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Kaytetyt termit ja lyhenteet

AAC

Alusta

Apuvalinekeskus

Bliss-symboli

C#

C#-objekti

Framework

JSON

Papunet

Augmentative and alternative communication, eli puhetta

tukeva ja korvaava kommunikointi.

Eri laitteet seka naiden kayttojarjestelmat, esim. tietoko-
neet ja alypuhelimet/tabletit ja naiden omat kayttojarjestel-

mat.

Sairaanhoitopiirien yksikko, joka hoitaa keskitetysti piirin
alueen apuvalinehankinnat, lainaamiset, opastukset seka

naiden huolto- ja korjauspalvelut

Bliss-symbolit muodostuvat geometrisista peruskuvioista,
symbolin merkitys riippuu sen muodosta, koosta seka si-
jainnista. Bliss symboleita kaytetaan Bliss-kielessa, joka on

kansainvalinen kasitekirjoitusjarjestelma.
Ohjelmointikieli.

C#-ohjelmointikielessa kaytettavat objektit, esim. string, in-
teger ja boolean, joita kaytetaan objektin tyypin maarittele-

misessa.

Ohjelmistokehys, runko, jonka paalle voidaan rakentaa so-

velluksia.

Javascript Object Notation, kevyt avoimen standardin tie-
dostomuoto tiedonvalitykseen. Tiedostomuotoa on helppo

lukea ja kirjoittaa.

Osa kehitysvammaliittoa, Papunet tuottaa materiaalia ja
oppaita puhevammaisuudesta, tarjoaa puhevammaisille ja
kehitysvammaisille mahdollisuuden yhteyden pitoon, ja on
verkkosivujen saavutettavuuden asiantuntija, tarjoten kou-
lutusta ja ohjeita saavutettavien verkkosivujen toteutuk-

sesta.



Prefab

SAPI5

TikoteekKki

Tikoteekkiverkosto

TTS

UDP

UNITY-Asset

UNITY

UNITY-objekti

Unityn uudelleen kaytettava elementti, esimerkiksi peliob-

jekti, jolle on maaritetty valmiiksi tietyt asetukset.

Speech Application Programming Interface, Microsoftin ke-
hittdm& puheentunnistus- ja puhesynteesiteknologia.

Kehitysvammaliiton alainen tietotekniikka- ja kommunikaa-
tiokeskus, jonka paamaarana on edistad puhevammaisten
henkildiden osallisuutta, itsemaaraamisoikeutta ja mahdol-
lisuuksia kommunikoida yhteisfssdén ja yhteiskunnassa.

Tikoteekin yllapitama verkosto erikoissairaanhoidon yksi-

kdiden asiantuntijoista.

Text to Speech Synthesis, ohjelma, joka kaantaa tekstin
aaniaalloiksi, eli teksti puheeksi -syntesointi.

User Datagram Protocol, yhteydeton kuljetuskerroksen tie-
toliikenneprotokolla, joka ei vaadi yhteytta laitteiden vélille,

mutta mahdollistaa tiedon siirron.

Unity Asset Storesta hankittava elementti, joka voi olla

esim. tydkalu, ohjelmisto-, grafiikka- tai aanipaketti.
Monialustainen pelimoottori.

Unity-pelimoottorin  oma objekti, esimerkiksi "Ga-
meObject”, "Texture” tai "Sprite”, joita kaytetdan samoin,

kuin C#-kielen objekteja.



1 JOHDANTO

1.1 Tyon tausta

Oikeus kommunikointiin on ihmisoikeus ja ensisijaisesti ihminen kayttad kommuni-
kointikeinonaan puhetta, jota voidaan tehostaa monin ei-kielellisin keinoin. Puhe-
kyky voi kuitenkin ja&da kehittymatta tai sen voi menettaa esimerkiksi etenevan sai-
rauden tai onnettomuuden vuoksi. Taté varten on kehitetty useita eri ratkaisuja, joilla
voidaan helpottaa kommunikoimista. (Huuhtanen 2011, 8.)

Puhetta tukevasta ja korvaavasta kommunikoinnista kaytetadn kansainvalista yleis-

nimitysta AAC (Augmentative and alternative communication) (Huuhtanen 2011, 8).

Kommunikoinnin apuvdlineet on suunniteltu avuksi kommunikointivaikeuksista kar-
siville ihmisille. Niihin kuuluvat erilaiset kommunikointikansiot,
-taulut sekd puhelaitteet ja kommunikointisovellukset. Kommunikointisovellukset
ovat kommunikointia tukevia, tdydentavia ja/tai korvaavia ohjelmistoja, joiden avulla
henkil6, joka ei muutoin pysty kommunikoimaan selkeésti saa itselleen keinot kom-
munikointiin. (Tikoteekki 2018; Papunet 2020a.)

