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1

JOHDANTO

Opinndytetyon tarkoituksena on luoda kehityssuunnitelma ja prototyyppi-
versio sovelluksesta, jonka avulla tuetaan lapsen oman toiminnanohjauk-
sen kehitysta.

Omalla toiminnanohjauksella tarkoitetaan kykya keskittya annettuun teh-
tavaan ja saada se toteutettua siihen tarkoitetussa ajassa. Tama on kyky,
joka kehittyy lapsilla vuosien saatossa normaalisti. Sen kehitys on kuitenkin
vaihtelevaa ja vaatii joskus tukea. (HUS, n.d.)

Yksi tapa auttaa lapsia ja huoltajia arjen haastavissa tilanteissa on toimin-
nanohjaus korteilla, joissa esitetdadan selkealla kuvalla haluttua tilannetta,
toimintaa. Kortin avulla lapsen huoltaja voi ohjata lapsen huomion halut-
tuun toimintaan visualisuuden avulla.

Opinnaytetyon tekijallakin on ollut naita kortteja kaytossa, mutta niiden
suuren maaran vuoksi oikean kortin [6ytaminen nopeasti juuri oikeassa ti-
lanteessa on haastavaa ja usein mahdotonta. Tdman ongelman ratkaise-
miseksi paatin kehittda sovelluksen, jota voisi kdyttaa puhelimella. Puhelin
on melkein aina saatavilla, jolloin myds kortit olisivat melkein aina kdaden
ulottuvilla sovelluksessa.

Tutkimuskysymykset:

- Millainen sovellus on helppokayttéinen ja hyodyllinen tukemaan lapsen
omantoiminnanohjausta

- Mita toiminnot sovelluksessa ovat tarkeitd, ja mitad voi jattdaa myohem-
paan kehitysvaiheeseen tai kokonaan pois?

- Mita sovelluskehityksen menetelmia pitdisi noudattaa?



2 TOIMINNANOHJAUS JA ANDROID-SOVELLUSKEHITYS

Tassa luvussa kerrotaan toiminnanohjauksesta ja sovelluskehityksesta.
Mista lahtokohdista sovellusta lahetaan kehittdmaan ja mita tarvetta silla
pyritdaan tdyttamaan? Luvussa puhutaan myos Androidista alustana ja
kayttoliittymasuunnittelusta.

2.1 Toiminnanohjaus

Oman toiminnanohjauksessa on kyse toimisesta oikein erilaisissa tilan-
teissa. Kyky on luonnollinen ihmisille ja se kehittyy lapsille jo varhaisella
ialla. Kehitys ei kuitenkaan ole valiténta vaan se on prosessi, joka kestaa
vuosia. Kyky kehittyy lapsilla vaihtelevalla nopeudella ja oikein toimiminen
voi olla joillekin lapsille haastavampaa. He tarvitsevat tukea huoltajilta
omassa toiminnassaan. (HUS, n.d.)

Toiminnanohjaukseen sisaltyy sellaisia kasitteita kuin aloitteellisuus, jous-
tavuus, suunnittelu ja inhibitio. Aloitteellisuus on kyky kdynnistda toiminta
tai suunnitella sita. Joustavuudessa on kyse kyvystda muuntaa toimintaansa
ulkoisten arsykkeiden perusteella tai tilanteen mukaan. Suunnittelu on ta-
voitteen ja suunnitelman muodostamista, se edellyttaa aloitteellisuutta
seka joustavuutta. Inhibitio on kyky vastustaa ja saadella sisdisia impuls-
seja tai ulkoisia arsykkeita, jotka voivat olla hairitsevia. (HUS, n.d.)

Tyypillinen esimerkki lapsen oman toiminnanohjauksen haasteesta voi olla
kyvyttomyys toimia annetun ohjeen mukaisesti. Naita tapauksia ilmenee
arjessa, kun pitdisi suorittaa aamutoimet, kuten hammaspesu ja pukeutu-
minen, mutta nuori lapsi siirtyykin leikkimaan leluillansa, eika toimi kuten
huoltaja odottaa. Tilanne aiheuttaa toistuvana harmia huoltajalle ja voi
turhauttaa lasta, joka ei ymmarra huoltajan harmistuneisuutta.

Tampereen kaupunki tarjoaa tydkaluja lasten huoltajille, joiden avulla voi
tunnistaa oman toiminnanohjauksen haasteista karsivan lapsen seka op-
paita, miten saada arki sujuvammaksi lapsen kanssa, jolla on naitd haas-
teita. Yksi ndistd oppaista opastaa kdyttamaan visuaalisia kuvakortteja
apuvalineena. Nailla on todettu olevan suuri merkitys oppimisen kannalta.
(Lehtisare, n.d.)

Kuvakorttien kayttoa on suositeltu myds opinnaytetyon tekijalle Yl6jarven
kunnan varhaiskasvatuksen ammattilaisen, Mirja Laitisen, toimesta ja nii-
den on todettu olevan hyddyllisid arjessa. Korttien kaytossa on kuitenkin
haasteena, ettd ne ovat harvoin siellda missa niita tarvitaan tai sitten juuri
oikea kortti puuttuu pakasta.



2.2 Sovelluskehitys

Sovelluksella tarkoitetaan alylaitteella tai tietokoneella suoritettavaa oh-
jelmaa, joka on kehitetty tiettyyn kayttotarkoitukseen. Sovellukset ja nii-
den kayttaminen on nykyisin arkipdivaa valtaosalle maapallon vdestosta ja
sovelluksien kehittdminen ja yllapito kattaa suuren liikevaihdon maailman-
laajuisesti.

2.2.1 Kehitysmallit

Sovelluskehitykseen on useita eri lahestymistapoja ja malleja. Yksi niistd on
vesiputousmalli, joka on vaiheittainen prosessi. Mallissa siirrytdaan vai-
heesta toiseen. Vesiputousmallin vaiheet ovat vaatimusten maarittely,
suunnittelu, toteutus, integraatio, testaus, asennus ja yllapito. (Sommer-
ville, 2016, s. 48)

Toinen suosittu sovelluskehityksen malli on kettera kehitys, jossa sovellus-
kehitys pilkotaan pieniin helposti hallittaviin kokonaisuuksiin. Sen ideana
on tuottaa iteratiivisesti toimivia kokonaisuuksia, jokaisen kehitysvaiheen
lopulla on toimiva sovellus. Jokaisessa iteraatiossa joko kehitetaan sovel-
lukseen uusi toiminto tai keskitytaan korjaamaan tai jatkokehittamaan jo-
tain olemassa olevaa toimintoa. Yksi mallin vahvuuksista on joustavuus ja
mahdollisuus saada toimiva versio sovelluksesta valmiiksi nopeasti. (Som-
merville, 2016, s. 74)

