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Taman opinnadytetyon tarkoituksena on kehittaa lapsille ja heidédn vanhemmilleen sovellus, joka
korvaa paperille kirjattavan tehtavataulun digitaalisena versiona. Sovellus on kehitetty Applen
iPad-laitteistolle.

Sovellus tehtiin helpottamaan vanhempia kirjaamaan lapsien tehtavien tuloksia digitaaliseen
ymparistdon ja saada lapset motivoitumaan tehtavista, joita vanhemmat antavat lapsille.

Sovelluksen kehittdmiseen kaytettiin Xcode-sovellusta ja Swift-ohjelmointikieltad. Sovelluksessa
kaytettiin Core data -tietojen tallennusjarjestelmaa ja MVVM-ohjelmointimallia. Sen ulkoasu
toteutetaan App Storessa olevien muiden lapsille suunnattujen sovellusten kaltaisesti.

Sovellus onnistui, ja nyt vanhemmat seka tarhat ja paivakodit voivat ottaa kayttéonsa taman
uuden sovelluksen lapsien kehittymisen edesauttamiseksi.

Sovelluksen ansiosta vanhemmat saavat kirjattua vain yhden napin painalluksella lapselle

annetun tehtavan tehdyksi. Tdma nopeuttaa vanhempia kirjaamaan tulokset ja paperilappuja ei
ole enaa joka paikassa.
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IPAD TASK BOARD APPLICATION FOR
CHILDRENS

The objective of this thesis was to develop an application for children and their parents to
replace the paper written task board with a digital version of it. The application was developed
for Apple iPad devices.

The application has been created to help parents to write the children’s task results in a digital
environment and make the children motivated to complete the assigned tasks.

The application was developed with the Xcode program and the Swift programming language.
The application used Core Data as data storage and the MVVM design pattern. The
appearance of the application was designed to be similar to other children-focused applications
in the App Store”?

The result was a completed application and now parents and day care centers can use this new
application to monitor their children’s progress.

Because of this application, parents can log tasks that are given to children with only one button
click. Parents can speedily keep a log of their children’s results with no need for paper anymore.
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i0S, Swift, Xcode, Apple, Core data, MVVM, iPad
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KAYTETYT LYHENTEET

Apple

App Store

i0OS

iOS Simulator
IPad

Interface Builder

MVVM

Navigation controller

Storyboard

Swift

Tab bar controller

View Controller

Xcode

Yhtio, joka valmistaa IT-alan tuotteita ja kayttojarjestel-
mia

Applen kehittama sovellus, joka toimii sovelluksien so-
velluskauppana

Applen kehittama kayttojarjestelma

Xcoden sisaltama tyokalu iOS-sovelluksien simulointiin
Applen kosketusnaytollinen taulutietokone
Xcode-ohjelmiston mukana tuleva kayttoliittyman ra-
kennustydkalu

Model-View-ViewModel (malli-nakyma-nakyma malli)
ohjelmistoarkkitehtuurityyli

Xcoden ominaisuus, view controllerin ylareunaan tulee
ylapalkki, jonka avulla pystyy suunnistamaan sovelluk-
sen eri nakymissa ja pystyy lisdamaan nappeja ylapalk-
kiin

Xcoden ominaisuus mihin saa lisattya kayttoliittyman
ulkoasun elementteja

Xcode:ssa kaytettava ohjelmointi kieli sovelluksien te-
kemiseen

Xcoden ominaisuus, joka lisaa view controllerin alareu-
naan alapalkin. Tasta valikosta pystyy siirtymaan eri
nakymiin

Xcoden ominaisuus, johon lisatdan yhden nakyman ul-
koasu

Applen kehittama ohjelmointiymparistod



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon lahtokohtana on kehittaa lapsille ja heidan vanhemmil-
leen sovellus, joka korvaa paperille kirjattavan tehtavataulun digitaalisena ver-
siona. Puhelinsovellus tuo tehtavalistan nykypaivaan, ja se toteutetaan Applen
iPad-laitteille.

Sovellus on tehty lapsien motivoinnin edistamiseksi. Lapsen huoltaja antaa lap-
selle tehtavan ja lapsen toteutettua tehtavan, huoltaja merkitsee sovellukseen
tehtavan tehdyksi. Suoritetuista tehtavista lapsi saa pisteita. Jokainen lapselle
kertynyt piste keraantyy myos tulostaulukkoon, josta lapsi myohemmin pystyy
tarkastelemaan omaa aktiivisuuttaan tehtavien suorituksessa. Lisaksi lapset sa-
massa perheessa tai paivakotiryhmissa voivat kisata keskenaan siita, kuka on
aktiivisin suorittamaan tehtaviaan.

Opinnaytetyon alussa kaydaan lapi kaytettyja tekniikoita, tydkaluja ja teoriaa
niista. Taman jalkeen siirrytdan sovelluksen suunnitteluun, toteutukseen ja vii-
meistelyyn. Lopuksi esitelldan sovelluksen ja jatkokehityssuunnitelmat.
Opinnaytety0ssa kasitellaan kokonaisuudessaan sovelluksen kehityksen kulkua
suunnittelusta julkaisuun asti.
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2 SOVELLUKSEN KEHITYSPROSESSI

2.1 Projektisuunnittelu

Opinnaytetyossani haluan luoda digitaalisen mahdollisuuden korvata nykyisen
manuaalisen tavan kirjoittaa lapsen tehtavia taululle tai paperille. Digitaalinen
ratkaisu on opinnaytetyossani iPad-sovellus. Taman avulla on mahdollista luoda
jopa ison paivakotiryhman kaikki tehtavataulut yhteen paikkaan. Paivakodin ve-
tajien ja vanhempien tyd helpottuisi, eika tarvitsisi kayttaa enaa kynaa ja pape-
ria tehtavien kirjaamiseen.

Ongelman ratkaisua tehdessa tulen ottamaan huomioon lapsen motivointiin liit-
tyvat ongelmat ja hyodyt, sovellukseen tuotavan ulkoasun ja tehtavataulun help-
pokayttoisyyden. Sovellus tullaan itsessaan toteuttamaan Applen ohjelmoin-
tiymparistossa, kayttaen luvussa 3 esiteltyja teknologioita.

Opinnaytetyon lopputuloksena tulisi olla kayttovalmis sovellus, johon pystyy li-
saamaan lapsia, tehtavia ja tauluja. Tauluihin tulisi pystya kirjaamaan tehtavat
tehdyksi. Jokaisesta kirjatusta merkinnasta kertyy lapselle piste, joka tulee na-
kyviin pistetauluun. Pistetaulussa lapset pystyvat vertaamaan toisiaan, kilpaile-
maan keskenaan ja katsomaan, kuka on ahkerin.

Lapsen motivoinnin keinojen selvitys

OpinnaytetyOossani toteutettavan sovelluksen paatarkoitus on edesauttaa lapsen

motivaation pitamista vanhempien antamiin tehtaviin ja tata kautta myos kehitta-

maan lasta tehtavien laadulla.

