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Opinnaytetyon aiheena oli suunnitella ja toteuttaa kannustinjarjestelmd Massidea.org
-sivustolle. Tyon tavoite oli kannustaa sivuston kayttdjakuntaa pysymaan aktivoitu-

neena ja innokkaana luomaan uutta sisaltda sivustolle. Tavoitteeseen pyrittiin padse-
maan tekeméalld sivuston kéytdstd hauskempaa ja Kilpailuhenkisempéad, johon pyrit-

tiin suunnittelemalla ja luomalla pelinomainen palkitsemisjarjestelma.

Tyon alussa tutkittiin nykyistd kannustinjarjestelmad, jonka jalkeen tutkittiin uuden
palkitsemisjarjestelman vaatimuksia. Tutkimuksissa paéadyttiin kayttdmaan pelime-
kaniikkoja hyodyntavaa palkitsemisjarjestelmad. Suunnittelun jalkeen aloitettiin
kayttajakyselylomakkeen laadinta, jolla oli tarkoitus selvittdd kéyttajien mielipiteet
tulevasta jarjestelmastd. Lomakkeeseen ei tyon aikana ehditty saamaan tarpeeksi vas-
tauksia, jotta niitd olisi voitu lahted analysoimaan.

Tyon toisessa vaiheessa tutustuttiin itse sivustossa kéytettaviin ohjelmiin ja teknii-
koihin, koska niitd piti osata ké&yttda tydssd. Ndiden opetteluun meni hyvin paljon
aikaa, ja osa tekniikoista vaihdettiin sivustolla toiseen kesken tyon, jonka wvuoksi tyon
konkreettista luomista ei paasty kunnolla tekeméan. Tekniikoiden vaihdon jalkeen
ndma uudet tekniikat taytyi opetella, jonka jalkeen pystyttiin luomaan tietokanta-
suunnitelma seké ohjelmistosuunnitelma.

Tyon viimeisessd vaiheessa oli tarkoitus toteuttaa laaditut suunnitelmat, mutta sivus-
toa ei saatu tdhdn mennessa siirrettyd riittdvasti uudelle alustalle. Ta&sta johtuen suun-
nitelmat jaivat suurimmaksi osaksi vain teoreettiselle asteelle, eiké niitd ehditty pan-
na kokonaan taytantoon. Palkitsemisjarjestelmé saatiin kuitenkin suunniteltua halu-
tunlaiseksi, vaikka konkreettista toteutusta ei paasty tekeméaan.
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The purpose of this thesis was to define and implement a royalty program for the
Massidea.org website. The objective of the work was to encourage the site’s user
base to stay and be active and enthusiastically create new content to the site. To
reach the objective, it was decided to make using of the site more fun and more com-
petitive, which was aimed at by designing and creating a game-like reward system.

At the beginning of the work the current royalty system was examined and after that,
the requirements of the new reward system were studied and explored. In the studies
it was decided to use a reward system that utilises game mechanics. After the system
was planned, drawing up a user-questionnaire was started. It was intended to deter-
mine users’ opinions on the planned system. The form did not receive enough an-
swers during this work so the form results couldn’t be analysed.

In the second stage, the programs and technologies used in the site had to be famil-
larised with, because they were known to be used in this work. A lot of time was
used to learn all these and some technologies were changed to others in the middle of
the work, which caused the rewarding system not being properly and concretely pro-
grammed. After the technologies were changed, the new technologies had to be
learnt and after learning, plans for a database and software were made.

In the last stage, the plans that had been drawn up were supposed to be executed, but
a sufficiently large part of the site had not yet been moved to the other platform. As a
result, the plans were for the most part only in the theoretical stage, and they couldn’t
be fully implemented to the website. The reward system however was designed as it

was desired to be, although the actual implementation was missing.
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SYMBOLIT JA LYHENTEET

CakePHP

CSS

DOM

EER

Flash

Flag
Gamification
HoF

Kojelauta

MVC

MySQL
OOP
PHP

RDBMS

RSS
SQL
UML

ZEND

PHP ohjelmistokehys. Esitelty luvussa 2.4.

Tyyliohjeiden laji eritoten WWW dokumenteille. (Cascading Style
Sheets). Esitelty luvussa 2.9.

Asiakirjan oliomallinrne. DOM on selaimesta ja Kielesta rijppuma-
ton vyleissopimus sille miten olioita esitetddn ja kaytetddn HTML,
XHTML ja XML asiakirjoissa. (Document Object Model)

Korkean tason kasitteellinen tietomalli, joka on laajennus alkupe-
raiseen ER malliin. (Enhanced Entity-Relationship)

Sivustolla kaytetty tekniikka tapahtumien ilmoittamiseen.
Sivustolla kaytetty jérjestelméd roskaviestien merkitsemiseen.
Pelimekaniikkojen hyddyntamista kuvaava termi.
Kunniataulu (Hall of Fame)

Graafinen kéayttolittymd, joka muistuttaa auton kojelautaa (Dash-
board)

Ohjelmistoarkkitehtuurityyli. ~ Malli-Nakymé-Ohjain.  (Model-View-
Controller). Esitelty luvussa 2.5.

C ja C++ kieleen pohjautuva RDBMS. Esitelty luvussa 2.11.
Oliokeskeinen ohjelmointi (Object Oriented Programming)
Ohjelmointikieli. (Hypertext Preprocessor). Esitelty luvussa 2.2.

Relaatiotietokantojen hallintajarjestelmd (Relational DataBase Ma-
nagement system)

Paivittyva digitaalinen tietosyote (Really Simple Syndication)
Relaatiotietokantojen kyselykieli (Structured Query Language)
Graafinen mallinnuskieli. Esitelty luvussa 2.13.

PHP ohjelmistokehys. Esitelty luvussa 2.3.



1 JOHDANTO

1.1 TyOn tausta

Massidea.org on uudenlainen sosiaalisen median toimintaperiaatetta hyodyntava
avoin innovaatioyhteisd, jossa kayttajat voivat jakaa muiden kayttajien kanssa ideoi-
taan, havaitsemiaan ongelmia ja tulevaisuuden ndkymid. Massidea.org pyrkii paran-
tamaan kéyttajiensd luovuutta yhdistelmélla &lykkaasti erilaisia siséltojd, ja sisaltoja
tuottaneet kayttajat. Yhteison keskeisend tavoitteena on kannustaa kéyttajia aktiivi-
seen kanssakaymiseen keskendan. Sivustolla on jo toiminnassa HoF (Hall of Fame)
tyylinen kannustinjarjestelmd, joka halutaan uudistaa. Uudistuksessa halutaan luoda

palkitsemisjarjestelméd, joka edesauttaisi yhteison keskeisen tavoitteen toteutumista.

1.2 Tyon tavoitteet ja rajoitukset

Tavoitteena on saada selville millainen palkitsemisjérjestelmd sopii sivustolle parhai-
ten, sekd luoda kyseinen jarjestelmd. Jarjestelmdn myotd nykyiset sivuston kayttajat
on tarkoitus saada aktiivisesti tuottamaan uutta sisalda sivustolle. Tyossé taytyy ot-
taa huomioon myGs nykyisten kéyttajien mielipiteet tulevasta jarjestelmdsts, ja ta-
voitteena on sdilyttad taysi kayttajatyytyvaisyys uutta jarjestelmédd kohtaan.

Sivustossa kaytetddn ZEND ohjelmistokehystd, jonka ohjelmointikieli on PHP (Hy-
pertext Preprocessor). Laaditun palkitsemisjarjestelmdn tulee olla my6s toteutettu
sivustossa olevalla ohjelmistokehykselld. Ohjelmistokehys vaatii, ettd sivusto on to-
teutettu MVC (Model-View-Controller) arkkitehtuuria noudattaen, jonka wvuoksi
myds uuden jarjestelmdn taytyy noudattaa MVC arkkitehtuuria. Sivustolla on kéy-
toss& MySQL RDBMS (Relational DataBase Management System) ja jarjestelmén
taytyy olla yhteensopiva nykyisen tietokantarakenteen kanssa. Helpoiten yhteensopi-

vuus saadaan toteuttamalla palkitsemisjéarjestelma myods MySQL:IE.



1.3 Tydn rakenne

Toisessa luvussa kdyn ensin ldpi tydsséd kaytettavid tekniikoita ja ohjelmia joihin mi-
nun on taytynyt tdssd tyossd tutustua. Kolmannessa luvussa tutkin palkitsemisjarjes-
telman erilaisten toteutusten sowveltuvuutta sivustoon ja mitd tdmén tulisi pitdd sisal
[a&n. Suunnittelen myds millainen uuden palkitsemisjarjestelmén tulee olla, jotta se
saadaan litettyd nykyiseen jarjestelmdan. Neljannessé luvussa suunnittelen kayttdja-
kyselylomakkeen. Kdyn siind lapi mitd siind halutaan kysyd, mitd se pitdd sisallaan ja
miten tuloksia kerdtaddn. Viidennessd luvussa suunnittelen palkitsemisjérjestelmén
tietokannan ja kayn lapi suunnittelussa huomioonotettavat asiat. Kuudennessa luvus-
sa suunnittelen palkitsemisjérjestelmdn ohjelmallisen osan ja ulkoasut. Seitsemén-
nessd luvussa lahden toteuttamaan edelld tehtyja suunnitelmia. Kahdeksannessa lu-
vussa kéyn lapi omia ajatuksiani tekemasténi tyosta ja siitd miten tyd on onnistunut,

sekd pohdin hieman palkitsemisjérjestelman tulevaisuutta.
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2 KAYTETYT TEKNIIKAT JA OHJELMAT

2.1 Microsoft Word

Microsoft Word on Microsoftin kehittdmé tekstinké&sittelyohjelmisto. Tassa ty0ssé
kaytettin  Wordin 2007 versiota kayttajakyselylomakkeen laadintaan, koska se oli

itselleni tutuin ja hyvaksi havaituin tekstinkasitte lyohjelmisto.

2.2 PHP -kieli

PHP on laajasti kéytetty vapaaseen lahdekoodiin perustuva yleiseen kayttoon tarkoi-
tettu skriptikieli, joka soveltuu eritoten web kehitysympéristoinin ja sitd voidaan
kayttad HTML koodin seassa. Kaikki PHP koodi suoritetaan serverin puolella. Silla

voidaan generoida koodia, joka sitten néytetd&n sivuston lataajalle. (PHP 2011).

2.3 ZEND Framework

Zend ohjelmistokehys on avoimen ldhdekoodin olio-ohjelmointiin perustuva verkko-
sovellus PHP 5 alustalle. Zendid sanotaan usein komponenttikirjastoksi, koska silla
on monia irrallisia komponentteja, joita voi kéyttdd enemmén tai vahemman itsendi-
sesti. Zendissa on myds kehittynyt MVC ohjelmistoarkkitehtuurirakenne, jonka awvul-
la voidaan rakentaa tarvittava perusrakenne web sivustolle. (ZEND 2011). Zend oh-
jelmistokehys on hyvin suuri ohjelmistokehys ja sen versio 2 oli kaytossa sivustolla

ennen kuin tama tyo alottettiin.

2.4 CakePHP -framework

CakePHP on nopeaan kehittdmiseen tarkoitettu ohjelmistokehys PHP:lle. CakePHP
kayttdd ZENDin tavoin MVC ohjelmistoarkkitehtuurirakennetta. Nopean kehittymi-
sen mahdollisuus johtuu CakePHP:ssa paljon kaytetyisti PHP:n “magic” toiminnois-
ta. Monet web sivustoilla yleisesti kéytetyt kokonaisuudet ja pienetkin asiat on tehty

nopeammin ohjelmoitaviksi. (CakePHP 2011). CakePHP on paljon yksinkertaisempi
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ja nopeampi kehittdd kuin ZEND, mutta ei tarjoa yhtd kehittyneita valmiita kom-
ponentteja. Tydn puolessa valissd sivustolla péatettiin vaintaa ZEND ohjelmistoke-

hys CakePHP 1.3 versioon, koska sivuston kehittdmisesta haluttiin nopeampaa.

2.5 MVC arkkitehtuuri

MVC-arkkitehtuuri  eli malli-nakymé—ohjain  on ohjelmistoarkkitehtuurityyli, jonka
tarkoituksena on erottaa sivuston mallinnus, esittdminen ja toiminnot toisistaan.
MV C-arkkitehtuurissa ohjelma jaetaan kolmeen osaan: mallin, ndkyméén ja oh-
jaimeen. Malli huolehtii jarjestelmdn kaikenlaisesta tiedon késittelystd. Nakymd ké&-
sittelee miten tieto ndytetddn kayttolittymassa. Ohjain eli kontrolleri vastaanottaa
kayttajata tulevat kaskyt, sekd muuttaa mallia ja ndkymaa vastauksena niihin.
(MVC-Arkkitehtuuri 2010).

2.6 JavaScript

JavaScript on padasiassa web-ympéristossa kaytettdva komentosarjakieli, jonka tar-
kein sowvellus on mahdollisuus lisdtd Web-sivuille dynaamista toiminnallisuutta (Ja-
vaScript 2011). JavaScriptida kaytetddn sivustolla ja tydssa tehtdvassa palkitsemisjar-

jestelmdssé jQuerya ja jQuery Ulita kéyttéen.

2.7 jQuery JavaScript Kirjasto

JQuery on selaimesta riippumaton, avoimen lahdekoodin, JavaScript Kirjasto, joka on
suunniteltu  yksinkertaistamaan JavaScript skriptausta. Sen awulla voidaan helposti
muun muassa valita DOM (Document Object Model) elementtejd, luoda animaatioita
ja hallita tapahtumia. (jQuery. 2011). jQueryd kaytetdadn sivustolla paljon. Sitd kayte-
tddn myo6s suunniteltavassa palkitsemisjérjestelmdssa muun muassa animaatioiden ja

ajaxin muodossa.
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2.8 jQuery Ul

JQuery Ul on vapaan lahdekoodin kayttolittymélaajennus jQuery kirjastoon (jQuery
Ul. 2011). Se sisaltdd valmiita efekteja ja hyodyllisia liitdnndisid, jonka wvuoksi sitd
kaytetddn tuomaan sivustoon interaktiivisuutta. Sitd aiotaan kayttdd myds uudessa

palkitsemisjarjestelmassa samasta Syysta.

2.9 CSS tyylitiedostot

CSS, eli porrastetut tyyliarkit, maarittelevat miten WWW-dokumentit ndytetaan.
CSS:ssa  dokumentille voi médritelld useita tyyliohjeita, jotka yhdistyvat saanndksi.
(Cascading Style Sheets. 2011). Sivuston tyylittelyssé tullaan kayttamaan CSS ver-

siota 2, joka on yhteensopiva vanhemmillakin selaimilla.

2.10 Eclipse ohjelmointiympéristo

Eclipse on avoimeen lahdekoodiin perustuva ohjelmointiymparistd, joka tukee monia
ohjelmointikielid, muun muassa PHP. Siitd on olemassa erilaisia versioita eri ké&ytto-
tarkoituksiin. Eclipse tukee mytds CSS ja JavaScriptid. (Eclipse. 2011). Eclipsed kéay-
tetddn tydssa sivuston ohjelmoinnissa, koska siind tarvitaan kaikkia edelld mainittuja.

2.11 MySQL -tietokanta

MySQL on suosittu SQL-tietokannan hallintajérjestelméd, ja se on hyvin suosittu
web-palveluiden tietokantana. Sen padlle rakennettava ohjelmalogiikka on tehty
usein PHP ohjelmointikielelld, mutta sitd voi kayttdd hyvin monella eri ohjelmointi-
Kielelld. (MySQL. 2011.). Kuten aiemmin mainittinkin, MySQL:48 kéytetddn sivus-

tolla, ja sitd kannattaa kayttad myos tehtavassa palkitsemisjarjestelméassa.
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2.12 MySQL Workbench

MySQL Workbench on MySQL:n kehittdmd alustariippumaton, visuaalinen tieto-
kannansuunnittelutytkalu (MySQL Workbench. 2009). Tassd tydssd ohjelmalla kye-
tadn tekemddn késitteellinen mallintaminen ja looginen suunnittelu. Se tarjoaa myds
valmiiksi generoidut tietokannan luomiseen tarvittavat koodit, jotka se saa generoitua

tehdysté loogisesti mallista.

