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Tama tyd kertoo Twitch.tv-palvelun videoléhetyksien katsomiseen tarkoitetun sovelluksen
kehittamisestd. Sovellus on tarkoitettu tablet-laitteille, jotka kayttavat Windows 8 -
kayttojarjestelmaa. Tarkoituksena on mahdollistaa palvelun kayttaminen ilman selainta
suoraan Windows App Store -sovelluksen kautta. Toteutuksessa keskitytddn tutkimaan
Microsoftin tyokaluja ohjelmistonkehitykseen Windowsille, Twitch:n tarjoaman rajapinnan
kayttoa ja kayttomahdollisuuksia. Tydssa kerrotaan naiden tytkalujen rajoittuneisuudesta ja
tdstd aiheutuvista ongelmista edelld kuvattua sovellusta kehittdessd. Ohjelmistossa
panostetaan kaytettdvyyteen erityisesti tablet-laitteen nakdkulmasta, kayttoliittyman

suunnittelussa otetaan huomioon yhteneva ulkonaké ja Metro Ul:n tyyli.
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This thesis describes the development of a software piece used to watch live streams from
the Twitch.tv web-service. Software is designed for tablet devices that use Windows 8
operation system. The goal is to allow usage of the service without a browser, using a
Windows App Store program. During development the focus is on examining the usage and
possibilities that Twitch API offers, and Microsoft’s tools for software development for
Windows. There tools' restrictions and problems that derives from these restrictions in the
development of this application will be described. Software is focused on providing usability
especially from the tablet device point of view. In the development of the Ul matching
appearance and Metro Ul style are taken into account.
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Symboliluettelo
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1 Johdanto

Tablet-tietokoneiden suosio on kasvanut huimasti viimeisien vuosien aikana. OPA:n (Online
Publisher Association) suorittaman kyselyn mukaan 31 % USA:n Internetin kayttajista

omistavat tabletin®.

Windows 8, kosketusnayttbystavallinen kayttojarjestelma, julkaistiin syksylla 2012. Vuoden
2013 ensimmaisessa neljanneksessa Microsoftin kayttojarjestelmalla nousi jo 7.4 % osuuteen
kaikista tablet-kayttojarjestelmistd, mikd on huima kasvu vain alle puolessa vuodessa®.
Microsoft on tehnyt sovellusten jakamisen ja loytdmisen helpommaksi Windows Storen
ansiosta. Kaikki lisatyt sovellukset tarkastetaan, mika pienentaa kayttajien riskida joutua

haittasovellusten uhreiksi.

Taman tyon tarkoituksena on kehittda ja julkaista tablet-tietokoneille tarkoitettu sovellus
Windows Storessa. Sovelluksen on tarkoitus nayttdd tabletilla videol&hetyksid suuresta
pelilahetyspalvelusta. Tablettien suosion kasvun seurauksena my0s niille suunnatun
ohjelmiston tarve kasvaa, joten tdman tyyppisen ohjelmiston kehityksen eri vaiheita ja

mahdollisia ongelmia on hyodyllista tutkia.

1.1 Tausta

Twitch.tv on suurin palvelu Internetissa®, joka nayttaa live-lahetyksia eri peleista. Sivustolla
kdy kuukausittain jopa 34 miljoonaa kavijaa. Ideana on, ettd erilaisia peliturnauksia,
pelitapahtumia ja muuten vaan eri ihmisten pelaamista voi katsoa reaaliajassa. Monet
pelaajat valitsevat lahetyksiensa nayttamiseen juuri Twitch.tv:n, koska se on erittain suosittu
ja koska palvelu tarjoaa erilaisia hyddyllisia toimintoja. Twitch:n sivulla kuvaillaan palvelun

vahvoja puolia®.

1 Angela Moscaritolo. Survey: 31 Percent of U.S. Internet Users Own Tablets, 2012. WWW-sivu,
http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2405972,00.asp

2 Natasha Lomas. Windows 8 Wins 7.4% Share Of Global Tablet OS Market In Q1 — “Niche” Portion Still
Beats Windows Phone’s Smartphone Share, 2013. WWW-sivu, http:/techcrunch.com/2013/04/25/strategy-
analytics-gl-tablet-stats/

3 Andrew Groen. Twitch wants to become the ESPN of game streaming, and they have the plan to make it
happen, 2013. WWW-sivu, http://www.penny-arcade.com/report/article/how-twitch.tv-wants-to-overhaul-the-
game-streaming-experience

4  All about Twitch, 2013. WWW-sivu, http://www.twitch.tv/p/about
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Lahetyksen omistaja voi halutessaan nauhoittaa lahetystaan tai asettaa sen yksityiseksi.
Twitch tarjoaa oman chattin jokaiselle lahetykselle, jossa rekisterdityneet katsojat voivat
keskustella lahetyksesta. On mahdollista seurata lahetysta, jolloin Twitch l&hettaa ilmoituksen

sahkopostiin, kun lahetys on kaynnissa.

Twitch:n lahetyksia pystyy talla hetkella katsomaan vain selaimen kautta, mitdén erityista
sovellusta ei ole tiedokseni toteutettu. Tama voi hankaloittaa katsomista tablettilaitteilla, joilla
on rajoitettu naytdn resoluutio ja selaimen mahdollisuudet. Twitch:n websivu on alun perin

suunnattu tietokoneen selaimille.

"Twitch Developers Program” tarjoaa ilmaisen APIl:n sovellustenkehittdjille, joka helpottaa
Twitch:n palvelujen integrointia. APIn tarkoitus on helpottaa Twitch:a kayttavien sovellusten ja
sivustojen luomisen, mika lisdd Twitch:n kayttdd ja suosiota ja on siksi palvelulle itselleen

eduksi.

Seuraava kuva (kuva 1) nayttdd Twitch.tv-sivun kayttolittyman lahetyksien etsimiseen.
Oikeassa ylédkulmassa, samoin vasemmalla olevan valikon ylaosassa on hakukentta tietyn
l&hetyksen hakemiseen ja ruudun keskelld on lista peleistd, joiden lahetyksia voidaan katsoa.
Tassa nakymassa esimerkiksi vasemmalla olevassa valikossa painikkeet ovat liian pienia
kosketusnaytolla kaytettavaksi, ja keskella olevat kuvakkeet saattavat olla liian pienia tabletin

naytén koosta riippuen.
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1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Tavoitteena on luoda tablettilaitteille sovellus, jonka avulla Twitch-palvelun katsojan roolissa
kayttaminen on helpompaa ja luonnollisempaa, tarkoittaen paremmin tarkoitukseen sopivaa,
kuin selaimen kautta. Sovelluksessa on lista tietokoneen kayttajan lempilahetyksista ja niiden
online-tila, seka mahdolliset ilmoitukset (notifications), naytdon kulmaan tilapaisesti ilmestyvat
ilmoitukset, kun jokin lahetys kéaynnistyy. Myods muita ldhetyksid voi etsia ja selailla.

Kirjautuessaan kayttaja voi osallistua eri lahetyksien keskusteluihin.

