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Maarittelyyn kuuluu web-pohjainen saavutustenhallintajarjestelma sekad Androidille suunniteltu
referenssitoteutus API:sta, joka kadyttda hallintajarjestelmassa luotuja tietoja.

Tyon teoriaosuudessa perehdyttiin pelien saavutuksiin yleensa, niiden tarkoitukseen sekd markki-
noilla oleviin saavutustenhallintajarjestelmiin. Lisdksi perehdyttiin palvelukeskeiseen arkkitehtuuriin
sekd web-sovellusten kdytettavyyteen. Tyo on jakautunut tutkimus- ja kehitystyéhon. Tutkimustydl-
13 hankittiin aluksi perusta maarittelytyolle. Ensimmaisena tutkimuksen kohteena olivat olemassa
olevat saavutustenhallintajdrjestelmat. Tutkimukseen kuului jarjestelmien ominaisuuksien vertailu
ja olennaisten toimintojen kartoitus. Tutkimuksesta selvisivat jarjestelmien heikot kohdat ja mah-
dollisuudet. Tutkimuksen tuloksia hyddynnettiin suunniteltaessa tulevaa saavutustenhallintajérjes-
telmaa pelinkehittdjan kannalta paremmaksi.

Tyon maarittelyosuudessa toteutettiin vaatimukset niin web-kayttoliittymalle, referenssi-APl:lle,
kuin myds niiden véliin tulevalle web servicelle. My6s API-toteutuksen rajoituksia verrattuna SDK-
toteutukseen punnittiin. Jarjestelmalle luotiin tietomalli jarjestelman jatkokehitys huomioiden.
Web-pohjaisen hallintajarjestelman toteutusteknologiavaihtoehdoista tehtiin empiirinen tutkimus,
jossa verrattiin Javan, PHP:n ja Groovyn soveltuvuutta jarjestelman toteutusteknologiaksi. Web-
kayttoliittyma suunniteltiin pelinkehittdjan nakokulmasta pitden mielessa oleellisimmat toiminnot,
joita tarvitaan peleja ja saavutuksia hallittaessa. Tyossa kaytiin lapi normaali tietojarjestelmaprojek-
tin elinkaari suunnitteluvaiheeseen asti. Tyon sisalto on taltd osin hyvin yleiskayttoista. Jotkut tutki-
tut asiat, kuten kaytettavyys, sailyttavat faktat pidempaan, mutta esimerkiksi teknologiavertailu
saattaa vanhentua muutamassa vuodessa. Tydssa syntyi useita lisdtutkimuksen aiheita, kuten sosi-
aalisten toimintojen integrointi ja pelin sisddn integroitavan saavutusndkyman suunnittelu.
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TERMISTO

API
Application Programming Interface eli ohjelmointirajapinta. Tarjoaa jotkut (esimer-

kiksi tietokannan) ohjelmalliset kdyttomahdollisuudet sitd kayttavalle sovellukselle.

CRUD
Create, Read, Update and Delete. Tiedon hakeminen, kirjoittaminen, paivittdminen ja
poistaminen. Sovelluskehityksessa nama ovat nelja perustoimintoa datan hallinnassa

ja tallennuksessa tietokantaan.

JSON
JavaScript Object Notation. JSON on datan vaihtoon kaytetty kieli, jota my6s ihmisen
on helppo lukea. Vaikka JSON on JavaScriptin osajoukko, [6ytyy sille tuki my6s muilla

ohjelmointikielilla.

MV C-arkkitehtuuri

Model-View-Controller -arkkitehtuurin tarkoituksena on eriyttdaa sovelluskehitykses-
sa kayttoliittyma, malli seka ohjain. MVC-arkkitehtuurissa malli on ndakyma- ja ohjain-
rilppumaton, ja nakymatoteutuksen voi vaihtaa verrattain helposti. Puhdas MVC:n
noudattaminen lisaa sovelluksen yllapidettavyytta ja jatkokehitystd, kun tiedossa on
aina, etta sovelluslogiikka on kirjoitettu ohjaimeen. Nakyma sisaltdaa esimerkiksi vain
kuvauskieltd, ja malli on komponentti, joka tarjoaa vain tiedon ajonaikaisen sailytys-

paikan.

ORM

Object-relational Mapping, eli ORM, on ohjelmointitekniikka, joka tarjoaa ohjelmoin-
tikielella mahdollisuuden luoda entiteetteja, jotka esittavat tietokantatauluja. Esi-
merkiksi Javassa oliot voidaan ORM-tydkalun avulla tallentaa tietokantaan tyékalun
hoitaessa olio-ohjelmoinnin mukana tuomat piirteet (kuten perinnollisyys ja luokkien

relaatiot), jotka eivat suoraan kay relaatiotietokannan periaatteisiin.



REST

REpresentational State Transfer. REST on web serviceissa kaytettava arkkitehtuuri-
malli. Lyhyesti sen idea on tarjota tarkasti kuvaavia http-osoitteita, jotka palauttavat
osoitetta vastaavaa dataa. Esimerkiksi kutsulla http://example.com/user/2032 palau-

tuisivat tiedot kayttajasta, jonka tunnus on 2032.

SDK
Software Development Kit. Kokoelma tydkaluja, jotka mahdollistavat sovellusten
kehittamisen jollekin alustalle, sovelluskehykselle tai jarjestelmalle. SDK on kirjasto,

joka sisaltaa kehitykseen tarvittavat tyokalut.

Web Service
Web service on verkossa sijaitseva palvelu, joka kommunikoi yleisten protokollien
avulla. Web service tarjoaa yleensa raakaa dataa, esimerkiksi XML:aa tai JSON:ia sita

kayttavalle asiakassovellukselle.

XML

Extensible Markup Language. XML on rakenteellinen kuvauskieli, jota kdytetdan tie-
don vaihtamiseen sovellusten valilla. XML-dokumentin rakenne oikeellisuussadannot
ovat tarkat. Esimerkiksi elementit taytyy aina sulkea, ja dokumentissa taytyy olla aina

vain yksi juurielementti.



1 JOHDANTO

Tyon toimeksiantajana toimii Sturdy Helmet Games. Toimeksiantaja on jyvaskylalai-
nen Java-pohjaisia peleja kehittdva itsendinen toimija. Sturdy Helmet Games kehittaa

peleja pdaasiallisesti Android-alustalle.

Monet konsoli- ja tietokonepelit ovat jo pitkdan sisdltaneet tuen pelin sisaisille saavu-
tuksille. Saavutukset ovat yleistyneet myds mobiilipeleissd, ja monet markkinoilla
olevat mobiilipelit hyodyntavat niita. Saavutusten avulla toimeksiantajan on mahdol-

lista pidentaa pelien elinkaarta.

Alustasta riippumatta saavutuksia hallinnoidaan yleensa kolmannen osapuolen tar-
joaman palvelun kautta. Taman ansiosta kehittdjan ei tarvitse itse huolehtia saavu-
tustenhallinnan toteutuksesta, vaan han voi kayttaa valitsemaansa palvelua rajapin-
tojen kautta. Ongelmana olemassa olevissa mobiilipeleille tarkoitetuissa saavutus-
tenhallintajarjestelmissa ovat toimeksiantajalle turhat, jarjestelman kayttéa moni-
mutkaistavat toiminnallisuudet. Lisdaksi ongelmia tuottaa jarjestelman peliin integroi-
tava kolmannen osapuolen tarjoama kayttoliittymamalli, joka saattaa haitata peliko-
kemusta. Esimerkkina liite 1, jossa pelin itdmainen teema rikkoutuu piste- ja saavu-
tuslistassa. Tyo pyrkii tuomaan saavutukset toimeksiantajan kehittamille peleille hei-

kentamatta loppukayttajan pelikokemusta.

Toimeksiantajalle onnistunut saavutusten toteutus peliin voi nakya esimerkiksi pelaa-
jamaarien ja pelaajien peliajan kasvamisena tehden taten pelistd arvokkaamman
toimeksiantajalle. Olemassa oleviin saavutustenhallintajarjestelmiin kuuluvat usein
my0s sosiaaliset ominaisuudet (ks. liite 1). Nditd ovat esimerkiksi pelaajan omien
saavutusten jakaminen sosiaalisessa mediassa, saavutusten vertailu muiden kayttaji-
en kesken seka tuloslistat. Sosiaalisilla ominaisuuksilla pelaajaa yritetdan motivoida

pelaamaan pelia luomalla saavutuksiin kilpailua.

Tyon aihe syventaa toteuttajien ymmarrysta pelinkehittdjan toimintatavoista ja liike-

toimintaprosesseista. Tutkimus auttaa kehittymaan sovelluskehityksen elinkaaren



osa-alueissa, erityisesti suunnittelussa seka parantumaan toimeksiantajan kanssa
kommunikoinnissa. Tydssa on mahdollisuus oppia runsaasti uusia tutkimusmenetel-
mid ja -metodeja seka teknologioita ja oppia vertailemaan niiden ominaisuuksia, silla

tyo on tyypiltdan tutkimus- ja kehitysluonteinen.

Ty6 alkaa perehtymalla ensin tutkimusasetelmaan, jonka jalkeen kasitellaan aihee-
seen liittyvaa teoriaa. Teoriaosuuden jalkeen kerrotaan kaytetyista tutkimusmene-
telmistd, jonka jalkeen kartoitetaan olemassa olevien jarjestelmien ominaisuuksia.
Seuraavana on itse tyon tulos, jarjestelman suunnittelu ja maarittely. Lopuksi tyossa

tehdaan johtopaatoksia ja pohdintaa kasiteltyjen aiheiden pohjalta.

2 TUTKIMUSASETELMA

2.1 Taustateoriaa, tavoitteet ja rajaukset

Tausta

Toimeksiantajan kanssa kaydyssa keskustelussa olemassa olevista saavutustenhallin-
tajarjestelmista ja saavutusten integroinnista peleihin kavi ilmi, etta toimeksiantaja ei
ole tyytyvdinen markkinoilla olevaan tarjontaan. Syy tyytymattémyyteen on paaosin

jarjestelmien monimutkaisuudessa, raskaudessa ja turhissa ominaisuuksissa.

Toimeksianto kasittda olemassa olevien palveluiden ominaisuuksien lapikdaynnin seka
asiakkaan tarpeiden kartoituksen. Taman jalkeen on maara suunnitella mahdollisim-
man yksinkertainen ja kevyt palvelu, joka sisdltdaa toimeksiantajalle tarkeat toimin-
not. Suunnitelmassa on otettava huomioon, etta ratkaisun on oltava integroitavissa
toimeksiantajan kayttamiin teknologioihin. Toteutus tulee tehtavaksi suunnitelman

jalkeen, mutta toteutustyo tulee olemaan erillinen projekti.



Nakoékulma ja perustelut

Aihetta lahestytaan erityisesti asiakkaan nakdkulmasta sovelluskehittdjana ja avain-
sanoina toimivat yksinkertaisuus ja helppokayttoisyys. Yksinkertaisuudella ja helppo-
kayttoisyydella ei tdssa toimeksiannossa siis tarkoiteta loppukayttajalle nakyvaa kayt-
tajakokemusta, kuten helppokayttoista kayttoliittymaa. Termit tarkoittavat tassa
tapauksessa kehittajalle palveluiden ja rajapintojen yksinkertaiseksi suunnittelua.
Yksi tarked nakokulma tutkimuksessa on jarjestelman suunnittelu alustariippumat-

tomuuden perspektiivista.

Tutkittavan alueen rajaus

TyOssa tehtava maarittely kasittaa tietomallin, kdyttotapausten ja kayttoliittyman
suunnittelun. Lisdksi tyossa tutkitaan olemassa olevia saavutustenhallintajarjestel-
mia. Jarjestelmien ominaisuuksista etsitdan toimeksiantajalle tarkeat toiminnallisuu-

det.

Toimeksiantoon kuuluu myds web service-palveluiden suunnittelu ja teknologioiden
vertailu. Tyon tavoitteisiin ei kuulu itse jarjestelman toteuttaminen. Se on jatetty

tyon ulkopuolelle, jotta suunnitelmasta saataisiin mahdollisimman laadukas.

Toimeksiantaja ja tyon tekijat

Sturdy Helmet Games, Antti Kolehmainen, on jyvaskyladldinen itsendinen pelinkehitta-
ja. Paapaino on mobiilipeleissa. Sturdy Helmet Gamesilla on talla hetkella yksi peli,
Androidille julkaistu GemDrop. Pelid on ladattu yhteensa yli 30 000 kertaa. Toimek-

siantajan Internet-sivut l0ytyvat osoitteesta http://www.sturdyhelmetgames.com/

Tutkimuksen tekijat ovat suuntautuneet opinnoissaan ohjelmistokehitykseen, joten
tyon toimenkuva on tekijoille looginen valinta. Aihe tarjoaa mielenkiintoiset l1aht6-
kohdat soveltaa opittuja taitoja ja oppia uutta. Ty6 tarjoaa myo6s haasteita, silla
suunniteltava jarjestelma on sisall6ltaan erityislaatuinen ja aihe vahan tutkittu. Se
sisaltaa tyon tekijoille runsaasti uusia aihealueita niin mobiilipelien kuin alustojenva-

lisen kommunikoinninkin osalta.