2.13UML mallinnus

UML-mallinnus (Unified Modeling Language) on Object Management Groupin
(OMG) wvuonna 1997 standardoima graafinen mallinnuskieli, joka sisaltdd 13 erilaista
kaaviota. Kaavioista kuudella kuvataan rakennetta, kolmella kayttaytymistd ja neljal-
la vuorovaikutusta. Se on alun perin kehitetty jarjestelmd- ja ohjelmistokehitystd var-
ten, ja se syntyi yhdistamallda kolme johtavaa oliomallinnustekniikkkaa: 1) OMT, 2)
Booch ja 3) OOSE. (UML-Mallinnus 2010). Palkitsemisjarjestelman suunnittelussa
ei varsinaisesti kaytetd UML:&4, vaan wvuokaaviota, joka on lahes identtinen UMLnN
aktiviteettikaavion kanssa, mutta yksinkertaisempi. Kaavion tarkoitus on esittdd, mi-

ten ohjelma etenee kun se ajetaan.

2.14 astah™ professional

astah* on UML kehitysympéristd, joka tarjoaa sen lisdksi myds monia muita kaavio-
suunnittelutydkaluja  esimerkiksi  vuokaavioihin, ajatuskarttoinin ja ER kaavioihin.
Sitd kaytetddn thssd tydssd wvuokaavion tekemiseen ohjelmiston suunnittelun yhtey-

dessa.

2.15Git versionhallinta

Git on ilmainen avoimen lahdekoodin versionhallintaohjelmisto, joka on suunniteltu

toimimaan hajautetusti ja mahdollisimman tehokkaasti. Se kehitettiin alun perin Li-
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paivittdmiseen.

2.16 GitHub isénndintipalvelu

GitHub on internetisséd toimiva isanndintipalvelu  ohjelmistokehitysprojekteille, jotka
kayttavat Git versionhallintaa. GitHub on Kirjoitettu Ruby on Railsilla. Se tarjoaa se-
k& kaupallisia tilejd kaupallisin projekteihin, ettd ilmaisia tilejad vapaan lahdekoodin
projekteille. (GitHub. 2011). Githubia kaytetddn sivustossa Gitin ohella. Kaikki pai-
vitykset on nahtavissd GitHubista.
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3 PALKITSEMISJIARIJESTELMAN SUUNNITTELU

3.1 Nykyinen HoF jarjestelmé

Sivustolla  nykyisin toimiva HoF jérjestelmd laskee kayttéjille, ryhmille, kaupungeille
ja maille pisteitd viiden eri kategorian mukaan: 1) siséltéjen lukuméaaran 2) lukijoi-
den lukumddran 3) kommenttien lukumddran 4) luettujen sisaltéjen méarén 5) saatu-
jen arvostelujen summan (posttiiviset ja negatiiviset &anet yhteenlaskettu) mukaan.
Kaikki muut, paitsi kayttajat, saavat pisteitd my0s jasenten lukumédédran mukaan.

Kaikista naista kategorioista saa yhden pisteen per toiminto.

3.2 Uudessa jarjestelmdsséd huomioitavat asiat

Uutta palkitsemisjarjestelmad valitessa on hyvd ottaa huomioon, ettd tarkoitus on uu-
distaa sivustossa oleva HoF jarjestelmd, eik& luoda sen perustoiminnasta jotain taysin
poikkeavaa. Palkitsemisjarjestelmén tulee luoda kéayttdjille tarve kayttdd sivustoa
monipuolisesti, jolloin palkitsemisen kriteereiden téytyy olla tasapainossa. Uudessa
jarjestelméssd taytyy ensin valita kaytettdva pistejarjestelmd. Valittavassa pistejarjes-
telmdssé olisi hyva ottaa jollain muotoa huomioon jo saavutetut pisteet, etteivat si-
vuston kayttajat narkéstyisi HoF pistejarjestelmissd saavutettujen pisteiden menetyk-
sestd. Jarjestelma tulee kehittdd sellaiseksi, jotta sen hyvaksikéayttamiselle ei ole jar-
kevia syitd, eikd sen hyvéksikayttd ole palkitsevaa. Tamd on tarkedd, jotta sivuston
vadrinkaytoksistd  valtyttdisin - mahdollisimman hyvin.  Sivuston ennustetaan  myos
kasvavan ja laajenevan vield kauan, jolloin jarjestelmin tulee olla jarkevésti laajen-

nettavissa.

3.3 Gamification

Hyva tapa saada kayttdjille tarve k&yttdmdén sivustoa, on lisatd sivustolle Gamifica-
tion tekniikkaa. Gamification tarkoittaa pelimekaniikkojen kéyttdmistd hyddyntaen
ihmisten psykologista taipumusta pelaamiseen. Termi on alalla uusi, jonka wvuoksi
sille ei ole vield suomenkielistd vastinetta, eikd koko ilmidlle ole tehty vield mitd&n

virallista objektiivista tutkimusta.
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Gamification toimii kahdella tavalla: 1) Se tekee palvelun kéyttdmisestd Kiinnosta-
vampaa, sekd 2) kannustaa kéayttdjid halutunlaiseen kayttdytymiseen. Tamén awvulla
voidaan ihmiset saada tekemddn jotakin, mitd he eivdt normaalisti viitsisi tehda.
(Gamification 2011.)

Massidea.org -sivustoon sopivia gamification teknilkoita ovat sijoituslistat, saavu-
tusmerkit ja saawvutustasot, koska ne tukevat jo sivustolla olevaa HoF jarjestelmaa.
Uusina elementteind sivulle sopisivat edistymispalkit, virtuaalinen raha ja lahjajarjes-
telmd. Edistymispalkkeja voidaan kéyttdd saawvutusten etenemisen nayttdmisessa.
Virtuaalista rahaa kéyttajat saisivat saavutuksista ja niilla kéyttdja voi ostaa mahdol
lisuuden muokata enemman esimerkiksi profiillisivuansa. Lahjajarjestelmidn awvulla
kayttajat voisivat antaa toisilleen virtuaalisia lahjoja, mikd edistéisi kayttajien valista

kommunikaatiota ja yhteistoimintaa.

3.4 Pistejarjestelmien tutkiminen

3.4.1 Tasapainotettu pistejarjestelma

Tama on kaytossa vanhassa HoF jarjestelmassa. Jarjestelmd antaa kaikille toimin-
noille yhtd paljon pisteitd. Jarjestelmd ei anna eri toiminnoille erilaisia painoarvoja,
vaan antaa vain lahinnd tilastollista tietoa eri kayttdjien toiminnoista. Tama pistejar-
jestelmd ei luo kayttajille haluttua tarvetta tehda sivustolla vaikeampia tai monipuoli-

sempia toimintoja, jos helpoimmistakin toiminnoista saa yhta paljon pisteita.

3.4.2 Toimintopainotettu pistejéarjestelmé

Painotettu pistejarjestelmd tarkoittaisi, ettd eri toiminnoista saisi erisuuruisen maaran
pisteitd. Tamé pistemadra riippuisi toiminnon vaativuudesta. Pisteiden painottamisel-
la sivusto kykenee osoittamaan kayttdjilleen millaisia toimintoja sivuston haltijat ar-

vostavat eniten ja millaisia kayttajien toimintoja sinne halutaan saada. Talld jarjes-
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telmalla kyetd&n myods osoittamaan paremmin sivuston keskeinen tavoite ja ohjaa-
maan kayttajia siihen.

Vaarana tassd jarjestelmdssa on, ettd pisteiden painotus ei toteudu halutulla tavalla.
Tésta voi seurata, ettd kayttdjat eivat tee sivustolla muita toimintoja kuin niitd, joista
saa parhaiten pisteitd. Vaarana on myos, ettd jos joillekin asioille ei anneta tarpeeksi

pisteitd, niitd ei viitsitd tehdd, koska niiden tekeminen tuntuisi turhalta.

3.4.3 Progressiivinen pistejarjestelma

Progressiivinen pistejarjestelma tarkoittaisi, ettd toiminnoista saatujen pisteiden mééa-
ra riippuisi tehtyjen toimintojen maarastd. Talld jarjestelmélla sivusto kykenee osoit-
tamaan toimintojen madran arvokkuutta. Tamd my6s kannustaisi aktiivisuuteen, kos-
ka aktiivisempi kayttdja saisi samoista toiminnoista enemméan pisteitd kuin epdaktii-

viset.

Mikéli pisteita ei kuitenkaan ole painotettu ollenkaan, on tdssa myds sama vaara kuin
tasapainotetussa pistejarjestelmassa. Haittavaikutuksena voi myds olla, ettd jos pis-
teiden saanti alkaa liian alhaalta, tai jos progressio on liian jyrkké&a, uusilla kayttajilla
ei ritd motivaatio pisteiden kerddmiseen. Tarkoituksena on kuitenkin saada my0ds

uusia kayttajia paleluun pysyvasti.

3.5 Pistejarjestelman valinta

Mik&én edelld tutkimistani pistejarjestelmdvaihtoehdoista ei tuntunut taysin sopivalta
sivuston kéyttoon. Vanhalla tasapainotetulla pistejarjestelmalla on turha yrittdd jat-
kaa, koska silld ei saada mitenkd&n aikaan haluttuja asioita. Toimintapainotettu jar-
jestelmd oli kolmesta tutkitusta paras. Progressiivisessa jarjestelmasséd oli hyvana

puolena mahdollinen aktiivisuuden parantumisen mahdollisuus.

Paadyin siihen tulokseen, ettd on paras valita toimintopainotettu pistejarjestelmd, jos-
sa on progressiivisen pistejarjestelmin elementtejd mukana saavutustasojen muodos-

sa. Télld tavalla on mahdollista saada molempien jarjestelmien hyvat puolet kéyt-
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toon. Huomioitavaksi seikoiksi pitdd ottaa huomioon jérjestelmien tuomat negatiivi-

set puolet, ja keksia ratkaisuja niiden neutraloimiseksi.

3.6 Negatiivisten puolien neutraloiminen

Kuten aiemmin todettiin, jarjestelmin tulee olla sellainen, ettei sen hyvaksikéyttami-
nen ole jarkevaa eikd palkitsevaa. Tama on valttdmatontd, jotta jarjestelmdan kohdis-
tuvat mahdolliset hyokkaykset saadaan pidettyd kurissa, eikd niistda koidu kenelle-
kaan normaalikéyttdjalle mielipahaa ja taten karkota heitd pois sivustolta. Normaali-
kayttajien piste-eduntavoittelut voivat johtaa siihen, ettd he yrittavat saada pisteitd
mahdollisimman vahalla vaivalla. Tam& voi johtaa hairiokayttdytymiseen siten, ettd
kayttajat voivat innostua Kirjoittelemaan. Iyhyita spam, eli roskaviestejd, jotta he sai-
sivat esimerkiksi tietyn méardn kommentteja tehtyd, joista he sitten saisivat jonkin
palkinnon. Koko jarjestelméltda menee uskottavuus, jos siihen ei voida luottaa, ja sille

ei ole asetettu selkeitd saantdjd, jotka estavat téllaisen toiminnan.

Sivuston tulee pidattdd oikeus siihen, ettd se saa tehdd kéyttdjien pisteille mitd se ha-
luaa. Mikali hairiokayttaytymista tapahtuu, voidaan hairikkd poistaa palvelusta pis-
teistd ja saavutuksista valittdmattd. Mikali normaalikdyttdja tekee hdirikkoviestin tai

viestejd, taytyy sivuston valvojan puuttua siihen poistamalla kyseiset hairidviestit.

Pelkkd poisto ei kuitenkaan voi olla riittdva, silla se ei sisdlld rangaistusta. llman ran-
gaistusta kayttdjat voisivat kokeilla onneaan silld, ettei heiddn hairidviestejadn huo-
mattaisi. Sivustolla on onneksi olemassa niin sanottu “flagaus” jarjestelmd, jolla
kaikki kéayttajat voivat ilmoittaa hairiokayttaytymisesta sivustolla. Sivuston valvojat
nakevat nama ilmoitetut asiat, ja voivat siten puuttua niihin. Paras keino rangaista
normaalikdyttajad hairikkokaytostapauksessa on poistaa héneltd tietty méard hénen
ansaitsemiaan pisteitd, jotta han ymmartaisi hairiokaytostapauksissa menettavans,
eikd varsinkaan ansaitsevansa pisteité.
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3.7 Palkitseminen

3.7.1 Palkitsemisen tavat

Luvussa 3.3 kaytiin lavitse erilaisia palkitsemisen tapoja: 1) saavutusmerkit, 2) saa-
vutustasot, 3) edistymispalkit, 4) virtuaalinen raha, 5) virtuaalilahjat ja 6) sijoituslis-
tat. Naillda palkitsemisen tavoilla pyritddn saavuttamaan asetetut aktiivisuustavoitteet.
Jokainen palkitsemisen tapa tulee kuitenkin suunnitella erikseen, jotta tavoitteissa
onnistutaan mahdollisimman tehokkaasti. Palkinnoista ei saa tulla sellaisia, joita
kéyttdja ei arvosta, eikd mitddn sellaista joka on taysin ylitse muiden tehden muista

palkinnoista sellaisia, joita ei viitsitd edes tavoitella.

3.7.2 Saavutustasot

Kéyttdja voi saada erilaisista sivuston toiminnoista saavutuksia. Nailld saavutuksilla
voi olla erilaisia tasoja, ja korkeammalla tasolla vaaditaan enemman tyotad seuraaval
le saawutustasolle padsemiseen. Tasojen méaard vaihtelee toiminnosta riippuen. Taso-
ja ei saa olla likaa, tai tasojen saavuttaminen ei endd tunnu kéyttajastd hyvalta. Ta-
soilla eteneminen ei saa tapahtua liian tihedsti, tai ne menettavat merkitystdan. Saa-
vutustasolle paaseminenkin tulee olla saavutus itsessdén. Jos tasot saadaan mitoitet-
tua oikein, on oletettavissa, ettd kayttdjissd saadaan heratettyd saavutuksen tunteita,

jotka innostaisivat sivuston aktiivisempaan kéyttdmiseen.

3.7.3 Saavutusmerkit

Saavutusmerkkeja ansaitaan saavutustasoilla etenemisestd. Merkkien maara kertoo
kayttajan kokemuksesta sivuston kayttajand. Laaja merkkivalikoima tarkoittaisi, ettd
kayttaja kayttad sivustoa hyvin monipuolisesti ja on monella osaa aktiivisesti mukana
sivuston toiminnassa. Saavutusmerkkien tarkoitus on luoda kayttdjille ylpeyden tun-
teita, ja sen toivotaan. aktivoivan kunnianhimoisia kayttajid. Merkkien tulee olla
mahdollisimman uniikin nékoisia, eikd kaikkia saa saada liian helposti, jotta ne tun-

tuvat arvokkaimmilta saavuttaa. Merkin saamisen pitdd tuntua palkinnolta ja Kkiitok-
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selta, joista kayttdjan toivotaan saavan arvostuksen tunnetta, joka taas innostaisi tata

kayttamaan sivustoa jatkossakin.

3.7.4 Edistymispalkit

Kayttajalle on tarkedd pystyd nayttdmaan, ettd han edistyy sivustolla. Tatd varten on
hyva kayttad edistymispalkkeja, joilla voidaan néayttdd saavutustasojen valisten toi-
mintojen méard ja kayttdjan eteneminen talld valillA kohti seuraavaa tasoa. Taméan
tarkoitus on heréttad kayttdjassa halua saada edistymispalkki valmiiksi, ja siind sa-
malla kayttaja kayttdisi sivustoa aktiivisesti. Kun kéyttija saa edistymispalkin koko-
naan valmiiksi, on sen tarkoitus herdttdd samanlaisia arvostuksen tunteita hé&nessa
kuin saavutusmerkkienkin kohdalla. Kayttajad voidaan palkita edistymispalkin téyt-

tAmisestd esimerkiksi seuraavassa kohdassa kasiteltavalla virtuaalirahalla.

3.7.5 Virtuaalinen raha

Virtuaalisella rahalla voidaan antaa kayttajélle tunne, ettd han olisi ikddn kuin rikas,
ja pystyy tekeméan sivustolla vahdn kaikenlaista. Raha on siitd hyva véline, ettd sille
voidaan kehitelli monia erilaisia kayttotarkoituksia, ja se jattaa tilaa tulevaisuuden-

kin laajennuksille.

Tassd suunnitelmassa virtuaalirahalla voidaan ostaa virtuaalilahjoja, jotka kasitelladan
seuraavassa luvussa. Sillda voidaan myos ostaa sivustolta auki erilaisia lukittuja toi-

mintoja, kuten esimerkiksi oman profiilisivun tyylimuokkaus.