Sovellukseen ei tule mitdén asetuksia tai toimintoja itse lahetyksien tekoon. Lahetyksia varten
tarvitaan erillinen ohjelmisto ja tehokas tietokone, eivatka suosituimmat isot pelit edes ole
tarkoitettuja tableteille. Sovelluksen tarkoituksena ei ole parantaa tai uudistaa Twitch:n
ominaisuuksia, vaan kehitetddn PC:lle jo toteutettuja rakenteita tablettisovellukseen sopiviksi,

sulautetaan ne tablettisovellukseen ja keskitytdan sen kaytettavyyteen.

Kehityksessa kaytetddn Microsoft Visual Studio 2012:ta sek& Twitch-palvelun kehittamaa
omaa APIl:ita. Vaikka Twitch:n kehittdjien tyokaluja kaytetdénkin, sovellus toteutetaan
itsendisena projektina ilmaan mitdén yhteisty6ta kehittdjien kanssa. Toteutus tapahtuu C#-
kielelld. Sovelluksen kayttoliittyméa tehdddn Windows 8 -tyylisend Microsoftin tarjoamia

tyokaluja kayttaen.

Lopuksi on tavoitteena suorittaa Windows Store -applikaation julkaisuprosessi. Tavoitteena on
saada sovellus mahdollisimman pian sen valmistuttua Windows Storeen kayttgjien
ladattavaksi. Tutkimuksen tartoituksena on viikon kuluttua julkaisusta tarkastella Microsoftin
tarjoamien tydkalujen avulla sovelluksen lataustilastoja, sekéa kayttajien jattamia arvosteluja ja

kommentteja, ja tehddan paatelmia niiden perusteella.

1.3 Tyon rakenne

Tyossa tarkastellaan kehitetyn sovelluksen rakennetta. Keskitytddn sen kehittAmisessa
kaytettyjen tyokalujen valintaan. Tydssa pohditaan kehityksessa tehtyjd valintoja ja
sovelluksen toteutusta, seka sovelluksen kayttolittymaa. Sovelluksen valmistauduttua se

julkaistaan Windows Storessa ja kerrotaan julkaisusta ja siihen liittyvista vaiheista.

Teoriaosuudessa kerrotaan sovelluksen toteutuksen suunnittelusta paapiirteissé. Esitellaan
tekniikoita, joita sovelluksen toteutuksessa tullaan kayttamaan, seké kerrotaan, miksi tallainen

sovellus ylipdataan tullaan toteuttamaan.



Toteutuksessa kuvataan tarkemmin sovelluksen toteutuksen vaiheita. Kerrotaan toteutus-
vaiheessa ilmenneistd ongelmista, niiden alkuperésta, seka ratkaisemisesta. Selitetddn

toteutuksessa tehtyjen valintojen syita.

Keskustelussa kerrotaan omia mielipiteitani toteutusprosessista. Selitetaan, miten mielestani
samantapaisia ongelmia sovellustenkehityksessa voitaisiin valttda. Esitan mielipiteitani

kaytetyista tyokaluista.

Johtopaatoksessa kuvataan tyd paapiirteissdén. Kerrotaan valmiin sovelluksen tulevaisuuden

mahdollisuuksista ja aikomuksista tyostda sovellusta lisdd. Pohditaan sovelluksen julkaisua.
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2 Mashup-sisallon hyodyntaminen

sovelluskehityksessa

Mashupit ovat sovelluksia, jotka kokoavat sisallaan tietoa erilaisista web-palveluista kayttaen
naiden julkisia APIlta. Ne ovat "eri dataldhteiden ja rajapintojen yhdistyksia yhtenaiseksi
kayttajakokemukseksi”. [1] Mashup-tekniikka on osa palvelukeskeisen arkkitehtuurin
suunnittelutapaa, jossa paapaino ei ole sovelluksella, vaan palvelulla, ja naitd palveluita on
tarkoitus toteuttaa mahdollisimman joustavina ja avoimina, jotta niitd olisi mahdollista kayttaa
muualta rajapintojen avulla. Tama suunnittelutapa on yleistynyt web-kehityksessa viime

vuosina ja se mahdollistaakin mashup-sovelluksien kehityksen.

Koska monien palvelujen rajapinnat ovat avoimia ja yleisesti saatavilla, teoriassa kuka
tahansa voi kehittdd mashup-sovelluksia. Kaytannoéssa kuitenkin eri APlen yhdistaminen ja
integrointi vaatii kehittyneitd ohjelmointikielia ja -taitoja. [1]. Siksi mashup-sovelluksien

luominen ei ole kovinkaan helppoa.

Web-palvelujen data haetaan yleensa RSS- tai Atom-syo6tteend, erilaisissa XMLn muodoissa
tai HTMLna. Julkiset APIt ovat esimerkiksi JavaScriptia ja ne toteuttavat sovelluksen
toiminnallisuuden. Data ja mahdollisesti palvelujen toiminnallisuus yhdistetaan yhdeksi web-
palveluksi kayttajan selaimessa JavaScriptilla tai palvelimella ajettavalla scriptilla (esimerkiksi
PHPII& tai Rubylla), tai sovellukseksi ohjelmointikielia kuten C# tai Javaa kayttaen. [2]

2.1 Mashup-tekniikan ongelmat

Mashup-sovelluksien yksi suurimmista ongelmista ja haasteista on sen esittaman datan laatu.
Koska mashup-sovellus vain esittdd toisen palvelun dataa, siihen ja sen laatuun ei
sovelluksenkehittaja voi vaikuttaa. Lisaksi Mashup-palvelujen, kuten wikin, data on usein
kayttajien itse syottamaa. Tassd  tapauksessa  datassa  saattaa  esiintya
epdjohdonmukaisuuksia, virheellista tietoa ja myods tahallaan vaaristettya tietoa. Tiedon
epéaluotettavuus sen sijaan kyseenalaistaa koko mashup-sovelluksen hyétya. [3]

Toinen ongelma mashup-sovelluksien kehityksessa on mahdollisesti muuttuva kaytettavan
palvelun rajapinta. Haettavan datansyotteen jasentdminen sen kaytettdvaksi vaatii
ohjelmointity6téd. Kuitenkin pienikin  muutos palvelun rajapinnassa tai sen datan

esitysmuodossa johtaa koko mashup-sovelluksen tai sen osan toimimattomuuteen. [3]
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Mashup-sovellus on taysin riippuvainen kaytettdvien palvelujen rajapinnasta ja myos itse

palvelun toimimisesta.

