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Pelillistetyissa jarjestelmissé saavutetut pisteet ja muut saavutukset nékyvét yleensa vain
kyseisessa palvelussa. Edward Decin ja Richard Ryanin teorian mukaan on tarkeaa, etta
kayttaja pystyy jakamaan saavutetun maineensa ystavilleen. Viestintdjarjestelméan suosiota,
vertaisviestintdd ja pelillistdmista pyrittiin parantamaan mahdollistamalla sen profiilin
jakaminen sosiaalisessa mediassa kayttajan ystaville, jotka eivat ole rekisterdityneet
kyseiseen viestintdjarjestelmadn. Tatd varten toteutettiin liitdnnéinen, joka mahdollistaa
profiilin jakamisen Facebookissa yhdelld klikkauksella. Toteutetun liitdnndisen avulla
kayttdjd voi jakaa profiilinsa Facebookissa, jonka lisdksi se on helppokayttdinen ja
muokattavissa paakayttdjan toimesta. Suurimmaksi ongelmaksi liitdnndisen kehityksessé
osoittautui Facebookin vield kehityksessd olevat Kkirjastot, jota kaytetddn yhteyden
muodostamiseen.  Liitdnnédisen julkaisu vaatisi laajempaa testausta sen yleisen

toiminnallisuuden ja kaytettavyyden suhteen.
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Points and other achievements can be usually seen only in the particular gamificated service.

According to the theory of Edward Deci and Richard Ryan, it is important to the user to be

able to share his or her reputation to his or her friends. There was a need to improve the

popularity, the peer communication and the gamification of the communication service by

giving a user a chance to share his or her profile to his or her friends outside of the particular

service. For this purpose, the plugin were made, which allows the user to share his or her

profile with a single click in Facebook. With the plug-in user can share his or her profile in

Facebook, and it is also easy to use and it is customizable by the admin. The biggest problem

of the plug-in’s development was Facebook’s libraries, which are used to create the

connection between Facebook and the plug-in. More testing of the general functionality and

the usability would be necessary in order to publish the plug-in.



ALKUSANAT

Tama kandidaatintyd on tehty Lappeenrannan teknillisen yliopiston tietotekniikan
koulutusohjelmassa vuonna 2015. Aloitin tydstdmisen huhtikuussa, kaytdnnon toteutus
tapahtui kesékuussa ja tyo valmistui elokuussa. Haluan kiittdé rakasta avopuolisoani siit,
etta han jaksoi kuunnella valitustani kandidaatinty6td tehdessa. Haluan kiittdd myos ystavia,
jotka jaksoivat IRC:ssa kuunnella suunnitelmia ja ideoita kandidaatintyohoni liittyen.
Viimeisena iso kiitos tyon ohjaajalle, Antille, joka tarjosi mielenkiintoisen aiheen ja juuri

minulle sopivaa ohjausta tyoni aikana.
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1 JOHDANTO

Pelillistetyissa jarjestelmissa saavutetut pisteet ja saavutukset nakyvat yleensd vain
kyseisesséd palvelussa. Lappeenrannan teknillisen yliopiston ohjelmointikursseilla on
vuodesta 2013 lahtien kaytetty pelillistettyd viestintgjéarjestelmaa [1], jossa saavutettavat
pisteet nakyvat vain kyseisen jarjestelman kayttajille. Kayttdjakunta on vain murto-osa siité,
mité sosiaalisissa verkostoissa on kéayttdjia. Pelillistimisen teorian mukaan kayttdja saa
jarjestelmastd enemman irti pystyessdan jakaa saavutuksiaan myd6s jarjestelman
ulkopuolisille ystavilleen [2]. Sosiaaliset verkostot mahdollistavat seka valtavien
ihmismassojen ettd yksiloille tarkeiden ihmisten, kuten perheen tai ystavien, tavoittelun.
Viestintajarjestelman suosiota, vertaisviestintda ja pelillistdmistd pyritddn parantamaan
mahdollistamalla sen profiilin ja kurssilla keréttyjen virtuaalipisteiden jakaminen
sosiaalisessa mediassa kayttdjan ystaville, jotka eivat ole rekisterdityneet Kkyseiseen
viestintdjarjestelméaan. Ratkaisuna ongelmaan kehitetdén tassa tydssa kuvattava liitdnnainen,
joka mahdollistaa profiilin jakamisen yhdellda klikkauksella maailman suurimmassa ja
suosituimmassa sosiaalisessa verkostossa, Facebookissa. Profiilin jakaminen parantaa
erityisesti palvelun pelillistdimisen ensimmaista periaatetta, suhteita. Parhaimmillaan
tunnetussa viestintajarjestelmassa saavutetut pisteet voivat olla ratkaiseva tekija esimerkiksi
tyénhaussa, jossa eron Kilpailijaan voi tehdd omalla harrastuneisuudellaan tai intohimollaan

ty6té kohtaan.

Pelillistaminen on tekniikka, jossa peleista tuttuja keinoja sovelletaan johonkin palveluun tai
sovellukseen, joka ei ole peli. Pelillistimisen tarkoituksena on tehda palvelun kaytosta
mielekkddmpé&a ja hauskempaa. Tyo kasittelee pelillistettyd viestintgjarjestelmaa [1], jossa
kayttdjat voivat antaa toisilleen pisteitd hyvista kysymyksisté ja vastauksista. Sen lisaksi,
ettd &anestysperiaatteella toimivasta palvelusta l0ytyy hyvéksi koetut kysymykset ja
vastaukset helposti, pisteiden ja saavutusten saanti motivoi ké&yttdjia paneutumaan
tekemé&ansd asiaan paremmin. llman pelillistdmistd viestintajarjestelma olisi kuin mika
tahansa keskustelufoorumi, jossa hyvat kysymykset ja vastaukset hukkuisivat helposti

massaan.



1.1 Tausta

Valitsin tyoni aiheen alun perin hyvin menneen WWW-sovellukset-kurssin (World Wide
Web) seurauksena. Ohjelmointikursseilla jarjestetdan perinteisesti luentoja, harjoituksia ja
harjoitustoitd. Opiskelijat etsivat tietoa ja saavat apua padasiassa kurssiassistenteilta,
Internetisté tai keskustelemalla asiasta kiltahuoneella. Keskitettya viestintdjéarjestelmaa ei
ollut ja suurin osa assistenttien ja opiskelijoiden valisestd keskustelusta tapahtui
séhkdpostitse. Vuoden 2013 Ohjelmoinnin perusteet -kurssille otettiin kayttoon pelillistetty
viestintdjarjestelmd, jonka tarkoituksena oli nostaa opiskelijoiden vélistd keskustelua
ongelmista, tehostaa tyoskentelyd, nopeuttaa ongelmiin vastaamista ja vahentda
séhkdpostiliikennettd [3]. Tarkoituksena on tutkia vaihtoehtoja, miten kyseisen jarjestelman
saa yhdistettyd sosiaaliseen mediaan ja sitd kautta nostamaan jarjestelmén pelillistettya
arvoa. Yhdistamisen jalkeen kayttdja voi jakaa saavutuksensa muille, jarjestelman
ulkopuolisille ihmisille tilap&ivityksen tavoin.

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Kandidaatintyon tavoitteena on toteuttaa pelillistetyn viestintajarjestelman profiilin
yhdistdminen sosiaaliseen mediaan sille tehtdvan liitinndisen avulla. Liitdnnéisen
paatavoitteena on parantaa palvelun suosiota, vertaisviestintdd ja pelillistimisen
ensimmadista periaatetta, suhteita. Tydssa kdydaan lapi liitdnndisen suunnittelu, toteutus ja
pohdintaa aiheesta. Ohjelmointikielena tyossa toimii PHP (PHP: Hypertext Preprocessor).
Toteutus tehddan ainoastaan Facebookille sen tarjoaman Facebook Graph API:n
(Application Programming Interface) avulla. Liitdnndinen mahdollistaa pelillistetyn
viestintgjarjestelmén profiilin ja pisteiden jakamisen Facebookissa. Tydssa kdydaéan lapi

myas vaihtoehtoisia sosiaalisia verkostoja.

