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Tassé opinndytety0ossé selitetddn mobiililaitteiden- ja mobiilikayttojéarjestelmien
nykytilannetta ja tulevaisuutta, mobiiliohjelmoinnin tekniikoita,
kayttoliittymasuunnittelun-  ja toteutuksen eri  vaiheita sovelluskehittgjan
nédkokulmasta. Tyon painopisteena oli tutkia mobiililaitteiden kayttoliittymien
merkitysta.

Tutkimuksessa kaytettiin Kkvalitatiivista ja konstruktiivista tutkimusmenetelmaa.
Tutkimuksessa toteutettiin  kysely, joka oli pohjana esimerkkikayttoliittyman
suunnittelussa. Suunnitteluvaiheessa dokumentointiin kaytettiin kuvakaappauksia ja
esimerkkikohtia sovelluksen lahdekoodista. Toteutusvaiheessa kaytettiin avoimia
ldhdekoodin ohjelmistoja, kuten Eclipsed ja Gimp-ohjelmistoa. Tyovalineind PC-
tietokoneessa olivat Microsoft Office-paketti ja testauslaitteistoina Samsung Galaxy
S3 ja Galaxy 3 Android-puhelimet.

Tutkimuksen  tuloksena  syntyi esimerkkisovellus-  ja  kayttoliittyma
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kayttajien mielipiteistd kayttoliittymia kohtaan ja mitd eri asioita kayttdjat
kayttoliittymissa arvostavat.

Tutkimukseni tulosten perusteella sovelluskehityksessa kayttoliittymalla on suuri
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ABSTRACT

KEMI-TORNIO UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Degree programme: Business information technology bachelor’s thesis

Author: Sékkinen Petri

Thesis title: Mobile programming and user interface desingning
Pages: 36 (3):
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Thesis instructor:  Koskenniemi Yrjo

The objective of the thesis is to explain mobile devices and operating systems current
situation and the future, mobile programming techniques, user interface designing
and implementation of the various stages from the application developer's view. The
emphasis was to research the role of user interfaces for touch- screen mobile device
users.

The research used both qualitative and constructive research methods. The research
conducted a survey, which was the basis for an example of user interface design. The
planning documents are made by using screenshots and example source code of the
application points. During the implementation phase was used to open-source soft-
ware such as Eclipse and Gimp. Tools on PC was Microsoft Office-package and test
equipment Samsung Galaxy S3 and Galaxy 3-Android phones.

The result of the research was example application and the user interface develop-
ment through different phases. Survey results provided insight into the opinions of
the users and the different things what users will appreciate in the user interfaces.

The research results of application development, user interface is great importance,
and it is recommended to make project a customer-oriented.

Keywords: Mobile programming, user interface designing, usability, user experience,
application development platforms
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1 JOHDANTO

1.1 Tyon laht6kohta, tavoitteet ja rajaukset

Opinnaytetyoni lahtokohtana on tutkia mobiiliohjelmoinnin nykytilaa ja tulevaisuutta,
kayttoliittymasuunnittelua, kaytettavyytta, mobiilikayttojarjestelmia ja
ohjelmointikielid. Ty0n tavoitteena on toteuttaa raportti mobiiiliohjelmoinnin
nykytilasta ja erilaisista mobiiliohjelmoinnin tekniikoista ja kehitysympéristoista. Tyon
tarkoituksena on toteuttaa Kkyselytutkimus kayttoliittymistd ja yksinkertainen

esimerkkisovellus, joka siséltaa kayttoliittyman.

Opinnaytetyotutkimus keskittyy mobiiliohjelmointiin, kayttoliittymasuunnitteluun ja
kaytettdvyyteen sovelluskehittdgjan  nakokulmasta. Tydssd kerrotaan yleisesti
mobiiliohjelmoinnista ja kayttoliittymasuunnitteluun kéytettavistd apuvalineistd ja

laitteistoista.

1.2 Tutkimusmenetelmét

Tutkimuksessani  kéytdn konstruktiivista tutkimusmenetelmd4, jonka avulla yritan
selvittad, miten luoda yksinkertainen, toimiva ohjelma- ja kayttoliittyma, mitka asiat
tulee ottaa huomioon ja mitd eri vaiheita suunnittelu ja toteutus siséltaa.
Konstruktiivisen tutkimuksen avulla pystyy luomaan kaytannollisesti ja teoreettisesti
ratkaisuja erilaisiin merkittaviin ongelmiin oman sovelluksen ja kayttoliittyman
kohdalla.

Kvalitatiivisella tutkimusmenetelmalla pyrin saamaan kyselyn avulla kayttdjilta tietoa
siitd, minkalainen on hyv4, toimiva kayttoliittyma ja mitd kayttdja kayttoliittymalta

odottaa.



