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1. Johdanto

Téssd opassarjan toisessa osassa siirrytddn olio-ohjelmoinnista kisittelemddn enemmén
oikean eldmén esimerkkejd. Néitd esimerkkejid kidyddin lapi kéyttden avointa dataa, siithen
liittyvdd XML:44 ja niiden yhteen liittdmistd karttapohjien rakentamisessa. Lisdksi opas

kisittelee my0s graafisen kayttoliittyméin luomisen Javan graafista kirjastoa kéyttéen.

Opas siséltdd graafisen kiyttoliittymén luonnissa Javaa sekd karttaviitekehyksen yhteydessi
JavaScriptid. Tamdn oppaan tarkoitus ei ole endd opettaa ohjelmointia vaan esittdd
esimerkkien kautta nykyaikaisia sovellutuksia tietotekniikan saralla. Kdytetyt konseptit ovat
linkitettyjd toisiinsa niin, ettd opas ldhtee liikkelle matalan tason datasta ja kasvaa lopulta
toimivaksi karttajirjestelméksi. Karttajarjestelmin jalkeen kdyddin myos ldpi vield graafisen
kayttoliittymén perusperiaatteita tarkoitukseen, jossa verkkoa ei ole mahdollista kdyttda tai

halutaan kayttdd tyopoytdsovellusta.

Tama opas on lisensoitu Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International -lisenssilla

(CC BY-NC-SA 4.0) ja tehty yhteistyOsséd Liikenneviraston kanssa.
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2. Versionhallinta

Versionhallinta on jdrjestelmd, joka pitdd kirjaa tiedostoon tai tiedostoihin liittyvistd
muutoksista niin, ettd tiedostosta on mahdollista palauttaa tietty versio tarpeen mukaan.
Tavallisesti versionhallinta yhdistetdén ldhdekoodin tallentamiseen ja hallinnointiin, mutta
versionhallinta kattaa myos kaiken muun projektiin liittyvdn, esimerkiksi dokumentaatiot,

tarvittavat tiedostot ja testaustapaukset.

Versionhallinnan avulla on mahdollista siilyttdd kaikki projektin aikana syntyneet
vélivaiheet, esimerkiksi graafisen kiyttoliittymén kaikki erilaiset asetelmat on mahdollista
tallentaa ja hakea nopeasti ja vaivattomasti. Versionhallinnan avulla tiedostojen katoaminen ja
korruptoituminen voidaan korjata helposti péivittdmélla paikalliselle tydasemalle tarvittavat
tiedostot. Jarjestelmdn avulla on myds mahdollista kehittdd ohjelman eri osia useassa
paikassa yhtdaikaisesti ja sen avulla voidaan valvoa sitd, kuka teki minkékin paivityksen
versionhallintaan, jolloin virheitd ja yksityiskohtia voi tiedustella suoraan Kkyseiseltd

kehittdjiltd, joka muutoksen tuotti.

2.1. Versionhallintajirjestelmit

Versionhallintajédrjestelmidt voidaan jakaa kolmeen Iuokkaan: paikalliset, keskitetyt ja

hajautetut versionhallinnat. Seuraavassa kéydédédn hieman ldpi nditd kolmea eri luokkaa.

Paikallinen versionhallinta on nimensd mukaisesti toiminnassa vain yhdessa jirjestelmassa,
eikd se sisdlld mitdin kommunikaatiota muiden jérjestelmien kanssa. Paikallisen
versionhallinnan toiminta on esitetty kuvassa 1.1. Paikallinen jdrjestelma kehitettiin alkujaan
yhden jérjestelmédn sisdiseksi versionhallinnaksi, missd jdrjestelmd pitdd sisdllddn
versiotietokannan, josta kdyttéja voi hakea tarvetta vastaavan version tiedostoista. Jérjestelma
on kylld yksinkertainen, mutta samalla hyvin virheherkkd, silli se vaatii kayttijaa
ylldpitdimdan ja pdivittimidn kaikkia tiedostoja manuaalisesti, jolloin inhimillinen virhe on
suuri vaikuttaja. Kéyttdja voi esimerkiksi unohtaa, missd versiossa ominaisuus on tai voi

paivittdd vahingossa vairin tiedoston siséllon, tuhoten kyseisen version joko osin tai tdysin.

Suosittu tyokalu paikalliseen versionhallintaan on RCS, joka on asennettavissa vield jopa

Mac OS X-kiyttojarjestelméddn. RCS toimii niin, ettd se hallinnoi tiettyd osaa kovalevystd,



jonne se tallentaa versioita erillisind joukkoina, jolloin se voi hakea minké tahansa joukon
tarpeen mukaan. Samankaltainen toiminto on Windowsin palautuspisteominaisuus, jolla on

mahdollista palauttaa jarjestelma siihen tilaan, missi se vield toimi vakaasti.
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Kuva 2.1. Paikallinen versionhallintajirjestelma

Keskitetty versionhallintajédrjestelma tarkoittaa mallia, jossa versiot on tallennettu erilliselle
palvelimelle, josta asiakasohjelmistot pddsevit kdyttdmddn niitd. Keskitetty malli tarjoaa
kehittédjille mahdollisuuden tydskennelld saman projektin parissa eri tyopisteiltd niin, ettd he
voivat tyOstdd eri osia ohjelmistosta samanaikaisesti ja lopuksi yhdistdd ne. Molemmat
kehittdjat kuitenkin pdivittdessd tiedostoja luovat oman versionsa hallintajdrjestelmain.
Haittapuolena jirjestelméssd on juuri kyseinen ominaisuus, missd kaksi kehittdjid muuttaa
samaa tiedostoa samanaikaisesti ja paivittdvit nimé versionhallintaan. Télloin on vaarana,
ettd toisen kehittdjdn tekemit muutokset eivit pdivity viimeisimpédén versioon, josta modernit
versionhallintajdrjestelmit tosin huomauttavat. On my0s huomattava, ettd riski koko
projektin katoamiselle on suuri, kun kaikki tiedostot on tallennettu vain yhdelle palvelimelle.
Keskitetty versionhallintajirjestelmd tuo kuitenkin huomattavia etuja varsinkin projektin

ylldpitoon, kun tuotetta voidaan tarkastella jatkuvasti jo kehitysvaiheessa.

Suosittuja keskitetyn mallin tydkaluja ovat Subversion (SVN), CVS ja Perforce. Tyokalut

toimivat yksinkertaistettuna niin, etti tiedostot ovat tallennettuna yhdelle, kaikki versiot



sisdltaville, keskitetylle palvelimelle, josta asiakasohjelmistot voivat kdydd hakemassa
tiedostoja tarpeen mukaan. Keskitetty versionhallinta on ollut pitkdén laajalti kdytossd

versioiden hallinnassa ja sen toiminta on esitetty kuvassa 2.2.
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Kuva 2.2. Keskitetty versionhallintajirjestelmé (tiedoston lataaminen palvelimelta)

Keskitettyjen versionhallintajédrjestelmien tilalle on viime aikoina alkanut nousta hajautetut
versionhallintajdrjestelmit (kuva 2.3.), joissa asiakas ei endd kopioi yhtd pientd osaa
versiosta, vaan jokainen lataaminen palvelimelta tarkoittaa koko tietovaraston (repository)
lataamista. Téamdn avulla estetddn keskitetyn jarjestelmén heikkous, jossa palvelimen
kaatuminen tarkoittaa kaiken ldhdekoodin hévidmistd. Hajautetussa versionhallinnassa
jokainen asiakasohjelmisto pitdd siis sisdllddn kaiken sen tiedon, mitd alkuperdinen
palvelinkin, jolloin palvelin voidaan alustaa uudelleen minkd tahansa asiakasohjelmiston
kautta. Jokainen lataus on siis kdytdnndssd varmuuskopio alkuperdisestd datasta. Téllaisia

tyokaluja ovat esimerkiksi Git, Mercurial, Bazaar ja Darcs.
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Kuva 2.3. Hajautettu versionhallintajédrjestelma

2.2. Versionhallintapalveluita

Edelléd esitetyt versionhallintajérjestelmédt olisivat hyvin hankalia ja raskaita ottaa kadyttoon
varsinkin pienissd ohjelmistoyrityksissd, koska yritys joutuisi itse hankkimaan vaadittavat

palvelimet, palvelinsovellukset ja asiakasohjelmistot. Tehtdvdd helpottamaan on kehitetty



verkossa toimivia palvelualustoja, joita on olemassa useampia ja ne tukevat malliltaan
hajautettuja versionhallintajirjestelmid, kuten esimerkiksi Gitid ja Mercurialia. Ndma
palvelualustat nojaavat tallennuksessa aina verkkoon ja niitd on mahdollista kdyttdd my0s

verkkoselaimen ldpi.

Bitbucket on verkossa toimiva versionhallintapalvelu, joka tukee sekd Mercurialia ettd Gitié.
Palvelualusta tukee sekd ilmaisia ettd maksullisia tilejd, joista ilmaiset tilit ovat
kayttooikeuksiltaan hieman rajatumpia kuin maksulliset. Kayttdjdt voivat Bitbucketissa luoda
sekd yksityisid ettd julkisia tietovarastoja (repository), joista yksityisid voi kdyttdd vain

kéyttdja itse ja julkisia tietovarastoja kdytetdén tavallisesti avoimen ldhdekoodin projekteissa.

GitHub on Bitbucketin tavoin verkossa toimiva versionhallintapalvelu, mutta se tukee
ainoastaan Gitid, kuten nimesté voi paitelld. GitHub tarjoaa kiyttdjille ilmaisia tileja julkisiin
projekteihin ja yksityisid tietovarastoja maksua vastaan. GitHub on tdlld hetkelld maailman
suurin versionhallintapalvelu, hallinnoiden jo yli 13,1 miljoonaa tietovarastoa (17.6.2014).
GitHubia kdytetddn myds muuhun kuin koodin hallinnoimiseen; esimerkiksi lakialoitteita ja

avoimia oppikirjoja on tallennettuna GitHubin tietovarastoissa.

Google Code on Googlen tarjoama verkkopalvelu, jossa on mahdollista luoda
ohjelmistoprojekteja  kiyttden = Googlen  tarjoamia  kehitystyokaluja ja  useita
ohjelmointirajapintoja. Sivusto sisdltdd dokumentaation kaikista Googlen tarjoamista
rajapinnoista, kuten Google Maps, Youtube ja Google Apps. Palveluna se ei ole yhté kattava
kuin edelld mainitut, mutta Googlen tyokaluja kiytettdessd se tarjoaa tukea ja tarpeellista
sdilytystilaa avoimen ldhdekoodin projekteihin. Tietovarastona Google Code tukee Gitid,

Mercurialia ja SVN:&a.

2.3. Versionhallinta ja IDE

Koska versionhallinta on ollut jatkuvasti kasvava tapa sdilod projekteja, on se havaittu myds
kehitystyokalujen kehityksessd. Esimerkiksi NetBeans tarjoaa tiyden tuen Git-, Mercurial- ja
SVN-versionhallintojen kadyttoon ja muitakin jarjestelmii tuetaan erillisten asennusten kautta.
Talloin suoraan IDE:sti on mahdollista alustaa, ladata, muokata, piivittdd ja tallentaa
muutoksia versionhallintaan. T&lloin eliminoidaan hidastava askel, jossa ensin koodia on

muutettava, se on tallennettava tiedostoon ja tiedostot on lisittiva versionhallintaan erikseen.



Tami oli kdytdnndssd versionhallinnan menetelmé aikaisemmin ja varsinkin keskitetyssa
versionhallinnassa hyvin yleinen tapa. Tarkemmat ohjeet kiinnostuineille NetBeansin ja Gitin

yhteiskdyttoon 16ytyvit englanniksi osoitteesta: https:/netbeans.org/kb/docs/ide/git.html
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3. Avoin data (open data)

“Open data is data that can be freely used, reused and redistributed by anyone - subject only,
at most, to the requirement to attribute and sharealike.” - Open Knowledge Foundation

[URL: http://opendatahandbook.org/en/what-is-open-data/]

Avoimella datalla ymmarretddn kaikki sellainen data, jonka kéyttdd ei ole millddn tasolla
rajoitettu. Sen kayttd, uudelleenkdyttd ja jakaminen on siis mahdollista kaikille riippumatta
siitd, missa ja miten dataa kdyttdd. Jotta data olisi avointa, tulee sen tiyttéa tietyt kriteerit:
* Helppo saatavuus ja hyvi kiytettivyys
o Datan on oltava helposti saatavilla, jotta jokainen data tarvitseva voi paistd sithen
késiksi niin helposti kuin mahdollista, esimerkiksi ladattavissa verkosta. Data on
oltava myo6s kdytdnnoéllisessd muodossa niin, ettd sitd on mahdollista hyodyntaa
helposti ja ilman hankinnasta johtuvia kustannuksia.
*  Uudelleenkaytto ja jakaminen
o Datan on oltava saatavilla niin, ettd se mahdollistaa uudelleenkédyton ja datan
jakamisen eteenpdin, jotta dataa voi kéyttdd myds muiden tietojoukkojen kanssa.
Datan jakaminen ei saa siséltdd ehtoja, joissa kiellettdisiin mahdollinen
uusiokdyttd tai yhdistdiminen.

¢ Yleinen osallistuminen

o Jokaiselle on oltava mahdollista kayttdd, uudelleenkdyttdd ja jakaa dataa, sitd ei
saa rajoittaa esimerkiksi tietyltd alalta, henkiloltd tai ryhmaltd. Esimerkiksi data,
jota saa kdyttdd vain tuottamattomassa toiminnassa, kuten opetus tai tutkimus, on
rajoitus tuottavalta toiminnalta. Samalla tavalla datan kdyttd vain koulutukseen on
vastoin avoimen datan méiritelmad. Vaikka tarkoitus olisi estdd vain suuria
yrityksid hyotymastd datasta ja antaa télld etua pienemmille yrityksille, ei puhuta

endd avoimesta datasta.

Miksi ndmi sddnnot ja kriteerit ovat tirkeitd? Avointa dataa hyodynnetdin juuri sen vuoksi,
ettd voidaan luoda ja kehittdd jéarjestelmien ja organisaatioiden vilistd yhteentoimivuutta.
Taysin rajoittamaton data tarjoaa mahdollisuuksia innovoida erilaisia tuotteita ja prosesseja
kattavasti eri alojen kesken eiké data olisi endd yhteistyOti rajoittava tekijid. Yhteentoimivuus
tarjoaa paremman mahdollisuuden suurten ja kompleksisten ongelmien ja jérjestelmien

kehittdimiseen. Avoimen datan avulla jirjestelmd voidaan jakaa komponentteihin uudella
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tavalla ja omalla tavallaan se voi my0s parantaa ja muokata komponenttien luomista
rakenteellisemmaksi,  poistamalla  saatavan  datan  aiheuttamat  rajoitteet  jo
suunnitteluvaiheessa. Esimerkkind datan avoimuudesta voidaan muistella myyttid Baabelin
tornista, jossa kommunikoinnin eli yhteentoimimisen mahdottomuus (yhteisen datan puute)

kaatoi koko projektin [Raamattu, 1 Moos 11:1-9].

Jotta avoimuutta voitaisiin kayttdd hyvéksi myds avoimen tai suljetun ldhdekoodin
ohjelmistoja ja palveluita tuottaessa, on avoin data tirked osa kokonaisuutta. Avointa
materiaalia tulisi voida liittdd toiseen avoimeen materiaaliin, jolloin nimé kaksi irrallista
komponenttia luovat laajemman kokonaisuuden kuin kummastakaan voisi rakentua
itsendisesti. Tdstd hyvdnd esimerkkind toimii palveluorientoitunut arkkitehtuuri (service-
oriented architecture), missd on tarkoituksena luoda kattavia ja helposti kéytettavid

palveluita, jotka toimivat keskendén omien tietojoukkojensa avulla.

Avoimuuden avulla mahdollistetaan suurten kokonaisuuksien luonti pienistd tietojoukoista ja
avoimuuden maédrittelyn ansiosta ndmé tietojoukot on mahdollista liittdd yhdeksi toimivaksi
kokonaisuudeksi ilman ongelmia. Nidin saadaan aikaan pienistd komponenteista laaja
toiminnallisuus, joka tuottaa enemmén arvoa kéyttdjille kuin kaikki pienet, erilliset osaset
yhteensd. Avoin data on vain pieni osa suurta avoimuuden kokonaisuutta, johon lukeutuu

myo0s esimerkiksi avoimen lihdekoodin ohjelmistot.