Lapsen keskittyminen ei yleensa ole parhaimmillaan, kun pitaa tehda lapsen

mielesta tylsia tehtavia ilman mitaan hyotya. Lahdin ratkaisemaan tata ongel-

maa tutkimalla ensin, mitka ovat hyvia tapoja motivoida lasta.

Sovellukseeni otan paapiirteiksi seuraavat asiat. (Lapsen motivointi.)

1. Ota lapsen mielipide huomioon.

2. Tee yhdessa lapsen kanssa.

3. Aseta lapselle odotuksia ja kannustusta ja auta hanta tekemaan hyvin se
mita han tekee.

4. Huomaa lapsen onnistuminen.

5. Auta lasta huomaaman oma edistymisensa.

6. Huolehdi sinun ja lapsesi valisesta suhteesta.

Sovelluksessa lisattaessa tehtava on toivottavaa, etta vanhempi ottaa myds lap-

sen mielipiteen huomioon tehtavaa luodessa ja mahdollisesti myds luo nama

lapselle annettavat tehtavat yhdessa. Nain lapsella on enemman motivaatiota

tehda annettu tehtava valmiiksi. Sovelluksessa on pisteytyslista, joka kannustaa

ja huomioi lapsen valmiiksi saatuja tehtavia. Lapsi voi myos kilpailla taman

avulla muiden lasten kanssa ja motivoituu. Sovellusta kayttdessa lapsen pitaa

olla vanhempiin kontaktissa, ja se edesauttaa yhteisia suhteita.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo



Tulen ottamaan kaikki edella mainitut piirteet huomioon sovellusta luodessani.
Nain mahdollistan parhaimman mahdollisen lopputuloksen toteutettavalle sovel-
lukselle.

2.2 Projektinhallinta

Projektinhallinta on tarkeaa projektia tehdessa. Tahan vaikuttavat monet eri
asiat ja yksi naista asioista on projektinhallintamenetelmat. Suosituimmat mene-
telmat ovat vesiputousmalli ja ketterat menetelmat.

Vesiputousmallilla tarkoitetaan, etta projektin tavoitteet ja aikataulu ovat selkeéat
alusta lahtien ja projekti etenee selkeassa jarjestyksessa. Vesiputousmallissa
hyvina puolina on tarkka suunta, missa jarjestyksessa projektia viedaan eteen-
pain. Huonoina puolina on, etta kaikki pitaa suunnitella ennen projektin aloitusta
ja mahdollisiin konflikteihin pitéda varautua etukateen. Tama menetelma sopii
taydellisesti minun opinnaytetyoni luonteeseen ja kaytin tata menetelmaa luo-
dessani sovellusta. Minulla oli tarkka visio siitd mita rupean sovelluksessa rat-
kaisemaan, miten ulkoasun ja ongelmat tulen toteuttamaan. Tehtavat etenivat
suorassa jarjestyksessa. (Projektinhallinta menetelmat.)

Ketterat menetelmat on toinen suosittu projektinhallintamalli. Ketterillda menetel-
milla tarkoitetaan, etta projektia ei suunnitella etukateen, vaan ruvetaan teke-
maan ja katsotaan mihin suuntaan projekti etenee. Hyvina puolina tassa mene-
telmassa on, etta voi muuttaa esimerkiksi ulkoasua tarpeiden mukaan myohem-
massa vaiheessa, jos projektin kulku etenee siihen suuntaan. Huonona puolena
on, ettei aikataulua voi maaritella etukateen. Tama menetelma ei sopinut minun
opinnaytetyohoni, koska minulla oli tarkka lopputulos valmiiksi ajateltu.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo



3 SOVELLUKSESSA KAYTETYT TEKNOLOGIAT

3.1 i0S-kayttojarjestelma

Projektissa tuotettava sovellus toteutetaan iOS 12 -kayttojarjestelmaversiolle ja
iPad-laitteelle (6. sukupolvi). Valitsin iOS 12 -kayttojarjestelman sovellukselleni
sen tarjoamien etujen takia. iOS 12 on talla hetkella viimeisin Applen julkaisema
kayttojarjestelmaversio, ja se tarjoaa parhaimmat kayttdedut sovellukseni teke-
miseen. IPad-laitteen valitsin sen ominaisuuksien ja hinnan takia. IPad on huo-
mattavasti halvempi malli kuin iPad Pro. Tasta syysta sovellustani olisi helpompi
markkinoida ja saada isomman asiakaskunta.

Apple julkaisi ensimmaisen iOS-kayttojarjestelma version vuonna 2007. Kol-
mena ensimmaisen vuonna Apple julkaisi kayttojarjestelman iPhone OS nimi-
sena, mutta vuonna 2012, kun iPad tuli markkinoille, Apple nimesi kayttojarjes-
telman iOS-nimella. Tasta vuodesta lahtien Applen kayttojarjestelman nimi on
ollut iOS. (i0S-versions 2019.)

Vuodesta 2007 vuoteen 2019 Apple on julkaissut yhteensa 12 eri iOS-kayttojar-
jestelma versiota. Vuosiin on mahtunut monta merkittavaa muutosta sovelluk-
sen kehityksessa. Esimerkiksi vuonna 2011 Apple julkaisi App Storen iPhone
OS 2.0 -versiossa. Vuonna 2012 Apple julkaisi videoiden nauhoitus mahdolli-
suuden kamera -sovelluksen avulla. Vuonna 2013 Apple julkaisi FaceTime pal-
velun puhelimessa. Tama mahdollistaa kahden ihmisen valisen keskustelun vi-
deopuheluna. Vuonna 2015 Apple julkaisi oman karttasovelluksensa. Vuonna
2018, syyskuussa Apple julkaisi Screen Time sovelluksen, jonka avulla iPhonen
kayttaja pystyi seuraamaan omaa kayttdaikaansa monella tavalla. (iOS-versions
2019.)

3.2 Xcode-sovellus

Projektini tekemisessa kaytan Xcode 10 -sovellusta. Xcode-sovellus on Applen
tarjoama ilmainen ohjelmointiymparistd iOS- ja Mac OS x -sovellusten kehitta-
mista varten. Kehittamisen lisaksi Xcode-sovelluksessa voi muokata lahdekoo-
dia, paikallistamaan lahdekoodissa olevia virheita ja korjaamaan naita virheita.
Xcode-sovelluksella pystyy myos analysoimaan sovelluksen suorituskykya ja si-
muloida sovelluksen toimintaa iOS-simulaattorilla.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo
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Profile in Instruments

Memory Use Usage Comparison

Taulu

f \ 46,7 vs R,

0.57« e

Kuva 1. Esimerkki Xcoden suorituskykynakymasta.
Xcode 10 -sovellus on ladattavissa ilmaisena App Storessa. Sovelluksen vaati-
muksena on tietokone, jossa on Mac OS 10.13.6 -kayttojarjestelma. Xcoden
kayttdminen koostuu sovelluksessa jaettujen osioiden kaytosta.

