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Board Game World-Game Score Service
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October 2014

The objective of this bachelor's thesis is to create an international board game
score service for board gamers. The service enables players to save, compare
and follow board game scores. This kind of service has not yet been published
for tablets with an Android-operating system. The objective of this work is to
create an easy and fast to use game score service to be tested by a certain
board game club.

The data for this thesis is collected, in part, by interviewing members of the
board game club. It is essential that the interviewer is both a board gamer and a
software developer. This is beneficial to asking the necessary questions. As a
result, the interviewer is able to understand the needs of the interviewee, pre-
sent extra questions if needed and interpret the interviewee from two different
angles. In addition to the interviews data is also collected by using the Internet
and reading books of the industry.

At the moment the prototype of the board game scores service is tested and
debugged weekly according the feedback of its users. The prototype has
proved to be useful and easy to use. The final version of the service will be re-
leased in December, 2014.

Key words: database, software, design, programming, board games, game
scores
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1 JOHDANTO

Lautapelien suosio maailmassa on viime vuosina kasvanut ja se on alkanut
nakymaan myos kaupunkien katukuvassa muun muassa siten, etta Englantiin ja
Kanadaan avattiin uusia lautapelikahviloita kesdn 2014 aikana (Coldwell, 2014
ja CTV Kitchener, 2014). Kahviloiden hyllyissa on sadoittain erilaisia
lautapeleja. Suomessa lautapelit ovat myds osa baarien ja kahviloiden
tarjontaa, mutta pelivalikoima on niissé paljon pienempi. Vieraillessani Suomen

kahviloissa erilaisia lautapeleja on keskimé&aérin ollut viidestad kymmeneen.

Lautapelien suosion kasvu nakyy myoOs siind, ettd lautapelien vuosittainen
myynti muun muassa Suomessa ja Englannissa on kasvanut. Taméa nakyy seka
suomalaisen Lautapelit.fi Oy:n liikevaihdon ja tilikauden tuloksissa
(Taloussanomat, 2013) ettda Esdevium Games -yrityksen pelien kasvaneissa
myyntimaarissa (Core, 2013). Lautapelaajien keskuudessa erittédin tunnetun
internetsivuston BoardGameGeek kavija- ja jasenmaarat ovat myods kasvaneet
vuosittain. Vuonna 2012 sivuston kavijamaara oli noin 23 000 000 kavijaa ja
rekisterdityneita kayttajia oli 600 000. Rekisteroityneiden kayttajien maara oli

kasvanut edellisesta vuodesta 34 % (Alden, 2013).

Lautapelien tarjonta on maailmalla valtava. Erilaisia lautapeleja on julkaistu yli
70 000 kappaletta ja vuosittain julkaistaan noin 900 uutta lautapelid (Martens,
2012). Harrastajien tarve seurata ja kirjata pelituloksia nékyy erilaisten
lautapelituloksia tallentavien sovellusten ja internetsivustojen lisdantymisena.
Viimeisin kayttamani sovellus on nimeltaéan Board Game Stats (Vissering,
2014), joka on julkaistu 2014 heinakuussa. Se on kuitenkin julkaistu vain Applen

tuotteille.

Markkinat lautapelialalle ovat niin laajat, ettd uusille palveluille on edelleen
kysyntaa. Ihmisten kasvava mielenkiinto lautapelejd kohtaan lisaa yritysten
halua kehittdad alaa. Kilpailua alalla on kuitenkin siind maarin, ettd se tekee

uuden palvelun toteuttamisen vaativaksi.



2 OPINNAYTETYON TAUSTA

2.1 Tarkoitus, tavoite ja aineistonkeruu

Opinnaytetyon  tarkoitus  on luoda lautapelaajille kansainvalinen
lautapelitulospalvelu. Palvelun avulla pelaajat voivat tallentaa, vertailla seka
seurata lautapelipelituloksia. Palvelu ohjelmoidaan Android—kayttojarjestelman
tableteille.  Opinnaytetyoprosessin  aikana  ohjelmoidaan  prototyyppi
lautapelitulospalvelusta, jonka testiryhmana toimii eras lautapeliseura.
Tavoitteena on luoda helppo- ja nopeakayttdinen pelitulospalvelu alan

harrastajille.

Opinnaytetyon aineisto kerétddn haastattelemalla lautapeliseuran jasenié.
Haastattelun suunnitteluvaiheessa hyddynnetddn sekd haastattelijalle tuttua
lautapelien maailmaa ettéd hanen ohjelmointitaitoaan. Tamén taustan vuoksi
haastattelijan on helppo ymmartaa haastateltavien tarpeita, asettaa tarvittavia
lisakysymyksia ja tulkita haastateltavia kahdesta eri nakdkulmasta. Aineistoa
keratddn myos alan kirjallisuudesta seka internetista.

2.2 Toimeksiantaja

Opinnaytetyoni  toimeksiantajana toimii lautapeliseura Winterfell, jonka
edustajana toimii seuran perustaja Pyry Tuominen. Lautapeliseura on toiminut
vuodesta 2007. Seurassa on noin 20 henkil6&, joiden ikdjakauma on 25-39
vuotta. Talla hetkellda seura kokoontuu erddn jasenen asunnossa. Jasenet

kokoontuvat viikoittain.

Vuoden 2010 elokuusta saakka peliseuran jasenet ovat Kkirjanneet
pelituloksiaan ylds internetiin. Tulosten tallentaminen tapahtui aluksi Piratepad-
internetsivustolla. Sivusto toimii samaan tapaan kuin tekstinkasittelyohjelma.
Sivustolla voi kirjoittaa tekstia erimuotoisena ja hakea tietoa tekstista "etsi’-
toiminolla. Nama olivat tulostamisen lisaksi ainoat asiat, joita sivustolla oli

mahdollista tehda, joten pelitulosten selaaminen oli hankalaa ja lahes
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hyodytonta. Maaliskuussa 2013 seura siirtyi kayttdmaan Google Drive -
palvelua. Se mahdollisti tietojen kirjaamisen asiakirjamallin lisaksi taulukoihin.
Seuran jasenten oli mahdollista tehda taulukoista erilaisia kaavioita hydédyntaen
funktioita. Silloin lautapeliseura kykeni muodostamaan alkeellisia yhteenvetoja
muun muassa pelien voitoista suhteessa havidihin. Seuran jasenet eivat

kuitenkaan olleet tyytyvaisia vielad tahank&an vaihtoehtoon.