Kirjallisuudessa mainitaan myds dokumentaation tarkeys mashup-sovelluksien kehityksessa.
Ulkopuolisten palvelujen dokumentaatio ei helposti ole ajan tasalla, koska web-palvelut
kehittyvat erittdin nopeasti. Ajan tasalla oleva dokumentaatio on kuitenkin erittain tarkea
mashup-sovelluksien kehityksessa. Illman sitd on mahdoton ymmartdd, miten kolmannen
osapuolen rajapinta toimii. Dokumentaation paivittdminen ajan tasalle edistaisi erittain paljon

mashup-sovelluksien kehitysta. [1]

Mashup-sovellus ei itsestaan tarjoa mitaan uutta vallankumouksellista tietoa. Siksi sen suosio
ja kayttagjamaara ovat suoraan riippuvaisia mashupissa kaytettavien palvelujen suosiosta (ja
sen olemassaolosta). Jos palvelun suosio laskee kysynnan pienentymisen takia tai palvelun
tarjoajan kiinnostuksen laskun takia, myos mashupin kayttdjamaara laskee ja samalla sen
hyoty kyseenalaistuu. Sovelluksen kehittdja ei kuitenkaan voi vaikuttaa asiaan, tdma on

hanen kehityksessa ottama riski.
2.2 Mashup-tekniikan hyodyt

Mashup-sovelluksen riippumattomuus esitettavasta datasta on samalla sekda ongelma etta
hyoty mashup-kehityksessa. Sovelluksen kehityksessa ei tarvitse keskittyd kuin tekniseen
puoleen: sisaltd saadaan muualta valmiina. Ei tarvitse huolehtia sen validaatiosta,
riittdvyydesta ja niin edelleen. Pahimmassa tapauksessa voi muokata sovellusta kayttamaan
erilaista datan lahdetta. Tama vaatii ylimaaraista tyotd, mutta se tekee sovelluksen

riippumattomaksi kyseisesta palvelusta.

Sovelluksen julkaistua silla on osittain jo valmis kayttajaryhma. Alkuperdisten palvelujen
kayttajat, joista mashup on koottu, tulevat luultavasti kayttdmé&an valmista sovellusta.
Tarkoitushan on, ettd mashup-sovellus esittdd saman tiedon paremmin ja monipuolisemmin
kuin alkuperaiset palvelut. Tama antaa mashup-sovelluksille taloudellisen edun niihin
sovelluksien verrattuna, jotka tarjoavat jotakin uutta palvelua. Toisaalta tietenkin uudella

palvelulla olisi vahemman kilpailua kuin vanhan palvelun uudella tavalla esittavalla.
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3 Tyon taustat & liittymapinnat kaytantoon

Tassa luvussa kerrotaan tyon aihealueesta yleisemmin. Selitetd&dn mihin tarkoitukseen ty6 ol
suunniteltu. Kerrotaan mista ajatus toteutuksesta on alkuperaisin ja miksi juuri tama aihealue

on valittu.

Luvussa kuvataan aihealueen taustaa, web-palvelujen perustarkoitusta ja kahta

tiedonvalityksen toteutuskeinoa. Luvussa kerrotaan tarkemmin tyon toteutuksen tarkoitusta.

3.1 Pelit ja videolahetykset

Ammattipelaamisen suosio Euroopassa ja USA:ssa on kasvanut huimasti vime vuosina [4].
lImi6 alkoi Aasiasta, jossa parhaat pelaajat saattavat ansaita jopa satoja tuhansia euroja
kuukaudessa. Esimerkiksi Koreassa suuria peliturnauksia voi urheilun tavoin televisiosta. Pelit
kuten Starcraft, League of Legends ja Dota keraavat paljon katsojia. Esimerkiksi toista
League of Legends -maailmanmestaruuden finaalia katsoivat jopa 8 miljoonaa katsojaa.
Turnauksen voittanut joukkue sai palkinnoksi 1 miljoonan dollareita. Tapahtumat, joihin liittyy

suuria rahasummia, kerdavat tunnetusti helposti yleista.

Jo vuonna 2008 peliturnausten lahetyksia ja niiden katsojaméaaria vertailtiin urheiluun [5]. Se,
ettd katsojien suurin ikaluokka on 14-34-vuotiaat miehet, myo6s viittasi suureen o0saan
urheilulajeista. Kaytannodssa tama tarkoittaa, ettd peliturnaukset tarjoavat ldhes samat
mahdollisuudet ansaita rahaa niitd jarjestamalla kuin urheiluturnaukset. lhmiset tulevat
maksamaan kohtuullisia summia katsoakseen niita lahetyksena ja kohtuuttomia oltaakseen

itse paikalla katsomassa turnausta.

Suosion kasvun selittdéa osittain myos Internet-yhteyksien ja tietokoneiden laadun kasvu.
Naiden ansiosta pelaajilla on paremmat mahdollisuudet tehda lahetyksia, ja katsojilla — niiden
katsomiseen muuten kuin vain television kautta. Esimerkiksi Twitch.tv aikoo tehda yhteistyota
Electronic Arts:n kautta, minkd ansiosta jalkimmaisen peleissd tulee olemaan

sisdanrakennetut mahdollisuudet helppojen videoldhetyksien tekoon.

Nykypaivana ei ole pakko osallistua suuriin turnauksiin ansaitakseen rahaa pelaamisella.
Tavallinen pelaaja voi tehda ilmaisten palvelujen, kuten Twitch, kautta lahetyksen, joista
suosituimmat keraavat useita tuhansia katsojia. Talla katsojamaaralla voi ansaita elantonsa

mainosten ja/tai lahjoituksien avulla.
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3.2 Web-palvelut, SOAP ja REST

Web-palvelujen paatarkoitus on tiedon vaihtaminen eri tietokoneiden ja sovellusten valilla
verkon valityksella. Toteutettavassa sovelluksessa tarkoitus on kayttajan tietokoneelta hakea

tietoa Twitch.tv:n palvelimelta ja lahettaa tietoa takaisin palvelimelle.

Internetin suosion kasvaessa sita tultiin kayttdmaan HTML-siséllon nayttdmisen lisdksi myos
tiedonsiirtoon ja palveluiden rakentamiseen. 1990-luvun lopussa kehitettiin ensimmainen
yksinkertainen protokolla — SOAP (Simple Object Access Protocol) — RPC-vastauksien
lahettamiseen (Remote Procedure Call). SOAP kaytti tavallisia tekniikoita kuten HTML:aa
omien protokollien sijaan, miké teki uusien palvelujen tuottamisesta ja vanhojen kayttamisesta

paljon helpompaa.

SOAP:sta tuli niin suosittu, ettd sita kaytettiin ajoittain web-palvelun synonyymina [3].
Kuitenkin se oli vain RPC-kutsujen valittamista verkon valityksella ja 2000-luvulla kehitettiin
REST (Representational State Transfer), joka paremmin vastasi Webin konseptuaalista
arkkitehtuuria [3].

Vaikka REST kehitettiinkin SOAP:a paljon myéhemmin, se on tullut laajalti kaytt6én. Suurin
osa uusista suurista web-palveluista (Google, Yahoo, Amazon, Microsoft) kayttavat RESTia
tiedon jakamiseen ja yhdistdmiseen useasta lahteesta [7]. REST tukee web-teknologian
yksinkertaisuutta.

3.3 Tyon tarkoitus

Tyon aloittamishetkelld, kesakuussa 2013, ei ollut olemassa yhtakaan Windows 8 tablet-
laitteille suunnattua sovellusta Twitch-lahetysten katsomiseksi. PC:lle tallaisia sovelluksia ei
oltu tehty ennenkaan, koska poytatietokoneella on helppo kayttaa Twitch.tv:n sivustoa, jossa
on hyvannékdinen moderni ja kaytettavyydeltaan hyva kayttoliittyma. Twitch-sovelluksia on
kirjoitettu alypuhelimelle, koska vaikka alypuhelimella ja nykyisilla 3G-yhteyksilla streamatun
videon katsominen on taysin mahdollista, tietokoneen naytéille suunnattuja sivuja on hankala

kayttaa pienella alypuhelimen naytolla. Liséksi suurimman osan selaimet eivat tue Flashia.