Tyokalupalkki Editointi alue Apuviline alue

Navigointi alue Vianmaaritys alue

Kuva 2. Xcoden osiot.

Tyokalupalkista ohjataan iOS-simulaattoria. Voidaan valita iPhone- tai iPad-ver-
sio, jossa simuloidaan projektia. Editointialue on paikka, johon tulee kaikki oh-
jelmoinnissa tuotettava koodi. Apuvalinealue on usein ohjelmoidessa kaytetty
alue. Sieltd naet muuttujan arvon. Storyboardissa pystyt asettamaan ulko-
asuelementeille arvoja ja muokkaamaan naiden ominaisuuksia. Navigointialu-
eella on kaikki sovellukseen lisatyt tiedostot. Niita voi jarjestaa katevasti kansioi-

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo
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den avulla. Storyboadilta voi myos hakea kaikkea, mita on ohjelmoitu. Jos so-
velluksessa on jokin virhe, kun yrittda kaynnistaa simulaattorin, niin se tulee
myo0s tadhan alueelle. Vianmaaritys alue nayttaa kaikki sovelluksessa olevat
muuttujat samalla, kun projekti on simulaattorissa. Sovelluksen voi pysayttaa ja
tarkastella muuttujia tarkemmin pysaytyskohdasta riippuen. (Xcode 2019.)

3.2.1 Interface Builder -suunnittelutydkalu

Interface Builder on Xcodessa oleva ulkoasun suunnittelutyokalu, jonka avulla
pystyy tekemaan ulkoasun kokonaan ilman ohjelmointia. Tama suunnittelutyo-
kalu toimii yksinkertaisella nappaa ja pudota -menetelmalla, eli valikosta otetaan
elementti, pudotetaan se ulkoasun paalle ja se yhdistyy dynaamisesti ulko-
asuun.

colecton view

vvvvv

Kuva 3. Interface builderin ndkyma.

Ulkoasun voi tehda, joko storyboardiin tai xib-tiedostotyyppiin. Yhteen sto-
ryboardiin pystyy lisddmaan monta eri view controlleria ja ndkemaan kokonai-
suuden talla tavalla. Xib-tiedostoihin pystyy lisdamaan ainoastaan yhden ulko-
asu elementin, joka myohemmin pitaa yhdistaa view controlleriin joko ohjelmoi-
den tai interface builderin avulla. (Interface builder 2019.)

3.2.2i0S Simulator

Kehitettaessa sovellusta pitaa sita testata jatkuvasti ja tama onnistuu hyvin iOS
Simulatorilla. iOS Simulator kaynnistyy Xcoden tyokalupalkin Run-painiketta
painettaessa. Ensin sovellus rakentaa kaikki vimeisimmat muutokset ja sen jal-
keen kaynnistaa sovelluksen simulaattorissa. Simulaattorin avulla pystyy tarkis-
tamaan ja tarkkailemaan sovelluksen suorituskykya ja mahdollisia ohjelmointi-
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virheita. Sovellus nakyy simulaattorissa samanlaisena, kuin se nakyisi iOS-lait-
teellakin. iOS Simulator mahdollistaa myos sovelluksen testauksen ulkoisella
laitteella. (iOS-simulator 2018).

iPad (6th generation) - 12.1

Kuva 4. iPad (6-sukupolvi) iOS simulaattorin aloitusnakyma.

3.2.3 Core Data -lisaosa

Core Data on Xcoden tarjoama tiedostojen tallennusmekanismi. Taman lisa-
osan avulla ohjelmoija pystyy asettamaan sovelluksen sisalla lisattavien tiedos-
tojen tallentumisen suoraan sovellusta kayttavan kayttajan puhelimen omaan
muistiin.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo
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Tabletin néytt6 Core datan kaskyt Core datan objektit Né:;ttéé sovelluksessa
tiedot

Kuva 5. Core datan toimintatapa.

Core data mahdollistaa tiedon haun, lisdyksen, muokkauksen ja sen poiston.
Valitsin Core datan sovellukseeni, koska siihen ei tarvita ulkoisia lisdosia ja se
toimii ilman Internettia. Core dataan tallennetut objectit on myos helposti siirret-
tavissa ulkoiselle palvelimelle, jos mydhemmin tulee tarve laajentaa sovellusta.
(Core data 2019)

3.3 Swift-ohjelmointikieli

Swift on Applen kehittdma ohjelmointikieli, joka julkaistiin vuonna 2014. Swift-
ohjelmointikielta ennen Applella oli kaytdssa Objective-C ohjelmointikieli, joka
on kehitetty vuonna 1980. (Swift 2019.)

Valitsin Swift ohjelmointikielen, koska Swift on paljon uudempi ja modernimpi
verrattuna Objecitve-C:n. Swift vaikuttaa myods huomattavasti helpommalta opit-
tavalta kuin Objective-C ohjelmointikieli. (Swift 2019.)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo
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4 SOVELLUKSEN TOTEUTUS

4 1 Kartoitus

Lahdin aluksi liikkeelle miettimalla, mita ominaisuuksia ja kayttokokemuksia tu-
lisi olla sovelluksessa, joka on suunniteltu lapsille. Aloitin taman tutkimalla App
Storessa talla hetkella olevia lapsille suunnattuja sovelluksia.

Ensimmainen asia, jonka huomasin, oli etta lahestulkoon kaikki jo olemassa
olevat sovellukset ovat todella varikkaita. Painikkeet ovat varikkaita ja eri vari-
sia, taustakuvat ovat todella varikkaita ja erivarisia ja animaatiohahmot ovat to-
della varikkaita ja erivarisia niiden tarkoitus oli myos selvasti hauskuuttaa kayt-
tajaa ja pitaa mielenkiintoa ylla.

Toisena huomasin, etta sovellukset ovat todella simppeleita ja mahdollisimman
helppokayttoiseksi tehty. Painikkeet olivat helpoissa paikoissa ja helposti pai-
nettaviksi tehty, valikot olivat helposti I6ydettavissa ja tosi selkeita, kaikki teksti
oli tosi selkeaa ja helppolukuista ja mydskin kuvakkeet olivat tehty selkeiksi.
Kolmantena huomasin, etta suurimmassa osassa sovelluksista on jokin mika
herattaa kayttajan mielenkiinnon ja pitaa sita ylla. Osassa sovelluksista 10ysin
tilastotauluominaisuuden, joka keraa kayttajakunnan pisteita ja nayttaa kaikkien
sovellusta kayttavien kayttajien pisteet samassa paikassa ja se kenella on eni-
ten pisteita, paase korkeimmalla sijoituksella. Joissakin sovelluksissa taas on
ominaisuus, jonka tarkoituksena on kasvattaa jotakin tuotetta tai kerata jotakin
tavaraa. Tama luo mielenkiinnon ja paivittaisen aktiivisuuden silla, etta kayttaja
kay paivittain tekemassa samat rutiinit sovelluksessa.

