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Opinnaytetyon toimeksiantajana toimi OAMK:n yrityshautomoprojekti Gamership, jonka
pyrkimyksena on auttaa yksindisia ja peliseuraa kaipaavia pelaajia I0ytamaan seuraa heidan
pelaamiinsa nettimoninpeleihin.

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tutustua peliyhtio Valven tarjoamaan Steam-pelipalvelun
rajapintaan, joka tarjoaa palvelun kayttajista ja peleista kera@maa tietoa. Taman liséksi
tarkoituksena oli toteuttaa tiedonhaku kyseisesta rajapinnasta verkkosivulle kaytettavaksi.

Tassa opinnaytetydssa kasitellaan askeleita, jotka vaaditaan Steam ohjelmointirajapinnan
kayttoon ja sielta tiedonhakuun, tassa tapauksessa web-sovelluksessa kaytettavaksi. Tyon
toteuttamiseen kaytettiin PHP-ohjelmointikielta, ja sille kehitettyd Codeigniter-sovelluskehysta
kayttaen.

Lopputuloksena opinnaytetydsta saatiin toimiva rajapintaintegraatio sivustolle, jota kautta
kayttajasta haettu data pystytaan tallentamaan sovelluksen tietokantaan. Tyota olisi myos
mahdollista jatkokehittdd muuttamalla kayttajasta saatavaa tilastokokonaisuutta. Talla
mahdollistettaisi saman tasoisten pelaajien saattaminen yhteen.
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This thesis was made for Gamership, a project in OUAS-incubator program, whose goal was to
help lonely video gamers find company to play multiplayer games with. The purpose of the thesis
was to become familiar with video game developer Valve's software distribution platform Steam
and its web-API, which offers interfaces from which software can fetch data about Steam's users.
The goal was to then develop a web-based application which could fetch its user’s data from
Steam to help them find similarly skilled people to play games with.

This thesis depicts the different steps required to integrate Steam Web API to a website and how
to get the data needed from it. The web application was developed using Codeigniter, a
programming framework made for PHP.

As the result we have an application with working API-integration that can authenticate people
using an OpenlD authentication to enable requesting data for a user. The application is then able
to process the data that it got from the interface and save relevant data to its database. The
project could easily be improved by tweaking what data gets saved for users, perhaps even
implementing a ranking system to further help matchmaking.
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1 JOHDANTO

Peliyhteisot ovat pelien ympérille muodostuneita yhteisoja, joita on ollut olemassa jo jossain
muodossa vuodesta 1972, jolloin peliyhtid Atari aloitti ensimmaisen kaupallisen pelin, Pongin,

myynnin. (The International Game Museum, viitattu 21.02.2018)

Pongin julkaisun jalkeen alkoi arcade-pelikoneita ilmestymaan julkisille paikoille, esimerkiksi
kauppakeskuksiin,  baareihin  ja  keilahalleinin ~ ympari  maailmaa.  Ensimmaisten
videopelikonsoleiden saavuttua markkinoille pelaaminen oli jonkin aikaa suurelle yleisolle 1&hinna
mahdollista arcade-pelihalleissa. Kotipelaamisen vahyys johtui verrattain vield vahaisesta
maarasta varitelevisioita ihmisten kodeissa, seka konsoleiden korkeista hinnoista.
(BMIGaming.com, viitattu 21.02.2018)

Vuonna 1980 Atarin VCS-pelikonsolille julkaistu Space Invaders antoi kehittyvalle alalle suuren
sysayksen pelikonsoleiden myynnin noustessa kahteen miljoonaan kappaleeseen tuona vuonna.
Koti- ja arcadesalipelaamisen kukoistaessa alkoivat myos ensimmaisten pelaamiseen liittyvien
harrastelehtien myéta varsinaisia peliyhteiséja muodostumaan niiden ympérille. Seuraavan suuren
sysayksen peliyhteisoille antoi lahiverkkopelaaminen Pathway to Darkness -pelin tullessa
markkinoille vuonna 1993. Taman jalkeen Windows 95 -julkaisun seka edullisimpien verkkokorttien

markkinoille tulo lisasi viela entisestaan lahiverkkopelaamisen suosiota. (Techcrunch. 31.08.2015)

Lahiverkkopelaaminen, seka myohemmin internetin valityksella tapahtuva pelaaminen
mahdollistivat pelaajien kesken kayman kilpailun ja kanssakdymisen, joka entisestaan paransi
videopelaamisen sosiaalisia puolia. Internet-yhteyksien yleistyminen, ja niiden nopeuksien
kasvaminen 2000-luvulla mahdollisti nykyaan tunnetussa muodossa olevan verkkopelaamisen
syntymisen. Liséksi kehitys mahdollisti nykyaan suosittujen, internetissé sijaitsevien

verkkopeliyhteisjen synnyn ja toiminnan.

Nykyaan eri peleille ja pelikonsoleille omistettuja peliyhteisdja voi [oytaa lukemattomia maaria
internetistd. Peliyhteis6ja 10ytyy myos keskitettyina hyvin erilaisille, ja joissain tapauksissa todella
yksinkertaisille aihealueille, kuten esimerkiksi pelien speedrunnaukselle (pelin lapaisy

mahdollisimman lyhyesséa ajassa) omistetut yhteisot.



2 TAUSTA

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimi OAMK:n yrityshautomoprojekti Gamership. Projektin
tavoitteena oli auttaa yksindisia pelaajia |0ytamaan peliseuraa heidan pelaamiinsa

nettimoninpeleihin.

Ohjelmointikielend tyossa kaytetddn PHP-ohjelmointikieltd, jolla alustava Gamership-
verkkosivusto luotiin kayttaen PHP-sovelluskehys Codelgniteria. Taman lisaksi PHP:ta kaytetaan
OpenlD-tunnistautumiseen seka Steam Web rajapintahakuihin, joita varten tydssa hyodynnetaan
valmiiksi saatavissa olevia software development kitteja ja ohjelmointikirjastoja. Steamin APl:a
hyodynnetdan tydssa johtuen Steamin suuresta kayttdjamaarasta, seka sen tarjoamasta
mahdollisuudesta ylipaataan hakea sen kayttajien tietoja, jonka avulla taitotasoltaan samanlaiset
pelaajat voitaisi yhdistaa toisiinsa. Steamin rajapinta on myds tarkoitukseen hyvin sopiva, silld iso
osa suosituimmista tietokoneella pelattavista moninpeleista toimii Steamin kautta. Taten yhta

alustaa hyodyntamalla saavutetaan suurin mahdollinen maara potentiaalisia kayttajia.