Virtuaalirahan saanti tulee rajoittaa tarkoin, tai se menettdd kokonaan arvonsa. Sen
taytyy olla yksilollista jokaiselle kayttajalle, joka tarkoittaa, ettd raha itsessaan ei voi
vaihtaa omistajaa. Mikali raha toimisi tdssd tapauksessa vaihdon Vélineend kuten oi-
kea raha, voi se johtaa jarjestelmin hyvaksikdyttdmiseen. Tasta syystd ainoa mahdol-
linen keino palkita kéyttdjaa virtuaalirahalla, on hdnen edetessa saavutustasoissa. Ta-
soja on vain tietty maard, joten rahaakin voi saada vain tiettyyn pisteeseen asti, tai

kunnes jarjestelméa tullaan laajentamaan.
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3.7.6 Virtuaalilahjat

Virtuaalilahjoilla on tarkoitus parantaa kayttajien vélista kommunikaatiota. T&assa
palvelussa virtuaalilahjat tarkoittaisivat lahinnd arvostuksen antamista toiselle kéytta-
jélle. Sen sijaan, ettd lahjoja annettaisiin suoraan kéayttjille, ne annetaan kéayttjien

tekemille sisalloille.

Nykyisessa sivuston mallissa kéyttajat voivat antaa vain plus &anen jollekin kayttajan
tekemélle siséllolle. Jos kayttdja lukee jonkun siséllon, jonka kanssa hdn on hyvin
paljon samaa mieltd, han haluaisi varmasti nayttdd sen paremminkin kuin vain yhdel-
& plus &anella. Virtuaalilahjat ovat ratkaisu tahén. Kaytt4ja voi antaa monia erilaisia

lahjoja siséllolle.

Virtuaalilahjoja voi ostaa virtuaalirahalla. Lahjat ovat kertaostoksia, joka tarkoittaa,
ettd lahjoja on monia erilaisia, mutta jokainen erilainen lahja tarvitsee ostaa vain ker-
ran. Kun lahja on kerran ostettu, voi sitd kayttdd loputtomasti. Ehtona téytyy kuiten-
kin olla jonkinlainen aikarajoitus, joka riippuu lahjan arvosta, jotta niitd ei voida an-
taa ylenpalttisesti tai ne menettdvat arvostusta. Sama sisalté voi saada samalta henki-

I6lt&4 vain yhden samanlaisen lahjan.

3.7.7 Sijoituslistat

Kuten aiemmassakin HoF jarjestelméssd, taytyy nykyisessd jarjestelméssé olla myos
jonkinlaiset  sijoituslistat, jotta tietynlaisen Kilpailuvietin omaavat kayttajat voivat
kisata keskenddn paremmuudesta. Kayttdjat, jotka pitdvat kisaamisesta, pysyvat

myos aktiivisena, koska he eivat halua menettda sijoituksiaan.

Sijoituslistat taytyy kuitenkin tehdd kokonaan uusiksi, silld vanhoja HoF jarjestelman
listoja ei voida kayttdd. Sijoituslistat on hyva tehdd kokonaisuudessaan ansaitun vir-
tuaalirahan mukaan, jolloin ne perustuvat sivuston monipuoliseen ja aktiiviseen kéyt-
tamiseen, eivitkd vain jonkin tietyn toimintatyypin arvostukseen. Toinen vaihtoehto
ja mahdollisuus on luoda lista yhteenlasketuista pisteistd, jotka on saatu kaikista toi-

minnoista.
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3.8 Jarjestelman laajentaminen

Palkitsemisjarjestelmén tulevia osa-alueita taytyy olla helppo laajentaa. T&std syysta

sen taytyy olla hyvin mukautuva, eikd siihen saa asettaa liikaa ehdottomia ehtoja.

Pistejarjestelmén pisteytystd taytyy pystyd muuttamaan myShemmin, mikali sivus-
toon tulee uusia asioita, joista kannattaa antaa pisteitd. Samalla pitdd olla mahdolli-

suus myds palkintojen lisédmiseen ja muokkaamiseen mahdollisimman vaivatta.
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4 KAYTTAJAKYSELYLOMAKE

4.1 Lomakkeen tarkoitus

Tyon keskeisend tavoitteena on séilyttad taysi kayttajatyytyvaisyys uutta palkitsemis-
jarjestelmdd koskien. Kayttajakyselylla pyritddn kerddméddn kayttajien mielipiteita
tulevasta palkitsemisjarjestelmastd. Kyselylld saadaan kéyttdjat tuntemaan, ettd he
paasevat vaikuttamaan asioihin ja olemaan osa sivustoa, ja ettd heidan mielipiteensa
on sivustolle erittdin tarked. Lomake tehdddn kayttden Microsoft Word 2007 tekstin-

kasittelyohjelmaa.

4.2 Kohderyhma

Vaikkakin sivusto on kansainvalinen, on Suomi eniten edustettuna. Suurin osa Sivus-
ton kayttdjistda on ammattikorkeakoulussa opiskelevia opiskelijoita ja vanhempia ih-
misid. Naistd syistd lomake wvoidaan suunnitella suomenkielisend ja sen lukijoilta

voidaan odottaa tietyn asteen teknistd tietdmystad ja ymméartdmista.

4.3 Lomakkeen jasentdminen

Lomakkeen ensimmadisessd osiossa esitellddn sivusto, ja mistd sivustossa on Kyse.
Talloin  uudemmatkin sivuston kayttajat voivat tdyttdd lomakkeen ja lomaketta voi-

daan jakaa myos sellaiselle, joka ei sivustoa ennen ole kayttanyt.

Lomakkeen toisessa osiossa kerrotaan miksi lomake on tehty ja mihin sivusto tarvit-

see kayttdjien apua. Tassa kohtaa taytyy myos esitelld lomakkeen sisaltda kayttajalle.

Lomakkeen kolmannessa osiossa aloitetaan itse kysely. Palkitsemisjarjestelmassa
palkitsemisen Kkriteereiden tasapainotus on erittdin tarkedd, jotta palkitsemisjérjestel
ma onnistuu. Onnistumisen takaamiseksi, lomakkeen tassd kohdassa kaydaan lapi

kayttdjien mielipiteitd palkitsemisen Kriteereistd ja toimintojen arvokkuudesta.
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Lomakkeen neljannessa osiossa kaydaan Ilapi kéyttdjien mielipiteitd saavutuksista.
Kerrotaan saavutuksien jaottelemisesta ja yleista tietoja niiden saavuttamisesta ja
palkinnoista, seka kysytddn erilaisten saavutusten mielekkyyttd kéyttajanakokulmas-

fa.

Lomakkeen viidennesséd ja viimeisessa osiossa kysytadn kéyttajaltd yleisesti hénen
mielipiteitddn koko jarjestelméstd ja Kirjoittamisen motivaatioista. Tarkoitus on hah-

mottaa millaisia luonteenpiirteitd vastaajalla on.

4.4 Alustavan version laadinta

4.4.1 Ensimméinen osio

Sivuston esittelyssa kéydaan ensimméiseksi lapi mikd Massidea.org -sivusto on, esi
tellddn sivuston toimintaa yleiselld tasolla, ja mitkd ovat sen keskeiset tavoitteet. Toi-
sessa kohdassa kerrotaan Massidea.orgin toimintaperiaatteet kayttajatunnuksen luon-
nista sisallon tuottamiseen, eli kuinka Massidea.org toimii kaytdnndssd. Kolmannes-
sa kohdassa esitellidn ketkd ovat Massidea.org:n takana, sekd ohjeistetaan kayttajaa

tutustumaan halutessaan sivustoon ennen kyselyyn vastaamista.

4.4.2 Toinen osio

Lomakkeen esittelyssd kaydaan ensimmaiseksi lapi kyselyn taustat, eli kerrotaan, etta
sivustolle ollaan luomassa palkitsemisjarjestelmdd, jonka awulla aktiivisia kayttdjia
voidaan palkita. Seuraavaksi kerrotaan miltd kohderyhméltda nditd vastauksia halu-
taan saada, minkd tyyppisistd toiminnoista ja kuinka paljon pisteitd tulisi kertyd, ja
mink&laiset palkinnot kannustaisivat opiskelijoita aktiivisesti osallistumaan Massi-
dea.org -sivuston toimintaan. Selitetddn sivuston keskeiset toiminnot, joiden ymparil-
la sivusto toimii ja joihin kysely keskittyy. Lopuksi kerrotaan milla asteikolla pisteita
voidaan antaa ja ehdotetaan asteikkoa 0-1000, sekd kerrotaan muita pisteiden antami-

seen littyvia saantoja.
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4.4.3 Kolmas osio

Varsinaiset pistekyselyt ovat kolmannessa osiossa, joka on jaettu sivuston toiminto-
jen mukaan seuraavasti: 1) sisallon tuottamiseen liittyvat toiminnot, 2) siséllon ja
muiden arvostelut, 3) ryhmén luonti ja ryhman linkitys toiseen ryhmaan 4) kampan-
jan luonti ja kampanjan linkitys toiseen kampanjaan, 5) linkittdminen, 6) kommen-

tointi, 7) muut toiminnot, ja viimeisend 8) negatiiviset toiminnot.

Siséllon tuottamisen toimintoihin liittyvia kysymyksia on 3. Niissda 1) esitellddn luo-
tavan siséllon kolme mahdollista tyyppid: haaste, idea ja tulevaisuuden visio, 2) ker-
rotaan sivuston haluavan siséllon vastaavan mikd, miksi, kuka, milloin ja missa ky-
symyksiin, ja 3) kerrotaan sivuston monikielisyydestda ja Kielenkaantamisominai-
suuksista. Kysymyksien yhteydessa kayttajaita kysytdan, paljonko han antaisi itsel-

leen pisteitd kyseisistd toiminnoista.

Siséllon ja muiden arvosteluiden toimintoihin littyvia kysymyksid on 2. Niissd 1)
kysytadn, paljonko kayttdja antaisi itselleen pisteitd erilaisten sisallonarvosteluske-
naarioiden mukaan, 2) ja pitdisikd arvosteluiden olla samanarvoisia kayttajaan kat-

somatta.

Ryhmén luonti ja ryhmén linkitys toiseen ryhméan toimintoihin littyvida kysymyksia
on 4. Niisséd 1) esitellidn kolme eri ryhmatyyppid: yleinen, suljettu, ja yksityinen, 2)
niiden d&adretdn luontimahdollisuus, 3) ryhmaan littyminen ja 4) ryhmien keskeinen
linkitys. Kysymyksien yhteydessa kayttajakta kysytadn, paljonko han antaisi itselleen

pisteita Kyseisistd toiminnoista.

Kampanjan luonti ja kampanjan linkitys toiseen kampanjaan toimintoihin liittyvid
kysymyksia on 3. Niissd 1) esitellddn kampanjan luominen, 2) sisallon lisaédminen
kampanjaan ja kysytaan, paljonko kayttaja antaisi itselleen pisteitd ndistd toiminnois-
ta, ja lopuksi 3) tiedustellaan ovatko kaikki kampanjaan lisétyt sisallot kayttajan mie-
lestd samanarvoisia.

Linkittdminen ja sen toimintoihin liittyvid kysymyksia on 3. Ensimméiseksi k&yddan

lapi kaikki mahdolliset linkittdmisen skenaariot ja kysytdan kayttdjaltd, paljonko han
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antaisi  kustakin skenaariosta itselleen pisteitd. Toisena Kkysytddn minkalaista linkit-
tamisen ajatusmallia kéyttdja pitdd hyvand, ja ovatko linkitykset eriarvoisia keske-
ndan riippuen siitd millainen ja mikd linkitetddn millaiseen ja mihinkin. Kolmantena

kysytadn pitaisikd ryhman keratd erikseen rynmélle pisteitd ja miten ne tulisi jakaa.

Kommentointi  toimintoihin ~ liittyvida  kysymyksid on 3. Ensimméaiseksi esitellaan
kaikki kommentoinnin skenaariot ja kysytdan, paljonko kayttaja antaisi itselleen pis-
teitd eri skenaariovaintoehtojen kommentoinneista. Toiseksi ja kolmanneksi kysy-
tadn, onko silla valia kommentoiko toisen kommentointia, kommentoiko omaa sisél-

to6a ja kommentoiko samaa asiaa useamman kerran.

Muihin toimintoihin liittyvia kysymyksid on 5. Niissd 1) esitellidn suosikkisisaltdjen
lisddminen, 2) omien ja suosikkisisaltdjen seuraaminen, 3) yksityisviestien lahettd-
minen ja vastaanottaminen ja 4) RSS (Really Simple Syndication) -syotteiden lisaa-
minen. Kysymyksien yhteydessa kayttajalta kysytddn, paljonko hén antaisi itselleen

pisteitd ndistd toiminnoista.

Negatiiviset toiminnot toimintoihin liittyvia kysymyksia on 1. Siind kysytdan, pal-
jonko kayttajan itsensd pitdisi menettdd pisteitd, mikali han lahettdisi asiatonta sisal-

t6d palvelussa.

4.4.4 Neljas osio

Kayttdjalle selitetddn suunniteltua saavutusjarjestelmdd saavutustasoineen, sekd ker-
rotaan saavutusten olevan jaettu kolmeen eri kategoriaan: 1) jatkuvat aktiiviset saa-
vutukset, 2) aikaan perustuvat saavutukset ja 3) yksinkertaiset saavutukset. Kayttajal-
ta kyselladn yleistd mielipidettd saavutusjarjestelmdstd ja millaisia tasoja han pitéda
mielekkadna. Lopuksi Kkysytdan yksityiskohtaisesti erilaisten saavutusten mielekkyyt-

ta.
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4.4.5 Viides osio

Viimeisesséd osiossa kysytdan kayttajan yleisia Kirjoittamisen motivaatioita, seka mita
mieltd han on ylipdatddn koko jarjestelméstd. Lopuksi annetaan vield mahdollisuus

antaa vapaata palautetta. Lomakkeen pituudeksi tuli 20 sivua.

45 Alustavan version testaus

4.5.1 Lukijatestaus

Kun alustava versio saatiin laadittua, tulostettiin siitd kopioita. N&itd kopioita annet-
tiin luettavaksi opiskelijoille, jotka antoivat siitd palautetta. Talld haluttiin varmistaa
ymmartavatkd kayttajat lomakkeen, ja onko siind epéselvyyksid, ennen kuin varsi-

nainen lomake julkaistaan.

4.5.2 Alustava palaute

Palautetta tuli eritoten siit4, ettd lomake oli aivan liian pitk&, eikd sitd jaksaisi kukaan
tayttdd. Myos pisteiden antaminen oli usean mielesta vaikeaa, koska skaalaus oli niin
suuri. Kayttdja unohti helposti, montako pistettd oli antanut millekin, eikd pystynyt
helposti padssddn suhteuttamaan pisteitd. Eritoten olisi toivottu valmiita vastausvaih-

toehtoja. Lomake oli kéyttajien mielestd kuitenkin ymmérrettavasti laadittu.

4.5.3 Yhteenveto

Palautteesta viisastuneena koko lomake suunniteltiin uudestaan, mutta rakenne pyrit-
tiin pitdimaan suurin piirtein  samanlaisena. Lomaketta taytyi lyhentdd ainakin puo-

leen alustavasta versiosta ja pisteiden antamisjarjestelmad muuttaa.
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4.6 Lopullisen version laadinta

4.6.1 Ensimméinen osio

Alustavan version ensimméaisesséd o0siossa ei havaittu mitddn puutteita. Kayttdjien

mielestd se antoi hyvan kuvan siitd, miten sivusto toimii ja mistd sivustossa on kyse.

4.6.2 Toinen o0sio

Palautteen antajat pitivat hyvana asiana, ettd heille selitettiin, mistd tassa lomakkees-
sa onkaan kyse. Osion alku toimi hyvin, mutta sivuston keskeisten toimintojen selit-
taminen, joiden ympérille kysely keskittyi, ei toiminut toivotulla tavalll. N&ma toi-
minnot  Kirjoitettiin uudestaan ja kyselyd pyrittin keskittdmaan paremmin ndihin toi-
mintoihin. Pisteiden antamiselle toivottiin vaihtoehtoja, mutta niitd ei voida antaa
olematta johdattelematta kayttajad tietynlaisiin vastauksiin. Pisteiden skaalaus oli
alustavassa versiossa 0-1000 ja kayttajien oli vaikea hahmottaa niin suurella piste
skaalalla toimintojen pisteiden suhteuttaminen toisiinsa. Tastd syystd pisteskaalaus

paatettiin laskea 0-100 asteikolle pisteiden suhteuttamisen helpottamiseksi.

4.6.3 Kolmas osio

Kolmannen osion rakenne paatettin rakentaa uudelleen, jotta Kyselystd saatiin toi-
mintokeskitetympi ja lyhyempi. Itse kyselyosa jaettiin osiin, jotka olivat: 1) sisallon
tuottamiseen liittyvat toiminnot, 2) ryhmén luonti, 3) kampanjan luonti 4) linkittami-
nen, 5) kommentin antaminen, 6) lahjoituspisteet, 7) pisteiden menettdminen ja 8)

muut toiminnot.