Tablet-laitteilla on suunnilleen samat ongelmat web-sivujen katselussa kuin &lypuhelimillakin.
Nayttd on huomattavasti suurempi, mutta tabletteja kaytetaan useimmiten ilman hiirta, mika

tekee pienista painikkeista melkein mahdottomia kayttad. Nayton kokokaan ei ole lahellak&an
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poytatietokoneita: suurin osa tableteista on 7” ja 10” valilla®, kun taas poytatietokoneiden

naytot alkavat yleensa 22”.

Taman ongelman ratkaisemiseksi oli tarkoituksena luoda itsendinen sovellus Twitch-palvelun
kayttamiseen, jossa olisi tablet-laitteelle sopiva kayttoliittyma, joka olisi osa Windows 8 niin
sanottua Metro Ul:ta. Tallaista ohjelmaa olisi tabletilla helpompi kayttaa, kuin avata Twitchin
www-sivua selaimessa, silla kosketusnaytdlla on sen parempi, mitd vdhemman toimintoja
joutuu suorittaman jonkin asian saavuttamiseksi. Sopiva ohjelma olisi mahdollisimman

helppokayttodinen ja itsestaan selva.

Valitsin juuri Windows 8 -pohjaisten tablettien kayttajat kohderyhmakseni, koska Microsoft
tarjpaa varmaankin monipuolisemman ja mukavamman kehitysympariston ohjelmoaijille.
Liséksi halusin kokeilla, kuinka hyvin Windows 8 toimii tablet-laitteen kayttdjarjestelmana.
Kaytdan samaa kayttojarjestelmad PC:lla, mutta kayttd hiiren ja n&ppaimiston tai

kosketusnaytén avulla eroaa todella paljon.

Toinen syy on, ettd Windows 8 -pohjaiset tablet-laitteiden suosio on ollut kasvussa Windows 8
-julkaisun jalkeen. Nama tabletit ovat ainoita, joihin on asennettu taysimittainen
kayttojarjestelma, jossa voi esimerkiksi kayttaa Microsoft Office 2013:a ja avata ja muokata
erittdin suuria tiedostoja. Esimerkiksi JTG Daugherty Racing ovat siirtyneet kayttamaan
autokorjaamossaan Dellin Windows 8 tabletteja®. Heidan mukaan pieni laite on paljon
helpompi kantaa ympari korjaamoa, siihen on helpompi naputella kesken tyén. Mydhemmin
toimistossa on helppo kiinnittda tabletti doc-asemaan (yhdella anturilla kiinnitettavaan
asemaan, joka yhdistaa laitteeseen samanaikaisesti nayton, nappaimiston, hiiren ja laturin) ja

tyoskennella taysitehoisella tietokoneella 24-tuumaisen nayton kanssa.

Liséksi tarkoitukseni oli selvittda, miten hankalaa on mediasisallon nayttdminen Windows App
Store -sovelluksessa. Aiemmin osallistuin Windows Phone -sovelluksen kehitykseen ja olin
yllattynyt, miten paljon Microsoft on rajoittanut sen kehityksen mahdollisuuksia. Olin my6s
tehnyt pienen sovelluksen Windows 8 -laitteille, mutta aikaraja oli niin pieni, etten ehtinyt

kunnolla tutustua mahdollisuuksiin.

5 Wikipedia: Tablet PC dimensions and cases sizes, 2012. WWW-
sivuhttp://en.wikipedia.org/wiki/Tablet PC_dimensions_and_cases_sizes

6 Michael Endler. NASCAR Team Drives Dell Windows 8 Tablets, 2013. WWW-sivu,
http://www.informationweek.com/windows/operating-systems/nascar-team-drives-dell-windows-8-
tablet/240158698
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3.4 Ty6n kuvaus

Toteuttava sovellus hakee dataa Twitch.tv-palvelimelta ja nayttaa sen eri kriteerien mukaan
jaoteltuna sovelluksen paéasivulla. Sovelluksessa tulee myds olemaan haku. Lahetyksen
valittua se avautuu melkein koko naytolle, seka naytetaan lahetyksen tiedot.

Sovelluksen tarkeitd ominaisuuksia tulevat olemaan erityisesti sen kayttéliittyma, silla juuri
olemassa olevan kayttoliittyman puutteet ovat paasyita paatbkseen sen kehityksesta.
Helppokayttoisyys on tarkeaa, sekd selkeys, tarpeettomat funktiot tabletilla jaavat
sovelluksesta pois. Hyvien tablettisovelluksien tapaan pyritdan yksinkertaisuuteen.
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4 Toteutuksen vaiheet

Taman tyon péaatavoite oli edellda kuvatun sovelluksen toteutus. Toteutus on monivaiheinen
prosessi, siihen liittyy tyokalujen kuvaus, suunnittelu, itse koodin kirjoittaminen ja testaus.

Prosessi kuvataan yksityiskohtaisesti tdssa luvussa.

Luvussa kerrotaan aluksi toteutuksessa kaytetyista tekniikoista. Kuvataan myods toteutuksen
eri vaiheita ja tehtyja valintoja. Lopuksi perehdytdan kohdattuihin ongelmiin ja niiden

ratkaisemiseen.

4.1 Sovelluksen kehityksesséa kaytetyt tyokalut

Sovelluksen kehityksessa  tarkein tyokalu on Microsoft  Visual Studio,
ohjelmankehitysymparistd, joka tukee sekéa useita ohjelmointikielid, etta sovelluksen kehitysta
erilaisille alustoille. Visual Studio tarjoaa erityisesti monipuoliset ja helppokayttdiset tydkalut
graafisen kayttoliittyman luomiseen, se on hyva kaytettdvyydeltddn ja auttaa suurempien
projektien hallinnassa. Se auttaa saastamaan aikaa rutiinitydssa, esimerkiksi tdydentamalla
sanoja editorissa, helpottamalla kirjastojen lisaamista ja yksinkertaistamalla kayttoliittyman
muokkausta. Sovellukset on toteutettava Visual Studio:ssa, jotta ne voidaan julkaista

Windows App Store:ssa.

Visual Studio 12:ssa on olemassa erityiset tyokalut Windows 8 Metro Ul -sovellusten
kehittdmiseen. Kehitys onnistuu usealla kielell&: JavaScript, Visual Basic, Visual C++ ja Visual
C#, kehittajaa voi valita itselleen tutumman kielen. Uutta projektia luotaessa valitsemalla
"Windows Store App” saa tyhjan projektin, joka on jo valmiiksi suunnattu Windows Storelle
yleensa ja tablet-tietokoneille erityisesti. Tavallisesta Windows-projektista poiketen esimerkiksi
automaattisesti luotavan paanakyman orientaatio on horisontaalinen.
Kayttoliittymaelementtien tarjonta on erilainen, koska Windows Store -sovelluksissa on

kaytéssa niin sanottu Metro Ul.

