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KASITTEISTO

Tassa esitellaan opinnaytetyossa kaytettyja olennaisia suomen- ja englannin-

kielisia kasitteita seka lyhenteita, joiden ymmartaminen helpottaa opinnayte-

tyon lukemista.

Lyhenteet
API

Application Programming Interface eli rajapinta, jonka avulla eri
sovellukset voivat ns. keskustella keskenaan, suorittaa pyyntoja
ja vaihtaa informaatiota. Hyvin toteutettu rajapinta tarjoaa eri osa-
puolille ainoastaan tietyt komennot, joiden kautta toimia. Nain
kumpikaan osapuoli ei paase kasiksi toisen jarjestelmaan, mutta

voi hyodyntaa siella olevia toiminnallisuuksia.

CSS
Cascading Style Sheets, erityisesti HTML-dokumenteille kehitetty
tyyliohje ja sdanndsto. CSS-tyylidokumenttia kaytetdan html-do-
kumentin muotoiluun. Yleinen nimitys CSS:n eri versioista.

DOM
Document Object Model, eraanlainen puumainen rakenne, joka
kuvaa dokumentin elementteja olioina. Tama mahdollistaa
dokumentin rakenteen joustavan kasittelyn tai sen monistamisen
suoraan monille eri alustoille.

HTML (XHTML)

HTTP

Hypertext Markup Language on kuvauskieli, jolla voidaan kuvata
hyperlinkkeja sisaltavaa tekstia seka ko. dokumentin rakennetta.
XHTML eli eXtensible Hypertext Markup Language on HTML:sta

kehitetty merkintakieli, joka tayttaa XML:n muotovaatimukset.



JPG, JPEG

Hypertext Transfer Protocol, WWW-palvelinten ja selainten tie-

donsiirtoon kaytettava protokolla.

Havidllinen kuvanpakkausformaatti. Hyvina puolina haviéttémiin
on oikein asetuksin suoritettuna pakkauksena pieni tiedostokoko
suhteessa lahes huomaamattomaan kuvan laadun

huonontumiseen.

JS (myds JavaScript)

JSON

LAMP

Linux

MySQL

Komentosarjakieli, joka mahdollistaa verkkosivuilla esimerkiksi

animaatiot tai dynaamisesti paivittyvan rakenteen ja informaation.

JavaScript Object Notation, tiedonsiirtomuoto, jota voi helposti
kayttaa JavaScript-sovelluksissa, mutta myds monissa muissa
ohjelmointikielissa. Kaytannossa se on tietyin merkein eroteltua

dataa merkkijonon muodossa.

Linux Apache MySQL PHP/Perl/Python, LAMP:lla tarkoitetaan
yleistd kokoelmaa avoimen lahdekoodin ohjelmia, joilla voi

muodostaa WWW-palvelimen ohjelmiston sivustojen pohjalle.

Linux (tulee sanoista Linux is not Unix) on avoimeen lahdekoodiin
perustuva Unix:n kaltainen kayttojarjestelma. Linux on yleisesti

kaytossa esimerkiksi WWW-palvelinten kayttojarjestelmana.

My Structured Query Language. Sana "My” tulee MySQL:n
alkuperaisen kehittajan tyttdren nimesta. MySQL on yksi
laajimmin kaytetyista relaatiotietokantojen hallintajarjestelmista.

Opinnaytetydssa ja sovelluskehityksessa on myds mainittu
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PHP

PNG

URL

XFBML

XML

Www

MySQLi, eli MySQL improved, joka on PHP:n alkuperaista
MySQL-tukea kehittyneempi rajapinta.

Operating System eli kayttdjarjestelma. Tassa tapauksessa talla
tarkoitetaan kayttajan tietokoneen kayttojarjestelmaa, josta ylei-
simpina esimerkkeina mainittakoon Windows, Mac OS X seka eri

Linux-distribuutiot.

PHP: Hypertext Preprocessor on ohjelmointikieli, jota kaytetaan

varsinkin internetpalvelinymparistoissa.

Haviéton kuvanpakkausformaatti. Hyva yksinkertaisen ja/tai
pienikokoisen grafiikan pakkaamiseen, tiedostokoko ja laatu
voivat olla ndissa tapauksissa jopa parempia kuin havidllisella
pakkauksella. Kuvan yksityiskohtien ja varien lisaantyessa

tiedostokoko kasvaa kuitenkin nopeasti.

Uniform Resource Locator, merkkijono, joka kuvaa tietyn sisallon

sijaintia Internetissa.

eXtensible Facebook Markup Language, merkintakieli, jonka avul-
la voi integroida Facebookin toiminnallisuuksia omaan Internetsi-

vuun tai sovellukseen.

Extensible Markup Language, standardi, jolla dokumentin raken-

ne ja informaation merkitys on kuvattavissa.

World Wide Web on standardisoitu hypertekstijarjestelma, joka

toimii Internet-verkossa.



Muut kasitteet

Apache
Avoimeen lahdekoodiin perustuva WWW-palvelinohjelmisto.
APP ID
Application Identifier, uniikki merkkijono, joka toimii Facebook-so-
velluksen tunnisteena.
APP Secret
Application Secret, uniikki merkkijono, jolla Facebook tunnistaa
pyyntdjen tulevan sovelluksesta eika kolmansilta osapuolilta.
app_data

Valinnainen muuttuja, jonka sivu voi saada osana signed_request
-muuttujaa. Kaytannossa app_data on Facebook-sovelluksen
url:n GET-parametri, joka voi sisaltaa merkkijonon. Tama on
ainoa keino Facebookissa vieda iframeen tietoja sen ulkopuolelta.
Kayttotapaus voi olla esimerkiksi; kayttaja saapuu sovellukseen
yksiloidysta url:sta, ja sovelluksessa tarvitsee tunnistaa sen
perusteella kuka han on tai mista han tulee. Tieto kulkee url:sta

sovellukseen app_data -muuttujan mukana.
Back end, "bakkari”

Kayttajalle "Tnakymaton” sovelluksen osa. Sisaltaa ja kasittelee so-
velluksessa liikkuvan datan, jonka kanssa kayttaja voi olla vuoro-
vaikutuksessa front endin (ks. Front end) kautta. Esimerkki: kayt-
taja tayttaa ja lahettaa lomakkeen (front end), back end kasittelee
ja tallentaa datan seka lahettaa viestin front endille tapahtuman
statuksesta (onnistui/epaonnistui), jolloin front end nayttaa kaytta-

jalle siita seuraavan tapahtuman.

Blog, bloggaus



Blog on kontaminaatio sanoista "web log”, ja lyhyesti se on jon-
kun yllapitama Internetissa julkaistu sarja kirjoituksia, alusta naille
kirjoituksille. Bloggaaminen tarkoittaa taman palvelun yllapitoa ja

sisallon julkaisemista.

Canvas, Canvas-sovellus
Facebook-sovelluksen oma sivu.
Client-side -tapahtuma

Kayttajan asiakasohjelmassa — tdssa yhteydessa Internet-selain —

tapahtuva toimenpide. Ks. myds server-side -tapahtuma.

Cookie

Evaste (myds keksiksi suomennettu), on kayttajan tietokoneelle
palvelimelta tallennettavaa dataa. Sivusto voi esimerkiksi tallentaa
kayttajan tayttaman lomakkeen tiedot evasteeseen niin, etta seu-
raavan kerran kayttajan tullessa sivulle lomake on ko. tiedoilla esi-
taytetty.

Debug, debuggaus

Debug on johdettu englanninkielisesta sanasta "bug”, joka ohjel-
moinnin kontekstissa tarkoittaa virhetta. Debug / debuggaus tar-

koittaa virheen paikallistamista ja sen korjaamista.
FBID

Facebook-kayttajan uniikki tunniste, merkkijono
Front end, "frontti”

Sovelluksen kayttéliittyma, sovelluksen kayttajalle nakyva osa.
Mahdollistaa kayttajan vuorovaikutuksen sovelluksen kanssa ja
ns. tarjoaa rajapinnan datan syottamiseen sovelluksen back endin

kasiteltavaksi.