Opinnadytetyon tavoitteena on soveltaa tekijan omaa web-ohjelmointiosaamista toimivan web-
sovelluksen  kehittamiseen, seka tutustua toisen osapuolen tarjoamien rajapintojen
hyodyntamiseen. Idea opinndytetyohdn syntyi Gamership-verkkosivuston ollessa alustavassa
kehityksessé, johtuen sivuston tarpeesta saada edelld mainittuja tilastoja kayttéon toimintaansa

varten.

Tyon kehitystehtdvana on ohjelmoida kehityksessa olevalle Gamership-verkkosivustolle
mahdollisuus tiedon hakuun Steam ohjelmointirajapinnasta, jonka helpottamiseksi toteutetaan
tunnistautuminen  Steamiin internetin  valityksella. Tunnistautumista varten opinndytteessa
kaytetaan OpenlD-autentikointiprotokollaa. OpenID-tunnistautumisen kautta Steamin rajapinta
palauttaa kayttdjan SteamID: n. Tamén avulla sivustolle voidaan hakea Steamin rajapinnasta
pelipalvelun kera@maa tietoa kayttajan pelaamista peleista seka muuta kayttajaan liittyvia tilastoja.
Opinnéytetydssa késitelladn aluksi opinndytteeseen liittyvid asioita teoriaosuudessa, jossa
selvitetddn muun muassa mita ovat Steam, Steam Web API ja OpenlID. Tydssa tutustutaan myés
hieman verkkopelaamiseen ja peliyhteisoihin, seka perehdytdéan myés tarkemmin SDK ja API -
kasitteisiin.



Opinnaytteen kaytannon osuudessa tarkastellaan sovelluksen toteutusta ja toimintaa. Lisaksi
paneudutaan tarkemmin OpenlID-tunnistautumisen toteutukseen sekd Steamin rajapinnan

kayttoon ja sielta tuleviin tietoihin.

Codeigniter on alun perin Ellislab-yhtion toimitusjohtajan Rick Elliksen vuonna 2006 kehittdma MVC
(Model view controller) periaatetta noudattava sovelluskehys PHP-ohjelmointikielelle.
Codeigniterin ~ perustana  toimivat  suurimmalta osalta  Ellislabin  ExpressionEngine-
julkaisujarjestelmasta lainatut luokkakirjastot, avustajat ja alajarjestelmat. Codeigniteristd on
poistettu kaikki sovelluskohtaiset toiminnallisuudet, jotta se olisi mahdollisimman yksinkertainen ja

kevyt, jolla on pyritty mahdollistamaan nopea verkkosivu- ja verkkosovelluskehitys. (Ellislab, 2014)

Kun Codeigniteria kehittavat tahot vuonna 2014 julkaisivat halunsa l0ytaa uuden yllapitajan projek-
tilleen, ilmoittautui British Columbia Institute of Technology halukkaaksi ottamaan projektin omak-
seen, jonka jalkeen Ellislab luovutti projektin omistuksen BCIT:lle. Nykyaan Codeigniterin kehityk-

sen karjessa toimii edelldmainitusta Reactor Teamista huolella valitut kehittajat. (Ellislab, 2014).



3 STEAM

Steam on yhdysvaltalaisen peliyhtio Valven vuonna 2003 julkaisema, alun perin vain Counter-Strike
-raiskintamoninpelin paivitysten jakeluun tarkoitettu ohjelma, joka on aikojen saatossa paatynyt
yhdeksi maailman suurimmista online-pelialustoista. Julkaisunsa jalkeen Steam saavutti todellisen
suosionsa Valven avatessa Steamin kaupan muidenkin peliyhtididen pelien myynnille, ja alkoi
muillakin tavoilla kehittad alustaa monipuolisemmaksi. Nykyaan Steamissa on tarjolla tuhansia eri
peleja, ja aktiivisia kayttajia alustalta 10ytyy Valven mukaan 35 miljoonaa. Tarjolla olevista peleista
osa on maksullisia, seka vuoden 2009 jalkeen Steamista voi myos l0ytdad suuren maaran
ilmaispeleja Valven avattua mahdollisuuden ilmaispelien (engl. free-to-play) jakelulle.
(Valvesoftware. 2003, 2017)

Pelien lisaksi Steamissa on myynnissd my0s erilaisia hyotyohjelmia, kuten esimerkiksi
videonkasittely- ja aanenkasittelyohjelmia. Naiden lisdksi Steamissa on mahdollista lahettaa
pikaviesteja ystavalistalla oleville henkiloille, jakaa videoita ja lahettaa livekuvaa pelaamisestaan
Steam Communityssa, kayda kauppaa pelien kosmeettisilla esineilla Steam Marketissa, sekéa jakaa

itse tehtyja modifikaatioita Steam-peleihin Steam Workshopissa.
3.1 Steam-yhteisot

Steam-yhteiso (engl. Steam Community) on Steamin peleille ja hyotyohjelmille suunnattu osuus
Steamia, josta I0ytyy yhteison seka virallisen tahon niihin tekeméaa sisaltéa. Sisaltoon kuuluvat
peleihin liittyvien kuvankaappausten, taideteosten, suoratoiston, videoiden, uutisten, oppaiden ja

arvosteluiden jakamismahdollisuus.

Steam-yhteisdjen toisena osana toimii Steam Workshop, jossa kayttajat voivat etsia ja ladata
toisten kayttajien tekemaa sisaltoa peleihin ja ohjelmistoihin, seka jakaa itse niihin tekeméaansa
sisaltoa. Muut kayttajat voivat myos arvostella ja kayda keskustelua sisallosta, jonka lisaksi

sisaltoon tehdyt muutokset ovat automaattisesti kayttajien nahtavilla sisaltosyotteessa.
3.2 Steamworks

Steamworks on Valven pelien ja muiden ohjelmistojen kehittéjille tarjoama kokoelma ilmaisia
tydkaluja. Naihin tyokaluihin kuuluu muun muassa Steamworks SDK, joka tarjoaa kehittdjille
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valmiita ominaisuuksia, joiden tarkoituksena on avustaa ohjelmiston tai pelin julkaisussa Steam-
alustalle. Steamworks SDK:n kaytto antaa kehittdjille mahdollisuuden ladata pelin tai ohjelman
sisaltoa Steamiin, esimerkkina tasta voitaisi kayttaa pelien sisaltaméat saavutukset. (Steamworks,
viitattu 18.01.2018)