Vaikka Visual Studio 12:n voi asentaa vanhemmillekin kayttojarjestelman versioille, Windows
Store sovellusten kehittaminen on mahdollista vain Windows 8 -kayttoliittymassa. Tama
rajoite johtuu siitd, ettei kehitettdvia Windows Store -sovelluksia ole mahdollista ajaa ja
debugata muissa kayttojarjestelmissa, koska ndma sovellukset on suunniteltu vain Windows
8:ssa kaytettaviksi. Lisaksi ohjelmankehitysymparistd tarjpaa muun muassa tablet-

emulaattorin, jolla on helppo testata ohjelman kayttba tablet-tietokoneella. Visual Studiosta
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valmiin projektin voi suoraan julkaista Windows App Storessa tai luoda kasin asennettavan

paketin.

.NET Framework on Microsoftin tuottama ohjelmistokomponenttikirjasto. .NET tukee yli
kahtakymmenta kieltd ja siihen kuuluva ohjelmointikirjasto mahdollistaa yhdella kielella
kirjoitetussa ohjelmakoodissa kayttamista koodipatkia toisesta kielestd. Sen Base Class
Library mahdollistaa kayttoliittymien luonnin, tietokantojen, kryptografian ja verkkoyhteyksien
kayton, seka web-sovellusten kehittamisen. Kirjastojen lisaksi .NET Framework muodostuu
Common Landuage Runtime (CLR) -ajoymparistéstd. CLR on niin sanottu virtuaalikone, joka
tarjpaa muun muassa tietoturvallisia palveluja, muistinhallintaa ja virheiden kasittelyd. Uusin

versio .NET:sta on 4.5 ja se on kaytossa Visual Studio 12:ssa ja tassa tydssa.

XAML on Microsoftin kehittama s&&ntopohjainen ohjelmointikieli, joka pohjautuu XML:&an.
XAML:a kaytetddn alustamaan objekteja. XAML:n avulla kuvataan kayttoliittyma .NET
versioissa 3 ja 4: alustetaan kayttoliittyman elementit, kuvataan tiedon sidontaa, tapahtumia.
Vaikka sama voitaisiin kuvata myds itse ohjelmointikielelld, se onnistuu helpommin XAML:lla
ja on paremmin ymmarrettdvaa. XAML-tiedostoja voi muokata suunnitteluun tarkoitetuilla
ohjelmilla, esimerkiksi Microsoft Expression Blend:lla, mik& helpottaa kayttoliittyman

suunnittelua, mutta niitd voi myo6s editoida suoraan tekstieditorilla.

C# on oliopohjainen ohjelmointikieli. Se kehitettiin vuosiluvun alussa, tarkoituksena luoda uusi
helppokayttdinen kieli .NET-konseptia varten. C#:ssa on pyritty yhdistam&an C:n syntaksi,
Delphin ja C++:n tehokkuus, Javan ja Visual Basicin helppokayttoisyys. C#-kielesta tuli
Microsoftin toimesta 1SO-standardi vuonna 2003. Viimeisin C#-versio on 5.0, joka julkaistiin

elokuussa 2012, ja jota kaytetaan .NET Framework 4.5:ssa ja taman projektin toteutuksessa.

Kayttajien autentikointiin oli tarkoitus kayttaa OAuthia. Se on avoimen lahdekoodin standardi
kayttajan autentikointiin ja tarjoaa tyokalut kayttdjan paasyyn palvelimen resursseihin niiden
omistajan oikeuksilla. OAuthin kehitys alkoi vuonna 2006, kun kaytossa olleen OpenID:n
mahdollisuudet eivat riittanet Twitterin ja Ma.gnolian kehittdjille. OAuth ei korvaa, vaan

taydentdd OpenlD:ta.

OAuth mahdollistaa myds kolmannen osapuolen paasyn palvelimen resursseihin jakamatta
heidan kirjautumistietojaan user-agent uudelleenohjauksilla. Tama tekniikka on kaytossa
esimerkiksi eri sivustoilla, jotka kayttavat facebook-palvelun autentikointia. Samalla tavalla
monilla pelisivustoilla on katseltavana Twitch-livestreameja ja niiden mukana myds Twitch-

chat, jonka kayttdmiseen kayttdjan on tunnistauduttava. Sivusto ei kuitenkaan itse millaan
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tavalla kayta kirjautumistietoja, vaan kayttdja uudelleenohjataan Twitch.tv-sivulle kirjautumista
varten, ja sitten takaisin katseltavalle sivulle, eika kayttajan tai Twitch-palvelun tarvitse
huolehtia muiden sivujen mahdollisista turva-aukoista. Samaa tekniikkaa kayttaen on tarkoitus

toteuttaa tunnistautuminen Twitch-sovelluksessa.

Twitch.tv tarjoaa kehittdjille kaksi eri tapaa kayttaa heidan APIl:ita. Toinen niista pohjautuu
RESTIin (Representational State Transfer). REST on arkkitehtuurinen tyyli verkko-sovellusten
suunnitteluun. Ideana on, etta kompleksisten mekanismien, kuten RPC, sijaan tietokoneiden
valinen yhteys toteutetaan yksinkertaisesti HTTP:n avulla. REST on kevyempi vaihtoehto ja
sitd on helppo kayttda, mutta sen toiminnallisuus ei ole rajoitettu muihin vaihtoehtoihin

verrattuna. RESTia kaytettavasta arkkitehtuurista kaytetdédn nimitysta RESTful.

REST on riippumaton clientin ja palvelimen alustoista, ohjelmointikielesta, se pohjautuu
standardeihin ja sitd on helppo kayttdd palomuurin yhteydessa. REST ei itsessédéan tarjoa
minkaanlaista tietoturvaa, kuten muutkin web-palvelut, mutta HTTP:n kanssa voi kayttaa
esimerkiksi  kayttdjan tunnistautumista tai kryptausta (HTTPS). Hyvaan RESTful

arkkitehtuuriin eivat kuulu evasteet.

Toinen tapa kayttda Twitchin APl:ta on integroida omaan projektiin heidan JavaScript SDK.
JavaScriptia kaytetaan paljon web-sovellusten kehityksessa, ja se on helppo integroida
osaksi web-sivua. Siksi JS SDK on helpoin tapa lisatd Twitch-toiminnallisuus web-sivulle.
Web-sivun JS:ssa lisdtd&n suoraan viittaus Twitch.tv:n scriptiin, ja se latautuu sivun mukana,
jolloin sivu voi suoraan kutsua ja kayttaa Twitch:n funktioita. JS:n kayton tapauksessa on
my6s helppo suoraan implementoida sivulleen Twitch Connect, jonka avulla kayttaja voi
kirjautua Twitch-palvelun kolmannen osapuolen sivulta suoraan. Twitch on kayttanyt eniten
resursseja juuri JS SDK:n kehittdmiseen, ja vdhemman RESTful integrointiin, koska
JavaScriptille on enemméan kayttéd. Monet eri pelien, pelienvalmistajien, joukkueiden ja

pelaajien sivut haluavat sivulleen Twitch-l&hetyksia kavijamaaran lisdamiseksi.