Graph API
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Facebook-alustan ydin, tarjoaa rajapintoja Facebookin toiminnalli-

suuksien kayttoon.
Iframe

HTML-elementti, joka mahdollistaa html-dokumentin upottamisen

osaksi toista html-dokumenttia.
Like / Recommend, Tykkaa / Suosittele

Faceboookin toiminto, jolla kayttaja ilmaisee pitavansa jostain, ja

nain levittaa informaatiota ko. asiasta.
Server-side -tapahtuma

Palvelimella kasiteltava tapahtuma tai pyynto. Ks. myos client-

side -tapahtuma.
Sessio

Istunto (yleisesti kaytetdan puhuttaessa PHP:n $_SESSION -eri-
koismuuttujasta), on evasteen (kts. Cookie) kaltainen datan tallen-

nustoiminto.
signed_request

Muuttuja, jonka sovellus saa Facebook API:lta latauduttuaan

Facebook-sivun iframessa.
Tab, page tab, tab-sovellus

Facebook-sovelluksen sivu, joka on esimerkiksi yrityksen sivun

alasivu.
Unix

Unix on laitteistoriippumaton kayttojarjestelma, jonka kehitys on

aloitettu jo 1960-luvulla.
Web 1.0 / Web 2.0 (O'Reilly, 2005)

Internetille muutoksen myo6ta annetut "versionumerot”, jotka ku-
vaavat Internetin muutoksen laajuutta, eivatka niinkaan viittaa

minkaan teknologian muutokseen. Kasitteet ovat edelleen osin



kiistanalaisia, eika kiveen hakattua maaritelmaa ole. Muutosta

kasitellaan tarkemmin luvussa 2.1.
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1 OPINNAYTETYON LAHTOKOHDAT

1.1 Toimeksiantaja ja taustatietoa

Opinnaytetydn tilaaja ja toimeksiantaja, Into-Digital Oy — jaljempana Into-
Digital — on digitoimisto, jonka toiminta keskittyy mainostoimistojen ja
markkinointiviestintaalan palvelemiseen. Kymmenen vuoden kokemuksella
noin tuhannen projektin vuosivauhtia eteneva Into-Digital on Suomen
kokenein yritys alallaan. Into-Digital tydllistaa 16 henkil6a kolmessa

toimistossa eri puolilla Suomea. (Aalto 2012.)

Into-Digital toteuttaa asiakkaiden tarpeiden mukaan monenlaista sisaltéa In-
ternetiin, mm. sivustoja, erilaisia mainoskampanjoita ja Facebook-sovelluksia.
Opinnaytetyd keskittyy Into-Digitalin ja sita kautta myds asiakkaiden tarpeisiin
Facebook-sovellusten suhteen. Sovellusten kayttajamaarat vaihtelevat paljon,
sovelluksen sisallosta ja tyylista riippuen joistain sadoista lahes sataan tuhan-
teen. Sata tuhatta kayttajaa sovelluksella on Suomen mittakaavalla paljon ja

tavoitettavuusprosentti on hyva.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli esitella Facebook-sovelluksen elinkaarta ja
sovellusten kayttamista osana yrityksen markkinointia eraan toteutuksen

kautta seka luoda hyva yleiskuva sovelluskehityksen perusvaatimuksista.

1.2 Opinnaytetyon tarpeet, tavoitteet ja rajaus

Facebookiin oli littynyt vuoden 2011 heindkuuhun mennessa eri arvioiden
mukaan n. 1,5 - 2 miljoonaa suomalaista kayttajaa (Ponka 2011). Yksi tapa
lahestya heita on perustaa Facebookiin yrityksen oma sivu, julkaista siella in-
formaatiota ja lisata sinne sovelluksia potentiaalisten asiakkaiden kaytettavik-
si. Yrityksen kannalta Facebook-sivun ja -sovelluksen haasteista tarkeimmiksi

voi mainita mm. kuinka ihmiset saadaan kiinnostumaan sivusta ja jakamaan
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sita, kuinka heidat saadaan kayttamaan sovelluksia ja kuinka yritys voi hyotya

tasta?

Markkinoinnin ja mainonnan perimmainen tarve on saada nakyvyytta, josta
seurauksena myynti saa lisapotkua. Toki asiakkailla tai erilaisilla hankkeilla
voi olla myos ei-taloudellisia tavoitteita, kuten mm. informaation levittaminen
tai julkisuuskuvan luominen; pohjimmiltaan naihin patevat samat lainalaisuu-
det, kuin taloudellisen hyddyn tavoitteluunkin. Nakyvyyden metsastykseen
pohjaa myos Facebook-markkinointi, jossa nakyvyyden aseina toimivat paa-
asiassa sovellukset ja sivut seka niiden jakaminen ja tykkdaminen; lyhyesti
sanottuna yrittdjan Iasnaolo ja vuorovaikutus mahdollisten asiakkaiden kans-
sa. Facebookissa kayttajia on jo sellainen massa, etta potentiaali lumipallo-
efektiin on olemassa. Tykkaykset ja jaot ovat siis tavoitteena, mutta ne eivat
varsinaisesti itsessaan tuo lisaarvoa, vaan niiden seuraukset: nakyvyys, ja ku-

luttajien taipumus ostaa tuotteita, joista on olemassa muistikuva.

Facebook-markkinoinnin olennaisia kysymyksia ja tarpeita kasitellakseen oli
opinnaytetydssa sivuttava Internetin murrosta ja sosiaalisen median nk. val-
lankumousta, mutta opinnaytetyon tarkein painopiste oli yksittainen
Facebookissa sijaitseva yrityksen sovellus, jonka tarkoitus on tukea yrityksen
toimintaa sen sijaan etta olisi itsessaan yrityksen tuote. Tavoitteena oli esitella
kampanjamuotoinen Facebook-sovellus, kasitella sen elinkaarta ja

ominaisuuksia seka toteutusta.

Sovelluksen ei tarvitse olla suuri tai monimutkainen, enemmankin kyse on
luovuudesta; suuri panostus ei aina merkitse suurta tuottoa, kuinka saada
mahdollisimman pienista jutuista mahdollisimman paljon iloa. Esimerkiksi van-
han koulukunnan "rampyta painikkeita X ja Y mahdollisimman nopeasti” -tyyli-
nen peli voi poikia yllattavia tuloksia. Yleisimmin kayttajia houkutellaan osallis-
tumaan erilaisin palkinnoin: esimerkiksi jonkun pienen kisan jalkeen osallistu-
mislomake, jonka tayttamalla voi voittaa jotain. Pienen palkinnon houkutelles-

sa sovellukselle tuhansia jakajia voi panostus tulla nopeasti takaisin.
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2 2000-LUVUN INTERNET JA SOSIAALINEN MEDIA

2.1 llmio: Sosiaalistunut Internet

Ns. vanha Internet, jota myohemmin on kutsuttu myos nimityksella Web 1.0
oli yksinkertainen alusta, jolle lahinna tiedotusvalineet ja yritykset tuottivat si-
saltéa. Informaation kulku oli siis padosin yksisuuntainen perinteisen median
tapaan, julkaisijoilta lukijoille ja selaaijille. Internetin sisaltd oli enimmakseen
staattista ja hitaasti paivittyvaa, eivatka selaajat kohdanneet toisiaan. Voidaan
sanoa, etta Internet oli viela kehityksensa alkutaipaleella ja muistutti luonteel-

taan esimerkiksi sanomalehted. (Kinnunen 2010.)

2000-luku on ollut Internetille murroksen aikaa. Internetin muutoksen laajuu-
desta kertoo se, etta sille on annettu oma nimitys ja versionumero: alettiin pu-
hua Web 2.0:sta. Nimitys ei kaikesta huolimatta viittaa minkaan varsinaisen
teknologian paivittymiseen, vaan Internetin ja sisalléon luonteen rajuun muu-

tokseen.

Web 2.0:n suurin muutos oli interaktiivisuus; nyt kayttajat pystyivat itse vaikut-
tamaan Internetin sisaltoon ja siella tapahtuviin asioihin. Ne, jotka Web 1.0:n
aikaan olivat vain selaajan roolissa, pystyvat nyt luomaan itse sisaltoa

Internetiin ja jakamaan sita eri tavoin.

Muutos on tehnyt Internetista ja sen sosiaalisista palveluista markkinoinnin
kultakaivoksen; ihmisia on mahdollista saavuttaa entista enemman ja kustan-
nustehokkaammin. Sen sijaan, etta ostetaan banneritilaa jonkin sivuston sivu-
paneelista, voi esimerkiksi aanestyttaa tarjoustuotteita tai jarjestaa tarjouskil-
pailuja ja luoda nain interaktiivisen kanssakaymisen pohjaa suoraan asiakkai-
den kanssa. Tutkimus osoittaa, etta mitd enemman myyja oli itse toimijana ja
aktivoimassa ihmisia toimintaan ja kanssakaymiseen, sita enemman han sai
ihmisiltd vastinetta takaisin. Jari Lahdevuoren (2012, 19) mukaan passiivisuus

ei kannusta kayttajia vuorovaikutukseen.
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Opinnaytetydssa kaytetaan usein kasitetta sosiaalinen media. Talla tarkoite-
taan digitaalisia viestintdkanavia, joissa kuka tahansa voi tuottaa sisaltda ja
joiden viestinnassa toteutuu moni-moneen -yhteys. Sosiaalisiin medioihin voi-
daan lukea esimerkiksi yhteisdpalvelut Facebook ja Google+, kuvapalvelu
Flickr, videopalvelu Youtube ja blogipalvelu Blogspot. Palveluita voi olla siis
hyvinkin erilaisia, mutta yhteinen tekija on se, etta kaikissa sisaltéa voi tuottaa
kuka tahansa, sisaltda voi selata kuka tahansa, ja sisaltoa voi kommentoida
seka jakaa. (Hintikka n.d.)