Lautapeliseuran jasenten tarve on, etté he voisivat seurata omaa pelitasoaan ja
menestystaan muihin ndhden. Tulostietokanta pitaisi ylla jasenten kilpailuviettia,
kunnianhimoa ja pelimotivaatiota. Seuran jasenet toivovat, etta pelituloksia olisi
mahdollista kirjata my6s ilman seuran ulkopuolisia pelaajia. N&ain ollen luon
prototyyppiini osion, johon pelaajat voivat itse luoda haluamiaan peliryhmia. He
voivat luoda esimerkiksi suljettuja tai avoimia ryhmia ja ryhmia tietyn pelin tai
henkiléiden ymparille. Jasenet kertoivat, ettd tulosten jaaminen muistoksi
vuosien p&&hén on heille my6s merkittavaa. Osalle pelaajista sosiaalinen
kokemus hyvan lautapelin &&aressd on tarkedmpdad kuin voittaminen ja
tilastoissa menestyminen. Heille prototyyppini tai palveluni ei ole niin
merkityksellinen. Toiset taas arvostavat voitettujen pelien maaraa ja
paremmuuttaan suhteessa muihin. Kaikki kuitenkin nauttivat pelailun tuomista

haasteista ja yhteisista hetkista.

Osa seuran jasenista suunnittelee ja rakentaa lautapeleja, minka vuoksi he ovat
kiinnostuneet erityisesti myds pelien statistiikasta. Statistiikka on erittain tarkeaa
pelien kehittdjien n&kodkulmasta, koska sen avulla pelienkehittgjat nakevat,
ovatko onnistuneet pelien suunnittelussa haluamallaan tavalla. Tieto esimerkiksi
siitd, etta sininen pelaaja voittaa tarkoituksetta 70 % kaikista pelatuista peleista

kertoo heti sen, ettei peli ole tasapainossa erivaristen pelaajien suhteen.

Minna Haapanen tekee omassa opinnaytetydssadn samalle toimeksiantajalle
selainkayttoliittyméan tietokantaani, jonka avulla voi tehda samoja toimintoja kuin
tekemallani tabletti sovelluksella. Teen sovelluksen tableteille, koska Minnan
tekemad selainkayttolittyma korvaa tarpeen tietokoneella kaytettdvaan
sovellukseen. Tietokoneella internetsivuston kayttd on monesti mukavampaa ja
helpompaa kuin erillisen ohjelman asentaminen ja kayttaminen. Myo6s ajatus

mahdollisista haittaohjelmista, joita on mahdollista asentua ylimaaraisena
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tietokoneelle halutun sovelluksen asennuksen yhteydessd, saattaa vahentaa
kayttajan halua asentaa sovelluksia.
2.3 Tulevaisuus

Olen rajannut opinnaytetyoni lautapeliseuran tarpeisiin, mutta opinnaytetyéni on
osa suurempaa kokonaisuutta, jossa otan huomioon myds omat tarpeeni.
Minulla on tarkoitus jatkaa tietokannan ja sovelluksen suunnittelua ja
ohjelmointia opinnaytetybn valmistuttua. Tavoitteenani on tehda siita
kansainvalinen maksullinen palvelu. Uusien ominaisuuksien lisaéaminen
tietokantaan jalkikateen on hankalaa ja saattaa johtaa tietokannan taydelliseen
uusimiseen. Uusiminen voi johtaa tiedon havidmiseen ja ohjelmointivirheisiin.
Otan taman huomioon tietokannan suunnittelussa ja ohjelmoinnissa muun
muassa siten, etta luon tietokannan tauluihin sarakkeita, jotka eivat kuulu
lautapeliseuran tarpeisiin; mutta ne mahdollistavat tyon laajentamisen.
Opinnaytetyoni valmistuttua lautapeliseuran jasenet toimivat sovelluksen ja
tietokannan testaajina kunnes kokonaisuus julkaistaan. Lautapeliseuran jasenet
hyotyvat testikayttajana olemisesta taloudellisesti, koska hyvityksena sovin
heidan kanssaan, ettda he saavat kayttdaa palvelua maksutta tai nimellista

korvausta vastaan.

Tietoturva muuttaa merkitystdan siirtymisvaiheessa prototyypista palveluun.
Pieni suljetun yhteisén prototyyppi herattad vahemman halua murtautua siihen.
Prototyypin muuttaminen julkiseksi ja kaupalliseksi palveluksi lisdd ihmisten
kiinnostusta palvelua kohtaan ja sen myéta myos hairikdiden maara lisaantyy.
Hairikot pitaa huomioida suunnittelussa esimerkiksi rajoittamalla yhden paivan
aikana ilmoitettavia pelituloksia ajallisesti jarkevddn maaraan ja estamalla
mahdollisuus muuttaa toisten kayttajien pelituloksia. Suunnittelen palvelun niin,
ettd pelaajien luomilla kayttajatileilla ei ole mitdan ominaisuuksia tai materiaalia,
joita voisi muuttaa takaisin rahaksi tai antaa muille kayttajille. Se poistaa
useimpien ihmisten halun murtautua kayttgjatileille, mutta valitettavasti se

vahentaa palvelun tarjpamaa sosiaalisuutta.

Aion suunnitella ja ohjelmoida sovelluksen siten, ettd kaikki tieto sovelluksen
kayttdjastd ja hanen pelituloksistaan tallentuu vain tietokantaan eika

sovellukseen. Se mahdollistaa sovelluksen muokkaamisen jalkikateen ilman,
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ettd kayttgjistd tallennettuja tietoja havidisi. Prototyypin valmistuttua aion
hyddyntdd testikayttajaryhmaa sovelluksen maksullisten ominaisuuksien
koekaytbssad ja kehittamisessa ennen palvelun julkaisua. Olen koonnut
prototyypin ja palvelun ominaisuudet ja toiminnot seuraavaan taulukkoon
(Taulukkol).

Taulukko 1. Prototyypin ja palvelun ominaisuudet ja toiminnot.