Avoimen tiedon puolestapuhujat ovat esittineet syitd, miksi avointa dataa pitéisi olla tarjolla.
Esimerkkeind ndistd syistd ovat julkilausumat, missé toistetaan kaiken datan kuuluvan koko
ithmiskunnalle. Tamin lisdksi valtion tuottama data tulisi olla julkista, silld datan hankinta,
luominen ja kehitys on rahoitettu pidasiassa verorahoilla, jolloin kaikkien tuloksien tulisi olla
julkisesti kéytettdvissd. On myds valitettavan selvidd, ettd luonnon lakeja ja yleisid totuuksia
el voi suojata tekijdnoikeudella, silld ne ovat olleet kdytinndsséd aina olemassa ja ne on vain
16ydetty. Siksi kenelldkddn ei tulisi olla niihin yksinoikeutta. Myos tieteellinen tutkimus
hyotyisi datan avoimuudesta, jolloin samaa asiaa ei tarvitsisi tutkia useaan kertaan. On tosin
totta, ettd osana tieteellistd tutkimusta on muiden tekemén tutkimuksen uudelleen luominen ja
saman tuloksen tavoittelu (replikointi), mutta jos niistd samankaltaisia tutkimuksista ei ole

tietoa tutkimusta aloittaessa, on se tyotd hidastavaa.

Avointa dataa on myds kritisoitu, silld avoimen datan avulla luotu tuote, joka tuottaa voittoa

vain pienelle joukolle, varsinkin jos tiedon hankintaan on kiytetty julkisia varoja, ei ole
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julkiselta sektorilta vastuullista rahankdytt6d. Avoimuus on my0s haitallista silloin, jos data
sisdltdd yksityistd tietoa, esimerkiksi yrityssalaisuuksia, jolloin sen jakaminen voi aiheuttaa
haittaa ja vahinkoa yrityksille. Datan etsintdéin annetut rahat eivit myoskdin vélttaméttd tuota
sellaista lopputulosta kuin rahoittaja tarvitsisi ja oletti saavansa. Liséksi dataa ei ole aina
mahdollista tarjota sellaisessa muodossa, ettd se olisi aina kaikkien luettavissa, tai jos se on
mahdollista, se on hyvin epdtuottavaa ja kallista. Data ei ole avointa mydskddn silloin, jos
sithen vaikuttaa tai mahdollisesti vaikuttaa jokin poliittinen paine, markkinoiden aiheuttama
paine tai laillinen paine, téstd esimerkkind valtion biasoima data omasta varallisuudestaan.
On tietysti myds huomattava, ettd rajoitetulla padsylld varustettu data ei ole avointa, edes
silloin, jos data on rajoitettuna tai tarjolla vain osan aikaa tai sithen kiinni pddseminen on
maksullista. Jopa rekisterditymisen vaatiminen, oli se sitten maksullinen tai maksuton, on

avoimen datan vastaista.

Esimerkkejd avoimesta tiedosta 10ytyy:

¢ Julkisen hallinnon avoin data

o http://www.suomi.fi/suomifi/tyohuone/yhteiset_palvelut/avoin data/

o https://www.avoindata.fi/

¢ Jlmatieteen laitoksen avoin data

o https://ilmatieteenlaitos.fi/avoin-data

Avoin data voidaan luokitella niin sanotulla viiden tdhden jirjestelmilla

[http://Sstardata.info/]:

1. Data on jaettu verkossa noudattaen avoimen datan periaatteita missd tahansa
formaatissa, esimerkiksi PDF

Data on jaettu niin, ettd se on rakenteellista ja koneluettavaa, esimerkiksi Excel

Data kayttda alustariippumatonta tallennusmuotoa, esimerkiksi CSV tai XML

Data 10ytyy verkosta tietyn osoitteen paésté, jolloin sithen on mahdollista viitata

A

Datan lisdksi tarjotaan linkitys muuhun dataan, jolloin lisdtddn kontekstin maaraa

Tavallisimpia datan siirtorakenteita verkon vilitykselld ovat CSV (Comma Separated Values)
ja XML, mutta varsinkin suuremman dataméérédn esittimiseen ja ldhetykseen XML on hyvin
paljon suositumpi tallennusmuoto. XML mahdollistaa myds tietynlaisen rakenteellisuuden
vaatimisen, esimerkiksi varmistamaan ettei datassa oleva tidrked tieto ole kadonnut

kirjoitusvirheen vuoksi. Téllaista ominaisuutta ei CSV tallennusmuotona tarjoa. Seuraavassa
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luvussa késitellddn tarkemmin XML:n perusteet,

tallennusmuotoa voidaan kiyttdd ja soveltaa.

joiden

avulla

kyseistd

tiedon
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4. XML

“Extensible Markup Language (XML) is a markup language that defines a set of rules for
encoding documents in a format that is both human-readable and machine-readable.” -

Wikipedia [URL: http://en.wikipedia.org/wiki/XML]

XML on lyhenne sanoista eXtensible Markup Language ja se on hyvin ldheistd sukua
HTML:lle eli Hypertext Markup Languagelle. Molemmat ovat merkintikielid sekd hyvin
tarkeitd nykyisen kaltaisen Webin olemassaololle. Merkintdkieli tarkoittaa sitd, ettd kielet
perustuvat tageihin eli merkintdihin (oppaassa téstd ldhin kdytetddn nimitystd tigi), joiden
sisddn kaikki tarvittava informaatio on sijoitettu. Alku- ja lopputédgit sekd niiden viliin

sijoitettu tieto on nimeltddn elementti.

XML ja HTML kuitenkin eroavat toisistaan siind, ettd HTML:44 kaytetddn verkkosivujen
rakentamisen perusrunkona, eli sitd kdytetddn esittimiin tietoa ndytolld ja sitd luodessa
keskitytddn pédasiassa sithen, miltd esitettivd tieto tulee ndyttdmddan. XML taas on
suunniteltu tiysin tiedon siirtoa varten, jolloin sen sisdltimai tietoa ei tulosteta mihinkédan
paitelaitteeseen, tietoa ainoastaan liikutellaan paikasta toiseen ja tallennetaan. XML siis
mielletdin enemmin tietokannaksi, kuten relaatiotietokanta, kuin ohjelmointi- tai

kyselykieleksi.

Tdssd yhteydessd voidaan ajatella, ettd tietokannat on luotu juuri sitd varten, ettd niihin
voidaan varastoida tietoa ja tété tietoa voidaan ldhettdd verkon yli helposti. Huomionarvoista
kuitenkin on tavallisen tietokannan ja XML-tiedoston kokoerot sekd fyysisesti ettéd
rivimddrdisesti.  Tietokannat  vaativat  tavallisesti tdysin oman  suunnittelutyon
ohjelmistoprojekteissa, silldi ne ovat usein hyvin massiivisia ja jokaisen taulun viliset
yhteydet ovat hyvin merkityksellisid. XML on hieman vapaampi muoto tietokannasta, silld
sithen tallennettu tieto pysyy aina tdgien vilissd ja tietoa voidaan hakea ja tallentaa tdgien
avulla. Tamai ei siis kdytdnndssd mahdollista suuria tietokokonaisuuksia ja voidaan puhua
useista sadoista tai ehkd jopa tuhansista riveistd, kun taas relaatiotietokanta sisdltid jopa
miljoonia rivejd. Toinen eroavaisuus XML:n ja tietokannan vililld on se, ettd tietokanta on
vahvasti rakennettu, jonka vuoksi jo luotuja tauluja ei ole mahdollista dynaamisesti muokata,
ainoastaan sen sisdltdmaa dataa. Esimerkiksi tietokannassa on tallennettuna kayttdjan etunimi
ja sukunimi, mutta haluttaisiin lisétd rivi, johon on lisdtty myos kiyttdjdn toinen nimi.

Tavallinen tietokanta ei tdhén taivu, mutta XML on hieman hdvelimpi sen osalta, jolloin
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tarvittava elementti voidaan lisdtd dynaamisesti silloin, jos se tulee materiaalissa vastaan.
Esimerkkid on yksinkertaistettu hieman, jonka vuoksi tehtdvé ei toimi kdytdnndssa aivan ndin
helppo. Péddasiana lukijan on siis huomattava se, ettdi XML voi korvata tavallisen tietokannan
erityisesti Web-sivujen ja -applikaatioiden tiedontallennus- ja siirtomuotona, jolloin tietoa on

ketterimpéé hakea ja vapaampaa tallentaa.

XML on siitd tavaton kieli, ettd silli on hyvin 16yhd valmis syntaksi, jonka tulee tayttyi.
Esimerkiksi HTML on hyvin tarkka elementtien sisdllostd, esimerkiksi se vaatii, ettd jokainen
tiedosto pitdd sisdlladn <head></head>- ja <body></body>-elementtiparit. XML ei ole edes
ndin vaativa syntaktisesti, vaan tiedoston luojan on mahdollista ja jopa vaadittua itse keksid,
miten nime#dd elementtinsd. Luodaan esimerkki note, joka pitdd sisdlldén tiedon léhettéjésta,

vastaanottajasta, otsikosta ja sisillosta.

Esimerkki 4.1. Yksinkertainen XML-taltiointi

<note>
<to>Erno</to>
<from>Timo</from>
<header>Hei, me ohjelmoidaan!</header>
<message>0letko muistanut ohjelmoida?</message>
</note>

Esimerkissd 4.1. ndhdddn, miten XML-notaatio toimii kdytdnnossd. Jokaista avaavaa tagii
kohden on siis oltava suljettu tégi tai sen on lopetettava itse itsensd, josta myohemmin. Tagin
avaaminen tapahtuu kulmasulkeiden avulla, eli viestin avaava tdgi on <note> ja se tarvitsee
parikseen sulkevan tégin. Sulkeva tdgi on muuten identtinen kulmasulkeiden vilissd oleva

tunniste, mutta se pitdd sisdllddn myds padttymistd ilmaisevan /-merkin, eli </note>.

Jos esimerkissé olevia note-elementtejd olisi enemmén, puhuttaisiin suuremman tietoméérin
tallennuksesta. On huomattava, ettd jokainen XML-taltiointi tarvitsee juuren (root). Eli on
siis oltava jokin sellainen elementti (esimerkissé note), jonka sisdlle kaikki informaatio on
tallennettu. Téll6in tietoa purkaessa etsitddn ensimmdaisend juurielementti, jonka siséltd kaikki

tieto 10ytyy. Havainnollistetaan titd hieman esimerkin avulla, jossa luomme kirjaston.

Esimerkki 4.2. Yksinkertainen kirjasto

<library>
<book>
<title>UML</title>
<author>Hans-Erik Eriksson</author>
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<location>85.4</location>

</book>

<book>
<title>e-Business 2.0 - Roadmap for Success</title>
<author>Ravi Kalakota</author>
<location>77.3</location>

</book>

<book>
<title>Software engineering economics</title>
<author>Barry W. Boehm</author>
<location>21.4</location>

</book>

</library>

Esimerkin 4.2. juurielementtind toimii siis library. Jos esimerkkid vietdisiin vield edemmdis
vaikka kuntatasolle, meilld olisi juurielementtind kunta, jonka sisilla olisi useita kirjastoja.
Esimerkki on yksinkertainen, jotta nihtdisiin, miten suuri méédrd samankaltaista tietoa on
mahdollista tallentaa XML-muodossa. XML myos sisdltdd toiminnallisuutta varmistaakseen,
miten ja kuinka paljon tietoa on mahdollista lisdtd. Tétd kutsutaan nimelld DTD eli Document
Type Definition, jonka avulla on mahdollista rajoittaa sitd, mitd tietoa XML-taltiointiin voi
tallentaa. Tama tosin katoaa jo kauas kurssin aiheen ulkopuolelle, joten jitetddn asia siihen,
aiheeseen voi tutustua esimerkiksi W3Schoolsin kautta osoitteessa

http://www.w3schools.com/dtd/.

Esimerkissd 4.2. on se harmillinen puoli, ettid joillakin kirjoilla on useampia kirjoittajia ja
kirjoittajat olisi hyvéd saada tallennettua niin, ettd heiddn sukunimensi ja etunimensé voisi
irrottaa erillisiksi elementeiksi sekd lisdtd mahdollisuuden keskimmaiselle nimelle.

Kehitetdén siis kirjastoamme hieman lisdé seuraavassa esimerkissa.

Esimerkki 4.3. Laajennettu kirjasto

<library>
<book>
<title>UML</title>
<authors>
<author>

<first-name>Hans-Erik</first-name>
<lastname>Eriksson</lasthame>
</author>
<author>
<first-name>Magnus</first-name>
<lasthame>Penker</lastname>
</author>

</authors>
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<location>85.4</location>

</book>
<book>
<title>e-Business 2.0 - Roadmap for Success</title>
<authors>
<author>
<first-name>Ravi</first-name>
<lastname>Kalakota</lastname>
</author>
<author>
<first-name>Marcia</first-name>
<lastname>Robinson</lastname>
</author>
</authors>
<location>77.3</location>
</book>
<book>
<title>Software engineering economics</title>
<authors>
<author>
<first-name>Barry</first-name>
<middle>W</middle>
<lasthame>Boehm</lasthame>
</author>
</authors>
<location>21.4</location>
</book>
</library>

Kuten huomaamme, kirjasto laajeni huomattavasti. Nyt jokaiselle kirjalle lisattiin elementti
authors, joiden sisélle on mahdollista laittaa niin monta kirjailijaa kuin tarve vaatii. Huomaa,
kuinka radikaalisti XML-tiedoston pituus kasvaa sitd mukaa, kun dataa lisdtddn ja
luokitellaan eri tavalla. Tama ei kuitenkaan koneellista kisittelyd estd tai edes hidasta, silla
datan lukeminen on nopeaa lukea ldpi. Kun ohjelman avulla kdyddin ldpit XML-tietoa ja
etsitddn esimerkiksi juuri kirjojen nimid, on suoritus hyvin nopea, silld ohjelman tarvitsee
lukea vain ja ainoastaan aloitustigi, jolloin se tietdd jattdéd tiedon késittelemaéttd, jos se ei ole

pyydettyé tietoa.

Esimerkin lisdksi eri tdgeihin on mahdollista lisiti vield erilaisia attribuutteja, joiden avulla
voidaan ilmoittaa esimerkiksi kirjan kieli tai kategoria. Ndma asiat liittyvat tavallisesti hyvin
kiintedsti juuri tiettyyn kirjaan, jolloin ne on hyvai sijoittaa jo tédgin sisddn valmiiksi arvoksi
eikd luoda erillistd kenttdd tillaisen tiedon esittdmiseen. Tdmid on kuitenkin tdysin luojan

harkinnanvarainen valinta, luodaanko tiedosta erillinen elementti vai luodaanko siitd
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attribuutti, kieli ei tdhdn ota kantaa. Otetaan vield esimerkiksi vain yksittdinen kirja, jolle on

lisdtty attribuuttiarvoiksi kategoria seka kirjoituskieli.

Esimerkki 4.4. Laajennettu kirja

<book category="Engineering” lang="en" >
<title>Software engineering economics</title>
<authors>
<author>
<first-name>Barry</first-name>
<middle>W</middle>
<lastname>Boehm</lastname>
</author>
</authors>
<location>21.4</location>
</book>

Kuten aikaisemmin sanottiin, XML on suosittu tiedon tallennusmuoto verkon yli jaettaessa,
myods avoimen datan puolella. Téastd hyvdnd ja kattavana esimerkkind on
Maanmittauslaitoksen tarjoama maastotietokanta (https://tiedostopalvelu.

maanmittauslaitos.fi/tp/kartta), josta on mahdollista ladata mitd tahansa Suomen maastoon

liittyvdd dataa. Tdma avoin data on tallennettuna XML-muodossa ja sieltdi on mahdollista
etsid esimerkiksi kaikki Suomen tiet ja osoitteet, mahdollistaen esimerkiksi oman
navigointijdrjestelmén kehittdmisen varmasti ajankohtaisella ja tarkalla datalla. Seuraavassa
luvussa kisitelldan hieman enemmin karttojen ohjelmointiin liittyvid kisitteitd ja teknisti

toteutusta.
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5. Kartat ja ohjelmointi

“Many maps are static two-dimensional, geometrically accurate (or approximately accurate)
representations of three-dimensional space, while others are dynamic or interactive, even
three-dimensional. Although most commonly used to depict geography, maps may represent
any space, real or imagined, without regard to context or scale; e.g. brain mapping, DNA
mapping and extraterrestrial mapping.” - Wikipedia [URL:
http://en.wikipedia.org/wiki/Map]

Kartat ovat olleet tarkedssd roolissa ihmisen jokaisessa historian vaiheessa. Karttojen avulla
on luotu malleja ja suunnitelmia kaupungin infrastruktuurin mallintamiseen ja suunnitteluun,
niiden avulla on suunniteltu sotastrategioita ja tdrkeimpdnd kiyttokohteena on ollut niiden

kéyttd suunnistukseen sekd maalla ettd merell.