1.3 TyoOn rakenne

Aiheen kasittely aloitetaan johdanto-osuuden jalkeen luvussa kaksi teorialla, jota kaytettiin
tukena liitdnndisen toteutuksessa. Teoriaa on kerrottu pelillistimisestd, sosiaalisesta
mediasta ja pelillistetyistd viestintgjarjestelmistd. Kolmannessa luvussa esitelldén itse

kaytdnnon osuus tyostd, eli viestintgjarjestelmén ja sosiaalisen median valille tehtava
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liitdnndisen suunnittelu ja toteutus. Luvussa kasitell&an liitdnndisen toteutukseen kaytettavia
tekniikoita ja rajapintoja ja kerrotaan esimerkkeja yhteyden muodostamisesta. Neljdnnessa
luvussa esitetddn omaa Yyleistd pohdintaa sekd mietteitd siitd, miten onnistuttiin
paatavoitteiden suhteen ja mahdollisia tulevaisuuden tekoja liitanndisen suhteen. Tydn

viimeisessa luvussa tehddén yhteenveto tydssé esitellyista asioista.



2 KIRJALLISUUSKATSAUS PELILLISTAMISEN TEORIASTA JA
KAYTOSTA

Tyon tekemiseen vaadittiin tietoa monelta eri alueelta, joista tarkeimpid olivat pelillistettyjen
viestintdjarjestelmien yleinen toiminta ja liitdnndistuki sek& sosiaalinen media ja sen
tarjoama tuki ulkoisille pyynndille. Tassa luvussa esitelladn tyohon oleellisesti liittyvia
aihealueita niiden teorian kautta.

Termid “pelillistiminen” on kéytetty ensimmdisen kerran jo 2000-luvun alussa, mutta
suosion se saavutti vasta vuoden 2010 aikana. Siita l&htien pelillistettyja sovelluksia on
kehitetty jo l&hes joka tarkoitukseen. Pelillistdamisen kaksi pé&atarkoitusta on pelien
hyvaksynnan lisaédminen jokapaivaisessd elamassd sekd muiden tuotteiden parantaminen
peleistd tutuilla toiminnoilla, kuten palkinnoilla ja tehtavilla [2]. Sebastian Deterding
madrittelee pelillistimisen olevan “pelielementtien kdyttod muissa konteksteissa kuin

peleissé [4, 5].”

2.1.1 Pelillistdmisen periaatteet

GoogleTechTalks-ohjelmassa Jesse Schell [6] ja Sebastian Deterding [7] pitivat esitykset
pelillistamisestd. He kritisoivat pelillistettyja sovelluksia siitd, ettd pelkk& palkintojen,
kunniamerkkien ja tulostaulukon lisaédminen sovellukseen ei palkitse sovelluksien kayttajia
mistdén. Pahimmillaan pelillistettyjen sovelluksien kayttoa jatketaan vain pelielementtien
takia. Schell ja Deterding méarittelivat pelillistimisen kolme [2] periaatetta:

e Suhteet (engl. relatedness): tarve olla vuorovaikutuksessa ja yhteydessa toisiin.

e Patevyys (engl. competence): tarve olla tehokas ja hallita ongelma tietyssa

ymparistossa.

e Autonomia eli itsehallinto (engl. autonomy): tarve kontrolloida omaa eldamaa.

Pelillistetyltd sovellukselta vaaditaan, ettd siitd 16ytyy muutakin siséltéd kuin pelillistetyt
elementit [2]. Esimerkkin& pelillistetysta sovelluksesta voidaan mainita Foursquare, jossa
ihmisid palkittiin kunniamerkeilld ja pisteill4, kun he matkustelivat ja vierailivat eri

kohteissa, oli se sitten kahvila tai lentokenttd. Osittaisen kéyttdjdkadon seurauksena
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sovelluksen siséltdd parannettiin ja alkuperdinen pelillistetty idea erotettiin erilliseksi
ohjelmaksi, nimeltddn Swarm. Vanhassa Foursquaressa ilman pelillistettyja ominaisuuksia
jaljelle ei olisi jaényt juuri mitd&n. Paremmin toteutettuna pelillistdminen on esimerkiksi
Stack Overflowssa. Vaikka palvelusta riisuttaisiin pelillistetyt elementit pois, sivusto
siséltaisi huiman maaran dataa juuri siita kayttotarkoituksesta, mihin se on alun perin luotu.
Pelillistetyn sovelluksen on tarjottava mahdollisuus olla yhteydessa muihin, samoja
mielenkiinnon kohteita omaaviin ihmisiin. Jos kayttajalla ei ole ketéan, kenelle ansioitaan
esitelld, ansiot ovat turhia. Ensimmaiselld periaatteella, suhteilla, tarkoitetaan juuri sité, etta

kayttaja on yhteydessa omiin tavoitteisiin ja mielekkadseen yhteisoon [2].

Peleissa ihmiset saavat ilonsa siitd, ettd kykenemme ratkaisemaan ongelmia aina pelin
loppuun asti. Matemaattisten ongelmien ratkaisu peleissd voi tuntua hauskemmalta kuin
samojen tehtdvien teko luokkahuoneessa, jossa ne tuntuvat usein tylsilté ja itsedén toistavilta.
Haasteiden on oltava mielenkiintoisia, joka voidaan saavuttaa hyvin madritellyilla
tavoitteilla ja sdanndilla. On tarkedd, ettd isot pdamaarat jaetaan pienempiin ja helpommin
suoritettaviin osiin, jotta iso tehtdva tuntuu helpommin saavutettavalta. GoogleTechTalk-
esityksessddn Deterding [7] kéyttdd esimerkkind ruohonleikkuuta. Ihminen jakaa pihan
mielessddn pienempiin osiin ja suoritettuaan ndma osasuoritukset myds aiemmin
mahdottomalta tuntunut iso piha on saatu leikattua. Pelien yksi suurimmista eduista on
mehukkaan palautteen anto. Termilld “mehukas” tarkoitetaan tdssd kontekstissa tuoretta ja
rohkaisevaa palautetta missa tahansa pelin vaiheessa. Toisella periaatteella, patevyydelld,
tarkoitetaan sitd, ettd pelillistetty sovellus tarjoaa mielenkiintoisia haasteita, selvid,
visuaalisia, vaihtelevia ja hyvin rakennettuja tavoitteita ja antaa mehukasta palautetta [2].

Pelien on tarkoitus olla hauskaa ja vapaaehtoista. Peleissd on vaarallista kaytta4 palkintona
esimerkiksi rahaa, jolloin pelaaja voi helposti menettdd autonomiansa, silla raha voi ottaa
kontrollin. Peleissé ja pelillistetyissa sovelluksissa on hyva kéyttaa jaettuja tavoitteita, mutta
henkilokohtaisia pyrkimyksia. Kun palkinnot pidetdan salaisina, ei kontrolloitua pelaamista
tapahdu. Viimeinen periaate, autonomia eli itsehallinto, tarkoitta sitd, ettd pelaamisen on

oltava vapaaehtoista [2].



2.1.2 Pelillistamisen tulevaisuus

Jane McGonical, yksi pelillistdmisen tunnetuimpia puolestapuhujia, mainitsee kirjassaan,
ettd ratkaistakseen maailman ongelmia meidén on pelattava entistd enemman peleja [8].
Pelien avulla on helppo simuloida esimerkiksi 6ljyn loppumista tai luonnonkatastrofeja.
Tallaisissa peleissd pelaaja péasee kokeilemaan, millaista elam& olisi esimerkiksi ilman

oOljya. Pelaamalla voidaan 16ytaa yllattaviakin ratkaisuja ihmiskunnan ongelmiin [2].