Ominaisuudet ja toiminnot Prototyyppi Palvelu
Kolme esimerkkipelia X
Laaja pelivalikoima X

Kayttajatilin luominen ja hallinta

Pelitulosten kirjaaminen

Pelitulosten vertaileminen

Pelitulosten yhteenveto

X X X| X| X

Ryhmien luominen

X| X[ X| X| X[ X

Saavutuspisteet

X

Kayttajatuki

>

Kuukausimaksu

Maksulliset lisapalvelut X
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3 TIETOKANTA-ALUSTAN VALINTA

3.1 Vaatimukset alustalle

Tietokannan vaatimukset maariteltin ryhmékeskustelulla, johon l&hes kaikki
lautapeliseuran jasenet osallistuivat. Jokainen kertoi toiveensa, minka jalkeen
pohdimme yhdessa lopputulosta. Kavimme ehdotusten kohdalla keskustelua
siitd, miten kyseinen toive vaikuttaa tietokannan valintaan, kayttdéon ja onko se
ylipaataan mahdollista toteuttaa niukoilla resursseilla. Lautapeliseuran jasenet
toivoivat tietokantaa, josta he kykenisivat tekemaan monipuolisia kyselyja
vaivatta. Kyselyt koskisivat muun muassa erilaisia "pelaaja vastaan pelaaja” -
vertailuja tai eri peleissa pelattavien joukkueiden menestysta suhteessa muihin
joukkueisiin. Lisaksi lautapeliseuralle on tarkeaa, etta hakuja pystyisi rajaamaan
monella eri tavalla esimerkiksi paivamaaran tai peliin kaytetyn ajan perusteella.
He kokivat tarkedksi myos tietojen tallentamisen nopeuden. Seuraavassa
taulukossa (Taulukko 2) kuvaan lautapeliseuran jasenten tarpeet sekd omat

tavoitteeni pelitulosten kirjaamisen yksityiskohdista.

Jasenten tarpeet ja omat tavoitteeni olivat monelta osin yhtenevat. Niiden
valisten eroavaisuuksien yhteensovittaminen oli helppoa, koska eroavat tekijat
taydensivéat toisiaan. Kaikkia seuran jasenten tarpeita ei ollut mahdollista
sisallyttdad tyohon, koska tydmaara olisi kasvanut lilan suureksi opinnaytetyéhon
varattuun aikaan nahden. Sovimme, ettd opinndytetyosta pois jatetyt ideat

kasitelladn uudelleen opinnaytetytn valmistuttua.
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Taulukko 2. Seuran jasenten tarpeet seka omat tavoitteeni pelitulosten

kirjaamisen yksityiskohdista.

Yksityiskohdat Seuran tarpeet  Omat tavoitteeni
Tulosten yksildinti X X
Pelaajien yksildinti X X
Paivamaara X X
Sijainti X X
Pelaajien lahtdtasot X
Pelaajan joukkueen nimi X

Pelaajan joukkueen koko X

Pelin nimi X X
Pelin laajuus X

Pelin skenaario X X
Pelin versio X
Pelin lisdosat X

Pelitulos X X
Pelaajan sijoitus X X
Pelaajan sijapisteet X
Pelin kesto X X
Pelin muistio X

Ryhmé&kohtainen peli X

Harjoituspeli X

3.2 MySQL

Haastattelun jalkeen sain selkedn kuvan siitd, mitka olivat lautapeliseuran
jasenten tarpeet ja vaatimukset tietokannalle. Paadyin kayttamaan MySQL -
tietokantaa, koska se vastaa lautapeliseuran tarpeita. En vertaillut eri tietokanta-

alustoja, koska se olisi vienyt liian paljon aikaa. Valintaani vaikutti myos se, etta
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MySQL on eniten ohjelmoimani ja kayttamani tietokanta. Lisdksi se on
maailman kéaytetyin avoimen lahdekoodin relaatiotietokanta. MySQL latauksia
on 65 000 paivassa ja tuesta maksavia asiakkaita on noin 16 000. MySQL on
kaytdssa muun muassa seuraavilla yrityksilla: Facebook, Google ja Adobe.
MySQL on mahdollista asentaa hyvinkin vaatimattomalle tietokoneelle, koska
se vie tietokoneelta vahan resursseja. Lisaksi tietokanta on suunniteltu niin, etta
tiedonhaku tietokannasta on erittédin nopeaa (MySQL, 2014). Monet palvelinta
vailla olevat henkilot hyédyntavat MySQL:n keveytta ja asentavat sen vanhalle

tietokoneelleen, mik& mahdollistaa sen kayton palvelimena.

Koska MySQL on kevyt ja nopea, se on helppo asentaa ja hallinnoida. Sen
asennusta ja hallinnointia helpottaa myos aiheesta oleva suuri kirjallisuuden ja
opetusvideoiden maard. MySQL ohjelmointi- ja kyselystandardit ovat hyvin
samankaltaisia kuin useissa muissa tietokannoissa. Se helpottaa tietokannasta
toiseen siirtymista ja tietokantojen yhdistamistd, vaikka molemmat tietokannat
eivat olisi MySQL tietokantoja. Avoin lahdekoodi on my6ds merkittavaa, koska
koodi on julkista ja kaikkien kopioitavissa sekd muokattavissa. Tama
mahdollistaa sen, ettéd on olemassa foorumeja, joissa ihmiset jakavat valmista
koodia ja ratkaisevat ohjelmointiongelmia yhdessa. (Tahaghoghi & Williams
2007, 4-6.)


http://www.mysql.com/why-mysql/)
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4 TIETOKANTA

4.1 Tietokannan suunnittelu

Suunnittelin  tietokantaa ja sovellusta samaan aikaan. Tietokannan ja
sovelluksen  suunnittelu  rinnakkain  antoi paremman  kokonaiskuvan
prototyypista. Uuden sovelluksen suunnittelu on helppoa, kun tietokantaa ei ole
vield luotu. Talldin suunnitteluvaiheessa tietokantaan on mahdollista lisata
ominaisuuksia, joita sovellus vaatii tai jotka helpottavat sovelluksen luomista.
Lahtokohtana minulla oli, ettd ohjelmoin tietokannan mahdollisimman
yksinkertaisesti niin, ettd sama tieto tallennetaan tietokantaan vain kerran,
vaikka se vaikeuttaisi sovelluksen ohjelmointia. Yksinkertainen tietokannan
ohjelmointi vie vAhemman palvelintilaa ja tiedon tallentaminen vain kertaalleen

poistaa riskin tietojen valiseen ristiriitaan.

Tietokannan suunnittelu koostuu kolmesta paavaiheesta (Tahaghoghi &
Williams 2007, 111). Ensimmaisessa suunnitteluvaiheessa kartoitin, mihin
tietokantaa tarvitaan, mita tietoa olen tallentamassa ja kuinka ne ovat
yhteydessa keskenaan. Toisessa vaiheessa mallinsin hyvin karkean version
tietokannasta, jossa havainnollistin asioiden yhteyttd ja merkitysta.
Kolmannessa vaiheessa suunnittelin tietokannan hallinnoinnin ja varsinaiset
taulut. Tietokannan suunnitteluun vaikutti olennaisesti tietokanta-alustan

vaatimukset, joista kerroin alaluvussa 3.1 Vaatimukset alustalle.