Suuri osa kommunikointisovelluksista keskittyy Windows- ja iOS-alustoille Androidin
jaadessa vahemmalle. Niillekin olisi Tikoteekkiverkoston asiantuntijoiden mukaan
tarvetta, silla Android-laitteet ovat keskimaarin halvempia ja valikoimaa iskunkesta-
viin alylaitteisiin 16ytyy enemman (Adepoju 2018; Higginbotham, Jacobs 2011, 2;
Bullitt Group Research 2017).

1.2 TyoOn tavoite

Tavoitteena tydssa on kehittdd alustariippumaton kommunikointisovellus, tuoda
hyddyllinen kommunikointiohjelma Android-alustalle ja tAman avulla mahdollisesti

tulevaisuudessa alentaa apuvalinekeskuksien kustannuksia laitehankinnoissa.
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1.3 Tyo6n rakenne

Johdannon jalkeen kasitellaan puhetta tukevaa ja korvaavaa kommunikointia, tieto-
koneavusteista kommunikointia seka kayttoliittymid saavutettavuuden nakokul-
masta. Taman jalkeen kasitelladn tutkimuksen projektitybhon kaytettyja tekniikoita,
kehyksia seka tyokaluja. Luvussa 4 kaydaan lapi ohjelmiston kehitysty6 ja lopuksi

kasitelladn tulokset ja tyon yhteenveto.
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2 PUHETTA TUKEVA JA KORVAAVA KOMMUNIKOINTI

2.1 Yleista

Puhetta tukeva ja korvaava kommunikointi on viestintdmenetelma, jota kaytetaan,
kun henkildlla on vaikeuksia kommunikoida selkeasti normaalein keinoin. (Papunet
2020a).

Syita kommunikointivaikeuksiin voi olla esimerkiksi synnynnainen puhevamma tai
neurologinen sairaus. Naiden henkildiden kommunikointimahdollisuuksia voidaan
edistdd esimerkiksi kuntoutuksella, kommunikoinnin apuvalineilld, tulkkauspalve-

luilla seka kanssaihmisten toiminnalla. (Papunet 2020b.)

Puhevammaiset voivat saada Suomen apuvalinekeskuksista kommunikointilaitteis-
ton ja sita tukemaan kommunikointikansion. Namé& voidaan toki hankkia myos itse,
mutta on suositeltavaa, ettéa potilas arvioidaan kunnolla. Apuvéline valitaan yhteis-
tydssa puhevammaisen henkilon, lahi-ihmisten sekda kommunikoinnin ja apuvali-
nealan asiantuntijoiden kanssa. Potilaan arvioinnin jalkeen hanelle sek& hanen I&-
hipiirilleen opetetaan, kuinka kommunikointikansio, laite sekd ohjelma toimivat,
tama tehdaan yleensa yhdessa puheterapeutin seka tietotekniikan asiantuntijan
kanssa. (Huuhtanen 2011, 87-89.)

2.2 Tietokoneavusteinen kommunikointi

Tietokoneavusteinen kommunikointi on tietokoneessa kaytettdvaa kommunikointi-
ja puhesynteesiohjelman synteesid. Naista kaytetaan myads nimitysta kommunikoin-
tiohjelma. (Huuhtanen 2011, 87.)

Kommunikointiohjelmien avulla saadaan puhekyvyttomaélle henkilélle rakennettua
yksilollinen kommunikointisanasto. Tama voidaan tehda kuvilla, bliss-symboleilla tai

lauselistoina ja yleensa viestit kuullaan puhesynteesin puhumana. (Papunet 2019a.)
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Kommunikointiohjelmien kirjo on laaja ja monipuolinen, esimerkiksi kuvasymboleilla
toimiva ohjelmisto sopii paremmin vaikeavammaiselle henkil6lle, kuin pelkkaan

tekstiin pohjautuva viestinta. (Papunet 2019a.)

Suomessa on kaytdéssd AAC-sovelluksina muun muassa Speaking Dynamically
Pro, Go Talk Now, Communicator 5 seka Grid 3 (Papunet 2019b).

2.3 Kayttajalahtdinen suunnittelu

Kehitettdaesséa ohjelmia henkilGille, joiden kognitiiviset ja/tai motoriset kyvyt ovat hei-
kompia kuin muilla, on kannattavaa suunnitella ohjelmisto kayttdjia ajatellen. Hu-
man-centred design (kayttajalahtdinen suunnittelu) on lahestymistapa sovelluskehi-
tyksessa, jonka tarkoituksena on kehittda hyodyllisia ja kaytettavia ohjelmia keskit-

2005.)

Sovelluksen kehityksen jokaisessa vaiheessa on hyva ottaa huomioon kayttajat ja
kaikki, joita sovellus tulee koskettamaan (SFS-EN 1SO 9241-210:2019 2019, 6, 13.)