Pelillistaminen tarjoaa myo6s uhkakuvia, mitkd Jesse Schell ottaa esille esityksessdén
”Visions of the gamepocalypse [9].” Hidnen ndkemyksensd mukaan tulevaisuudessa on
mahdollista, ettd ihminen pelaa pelia elamansa jokaisella hetkelld. Esimerkkeina hén antaa
+10 pistettd hampaiden harjauksesta tai +20 pistettd mainoksen katsomisesta. Gabe
Zichermann sanoo “pelien olevan ainut voima maailmassa, joka saa ihmiset tekeméén asioita
vasten kiinnostuksiaan, ennustettavalla tavalla ilman pakottavaa voimaa [10].”
Pelillistaminen aiheuttaa myods suuria yksityisyysongelmia, silla toimiakseen pelillistetyt

sovellukset tarvitsevat usein paljon henkilékohtaista tietoa [2].

2.2 Sosiaalinen media

Sosiaalinen media on kasite, jolla tarkoitetaan tietokoneiden ja Internetin avulla toimivia
tyokaluja, joiden avulla ihmiset pystyvat luomaan, jakamaan ja vaihtamaan tietoa, ideoita,
kuvia ja videoita virtuaalisissa verkostoissa [11]. Sosiaalista mediaa k&ytetddn usein
mobiililaitteilla, silld ne ovat aina mukana, jolloin tiedon valitys onnistuu reaaliajassa [12].
Sosiaalinen media ei valttdmatta ole niin laadukasta kuin tavallinen media, kuten esimerkiksi
lehdistd, mutta se tavoittaa ihmisid aivan eri mittakaavassa. Sosiaalinen media toimii
monelta-monelle-periaatteella, tavallisen median toimiessa yhdeltd-monelle-periaatteella
[13].

Puhekielessé sosiaalisella medialla tarkoitetaan usein myds sosiaalisia verkostoja, kuten
Facebookia ja Twitterid. Maailman suosituin ja suurin sosiaalinen verkosto on Facebook
[14], jolla oli kes&dkuussa 2015 yli 900 000 000 kayttajaa, ollen samalla lahteesta riippuen
maailman 2. tai 3. suosituin Internet-sivusto. Vertailukohteena mainittakoon, ettd maailman

2. suurin sosiaalinen verkosto on Twitter [14] yli 310 000 000 kayttajallaan. 2010-luvulla
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sosiaalisia verkostoja on ilmestynyt suuri maard, joista monet ovat eri tarkoitukseen.
Facebookia voidaan pitd4d valtavana ihmisten tietokantana, jossa jaetaan normaalista
elaméstd kertovia tilapdivityksia. Twitter painottuu enemmaén tietoon, kuten uutisten
jakamiseen, kun taas Instagram keskittyy kuvien jakamiseen. Jokaisen sosiaalisen verkoston
paatarkoitus on tiedon jakaminen ihmisten valilla. Nyky&éan erityisesti yritykset hyodyntavat
sosiaalisten verkostojen tarjoamaa mahdollisuutta tavoittaa valtavat ihmismassat murto-

osalla siitd hinnasta, mité kuluisi esimerkiksi lehti- tai televisiomainokseen.

2.3 Pelillistetty viestintajarjestelma

Tietokoneelle tehtyjd, yhteistyopohjaista ja oppimista tukevia tydkaluja on olemassa
paljonkin, mutta niiden kdyttéon motivointi on yliopistomaailmassa vaikeaa, silla opiskelu
on hyvin itsendistd. Ensimmainen esiteltava pelillistetty viestintajarjestelma on vuosina 2011
ja 2013 ké&yttoon otettu PeerSpace [15, 16], joka on toteutettu parantamaan oppimista
tietotekniikan opiskelijoiden johdatuskursseilla. PeerSpacessa kayttajat pystyvat sosiaalisen
median tavoin lisddmaan toisia kayttajia kavereiksi, luomaan ryhmia ja keskustelemaan
keskenddn. Jarjestelman padpaino on ryhmakeskusteluissa, jossa kayttajat voivat auttaa
toisiaan vastaamalla kysymyksiin tai danestamalla hyvaa tai huonoa kysymysta tai vastausta

[16]. Jarjestelmén kayttd oli osana kurssin suoritusvaatimuksia [16].

PeerSpacessa on yhteensa 4 ajanvietepelid, jotka on rakennettu osaksi oppimisprosessia.
Pelivaihtoehdoista 10ytyy ristinolla, neljan suora, hyppéé jarveen -korttipeli sekd ”Arvaa
kuka?” -lastenpelistd kehitetty versio ”"Kuka mind olen?” Jalkimmaisessd pelissd pelaajat
kysyvit vuorotellen vihjeité vastapelaajan pelaajan kasvoista. Arvattavien ihmisten kasvoina
kaytetddn pelin kayttdjien ja osaston henkildkunnan kasvoja. Pelin ansiosta kayttajat
tutustuvat toisten opiskelijoiden lisaksi my6s osaston henkil6kuntaan [16].

PeerSpacessa jokaisella kayttajalla on oma profiili [16], jossa nékyvat kayttdjan pisteet.
Kayttaja voi keratd pisteitd jarjestelman eri aktiviteeteista. Jokaisesta aktiviteetista annetaan
pisteitd sen vaativuuden mukaan, esimerkiksi jokaisesta luodusta keskustelunaiheesta saa
100 pistettd. Peleistd saa pisteitd padasiassa osallistumisesta, mutta jos pelid jatkaa useita
kertoja saman ihmisen kanssa, saatava pisteméaara laskee. Osallistumalla eri aktiviteetteihin

kayttdja voi nostaa taitotasoaan (engl. level). Taitotaso nakyy kayttdjan profiilissa ja kertoo
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nopealla vilkaisulla, kuinka aktiivinen kayttaja on ollut. K&ytt4jat voivat vertailla toisiaan
tulostaulukosta, joka maaraytyy kayttdjien taitotason mukaan. Jarjestelmaan on rakennettu
myo0s erillinen, puhtaasti pelien pisteiden mukaan rakentuva tulostaulukko, jonka avulla
voidaan erotella esimerkiksi pelkéstaan opiskelu- ja viihdekayttoon jarjestelméa kayttavat
opiskelijat. Tulostaulukoiden avulla kayttajan on myo6s helppo haastaa esimerkiksi parhaan
taitotason omaavia pelaajia [16].

Pelillistetyt ominaisuudet saivat positiivista palautetta opiskelijoiden keskuudessa [16].
Kuusi viikkoa kestaneen kurssin opiskelijat jaettiin kahteen osaan, joista vain toinen kaytti
PeerSpacen pelillistettyj& toimintoja. Keskimaarin pelillistettyjd ominaisuuksia k&yttavat
opiskelijat pelasivat vain kaksi pelid, mutta loivat lahes kolme kertaa enemmaén viesteja
keskustelualueelle. Yhteenvetona voidaan todeta, ettd pelillistetyt ominaisuudet nostivat
kurssin osallistujien aktiivisuutta [13]. Tutkimuksen tekijat haluavat kuitenkin korostaa, etté
pelillistdaminen on uusi kasite ja sen kayttd opiskelun tukena on vield alkutekijoissa. ldeassa
on paljon potentiaalia, silla jo pieni tutkimus sai aikaan merkittavia eroja opiskelijoiden

aktiivisuudessa.