Kolmas sovelluskehityksen malli on prototyyppimenetelma. Prototyyppi
on varhainen tai ensimmainen versio sovelluksesta, joka on kehitetty esit-
telemaan jotain sovelluksen toimintoja. Prototyypin tarkoituksena on
myo6s havaita mahdollisia ongelmia sovelluksen kaytossa mahdollisimman
varhaisessa vaiheessa. Prototyypilla voidaan myds ennakoida sovellukseen
mahdollisesti tarvittavia muutoksia. Prototyypista voi myos paatellda mita
ominaisuuksia kannattaa sisallyttaa sovellukseen tai mita jattaa pois.
(Sommerville, 2016, s. 62)

2.2.2 Sovelluksen suunnittelu

Sovelluksen suunnittelu on sovelluskehityksen vaihe, jossa suunnitellaan
sovellukseen lisattavat toiminnot ja kartoitetaan tarpeet. Jossain tapauk-
sissa sovellussuunnittelu ja kehitys ovat erillisid prosesseja, usein kuitenkin
ketterassa kehityksessa pyritaan yhdistimaan nama kaksi toimintoa. Var-
sinkin pienemmissa projekteissa usein tehddan sovellussuunnitelmaa sa-
maan aikaan sovelluksen kehityksen kanssa. Sovellussuunnitelma elaa ke-
hityksen edetessd ja suunnitelmasta ei valttamatta tehda pysyvaa doku-
mentaatiota vaan suunnitelmaa kirjataan lehtidihin tai valkotaululle. (Som-
merville, 2016 s. 56)



2.2.3 Vaatimusmaarittely

Vaatimusmaarittelyssa on otettava huomioon toiminnalliset ja ei-toimin-
nalliset vaatimukset. Toiminnalliset vaatimukset ovat toimintoja, joita so-
velluksen odotetaan suorittavan. Toiminnallisia vaatimuksia ovat miten so-
vellus reagoi kayttajan syotteeseen tai mita tehda, kun ajoitettu toiminto
paattyy. Jossain tapauksissa nama maarittelyt voivat olla myds sita, miten
sovelluksen tule toimia.

Ei-toiminnalliset vaatimukset ovat sovelluksesta riippumattomia vaati-
muksia, kuten budjetti ja aikataulu. Nama joudutaan kuitenkin ottamaan
huomioon sovelluskehityksessa ja nama kartoitetaan ja dokumentoidaan
tarvittaessa vaatimusmaarittelydokumenttiin.

2.3 Android

Android on yksi maailman suosituimmista mobiilikayttojarjestelmista, jolla
on maailmanlaajuisesti noin 70 % kayttoaste kuten kuvasta 1. nadkyy.
Toiseksi suosituin kayttojarjestelma mobiililaitteilla on 10S 28 % markkina-
osuudella.

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Mar 2019 - Apr 2020

— —_—
e — —

O Android - i0S <O Kai0S < Unknown <O Samsung ‘< Windows < Series 40 O Nokia Unknown = Other (dotted)

Kuva 1 Androidin markkinaosuus

Android-kayttojarjestelman suosio perustuu osittain siihen, etta se on ke-
hitetty avoimen lahdekoodin Linux -kadyttojarjestelman paalle ja sen omis-
tava Google tarjoaa kayttojarjestelmada puhelinvalmistajille ilmaiseksi.
Googlekin hyotyy jarjestelysta, silla jokaisessa Android-kayttojarjestelmaa
kayttavassa puhelimessa ja tabletissa on esiasennettuna Googlen sovelluk-
sia.



Android-kayttojarjestelmasta [6ytyy myds esiasennettuna Googlen sovel-
luskauppa Google Play. Sovelluskaupan kautta on saatavilla erittdin laaja ja
monipuolinen kirjasto sovelluksia ja peleja. Se on kehittdjille helppo tapa
toimittaa heidan kehittamansa sovellus lukemattomien kayttdjien saata-
ville.

Android tarjoaa avoimen kehitysympariston eli sovellusta kehittdessa voi
hyodyntaa helposti Android-kayttdjarjestelman toimintoja kuten halytyk-
sia, ilmoituksia, sijaintipalveluita seka paljon muita. Androidilla on myos
mahdollista hyodyntaa kayttdjarjestelman toimintoja, kuten kameraa.

2.3.1 Sovelluskehitys Androidille

Sovelluskehitysta varten Android-jarjestelmille vaaditaan kehitysympa-
risto, eli tietokoneelle asennettava ohjelmisto. Kehitysympariston avulla
suunnitellaan kayttoliittyma ja kirjoitetaan ohjelman kayttama koodi, seka
lisatdaan ohjelman kayttamat tiedostot. Ohjelmointi suoritetaan kayttaen
Java tai Kotlin -ohjelmointikielta.

Android-kehityksessa tarvitaan myos tietokoneelle asennettavaa virtuaa-
lista Android-laitetta, joka asennettaan emulaattorina, ohjelmana, joka
emuloi Android-puhelinta tietokoneella. Taman avulla voidaan testata ke-
hitettavaa sovellusta. Vaihtoehtoisesti voidaan myos yhdistdaa Android-
laite tietokoneeseen ja suorittaa kehitettdavaa sovellusta suoraan lait-
teessa. Tama kuitenkin vaatii allekirjoittamattomien sovellusten suoritta-
misen sallimista Android-laitteessa. Tama ei myodskaan ole kaytannollista
jos haluaa testata sovellusta useilla erilaisilla laitteilla.

Android-sovelluskehitys eroaa tavanomaisesta sovelluskehityksesta tieto-
koneille. Tietokoneille kehittdessa voidaan huolehtia usein vain itse sovel-
luksen toiminnasta, kayttojarjestelma tarjoaa tarvittavat resurssit sovel-
lukselle, joita voi hyédyntda melko vapaasti. Android-kehityksessa pitaa
huomioida alustan toiminta tarkemmin, jos sovellus vuotaa muistia, on
vaarana koko kayttojarjestelman kaatuminen. Android-laitteilla on usein
rajallisemmat resurssit kuin tietokoneita kdytettdaessa. (Murphy, 2011, s.
2)
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3 KEHITYSSUUNNITELMA

Luvussa kerrotaan tarkemmin sovelluksen tarpeesta seka siihen suunnitel-
luista toiminnoista ja niiden tarpeista. Luvussa kerrotaan myds sovelluk-
sessa kaytettavien toimintakorttien lahteesta ja niiden kayttoluvista.

3.1 Sovelluksen tarve

Sovelluskehityksen innoittajana toimii usein jokin tarve. Tassa tapauksessa
usean lapsen huoltajalla on tarve auttaa heita arjen haastavissa tilanteissa,
kdayttaen oman toiminnanohjauksen tukemiseen tarkoitettuja visuaalisia
kortteja. Kortit ovat kuitenkin epakaytanndllisia, paperista leikattuja ja la-
minoituja pienia lappuja, jotka ovat usein sekaisin tai hukassa.

Sovelluskehityksen perusidea on korvata naiden korttien toiminnallisuus
sovelluksessa, jossa kaikki on aina tallessa ja helposti saatavilla, seka haet-
tavissa ja jarjestetty aiheittain.