Kaytettavyysominaisuuksia mietittdessa on myos valittava kohderyhma. Tata varten
on arvioitava keita kayttajat ovat, voidaanko heitd kouluttaa etukateen, millaisessa
ymparistossa sovellusta kaytetaan, mika on sovelluksen tarkoitus ja mika on kayt-
tajille tarkeintd. Kohderyhman henkiléilla on paremmin tietoa siitd, minkalaisia omi-
naisuuksia tai minkalainen kayttoliittyméa sovelluksessa toimisi parhaiten ja heita
taytyisikin haastatella kehityksen jokaisessa vaiheessa (Niemel&, 2020.)

Kayttajalahtdisessa suunnittelussa on myods omat heikkoutensa. YKksi niistd on sen
hitaus, silla tutkimustyo ja kayttdjakyselyt hidastavat itse kehitysty6ta merkittavasti
(Bowles 2013.)
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2.4 Saavutettavuus

Saavutettavuudella tarkoitetaan sellaista tuotetta, jota kaikki voi kayttaa vammoista
tai toimintarajoitteista huolimatta ilman muiden ihmisten apua. Suunniteltaessa saa-
vutettavaa tuotetta taytyy ottaa huomioon myds esim. sokeat tai neliraajahalvaan-
tuneet, joita varten voi olla erilaisia avustavia laitteita, kuten katseohjaimet tai ruu-

dunlukuohjelmat. (Papunet 2019c.)
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3 TEKNIIKAT, KEHYKSET JA TYOKALUT

3.1 Scrum

Scrum on runko projektinhallinnalle, jonka perusideana on olla kettera ja nopea tapa
kehittdd sovelluksia, joiden eri vaiheissa voi tulla yllattdvid muutoksia paivittain.
Scrumin perustana on empiirinen prosessinhallintateoria. Taméan mukaan tieto tulee
kokemuksesta ja paatokset tehdaan sen mukaan, mita tiedetaan. Scrum on iteratii-
vinen ja lisdéava lahestymistapa, jolla optimoidaan ennalta-arvattavuutta ja hallitaan
riskejd. Scrumin kolme empiirisen prosessinhallinnan pilaria ovat lapinakyvyys, tar-

kastelu sekd mukautuminen. (Schwaber & Sutherland 2017, 3, 4.)

Scrum-projektinhallinnassa projekti jaetaan useisiin sprintteihin, jotka ovat enintdan
kuukauden pituisia jaksoja, joille on asetettu tietyt tehtavat. Sprintille asetetaan ta-
voite, jota ei sprintin aikana muuteta ja jokaista sprinttia kasitelladnkin omana "mini-
projektina”. Sprintti voidaan peruuttaa, ennen kuin sprintille méaritelty aikaraja on
ummessa. Syyna voi olla esimerkiksi, jos sprintin tavoitteet eivat vastaa enda nyky-
tilannetta. (Schwaber & Sutherland 2017, 9, 10.)

3.2 Unity

Unity on pelimoottori ja kehitysymparisto, jolla voidaan kehittda peleja ja ohjelmis-
toja useille eri alustoille. Unity huolehtii kdantamisen eri alustoille Iahes automaatti-
sesti, jolloin kehittjan ei tarvitse juurikaan miettid, mille alustalle sovellusta, milloin-
kin kehitetddn. Tam& mahdollistaa pelien ja ohjelmien kaantamisen lahes kaikille

alustoille saumattomasti. (Patil & Alvares 2015.)

Unityn vahvuudet ovat sen monipuolisuudessa ja helppoudessa. Liséksi Unityn yh-
teisd on laaja, ja sieltd saa nopeasti apua projektiin. Unity myos tukee useimpia
tiedostomuotoja, mika mahdollistaa mm. 3D-elementtien suunnittelun lahes kaikilla
3D-mallinnusohjelmilla. Unity onkin parhaimmillaan suunniteltaessa 2D- ja mobii-
lisovelluksia. (Thinkwik 2018.)
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Myds Unityn "Asset Store” mahdollistaa nopeamman kehityksen. Valmiiden tydka-
lujen ja Unity-Assettien hankkiminen ja liittAminen projekteihin helpottaa ja nopeut-

taa sovellusten kehitysta (Tanant 2018).

Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta Unity olisi kaikkivoipa. Vaikka siin& on paljon hyvia
ominaisuuksia, on my6s huonoja ominaisuuksia. Suuri maéara ominaisuuksia tekee
ohjelmasta samalla raskaan. Tama néakyy myds silla Unitylla kehitettyjen sovellus-
ten koossa. Monipuolisuuden vuoksi moottori joutuu tekemaan myds kompromis-
seja grafiikan ja muistin kayton suhteen. Loppujen lopuksi Unityn hyvat puolet ovat
merkittavasti paremmat kuin sen mukanaan tuomat huonot puolet ja tasta syysta se

on mahdollisesti maailman suosituin pelimoottori. (Kumar 2019.)