Sisallén tuottamiseen liittyvat toiminnot osio pysyi lahes samana alustavaan versioon
ndhden. Ainoana muutoksena paatettin lisdtd sivuston monikielisyydestd kertovaan
osioon kysely, paljonko kayttdja antaisi itselleen pisteita kaantdessadn oman tai toi-
sen sisallon toiselle kielelle. T&lla haluttiin katsoa kuinka arvokkaana kayttdjat pité-

vat monikielista sisaltod, ja kuinka arvokkaana prosessina he kaantdmista pitivat.
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Ryhman luonti toimintoihin  littyvat  kysymykset siirrettiin  toiseksi, ja alustavassa
versiossa oOlevat arvostelut siirrettiin - viimeiseen muut toiminnot osioon. Ryhmén
luontiin liittyvat kysymykset pysyivat lahes samoina kuin alustavassa versiossa, mut-
ta siitd poistettiin linkitykseen liittyvat kysymykset, joita tarkastellaan erikseen myo-

hemmin linkittiminen osiossa.

Kampanjan luonti toimintoihin  liittyvat kysymykset pysyivat samoina lukuun otta-
matta sisallon lisddmisen eriarvoisuutta koskevaa kysymystd, joka paéatettiin poistaa,
koska lomaketta piti saada lyhyemmaksi ja sen ei todettu antavan mitdén sellaista

tietoa, jota olisi voitu pitdd ehdottoman tarkeana.

Linkittdmiseen liittyvien toimintojen kysymyksia Karsittiin  kovalla kadelld, ja néihin
littyvia kysymyksia pyrittiin - keskittdmdén ja yksinkertaistamaan paremmin. Linkit-
tamisen toiminnoissa kéyd&an lapi vain neljd linkityksen skenaariota, jotka liittyvéat
siséltoon, ryhmadn, kampanjaan ja profiilisivuun. Linkittdmisen ajatusmallikysymys-
ta hiottiin my6s tarkemmaksi, ja Kkysyttin molempiin ajatusmallivaintoehtoihin  kayt-
tajan pisteytystd. Muut linkitykseen liittyvat kysymykset poistettin kokonaan, silld

niiden ei katsottu antavan tarpeeksi tarkeéa tietoa.

Kommentointiin  littyvia kysymyksid péétettiin - yksinkertaistaa rankasti. Kayttajalle
kerrottin vain kolme pddasiallisinta kommentoinnin skenaariota, joita kayttajad pyy-
dettiin sitten pisteyttdmddn. Muut kommentointiin  liittyvat kysymykset poistettiin,

silli niiden ei katsottu antavan tarpeeksi tarkeéé tietoa.

Lahjoituspisteet osiota ei ollut alustavassa versiossa, mutta se pééatettiin ottaa mukaan
lopulliseen versioon, koska kayttajalle haluttin kertoa myds lahjamahdollisuuksista,
joita ei alustavassa versiossa kerrottu ollenkaan. Kayttajalle ei kuitenkaan kerrota
koko lahjoitussysteemin toimintaa, ettei lomake mene liian monimutkaiseksi. Kéaytté-
jélle kerrotaan vain periaatteellinen toimintatapa ja kysytadn, paljonko toiminnoista

saatavia pisteitd tarvitaan lahjapisteen saamiseen.

Negatiiviset toiminnot osio korvattiin pisteiden menettdminen osiolla, jossa Kerrottiin
samat asiat kuin alustavassa versiossakin, mutta Kkysymysten mddrda kavennettiin

huomattavasti. Todettiin, ettei ollut mielekastd kysya pisteiden menettdmisesta liian
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yksityiskohtaisesti ja ettd on riittdvdd kysya niistd vain padpiirteittain. Alustavasta
versiosta puuttui myds kokonaan selitys siitd, kuka ndistd pisteiden menetyksista
paattdd. Myos sivustolla toimivasta “flagaus”, eli liputussysteemistd ei kerrottu mi-
tadn. Flag systeemilld tavalliset kéyttajat wvoivat ilmoittaa (liputtaa) epdasiallisista
sisdlloistd sivuston valvojille, jotka sitten voivat poistaa ndmé sisallot. Kayttajilta

kysyttiin, paljonko ilmoittamisesta pitdisi antaa pisteita.

Viimeiseksi osioksi jatettin muut toiminnot, jossa Kkerrottiin lahes samoja asioita
kuin alustavassa versiossa, mutta lisdten vield muutamia kysymyksid. RSS syotteet
jatettiin pois, koska ne eivat olleet niin relevantteja kyselyn kannalta. Uusiksi kysy-
myksiksi lisattiin kysymykset siitd4, paljonko kéyttdja antaisi itselleen pisteitd sivus-
ton siséltojen, ryhmien, kampanjoiden ja profiilisivujen katsomisesta ja paljonko
kayttaja antaisi itselleen pisteitd siitd, ettd joku muu katsoo néitd edelld mainittuja
sivuja. Téhan liittyen Kysyttin my0s arvostaako kéyttdja enemmén pisteitd, joita hén
saa muiden tekemistd toiminnoista, vai pisteitd, joita hdn saa omalla toiminnallaan.
Osion loppuun siirrettiin myds alustavan version viimeisesta viidennessa osiossa laa-

dittu vapaa palaute kohta.

4.6.4 Neljas osio

Neljas osio Kirjoitetaan kokonaan uusiksi. Alustavassa versiossa Kkerrottiin saavutuk-
sista, mutta kolmannen osion kysymykset ajavat lahes saman asian ja niistd saatua
tietoa voidaan kayttdd myOs saavutuksissa. Sen sijaan palkitsemisjarjestelmastd ja
itse motivaatioista ei ollut tarpeeksi kysymyksid. Siksi neljannessa osiossa Kysytdan-
Kin vain motivaatiokysymyksid, eli syitd miksi kayttajat kayttavat tai kayttaisivat si-
vustoa. Naihin  kysymyksiin kayttdja vastaa kayttden valmiiksi annettua 7 asteista
Likertin asteikkoa (Likertin asteikko. 2006. Willam M.K. Trochim). T&std on apua
palkitsemisen tarkemmassa suunnittelussa, kun tiedetddn minkalaiset palkitsemisen
skenaariot motivoivat kayttdjia eniten. Samalla saatiin lomaketta paljon lyhyemméak-

Si.
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4.6.5 Viides osio

Viidennessd eli viimeisessd osiossa kysytadn vahén perustietoja kyselyyn vastaajasta.
Tata tietoa voidaan kayttad tulosten vertailussa. Annetaan kayttajélle myds mahdolli-
suus tulla kasvokkain haastatteluun, mikali hadn haluaa. Lopullisen lomakkeen pituu-
deksi tuli 10 sivua (Liitteeseen jaoteltuna 12:lle sivulle tyylien wvuoksi) [LHTE 1].

4.7 Vastausten kerdaminen

Tuloksia Kerattiin paasaantoisesti sahkoisesti, koska lomake oli pitkd ja vastauksia
haluttin saada maanlaajuisesti. Pidin my6s mahdollisena paperiversion kéyttamista,

mik&li sille olisi jonkinlainen erityinen mahdollisuus ja tarve tullut.

Sahkoisessd  keradmisessa  kéytettin  SAMK:n (Satakunnan Ammattikorkeakoulu)
kayttaméad E-lomaketta. E-lomake on ohjelma, jolla voi tehdd verkkolomakkeita. Oh-
jelma luo lomakkeelle oman internet-osoitteen, jossa sen voi kéyda tayttdméssa. Oh-

jelmassa on toiminnot vastausten lajitteluun ja késittelyyn. (E-lomake. Eduix Oy).

E-lomakkeella luotiin lopullisen version kayttajakyselylomake, ja se saatiin vastaa-
maan sellaista kuin haluttiinkin. Sahkoisen lomakkeen ansiosta tulokset olivat myds

helposti suoraan saatavilla, ilman ettd niitd piti erikseen ottaa ylos.

4.8 Tulosten analysointi

Tuloksia analysoidaan silld periaatteella, ettd yritetddn saada suhteutettu pistekes-
kiarvo sivuston paéasiallisille toiminnoille. Na&itd myds pyritddn suhteuttamaan sivus-
tolla toimivan HoF jdrjestelmin pisteisin. Toiseksi halutaan tietdd motivaatioiden
jakautuminen, silla siitd voidaan péatelld parhaat palkinnot ja palkitsemisjarjestelméat
sivustolle. Naiden molempien tuloksia voidaan myds verrata eri ikéryhmittdin ja Iaa-
neittdin, josta voidaan huomata eri-ikaisten ihmisten suhtautuminen tdmantapaiseen

jarjestelméan ja se, otetaanko se erilaisella alueella paljonkin eri tavalla vastaan.
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Itse tuloksia ei ehditty saamaan tarpeeksi, jotta niitd olisi voitu vield kéyttdd konk-
reettisena tietona toimintojen arvon asettamisessa. Se ei kuitenkaan estd jarjestelmén

suunnittelua tai toteuttamista, silld niitd asioita voidaan s&atdd mydhemmin halutun-

laisiksi.
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5 TIETOKANNAN SUUNNITTELU

5.1 Muutokset projektissa

Massidea.org -sivustossa paéatettiin  Kkirjoittaa koko sivusto uudelleen CakePHP -
ohjelmistokehykselld ZEND ohjelmistokehyksen sijaan, ja samalla tietokantaan pééa-
tettiin oftaa kayttdén ohjelmoinnista tuttu periyttdmismallin - mukainen jarjestelmé
tukemaan sivustolla esiintyvaa polymorfismia. Vaihto tehtiin, koska CakePHP:ita pi-
dettiin nopeampana alustana kehittdd. Sivustossa tapahtuvien muutosten johdosta tie-
tokanta taytyykin suunnitella nyt CakePHP -ohjelmistokehyksen ja uuden tietokan-

nan kanssa yhteensopivaksi.

5.2 TyOvaiheet

Tietokantasuunnittelu on monivaiheinen prosessi. Se on jaettu neljgén eri vaiheeseen,

joiden awulla tietokanta saadaan lopulta valmiiksi.

1) Vaatimusten madrittelyssd ja analyysissd selvitetdan jarjestelmén vaatimia ominai-
suuksia erilaisin  keinoin, kuten haastattelemalla, Kirjallisella materiaalilla ja keskus-
telemalla tdssa tapauksessa sivuston yllapitajien kanssa.

2) Kasitteellisessd mallintamisessa laaditaan kasitekaavio, jolla kuvataan tietokannan
Siséltd ja rakenne. Tama rakennetaan vaatimusten madrittelyjen pohjalta.

3) Tietokannan loogisessa suunnitteluvaiheessa edelld tehdyn kasitekaavan pohjalta
laaditaan sisallostd ja rakenteesta relaatiokaavio. Téamén kaavion pohjalta voidaan
suoraan rakentaa suunniteltu tietokanta.

4) Toteutusvaiheessa toteutetaan edellisesséd osiossa laadittu kanta. Kantaa testataan
pienelld  kayttolittymélla ja silla testataan toteutuksen toimivuus. (Tietokannan suun-
nittelu. 2004. Antti Ekonoja, Tommi Lahtonen, Jukka Mantyld).

Ndéiden edelld mainittujen prosessien liséksi taytyy ottaa huomioon, ettd kyseessa ei
ole tavallinen relaatiotietokanta, silld osassa tietokantaa k&ytetddn periyttdmismallia.
Syy téllaisen kannan kayttamiseen johtuu siitd, ettd MySQL -relaatiotietokanta ei tue

polymorfismia. Suunnitelmaa ei siis voida tehdd aivan perinteisin menetelmin vaikka
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suunnitelman osat ovatkin  samanlaiset. Tietokantaa lahdettiin  suunnittelemaan

MySQL Workbench tietokannansuunnitteluohjelmalla.

5.3 Vaatimusten méérittely ja analyysi

Tietokantaa suunniteltaessa, taytyy ensin tutkia mitd tietoa on jo saatavilla, ja mika
tieto taytyy lisata jarjestelmdan. Palkitsemisjarjestelmd tulee tarvitsemaan tiedot 1)
kayttajistd, 2) kaikista sivuston tapahtumista ja niistd annettavista pisteistd, 3) kaytta-
jien tekemistd tapahtumista, 4) saavutuksista, 5) kéyttdjan saamista saavutuksista, 6)

palkinnoista ja 7) kéyttajan ansaitsemista palkinnoista.

Néiden edelld mainittujen lisdksi tarvittaisiin tiedot wvirtuaalilahjoista. Eli mitd virtu-
aalilahjoja on kullakin kayttajalla, ja mitd lahjoja on annettu kullekin siséllolle. Naita
ei kuitenkaan voida vield tyon tdssa vaiheessa suunnitella tarkasti tai toteuttaa, koska
ne littyvat vahvasti uuteen suunnitteilla olevaan tietokantaan, ja on vield mahdoton

tietdd, miten se tulee toteutumaan.

Kayttdjatiedot saadaan helposti sivustolla jo olevasta tietokannasta. Kayttajaan voi-

daan viitata vain kayttdjan omalla tunnistenumerolla.

Kaikista sivuston tapahtumista tarvitsee keratd tieto talteen. Tatd varten tdytyy ensin
kayda lapi kaikki sivuston mahdolliset tapahtumat. Kaytannossa riittad, ettd kaydaan
lapi vain ne tapahtumat, joista pisteitd tahdotaan antaa, mutta ottaen samalla huomi-
oon myos jarjestelmidn laajenemismahdollisuus. Tama tieto taytyy kyetd ottamaan
talteen mistd tahansa tapahtumasta, jolloin sen tallennuslogiikka taytyy pitdd yksin-
kertaisena. Tapahtumista saadaan myds pisteitd, jolloin tietokannassa taytyy olla tie-
to, paljonko pisteitd saa mistékin tapahtumasta. Tallentamalla tiedot tietokantaan, ne
ovat myds paljon helpommin muokattavissa, jonka awvulla voidaan helposti saataa
pisteitd vield jalkikateen, mik&li sille on tarvetta. Jotta tapahtumien tallentamisesta
olisi jotain hyotya, taytyy niilla olla tekijoitd. Tarvitaan lista ndiden toimintojen teki-
joista, eli kayttajistd. Listasta taytyy kdydd ilmi mitd jokainen eri kéyttja on sivus-
tolla tehnyt.
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Kayttdja saa saavutuksen, kun hén on tehnyt tietyn méérén tiettyja tapahtumia. Naméa
saavutukset taytyy loytyd tietokannasta, josta taytyy selvitdi myds se, mitd saavutuk-

sia on kenelldkin ja mistd ja monestako tapahtumasta saavutuksen saa.

Tietysta pistemaérastd ja saavutustasoilla etenemisestd saa tiettyjd palkintoja, kuten
esimerkiksi saavutusmerkin. Naistd palkinnoista ja niihin vaadittavista pisteméaarista
tai saavutustasovaatimuksista téytyy olla tieto tietokannassa. Sielld taytyy myos olla
olemassa tieto, mitd eri palkintoja eri kayttajilli on. Palkintoja on monia erilaisia,

joten tallennuslogiikka taytyy pitad yksinkertaisena.

5.4 Kasitteellinen mallintaminen

5.4.1 Mallintamisen vaiheet

Késitemallin  luonnissa  kéytettin  MySQL Workbenchin Data Modeling tyokalua,
jolla voidaan luoda EER (Enhanced Entity-Relationship) malleja. Mallit koostuvat
kolmesta osasta: 1) entiteetistd, 2) entiteetin ominaisuuksista ja 3) entiteetin relaati-

oista eli suhteista toisiin entiteetteihin.

Entiteetilld tarkoitetaan kokonaisuutta ja kohdetta, johon toiminnot perustuvat. Pal-
kitsemisjarjestelman entiteettejd ovat: kayttdja, tapahtuma, saavutus, palkinto, sekd
virtuaalilahja. Relaatioita voi olla kolmenlaisia: 1) yhden suhde yhteen, 2) yhden
suhde moneen ja monen suhde yhteen, sek& 3) monen suhde moneen. Entiteetit tay-
tyy kdyda lapi yksitellen ja selvittdd niiden ominaisuudet ja suhteet. Virtuaalilahjoja
ei voida kéaydd kokonaisuudessaan l&pi, joten ne on jatetty kokonaan pois epasel-
vyyksien valttdmiseksi.