3.2 Sovelluksen toiminnot

Sovelluksen ensimmaisessa versiossa keskityttiin saamaan aikaan toimiva
kayttoliittyma ja mahdollisuus esittda ruudulla kuvakortteja. Sovellukseen
suunniteltuja perustoimintoja olivat kuvakorttien |6ytaminen kategorian
tai haun avulla. Sovelluksen kdyttajaksi on visioitu huoltajaa, joka pitaisi
laitetta kddessaan tai asettaisi sen lapsen nakyville, mutta tarkoitus on kui-
tenkin, ettd huoltaja kdyttda sovellusta. Jatkossa kayttajasta puhuttaessa-
kin tarkoitetaan huoltajaa, eika lasta.

=]

2H
u
of
d
[}

Kuva 2 Varhainen kayttoliittymasuunnitelma
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3.2.1 Kuvakortin ndyttaminen

Sovelluksen perimmainen kayttotarkoitus on kuvakortin nayttaminen ruu-
dulla. Toiminnon tarkoitus on kiinnittda lapsen huomio kuvaan ja auttaa
hdantd ymmartamaan hanelta toivottua toimintaa. Vaikka kuvan esittami-
nen on itsessaan yksinkertaista, tarkoitus on saada juuri tilanteeseen so-
piva kuva ja sen I6ytamisen on oltava helppoa huoltajalle. Kuvakortin esit-
tamisen lisaksi ruudulla on tarkoitus myds lukea selkokielelld, mista toimin-
nassa on kyse.

Kuvakortin nayttamiseen liittyy myds sovelluksen muita toimintoja, kuten
ajastintoiminto, josta kerrotaan lisad myéhemmin tassa luvussa.

3.2.2 Kuvakirjasto

Sovelluksen lopulliseen versioon on tarkoitus tuoda saataville suuri kirjasto
kuvakortteja, joten niiden jarjestaminen ja kategoriointi on tarkeaa. Sovel-
lukseen luodaan oma sivu, josta voi selata helposti kuvia aiheittain. Jokai-
selle kuvalle on tarkoitus antaa ominaisuuksina kategoriat joihin kuva voi
kuulua. Sovelluksessa kategoriat taytetdaan kuvilla, joiden ominaisuuksista
I6ytyy sopiva kategoria. Joten yksi kuva voi kuulua useampaan eri katego-
riaan.

3.2.3 Kuvien l6ytdminen

Sovelluksen kayttotarkoituksen mukaisesti on tarkeaa |0ytaa nopeasti ti-
lanteen vaatiessa sopiva kuva ndytettavaksi. Tata varten sovellukseen
suunnitellaan muutama eri toiminto kuvien I6ytamiseksi. Ensinna aiheiden
mukainen luettelo. Sovelluksen paavalikosta pddsee suoraan nakymaan,
jossa on listattuna aiheittain eri toimintoja. Aiheet on jarjestetty aakkos-
jarjestyksessa luetteloksi, jota voi vierittdaa kayttoliittymasta vetamalla sor-
mella luetteloa alemmaksi.

Kun jotain aihetta napsauttaa, siirrytdan sovelluksessa ruudukkonaky-
maan, jossa on esikatselukuvina lueteltu aiheeseen sopivat kuvat. Tata na-
kymaa voi myos vierittda sormella, koska kaikki kuvat eivat voi mahtua
yhté aikaa ruudulle. Kun jotain haluttua kuvaa napsauttaa sormella, siirry-
taan sovelluksessa kuvan esitystoimintoon.

Toinen toiminto on sovelluksen paanakyman alalaidassa oleva hakukentta,
johon voidaan kirjoittaa haluttu hakutermi. Kun hakutermi on syotetty ja
napsautettu hae -painiketta ruudulle tulee vastaava luettelo esikatseluku-
vista, joista valintaa napsauttamalla paasee taas suoraan kuvan katselutoi-
mintoon.
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3.2.4 Ajastintoiminto

Ajastintoiminnan toteutuksessa voidaan mahdollisesti hyodyntaa Android
-kayttojarjestelman olemassa olevaa ajastinta sovelluksen sisalla. Jos tama
ei ole mahdollista, joudutaan ajastintoiminto ohjelmoimaan itse. Sovelluk-
sessa voidaan antaa naytolla esitettavalle kuvalle aika, jossa lapsen on tar-
koitus suoriutua annetusta tehtavasta. Ajastin voi auttaa joitain lapsia kes-
kittymaan annettuun tehtavaan, mutta se voi myds mahdollisesti hairita
toisia lapsia. On huoltajan vastuulla tunnistaa, onko ajastimen kaytosta
lapselle hyotya vai haittaa.

Toiminnossa on kayttadjan tarkoitus asettaa nopeasti aika toiminnolle. Aika
asetetaan minuuteissa ja sekunneissa. Toiminnon lopuksi sovelluksessa
voidaan toistaa merkkidaani ja korvata ajastin ruudulta tekstilla “aika lop-
pui”. Ajastin on tarkoitus toteuttaa visuaalisesti yksinkertaisella ulkoasulla,
jotta se ei hairitse sovelluksen oleellisesta asiasta eli esitettavasta kuvakor-
tista.

3.3 Materiaalin lahde ja kayttoluvat

Sovelluksessa kaytettava kuvamateriaali haetaan papunetin kuvapankista.
Materiaalia saa kdyttaa Creative Commons “Nimea-Epakaupallinen-JaaSa-
moin” -lisenssilla. Tdman lisenssin perusteella saatavaa kuvakirjastoa voi
kayttaa vapaasti, kunhan ei saa itse siitd kaupallista hyotya ja merkitsee
kuvien lahteet selkeasti. Papunetin kuvapankista on saatavilla yhteensa yli
30 000 kuvaa, joista suurin osa on erilaisia piirroskuvia.

Kuva 3 papunet -kuvakirjasto

3.4 Jatkokehitettdavat toiminnot

Sovellukseen on suunniteltu toimintoja, joita ei pyrita saamaan mukaan
prototyyppivaiheeseen. Ndma toiminnot ovat toteutukseltaan haastavam-
pia sekd aikaa vievid toteuttaa. Toimintojen jatkokehitys tulevissa
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versioissa on mahdollista ja todenndkdista, jos sovelluksen kehitysta jatke-
taan prototyyppivaihetta pidemmalle.

3.4.1 Kalenteritoiminto

Sovelluksen kdyton nakokulmasta on oleellista, ettad tilanteeseen sopiva
toimintokortti olisi heti saatavilla, kun sovelluksen avaa. Siihen ndhden toi-
minto, jossa voi maaritella etukateen arkipaivan kulun, voisi olla hyodylli-
nen. Toiminto tarkistaisi sovellusta avattaessa, mika paiva ja kellonaika on
jatuon tiedon perusteella toisi ennalta maaritetyn kuvan suoraan ruudulle.
Sovelluksen kayttaja voisi maaritella, etta arkiaamuisin klo 7 halutaan nayt-
tdaa aamupala -kuvaa tai klo 7:30 pukeutuminen kuvaa.