3.3 RT-Voice PRO

RT-Voice Pro on Crosstales, inc. yrityksen valmistama Unity-tyokalu, jolla on helppo
muuntaa teksti puheeksi saumattomasti laitteesta rippumatta. Tyokalu antaa laajat
mahdollisuudet aanen muokkaukselle seka synteesin valinnalle. Se tukee useita eri
synteesejd mahdollistaen alustariippumattoman puhesynteesivalinnan, tdméan li-

saksi tyokalu on SAPI-5 yhteensopiva. (Crosstales 2020.)

3.4 File Transfer Server

File Transfer Server on Unity-tyokalu, joka on rippumattoman kehittajan kehittama
paketti, joka hallitsee tiedonsiirtoa UDP-protokollan avulla, mahdollistaen tiedosto-
jen jakamisen laitteelta toiselle, kunhan molemmat laitteet ovat samassa paikallis-
verkossa (esimerkiksi. sama WLAN-verkko). Tydkalu mahdollistaa myos laitteen tie-
dostojarjestelman selauksen, joka palauttaa kayttajalle tiedoston fyysisen osoitteen.
(Monsuarez 2019.)
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4 BLABBER

4.1 Kehitystyo

Kehitystydn tavoitteena oli suunnitella ja kehittdd uusi alustariippumaton kommuni-

kointiohjelma, jolla saadaan laajennettua apuvalinekeskuksien laitekantaa.

Blabber-ohjelmiston kehitys aloitettiin vertailemalla, mik& muissa vastaavissa ohjel-
missa on hyvaa ja mik& huonoa, jonka jalkeen keskusteltiin Etel&a-Pohjanmaan sai-
raanhoitopiirin alueellisen apuvalinekeskuksen puheterapeutin seké apuvalineasi-
antuntijan kanssa ohjelmiston kaytettavyydesta ja mahdollisesta kayttoliittyman ul-

koasusta.

Ulkoasu suunniteltiin piirtamalla raakavedoksia paperille. Vedoksista valittiin miel-
lyttavin, ja ohjelmistoa alettiin rakentaa taman raakavedoksen ymparille.

Alusta asti yksi suunniteltu ominaisuus sovellukseen oli piilotettava vasen ja oikea
solupaneeli, jolloin esim. pienemmat naytot voivat hyddyntdd mahdollisimman pal-
jon kaytettavaa tilaa puhesoluille. Lopulliseen versioon annettiin mahdollisuus valita,

ovatko kyseiset paneelit piillossa vai ndkyvissa.

Raakasuunnitelman valmistumisen jalkeen testattin muutamaa tekniikkaa ja ke-
hysta, vaihtoehtoina olivat Unity-pelimoottori, Xamarin Framework seka taysin na-
tilvi mobiilikehittaminen. Ensimmainen prototyyppi tehtiin kayttamalla Xamarin fra-
meworkia, mutta tallaisen sovelluksen kehittaminen silla osoittautui raskaaksi pro-

sessiksi, jonka vuoksi lopulta paadyttiin kehittamaan sovellusta Unitylla.
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Android Emulator - my_device:5554
.4 01023

.‘ : H ) H ) H ’ H j H " H i H ‘ ’-
l Caps Lock }[ Vililysnti ][ Pikaviestit J

Kuva 1. Xamarin-prototyyppi Android-emulaattorissa.

Xamarin-versio oli yksinkertainen teksti puheeksi -sovellus, jonka paatoiminto oli kir-
joittaminen. Sovellus oli yhteensopiva EVA Facial Mouse -sovelluksen kanssa, jolla
Android-laitetta voi hallita pelkilla paan liikkeilla.

Unitylla sovelluksesta tehtiin useampi prototyyppi, joilla testattiin ominaisuuksia ja
hiottiin kayttoliittymada, Suurin osa prototyyppiversioista on rakennettu alusta alkaen
eri Unityn versioilla. Ensimmainen prototyyppi tuli valmiiksi helmi-maaliskuun vaih-
teessa 2018. Tassa versiossa ei viela pystynyt varsinaisesti tekemaan mitdén, vaan
se toimi lahinna konseptina ulkoasusta ja kayttoliittymasta. Tassa vaiheessa oli tie-
dossa jo suurin osa perusominaisuuksista, kuten erillinen kayttajatila ja muokkaus-

tila.



18

o

Tyhjenna

Muokkaustila

K/

Poista edellinen Edellinen sivu Seuraava sivu

Keske§' puhe

Sanoja

Aiheet

L

Kuva 2. Kommunikointisovellus, prototyyppi nro 1. Kayttajatila.

Testi: 10

Testi: 11

Testi: 12

Testi: 13

Testi: 14

Testi: 15

Testi: 16

Testi: 17

Kuva 3. Kommunikointisovellus, Prototyyppi nro 1. Muokkaustila ja avoin sivupa-

neeli.