Tehtava ja tavoite

Toteutuessaan projekti tarjoaa kattavan suunnitelman saavutustenhallintajarjestel-
man toteutukselle. Ty6éssa luotava maarittely sisaltdaa toimeksiantajalle yksinkertai-
sen tavan lisata peleihin ndiden elinikda pidentavaa sisaltoa, joka oletettavasti paran-

taa toimeksiantajan kilpailukykya markkinoilla.

Ty6ssa tehtava suunnitelma tulee sisdltamaan kokonaisvaltaisen ratkaisun saavutus-
tenhallinasta niiden integroimiseen tietylle esimerkkialustalle, eli tdssa tapauksessa
Androidille. Suunnitelma sisaltda taten web-pohjaisen saavutusten hallinnan ja mo-
biilialustalle toteutetun tydkalun, joka kommunikoi saavutustenhallintasovelluksen
kanssa. Lisaksi tyossa kasitelladan kuinka nama kaksi alustaa voivat kommunikoida
keskendan. Tyon toissijainen tavoite on toimia yleiskdyttdisena lahteena vastaavan-

laisille pienehkdille tietojarjestelmaprojekteille.

2.2 Tutkimus- ja kehittamismenetelmat

Ty6ssa tullaan kehittamaan asiakkaalle soveltuvampi vaihtoehto saavutusten hallin-
taan. Tyon paino tulee olemaan paaosin tulevan jarjestelman maarittelyn toteutuk-
sessa. Kyseessa on kehitysprojekti sisdltdaen tutkimustyota. Tutkimus toteutetaan
ennen maarittelyn toteutusta, ja se luo pohjan jarjestelman vaatimuksille. Tutkimus-
tapa tyossa tulee olemaan toimintatutkimus. Kanasen mukaan (2009, 9) toimintatut-
kimus soveltuu tutkimusmalliksi tydhon joka pyrkii tuottamaan pysyvan muutoksen
johonkin kdytannon ongelmaan yhteistyon avulla. Tama tutkimusmenetelma sopii
tyohon erinomaisesti, koska tyo pyrkii parantamaan toimeksiantajan liiketoimintaa

tuomalla toimeksiantajalle uuden tavan saada pelille lisda pelaajia.

Tyo sisaltda myos kasitteellis-teoreettista, vertailevaa tutkimusta. Esimerkiksi ole-
massa olevien jarjestelmien vertailu toteutetaan empiirisena tutkimuksena, tapaus-
tutkimusmaisesti. Tyon aikana kaytetdaan toimintatutkimuksen metodeja, kuten tyos-
kentelya toimeksiantajan kanssa ja hdanen haastatteluaan. Menetelmat sopivat ta-

mantyyppiseen tyohon, silla niiden avulla voidaan 16ytda ongelmakohdat, joista on
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madn muita vastaavia palveluita toimivampi ratkaisu.
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Iteratiivisella etenemiselld seka reflektoinnilla varmistetaan, etta tyo ei ajaudu vaaril-

le raiteille ja etta korjausliikkeet on mahdollista tehda ajoissa. Toimintatutkimuspro-

sessin (ks. kuvio 1) mukaisesti tyo aloitetaan suunnittelulla ja kartoituksella, minka

jalkeen siirrytaan tiedonkeruuseen. Tiedonkeruun aikana hankitaan kaikki oleellinen

tieto ongelman ratkaisua varten seka toteuttamalla haastattelut seka havainnointi.

Keratyt tiedot analysoidaan, ja analyysin pohjalta voidaan esittda ongelmaan ratkai-

Su.

Toimintatutkimus
Laadullinen tutkimus
e T >
Suunnittelu| [Tiedonkeruul Analyysi Toiminnat
Fokusointi Haastattelu Ongelman
ratkaisu
Kirjallisuus-|  |Havainnointi
katsaus Evaluointi
Kirjalliset
Tietolihteet lihteet Yhteison
Etiikka kehittiminen
Validiteetti Kyselyt

KUVIO 1. Toimintatutkimuksen tiedonkeruu- ja analyysimenetelmat (Kananen 2009,

60)

2.3 Tutkimuskysymykset

P3adongelma

Kuinka saavutustenhallintajarjestelma tulisi toteuttaa jotta sen kaytto ja yllapito olisi

toimeksiantajalle mahdollisimman helppoa?
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Alaongelmat
1. Mita toimeksiantaja hyotyy tuotteesta?
2. Voiko tuotoksesta tehda alustariippumattoman ja voiko se tuoda mukanaan
rajoituksia kaytettavyyteen kehittajan nakokulmasta?
3. Kuinka alustariippumattomuus tulisi toteuttaa?

4. Miten jarjestelman toteutusteknologia tulisi valita?

3 SAAVUTUKSET JA SAAVUTUSTENHALLINTAJARIJES-
TELMAT

3.1 Saavutus

Saavutus (engl. achievement, trophy, badge) on pelin sisddn rakennettu ylimaarainen
tehtdva, jolla ei yleensa ole vaikutusta pelin tarinaan tai pelin muuhun toimintaan
(Hamari 2011, 6). Saavutusten ja pelin suhde voi olla joko yksi- tai kaksisuuntainen.
Ensimmaisessa tapauksessa peli ei tieda saavutuksista mitdan, mutta saavutus tietaa
pelistd ja pelaajan edistymisestd. Kun pelaaja on paassyt pelinkehittdjan asettaman
saavutuksen rajan yli, ansaitsee pelaaja saavutuksen, ja hanet mahdollisesti palkitaan

jollain tavalla.

Kehittdjan asettama saavutustehtava voi olla esimerkiksi salaisten esineiden [6ytami-
nen tai jonkin pisterajan ylittdminen pelissa. Tyypillisia saavutustyyppeja on listattu
taulukossa 1. Kun pelaaja on lapaissyt saavutuksen vaatimukset, hdanet voidaan palki-
ta esimerkiksi peliin liittyvalla konseptitaiteella. Niin sanotussa kaksisuuntaisessa
saavutussuhteessa pelaaja on myds mahdollista palkita pelinsisdisesti, jolloin pelinkin
on oltava saavutuksesta tietoinen. Pelinsisdinen palkinto voi olla esimerkiksi jokin

pelissa kaytettava esine (Mts. 28—-33).
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TAULUKKO 1. Tyypillisia saavutuskategorioita (Montola, Nummenmaa, Lucero, Bo-

berg & Korhonen n.d., 2)

Category Drescription
: Try out the varions features of the game. (55,
e ME, GTA4, Spore, Wal¥)
2 e Complete a part of the game. (BS, ME, GT44,
Lompiction Spore, WolW) or optional sub goals.
Collection Collect a set of game items. E.g. obtain a full
chizecin set of Christmas clothing. | Wo i)
Nirtiaat Play masterfully, ez by not dving at all. (55,
o ME, GT44, Spore, Wal¥)
= Succeed on high difficulty level. (85 ME
Hard Mode Spore, Wo W)
Special  Play | Play in a special fashion. E.g. without violence
Style or against a timer. (ME, GT44, Spore, Wol¥)
Vokstad Play a lot, accumulating play hours or game
actions. (85, ME, GTA4, Spore, Wall)
Loyalty Rumgmm?u for loyal players. :E_;__:. subscribe
the game for months or vears. { Wo k)
Funny random curiosities. E.g. jump from
Curiosiry heights without dving. (ME GTd4, Spore
Wby
I Get lucky. E.g. get a rare random item through
luck {or perseverance). { WoH)
Mini-Ciame Succeed in mini-games. (GT44)
i Excel in mulii-player in various ways. (85
Mubl-Flsyer | Grae wom
Rare recognitions given to few top players, e.g.
Paragon i the first player that completes some task.
{ Wl
Fandom Perform out of game fan activities. E.g_ attend a
; fanfest or purchase a collector’s edition. (Wal¥)

Kehittdjan nakokulmasta saavutus on itsendinen elementti, jonka voi saavuttaa use-
alla tavalla ja johon liittyy pelaajan palkitseminen. Saavutus luodaan ja haetaan
muusta jarjestelmasta pelin ulkopuolelta. Tallaisia jarjestelmia kutsutaan saavutus-

tenhallintajarjestelmiksi. (Mts. 6.)

Saavutukset eivat rajoitu ainoastaan peleihin. Sovelluskehittdja voi yhta hyvin lisata

saavutuksia esimerkiksi johonkin opetusohjelmaan tai vaikkapa tydkaluun, jolla so-
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velluksia kehitetdan (Januszewski 2012). Ennen saavutusten lisdamista sovellukseen

tulee kuitenkin ymmartaa, miksi niita kdaytetaan.

3.2 Saavutusten tarkoitus

Pelinkehittdja lisaa peliinsa saavutuksia, jotta tekisi pelistdan houkuttelevamman
pelaajalle. Saavutukset tulisi ottaa huomioon heti pelin suunnittelusta alkaen, jotta
ne kulkisivat pelin kanssa kasi kddessa koko pelin ajan. Tama tuo oikeaa lisd-arvoa
pelaajalle, jolloin on mahdollista saada pelaajan mielenkiinto sdilymaan pidempaan

pelia kohtaan. (Blair 2011, 1.)

Saavutusten suunnittelulla on my6s suuri merkitys. Sen lisdksi, etta ne tulisi ottaa
huomioon alusta alkaen, olisi hyva ilmaista saavutuksen edistyminen mitattavina
yksikkoina, sen sijaan, ettad ne ilmaistaisiin vain “suoritettu/ei suoritettu”. Peliin voi
lisata myos yksitoikkoisia saavutuksia, mutta pelaaja tulisi talléin palkita kiinnostuk-

sen sdilyttamiseksi.

Kiinnostavista saavutuksista ei tarvitse valttamatta erikseen palkita niiden ollessa jo
valmiiksi mielekkaita pelaajalle (Mts. 2). Yksinkertaiset saavutukset tulisi rakentaa
pelaajan tehokkuuden ymparille, kun taas monimutkaisten saavutusten tulisi vaatia
pelaajalta korkean tason osaamista pelistd. Uudet pelaajat tulisi houkutella alusta

alkaen suorittamaan vaativampia saavutuksia (mts. 3).

3.3 Saavutustenhallintajarjestelmat

Saavutustenhallintajarjestelma on pelin ulkopuolella toimiva, yleensa kolmannen
osapuolen tarjoama palvelu, jolla hallitaan kehittdjan sovellusten saavutuksia. Jarjes-
telmien tarkat ominaisuudet on kayty lapi tdman dokumentin osiossa 6. Saavutus-
tenhallintajarjestelmaan kuuluu web-pohjainen yllapito, josta kehittdja hallitsee pe-
linsd saavutuksia. Web-kayttoliittyman tarjoaa esimerkiksi GREE (GREE Developer

Center n.d.b). GREE:n ominaisuuksiin kuuluu myos paljon muitakin toimintoja kuin
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saavutusten hallinta, kuten esimerkiksi viestien lahetys pelaajille. Viesteilla voi tie-

dottaa muun muassa pelin uutisista suoraan pelaajan laitteeseen.

Saavutustenhallintajarjestelmat tarjoavat kehittajille monia arvokkaita toimintoja
liittyen muun muassa pelaajiin ja pelinsisaisiin ostoksiin. Lissominaisuudet vaihtele-
vat jarjestelmien valilla, mutta niilla on yleensa sama paamaara: pelinkehittdjan liike-
toiminnan kehittaminen. Esimerkiksi Scoreloop ja GREE mahdollistavat oman virtuaa-
livaluutan lisdamisen peliin. Kehittdja voi itse paattaa, mihin valuuttaa sovelletaan
pelissa. Yhtena esimerkkina on pelaajan palkitseminen virtuaalivaluutalla, kun pelaa-
ja saa suoritetuksi saavutuksia. Pelaaja voi hyddyntada valuuttaa esimerkiksi ostamalla
pelinsisdisia esineita. Sen lisdksi, ettd pelaaja voi ansaita virtuaalivaluuttaa pelaamalla
pelid, voi kehittdja asettaa valuuttaa myos ostettavaksi. Tama tarkoittaa sita, etta

pelaaja ostaa virtuaalivaluuttaa oikealla rahalla.

GREE:n mahdollistama kayttajien hallinta (GREE Developer Center n.d.c) antaa pelin-
kehittajalle padsyn kayttajien tietoihin, jolloin kehittdjan on mahdollista tarkkailla
esimerkiksi pelaajien ika-, sukupuoli ja sijaintijakaumaa. Tata tietoa kehittdja voi kayt-
taa esimerkiksi pelin jatkokehitykseen. Tietoa voi kdyttaa esimerkiksi painottamalla
pelid enemman suurimpien kayttajaryhmien mieltymysten suuntaan tai ottamalla

huomioon myo6s kayttajaryhmat, jotka eivat ole niin laajasti edustettuina.