Neljantena huomasin, etta suurimmassa osassa sovelluksista oli jokin tarkoitus
kehittaad, opettaa tai edesauttaa lasta elamassa. Joissakin sovelluksissa kehitet-
tiin lapsen matemaattisia taitoja. Kayttajan piti laskea jokin lasku ja taten paasi
etenemaan sovelluksessa seuraavalle tasolle. Joissakin sovelluksista kehitettiin
ohjelmointitaitoja. Kayttajan piti valita oikea painike mika vastaisi ohjelmointi-
koodissa komentoa ja taten kayttaja oppii ohjelmoinnin perusajatuksen. Joissa-
kin sovelluksista kehitettiin luovuutta. Kayttajan pitaa varittaa erilaisia element-
teja tai hahmoja. Kuunnella musiikkia ja tehda sita itse. Nama asiat olivat mie-
lestani tarkeimpia asioita, joita lapsille tehtavassa sovelluksessa tulee ottaa
huomioon.

4.2 Suunnittelu

Lahdin miettimaan omaa sovellustani ja mietin, mita kaikkia ominaisuuksia lap-
sille suunnatuista sovelluksista voisin yhdistda omaan sovellukseeni. Paatin tar-
vitsemani seuraavat asiat sovellukseeni:

jokin mika koukuttaa lasta kayttamaan sita

jokin mika kehittaa lasta elamassa tai edesauttaa lapsen elamista
varikkaan ja siistin ulkoasun

helppokayttoiset toiminnot
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Sovelluksessa tulee myds olla pin-koodi, jolla saa suojattua, etta lapsi ei paase
merkitsemaan yllapidon asettamia tehtavia tehdyksi.

Sovelluksen kuluksi suunnittelin, etta aluksi kayttaja asettaa pin-koodin, taman
jalkeen tulee valikko ja sielta valitaan, onko lapsi vai yllapito. Kun valitsee lap-
sen, kayttaja nakee jonkin nakoisen tilastotaulukon tehtavien kuluista ja oman
tamanhetkisen tilanteen. Yllapidon puolella taas olisi paikka, jossa luodaan
ryhma, henkilo ja tehtava. Kun nama on luotu, ne yhdistetaan tauluun ja henki-
I66n. Vain yllapidolla on mahdollisuus merkita tehtava tehdyksi. Tehtavien mer-
kinta nollaantuu joka paiva.

Sovelluksen teeman variksi tulee sininen ja koitan kayttaa vareja mahdollisim-
man paljon. Kuvakkeet tulee olla selkeat ja simppelit. Myds sovelluksen kaytto
pitda olla mahdollisimman selkeaa ja helppoa.

Sovelluksen tekemisessa kaytan Xcode-kayttoymparistdoa ja Swift-ohjelmointi-
kieltd. Tulen tekemaan sovelluksen tabletille. Kaytan ominaisuuksina storyboar-
dia ja MVVM-arkkitehtuuria.

4.3 Toteutus

Aluksi asensin MacBook pro 13” -kannettavaan tietokoneeseen Xcode-sovelluk-
sen. Sovelluksen asennuksen jalkeen kaynnistin Xcode-sovelluksen ja loin
siella uuden Xcode-projektin.

Valitsin yksi nakymaisen sovelluksen. Kuva 6.

Choose a template for your new project:
i0S watchOS tvOS macOS Cross-platform

Application

1 q

Single View App Augmented Document Master-Detail App
Reality App Based App

: O
®00, * wes oo
Page-Based App Tabbed App Sticker Pack App iMessage App
Framework & Library

=) fa N\

Cocoa Touch Cocoa Touch Metal Library
Framework Static Library

Cancel

Kuva 6. Yksinakymainen sovelluksen valinta.
Annoin sovellukselleni nimen, valitsin ohjelmointikieleksi Swift ja rastitin kohdan
"kayta Core Data”.
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Choose options for your new project:

Product Name: Tau1u|

Team: Toni Leivo (Personal Team)
Organization Name: Toni Leivo
Organization Identifier: com.tonileivo
Bundle Identifier:
Language: | Swift

¥ Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests

Cancel Previous

Kuva 7. Sovelluksen tietojen luonti.

16

Valitsin tallennuspaikan ja nain loin sovelluksen. Sovellukseen ilmestyi aloitus-

tiedot annettujen tietojen perusteella.
v B Taulu

v [l Taulu
h AppDelegate.swift
B ViewController.swift
B Main.storyboard

&) Assets.xcassets

. LaunchScreen.storyboard
B Info.plist
[ Taulu.xcdatamodeld

» [l Products

Kuva 8. Sovelluksen aloitus tiedot luonnin jalkeen.

Aloitin luomalla kansioita sovellukseeni suunnitelmani pohjalta. Kansioita on
hyva luoda, jotta pysyy jarjestys sovellusta tehdessa tai myohemmin sita tut-

kiessa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo



17

v B Taulu
v [l Taulu
> . Resources
v [l ViewModel
» Il Main
» [l Authentication
» [l Highscore
» [l Table
» [l Task
> . Group
v [l View
» [l Base
» Il start
v [l Adult
» [l Table
» I Task
» Il Group
» [ Authentication
» Il MainMenu
v [l child
» Il TaskCheck
» [l Highscore
» [l CoreData
v [l Helpers
» I utils
> - Common
» [l Extensions
» Ml Products

Kuva 9. Kuvassa on kaikki kansiot sovelluksen tekemista varten.

Kansiot luotuani tein storyboardin jokaiseen kansioon ja nimesin ne myos kan-
sion tyylisesti. Kaikki storyboard-tiedostotyypit paattyvat .storyboard-muotoon.
Loin jokaiselle kansiolle oman storyboardin. Taman avulla storyboard ei kasva
liian suureksi ja sita on jalkeenpain helpompi hahmottaa.