Eniten kiytettyjd karttoja ovat nykyisin tiekartat, jotka siséltdvdt myOs omalta osaltaan
navigointiin kaytettdvét kartat eli merikortit ja ilmailukartat. Néiden lisdksi tiekarttoihin
lukeutuvat myds rautatieverkostoa esittdvit kartat sekd lenkkeily- ja pyordilykartat. Pddosa
nykyisin toimitetuista piirretyistd kartoista tulee paikallisilta toimijoilta, kuten kunnilta ja
julkishallinnon virastojen kautta, jotka toimittavat erilaisia maanmittausoperaatioita.

Erityisesti karttojen paikkansapitidvyydesti vastaa Maanmittauslaitos

(http://www.maanmittauslaitos.fi/).

Paikallisen ja pysyvén tiedon lisdksi karttojen avulla on mahdollista esittdd useita erilaisia
maastonmuotoja sekd analyysin tuloksia. Nykyaikana paperiset kartat alkavat korvautua
sdhkoisilld, joten erilaisen datan esittiminen kartan avulla on yksinkertaistunut, kun jokaiselle
analyysille ei tarvitse tuottaa fyysistd karttaa, joista tietoa yhdistettdisiin. Téllainen
analyysityokalu ~ on  esimerkiksi  paikkatietoikkuna,  joka  Idytyy  osoitteesta
http://www.paikkatietoikkuna.fi/web/fi/etusivu ~ ja on Maanmittauslaitoksen  ja

Liikenneviraston yhdessé tuottama karttapalvelu.

5.1. Karttatyyppeja
Karttatyyppejd on useita erilaisia ja niiden siséllot vaihtelevat suuresti sen mukaan, mitd

sisdltod kartan on tarkoitus esittdd. Téllaisia karttoja ovat poliittiset kartat, fyysiset kartat,
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topografiset kartat, ilmastokartat (kuvaa ilmaston piirteitd, kuten sademaéérid), talouskartta
(luonnonvarat ja teollinen toiminta), geologiset kartat (maaperdn ja kallioperdn tieto),
teemakartat (kuvataan aluetta teeman mukaisesti), kohokartat (kdsin tunnusteltava kartta)
sekd jo aikaisemmin mainitut merikartat (merenkulkua kuvastava kartta, ei merikortti) ja

tiekartat.

Poliittiset kartat on suunniteltu hallinnollisten alueiden eli valtioiden ja osavaltioiden rajat,
sekd suurimpien kaupunkien sijainnit. Kartoissa tavallisesti esitetddn myos merkittdvit

vesivarannot, joita eri alueilla sijaitsee.

Fyysiset kartat sisdltdvdt samoja piirteitd kuin poliittiset kartat, mutta niissd on liséksi
huomioitu maaston topografiaa, eli maaston muotoja, kuten vuoria, aavikkoja, jokia ja muita
vesistdjd. Fyysinen kartta tuo maaston muodot paremmin saataville kartan avulla seki sithen
on merkitty huomattavien maaston muotojen nimet. Suurin osa tarjolla olevista maailman

kartoista seké karttapalloista on fyysisten ja poliittisten karttojen sekoituksia.

Topografiset kartat esittivdt maaston vaihteluita tarkemmalla tasolla kuin fyysiset kartat eli
kayttdimalla korkeuskdyrid. Topografiset kartat ovat tunnettuja siitd, ettd ne pyrkivét
mahdollisimman tarkkaan esitykseen kuvaamastaan maastonkohdasta ja niissd esitetddn seka
luonnolliset yksityiskohdat ettd ihmisen rakentamat ominaisuudet. Topografisia karttoja
kéytetddn nykyisin monella eri alalla, esimerkiksi maantieteellisessd suunnittelussa tai laaja-
alaisessa arkkitehtuurissa, kaivostoiminnassa, rakentamisessa sekd lenkkeilyssd ja
suunnistuksessa. Suomessa tuotettavat topografiset kartat ovat Maanmittauslaitoksen
tuottamia ja niiden mittakaava on 1:25 000 tai 1:50 000, jonka lisdksi Maanmittauslaitos
tarjoaa topografista dataa mittakaavavélilld 1:5 000-1:10 000. Maanmittauslaitoksen
tarjoamia maastokarttoja voi katsella osoitteesta

http://www.paikkatietoikkuna.fi/web/fi/kartta valitsemalla karttatasoksi maastokartan.

5.2. Koordinaatit

Geograafiset koordinaatit ovat koordinaattijirjestelmé, jonka avulla on mahdollista esittda
tietty piste maapallolla. Namé luvut tavallisesti méérittdvat pituusasteen, leveysasteen seka
korkeuden ja ne vaihtelevat asteikon standardin sekd esitystavan ~mukaisesti.
Maanmittauslaitos méérittdd karttakoordinaatiston seuraavalla tavalla: “UTM (Universal

Transverse Mercator) jakaa koko maailman kaistoihin (ja ruutuihin) vdlilld 80° eteldistd ja
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84° pohjoista leveyttd. Yhden kaistan leveys on 6° ja ne on numeroitu 1 - 60:een. Yhden
ruudun korkeus on 8° ja leveyspiirien mukaiset kaistat on merkitty kirjaimin C - X”.

Enemman asiasta:

http://www.maanmittauslaitos.fi/kartat/koordinaatit/tasokoordinaatistot /etrs-tm35fin

Koordinaattien toiminta on helppo ymmartdd, jos on joskus sattunut kdyttdmaan GPS-laitetta
(Global Positioning System) tai puhelimen GPS-ominaisuuksia. GPS-laitteen avulla on
mahdollista visuaalisesti osoittaa kartalla kyseisen vastaanottimen (ja samalla kiyttdjén)
sijainti, silld laite kéyttdd kartan tavoin samaa koordinaatistoa, jolloin sijoittaminen on
mahdollista.  Oletetaan  kidyttdjin olevan Helsingissd, jolloin hénen sijaintinsa
koordinaatistolla olisi 60° 10" 15" N, 24° 56" 15" E tai koneellisesti ymmarrettavassi

muodossa 60.170833, 24.9375 (WGS84-koordinaatistolla).

Suomessa on kdytossé UTM:n pohjautuva ETRS-TM35FIN-koordinaattijirjestelmd [URL:
http://fi.wikipedia.org/wiki/ETRS-TM35FIN] ja Googlen kéytdssd vastaavasti edelldkin jo

kuvattu WGS84. Namai kuulostavat hyvin kryptisiltd nimiltd, mutta kdytdnndssa ne kertovat
vain, miten kartan koordinaattipisteet esitetddn. Edellistd esimerkkid jatkaen Suomen
kiyttdimédn koordinaattijarjestelmdn mukainen koordinaattipiste Helsingille on 385565,
6672224. Pisteet lasketaan eri jérjestelmissd eri menetelmilld, mutta on olemassa tydkaluja
sithen, ettd pisteet voidaan muuntaa jéarjestelmaistd toiseen. Tastd enemmin myohemmin téssa

luvussa.

5.3. paikkatietoikkuna.fi
“Paikkatietoikkuna on julkinen, kaikille avoin ja maksuton verkkosivusto, jonne on koottu
paikkatietoa ja asiaa paikkatiedosta.” - Maanmittauslaitos

[URL: http://www.paikkatietoikkuna.fi/web/fi/mika-paikkatietoikkuna]

Paikkatietoikkuna on palvelu, jonka avulla on mahdollista mallintaa kaikki edelld mainitut
karttatyypit (ei navigointikarttoja). Paikkatietoikkuna on analyysitydkalu, jonne toimitetaan
tietoa jokaiselta julkishallinnon osa-alueelta, jolla paikkatietoa on tallennettu. Niitd ovat
erilaiset organisaatiot, kuten esimerkiksi kunnat, kaupungit, liitot, laitokset ja

tutkimuskeskukset.
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Palvelun tarkoituksena on luoda analyysityokalu, jonka avulla voidaan visuaalisesti esittda
useita erilaisia tietoja ja etsid ndiden vilisid yhteyksid. Hyoddyllisin paikkatietoikkunan
toiminnallisuus on mahdollisuus rakentaa tdysin omia karttapohjia sekd ottaa niitd kdyttoon
omaan tarkoitukseensa. Tilld tarkoitetaan sitd, ettd kayttdja voi luoda karttapohjan, johon hén
kerdd useita datakohteita ja ottaa timén kayttoon suoraan omille verkkosivuilleen. Tésti
esimerkkind toimii Vihdin kunta, joka on ottanut paikkatietoikkunan avulla rakennetun

karttapalvelun kayttoon omille verkkosivuilleen: http://www.vihti.fi/karttapalvelu.

Paikkatietoikkuna toimii avoimen paikkatiedon avulla, jota se saa yhteistyokumppaneilta,
kuten Maanmittauslaitokselta, Ilmatieteen laitokselta, geologian tutkimuskeskukselta ja
museovirastolta. Kaikki data tosin ei ole tdysin avoimen datan maédritelmidn mukaista, silld
esimerkiksi [Imatieteen laitos vaatii, ettid tiedon kéyttdja suorittaa kirjautumisen. Myo6s muut
yhteistyokumppanit rajoittavat tiedon saamisen mairad sallimalla vain tietyn mairén dataa tai

vain tietyn madrin kyselyitd aikavélilld. Taysi lista kaikista tietoldhteistd 10ytyy osoitteesta

http://www.paikkatietoikkuna.fi/web/fi/avoin-paikkatieto.

Paikkatietoikkuna on rakennettu kéyttdmalld taustalla Maanmittauslaitoksen tuottamia

karttoja, maastotietokannasta (ja my9s muualta) saatuja tietoja sekd Oskari-karttaviitekehysta.

5.4. Oskari (Open Source KArttalkkuna)

Kuten edelld mainittiin, Paikkatietoikkuna perustaa toimintansa Oskari-karttaviitekehykseen
(lisenssi: MIT/EUPL). Tamé tosin ei tarkoita, ettd Oskari olisi ollut olemassa ensin, vaan
Oskari ldhti kehittymdin omaan suuntaansa sen jdlkeen, kun paikkatietoikkuna oli saatu
toimimaan, vaikkakin ne toimivat edelleen hyvin ldheisesséd yhteistydssd. Oskarista ldhdettiin
rakentamaan tdysin omanlaista viitekehysti, joka tarjoaa kehittdjélle seka kayttoliittymén etti
palvelualustan (sekd tulevaisuudessa palveluviyldn eli service busin) JavaScriptilld
kirjoitettuna, jolloin se toimii selaimessa ilman erillisii asennuksia. Télld hetkelld

paikkatietoikkunan karttaikkuna toimii testausalustana Oskarin uusille toiminnoille ja muulle
kehitykselle.

Oskari hyodyntdd mahdollisuuksien mukaan tuottajien rajapintoja tiedon hakemista ja
esittdmistd varten. Talld hetkelld tuettuja rajapintapalveluja ovat WMS (Web Map Service),
WMTS (Web Map Tile Service) ja WES (Web Feature Service). Itse Oskarin kayttoliittymén

toiminta on taattu kédyttden olemassa olevia JavaScript-kirjastoja, kuten jQuery, GeoTools,
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OpenLayers ja Jackson. Palvelualusta toimii muusta viitekehyksestd poiketen Javalla, jolloin

se on mahdollista saada toimimaan palvelimella ketteraimmin kuin JavaScriptin kanssa.

Oskaria esittelevat verkkosivut 10ytyvét osoitteesta http://oskari.org/ ja kaikki siihen liittyva

lahdekoodi on saatavilla GitHubista osoittesta https://github.com/nls-oskari/oskari
(kéyttoliittyma) ja https://github.com/nls-oskari/oskari-server (palvelualusta).

Oskari on myds mahdollista ottaa testikdyttoon kayttdmailla VirtualBoxia ja Vagrant-
ohjelmistoa, jolloin kehittdjan ei ole tarvetta kuin ladata Vagrant-paketti ja asettaa sen kautta
Oskari toimintakuntoon, johon ohjeet 16ytyvit osoitteesta
http://oskari.org/documentation/vagrant-guide. ~Vagrant-paketti sisdltdd Oskarin tdysin
kéyttovalmiina, jolloin kehittdjdn ei tarvitse erikseen ladata tiedostoja tai asentaa muita
ohjelmistoja kayttokunnon takaamiseksi. Huomionarvoista on, ettd titd pakettia ei ole

suotavaa kdyttdd tuotantokdytOssd, se toimii parhaiten testauksessa ja kehityksessa.

5.5. WMS, WMTS ja WFS

WMS on norminmukainen protokolla geoviitattujen karttakuvien tuottamiseen verkon yli,
joka on luotu kéyttiden karttapalvelinta ja GIS (Geographic Information System) tietokantaa.
Sen on kehittidnyt ja tuottanut OGC (Open Geospatial Consortium) jo vuonna 1999, jolloin
ensimmdisid verkkoon liitettdvid karttoja alettiin kehittdd. WMTS on vuorostaan
norminmukainen protokolla, jonka avulla tuotetaan esirenderdityja ja geoviitattuja karttaosia
verkon yli. WMTS siis muistuttaa hyvin paljon jo aikaisemmin mainittua WMS:44, mutta se
kehitettiin vuonna 2010, kun WMS ei kyennyt saavuttamaan vaadittuja vasteaikatavoitteita,
joita kartoilta vaadittiin. WMS tavallisesti vaatii yhden tai useamman prosessorisekunnin
(CPU second) vastauksen tuottamiseen, mutta nykyisilld vaatimuksilla, kun puhutaan useista
samanaikaisista ajoista eli useista samanaikaisista kayttdjistd, tima vasteaika ei endid ole

riittava.

WMS ja WMTS tuottavat kdytdnndssd vain ja ainoastaan kayttdjdlle visualisoitavat kartat
jéttden kaiken toiminnallisuuden pois. Tamai tarkoittaa sitd, ettd ndiden kahden protokollan
avulla kédyttdjin on mahdollista saada kartta nékyville, mutta hin ei pysty itse vaikuttamaan
sithen, mitd kartalla ndytetddn ja miten. Tdméin ominaisuuden tuottamiseen on luotu rajapinta
WEFS, joka voidaan ymmértdd ldhdekoodiksi karttaportaalin (kuten Paikkatietoikkuna)

taustalla. WFS:n avulla kdyttdjd voi siis muuttaa ja analysoida muiden protokollien tuottamaa
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kartta-aineistoa verkon yli esimerkiksi lisddmaélld kartalle haluamiaan merkkeja ja alueita
sekd korostaa haluamaansa materiaalia. Téstd esimerkkinid toimivat Paikkatietoikkunan

tyokalut, joita kdyttdjdlle tarjotaan.

5.6. OpenLayers

Pédasiallisesti tdrkein karttoithin liittyvd kirjasto Oskarin kehityksessdé on OpenLayers.
OpenLayers on avoin JavaScript-kirjasto, jonka avulla karttoja on mahdollista kayttda
verkkosivujen osana, jolloin on mahdollista esittdd mitd tahansa karttaosia ja
havainnollistavia merkkejd kartan pailld. Téastd hyvd esimerkki on kaytdnnossd
maailmanlaajuisesti tunnettu Google Maps, joka kéyttdd Oskarin tavoin OpenLayers-

rajapintaa tuottaakseen visuaalisia ja interaktiivisia karttoja.

Google Maps ja OpenLayers tarjoavat samankaltaisia rajapintoja kehittdjin kayttdon, tosin
Googlen pitdessd kaiken koodinsa suljettuna, OpenLayers on kaikille avoin rajapinta
(lisenssi: FreeBSD). OpenLayers siis tarjoaa kehittijialle mahdollisuuden kehittdd ilmaiseksi
visuaalisesti toimivia karttoja verkkosivuille JavaScriptin avulla, jolloin erillistd

palvelinsuoritusta ei tarvita.

Aikaisemmin tidssd luvussa oli puhetta koordinaattien muunnoksista UTM:n ja WGS84:n
vililld. OpenLayers tarjoaa tihdn muunnokseen metodin, jonka avulla muuntaminen on
mahdollista. Muuntaminen on tarpeellista aina silloin, kun tarjottava karttamateriaali ei
tdsmdad koordinaattijdrjestelméltdéin annettuihin koordinaatteihin. Myds tdmén tarvittavan
muunnoksen tekeminen on haastavaa, silld jokaisella koordinaattijarjestelmdlld on
standardoitu = EPSG-koodi, joka on  Suomen jirjestelmille = ESPG 3067

(http://spatialreference.org/ref/epsg/etrs89-etrs-tm35fin/). Edelld mainittu Googlen kayttimé

WSG84 on taas standardoitu ESPG 4326:ksi (http:/spatialreference.org/ref/epsg/4326/).

Kéydddn muuntamista hieman ldpi esimerkin avulla.