Ensimmaiseen suunnitteluvaiheeseen vaikuttivat lautapeliseuran jasenten
tarpeet ja omat tavoitteeni, joita kuvaan taulukossa 2. Seuran jasenet halusivat
jaotella pelitulokset kolmeen osaan, "Warhammer”, "Warhammer 40k” ja "Muut
lautapelit”. Seuran jasenet halusivat, ettéd kaikilla on omat tunnukset, koska
tunnuksilla yksildidaan kayttajat ja niiden kautta on mahdollista luoda
persoonallinen kayttajaprofiili. Haastattelussa ilmeni, mita lautapeliseuran
jasenet haluavat tallentaa eri peleistda. Kaiken haastatteluissa ilmenneen tiedon
pohjalta muodostin tietokannan taulut. Nimesin taulut niiden siséltdmien tietojen

ja tietoja yhdistavan tekijan mukaan.
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Vaiheessa kaksi luonnostelin ensimmaisen version tietokannasta. Tietokannan

suunnitteluun ja ohjelmointiin - on kehitetty ohjelmistoja helpottamaan
hahmottelua ja suunnittelua (esimerkiksi MS Vision). Luonnosteluvaiheessa
etsitdan ja kokeillaan eri tapoja tietokannan ohjelmoimiseen. Tarkoituksena téalla
vaiheella on havainnollistaa taulujen véliset yhteydet ja tehokkain tapa
tietokannan ohjelmoimiseen. Luonnosteluvaihe on yksi tarkeimmista vaiheista
tietokannan suunnittelussa, koska muutoksien tekeminen jalkeenpéin on hyvin
tyolasta. Esimerkiksi yhden asian muuttuminen yhdessa taulussa heijastuu
yleensa my6s muihin tauluihin.

Viimeinen vaihe tietokannan suunnittelua on hallinnoinnin ja taulujen
suunnittelu. Tassa vaiheessa selvitin, miten seuran jasenet tulevat kayttamaan
tauluja, mista ja milla se tapahtuu, mitd ne sisaltdvat seka mitka taulut ovat
yhteydessé keskend&n (Kuvio 1). Tietokannan taulujen kayttotarkoituksen
maadrittelevat niistd tehtavat kyselyt. Tama pitdd huomioida suunnittelussa
esimerkiksi yhdistavia tekijoita pohdittaessa ja taulujen sisaltaman tiedon
rajaamisessa. Tassa vaiheessa suunnittelin my6s sovellusta, koska se
konkretisoi asioita ja helpotti ajattelua. Oli helppoa ajatella, ettd "tatd nappia
painamalla haen tietokannasta nama tiedot” tai "tahan nakymaéan tarvitsen

nama tiedot”.

& CONQIL: varcnariau) g« e g
ﬂ g 0amesials paygroups

™ ¢ idpor : int(11)

# iduser :int(11)

# gsize - int(11)
u idscen :int(11)
# idver :int(11)
# etime :int(11)

" |
gamesials enotes
5 ﬂo : J g tamesials ulevel

g idevent : int(11)

~

% o iduser : int(11)
@ note - varchar(4000) : :
w idlevel : int(11)

= elenght : varchar(25) 2 pgname : varchar(13)

na gamesials ulayout
¢ g iduser : int(11)

# idlayout : int(11)

# note - int(11)

« addon : int(11) r \
# hand :int(11) |
# idggroup : int(11) | N\
{ 8 o camestats srankf
Yo camesiaisusers| || %y iquser:int(11)  N_
@ iduser - int(11) 5 & season : int(11)

»

@ fname : varchar(30) # idgame - int(11) \

@ Iname : varchar(30) |
‘ il n @ OJamesiaisaddon
@ uname : varchar(13) |

o email - varchar(45) ® idadd = ini(11)

u idgame : int(11) ’\\

@ addname : varchar(25) \.

& pword : varchar(30)
[ exdate : date

# fuser - int(11)

# payment : int(11)

‘ JO gamesiats achivp

¢ & iduser : int(11)

# paygmem :int(11) )

« idname - int(11)

| # memamount : int(11)
no jamesials paygmembers
2 id - int(11)

# payment : decimal(7,2)

# idpgr : int(11) g n g 0amesiats sranks
{ @ iduser : int(11) —— % & iduser : int(11)
# season :int(11)
/4 & idgame : int(11)
{'q idscen  int(11) # ranked - int(11)
# idgame - int(11) "\ . =
(& sname : varchar(25) ”l (nO g :\’N_m‘: oolnis
\ 4 iduser :int(11)

| 4 idgame : ini(11)
\ # gpoints : int(11)

jamesials games

do

o idgame - int(11) u @ Oamesials usuccess

Kuvio 1. Tietokannan taulujen véliset yhteydet
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4.2 Tietokannan ohjelmointi

Tietokannassa tallensin tiedon erikokoisiin tauluihin, joilla jokaisella on oma
nimensd. Ne sisédltavat vaihtelevan maaran tietoa eri muodossa. Tauluihin
kirjattua tietoa on mahdollista yhdistad taulusta toiseen (Kuvio 1). Tama
kuitenkin vaatii, etta tieto on tallennettu tauluihin samassa muodossa. Jos
taulujen valilla ei ole yhteista tekijad, on mahdotonta liittdd tauluja toisiinsa.
Tietokannan taulujen tietoa voi yhdistda kahdella eri tavalla: joko tauluja
luotaessa tai kyselyitd tehtdessa. N&mé kaksi tapaa eroavat merkittavasti
toisistaan. Taulujen luonnin yhteydessa tehtavilla yhdistyksilla saadaan aikaan
pysyva ”parent-child’-yhteys taulujen sarakkeiden valille, jolloin esimerkiksi
"parent’-sarakkeen kenttaan tehtavat muutokset tapahtuvat automaattisesti
my0Os tauluihin, joissa on kyseisen “parent’-sarakkeen ”child”-sarake. Taméa
tapahtuu nimeamalla tietokannan taulujen kenttiin “foreign key” -niminen
toiminto ja kirjaamalla sen ominaisuudet (Kuvio 2). Taulujen kenttien vélisen
yhteyden voi luoda eri maaritteilla esimerkiksi siten, ettd "child”-sarakkeen tieto
paivittyy “parent’-sarakkeen tiedon muutettaessa, mutta “child’-sarakke ei
tuhoudu vaikka "parent”-sarakke tuhoutuu. Yhdella "parent”-sarakkeella voi olla
rajaton maara “child’-sarakkeita ja kaikki ne muuntuvat, kun "parent’-saraketta
muokataan. Muokkaaminen on kuitenkin mahdollista vain yhteen suuntaan,
"child”-sarakkeita ei voi koskaan muokata. (Tahaghoghi & Williams 2007, 112-
120.)