Steamworks SDK:n lisaksi Steamworks tarjoaa Steamin verkkorajapinnan ja dokumentaatiot sen
kaytolle. Steamin verkkorajapinnan kayttd ei valttdmattd vaadi erillista APl-avainta, mutta jos
haluaa toteuttaa vaikkapa Steamiin tunnistautumisen OpenlID:té kéyttden verkkosivulla, on sen
hankinta pakollista. Perus APl-avain on kaikkien Steam-kayttdjien saatavilla tayttamalla

hakulomakkeen ja hyvaksymalla Steam API:n kéyttajaehdot. (Steamworks, viitattu 18.01.2018)
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4 TEKNOLOGISET TYOKALUT

Taman opinnaytetyon, ja vastaavanlaisten sovellusten kehityksessa rakennetaan hyvin harvoin
kokonainen sovellus kokonaan itse, jattden hyodyntamattad esimerkiksi erilaisia sovelluksen
kehitysta nopeuttavia tyOkaluja. Nama kaytettavissa olevat tyokalut tuovat mukanaan monia
hyotyja, ne esimerkiksi helpottavat tyon toteutusta niille valmiiksi olemassa olevien ohjeiden ja
dokumentaatioiden ansiosta. Monesti sovelluksen kehityksessa voidaankin hyddyntaa joko jotain
software development kittia, jollekin ohjelmointikielelle tehtyja ohjelmointikirjastoja, tai vaikkapa
opinnaytetyossa kaytetyn OpenlD:n kaltaisia, jonkin tietyn asian toteutukseen luotuja apuvalineita.
Myos JSON:in tyyliset standardit ovat omiaan helpottamaan tdmén opinndytteen ja sen tapaisten

sovellusten toteutusta tarjoamalla selkean syntaksin datan siirrolle eri jarjestelmien valilla.

4.1 Software development kit

Software development kit (SDK, tasta eteenpain devkit), on sovellusten kehitystd varten oleva
kokoelma teknologisia tyokaluja. Devkitin avulla voidaan luoda sovelluksia tietyille
ohjelmistopakkauksille, ohjelmistoarkkitehtuureille, laitteistoille, tietokonesysteemeille tai
vastaaville alustoille. Esimerkkeina eri devkiteista voitaisiin kayttaa Windows 7 devkittia tai Max OS
X devkittia, jotka sisaltavat tyokalut kyseisille alustoille kehitettavia ohjelmistoja varten. Yleisimmin
devkittid kullekin alustalle tarjoava osapuoli on myds kyseisen alustan kehittaja, esimerkiksi

Windows devkit on saatavilla Microsoftilta.

Devkitit ~ sisaltavat yleensd jonkin Integrated Development Environmentin ~ (suom.
ohjelmointiymparistd), jonka mukana tuleviin tydkaluihin kuuluvat tyokalut, joilla voidaan etsia ja
korjata vikoja (debug) sek& muut apuvalineet, joita 6ytyy yleisimmin eri ohjelmointiymparistdista.
Devkitit sisaltavat usein my0s naytekappaleita koodista ja avustavia teknisia yksityiskohtia tai
muuta dokumentaatiota, jolla pyritaan selventamaan alkuperaismateriaalissa olevaa tietoa.
(Techterms. 15.04.2010)

Koska useimmat devkitteja valmistavat yhtiot haluavat rohkaista kehittajia kehittamaan ohjelmistoja
heidan alustoilleen, ovat devkitit lahestulkoon poikkeuksetta ilmaisia. Devkitin kehittajat voivat

ladata sité tarjoavan yhtion verkkosivuilta ja aloittaa kehitystyon heti latauksen jalkeen. (Techterms.
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15.04.2010)

4.2 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) on JavaScript ohjelmointikielessa alun perin kaytetty datan
esitysmuotoilu, jonka tarkoituksena on tarjota standardoitu tiedonvaihtomuoto yksinkertaista tekstia
kayttaen. JSON:n etuna on sen muotoisena datan olevan helppolukuista ihmisille, ja samalla

helppoa tietokoneille ja jarjestelmille jasentaa seka generoida. (JSON, 2018)

JSON on tekstiformaatti, joka on taysin itsendinen varsinaisista ohjelmointikielista, mutta kayttaa
eri  C-ohjelmointikielistd, Javasta, JavaScriptistd ja Pythonista tuttuja kaytantéja. Taman
mahdollistaakin sen kayton sovellusten valiseen keskusteluun huolimatta siita milla

ohjelmointikielella kukin sovellus on toteutettu. (JSON, 2018)

JSON on kéytettavasta ohjelmointikielesta riippuen yhdessa kahdesta mahdollisesta muodosta. Se
voi olla kokoelma nimi-arvo pareja, joka useissa ohjelmointikielissa tunnistetaan muun muassa joko
objektina, hajautustauluna tai assosiatiivisena listana. Toinen mahdollinen kaytettava muoto on
jarjestetty lista arvoja. Nama muodot ovat universaaleja tietorakenteita, joita kaytannossa kaikki

modernit ohjelmointikielet tukevat jommassakummassa muodossa. (JSON, 2018)

Esimerkiksi REST-rajapinnoista haettava data on yleensd JSON muodossa johtuen sen helposta
kaannettavyydesta eri ohjelmointikielten valilla. Taman lisaksi sen helppolukuisuus on suuri etu sen
kaytossa rajapinnoissa, silla rajapintaintegraatioita tehdessa kehittava osapuoli voi yksinkertaisesti

lukea mita dataa rajapinnasta saadaan.
4.3 Application programming interface

Application programming interface, APl (suom. ohjelmointirajapinta), on kokoelma komentoja,
funktioita, protokollia ja olioita, joiden avulla ohjelmoijat voivat luoda ohjelmistoja, jotka joko jollain
tavalla hyodyntavat ulkoista jarjestelmaa, tai ovat vuorovaikutuksessa sellaisen kanssa.
Ohjelmointirajapinnat tarjoavat ohjelmoijille standardinmukaiset komennot, joilla suorittaa yleisia
toimenpiteita iiman, etta jokaista toimintoa varten tarvitsisi kirjoittaa koodia alusta-alkaen itse.
(Techterms.20.06.2016)