4 PALVELUKESKEINEN ARKKITEHTUURI

4.1 Palvelukeskeisen arkkitehtuurin tavoitteet ja peruspiirteet

Palvelukeskeinen arkkitehtuuri (engl. Service Oriented Architecture, SOA) on arkki-
tehtuurimalli, jossa palvelut ovat keskeisessa osassa tietoverkkoa kayttavissa sovel-
luksissa. SOA pyrkii parantamaan tehokkuutta, joustavuutta ja tuottavuutta asetta-
malla palvelut jarjestelman keskeiseen osaan. SOA:n ollessa arkkitehtuurimalli se ei
vaadi tiettya teknologiakokoelmaa alleen, vaan sen toteutus voi koostua useasta tek-

nologiasta, tuotteesta ja APl:sta. (Service-Oriented Architecture n.d.)
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Teknisesti ottaen SOA:lla tarkoitetaan kokoelmaa palveluita, eli web serviceja, jotka
pystyvat kommunikoimaan keskendan. Yksi palvelu on itsendinen komponentti, joka
on saatavilla verkon kautta; sita siis voidaan kayttaa erillaan jarjestelman muista osis-
ta (Hentrich & Zdun 2012). Palvelulla voi olla sisaisia riippuvaisuuksia, mutta asiakas-
sovellukselle sen kaytto ei vaadi tietoa muista jarjestelman osista. SOA:ta ei itsessdan
tule sekoittaa web serviceihin; vaikka se on rakennettu samojen periaatteiden paalle,

se ei ota kantaa palvelun toteutusarkkitehtuuriin tai -teknologiaan.

SOA:n periaatteet tarjoavat laht6kohdat eri jarjestelmien helppoon keskinaiseen in-
tegraatioon. Tydssa suunniteltava jarjestelma, jonka asiakassovellukset tulevat toi-
mimaan eri mobiilialustoilla, ja jonka yhtena komponenttina on web-sovellus, on
taten hyva perustaa SOA:n pohjalle. Useat verkossa kommunikoivat mobiilisovelluk-
set kehitetdan toimimaan palveluiden kanssa, silla ndihin palveluihin padsee kasiksi
standardoitujen protokollien kautta. Web servicea kdyttaessaan mobiilisovellus voi
tehda perustason kommunikointia palvelun kanssa, kuten tiedonhakua tai paivitysta.
Laite voi myds pyytda palvelua suorittamaan jonkin raskaan operaation, johon laite ei

itse pysty tai jonka suorittamiseen siltd menisi liikaa aikaa. (Kumar & Bin 2012.)

4.2 Web service

Web service on verkossa sijaitseva palvelu, joka kommunikoi kdyttden yleisia, avoi-
mia, protokollia. Web service tarjoaa yleensa raakaa dataa sita kayttavalle asiakasso-
vellukselle. Data on yleensda XML-muodossa, joka mahdollistaa laajan tuen sita kayt-
taville jarjestelmille (Introduction to Web Services n.d.). Taten esimerkiksi mobiiliso-
velluksesta voi ottaa yhteytta web serviceen kadyttdaen http-protokollaa. XML ei ole
ainoa kieli, jolla dataa voidaan kuvata. Yhtena vaihtoehtona XML:lle on JSON. Vaikka
JSON on JavaScriptin osajoukko, on sille laaja tuki muillakin kielilld, kuten esimerkiksi

Javalla, C#:lla, Perlilla ja PHP:lla (JSON n.d.)

Web service-toteutus mahdollistaa helpon jarjestelmienvalisen kommunikoinnin.

Kun palvelu on toteutettu hyvin, on saavutusten kayttéonotto uudella pelialustalla
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helppoa, silla puolet tydsta on jo valmiina, ja jaljelle jaa vain web serviced hyddynta-
van APl:n toteutus halutulle alustalle. Tulevaisuuden kannalta tdma on erinomainen
asetelma, silla se ei aseta rajoituksia uusien pelialustojen kayttéonottoon. Niin web

service kuin myds web-pohjainen hallintajarjestelma voi sdilyd muuttumattomana

huolimatta siitd kuinka monta uutta asiakassovellusta niita tulee hyédyntamaan.

Jos sama peli on tehty usealle eri alustalle, on jokaisen alustan saavutuksia mahdollis-
ta hallita web-hallintajarjestelmasta saman pelin alta. Jos kehittdja on julkaissut sa-
masta pelista eri versioita eri alustoille, voi han halutessaan luoda jarjestelmaan pelit
alustakohtaisesti. Saavutusten lisdksi jarjestelman avulla on mahdollista toteuttaa
alustariippumaton pelin asetusten ja edistymisen tallentaminen web servicen kautta.
Tama ansiosta pelid on mahdollista jatkaa eri alustalla toimivalla laitteella. Esimerkik-
si pelaaja voi jatkaa Android-puhelimella aloitettua pelia iOS-pohjaisella Tablet-

laitteella molempien kommunikoidessa saman web servicen kanssa.

Web service on yleisesti ottaen kaikkien saataville toteutettu julkinen palvelu. Tassa
tapauksessa sita kdytetdaan vain sovellusten valiseen kommunikointiin. Sita ei tulla
paljastamaan julkisesti saataville, jolloin kuka tahansa voisi tarkastella pelaajien tieto-

ja. Tama voidaan estaa sallien web service vastaamaan vain kirjautuneille pelaajille.

5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

5.1 Tutkimuksen osuus tyossa

Tutkimukseen sisallytettiin tutkimustyota vaikka tyon painopiste oli uuden jarjestel-
man suunnittelussa. Tutkimusten avulla pystyttiin kartoittamaan nykyisten vastaavi-
en palveluiden ominaisuuksia ja niiden tarkeytta toimeksiantajalle. Tutkimustyo6ta
tehtiin myos kaytettavan teknologian valinnassa. Tyon aikana toteutetut toimeksian-

tajan haastattelut sivuavat myds tutkimustydn periaatteita.
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5.2 Jarjestelmien vertailu

Jarjestelmien vertailu suoritettiin kokeilemalla olemassa olevia palveluita kaytannos-
sd. Vertailuun valittiin kolme yhteista piirretta jokaisesta palvelusta, jotta niiden ver-
tailu olisi mahdollista. Vaikka kaikki kolme valittua jarjestelmaa tarjosivat selkean
dokumentaation jarjestelman kaytosta, paatettiin valita tutkimustavaksi empiirinen
tutkimus pelinkehittdjan nakdkulmasta. Kokemukseen perustuvalla tutkimuksella
padstiin mahdollisimman lahelle pelinkehittdjan kayttokokemusta jarjestelmasta.
Taten pystyttiin arvioimaan kaytannossa jarjestelman helppokayttdisyytta ja havait-
semaan mahdolliset ongelmat. Ongelmakohdat listattiin ylos, jotta ne voitiin ottaa

huomioon uutta jarjestelmaa suunniteltaessa.

Toimeksiantajalle tarkeimman toiminnon, saavutusten hallinnan, vertailu toteutettiin
etsimalla tyypillinen saavutusten maara taman hetken suosituimmista peleista. Tes-
taamalla valittuja palveluja saatiin selville kuinka saavutusten hallinta onnistuu kay-

tannossa.

Tulokset eri palveluiden valilld vaihtelivat huomattavasti. Vertailua tehdessa keksit-
tiin my0s ratkaisu siihen kuinka saavutustenhallintaprosessia voidaan yksinkertaistaa.
Tutkimuksessa syntyneestd havaintomateriaalista pystyttiin johtamaan suunnitelta-
valle jarjestelmalle vaatimuksia, jotka heijastuvat suoraan pelinkehittajan kaytta-
maan kayttoliittymaan. Tutkimuksessa saadusta datasta ja sen analysoinnista on ker-
rottu tarkemmin tdman dokumentin osiossa 6, "Saavutustenhallintajarjestelmat ja

merkitys pelinkehittajalle”.

5.3 Toimeksiantajan kanssa ty6skentely

Toimeksiantajan toiveet painottuivat jarjestelmaa suunniteltaessa runsaasti, mutta
jarjestelmaa suunniteltaessa oli silti vapaus tehda jarkevaksi nahtyja paatoksia ilman
toimeksiantajaa. Toimeksiantajan kanssa tapahtunut vuorovaikutus koostui vapaa-

muotoisista haastatteluista, jossa sovittiin, mita jarjestelmaan tulisi ainakin sisallyt-
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taa. Lisaksi yhteistydhon kuului suunnitelmien ja teknisten ratkaisuiden hyvaksytta-

minen toimeksiantajalla.

5.4 Web-teknologian valinta

Kaytettavan teknologian valinta tuli ajankohtaiseksi viimeisimpana, kun jarjestelman
vaatimukset ja tietomalli oli saatu valmiiksi. Teknologian valinnan mittariksi toteutet-
tiin jokaista teknologiaa kadyttaen yksinkertainen web service. Toteutus antoi viitteita
millaista jarjestelman toteutus olisi kyseisella teknologialla. Soveltuvuustestissa tek-
nologioita punnittiin tarkeiksi katsottujen kriteerien perusteella. Lisdaksi mitattiin pal-
velinkustannukset kullekin teknologialle, jotta saataisiin selville, kuinka kalliiksi jarjes-

telman kuukausittaiset maksut tulisivat kullakin teknologialla.

Kukin teknologia arvioitiin pisteyttden sen ominaisuudet asteikolla 1-5. Lopuksi omi-
naisuuksien pisteet laskettiin yhteen, ja eniten pisteita kerannyt teknologia valittiin
kaytettavaksi. Teknologioiden vertailun aikana huomattiin, etta toisten teknologioi-
den parhaat ominaisuudet oli usein toteutettu vahintdan liitdnnaisind muille tekno-
logioille. Jarjestelman toteutus olisi onnistunut jokaisella vertailussa olevalla teknolo-
gialla. Teknologioiden vertailu on kuvattu tarkemmin dokumentin osiossa 8.1, ”Jar-

jestelman tekninen toteutus — Web-pohjainen hallinta”.
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6 SAAVUTUSTENHALLINTAJARJESTELMAT JA MERKI-
TYS PELINKEHITTAJALLE

6.1 Olemassa olevien palveluiden ominaisuudet

6.1.1 Palvelut

Toimeksiantaja on tutustunut olemassa oleviin palveluihin ja todennut kolme niista
omiin tarkoituksiinsa parhaiten sopiviksi. Ndma palvelut ovat GREE (GREE Developer

Center n.d.a), Scoreloop (Scoreloop n.d.) ja Swarm (Introducing Swarm 2011).

Palvelut ovat toimeksiantajan tarpeisiin kuitenkin liian raskaita, monimutkaisia ja
sisaltavat tarpeettomia toiminnallisuuksia. Jotta niiden pohjalta voisi suunnitella toi-
meksiantajan tarpeisiin sopivan jarjestelman, on jarjestelmien ominaisuuksista ja
kaytosta tehtdva tutkimus. Tutkimuksen avulla selvitetdaan, kuinka jarjestelmat toimi-
vat ja mitka ovat niiden ongelmat. Jarjestelmien toiminnallisuudet jaettiin tutkimuk-
sessa kolmeen merkittdvaan alaosaan: integroitavuuteen, yllapitoon ja sosiaalisiin

ominaisuuksiin.
6.1.2 Integroitavuus

SDK

Kaikki kolme palvelua tarjoavat kehittdjille ladattavan SDK:n, joka mahdollistaa palve-
lun ominaisuuksien kayton sovelluksesta. Kdytannossa SDK on jollekin alustalle toteu-
tettu kirjasto. SDK sisadltda palveluntarjoajan luomia valmiita luokkia, jotka mallinta-
vat asioita kuten esimerkiksi saavutuksia tai pistelistaa. Nailla luokilla on valmiita me-
todeja, kuten saavutuksen valmiiksi asettaminen tai pistelistalle kirjoittaminen. Tama
helpottaa ominaisuuksien kayttamista sovelluksessa, silla kehittdjan ei tarvitse to-
teuttaa itse esimerkiksi palvelinyhteyksien luontia tai tietokantakyselyja. SDK tarjoaa
ohjelmointikirjaston lisaksi kayttoliittymapohjat ja mahdollisesti muita tyokaluja, joi-

ta kehittdja voi kayttaa pelia tehtaessa.
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Alustayhteensopivuus
Tutkimuksessa selvitettiin eri palveluiden yhteensopivuus eri alustoille (ks. taulukko
2). Selvasti kattavin tuki moderneille laitteille 16ytyy Scoreloopista. Suppein alustayh-

teensopivuus l6ytyy Swarmista, joka tukee ainoastaan Android-alustaa.

TAULUKKO 2. Saavutustenhallintajarjestelmien alustayhteensopivuus

Android | iOS | Windows | Bada | BlackBerry | Marmalade | Java
Phone 7 10 ME

GREE X X X

Scoreloop | x X X X X X

Swarm X

Yksikaan edelld mainituista palveluista ei tarjoa Web Service -tyyppista palvelua, joka
mahdollistaisi taysin alustariippumattoman toteutuksen. GREE:n vuonna 2011 osta-
ma (GREE Press Releases 2011) OpenFeint tarjosi (OpenFeint RESTful API Settings
2011) ennen ostoa REST-palveluja, mutta yhdistymisen jalkeen toiminnallisuutta ei

enaa ole saatavilla.

Pilvidata

Pilvidata tarkoittaa palvelua, jonka avulla kehittdja voi tallentaa kayttajaan liitettya
dataa palveluntarjoajan pilvipalveluun. Pelaajalle pilvipalvelu mahdollistaa esimerkik-
si pelin jatkamisen toisella laitteella, silla tietoa ei tarvitse tallentaa laitteen muistiin.