Tietokannan kyselyissa tehdyt yhteydet eivat ole pysyvia vaan tieto yhdistetaan
ainoastaan hetkellisesti. Tama ominaisuus on erittain tarked, koska se
mahdollistaa tietokannan sisallon esittamisen eri muodossa. Esimerkiksi
lautapelaajien pelien kesto voidaan muuttaa tunneiksi jakamalla minuutteina
kirjattu peliaika 60:lla ilman, ettd muutoksia tapahtuu tietokantaan tallennetuissa
tiedoissa. Kaikkea tietoa ei ole jarkevaad tallentaa samaan tauluun, koska
tuolloin tauluun saattaa jaada tyhjia kenttia. Ongelmaksi voi muodostua my6s
se, ettd sama tieto tallentuu usealle riville, koska yhden taulun otsikon alle on
mahdollista tallentaa vain yksi arvo. Tiedon tallentaminen kahteen paikkaan
kuluttaa resursseja, joten sitd tulee valttda. Taulujen luontivaiheessa

jarjestyksellda on myods merkitysta. Taulut, jotka liitetdéan muihin tauluihin,
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luodaan vasta lopuksi, koska yhteytta ei voi maarittaa ellei "parent”-sarakkeen
taulu ole jo luotu. Kahden taulun sarakkeita ei siis ole mahdollista kytke&a
kesken&an taulusta toiseen, koska "parent’-sarakkeen taulu on oltava olemassa
ennen “child’-sarake taulun luomista. (Dubois 2007, 273-299.)

ysgql> CREATE TABLE
-> idggroup INTEGER NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY
-> » iduser INTEGER NOT NULL
-> grname UARCHARC(18> NOT NULL UNIQUE
-> grpassu UARCHAR(18> NULL
-> grnote UARCHARC48> NOT NULL
-> idgame INTEGER NOT NULL
-> INDER id_game (idgame)
-> INDER id_user {(iduser)
-> FOREIGN KEY (idgame>
-> REFERENCES games{(idgame>
-> ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE
-> FOREIGN KEY {(iduser)
REFERENCES users{iduser>
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE

int{11)>
int{11)>
varchar<(18>
varchar{(18>
varchar(48>
int{11)

idggroup
iduser

grname
grpassw
grnote

D o = - =
$ o —————— - -
$ o —————— - -
o ——————— - -
d o ——————— - -

Kuvio 2. Taulujen luominen ja yhteyksien muodostaminen taulujen vélille

4.3 Tietokannan yllapito

Tietokanta tulisi suunnitella ja ohjelmoida siten, ettei yllapitoa juuri tarvittaisi.
Yllapitoa helpottaa mahdollisuus liittda tauluja toisiinsa seka tietokannan
"primary key” -niminen ominaisuus. Nama molemmat helpottavat muun muassa
turhan tai halutun tiedon poistamista. Tietokantaan ei saa kertya tietoa, jota ei
enaa kayteta. Taulujen valiset yhteydet sarakkeissa mahdollistavat sen, etta
"child”-sarakkeet tuhoutuvat automaattisesti tai muuntuvat, kun "parent”-sarake
tuhotaan tai kun sitd muokataan. Taman avulla valtytdan silta, ettei tarpeetonta
tietoa j&& tietokantaan esimerkiksi, kun tietoa muokataan tai poistetaan
virheellisen pelituloksen vuoksi. On suotavaa, ettd kaikki pelitulokseen
yhteydessé oleva tieto tuhoutuu, ettei tietokantaan kerry tarpeetonta tietoa. Jos
kaikki yhteen pelitulokseen liittyva tieto on samassa taulussa, joka siséaltda

"primary key” -nimisen ominaisuuden, on tiedon tuhoaminen helppoa. "Primary
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key” on aina ainutlaatuinen. Sen tuhouduttua tuhoutuu myds siihen liittyva tieto.
"Primary key” voi olla toisen tai molempien tauluja yhdistavien sarakkeiden
ominaisuus sarakkeiden valisessa "parent-child’-yhteydessa. Se mahdollistaa
muun muassa turhan tiedon tehokkaamman héavittdmisen. (Tahaghoghi &
Williams 2007, 204-208 ja Dubois 2007, 608-610.)

Rajaan yllapidon koskemaan kayttgjatilien tietoja, joista kuitenkin pyrin
automatisoimaan kaiken mahdollisen. Ainoastaan kayttgjatilin salasanan
palauttaminen saattaa vaatia yllapitoa, koska salasanan palautus sidotaan
kayttajan sahkopostiosoitteeseen. On mahdollista, ettei kayttdja muista omaan
sahkopostiinsa liittyvia tunnuksia. Tallaiseen tilanteeseen ei ole mahdollista
tehda automaattista jarjestelmaa, joka hoitaisi kaiken keskustelun kayttajan
kanssa ja tekisi ratkaisut kayttajan antamien tietojen pohjalta uuden salasanan

luomisesta ja luovuttamisesta.
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5 SOVELLUS

5.1 Ohjelmointikielen valinta

Sovelluksen ohjelmointia aloittaessani tiesin, etta voin ohjelmoida sovelluksen
kolmella eri kielella. Unity-sovellus, jolla olin sovellukseni paattanyt tehda, tukee
seuraavia ohjelmointikielia: Boo, JavaScript ja C#. Olin kuullut Boo:sta aiemmin,
mutten ollut sita kayttanyt, joten paatin hylata sen vaihtoehdoista. JavaScript oli
minulle tutuin. Lukiessani eri foorumeja ja kirjallisuutta en I6ytanyt merkittavaa
eroa ohjelmointikielien valilla (Unity 3d Community, n.d.). Keskusteltuani
ohjelmointia tyokseen tekevien ystavieni kanssa, oli lopputulos kielien eroista
sama. C#-ohjelmointikieleen tutustuin mobiilipelitekniikat-kurssilla samaan
aikaan, kun aloitin opinnaytetyotani. C# osoittautui mielekkaimmaksi

vaihtoehdoksi ja paadyin lopulta kayttdmaan sita.