Vuoden 2013 syksyll& Lappeenrannan teknillisessa yliopistossa jérjestettiin case-tutkimus,
jossa pelillistetty viestintgjarjestelma otettiin kayttoon 14 viikkoa kestavalla, 249 opiskelijan
Ohjelmoinnin perusteet -kurssilla. Kurssin normaaliin viikkoon kuului 2 tuntia luentoja seké
2 tuntia harjoituksia ja harjoitustehtévia, joita arvioi kurssin assistentit sek& automatisoidut
jarjestelmat. Pelillistetylla viestintgjarjestelmalla opiskelijoita voidaan helposti palkita
yhteistyostd muiden opiskelijoiden kanssa. Pisteita tai kunniamerkkeja voi antaa esimerkiksi
hyvistd kKysymyksisté tai vastauksista, ei niinkaén tavoitteiden saavuttamisesta. Pelillistetyn
viestintgjarjestelman tavoitteena on saada opiskelijat hyotyméan sen kéytosta seké toisaalta
osoittaa, ettd pelillistamalld voidaan tehostaa palvelun kdyttéd ja kurssin kommunikointia.
Tutkimuksen tarkoituksena oli saada vastaukset seuraaviin kysymyksiin [3]:

1. Voiko tietotekniikan opiskelijoita rohkaista tekemdan yhteistyotd verkossa

pelillistetyn jarjestelman avulla?
2. Millaisia vaikutuksia pelillistetylld viestintdjarjestelmalld on kyseiseen kurssiin?

3. Nostaako yhteisty6 kurssiarvosanoja tai tehostaako se kommunikointia?
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Tutkimus oli  menestys. Kysymysten vastausaika lyheni ja opiskelijoiden ja
kurssiassistenttien valinen sahkopostikommunikointi véaheni huomattavasti. Pienesta
otannasta johtuen kurssin pohjalta ei voida viela vetdd johtopédatoksid, joten
viestintdjarjestelmé on otettu kayttéon myods muilla kursseilla lisatuloksien aikaansaamiseksi
[3]. Viestintajarjestelma on hyvin dokumentoitu ja sille on olemassa liitdnnaistuki [17].
Liitannaisten avulla kayttajat voivat laajentaa alustan kéyttotarkoitusta haluamallaan tavalla.

Taulukossa 1 vertaillaan PeerSpacen, LUT:n Q2A-jarjestelman (Lappeenranta University of
Technology Question2Answer) seké Stack Overflown perusominaisuuksia. Stack Overflow
on yksi Internetin tunnetuimpia pelillistettyja viestintajérjestelmid, jota kayttavat paéasiassa
ammatti- ja harrastelijaohjelmoijat. PeerSpacen tiedot perustuvat kahteen tutkimusraporttiin
vuosilta 2011 [15] ja 2013 [16]. LUT:n Q2A-jarjestelmén ja Stack Overflown tiedot ovat
heindkuulta 2015.

Taulukko 1. Perusominaisuuksien vertailutaulukko

PeerSpace LUT Q2A Stack Overflow
Rekisterdityneet 117 (vuosi 2011) 291 (heindkuu 2015) | n. 4,1 miljoonaa
kayttajat (heindkuu 2015)
Aéanestaminen Kylla Kylla Kylla
Kayttajan profiili Kylla Kylla Kylla
Kaveri-ominaisuus | Kylla Ei Ei
Blogi Kylla Ei Ei
Ryhmat Kylla Ei Ei
Pisteet Kylla Kylla Kylla
Saavutukset Kylla Kyllg, jos asentaa | Kylla

lisdosan

Chat Kylla Ei Ei
Kirjautuminen Ei Kyllg, jos asentaa | Kylla
Facebookilla lisdosan
Profiilin jakaminen | Ei Kyll4, jos asentaa | Ei
Facebookissa lisdosan
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Taulukosta huomaa, kuinka PeerSpace on selkeésti vertailun eniten pelillistetty
viestintgjarjestelmé. Stack Overflow ja LUT Q2A ovat perusominaisuuksiltaan hyvin
samanlaisia. LUT Q2A:n etuna on tuki liitdnndisille, mik& mahdollistaa palvelun
laajentamisen ja kustomoinnin jokaiselle sopivaksi. Stack Overflown suurin etu on sen
valtava kayttdjamadrd verrattuna muihin. Kéyttdjamaaransa ansiosta Stack Overflow ei
tarvitse ylimaaraisia pelillistettyjd ominaisuuksia, silla sen kayttdtarkoitus on puhtaasti

tiedonjaossa.
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3 PROFILINJAKOLIITANNAISEN TOTEUTUS

Liitannéinen (engl. plugin tai plug-in) on pieni tietokoneohjelma, joka lisda jonkin
ominaisuuden jo olemassa olevaan ohjelmaan [18]. Liitdnndisten avulla kayttdja voi
muokata tietokoneohjelmasta tarpeisiinsa sopivan. Jotta ohjelmaan voidaan tehda
liitanndinen, Kkyseisen ohjelman on tarjottava tuki liitdnndisille. Tarjottavalla tuella
tarkoitetaan menetelm&g, jolla liitdnndisen voi rekisterdidd ohjelmiston osaksi, ja
protokollaa, jonka avulla se keskustelee ohjelmiston kanssa. Liitdnndisten sallimisen avulla
ohjelmistokehittajat voivat kasvattaa ohjelman ympérilla olevaa yhteisoé ja siirtaa joidenkin

ominaisuuksien kehittdmisen ja toteuttamisen yhteisosté 16ytyville yksilGille.

Nykyédan tunnetuimpia liitdnndisia ovat Internet-selaimiin asennettavat liitdnnaiset, joista
puhutaan myods nimilla lisdosa (engl. add-on) tai laajennus (engl. extension). Erikseen on
olemassa myos ulkoasut eli teemat (engl. appearances, themes), joiden avulla voidaan
muuttaa ohjelman ulkoasua. Yleisesti tunnettuja Internet-selaimien liitannéisid ovat
esimerkiksi Adoben Flash, Applen QuickTime ja Microsoftin Silverlight. Jokainen edella
mainituista liitdnndisistad lisadvat Internet-selaimeen mahdollisuuden toistaa Kkyseiseen

tekniikkaan perustuvia videoita tai esityksié.

Kandidaatintydssa toteutettiin  Question2Answer-viestintajarjestelmalle [1] liitannéisen
ensimmdinen versio, joka mahdollistaa kayttajan profiilin ja pisteiden jakamisen
sosiaalisessa mediassa. Liitdnnéisen péaatavoitteena on nostaa seké palvelun kaytettavyytta
ettd kayttOastetta ja sitd kautta parantaa kurssin vertaisviestintad. Pelillistdmisen teorian
kautta liitdnndisen tavoitteena on parantaa palvelun pelillistdmisen ensimmaista periaatetta,
suhteita. Tass&d luvussa esitellddn liitdnndisen toteutusprosessi ja itse liitdnnéinen.
Liitdnndinen toteutettiin hyodyntdmalla Facebookin tarjoamaa Graph APl —rajapintaa [19],
jonka avulla ulkopuoliset ohjelmat voivat l&hettdd Facebookiin  pyyntdja.
Ohjelmointikielend toimi PHP. Liitdnndisen tarkempi vaatimusmadrittely on maéaritelty
liitteessa 1. Kuvassa 1 on kuvattu liitdnndisen toiminta, kun se on asennettu

Queston2Answer-viestintgjarjestelmaan.
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Facebook Graph API
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w Q2A Profile Sharer Tilap&ivitys
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Kuva 1. Jarjestelmén korkea arkkitehtuurikuvaus

3.1 Facebook Graph API ja Facebook App

Pa&asiallinen keino lukea ja kirjoittaa Facebookiin sen ulkopuolelta on Graph API [19].
Yksinkertaisen ja helpon syntaksin avulla k&ytt4ja voi esimerkiksi lukea tietoa, tehd&
tilapaivityksid, tallentaa kuvia ja tehda lahes kaikkea, mita Facebookissakin. Graph API on
HTTP-pohjainen (Hypertext Transfer Protocol) ohjelmointirajapinta, joka kuvaa kaiken sen
tiedon, mitd Facebookissa on:
e Solmut (engl. nodes): eri asiat Facebookissa, kuten kayttajat, kuvat, sivut ja
kommentit.
e Valit (engl. edges): yhteydet asioiden valilla, kuten sivujen kuvat tai kuvien
kommentit.
o Kentét (engl. fields): kaikkien asioiden sisaltdma tieto, kuten kéyttajan syntyméapaiva

tai sivun nimi.