Tietojen tallennus tapahtuu SDK:n kautta palvelimelle.

Valmis kayttoliittyma

Kaikki kolme tutkimuksessa mukana ollutta palvelua tarjoavat kehittajalle mahdolli-
suuden kayttdaa SDK:ta ja luoda itse kayttoliittyma tai kayttdaa valmista palveluntarjo-
ajan luomaa kayttoliittymaa sovelluksessa. Esimerkkind voidaan mainita GREE (GREE

Platform Android Developer's Guide 2012, 16-17.)
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Valmis kayttoliittyma mahdollistaa helpon kayttoonoton. Kayttéliittyma ei kuiten-
kaan usein sovi visuaalisesti itse sovellukseen, silla ne on toteutettu mahdollisimman
neutraalisti, jotta ne sopisivat mahdollisimman moneen ymparisté6n. Niissa voi olla
myo0s erikoisia ominaisuuksia. Jos pelissa ei kdaytetd muuten esimerkiksi ponnah-
dusikkunoita, saattaa kirjautumisruudun sellaiseen aukeaminen rikkoa kayttoliitty-
man yhtendisyyden ja taten haitata pelikokemusta. Lisdksi valmiin kayttoliittyman

ulkoasua ei voi muokata rajattomasti.

6.1.3 Web-pohjainen hallinta

Palvelut tarjoavat web-pohjaisen hallintajarjestelman pelien, saavutusten, pisteiden,
pelin sisdisten myytavien asioiden, seka pilvidatan hallintaan. Hallintasivut sisaltavat
suurimmaksi osaksi samat toiminnallisuudet keskenaan, mutta kayttékokemus nai-

den kolmen palvelun vililla oli hyvin vaihteleva.

Jarjestelmien kaytettavyyden mittaaminen toteutettiin vertailemalla toimeksiantajal-
le tarkedn ominaisuuden, saavutusten lisdyksen, toiminnallisuutta. Tutkimus toteu-
tettiin laskemalla hiiren painallusten maara yhta saavutusta lisattaessa. Suurin tyo
oli GREE:ss3, jossa tarvittiin 11 hiiren painallusta yhden saavutuksen luontiin. Score-
loopissa tulos oli kahdeksan painallusta. Swarmissa luonti kavi helpoiten ainoastaan

kuudella hiiren painalluksella.

Suositun Steam-peliportaalin tilastot tarjoavat hyvan pohjan saavutusmaarien vertai-
luun. Tilastoista valittiin viisi suosituinta saavutusta sisaltavaa pelia. Valittujen pelien
saavutusten maarasta (ks. taulukko 3) laskettiin mediaani. Saatu mediaani oli 91 saa-
vutusta. Kertomalla yhden saavutuksen luontiin tarvittu hiiren painallusten maara
saadulla mediaanilla voidaan laskea, kuinka monta painallusta kussakin jarjestelmas-
sa tarvittaisiin saavutusten luontiin. Taman avulla voidaan laskea, ettd GREE:ssa olisi
tarvittu 1001 hiiren painallusta kyseisen saavutusmaaran luontiin. Vastaava maara

Scoreloopissa oli 728 ja Swarmissa 546.
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TAULUKKO 3. Saavutusten lukumaara viidessa suosituimmassa Steam-pelissa (Global

Gameplay Stats 2012)

Pelin nimi Saavutusten lukumaara
Team Fortress 2 411

The Elder Scrolls V: Skyrim 60

Football Manager 2012 91

Counter-Strike: Source 147

Call of Duty: Modern Warfare 3 62

Kaytettavyys

Kaytettavyyttad suunniteltaessa taytyy kartoittaa yllapitdjan nakdkulmasta tarkeim-
mat toiminnallisuudet. Kartoituksen jalkeen hallintajarjestelma voidaan suunnitella
niin, etta kyseiset toiminnallisuudet 10ytyvat helposti ja etta niiden kadytto on virtavii-
vaista. Esimerkiksi GREE:ssa oli vaikea |6ytda toiminto, josta saavutuksia lisataan.
Tarkeiden toimintojen pitaisi siis [6ytya mahdollisimman vahalla nappien painalluk-

sella kirjautumisesta.

Yhdessakaan jarjestelmassa ei oltu otettu huomioon, etta kayttaja tahtoisi lisata esi-
merkiksi 10 saavutusta kerralla. Taman ongelman voisi ratkaista mahdollistamalla
useamman saavutuksen lisdiaminen yhdella kertaa, jolloin kdyttajan ei tarvitsisi pai-

naa useasti “Tallenna”-painiketta ja palata uudestaan samalle sivulle.

6.1.4 Sosiaalisuus

Sosiaalisuus peleissa on kasvattanut suosiotaan, ja sosiaalisten medioiden kasvun

myo6ta sosiaalisuuden arvo on vain kasvanut. Peleissa esiintyvia sosiaalisia elementte-

ja ovat esimerkiksi kaverilista tai pelin sisddan rakennettu keskustelutoiminto.

Swarm ja Scoreloop tarjoavat molemmat pistelistan, johon pelaajien pisteet voidaan

tallentaa siten, ettd pelaajat voivat kilpailla keskendan pistelistan sijoista. Molemmat
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palvelut tukevat myds mahdollisuutta tehda useampia pistelistoja. Tama on hyddylli-
nen toiminto, mikali pelissa on esimerkiksi kaksi erilaista pelityyppia eivatka pelityyp-

pien pisteet ole keskendan vertailukelpoisia.

Jokainen kolmesta palvelusta antaa mahdollisuuden lisata kavereita omalle kaverilis-
talle. Lisaksi palvelut mahdollistavat pikaviestien lahettamisen kavereille, ja GREE
mahdollistaa my6s kaverin kutsumisen mukaan peliin. Kaverit ja moninpelattavuus
ovat erinomaisia tapoja kasvattaa pelin elinkaarta, silla pelaajat luovat pelissa taten
toisilleen sisdltéa. Moninpelitoiminnon seka sosiaalisten elementtien tarkeydesta
kertoo jo se, etta kuusi kymmenesta Steam -palvelun suosituimmasta pelista on tar-
koitettu ainoastaan moninpelattavaksi ja etta ainoastaan yhdesta pelista kymmenes-

ta ei I6ydy moninpelia lainkaan (Global Gameplay Stats 2012).

6.2 Toimeksiantajan nakokulma

Tarkeimmat toiminnot listattiin toimeksiantajalle priorisoitaviksi. Priorisoinnin tulok-
sena toimeksiantajalle ehdottomasti tarkeinta on helppo integroitavuus peleihin ja
saumaton kaytettavyys. Myds alustariippumattomuus, pilvidata ja helppokayttdinen
web-kayttoliittyma ovat tarkeitda ominaisuuksia tulevaisuuden varalle. Itselleen va-
hemman tarpeellisiksi toimeksiantaja koki peliin upotettavan valmiin kayttoliittyman,

ja sosiaaliset palvelut.

6.3 Tutkimuksen tulokset ja niiden heijastuminen suunnitteluun

Toimeksiantajan tarpeiden myo6ta projektissa keskitytaan toiminnallisuuksien suun-
nittelun ja toteuttamisen lisdksi erityisesti web-kayttoliittyman ja SDK:n kaytettavyy-
den suunnitteluun. Kun seka SDK etta web-kayttoliittyma ovat helposti kaytettavia,

on saavutusten integrointi ja yllapito yksinkertainen ja nopea toimenpide.

Koska tulevan jarjestelman toteutusalueeseen ei kuulu kayttéliittymien toteutus ja

ideana on taata alustariippumattomuus, ei tulevan jarjestelman tapauksessa voi enaa
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puhua SDK:sta. Tulevassa jarjestelmdssa sopivampi termi on API, jota voidaan kayttaa

saavutustenhallintajarjestelman kanssa kommunikointiin.

7 JARJESTELMAN SUUNNITTELU

7.1 Vaatimusmaarittely

Vaatimusmaarittely on ilmaistu kayttotapauksina ja se on jaettu kolmeen erilliseen
osaan. Ensimmainen kokonaisuus on web-kayttoliittyma, joka kasittda saavutusten
hallinnan. Toinen osa sisaltda web-kayttoliittyman ja APl:n viliin toteutettavan web
servicen kayttotapausten maarittelyn. Kolmas kokonaisuus kasittaa saavutusten in-

tegroinnin peleihin, eli APl:n kdyttétapaukset.
Saavutusten hallinta ja Web-kadyttoliittyma

Yleiset esiehdot kaikille alla oleville vaatimuksille:

e Kayttdja on kirjautunut hallintajarjestelmaan.

TAULUKKO 4. Web-kayttoliittyman kayttotapaukset

ID Web#1

Kuvaus Kehittdja lisaa sovelluksen.

Esiehdot | -

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa sovelluksen lisédamisen onnistumisesta.
Samalla nimelld 16ytyi valmiiksi sovellus: kayttoliittyma ilmoittaa asiasta
kehittajalle.

ID Web#2

Kuvaus Kehittdja poistaa sovelluksen.

Esiehdot | Kdyttdja on painanut ”Poista peli” -painiketta pelienhallintalistalla ja
vastannut myontavasti poistovarmistukseen.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa, etta sovelluksen poistaminen onnistui.
Jarjestelman taytyy poistaa kaikki peliin liittyva, kuten saavutukset, pil-
vidata ja kayttajatiedot.
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ID Web#3

Kuvaus Kehittdja muokkaa luodun sovelluksen tietoja.

Esiehdot | -

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa, etta sovelluksen tietojen muokkaus onnis-
tui.

Samalla nimella 16ytyy jo valmiiksi sovellus: kayttoliittyma ilmoittaa
asiasta kehittajalle.

ID Web#4

Kuvaus Kehittdja lisaa saavutuksen.

Esiehdot | Kayttdjan on taytynyt lisata vahintaan yksi peli jarjestelmaan.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa, etta saavutuksen luonti onnistui.

Samoilla vaatimuksilla 16ytyi valmiiksi saavutus: kayttoliittyma ilmoittaa
asiasta kehittajalle.

ID Web#5

Kuvaus Kehittdja poistaa saavutuksen.

Esiehdot | Kehittdja on painanut ”Poista saavutus” -painiketta saavutustenhallin-
talistalla ja vastannut mydntavasti varmistukseen, halutaanko saavutus
poistaa jarjestelmasta.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa etta saavutuksen poistaminen onnistui.
Jarjestelman taytyy poistaa kaikki saavutukseen liittyva, kuten tieto
siitd, ettd kayttdja on suorittanut saavutuksen.

ID Web#6

Kuvaus Kehittdja muokkaa saavutusta.

Esiehdot | Kdyttdja on valinnut saavutuksen, jota halutaan muokata.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa etta saavutuksen muokkaaminen onnistui.
Uusilla vaatimuksilla 10ytyi valmiiksi saavutus: kayttoliittyma ilmoittaa
asiasta.

ID Web#7

Kuvaus Kehittdja listaa saavutukset.

Esiehdot | Kayttdja on kayttoliittymdssa saavutukset-valilehdella ja on valinnut
sovelluksen, jonka saavutukset listataan.

Tila OK: kayttoliittyma listaa saavutukset.

Sovelluksella ei ole yhtdaan saavutusta: kayttoliittyma ilmoittaa asiasta.
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ID Web#8

Kuvaus Kehittdja vaihtaa saavutusten jarjestysta.

Esiehdot | Kayttdja on kayttoliittymadssa saavutukset-valilehdella ja on valinnut
sovelluksen, jonka saavutukset listataan. Kayttdja on vetanyt listasta
saavutuksen toisen saavutuksen paikalle.

Tila OK: kayttoliittyma listaa saavutukset muuttuneessa jarjestyksessa.
Saavutuslistan jarjestystda on muokattu samaan aikaan: kayttoliittyma
ilmoittaa asiasta ja muutokset peruutetaan.

ID Web#9

Kuvaus Kayttaja lisaa pilvidatan.

Esiehdot | Kayttdjan on taytynyt lisata vahintaan yksi sovellus jarjestelmaan.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa, etta pilvidatan luonti onnistui.

Samalla nimella ja sovelluksella |6ytyi valmiiksi pilvidata: kayttoliittyma
ilmoittaa asiasta.

ID Web#10

Kuvaus Kehittdja poistaa pilvidatan.

Esiehdot | Kehittdja on painanut “Poista pilvidata” -painiketta pilvidatalistalla ja
vastannut myontavasti poistovarmistukseen.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa, etta poistaminen onnistui. Jarjestelman
taytyy poistaa kaikki poistettuun tietoon liittyva, kuten tieto kayttaja-
kohtaisesti tallennetusta datasta.

ID Web#11

Kuvaus Kehittdja muokkaa pilvidataa.

Esiehdot | Kdyttdja on valinnut pilvidatan, jota halutaan muokata.

Tila OK: kayttoliittyma ilmoittaa, ettd muokkaaminen onnistui.

Annetuilla attribuuteilla 16ytyy valmiiksi pilvidata: kayttoliittyma ilmoit-
taa asiasta.

ID Web#12

Kuvaus Kehittdja listaa saavutukset.

Esiehdot | Kayttdja on kayttoliittymassa saavutukset -valilehdelld ja on valinnut
sovelluksen, jonka saavutukset listataan.