5.2 Sovelluksen suunnittelu

Sovelluksen suunnittelussa keskityn erityisesti sen kayton helppouteen, koska
sovelluksen etu sivustopohjaiseen ratkaisuun verraten on sovelluksen
tehokkuus. Tulosten kirjaamisen on oltava nopeaa ja vaivatonta, jotta sovellus
kannattaa ohjelmoida. Tabletti on helppo ottaa mukaan ja pelitulosten tai
pelitapahtumien kirjaaminen on tabletilla vaivatonta heti pelin jalkeen, kun

pelitulokset ja —tapahtumat ovat tuoreessa muistissa.

Pyrin siihen, ettei kayttajan toimintaa rajoiteta sovelluksessa liikaa. Kayttaja voi
vaihtaa vapaasti sovelluksen tilaa tai nakymaa ja syottda kenttiin haluamiaan
merkkeja. Poikkeuksena ovat kayttdjanimeen ja salasanaan syotettavien
merkkien rajoitukset, koska vapaa erikoismerkkien kayttd kayttajatunnusten
kohdalla saattaa aiheuttaa virheita sovelluksen ollessa yhteydessa tietokantaan.
Rajoitan kayttajatilien luomista siten, ettd kaikki tekstikentat on taytettava ja
kayttdjan on rekisterdidyttdva vahvistamalla sahkdpostiosoitteensa aitous.

Sovelluksen kayton virheita pyrin estaméan vaatimalla vahvistuksen, kun jotain
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tietoa poistetaan. Sovellus vaatii myos, ettd jotkut syodtettavat tiedot pitaa

kirjoittaa samankaltaisena kahteen kertaan ennen kuin sovellus hyvaksyy ne.

Huomioin kayttdjat mahdollisissa ongelmatilanteissa antamalla selkeita
virheilmoituksia. Virheilmoituksien sisalté vaihtelee ongelmien mukaan.
Virheilmoitus antaa kayttajalle ohjeet, miten toimia tilanteessa tai mista ilmoitus
johtuu. Ohjelmoin sovellukseen osion, jossa vastaan avoimesti kayttajien usein
kysyttyihin kysymyksiin ja tarjoan heille tukipalvelua sadhkodpostin valityksella.
Liséksi kirjoitan sovellukseen yleisen pikaohjeen (Liite 1), josta kayttajat saavat

selville muun muassa, mita sovelluksen kayttd edellyttaa.

Sovelluksen ulkoasun suunnittelen siten, ettd kayttajalle ei jaa epaselvaksi,
mista tarvittavat tiedot ja toiminnot l6ytyvat. Sijoitan napit paikkoihin, joista
kayttaja on tottunut niitd kayttamaan ja hallinnoimaan sovelluksia. Naméa paikat
ovat sovelluksen yla- ja vasemmassa reunassa. Napit toimivat hierarkkisesti.
Ylarivin napit (Kuvio 3) maarittavat vasemmassa reunassa olevien nappien
toimintojen siséallon ja laajuuden. Kayttajan ei tarvitse muistaa, mista tarvittavat
asiat |oytyvat. Polut, jotka johtavat tietoon tai toimintoon, ovat johdonmukaisia ja
helposti hahmotettavia. Esitdn kayttajalle jokaisessa nakymassa tekstin, jossa
lukee valittu tila ja ndkyma. Nain saan sovelluksesta selkean. Liséksi ohjelmoin

valitut ja painetut napit siten, etta ne erottuvat hyvin muista napeista.

select game Your account Present new scores Ranking Groups support & help

roups ranking?? ./ = contact
e B |

wh acco. information = pew score(this game) overall (this game)  all (this g) questions?

wh40k (paid) services seasonal (this g) your groups (this)

boardgames (all) ' (5| games) groups your (this g) create new (this)

one boardgame
g ,fl -created (amount) search (this g) Join
/ -cancreate ? -member

/ -remove
! —create new (all)

-game -modify

YOUR
e -game element :
-inspect group
i "'.inspec; game ™\
(’ scoresinsidea
\_ group

seal#1000

Kuvio 3. Sovelluksen hierarkia ja sisaltd
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5.3 Sovelluksen ohjelmointi

Aloitin ohjelmoinnin ylarivin paavalikosta ja p&avalikon siséllosta. Sen jalkeen
ryhdyin suurimpaan ohjelmointihaasteeseeni, joka oli sovelluksen ja tietokannan
valisen yhteyden ohjelmoiminen. Sovelluksen ohjelmoinnissa kaytin C#-
ohjelmointikieltd, mutta tietokantayhteyden ohjelmoinnissa tarvitsin myds php-
ohjelmointikieltd. Tallensin  palvelimelle  php-ohjelmointitiedostoja, joita
kutsutaan sovelluksesta. Sovellus on yhteydessa php-tiedostoon, joka on taas
yhteydessa tietokantaan. Yksi php-tiedosto voi suorittaa useita kyselyja
tietokannasta yhdella kertaa, mutta se palauttaa vain yhden vastauksen. Yhteen
vastaukseen on epakaytannollista liitta& kaikkia sovelluksen tarvitsemia tietoja
tietokannasta, joten php-tiedostoja taytyy luoda useita. Kyselyja kannattaa
tehda vain, jos kayttaja tarvitsee tietoja. Tarpeettomat tai tarpeettoman laajat

kyselyt kuormittavat palvelinta ja kuorma hidastaa sovelluksen kayttoa.

Aloitin sovelluksen ja tietokannan vdlisen ohjelmoinnin selvittamalla, kuinka
tietoja noudetaan tietokannasta sovellukseen. Tietojen noutaminen ei aluksi
onnistunut, koska Unityn muodostaessa yhteytta samalla tietokoneella olevaan
virtuaalipalvelimen php-tiedostoon, se olisi vaatinut, ettd tietokannan
palvelimella on tietty "cross domain policy” -koodi, jota en ennestaan tiennyt
(Unity Documentation Manual, n.d.). Kun asensin koodin virtuaalipalvelimelle,
tietojen noutaminen onnistui. Tassé vaiheessa minulla oli kaikki tarvittava tieto

opinnaytetyoni tekoon.