12



Erilaisia ohjelmointirajapintoja on tarjolla seka mobiili- ettda tyopoytajarjestelmille. Windows
ohjelmointirajapinta  esimerkiksi ~ tarjoaa  ohjelmoijille ~ mahdollisuuden  hallita  eri
kayttoliittymaelementteja, muun muassa ohjelmaikkunoita, vierityspalkkeja seka dialogilaatikoita.
Taman lisaksi Windows-rajapinta tarjoaa komennot, joilla voidaan paasta kasiksi tietojarjestelmaan
ja sen toimenpiteisiin, kuten esimerkiksi tiedostojen luomis- ja poisto toimenpiteisiin. Lisaksi
Windows ohjelmointirajapinta sisaltaa verkkokomentoja, jotka mahdollistavat tiedon lahetyksen

lahiverkon ja Internetin valityksella. (Techterms.20.06.2016)

Mobiililaitteiden ohjelmointirajapinnat, kuten esimerkiksi Applen iOS rajapinta, tarjoavat
mahdollisuuden havaita kaikkia kosketusnayton syotteita, kuten napaytyksia, pyyhkaisyja seka
nayton kaantéa mobiililaitteen asentoa muuttaessa. Edella mainittujen ominaisuuksien lisgksi niihin
sisaltyvat yleisimmat kayttoliittymaelementit, kuten pop-up nappéaimisto, hakupalkki seka nayton
alareunassa oleva navigointipalkki. 10S rajapinta, kuten my6s muutkin mobiilirajapinnat, tarjoaa
valmiiksi maaritellyt funktiot laitteen kameran, mikrofonin ja kaiuttimien kayttéa varten.
(Techterms.20.06.2016)

Kayttojarjestelmien ohjelmointirajapinnat tulevat yleensa integroituina kunkin kayttojarjestelman
omaan devkittiin. Eri kayttojarjestelmien rajapintojen ollessa yleensa kokoelma varsin laajoja
ominaisuuksia, voivat toisenlaiset rajapinnat olla hyvinkin yksinkertaisempia. Esimerkiksi jokin
verkkosivu voi tarjota rajapintaa verkkosivujen kehittgjille, joka paastaa kehittajat kasiksi vain
johonkin tiettyyn tietoon. Verkkorajapinta voi yksinkertaisimmillaan olla vain pieni kokoelma XML-

elementteja muutamalla peruskomennolla tiedon hakua varten. (Techterms.20.06.2016)

Ohjelmointirajapintojen hyddyllisyyden pohjalla on niiden tarjoama mahdollisuus tehda usein
hyvinkin monimutkaisista prosesseista helposti uudelleenkaytettavia vain yhdella tai muutamalla
rivilla koodia, josta eritoten kehittajat hyotyvat kohottamalla heidan tuottavuuttaan. Esimerkiksi sen
sijaan, ettd alypuhelimelle karttasovellusta kehitettdessa tarvitsisi ohjelmoida alusta alkaen
paikannus ominaisuutta itse, voidaan lahettaa kutsu mobiililaitteen kayttojarjestelman GPS-API:lle,
joka palauttaa ohjelmalle tarvittavat tiedot paikannusta varten. Taten ohjelmaa kehittava taho
saastad aikaa joutuessaan tutustumaan ainoastaan rajapinnan dokumentaatioon ja joissain

tapauksissa kirjoittamaan vain minimaalisen maaran koodia jonkin ominaisuuden toteuttamiseksi.
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4.4 REST

REST, eli lyhenne sanoista Representational State Transfer, on arkkitehtuurityyli ja Iahestymistapa
verkkopalvelujen kehityksessad. RESTful-rajapinnat pilkkovat tapahtumat sarjoiksi pienia
moduuleja, jossa jokainen moduuli vastaa jostain tietystd osasta tapahtumaa. RESTful-tyylia
kayttavien rajapintojen eri komponentit ovat jaoteltu resursseiksi. Nama resurssit toimivat musta
laatikko -periaatteella, jonka tarkoituksena on, etta rajapintaan pyyntoja lahettavan tahon ei tarvitse
tietda sen toteutuksesta mitdan. Resurssilla REST-tyylissa tarkoitetaan mité tahansa nimettavissa
olevaa tietoa, esimerkkeina resursseista voitaisi kayttaa vaikkapa kirjaa tai jotain dokumenttia.
(REST API Tutorial, hakupéiva 18.01.2018)

REST-tyyli, sisaltda kuusi omaa ohjaavaa rajoitettaan, joiden tulisi toteutua, jotta rajapintaa voidaan
kutsua RESTful-rajapinnaksi. Naihin rajoitteisiin kuuluvat asiakkaan ja palvelimen erottaminen,
tilattomuus, valimuistin kaytettavyys, rajapinnan yhdenmukaisuus, jarjestelman kerroksittaisuus
seka koodin ladattavuus. (REST API Tutorial, hakupéaiva 18.01.2018)

Asiakas- ja palvelinpuolen erottamisella pyritaan parantamaan skaalautuvuutta yksinkertaistamalla
palvelimen komponentteja. Taman lisaksi mahdollistetaan kayttolittyman siirrettavyytta eri
alustojen valilla. Erottamisen ansiosta saman rajapinnan kayttd on mahdollista niin www-selaimella
kuin myos jollain muulla alustalla. Myoskin asiakas- ja palvelinpuolen jatkokehittaminen on
mutkattomampaa, kunhan niiden valinen rajapinta pidetdan samanlaisena. (REST API Tutorial,
hakupéiva 18.01.2018)