Twitch-palvelun RESTful integrointi kayttda kryptattua HTTPS-protokollaa. Kaytdnnodssa
HTTPS ei ole oma protokolla, vaan se on HTTP yhdessa SSL/TLS-protokollan kanssa, ja
lisdd nain tietoturvallisia mahdollisuuksia tavalliseen HTTP-kommunikointiin. HTTP toimii
pyynt6-vastaus siirtoprotokollana. Esimerkiksi, selain toimii clientina ja web-palvelin serveriné.
Selain lahettaa HTTP-pyynnon ja palvelin toimittaa resursseja, kuten HTML-sivun, median, tai
suorittaa jonkun toimenpiteen clientin toimesta, ja lahettaa vastaukset. Twitchin tapauksessa

vastaus sisaltda haettua tietoja esimerkiksi meneilldan olevista lahetyksista, tai mahdollisesti
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OAuth-tokenin tunnestautumisen onnistuttua. OAuth-tokenia voi sitten saman session aikana

kayttaa tunnistautumista vaativissa pyynnoissa.
4.2 Tunnistautuminen

Ensimmainen ongelma johtui Twitch:n Application Programming Interface:n kehittajien
asettamista rajoituksista. He tarjoavat JavaScript SDK:n web-palvelujen kehittgjille ja RESTful
APL:n sovellusten kehittdjille. JavaScript SDK on kuitenkin paljon kehittyneempi ja Twitch
suosittelee sen kayttamista silloin, kun sen on mahdollista, ja turvautumaan REST API:hin
vain kun ei oli muita mahdollisuuksia. Varmaankin tastd syystd heidan tunnistautuminen
RESTIn avulla ei toimi itsestaan, vaan sovelluksen kehittdjan on haettava sen kayttdmiseen
henkilokohtaisesti lupaa. Ilman tatd lupaa Twitch:n Password Grant flow vastaa kutsuihin

virheelld, sen sijaan etta se valittaisi OAuth-tokenin (kuva 3).

) Twitch
Sovellus ClientlD Passward
Grant flow
on
Eiole
Wirhe
Kuva 3 Autentikoinnin kulku RESTful API:lla

Vaihtoehtona olisi kayttaa JS SDK:ta, jossa tunnistautuminen toimii paljon helpommin, eika
ole rajoitettu millaan tavalla Twitch:n toimesta. Tama on hyva kaytanté web-sivulle, mutta ei
toimi hyvin sovelluksen tapauksessa. Jotta Twitch:n palvelin valittaisi Oauth-tokenin
ohjelmalle, silla taytyy olla ennestdan méaaritelty 1P-osoite, johon tama token l&hetetdan.
Tunnistautuminen toimii niin, etta Twitch.tv:n sivulla rekister6idaan sovellus antamalla sen
pysyva osoite, jolloin Twitch luo ClientlD:n. Tama taytyy sisallyttda jokaiseen kutsuun, joka

lahetetaan API:lle, muuten palautuu virhe. Kuva 4 esittaa tata prosessia.
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Kuva 4 Autentikoinnin kulku JavaScriptilla toteutettuna

Toinen ongelma JS SDK:n kayttdmisessa on, ettei ulkoisia scripteja ole helppo kayttaa
Windows App Store -sovelluksessa. Microsoft tarjoaa App Store sovelluksen kehityksesséa
yhdeksi mahdollisista kielistd JavaScriptin. Teoriassa olisi helppo kirjoittaa ohjelma JS:lla C#:n
sijaan ja nain helposti integroida siihen JavaScriptille suunnatun SDK:n. Todellisuudessa
Microsoft on rajoittanut ulkoisten resurssien kayton tassa sovelluksen tyypissa. JS-
sovelluksessa on maaritelty paikallinen ja web-konteksti. Ensimmaéisesséa ei voida kayttaa
mitdan ulkoisia resursseja. Jotta tdssd tapauksessa ulkoinen scripti voitaisiin ladata, pitaa

suorittaa kaikki koodi IFrame-elementin sisélla, joka erottaa ulkoisen siséllon ohjelmasta.

IFrame:n muokattavuus on rajoitteellinen ja sen kayttaminen koko sovelluksen ymparilla ei ole
suotavaa, sen tarkoituksena on esittdd yksittaisia elementteja. Niinpa tdma yhdessa web-
osoitteen rajoituksen takia tekee JS:n kayttdmisesta turhaa. Johtopaatds on, ettei erityista
lupaa hakemista lukuun ottamatta ole hyvaa tapaa toteuttaa Windows App Storen Twitch-
sovellusta kayttajan tunnistautumista ja mitddn siihen pohjautuvista toiminnoista. REST:n
avulla voidaan kuitenkin sulavasti toteuttaa kaikki kutsut ja funktiot, jotka toimivat ilman
autentikointia. Tahan kuuluvat kaikki sovelluksessa tarvittavat p&atoiminnallisuudet chattia

lukuun ottamatta.

4.3 Datan hakeminen

Kutsujen lahettamisestd ja vastauksien vastaanottamisesta huolehtii .NET 4.5:een osana
System.Net.Http-kirjastoa kuuluva HttpClient-luokka. Luokka tarjoaa asynkronisen funktion
HTTP-kutsujen lahettamiseen, seka palauttaa mahdollisten virheiden koodit tai saadun

vastauksen merkkirivina.
21



Saatu vastaus on JSON-muodossa. JSON on tekstipohjainen JS:n pohjalta kehitetty
standardi yksinkertaisten tietorakenteiden kuvaamiseen. JSON:n tarkoitus on, ettd se on
ihmiselle ymmarrettavaa. Yksinkertainen Twitch-API:n vastaus nayttaa talta (kuva 5):

I
L

-7 A

"viewers": 194774,
* links™: {
"self": "https://api.twitch.tv/kraken/streams/summary”
: >
"channels": 4144
1
Kuva 5 Esimerkki Twitch API:n vastauksesta

Lahetyksia koskevat vastaukset ovat huomattavasti pidempid, tdsséd esimerkissa Twitch
palauttaa vain yhteenvedon kaikista lahetyksistd. Esimerkiksi pelien haussa, joita tama
sovellus tulee tekemé&an, palautetaan sisakkaisia listoja. Itse vastaus on lista peleista, jossa

jokaisessa on pelin tietojen liséksi muun muassa lista pelin logoista.

Twitch:n APL:n vastaukset on suunniteltu niin, ettd jos vastaus on pitka ja se jaetaan osiin
(esimerkiksi haettaessa tiedot kaikista lahetyksistd, Twitch palauttaa vain tiedot
ensimmaisesta 20:sta), vastaukseen sisaltyy suoraan URL seuraavaan vastauksen osaan,
lisdksi vastauksessa on linkki kyseiseen osaan. Naiden osien koon ja haettavan osan voi

myo6s maaritella kasin parametrien avulla.

Vaikka saatu vastaus nayttdd ihmissilmalle luettavalta (tosin, alkuperaisesséa vastauksessa ei
ole rivinvaihtoja ja sisennyksid), tieto on jasenneltava jonkinlaiseen struktuuriin, ennen kuin
sitd voidaan kayttaa. .NET Framework 4.5:ssa on tata varten tarjolla JSON.NET-kirjasto. Se
on tehty erityisesti tdhan tarkoitukseen, kirjasto pystyy konvertoimaan struktuureja useiden eri
muotojen valilla, muun muassa JSON:n ja .NET objektien. Syéttamalla kirjastolle HTTP-
vastauksen merkkirivind ja maarittelemalla, milta tietorakenne nayttdd ja mitka kentéan arvot

ovat tarpeellisia, saadaan .NET objekti kaikkine tietoineen.