5.4.2 Kayttaja

Kaéyttdja entiteetilla on kéyttdjan ominaisuudet, eli esimerkiksi kéyttdjan nimi. Nama

tiedot loytyvat jo olemassa olevasta kannasta. Kayttdjalla voi olla monia tapahtumia,

ja tapahtuman on wvoinut tehdd useampi kéyttdja (monen suhde moneen relaatio).
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Kayttgjalla voi olla myds monia palkintoja ja palkintoja voi olla usealla kéyttajalla
(monen suhde moneen relaatio). Kayttdjalla voi olla myds monia saavutuksia, ja saa-

wutus voi olla monella kayttajallda (monen suhde moneen relaatio).

5.4.3 Tapahtuma

Tapahtuman ominaisuuksia ovat tapahtuman tunnistenumero ja nimi seka tapahtu-
masta saatavat pisteet. Kuten aiemmin todettiin, tapahtumalla on monen suhde mo-
neen relaatio kayttdjaan. Tapahtuma voi liittyd monen erilaisten saavutuksen saantiin,
ja johonkin saavutukseen voidaan vaatia monta eri tapahtumaa (monen suhde mo-

neen relaatio).

5.4.4 Saavutus

Saavutuksen ominaisuuksia ovat saavutuksen tunnistenumero ja nimi, sekd saavutuk-
seen vaadittavien tapahtumien Ilukumddrd. Kuten aiemmin todettiin, saavutuksilla on
monen suhde moneen relaatio tapahtumiin. Saavutuksista voi saada myds monia pal-

kintoja (yhden suhde moneen relaatio).

5.4.5 Palkinto

Palkinnon ominaisuuksia ovat palkinnon tunnistenumero ja nimi, sek& palkintoon
vaadittava saawvutus ja palkinnosta saatava virtuaaliraha. Kuten aiemmin todettiin,

palkinnoilla on monen suhde yhteen relaatio saavutuksiin.

5.5 Looginen suunnittelu

5.5.1 Huomioitavat asiat

Suunnitelmassa taytyy ottaa huomioon se, joka jo aikaisemminkin mainittiin, ettd

kyseessa ei ole normaali relaatiotietokanta. Sivustolla toimivassa tietokannassa on
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tarkoitus kayttdd osaksi periyttdamismallia. Se tarkoittaa sitd, ettd on olemassa yksi
paataulu, jossa on olemassa kaikki oliot, joilla on moneen suhde moneen relaatioita
keskenddn. T&std taulusta periytetddn jokainen olio omaksi taulukseen, jossa on sen
tarkemmat ominaisuudet. Kaikki ndiden olioiden véliset relaatiot suoritetaan yhdessé
linkitys taulussa, joka on kaytdnndssa péataulun ja sen itsensd valinen monen suhde
moneen linkitys. Linkitys ei ole vain relaatio, vaan se on vanhempi-lapsi suhde, jossa
toinen olio on toisen olion alainen, eli t4ssd tapauksessa toisen taulun rivi on toisen
taulun rivin alainen. Jotta palkitsemisjérjestelmdn vaatiman tietokannan lisédminen
onnistuisi, taytyy ottaa selvdd tarvitseeko jarjestelmd kytked t&han periyttamismallia

tukevaan jarjestelmaan, vai saako sen kytkettya ilman sita ja onko se jarkevaa.

5.5.2 Suunnitelma

Palkitsemisjarjestelma on osaksi erillinen jarjestelmd muuhun sivustoon nahden, ja
sen monen suhde moneen relaatiot ovat vain sen oman jarjestelman sisdisia, eivatka
suunnitellun  jarjestelmén entiteetit lity muuhun jérjestelmdan kuin kayttdja taulun
kautta. Tastd syystd ainoaksi huomioitavaksi asiaksi jaa se, ettd kayttajataulu ja muu

jarjestelméd osataan liittdd oikein.

Jotta tdma onnistuisi, taytyy ensin jarjestelmistd tehdd EER kaavio, jotta tulevan jar-
jestelmdn ja nykyisen tietokannan vélinen yhteys voidaan hahmottaa ja selvittdd. Si-
vuston tietokantaa ei ole tyon téssd vaiheessa suunniteltu vield tarpeeksi pitkélle, jot-

ta aiemmat virtuaalilahjoihin liittyvat asiat saataisiin vield liitettyd mukaan.

5.5.3 Toimenpiteet

Loogisessa  suunnittelussa  toteutetaan  suunniteltu  kanta  varsinaisiksi  relaatioiksi.
Kaikki entiteetit muutetaan omiksi tauluikseen. Jokainen monen suhde moneen suh-
de muutetaan relaatioiksi, joka tarkoittaa sita, ettd ndiden valille luodaan uusi taulu.
Téaméan taulun ominaisuuksissa on molempien taulujen tunnistenumerot, joiden awvulla
tamé taulu linkittdd toiset taulut yhteen. Naiden liséksi tauluun tulee luontikenttd, jos-
ta tiedetddn koska tdma yhteys on luotu. Tauluun asetetaan myds asetus, joka poistaa

tai paivittdd linkin, mik&li jommassakummassa taulussa tapahtuu muutos. Monen
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suhde yhteen suhteissa taas lisdtdan siihen tauluun toisen taulun tunnistenumero, jos-
sa on moneen suhde. (Tietokannan suunnittelu. 2004. Antti Ekonoja, Tommi Lahto-
nen, Jukka Méntyld).

5.5.4 CakePHP nimedmiskaytannot

Tekovaiheessa tuli ottaa huomioon, ettd taulujen ja ominaisuuksien nimet taytyi olla
englanninkielisia, jotta CakePHP osaa automaattisesti tehdd omia toimintojaan. Tau-
lujen nimet taytyy olla monikossa ja pienelld Kirjoitettuna. Kaksiosaiset taulun nimet

taytyy olla erotettuna alaviivalla.

Monen suhde moneen relaatioiden valissd oleva taulu nimetddn asettamalla taulun
nimeksi molempien taulujen nimet alaviivalla erotettuna aakkosjarjestyksessa. Nais-
sé tauluissa saa olla vain tarvittavat kaksi tunnistenumerokenttdd, ja ne eivit saa olla
paéavaimia, koska CakePHP ei tunnista yhdistelmdavaimia. Jos monen suhde mo-
neen relaation valiin tulevaan tauluun tulee saada jotakin muuta tietoa, ei edelld mai-
nittu nime&missédéntd pade, koska sitten kyseessd on yhden suhde moneen relaatio
tahdn valitauluun, ja silloin  kéytetddn aikaisemmin mainittuja nimedamissaantoja.

Téamén lisaksi tauluun tulee nimetd oma erillinen péadavainkentta.

Yhden suhde moneen relaatioissa monen suhde tauluun asetettava toisen taulun tun-
nistenumero tulee olla nimetty yhden suhde taulun yksikdssd olevalla nimelld, jonka

jalkeen tulee alaviiva id. (CakePHP Conventions. 2011)

5.5.5 EER diagrammin luonti

Ensimméisend luotiin events (tapahtuma) taulu, ja sille asetettin edelld laaditut omi-
naisuudet kentiksi. Events taulun ja users (kéyttdja) taulun vélille luotiin uusi taulu,
koska niiden Valillai on monen suhde moneen relaatio. Taulun nimeksi annettiin
user_events (kayttajan tapahtumat). Tahan tauluun luotiin tarvittavat tunnistenume-

rokentét ja created kenttd, johon tulee paivamaara milloin kayttdja teki tapahtuman.
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Toisena luotiin achievements (saavutukset) taulu, ja sille asetettiin edelld laaditut
ominaisuudet kentiksi. Achievements taulun ja events taulun valille luotiin uusi tau-
lu, koska niiden VAlilla on monen suhde moneen relaatio. Taulun nimeksi annettiin
cakePHP nimedmissédantdjen mukaan achievements events. Tassa taulussa on vain
vaadittavat tunnistenumerokentat. Achievements taulun ja users taulun Valilla on
myds monen suhde moneen relaatio, jonka wvuoksi myds niiden Vvélin luodaan uusi
taulu. Taulun nimeksi annettiin user_achievements (kayttajan saavutukset). Tahadn
tauluun luotiin tarvittavat tunnistenumerokentét, sekéd created kenttd, johon tulee péi-

vamaara milloin kayttaja sai saavutuksen.

Kolmantena luotiin rewards (palkinnot) taulu, ja sille asetettin edelld laaditut omi-
naisuudet kentiksi. Rewards taulun ja achievements taulun valilli on monen suhde
yhteen relaatio, jonka wuoksi rewards taulussa téytyy olla tunnistenumerokenttd saa-
vutukselle. Rewards ja users taulun valilli on monen suhde moneen relaatio, jonka
vuoksi niiden vélille luotiin uusi taulu. Taululle annettiin nimi user_rewards (kéytta-
jan palkinnot), ja siihen laitettiin tarvittavat tunnistenumerokentat seka created kent-

ta, jonka avulla saadaan tietdd milloin kéyttaja on saanut kyseisen palkinnon.

5.6 Tietokannan asennus ja testaus

Kun suunnitelma saatiin valmiiksi, eli suunnitelma saatiin muutettua relaatioksi, ja
EER diagrammi muodostettua (LIITE 2), saatiin generoitua SQL luontikomennot
jarjestelmén luomiseksi (LITE 3). Luontikomennot syotettiin testitietokantaan, ja
paastiin testaamaan sen toimivuutta. Muutaman testidatan jalkeen todettiin tietokanta

toimivaksi.
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6 OHJELMISTON SUUNNITTELU

6.1 Vaatimukset

Téarkednd vaatimuksena itse ohjelmiston teossa oli kayttdd OOP (Object Oriented
Programming) ohjelmointitapaa, jonka lisaksi jarjestelmd téytyy ohjelmoida muita
hyvid ohjelmointitapoja noudattaen. Sivustolla on sovittu kéytettdvaksi CakePHP:n

ohjelmointistandardit.

Jarjestelmén taytyy olla mydhemmin helposti laajennettavissa, jonka wvuoksi sen tay-
tyy olla mahdollisimman dynaaminen, ja helposti muokattava. Jarjestelmén littami-
nen sivuille tulee olla mahdollisimman yksinkertaista ja vahdn tilaa vievad, koska
jarjestelmd tulee toimimaan jokaisella sivuston alueella. Ohjelmiston awulla taytyy

pystya kayttamaan koko palkitsemisjérjestelmaa.

Sivustolle taytyy myds suunnitella ulkoasu tulevalle jarjestelmalle. Ulkoasussa kay-
tetddn normaaleja sivuston tyylittelyjd. Tarkoitus olisi saada kayttolittyméasta mah-

dollisimman mukava, helppokayttdinen ja interaktiivinen.

6.2 Toiminnallisuus

Jotta jarjestelmd saadaan litettyd mukaan mahdollisimman mutkattomasti koko si-
vustolle, taytyy se kéynnistdd CakePHP:n app_controller.php tiedostosta. Tama tie-
dosto ladataan aina, kun sivustolla liikkutaan, jonka wvuoksi ohjelman kéynnistys voi-
daan aloittaa taalta ilman, ettd sitd tarvitsisi moneen paikkaa Kirjoittaa. Taalad kasin
voidaan lahettdd ohjelmalle paljon tietoa Kerralla. On kuitenkin mahdoton saada
kaikkea tietoa, koska ei voida tietdd, lapaisevatkod tiedot kaikki tarkistukset. Tasta
syystd tietyt asiat on pakko laittaa muualle koodin sekaan. Tama taytyy kuitenkin
hoitaa erittdin yksinkertaisella tavalla, jotta sivuston koodi pysyy siistind. Kaikki
toiminnallisuus taytyy olla koodissa, jossa tarkistetaan mitd kukin palkinto muun
muassa oikeuttaa. Naistd seikoista johtuen on jarkevintd luoda jarjestelmdsta hyva
luokkahierarkia.
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Jotta jarjestelmastd olisi mitdan iloa, tarvitsee se hienon ulkoasun ja kéyttolittyméan.
Sivuston kéyttajan ei tarvitse tehdd mitddn erikoista uuden jarjestelmidn myota. Kayt-
tdjan tulee vain kayttdd sivua normaaliin tapaan. Kun kéyttdja saa saavutuksen tai
palkinnon, ilmoitetaan hanelle siitd sivustolla toimivalla flash tekniikalla. T&lla ei
tarkoiteta Adobe Flashia, vaan CakePHP flash tekniikkaa. Tekniikan avulla kayttajal-
le voidaan antaa lyhytkestoinen viesti sivuston ylalaitaan, kun hén saa saavutuksen ja
palkinnon. Normaaleja toimintoja ei kayttajélle raportoida talld tavalla, mutta niita

voidaan katsoa palkitsemisjarjestelman omalta sivulta.

Tarkoitus on kannustaa kayttajida kayttamaan sivustoa ja luomaan sisalttd, joten jar-
jestelmd taytyy tuoda nayttavasti esiin, jonka wvuoksi se tarvitsee hienon kayttoliitty-
masivun. Kayttajan taytyy nahda sivulta kaikki hénen palkintonsa ja saavutukset ja
koska hén on ne saanut. Myds muut tapahtumat taytyy pystyd ndkemadn, sekd kéyt-

tajan oma sijoitus muiden kayttajien joukossa.

6.3 Luokkasuunnittelu

Jérjestelméssé tulee olemaan periaatteessa kolme kokonaisuutta: tapahtumat, saavu-
tukset, palkinnot ja virtuaalilahjat. Jokainen néistd on suhteellisen suuri kokonaisuus,
jolloin jokaisesta kannattaa luoda oma luokkansa. Jokaisella néilla luokalla on jollain
tavalla yhteys toisiinsa, joten kannattaa luoda myds abstrakti luokka, jonka namé
luokat periyttdvat. Naita jokaista kolmea luokkaa taytyy kyeta hallitsemaan yhdesté
luokasta kasin, joten tarvitaan my0s pééluokka, joka hoitaa ndiden luokkien vélisen
kasittelyn. Toiminnallisuutta ja Iluokkasuunnitelman toimintaa kuvaamaan rakennet-
tin vuokaavio [LIITE 4], josta ndhd&an miten palkitsemisjarjestelmén tulee toimia
kun sivu ladataan. Tarkempaa luokkasuunnittelua on vield tassd vaiheessa mahdoton
tehdd, koska sivuston ohjelmointi vasta aloitettin uudestaan CakePHP:lla ja moni
asia tulee olemaan eri tavalla kuin vanhassa versiossa. Jotta tarkempaa luokkasuun-

nittelua voitaisiin tehdd, pitdisi tietdd miten sivu tullaan ohjelmoimaan uudestaan.
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6.4 Ulkoasun ja kayttoliittyman suunnittelu

6.4.1 Palkitsemisjarjestelman osa-alueet

Palkitsemisjarjestelmd tarvitsee omat alueensa sivustolle. Jarkevintd on kuitenkin
pitdd koko jarjestelmd samassa paikassa. Loogisin paikka talle on kayttajan oma pro-
filisivun alla oleva sivu. Taman sivun on hyva toimia niin sanottuna kojelautana, eli
dashboardina (graafinen kéyttolittymd, joka muistuttaa auton kojelautaa), josta kayt-
taja ndkee heti suoraan kaikki uusimmat tapahtumat, saavutukset ja palkinnot, jotka
hdn on saanut. Sivulla voidaan néyttdd myos saavutuksia, joiden saavuttaminen on
lahelld, ja ansaitut virtuaalilahjat, sekd virtuaalirahan ma&rd. Oma henkilokohtainen
sijoituslista on my0ds nakyvissd, josta kéyttdja voi ndhdd oman sijoituksensa eri ta-
pahtumissa. Toisinsanoen sivulla on kaikki oleellinen tieto kerralla nékyvisséd pienind
kojelautaosina jarjestettynd. jQueryd ja jQuery Ul laajennusta kéyttden voidaan antaa
kayttajalle mahdollisuus myds likutella naitd osioita siihen jarjestykseen kuin han
haluaa, jolloin jokainen voi tehdd siitd mieleisensd nékoisen. Jarjestamiseen kayte-
tadn jQuery Ul laajennuksen Sortable Portlets tekniikkaa. Jokainen néista kojelaudan
osista on kuitenkin jaettu myds omiin sivuihinsa, josta k&yttjd voi ndhdd enemman

ja tarkempaa tietoa.