Kun ohjelmiston kehitt4j& haluaa ottaa yhteyden Facebookiin, hén tekee sen Facebook
App:n [20] eli Facebook-ohjelman kautta. Jokainen voi luoda ilmaiseksi Facebook-
ohjelman, johon esimerkiksi ottaa yhteyttd Facebookin ulkopuolelta. Facebook generoi
jokaiselle ohjelmalle ohjelmatunnisteen (engl. App ID) ja ohjelman salasanan (engl. App
Secret), joita kaytetdan yhteydenottohetkelld tunnistautumisessa. Facebook-ohjelman

14



asetuksista 10ytyy paljon saadettavad, mutta se ei ole oleellista kuvattavan liitdnndisen
kanssa.

Liitannaista varten luotiin Facebook-ohjelma nimeltd Q2A Profile Sharer. Ohjelman luonnin
lisdksi ohjelmaan taytyi erikseen hakea Facebookin publish_actions-oikeus [21], joka
mahdollistaa tilapaivitysten tekemisten ulkoisen ohjelman toimesta. Tasta luvasta kysytaan
jokaiselta kayttéjalta erikseen lupa. Lupaa varten Facebook vaatii saada tarkistaa ohjelman
toimivuus sen jalkeen, kun kehittdja on todennut toimivuuden itse. Ty6ta varten oikeus on

haettu ainoastaan kehityskayttoon, eli se ei ole toistaiseksi jakeluun sopiva.

3.2 Kirjastot ja ongelmat

Facebook tarjoaa SDK-nimelld (Software Development Kit) toimivia kirjastoja iOS-,
Android-, JavaScript-, PHP- ja Unity-ohjelmointiin [22]. Kirjastot on tehty helpottamaan
sovelluskehittdjia muodostamaan yhteys Facebook Graph APL:in, jonka avulla voidaan
lahettdd pyyntdja Facebookiin. Kirjaston valitseminen aiheutti tyén suurimmat ongelmat.
Muut Question2Answer-alustalle tehdyt Facebookia hyddyntavét liitdnnéiset kayttavat
Facebookin vanhaa SDK:ta, v3.2.2 tai v3.2.3 [23]. Facebook julkaisi uuden SDK:n, v4.0:n
[24], tammikuussa 2015, ja hylkési samalla vanhan SDK:nsa. SDK:n kehittdjat pyytavat
sivuillaan, ettd uudet liitdnndiset kéyttdisivat uudempaa SDK:ta esimerkiksi mahdollisten

tietoturvaongelmien takia [23].

Ensimmainen versio liitinndisestd toteutettiin kayttamélla SDK for PHP v4.0:aa, jonka
tarkka versionumero oli v4.0.23. Lukuisten yritysten jalkeen yhteydenotto Facebookiin ei
onnistunut. SDK:n seulonnan jalkeen selvisi, etta kirjautumisessa olennaisesti mukana oleva
funktio getSessionFromRedirect() palautti aina arvon NULL, joka teki kirjautumisesta
mahdotonta. Aiheesta on esitetty useampia kysymyksia Internetissa, mutta yhta selkeda ja
kaikilla toimivaa vastausta ei ole [25]. Ihmisten jakamien ohjeiden perusteella liitdnnaisesta
toteutettiin viel& toinen sekd kolmas versio, mutta lopulta kaikki yritykset kaatuivat samaan

ongelmaan.

Liitdnnaisen lopullinen versio toteutettiin kayttaméalla versiota SDK for PHP v4.1 (dev) [26],

joka on vield kehitteilld oleva versio. Kyseinen versio muuttaa taysin Kirjautumiseen ja
15



yhteydenottoon kaytettdvan syntaksin, tehden siitd helpompaa. Kuten todettua, kyseinen
versio on vield kehitteilld, joten luonnollisesti siitd voi 16ytya virheitd. Talla kertaa SDK:sta
aiheutuva virhe esti kirjautumisen CSRF-tarkistusvirheen (Cross-Site Request Forgery)
takia. Kommentoimalla SDK:n tiedoston FacebookRedirectLoginHelper.php rivin 248 pois
($this->validateCsrf();), kirjautuminen ja yhteydenotto ovat mahdollisia. Rivin
kommentointi voi altistaa liitinndisen CSRF-hyokkéyksille. Vaatimusmadrittelyn
mukaisesti liitdnndisesta haluttiin tehda helppo ja valmis paketti, joten liitdnndisen jakelu ei
ole suotavaa, ennen kuin SDK:n kehittdjat korjaavat ongelman. Tilanteesta jatettiin
kehittéjille virheilmoitus SDK:n GitHub-sivulle [27]. Mahdollisen jakelun alkaessa

liitdnndisen mukana toimitetaan toimiva SDK.

3.3 Yhteys ja kommunikointi

Uuden SDK:n my6ta yhteyden luonti Facebookiin onnistuu muutamalla rivilla koodia. Ensin
SDK alustetaan kayttoon syottdmalla sille Facebook-ohjelmasta saatu ohjelmatunniste ja
ohjelman salasana. Toisessa vaiheessa Facebookilta pyydetdéan Kirjautumisessa kaytettavaa
osoitetta. Osoitetta pyydettadesséd parametreina on lahetettdva osoite, johon sivusto palaa
kirjautumisen jalkeen, sek& vaadittavat oikeudet. Klikkaamalla saatua osoitetta kaytt4ja

ohjautuu Facebook-sivulle, johon kirjautumalla héan on yhteydessa Facebookiin.

Kuvassa 2 on kuvattu liitannéisen toiminta sekvenssikaavion avulla. Kuvassa kayttaja toimii
aktorina ja tieto liikkuu profiilisivun, Graph API:n, Facebook-ohjelman ja aikajanan valilla.
Tapahtuma alkaa siitd, kun kayttdja klikkaa “Share”-painiketta profiilisivulla ja paattyy

siihen, kun kayttajan aikajanalle ilmestyy tilapdivitys.
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Kuva 2. Sekvenssikaavio liitdnnaisen toiminnasta

Yhteydenoton ja kirjautumisen jalkeen ohjelman on pyydettdva Facebookilta paasyyn
oikeuttavaa koodia, josta kaytetddn nimitystd access token, koska sille ei ole toistaiseksi
vakiintunutta suomalaista nimeé. Access tokenin avulla ohjelma tunnistautuu Facebookille
sen tehdessé luku- tai kirjoituspyyntdja. Kun access token on saatu, voidaan lahettaa pyynto
itse toiminnosta, joka halutaan tehdd. Access tokenin voi lahettdd jokaisen pyynnon
yhteydessd, tai asettaa vakioarvoksi muuttujaan. Erilaisia mahdollisia toimintoja ovat
esimerkiksi luku- ja Kirjoituspyyntd, paivittdminen sek& poistaminen. Toteutetun
liitdnnéisen kohdalla tydssa keskitytddn kirjoituspyyntoon. Pyyntoé tehdessa Facebookille
l&hetetdén tieto siitd, mihin pyyntd kohdistuu, sekd taulukossa tiedot siitd, mitd halutaan
tehda. Toteutetun liitdnndisen tapauksessa haluttiin lahettdd viesti kayttdjan aikajanalle.
Taulukkoon sidottiin tiedot sivuston nimestd, pieni esittely sivustosta, viesti kéyttajalta,
linkki sivustolle sek& pieni kuva. Pyynndn jalkeen Facebook lahettdd vastauksen

onnistumisesta.
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3.4 Ulkoasu ja muut ominaisuudet

Vaatimusmaérittelyn mukaan ulkoasu haluttiin pitdd mahdollisimman yksinkertaisena, jotta
se el héiritse kayttdjad. Vaikka liitdnnéisen toiminnallisuus ei aivan vastaa Facebookin
perinteistd jakamistoimintoa, p&éatettiin jokaisen ké&yttdjan profiiliin tehdd sininen,
Facebookille ominainen jakamispainike. Painiketta klikkaamalla lupien kyselyn liitdnndinen
jakaa viestin kayttajan aikajanalla, vaatien ensin kayttdjan Kirjautumisen Facebookiin.
Liitannaisen jakama viesti on kustomoitavissa liitdanndisen ensimmaisessé versiossa sivuston
paakayttdjan hallintapaneelista, mutta sen mahdollisuuden avaaminen normaalille
kayttajalle ei olisi iso muutos. Kustomointi merkittiin vaatimusmaarittelyyn, koska se lis&é
liitdnnéisen kaytettavyytta ja helppoutta, kun jaettavaa viestia ei tarvitse muokata koodista

kasin.