Tila OK: kayttoliittyma listaa saavutukset.

Sovelluksella ei ole yhtdaan saavutusta: kayttoliittyma ilmoittaa asiasta.
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Web-service

TAULUKKO 5. Jarjestelmassa kaytettavat http-statuskoodit (Status Code Definitions
n.d.)

Statuskoodi Selite
200 OK Pyynto OK.
201 Created Pyynto OK, uusi resurssi luotu.

400 Bad request Virheellinen pyynto.

401 Unauthorized | Ei-todennettu pyynto, todennus vaaditaan.

403 Forbidden Kielletty pyynto.

404 Not found Pyydettya resurssia ei |6ytynyt.

Onnistuneet pyynnot web serviced kdytettdessa:
e Palvelu palauttaa statuskoodin 200
Yleiset virhetapaukset web servicessa:
e URL-osoitteella ei I16ydy haettua resurssia, palautetaan virhekoodi 404

e Asiakassovellus (pelaaja) ei ole kirjautunut, palautetaan virhekoodi 401

TAULUKKO 6. Web servicen kayttotapaukset

ID WS#1

Kuvaus Palvelu luo uuden pelaajan jarjestelmaan.

Tila OK: kayttajatunnus luotu, palvelu palauttaa kayttajan tiedot ja status-
koodin 201.

Tunnus varattu: palvelu palauttaa virhekoodin 403.
Tunnusta tai salasanaa ei annettu: palvelu palauttaa virhekoodin 400.
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ID WS#H#2

Kuvaus Palvelu palauttaa pelaajan tiedot.

Tila OK: palvelu palauttaa kayttdjan tiedot.

ID WSH#3

Kuvaus Palvelu merkitsee saavutuksen suoritetuksi.

Tila OK: palvelu merkitsee saavutuksen suoritetuksi jarjestelmaan.
ID WSH4

Kuvaus Palvelu palauttaa listan pelaajan saavutuksista (suorittamaton tai ei).
Tila OK: palvelu palauttaa listan.

ID WSH#5

Kuvaus Palvelu palauttaa yksittdisen saavutuksen.

Tila OK: palvelu palauttaa yksittaisen saavutuksen.

ID WSH#6

Kuvaus Palvelu palauttaa saavutusten julkiset tilastot.

Tila OK: palvelu palauttaa saavutusten julkiset tilastot.

ID WS #8

Kuvaus Palvelu poistaa pelaajan tunnuksen jarjestelmasta.

Tila OK: palvelu poistaa pelaajan tiedot saavutustenhallintajarjestelmasta.
ID WS #9

Kuvaus Palvelu palauttaa pelaajan salasanan sahkopostiin.

Tila OK: palvelun kautta palautetaan pelaajan salasana sahkdpostiin.

Saavutusten integrointi peliin (API)
Yleiset esiehdot kaikille alla oleville vaatimuksille:
e Laite yhteydessa Internetiin
o Eiyhteytta: APl antaa virheilmoituksen kooditasolla
e Sovellus lisatty saavutustenhallintajarjestelmaan (Web#1)

o Ei rekisterdity: APl antaa virheilmoituksen kooditasolla
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TAULUKKO 7. API:n kayttotapaukset

ID API#1

Kuvaus Pelaaja luo tunnuksen jarjestelmdan antaen sahkdpostiosoitteen ja sa-
lasanan.

Esiehdot | -

Tila OK: kayttajatunnus luotu, API palauttaa kayttdjan tiedot.
Tunnus varattu: API palauttaa virheen.
Tunnusta tai salasanaa ei annettu: API palauttaa virheen.

ID API#2

Kuvaus Pelaaja kirjautuu saavutustenhallintajarjestelmaan pelin kautta.

Esiehdot | Pelaajalla on tunnukset jarjestelmadan (API#1).

Tila OK: API palauttaa kayttajan tiedot.

ID API#3

Kuvaus Pelaaja suorittaa saavutuksen.

Esiehdot | Pelaaja kirjautunut (API#2), saavutus luotu (Web#4).

Tila OK: saavutus merkitdaan suoritetuksi saavutustenhallintajarjestelmaan.
Saavutusta ei ole: poikkeuksen ndyttaminen kooditasolla.

ID API#4

Kuvaus Pelaaja tarkastelee listaa pelin saavutuksista ja omista suorituksista.

Esiehdot | Pelaaja luotu (API#1).

Tila OK: API palauttaa listan pelin saavutuksista ja pelaajan suorituksista.

ID API#5

Kuvaus Pelaaja tarkastelee yksittdisen saavutuksen tietoja (nimi, ikoni, kuvaus,
tilastot: esim. 20 % pelaajista saanut ko. saavutuksen).

Esiehdot | -

Tila OK: API palauttaa tiedot yksittdisesta saavutuksesta.

ID API#6

Kuvaus Sovellus merkitsee usean saavutuksen saavutetuksi (jonon purku).

Esiehdot | -

Tila OK: API palauttaa tiedon onnistumisesta.

ID API#7

Kuvaus Pelaaja tarkastelee julkisia saavutustilastoja.

Esiehdot | -

Tila OK: API palauttaa julkiset tilastot.
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ID API#8

Kuvaus Pelaaja kirjautuu ulos saavutustenhallintajdrjestelmasta.

Esiehdot | API#1.

Tila OK: API kirjaa pelaajan ulos.

ID API#9

Kuvaus Pelaaja poistaa tunnukset.

Esiehdot | API#1

Tila OK: API poistaa pelaajan tiedot saavutustenhallintajarjestelmasta.

ID API#10

Kuvaus Pelaaja palauttaa unohtuneen salasanan sahkoépostiin.

Esiehdot | -

Tila OK: API kutsuu sahkopostinlahetyspalvelua ja palauttaa salasanan an-
nettuun sahkopostiosoitteeseen.
Tunnusta ei [6ydy: API palauttaa tiedon kooditasolla.

7.2 Tietomalli

7.2.1 Kayttdja ja kayttdjarooli

Tietomallin User-taulussa maaritelldan kayttdjan perustiedot, kuten kayttdjatunnus ja
salasana seka sahkoposti. Perustietojen lisdksi kdyttajalla voi olla useampia samanai-

kaisia rooleja (ks. kuvio 2).

Tietomallin Iahtokohtana on se, etta kayttaja voi olla samalla tunnuksella kehittaja ja
normaali kdyttaja liittyen useampaan ohjelmaan ohjelmien kesken vaihtelevin roo-
lein. Sama kayttdja voi olla toisessa pelissa seka yllapitdja ettd normaali kayttaja ol-

lessaan samaan aikaan toisessa pelissa pelkka kayttaja.

Suunniteltu tietomalli mahdollistaa yksiselitteisen ohjelmakohtaisen kayttadja/rooli-
parin selvittamisen, silla Application-taulu liittyy Role-tauluun. Mikali relaatio olisi
Application-taulusta suoraan kayttajaan, olisi ohjelmakohtaisen roolituksen toteutus

mahdotonta.
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Kayttajaroolit ovat autorisoinnin (engl. authorization) vuoksi. Taman vuoksi saavu-
tuksen tila ja pilvidata liittyvat tietomallissa kayttajaan. Tietojen liittaminen kayttajan

ja kayttdjaroolin valitauluun toisi jarjestelmadan tarpeetonta monimutkaisuutta.

7.2.2 Sovellukset

Application-taulu kuvaa tietomallissa yhta sovellusta. Taulun avulla jarjestelma tukee
useampaa sovellusta niin, etta pilvidata ja saavutukset ovat sovelluskohtaisia. Sovel-

luksella ei ole relaatioiden lisdksi muuta attribuuttia kuin nimi.

Kehittdja voi hakea sovelluksen nimen avulla esimerkiksi kaikki sovelluksen saavutuk-
set. Kehittdja voi hakea myos sovelluksen nimen, saavutuksen nimen ja kdyttajan id:n

perusteilla kdyttajan tietyn saavutuksen tilan.

7.2.3 Saavutukset

Tietomallin Achievement-taulu kuvaa yhta saavutusta. Saavutuksella on nimi, kuvaus
ja jarjestysnumero. Nimi on kuin saavutuksen otsikko, ja kuvaus sisaltda kuvauksen
saavutuksen tarkoituksesta. Jarjestysnumeron avulla kehittaja pystyy vaikuttamaan
hallintapaneelin kautta (ks. kuvio 3) saavutusten loppukayttdjalle nakyvaan jarjestyk-

seen.

Saavutuksella voisi olla esimerkiksi otsikko ”Pistehirmu!”, kuvaus ”"Olet kerannyt 50
000 pistettal” ja jarjestysnumero 1. Lisaksi tietomallista 16ytyy mahdollisen kuvak-
keen nimi. Kuvake naytetdan kayttajalle esimerkiksi ilmoituksessa, kun saavutus on

suoritettu.

Saavutus liittyy kayttajaan valitaululla, joka sisdltaa saavutuksen tilaa symboloivan
totuusarvon. Taman attribuutin avulla kehittdja voi tietaa yksiselitteisesti, onko saa-
vutus suoritettu. Saavutusta ei ole suoritettu, mikali relaatiota saavutuksen ja kaytta-

jan valilla ei ole tai totuusarvo on epatosi. Muutoin saavutus on aina suoritettu.
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7.2.4 Pilvidata

Pilvidatan tietomallista |6ytyy relaatio sovellukseen seka kayttajaan valitaulun kautta.
CloudData-taulusta I6ytyy pilvidatan nimi ja tietotyyppi. Kehittdja voi hakea pilvida-
taa nimen ja sovelluksen perusteilla. Tietotyyppi-kentdn ansiosta kayttaja tietaa aina,
minkd muotoista pilvidata on. Tietotyypin perusteilla on mahdollista validoida myds
sisdan tuleva data. Pilvidata liittyy kadyttdjaan saavutuksen mukaisesti valitaulun kaut-
ta. Valitaulussa kenttina on relaatioiden lisaksi ainoastaan arvo. Sovellukseen voi liit-
tya esimerkiksi pilvidata, jonka nimi on “level” ja datatyyppi kokonaisluku. Tama ku-

vaa viimeisinta kenttda, johon kayttaja on paassyt.
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8 JARJESTELMAN TEKNINEN TOTEUTUS

8.1 Web-pohjainen hallinta

8.1.1 Teknologian valinta tarkoituksen mukaan

Toteutusteknologian valinta tulisi tehda sen perusteella, mika teknologia tayttaa jar-
jestelman vaatimukset parhaiten. Kriteereina tassa tapauksessa toimivat vaatimusten
lisaksi jatkokehitysmahdollisuudet, saatavilla olevat tyokalut, palvelinkustannukset
seka kehittamisen ketteryys. Ketteryyteen luetaan niin ohjelmointityo kuin kayttoliit-
tyman kehitys. Lisdksi kielen suosiolla on vaikutus valintaan. Suositusta kielesta 16y-
tyy paljon materiaalia niin Internetista kuin kirjallisessakin muodossa. Kielella tulisi
myo6s onnistua niin web-kayttoliittyman kuin myos web service-rajapinnan toteutus

(kuvattu tarkemmin dokumentin kohdassa 8.2).

Talla hetkelld suosituimmista web-ohjelmointikielista (Usage Statistics and Market
Share of Server-side Programming Languages for Websites 2012) valikoitui yksi hei-
kosti tyypitetty ja yksi vahvasti tyypitetty kieli: nopea PHP ja yritysmdinen Java. Mo-
lemmille niistd on olemassa tydkaluja seka web-kayttoliittyman etta web service-
rajapinnan toteutukseen. Jotta teknologiakartoitus ei rajoittuisi vain aaripaihin, yksi
naiden kielten valimaastossa sijaitseva musta hevonen otettiin mukaan joukkoon.
Tama kieli on Groovy, ja se valittiin mukaan erityisesti sen Grails-sovelluskehyksen

johdosta.

Kayttoliittyma ja web service -rajapinta on tarkoitus toteuttaa samalle alustalle. Web
service -rajapinta on tarkedssa roolissa toteutettavan Java API:n kanssa. Tasta lahto-
kohdasta toteutettiin yksinkertainen web service mittaamaan ketteryytta, tyékaluja
ja jatkokehitysmahdollisuuksia. Testitapausta varten luotiin yksi saavutuksia kuvaava
tietokantataulu. Testia varten tauluun luotiin sarakkeet saavutuksen ID:lle, nimelle ja
kuvaukselle. Palvelinkustannuksia mitattiin vertaamalla palvelinvuokrien hintoja eri

alustoille.
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8.1.2 PHP

Ominaispiirteet

PHP on laajasti kaytetty skriptikieli (What is PHP? 2012). Se tarjoaa nopean sovellus-
kehitysvaihtoehdon, jolla on mahdollista saada pieni tai keskisuuri palvelu pystytet-
tya nopeasti. Koska PHP on suosituin (Usage Statistics and Market Share of Server-
side Programming Languages for Websites 2012) web-kayttoon tarkoitettu palvelin-
puolen skriptikieli, on sille saatavilla runsaasti materiaalia niin Internetista kuin kirjal-
lisestikin. PHP-sovellusten tuotantokaytté on myos huomattavasti halvempaa kuin
esimerkiksi Javan tai Java-pohjaisten web-sovellusten, palvelinkustannusten ollessa

yleensa murto-osa niiden vastaavista.