6.4.2 Tapahtumat

Tapahtumat sivulla kayttdja kykenee selaamaan kaikkia tekemiddn tapahtumia, ja
han ndkee myds milloin kyseiset tapahtumat ovat tapahtuneet. Kayttdja voi myos se-
lata tapahtumakalenteria tietylta aikavélittd néhdékseen mitd tapahtumia silld aikava-
lilld han on tehnyt. Tamén lisdksi hadn nékee sivulta, montako tietynlaista tapahtumaa
hdn on tehnyt yhteensd, ja kalenterista hdn voi maarittdd aikavélin, jolta han tahtoo

ndma tapahtumat nahda.
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6.4.3 Saawvutukset

Saavutukset sivulla kéyttdjd ndkee omat saavutuksensa saavutusmerkkeineen uu-
simmasta vanhimpaan pdivamaarat mukaan luettuna. Lisaksi sivulla ndkyvat saavu-
tusmerkit, joita kéytt4ja ei ole vield saanut, sek& merkit jotka kayttdja saisi péastes-
séan seuraavalle tasolle. Merkeistd nidkee myds, moniko kéyttdja on kyseisen merkin

saanut, jolloin tietdd kuinka harvinainen kyseinen merkki on.

Saawutuksesta voi olla monta tasoa, ja aina tasolla edetessd, hdn saa vanhan merkin
tilalle uuden merkin. Lisaksi kayttaja nakee edistymispalkin, paljonko hén viela tar-
vitsee tapahtumia péé&stakseen seuraavalle saawvutustasolle. Kuten tapahtumissakin,

kayttaja voi maarittdd aikavalin, jolta hdn tahtoo saavutuksiaan katsoa.

6.4.4 Palkinnot

Palkinnot sivulta kayttajad voi katsoa kaikki saavuttamansa palkinnot. Palkinnoista
hdn voi katsoa niiden tarkemmat tiedot, jotka kertovat mistd saavutuksista palkinto
on saatu, ja mihin se palkinto oikeuttaa, seka paljonko siitd sai palkinnoksi virtuaali-
rahaa. Listassa nédkyvat myds palkinnot, jotka kayttdja saavuttaa seuraavilla saavutus-
tasoilla, sekd kaikki muut vield saavuttamatta olevat palkinnot. Kéyttdja voi méaérit-

tad aikavalin, jolta hdn tahtoo selata saamiaan palkintoja.

6.4.5 Virtuaalilahjat ja -raha

Virtuaalilahjasivulla  kayttdja voi ostaa virtuaalirahalla virtuaalilahjoja itselleen.  Si-
wulla on listaus mahdollisista virtuaalilahjoista ja niiden tarkemmista ominaisuuksis-
ta, kuten esimerkiksi lahjan arvostuksen suuruus, sekd kauanko kéyttdjan pitaa vield
odottaa, ettd hdn voi antaa lahjan uudelleen jonkun toisen kéyttdjan sisallolle. Samal-
ta sivulta han nikee ostamansa virtuaalilahjat, sekd siséllot joille h&n on kutakin lah-
jaa antanut, sekd keltd ja mihin sisaltdihin hdn on virtuaalilahjoja saanut. Samalta
sivulta kayttdja nadkee myos virtuaalirahansa méérén, jotta hdn tietdd mihin lahjoihin

hanella on varaa.
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6.4.6 Sijoituslistat

Sijoituslistat sivulla kéyttaja voi selata mik& on hénen sijoituksensa erilaisissa tapah-
tumissa. Han ndkee myts kokonaispisteensd, jotka hdn on saanut kaikista tapahtu-
mista ja kokonaissijoituksensa, joka perustuu ndihin pisteisiin. Na&iden liséksi ovat
kaytossa vield lahjasijoituslistat, jotka perustuvat seka saatuihin, ettd annettuihin lah-
joihin, sek& virtuaalirahalistat, jotka perustuvat keratyn virtuaalirahan ma&araén. Kéyt-
taja voi myds selata sijoituslistoja ndhdékseen ketka ovat korkeammalla ja alemmalla
sijoituksella héneen itseensd ndhden. Sivustolla jo oleva HoF lista korvataan koko-

naissijoituslistoilla, joka muuten toimii samalla tapaa kuin edellinenkin.
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7 PALKITSEMISJIARIJESTELMAN TOTEUTTAMINEN

7.1 Lahtokohdat

Palkitsemisjarjestelmd aiotaan toteuttaa edelld laadittujen suunnitelmien mukaan.
Ensin integroidaan tietokanta nykyiseen jéarjestelmdan, ja testataan sen kayttda, ettd
se toimii myds sielld niin kuin pitdd. Kun tietokanta on saatu integroitua, aloitetaan

ohjelmiston ohjelmoiminen.

7.2 Tietokannan toteuttaminen

7.2.1 MySQL -tietokannan luonti

Tietokannan MySQL puolen toteuttaminen on tdssa tapauksessa yksinkertainen pro-
sessi. Kirjaudumme tietokantaan ja kopioimme aikaisemmin generoidun tietokannan-

luontikomennot MySQL:n komentoriville. Operaatio onnistui ilman virheita.

7.2.2 CakePHP Console

Tietokannan toteuttamisen lisaksi taytyy luoda myds MVC arkkitehtuurin modelit,
eli mallit, joiden awulla tietokantaa tullaan kayttdmaan. CakePHP tarjoaa itse hyvin
automatisoidun tyokalun, jonka awvulla mallit voidaan luoda pienelld vaivalla. Ca-
kePHP Console on komentorivipohjainen ohjelma, jonka awulla voidaan automaatti-
sesti luoda pohjia eri CakePHP:n tiedostoille. Kirjoittamalla “cake bake” padstddn
CakePHP:n sanoin “leipomaan” koodia. Komennolla p&dsee valikkoon, jonka kautta
voi luoda automaattisesti valmiiksi tietokannan konfiguraatiotiedoston, mallit, naky-
mét, ohjaimet, projekti pohjat, fixturet ja testi tapaukset. (CakePHP Console. 2011).

Téssa tydssd konsolia kéytetadn vain mallien luonnissa.
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7.2.3 Mallien luonti

CakePHP console pystyy tunnistamaan tietokannan tiedoista millainen tietokanta on
suurin  piirtein  kyseessd. Ohjelmalla luodaan malli jokaisesta taulusta, joka ei ole
monen suhde moneen relaation valitaulu. Ohjelma kysyy mallia luodessa ensin mah-
dollisia Kkelpuuttamissaantdja kentille, esimerkiksi maksimipituutta ja mitd ne saavat
sisaltdd. Naiden lisaksi se kysyy taulun valiset relaatiot muihin tauluihin. Ohjelma
osaa itse ehdottaa mahdollisia relaatioita, jotka se on saanut selville tietokannan tie-
doista. Nama saanndt pitdd kuitenkin tarkistaa, ettd ne ovat oikein. Jos relaatiota ei
ole, sen voi itse madrittdd. Kun kaikki nama on luotu, ohjelma generoi mallitiedoston
CakePHP:n models kansioon, joka nimetéén tietokannan taulun nimen mukaan yksi-
kossa. Kaikki mallitiedostot taytyy myOs tarkistaa, ettd ne on varmasti luotu oikein,
ja lisétd puuttuvat kelpoisuussaanndt mikali sellaisia on, sekd maarittdd yhteydet tar-
kemmin, jos sille on tarvetta. Kun kaikista tauluista on luotu mallitiedostot, voidaan

nitd kayttdd CakePHP:n ohjaimissa halutulla tavalla.

7.3 Ohjelmiston toteuttaminen

7.3.1 Sivuston tilanne

Sivuston omassa projektissa sivustoa ei ole vield ohjelmoitu uudelleen tarpeeksi pit-
kélle CakePHP -alustalla, jotta ohjelmistoa voitaisin alkaa ohjelmoimaan. Voidaan

kuitenkin ajatuksellisesti suunnitella miten ohjelma rakentuisi CakePHP:n sisélle.

7.3.2 App Controller

App Controller, eli ohjelmiston ohjain on kaikkien ohjainten padohjain, kuten aiem-
min ohjelmiston suunnitelmassa jo mainittiinkin. T&ssé ohjaimessa voidaan kayttaa
niin sanottuja callback funktioita, joita kutsutaan ohjelmiston suorituksen eri kohdis-

sa. Ndita callback funktioita ovat: beforeFilter, beforeRender ja afterFilter.
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beforeFilter kutsutaan ennen mink&&n ohjaimen toimintojen suorittamista. before-
Render kutsutaan kun ohjaimen toiminto on suoritettu, mutta ndkyméé ei vield tulos-
tettu. afterFilter kutsutaan kun ohjaimen toiminto on suoritettu ja ndkymé tulostettu.
(CakePHP Controller callbacks. 2011). Naméa funktiot ovat erittdin hyodyllisia pal-

kitsemisjarjestelman logikan kannalta.

Palkitsemisjarjestelmédn péaaluokan alustus ja muut alustustoimenpiteet voidaan suo-
rittaa beforeFilter funktiossa. Té&lloin ne on valmiiksi asetettu, kun seuraavaksi ajet-

tava toimintologiikka suoritetaan.

Kun toimintologiikkaa suoritetaan, voidaan asettaa sen toimintoja péadluokan kautta
muistiin. N&ma muistissa olevat toiminnot ajetaan beforeRender funktion sisalld, kun
toiminnot on suoritettu. Taman jélkeen sieltd asetetaan flash viesti seuraavaksi tulos-
tettavalle sivulle. Flash viesti pitdd sisallddn mahdolliset saavutetut saavutukset ja

saadut palkinnot.

Tarvittavat lopputoimenpiteet voidaan suorittaa afterFilter funktiossa, kun sivu on jo
ladattu. Jos nakyméssd on esimerkiksi erilaisia ndkymdvaihtoehtoja, voidaan afterFil-

terin avulla suorittaa haluttuja toimintoja t&han tiettyyn ndkymadan liittyen.

7.3.3 Palkitsemisjarjestelman ohjain

Palkitsemisjarjestelméd ei tarvitse omaa ohjaintaan, koska kaikki siihen littyvat asiat
littyvat tdysin suoraan kéyttajadn. Tastd syystd palkitsemisjarjestelmédn ohjaimena
kannattaa toimia ohjain, joka kasittelee kayttdjia. Kayttdjaohjaimen kautta malleilla
on myds paras paasy kaikkiin palkitsemisjarjestelmidn osa-alueisiin, koska kayttajat

ovat sen keskus.

7.3.4 Ohjaimen toiminnot

Ohjaimeen voidaan asettaa actioneita eli toimintoja. Kukin toiminto viittaa jollain

tapaa ohjaimeen. Kullakin toiminnolla on oma view, eli ndkymé. Toiminnolla voi
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olla myds useita nakymid riippuen sen vastaanottamasta tiedosta. Toimintojen tarkoi-

tus on kuitenkin ké&sittdd vain yksi toiminto.

Téssd tydssd tarvitaan toiminnot, jotka hakevat ohjelmiston suunnittelussa suunnitel-
tujen ulkoasujen siséllét, jotta ne voidaan nayttdd nakymissd. Lisdksi tarvitaan toi-
minnot, joilla voi ostaa virtuaalilahjoja itselleen, ja joilla voi antaa toisen kayttajén
sisdlloille ostamiaan virtuaalilahjoja. Ty0ssé suunniteltu tietokanta ei ole kuitenkaan
tdssd tapauksessa riittdvd, jotta virtuaalilahjoja voitaisin antaa sisélldille tai ostaa
itselle. Tama johtuu siitd, ettd ei vieldk&an tiedetda miten sisaltdtaulu tulee muodos-
tumaan, ja kuinka siihen voidaan tehda litettdvaksi taulu, jossa nama virtuaalilahjat

nékyisivat ja koska ne on annettu.

Aiemmin mainitun kojelaudan ndyttdmiselle tarvitaan oma toiminto, joka voidaan
nimetd esimerkiksi viewDashboard. Tamén toiminnon taytyy hakea kéytdnndssa
kaikki palkitsemisjarjestelméan liittyva tieto kayttajaén littyen. Tieto haetaan kaytta-
en aiemmin tehtyja malleja. Kojelaudan tapauksessa naita ei kuitenkaan haeta heti
toiminnon suorituksessa, vaan vasta kun ndkymd on ladattu. Tamé johtuu siitd, ettd
haettavaa tietoa on erittdin paljon haettavaksi joka kerta, kun sivu ladataan. Naky-
massa voidaan vield jalkeenpdin pyytdd tiettyja tietoja eri toiminnoilta. N&ma tiedot
vélitetddn lopulta kojelaudan nakymén eri osille, jotka yhdessd tulostavat nakyman.
Etuna tassé on se, ettd ne voidaan asettaa valimuistiin halutun méadratyksi ajaksi, joka

nopeuttaa sivun latautumista ja parantaa palvelimen suorituskykya huomattavasti.

Tarvitaan myds tapahtumat viewEvents, viewAchievements, viewRewards, view-
Gifts ja viewRecords, jotka tulostavat kojelaudalla esiintyvien osien tiedot suunnitte-
lussa mainituilla erillisilla sivuilla. Kukin néistd hakee mallien awulla tarvitsemansa
tiedot ja valittdd ne nakymilleen. Tdmé tieto tallennetaan valimuistiin, josta se poiste-

taan, mikéli sivulle tulee jotain uutta ndytettavaa.

7.3.5 Nakymit

Nakymat tehd&&n kaikista tehdyistd toiminnoista lukuun ottamatta virtuaalilahjojen

osto- ja lahjoitustoimintoja. Néakymat pitdvat sisdlliddn XHTML merkkausta. Ohjain
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ja toiminto voivat lahettdd nékymalle tulostettavaa tietoa. Tama tieto voidaan tulostaa
haluttuun paikkaan nakyméssa esimerkiksi XHTML merkkauksen siséan. Lopulta
tdmd ndkyma asetetaan yleisesti mééritellyn layoutin, eli ulkoasun sisélle ja tamé ko-

konaisuus naytetddn sivun lataajalle.

Ohjaimen toiminnoissa mainittuja nakymén osia kutsutaan elementeiksi. Elementit
ovat osia, joita voidaan tulostaa nidkymén eri paikkoihin. Elementteja voidaan tallen-

taa cacheen, eli véalimuistiin, jolloin ne latautuvat paljon nopeammin.

Tyylit on jaettu moneen eri tyylitiedostoon, ja tdssd vaiheessa ei vield tiedetd mistd
tyylitiedostosta mikin tyyli l6ytyy. Sivustolla ei ole madritelty tyylitiedostoja koko-
naan valmiiksi, jonka wuoksi ndkymida on hyvin hankala suunnitella tyon téssa vai-
heessa. Palkitsemisjérjestelmdssa on kuitenkin kaytettdva sivuston omia tyylittelyja,
vaikkakin se vaatii myds paljon omia tyylittelyitd. Sivusta ei voida tietdd millainen
siita tulisi, ellei kayta juuri niitd tyyleja, kuin sivustossa pitddkin kayttad. Vaikka si-
vuston suunnittelisikin  jo valmiiksi omilla tyyleilld, voi niitd joutua muuttamaan hy-
vin paljon riippuen muusta sivuston tyylittelystd. Tastd syystd on parasta jattdd néi-
den tarkempi laadinta myohemmélle, eli kunnes sivusto on tarpeeksi pitkalle siirret-

ty.
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8 YHTEENVETO

8.1 TyOn onnistumisen arviointi

Ty0 oli erittdin opettavainen ja laaja. Tyon aikana kéytettin hyvin paljon uusia oh-
jelmia ja tekniikoita, sek& saatiin ymmarrystd siitd, miten jarjestelmid tutkitaan ja
suunnitellaan. Tyotd ei pdadsty tekemdan niin pitkélle, ettd voitaisiin sanoa onnistut-
tinko tydssa padsemadn alussa asetettuihin tavoitteisiin asti, mutta ty® onnistui kui-

tenkin hyvin siihen asti, mitd sitd paastiin tekemaan.

Tyossd huomioitin kaikki muut tyolle asetetut rajat ja vaatimukset ja niitd noudatet-
tiin.  Suunniteltuun  kayttajakyselylomakkeeseen ei ehditty tyon aikana saamaan Kui-
tenkaan tarpeeksi vastauksia, jotta sen tuloksia olisi p&asty analysoimaan ja hyddyn-
taméan. Osittainen hidas vastausten saaminen voi johtua siitd, ettd lomake jai edel

leen aika pitkaksi, ja se on kayttajélle aikaa vieva tayttaa.

Tyon puolessa valissa sivuston jarjestelman vaihtuminen teki listyotd, koska koko-
naan uusi ohjelmistokehys taytyi opetella. Jarkevaksi vaihtoehdoksi jai tehdd vain
alustavat suunnitelmat tehtdvasta palkitsemisjarjestelmastd, koska uuteen ohjelmisto-
kehykseen siirtyminen vei sivustolla niin paljon aikaa. Tyd jai tastd syystd harmitta-

van paljon vajavaiseksi toteuttamisen kannalta.