2.2 Internetin kaytetyimmat sosiaaliset palvelut

Heindkuussa 2011 julkaistu 1000 suosituimman Internetsivuston listassa In-
ternetin muutos nakyy selvasti. Kymmenen suosituimman palvelun joukosta
taysin Web 2.0:aan perustuksensa luoneita sivustoja [0ytyy nelja: Facebook,
Youtube, Wikipedia ja Blogspot, joista Facebook ja Youtube pitavat listan
kahta karkipaikkaa. (The 1000 most-visited sites on the web 2011.)

Jokainen edellamainituista palveluista perustuu aiemmin Internetin selaajien
roolissa olleiden ihmisten toimintaan ja aktiivisuuteen. Selaajat luovat, jakavat

ja kommentoivat sisaltoa itse.

Facebook on yhteiséllinen Internetpalvelu, johon kayttaja voi kirjautua omalla
nimellaan ja julkaista itsestaan tietoa, vaihtaa kuulumisia kavereidensa kans-
sa seka esimerkiksi pelata peleja tai kommunikoida yritysten kanssa. Face-

bookia kasitellaan tarkemmin luvussa 2.3.

Youtube on yhteisodllinen videopalvelu, johon kayttajat voivat julkaista videoi-
taan sekda kommentoida, tykata ja jakaa muiden kayttajien tuotoksia. Sivuston
suosio on kasvanut huimaksi, ja myos yritykset I0ysivat Youtuben. Yrityksilla
on omat sivut ja tunnuksensa, joiden kautta voivat julkaista esimerkiksi tuote-

esittelyja tai elokuvien trailereita.

Wikipedia on voittoa tavoittelematon nk. sanakirjapalvelu, jossa kayttajat luo-
vat sanakirjan sisallon itse. Nykyaan Wikipedia on yksi suosituimmista lahteis-

ta tiedonhaulle laajuutensa ja laatunsa ansiosta. Vaikka monet tahot edelleen
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epailevat Wikipedian tietojen luotettavuutta palvelun luonteen takia, on se to-
dettu jo vuonna 2005 yhta luotettavaksi kuin arvostettu Encyclopaedia Britan-
nica (Terdiman 2005).

Blogspot on bloggauspalvelu, jossa kayttajat voivat julkaista kirjoituksiaan ja
julkaisijoita eli nk. bloggaajia on laidasta laitaan: paivakirjaa pitavista aktiivisiin
poliittisiin kannanottoihin, ruokaohjeista teknologiauutisiin. Bloggaus on tullut

jaadakseen, ja Internet on osoittanut, etta blogata voi kaikesta.

2.3 Facebook - lippulaiva ja suunnannayttaja

Opinnaytetydssa kasiteltava sivusto, sosiaalinen palvelu Facebook, oli oi-
keassa paikassa oikeaan aikaan; alunperin yliopiston sisaiseen kayttoon
vuonna 2004 perustettu sivusto haali vuoden aikana lahes miljoona kayttajaa.
Palveluun otettiin mukaan nopeasti lisaa yliopistoja, ja lopulta Facebook avat-
tiin suurelle yleisoOlle kokonaan. Tassa vaiheessa, noin kahdessa vuodessa,
kayttajakunta oli jo yli kymmenkertaistunut 12,5 miljoonaan kayttajaan. Siita
kasvu on jatkunut, ja Facebookin mukaan palvelulla oli maaliskuussa 2012 jo
901 miljoonaa aktiivista kayttajaa (Key Facts 2012).

Suomalaisia Facebook kertoo palvelustaan I16ytyvan noin 2 miljoonaa, ja ku-
ten jo aiemmin mainittua, eri lahteiden arviot aktiivisten suomalaiskayttajien
todellisesta maarasta vaihtelevat 1,5 ja 1,7 miljoonan valilla. Kun kokonaises-
ta kansakunnasta on tavoitettavissa noin kolmannes, ei se ole markkinoinnis-
sa enaa yhdentekevana ohitettava seikka. Facebook-markkinoinnista onkin
tullut yha suositumpaa, ja esimerkiksi Pyhajarven (2011) mukaan taktinen Fa-
cebook-markkinointi onkin start-up -yrittajalle erittdin kustannustehokas vaih-

toehto, ellei jopa paras markkinointikeinoja ja nakyvyytta hakiessa.

Sosiaalisen median tarjoamasta suuresta volyymista huolimatta tulee
huomioida, etta nakyva ja kallis markkinointi sosiaalisessa mediassa ei takaa
menestysta. Kaushikin (2012) sanoin, ”In the end, business success (amazing
products and services) can be hugely amplified by social media. Social media
success can rarely make up for core problems with your business / business

strategy / products and services.” Vapaasti suomentaen Kaushik toteaa, etta
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sosiaalisella medialla voi olla huikea vahvistava vaikutus toimivalle yritykselle
ja hyville tuotteille seka palveluille, mutta sosiaalinen media harvemmin voi

paikata perustavanlaatuisia ongelmia yrityksen toiminnassa.

3 FACEBOOK-SOVELLUKSET

3.1 Lahtokohdat

Sovellukselle asetetut tarpeet ja tavoitteet ovat yleensa aina samat, ja ne voi
jakaa karkeasti kahteen osaan: Nakyvyyden ja kayttajien maaran lisaaminen,
seka jo olemassa olevan kayttajakunnan tietojen keraaminen
asiakasrekisteriin. Ensimmaisessa vaiheessa uudet tulokkaat ja yrityksen
sivun seka sovelluksen kayttajat pitaa saada kiinnostumaan, aktivoitumaan,
jakamaan tietoa ja palaamaan sivulle tai sovellukseen uudestaan. Onnistunut
kampanja voi saada aikaan lumipalloefektin: tuloksena on joukko tyytyvaisia
kayttgjia, joiden tykkaykset ja jaot tuovat lisaa nakyvyytta, ja sita kautta sivu
alkaa ruokkia seka itseaan etta yritysta. Toisessa vaiheessa pyritaan
hydédyntamaan olemassaolevaa kayttajakuntaa ja saada heidat lisdamaan

tietonsa asiakasrekistereihin.

Esimerkki kayttajakunnan mahdollisesta laajenemisesta: keskimaarin
suomalaisella Facebook-kayttajalla on 138 kaveria (Suomalaisella on
verkossa - - 2010). Yksi kayttaja tykkaa tai jakaa sovelluksen, jolloin se voi
paatya 138 kayttajan nakyville. Jos jokainen heista kavisi katsomassa, mita
kaveri on tehnyt, on jako saavuttanut jo 19044 kayttajaa. Mikali jokainen
heista kavisi tekemassa saman, on jaon saavuttama kayttajamaara yli 2,6
miljoonaa, mika jo ylittda suomalaisten maaran Facebookissa.
Tapahtumaketju ja tilanne on darimmaisen teoreettinen eikd todennakdinen,

mutta kuvastaa silti potentiaalia voimakkaasti kasvaviin ilmidihin.
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Vertailun vuoksi, Suomen tavoittavimman kanavan, MTV3:n, parhaaseen kat-
seluaikaan mainos voi tavoittaa yli 10-vuotiaista tv:n katsojista keskimaarin n.
1,3 miljoonaa, eli noin puolet edellamainitun Facebook-skenaarion tavoitetta-

vuudesta. (TV-mittaritutkimuksen tuloksia 2012.)

Kayttajien "koukuttaminen” ja aktivoiminen on siis tarkea osa toimivaa
Facebook-markkinointia. Osa sovelluksen toiminnallisuuksista on mahdollisia
"pullonkauloja”, jotka karsivat kayttajia ja nain myds mahdollista nakyvyytta.
Esimerkiksi sivusta tykkaaminen ja luvan antaminen sovellukselle voivat olla
kayttajille kynnyskysymyksia. Jotkut sovelluksen toiminnallisuudet kuitenkin
saattavat vaatia jonkun edellamainituista toimiakseen, joten sovelluskehitys

on usein kompromissien tekemista.

3.2 Tyon vaiheet

Tyo0 alkaa asiakasyrityksen tarpeesta. Tarve voi esimerkiksi joko uuden
tuotteen lanseerauksesta ilmoittaminen tai ylipaataan nakyvyyden lisdaminen.
Kun tarve, ns. ongelma, on saatu maariteltya voi alkaa tyd ongelman
ratkaisemiseksi. Ensimmainen vaihe on paaosin ideointia ja kommunikointia,
josta onnistuessa syntyy mahdolliselle kampanjalle maaritelma ja tavoitteet.
Lopputulos on esiselvitys ongelman ratkaisun toteutukselle. Koska
opinnaytetydssa painopiste oli Facebook-sovelluksilla — jaliempana sovellus —
tyon vaiheet jatkuvat silla oletuksella, etta osana ongelman ratkaisua on

sovellus.