Prototyyppien kehittyessa hahmottui tarkemmin myds haluttu ulkoasu ja kayttoliit-

tyma. Kolmas prototyyppi oli jo ominaisuuksiltaan paljon kehittyneempi aikaisempiin

versioihin ndhden. Sita esiteltiinkin Tikoteekkiverkostolle toukokuussa 2018. Sa-

malla sovellus sai lopullisen nimensa Blabber, eli vapaasti suomennettuna Palat-

taja. Nimi valikoitui, koska ohjelmalle haluttiin sitd kuvaileva kansainvalinen nimi.

Pikaisen haun perusteella kyseinen nimi oli kaytettavissa.
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Tyhjenna Poista ; 5 . Keskeyta
tekstit edellinen Edellinen sivu Seuraava sivu puhe

Puhu teksti

Aihe: Aloitus Sivu: 1/1

Kuva 4. Blabber, prototyyppi nro 3.

0 DibbetUpdeted - Mo - P, Mac & L Standsione - Uny 2018303 Pesonal <DK1 1> o x
Fle B8 Amds GameObject Component Window Hee

oimzeon
Mina Sina Me Se
olla haluta menna voida
valita tykata katsoa | kuunnella
nyt aiemmin [my6hemmin} kysymys
kuka mika miksi milloin
En tieda Omat jutut
ei merkkia [Jotain muuta, Tuli virhe | Monikko

Kuva 5. Blabber, prototyyppi nro 3, avoin sivupaneeli.



Valitse aani

Tekstikentta
kaytossa

Funktionapit
nakyvissé

Puhu solu kaytdssa

Aseta salasana

Kaynnista
kayttajatilassa ei ole
kaytdssa

Takaisin

Kuva 6. Blabber, prototyyppi nro 3. Asetusvalikko.

Tikoteekkiverkoston esityksen jalkeen pidettiin lyhyt kommentointituokio, jossa ver-

koston asiantuntijat paasivat esittamaan kehitysideoita, ehdotuksia sekd kysyméaan

tarkentavia kysymyksia sovelluksesta. Naiden ideoiden ja ehdotusten perusteella

kehitettiin seuraavat versiot.

Kehitysideoiden pohjalta saatiin myos tarkennettua ohjelmaan siséllytettavat omi-

naisuudet ja toiminnot, jotka ovat:

TTS-toiminto

aihekansioiden luominen

sivujen luominen

puhesolujen luominen

aihekansioiden, sivujen sekéa puhesolujen lisdys ja poisto
solujen vérin, kuvan ja tekstin muokkaus

saumaton vaihto sivujen ja aiheiden valilla

puhekansion tallennus ja siirto laitteelta toiselle alustasta riippumatta
salasanasuojaus muokkaustilalle ja asetuksille
Papunet-kuvapankin integrointi

kuvien haku laitteen tiedostojarjestelmasta.

Seuraavassa versiossa Blabber kehittyi niin ulkon&oéllisesti kuin myds kaytannon

osalta. Talloin jai myos prototyyppiméinen suunnittelu pois, ja kehityksessé otettiin
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kayttoon Scrum-projektinhallinta. Samalla kehitys siirtyi iteroivaan menetelmaan.
Sovelluksen ensimmaiset versiot jaottelivat muokkaus-, kayttaja- seké asetustilan
omiin "Sceneihin”. Tama ratkaisu hylattiin ja koko sovellus rakennettiin yhteen sce-
neen, mik& mahdollisti yhtendisemman ulkoasun, kayttoliittyman ja myos selkeam-

man iteroivan kehitysmenetelman.

I Bubbere2 - Main - BC, Mac & Unity 2018303 Persanal <BX11> - a8 x
st Gamedtyes ols_Windon Helg

Tyhjenna tekstit Poista edellinen = Keskeyta puhe Puhu teksti Edellinen sivu Seuraava sivu

Aihe: Testiversio Sivu: 1/1

Kuva 7. Blabber, versio nro 0.6. Kayttajatila.

Valitse aani

Tekstikentta , Funktionapit
kaytossa nakyvissa
Sivupaneelit . Puhu solu
nakyvissa kaytossa
Kaynnista

kayttajatilassa

Aseta salasana

Takaisin

Kuva 8. Blabber, versio nro 0.6, asetusvalikko.
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Versio 0.8 oli esilla myds Kehitysvammaliiton Sillalla-seminaarissa Papunetin esit-
telypisteellda yhden paivan ajan. Loput seminaarista jouduttiin valitettavasti peruut-

tamaan vuoden 2020 koronapandemian vuoksi.

ey
V2= ey ,
oL T4 L Fre—J 11 I DD e ..