Oletuksena rajapintaan lahetettdvat kutsut ovat niin sanotusti tilattomia. Tilattomuudella
tarkoitetaan sita, etta pyyntdjen kuuluisi sisaltaa kaikki tarvittava tieto niihin liittyen, eika niiden tulisi
hyodyntdd mitaan palvelimella sailynytta tietoa. Tilattomuuden ansiosta REST-tyyli on
kaytannallinen tapa esimerkiksi pilvipalvelujen kehittamisessa. Tarvittaessa tilattomat komponentit
voidaan vapaasti kayttda uudelleen esimerkiksi jonkin osion mennessa epakuntoon. Sen lisaksi ne
skaalautuvat helposti myds palvelun kokeman taakan mukaan. Nama edut juontuvat siita, etta
rajapintaan lahetettavat pyynnét voidaan kohdistaa mihin tahansa komponentin instanssiin, silla

mitaan tietoa lahetetysta pyynndsta ei jaa rajapintaan. (REST API Tutorial, hakupaivéa 18.01.2018)
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Valimuistin kaytettavyys tulisi ilmeta jokaisessa rajapinnan haulle palauttamassa vastauksessa,
jotta asiakasohjelmisto saa tietd@ voidaanko valimuistiin tallentaa dataa hausta ja kayttaa sita
seuraavissa samanlaisissa hauissa. Talla voidaan saavuttaa pienempi maara tarvittavia
rajapintakutsuja, silla tarvittava data tai osa siita on jo saatavilla valimuistista edellisen kutsun
jaljilta. Valimuistin kaytettavyydella onkin taten palvelimen kokemaa kuormaa pienentava vaikutus.
(REST API Tutorial, hakupéaiva 18.01.2018)

Rajapinnan yhdenmukaisuus pyritdédn RESTful-rajapintojen komponenteissa saavuttamaan
kayttamalla ohjelmistokehityksesta tuttua yhdenmukaisuusperiaatetta, jonka ansiosta systeemin
arkkitehtuuri saadaan mahdollisimman yksinkertaiseksi ja komponenttien valiset kanssakaynnit
lapinakyviksi. Yhdenmukaisen rajapinnan toteuttamista varten joudutaan kayttamaan useaa eri
arkkitehtuurillista rajoitetta, joita REST-tyylissd on nelja kappaletta. Niihin kuuluvat resurssien
tunnistaminen, resurssien manipulointi  esityksilla, itsekuvaavat viestit seka hypermedia
sovelluksen tilakoneena. Hypermedialla viitataan tassé& mihin tahansa sisaltoon, joka sisaltaa
linkkeja toisessa muodossa oleviin medioihin kuten esimerkiksi kuviin, elokuviin ja tekstiin.
Arkkitehtuurityyli mahdollistaa  hypermedialinkkien kayton vastauksen sisallossa, jotta
asiakasohjelmisto voi dynaamisesti navigoida linkkeja kayttamalla kyseessa olevaan resurssiin.
(REST API Tutorial, hakupéaiva 18.01.2018)

Jarjestelman kerroksittaisuus mahdollistaa arkkitehtuurityylin hierarkkisuuden, joka rajoittaa
komponenttien kaytosta estamalla niitda nakemasta niiden valittomassa kanssakaynnissaan olevia
tasoja kauemmas.

Koodin ladattavuus REST-tyylissd mahdollistaa jonkin koodinpatkan lataamisen ja ajamisen
asiakasohjelmistolla pyynndon mukana ja taten laajentaa sen toiminnallisuutta. Tama
yksinkertaistaa asiakasohjelmaa vahentamalla tarvittavaa maaraa valmiiksi toteutettuja
toiminnallisuuksia.

(REST API Tutorial, hakupaiva 18.01.2018)

4.5 Steam API

Steam APl on HTTP-pohjainen verkkorajapinta, joka mahdollistaa kasiksi paasyn useimpiin

Steamworks-toimintoihin. Rajapinta sisaltaa julkisia metodeja, joihin voi paasta kasiksi milla

tahansa HTTP-pyynt6ihin kykenevalla sovelluksella, kuten esimerkiksi pelin asiakasohjelmalla tai
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pelipalvelimella. Rajapinnan metodit voivat palauttaa tuloksensa kolmessa eri formaatissa, jotka
ovat JSON, XML ja VDF (Valve Data Format).
Julkisten metodien lisaksi rajapinta sisaltaa suojattuja metodeja, joihin kasiksi paaseminen vaatii

tunnistautumista. (Steamworks, viitattu 18.01.2018)

Steamin verkkorajapinnan julkisen osion kutsut tulee lahettdd HTTP- tai HTTPS protokollalla
osoitteeseen api.steampowered.com. Verkkorajapinta on jaoteltu useisiin eri rajapintoihin, jotka
sisaltavat niihin liittyvat metodit. Rajapintakutsua tehtdessa URI-formaatti lahetettaville kutsuille
tulee olla seuraavassa muodossa:https://api.steampowered.com/<rajapinta>/<metodi>/v<versio>/.
Useimmat rajapinnan metodeista tukevat luetelman vaadittuja tai valinnaisia parametreja.
Metodista riippuen nama parametrit tulee syottdd GET tai POST parametreina kutsussa.
(Steamworks, viitattu 18.01.2018)

Tavallisten  verkkorajapintakutsujen lisdksi Steam rajapinta  sisaltdéd my0s erilaisia
palvelurajapintoja. Nama palvelurajapinnat toimivat hyvin samalla tavalla kuin muutkin rajapinnat,
suurimpana erona kuitenkin niiden toiminnassa on palvelurajapintojen kyky hyvaksya argumentit
yhtend JSON-palana GET- ja POST-parametrien sijaan. Palvelurajapinnan tunnistaa rajapinnan

nimen lopussa olevasta Service-tunnisteesta. (Steamworks, 2018)

Opinnaytteessa kaytetaan lahestulkoon yksinomaan ISteamUserStats- ja ISteamUser-rajapintoja,
josta l6ytyvat kaikki verkkosivuprojektin tarvitsemat, Steam-kayttdjaa koskevat tiedot. Naiden
rajapintojen lisaksi Steam Web API tarjpaa muun muassa ISteamNews-rajapinnan peleja
koskeville uutisille, seka ITFltems_440-rajapinnan steam kayttajien Team Fortress 2 -

verkkotoimintapelissa omistamien kosmeettisten esineiden hakuun.

TyOssa kaytettavia rajapintoja varten tarvitaan kayttajan Steam-tunnuksen uniikki, 64-tavuinen
SteamlD. Vaikka SteamID onkin mahdollista kayttajan itse hakea manuaalisesti, on nopein tapa
sen saamiseksi kirjautua Steamiin verkon vélitykselld. Tatd varten Steam voi toimia OpenlD
tarjoajana, jolla kayttajan SteamID voidaan todentaa oikeaksi ilman, etta kayttajan tarvitsee syottaa
Steam-kayttajatunnusta ja salasanaa verkkosivulla. Tunnistaminen voidaan toteuttaa hakemalla
OpenlD kirjaston kaytettavalle ohjelmointikielelle ja kayttaen http://steamcommunity.com/openid -

osoitetta OpenlD tarjoajana. Tunnistautuminen tapahtuu kolmannen osapuolen verkkosivulta siten,
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etta verkkosivu ohjaa kayttajan Steamin yhteisosivuston kirjautumislomakkeelle, jossa kayttaja
syottaa kirjautumistietonsa, jonka onnistuessa tama palautetaan sivustolle. Kirjautumisen jalkeen
Steamin muodostamassa paluu-URL:ssa mukana palautuu tietoa kayttajastd, muun muassa
kayttajan SteamID. Valve edellyttaa sivustolta Steamiin kirjautuessa kaytettavan selkeasti Valven

brandin mukaisia kuvia kirjautumisnapeissa.