Esimerkki 5.1. OpenLayers ja koordinaattien muunnos

// ETRS-TM35FIN -> WSG84
var proj4326 = new OpenlLayers.Projection("EPSG:4326");
var proj3067 = new Openlayers.Projection("EPSG:3067");

var point = new OpenlLayers.LonLat(385565, 6672224);
var newpoint = point.transform(proj3067, proj4326);
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Esimerkin 4.1. avulla on mahdollista muuntaa Suomessa kaytettdvit koordinaattipisteet
maailmanlaajuista formaattia kdyttdivdan muotoon. Esimerkissd muunnetaan piste 385565,
6672224 pisteeksi 60.170833, 24.9375. Tillainen muunnos on tarpeellinen siis aina, kun
annettu aineisto ei tisméé annetun kartan kanssa tai jos kartan ja aineiston kdyttotarkoitus sitd

vaatii.

5.7. Oskarin tekninen toteutus

Téssd oppaassa ei kidydd Oskarin teknistd toteutusta kooditasolla sen tarkemmin 14pi, koska
tarkat kuvaukset ovat loydettivissd Oskarin dokumentaatiosta. Kuvat, joissa kuvataan
jarjestelmin arkkitehtuuria 16ytyvat myods Oskarin dokumentaatiosta ja niitd lainataan tassa

oppaassa selitysten kera.

Aluksi kdydadn lapi hieman koko Oskarin arkkitehtuuria, joka sisdltdd sekd kayttoliittymén
ettd palvelualustan. Kaikki data, joka on Oskaria varten varastoitu, sijaitsee PostgreSQL-

tietokannassa (http://www.postgresql.org/), johon kaikki tarvittavat kyselyt suoritetaan.

Tietokantaa kdyttdvét osat ovat Oskarin karttakomponentti sekd GeoServer, jotka on luotu

kayttamalla Apache Tomcatia (http://tomcat.apache.org/) ja Jettyd

(http://www.eclipse.org/jetty/), seki karttakomponentissa liséksi Liferayta

(http://www liferay.com/).

Tiedon siirtoon (7Transport) ja tulostukseen (Printout) kiaytetddan myds Jettyd, joka
kommunikoi Redisin (http://redis.io/) eli tietorakennepalvelimen kanssa, jonne suoritukseen
tarvittava tieto on tallennettu. Proxyyn ja kuormantasaukseen, joilla parannetaan
kayttoliittymén responsiivisuutta ja kéyttomukavuutta, kidyteddn tyokaluja HAProxy

(http://www.haproxy.org/), Apache (http://www.apache.org/), Nginx (http://nginx.org/) ja F5
load balancer (https://f5.com/glossary/load-balancer).

Oskarin  kéyttoliittymd ei tarvitse kéytettdvdkseen muita tyokaluja kuin tuetun

verkkoselaimen, joita ovat Firefox, Chrome, IE ja Safari.
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Kuva 5.1. Oskarin arkkitehtuuri (http://oskari.org/documentation/architecture_basics)

Seuraavaksi kdydéddn ldpi hieman sitd, miten Oskarin kéyttoliittyma toimii. Kéyttoliittyméan
lataus kdynnistyy siitd, kun kayttdjd lataa verkkosivun Oskaria kéyttdvin verkkosivun.
Talloin selain 14hettdd viitekehykselle tiedon siité, ettd verkkosivun lataus on valmis. Tallin
kdynnistys annetaan Oskarin Loader-komponentille, joka huolehtii kdynnistyksen sujumisesta
ja konfiguroinnista JSONin avulla. Lopuksi Loader-komponentti kutsuu startApplication()-

metodia, joka kdynnistad lopullisen kiynnistyksen prosessoinnin.

Kun Oskari kdynnistyy metodikutsun jalkeen, ladataan sithen kaikki bundlet eli komponentit,
joita ohjelmakoodissa on pyydetty lataamaan, joista yksi bundle on ns. “luoja-bundle”, joka
alustaa Oskarin ytimen (Oskari core). Kun ydin on alustettu, kaikki palvelut ja pyyntdjen
kisittelijit (request handler) rekisterdidddn ytimeen mistd tahansa bundlesta. Viittaukset
karttamoduuliin voidaan hakea ytimestd ja mitkd tahansa liitdnndiset (p/ugin) voidaan liittdd
tadhédn moduuliin missd tahansa bundlessa. Tdmaén jidlkeen Oskari on kdynnistynyt ja kartta ja

sen komponentit ovat verkkoselaimessa kéyttdjin kaytettédvissa.
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Kuva 5.2. Oskarin kayttoliittymén arkkitehtuuri

(http://oskari.org/documentation/development/architecture)

Edelld mainittiin useaan otteeseen, ettd Oskari rakentuu dynaamisesti erilaisista bundleista.
Namé bundlet ovat kokoelma Oskarin luokista, jotka muodostavat toimivan komponentin ja
komponentti tarjoaa toiminnallisuuksia ohjelmalle. Bundle voi rakentua niin, ettd se tarjoaa
useita toiminnallisuuksia modulaarisesti ja tarjoaa erilaisille tarpeille samankaltaista
toiminnallisuutta, eli bundle voi tarjota useita ndkymid samalle toiminnallisuudelle.
Esimerkkind annettakoon karttaikkunan hakutoiminto, joka voi toimia seké tekstipohjaisesti
erilliselld kentilld tai integroituna kartan kayttoliittyméén, kéyttden samaa bundlea. Bundlen

rakenteeseen péadstddn myohemmin arkkitehtuurikuvauksen jalkeen liitteessé 1.

Oskarin  palvelualusta  koostuu  kolmesta  kerroksesta:  palvelu-, hallinta- ja
kayttoliittymékerroksesta. Tiedon siirto ja tulostus kayttdvit osaltaan kaikkia kolmea
kerrosta, joissa siirto keskittyy ldhinnd WFS-toiminnallisuuksien rakentamiseen ja tulostus

tuottaa materiaalin tulostuksen PNG/PDF-muotoon ja esikatselumahdollisuudet.
Palvelukerros pitdd sisdlldén useita eri toiminnallisuuksia, jotka on esitetty kuvassa 5.3.

Kéaydaén kerroksen sisdltod 1dpi moduuli kerrallaan:

* Palvelukartta (service map)
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o Siséltdd suuren osan palvelun toiminnallisuudesta, joka tarjoaa Oskarin
toiminnallisuuksia

» Jaetut testausresurssit (shared test resources)
o Sisdltad tarpeellisia aputoimintoja kaikkien kerrostem testausta varten
* Palveluoikeudet (service permission)
o Geneerinen kéyttooikeuksien tarkistus kdyttdjakohtaisesti
* Palveluhaku (service search)
© QGeneerinen hakutoiminto, jota on mahdollista laajentaa lisddmalld ja

rekisterimalla uusia hakukanavia

* Palveluhallinta (service control)
o Rakentaa pohjan hallintakerroksen toiminnalle méirittimalld rakenteet ja rajapinat
* Palvelun jalusta (service-base)

o Sisdltdad koko palvelualustan yhteisid apuluokkia

Hallintakerros rakentuu puhtaasti palvelukerroksen paille ja vélittdd omaa toimintaansa
alemmalle kerrokselle.
* Hallintajalusta (control-base)
©  Muodostaa pohjan kaikille hallintamoduuleille ja sisédltdd suurimman osan kaikista
AJAX-kisittelijoistd Oskarin kdyttoliittymén tarpeisiin
* Hallintaliitinniiset (control plugins)
o Siséltda esimerkkejé ja toimintaohjeita implementaatiota varten
» Sisdltoresurssit (content resources)

o Tydkalut, mallit ja skriptit tietokantojen rakentamiseen ja paivittdmiseen

Hallintakerroksen péddasialliset toiminnallisuudet ovat kéyttoliittymédn AJAX-komentojen
kasittely, parsia kdyttdjan syotteitd palveluiden parametreiksi, kutsua palveluita suorittamaan
tarvittavat toiminnallisuudet sekd muotoilla palveluiden palauttama informaatio luettavaan

muotoon.

Kayttoliittymdkerros on kéytdnnossd vain HTTP-rajapinta, joka on rakennettu
hallintakerroksen péélle. Rajapinta siséltdd ldhdetoteutuksen HTTP Servletille (oskari-
server/servlet-map), Webappille (oskari-server/webapp-map) ja portletille (oskari-

liferay/portlet-map-example). Kayttoliittyméakerros on vastuussa kayttdjien
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sessionhallinnasta,

pyynndstd ja pyynnon ohjaaminen hallintakerrokselle.
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Kuva 5.3. Oskarin palvelualustan arkkitehtuuri

(http://oskari.org/documentation/architecture/components)

Interface Layer

Service Layer

Karttoja on mahdollista esittdd verkkoselaimessa, kuten tdssd luvussa on esitetty. Kartat

kuitenkin vaativat aina, jonkinlaisen graafisen kéyttoliittyméan, silld helposti kéytettdvia

karttoja on kéytdnndssd mahdotonta esittdd tekstipohjaisessa kéyttoliittyméssa.

Tamaéan

vuoksi tarvitaan my0s karttoja esittivd graafinen kéyttoliittymd, jonka perusperiaatteita

kdydadn ldpi seuraavassa luvussa. Seuraavan luvun esimerkit eivét puhtaasti kisittele endd

karttoja vaan esimerkit ovat pienid, arkieldméa helpottavia ohjelmia.
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6. Graafinen kayttoliittyméa

“A program interface that takes advantage of the computer's graphics capabilities to make
the program easier to use. Well-designed graphical user interfaces can free the user from
learning complex command languages. On the other hand, many users find that they work
more effectively with a command-driven interface, especially if they already know the
command language.” - Webopedia

[URL: http://www.webopedia.com/TERM/G/Graphical User Interface GUI.html]

Graafinen kayttoliittymd mahdollisti tietokoneiden yleistymisen tarjoamalla helposti
kéytettdvid, point-and-click-pohjaisia sovelluksia. Graafisten kdyttoliittymien esiinmarssin
aloittivat Microsoft ja Apple jo niinkin aikaisin kuin 1980-luvulla ja siitd on tultu pitk& matka
eteepdin kehityksen tietd. Nykyddn valtaosa kdytetyistd tietoteknisistd sovelluksista toimii
graafisen kayttoliittymén avulla, silld kiytdnnossd kaikki web-sovellukset ovat graafisia.
Talla viitataan myds suureen osaan mobiilisovelluksista ja osin jopa tyopdytdsovelluksiinkin,
silld osa niistd toimii suoraan selaimessa ilman erikseen asennettavia ohjelmia. Tdmé& on ollut
viimeisin suuri mullistus kayttoliittymien suunnittelussa, missé erillisid painikkeita ja alustoja
ei ole tarvinnut erikseen ohjelmoida, ainoastaan kdyttoliittymin komponenttien sijoittelu on

tarvinnut suunnitella.

Web-sovelluksista huolimatta tyopoytdsovellukset, jotka eivit kdytd Web-teknologioita
vaativat edelleen erillisen kéyttoliittymédn rakentamisen. Tdhdn on kehitetty ratkaisuja
esimerkiksi Linuxin ja Macin puolella, missd komentorivilti ajettavat ohjelmat ovat
yleisempid ja vililld ne jopa toimivat paremmin ja tehokkaammin kuin graafiset vastineensa.
Varsinkin Windowsin puolella graafisen kayttoliittymén tarve korostuu huomattavasti, silld
Windows on pysynyt uskollisena itselleen siind, ettd kéyttdjdlle tarjotaan varmasti toimiva
graafinen kayttoliittyma niin, ettei komentoriville ole mitddn tarvetta. Toki tdmd Windowsin

puolelta 16ytyy, mutta sen tehokkuus ja kiytettdvyys on kyseenalainen.

Graafisia sovelluksia on tydladampad ja monimutkaisempaa ldhted luomaan tyopdytikayttoon
kuin Web-kdyttoon, mutta tarve on huomattu ja sithen on vastattu. Lihes jokainen
ohjelmointikieli on saanut tuekseen graafisia kirjastoja, joiden avulla jopa yhdelld rivilld
koodia on mahdollista luoda ruudulle jo ohjelmaikkuna. Tétd on laajennettu myos niin, ettd
jokainen vaadittava objekti, oli se sitten valikko, tekstikenttd, painike, valintalaatikko etc. on

helppo asettaa mukaan kiyttoliittyméén ja sen kustomointi on mahdollistettu. Témén tekivat
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mahdolliseksi graafiset kéyttoliittymakirjastot, joita ovat esimerkiksi Javalle Swing ja JavaFX
tai laajemmin useille ohjelmointikielille palveluja tarjoavat Qt ja GTK+. Ndma kirjastot
tarjoavat tyokalut helppoon kayttoliittymén rakentamiseen, jolloin on mahdollista luoda vain
pohja eli sovellusikkuna ja sen sisdén hiiren avulla siirtdd tarvittavia palikoita. Tallaisia
tyokaluja ovat Swingin WindowBuilder, JavaFX:n Scene Builder, Qt:n Qt Designer ja
GTK+:n Glade.

WindowBuilder: http://www.eclipse.org/windowbuilder/

Scene Builder:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-info-
2157684.html

Qt Designer: http://gt-project.org/doc/qt-4.8/designer-manual.html
Glade: https://glade.gnome.org/

Tami opas kisittelee pddasiassa JavaFX-kirjastoa ja sen tuomaa Scene Builder-tyokalua,
mutta graafiset kirjastot muistuttavat hyvin paljon toisiaan ja osaamalla yhden kirjaston

toiminnan on helppo oppia kéyttdmaan toistakin kirjastoa.

6.1. JavaFX ja Scene Builder

“JavaFX is the next step in the evolution of Java as a rich client platform. It is designed to
provide a lightweight, hardware-accelerated Java UI platform for enterprise business
applications. With JavaFX, developers can preserve existing investments by reusing Java
libraries in their applications.” - Oracle

[URL: http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/overview/javafx-overview-
2158620.html]

Scene Builder perustuu hyvin paljon JavaFX:n tarjoamaan FXML-rakenteeseen, joka on
XML-pohjainen merkintékieli. Se mahdollistaa komponenttien asettelun koko ikkunaan seka
pééllekkdin niin, ettd yksi komponentti (esimerkiksi Layout) pitdéd sisdllddn useita erilaisia
komponentteja. Scene Builder on siis graafinen tyokalu, joka muokkaa FXML-dokumenttia,
ja tistd dokumentista ohjelma hakee tarvitsemansa tiedon kéyttliittymdd varten.
Huomaathan myds sen, ettd JavaFX ja Scene Builder vaativat asennetuksi NetBeans 7.4 tai

uudemman tai muun tuetun IDE:n. Tamén lisdksi Scene Builder on vield asennettava erikseen
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Oraclen sivuilta, jonka jélkeen sen kdyttd onnistuu suoraan IDE:std tavalla, joka on kuvattu

tdssd luvussa.
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Kuva 6.1. JavaFX pédikkuna
(http://docs.oracle.com/javafx/scenebuilder/1/get_started/prepare-for-
tutoria. htm#CEGJBHHA)

Lihdetddn esimerkkind luomaan yksinkertaista graafista ohjelmaa, johon lisdédmme erilaisia
komponentteja tarpeen mukaan. Esimerkissd kdydddn myds ldpi, miten komponentteja voi
luoda ja miten niitd voidaan muuttaa tai kayttdd pelkdlld koodilla. Ndaemme siis, miten

painikkeet saavat jotakin aikaan ja luovat jopa uutta sisiltoa.

Esimerkki luodaan kdyttden NetBeans 8:aa, mutta se kiytdnndssé toimii myds muilla tuetuilla
IDE:illa. Jotta voisimme aloittaa kehittimisen, luodaan NetBeansissa uusi projekti. Valitaan
siis JavaFX-kategorian alta JavaFX FXML Application. Témd avaa meille kolme
FXML-dokumentin sekd FXMLDocumentControllerin.

kooditiedostoa, pddohjelman,

Aloitetaan padohjelmasta.