Vaatimusmaérittelyn mukaisesti jakamistoimintoa voi kéyttd4 ainoastaan rekisteroityneet
palvelun kayttajat. Lisaksi jakamispainike ilmestyy kéyttdjan Kirjautuessa ainoastaan
kayttdjan omalle sivulle, eli kaverin pisteiden jakaminen omalla Facebook-tililla ei ole
mahdollista. Padkayttajan hallintapaneelista voi myds paattdd, mitd Facebook-ohjelmaa
liitanndinen hyodynt&é. Liitdnndinen on toteutettu Question2Answer-palvelun widget-
periaatteella [28], joten se on lisattavissa sivun eri osiin. Liitdnndisen lahdekoodiin on
madritelty, ettd se on lisattavissa ainoastaan kayttajan profiilisivun yldosaan. Kuva 3 on
normaalista kayttajaprofiilista. Liitdnnaisen luoma Share-painike nakyy kuvan vasemmassa
yldkulmassa.
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Kuva 3. Kéayttdjan profiili Question2Answer-palvelussa

Facebookin asettamien rajoitteiden [29] vuoksi tilapéivityksesta ei saatu niin visuaalista kuin
aluksi toivottiin. Tama puute huomattiin ajoissa, joten se jatettiin pois jopa
vaatimusmaarittelystd.  Question2Answer-palvelulle on saatavilla Badges-niminen
liitdnndinen [30], jonka avulla kayttajan profiiliin ilmestyy kunniamerkkeja kayttdjan
toimintojen mukaan. Nama kunniamerkit eivét kuitenkaan ole kuvia, vaan pelkk&a HTML-
muotoilua (HyperText Markup Language). Liséksi Facebook ei salli tilapdivityksessa kuin
yhden kuvan. Tilapdivityksen jalkeen liitdnndinen ohjaa kayttdjan Facebook-ohjelman ja
asetuksien méérittdmalle sivulle. Liitdnnéisen ensimmaisessa versiossa sivu on ainoastaan
tyhja sivu, jossa on linkki takaisin kayttajan profiiliin. Kuvassa 4 on liitdnndisen tuottama
tilapdivitys vakioasetuksilla. Liitdnnéisen ensimmadisen version asetuksista paakéayttaja voi
muokata linkin nimed, selitystd ja kuvaa. Tilapdivityksessda ilmoitettava pistemaéra

méaéaraytyy kayttajan kerddmien pisteiden mukaan.
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4 POHDINTA JA TULEVAISUUS

Tyon eri vaiheissa herdsi monia kysymyksid, joihin jai kaipaamaan vastausta. Tama luku on
tarkoitettu omaa pohdintaa varten. Luvussa kéasitelladn Lappeenrannan teknillisen yliopiston
kayttdman Question2Answer-viestintajarjestelmén nykytilaa ja profiilia

ohjelmointikursseilla ja pohditaan toteutetun liitannéisen tulevaisuutta.

Question2Answer-viestintajarjestelméan kéyttéonotto osoittautui hyvaksi [3] ratkaisuksi
ohjelmoinnin massakursseilla. Massakurssien etu on juuri siind, ettd todennédkoisesti
suurempi joukko tulee kayttamaan viestintajérjestelméé verrattuna pienempiin kursseihin.
Massakursseilla kysymyksia ja vastauksia on enemman, eli palvelun kéytosta on
opiskelijoille hyotyd. Pienemmilla, esimerkiksi 30 hengen kursseilla, osallistuvia kayttajia
ei valttdmatta riittaisi yllapitamaan viestintajarjestelmén arvoa opiskelijoille. Pelkéstaan
mahdollisuus jakaa oma profiili sosiaalisessa mediassa ei motivoi opiskelijoita kdyttdmaan
viestintgjarjestelméan, mutta viestintajarjestelman kayton lisdédminen arviointiperusteisiin,
esimerkiksi bonus-pisteiden kautta, nostaisi varmasti kayttoastetta. Tassd tapauksessa
kurssin vetdjan on tarkistettava jokaisen opiskelijan pisteiden léhteet erikseen, ettei tapahdu
vadrinkayttdd. Toisin sanoen, arvostelua ei voi sitoa suoraan viestintdjarjestelmissa
ansaittuihin virtuaalipisteisiin, vaan sinne tuotettuun sisaltoon. N&in ollen selkeésti
lahjakkaammat opiskelijat saisivat lisdtunnustusta taidoistaan ja osa opettamisesta siirtyisi

kuin itsestaan lahjakkaiden opiskelijoiden harteille, aivan kuten massakursseillakin on
kaynyt.

Kandidaatintyona tehdyn liitdnndisen ensimmadinen versio on valmis. Ohjelmointityota
tehdessa herési jo monia ideoita siitd, miten liitdnndist4 voisi jatkokehittaa tyon jalkeen.
Yhtend suurimpana harmina oli lopulta tilapdivityksen visuaalisuuden véhaisyys. Talla
hetkella Facebookin tilapdivitykseen saa yhden kuvan, joka esimerkissé on liitdnnaista
varten tehty logo. Kehittdmalla viestintdjarjestelman Badges-liitdnndisen pohjalta uuden,
oikeisiin kuviin perustuvan saavutusliitinnéisen, voisi Facebookiin tehdd tilapaivityksen
aina, kun saavutus ansaitaan. Tama vaatisi, etté liitdnnaisesta tehtéisiin event-pohjainen [31],
eli tilapdivitys tehtéisiin automaattisesti aina, kun kayttaja saavuttaa jonkin saavutuksen.

Ongelmaksi muodostuu kuitenkin ilmid, jota puhekielessa kutsutaan spadmmiksi. Kayttajan
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Facebook-kaverit voivat kokea jatkuvan tilapaivitysvirran arsyttavang, joka taas poistaisi
kokonaan sen lisdarvon, mité tehdylla liitinnaisell& tavoitellaan. Toinen vaihtoehto event-
pohjaiseen toimintaan olisi antaa kayttdjalle mahdollisuus valita, minka ansaitun arvomerkin

haluaa Facebookissa jakaa.

Maailman toisiksi suurimman sosiaalisen verkoston, Twitterin, tarjoamat mahdollisuudet
kayttadd palvelua sen ulkopuolelta ovat lahes identtiset Facebookin kanssa. Padpiirteittdin
ensin maéaritellddn Twitter-ohjelma, johon otetaan yhteys ja jolta saadaan access token.
Access tokenin avulla kéytt4ja voi lahettdd viestejd tai toteuttaa muita pyyntdja haluamansa
mukaan. Samaa kaavaa noudattelevat l&hes kaikki muutkin sosiaaliset verkostot.
Liitanndisen laajentaminen tukemaan muita palveluita, esimerkiksi Twitterié tai LinkedInig,
ei olisi suuri haaste. Mikéli palvelun tunnettavuus ja arvostus nousee, erityisesti LinkedIn-
tuen lisdédminen olisi hyvé seuraava askel. Monet lisdévétkin LinkedIn-profiiliinsa muiden
vastaavien palveluiden, kuten Stack Overflown, profiileja. Suuri pistemé&ara
vastaavanlaisessa palvelussa voi kertoa paljon enemman kayttajan taitotasosta kuin pelkka

parisivuinen ansioluettelo.