Tahan tarkoitukseen projektiin luotiin kaksi luokkaa. Toisen tarkoitus oli toimia tietorakenteena
l&hetyksien tiedoille, toisen — pelien tiedoille. Luokkien nimet ovat TwitchStream ja
TwitchGame ja niitd kuvaa seuraava luokkakaavio (kuva 6).
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Twitch Stream TwitchStream

+ streamMame : string +name : string

+ game : string +imagePath : string
+ broadcaster : string + next : string
+imagePath : string +int : id

+ status ; string +wiewers ;int

+url : string

+yiewers :int

Kuva 6 Kaytettyjen luokkien luokkakaaviot

4.4 Datan nayttaminen

Jasennelty tieto on naytettava kayttajalle, jotta tama osaisi valita haluamansa lahetyksen.
Lahetyksistd naytetddn suuret pikakuvakkeet, seka niiden nimet, statukset ja katsojamaarat.
Jotta kaikki kuvat olisi helppo nayttaa sovelluksessa, kaytettiin GridView-luokan objektia, joka
on osa .NET:n System.Web.Ul.WebControls-kirjastoa. GridVlew on helppo sitoa
databinding:n avulla tietorakenteeseen, jolloin se nayttada nimensd mukaan ruudukko-

asetelmassa tietorakenteen elementtien valitut kentat.

Jotta GridView paivittyisi automaattisesti tietorakenteen paivityttyd, se on sidottava tavallisen
objektien listan sijaan ObservableCollection-listaan. Se toimii tavallisen kokoelman tavoin,
mutta osaa lisaksi reagoida kokoelman paivittymistapahtumiin. Talla tavalla ruudukkoon
paivittyvat uudet kokoelmaan lisatyt objektit.

Koska meneillaan olevia lahetyksia voi olla useita tuhansia ja kayttaja ei valttamatta tarvitse
listaa niista kaikista, ensin haetaan ja ndytetdan suosituimmat 20. Kayttdja saa nakyviin
seuraavat 20 "Load more” painikkeella. Nain sovellus ei laheta turhia HTTP-pyyntdja

jatkuvasti.
4.5 Ulkonako

Sovelluksen ulkondkéa on pyritty tekem&an mahdollisimman enemman Metro Ul:n
nakoiseksi. Yksi Windows 8:ssa kaytettdvan tyylin paapiirteistd on yksinkertaisuus.

Microsoftin julkaisemassa ohjeessa Windows Store sovellusten kayttolittyman suunnitteluun
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korostetaan taman lisaksi kontrastisuutta, joka on "Windows Store sovelluksia yhdistava liima”
[4]. Microsoft:n uudet ikonit nayttavat yksinkertaiselta yksivariselta vektorigrafiikalta.
Tunnelmaa lisatdan yksityiskohtien sijaan kirkkailla vareillda. Ohessa esimerkki taman
tyylisestd Windows 8 Start-nakymasta (kuva 7).
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Kuva 7 Windows 8 Start-valikon korvaava Start-ndkyma

Kaytin sovelluksessa paavareind valkoista, mustaa ja kirkasta violettia. Violetti véri ei ole
sattumaa, vaan se on Twitch.tv-sivun p&avari, ja halusin seurata samaa tyylia, jotta sovellus
olisi yhteneva web-sivun kanssa. Siksi otin myds osan kuvakkeista suoraan Twitch-sivulta,
loput — vektorigrafiilkkakokoelmasta Metro-tyylisia kuvakkeita’. Sovelluksen hakunakymé

nakyy kuvassa 8.

7 Modern Ul Icons. WWW-sivu, http://modernuiicons.com/
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Kuva 8 Sovelluksen hakunékyma

Seuraavassa kuvassa (kuva 9) nakyvat luettelo meneillddn olevista lahetyksista ja niiden
statukset ja katsojamaarat. Lahetys aukeaa sen esikatselukuvaa painamalla. Teksti
esikatselukuvan ylapuolella on l|ahetyksen nimi, alapuolella nékyvat katsojamaara ja
lahetyksen tekijan asettama status, joka kuvaa yleensa tarkemmin sita, mita talla hetkella

naytetaan katsojille.
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4.6 Videon toisto

Toinen haaste, johon térmasin kehityksen aikana, oli itse lahetyksen nayttaminen. Minulle tuli
yllatyksend, etteivat Windows for App Store -sovellukset tue Flash:a ollenkaan. Oletin, etta
niin suosittu tekniikka kuin Flash olisi tuettu Microsoftin uudessa tablet-kayttojarjestelmassa.
Olin myds nahnyt, ettda Windows App Store sovelluksessa on mahdollista katsoa Youtube-
videoita. Windows App Store -sovellukset, ja myos IE10:n Metro-tyylinen versio, eivét tue
plugineja. IE10:n tyopoyta-versiota nama rajoitukset eivat koske, joten itse kayttojarjestelmaa
nama rajoitukset eivat koske. Dean Hachamovitch:n mukaan, Microsoft ei usko pluginien

edistavan hyvaa kayttajakokemusta Metro-tyylisen selaimen ja HTML5:n yhteydessa®.

En osannut odottaa tata, koska tiesin, ettéa esimerkiksi Youtube-videoita voi katsoa Windows 8
App Store -sovelluksissa. Kuitenkin selvisi, ettd Youtube tarjoaa videonsa tarvittaessa HTML5-
mediana, joka toimii mainiosti Windows for App Store -sovelluksissa. Lisaksi .NET:lle on tehty
Youtube-kirjasto, jonka avulla voidaan hakea linkki suoraan videoon media-muodossa, sen

sijaan etta lisattaisiin koko Youtube-embed.

Twitch sen sijaan ei tue mitddn muuta kuin Flash-embedia. APl on suunnattu ensi-sijaisesti
web-palveluille, joita katsotaan selaimissa ja joille Flash on itsestaanselvyys. Siksi Twitch
APL:n kehittajat eivat ole panostaneet erimuotoisen embed:n tarjoamiseen. Twitch APIl:n
keskustelusivuilla toteaa, ettei Twitch tue mitdan Flash:n liséaksi, mutta tulevaisuudessa

lisataan tuki HLS:lle®,

Mydskaan suoraa linkkid videoon ei ole tarjolla. Vaikka se olisi teoriassa taysin mahdollista,
Twitch haluaa esimerkiksi kontrolloida itse mainoksien nayttéa, mikd on mahdollista vain
oman embedin tapauksessa. Twitch API:n keskustelusivulla Michael Poon vastaa, ettei Twitch

anna suoria URL-osoitteita videoihin, vaan he tukevat pelkastaan omaa soitintaan™.