Esimerkki 6.1. JavaFX esimerkkiohjelma

import javafx.application.Application;
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import javafx.fxml.FXMLLoader;
import javafx.scene.Parent;
import javafx.scene.Scene;
import javafx.stage.Stage;

public class JavaFXSample extends Application {

@Override
public void start(Stage stage) throws Exception {
Parent root =
FXMLLoader.load(getClass().getResource("FXMLDocument.fxml"));

Scene scene = new Scene(root);

stage.setScene(scene);
stage.show();

}

public static void main(String[] args) {
launch(args);

}

Ohjelma sisdltdd main-funktion, jossa ei suuremmin suoritusta ole. launch()-komennon avulla
ohjelma kdynnistyy ja ottaa tarvittacssa komentoriviparametreja suoritukseen mukaan.
start()-metodi pitdd sisdlladn tarvittavat komponentit ja niiden viliset yhteydet. Metodin
sisdlle voidaan lisdtd komponentteja kooditasolla, jos halutaan luoda staattisia komponentteja,
mutta Scene Builderin ansiosta tdtd ei tarvitse tehdd. stage.show()-komento lopuksi niyttaa

koko komeuden kiyttdjan ruudulla.

root-muuttuja on nimensd mukaisesti ohjelman juuri, mistd kaikki suoritus ldhtee ja minka
paille koko ohjelma rakentuu ja kuten huomataan, se lataa itseensi FXMLDocument-

tiedoston. Katsellaan seuraavaksi sita tiedostoa.

Esimerkki 6.2. FXMLDocument

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import java.lang.*?>

<?import java.util.*?>

<?import javafx.scene.*?>
<?import javafx.scene.control. *?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<AnchorPane id="AnchorPane" prefHeight="200"
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prefWidth="320" xmlIns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="javafxsample.FXMLDocumentController">
<children>
<Button layoutX="126" layoutY="90" text="Click Me!"
onAction="#handleButtonAction" fx:id="button" />
<Label layoutX="126" layoutY="120" minHeight="16"
minWidth="69" fx:id="label" />
</children>

</AnchorPane>

FXMLDocument péivittyy sitd mukaa, mitd Scene Builderissa rakennetaan ja tallennetaan, eli
tallentamaton muutos ei vield néy tiedostossa. Tiedoston sisdltd ndyttdd hyvin samalta kuin
aiemman luvun XML-esimerkit, mutta nyt kentdt eivit sisdlld elementtejd vaan kaikki data on
attribuutteina. Lahdetdén litkkeelle pohjalta, eli ohjelma rakentuu AnchorPanen péille, jolla
on oma id, jonka avulla sithen pééstdin késiksi. Lisdksi sille on maaritetty leveys ja korkeus,
jotka ovat ikkunan mitat sekd tiedostoa kontrolloiva luokka FXMLDocumentController eli
jos halutaan pddstd kidsiksi ohjelman juureen, se on tehtivd tiedostossa

FXMLDocumentController ja silloin on kdytettdvé kentdlle tarkoitettua id:ta.

AnchorPane-kentdn sisélli nidemme kentdn children, joka korostaa kaikkien ohjelman
komponenttien kerdédmistd juuren sisdlle. Téssd ohjelmassa komponentteja on kaksi, painike
(Button) sekd tekstikenttd (Label). Painikkeen id n&hddidn viimeisend attribuuttina eli
“button” ja sen sisdltima teksti on “Click Me!”. Lisdksi painike sisdltdd kentin onAction,
jolla viitataan siihen, mitd ohjelma suorittaa silloin kun painiketta painetaan. Tekstikenttd on
nimeltddn “label” ja sille on madritetty myos sijainti sekd koko. Dokumentti on siis hyvin

yksinkertainen ja pitdd sisdlldéin kaiken tarvittavan informaation ohjelmasta.

Esimerkki 6.3. FXMLDocumentController

import java.net.URL;

import java.util.ResourceBundle;
import javafx.event.ActionEvent;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;
import javafx.scene.control.Label;

public class FXMLDocumentController implements Initializable {

@FXML
private Label label;

@FXML
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private void handleButtonAction(ActionEvent event) {
System.out.printin("You clicked me!");
label.setText("Hello World!");

}

@Override
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {

}

FXMLDocumetnController — pitdd  sisdlldin ~ dynaamisen  hallinnoinnin liittyen
FXMLDocumentin toimintaan. Luokan alussa ndhdédédn yksityiseksi médritetty Label, jonka
nimi on sama kuin dokumentissa olevan kentdn id. Niin siis pédéstddn késiksi staattisesti
asetettuihin komponentteihin, jolloin tekstikenttdd voidaan muokata aina tarpeen mukaan kun

tietty toimenpide tapahtuu.

Seuraavana luokassa on yksityiseksi médritelty metodi handleButtonAction(), jonka nimi on
sama kuin dokumentissa mddritelty button-painikkeen onAction-kenttd. Téssd sidotaan
painikkeen painallusoperaatio dynaamisesti niin, ettd jokaisella painalluksella tapahtuu tietty
toiminto. Esimerkin tapauksessa aina painiketta painaessa ohjelma tulostaa konsoliin rivin

“You clicked me!” ja asettaa tekstikenttddn tekstin “Hello World!”.

Lisédksi luokalla on metodi initialize(), joka on alustusmetodi eli se suoritetaan aina silloin,
kun ohjelma kéynnistyy. Jos komponentille halutaan alustaa alkuarvoja, se voidaan tehdi
tdssd metodissa. Huomaa myos merkintd @FXML, silld se on aina lisdttdvd muuttujan eteen,
jos sitd halutaan kéyttdd dynaamisesti ohjelmassa. Metodin edessé tdmén tulee myds olla, jos
metodia kutsutaan onAction-kentdn avulla. Katsotaan, millainen ohjelmaikkuna tilla

esimerkkiohjelmalla saatiin aikaiseksi.
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[ €] PXMLDocumentContraller.java x| [fi] FXMLDocument.fxml x| [dfy JavaFXSample.java xl ¥+

Source | Hisoy | @ [H-01- QR HFFH # L% S o0 &=

1= E

package javafxsample:

9 B import javafx.application.Application:

10 import javafx.fxml.FxMLLoader;

1 import javafx.scene.Parent; L] RS
12 import javafx.scene.Scene;

13 - import javafx.stage.Stage:

14

15 public class JavaFxXSample extends

16

17 @0verride =
[Of=] public void start(Stage stage)

19 Parent root = FXlLLoader.lo: Hello World! mlyy:
20

21 Scene scene = new Scene(rooi

22

23 stage.setScene(scene);

24 stage.show():

25 L }

26

27 public static void main(string[] args) {

28 T launch(args):

29 }

30

31 3

32

T«T

£ JavaFxSample O start

Output - JavaFXSample (jfxsa-run) X I
Launching =fx:jars task from /home/c0341124/jdk1.8,0_05/jre/. . /lib/ant-javafx. jar
warning: From JDK7u25 the Codebase manifest attribute should be used to restrict JAR repurposing.
Please set manifest.custom.codebase property to override the current default non-secure value '*'.
Signing JAR: /home/c0341124/NetBeansProjects/JavaFxSanple/dist/JavaFxSanple. jar to /hone/c0341124/HetBeansProjects/)avaFxSanple/dist/JavaFxSanple. jar as nb-jfx
@ dar signed.

8z | MWarning:
The signer certificate will expire within six menths.
No -tsa or -tsacert is provided and this jar is not timestamped. Without a timestamp, users may not be able to validate this jar after the signer certificate's expiration date
Enter Passphrase for keystore: Enter key password for nb-jfx:
Launching <fx:deploy> task from /home/c0341124/3dk1.8,0_05/3re/. . /1ib/ant-javats.jar
jfx-deployment-script
jFx-deployment
jar
Copying 12 files to /home/c0341124/HetBeansProjects/JavaFXSample/dist/run36s861841
jfx-project-run
Executing /home/c0341124/NetBeansProjects/lavaFxSanple/dist/ run365861841/)avaFxSanple. jar using platforn /home/c0341124/4dk1 8.0_05/jre/bin/java
Prism-ES2 Error : GL_VERSION {major.minor) = 1.4
You clicked me!

Kuva 6.2. Hello world-ohjelma ajettuna

Kuvassa 6.2. ohjelmassa on klikattu painiketta, jolloin painikkeen alle ilmestyi teksti “Hello

World!” ja NetBeans-konsoliin teksti “You clicked me!”, aivan kuin koodista ymmarrettiin.

6.2. Junalipun tilauslomake

Lidhdetddn seuraavaksi luomaan esimerkin avulla junalipun varausjérjestelmii. Pohditaan
aluksi, mitd tuo jarjestelma voisi tarvita kayttoliittyméltd. Painikkeita (Button) olisi ainakin
hyvd olla perumiseen ja ldhettimiseen, tekstitenttid (Label) selventimiin valikkoja ja
komponentteja, valintanappeja (Radio Button) méérittdmaén lipun tyyppié ja tiputusvalikkoja
(Combo Box), joilla midratddan 1dhto- ja kohdekaupungit. Namé kaikki komponentit olisi
my0s mukava koneellisesti organisoida jirkevdin jérjestykseen, joten kdytdimme erilaisia

keinoja siirtdd komponentit paikalleen. Lisdksi lipun ostaja voi lisdtd kommentteja lipun
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ostoon liittyen, joten on lisdttivd myos tekstikenttd (Text Area). Listataan vield tarvittavat

komponentit:
e Button
e Label

e Radio Button
e Combo Box
o Text Area

e Layout

Lihdetddn aluksi kasaamaan kayttoliittymdd pohjalta ylospdin, eli aluksi lisdtdén alustalle
pohja eli layout. Kéytetddn pohjana Grid Pane-komponenttia, joka mahdollistaa useiden

komponenttiosioiden rakentamisen erillisiksi kokonaisuuksiksi.

JavaFX Scene Build
File Edit View Insert Modify Arrange Preview Window Help

B Split Pane (Vertical Flow)
i} Stack Pane

= Tab

[] Tab Pane

[ Tile Pane

[ Titled Pane

Tool Bar

Hierarchy Lz
v AnchorPane
[[] GridPane 2 x 3

Library (‘Search ) Inspector  (Search Q=
Containers » Properties : GridPane
. = Accordion ~ Layout : GridPane
Anchor Pane id Raw 0
[] Border Pane Fill Height
Bl Flow pane
e o et
0 HBox .
[] pane
]l Scroll Pane
[[] Split Pane (Horizontal Flow) ValGTeN: | —,

vVgrow | SOMETIMES. -

AnchorPane C

TOR RIGHT .BDTTDM LEFT
I I I

Internal

ﬂﬂ

Vaap
TOP _ RIGHT BOTT.. LEFT
Padding | 0 0 0o o

Kuva 6.3. Grid Panen lisddminen

Luodaan pohjan piidlle ensimmaiset

Min Width | USE_COMPUTED_SIZE

Min Height | USE_COMPUTED_SIZE | =

Max Width | USE_COMPUTED_SIZE |+
Max Height | USE_COMPUTED SIZE |+

Width

Height

Position

komponentit,

¥ Code : GridPane

hyvéksymis- ja

hylkdyspainikkeet. Niiden kanssa kéytetddn alustana HBox-komponenttia (tulee sanoista
Horizontal Box), jonka avulla on mahdollista lisdtd useita komponentteja rinnakkain. Jos

kuitenkin komponenttiin lisdtddn vain painikkeita, liimautuvat ne toisiinsa kiinni ja niitéd ei



vol asettaa kisin vetdmélld laatikkoon, vaan joudumme kayttdméén Separator-komponenttia,

jolla painikkeet voidaan erottaa. Monimutkaisen kuuloista, joten katsotaan asiaa esimerkista.

= P o BLE
File Edit View Insert Modify Al
Library Search Inspector (Seach G v
Tile Pane » Properties : Separator
[ Titled Pane ¥ Layout : Separator
Tool Bar HES
[ vBox Harow :,
Controls _ TOP__RIGHT BOTI.. LEFT
ols ) ) T B )
Check Box Size
& Choice Box R
[] Color Picker Min Height
[= Combo Box Prefwidth (23 [+]
D LR L —)
& Hyparin ——
g e W Height
S i
= e e —
[ Menu Bar
=, Menu Button L
Hierarchy Layout X
v AnchorPane LayuutYI:
v GridPane 2 x 3 Transforms
v 0 HBox (1, 2) Rotate (e [0 |
Button Cancel X ¥ z
— Separator (Horizontal) RotationAds [0 [0 |1 |
Button Ok Scale X | 1
N —
Bounds
Ty —

Bounds In Local I -0.5500000119209...

Extras

\

» Code : Separator

Kuva 6.4. HBox ja painikkeet

Kuva 6.4. ei tdysin havainnollista sitd, miten komponentit on asetettu alustan péélle, mutta
Scene Builderin vasemmassa alareunassa oleva puunikymé (Hierarchy) antaa kuvan siité,
mikd komponentti sisdltdd muita. Ndhdddn siis, ettd Grid Panen sisdlla on HBox sijainnissa
1,2, eli alaoikealla, origon (0,0) ollessa yldvasemmalla. HBox taas siséltdd painikkeet ja
niiden vélissd olevan Separator-komponentin. Tédssd vaiheessa lisdtddn painikkeille id:t, jotta
nithin voidaan liittd4 toiminnallisuutta. Kiytetddn painikkeiden nime&miseen jirkevid nimid,
eli okButton ja cancelButton. Lisdksi lisdtddn molemmille painikkeille onAction-metodit,
joita kutsutaan painiketta painettaessa. Tdméd voidaan tehdd oikeassa reunassa nikyvian Code-
vililehden kautta, joka ndkyy ohjelman oikeassa reunassa kuvassa 6.5.. Kdytetddn myos
metodeille jarkevid nimid, jotka on helppo yhdistdd painikkeisiin, eli okButtonClicked() ja
cancelButtonClicked().
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Search

ile Pane

[ Titled Pane

Tool Bar

B vBox

Controls

Button

Check Box

= Choice Box

[] Color Picker

=] Combo Box

HTML Editor

1 Hyperlink

Image View

A Label

[ List View

[ Menu Bar

£l Menu Button

Hierarchy

v AnchorPane

¥ [£] GridPane 2 x 3

v 0 HBox(1,2)

Button Cancel
i~ Separator (Horizontal)
Button Ok

Kuva 6.5. Toiminnallisuuden lisddminen painikkeille

| Inspector  (Search Qb=

> Properties : Button

» Layout : Button

¥ Code : Button

Freid

| okButton

On Actian

# | okButtonClicked

Drag and Drop
©On Drag Detected

# [nul

©On Drag Done

# [null

©On Drag Dropped

# [l

©On Drag Entered

# [l

©On Drag Exited

# [null

On Drag Over

# [null

©On Mouse Drag Entered

# [l

©On Mouse Drag Exited

# [null

On Mouse Drag Over

# [null

©On Mouse Drag Released

# [l

Y

©On Input Method Text Changed

# [null

©On Key Pressed

# [l

On Key Released

# [null

on Key Typed

Seuraavaksi rakennetaan pudotusvalikot kayttoliittymédn yldreunaan, josta voimme valita

lahtopaikan ja kohteen. Tdmé alustus vaatii myds ohjelman koodiin lisdyksid, joista

puhumme kun kiyttoliittymé on valmis. Etsitddn vasemmalla olevasta valikosta Combo Box-

komponentit, ja lisétddn ne Grid Panen ylimpiin lokeroihin kuvassa 6.6.. Lisdksi on suotavaa

lisété otsikkokentdt (Label) molemmille valikoille, jotta kdyttdja tietdd mistd valitaan mitékin.

Nyt voimme kéyttdd komponenttien jarjestimiseen VBox-komponenttia (Vertical Box), silld

haluamme komponentit asettumaan paillekkdin. Lisdksi voimme kayttdd pystysuuntaista

Separator-komponenttia, jotta saamme luontevan nékoisen véilin komponenttien vilille.
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E2 JavaFX'Scene Builder’- FXMLDocument. fxr

File Edit View Insert Modify Arrange Preview Window Help

Librai Search Inspector  (Search Q b
Lal * Properties
»
£ List View Layout
¥ Cod
[} Menu Bar Loda

Mo selected element
[ Menu Button

[=] Password Field
=1 Progress Bar
(€) Progress Indicator
(#) Radio Button
@2 Scroll Bar (Horizontal)
[l Scroll Bar (Vertical)
i~ Separator (Horizontal)
1 Separator (Vertical)
<= Slider (Horizontal)
@ Slider (Vertical)
= Split Menu Button
[ Table Column
[F] Table View
Hierarch -
v AnchorPane
v [ GridPane 2 x 3
» 0 HBox (1, 2)
v [ VBox (0, 0)
1 Separator (Vertical)
as Label Lahtdpaikka
1 Separator (Vertical)
= ComboBox
v [J VBox (1,0)
1 Separator (Vertical)
ax Label Kohdepaikka
1 Separator (Vertical)
= ComboBox

Lahtdpaikka Kohdepaikka

Kuva 6.6. Ldhto- ja kohdekomponentit

Kuvassa 6.6. ndhdédédn, kuinka Grip Panen osiin 0,0 (vasen yld) ja 1,0 (oikea yld) liséttiin
lahes identtiset komponentit. Pohjalle asetettiin VBox, jotta komponentit saadaan ndkyméaidn
jarkevisti paillekkdin. Tahdn liséttiin tekstikenttd ja tiputusvalikko separaattoreiden avulla
eroteltuina. Taas vasemmassa alakulmassa on Hierarchy-laatikko, jossa puundkyméi esittad
kiytetyt komponentit. Huomaathan myds sen, ettd tiputusvalikkokomponentit on nimetty nyt

nimilld fromBox ja toBox.