Osapuolten paastya yhteisymmarrykseen esiselvityksesta ja kampanjan
perustasta alkaa selvitystyo siita, kuinka ja millainen sovellus parhaiten tukisi
kampanjaa ja sen tavoitteita. Tuloksena syntyy raaka ehdotus sovelluksen
toiminnasta ja kuvaus sen mahdollisesta sisallosta. Taman jalkeen voi alkaa
sovelluksen tarkempi maarittely ja suunnittelu niin sisallon kuin tekniikankin
osalta. Lopulta tuloksena on yksityiskohtainen suunnitelma sovelluksen

toiminnasta seka kustannusarvio kyseisesta toteutuksesta.
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Edella mainittujen vaiheiden onnistuessa tyo etenee lopulta tuotantoon ja
sovelluksen varsinaiseen toteutukseen. Tyodn vaiheet voi jakaa karkeasti

seuraavasti:
1. Tyomaaraarvio toteuttavilta kehittgjilta
2. Projektin aikataulutus ja tarvittaessa paivakohtaiset tulostavoitteet
3. Toteutustyd
4. Testaus
5. Yllapito
6. Lopetus

Lopetukseen kuuluu kehityksen osalta sovelluksen sulkeminen ja tulosten
keraaminen. Tulokset voivat olla esimerkiksi analytiikkaa sovelluksen
kaytdsta, rekisteri osallistujien tiedoista tai kyselyn lopputulokset. Sovelluksen
"saattotyd” jatkuu projektinjohdon ja asiakkaan kesken tulosten

luovuttamisella, analysoinnilla ja projektin virallisella paattamisella.

3.3 Sovelluskehitys

Luvussa kasitellaan sovelluksen kehitysta yleisella tasolla teknisen
toteutuksen osalta. Pohjalla on oletus siita, etta kehittdja on saanut toteutusta
varten riittdvat pohjamateriaalit, esimeriksi sovelluksen rakennekaavion,
alustavat testisisallot seka graafisen ulkoasun ja ohjeistuksen. Toteutustyon
vaiheiden maara ja jarjestys voivat vaihdella jonkin verran projektikohtaisesti
riippuen esimerkiksi aikataulullisista seikoista tai projektiin osallistuvien
henkildiden maarasta. Paaosin tyon vaiheiden voidaan kuitenkin katsoa

jakautuvan seuraavasti:

1. Pohjatyo
2. Toteutus
1. Taittotyo

2. Toiminnallisuudet
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3. Testaus

4. Korjaukset — tarvittaessa testaus uudestaan

5. Yllapito

6. Lopetus

3.3.1 Pohjatyo

Ensimmaisessa vaiheessa tulee luoda sovellukselle tiedostorakenne ja ladata
tarpeelliset kirjastot esimerkiksi tietokantayhteyksien ja Facebook API:n
kayttoon. Tassa vaiheessa palvelimella sijaitseva projekti on viela
kaytanndssa html-sivusto, joka ei liity Facebookiin mitenkaan. Facebookiin
luodaan erikseen sovellus Facebookin kehittajien hallinnassa. (ks. kuvio 1.)
Hallinnassa olennaisimpina tietoina sovellukselle asetetaan sen tyyppi
(canvas tai valilehti), sijainti ja uudelleenohjaukset Facebookin sisalla seka
sijainti Facebookin ulkopuolella (ks. kuvio 2.) Palvelimelle luotu sovelluspohja
yhdistetaan Facebookin sovellukseen asettamalla palvelimelle ladattuun
kirjastoon sovelluksen APP ID ja APP Secret. Facebook API on tarkemmin
kasittelyssa luvussa 3.4. Sovelluksen kehityksen ajan se kannattaa pitaa
Facebookin hallinassa nk. hiekkalaatikko-tilassa, jolloin se on ainoastaan sille

merkittyjen henkildiden ja isantasivunsa yllapitajien kaytettavissa.
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Settings Apps » Open Graph Getting Started » Basic
Basic

Developer Roles

L Open Graph Getting Started
Payments App ID:
Realtime Updates App Secret: (reset)
Advanced
App Details Basic Info
Review Status Display Name: Open Graph Getting Started
Custom Open Graph Namespace:
Localize Contact Email: example@examnle.com|
Alerts App Domains: example.com
Insights Hosting URL: You have not generated a URL through one of our partners (Get one)
sandbox Mode: (O Enabled (@) Disabled

Select how your app integrates with Facebook
Related links
Use Debug Tool Qﬁ Website with Facebook Login
Use Graph APl Explorer Site URL: http:/ /example.com/full-path-to-the-app-file.html
See App Timeline View

Delete App

q? App on Facebook Use my app inside Facebook.com.

q? Mobile Web Bookmark my web app on Facebook maobile.
Qﬁ Native iOS App Publish from my iOS app to Facebook.

Qﬁ Native Android App Publish from my Android app to Facebook.
Qf Page Tab Build a custom tab for Facebook Pages.

oo crarge

KUVIO 1. Facebook-sovelluksen hallinnan perusnakyma

3.3.2 Toteutus

Toteutus voidaan jakaa karkeasti kahteen osaan, front endiin ja back endiin.
Tassa yhteydessa voidaan kayttda myds termeja taittotyo ja toiminnallisuudet.
Useinkaan naiden toteutus ei ole toisistaan riippuvaista siind maarin, etteikd
niita voisi toteuttaa aluksi erikseen. Taittotyd sisaltaa jo olemassa olevien
materiaalien perusteella sovelluksen ulkoasun ja nakymien muuntamisen
maariteltyjen paatelaitteiden selaimissa toimivaan muotoon. Mobiililaitteiden
ja tablettien kayton yleistyminen on tuonut mukanaan omat haasteensa
toteutukseen; erilaisten tekniikoiden ja erikokoisten nayttdjen maara on
lisdantynyt samalla kun useat mobiiliselainversiot toimivat hieman
poikkeavasti ns. normaaleihin pc-selaimiin verrattuna. Huomioon otettavien

asioiden maara ja testauksen tarve on kasvanut jopa siina maarin, etta usein



21

joudutaan rajaamaan taattu toimivuus tiettyihin laitteisiin esimerkiksi

aikatauluihin liittyvista syista.

Toiminnallisuuksien toteutus on liikkuvin osa sovelluksen teknisessa
toteutuksessa aikataulujen osalta, ja se voi kasittaa esimerkiksi pelin
mekaniikan toteutuksen tai lomakkeen tarkastukset ja tietokantayhteydet.
Toiminnallisuuksien suunnittelu alkaa sovellusrakenteen ja tietoyhteyksien
hahmottamisesta seka kayttotapausten kartoittamisesta. Toteutus pohjaa
naihin suunnitelmiin, jotka tarpeen tullen paivitetaan vastaamaan muutoksia
mahdollisten tulevien ongelmakohtien arvioinnin helpottamiseksi. Sovelluksen
sisalldsta riippuen tulee arvioida erikseen, onko esimerkiksi luokkarakenteille
koodissa tarvetta, vai onko sovellus niin pienitdinen ja kertaluontoinen

toteutus ettei se ole tarpeellista.

3.3.3 Testaus, korjauskierrokset ja yllapito

Testaus jakautuu usein ensin sisaiseen testaus- ja korjauskierrokseen, kuten
ylldolevassa listassa esitetty kohdat 3-4, jonka jalkeen sovellus menee
ulkopuoliseen testaukseen asiakkaalle tai asiakkaille. Kummallakin
kierroksella toimenpiteet ovat lopulta samat, mikali testauksessa ilmenee
korjattavaa joltain osin, puutteet korjataan ja testaus alkaa uudestaan.
Puutteen ja korjauksen laadusta riippuen testausta ei kuitenkaan tarvitse aina
valttamatta suorittaa taydellisena uudestaan, varsinkaan viimeisilla
kierroksilla, mikali tehty muutos ei voi edes teoriassa vaikuttaa mihinkaan

muuhun sovelluksen osaan.

Testauskierrosten jalkeen todetessa sovelluksen olevan sopimuksen
mukaisessa julkaisukunnossa se julkaistaan kayttajien nahtavaksi erikseen
sovittuna ajankohtana. Tassa vaiheessa sovellukseen lisataan analytiikan
keraystavat, esimerkiksi Google Analytics, seka se poistetaan Facebookin nk.
hiekkalaatikkotilasta. Sovellusta voidaan tassa vaiheessa viela testata ja
seurata, etta kayttgjien toimet onnistuvat. Yllapidon aikana sovellukseen
harvemmin tehdaan enaa ainakaan isoja muutoksia, tyé on lahinna seurantaa

ja tarvittaessa pienia paivityksia.
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Kun kampanjamuotoinen sovellus lopulta suljetaan, esimerkiksi kilpailun
paattymisen tai kayttajamaaran putoamisen takia, se poistetaan
isantasivultaan, voidaan laittaa takaisin Facebookin hiekkalaatikkotilaan ja
varmuudeksi suojata palvelimella sijaitseva kansio esimerkiksi

kayttajatunnuksen ja salasanan kyselyn taakse.

3.4 Facebookin sovellushallinta ja API

Facebookin kehitystydkalut ja APl mahdollistavat monenlaisten toimintojen
kaytdn sovelluksen ja Facebookin valilla. Opinnaytetydssa kiinnostuksen
kohteena oli paaasiassa Facebookiin sivun valilehteen iframeen upotettu

sovellus ja siihen liittyvat olennaisimmat toiminnot.