Storyboardeiin tulee yksi tai useampi view controller -ulkoasuelementti. Jokai-
selle view controller -elementille loin myds oman luokkatiedoston. Luokkatiedos-
tot paattyvat Xcodessa aina .swift-tiedostopaatteeseen.
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» [l ViewModel
v [l View
» [ Base
v [ start
B start.storyboard
B startviewController.swift
v I Adult
v [l Table
v [l Cell
B TableCollectionViewCell.swift
v [l TableDone
B TableDone.storyboard
B TableDoneViewController.swift
v [l TableEdit
B TableEdit.storyboard
B TableEditViewController.swift
v [l Task
B Task.storyboard
B TaskviewController.swift
B TaskCollectionViewCell.swift
v [l Group
B Group.storyboard

B GroupViewController.swift
. GroupAddViewController.swift

h GroupCollectionViewCell.swift
B GroupUserViewController.swift
B GroupUserCollectionViewCell.swift
v [l Authentication
B Authentication.storyboard
B AuthenticationViewController.swift
v [l MainMenu
. MainMenu.storyboard
B MainMenuViewController.swift
v [l child
v [l TaskCheck
B TaskCheck.storyboard
B TaskCheckViewController.swift
v [l Highscore
. HighScore.storyboard
h HighScoreViewController.swift
B FirstSpotCollectionViewCell.swift
. FirstSpotCollectionViewCell.xib
h SecondSpotCollectionViewCell.swift
. SecondSpotCollectionViewCell.xib
B ThirdSpotCollectionViewCell.swift
B ThirdSpotCollectionViewCell.xib
h NormalSpotCollectionViewCell.swift
. NormalSpotCollectionViewCell.xib

Kuva 10. Kuvassa nakyvat kaikki luodut storyboardit ja niille view controllerit.
Seuraavaksi jarjestin Core datani kuntoon eli loin kansiorakenteen. Loin myos
tarvittavat objektikokonaisuudet ja asetan niille arvot, joita kaytin sovelluksessa.
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Table
Attributes
groupName
isEdited
task1
task1Done
task2
task2Done
task3
task3Done
task4
GroupUser task4Done
Group Attributes task5
Attributes userimage task5Done
grouplmage userName task6
groupName userScore task6Done
Relationships Relationships userN
groupuser <—————2>>group R 0
table ———eee3 QTOUPUS €7

Task
Attributes
taskName

Relationships

Kuva 11. Kuvassa nakyy kaikki Core datan objektit ja kokonaisuudet.
Kun loin nama, kaytin Xcoden editoria ja loin jokaiselle core data kokonaisuu-
delle oman luokkatiedoston.
v [l Entities

B Group+CoreDataClass.swift

h Group+CoreDataProperties.swift

h GroupUser+CoreDataClass.swift

n GroupUser+CoreDataProperties.swift

B Task+CoreDataClass.swift

B Task+CoreDataProperties.swift

B Table+CoreDataClass.swift

Table+CoreDataProperties.swift
Kuva 12. Kuvassa on ohjelmointi luokat Core datan objekteille
Aloin tekemaan sovellusta MVVM-ohjelmointiarkkitehtuurimallilla. Tein jokaiselle
view controller -luokalle myds view model -luokan. Naissa luokissa on data, joka
tulee Core datasta. Otin sen datan view controlleriin tasta valikappaleesta, view
modelista.

Tieto ulkoasuun

ViewModel e Model

Muutokset ulkoasussa

Kuva 13. Kuvassa nakyy MVVM-toimintatapa.

Ohjelmoin my6s navigaation controllerin ja tab bar controllerin ilman interface
builderia. Se helpotti minua hieman, ettei minun tarvinnut luoda jokaiseen sto-
ryboardiin erikseen navigation controlleria, kun kaytan monta eri storyboardia.
Talla tavalla pystyin helposti navigoimaan monen eri storyboardin valilla.
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UIKit
TabBarController:
( tabs: [ 1«

(nibName: , bundle:
= tabs

?(coder aDecoder:
(

viewDidLoad() {
()

setupViews()

tabBarController( tabBarController: , didSelect viewController:
viewController. . =

setupViews() {

= Constants.Color.background

selectedColor = Constants.Color.tabBarSelected
unselectedColor = nstants.Color.tabBarForeground
titleFont = Constants.Font.tabBar

: unselectedColor], for: .
: selectedColor], for: .

: titleFont], for: . )

: titleFont], for: . )

Kuva 14. Tab bar controllerin teko ohjelmoiden.

Asetin aloitusikkunaksi lapsen toimintoihin tarkoitetun tab bar controllerin. Pistin
siihen my0s tarkistuksen, onko yllapito asettanut pin-koodia vai ei. Jos yllapito
ei ole asettanut pin-koodia, aukeaa StartViewController, TaskCheckViewCont-
rollerin sijaan. StartViewControllerissa yllapito asettaa sovellukseen pin-koodin.
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UIKit
CoreData
AppDelegate:
window: ?
applica application: , didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [

childTabBas )
essDate = (¢]

applicationWillTerminate( application:
= Pers hared.saveContext()

setupRootViewController( vc:
wi = {

window =

>
rootVc = vc {
window?.
}

window?.

checkIfPinIsSet() -> {
.defaults. (forKey:
startCheck()

startCheck() {
startvi ontroller = [GELCH ; bundle: ). (withIdentifier:
ontroller(startViewController)

childTabBased() {
i t() { }
ler(TabBarController.createTabBased())

abBased() {
ontroller(TabBarController.createAdultTabBased())

}
Kuva 15. Sovelluksen AppDelegate
Tein ulkoasua jokaiseen view controlleriin. Kun ulkoasu on tehty, yhdistan ulko-
asu elementit view controllerin luokkatiedostoon. Lisaan tarvittavat otsikot teksti-
kenttiin ja painikkeille tarvittavat toiminnot.

Var b et

Kuva 16. Painikkeen liittdminen ohjelmointikoodiin.
Asetin sovelluksen tarkastamaan jokaisella kaynnistyskerralla, onko kayttaja
avannut sovelluksen tanaan vai ei. Jos ei ole avannut sovellusta tanaan, sovel-
lus tyhjentaa automaattisesti kayttajan viime paivan merkinnat sovelluksen
muistista pois. Nain uusi paiva alkaa ja yllapito voi merkita jalleen paivan tehta-
vat tehdyiksi.
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Foundation
{
defaults =
lastAccessDate: ? 4

{
defaults. (forKey:

newValue = newValue { }
lastAccessDate = lastAccessDate {
defaults. (newvalue, forKey:

}
! 3 . (lastAccessDate) {
deleteTaskDone()
.defaults. (forKey:

}
defaults. (newValue, forKey:

deleteTaskDone() {
tables = Persistense.shared.context.fetchObjects(Table. , SortBy: , predicate:
table tables {
table.tasklDone =
table.task2Done =
table.tas
table.tas
table.task
table.taskéD
table.saveContext()

Kuva 17. Funktio jonka avulla sovellus nollaa tehdyt tehtavat paivittain.

4.4 Viimeistely

Ulkoasu

Lisasin kaikkiin tekstikenttiin varmistuksen, etta kayttaja on kirjoittanut tekstia tai
muuten sovellus avaa uuden ikkunan ja kertoo kayttajan jattaneen tekstikenttia

tayttamatta. Kayttaja ei taman varmistuksen takia pysty jatkamaan eteenpain il-
man, etta tayttaa tekstikenttda. Tama varmistaa, ettei sovellukseen pysty tallen-
tamaan tyhjia tiedostoja.
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UIK1it

AuthenticationViewController: BaseViewController, StoryboardBased, ViewModelBased {

pinCodeTextField: !
loginBtnOutlet:

viewModel: AuthenticationViewModel!

viewDidLoad() {
.viewDidLoad()
hideKeyboardTapGesture()
loginBtnOutlet.
loginBtnOutlet.
loginBtnOutlet.

initViewModel() {

authenticationBtn( sender: ) {
pinCode = pinCodeTextField. !
userDefaultsPin = .defaults. (forKey:
!pinCode. {
AlertManager.shared.showAlert(message:

pinCode == userDefaultsPin {
AlertManager.shared.showAlert(message:

}
delegate = . . ? AppDelegate
delegate.adultTabBased()

Kuva 18. Koodia jossa nakyy miten varmistin, ettei tekstikentta ole tyhja.
Viimeistelin kaikki kuvakkeet ja painikkeet oikeaan kokoon. Lisasin painikkeille
reunat ja varit. Listoille tein myds funktion, joka arpoo aina ikkunan avattaessa
uuden varin jokaiselle listan jasenelle. Tama ominaisuus tuo lapselle hieman
hauskuutta sovelluksessa.