Kuva 9. Blabber esilld Sillalla-seminaarissa 17.3.2020

Sovelluksen beta-versio saatiin jakoon huhtikuun alussa 2020. Sovellusta varten
tehtiin nettisivu, josta sen voi ladata testaamista varten. Samalla julkaistiin kaytto-

oppaaksi 3 videota sovelluksen kaytdsta ja ominaisuuksista.



Avaa kayttajatilassa

Avaa muokkaustilassa

Hallitse kirjoja

Asetukset

Sammuta ohjelma

Kuva 10. Blabber. versio nro 0.9, beta

Sovelluksen kehittamista varten Etela-Pohjanmaan Apuvalinekeskus lainasi apuva-

linelaitteitaan testikayttba varten.

411 Sisallon luominen

Sovelluksen yksi tarkeimmistd ominaisuuksista on siséllon muokkaus, eli aihekan-

sioiden, sivujen, solujen lisddminen, poistaminen ja muokkaaminen.
Tama toteutettiin luomalla Unityyn sivuille, aiheille ja soluille omat prefabit.

Naistd monimutkaisin lienee Solun prefab, jota varten tehtiin myés oma C#-luokka,
jolle annettiin useita eri boolean-, string- seka integer-arvoja seka Unity-objektien

arvoja, kuten vari ja tekstuuri.



Kuva 11. Solun prefab ja sen komponentit

public class CellCptions : MonoBehaviour

1

[Header("User changeable settings of Cell")]

public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

bool speakCellText = true;

bool speakHiddenText;

bocl noSpelling;

bool addToSentenceField = true;
bool isJumpToPage;

bool isEmptyCell;

string hiddenText;

int jumpToPage;

string jumpToSubject;

Color mainColor = Color.white;

Kuva 12. Solun olioluokka

24
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Muut prefabit ovat yksinkertaisempia.

Sisallolla on oma hierarkiansa, jonka mukaisesti jokainen elementti asettuu ruu-

dulle.

Kuva 13. Vasemman paneelin hierarkia Unity-editorissa

Kuva 14. Keskipaneelin hierarkia Unity-editorissa

MainCellsPanel on keskipaneelin Unity-objekti, joka hallitsee lapsien sijaintia. Lap-
sina talla on tassa tapauksessa aiheet: Aloitus, Ihmiset, Harrastukset, Paikat. Niiden

tilalla voi olla mita kayttaja itse haluaa.

Jokaisella aiheella voi olla lapsina 0-n maara sivuja, tdssa esimerkissa aiheella Ih-
miset on kaksi sivua.

Sivuilla puolestaan voi olla lapsinaan 0-n mééara soluja, joista jokainen solu saa yk-

siléllisen satunnaisgeneraattorilla luodun tunnisteen.
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private string Createld(string str)

¢ string newstring = Random.Range(l@e@@8, 999999).ToString();
if (IdEwists(newstring, u.leftCells.transform) ||
IdExists(newstring, u.rightCells.transform) ||
(SelectedPage() != null && TIdExists(newstring, SelectedPage().transform)))
¢ Createld(str);
} =
return newstring;
¥
private bocl IdExists(string str, Transform parent)
{ foreach (Transform item in parent)
1
if (item.name == str)
1
return true;
¥
¥
return false;
¥

Kuva 15. Satunnaistunnisteen luovat metodit.

Lahes jokaisella prefabilla on Layout Group -komponentti, joka maarittaa tarkem-
min, miten sen lapset asetellaan. Taman lisaksi soluja sisadltavien vanhempien si-
séallon koko muokkautuu lasten lukumaaran mukaan. Nain se mukautuu dynaami-

sesti kaytettavissa olevan koon mukaan ruudukkomaiseen asetteluun.
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public static Vecter2 Cellsizer(GameObject container, int cells, bool main, bool isSidePanelEnabled)
{
int rows = 8;
int columns = @;
switch (cells)
1
case 1:
rows = 1;
columns =
break;
case 2:
rows = 1;
columns = 2;
break;
case 3
rows = 1;
columns = 3;
break;

1;

case 64:
rows = 8j
columns = 8;
break;

if (container.GetComponent<RectTransform:().sizeDelta.x < container.GetComponent<RectTransforms:().sizebDelta.y)

i

int newRows = columns;
columns = rows;
rows = newRows;

}

fleat x = (container.GetComponent<RectTransform>().sizeDelta.x - (5 * columns - 1)) / columns;
fleat y = (container.GetComponent<RectTransform»().sizeDelta.y - (5 * rows - 1)) / rows;
return new Vector2(x, y);

}

Kuva 16. Solun koon muuttava metodi

412 TTS

TTS eli Text To Speech -syntetisointi toteutettiin kayttamalla Unity-assettia nimelta
RT-Voice Pro. Taman lisays projektiin oli suhteellisen helppoa ja se toimi oikein la-

hes valittomasti.