Seuraavaksi ohjelmoin sisaan kirjautumisen ja uuden kayttdjan luomisen.
Ohjelmoin kayttajalle mahdollisuuden kirjautua sisaan kayttajatunnuksellaan tai
sahkopostiosoitteellaan. Uuden kayttgjan luomisessa hyoddynsin "Regular
Expressions” -toimintoa. Sen avulla ohjelmoija voi varmistaa, ettd kayttajan
syottama teksti on rajoitusten mukainen. Ohjelmoin sovelluksen noutamaan
tiedot tietokannasta, kun kayttdja haluaa tarkastella niita. Talla tavalla
ohjelmoidessani valtyn tulevaisuudessa turhien kyselyiden muodostumiselta

tietokantaan.

Tavallisesti ohjelmoimani sovellus joko noutaa tai tallentaa tietoa tietokantaan

php:n avulla. Nouto tai tallennus tapahtuu eri nékymissa eri tavalla, joten
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useiden eri nakymien toimintojen ohjelmointi on tydlasta. Nakymien ulkoasu on
kuitenkin samankaltainen ja siitd syytd kykenin hytdyntdmaan samaa koodia

osittain vain vaihtamalla koodin parametrit.

5.4 Sovelluksen toimintakuvaus

Sovelluksen toiminta on melko yksinkertainen kokonaisuus. Sovelluksen
kaynnistyttya kayttdja nakee ndkymén, josta han voi Kirjautua sisaan tai
rekisteroitya. Rekisterdityminen on maksutonta, mutta vaatii toimivan
sahkopostiosoitteen. Sahkopostiosoitteeseen lahetetdan vahvistusviesti, jonka
yhteydessa oleva linkki kayttdjan on avattava. Linkin avattuaan kayttaja voi

kirjautua palveluun luomallaan tunnuksella.

Kayttgjan kirjauduttua palveluun, avautuu "Present new scores” -ndkyma, koska
kayttajat tulevat kayttdmaan sitd palvelussa eniten. Tassd ndkymassa voi
ainoastaan tallentaa pelituloksia valitsemastaan pelistd. Muita toimintoja
sovelluksessa ovat "Select Game”, "Your account”, "Ranking”, "Groups” ja "Help
& Support”. "Select Game” napin avulla kayttaja voi valita eri pelin. Sovelluksen
ominaisuudet koskevat valittua pelia ja kayttdjan halutessa tarkastella muihin
peleihin liittyvaa sovelluksen sisadltba on hanen vaihdettava valittu peli. "Your
account” sisaltaa kaiken kayttajaa koskevan tiedon ja kayttajantilin maksulliset
palvelut. "Ranking”-napin takaa kayttdjat voivat seka vertailla etta seurata
pelaajia ja pelituloksia. "Groups”-nappi sisaltdd ryhmat kayttajan valitsemasta
pelistd (Kuvio 4). Kayttaja voi myds itse perustaa ryhman kavereilleen tai

haluamansa pelin ymparille.



Scenario builder Your account

Groups from game:

winterfell

talvivaara4

S§§

seal#1000

Present new scores Ranking Groups

Modify
Modify

Inspect

Game name
Games
Games

Join group

Kuvio 4. Sovelluksen nakyma "Groups”-vdlilehti valittuna
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Help & Support

"Help & Support” on tukipalvelunappi, joka siséltdd ratkaisut kayttajien

ongelmiin ja minun yhteystietoni, jos kayttajien tarvitsee kysya esimerkiksi

lisdapua. Taalla kayttajat voivat myds antaa palautetta palvelusta tai esittaa

toiveita palvelun suhteen tayttamalla lomake.
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6 POHDINTA

Onnistuin saavuttamaan tavoitteeni ja suunnittelemastani sovelluksesta tuli
tarkoituksensa mukainen, vaikka ty6 vei enemman aikaan kuin olin sille alun
perin varannut. Opinnaytety6hon oli varattu aikaa yhteensa 450 tuntia, mutta se
ei riittanyt. Tehty&ani noin 250 tuntia lisaty6td, sain sovelluksen valmiiksi. C#-
koodiriveja kertyi noin 6000 ja php tiedostoja kymmenia. Prototyyppi valmistui
toukokuussa 2014. Opinnaytetyoni toimeksiantaja oli erittdin tyytyvainen
prototyyppiin ja se on toiminut ongelmitta. Olen saanut lautapeliseuran jasenilta
korjausehdotuksia, joiden avulla minun on hyva jatkaa prototyypin kehittdmista
julkiseksi kansainvaliseksi palveluksi (Tuominen, 2014). Tavoitteena minulla on

julkaista palvelu ennen vuoden 2014 loppua.

Tietokannan luomisen suurimpana haasteena koin tietokannan suunnittelun.
Jouduin kerran palaamaan takaisin suunnitteluvaiheeseen, kun en ollut
varautunut kaikkiin sovelluksen vaatimiin tietokannan sarakkeisiin. Tietokannan
rakenne ei kuitenkaan merkittdvasti muuttunut ja paasin jatkamaan tyontekoa
muutaman tyotunnin viiveella. Tietokannan ohjelmointiongelmissa turvauduin
Internetiin.  Tietokannan vyllapito ei aluksi ty6llistd lainkaan, mutta
tulevaisuudessa palvelun julkaisun jalkeen maksujen seurannan suunnittelu ja
ohjelmointi tuottavat varmasti haasteita. Olen varautunut vyllapitaméaan

kayttajatilien maksujen seurantaa aluksi ilman ohjelmiston apua.

Tietokannan suunnittelu edellytti myds sovelluksen suunnittelua, tarkemmin
sanottuna sovelluksen toiminnallista suunnittelua. Tietokannan ja sovelluksen
suunnittelu rinnakkain antoi paremman kokonaiskuvan prototyypistd, mika
helpotti tyoni tekoa. Kun suunnittelin ja ohjelmoin molemmat itse, sain hallita
opinnaytetydprosessia itsenaisesti. Minulle ei jadnyt asioita epaselvaksi, vaan
tiesin koko ajan, mita olen tehnyt ja mitd pitaisi seuraavaksi tehda.
Versionhallinta oli yksin tyoskennellessa kevyempaa kuin ryhman kanssa.
Minulle jai aikaa enemman ohjelmoimiseen, kun minun ei tarvinnut kuluttaa
aikaa siihen, mité tydparini oli ohjelmoinut tai selvittddkseni, kuinka saan oman