Skriptikielena PHP mahdollistaa helposti niin sanottujen huonojen ohjelmointimallien
kayttamisen. Kehittdjalla voi olla suuri houkutus kayttaa sita jonkin ongelman nope-
aan ja likaiseen ratkaisemiseen, esimerkiksi rikkomalla puhdas MVC-malli kirjoitta-
malla kayttoliittymaan logiikkaa, joka pitdisi hoitaa ohjaimen (engl. controller) puolel-
la. Ratkaisuna ongelmaan on jonkin sovelluskehyksen kayttéonotto ja sen tarjoamien
ohjelmointimallien noudattaminen. Esimerkiksi Codelgniter (Welcome to Codelgni-
ter! 2012) tai raskaampaan kaytt6on tarkoitettu Zend (Zend — The PHP Company
2012) antavat hyvat linjaukset siistin ohjelmakoodin tekoon. Sovelluskehyksen kayt-
toonotossa on oma tyonsa, silla jotta niita kdytettaisiin oikein, kehittdjan pitda osata

niiden toimintaperiaatteet hyvin.

Soveltuvuustestin tulokset

Web service -tyyppisen palvelun toteuttaminen onnistui PHP:lla kohtuullisen nopeas-
ti. Siihen ei tarvinnut erillista sovelluskehysta, ja koko sovelluksen sai toimimaan noin
25 rivilla ohjelmakoodia. Vaikka sovellus tuli pystyyn nopeasti, tarvitsisi se jonkin so-
velluskehyksen ymparilleen. Palvelun tekeminen tietoturvalliseksi seka tietenkin tu-
kemaan useampaa kuin yhtad web serviced (saavutusten listausta) monimutkaistaisi
sovellusta huomattavasti. PHP-kehitykseen 16ytyy runsaasti esimerkkeja, mika hel-

potti palvelun pystyttamista.



35

Testin aikana havaittiin, etta Internet-esimerkeista suuri osa on nopeita ja monesti
epdaammattimaisesti toteutettuja, minka vuoksi esimerkit tulisi katsoa hyvaksi tode-
tusta kirjallisuudesta tai teollisista |ahteista. PHP-sovelluksesta saisi huomattavasti
yllapidettdvdamman ottamalla esimerkiksi kdyttoon Zend-sovelluskehyksen ja siihen

toteutetun ORM-liitdnndisen Zend ORM:n (Zend ORM 2012).

Soveltuvuustesti osoitti, etta PHP:n avulla palvelun saa nopeasti pystyyn, mutta se
voi herkasti johtaa huonoihin jatkokehitysmahdollisuuksiin. Hyvan konfiguraation
aikaansaamiseksi taytyy PHP:n kanssa tehda kohtuullisen paljon selvitys- ja konfigu-

raatiotyota.

Palvelinkustannukset

PHP:n palvelinkustannukset ovat alhaiset ja tarjontaa on runsaasti. Esimerkiksi suo-
malaisia web-hotelleja (Siirilda 2012) verrattaessa palvelintilaa PHP-tuella on saatavilla
alkaen 3 eurolla kuukaudessa hinnan noustessa ominaisuuksien mukaan. PHP on ta-

ten vertailun halvin vaihtoehto kuukausittaisten palvelinkustannusten kannalta.

Kayttoliittyman kehittdminen
Yhdeksi tarkeaksi kriteeriksi teknologian valinnassa katsottiin miten helppoa ja jous-
tavaa on toteuttaa tarvitsemiamme kayttoliittymia. Valitsimme kriteereiksi listauksen

toteuttamisen, lomakkeiden validoinnin seka sivupohjan uudelleenkaytettavyyden.

Taman osion tutkimus toteutettiin taysin empiirisesti silla tutkimusta vastaavanlai-
sesta ja -kokoisesta projektista ei ole. Valittujen kriteerien koettiin kuitenkin tarjoa-

van riittava luotettavuus.

PHP itsessdan ei sisalla valmista ratkaisua listausnakyman toteutukseen. Taten kehit-
tajan vastuulle jaa toteuttaa esimerkiksi jQueryn avulla vaatimusta vastaava geneeri-
nen listauselementti. PHP ei myodskadan sellaisenaan sisalla valmista toteutusta lo-
makkeiden validoinnille tai uudelleenkaytettaville sivupohjille. Sovelluskehykset ku-

ten Zend ja Codelgniter kuitenkin tarjoavat molemmat ominaisuudet.
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8.1.3 Java EE

Ominaispiirteet

Java Enterprise Edition (Java EE) on vahvasti tyypitetty kieli, joka on tarkoitettu web-
sovellusten tekoon. Kuten version nimikin kertoo, on se suunnattu yrityskayttoon.
Mikaan ei silti esta sen kayttoa suurten yrityssovellusten ulkopuolella, ja silld on

mahdollista toteuttaa myos pienempia sovelluksia.

Java EE:n kaytto pienemmissa web-sovelluksissa on silti yliammuttu ratkaisu, eivatka
sen tarjoamat ominaisuudet, kuten skaalautuvuus ja modulaarisuus ja klusterointi,
padse oikeuksiinsa pienissa sovelluksissa. Javalle on saatavilla runsas maara sovellus-
kehyksia ja tyokaluja, esimerkiksi Maven (Apache Maven Project 2012), jonka avulla
voi etsia ja hallinnoida sovellukseen kirjastoja ja sovelluskehyksia, joilla kehittamista

voi nopeuttaa.

Soveltuvuustestin tulokset

Javan vaatii runsaasti konfigurointia, jotta sovelluspohjan saa luotua toimivaksi. Tes-
tissa kaytettiin Maven-tyokalua, jonka avulla ladattiin perussovelluspohja (engl. ar-
chetype). Sovelluspohjan paalle rakennettiin web service, jonka toteuttamiseen valit-

tiin Spring 3 MVC-sovelluskehys.

Springin dokumentaatiosta (Spring Framework Reference Documentation 2012) |6y-
tyivat kattavat ohjeet muun muuassa web servicen toteutukseen. Lopulta sovellus-
pohjan luontiin ja konfigurointiin kului moninkertainen aika verrattuna itse toiminta-
logiikan kirjoittamiseen. Kun sovelluksen pohja on luotu valmiiksi, kehittaminen on
kohtuullisen nopeaa, ja oikeaoppisilla raiteilla on helppo pysyda. ORM-ominaisuuksien
toteutus sovellukseen on kohtuullisen helposti tehtavissa tarjolla olevilla sovelluske-

hyksilla.

Palvelinkustannukset
Palvelinkustannukset Java-alustalla ovat huomattavasti korkeammat kuin PHP:II&.
Palvelinkustannukset vastaavilla ominaisuuksilla olivat noin 15 euroa kuukaudessa

PHP:IlIa sen ollessa kolme euroa.
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Kayttoliittyman kehittdminen
Tulokset Springin ja PHP:n valilla ovat Idhella toisiaan. Listausndkyman toteutukseen
ei 16ydy valmista vaihtoehtoa. Spring tarjoaa kuitenkin tavan validoida lomakkeiden

sisallén ja mahdollisuuden kayttaa uudelleenkaytettavia sivupohjia.

8.1.4 Groovy ja Grails

Ominaispiirteet

Groovy on Java-alustalle luotu ketterd ja dynaaminen ohjelmointikieli. Kielelld on
helppo kirjoittaa ohjelmakoodia, jota on helppo lukea ja yllapitda. Groovyllda on mah-
dollista kayttaa Java-luokkia ja kirjastoja, joka takaa teknologialle laajan tydkaluvali-

koiman. (Groovy - A dynamic language for the Java platform n.d.)

Grails on sovelluskehys Groovylle. Sen perusperiaatteisiin kuuluu “Convention over
Configuration”-periaate, eli kehitys perustuu ennalta maarattyihin hyvaksi todettui-
hin ohjelmointimalleihin ja tata kautta konfiguroinnin vahyyteen. Kehittdjan ei talldin
tarvitse tehda niin paljon paatoksia, mika yksinkertaistaa ohjelmointia ja yllapidetta-

vyyttd. (What is Grails? n.d.)

Soveltuvuustestin tulokset

Yksinkertaisen web servicen toteuttaminen onnistui Grailsilla nopeimmin. Teknologi-
an mukana tulee komentorivisovellus, jonka avulla pystyy luomaan sovelluksen ja
entiteetit. Kahden komennon ja domain-mallien attribuuttien maarittelyn jalkeen

tarvitsi vain enda maarittaa lyhyt metodi, joka tulostaa joko XML- tai JSON-dataa.

Vaikka Grails mahdollistaakin erittdin nopean sovellusrungon luonnin, ongelmia voi
tulla monimutkaisten jarjestelmien luonnin kanssa, kun automaattisesti luotu logiikka
ei enda sovellu ongelman ratkaisuun. Tahan projektiin Groovy ja Grails sopivat silti
erinomaisesti, silla [ahes kaikki web-sovelluksen ja REST-arkkitehtuurin toiminnalli-
suudet perustuvat CRUD:iin, jossa Grails on vahvimmillaan (Scaffolding - Reference

Documentation n.d.). Grailsissa on myos sisddnrakennettu ORM.
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Palvelinkustannukset
Groovyn toimiessa Java-alustalla ovat sen palvelinkustannukset samat kuin milla ta-
hansa Java EE -sovelluksella. Taten se sijoittuu Javan kanssa samalle viivalle palvelin-

kustannuksissa.

Kayttoliittyman kehittdminen

Grails tarjoaa scaffolding-tekniikan avulla mahdollisuuden tehda automaattisesti
kayttoliittymat esimerkiksi saavutuksen listaukselle, poistamiselle, lisdamiselle ja
muokkaamiselle. Kyseinen ominaisuus koettiin tehokkaaksi ja aikaa sadstavaksi. Ta-
man lisaksi Grails tarjoaa mahdollisuuden luoda uudelleenkaytettavia sivupohjia seka

validoida lomakkeen sisallon.

8.1.5 Soveltuvuustestin yhteenveto

Kullakin teknologialla on omat vahvat puolensa, ja sovellustestin yhteispisteet olivat
erittdin [ahella toisiaan. Niukalla erolla toteutusteknologiaksi valikoitui Grails sen ket-

teryyden, yksinkertaisuuden ja vahaisen konfiguroinnin johdosta.

Laajemmassa testauksessa olisi todennakdisesti kaynyt ilmi, etta [ahes mille tahansa
alustalle olisi ollut tarjolla vaatimuksiin sopiva sovelluskehys. Grails vastaa parhaiten
teknologiaa, jolla jarjestelman toteutus onnistuu asetettuihin kriteereihin ndhden

parhaiten. Taulukossa 8 on esitelty teknologioiden soveltuvuustestin pisteytys.
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TAULUKKO 8. Teknologioiden soveltuvuustestin tulokset. Pisteytys 0-5

Groovy ja Grails

Jatkokehitys

Ketteryys

Tyokalut

Palvelinkustannukset

Kayttoliittyman kehi-

tys

Dokumentaatio, l1ah- | 3 4 4
teet ja esimerkit ja

niiden laatu

Yhteensa 24 22 22

8.2 Web service

Toimeksiantoon sisaltyy hallintakayttoéliittyman ohessa toimiva web service -toteutus
toimeksiantajan peleissa tarvitsemille palveluille. Esimerkiksi saavutuksen merkitse-
minen suoritetuksi seka pilvidatan hakeminen ovat tallaisia palveluja. Web servicen
toteutukseen on kaytanndssa kaksi usein toisiinsa verrattua vaihtoehtoa (Singh
2009). Nama teknologiat ovat SOAP (Simple Object Access Protocol) ja REST (Repre-

sentational state transfer).

Web servicen toteutukseen valittiin http-protokollan paalla toimivan REST-
arkkitehtuuri. Valintaan vaikutti se, etta jarjestelman toteutusteknologiaksi valitussa
Grailsissa on valmis tuki REST-arkkitehtuurille. SOAP olisi tarvinnut kolmannen osa-

puolen toimittaman laajennuksen.

Valintaan vaikutti myos se, ettd REST-arkkitehtuuri on http-protokollan paalla toimi-
misen ansiosta laajasti tuettu eri teknologioissa. Tama on tarkeaa, mikali myohem-

min tulee tarve toteuttaa APl esimerkiksi iOS-alustalle.
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REST:a pidetdan usein SOAP:a tehokkaampana JavaScript Object Notation (JSON)-
tuen ansiosta (Singh 2009). Yleisesti REST:a suositellaan pienempiin sovelluksiin.
SOAP:a kdytetdan usein idkkdiden jarjestelmien integraatioprojekteissa, mutta esi-

merkiksi Google kayttda palveluissaan lahes poikkeuksetta SOAP:a.

8.3 Java API

8.3.1 Alustariippumattomuuden tuomat rajoitukset

Puhdas Java API ei sisallda mitaan Android-alustalle ominaisia toimintoja, kuten suo-
raan laitteelle tallennusta tai integroitumista alustan palveluihin. Tall6in kehittaja
joutuu itse toteuttamaan seka mahdollisen saavutusten kayttoliittyman ettda mahdol-
lisen tallennusratkaisun laitteelle. Toisaalta tama antaa myds mahdollisuudet kehitta-
jalle tehda toteutuksesta taysin halutun lainen. Kayttajan tallentaessa jotain tietoa
saavutuksista laitteelle pystyy han silti itse kdayttamaan Androidin tallennusmetodeja
tallentaen API:n tarjoamat tiedot manuaalisesti. Tarvittaessa API-toteutus voidaan

laajentaa SDK:ksi.