Toiminto hyédyntaisi Android-kayttojarjestelman kalenteria, ja vaatisi so-
vellukselle myénnettavan kayttéluvan kalenterille. Toiminto on hankala
toteuttaa, eika se ole oleellinen sovelluksen perustoiminnan kannalta. Sen
takia se jatetaan sovelluksen kehityssuunnitelmaan toteutettavaksi
my6hemmassa vaiheessa.

3.4.2 Kuvasarja -toiminto

Sovellukseen halutaan kehittaa toiminto, jossa kayttdja voi luoda usean
kortin sarjan. Kun lapsi on suoriutunut yhdesta tehtavasta, voidaan siirtya
suoraan seuraavaan ennalta maariteltyyn toimintoon. liman etta sovelluk-
sen kayttdjan tarvitsee etsid seuraavaa korttia. Tama helpottaa sovelluk-
sen kayttdd, kun lapselle esitetdan usein samoja toimintoja. Tahan liittyen
on tarkoitus myos kehittaa kayttajalle mahdollisuus merkita yksittaisia ku-
vakortteja tai sarjoja suosikeiksi, jolloin niihin olisi helppo ja nopea paasy
sovelluksesta.

3.4.3 Tulostustoiminto

Vaikka sovelluskehityksen tarve onkin korvata irralliset tulostetut laput,
jotka ovat helposti hukassa, niiden kaytossa on silti etunsa ja niita voi kayt-
tad monipuolisesti, esimerkiksi A4 -kokoiselle pohjalle tulostetulle viikko-
kalenterille voi eri pdiville liimata kuvakortteja, jotta lapsi tietda mita tiet-
tyind paivina tehdaan.

Tata vastaavaa toimintoa on sovellukseen hankala lisata, koska sovelluk-
sen ruutu ei ole aina nahtavilld ja puhelinta kdytetddan moneen eri kaytto-
tarkoitukseen. Kiertotiena talle haasteelle sovellukseen, voisi kehittaa
mahdollisuuden tulostaa siinad luotuja kuvasarjoja. Taman toiminnon lisays
sovellukseen on kuitenkin epatodennakadista, koska se jaa sovelluksen pe-
ruskayttotarkoituksen ulkopuolelle ja toiminto on helpompi suorittaa



14

tietokoneella sielta [6ytyvilla sovelluksilla, joten toiminto ei toisi merkitta-
vaa lisdarvoa sovellukselle.

3.4.4 Usean laitteen tuki

Prototyyppiversiota kehitetddan toimimaan vain Android-laitteella ja tie-
tylla nayttokoolla. Sovelluksen jatkokehityksen kannalta voisi olla oleellista
luoda myds 10S-versio seka tuki erikokoisille laitteille. Sovelluksen kadytto
voisi olla useassa tapauksessa helpompaa tablettilaitteella, jossa suuren
ndyton ansiosta saa suuremman kuvan naytolle, tai muutaman kuvan yhta
aikaa. Usean erilaisen laitteen tuki tuo omat haasteensa kehitykselle ja se
jatetaan prototyyppiversion kehityksesta pois tuosta syysta.
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4  SOVELLUSKEHITYS

Tassa luvussa kerrotaan tarkemmin sovelluskehityksessa kaytetyista tyo-
kaluista ja menetelmista.

4.1 Android Studio-kehitysymparist6

Sovelluksen prototyyppiversio kehitetdan kayttdaen Android Studio-kehi-
tysymparist6a, joka on Googlen julkaisema tyokalu sovelluksien kehitta-
miseksi Android-alustalle. Sovelluksen kehityksessa on tarkoitus kayttaa
Googlen julkaisemia kehitystapoja, jotka loytyvat Android-kehitysop-
paasta. Nditd noudattamalla voidaan varmistaa sovelluksen yhteensopi-
vuus erilaisilla Android-laitteilla.

Sovellus prototyyppi ohjelmoidaan kayttaen Java-ohjelmointikieltd, koska
se on entuudestaan tuttu sovelluksen kehittdjalle. Toinen vaihtoehto olisi
ollut Kotlin-kieli, joka on jopa suositumpi Android kehittajien keskuudessa.
Android Studio-kehitysohjelmisto on saatavilla ilmaiseksi Googlen tarjoa-
mana. Kehitysympariston lisaksi tarvitaan koneelle asennettava virtuaali-
nen Android-laite ohjelmiston testausta ja suoritusta varten. Tassa tapauk-
sessa asennettiin kdyttoon virtuaalinen Nexus 5X -Android-laite.

4.2 Valittu kehitysmenetelma

Oman toiminnanohjauksen tukisovelluksen kehitysmalliksi valittiin proto-
tyyppimalli. Mallissa aletaan kehittaa sovellusta hyvin vahdisella alusta-
valla selvitystyolla ja dokumentaatiolla. Sovelluksen idea ja kdyttotarkoitus
on toki selvilla. Myos kayttoliittyman ensimmaisesta versiosta oli luonnok-
sia tehtyna. Kun kayttoliittyma on nahtavilla, voidaan sen paalle alkaa ra-
kentamaan toiminnallisuuksia sovellukseen.

Prototyyppimallinen kehitys soveltuu monesta syystda taman sovelluksen
kehitysmalliksi, sen avulla voidaan visualisoida sovelluksen tarpeita ja toi-
mintoja suunnittelemalla ensin kayttoliittyma. Kayttoliittyman on todettu
myo6s olevan hyvin tirkea taman sovelluksen helppokéayttdisyyden kan-
nalta.
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4.3 Vaatimusmaarittely

Vaatimusmaarittely on ohjelmistokehityksen ensimmainen ohjaava doku-
mentti, jossa maaritelldaan

e sovelluksen kayttotarkoitus ja miten se saavutetaan

e mita vaatimuksia onnistuneella sovelluskehityksella on

e mitd ominaisuuksia sovelluksen pitaa sisdltaa ja mita vaatimuksia

ne asettavat sovellukselle.

Vaatimusmaadrittely on tarkeaa toteuttaa huolellisesti, jotta sovelluskehi-
tys pysyy asetetuissa raameissa. Vaatimusmaarittelyvaiheen tuloksena on
dokumentti, johon koko loppukehitys nojautuu.

Vaatimusmaadrittelyn tueksi pyritaan tunnistamaan sovelluksen eri kaytta-
jat ja minkalaisia tarpeita heilla on. Tarpeiden perusteella voidaan luoda
kayttajatarinoita, joista taas pyritdan saamaan esille sovellukseen kehitet-
tavia ominaisuuksia. Sovelluskehityksessa joudutaan usein tasapainottele-
maan erilaisten tarpeiden valilla, jotkin ominaisuudet, joita eri kayttdjat
kaipaavat voivat olla ristiriidassa keskenaan. Jos tallaisia vaatimuksia tulee
esiin, tulee sovelluksen kehittdjien pystya selvittamaan mita tarpeita pai-
notetaan.

Vaatimusmaarittelyssa otettiin kantaa sovelluskehitykseen pitkalla tah-
taimell3, joten vaatimusmaarittelydokumenttiin lisattiin vaatimuksia, joita
ei ole tarkoituskaan toteuttaa sovelluksen prototyyppiversiossa.