Testaus

Sovellusta testattiin koko kehityksen ajan Xcoden omalla simulaattorilla. Sovel-
lusta testattiin 9.77:n, 10.5":n, 11”:n ja 12.9”:n simulaattoriversoilla. Sovelluksen
ulkoasu oli yhteensopiva kaikissa testatuissa versoissa.

Paaasiallinen testaus tapahtui iPad (6.sukupolvi) versiolla. Tassa iPad versi-
ossa on 9.7”:n nayttd. Sovellus oli viikon mittaisessa paivittaisessa kaytossa il-
man ongelmia. Sovellus ei sulkeutunut testauksien aikana, eika muitakaan on-
gelmia havaittu.
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5 SOVELLUKSEN TOIMINNALLISUUS

5.1 Lapsen osuus

Kun kayttaja avaa sovelluksen ensimmaisena naytolle aukeaa Tehtavat-valikko.
Ylapalkissa on otsikko riippuen alapalkin valinnasta. Alapalkissa on kolme va-

linta painiketta: "Tehtavat”, "Tilastot” ja "Yllapito”. Nailla painikkeilla on myods ku-
vake.

Valitse ryhma

Kuva 19. Kuvassa nakyy navigation bar (Ylapalkki) ja tab bar (Alapalkki).
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Tehtavat

Alapalkin Tehtavat-painike avaa uuden nakyman. Tasta nakymasta lapsi pystyy
tarkastelemaan omaa tilannetta tehtavien etenemisen suhteen ja katsomaan
onko han tehnyt tehtavaa vai ei.

Tehtava painikkeen ikkunassa on "Valitse ryhma” -painike. Siita kayttaja siirtyy
ikkunaan, jossa on listattu kaikki ryhmat, mita yllapito on lisannyt aikaisemmin.
Lapsen pitaa valita ryhma mihin han itse kuuluu painamalla ryhmaa listassa.
Kun lapsi painaa jotakin ryhmaa, siirtyy han takaisin edelliseen ikkunaan. *Vali-
tun ryhman” painikkeen otsikoksi vaihtuu lapsen valitseman ryhman nimi. Sa-
maan aikaan painikkeen alapuolelle iimestyy lista ryhmaan kuuluvista lapsista.
Kun lapsi valitsee jonkin lapsen nimen listasta painamalla tata, listan alapuolelle
iimestyy taulu. Taulussa nakyy tehtavat mita yllapito on lisannyt valitulle lapselle
ja tehtavan oikealla puolella nakyy, kuvake onko henkild tehnyt kyseista tehta-
vaa vai ei.

7:02PM Mon Feb 25 = 100% =

Tehtavat

testiTehtavad 0 testiTehtavaé ‘ |

testiTehtava2 . @

Tehtavit {g} Tilastot L vipio
Kuva 20. Lapsen nakyvyys omista tehtavista.
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Tilastot

Tilastot-painike avaa nakyman, josta lapsi pystyy tarkastelemaan omaa koko-
naistilannettaan. Tilastoissa nakyy jokaisen sovellukseen luodun lapsen toteutu-
neiden tehtavien pisteet listattuna suurimmasta pienimpaan. Lapset pystyvat kil-
pailemaan siita, kuka tekee ahkerimmin tehtavia, joita yllapito maaraa lapselle.

7:02PM Mon Feb 25 = 100% (@)

Tilastot

TestiHenkil62
Pisteet: 6

v
3

\4 Y/
7 2

TestiHenkilo1 TestiHenkil63

Pisteet: 3 I

4 ' 5 6 E

TestiHenkil64 TestiHenkil65 TestiHenkil66
 Pisteet:0  Pisteet:0  Pisteet:0
Tehtavat Tilastot l Yllapito

Kuva 21. Sovellukseen lisattyjen henkildiden pistemaara tilastoina.

Yilapito

Yllapito-painike avaa nakyman, jossa kysytaan yllapidon asettamaa pin-koodia.
Jos pin-koodi ei ole oikea, tulee ilmoitus vaarasta pin-koodista, jos pin-koodi on
oikea, niin yllapito paasee sovelluksessa yllapidon puolelle.
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6:59 PM Mon Feb 25 = 100% (emm

Yllapito

Aseta pin koodi

OQOOO.I

Kuva 22. Nakyvyys kun kirjautuu Yllapidon puolelle.
5.2 Yllapidon osuus

Sovelluksen ensi lataamisen jalkeen aukeaa ikkuna. Taalla ikkunassa yllapito
lisaa pin-koodin, jonka avulla han myohemmin kirjautuu sisalle sovelluksen ylla-
pidon puolelle.
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Tama on ensimmainen kayttokertasi.

Tervetuloa!

Aseta pin koodi yllapidolle.

Tallenna

Kuva 23. Pin-koodin lisays ensimmaisella kaynnistyskerralla.

Yllapidon tarvitsee tunnustautua joka kerta ennen kuin han paasee muokkaa-
maan yllapidolle kuuluvia osia sovelluksesta. Tunnistautumisen jalkeen sovel-
luksessa aukeaa Merkinta-valikko. Ylapalkissa on "Poistu” painike ja otsikko
riippuen alapalkin tekstista. Poistu painikkeesta yllapito kirjautuu ulos ja kun han
haluaa uudestaan menna yllapidon puollelle, joutuu han kirjautumaan uudel-

leen. Alapalkissa on nelja valinta painiketta: "Merkinta”, "Muokkaus” ja "Ryhmat”
ja "Tehtavat”. Nailla painikkeilla on myos kuvakkeet.
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7:03 PM Mon Feb 25 = 100% (=)

Poistu Merkinta

| 0 1k =\
L:',‘»" Muokkaus D‘[ Ryhmat [f - 7} Tehtavat

Merkinta

Kuva 24. Kuva aikuisen alku nakymasta.
Merkinta

Merkinta-painike avaa ikkunan, josta yllapito pystyy tarkastelemaan kaikkien
lapsien tilannetta tehtavien etenemisen suhteen ja katsomaan ovatko he teh-
neet tehtaviaan vai ei. Yllapito merkitsee taalta myos valitulle lapselle tehtavan
tehdyksi, jos lapsi on sen tehnyt.