8.3.2 APIL:n toteutus

APl:n tulee tarjota kehittajalle toiminnot, jotka liittyvat pelaajaan saavutuksien tilan
hallintaan ja saavutusten listaukseen. Tarkemmin vaatimuksesta on kerrottu APl:n
vaatimusmaarittelyssa dokumentin osiossa 7.1. API:n kautta ei ole tarkoitus lisata,
poistaa tai muokata saavutuksia. API:n tulee olla helposti opittava, muistettava ja

luettava, vaikea vaarinkdyttaa ja helppo laajentaa (Blanchette 2008, 7).

Ennen toteutustyon aloittamista suunnitteluprosessissa tulee tietda jarjestelman
vaatimukset. Suunnittelua tukevat myds paljon kayttajatarinat. APl:a toteutettaessa
tulisi APl:a vasten toteuttaa esimerkkitapauksia, joita voi johtaa suoraan kayttajatari-
noista. APl:n suunnittelussa kannattaa ottaa huomioon myds laajennettavuus. Laa-
jennettavuuden tukea voi parantaa myos suunnittelemalla ja toteuttamalla esimerk-

keja, kuinka kehittaja voisi hyodyntaa APl:a. (Mts. 15-18.)
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9 KAYTETTAVYYS WEB-KAYTTOLITTYMASSA

Kaytettavyyteen on panostettava, silld jarjestelmasta tulee toimeksiantajalle tarkea
tyokalu. Taman vuoksi sovittiin, etta kayttoliittymasuunnitelmat hyvaksytetdan toi-
meksiantajalla. Tallaista prosessia noudattamalla voidaan varmistua, ettd molemmat

osapuolet ovat tyytyvaisia lopputulokseen.

Kaytettavyyden kannalta prioriteetiltaan korkeat linkit on syyta asettaa sivun ylaosi-
oon samalle horisontaaliselle tasolle. On tutkittu, etta kayttajat etsivat painikkeita
eniten kyseista kohdasta web-sivuilla (Shneiderman n.d., 46). Alla olevan kuvion mu-
kaisesti nditd ominaisuuksia ovat saavutuslista, pilvidata, sovelluslista, asetukset seka

ulos kirjautuminen.

Pilvidata Sovellukset Asetukset Kirjaudu ulos

£y Uusi saavutus Valitse sovellus r Saavutuksen tiedot tallennetiu
50 pistettﬁ! 5% Muokkaa i Poista
100 pistetts Muokkaa ij Poista
30 minuuttia pelattu % Muokdkaa Poista
150 pistetts % Muokkaa i Poista

KUVIO 3. Suunnitelma sivusta, jossa listataan saavutukset

Ylla olevasta kayttoliittymaesimerkistd voidaan todeta, etta sisaltoon liittyvat painik-
keet (saavutukset-valilehti, pilvidata-vélilehti ja sovellukset-vililehti) ovat ryhmitelty-
na vierekkain. Jarjestelman hallintaan liittyvat toiminnot, eli asetukset ja uloskirjau-
tuminen ovat ryhmitelty vierekkain. Kaytettavyyden ja selkeyden kannalta on tarkeaa
ryhmitellda samaan kokonaisuuteen liittyvat asiat samaan paikkaan (Shneiderman

n.d., 173).
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Radikaalit muutokset saattavat hammentaa kayttajaa. Tasta syysta kayttoliittyma on
syyta pitaa samankaltaisena sivulta toiselle siirryttdessa (Shneiderman n.d., 103).
Kayttoliittymaesimerkeista (ks. kuviot 3 ja 6) voidaan huomata, etta sivun korkean
tason toiminnot sisaltava ylapalkki sailyy jatkuvasti samana. Sivun sisalté muuttuu,
mutta sisaltoon vaikuttavat painikkeet, kuten uuden saavutuksen luonti tai luotavan

saavutuksen tallennus, l6ytyvat valilehden yldosasta.

Uuden saavutuksen luonnista 16ytyy kuitenkin poikkeus edelld mainittuun saantoon:
Lisaa-nappi sijaitsee sivun alalaidassa. Poikkeuksen tarpeellisuutta voidaan perustella
silld, etta painike lisda lomakkeelle kentat uudelle saavutukselle. Tall6in kehittdja voi
syottaa useampia saavutuksia yhdella tallennuskerralla. Painikkeen sijainti todettiin

toimeksiantajan kanssa loogiseksi, silla sivu kasvaa alaspdin uusia saavutuksia lisatta-

essa.

Saavutukset Pilvidata Sovellukset setukset Kirjaudu ulos

@ Tallenna

Wanha zalazanaz
Uusi salasana:

Wahvista wusi sakasana:

KUVIO 4. Suunnitelma asetukset-sivusta

Kayttajan tulisi aina tietda, mihin auki oleva sivu liittyy. Taman lisaksi kayttajalle tulisi
aina esittaa jollain tavalla selkeasti klikattava sisalto, kuten linkit, valilehdet ja painik-
keet (Shneiderman n.d., 93). Edelld mainittujen vaatimusten toteutumisen voi huo-
mata esimerkiksi kuvioista 4, jossa asetukset-nappi on keltaisena. Tama tarkoittaa
joko sita, etta kayttdja on asetukset-sivulla tai kdyttajan hiiren kursori on asetukset-

sivun paalla.
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Saavutukset i Sovellukset & hsetukset Kirjaudu ulos

Uusi pibvidata Valitse sovellus

Suoritetut kentit % Muckkaa i Poista
Viimeisin hahmo Muokkaa i Poista
Tallennuspiste % Muokkaa Poista

% Muokkaa ij Poista

Kielivalinta

KUVIO 5. Suunnitelma sivusta, jossa listataan pilvidatat

Kayttoliittymaesimerkkien suunnittelussa huomattiin, etta saavutusten jarjestysta
tulee voida muuttaa helposti, sillda normaalisti saavutukset ovat lisdysjarjestyksessa
(ks. kuvio 3). Toimeksiantajan hyvaksymaksi luontevaksi ratkaisuksi keksittiin listan

rivin raahaaminen hiirelld ja tdman avulla jarjestyksen muuttaminen.

Tarkea elementti kaytettavyyden kannalta on myo6s palautteen antaminen kayttajalle
(Mifsud 2011). Tallaiseksi lasketaan esimerkiksi lomakkeiden validointi sekd informa-
tiiviset virheilmoitukset. Kayttokokemusta saa parannettua antamalla palaute kaytta-
jalle valittomasti. Sen sijaan, ettd kayttajalle annettaisiin virheilmoitus vasta lomak-

keen laheta-napin painamisen jalkeen, ndytetdan virheilmoitus esimerkiksi kayttajan

siirtdessa fokus-lomakkeen kentasta toiseen.

Lisaksi katsottiin, etta jarjestelma voisi antaa kayttajalle oikeaan ylakulmaan ilmoi-
tuksen esimerkiksi onnistuneesta tallentumisesta (ks. kuvio 3). Taman avulla kaytta-
jaa ei tarvitsisi ohjata turhalle sivulle, jossa kerrottaisiin toimenpiteen onnistumises-

ta.
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Pitvidata Sovellukset Asetuleset Kirjaudu ulos

Saavutuksen nimiz

Saavutuksen kuvaes:

KUVIO 6. Suunnitelma sivusta, jolla luodaan uusi saavutus

10 JOHTOPAATOKSET

Pelin mikrosisaltd osana liiketoimintamallia

Ennen pelit perustuivat padsaantdisesti pelkdstdan pelimaailmassa tapahtuviin asioi-
hin. Nykyaan on alkanut yleistya niin sanottu mikrosisalto, joka on pelikontekstin
ympadrille rakennettua ylimaaraista sisaltoa. Esimerkiksi Valven Team Fortress 2 -pelin
koko liiketoimintamalli muutettiin maksullisesta pelista ilmaispeliksi, jossa mikrosisal-

t0 on erittain suuressa osassa.

Saavutusten kautta pelaaja voi saada itselleen uusia esineita joita voi hyddyntaa pe-
lissa. Esineitd voi myos tehda itse, myyda, 16ytaa, tai ostaa oikealla rahalla. Esineita
kdaytetadan myds houkuttimena markkinoinnissa pelin ulkopuolella. Esimerkiksi ostet-
taessa ennakkoon joitain uusia peleja voi pelaaja ansaita Team Fortress-peliin itsel-

leen jonkin esineen.

Valven Steam-peliportaalissa pelaajat pystyvat vertailemaan saavutuksiaan toisten
pelaajien kesken, joka synnyttaa kilpailuhenkisyytta. Lisaksi tilastot antavat pelinteki-
jalle erinomaista tietoa pelaajien kayttaytymisesta. Kehittaja voi tarkkailla esimerkik-
si, minka tyyppisten saavutusten suorittamiseen kaytetaan eniten aikaa ja mitka eivat
kiinnosta pelaajia. Tietoa analysoimalla voidaan luoda yha kiinnostavampia saavutuk-

sia, joilla saadaan pelaajat viettdamaan enemman aikaa pelissa.
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Pelien mikrosisallélla on siis myds muutakin merkitysta kuin vain pelaajien viihdytta-
minen ja sitd kautta koukuttaminen. Niiden avulla on mahdollista lisata peleihin peli-
kokemusta syventadvia elementteja ja myds analysoida pelaajien kayttaytymista. Lop-
pujen lopuksi niiden kayttotarkoitus on kuitenkin aina sama, pelin tuoton parantami-

nen.

Saavutukset ovat yleistyneet myos pelien ulkopuolella. Niitd voidaankin kayttaa lahes
missa tahansa sovelluksessa kdyttdjaa kannustavana tekijana. Jos saavutusten trendi
pysyy samanlaisena, tullaan niitd todennakdisesti soveltamaan tulevaisuudessa hyvin

monessa paikassa.

Web-kaytettavyys

Tietojarjestelmaprojektin alussa luodaan usein maarittely, joka keskittyy toiminnallis-
ten vaatimusten kuvaamiseen eli silhen, miten jonkun toiminnon kuuluu toimia.
Maarittelyssa voidaan maaritella esimerkiksi tulostustoiminto niin, etta kdyttajan on
valittava tulostettava dokumentti, painettava tulosta ja tdman jalkeen tulostetun

dokumentin on muodostuttava ruudulle.

Vaatimusmaarittelyssa tulisi ottaa kantaa toiminnallisten vaatimusten lisaksi myos
laadullisiin vaatimuksiin. Laadullisiin vaatimuksiin lasketaan muun muassa suoritus-
kyky ja kdytettavyys. Kayttajan kayttokokemusta voi haitata, jos esimerkiksi listan
tietojen hakemisessa menee 15 sekuntia tai jos tallennuspainiketta joutuu etsimaan

epaloogisen sijoittelun johdosta.

Loppukayttdja on erinomainen resurssi kaytettavyytta suunniteltaessa. Maarittelijat
ja kehittajat nakevat usein asiat teknisesta nakokulmasta, ja kaytettavyyden asian-
tuntijat taas eivat valttamatta tieda ilman loppukayttdjaa, mika toiminto tulee ole-

maan loppukayttajalle tarkea.

Esimerkiksi suurissa operatiivisissa jarjestelmissa, kuten potilastietojarjestelmissa,
ainoastaan laakari voi itse tietda, mitka toiminnot ovat paivittdin monesti tyossa kay-
tettdvia toimintoja jotka tulee sijoittaa helposti saataville. Vaikka tama tutkimus ei

ole kooltaan verrattavissa potilastietojarjestelmaan, on selvaa, etta kayttoliittyma-
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esimerkkien suunnittelu toimeksiantajan suorittaman priorisoinnin pohjalta seka

toimeksiantajan mukana olo on parantanut lopputulosta.

Rajapintojen suunnittelu

Kaytettavyyden huomiointi ei ainoastaan rajoitu kayttoéliittymiin. Myds rajapintojen
suunnittelussa taytyy ottaa kaytettavyys huomioon, jotta rajapinnan kaytto olisi
mahdollisimman helppoa. Dokumentointi on yksi kdytettavyyden kulmakivi. Sen avul-
la voidaan valttaa vaarinkasitykset monessa tilanteessa. Esimerkiksi jonkin kirjaston
metodi voisi palauttaa kaksi pdivamaaraa samassa taulukossa. IiIman kunnollista do-
kumentointia paivamaarien selvitys kuluttaisi rajapinnan kayttajan aikaa selvitystyo-
hon. Dokumentoinnin lisdksi muuttujien ja metodien nimedaminen ja parhaiksi todet-

tujen kaytantdjen noudattaminen ovat tarkeita asioita.

IIman helppokayttdista rajapintaa kehittdja voi helposti paatya vaihtamaan kilpaile-
vaan tuotteeseen. Rajapintojen kdytettavyyden huomiointi ei ole yhta aikaa vievaa
kuin esimerkiksi kayttoliittymien suunnittelu, mutta on silti hyvin tarkeaa. Siksi sita ei

tule laiminlydda rajapintoja suunniteltaessa.