Sovellusten luomiseksi Facebook-kayttajalla tarvitsee olla hyvaksytty
kehittajatili. Sovellus luodaan Facebookin kehittajahallinnassa ja
luontivaiheessa sen ainoa pakollinen tieto on sovelluksen nimi, jonka tulee
olla uniikki. Sovellukselle voi myds maaritella "namespace”-ominaisuuden,
jota voi kayttaa kustomoitujen Graph API -kutsujen ja objektien
maarittamiseen. Namespacea voi myos kayttaa sovelluksen url:na,
sovelluksen url voi olla ilman maariteltya namespacea esimerkiksi

http://apps.facebook.com/1234 ja maaritellyn namespacen esimerkiksi

http://apps.facebook.com/sovelluksennimi. Esimerkkien url:ssa 1234 on

Facebook-sovelluksen uniikki id, kun namespacella se voidaan muuttaa
luettavaan muotoon ja korvata id selkokielisilla sanoilla. Myds namespacen
tulee olla uniikki, eli kahdella Facebook-sovelluksella ei voi olla samaa

namespacea.

Sovelluksen luomisen jalkeen sille tulee asettaa muutamat perusasetukset,

ettd sen voi lisata sivulle ja aktivoida kaytettavaksi. (Ks. kuvio 2.)


http://apps.facebook.com/1234
http://apps.facebook.com/sovelluksennimi
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<" Page Tab
Page Tab Name: [?]

Page Tab URL: [?]
Secure Page Tab URL: [7]
Page Tab Edit URL: [?]

Page Admin Control: [?] (=) Enabled () Disabled

Page Tab Width: 7] @y Narrow (520px) () Wide (810px)

KUVIO 2. Kuvio sovelluksen perusasetuksista

Asetusten asettamisen jalkeen helpoin tapa lisata sovellus jollekin
hallinnoimalleen Facebook-sivulle on kayttaa selaimella Facebookin
tarjoamaa palvelua, suoraa url:a, jonka parametreiksi annetaan sovelluksen
APP ID ja sijainti. Talloin avautuu sivu, Facebookin dialogi, joka nayttaa
valitun sovelluksen tiedot ja listauksen sivuista, joille sen voi lisata. (Ks. kuvio
2.)

f Add Page Tab

Select the Facebook Pages to add AlanMcConnell to:

Choose Facebook Pages

LGRS R ELE | Cancel

KUVIO 3. Dialogi, jolla sovelluksen voi lisata hallinnoimalleen Facebook-sivulle

Kun sovellus on luotu, saatettu asetukset kuntoon ja lisatty Facebook-sivun
valilehteen, se nakyy sivun sovelluslistauksessa. Talloin kayttaja voi kayttaa
sovellusta iframessa osana Facebook-sivua. Kun kayttaja avaa sovelluksen,
sovellus saa Facebook API:lta signed_request -muuttujan, jonka voi parsia
esimerkiksi omalla PHP-kirjastolla.
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Muuttuja signed_request sisaltaa oletuksena JSON-objektin page, josta kay

ilmi sivun id ja kaksi muuta olennaista tietoa:
1. Onko kayttaja sivun yllapitaja
2. Onko kayttaja tykannyt sivusta

Lisaksi signed_request voi sisaltda muuttujan app_data, mikali sellainen on
asetettu sivun alkuperaisessa url:ssa. Kaytanndssa muuttuja on merkkijono,
mutta se voi myos sisaltaa esimerkiksi enkoodattuna useita avain-arvo
-pareja. Muuttuja app_data on Facebookissa ainoa tapa vieda iframeen
sovellukselle tietoja sen ulkopuolelta, ja sita voi kayttaa esimerkiksi kayttajan

tunnistamiseen hanen saapuessaan uniikista url:sta.

Sovellukseen kannattaa ja usein on myds pakko ladata kayttoon Facebookin
Javascript SDK (Software Development Kit). Sen avulla sovellus voi
esimerkiksi kommunikoida Facebook API:n kanssa dynaamisesti ilman
tarvetta sivun lataukselle joka kyselya varten. Javascript SDK ladataan
kayttéon sivuston HTML-koodissa heti <body> -tagin avaamisen jalkeen. (Ks.
kuvio 4.)

<div id="fb-root"»</divy
<script>
window.fbhAsyncInit = function() {

/ init the FB J5 S5DK

appId : "YOUR APP ID ff BApp ID from the App Dashboard
channelUrl : L1 COM/channel .html', // Channel File for x-domain communication
status 1 the login status upon init?
cookie /{ =set sessions= cookies to allow your sServer to access the session?
xfbml : true // parse XFBML tags on this page?
e
Additional initialization code such as adding Event Listeners goes here

FB.Canvas.setAutoGrow() ;

f/ Load the SDK's source Asynchronously

{function(d, debug){
var js, id = 'facebook-jssdk', ref = d.getElementsByTagName ('script') [0]:
if (d.getElementByld(id)) {returm;}

js = d.createElement('s t'): is.id = id; js.asvnc = true;
je.src = "//connect. fac k.net/en U5/2l11" + {(debug ? "/fdebug" : "") + ".j=":
ref.parentNode.insertBefore(js, ref):
} (document , /*debug*/ false)):;
<fscript4

KUVIO 4. Esimerkki Javascript SDK:n kayttéonotosta
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Esimerkissa Javascript SDK ladataan kayttoon asynkronisesti ja alustetaan
FB -objekti sovelluksen tiedoilla. Asynkroninen kayttddnotto ei hidasta itse
sovelluksen tai sen osien latausta, koska sen valmistumista ei tarvitse
odotella ennen seuraavaan tehtavaan siirtymista. Tama kayttoonottotapa
kuitenkin aiheuttaa sen, etta sovelluksen ohjelmoinnissa on otettava
huomioon tilanne, jossa kayttdonotto ei ehka ole viela valmis. Esimerkiksi FB
-objektin kayttamiseksi tarvitsee tarkistaa, onko objektia viela olemassa, tai

sen puuttuessa javascript-virhe voi rikkoa sovelluksen toiminnan.

Yleisimpina toimintoina voi pitda esimerkiksi kutsua
FB.Canvas.setAutoGrow(), jolla kerrotaan Facebookille, etta sovelluksessa
voi olla dynaamista sisaltoa ja sen koko voi muuttua. Talloin Facebook

kuuntelee sovelluksen tapahtumia ja muuttaa iframen kokoa tarvittaessa.

Javascript SDK on pakollinen esimerkiksi niissa tapauksissa, kun
sovelluksessa halutaan mahdollistaa nk. lupakysely, eli kayttajan
kirjautuminen sovellukseen. Talloin sovellus voi saada kasiteltavaksi
kayttajasta Facebookin maarittelemia tietoja tai oikeuksia, joita se ei muuten
saa. Taytyy muistaa, etta sovellus sellaisenaan ei tieda kayttajasta mitaan,
ellei kayttaja ole erikseen antanut sille lupaa paasta kasiksi kyseisiin tietoihin.
Lupakysely/kirjautuminen voidaan tehda ohjelmoinnin keinoin seka client-side
(ks. kuvio 5) — etta server-side -tapahtumana (ks. kuvio 6). (Login Architecture
2013)
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User’s Your App’s Facebook
Browser Server-side Code API
Javascript

>

Click “Login with Facebook” button, triggers FB.login()
and shows Login Dialog in popup window

< Javascript
. Login is confirmed and session created
Logln Access Token now available

complete

KUVIO 5. Sovellukseen tai sivustolle kirjautumisen client-side -arkkitehtuuri

User’s Your App’s Facebook
Browser Server-side Code API
GET REDIRECT ———
— —
ick on “Login with Sentto Login

Facebook” button Dialog URL

REDIRECT

User accepts dialog and is sent to redirect_uri
with code parameter included

<€

GET GET
redirect_uri with code Joauth/authorize ’
parameter
Login < RESPONSE
COITIP'EtE access_token

KUVIO 6. Sovellukseen tai sivustolle kirjautumisen server-side -arkkitehtuuri
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Joissain tapauksissa client-side -kirjautuminen ei ole paras vaihtoehto,
esimerkiksi mikali siihen ei haluta kayttaa javascriptia, mutta se on helpoin
tapa ja siksi myos Into-Digitalilla kaytetyin. Tavallisella sovellukseen
kirjautumisella kayttaja antaa sovellukselle luvan paasta kasiksi kayttajan
kaverilistaukseen ja julkisiin tietoihin: fbid, koko nimi, etunimi, sukunimi,
profiilin url, kayttajatunnus, sukupuoli, kayttajatilin kieli seka ikadryhma. (Ks.
kuvio 7.)

Web Mobile

facebook _Er Huge van Heuves

Android

. Quora woald like 1o 220 your public
profile and friend list,

Wour friefds AN 568 ADDS YOU Ui with Facebook

oo |0

KUVIO 7. Esimerkkeja Facebook Login -toiminnosta

Saadakseen muita tietoja tai oikeuksia sovelluksen tulee pyytaa aina erikseen
lupa ko. tietoihin ja se vaatii aina kayttajan hyvaksynnan kayttaa niita tietoja
tai oikeuksia. Esimerkkina oikeuksista, joita kayttaja voi sovellukselle antaa,
on esimerkiksi kayttajan omalle seinalle tai kavereille kirjoittaminen (ks. kuvio
8.)