Merkinta-painikkeen ikkunassa on "Valitse ryhma” painike. Siitd kayttaja siirtyy
ikkunaan, jossa on listattu kaikki ryhmat, joita yllapito on lisannyt aikaisemmin.
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Yllapidon pitaa valita ryhma, jota han haluaa muokata painamalla ryhmaa lis-
tassa. Kun yllapito painaa jotakin rynmaa, siirtyy han takaisin edelliseen ikku-
naan. “"Valitun ryhman” painikkeen otsikoksi vaihtuu yllapidon valitseman ryh-
man nimi. Samaan aikaan painikkeen alapuolelle ilmestyy lista rynmaan kuulu-
vista lapsista. Kun yllapito valitsee lapsen nimen listasta painamalla tata, listan
alapuolelle ilmestyy taulu. Taulussa nakyy tehtavat, jotka yllapito on lisannyt va-
litulle lapselle. Tehtavan oikealla puolella nakyy, kuvake onko lapsi tehnyt ky-
seista tehtavaa vai ei. Kuvaketta painamalla yllapito pystyy vaihtamaan lapsen
tehtavan arvon tekemattomasta tehdyksi.
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7:04 PM Mon Feb 25 = 100% (amm

Poistu Merkinta

testiTehtava3 ‘

testiTehtaval ‘

Merkinta Dj’ Muokkaus Ryhmat @ Tehtavat

Kuva 25. Merkinta sivu, kun on valinnut ryhman ja henkilon.
Muokkaus

Kun yllapito haluaa muokata sovelluksen tehtavia ja tauluja se tehdaan asetus-
sivun kautta Muokkaus-painikkeella. Painikkeen ikkunassa on "Valitse ryhma” -
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painike. Valitse ryhma -painikkeesta kayttaja siirtyy ikkunaan, jossa on listattu
kaikki ryhmat, joita yllapito on lisannyt aikaisemmin. Yllapidon pitaa valita
ryhma, jota han haluaa muokata painamalla ryhmaa listassa. Kun yllapito pai-
naa jotakin ryhmaa, siirtyy han takaisin edelliseen ikkunaan. *Valitun ryhman”
painikkeen otsikoksi vaihtuu yllapidon valitseman ryhman nimi.

Samaan aikaan napin alapuolelle iimestyy lista ryhmaan kuuluvista lapsista.
Kun yllapito valitsee lapsen nimen listasta painamalla tata, listan alapuolelle il-
mestyy taulu. Taulussa nakyy lapsen tehtavat. Jos yllapito on aikaisemmin li-
sannyt lapselle tehtavan, se tulee tauluun siihen kohtaan mihin se on lisatty, jos
ei ole niin tahan kohtaan tulee teksti "Ei viela tehtavaa”.

Yllapito pystyy lisdamaan tehtavan tai vaihtamaan tehtavaa painamalla kuva-
ketta tehtavan oikealta puolelta. Kuvakkeen painamisesta aukeaa uusi ikkuna.
Ikkunassa on listattu kaikki lisatyt tehtavat ja yllapidon pitaa valita yksi tehtava
painamalla tehtavaa listassa. Painamisen jalkeen yllapito palaa edelliseen ikku-
naan ja tehtavan tekstiksi muuttuu valittu tehtava.
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7:05 PM Mon Feb 25 = 100% (amm

Poistu Muokkaus

testiTehtava7 @

testiTehtavad @

Merkinta @ Muokkaus Ryhmat @ Tehtavat

Kuva 26. Muokkaus-ikkuna, ryhman ja henkilon valitsemisen jalkeen.
Ryhmat

Kun yllapito haluaa luoda uusia ryhmia tai muokata ryhman tietoja tai jasenia,
avataan Ryhmat-valilehti alapalkista.
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7:06 PM Mon Feb 25 = 100% (@mm)

Poistu I} @] —+

o M =
( Merkinté ’L" Muokkaus Ryhmat ‘\ - Tehtavat

Kuva 27. Ryhmien etusivu.

Ryhmat-ikkunassa muokkaa-painiketta painaessa kaynnistyy muokkaustila ja
listassa olevat ryhmat alkavat heilua ja niiden vasempaan ylareunaan ilmestyy
muokkaa-kuvake. Kun muokkaustila on paalla ja painaa listassa olevaa ryhmaa,
aukeaa uusi ikkuna, jossa on ryhman kuva ja ryhman nimi. Taalla pystyy vaihta-
maan ryhman tietoja.

Ryhmat ikkunassa poista-painiketta painaessa listassa olevat ryhmat alkavat
heilua ja nilden vasempaan ylareunaan ilmestyy poista kuvake. Kun poista-tila
on paalla ja painaa listassa olevaa ryhmaa aukeaa ikkuna, jossa kysytaan, ha-
luatko varmasti poistaa kyseisen ryhman. Jos yllapito valitsee kylla, niin ryhma,
seka ryhmaan luodut henkil6t poistuvat kokonaan.
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7:06 PM Mon Feb 25 = 100% (@)

Valmis

(] Merkinta £ Muokkaus Ryhmét = Tehtavat
Kuva 28. Nakyma poistaessa ryhmia.
Ryhmat ikkunassa lisda-painiketta painaessa kayttaja siirtyy ikkunaan, jossa li-
sataan ryhmalle kuva ja ryhman nimi. Ikkunassa on Lisaa kayttajalle kuva- pai-
nike, tekstikentta ja tallenna-painike. Ryhmaa ei pysty lisddamaan ilman, etta
kayttaja on lisannyt kuvan ja kirjoittanut tekstikenttaan ryhman nimen. Kun tie-
dot on taytetty ja painaa tallenna-painiketta, kayttaja siirtyy edelliseen ikkunaan
ja uusi ryhma ilmestyy listalle.
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7:07 PM Mon Feb 25

Peruuta Ryhman lisays

Ryhman nimi

Kuva 29. Ryhmaa lisattdessa oleva ikkuna.

Henkilot

Henkil6ita voidaan lisata ryhmiin myos Ryhmat-nakymassa. Talloin kayttajan pi-
taa painaa Ryhmat-nakymassa olevalla listalla olevaa ryhmaa, johon han ha-
luaa lisata henkilon. Jokaisessa ryhmassa on omat henkilot. Ylapalkissa on li-

” n

saksi myos oikealla puolella painikkeet: "muokkaa”, "poista” ja "lisaa”.
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7:07 PM Mon Feb 25

Takaisin TestiRyhmat1 jasenet

Kuva 30. Ikkuna jossa nakyy kaikki henkilGt.

Kun henkilditd muokataan muokkaus-painikkeesta, listassa olevat henkil6t alka-
vat heilua ja niiden vasempaan ylareunaan ilmestyy muokkaa-painike. Kun
muokkaustila on paalla ja painaa listassa olevaa henkil6a, aukeaa uusi ikkuna,
jossa on henkilon kuva.
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7:09 PM Mon Feb 25 = 100% (emm)

TestiRyhma1 jasenet Valmis

Kuva 31. Nakyma, kun on painanut muokkaus painiketta.