4.6 OpenlD

OpenlD on vuonna 2005 avoimen lahdekoodin yhteison kehittdma palvelu, jonka tavoitteena oli
ratkaista ongelma, jota ei ollut helposti mahdollista ratkaista silloin olemassa olevilla
identiteettiteknologioilla. OpenlID on keskittamaton palvelu, jota kukaan taho ei omista, ja jota kuka
tahansa voi kayttaa ilmaiseksi ilman rekisterintia tai miltaan organisaatiolta haettavaa lupaa.
(OpenlD, viitattu 08.01.2018)

OpenlD:n taustalla toimiva OpenID saatié perustettin vuonna 2007 tarjoamaan sille laillisen
entiteetin seka tarvittavaa infrastruktuuria avustamaan avoimen lahdekoodin projektia. Tdéman
lisaksi saation tehtaviin kuuluu projektin luoman palvelun kayton edistdminen muun muassa sita
mainostamalla. (OpenlD, viitattu 08.01.2018)

OpenID mahdollistaa valmiiksi olemassa olevan kayttajatunnuksen kayton useille verkkosivuille
kirjautumiseen ilman, ettd kayttajan tarvitsee luoda uutta kayttajatunnusta ja salasanaa jokaiselle
verkkosivulle. Kaytannossa tama suojaa kayttajaa vahentamalla muistettavien salasanojen maaraa
ja taten mahdollistaa voimakkaamman salasanan kayttda. OpenlD antaa kayttajalle
mahdollisuuden paattaa, mita tietoa heidan kayttdmansa verkkosivut heistd niilld kaydessaan
saavat. OpenlD:lla kirjautuessa kayttajan salasana annetaan identiteetin tarjoajapalvelulle, joka
todentaa henkildllisyytesi verkkosivulle kirjautuessa. Tarjoajapalvelua lukuun ottamatta mikaan

verkkosivu ei taten nde koskaan kayttajan salasanaa. (OpenlD, viitattu 08.01.2018)

17



Palvelun kayton erds etu on myds, kuinka se pienentaa tietomurtovaaraa vahentamalla
tietomurtoja yrittavien tahojen hyokkaysvektoreita. Myoskaan kyseenalaiset tietosuojakaytannot

verkkosivuilla eivat ole niin suuri riski kayttajan salasanan suojassa pysymiselle.

Opinnaytety0ssa toteutettu Steam-autentikaatio tapahtuu kayttaen LightOpenlD kirjastoa Steamin
toimiessa OpenlID tarjoajana. LightOpenID on PHP:lle tehty OpenlD-kirjasto, jonka tavoitteena on
keveys sekda mahdollisimman helppo kaytettavyys. Steamin OpenlID autentikaatio on toteutettu
kayttden jo nyt vanhaksi jaanyttd, mutta silti edelleen kéytettdvissd olevaa OpenID 2.0
spesifikaatiota, jonka OpenlID s&éatié korvasi uudella OpenlD Connect spesifikaatiolla. OpenlD:t&
seka eritoten vanhentunutta OpenID 2.0 -spesifikaatiota kayttavia kirjastoja kéytetaan
opinnaytetydssa kuitenkin siksi, etta se on talla hetkella ainoa Steamin tarjoama tapa joko yhdistaa
Steam-kayttaja kolmannen osapuolen verkkosivulla olevaan kayttajaan, tai toteuttaa Steamin

kautta tapahtuva autentikaatio verkkosivulle. (Steamworks, viitattu 07.02 2018)
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5 SOVELLUKSEN RAKENNE JA TOIMINTA

5.1 Kehityksen alkupiste

Sovelluksen kehitykseen kaytettin XAMPP-ohjelmaa omalla tietokoneellani pydrivan palvelimen
simulointiin, joka mahdollistaa kehitettavan sovelluksen toiminnan testauksen kehityksen ohessa.
Sovelluksen kehityksen alkupaassa perehdyin Steamin rajapintaan ja kuinka sieltd saadaan
haettua tietoa. Selvitettyani tdman olevan helpointa toteuttaa OpenlD kirjautumisella seka tuleville
kayttajille, etta itse sovelluksen kehitystyossa, aloin tutkimaan kuinka taman toteutus tulisi tehda.
Mahdollisuuksia tutkittuani paadyin hyddyntaméan GitHubista [dytyvaa SteamAPI-kirjastoa, joka

sisaltaa metodit kirjautumiselle ja yleisimmille rajapinnan kutsuille.

XAMPP-ohjelmaan sisaltyvassd MySQL-yllapitondkyméssa loin aluksi tietokannan, johon lisasin
yksinkertaisen tietokantataulun kayttajalle. Tahan tietokantatauluun suunnittelin tallentavani
onnistuneen kirjautumisen jalkeen kirjautuneen kayttajan SteamID: n. Taman liséksi suunnittelin
lisdavani tietokantaan taulut eri pelien tilastoille, joihin tallentaisin relevantiksi lukemani

rajapinnasta saatavat pelitilastot.