4.3.1 Toiminnalliset vaatimukset

Toiminnallisia vaatimuksia sovellukselle, joita |0ydettiin vaatimusmaaritte-
lya tehdessa, olivat mm. helppokayttoisyys ja sovelluksen kayttoliittyman
selkeys.

Sovellusta suunnitellaan kdytettavaksi arjen hektisissa tilanteissa, joissa oi-
kean kuvakortin saaminen esille pitda olla nopeaa ja vaivatonta. Tarkoitus
on helpottaa huoltajan arkea, kun han tukee lapsen oman toiminnanoh-
jausta. Tarkoitus ei ole, ettad huoltaja eksyy selaamaan puhelintaan, kun on
oletettavasti haastava arjen tilanne kasilla, jossa kuvakortin tuomaa tukea
tarvitaan.

Esimerkki toiminnallisesta vaatimuksesta, joka liittyy toimintoon, jota ei
ole tarkoitus lisata prototyyppi versioon sovelluksesta on sovelluksen
padsy saatietoihin, jotta kuvakorttia pukeutumisesta tarjottaessa voidaan
ottaa sddolosuhteet huomioon. Lampétila- ja sadetiedon perusteella so-
vellus osaa ehdottaa oikeantyyppisten vaatteiden pukemiseen liittyvaa ku-
vakorttia.
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4.3.2 Ei-toiminnalliset vaatimukset

Sovelluksen suunnitteluvaiheessa kartoitetaan myos ei-toiminnalliset vaa-
timukset, eli sovelluksen toiminnan kannalta tulevat vaatimukset. Jotka ei-
vat liity suoraan sovelluksen kayttdjaan tai kdayttoon. Sovelluksen toimin-
nallisia vaatimuksia |6ytyi kartoituksessa vahemman, koska sovelluskehitys
|lahtee omasta tarpeesta eikd suunnitelmissa ole sovelluksen julkaisua ylei-
sesti, ei ole budjettia tai aikataulua. Ainoastaan prototyyppiversion kehitys
opinnaytety6ta varten on selkea ei-toiminnallinen vaatimus.

4.4 Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymalla tarkoitetaan rajapintaa, jonka kautta sovelluksen kayttaja
on vuorovaikutuksessa sovelluksen kanssa. Kayttoliittyma sisaltaa kaikki
naytolla olevat elementit, joiden avulla kayttdja voi vaikuttaa sovellukseen.
Toimivan kayttoliittyman edellytyksena on selkeys, kdyttdjan pitaa pystya
ymmartamaan helposti mika on eri elementtien kayttotarkoitus. Jos kayt-
toliittyma on suunniteltu huonosti, kayttaja turhautuu. Han ei |6yda tarvit-
semiaan toimintoja ja sovelluksen kayttd hankaloituu tai estyy.

Ensimmaisen prototyyppiversion kayttoéliittyma suunniteltiin piirtamalla se
kuvankasittelyohjelmassa, myohemmin tuon piirroksen perusteella luotiin
kayttoliittyma Android Studio kehitysymparistossa. Tassa vaiheessa lisat-
tiin painikkeille toiminnallisuus, jossa niita napsauttamalla siirryttiin sovel-
luksen nakymista toiseen.

Toiminnanohjaussovelluksen toisen prototyyppiversion kayttoliittyma
suunniteltiin samalla kun prototyyppisovellusta luotiin Android Studiossa.
Taman etuna oli mahdollisuus testata kayttoliittyman toimivuutta samalla
kun prototyyppisovellusta rakennettiin. Taman seurauksena paadyttiin te-
kemaan toinenkin versio prototyyppisovelluksesta, kun todettiin ettd en-
simmainen kayttoliittymaversio ei ole riittdvan selkea ja helppokayttdinen.
Sovelluksen oleellisin kayttotarkoitus oli piilotettuna painikkeiden taakse.

4.4.1 Kayttoliittyma

Kayttoliittymansuunnittelun [ahtékohtana oli suunnitella mahdollisimman
yksinkertainen ja selked kayttoliittyma, josta 10ytda tarvittavat toiminnot
nopeasti ja helposti. Kayttoliittymasuunnittelussa olivat etusijalla toimin-
nallisuus, kaytettavyys seka selkeys. Kayttoliittyman on tarkoitus olla myds
johdonmukainen navigaation ja toiminnallisuuden kannalta.

4.4.2 Valikkorakenne

Ensimmaisen prototyyppiversion alkundakyma koostuu neljasta paakatego-
riasta, suosikit, ajastin ja vimeisimmat. Sen lisdaksi ndkyman alalaidassa on
hakukenttd. Sovelluksessa jokaista toimintoa vastaa oma nakyma, kun
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kayttadja painaa jotain painiketta tai kayttda hakua, ohjataan hanet toimin-
toa vastaavalle sivulle.

Navigointi tapahtuu Android-kayttojarjestelman omilla navigointipainik-
keilla, paluu -painike johtaa aina edelliselle sivulle. Kayttoliittymasuunni-
telmassa oikeaan ylakulmaan oli tarkoitus lisata Info ja asetukset -painik-
keet. Naitd ei kuitenkaan lisatty prototyyppiversioon, selkeyden lisaa-
miseksi.

0TO SOVELLUS 1026 @ @

OTO kuvasovellus

- o n

o o

S

Kuva 4 Kayttoliittyma piirros ja prototyyppi 1

Selaa -painikkeella siirrytdaan kuvakategoriat sisaltavalle sivulle, jonka ta-
kaa voi selata kaikkia eri kuvakategorioita. Luetteloa voi vierittdaa sormella
ylos tai alaspain, jolloin vain lista ruudulla liikkkuu haipyen ruudun ylapaassa
jailmestyen ruudun alapaasta. Kun kategoriaa napsautetaan, siirrytdaan ka-
tegoriaa vastaavalle sivulle, josta 16ytyy aihetta vastaavat kuvat.

Selaa -sivulla on my6s alalaidassa suodata -tekstikenttd, kun tata napsau-
tetaan, aukeaa ruudulle nakyviin Android-jarjestelman ndappaimistd, johon
voi syottda kategorian nimen.

4.5 Graafinen ilme

Sovelluksen graafiseen ilmeeseen ei painosteta paattotyota tehdessa pal-
joakaan, koska kyseessa on prototyyppisovellus, eika sen ole tarkoitus paa-
tya laajempaan kayttéon. Silti sovelluksen kayton selkeys on jo tdssa
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vaiheessa ensisijaisen tarkeaa, silla sen korjaaminen jalkikateen voi olla hy-
vinkin haastavaa.

Sovelluksen kehityksessa on tarkoitus hyodyntdaa Android-kehityksen par-
haita kdytantoja, joilla taataan sovelluksen selked ja helposti ymmarret-
tava ilme. Sovellukseen ei ole tarkoitus lisata mitaan, mika voisi vetaa huo-
miota pois tarkeasta sisallosta eli toiminnanohjauskuvista.