Nyt voimme lisétd seuraavat komponentit eli valintanapit. Valintanapeilla voidaan méérittaa,
onko ostaja opiskelija, eldkeldinen vaiko 1. luokan vai 2. luokan matkustaja. Lisdtddn
valikkonapit vasemmalle keskelle, eli laatikkoon 0,1. Kiytetddn taas hyodyksi VBox- ja
Separator- komponentteja samalla tavalla kuin ennenkin. Valintanapit on myos hyvé nimeta

jarkevisti, kiytannossa kaikki komponentit kannattaa nimeta selkeésti.
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Library o elerment 35 | Inspector  (Searh @) | v
Border Pane

| Flow Pane

Grid Pane

0 HBox

[] pane

]l Scroll Pane

[[] Split Pane (Horizontal Flow)
= split Pane (Vertical Flow)
d} Stack Pane

o Tab Lahtopaikka Kohdepaikka
[] Tab Pane
[E Tile Pane =)
[ Titled Pane
Tool Bar

0 vBox
Controls
Button

» Properties
~ Layout

No selected element

(0 Opiskelija

Hierarch: - () Elskelginen

v AnchorPane
v GridPane 2 x 3
» [0 HBox (1, 2)
» [ VBox (0,0)
» [ VBox (1,0)
¥ [0 HBox (0, 1)
— Separator (Horizontal)
v [] VvBox
1 Separator (Vertical)
(#) RadioButton Opiskelija
1 Separator (Vertical)
(#) RadioButton Elakeldinen
1 Separator (Vertical)
(=) RadioButton 1. |k
1 Separator (Vertical)
(#) RadioButton 2. Ik

> Code

Kuva 6.7. Valintanappien lisdys

Kayttoliittymaén liséttiin siis valintanappeja neljd kappaletta ja ne asetettiin separaattoreiden
avulla tasaisin vélein toisistaan. Kuten Hierarchy-ikkunasta voidaan havaita, Grid Panen
ruutuun 0,1 on nyt asetettu ensin HBox, jonka sisdlld on separaattori ja VBox, mikd pitdd
siséllddn halutut valikkonapit. [lman vaakasuuntaista separaattoria valintanapit olisivat aivan

kiinni ruudun vasemmassa reunassa, mikéa ei ole esteettisesti kovin suotavaa.
Lopuksi lisdtdan kayttoliittyméadn vield tekstikenttd, jonka avulla kéyttdjdltd voidaan kerétd

palautetta ja kommentteja lippuun ja sen tilaamiseen liittyen. Tdmé vaatii taas oman VBox-

komponentin, jonka sisélle sijoitamme tekstikentén ja tekstinsyottdalueen (Text Area).
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Libra Search

(€) Progress Indicator

(8) Radio Button

&5 Scroll Bar (Horizontal)
[ Scroll Bar (Vertical)
—i Separator (Horizontal)
1 Separator (Vertical)
<= Slider (Horizontal)

C 3 7;_.)_ tor  ((Search Q b

» Properties : GridPane

» Layout : GridPane

¥ Code : GridPane

fx:id

Drag and Drop
On Drag Detected

G Slider (Vertical) #* \=.:‘: |v]
[= Split Menu Button ©On Drag Done
f Table Column Lahtopaikka Kohdepaikka # [nul [=]
7 Table View - 0"‘ B R B
- # [null v
Text Area
E Text Field Palautetta On Drag Entered
extF (& Opiskelija # [ B
1 Toggle Button -
g Tree Vi On Drag Exited
ree View
# | null v
Web View On‘ Drag Over 2
Popup Controls . # [ =
= () Eldkelginen
Hierarch On Mouse Drag Entered
v AnchorPane # [null [+]
v [] GridPane 2x 3 On Mouse Drag Exited
» [0 HBox (1, 2) #‘. il |v]
» [ VBox (0, 0) On Mouse Drag Over

» [J VBox (1,0)
» [ HBox (0, 1)
» [ VBox(1,1)

# [null

On Mouse Drag Released

# [null

Y
On Input Method Text Changed

# [null

On Key Pressed

# [null

On Key Released

# [null

On Key Typed

# [nuil

A e e

Kuva 6.8. Viimeiset komponentit

Kuvassa 6.9. on esitys siitd, millainen kéyttoliittyma valmiista suunnitelmasta tuli ajamalla
projekti. Huomattavaa on myds, ettd Separator-komponentit tulisi piilottaa Properties-
vililehdestd (Visible-checkbox), jotta komponentit eivdt ndytd suunniteltaessa ndkyvid

viivoja lopullisessa kayttoliittyméssa.
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| G o [m] el

Lahtépaikka Kohdepaikka
w w
Palautetta

Opiskelija

Elgkeldinen

1.1k

2. lk

Cancel Ol

Kuva 6.9. Lopullinen kéyttoliittyma

Lopullista kayttoliittymédd on tietysti mukava katsella kuvassa 6.9., mutta siind ei tilla
hetkelld ole mitddn toiminnallisuutta. Painikkeista ei tapahdu mitddn, pudotusvalikot ovat
tyhjid ja palautetta voi antaa, mutta se pysyy vain kiyttdjan ruudulla. On siis tarpeellista alkaa
rakentamaan toiminnallisuutta kayttoliittymaélle. Aloitetaan alustamalla pudotusvalikot ja

luomalla tyhjit metodit painikkeille.
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| A

Lahtépaikka Kohdepaikka
Lahti » | Riihimalki -
Palautetts
Opiskelija
Elakelginen
1.1k
2.1k
Cancel Ok

Kuva 6.10. Ensimmaiset toiminnallisuudet

Pudotusvalikoissa ndkyy nyt valittuna kaksi kaupunkia, mutta tdmd ei ollut pelkin
kayttoliittymén kautta mahdollista. Miten timé saatiin aikaan? Katsotaan koodia tiedostosta
FXMLDocumentController.

Esimerkki 6.4. Pudotusvalikkojen alustus ja painikemetodit
public class FXMLDocumentController implements Initializable {
@FXML
private ComboBox fromBox;
@FXML
private ComboBox toBox;

private ArrayList<String> locations;

@Override
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public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
locations = new ArrayList<String>();
locations.add("Lappeenranta");
locations.add("Helsinki");
locations.add("Lahti");
locations.add("Kouvola");
locations.add("Riihimaki");
populateBoxes();

}

public void populateBoxes() {
for(String location : locations) {
fromBox.getltems().add(location);
toBox.getltems().add(location);
}
}

@FXML
public void okButtonClicked(ActionEvent event) {

}

@FXML
public void cancelButtonClicked(ActionEvent event) {

}

Ohjelmaan liséttiin aluksi pudotusvalikot noudattamalla samaa ohjeistusta kuin aikaisemmin.
Lisdksi ohjelmaan tdydennettiin yksityinen lista, johon lisdttiin alkioita initialize()-metodissa
ja erillinen metodi populateBoxes(), joka ei ole suoraan tekemisissd kayttoliittyman kanssa.
Metodissa kdydaian ldpi jo alustettu lista ja sijoitetaan kaikki listan alkiot molempiin
valikoihin. Liséksi ohjelmaan lisdttiin toiminnallisuudet molemmille painikkeille, jotka on
nimetty tdysin samalla tavalla kuin kédyttoliittymén puolella. Ohjelmassa siis kaikki @FXML-
notaation jilkeen tulevat muuttujat tai metodit on alustettu kdyttoliittymén puolella ja niihin

padstddn kdsiksi Controller-luokassa.

Lisdtddn lopuksi painikkeille toiminnallisuuksia. Kayttoliittymén toimintaa ajatellen
peruutuspainike vain sulkee ikkunan ja tyhjentdd tiedon tietokoneen muistista, mutta
hyvéksymispainikkeella haluamme tehdd kerdtylld tiedolla jotakin. Pitddksemme esimerkin
yksinkertaisena, painiketta painettaessa kerdtdin tieto kaikista komponenteista ja tulostetaan

niiden sisaltima tieto konsoliin.
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Esimerkki 6.5. Tulosten kerddminen komponenteista

public class FXMLDocumentController implements Initializable {

©@FXML private ComboBox fromBox;
@FXML private ComboBox toBox;
@FXML private Button cancelButton;
@FXML private Button okButton;
@FXML private TextArea commentsArea;

@FXML private RadioButton student;
@FXML private RadioButton elderly;
@FXML private RadioButton firstClass;
@FXML private RadioButton secondClass;

private ArrayList<String> locations;

@Override

public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
locations = new ArrayList<String>();
locations.add("Lappeenranta");
locations.add("Helsinki");
locations.add("Lahti");
locations.add("Kouvola");
locations.add("Riihimaki");
populateBoxes();

}

public void populateBoxes() {
for(String location : locations) {
fromBox.getltems().add(location);
toBox.getltems().add(location);
}
}

@FXML public void okButtonClicked(ActionEvent event) {
System.out.printin("*** SYOTTEET ***");
System.out.printin("Lahtdépaikka: " + fromBox.getValue());
System.out.printin("Kohdepaikka: " + toBox.getValue());
System.out.printin("Luokka: " + getTravelClass());
System.out.printin("Kommentit: " + commentsArea.getText());
closeWindow(okButton);

}

public String getTravelClass() {
String returnValue = "";
if(student.isSelected()) {returnValue = "Opiskelija";}
else if(elderly.isSelected()) {returnValue = "Elakelainen";}
else if(firstClass.isSelected()) {returnValue = "Ensimmainen luokka";}
else if(secondClass.isSelected()) {returnValue = "Toinen luokka";}
else {returnValue = null;}
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return returnValue;

}

@FXML public void cancelButtonClicked(ActionEvent event) {
closeWindow(cancelButton);

}

public void closeWindow(Button button) {
System.out.printin("Kiitos kaytosta.");
Stage scene = (Stage) button.getScene().getWindow();
scene.close();

}

Tuloste

#kx SYOTTEET ***

Lahtopaikka: Helsinki

Kohdepaikka: Riihimaki

Luokka: Elakeldinen

Kommentit: Nakisin, ettd tarvitsen ikkunapaikan valittdmasti. En Iahde muuten
matkaan ollenkaan.

Kiitos kaytosta.

Esimerkistd voidaan huomata, ettd se kdyttdd useita metodeja, jotka eivit liity suoraan
kayttoliittymén toimintaan, mutta ovat tarpeellisia, jotta ohjelma toimisi. Suoritus on
mahdollista my6s luoda niin, ettd rakennetaan ohjelman taustalle erillinen
toiminnallisuusluokka, joka késittelee kaiken informaation, mitd kéyttoliittyma kayttda.
Talloin kayttoliittymidn koodi olisi vain ja ainoastaan tarkoitettu tiedon esittdmiseen.
Esimerkki on vain suppea esitys siitd, millaisia kayttoliittymid tyokalulla on mahdollista
rakentaa, mutta JavaFX siséltdd vield monia erilaisia komponentteja, joiden kdyttd on hyvin

dokumentoitua.

Hieman pidemmaille vietynd esimerkki sisdltdd vield ikkunointimahdollisuuden, josta
painikkeen avulla on mahdollista lisdtd uusi ikkuna, jonka kautta tietoa kerétddn lisdd. Eli
avataan toinen ikkuna ensimmadisen ikkunan pédlle ja kerdtddn kayttdjaltd syotettd tdstdkin
ikkunasta. Metodeja tdmédn ominaisuuden luomiseksi on muutamia, joista seuraavassa

Singleton.

Esimerkki 6.6. Toisen ikkunan avaaminen ohjelmassa

@FXML public void askMorelnfo(ActionEvent event) {

48



try {
moreinfo = new Stage();
Parent page =

FXMLLoader.load(getClass().getResource("FXMLMorelnfo.fxml"));

Scene scene = new Scene(page);
moreinfo.setScene(scene);
moreinfo.show();

} catch (IOException ex) {
System.err.printin("Error occured.");

}

}

Esimerkkiin on lisdtty painike, jonka avulla on mahdollisuus keréti lisdtietoja kayttdjlta.
Painikkeen toiminnallisuudessa luodaan uusi Stage-olio, ladataan Scene Builderilla luotu
fxml-tiedosto ja tehdddn sama operaatio kuin tehdddn start()-metodissa, kun ohjelma

kéynnistetién.

FXMLMorelnfo.fxml on tiedosto, joka on luotu Scene Builderilla ja sille on rakennettu oma

Controller-luokka, joka on esimerkissé 6.7.

Esimerkki 6.7. FXMLMorelnfon Controller

public class FXMLMorelnfoController implements Initializable {

©@FXML private Button okButton;
@FXML private Button cancelButton;
@FXML private TextArea text;

@Override
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {

}

@FXML public void okButtonClicked(ActionEvent event) {
MorelnfoObject.getinstance().setText(text.getText());
closeWindow(okButton);

}

@FXML public void cancelButtonClicked(ActionEvent event) {
closeWindow(cancelButton);

}

public void closeWindow(Button button) {
Stage scene = (Stage) button.getScene().getWindow();
scene.close();

}
}

MorelnfoObject.java
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public class MorelnfoObject {
private static MorelnfoObject instance = null;
private String text;

protected MorelnfoObject() {}

public static MorelnfoObject getinstance() {
if(instance == null) {
instance = new MorelnfoObject();

}

return instance;

}

public String getText() {
return text;

}

public void setText(String input) {
text = input;
}
}

Esimerkissd on luotu uusi kdyttoliittyméikkuna, silld Controller, jonka avulla kdyttoliittymén
toiminnallisuutta hallitaan seki erillinen tieto-olio, joka pitda tallessa tietoa siitd, mité tekstid
kayttdja syotti, jotta syotettd voidaan kayttdd myos toisessa ikkunassa. Huomaa, ettd timén
ohjelman tarkoitus ei ole kerdtd toisesta ikkunasta kuin yksi merkkijono, jonka vuoksi
taustaluokka on luotu kiyttden Singleton-suunnitteluperiaatetta, joka on selitetty olioihin
keskittyvissd oppaassa luvussa 7. Tétd luokkaa voidaan kylld muuttaa niin, ettd se pitda
sisdllddn listan merkkijonoista tai muista tietosdiloistd, joita se tarjoaa molemmille ikkunoille

samanaikaiseen kayttoon.

6.3. Verkkoselain-esimerkki

Tehddén vield toinen esimerkki, jossa havainnollistetaan JavaFX:n erdstd hyvin ndpparda
komponenttia, WebView-komponenttia. Komponentin avulla on mahdollista luoda
verkkoselain vain yhden komponentin avulla ja se mahdollistaa myds rajapinnan JavaScriptin
kanssa, eli ohjelma voi keskustella verkkosivun kanssa, eli 1dhettdd sinne tietoa ja pyytda

tietoa takaisin olemassa olevan rajapinnan lépi.
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Kuva 6.11. Yksinkertainen verkkoselain

Verkkoselain ei sisdlld muuta toiminnallisuutta kuin verkkosivun alustamisen heti ohjelman
kdynnistyessd sekd tekstikentistd osoitteen ottamisen. Tdméd esimerkki ei ole kovin laaja,
mutta selainta on hyvin helppo ldhted laajentamaan esimerkiksi eri painikkeilla, silld JavaFX
tarjoaa kiytannollisid tyokaluja tarpeen mukaan. Ohjelma on toiminnallisuuden puutteen

vuoksi hyvin yksinkertainen ja se pitdd sisdlldén vain muutaman rivin koodia.

EsimerkKi 6.8. Verkkoselaimen toiminnallisuus

public class FXMLDocumentController implements Initializable {

@FXML private WebView webWindow;
@FXML private TextField urlField;

@Override
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
webWindow.getEngine().load("http://www.google.fi");

}

@FXML public void onEnterPressed(ActionEvent event) {
webWindow.getEngine().load(urlField.getText());
urlField.clear();

}

}

51



Jos ohjelmoija haluaisi kayttdd paikallisia tiedostoja, eli omalla tydpisteelld olevia .html-
tiedostoja, on ne parsittava muotoon, jonka WebView tunnistaa. Télldin osoite on laadittava

rivini;

webWindow.getEngine().load(getClass().getResource("index.html").toExternalForm());

Koska load()-metodi ottaa sisddnsd merkkijonona URL-osoitteen, on se haettava staattisen
metodin kautta resurssina ja lisdttivd myds ohjelman juurikansioon, eli NetBeansin
tapauksessa projektin kansioon. Télloin ohjelma osaa etsid tarvittavan tiedoston ja voi sen

esittda ruudulla.