ohjelmointini sovitettua toisen tekemiin muutoksiin.
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Myds sovelluksen haastavin osuus oli suunnittelu. Suunnittelussa pyrin
korostamaan sovelluksen vaivatonta ja helppoa kayttoa. Sen huomioiminen oli
haastavaa ja jouduin aloittamaan sovelluksen ohjelmoinnin alusta useaan
kertaan. Lopulta sovellus naytti ja tuntui tavoittelemaltani. Olen saanut jo
muutamia korjausehdotuksia, joita olen léhtenyt suunnittelemaan uudelleen.
Lautapeliseuran jasenet ovat tyytyvaisid sovellukseen, koska sovellus on
heidan mielestaan tehokas ja selkea kayttda. Sovelluksen ohjelmointi tapahtui
hyvin yksinkertaista ohjelmointikoodia hyddyntaen ja tyomaara oli ainoa
haasteeni. Olin arvioinut sovellukseen kuluvan ty6ajan vaarin. Arvioimani aika
oli jo kaytetty, kun aloitin vasta sovelluksen ohjelmoinnin, joka osoittautui viela
tyoladmmaksi kuin  mikd&n muu opinnaytetyoni osa-alue. Tama aiheutti

opinnaytetydn valmistumisen siirtymisen syksylle 2014.

Sovelluksen prototyyppi valmistui toukokuussa 2014 ja lautapeliseuran jasenet
saivat sen kayttoénsa saman kuukauden aikana. Toistaiseksi sovellus
asennetaan  minun  tietokoneeltani  tableteille  yhdistamalla tabletti
tietokoneeseeni. Tama tulee kuitenkin muuttumaan ennen kansainvalisen
palvelun julkaisua ja sovellus tulee ladattavaksi Google play store:sta.
Lautapeliseuran jasenet hyotyvat sovelluksesta jo nyt ja siita, etta
tulevaisuudessa he saavat kayttaa sitd maksutta tai pienta korvausta vastaan.
Tulevat muutokset tekevat palvelusta heille yha viihtyisamman ja
sosiaalisemman. Seuran jasenet hyodtyvat myos siité, ettd muokkaan palvelua

heidan tarpeidensa ja palautteesa perusteella.

Sovelluksen julkaisun jalkeen se on aluksi ilmaisessa kaytossa kaikille. Paivitan
ja muokkaan sovellusta edelleen kayttgjien toiveiden mukaan ja pyrin tuomaan
lisda sisaltoa silloin talldin. Palvelu on maksullinen ilmaisen koeajan jalkeen ja
perin tietyistd palvelun lisdominaisuuksista myos pientd maksua. Taman
kaltaista kansainvélista palvelua ei ole julkaistu aikaisemmin Android-
kayttojarjestelman tableteille ja uskon sen olevan tarpeellinen. Palvelun avulla
sen kayttdjat saavat omat pelituloksensa turvaan ja talteen. Liséksi kayttajat
padsevat palvelun avulla vertailemaan omaa pelimenestystadn muihin pelaajiin
verrattuna. Palvelu mahdollistaa pelien menestystekijéiden tutkimisen, kun

kayttajat kirjaavat tarpeeksi paljon tuloksia samasta pelistd. Palvelun kaytté on
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mahdollista missa tahansa tabletin ja internetyhteyden avulla. Kayttd edellyttaa
toimivaa sahkodpostiosoitetta.

Perustin tulospalvelua varten toiminimen ja hain Ensimetrista toiminimelleni
starttirahaa. Tein aiheestani liketoimintasuunnitelman ja
starttirahahakemukseni  hyvéaksyttiin.  Starttiraha helpottaa  merkittavasti
paatoimisena yrittdjana toimimista heti valmistumisen jalkeen. Starttirahan
turvin minun on mahdollista kehittaa palvelua pidemmalle vaikka maksavia

asiakkaita ei aluksi olisikaan.

Olen hyotynyt opinnaytetydstani paljon, koska tydprosessin kautta minulle
muodostui selkea kuva siitd, mitd suunnitelman vieminen prototyyppiasteelle
vaatii ja kuinka tydlas tallainen prosessi on. Suunnittelutaitoni haastettiin
useaan otteeseen, minkd vuoksi koen kehittyneeni tydtd tehdessani

suunnittelijana eniten.
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LITTEET

Liite 1. Pikaohje sovelluksen kayttajalle

Kayttaaksesi lautapelitulospalvelua tarvitset séhkdpostiosoitteen, tabletin, jossa
on Andriod-kayttojarjestelma ja internetyhteys seka mielikuvitusta omaperaisen

kayttajanimen luomiseen. Kaytdn voit aloittaa heti rekisteroidyttyasi palveluun.

Esivalmistelut
1. Lataa sovellus Google play store:sta
2. Avaa sovellus ja rekisterdidy palveluun
3. Vahvista antamasi sahkopostiosoite
4

. Kirjaudu palveluun luomillasi tunnuksillasi
Sovelluksen kaytto

Yksittaiset pelitulokset
1. Kirjaa pelituloksiasi
e Julkisesti tai ryhnman sisaisesti
2. Vertaile pelituloksia
e Esimerkiksi pelaajien, pelijoukkueiden, peliajan tai paikan suhteen
3. Seuraa pelituloksia

e Omiesi, ystaviesi tai kausittaisia pelituloksia

Ryhmat
1. Luo uusi ryhma
e Suljettu tai avoin, lyhyt kuvaus ja omaperdinen nimi
2. Liity ryhmaan
e Suljetut ryhmat vaativat salasanan
3. Tarkastele ryhman tietoja
e Esimerkiksi ryhman nimi, kuvaus ja jasenméaara
4. Muokkaa ryhmaa tai poista ryhma
e Vaihda esimerkiksi salasana, kuvaus tai nimi
5. Ryhman sisaiset pelitulokset

e ( Katso kohta 1. Yksittaiset pelitulokset)



Tuki
1. Yhteystiedot

e Palvelun tarjoajan yhteystiedot kysymyksia ja palautetta varten

2. Yleisimmat kysymykset ja vastaukset

e Ratkaisuja kayttgjien yleisimpiin ongelmiin

Kayttajatili
1. Kayttajatietojen katselu ja muokkaus

e Esimerkiksi etunimi, sukunimi, séhkopostiosoite ja yksityisyys
2. Maksulliset palvelut

e Esimerkiksi ulkoasun muokkaus tai jaAsenmaksun maksaminen
3. Ryhmat

e Tietoa ryhmista, joihin kuulut ja joita voit perustaa
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