Web Mobile Android
n Graph AP] Explcrer would Mo
1o post bo your friends on your
beha¥,
& Frendh = m Cancel

KUVIO 8. Esimerkki lisdoikeuksien pyytamisesta

Facebookilla on melkko tarkka seulonta siita, kuinka Facebookin toimintoja ja
kayttajan tietoja tai oikeuksia sovelluksissa kaytetaan. Sovellus voi menettaa
oikeutensa ko. toimintoihin kokonaan nopeastikin, mikali Facebook havaitsee

niiden kaytossa puutteita tai epakohtia.
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Nyrkkisaantona tietojen ja oikeuksien kaytolle; mitd enemman ja laajemmin
tietoja kayttajalta halutaan, sitd epatodennakoisempaa on, etta kayttaja tulee
sita hyvaksymaan ja kayttamaan sovellusta. Kannattaa siis yrittaa parjata
mahdollisimman vahalla ja pyrkia pyytamaan ainoastaan tietoja, jotka ovat
sovelluksen toiminnan kannalta ehdottoman pakollisia. Kun kyse on
normaalista mainoskampanja-muotoisesta sovelluksesta ei useinkaan tarvita
lupakyselya ollenkaan ja mikali tarvitaan, riittaa paasy kayttajan julkisiin
tietoihin. (The login dialog 2013)

4 ANALYTIIKAN KERAAMINEN FACEBOOK-SOVEL-
LUKSISTA

4.1 Tarve

Datan keraaminen sovelluksesta tai Internetsivusta ylipaataankin voi olla hyo-
dyllistd monista syista, joista yleisimpina ja kiinnostavimpina nostettakoon

esille seuraavat:
— Sovelluksessa vietetty aika
— Mahdollinen paluuprosentti

— Kayttajasta saatu tekninen tieto (OS, Internetselain, milta sivulta

kayttaja on tullut sovellukseen, kayttajan maantieteellinen sijainti)
— Aikajana, milloin sovellusta on kaytetty eniten
— Mitka sovelluksen sivuista ovat olleet suosituimpia
— Kayttajan eteneminen sovelluksessa

— Kuinka kayttajajakauma haviaa vahitellen sovelluksen loppua kohti
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— Mahdolliset pullonkaulat

Kehittdjan kannalta dataa voi kayttaa hyodyksi sovelluksen debuggauksessa.
Esimerkiksi, mikali huomaa jonkin selaimen osuuden putoavan reilusti jossain
sovelluksen vaiheessa, lienee syyta testata se vaihe itse uudelleen; jokin voi

olla pielessa.

Kuitenkin suurempi mielenkiinto asiakkaan puolelta kohdistuu kayttajakuntaan
ja sen kiinnostuksen kohteisiin, mm. millaisia kayttajat ovat, kuinka he kaytta-
vat sovellusta ja mitka osiot saavat eniten suosiota. Talta pohjalta voi kehittaa

omaa toimintaa, sovellusta tai sovelluksia ja niiden toimintaa.

4.3 Analytiikan keraystavat

Tassa luvussa esitellaan erilaisia tapoja kerata dataa sivustolta tai sovelluk-
selta. Omien metodien kehittaminen on mahdollista ja myds pakollista, mikali
haluaa sivustoltaan erikoisempaa tietoa. Valmiit palvelut tarjoavat erilaiset pe-

rustoiminnot, joilla padasee hyvinkin pitkalle.

Normaalisti on siis erittdin suositeltavaa kayttaa valmiita palveluita, koska se
vahentad omaa tydomaaran tarvetta huomattavasti. Riittavan laajojen seuran-
tajarjestelmien kehittaminen on todella vaativaa, eika se ole enaa tarkoituk-

senmukaista varsinkaan pienemmissa projekteissa.

4.3.1 Eraita valmiita analytiikkapalveluita

Google Analytics

Google Analytics on kaytetyin analytiikan kerayspalvelu (Usage of traffic ana-
lysis tools for websites 2012). Palvelu on perustoiminnoiltaan ilmainen ja van-

hana palveluna kehittynyt hyvin monipuoliseksi.

Google Analyticsin kayttdon tarvitaan kayttajatunnukset. Hallinnassa luodaan
ensin tili, jolle lisdtdan omaisuus (jokin verkko-osoite). Sen jalkeen palvelu an-

taa seurantakoodin, joka lisataan osaksi HTML-dokumenttia, mieluiten head-
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osion loppuun. Seurantakoodi on javascriptia, ja sitd voidaan sivunlatausten
yhteydessa kutsua myds manuaalisti javascript-komentona. Tasta on hyotya
erityisesti Facebook-sovelluksissa, joissa koko sovelluksen sisalto voi olla yh-
dessa dokumentissa: talldin sivunlatauksiin perustuva seuranta ei toimi, koska
se lahettaa kutsun vain kerran, mutta kun kayttaja navigoi sovelluksessa, ja-
vascriptilla nakymia piilottaessa ja avatessa voi samalla lahettda Google Ana-

Iyticsiin seurantakutsun.

Google Analyticsin heikko lenkki lienee sen paivitysvali: seuranta ei ole reaali-
aikaista, vaan tapahtuu viiveella. Esimerkiksi, jos sovellus vastaa kutsuihin hi-
taasti, Google Analyticsista ei voi saada tietoa, onko kyseessa piikki kayttaja-

maarissa, vai onko jokin muu vialla.
Snoobi
Snoobi on nostettu osaksi opinnaytetyota, koska:
— Se on suomalainen palvelu
— Sita pyydetaan Google Analyticsin jalkeen seuraavaksi eniten

— Se on kehittynyt, ja tarjoaa erityisesti Facebookia varten kehitetyt tyo-
kalut

Snoobia ei kayteta |laheskaan yhta paljoa, kuin Google Analyticsia, eika se
juhli edella viitatulla kaytetyimpien seurantapalvelujen listallakaan, mutta silla

on silti oma osansa toimivaa seurantaa.

Snoobi on suomalainen maksullinen analytiikan kerayspalvelu. Se toimii
Google Analyticsista poiketen reaaliaikaisesti. Talla on hyvat ja huonot puo-
lensa; hyvana puolena analytiikka on ajantasaista ja nain kayttaja pysyy ajan
hermolla paremmin, huonona puolena se ei sovi todella vilkkaasti liikenndidyl-

le sivulle, jossa tapahtuu joka hetki paljon.

Snoobi on kehittanyt Facebook-sovelluksia ja -sisaltéa varten omat tyokalut,

joten erityisesti Facebook-sovellusten seurantaan se soveltuu mainiosti.
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Facebook Insights

Facebookilla on myos oma palvelu datan kerdamiseen ja visuaaliseen esitta-
miseen. Facebook Insights on n. kerran vuorokaudessa paivittyva analytiikka-

sivu, jonka Facebook-sivun admin voi nahda.

Insights tarjoaa nahtaville dataa Facebookista, jota ulkopuoliset palvelut eivat
voi tarjota. Esimerkiksi sivun aktiivisuuden tason, sivun tykkaajat, sivun tyk-
kaagjien kaverit, kuinka tietoisuus sivusta on levinnyt, ja statistiikan kehitys

aikajanalla.

Facebook Insightsia on moitittu siita, ettei se olisi kaiken statistikkansa kans-
sa aivan sataprosenttisen tarkka, mutta yhteiskaytdéssa muiden analytiikkapal-

veluiden kanssa silla on osansa palvelun kehityksen seuraamisessa.

4.3.2 Omat menetelmat

Dataa sovelluksen kaytdssa ja erityisesti sovelluksessa etenemisessa voi
kerata tehokkaasti myds omin menetelmin. Mikali sovelluksen eri nakymat on
toteutettu eri tiedostoissa siirtymisena ja sivun latauksina, voi dataa kerata
talteen esimerkiksi get- tai post-parametreing, ja suorittaa yksinkertainen
paivitys tietokannassa olevaan yksiloityyn riviin. Get-parametrina data kulkee
sovelluksen URL-osoitteessa, kun taas post-parametrind se voidaan sijoittaa
piilotettuun lomake-elementtiin. Facebookissa talla ei yleensa ole valia, koska

sovelluksen todellinen URL ei iframesta johtuen kayttajalle nay.

Mikali sovellus on toteutettu yhtena tiedostona, jossa nakymat sijaitsevat joko
flash-tiedostossa tai eri html-elementeissa, voi dataa kerata javascript-
taulukkoon tai -muuttujaan, ja lahettaa tietokantaan paivitettavaksi Ajax-

teknologialla.
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5 ESIMERKKI: SUOMALAISEN YRITYKSEN
FACEBOOK-LANSEERAUS

5.1 Kampanjan ja sovelluksen maarittely

Into-Digital toteutti syksylla 2012 eraan suomalaisen yrityksen — jaljempana
tassa luvussa kaytetaan termia asiakasyritys — Facebook-lanseerauksen.
Kampanjan ja toteutuksen tavoitteena oli kerata vahintaan 30000 tykkaajaa
asiakasyritykselle kampanjan aikana. Toinen olennainen tavoite oli paasta
kustannuksissa selkeasti alle mediatoimistojen arvioiman yhden tykkaajan
hankintahinnan, n. 3 euroa per hankittu tykkaaja. Asetettu tavoite oli paasta

alle 1 euron tasolle per hankittu tykkaaja. (Aalto, 2012.)