6.4. Komponenttien dynaaminen lisidminen
Joskus voi tulla tarpeeseen lisdtd komponentteja ruudulle vain ja ainoastaan tarpeen mukaan,
esimerkiksi painiketta painettaessa tai hiiren avulla. Seuraavassa kdyddin lyhyt esimerkki,

miten muotoja voidaan lisdtd yksinkertaisen, tyhjin alustan paille hiiren avulla.

Esimerkki 6.9. Muotojen dynaaminen lisddminen

public class FXMLDocumentController implements Initializable {
@FXML private AnchorPane base;

@Override
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {

}

@FXML public void baseMouseClicked(MouseEvent event) {
Circle c = new Circle();
c.setLayoutX(event.getX());
c.setLayoutY(event.getY());
c.setRadius(10);
c.setFill(Color.BLUE);
c.setOnMouseClicked(new EventHandler<MouseEvent>() {
@Override
public void handle(MouseEvent event) {
System.out.printin(“X: “ + event.getX() +
“, Y “ + event.getY());
}
1

base.getChildren().add(c);
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Esimerkissd kéytetddn tavallista ympyrdmuotoa, jonka avulla voidaan esittdd pisteitd
alustalla. Esimerkin tarkoitus on kyetd lisdidméédn pohjan péélle ympyrdolio aina, kun hiirtd
klikataan alustan pdélld. event-olion avulla saadaan tieto siitd, missd hiiren kursori on
klikkaushetkelld ollut ja sen avulla asetetaan ympyrd klikattuun kohtaan.
baseMouseClicked() on AnchorPane-alustan ominaisuus, joka on liitetty tapahtumaan, jossa

hiirtd klikataan.

Lisdksi ympyrdoliolle lisdtddn tapahtuman késittelijd, joka reagoi silloin, kun ympyréaa
kiasitellddn. Tama kisittelija voidaan lisdtd suoraan Scene Builderin kautta, jos olio on

staattinen, mutta dynaamisessa lisddmisessd on kdytettava esimerkin keinoa.

6.5. JavaScript-rajapinta

JavaFX mahdollistaa WebEngine-komponentin kautta ominaisuuden, jonka avulla voidaan
lahettdad verkkosivulle JavaScript-muotoisia kdskyjd. Tdma tarkoittaa kdytdnnosséd sitd, ettd
kayttoliittymén kautta on mahdollista kirjoittaa JavaScript-kédskyjd verkkosivulle, joilla on
mahdollista muokata, karsia ja lisdtd toiminnallisuuksia sivustojen sisdltdon, mutta muutokset
ovat ndkyvissi vain itse ajetussa instanssissa. Tamé voi kuulostaa hyvin tutulta menetelmalti,
jos esimerkiksi on kiyttinyt mainosten estimiseen tarkoitettua selainlisdystd (AdBlocker tai

jokin muu).

Kéytannossa kdskyjad on yksinkertaista suorittaa kdyttdmalld itse tehtyd html-tiedostoa, jonne
lisatddn JavaScript-metodeita ja niitd kdytetddn kayttoliittymén kautta. Tehdddn ndin

esimerkin avulla, jossa kidydéén ldpi myds hieman JavaScriptid selvyyden vuoksi.

Esimerkki 6.10. JavaScript-rajapinta

@FXML public void shoutBtnClicked() {
webWindow.getEngine().executeScript("document.shoutOut()");

}

index.html

<html>

<head>

<script type="text/javascript”>
function initialize() {
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document.getElementByld("random").innerHTML = "Moi Maailma!";

}

document.shoutOut = function shoutOut() {
document.getElementByld("random").innerHTML = "Hello World!";

}
</script>
</head>
<body onload="initialize()" >
<p id="random”"></p>
</body>
</html>

Esimerkissd kannattaa kiinnittdd huomiota elementtien <script> ja </script> viliin, missa
kaikki verkkosivun JavaScript-suoritus sijaitsee. Tiedostoon on maédritelty kaksi metodia,
joista initialize() on alustusmetodi, joka ajetaan heti kun sivusto ladataan eli avataan.
document.shoutOut() on metodi, joka muuttaa alustuksessa maééritellyn tekstin kayttamalla
samaa elementtid ja samaa keinoa tekstin muuttamiseen. index.html-tiedoston yldpuolella
ndkyy JavaFX-painikemetodi, jossa on kutsuttu haluttua JavaScript-metodia WebEngine-

luokan executeScript()-metodia kayttden.

executeScript()-metodi ottaa parametrikseen funktiokutsun tai koodirivin vain merkkijonona,
mutta ei hyvaksy esimerkiksi rivinvaihtoja. Tdmé on suotavaa huomata varsinkin silloin, jos
pyritddn ldhettimadn parametreja funktiokutsun mukana. Téllin numeromuotoiset muuttujat
voidaan liittdd vain +-merkin avulla mukaan ldhetettdvddn merkkijonoon, mutta
merkkijonoissa on muistettava lisdtd uudet heittomerkit mukaan merkkijonoa parsittaessa.
Esimerkkind kiytetddn metodia, joka ottaa kolme parametria: taulukon (path), merkkijonon

(pathColor) sekd numeron (choice).

engine.executeScript(
"document.createPath("+path +", ""+pathColor+"', "+choice+")");

Taulukkoa ei ole tarpeen erotella, kuten ei ole numeroakaan, mutta merkkijonosta
huomaamme, ettd sen ympdrille on asetettu *’-merkit, kuten esimerkissé '"+pathColor+"' on
kiedottu yksinkertaisilla lainausmerkeilld. Télloin JavaScript ymmartdd, ettd kyseessd on

merkkijono ja osaa toimia oikein parametrin kanssa.
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7. Lahteet

http://opendatahandbook.org/en/what-is-open-data/
http://en.wikipedia.org/wiki/Open_data
http://oskari.org/
http://www.paikkatietoikkuna.fi/web/fi
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8. Liite 1. Oskarin kayttoonotto

Oskarin kayttoonotto aloitetaan hakemalla tarvittavat tiedostot githubista, jossa voi valita
ottaako kayttoon vain kayttoliittymin vaiko myos palvelualustan. Kayttoliittymén lahdekoodi
16ytyy osoitteesta  https:/github.com/nls-oskari/oskari ja palvelualustan l&hdekoodi
osoitteesta https://github.com/nls-oskari/oskari-server. Kédydadn aluksi tdssd oppaassa lipi
kayttoliittymén kayttoonotto ja lopuksi palvelualustan kdyttdonotto. Huomaathan, ettd oppaan

esimerkeissd on kéytetty Oskarin versiota 1.23.0

Kuten edelld mainittiin kayttoliittyman arkkitehtuurin  yhteydessd, Oskari rakentuu
koottavista bundleista sekd tarvittavista konfiguraatiotiedostoista.  Kayttoliittyma
kiynnistetddn avaamalla index.html-tiedosto, joka lataa tarvittavia tiedostoja, ensimmaiseni
index.js-tiedoston. Esimerkeissd kdytetddn Oskarissa valmiina tulevia esimerkkitiedostoja
tiedostopolusta  Oskari/applications/sample/myfirst. Tiedostossa on kolme tiedostoa:
index.html, index.js ja appsetup.json. index.html on perustiedosto, jonka avulla
karttakdyttoliittymd kédynnistetddn ja se lataa toimintaansa ensimmadisend jQuery-tiedostot,
bundlen konfiguraatioon tarvittavan bundle.js, OpenLayers-alustuksen startup.js ja lopuksi

index.js:n.

Esimerkki L1.1. index.html

<!DOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>demo</title>

<\-- BHUBHUHBBHUHBHY CSS HBHUHUHHHUHBHUHBHRHBRH -->

<script type="text/javascript"
src="http://code.jquery.com/jquery-1.7.2.min.js">
</script>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="../css/icons.css" />
<style type="text/css">
@media screen {
body {
margin : 0;
padding: 0;
}
#mapdiv {
width: 100%;
}
#contentMap {
height: 100%;
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}
}
</style>
<\-- BHUBHHBHHBRHH |CSS #HUBHHBHHHBRHAHBHHY -->
</head>
<body>

<div id="contentMap">
<div id="mapdiv"></div>
</div>

<\-- #HHHHHAHHHBHHEH JavasCript #HAHHHBHHAHHBHHAHHH >

<!-- OSKARI -->

<script type="text/javascript"
src="../../../bundles/bundle.js">

</script>

<!-- OPENLAYERS -->

<script type="text/javascript"
src="../../../packages/openlayers/startup.js">

</script>

<script type="text/javascript" src="index.js">
</script>

<|-- H#HUHBHBHBHBHIH [JavasCript #HUHUBHHHHBHBHBHBH >
</body>
</html>

index.js-tiedosto siséltdd tarpeellisten konfiguraatiotiedostojen appsetup.json ja config.json

lataamisen sekd lopulta kayttoliittymén kdynnistimisen. Tiedostossa on oltava tarkkana, ettd

tiedostopolut ovat molempien konfiguraatioiden kanssa tismalleen oikein. Esimerkissd oleva

config.json 10ytyy kansiosta Oskari/applications/sample, jonka vuoksi kansiopoluksi on

asetettu ../config.json, eli ajokansion alakansio.

Esimerkki L.1.2. index.js

jQuery(document).ready(function () {
Oskari.setLang('en');
Oskari.setLoaderMode('dev');
var appSetup,
appConfig,
downloadConfig = function (notifyCallback) {
jQuery.ajax({
type: 'GET',
dataType: 'json’,
url: '../config.json’,
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beforeSend: function (x) {
if (x && x.overrideMimeType) {
x.overrideMimeType("application/j-son;charset=UTF-8");
}
h
success: function (config) {
appConfig = config;
notifyCallback();
}
3
h
downloadAppSetup = function (notifyCallback) {
jQuery.ajax({
type: 'GET',
dataType: 'json’,
url: ‘appsetup.json’,
beforeSend: function (x) {
if (x && x.overrideMimeType) {
x.overrideMimeType("application/j-son;charset=UTF-8");
}
h
success: function (setup) {
appSetup = setup;
notifyCallback();
}
3
h
startApplication = function () {
// check that both setup and config are loaded
/] before actually starting the application
if (appSetup && appConfig) {
var app = Oskari.app;
app.setApplicationSetup(appSetup);
app.setConfiguration(appConfig);
app.startApplication(function (startupinfos) {
// all bundles have been loaded
});
}
3
downloadAppSetup(startApplication);
downloadConfig(startApplication);
b

config.json siséltdd peruskonfiguraation karttojen toimintaan, eli se lataa tarvittavat
perusliitinniiset, karttavalinnat (map options) sekd tarvittavat karttatasot: taustakartta,
maastokartta ja ortokuvakartta. Tiedosto on useita satoja rivejd, joten sitd ei tdssd oppaassa
esitetd. Tavallisesti projektia varten config.json-tiedostoa ei ole tarpeen muokata, vaan se

toimii karttapohjalla aina.
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Lopulta kdynnistys péddsee jo startSequence-metodiin asti, kun appsetup.json-tiedosto
ladataan. Tdhén tiedostoon lisdtdén kaikki kéyttoliittymén tarvitsemat bundlet, josta kdyddén

esimerkkii 14pi seuraavassa.

Esimerkki L.1.3. appsetup.json
{

"startupSequence" : [
{
"title" : "OpenlLayers",
"en" : "OpenLayers",
"fi" : "OpenlLayers",
"sv" : "OpenLayers",
"bundleinstancename" : "openlayers-default-theme",
"bundlename" : "openlayers-default-theme”,
"instanceProps" : { },
"metadata" : {
"Import-Bundle" : {
"openlayers-default-theme" :
{ "bundlePath" : "../../../packages/openlayers/bundle/" },
"openlayers-single-full" :
{ "bundlePath" : "../../../packages/openlayers/bundle/" }
b
"Require-Bundle-Instance" : [ ]
}
}
{
"title" : "Map",
"en" : "Map",
"fi" : "Map",
"sv": "Map",
"bundleinstancename" : "mapfull”,
"bundlename" : "mapfull",
"instanceProps" : { },
"metadata" : {
"Import-Bundle" : {
"oskariui" : { "bundlePath" :
"../../../packages/framework/bundle/" },
"core-base" : { "bundlePath" :
"..l..]../[packages/framework/bundle/" },
"core-map" : { "bundlePath" :
"..l..]..[packages/framework/bundle/" },
"domain" : { "bundlePath" :
"../../../packages/framework/bundle/" },
"event-base" : { "bundlePath" :
"../..]../packages/framework/bundle/" },
"event-map" : { "bundlePath" :
"../..l../packages/framework/bundle/" },
"event-map-layer" : { "bundlePath" :
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"..l../..[packages/framework/bundle/" },
"mapfull" : { "bundlePath" :
"../..]../[packages/framework/bundle/" },
"mapmodule-plugin” : { "bundlePath" :
"../..l../packages/framework/bundle/" },
"mapwmts" : { "bundlePath" :
"../..l../[packages/framework/bundle/" },
"request-base" : { "bundlePath" :
"../../]../packages/framework/bundle/" },
"request-map" : { "bundlePath" :
"../..l../packages/framework/bundle/" },
"request-map-layer" : { "bundlePath" :
"..l..]../[packages/framework/bundle/" },
"sandbox-base" : { "bundlePath" :
"../..l../[packages/framework/bundle/" },
"sandbox-map" : { "bundlePath" :
"../..]../packages/framework/bundle/" },
"service-base" : { "bundlePath" :
"../../../[packages/framework/bundle/" },
"service-map" : { "bundlePath" :
"../..l../[packages/framework/bundle/" }
h
"Require-Bundle-Instance" : [ ]
}
b
{
"title" : "My1lst",
"en" : "Mylst",
"fi" : "Mylst",
"sv" : "My1lst",
"bundleinstancename" : "myfirstbundle”,
"bundlename” : "myfirstbundle”,
"instanceProps" : { },
"metadata" : {
"Import-Bundle" : {
"myfirstbundle" : { "bundlePath" :
"../..l../packages/sample/bundle/" }
h
"Require-Bundle-Instance" : [ ]
}
}
]
}

Edelld oleva esimerkki on edelleen samasta sample-projektista myfirst, jossa ladataan
tarvittavat bundlet OpenLayers ja karttakomponentti. Kuten esimerkissd voidaan huomata,
tiedostopolut ovat kaikki kovakoodattuina tdhén tiedostoon, joten komponentin tai tdmén
tiedoston siirtiminen paikasta toiseen vaativat muutoksia my0s ndihin tiedostopolkuihin. Jos

ohjelmaan  halutaan  lisdtd muita bundleja, onnistuu se etsimdlld  bundle
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Oskari/bundles/framework/bundle-kansiosta ja valitsemalla haluttu bundle, esimerkiksi

divmanager, jolla hallinnoidaan kayttdliittymén tydkaluja.

Esimerkki L1.4. Divmanagerin lisddminen appsetup.jsoniin

{
"title" : "Oskari DIV Manazer",
"en" : "Oskari DIV Manazer",
"fi" : "Oskari DIV Manazer",
"sv" : "Oskari DIV Manazer",
"bundleinstancename" : "divmanazer",
"bundlename" : "divmanazer",
"instanceProps" : { },
"metadata" : {
"Import-Bundle" : {
"divmanazer" : { "bundlePath" :
"../..l../packages/framework/bundle/" }
b
"Require-Bundle-Instance" : [ ]
}
}

Huomaa my®és, ettd eri bundlet on eriteltivd tiedostossa pilkun avulla, jotta ne voidaan

huomioida ja ottaa kadyttoon.

Kolmas ladattava bundle esimerkissd L1.3. on esimerkkibundle Mylst, joka otetaan myds
kayttoon yksinkertaisen suorituksen mukaan saamiseksi. Etsitddn siis tarvittava bundle
annetun tiedostopolun Oskari/packages/sample/bundle/myfirstbundle pidédstd ja katsotaan,

mitd se siséltdd. Kansiosta 10ytyy yksi tiedosto, bundle.js.

Esimerkki L1.5. bundle.js
/**

* @class Oskari.sample.bundle.myfirstbundle.SimpleHelloWorldBundle
*

* Definition for bundle. See source for details.