Ainoat muutokset tahan tehtiin lisdamalla kyseisen assetin mukana tullut SAPI

Unity-elementti projektiin ja aktivoimalla se hallintapaneelista.

4.1.3 Tallentaminen

Tallentaminen on tarked osa lahes mita tahansa sovellusta. Blabber tallentaa sisal-
|6n JISON-muodossa. Unitylla on oma JSON-luokka, mutta tdssa tapauksessa sité
ei kaytetty, vaan sen sijaan JSON-tiedosto rakennettiin itse, silla Unityn oma JSON

Utility -luokka ei hallitse Array-tyypin serialisointia ja deserialisointia.
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Sovellus rakentaa JSON-merkkijonon manuaalisesti ja tallennus tapahtuu bin&ari-

datana.

Kuvien tallentaminen oli haastavaa, silla tekstuurit taytyi muuttaa JSON-muotoa var-
ten tekstimuotoon. Tama tapahtui kdantamalla haluttu tekstuuri ensin bin&éaridataksi

ja siita Base64-muotoiseksi merkkijonoksi, joka tallennetaan JSON-tietueeseen.

Tama on kuitenkin suhteellisen virheille altis ratkaisu, jolle tata kirjoittaessa on jo

parempia vaihtoehtoja mietinnassa.

4.1.4 Varivalikko

Solujen ja aiheiden varin valintaa varten taytyi tehda erillinen varivalikko, jotta kayt-
tajalla olisi mahdollisimman helppo valita kaytettavia vareja. Varin voi valita joko va-
riympyrasta, syottamalla RGB-arvot tekstikenttiin, sdatamalla niita liukusaatimilla tai
kirjoittamalla halutun varin heksadesimaaliarvon omaan kenttaéansa. Jotta valittua
varia voisi kayttad myés myohemmin, esimerkiksi verbeja sisaltavien solujen erot-

tumiseksi, voi varin myds tallentaa ja kayttaa siita myéhemmin uudestaan.

4
Valitse vari
| — ]
[ — [ ]
[ — ]
| |
EDDDDDIDDD ]
[ twaksy | [ Peua |
I,

Kuva 17. Varivalikko

Varivalikon variympyran koodauksessa taytyi laskea kursorin sijainnin ja variympy-

rakuvan sijainnin seka péaatelaitteen ruudun koon ja variympyrakuvan koon erotus,
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kun hiiren painike on alhaalla. Tassa kaytettiin apuna Unityn RectTransformUltility-

luokkaa.

public class ColorPicker : MonoBehaviour, IPointerDownHandler, IPointerUpHandler
1

public Canvas canvas;

public GameObject prefab;

bool isDown = false;

Vector2 pos = new Vector2(e, @);

UserInterface u;

private void Start()

1
u = FindObjectOfType<UserInterfaces();
canvas = FindObjectOfType<Canvas>();
prefab = Instantiate(prefab, new Vector2(®@,@), Quaternion.identity, transform);
¥
private wvoid Update()
if (isDown == true)
if (RectTransformUtility.RectangleContainsScreenPoint(GetComponent<RectTransform:(), Input.mousePosition) == true)
i

pos = RectTransformUtility.PixelAdjustPoint(Input.mousePosition, GetComponent<RectTransform:(), canvas);
Rect pixelRect = RectTransformUtility.PixelAdjustRect(GetComponent<RectTransform>(), canvas);
Vector3[] corners = new Vector3[4];
GetComponent<Image>().rectTransform.GetWorldCorners(corners);

Rect newRect = new Rect(corners[@], corners[2] - corners[@]);

int x = (int)Input.mousePosition.x - (int)newRect.x;

int y = (int)Input.mousePosition.y - (int)newRect.y;

float xDiff = (pixelRect.width * 188 / newRect.width - 1@@);

float yDiff = (pixelRect.height * 1@@ / newRect.height - 1@@);

x = (int)(x + (xDiff * x / 18@));

y o= (int)(y + (yDiff * y / 1ee));

Color color = GetComponent<Image>().sprite.texture.GetPixel(x, y);

u.hexCode.text = ColorUtility.ToHtmlStringRGE(color);

prefab.transform.position = new Vector2(Input.mousePosition.x, Input.mousePosition.y);

¥

h
¥
public void OnPointerDown(PointerEventData eventData)
{ .

isDown = true;
h
public void OnPointerUp(PointerEventData eventData)
1

isDown = false;
¥

}

Kuva 18. ColorPicker-luokka kursorin sijainnin laskentaan ja vérin valintaan va-
riympyrasta.

415 Siirto toiselle laitteelle

Yksi tarkeimmista ominaisuuksista oli tallennetun datan siirto laitteelta toiselle hel-
posti ja nopeasti. Tahan kaytettiin eToilen File Transfer Serveria, joka lahettaa ja
vastaanottaa dataa UDP-protokollan valityksell&.