5.2 Suunnittelu

Sovelluksen mekanismina toimi arvonta viihteellisesti toteutettuna
hedelmapeling, jonka jokainen osallistuja nosti paapalkinnon voittosummaa
tietylla asetetulla korotuksella. Paapalkinnon arvolle maariteltiin [ahtétaso ja
ylaraja, ja paapalkinnon lisaksi oli mahdollisuus voittaa paivittain muita
palkintoja pika-arvontana, joista kayttaja sai heti osallistuessaan tiedon
mahdollisesta voitosta. Kampanjamekanismi ja palkinnot oli mitoitettu siten,
etta niiden oli tarkoitus kannustaa osallistujia kutsumaan uusia tykkaajia
reilusti asetettua tykkaajamaaran minimitavoitetta enemman. Nimenomaan
palkintojen runsaus oli tassa toteutuksessa yksi perustavimmista

ominaisuuksista.
Arvontaan osallistumisen suunniteltu prosessi:

1. Kayttaja saapuu asiakasyrityksen Facebook-sivulle ja nakee

kehoituksen tykata Facebook-sivusta voidakseen osallistua arvontaan.
2. Kayttaja tykkaa asiakasyrityksen Facebook-sivusta.

3. Kayttaja osallistuu paapalkinnon arvontaan pelaamalla hedelmapelia,
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samalla kayttaja saa heti tiedon mahdollisesta pika-arvonnan voitosta.

4. Kayttajaa kehoitetaan kutsumaan kavereitaan mukaan kasvattamaan

palkintosummaa.

5. Kayttajaa kehoitetaan osallistumaan huomenna uudelleen pika-

arvontaan hedelméapelia pelaamalla.

6. Kayttaja palaa seuraavana paivana pelaamaan ja kutsuu uusia

kavereita mukaan.

Lisaksi paapalkinnon arvontaan osallistuminen rajoitettiin yhteen kertaan per
kayttaja, vaikka pelia olisi pelannut useamman kerran. Paapalkinto siis
arvottiin tunnistettujen henkildiden kesken, ei pelikertojen mukaan.
Pikapalkintoja sen sijaan pystyi voittamaan paivittain pelaamalla
hedelmapelia. Mahdollistamalla useampi pelikerta ja tekemalla siita

houkuttelevampaa kasvatettiin todennakoisyytta kaverien kutsumiselle.

Kampanjan suositeltu kesto oli vahintaan kaksi, mieluiten kolme viikkoa.
Riittavan pitkalla ajalla pystyttiin varmistamaan se, etta viraaliefekti ennatti
kaynnistya kunnolla ja tieto kampanjasta alkoi levita myos kayttajien kesken.
Osaksi kampanjaa vaadittiin asiakasyrityksen Facebook-sivuilla tapahtuvaksi
paivittain kilpailuun liittyvaa nostatusta ja kommentteihin reagointia nojaten

esimerkiksi Lahdevuoren (2012,19) julkistamiin tutkimustuloksiin.

5.3 Rakenne

Sovelluksen voi kuvata putkimaisena rakenteena, jossa tiettyihin nakymiin tai
lopputuloksiin paastakseen on tietyn tapahtumaketjun toteuduttava (ks. kuvio
9).
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KUVIO 9. Rakennekaavio sovelluksen nakymista

5.4 Toteutus

5.4.1 Pohjustus
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Opinnaytetydssa ei kasitella web-kehityksen ruohonjuuritason perusteita,

koska niissa riittaa asiaa useampaan opinnaytetyohon. Oletuksena siis oli,

etta pohjalla on vahintdan auttava kokemus web-kehitystyosta ja HTML:sta.
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Alustaksi valittiin pilvipalvelin sen hallittavuuden, vikasietoisuuden ja hyvien
skaalausmahdollisuuksien perusteella. Tietokannalle varattiin niinikaan oma
palvelin erikseen. Toteutuksen pohjalle valittin LAMP -ymparisto. Valinta oli
lopulta helppo useista syista; ymparistd on Into-Digitalin kaikille kehittajille
ennestaan tuttu, se on monipuolinen ja mukautuva, sille 16ytyy runsaasti tukea
ja hyva dokumentaatio, seka sen katsottiin olevan riittdvan tehokas ja
optimoitavissa tarvittavaa kayttdéa varten. Sovelluksen front end perustui
HTML:aan, Javascriptiin ja CSS:aan. Toteutustapa valittiin 1ahinna
mobiililaitteet mielessa pitaen; vaikkakin peli olisi ollut nopeampi ja kenties
nayttavampi toteuttaa kayttaen Flash-kehitysymparistoa, silla valinnalla olisi

suljettu kohderyhmasta suuri osa mobiilikayttajia pois.

Toteutuksen alussa kehittaja jakoi sovelluksen kehityksen eri vaiheisiin ja laati
sen perusteella tydmaaraarviot eri vaiheille seka tavoitteet vaiheiden
valmistumisesta tyopaivan tarkkuudella. Taman tarkoituksena on lahinna
helpottaa projektipaallikon suunnitelmien laatimista seka toimia omana
muistilistana tyon edistymisen seuraamiselle. Vaiheistus ja tydmaaraarviot tuli
tarkastaa vahintaan paivittain ja samalla laatia projektipaallikdlle selvitys

edistymisesta seka tavoitteiden toteutumisesta.

5.4.2 Materiaalien kasittely

Tyon alkamiseksi ja sujuvan etenemisen varmistamiseksi ensimmaisena tuli
tarkastaa toimitetut materiaalit. Materiaalien tuli olla tiettyjen vaatimusten
mukaiset. Kun materiaaleissa huomasi puutteita — esimerkiksi puuttuvia
teksteja tai nakymien taittoja — saattoi ne listata ja vaiheistuksen perusteella

ilmoittaa koska niiden tulisi olla saatavilla.

Sovellusten nakymien ulkoasu toimitettiin Adobe Photoshop -ohjelmiston
tukemissa tiedostomuodoissa. Kaytannossa naista ulkoasuohjeistuksista el
nk. taitoista tuli arvioida kaikki ne osat, jotka pystyi toteuttamaan suoraan
CSS-tyyleilla, ja pilkkoa loput elementit omiksi kuvikseen kaytettavaan
muotoon. TyOvaihetta helpotti toimitettujen materiaalien perusteella etukateen

paperille tehdyt hahmotelmat, ns. rautalankamallit eri nakymista ja niiden
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elementeista seka sijoittelusta. Pienikokoisten ja graafisesti yksinkertaisten
elementtien kuvanpakkausmetodina kaytettiin PNG-pakkausta, kun
suuremmat graafiset kokonaisuudet, esimerkiksi taustakuvat, kasiteltiin JPG-

tiedostomuotoon.

5.4.3 Tekniikka

Kaytannossa sovellus oli yksi HTML-dokumentti, jonka sisaltoa hallittin AJAX-
tekniikoilla. Sovelluksessa tapahtuva toiminto siis kasiteltiin ensin
Javascriptilla, tarvittaessa toiminto eteni AJAX:lla varsinaisen back end:n
kasiteltavaksi sovelluksen PHP-kirjastoihin, jotka viela tarpeen vaatiessa

kommunikoivat MySQL-tietokannan kanssa.

Esimerkki 1, yksinkertainen nakyman vaihto, kayttaja klikkaa jotain
sovelluksen painiketta. Painike on HTML-linkkielementti, johon on
Javascriptissa kiinnitetty "kuuntelija”. Se on Javascript-metodi, joka odottaa
tapahtumaa, ja mikali tapahtuma kay toteen, tekee maaritellyn
tapahtumaketjun. Jos kaytdssa on Javascript-kirjasto jQuery, tapahtuman
koodi voisi nayttaa yksinkertaisimmillaan allaolevalta esimerkilta.
$("#painike').click(function(event) {
event.preventDefault();
$("#nakymal') .hideQ);
$("#nakyma2') .show();
s

Painikkeen painalluksen tapahtuessa estetaan linkkielementin
oletustoiminnallisuus, esimerkiksi sivunlataus, ja korvataan se omalla
toiminnallisuudella. Esimerkissa piiloitetaan html-elementti, jonka ID eli
tunniste on nakyma1, ja vastaavasti naytetaan elementti jonka tunniste on

nakymaz2.