*/
Oskari.clazz.define("Oskari.sample.bundle.myfirstbundle.SimpleHelloWo
rldBundle",

/**

* @method create called automatically on construction
* @static

*/

function() {

FoA
"create" : function() {
var me = this;
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var inst =
Oskari.clazz.create("Oskari.sample.bundle.myfirstbundle.SimpleHelloWo
rldBundleInstance");

return inst;

}
"update" : function(manager, bundle, bi, info) {
}
FoA
"protocol" : [ "Oskari.bundle.Bundle" ],
"source" : {
"scripts" : [{
"type" : "text/javascript",
"src" : "../../../../bundles/sample/bundle/" +
"myfirstbundle/instance.js"
]
b
"bundle" : {
"manifest" : {
"Bundle-Identifier" : "myfirstbundle",
"Bundle-Name" : "myfirstbundle",
"Bundle-Author" : [{
"Name" : "ev",
"Organisation" : "nls.fi",
"Temporal" : {
"Start" : "2009",
"End" : "2011"
}I
"Copyleft" : {
"License" : {
"License-Name" : "EUPL",
"License-0Online-Resource"
"http://www.paikkatietoikkuna.fi/
license"
}
}
H,
"Bundle-Name-Locale" : {
R T |
"Name" : " style-1",
"Title" : " style-1"
b
"en" : {}
b
"Bundle-Version" : "1.0.0",
"Import-Namespace" : ["Oskari"],
"Import-Bundle" : {}
}
}
/**
* @static
* @property dependencies
*/
"dependencies" : []
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Oskari.bundle manager.installBundleClass("myfirstbundle",
"Oskari.sample.bundle.myfirstbundle.SimpleHelloWorldBundle");

Tédmin tiedoston tarkoituksena on maédritelli create ja update toiminnallisuudet sekd
protokolla, tarjota bundlen ldhdekooditiedostot sekd madrittdd bundlen kayttdtiedot.
Tiedoston sisdltimdt tiedot pysyvdt muuten muuttumattomina, mutta instanse.js-
lahdekooditiedoston tiedostopolku on tarkistettava aina, jotta bundle varmasti lataa
toiminnallisuudet. Kéydéddn tdmén tiedoston muokkaamista tarkemmin ldpi, kun luodaan
esimerkkind uusi bundle. Seuraavana kédyddidn ldpi, mitd sisdltdd tiedosto instance.js
tiedostopolusta Oskari/bundles/sample/bundle/myfirstbundle/instance.js, silld edelld lapikayty

tiedosto ei vield sisélld kartan pddlld tapahtuvaa toiminnallisuutta.

Esimerkki L1.6. instance.js
/**

* @class Oskari.sample.bundle.myfirstbundle.SimpleHelloWorldBundlelnstance
*

* This bundle demonstrates a simplest possible bundle

* that will just alert a Hello World message on startup.
*

* Add this to startupsequence to get this bundle started

{
title : 'myfirstbundle’,
fi : 'myfirstbundle’,
sv:'?,
en:'?,
bundlename : 'myfirstbundle’,
bundleinstancename : 'myfirstbundle’,
metadata : {
"Import-Bundle" : {
"myfirstbundle” : {
bundlePath : '/<path to>/packages/sample/bundle/'
}
I
"Require-Bundle-Instance" : []
h
instanceProps : {}
}
*/
Oskari.clazz.define("Oskari.sample.bundle.myfirstbundle.SimpleHelloWorldBundlel
nstance",
/**

* @method create called automatically on construction
* @static
*/
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function () {}, {

/**
* @method start
* Bundlelnstance protocol method
*/
start: function () {
// Skeskoskokokoke sk kok ok ok kkok ok ok k sk sk sk ok sk sk sk sk ok sk ke sk k sk ok sk sk sk sk ok ok

//  Your code here
// Skokoksk ok sk sk sk skoskoskokok sk sk sk sk ok sk ok sk sk sk sk sk sk skosk ko k sk sk sk sk sk sk ok ok

alert('Hello World');
// Skoksksk sk ok sk sk skoskoskoskosk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk skoskoskosko sk sk sk sk sk sk sk sk ok

//  Your code ends
// Skokokok ok ok sk sk skskskoskosksk sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk sk sksksksk sk sk sk sk sk sk sk >k >k

}

/**

* @method stop

* Bundlelnstance protocol method
*/

stop: function () {},

/**

* @method update
* Bundlelnstance protocol method
*/
update: function () {}
FA

protocol: ['Oskari.bundle.Bundlelnstance']
ok
Tiedoston alussa on kommenttikentidn avulla ilmoitettu, mitd on tarpeen lisdtd aikaisemmin
ndhtyyn startupSequence-metodiin, eli appsetup.json-tiedostoon, jotta bundle on mahdollista
ottaa kayttoon. Taméa yksinkertainen esimerkki osoittaa, ettd bundlen toiminnallisuudesta on
aina 10ydyttdvd metodit start, stop ja update, jotka médrittdvat toiminnallisuudet tarvittavissa
tilanteissa. Esimerkissd oleva toiminnallisuus sisdltdd vain rivin start-metodissa, jossa
kuulutetaan selaimessa JavaScriptin avulla “Hello World!”. Jos bundleen halutaan lisiti
lisdtoiminnallisuutta, voidaan se tehdd tdssd tiedostossa ja se vilittyy suoraan

kayttoliittymélle aikaisemmin esiteltyjen tiedostojen avulla.
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Kuva L1.1. Oskarin kayttoliittyméan esimerkki selaimessa ajettuna

Huomaathan, ettd kartta ei ole latautunut, koska selain vaatii JavaScriptin alert-metodin

sulkemisen ennen kuin kaikki loput karttakomponentit ladataan.

Rakennetaan esimerkin vuoksi tdysin oma bundle, joka sisdltdd muutamia piirto-
ominaisuuksia. Luodaan samalla uusi applikaatio, johon ndmé ominaisuudet sidotaan. Aluksi
kaytetddn jo esimerkistd L1.1. tuttua index.html-tiedostoa, johon vaihdetaan vain otsikon

(title) tilalle oma otsikko.

index.js-tiedosto ei tarvitse muutoksia, jos kéytetdin samanlaista kansiorakennetta kuin
esimerkissd, mutta pienessd projektissa on loogisempaa pitdd konfiguraatio samassa
tiedostossa, jolloin index.js-tiedostoon vaihdetaan config.json-tiedoston kansiopolku

osoittamaan kdytdssi olevaan kansioon.

config.json-tiedosto ei itsessdén tarvitse muutoksia, silld se kuvaa kartan ruudulle piirtymista

ja reunoja, jolloin se voi olla tavallisessa projektissa aina samanlainen. appsetup.json-
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tiedostoon tulee lisdtd mukaan liitdntd, jossa otetaan kadyttoon itse rakennettu bundle, timén

esimerkin tapauksessa MyDrawSample.

Esimerkki L.1.7. MyDrawSamplen kdyttoonotto appsetup.json-tiedostossa

{
"title" : "MyDrawSample",
"en" : "MyDrawSample",
"fi" : "MyDrawSample",
"sv" : "MyDrawSample",
"bundleinstancename" : "mysearchdraw",
"bundlename" : "mysearchdraw",
"instanceProps" : { },
"metadata" : {
"Import-Bundle" : {
"mysearchdraw" : { "bundlePath" :
"../../packages/framework/bundle/" }
b
"Require-Bundle-Instance" : [ ]
}
}

Jotta bundle olisi mahdollista rakentaa, on sille luotava omat kansionsa sekd
Oskari/packages/framework/bundle- ja Oskari/bundles/framework/bundle-kansioihin.
Kansion nimi on médritelty edelld olevassa esimerkissd L1.7., jossa bundlename ja
bundleinstancename kertovat tarvittavan kansion nimen. instance.js-tiedosto luodaan siis
kansiopolun Oskari/bundles/framework/bundle/mysearchdraw péd&hidn ja bundle.js-tiedosto

kansoiopolun Oskari/packages/framework/bundle/mysearchdraw.

Esimerkki L.1.8. bundle.js-tiedoston sisiltd
/**

* Definition for bundle. See source for details.
*

* @class Oskari.<mynamespace>.bundle.<bundle-identifier>.MyBundle
*/
Oskari.clazz.define("Oskari.myframe.bundle.mysearchdraw.MyDrawBundle",

/**
* Called automatically on construction. At this stage bundle sources have been

* loaded, if bundle is loaded dynamically.
*

* @contructor
* @static

*/

function() {
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oA

/*

* called when a bundle instance will be created

*

* @method create

*/

"create" : function() {

return

Oskari.clazz.create("Oskari.myframe.bundle.mysearchdraw.MyDrawBundlelnstanc
e");

}!
/**
* Called by Bundle Manager to provide state information to
*
* @method update
* bundle
*/
"update" : function(manager, bundle, bi, info) {
}
}I
/**
* metadata
*/
{
"protocol" : ["Oskari.bundle.Bundle"],
"source" : {
"scripts" : [{
"type" : "text/javascript",
"src" : "../../../../bundles/framework/bundle/mysearchdraw/instance.js"
H
}I
"bundle" : {

"manifest" : {
"Bundle-Identifier" : "mysearchdraw",
"Bundle-Name" : "mysearchdraw",
"Bundle-Author" : [{
“Name" : "ev",
"Organisation" : "nls.fi",
"Temporal” : {

"Start" : "2009",
"End" : "2011"
H
"Copyleft" : {
"License" : {

"License-Name" : "EUPL",
"License-Online-Resource"
"http://www.paikkatietoikkuna.fi/license"
}
}
jap

"Bundle-Name-Locale" : {
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"fi': {
"Name" : " style-1",
"Title" : " style-1"
H
"en" : {}
H
"Bundle-Version" : "1.0.0",
"Import-Namespace" : ["Oskari"],
"Import-Bundle" : {}

}
}I
/**
* @static
* @property dependencies
*/
"dependencies" : []

1);

/I Install this bundle by instantating the Bundle Class
Oskari.bundle_manager.installBundleClass("mysearchdraw",
"Oskari.myframe.bundle.mysearchdraw.MyDrawBundle");

Tarkeimpid huomioita téstd tiedostosta ovat rivit, joissa méadritetddn bundlen nimed ja sen
kayttimad nimiavaruutta. Tiedoston alussa oleva kommenttikenttd madrdd, ettd jokaisen
luotavan bundlen on noudatettava seuraavaa luokkapolkua, “@class
Oskari.<mynamespace>.bundle.<bundle-identifier>.MyBundle”, joka esimerkin tapauksessa
on "Oskari.myframe.bundle.mysearchdraw.MyDrawBundle". Tamé luokkapolku on tarpeen
maidritell4 téssd tiedostossa, kun bundle halutaan luoda. Nimiavaruudeksi kehittdjd voi asettaa

minkd tahansa vapaavalintaisen nimiavaruuden, jona tdssd on kdytetty avaruutta “myframe”.

appsetup.json-tiedostossa maédriteltiin  myds bundleinstancename, joka etsii instance.js-
tiedostoa nimen ja tiedostopolut avulla. Seuraavassa on esimerkki siitd, millainen instance.js

on mahdollista luoda tahén esimerkkiin, eli pisteiden piirtdmiseen liittyen.

Esimerkki L.1.9. instance.js-tiedoston sisiltd

Oskari.clazz.define("Oskari.myframe.bundle.mysearchdraw.MyDrawBundlelnstanc
ell,

/**
* @method create called automatically on construction
* @static
*/
function() {
this.sandbox = null;
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this.drawPlugin = null;
oA

/**

* @static

* @property __name

*/

__name : 'MyDrawBundle',

/**

* @method getName

* Module protocol method

*/

getName : function() {
return this.__name;

}

/**
* @method update
* Bundlelnstance protocol method
*/
update : function() {
h
/**
* @method start
* Bundlelnstance protocol method
*/
start : function() {
var me = this;

sandbox = Oskari.getSandbox();

// register to sandbox as a module
sandbox.register(me);
// register to listening events
for (var p in me.eventHandlers) {
if (p) {
sandbox.registerForEventByName(me, p);
}
}

/! get reference to mapmodule
var mapModule = sandbox.findRegisteredModulelnstance('MainMapModule');

// create drawplugin with conf (id should be used if we have multiple
drawplugins, defaults to "DrawPlugin")

var pluginConfig = {

id: 'Something’,

multipart: true
b
drawPlugin =

Oskari.clazz.create(
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'Oskari.mapframework.ui.module.common.mapmodule.Draw
Plugin', pluginConfig);
// register drawplugin for map
mapModule.registerPlugin(drawPlugin);
mapModule.startPlugin(drawPlugin);

drawPlugin.startDrawing({ drawMode : 'point' }); // or 'line' or 'area’

}

/**

* @method init

* Module protocol method

*/

init : function() {
// headless module so nothing to return
return null;

}

/**
* @method onEvent
* Module protocol method/Event dispatch
*/
onEvent : function(event) {
var me = this;
var handler = me.eventHandlers[event.getName()];
if ("handler) {
return;

}

return handler.apply(this, [event]);

}

/**
* @static
* @property eventHandlers
* Best practices: defining which
* events bundle is listening and how bundle reacts to them
*/
eventHandlers : {
"DrawPlugin.FinishedDrawingEvent" : function(event) {
// preferred to use sandbox.printDebug()
console.log("User drew:", event.getDrawing());
}
}

/**
* @method stop
* Bundlelnstance protocol method
*/
stop : function() {
var me = this;
var sandbox = me.sandbox();

70



// unregister from listening events
for (var p in me.eventHandlers) {

if (p) {

sandbox.unregisterFromEventByName(me, p);
}
}

// unregister module from sandbox
me.sandbox.unregister(me);

}
oA

protocol : [ 'Oskari.bundle.Bundlelnstance' ]

1)

Esimerkin tirkeimpid metodeja ovat start ja onEvent sekd eventHandlers-rekisterdinti. start-
metodissa otetaan kadyttoon Oskarin sandbox, jonka avulla kaikki bundlet pydrivét ja jossa on
kaikki yhteinen data. Tdmén jilkeen sandboxin avulla rekisterdiddén kaikki ne tapahtumat,
joita bundlen on tarpeen kuunnella. Sandboxin kautta haetaan sitten tarpeellinen
karttamoduuli, johon kaikki kéytettdvit liitinndiset on rekisterditidva. Liitdnndinen on my0s
konfiguroitava ennen kayttoonottoa, jonka jilkeen liitdnndinen (drawPlugin) luodaan ja
rekisterdidddn kartan kadyttoon. Lopuksi start-metodi kdynnistdd kadyttoon otetun liitdnndisen

tietylla piirtotilalla, joka on esimerkissa piste.

Kuten aluksi mainittiin, tirked ominaisuus on myds onEvent, joka pitdd kirjaa kaikista
rekisterdidyistd késittelijoistd ja késittelee tapahtumakohtaisesti kaikki kdyttoliittymén kautta
saapuvat tapahtumat. Téassd esimerkissd tapahtumien késittelijoitd on vain yksi,
"DrawPlugin.FinishedDrawingEvent", jolloin kdyttoliittyma tulostaa piirron lopuksi piirretyn
kuvan. Tdma tosin ei ole tarpeellinen, koska tapahtumaa ei koskaan kisitelld kun kyseessd on
usean pisteen toteutus, eli pisteitd voidaan piirtdd niin monta kuin halutaan. Jos usean pisteen
toteutus haluttaisiin muuttaa yhden pisteen toteutukseksi, tulisi ohjelmasta piirtoliitinnéisen
konfiguraatiosta muuttaa “multipart’-muuttujan arvo falseksi. Huomaa myos, ettd stop-
metodissa kaikki rekisteroidyt késittelijat poistetaan sandboxista, jottei paillekkiisyyksia

tule.

8.1. Palvelualustan kiytto

Yksinkertaisin tapa luoda toimiva palvelualusta Oskaria varten on ladata tarvittava
lahdekoodi suoraan gitisté ja ajaa palvelu paikallisella laitteella. Latauksen jdlkeen kehittdjan
tulee asettaa palvelualusta kéyttdimddn jo ladattua kéyttoliittymdd muuttamalla

kayttoliittymédn kansion nimeksi Oskari. Tamén jdlkeen kehittdjdn ei tarvitse muuta kuin
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asentaa palvelu pyorimédén Mavenin avulla. Tarkat ohjeet ja komennot timén suorittamiseen
on lOydettdvissd Oskarin Kkotisivuilta:  http://oskari.org/documentation/backend/server-

embedded-developer. Palvelualusta ei itsessddn tuo suurempia lisdtoiminnallisuuksia

kayttoliittymén toimintaan, mutta mahdollistaa Oskarin kéyttimisen julkisena palveluna

palvelimen kautta.

8.2. Yhteenveto

Pédasiallisesti Oskarin tavoitteena on luoda tydkalu, jonka avulla on mahdollista esittdd ja
kayttdd useista ldhteisti saapuvaa avointa paikkatietoa visuaalisesti jokaiselle kayttdjélle.
Paikkatiedon esitys ja analysointi selaimessa on hyvin toteutettu, mutta dynaamisen
paikkatiedon kéyttdmiseen se ei sovellu yhtd hyvin, joten se soveltuu staattisten karttojen ja

suurten dataméérien esittimiseen ja analysointiin.
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