OTO SOVELLUS 11:30 @ @

OTO kuvasovellus
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Kuva 5 Kategoriat nakyma suunniteltu ja toteutus
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5 PROTOTYYPPI, SOVELLUSVERSIO 1

Android Studio kehitysymparistossa luotiin kaksi prototyyppiversiota so-
velluksesta. Tassa luvussa kdaydaan ensimmaiseen versioon kehitetysta
kayttoliittymasta ja ominaisuuksista.

5.1 Sovelluskehitys Android Studiossa

Android Studiolla sovelluksen kehitys alkaa uuden projektin luomisesta,
kun uutta projektia luodaan, sovellus luo automaattisesti kaikki sovellus-
paketin tarvitsemat tiedostot. Naihin sisaltyy kayttoliittymasuunnittelua
varten tarvittava alkuaktiviteetti ja siihen liittyva activity_main.xml -tie-
dosto. Aluksi nakymassa on vain valkoinen tausta ja “Hello world!” -terveh-
dysteksti. Nama tulee korvata itse suunnitellulla kayttoéliittymalla.

Kayttoliittymaan lisatdaan elementteja joko graafisen liittyman kautta, raa-
haamalla elementit nakymaan ja muokkaamalla niiden ominaisuuksia, tai
suoraan kirjoittamalla XML-koodia activity_main.xml -tiedostoon. Hel-
pompi tapa on tietysti kdyttden graafista kayttoliittymaa, jota hyodynnet-
tiin prototyyppeja rakennettaessa.

Kaikille kayttoliittymaan lisattaville elementeille, oli ne sitten kuvia, teksti-
kenttia tai painikkeita tulee antaa uniikki ID-tunniste, jonka avulla niihin voi
viitata ohjelman koodissa. Taman lisdksi elementeille tulee maaritelld omi-
naisuuksia kuten elementin koko, sijainti ja suhde muihin elementteihin.
Sovelluksessa painike elementit liitettiin toisiinsa, siten etta niiden suhteel-
linen etdisyys toisiinsa ja ndyton reunoihin pysyy ndyton koosta riippu-
matta.

Ohjelman toiminnallisuus kirjoitetaan Java-koodilla MainActivity-tiedos-
toon. Tiedostossa myo6s tuodaan ohjelman kayttamat koodikirjastot ohjel-
maan. Jokaista sovelluksen nakymaa vastaa oma XML- ja Java-tiedosto,
jotka pitavat sisallaan nakyman kayttoliittyman ja ohjelmakoodin.

Ohjelman kaytossa olevat tiedostot tulee tuoda projektiin, ne sailytetaan
ohjelman kansiorakenteessa res\drawable -hakemiston alla. Jotta sovel-
lukseen tulevia kuvia voi kayttda sovelluksessa, taytyy niihin viitata koo-
dissa alkuviitteelld R.drawable.tiedostonimi, koodissa ei ole tarpeen kayt-
taa tiedostopaatetta.

5.2 Alkundakyma

Ensimmaisessa versiossa aloitusnakymassa oli navigointivalikko, seka ha-
kukenttd. Tarkoituksena oli kayttda suuria selkeitd navigointipainikkeita
sovelluksen sisalla eri ruutujen valiseen siirtymiseen. Ruudun alalaidassa
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olevaa hakukenttda ja painiketta oli tarkoitus kayttaa esitettavien kuvien
hakemiseen.

*
Brerin

Kuva 6 Sovelluksen alkundkyma Android Studiossa

5.3 Kuvat-ndakyma

Sovelluksen ensisijainen toiminto on kuvakorttien esittaminen. Sovelluk-
sen paavalikosta paasee siirtymaan kuvat-toimintoon ensimmaisesta pai-
nikkeesta. Kun painiketta on painettu, tulee nakyville luettelo prototyyppi-
sovellukseen lisatyista kuvista. Kuvia tulee kolme kappaletta riville. Pienet
kuvat toimivat samanaikaisesti esikatselukuvina ja painikkeina siirtymiselle
kuvan katselu-toimintoon.

Kuvat-nakymassa naytettdavat kuvat lajitellaan kategorioittain aakkosjar-
jestykseen. Kun nakymaan siirrytdan kuvat -painikkeen kautta, nakyville
tulee kaikki sovellukseen lisatyt kuvat. Ruudulla naytetaan niin monta rivia,
kun esikatselukuvia mahtuu kerrallaan nakyviin. Nakymaa vieritetdaan sor-
mella ylospain, jolloin ndytettavat kuvat ruudulla vaihtuvat. Kun haluttua
kuvaa napsautetaan sormella, siirrytdan nayttamaan ruudulla vain kuvaa.

5.4 Kategoriat-ndkyma

Kategoriat sivulla naytetaan lista aiheista, joihin kuvia voidaan rajata. Va-
litsemalla nakymasta jokin kategoria siirrytdaan kuvat nakymalle, talla ker-
taa naytolle tulee vain valitun kategorian kuvat. Toiminnon tarkoitus on
rajoittaa esitettavia kuvia tiettyyn aihealueeseen ja nain helpottaa sopivan
kuvan loytamista sovelluksesta.

My0s kategoriat sivun alalaidassa on hakukenttd, tdman avulla voidaan ra-
jata naytettdvia kategorioita helposti. Kun kenttdan alkaa kirjoittaa tekstia,
piilotetaan kayttoliittymastad painikkeet, jotka eivat sisalla syotettya teks-
tid. Kun painike poistuu nakymastd, siirtyvat sen alla olevat painikkeet
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tayttdamaan vapautuneen tilan. Ndin kayttoliittyma ei hajoa, vaan pysyy
helppokayttoisena.

11:30 @ @
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Kuva 7 Sovelluksen kategoriat ndkyma emulaattorissa

5.5 Sarjat-nakyma

Sarjat ndkymassa sovelluksen kayttdja voi nayttda ja luoda itse useamman
kuvakortin sarjoja. Sarjojen tarkoituksena on linkittaa toisiinsa liittyvia ku-
vakortteja loogiseksi sarjaksi, jolloin voidaan opastaa lasta monivaihei-
sessa toiminnassa.

Kun sarjaa esitetdaan ruudulla, on nakyvissa yksi kuvakortti kerrallaan. Seu-
raavaan kuvakorttiin siirrytdan pyyhkadisemalld sormella ruutua vasem-
paan tai oikeaan, riippuen halutaanko siirtya edelliseen vai seuraavaan ku-
vaan.
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5.6 Ajastin-nakyma

Sovellukseen suunniteltiin lisattavan ajastin toiminto, joka liittyisi kuvakor-
tin esittamiseen. Toiminnon tarkoituksena on antaa huoltajalle mahdolli-
suus maaritelld aika jossa kuvakortin ohjaama toiminto tulisi suorittaa. Toi-
minnanohjaus sovelluksen suunnitteluvaiheessa visioitiin, etta kuvakortin
paalle lisattaisiin jonkinlainen visuaalinen elementti, joka selkeasti havain-
nollistaisi lapselle ajan kulkua, mutta jattaisi kuitenkin kuvakortin helposti
nakyviin.