File Transfer Serverin kehittdja teki tata projektia varten version tytkalustaan, jolla
vastaanottava laite voi havaita tulevan tiedostonsiirron, ja nain joko sallia tai pysayt-

taa sen.
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416 Kuvahaku

Kuvahakua varten integroitiin Papunetin JSON-rajapinta sovellukseen. Kuvahaulla

voi siis hakea Papunetin kuvapankista kuvia eri hakusanoilla ja maaritteilla.

4 A
Valitse kuva

l Kaikki \/l

l Hyvaksy ‘ | Peruuta l

1N V.

Kuva 19. Haku Papunetin kuvapankista

Kuvahakuun lisattiin myés ominaisuus, jolla voi hakea kuvia laitteen tiedostojarjes-
telmasta. Tata varten kaytettiin Windows-laitteiden tiedostojarjestelmalle eToilen Fi-
leBrowser Unity-assettia sek& Android-laitteille Suleyman Yasir Kulan tekemaa
Unity-assettia nimeltd Native Gallery.



O[Tiedostonhallinta] Kuvahaku x]
li] C:/Users/Black Hawk/Pictures u &] B]

Camera Roll

Debut

Saved Pictures

Screenshots

Uplay

Videoprojektit
016c98a11fb19a0d57beb96579b5a59b.jpg
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Kuva 20. Kuvahaku Windows-laitteen tiedostojarjestelmasta.

& tmplmage (6)

Preview

Kuva 21. Kuvahaku Android-laitteen tiedostojarjestelmasta.
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5 TULOKSET JA YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittdd kommunikointiohjelmisto, joka toimii lahes
kaikilla kayttoliittymilla ja laitealustoilla. Opinnaytetydssa paastiin padosin haluttuun

tavoitteeseen, vaikkakin sovellus vaati viela jatkokehitysta.

Sovellukseen saatiin sisallytettya kaikki luvussa Kehitystyd maaritellyt ominaisuudet
ja sen betaversio annettiin Tikoteekkiverkoston ja Papunetin kayttéon 6.4.2020.

Taman liséksi sovellukselle tehtiin kolme opasvideota, joissa kdydaan suurin osa
Blabberin toiminnoista lapi. Videot julkaistin Youtubessa ja o0soitteessa

http://pwproductions.fi/portfolio-Blabber.html

Sovelluksesta toivottiin lisaéa kommentteja ja jatkokehitysideoita, mutta otanta oli hy-
vin heikko. Naiden pohjalta saatiin kuitenkin tehtya lyhyt ohjelmavirheluettelo:
— Android-puhelimilla ei paase takaisin paavalikkoon
— DialoQ Taivuttimen sekéa DialoQ Speech aéanisynteesien kanssa pu-
heessa on lyhyt viive

— Tallennuksen lukeminen ei lataa kaikkia kuvia oikein.

Tata kirjoittaessa sovelluksen jatkokehityksesta kaydaan keskusteluja Code-Q-oh-

jelmistoyhtion kanssa sovelluksen mahdollista kaupallistamista varten.

Sovelluksen jatkokehitysta varten taytyy myos miettia mahdollisia lisdominaisuuk-
sia, kuten tukea katseohjaimille, askellusta ja laajempia muokkausmahdollisuuksia.

Sovelluksessa on paljon hyvid puolia ja piilotettavat sivupaneelit ovat mielestani
hyva lisdys tdmankaltaisiin sovelluksiin, silla pienemmilla p&atelaitteilla voi pienten

solujen hahmottaminen olla hankalaa.

Tamanhetkinen sovellus vaatii kuitenkin viela paljon jatkokehittamista, ohjelmavir-
heiden korjausta sek& markkinatutkimusta. Suuri osa ominaisuuksista, kuten tiedos-
ton siirto, tallentaminen ja ehkd my6s TTS-toiminto joudutaan mahdollisesti raken-

tamaan uudelleen.


http://pwproductions.fi/portfolio-Blabber.html
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Tallaisenaan sovellus kelpaa kuitenkin esittely- ja testikayttéon. Se on saanut run-
saasti myonteisid kommentteja Papunetin henkilokunnalta, Code-Q:lta seka Etela-

Pohjanmaan apuvéalinekeskukselta.

Yhteenvetona voisi sanoa projektin onnistuneen hyvin. Tavoite saavutettiin ja ken-
talla on selkeésti kiinnostusta kotimaiseen laadukkaaseen kommunikointisovelluk-
seen. Tata varten Blabberia taytyy kuitenkin kehittda edelleen. Lisaksi taytyy hakea
rahoitusta, silla yksityisena sovelluskehittdjana resurssit ovat hyvin niukat, varsinkin

kun kysymykseen tulee eri ohjelmistolisenssien hankinnat.
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