Esimerkki 2, tapahtuman tarvitsee suorittaa AJAX-kutsu back end:lle ja
suorittaa seuraava toimenpide takaisin palautuvan datan perusteella. Tassa

tapauksessa kyse on lomakkeen tietojen lahetyksesta ja tallennuksesta

$("#lomake™) .1ive("submit",
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tallenna);

function tallenna() {
var virheet = new Array();
// Tarkistetaan Tomakkeen virheet,
// mikdli 1oytyy, korostetaan ne ja
// kehoitetaan korjaamaan, esim:

if(1$('#ika').is(':checked"'))
virheet.push('ika');

$.each(virheet, function(index, value) {
// Virheenkdsittely ennen ldhetysta
});

// Jos virheita ei 10ydy, edetddn
if(virheet.length < 1) {
// AJAX-kutsu
$.ajax({
type: 'POST',
url: 'http://esimerkki.fi',
data: $("#lomake") .serialize(),
success: function (data, status) {
var vastaus = $.parselSON(data);
// Mikdli vield tuli virheitd, kdsitelldadn

if(vastaus .status == 'error') {
// Virheenkadsittely
}
else {
// Esim. siirtyma kiitosndkymdan
}
}
s

Yllaolevassa esimerkissa tiettyyn URL:iin |ahetetty lomakkeen data luetaan,
kasitellaan, tarkastetaan ja tallennetaan. Naihin toimenpiteisiin on kaytetty
yrityksen omia PHP-kirjastoja, eika lahdekoodia silta osin ole julkaistavissa.

Yleisestiottaen tietokantojen pohjalla toimii MySQL ja sita kaytetdan PHP:n
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MySQLi -rajapinnan avulla. Tiedon ja muuttujien kuljettaminen Javascriptin ja
PHP-kirjastojen valilla toteutettiin yhteensopivuuden takaamiseksi joko
standardoituna URL-enkoodattuna merkkijonona tai JSON-merkkijonona.
Naissa etuna oli se, etta kummastakin ohjelmointikielesta 16ytyi valmiiksi

rajapinnat datan kasittelya ja muuntamista varten.

Analytiikan keraamiseen sovelluksessa kaytettiin Google Analytics -palvelua.
Koska sovelluksessa ei tapahdu sivunlatauksia, piti kaikki kutsut palveluun
maaritella ja toteuttaa erikseen. Nakymien avaamiset paadyttiin imitoimaan
palveluun sivunlatauksiksi ja loput toiminnot tallennettiin palveluun

tapahtumina.

5.4.4 Testaus

Sovelluksen testaus alkoi kehittgjan osalta nakymien taiton testauksella eri
paatelaitteilla ja selaimilla. Kadytanndssa erikseen testataan viisi kaytetyinta
selainta ja tarvittaessa niiden useampi versio seka Windows- ettd Mac Os X-
kayttojarjestelmissa (Browser Statistics 2013). Talla kertaa toteutukseen ei
tehty erikseen mobiililaitteille optimoitua taittoty6ta, vaan testauksessa
huomioitiin se, ettd sovellus vain toimi mobiililaitteilla. Tama tarkoittaa l1ahinna
sita, etta mobiililaitteella nakyma on sama kuin suuremmilla naytéilla, mutta
varmistetaan, etta laite skaalaa sen oikein ja toiminnot ovat edelleen

kaytettavissa.

Tavoitteena taiton osalta oli paasta elementtien suhteen lahes pikselin
tarkkuuteen ja vastaavuuteen seka muilta osin — esimerkiksi fontit — niin
lahelle toimitettuja graafisia ohjeistuksia kuin mahdollista. Tama on jokaisen
projektin Iahtokohta ellei erikseen ole muuta mainittu, ja taittotyon
korjauskierros tahtaa aina tahan tulokseen. Esimerkiksi fonttien ja tekstin
osalta on kuitenkin huomioitavaa, etta eri selaimet eri kayttojarjestelmilla
voivat piirtda fontin hiukan eri tavalla, joten sille ei voi mitdan niin kauan kuin

tekstin pitaa dokumentissa tekstina.

Toiminnallisuuksien testaukseen osallistui Into-Digitalilta seka kehittaja itse

etta testaajiksi erikseen maaratyt tyontekijat. Tyon toiminnallisuutta ei
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koskaan testaa pelkastaan tekija itse. Kehittaja itse testaa sovelluksen
toiminnallisuudet lapi kayttotapausten mukaan ja tavoitteena on ottaa
huomioon kaikki mahdolliset tilanteet, joihin sovelluksessa voi joutua.
Ulkopuolisista testaajista osa saattaa saada erillisen ohjeistuksen
testaukseen, mutta testaamassa on aina oltava myos ohjeistamattomia
henkil6ita. Testauksessa ei ilmaantunut korjaamattomia loogisia ongelmia tai

huomioimattomia virhetilanteita.

Lopuksi osaksi testausta kuuluu analytiikan toimivuus. Tama toteutettiin niin,
etta Googlen Analytics -palveluun luotiin erikseen tili sovelluksen testausta ja
varsinaista kayttoa varten. Testitili avattiin kayttdon hiukan ennen kehityksen

loppua ja sen saama data tarkastettiin ennen sovelluksen julkaisua.

5.3.5 Julkaisu

Juuri ennen julkaisua sovelluksen sisaltotekstit tarkastettiin ja tietokannasta
tyhjennettiin kaikki testidata seka nollattiin palkintotiedot. Lisaksi Google
Analytics -tili vaihdettiin sovelluksen varsinaiseen kayttatiliin, kaytiin viela
checklist tarkastettavista asioista lapi, jonka jalkeen Facebookin
sovellushallinnassa nostetaan sovellus pois kehittajien "hiekkalaatikkotilasta”,
jolloin se nakyy julkisesti yrityksen sivun kayttajille. Julkaisun aikoihin ja tovi
siita eteenpain paivystimme sovelluksen toimintaa, sinne virtaavia kayttajia ja

dataa seka sen oikeellisuutta.

6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

6.1 Toteutus

Toteutustyo sujui lopulta melko jouhevasti, koska kaytetyt tekniikat olivat
ennalta tuttuja. Into-Digitalilta 10ytyva laaja kokemus Facebook-toteutuksista,

sovelluksista ja kampanjoista on hyva voimavara ja tuo pohjalle omat
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rutiininsa seka hyvan toimintavarmuuden, josta on ollut helppo ammentaa.
Toteutusta auttoi osaltaan huomattavasti myods etukateen tehty selkea ja
tarkka maarittely sovelluksen toiminnasta seka kesken sovelluskehityksen
vaadittujen muutostdiden huomattavan vahainen maara. Usein suurimmat
ongelmat sovelluskehityksessa johtuvat joko puutteellisesta maarittelysta tai
jo laaditun suunnitelman ja toimintalogiikan muuttamisesta kesken kehityksen.
Jatkuva kaksisuuntainen viestinta asiakasrajapinnassa piti osapuolet ajan

tasalla.

Testauksessa kaytetyt keinot on ennestaan muissa vastaavan kokoluokan
projekteissa havaittu toimiviksi ja riittaviksi, eika niiden voi katsoa
epaonnistuneen. Teknisia ongelmia sovelluksen elinkaaren aikana ei lopulta
ilmennyt ja tahan pohjaten voi katsoa sovelluksen onnistuneen teknisesti seka

tayttaneen sille asetetut tekniset vaatimukset.

6.2 Kampanja

Into-Digitalin ja asiakasyrityksen asettamat tavoitteet kampanjan osalta
toteutuivat lopulta niinikaan hyvin. Mediatoimistojen arvioiden mukaan yhden
tykkaajan hankintahinta on noin kolme euroa, ja tavoiteasetanta perustui
siihen, etta kampanja paasisi alle ynden euron tasolle per hankittu tykkaaja.
Tavoite tayttyi ja lopputulos asettuu 60-70 sentin haarukkaan tykkaajamaaran

suuruusluokan noustessa kymmeniin tuhansiin.

Kampanjan onnistumisen taustalla vaikuttaneiksi syiksi voinee mainita lisaksi
asiakasyrityksen maineen ennalta, kampanjan onnistuneet tukitoimenpiteet ja
rittdvan kampanja-ajan mahdollistama viraaliefektin kaynnistyminen.
Kampanjan tukitoimenpiteet maariteltiin, suunniteltiin ja sovittiin jo ennalta
aiempiin kokemuksiin pohjautuen. Myds selkea suunnitelma koko
lanseerauksesta ylipaataan kampanjaa suuremmassa kontekstissa ja
pidemmalla aikavalilla auttoi suuntaamalla voimavaroja ja uusia tavoitteita

eteenpain jo ennen kampanjaa ja sen aikana.

Jalkiviisaana voi todeta, ettd kampanjan perusidea oli riittavan yksinkertainen

ollen samalla julkaisuvaiheessa melko uniikki. Sovelluksen kayttaminen tai
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kampanjaan osallistuminen ei vienyt liiaksi ihmisten aikaa omaten silti ns.
koukuttavia elementteja ja riittavasti houkuttimia saaden ihmiset seka

kayttamaan sita kerran etta palaamaan sovellukseen uudestaan.

Toteutettu sovellus ja kampanjatyyppi on hyva pohja uudelle toteutukselle ja
seuraava versio on jo suunnitteilla. Vastaavantyylisia toteutuksia on alkanut
nakya muuallakin, joten sitakin voinee pitaa eraanlaisena onnistumisen

mittarina.
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