Tama toiminnallisuus jai lopulta toteuttamatta ensimmaiseen prototyyp-
piversioon. Toiminnon lisdys jaa kuitenkin suunnitelmiin myéhempaa so-
vellusversiota varten.
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6 PROTOTYYPPI, SOVELLUSVERSIO 2

Tassa luvussa kdydaan lapi toisen prototyyppiversion kehitysta ja vaiheita.
Ensimmaisen prototyyppiversion ongelmien vuoksi paddyttiin luomaan ko-
konaan uusi prototyyppiversio sovelluksesta uutena Android Studio-pro-
jektina.

6.1 Paanadkyma

Tassa prototyyppiversiossa keskityttiin saamaan sovelluksen kayttdja, heti
sovelluksen avattuaan suoraan toimintaan. Sovelluksen paanakyma koos-
tuukin heti esitettavasta kuvakortista. Tama kuvakortti oli prototyyppiver-
sioon ennalta valittu ja siind kaytettiin tilantdyttdjana toimintokorttia,
jossa roska laitetaan roskikseen. Tarkoitus olisi, ettd kayttaja voisi itse va-
lita mikd kuva nakyy ensimmaisend, kun sovelluksen avaa tai ettd siihen
aukeaa viimeksi kaytetty kuva lopullisessa sovellusversiossa.

SEARCH

Kuva 8 Pdandkyma v2 sovelluksessa

Paanakymassa kuvakortin ylapuolella on myds kuvan toimintaan liittyva
opasteksti, joka liittyy kuvakortin toimintaan. Esimerkki kuvaan liittyva
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teksti olisi tassa tapauksessa “Heita roskiin”. Kuvan molemmilla puolilla on
painikkeet kuvan vaihtamiseksi, edellinen ja seuraava. Ndistd napsautta-
malla ruudulla naytettava kuva ja teksti vaihtuvat. Sovelluksessa pysytaan
kuitenkin samalla ruudulla koko ajan, vain sisalto vaihdetaan. Toiminto on
ohjelmoitu Java -ohjelmointikielella.

Paanakymassa on ruudun alalaidassa kolme toimintopainiketta, lista, ajas-
tin ja haku. Prototyyppisovelluksessa naista kahdella siirryttaisiin toiselle
sivulle sovelluksen sisdlla ja ajastin painike tuo nakyville kuvakortin alle
ajastimen.

Toisessa prototyypissa pyrittiin vihentamaan sovellussivujen maaraa mah-
dollisimman pieneksi. Tarkoituksena oli selkeyttaa navigointia sovelluk-
sessa seka saada suorituskykya optimoiduksi. Taman takia sovelluksen en-
simmaista ruutua kaytetaan sovelluksen paatarkoitukseen ja pyrittiin saa-
maan siihen mahdollisimman paljon sovelluksen toimivuudesta.

Lista ja hakunakymat vastaavat edellisen prototyyppiversion sivuja, eika
niita kayda tassa luvussa sen tarkemmin lapi.

6.2 Kuvan vaihtaminen sovelluksessa

Kuvan ja siihen liittyvan tekstin vaihtaminen, siirtymatta toiselle ruudulle
sovelluksessa, toteutettiin listojen avulla. Luotiin kaksi listaa, joista toinen
sisaltaa viittaukset sovelluksen sisdlle importoituihin kuviin. Nama listattiin
viitaten niiden sovelluksen sisdiseen osoitteeseen, esim. R.dra-
wable.ajaa_pyoralla joka viittaa toimintakuvaan, jossa on polkupyo6ran
kuva. Sovelluksessa on toinen lista, jossa on seliteteksti jokaiselle kuvalle,
polkupyorakuvalle on selitetekstind ”Ajaa pyoralla”. Molemmissa listoissa
opasteteksti ja siihen liittyva kuva ovat samassa jarjestyksessa. Eli polku-
pyoralla ajaminen toimintoon liittyvalla kuvalla ja tekstilla on jarjestysnu-
merona nolla.

Kun sovelluksessa painaa edellinen tai seuraava -painiketta, ohjelman
koodi tarkistaa silla hetkelld olevan toiminnon jarjestysnumeron opaste-
teksti kentasta. Edellinen painiketta painaessa, vahennetdan luvusta yksi,
paitsi jos se on nolla, jolloin luvuksi asetetaan listan viimeisen kuvan luku.
Seuraava painike toimii samalla logiikalla, paitsi kun saavutaan listan vii-
meiseen lukuun, asetetaan luvuksi nolla ja esitetaan ruudulle listan ensim-
mainen kuva. Ndyte koodista 1, jolla siirrytaan seuraavaan kuvaan.
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public void nxtImage(View v) {
image = (ImageView) findViewByld(R.id.img_focus);
text = (TextView) findViewByld(R.id.txt todo);
Button button = (Button) findViewBylId(R.id.btn next);
image.setlmageResource(imageld[kuvaid]);
text.setText(texts[kuvaid]);
if (kuvaid == 5) {

kuvaid = 0;
h
else {
kuvaid+-+;
H
}
Koodi 1

6.3 Kayttoliittyman suunnittelu

Sovelluksen kayttoliittyman ja toimivuuden suunnittelu Android Studio-ke-
hitysymparistossa kulkevat lahekkain. Sovelluksen toimivuuden kannalta
on oleellista, etta ruudulla naytettavat elementit ovat oikeilla kohdilla eri
kokoisilla ruuduilla. Sovelluksen prototyypit suunniteltiin Android Stu-
diossa ja testattiin sen vierelle asennetulla virtuaalisella Nexus 5X -puheli-
mella, jonka ruudun koko on 5.2 tuumaa ja nayton tarkkuus on 1920 x 1080
pikselia. Tama vastaa noin keskivertopuhelimen kokoa.

Kayttoliittyman kaikki elementit sidottiin toisiinsa ketjuilla, eli niiden vali-
nen etdisyyssuhde pysyy naytolla toisiinsa verrattuna saman suhteisena.
Vaikka prototyyppisovellus suoritettaisiinkin laitteella, jossa on suurempi
naytto, pysyisivat elementit oikeilla paikoillaan. Suurempi naytto tai kuva-
tarkkuus saattaisivat aiheuttaa, hieman ylimaaraista tyhjaa tilaa element-
tien valiin.

Osa ruudulla nakyvista elementeista sidottiin tiettyyn sijaintiin. Sovelluk-
sessa nakyva kuva on aina keskelld ruutua, siirtymispainikkeet ovat aina
kuvan vasemmalla ja oikealla puolella melkein ruudun reunassa kiinni ja
toimintapainikkeet |6ytyvat ruudun alalaidasta.