Tyo itsessdadn vaati paljon enemmén aikaa, kuin alussa kuviteltiin, johtuen osaksi
opeteltavista asioista ja tekniikoista. Vaikka tyossa ei paastykaan konkreettisesti to-
teuttamaan suunniteltua jarjestelmdd, voi sen toteuttaa kuka tahansa téssd tyodssd laa-

dittujen suunnitelmien pohjalta.

8.2 Tulevaisuuden pohdintaa

Jérjestelméd tullaan luultavasti mydhemmin toteuttamaan sivustolla. Ty0 on joka ta-
pauksessa tehty silld tavalla, ettd sitd voi hyodyntdd myds muissa samankaltaisissa
hankkeissa. Kun palkitsemisjarjestelmd saadaan joskus toteutettua sivustolle, kannat-

taa tyohon ottaa mukaan myos graafikko luomaan hienoja kuvakkeita muun muassa
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ansaituille saavutusmerkeille. Né&in sivustosta ja jarjestelméstd saataisiin paljon néyt-
tavampi. Jarjestelmdd pystytddn laajentamaan halutessa niin paljon kuin halutaan,
niin kuin tyon alussa vaatimuksissa oli maaritelty. Tamd antaa vapaat ovet kelle ta-
hansa laajentaa jarjestelma mielensd mukaiseksi.

Palkitsemisjarjestelma itsessadn on mielenkiintoinen konsepti kayttajien aktivoimi-
seen ja toiminnan ohjailemiseen, ja sitd tullaan todenndkdisesti tutkimaan tulevai-

suudessa vield enemman. Vield 16ytyy varmasti hyvid ideoita hyddynnettavaksi.
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LITE 1

Auta kehittimiin Massidea.org in-
novaatio yhteison kannustinjarjes-

telmaa

Mika on Massidea.org?

Massidea.org on uudenlainen sosiaalisen median toimintaperiaatetta hyodyntavaavoin
innovaatioyhteis0, jossa kdyttajat voivat jakaa muiden kayttadjien kanssaideoitaan, havait-
semiaan ongelmiajatulevaisuuden ndakymia. Massidea.org pyrkii parantamaan kayttdjiensa
luovuuttayhdistelmalla dlykkaasti erilaisia sisalt6ja, ja sisaltoja tuottaneet kayttajat. Yhtei-
son keskeisend tavoitteena on kannustaa kayttajia aktiiviseen kanssakdymiseen keskenaan.

Kuinka Massidea.org toimii?
Massidea.org palvelun toimintaperiaate on seuraava:

1) Luot kayttajatunnuksen

2) Ryhdyt tuottamaanidea, ongelmajatulevaisuus kuvauksiajajaat ne muiden kayttajien
kanssa

3) Jokainen tuottamasi uusi sisaltoa kasvattaa henkil6kohtaista sisaltévarastoasi

4) Henkilokohtainen sisaltovarastositoimiirajapintana muihin kayttéjiinjaheidan sisal-
toihinsa. Mitd suurempi sisalto varastosion, sitd paremmat vuorovaikutus mahdollisuudet
sinullaon

5) Uudet jopa odottamattomat yhteydet toisiin kdyttajiin ja heidan sisaltdihinsa ruokkivat
luovuuttasi jasynnyttavat virikkeellisen ympariston.

Kuka on Massidea.org palvelun takana?

Massidea.org verkkopalvelua kehittdamiseen osallistuu 10 ammattikorkeakoulua mukaan
lukien sinun omaammattikorkeakorkeakoulusi. Palvelun kehittamista rahoittaa EU:n sosi-
aalirahasto.

Mikali haluat tutustua Massidea.org verkkopalveluun ennen kyselyyn vastaamista, siirry
osoitteeseen www.massidea.org. Muutoin jatka kysymyslomakkeeseen vastaamista se u-

raavalla sivulla.


http://www.massidea.org/

Mihin tarvitsemme apusi?

Massidea.org verkkopalvelun seuraavassa kehitysvaiheessa on tarkoitus luoda pelinomai-
nen kannustinjarjestelma, jonka avulla aktiivisia kayttdjia voidaan nostaa esiin ja palkita.

Kannustinjarjestelmassa kayttajat kerryttavat pisteitda Massidea.org verkkopalvelussa teke-
mista erilaisistatoimista. Kerattyjen pisteiden avulla kdyttajat voivat kohota "kunniagalleri-
assa” ylospadin ja saavuttaa jopa palkintoja.

Kannustinjarjestelman kehitystyon tueksi haluamme selvittad ammattikorkeakouluopiskel i-
joiden ndkemyksia 1) minka tyyppisista toiminnoista pisteita tulisi kertya ja kuinka paljon,
seka 2) minkalaiset palkinnot kannustaisivat opiskelijoita aktiivisesti osallistumaan Massi-
dea.org palvelun toimintaan.

Jotta saisit mahdollisimman hyvan kokonaiskuvan miten Massidea.org toimii, on seuraa-
vaan listaan koottu tarkeimmat toiminnot, jotka muodostavat palvelun ytimen:

Sisallén tuottaminen.
Ryhman luonti
Kampanjan luonti
Linkittaminen
Kommentointi
Lahja- ja tukipisteet
Muut tapahtumat.

N o hsr wN e

Kayttaja voi luodasisallon, jonka hdn voi halutessaan linkittda toiseen sisaltéon (esim. linkit-
td3d oman ongelmakuvauksen jonkun muun kayttdjan ongelma kuvaukseen tai ideaan). Yk-
sittdisen sisallon voi kuka tahansa kayttdja halutessaan myds arvostella peukalo ylds/alas
toiminnolla. Lisaksikayttajat voivat antaa kirjoittaa sisaltosivun loppuun omat kommenttin-
sa.

Kayttajavoi perustaaryhman, johon han haluaa kerata kayttajia, jotka ovat samanhenkisia
johonkin aiheeseen liittyen. Ryhma voi aloittaa kampanjan jostakin tietysta asiastajohon
sitten ryhmaan kuuluvat voivat liittaa sisaltéjaan, ja ndin kotaaiheen ymparille paljon aj a-
tuksia.

Kayttadjavoi kommentoida naitd ryhmiajakampanjoita, ja niitd on mahdollisuus myos linkit-
taa keskenaan: ryhman ryhmaan ja kampanjan kampanjaan. Kommentoida voi myods toista
kayttajaataman profiilissa.

Muita tapahtumia ovat mm. yksityisviestin |ahettaminen toiselle kayttajalle ja sisaltdjen
lisddminen suosikkeihin.



Pisteiden antaminen

Voitantaa pisteita valiltda 0-100. Myds 0 pistettda on mahdollinen, jos et koe toiminnon ole-

van sellainen, josta pisteita pitdisi antaa. Voit antaa samoista toiminnoista saman maaran

pisteitd, mikali koet niiden olevan samanarvoisia.

Seuraavillasivuillakdymmelapi edellda mainittuja tapahtumia, joita pyydamme Teitd arvos-
telemaan suhteuttamalla niitd toisiinsa.

Sisdllon tuottamiseen liittyvit toiminnot

Kayttdjat voivat tuottaa Massidea.org palveluun kolmen tyyppisid sisaltoja:

1)

Taman paivan haasteita: Haaste voi olla henkilokohtainen, liike-elamaan tai ylei-
semmin yhteiskuntaan liittyvd ongelma, tarve, tilanne, tapahtuma tai havainto, joka
kayttaja mielesta onviela ratkaisematta hanta tyydyttavalla tavalla.

Tulevaisuuden visio: Tulevaisuuden visiot pyrkivat ennustamaan minkalainen maa-
ilmaaon ldhitulevaisuudessa. Lahitulevaisuudella tarkoitetaan yleensa vahintaan 10
vuoden paahan sijoittuvaa ajanjaksoa. Tulevaisuude n visiot voivat kasitelld skenaa-
rioita, teknologian kehittymista, tieteellisia |6ydoksia, poliittisia paatdksia trendeja
tai anti-trendeja, jotka syntyvat trendien vastailmioiksi. Ndiden avulla pyritddan en-
nustamaan, minkalainen maailmatodennakdisesti tulee olemaan seuraavan kym-
menen vuoden kuluttua. Toisaalta visiot voivat kasitelld heikkoja signaaleja jotka
ovat merkkeja asioistaja tapahtumista, jotkatoteutuessaan voivat merkittavasti
vaikuttaa meidan kaikkien elamaan, muttavield tdlld hetkelld niiden toteutuminen
vaikuttaa epavarmalta. Tulevaisuuden visioihin liittyy my06s keskeisesti vision mu-
kanaan tuoma mahdollisuus, mutta myos tdhan toteutuneeseen muutokseen liitty-
va uhka.

Idea kuvaus: Idea kuvaukset voivat olla ratkaisuja taman paivan haasteisiin tai ne
voivat ehdottaaratkaisuja kuinka tulevaisuuden visioissa tunnistettuja mahdolli-
suuksiavoidaan hyodyntaa ja uhka kuviin |0ytaa ratkaisuja. Idea kuvaus voiolla
pieniinkrementaalinen eli vaiheittainen parannus olemassa olevaan tuotteeseen,
palveluun, prosessiin tai organisointitapaan. Toisaalta se voi ollaradikaali, vallan-
kumouksellinen uudenlainen ratkaisu ja ajattelutapajoka muuttaa nykyisen valits e-
van kasityksemme siita kuinka asioiden tulisi olla.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista toiminnoista?

a)

b)

Kirjoitat tdman padivan haasteen muiden kayttajien saataville:
pistetta

Kirjoitat tulevaisuuden vision muiden kayttajien saataville:
pistetta

Kirjoitatidea kuvauksen muiden kayttajien saataville: pistetta




Jotta muut kdyttajatja erityisesti entuudestaan asiaa tuntemattomat kayttajat voisivat
mahdollisimman helposti ja nopeastiymmartaa kirjoittamasi ajatukset, olemme kehittineet
Massidea.org verkkopalveluun yhtendisen sisaltoformaatin jotka kayttdjien tulisi omissa
kirjoituksissaan noudattaa.

Tahan liittyen jokaisen sisallon riippumattasiitd onko se haaste, visio tai idea tulisi vastata
seuraaviin kysymyksiin:

1) Mika on haaste/idea/visio (ts. kuvaus mistd oikein on kyse)
2) Miksihaaste/idea/visio ontarkedjamerkityksellinen (ts. tarkeyden perustelu)

3) Kuka on haasteen/idean/vision kohderyhma (ts. kenen tulisi olla asiasta kiinnost u-
nut)

4) Milloin haaste/idea/visio on ajankohtainen (ts. asian ajallinen ulottuvuus)

5) Missa haaste/idea/visio on ajankohtainen (esim. maantieteellinen, paikka, tai tilan-
ne).

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista toiminnoista?

a) Annatsisallossasivastauksen Mika-kysymykseen:
pistetta

b) Annatsisalldssasivastauksen Miksi-kysymykseen:
pistetta

c) Annatsisallossasivastauksen Kuka-kysymykseen:
pistetta

d) Annatsisallossasivastauksen Milloin-kysymykseen: pistetta

e) Annatsisallossasivastauksen Missa-kysymykseen:
pistetta

Kayttajavoi kirjoittaa sisallon Massidea.org verkkopalveluun haluamallaan kielella. Sisalt6a
luodessa englanninkieli on kuitenkin suosituksena, jotta sisalto tavoittaisi mahdollisimman
monta kayttajaa.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada sisallon (ongelma, ideatai tulee-
vaisuudenvisio) kirjoittamisesta...

a) Englannin kielella pistetta

b) Jollainmuullakielelld (esim. Suomi) pistettd

Massidea.orgsivustollaon mahdollista kddntaa automaattisestiteksti toiselle kielelle hy 6-
dyntamalla palveluunintegroitua Google-kaantdja ominaisuutta. Automaattinen kdantaja ei
kuitenkaan kaikissa tapauksissa ole yhta laadukas kuinihmisen kdantama teksti, Taman



johdosta Massidea.org haluaakin tarjota kadyttdjalle myos mahdollisuuden julkaista sisaltd
useammallakielella.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada kun

c) K&annatoman tekstisitoisellekielelle pistetta
d) Kaadnnatjonkun muun kdyttdjan tekstintoisellakielelle pistetta

Ryhmdin luonti

Ryhman tarkoitus on koota yhteen erilaisia kdyttdjia, joilla on samoja mielenkiinnon kohtei-
ta tai muitayhdistaviatekijoita kuten opiskelu, yhdistystoiminta, harrastus, tyo tai asuin-
paikka. Yksittdiseen ryhmaadn voi liittya rajaton maara jasenia ja yksittdinen kayttaja voi luo-
da haluamansa maaraan ryhmia.

Massidea.orgverkkopalvelussa ryhmid on kolmenlaisia:

e Avoin ryhma: Avoimeen ryhmaan voi liittya kuka tahansa, milloin tahansa. Ryhmiin
liittyvat sisallot nakyvat kaikille kayttajalle, myos niille jotka eivat kuulu ryhmaan.

e Suljetturyhma: Suljettuun ryhmaan lahettamalla liittymispyynndn ryhman omista-
jalle jokavoi halutessaan hyvaksya tai hylata kayttajan liittymispyynnon. Vastaavas-
ti kuinavoimessaryhmassa, ryhmiin liittyvat sisallot nakyvat kaikille kayttajalle,
my0s niille jotka eivat kuulu ryhmaan.

e Yksityinenryhma: Yksityiseen ryhmaan liitytaan lahettamalla liittymispyynnon
ryhman omistajalle joka voi hyvaksyy tai hylkaa kayttajan liittymispyynnon. Toisin
kuinsuljetussaryhmassa, yksityisen ryhman sisalté nakyy vainryhman jasenille.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada ryhman luonnista?

a) Avoimenryhmanluonnista pistetta
b) Suljetunryhmanluonnista pistetta
c) Yksityisenryhman luonnista pistetta

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista toiminnoista?

a) Liitytjonkuntoisenkayttdjan perustamaan ryhmaan pistetta
b) Jokutoinen kayttdjaliittyy perustamaasiryhmaan
pistetta

Kampanjan luonti

Kampanja on ryhman omistajan organisoitu ja koordinoitu pyrkimys edistaa sisallon tuotan-
toa maarittelemaansi teema alueeseen. Kampanjan avullaryhman omistaja kannustaaja-
senidan tuottamaan sisaltda juuri sellaisiin teemoihin jotka ovat ryhmalle tarkeitd. Kampan-
jat voivatollaikuisiatai aikaan sidottuja eli ne kestavat vain tietyn ajan.



Kayttajat osallistuvat kampanjaan linkittamalla julkaisemansa sisallon kyseiseen kampan-
jaan. Sisallon linkittdminen kampanjaan edellyttda ryhman jasenyytta. Kayttaja voi halutes-
saan linkittaa saman sisallon useaan kampanjaan.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteitd sinun tulisi saada seuraavista toiminnoista?

a) Luot kampanjan pistettd

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista toiminnoista?

a) Linkitatsisaltdsi jonkuntoisen kayttdjan kampanjaan pistetta
b) Jokutoinen kayttdjalinkittaa sisaltonsa sinun kampanjaasi
pistetta
Linkittéminen

Linkittamalla erilaisia sisaltoja keskendan, voidaan edistda Massidea.org verkkopalvelun
kayttdjien luovuutta. Linkityksen pyrkimyksena onkin edesauttaa ennaltaarvaamattomien
sisadltokokonaisuuksien muodostumista, jotka stimuloivat uusia ajatuksia kayttajien paahan.

Massidea.orgverkkopalvelussa sisdltoja voidaan linkittda useilla eri tavoilla:

1. Sisdllénlinkittdminen sisdltéon (esim. idean linkittdminen ongelmaan)

2. Sisallon linkittdminen elilisddminen kampanjaan

3. Ryhmanlinkittdminen ryhmaan

4. Kampanjan linkittdminen kampanjaan
Sisdllon linkitys toimiikahdensuuntaisesti. Eli linkittdessasi esimerkiksi haasteen ideaan,
tulet samallalinkittdneeksi ks. idean haasteeseen. Kaytannossa tama tarkoittaa etta linkki
kahden linkitetyn sivun valilla nakyy kummallakin sivulla, riippumatta siitd kumpaasivua
katselet. Mikdan ei esta kayttajia linkittamasta kahta eri ideaayhteen haasteeseen, jolloin
ideatikaan kuin kilpailevat ratkaisun paremmuudesta kesken&an, tai voivat toisaaltaolla
yhdessa se ratkaisevatekija kyseisen haasteen ratkaisussa. Myds kaksi samaa tyyppia ol e-
vaa sisdltéa voidaan linkittad keskenaan (esim. idean linkittaminen ideaan). Tall6in linkityk-
sen perusteenavoiollavaikkapa sisaltéjen samanlaisuus tai eri nakékulma samasta asiasta.