Liitdnndisen nykytilan ja julkaisun valilla on vield haasteita, joista suurin on Facebookin
SDK for PHP. Kuten todettua, Kirjastossa on edelleen virheitd sen ollessa edelleen
kehitysasteella. Liitdnnaisen jakelun voisi aloittaa silloin, kun Facebook julkaisee kirjastosta
vakaan ja toimivan version. Lisaksi liitdnndista on testattu ainoastaan kehittajan toimesta, eli
kattavampi testaus ja kayttajatutkimus olisi hyva toteuttaa. Liitdnndiset avoimen
lahdekoodin jarjestelmille ovat lahes poikkeuksetta avointa lahdekoodia, eli rahallista arvoa

liitannaisella ei ole, kuten vaatimusmaarittelyssékin on todettu.

Tyon arviointia varten koottiin asiantuntijapaneeli, joka muodostui neljasta teknillisen
yliopiston tietotekniikan opiskelijasta, joista asiantuntijalla 4. oli aiempaa kokemusta
pelillistdmisestd ja sen teoriasta. Asiantuntijapaneeli tutustui tydn teoriaosuuteen ja testasi
liitdnndistd, jonka jélkeen he vastasivat liitdnnéisen pelillistdmiseen liittyviin kysymyksiin.
Kyselyssa korostettiin, ettd asiantuntijapaneelin tuli keskittya liitdnndisen ja jarjestelmén
pelillistamiseen, eikd kayttoliittymadn tai kayttajakeskeisyyteen. Asiantuntijapaneelille
esitetyt kysymykset ja heiddan tekemansd arviointi on esitetty taulukossa 2.

Arvosteluasteikko oli 1-5 ja kahteen viimeiseen kysymykseen vastattiin ”Kylla” tai ”Ei.”
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Taulukko 2. Asiantuntijapaneelin arviointitaulukko

Asiantuntija 1. | Asiantuntija 2. | Asiantuntija 3. | Asiantuntija 4.

Kuinka tarkeana 3 2 1 4
pidat mahdollisuutta
jakaa saavutuksiasi
sosiaalisessa
mediassa?

Kuinka paljon 4 4 2 3
liitdnnainen lisaa

palvelun suhteita?

Kuinka paljon 1 1 1 4
liitdnndinen liséa

palvelun patevyytta?

Kuinka paljon 3 1 2 3
liitdnn&inen lisaé

palvelun

autonomiaa?

Kuinka hyadyllinen | 1 2 1 2
liitdnnainen on?
Voisiko Ei Ei Ei Ei

mahdollisuus jakaa

profiilisi
sosiaalisessa
mediassa olla
ratkaiseva tekija
siihen, ettd kayttaisit
palvelua?

Jos olisit pelillistetyn Kylla Ei Kylla Kylla

palvelun yllapit4ja,

lisdisitkd palveluusi
vastaavan
liitdnnaisen, jos
sellainen olisi

tarjolla?

Taulukosta huomaa, etté asiantuntijapaneelista suurin osa oli sitd mieltd, ettd liitdnndinen
lisdd jotain kolmesta pelillistimisen periaatteesta palvelussa. Ominaisuutta ei pidetty
tarkednd, mutta se otettaisiin kayttoon, mikali sellainen olisi tarjolla. Kyselysta voi vetaa
johtopaéatoksen, etta kyseinen ominaisuus on hyva olla tarjolla pelillistetyssa jérjestelméssa,

mutta se ei ole syy kayttaa jarjestelmaa.
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Kyselyn viimeisessd kohdassa pyydettiin omin sanoin kertomaan tilanteita, jossa
liitdnn&isesta olisi hyotya kayttajan tai palvelun kannalta. Asiantuntijapaneeli oli yhtd mielta
siitd, etta kayttdjan kannalta liitdnnéinen on tarkea silloin, kun han on ahkera sosiaalisen
median kayttéja, jolla on paljon kavereita sosiaalisessa mediassa. Toisaalta, liitdnnédinen on
hyodyton niille, jotka eivéat sosiaalista mediaa kaytd. Palvelun kannalta suurimmaksi
hyddyksi nahtiin nakyvyyden lisddminen. Kayttdjien tekemd@ mainonta sosiaalisessa

mediassa voi lisatd kayttdjamaaraa palvelussa.
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5 YHTEENVETO

TyGssa toteutettiin ensimmadinen versio liitdnndisestd, jonka avulla on mahdollista tehda
tilapdivitys Facebookissa, joka kertoo kayttdjan saavuttamat pisteet, seka sisaltaa linkin
kayttajan profiiliin. Liitdnndinen toteutettiin avoimen lahdekoodin Question2Answer-
viestintdjarjestelmalle, joka on kaytdssd Lappeenrannan teknillisen yliopiston
ohjelmointikursseilla. Liitdnndinen toteutettiin hyddyntamélla Facebook Graph API -

rajapintaa ja Facebook SDK for PHP -kirjastoa.

Liitdnnéisen toiminta on hyvin perinteinen kuvaus siitd, miten ulkopuoliset ohjelmat
kommunikoivat Facebookin kanssa. Pdadpiirteittdin ensin muodostetaan yhteys ja
Kirjaudutaan siséan, jonka jalkeen pyydetadn access tokenia, jonka avulla tehdaén haluttu
pyyntd, joka on taman liitdnndisen tapauksessa tilapdivityksen julkaisu. Vastauksena
Facebook l&hettdd vield tiedon onnistumisesta, tai muissa mahdollisissa pyynndissé muuta
dataa. Liitanndisen ulkoasu pidettiin  maltillisena, jotta se ei héiritse k&yttajaa.
Tilapaivityksesta ei saatu Facebookin asettamien rajoituksien vuoksi niin visuaalista kuin
aluksi toivottiin. Liitdnndisen ensimmadisen version luoma tilapéivitys on muokattavissa

paakayttajan hallintapaneelin kautta.

Lopuksi  tydssa pohditaan  viestintdjarjestelméan  nykytilaa sekd mahdollisia
jatkotoimenpiteitd liitdnnaisen suhteen. Kaksi tarkeintd asiaa jatkon kannalta olisi
visuaalisuuden lis&&minen parantelemalla jo olemassa olevaa Badges-liitanndista seka se,
ettd Facebook julkaisee vakaan version nykyisestd PHP-kirjastosta. Ennen liitdnndisen
julkaisua olisi hyvéa tehdé perusteellisempaa testausta sen toiminnasta seké selvittad, onko
sen kayttd mielekastd tavalliselle kayttajalle. Liitdnndisen paatavoitteena oli parantaa
palvelun suosiota, vertaisviestintdd ja pelillistimisen ensimmadistd periaatetta, suhteita.
Liitdnndisen arviointia varten kootusta asiantuntijapaneelista suurin osa oli sitd mielta, etta
asentamalla liitdnndisen palvelun pelillistetty arvo nousee. Asiantuntijapaneeli totesi, etta
liitdnndisen kaytannon hyoty palvelun yllapitdjalle on palvelun tunnettavuuden lisdédminen
sosiaalisen median kautta ja tavalliselle kayttajalle mahdollisuus jakaa profiilinsa myos
palvelun ulkopuolisille k&yttajille.
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LIITE 1. (Jatkoa)

SOVELLUSALUEEN JA TARPEEN KUVAUS

Question2Answer  on

pelillistetty  viestintdjarjestelma,

jota  kaytetaan

LUT:n

ohjelmointikursseilla. Jarjestelmélle tehtavén liitdnnaisen ansiosta sen pisteet voidaan jakaa

sosiaalisessa mediassa tilapaivityksen tavoin. Liitdnnainen nostaa jarjestelmén pelillistettyé

arvoa.
RAJOITTEET
1D Rajoite Rajoitteen kuvaus Huomautuksia
RA-1 | Jérjestelma Liitdnndinen toteutetaan vain Testattu
Question2 Answer-jérjestelmalle. ainoastaan
versiolla v1.7.
RA-2 | Sosiaalinen verkosto Liitdnn&inen tukee ainoastaan Facebook SDK
Facebookia. v4.1 (dev)
RA-3 | Ohjelmointikieli Liitdnndinen toteutetaan PHP:lla.
RA-4 | Palvelin Liitdnnéinen vaatii vahintddn PHP
v5.4:n.
KAYTTAJARYHMAT
ID Kayttajaryhma Kayttajaryhman kuvaus ja rooli Huomautuksia
KR-1 | Rekisterditynyt Kaéyttaa liitdnndisen
kayttaja perusominaisuutta, eli pystyy
jakamaan oman profiilinsa
sosiaalisessa mediassa.
KR-2 | Paakayttaja Perusominaisuuksien lisaksi pystyy
muokkaamaan jaettavaa tilapdivitysta
ja hallitsemaan liitdnndisen
kaytettavyytta.

(Jatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

KAYTTOTAPAUSKAAVIO
O
Rekisterd 'tTyt kayttaja

w: Tilapdivityksen muokkaaminen

e

Profiilin jakaminen sosiaalisessa mediassa

e

Paakayttdja "

Liitdnn disen hallinta

OLETTAMUKSET

e Internet-selain on mahdollisimman uusi versio yleisimmista selaimista (IE,
Firefox, Chrome, Opera, Safari)

e Jarjestelmén palvelin toimii normaalisti

e Liitdnndinen on asennettu ja asetettu nakyviin

e Liitdnndisen asetuksiin on maéaritetty Facebook App

e Facebook Graph API toimii normaalisti

o Kayttdjalla ei tarvitse olla erityisosaamista ohjelmistojen kaytosta.

(jatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

VAATIMUKSET
Prioriteetit ovat asteikolla 1-3. Prioriteetti 1 on korkeampi ja tarkedmpi kuin prioriteetti 3.

yhdenmukaista.

1D Vaatimus Vaatimuksen kuvaus Prioriteetti

TV-1 Helppous Liitdnndisen tulee olla 1
perustoiminnoiltaan helppokayttdinen.

TV-2 Toimittava Liitdnnaisen tulee toimia suoraan 1

perusasennuksessa perusasennuksessa.

TV-3 Muokattavuus Liitannaisen tuottamaa tilapaivitysta on | 2
pystyttdva muokkaamaan.

TV-4 Kéyttajarajoitteet Liitannaisen avulla tulee pystya 1
jakamaan ainoastaan oman profiilinsa.

TV-5 Keveys Liitdnndisen tulee olla kevyt ja hyvin 1
optimoitu.

TV-6 Valmis paketti Liitdnndinen tulee toimittaa valmiina 2
pakettina, joka on helppo asentaa.

TV-7 Vakaus Liitdnn&inen ei saa aiheuttaa 1
jarjestelman kaatumista.

TV-8 Internet- Liitdnn&isen tulee toimia 1

selainriippumattomuus | nykyaikaisella selaimella.

TV-9 Virheet Liitdnnaisen tulee ilmoittaa 1
mahdollisista virheista.

ET-1 Yllapidettavyys Liitanndista tulee pystya yllapitamaan 2
helposti

ET-2 Avoimuus Liitdnnaisen ldhdekoodi on avointa. 1

ET-3 Turvallisuus Liitannaisen tulee olla tietoteknisesti 1
turvallinen eika se saa loukata
kayttdjan yksityisyytta.

ET-4 Rehellisyys Liitinndinen ei saa sisdltad piilotettuja | 1
asioita, joista kayttaja ei ole tietoinen.

ET-5 lImaisuus Liitannaisen tulee olla ilmainen. 2

ET-6 Siisteys Liitannaisen kayttoliittymén tulee olla | 1
siisti ja selked.

ET-7 Mainosvapaus Ohjelmassa ei tule ndyttdd mainoksia. 1

ET-8 Dokumentointi Ohjelmaa tehtéessé jokainen vaihe 2
dokumentoidaan tarkasti ja
asianmukaisesti.

ET-9 Ohjelmointityyli Ohjelmointityylin on oltava selkedd ja | 3

(Jatkuu)
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KAYTTOTAPAUSKUVAUKSET

Kayttotapaus 1

1D

UC-1

Nimi ja versio

Profiilin jakaminen Facebookissa

Suorittajat

Rekisterditynyt kayttaja

Esiehdot Kéyttaja on rekisterditynyt ja Kirjautunut palveluun ja rekisteroitynyt Facebookin
kayttajaksi, padkayttaja on asentanut ja sallinut liitdnndisen kayton, seka saatanyt
asetukset kuntoon.

Kuvaus Kayttdja klikkaa profiilissa olevaa ”Share”-nappulaa, josta avautuu Facebookin

kirjautumisikkuna. Kirjauduttuaan Facebookiin, Facebook kysyy liitdnndisen vaatimista
oikeuksista. Kéyttdjan hyvaksyessa oikeudet liitdnnéinen tekee tilapéivityksen kéyttdjan
aikajanalle. Sivu palautuu viestintdjarjestelman profiilisivulle.

Poikkeukset

Kirjautuminen epdonnistuu tai ei hyvéksy ehtoja.

Lopputulos

Kayttdjén aikajanalle jaetaan tilapdivitys.

Muut vaatimukset

Kéyttétapaus 2

1D uUC-2

Nimi ja versio Asetuksien satdminen

Suorittajat Paakayttaja

Esiehdot Kéyttaja on rekisterditynyt ja kirjautunut palveluun ja on sen paakayttaja. Liitdnndinen
on asennettu.

Kuvaus Kayttdja menee liitdnndisten hallintapaneeliin ja klikkaa ”Options.” Asetuksista

kayttdjé voi méadritelld kdytettdvan Facebook-ohjelman, jaettavan tilapdivityksen ja
kuvan. Kun kéyttdjé klikkaa ”Save”, asetukset tallentuvat.

Poikkeukset

Lopputulos

Liitdnndisen asetukset tallentuvat.

Muut vaatimukset

(jatkuu)
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KAYTTOLHTTYMAN KUVAUS

User Nathorr

Member for: 51 seconds (since Jun 27) Activity by Nathorr

Type: Registered user Score: 100 points (ranked #2)

Full name: Tatu Virta Questions: 0

Location: Lappeenranta Answers: 0

Website: Comments: 0

About: Voted on: 0 questions, 0 answers

Gave out: 0 up votes, 0 down votes
Received: 0 up votes, 0 down votes

Wall for Nathorr

Add wall post

Tatu Virta
Just now - Q24 Profile Sharer - 4«

| have scored 100 points and achieved some nice badges in Nathorr Q&A,
check it out!

Q2K

Like - Comment - Share

My profile - Q&A

Q&A helps your online community to share knowledge.

Write a comment...



LIITE 2. Koodiesimerkki tilapaivityksen luomiseen

require(__DIR__ . '/lib/src/Facebook/autoload.php’);
$fb = new Facebook\Facebook([

‘app_id' => $appid, // App ID
‘app_secret' => $secret, // App Secret
‘default_graph_version' =>"'2.3,

D;

$helper = $fb->getRedirectLoginHelper();
$loginUrl = $helper->getLoginUrl($callback, $permissions);

echo '<a href="". $loginUrl . "'>Kirjaudu Facebookiin!</a>";

$helper = $fb->getRedirectLoginHelper();
$accessToken = $helper->getAccessToken();

$res = $fb->post( '/me/feed’, array(
‘message’ => ‘Tdmd on esimerkkiviesti.”,
‘link’ => "http://www.facebook.com/’
), $accessToken);

$post = $res->getGraphObject();



LIITE 3. Liitannaisen GitHub-sivu

https://github.com/Nathorr/Q2A-Profile-Sharer