Koska sovelluksen péatavoitteena on auttaa pelaajia l0ytamaan peliseuraa pelaamiinsa
moninpeleihin, koin luonnolliseksi tutkia Steamin internetissa tarjoamia pelitilastoja. Tilastoista oli
mahdollista nahda eri pelaajien kayttajamaara, joiden pohjalta paadyin lisddmaan tietokantaan
taulut kolmelle Steamissa eniten pelatulle moninpelille. Nama pelit ovat jo jonkin aikaa olleet Dota2,
Counter-Strike: Global Offensive seké PlayerUnknown's Battlegrounds. Kuvassa 1 on nahtavissa

Steamin verkkosivuilta otettu kuvakaappaus, jossa nakyy Steam-alustalla eniten pelatut pelit.
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Suosituimmat pelit tamanhetkisen pelaajamaaran mukaan

PELAAJIA PAIVAN HUIPPU PELI

Counter-5Strike: Global Offensive

Dota 2

PLAYERUNKMOWM'S BATTLEGROUMNDS
Tom Clancy's Rainbow Six Siege

Rocket League

Grand Theft Auto WV

Warframe

Assassin's Creed Odyssey

Team Fortress 2

Rust

Kuva 1: Kuvakaappaus Steamin verkkosivuilta, jossa nékyvét péivén pelatuimmat pelit.
5.2 OpenlID-tunnistautuminen

Steam edellyttad, etta sen kautta tapahtuvaa tunnistautumista toteuttavan osapuolen taytyy kayttaa
selkeasti Steam-brandattyd kirjautumispainiketta. Kuvassa 2 nahtévissa esimerkki sivuilla

kaytetysta kirjautumispainikkeesta.

Kuva 2: Steamin edellyttdma, brandatty kirjautumispainike

Kirjautumispainiketta painaessa controlleri lahettdd kutsun SteamAPI-kirjaston metodille, joka
aloittaa OpenlID-kutsun Steamin palvelimelle ja uudelleenohjaa yhteyden muodostuessa Steamin
sivustolle. Kuvassa 3 kuvakaappaus uudelleenohjauksen jalkeen kayttajalle avautuvasta

kirjautumisformista.
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Sign into localhost using your Steam account @\spfswh
STEAM

[} ) Note that localhost is not affiliated with Steam or Valve

can create an account for

Kuva 3: Kuvakaappaus Steamin kirjautumisformista

Kirjautumisformilla ilmaistaan selkeasti, etta sivu, jolle on kirjautumassa Steamin kautta ei ole
Steamin eika Valven yhteistydkumppani. Formilla tiedotetaan myds siita, mita tietoja kirjautumalla

antaa sivustolle.

Onnistuneen kirjautumisen jalkeen avautuvassa nakymassa kayttdja nakee oman Steam-
tunnuksensa tiedot seka viela kertaalleen nakyvan kirjautumisnapin, jota painamalla kayttaja
ohjautuu takaisin kirjautumassa olevalleen sivustolle. Kuvassa 4 on nahtavissa ennen

takaisinpalautusta kirjautumista haluavalle sivustolle sille kirfjautumassa oleva kayttaja.

Sign into localhost using your Steam account G\@E&gh
STEAM

ﬁ Note that localhost is not affiliated with Steam or Valve

)gin

| Perjantai Pingviini

By clicking "Sign In" you agree to this data being shared

Kuva 4: Ennen sivustolle palautusta néytettéva, kirjautumisen varmistava nékymé
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Kayttajan palatessa takaisin sivustolle, palautuu kayttajan mukana my6s tdman SteamID, jonka
SteamAPI-kirjasto tallentaa istuntomuuttujaan. Taman jalkeen SteamlD:ta kayttden tehdaan
rajapintahaku, jolla haetaan kayttajan tiedot kuten nimi seka avatar-kuva, jotka tallennetaan
tietokantaan. Kuvassa 5 kuvakaappaus steam_user -tietokantataulusta, johon kayttajan tiedot on

tallennettu.

+" Showing rows 0 - 0 (1 total, Query took 0.0012 seconds.)

SELECT * FROM ‘steam user®

[1 Show all MNumber of rows 25 |v Filter rows
+ Options
— T — w user_id username steam_id steam_avatar
[0 g7 Edit e Copy @ Delete 1 Perjantai Pingviini 76561198000860251 https://steamcdn-a.akamaihd.net/steamcommunity/pub
+ [ Check all With selected: 7 Edit 3¢ Copy @ Delete 5 Export
[ Show all | Number of rows 25 |v Filter rows

Kuva 5: Tietokantataulu steam-kayttéjén tiedoille
5.3 Tilastojen haku rajapinnasta

Kirjautumisen jalkeen kayttajan Steam ID:n saatua voidaan alkaa suorittamaan rajapintahakuja,
joista saatavat kayttajan tilastot voidaan tallentaa ja taten hyodyntaa sovelluksen kayttotarkoituk-
siin. Haettavan testidatan aiheeksi valikoin Counter-Strike: Global Offensive -pelin tilastot johtuen
pelin suosiosta, seka siita saatavan datan kattavuudesta. Taman ansioista on mahdollista saada

luotua hyvinkin tarkka kokonaisuus pelaajan pelitaidoista.

Kyseiselle pelille rajapinta palautti 166 eri tilastoa, joista suurin osa oli kayttajan eri aseilla
ampumien laukausten maara seka tarkkuus, seka eri kenttiin littyvia tilastoja kuten niissa
voitettujen ja havittyjen pelien maara. Naiden lisaksi mukana tuli myds suuri kokoelma kéyttajan
pelin sisaisista saavutuksista. Pelissa olevan ranking-systeemin pelaajalle antamaa rankingia

rajapinta ei ikava kylla tarjoa, silla tdma olisi ollut yksinkertaisin ja tarkin tapa nahda pelaajan taso.
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Saadusta datasta pyrin valikoimaan mielestani parhaimmin kayttotarkoitukseen relevantit tiedot.
Naiksi valikoin kayttajan pelin pelaamiseen kaytetyn ajan, pelissa tehtyjen tappojen ja kuolemien
kokonaislukumaaran seka pelattujen pelien ja voitettujen pelien maaran. Valikoituani haluamani
tiedot ohjelmoin ne tallennettavaksi niille tarkoitettuun tietokantatauluun. Tilastojen lisaksi tauluun
tallennetaan myos kayttajan oma Steam ID, jotta ne voitaisi tunnistaa juuri tdman kayttajan omiksi

tilastoiksi. Kuvassa 6 nahtavissa kuvakaappaus pelille haetuista kayttajan tilastoista.

+” Showing rows 0 - 0 (1 total, Query took 0.0014 seconds.)