Myos yksittdinen ryhman voidaan linkittaa useampaan ryhmaan kuin myds yksittdinen
kampanjavoidaan linkittaa useampaan kampanjaan.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista linkityksista?

a) Linkitdt oman ryhmasi jonkun toisen ryhmaan: pistetta
b) Linkitdt oman kampanjasi jonkun toisen kampanjaan: pistetta
c) Linkitat oman sisdltosi jonkun toisen sisaltoon: pistetta
d) Linkitat oman profiilisivusi jonkun toisen profiilisivuun: pistetta

Kumpaa alla esitetyista linkitysmalleista pidat parempana? (laita X valitsemasivaihtoeh-
doneteen)



Luomasi linkki nakyy toisen kayttdjan ryhma-, kampanja-, sisalto- tai profiilisivulla
valittomasti.

Luomasi linkki nakyy toisen kayttdjan ryhma-, kampanja-, sisalto- tai profiilisivulla
vasta tdman hyvaksyttya linkkisi.

Vastaa kumpaankin seuraavaan kysymykseen riippumatta siitd kummin valitset edellisessa
kysymyksessa.

Jos luomasi linkkindkyisitoisen kayttajan ryhma-, kampanja-, sisalto-tai profiilisivulla valit-
tomasti, asteikolla0-100 kuinka paljon pisteita...

a) sinuntulisisaadakun teetlinkin pistetta
b) sinuntulisi menettdajos toinen kadyttaja poistaasinun tekemasi linkin sen ndhtyaan
pistetta

Jos luomasi linkkinadkyisitoisen kayttdjan ryhma-, kampanja-, sisdlto- tai profiilisivulla vasta
taman hyvaksyttya linkkisi, asteikolla0-100 kuinka paljon pisteita...

a) sinuntulisisaadakun teetlinkin pistetta
b) sinuntulisi saadajos toinen kayttaja hyvaksyy sinun tekemasilinkin
pistetta
Kommentin antaminen

Massidea.orgissa voit kommentoida muiden kayttdjien tuotoksia kunkin ryhma-, kampanja-,
sisalto- tai kayttajan profiilisivullasivun alalaidassa olevalla keskustelutoiminnolla. Kaikki
sivulla olevat kommentit ndkyvat kaikille kayttajille jonka johdosta kommentit muodostavat
erdanlaisen keskustelupuu.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista kommentoinneista?

a) Kirjoitat kommentin oman ryhmasi, kampanjasi, sisaltositai profiilisivusi keskuste-
luosioon pistetta

b) Kirjoitatkommentin jonkun toisen kadyttdjan ryhma, kampanja, sisalto tai profiilisi-
vun keskusteluosioon pistetta

c) Joku toinen kayttaja kirjoittaa kommentin sinun ryhman, kampanjan, sisallon tai
profiilisivun keskusteluosioon pistetta



Lahjoituspisteet

Osallistumalla aktiivisesti Massidea.org verkkopalvelun toimintaan, kdyttdja kartuttaa omaa
pistetilidan. Pistetilin karttuessa kayttajalle kertyy samalla lahjoituspisteitd, joita hdan voi
edelleen jakaa haluamilleen kayttijille.

Esimerkiksi ryhman omistajalle kertyy lahjapisteita, kun muut kdyttajat linkittavat omiasi-
saltdjaan hanenyllapitamiinsd kampanjoihin. Ryhman omistaja voi puolestaan jakaa ndin
kertyneita pisteitd haluamilleen kayttdjille. Lahjoituspisteilla kdyttdja voi osoittaatoiselle
kayttdjalle tukeaan jamotivoida hanta yhteistyohon.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi kerata, jotta saisititsellesi yhden lahjoi-
tuspisteen jonkavoit edelleen antaajollekin toiselle kayttdjalle. pistetta

Pisteiden menettaminen

Koska Massida.orgon kaikilleavoin verkkopalvelu, voi sinne eksya myos hairikoita. Nama
hairikdt voidaan poistaa helposti yllapidon toimesta, mikaliheista ilmoitetaan. Tahan liitty-
en jokaisella Massidea.orgsivullaon ns. flag-toiminto, jota klikkaamalla kdyttajat voivatil-
moittaa asiattomistasisallosta jasiihen liittyvasta kayttdjatunnuksesta.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada jos?

a) llmoitatepaasiallisestasisallosta flag-toiminnon avulla pistetta

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi menettas jos?

a) Administraattori poistaasinunluomasi ryhman: pistetta
b) Administraattori poistaasinunluomasi kampanjan: pistetta
c) Administraattori poistaasinunluomasisisallon: pistetta

d) Administraattori poistaasinun luomasi kommentin: pistetta



Muut toiminnot

Edelld kuvattujen toimintojen lisdaksi Massidea.org pitaa sisallddn joukon muitakin toiminto-
ja.

Asteikolla 0-100 kuinka paljon pisteita sinun tulisi saada seuraavista toiminnoista?

a) Lahetatyksityisviestintoiselle kdyttajalle pistetta
b) Luettoisenkayttajanlahettaman yksityisviestin pistetta
a) Lisaat sisallon suosikkilistaasi pistetta

b) Sisaltosilisatdan jonkun toisen suosikkilistaan pistetta
a) Katsotjonkun toisen kayttdjan ryhma-sivun pistetta
b) Katsotjonkun toisen kayttdjan kampanja-sivun pistetta
c) Katsotjonkun toisen kayttdjan sisalté-sivun pistetta
d) Katsotjonkuntoisen kayttdjan profiilisivun pistetta
e) Jokutoinen kayttdjd katsoo sinun ryhma-sivun pistetta
f) Jokutoinen kayttaja katsoo sinun kampanja-sivun pistetta
g) Jokutoinenkayttdja katsoo sinun sisaltd-sivun pistetta
h) Jokutoinenkayttdja katsoo sinun profiilisivun pistetta
a) Arvosteletjonkuntoisen kadyttajan sisallon pistetta

b) Jokutoinen kayttajdarvostelee sinunsisdltosi positiivisella danella
pistetta

c) Jokutoinen kayttdjdarvostelee sinun sisdltosi negatiivisella danella
pistetta

Kumpia pisteitd arvostat enemman? (laita X valitsemasi vaihtoehdon eteen)

Pisteitd, joitavoinitsekerryttdd omallatoiminnallani
(esim:teen kommentin, lisdan sisallon, luon ryhman tai kampanjan, jne.)

Pisteitd, jotka voin saadavain toisen kayttdjan toiminnan kautta
(esim: joku muu kommentoi sisaltdasi, lukee sisaltosi, liittyy ryhmaasi, liittaa sisallon
kampanjaasi)

Mikali haluat antaa kehittdjille avoimia kommenttejaja/tai kehitysehdotuksiavoit kirjoit-
taa ne tdhan



Syyt Massidea.org verkkopalvelun kéyttimiseen

Arvioi seuraavien vaittamien avulla miksi kayttaisit edella kuvattua Massidea.org verkkopal-

velua
4,
5.
3. En osaa
1. 2. Vain sanoa Vain 6. Sel- 7.
Taysin | Selvasti | lievasti tai ei lievasti vasti Taysin
eri eri miel- eri merki- samaa | samaa | samaa
mielta ta mielta tysta mielta mielta mielta
4.1. Kayttaisin Massidea.org verkkopalveluaosana opintojaksoja
1. koska se on hauskaa a a a a a a a
2. kosk il jir
oska senilmapiiri on 0 0 | | 0 0 0
rakentava
3. koska sisalté/aiheet
os -a sisa "o/al- fee 0 0 o 0 0 0 0
ovat mielenkiintoisia
4. yhteenkuuluvuuden
. a a a a d d d
tunteentakia
5. dakseni rahalli
saadakseni rahallisen 0 0 0 0 0 0 0
palkkion
6. daksenit -
saadakseni tunnus 0 o . a 0 0 0
tusta
7. voittaakseni palkinto-
ia a a a a d d d
8. tullakseni kuuluisaksi a a a a d d a
9. rakentaakseni/ pa-
. . a a a a a a a
rantaakseni uraani
10. kil paillakseni mui-
il paillakseni mui a a a a a a a
den kanssa
11. jakaakseni tietamys-
- jakaatseniietamysT g u| Q Q | | u|
tani muiden kanssa
12. tuodakseni omat
. o a a a a a a a
nakemykseni julki
13. dakseni palau-
saa E.] enipalau o o | | o o o
tetta muilta
14. saadakseni uusia
kontakte- a a a a a a a

ja/kumppaneita




15. keratakseni uusia
o ; a a a a a a a
nakokulmia
16. edell jalostaak-

ederieenjaiostaa | Q 0 0 ] ] ]
seniomiaideoitani
17. aktivoidakseni

aktivoida seru 0 0 Q 0 0 0 0
oman luovuuteni
18. kehittadkseniitsea-
i 4 4 a a d d d
19. koska haluan tehda
yhteisty6ta muiden a a a a a a a
kanssa

Kerro lopuksi hieman itsestasi

a. lka:___ a. Opiskeluvuosi: O1. 2. O3. O4. 0O5. vuosi
b. Sukupuoli: O Mies O Nainen

¢. Onko sinulla kotona kdyt6ssasi nopea Internet-yhteys (laajakaista)? QO Kylla QEi
d. Pidatko itseasi

U 1. erittdin tottuneena verkkoviestintdymparistdjen ja niiden sovellusten kayttdjana

U 2. kohtalaisen tottuneena verkkoviestintaymparistéjen peruskayttdjana

U 3. aloittelijanaverkkoviestintdymparistdjen kaytossa

e. Minkalaiseksi verkkoviestintdaympdristojen kayttajaksi kuvailisit itsedsi

U 1. Luen ja tarkkailen, mutten osallistu aktiivisesti (esim.tuota sisalt6d, kommentoi, ddnestd, arvos-

tele)
U 2. Osallistun ajoittain, mutta padasiassa keskityn lukemiseen ja tarkkailuun
U 3. Osallistun aktiivisestija usein

f. Mind vuonna aloit kdyttdamaan verkkoviestintdymparistoja?

h. Oppilaitos ja yksikko: i. Koulutusohjelma:




g. Haluatko osallistua kasvokkain toteutettavaan haastatteluun, jonka tarkoituksena on arvioida
opiskelijoiden sosiaalisen verkostojen kayttda ja asenteita syvallisemmin?

U Kylla U En

Jos vastasit kylld, kirjoita yhteystietosi alle, jotta voimme ottaa sinuun myéhemmin yhteyttd

Nimi: Puhelinnumero:

E-mail

Kiitos osallistumisestasi!
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EER diagrammi

Cid INT

wuser_jd INT
@reward_id INT

< created DATETIME
Indexes

CidINT
@ achigvernent_id IMT
< name Y ARCHARLZES)

o reward_caoins IMT

CidINT
Inderes

Cid INT

user_jd INT
event_jid INT
“rcreaked DATETIME

Indexes
CidINT

wuser_jd INT

@ achigvement_id IMNT
“rrreated DATETIME
Indexes

< name Y ARCHAR(ZSS)
< reward_poinks INT

> mame Y ARCHAR(Z55)

Indexes m
b Fid IMT
@ achigvement | e required_events IMT
@ event_id INT
Indexes

Indexes



LITE

Tietokannan luomislauseet:

SET @OLD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS,
UNIQUE_CHECKS=0;

SET @OLD_FOREIGN_KEY_ CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS,
FOREIGN_KEY_CHECKS=0;

SET @OLD_SQL_MODE=@@SQL_MODE, SQL_MODE="TRADITIONAL';

USE “massidea” ;

-- Table "massidea’. achievements
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea . achievements™ (
Yid” INT NOT NULL ,
‘name” VARCHAR(255) NOT NULL ,
‘required_events” INT NOTNULL ,
PRIMARY KEY (id") )
ENGINE = InnoDB,;

-- Table "massidea’. rewards"
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea’. rewards™ (
“id INT NOT NULL
“achievement_id™ INT NOT NULL
‘name” VARCHAR(255) NOT NULL ,
‘reward_coins” INT NULL DEFAULT 0,
PRIMARY KEY (id) ,
INDEX “fk_rewards_achievement” (‘achievement id”~ ASC),

CONSTRAINT “fk_rewards_achievement’



FOREIGN KEY (‘achievement id" )
REFERENCES “massidea’. achievements™ ('id" )
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE CASCADE)

ENGINE = InnoDB,;

-- Table "massidea’. events
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea’. events™ (
id> INT NOT NULL
‘name” VARCHAR(255) NOT NULL ,
‘reward_points® INT NOT NULL ,
PRIMARY KEY (id") )
ENGINE = InnoDB;

-- Table "massidea’. user_events
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea’. user_events™ (
id” INT NOT NULL
“user_id” INT NOT NULL ,
‘event_id” INT NOT NULL
“created” DATETIME NOT NULL ,
INDEX “fk_user_events _event” (‘event_id® ASC) ,
PRIMARY KEY (id) ,
CONSTRAINT “fk_user_events_user"
FOREIGN KEY (user_id" )
REFERENCES "massidea’. users™ (Cid™ )
ON DELETE CASCADE
ON UPDATE CASCADE,
CONSTRAINT “fk_user_events event



FOREIGN KEY (‘event id" )
REFERENCES “massidea’. events” ('id" )
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE CASCADE)

ENGINE = InnoDB,;

-- Table "massidea’. user_rewards’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea’. user_rewards™ (
id> INT NOT NULL
“user_id” INTNOT NULL ,
‘reward_id> INT NOT NULL ,
“created” DATETIME NOT NULL ,
INDEX “fk_user_rewards_reward™ (‘reward_id" ASC) ,
PRIMARY KEY (id) ,
CONSTRAINT “fk_user_rewards_user
FOREIGN KEY (user_id" )
REFERENCES "massidea’. users™ (Cid™ )
ON DELETE CASCADE
ON UPDATE CASCADE,
CONSTRAINT “fk_user_rewards_reward"
FOREIGN KEY (‘reward id" )
REFERENCES “massidea’. rewards™ ('id” )
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE CASCADE)
ENGINE = InnoDB,;

-- Table “massidea’. user_achievements’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea’. user_achievements™ (



id” INT NOT NULL

“user_id” INT NOT NULL ,

“achievement_id™ INT NOT NULL

“created” DATETIME NOT NULL ,

INDEX “fk_user_achievements_achievement” (‘achievement_id~ ASC),

PRIMARY KEY (id") ,

CONSTRAINT “fk_user_achievements_user
FOREIGN KEY (‘user_id" )

REFERENCES “massidea’. users™ (Cid™ )
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT “fk_user_achievements_achievement’
FOREIGN KEY (‘achievement_id™ )
REFERENCES “massidea’. achievements™ ('id" )
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB,;

-- Table “massidea’. achievements_events
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "massidea . achievements_events™ (
“achievement_id™ INT NOT NULL
‘event_id” INT NOT NULL ,
INDEX “fk_achievements_events_event (‘event id~ ASC),
CONSTRAINT “fk_achievements_events_achievement’
FOREIGN KEY (‘achievement_id™ )
REFERENCES “massidea’. achievements™ ('id" )
ON DELETE CASCADE
ON UPDATE CASCADE,
CONSTRAINT “fk_achievements_events_event’
FOREIGN KEY (‘event id" )
REFERENCES "massidea’. events™ (Cid™ )



ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

SET SQL_MODE=@OLD_SQL_MODE;
SET FOREIGN_KEY_CHECKS=@OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS;
SET UNIQUE_CHECKS=@OLD_UNIQUE_CHECKS;
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Paaluckan alustus ]
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Vastaanotetaan ja luetaan sivun lataustiedot ja
kayttajan tiedot luokan muistiin, seké alustetaan
tapahtuma ja saavutus luokat.

[ Asetetaan esitapahtumat vastaanotetuista perustiedoista ]

Tarkistetaan tuleeko
tapahtumista saavutuksia

J/[Kylls"a]

- )

Tallennetaan saavutukset kayttajalle ja
alustetaan palkintoluokka

\ o

Luetaan saavutuksista ansaitut palkinnot

[ Tallennetaan ansaitut palkinnot kayttajalle ]

J

Odotetaan tuleeko
uusia tapahtumia

\I/[Ei]

Maytetdan kayttajalle flash viest
ansaituista saavutuksista
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