Henkilot ikkunassa poista-painiketta painaessa alkaa poista tila ja listassa ole-
vat henkilot alkavat heilua ja niiden vasempaan ylareunaan ilmestyy, poista ku-
vake. Kun poista-tila on paalla ja painaa listassa olevaa henkil6a aukeaa ik-
kuna, jossa kysytaan, haluatko varmasti poistaa kyseisen henkilon. Jos yllapito
valitsee kylla, niin henkild poistuvat kokonaan.

Henkilot ikkunassa lisda painiketta painaessa kayttaja siirtyy ikkunaan, jossa li-
sataan henkildlle kuva ja henkilon nimi. Ikkunassa on Lisaa kayttajalle kuva -
painike, tekstikentta ja tallenna-painike. Henkil6a ei pysty lisaamaan ilman, etta

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo



39

kayttaja on lisannyt kuvan ja kirjoittanut tekstikenttaan henkilon nimen. Kun tie-
dot on taytetty ja painaa tallenna painiketta, kayttaja pomppaa edelliseen ikku-
naan ja uusi henkilo iimestyy listalle.

7:09 PM Mon Feb 25 = 100% =)

Peruuta Henkilon lisdys ryhmaan: TestiRyhma1

Henkilon nimi

Kuva 32. Henkiloa lisattaessa oleva ikkuna.

Tehtavat

Kun henkildille halutaan lisata tehtavia painetaan Tehtavat-painiketta Taalta na-
kymasta yllapito pystyy lisaamaan tehtavia, joita myohemmin lisatdan tehtava

tauluun. Ylapalkissa on lisaksi myds oikealla puolella napit: "muokkaa”, "poista”
ja’lisaa”.
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7:10 PM Mon Feb 25 A

Poistu Tehtavit E/ m +

@ Merkinta Q/‘ Muokkaus Ryhmét @ Tehtévat
Kuva 33. Tehtavat ikkunasta nakyma.
Tehtavat ikkunassa voidaan myos muokata tehtavia ryhmien ja henkildiden ta-
paan. Muokkaa-painiketta painaessa listassa olevat tehtavat alkavat heilua ja
niiden vasemmasta ylareunasta paasee muokkaamaan tehtavien nimia.
Tehtavat-ikkunassa poista painiketta painaessa niin ikaan voidaan poistaa teh-
tavia. Sovellus varmistaa aina poistot kayttajalta.
Tehtavia lisattaessa kasketaan kayttajaa lisaamaan tehtavalle nimi. Nakymassa
on tekstikentta, Lisaa- ja Peruuta-painike. Peruuta-painikkeesta kayttaja pystyy
keskeyttamaan tehtavan lisayksen. Lisda-painikkeesta kayttaja pystyy lisaa-
maan tehtavan, jos han on kirjoittanut tekstikenttaan tekstia. Kun kayttaja pai-
naa Lisaa-painiketta tehtava ilmestyy listalle.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Leivo



710 PM Mon Feb 25

Lisaa tehtava

Peruuta

S cCc oa
Kuva 34. lkkuna tehtavan lisayksessa.
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6 JATKOKEHITYS

Sovelluksen mahdollisia jatkokehityskohteita voi olla esim. pin-koodin muokkaa-
mismahdollisuus, tietokannan lisadaminen ja sovelluksen sisaisia ostoja. Talla
hetkella ainut tapa vaihtaa tai poistaa pin-koodi on, sovelluksen poistaminen ja
uudelleen asennus. Kun kayttaja poistaa ja asentaa sovelluksen uudelleen, niin
kaikki sovellukseen lisatyt tiedot poistuvat. Taman pystyisi korjaamaan tietokan-
nan lisdamisella sovellukseen. Sovellus tallentaisi silloin kaikki kayttajan tallen-
tamat tiedot ulkoiseen palveluun, riippuen siitd minka valitsisin tietokannaksi.
Tama myos mahdollistaisi sovelluksen laajemman kayton. Sovelluksessa voisi
olla kaikkien kayttajien yhteinen tulostaulu. Sovellukseen voisi myos lisata so-
velluksen sisaisia ostoja, joiden avulla tienaisin rahaa sovelluksella. Esimerkiksi,
Vvoisi rajoittaa, sitd kuinka monta ryhmaa kayttaja voisi tehda. Ostamalla lisaoi-
keuden kayttaja pystyisi luomaan enemman ryhmia.

Sovellusta ei ole julkaistu App Storessa. Valmis sovellus tulisi julkaista App Sto-
reen kaikkien kayttajien ladattavaksi. Julkaisu on maksullista ja siihen tarvitaan
Apple Developer -lisenssi. Jos hankin lisenssin, voin julkaista sovelluksen. Jul-
kaisun jalkeen voisin testata sovellusta isommalla kohderyhmalla ja esimerkiksi
paivakotien olisi helppo osallistua testaukseen.
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7 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda Applen iPad-tabletille sovellus, jonka tarkoi-
tuksena olisi auttaa lapsia pitamaan mielenkiinto aikuisen antamia tehtavia koh-
taan. Ominaisuuksina on myos lasten valinen kilpailu, joka motivoi lasta teke-
maan enemman annettuja tehtavia paastakseen tulostaulussa ensimmaiseksi.
Opinnaytety0 toteutettiin Xcode-sovelluksella ja Swift-ohjelmointikielella.
Opinnaytety0 eteni todella hyvin ja opin todella paljon uusia asioita tehdessani
opinnaytetyotani. Sovelluksen ensimmainen ulkoasun suunnitelma oli epakay-
tanndllinen verrattuna valmiiseen tulokseen. Ulkoasun eri kehitysvaiheiden jal-
keen saatiin aikaiseksi toimiva Ul, jossa kaikki suunnitellut toiminnallisuudet
saatiin onnistumaan. Kaikki toiminnallisuudet jotka olin suunnitellut toteutetta-
vaksi opinnaytetydssani, onnistuivat loistavasti.

Aikaisemmat kokemukset ja osaaminen Swift-ohjelmointikielesta tukivat hyvin
sovelluksen kehittamista. Uudet asiat, joita opinnaytetydssa olin suunnitellut
opettelevani ja kayttavani, olivat MVVM-ohjelmointimalli, Core data -tallennus-
jarjestelma, puhelimen kamera- ja kuvakirjasto seka Tab bar controller. Nama
asiat onnistuivat mielestani erinomaisesti. Core datassa oli hieman aluksi vai-
keuksia henkildiden ryhmaan lisddmisen osalta, mutta tamakin onnistui hyvin
pienien lisatutkimuksien avulla.

Olen todella tyytyvainen lopputulokseen ja uskon taman sovelluksen tulevan
auttamaan lapsia tekemaan tehtavia, joita vanhemmat antavat.
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