Tietomalli ja vaatimusmaarittely tietojarjestelmaprojektissa
Tietojarjestelmadprojekteissa suunnittelu on tarkea vaihe, silld siina kdytannossa maa-
ritelldan, missa projektin maali on. Suunnitteluvaiheessa suoritetaan useimmiten
myos projektin resursointi ja muita hallinnollisia tehtavia. Lisaksi esimerkiksi tieto-
mallin muuttaminen jalkikdateen on usein toteutusvaiheessa ja etenkin tuotantovai-

heessa huomattavasti haastavampaa kuin alussa.

Web-teknologiat

Web-teknologian valintaan vaikuttaa usein raha, jolloin pelkdstaan palvelinkustan-
nusten maara ei ole laheskadan yhta tarkeassa roolissa kuin esimerkiksi jatkokehityk-
sen ja yllapidon kustannukset. Yleensa mita harvinaisempi teknologia on, sen kal-
liimmaksi se pidemmalla juoksulla tulee. Teknologiaa tuntevat kehittajat pystyvat
nain pyytamaan tyosta suurempaa korvausta. Yllapidon hinta muodostuu sita tarke-

ammaksi valintakriteeriksi, mita isompi jarjestelma on kyseessa.
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Alustariippumattomuus

Alustariippumattomuus on nykyaikana tarkeassa roolissa pelin kilpailukyvyn kannal-
ta. Pelialustoja on useita ja monen alustan markkinaosuus on merkittava. Kehittdja
menettda paljon potentiaalisia asiakkaita, jos sovelluksella ei ole tukea kaikille mer-
kittavimmille alustoille. Tietokonepeleissa Mac ja Linux ovat saamassa erityisesti
Steamin kautta enenevissa maarin pelitarjontaa, mutta talla hetkella Windows on
silti yleisin pelialusta. Mobiilipeleissa kilpailu keskittyy lahinna Androidin ja iOS:n va-
lille. Suosituimpien alustojen huomioiminen auttaa maksimoimaan pelin pelaajakan-
nan, joten alustariippumattomuuteen kannattaa panostaa heti tuotteen elinkaaren
alusta lahtien. My6hemmassa vaiheessa kannattaa tutkia, olisiko my6s vahemman

suosituille alustoille kehittdminen sijoituksen arvoista.

11 POHDINTA

Aihe

Web-teknologioilla toteutettavan tietojarjestelmaprojektin suunnittelu oli molemmil-
le tutkimuksen tekijoille ammatin puolesta luonnollinen valinta. Saavutukset toivat
valittuun aiheeseen oman haasteensa. Tietojarjestelmien suunnittelusta, maarittelys-
ta ja toteutuksesta loytyy lukemattomia teoksia kirjojen, Internet-sivujen ja tutkimus-
ten muodossa, mutta kirjoitushetkelld saavutuksista ei ole kattavasti materiaalia.
Erityisen hyddyllisia alan yrityksille voisi olla esimerkiksi tutkimukset jotka sisaltaisi-
vat tietoa saavutusten vaikutuksesta pelaajien kdaytokseen tai saavutusten kaytosta

osana peleja julkaisevan organisaation strategiaa.

Tutkimusmenetelmien soveltuvuus

Tydssa toimintatutkimukselle tyypillisesti kaytetty yhteisty6 toimeksiantajan kanssa

oli erittain toimiva keino. Tdman avulla pystyttiin pysymaan linjassa toimeksiantajan
vaatimusten kanssa. Yleisempina metodeina kaytetyt avoin haastattelu ja keskustelu

toimivat iteratiivisen lahestymisen kanssa hyvin, kuten aluksi osattiin myds odottaa.
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Varsinainen tutkimustyo toteutettiin empiirisin keinoin. Tama oli valttamatonta saa-
vutustenhallintajdrjestelmia vertailtaessa, silla kirjallisuutta asiasta on saatavilla erit-
tdin heikosti. Kayttaen kokemusperaista tutkimusta saatiin muodostettua oma kasite

saavutustenhallintajarjestelmien kaytettavyydesta.

Aineisto

Tarvittava aineisto jaettiin karkeasti kahteen osaan. Ensimmainen ryhma on tutki-
mustyohon ja tutkimusmenetelmiin liittyva aineisto ja toinen ryhma on teknisempi
materiaali. Esimerkkind ensimmaisesta ryhmasta Kananen, J. Toimintatutkimus yri-

tysten kehittamisessa ja toisesta Spring Framework Reference Documentation.

Lahdeaineisto on vahvasti tutkimusta tukevaa. Aineistoa valittaessa erityisesti Inter-
netista 16ytyvaa sisaltoa katselmoitiin kriittisesti eikd mukaan otettu kuin luotettavia
lahteita. Hyviksi ja luotettaviksi ldhteiksi todettiin erityisesti teknologioiden omat

dokumentaatiot silld ne on kirjoitettu neutraalisti. Huomattiin etta luotettavia tulok-
sia saadaan tukemalla téllaista faktadokumentaatiota empiirisella tutkimuksella. Em-
piirinen tutkimus oli tutkimuksessa tarkea tyokalu, silla esimerkiksi teknologiavalinta

riippuu aina tilanteesta. Siihen vaikuttavat esimerkiksi vaatimukset ja projektin koko.

Tyota tehdessa huomattiin ettd analyysimenetelmista parhaiten valitsemassamme
toiminnallisessa tutkimuksessa toimii tyypitteleva analyysimenetelma. Erityisen hyvia
tuloksia saatiin kayttamalla kyseista analyysimenetelmaa aikaisemmin mainitussa
teknologian valinnassa. Teknologioista valittiin niita yhdistavat tunnistettavat tyypit
kuten palvelinkustannukset ja kayttoliittyman kehittdminen. Nama pisteytettiin, jotta
tulokset oli mahdollista analysoida. Tutkimusta tehdessa huomattiin ettd nimen-
omaisessa tutkimuksessa on tarkeda etsia mieluiten vahintaan viisi vertailukohtaa.
Pienellda maaralla vertailtavia ominaisuuksia tutkimuksesta tulee huomattavasti epa-
tarkempi ja taten virheellisten tulosten mahdollisuus kasvaa. Esimerkiksi teknolo-
giatutkimuksen tulokset voisivat olla hyvin erilaiset jos valittaisiin vain kolme vertail-

tavaa ominaisuutta kuuden sijasta.
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Tulosten uudelleenkaytettavyys

Tutkimusta tehtdessa sisaltd koetettiin pitdad mahdollisimman yleiskdyttdisena. Tut-
kimuksen sisdltd vastaa hyvin pitkdlle normaalin tietojarjestelmdprojektin suunnitte-
lu- ja maarittelyvaihetta sisdltden kyseisten vaiheiden normaalit elementit, kuten

vaatimusmaarittelyn luonnin ja tietomallin suunnittelun.

Tutkimus ottaa myds kantaa kadytettavyyteen web-ymparistossa. Kaytettavyytta la-
hestyttiin geneerisesta nakokulmasta, joten osuutta voidaan soveltaa muissa web-
pohjaisissa ratkaisuissa aina henkilokohtaisista kotisivuista suurempiin tietojarjes-

telmiin.

Web-teknologioiden vertailu sisaltda kolme talla hetkelld erinomaista teknologiavaih-
toehtoa tietojarjestelman toteutukseen. Vertailun tulokset ovat uudelleenkaytetta-
vid. On kuitenkin otettava huomioon valittujen teknologioiden seka kilpailevien tek-
nologioiden nopea kehittyminen. Taman vuoksi vertailun tulokset saattaisivat olla
erilaiset esimerkiksi vuoden kuluttua tasmalleen samanlaisessa skenaariossa. Lisaksi
teknologia on tyokalu, joka on valittava aina kayttotarkoituksen mukaan. Tutkimuk-
sessa toteutusteknologiaksi valittu Grails ei ole valttamatta oikea teknologia esimer-

kiksi suuren operatiivisen jarjestelman kehitykseen.

Tutkimus sisaltda myos huomioita asiakaslahtoisesta tietojarjestelmakehittamisesta
projektinhallinnan nakdkulmasta. Esimerkiksi kayttoliittymasuunnittelussa huomat-
tiin toimeksiantajan mukana olon olevan lopputuloksen kannalta positiivinen asia.
Edelld mainittujen seikkojen pohjalta voidaan todeta tutkimuksen sisallon olevan
laajalti uudelleenkaytettavissa tai sovellettavissa olevaa tietoa, erityisesti saman ko-

koluokan tietojarjestelmaprojekteissa.

Tyo6n luotettavuus

Tyon luotettavuutta voidaan mitata tyon eri osissa. Olemassa olevien jarjestelmien

vertailu toteutettiin empiirisena tutkimuksena kokeillen taman hetken suosituimpia
saavutustenhallintajarjestelmia. Jarjestelmia vertailtiin kdytdannodssa web-pohjaisen

yllapidon osalta, jonka lisdksi vertailtiin muita ominaisuuksia kuten peli-integrointia

dokumentaation pohjalta. Vertailun laatua olisi voinut parantaa ottamalla kdaytt6on
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jokainen jarjestelma oikeassa mobiilisovelluksessa ja usealla eri alustalla. Kdytdnnon
vertailu pohjautuen web-pohjaiseen yllapitoon todettiin kuitenkin riittavaksi, silla sita

pidettiin tarkeimpana jarjestelman osa-alueena.

Web-teknologioiden vertailusta olisi saanut luotettavamman, jos jarjestelmasta olisi
esimerkiksi tehnyt jokaisen jarjestelman osa-alueen kattavan prototyypin kullakin

teknologialla. Lisaksi muiden ohjelmointikielien ja teknologiayhdistelmien sisallytta-
minen olisi lisannyt vertailun luotettavuutta. Vertailuun kuitenkin valittiin usea arvi-
ointikriteeri, jotta jokin teknologia tai kieli ei erottuisi joukosta jonkin hyvan ominai-

suutensa johdosta.

Tyon lopullisen tuotoksen, eli jarjestelman maarittelyn, luotettavuutta voidaan arvi-
oida tavoitteiden tayttymiselld. Tyo pystyi vastaamaan tutkimusongelmaan ja sen

alaongelmiin hyvin. Toimeksiantaja piti maarittelya laadukkaana.

Projektin tulevaisuus

Tutkimuksessa on viitattu olemassa olevien palveluiden tarjoamiin peliin integroita-
viin kayttoliittymaratkaisuihin, jotka ovat ulkoasultaan aina samanlaisia ja eivat taten
valttamatta sovi pelin teemaan. Taman tutkimuksen jalkeen voisi olla aiheellista tut-
kia, olisiko mahdollista luoda joustava ja kehittdjan nakékulmasta helposti muokatta-

va kayttoliittymaratkaisu kayttamalla joustavaa merkintakielta, kuten HTML tai XSLT.

Esimerkiksi jonkinlainen web-pohjainen jarjestelma, jossa voisi raahata kayttoliitty-
maelementteja seka vaikuttaa helposti varimaailmaan, olisi toimeksiantajalle var-
masti toivottu tyokalu. Tyokalu saastaisi aikaa kayttoliittymien suunnittelulta ja taten

tehostaisi pelinkehitysprosessia.

Kayttoliittymaintegraation lisaksi sosiaalisten ominaisuuksien tutkiminen saattaisi
tuottaa arvokasta tietoa. Tamanhetkisen suunnitelman laajentaminen sosiaalisuutta
tutkivan tutkimuksen pohjalta voisi olla arvokasta toimeksiantajalle. Esimerkiksi ta-

han jarjestelmaan sopisivat hyvin kaverilista, pikaviestin ja pistelistat.
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Sosiaalisuudesta peleissa on luotu kirjallisuutta ja tutkimuksia, joten kayttoliittymain-
tegraation ollessa enemman tekniseen toteutukseen nojaava tutkimus, olisi sosiaali-
suus enemman pohdintaa siita miten esimerkiksi Facebook-integraatiota voisi kayt-
taa hyodyksi peleissa. Luonteva jatko projektille olisi aloittaa jarjestelman kehittami-
nen tdman tutkimuksen tulosten pohjalta. Vaihtoehtoisesti ennen toteutusta voidaan

lykata ja tutkia esimerkiksi jompaakumpaa edelld mainituista aiheista.
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LITTEET

Liite 1. Esimerkki saavutustenhallintajarjestelman kayttoliittymasta

Pelin oma valikko

Saavutustenhallintajarjestelman kayttoliittyma

®openfeint

You're just one click away from gaming with your friends!

2[1]3 2 ? :‘:

Post High Scores Compete With Friends Earn Achievements Discover Games
«/ Enable & Start Playing!
‘ No Thank You.

Game Data will automatically be stored securely on our servers according to our Terms and
Conditions.
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Pelinkehittdjan asettamia saavutuksia

BT . B 2119

@ Achievements

0 Fruit Ninja o
Get a score of 50 in Classic Mode
| 10

Great Fruit Ninja .
Get a score of 100 in Classic Mode

Get a score of 200 in Classic Mode
40

Ultimate Fruit Ninja o

Fruit Fight .
Kill 150 Fruit Total
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