sizeCube. GetComponent<Transfors>() . localScale (size_S, size S, size 5)

child in gameMatrix.transform)

child.GetComponent<cube>().size = i;
child.GetComponent<cube>() .Change_size();