SELECT * FROM "“cago_stats”

[ Show all MNumber of rows 25 |~ Filter rows
+ Options
— T — + steam_id time_played_in_seconds total_kills total_deaths total_matches played total_matches_won
[0 g7 Edit % Copy @ Delete 76561198000860251 1483616 19413 20740 6023 o177
t [ Check all With selected: (7 Edit ~ ¥&Copy @ Delete  [5] Export
[ Show all | Mumber of rows 25 v Filter rows

Kuva 6: Tallennetut tilastot tietokannassa
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6 POHDINTA

Opinnaytteen tavoitteena oli toteuttaa hakumahdollisuus Steamin verkkorajapintaan
opiskelijaprojektin verkkosivulle. Tama toteutettiin kayttden PHP-framework Codeigniteria, silla
web-sovellus oli alun perinkin ollut suunniteltu toteutettavan sita kayttden. Taman lisaksi tyossa
paadyttiin hyddyntamaan OpenlD-autentikointiprotokollaa, jotta kayttajat pystyisivat kirjautumaan
sivulle kayttaen Steam-kayttajatunnuksiaan, jonka tarkoituksena oli helpottaa kayttajien SteamlD:n
saanti. SteamID:n tietdminen on vaatimuksena kayttajan omien pelitilastojen hakuun. Ty6n
lopputulos oli odotetun lainen, kirjautumisen toteuttaminen seka tietojen haku toimivat yhta

poikkeusta lukuun ottamatta juuri halutulla tavalla.

Kehitystydssa ilmeni jonkin verran eri syista johtuneita haasteita. Suurimpana haasteena koin
palauttaa takaisin mieleen PHP:n ja Codeigniterin kayton, opinndytteen toteutuksessa

tapahtuneiden pitkien taukojen johdosta.

Haasteeksi iimeni myos alun perin suunnittelemani Dota2-pelin tilastojen haku testausta varten.
Koska OpenlID-tunnistautuminen oli helpointa testata omilla Steam-kayttajatunnuksillani, olisi ollut
yksinkertaista hakea tata kautta saatavalla kayttajani SteamID:lla tietoja Steamin rajapinnasta.
Tama osoittautui kuitenkin todella monimutkaiseksi, silla rajapinnan GetUserStatsForGame -
metodi, joka palauttaa haussa spesifioidun kayttajan ja sovellustunnuksen mukaan dataa ei
sisaltanytkaan mitaan tilastoja Dota2:lle. Jonkin aikaa asiaa tutkittuani selvisi, etta pelin tilastot
olivat saatavilla vain pelille itselleen omistetusta rajapinnasta. Tutkiessani asiaa minulle selvisi
my0s, ettd toteutus tilastojen haulle taté kautta olisi hyvin aikaa vievaa ty6ta. Siind missa
GetUserStatsForGame -metodi palauttaa yhdelld haulla esimerkiksi Counter-Strike -tilastoja
hakiessa suoraan pelattujen pelien maaran, Dota2:lle tarkoitetusta rajapinnasta taytyisi hakea
kaikki pelatut pelit, joissa kayttajan SteamlD:sta erillinen accountlD on ollut osallisena. Haun
tuloksesta olisi taytynyt poimia jokaisen kayttajan pelaaman pelin oma matchiD, jota kayttaen
jokaisen pelin tilastot olisi erikseen haettu rajapinnasta. Vasta tata kautta olisi voitu saada kayttajan

pelaamien pelien tilastot tietoon ja kasattua jonkinlainen kokonaisuus pelaajan taidoista.
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Projektin lopputulokseksi saadut tulokset olivat mielestani hyvat, silla sille asetetut tavoitteet tulivat
tayteen ja ominaisuuden hyddyntaminen jatkokehityksessa olisi taysin mahdollista. Selkeasti
negatiivisin osa tyossa oli sen aivan liilan pitka kesto, joka johtui puhtaasti saamattomuudesta.
Pelkkien tyohon upotettujen tuntien perusteella tyo olisi voinut olla valmis huomattavasti aiemmin,
suurimpana ongelmana olivat pitkat valit, jolloin tyo ei edennyt kaytannossa ollenkaan. Pitkien
taukojen jalkeen tyon jatkaminen oli myoskin hankalampaa, kuin jos tyo olisi tehty kerralla lyhyen
ajan sisalla loppuun. Haastavinta projektissa olikin tyon teon aloittaminen, projektin toteutus
tapahtui useiden lyhyiden mutta tehokkaiden spurttien aikana, jolloin aina yksi suunniteltu
kokonaisuus kerrallaan valmistui. Tyon viitekehyksen koen olevan taysin kelvollinen, tyohon liittyvat

kasitteet ovat asiantuntevan lukijan helposti ymmarrettavissa teoriaosuuden pohjalta.

Ominaisuuden jatkokehityksessa suurin tyd olisi perehtya Dota2:n rajapintaan ja toteuttaa jokin
ratkaisu kayttajien tilastojen kasaamisen kyseiselle pelille. Koska hakuja pitdisi tehda useampi
jokaiselle kayttajalle heidan tilastojensa saamiseksi, taytyisi siitd saada tehtya mahdollisimman
hyvin optimoitu, ettei sovelluksen suorituskyky kérsisi. Taman lisaksi myds kyseisesta pelista
saatavan datan maara on sen verran laaja, ettad tallennettava tieto taytyisi valikoida huolellisesti
tietokannan toimivuuden vuoksi. Myds muiden pelien tilastokokonaisuuksien laajentamista olisi
hyodyllista miettia siten, etta tulevaisuudessa saman tasoiset pelaajat pystyttaisiin mahdollisimman
luotettavasti saattamaan yhteen. Taté varten voitaisi pyrkia selvittdmaan kuinka pelien sisaiset
ranking-systeemit toimivat ja pyrkia niita mukaillen web-sovelluksen tietokantaan tallennetun datan
perusteella laskelmoimaan heidan mahdollinen rankinginsa. Sovelluksen sisaisen ranking-
systeemin toteuttaminen helpottaisi myods sovelluksen toimintaa, kun kayttajia voitaisi vertailla
nopeasti keskenaan heidan rankinginsa perusteella. Taman ansioista monimutkaisia kayttajien

tilastojen vertailuja ei tarvitsisi tehda joka kerta kayttajan etsiessa peliseuraa.

Tyon toteutuksessa opin kenties eniten omista tyoskentelytavoistani ja kuinka ne tuntemalla
kykenen maksimoimaan aikaansaamani tyét. Sen lisaksi myds tiedonhakutaidot ja ajatuksien
jasentaminen kirjoitettuun muotoon saivat harjoitusta. Teoriapuolen asioista myos tarkempi tieto
RESTful-arkkitehtuurityylistd on todennakaisesti hyddyllinen jatkon kannalta sovelluskehitystoita

tehdessa.
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