Kysymalla suoraan Twitch:n kehittgjalta, paasin kasiksi linkkiin HTML5-embediin. HTML5-

8 Chloe Albanesius. Microsoft Goes Plugin-Free, Ditches Flash in Windows 8 Metro IE, 2011. WWW-sivu,
http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2393055,00.asp

8 Michael Poon. 2013. WWW-sivu, https://groups.google.com/forum/#!searchin/twitch-api/video/twitch-
api/MKXF9zgi2TM/r9RjqGjrzt0J

11 MichaelPoon, 2013. WWW-sivu, https://groups.google.com/forum/#!searchin/twitch-api/mp4/twitch-
api/ai3MfeQRqUw/eVfstqZEBQgJ
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soitin on kuitenkin viela kehityksessa, ja talla hetkella tarjolla oleva versio on hyvin rajoittunut.
Michael Poonin mukaan kaytdssa oleva embed toimii vain mobiili-kayttojarjestelmassa ja vain
osassa selaimista’®. Muissa selaimissa ja kayttojarjestelmissa soitin toimii, mutta videon

sijaan se nayttaa "Unsupported player’-virhetta (kuva 11).
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Kuva 11 HTML5-soittimen antama virhe Windows Store -sovelluksessa

Tulevaisuudessa Twitch:n HTML5-embed toivottavasti saadaan toimimaan. Silla aikaa tein
sovelluksesta toisen version, joka avaa videoldhetyksen selaimessa. Tamé& on

epakaytannoéllisempi versio ja se onkin tilapainen, kunnes HTML5-embed korjataan.

Samasta syysta en julkaise sovellusta Windows App Store:ssa vield, vaikka alun perin olikin
tarkoitus. Haluan, etta sovellus on ensin taysin toimiva. Ensivaikutelma merkitsee paljon, ja

markkinoinnin kannalta ei ole hyva julkaista keskeneraista tuotetta.

1 Michael Poon, 2013. WWW-sivu, https://groups.google.com/d/msg/twitch-api/INIzvwZiyNQ/HXP2HTevQWwJ
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5 Keskustelu

Taman projektin toteutuksessa jouduin useasti ihmettelem&an kaikenlaisia keinotekoisia
rajoituksia, joiden takia eréita toimintoja on erittain hankala tai jopa mahdotonta toteuttaa.
Erityisesti tama yllattaa kayttojarjestelmien tapauksessa. On mielestani erittain
epakaytannollistda, ettei Windows 8 Metro-tyylisissa ohjelmissa ole Flash:a. Viela

hammastyttdvampaa on, ettei sen tukea ole ollenkaan Applen laitteissa.

Olen my0ds pettynyt Windows 8 tablet-laitteisiin ylipaataan. Yksi tyon tarkoituksista oli tutustua
niihin paremmin. Itse laitteista voin sanoa, ettd ne vaikuttavat melko epakaytanndllisilta ilman
hiirtd, mutta tabletin tarkoitushan juuri on, etta sita kaytetadan kosketusnayton avulla. Kuitenkin
osa sovelluksista toimii pelkastdan Desktop-versioina, mukaan lukien tarpeellinen Explorer,

joten pelkastaan Windows App Store -sovelluksia ei aina onnistu kayttdmaan.

Twitch:n rajoitteet kehittgjille ovat myds hankalia. Keskustelupalstoilla on useita tyytymattomia
ohjelmistotuottajia, jotka haluaisivat toteuttaa joitakin palveluja, mika olisi hyodyksi myos itse
Twitch:lle, mutteivat pysty rajoitteellisen tydkaluston takia. Usea ohjelmistokehittaja on jopa
tarjonnut ilmaista apuaan Twitch:n henkilokunnalle uuden HTML5-soittimen kehityksessa.

Projektin ansiosta opin paljon teoriaa ja kaytantéd sovellusten ja web-sovellusten
kommunikaatiosta web-palvelimien kautta, tunnistautumisen toiminnasta ja sen vaatimuksista,
API-kutsujen lahettdmisesta ja vastauksen jasentamisestd, videoiden toistamisesta, seka eri
palvelujen rajoitteista sovelluksilleen. Uuden tuntemattoman API:n omaksuminen ja kayttokin

onnistuvat varmasti seuraavalla kerralla nopeammin.

Jain erittéin tyytyvaiseksi Microsoftin ohjelmankehitysymparistoon. Olen kayttanyt sita
ennenkin, ja olen joka kerta jaanyt tyytyvaiseksi sen kaytannollisyyteen ja
helppokayttoisyyteen. Se helpottaa erityisesti vahemman kokeneen ohjelmistotuottajan tyota.

Tydssé oli erittain paljon apua MSDN:stéa ja sen valtavasta dokumentaatiosta. Vahemman
tunnetulle alustalle suunniteltaessa vastauksien |6ytymisen nopeus vaikuttaa suuresti
projektin toteutuksen nopeuteen. Myo6s stackoverflow-palvelusta 16ytyy paljon hyddyllista

tietoa ja esimerkkeja.
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6 Johtopaatokset

Tyossa tutkittiin - Twitch-palvelun videolahetyksien katsomiseen suunnatun sovelluksen
toteutusta Windows 8 -pohjaisille tablet-laitteille. Aikaisemmin tallaista sovellusta ei ollut
tarjolla, vaan palvelua oli kaytettava selaimen avulla, eika palvelun kayttoliittyma sovi hyvin
pieniresoluutioisille  kosketusnaytoéille. Samalla tutkittin ~ Twitch.tv-palvelun tarjoamia

rajapintoja ja Microsoftin tarjoamia tytkaluja sovellustenkehittgjille.

Sovelluksen kehitys osoittautui vaikeaksi, kun tarkoituksena on integroida yhteen kaksi eri
palvelua, ja kumpikin asettaa paljon rajoitteita, jotka valilld konfliktoivat toistensa kanssa.
Valilla on mahdotonta 16ytda niin sanottua kompromissia naiden rajoituksien valilla. Twitch-
palvelun videoldhetyksien katsomiseen suunnattu sovellus tuli kuitenkin toteutettua. Sovellus

on tarkoitettu Windows 8:lla toimiville tablet-laitteille ja siita on tehty Metro-tyylinen.

Sovellus toteutettin C# kielellda, .NET Framework 4.5:lla, Visual Studio 2012:ssa.
Kayttoliittyméa toteutettin XAML:lla. Lisaksi sovelluksessa on kaytdssad ulkoinen kirjasto
JSON.NET. Kehityksessa on kaytetty MSDN:n dokumentaatiota. Tarkoituksena oli toteuttaa
sovellus juuri Twitch.tv-palvelun kayttdmiseen, joten heidan rajapinnalle ei ollut alternatiiveja

vaihtoehtoja.

Lahitulevaisuudessa, kun Twitch:n korjaa HTML5-videonsa, sovellus julkaistaan Windows
Storessa ilmaiseksi ihmisten kaytettdvéksi. Latauksien m&aran ja kayttajien kommenttien
perusteella teen johtopaatoksia sovelluksen niistéa kohdista, joissa on parantamisen varaa, ja
korjaan mahdolliset ohjelmat. Talla hetkella vaikuttaa joka tapauksessa siltda, ettd saman
tarkoituksen Kkilpailijasovelluksia olisi erittain hankala ja siksi my6s ei kannattavaa tehda ja

julkaista.

Jos kayttdjien palautteen ja erityisesti latausmaaran perusteella vaikutta siltd, ettd
sovellukselle on suuri tarve, laajennan sovelluksen ominaisuuksien maaraa. Mahdollisesti
sovellusta voisi my6s laajentaa integroimalla siihen muita palveluja, kuten peliuutiset.
Harkitsen myds sovelluksen kaupallistamista, esimerkiksi mainoksien avulla, tai omien

l&hetyksien paikan nostamista lahetyksien listassa maksua vastaan.
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