Kayttoliittymassa on tilaa myos ajastimelle, joka ei ole oletuksena naky-
vissa. Vain jos painaa ruudulla olevaa ajastin -painiketta, tulee se nakyviin
toimintakorttikuvan alle.
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6.4 Jatkokehityskohteet

Prototyyppisovelluksessa keskityttiin padasiassa kayttoliittyman suunnit-
teluun seka perustoimivuuden testaamiseen. Jatkokehitettdvia kohteita
sovellukselle prototyyppiversion perusteella [6ytyy useita. Sovelluksen
kautta on tarkoitus pystya hyodyntamaan laajaa kuvakirjastoa. Prototyyp-
piversioon tallennettiin yksinkertaisena listana vain muutamia kuvia. Toi-
mivassa sovelluksessa pitaisi kiinnittad enemman huomioita kuvakirjaston
hallittavuuteen. Yksinkertaiset listat eivat ole toimiva keino tiedon hallitta-
vuuden kannalta.

Ratkaisu tdhan haasteeseen olisi luoda sovellukseen XML-
tiedostomuotona kirjastot kuvakorteista. Jokaisella toimintokortilla olisi
tiedoissaan ID, tiedostosijainti, korttiin liittyva opasteteksti seka kategoriat
joihin kuva sisaltyy. Sovelluksesta |0ytyviin lista-, esikatselu- ja hakunaky-
miin voisi hakea sisallén ndiden tietojen perusteella. Toiminto oli kuitenkin
niin laaja, etta se rajattiin prototyyppisovelluksen toteutuksen ulkopuo-
lelle.

Prototyyppisovelluksen ulkonaké ja kayttoliittyma ovat myods melko pelkis-
tetyt, tdma on osittain tarkoituksenmukaista, jotta sovelluksen kohteen
huomio saataisiin suunnattua toimintokorttiin. Tassa olisi kuitenkin vield
varaa jatkokehitykselle. Yksi idea on, etta jos ruudulla nakyvaa kuvaa nap-
sauttaisi sormella, siirryttdisiin esittdmaan kyseista toimintakorttia ja sii-
hen liittyvaa opastetekstia kokoruudun koolta. Tasta nakymasta voisi pa-
lata napsauttamalla sormella kuvaa uudelleen. Tata kokonadyton tilaa voi-
taisiin myos hyodyntda, kun kaytetddn ajastintoimintoa. Kohteen huo-
miota ei hadirittdisi sovelluksen toimintaan liittyvilla painikkeilla, vaan vain
oleellinen olisi nakyvissa.
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7 YHTEENVETO

Sovelluskehityksessa on hyvin tarkeaa tiedostaa heti alkuvaiheessa suun-
nitellun sovelluksen laajuus ja kayttotarkoitus. Ensisijaisesti naiden tekijoi-
den tulisi ohjata sovelluskehitysta oikeaan suuntaan. Jos naihin tekij6ihin
ei kiinnita heti alkuvaiheessa riittavasti huomiota voi helposti kayttaa aikaa
ja resursseja epaoleellisten toimintojen tai ominaisuuksien kehittamiseen.

Android-sovelluksen kehittaminen poikkeaa yllattavan paljon "tavallisten”
tietokonesovellusten kehittamisesta. Suunnitelman kannalta [ahestymi-
nen on lahestulkoon sama, mutta prototyyppisovelluksen kehityksessa tuli
hyvin paljon uusia asioita esiin ja yllatyin uuden opittavan maarasta.

Prototyyppisovelluksen tekeminen opetti myos paljon Android-sovelluske-
hityksestd, moni asia nojautuu ennalta maariteltyihin rakenteisiin ja tapoi-
hin. Voidaan hyddyntda paljon valmiita kirjastoja esimerkiksi sovelluksen
navigoinnin rakentamiseksi. Silti vaikka nama kirjastot ovat olemassa, nii-
den hyoddyntdminen omassa sovelluksessa ei ole valittomasti yksinker-
taista tai helppoa.

Kun ensimmaisen prototyypin kehityksessa paastiin navigoinnin suunnit-
teluun, huomattiin ongelmia kadytettavyydessa. Sovellus ei ollut suunnitel-
lun mukaisesti selked ja helppokayttoinen. Sovelluksen kayttotarkoituksen
mukainen nopea padsy kuvan esittdmiseen tilanteen vaatiessa ei toteutu-
nut halutulla tavalla.

Toinen prototyyppiversio oli toiminnallisesti laajempi ja siind toteutui
suunnitelman mukainen nopea paasy kuvan esittamiseen, lisdksi toisen
prototyyppiversion kayttoliittyma tuntui selkedammaltd ja helppokayttoi-
semmalta. Jatkokehitykselle jai kuitenkin vieldkin tilaa.



LAHTEET

29

HUS. (n. d.) Toiminnanohjaus. Haettu 19.4.2020 osoitteesta
https://www.hus.fi/sairaanhoito/sairaanhoitopalvelut/foniatria/lap-

sen_neuropsykologinen arvio/toiminnanohjaus/Sivut/default.aspx (1)

HUS. (n. d.) Toiminnanohjaus. Haettu 19.4.2020 osoitteesta
https://www.hus.fi/sairaanhoito/sairaanhoitopalvelut/foniatria/lap-

sen_neuropsykologinen arvio/toiminnanohjaus/Sivut/default.aspx (2)

Lehtisare (n.d.) Toimiva arki visuaalisin keinoin opas. Haettu 19.4.2020
osoitteesta https://www.tampere.fi/sosiaali-ja-terveyspalvelut/lapsiper-
heiden-palvelut/nepsy/selviytymiskeinot/oppaat.html

Sommerville, I. (2016) Software Engineering, Tenth edition Essex, Eng-
land: Person Education Limited (1)

Sommerville, I. (2016) Software Engineering, Tenth edition Essex, Eng-
land: Person Education Limited (2)

Sommerville, I. (2016) Software Engineering, Tenth edition Essex, Eng-
land: Person Education Limited (3)

Murphy, M. (2011) The Busy Coder’s Guide to Android Development,
USA: CommonsWare (1)

Murphy, M. (2011) The Busy Coder’s Guide to Android Development,
USA: CommonsWare (2)


https://www.hus.fi/sairaanhoito/sairaanhoitopalvelut/foniatria/lapsen_neuropsykologinen_arvio/toiminnanohjaus/Sivut/default.aspx
https://www.hus.fi/sairaanhoito/sairaanhoitopalvelut/foniatria/lapsen_neuropsykologinen_arvio/toiminnanohjaus/Sivut/default.aspx
https://www.hus.fi/sairaanhoito/sairaanhoitopalvelut/foniatria/lapsen_neuropsykologinen_arvio/toiminnanohjaus/Sivut/default.aspx
https://www.hus.fi/sairaanhoito/sairaanhoitopalvelut/foniatria/lapsen_neuropsykologinen_arvio/toiminnanohjaus/Sivut/default.aspx
https://www.tampere.fi/sosiaali-ja-terveyspalvelut/lapsiperheiden-palvelut/nepsy/selviytymiskeinot/oppaat.html
https://www.tampere.fi/sosiaali-ja-terveyspalvelut/lapsiperheiden-palvelut/nepsy/selviytymiskeinot/oppaat.html