1.3 Teoreettinen viitekehys

Ohjelmointi ja myds mobiiliohjelmointi on yksinkertaisimmillaan toimintaohjeiden
antamista ennalta maaratyn toimenpiteen suorittamista varten. Ohjelmoinnin kaltaista
toimintaa esiintyy jokaisen ihmisen arkielamassa lahes paivittain. Algoritmista
esimerkkind voisi olla se, ettd annamme jollekulle puhelimessa ajo-ohjeet, joiden avulla
hanen tulee péasta perille ennestaan vieraaseen paikkaan. Talléin luomme sarjan ohjeita
ja komentoja, jotka ohjaavat toimenpiteen suoritusta. Alkeellista ohjelmointia on
tavallaan my6s mikroaaltouunin kayttdminen, silla talldin uunille annetaan selkeé&t
ohjeet siitd, kuinka kauan ja kuinka suurella teholla sen tulee toimia.

Ohjelmoinnissa on olemassa eri tasoja riippuen siitd, minkélaista tyovélinetta tehtavan
ratkaisuun kaytetddn. Pitkélle kehitetyt korkean tason tydvalineet mahdollistavat
tyoskentelyn kasitteill&d ja ilmaisuilla, jotka parhaimmillaan muistuttavat luonnollisen
kielen kayttamid kasitteitd ja ilmaisuja, kun taas matalan tason tydvalineilla
tyoskennelldén hyvin yksinkertaisilla ja alkeellisilla kasitteilla ja ilmaisuilla. (Hyvonen
& Lappalainen 2010. Hakupaiva 07.11.2012)

Mobiiliohjelmointi termind tarkoittaa mobiilikayttojarjestelméé varten rakennettavaa
sovelluksen ohjelmointia. Mobiiliohjelmoinnissa on tarkedd huomioida myds laite, jota
varten ohjelma tehdaan. Esimerkiksi laitteen suoritin-nopeus, naytén koko ja resoluutio
tulee ottaa huomioon suunnitteluvaiheessa. Myoskin natiiveja ohjelmia, jotka
tarkoittavat prosessorin- ja sen ohjesarjalle kdannettyd koodia ohjelmoitaessa, tulee
ottaa rajapinnat huomioon. (What Is Native Code? 2006. Hakupéiva 23.11.2012)

1.4 Tutkimuksessa kaytetyt tyovéalineet

Teknista laitteistoa edustaa opinndytetyon tekijdn oma poytatietokone Acer Aspire
M3400, seka testaukseen kaytettdvat Android-puhelimet Samsung Galaxy S3 ja
Samsung Galaxy 3. Kayttojarjestelmanad on Microsoft Windows 7, sekd Office-paketti,
jota kéytetd&n dokumentoinnin eri vaiheissa ja tutkielman luomisessa. Kuvakaappausten
muokkaamiseen kaytdn Gimp-ohjelmaa, joka on vapaan lahdekoodin linsenssilla oleva
ohjelmisto. Sovelluskehitykseen kaytan Eclipsessa Android SDK:ta ja sen sisaltdmaa

emulaattoria.



1.5 Kasitteet

Mobiiliohjelmointi on ohjelmointia, jossa keskitytddn luomaan ohjeita

mobiilikayttojarjestelmélle suorittaa ennalta maéritetty toimenpide.

Kayttoliittymasuunnittelu on kayttoliittyman eli laitteen tai kayttojarjestelman,
kommunikointiin ihmisen kanssa tarkoitetun osan suunnitteluvaihe. (Rouhiainen 1997.
Hakupéiva 16.11.2012)

SDK eli Software development kit on tyypillisesti joukko ohjelmistokehityksen
tyokaluja, joiden avulla voidaan luoda sovelluksia tietylle ohjelmistopaketille,
ohjelmiston puitteille, laitteistoille, tietokonejarjestelmille, video-pelikonsoleille,
kayttojarjestelmille tai vastaavalle alustalle. (Software Developers kit (SDK) 2005.
Hakupéiva 22.11.2012)

J2ME eli Java 2 Micro Edition. Javan luokkakirjasto mobiiliohjelmointiin (Oracle
2012. Hakupaiva 22.11.2012)

APl (Application Programmer Interface) on ohjelmointialustojen tai ohjelmistojen
rajapinta, jonka kautta paasee ohjelman sisdisiin toimintoihin (3Scale 2012. Hakupaiva
22.11.2012)

GUI (Graphical User Interface) tarkoittaa graafista kayttoliittymaa.

OS (Operating System) tarkoittaa mitd tahansa kayttojarjestelmaa.
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2 MOBIILIOHJELMOINTI

2.1 Tekniikat

Mobiiliohjelmoinnin tekniikoita on useita. Eri mobiilikayttojarjestelmat hyodyntavat
suurimmaksi  osaksi  erilaisia  ohjelmointikielid.  Esimerkiksi  Androidille
ohjelmointikielend on Java-kieli, mutta on mahdollista myds ohjelmoida C-kielell&.
Padasiassa kuitenkin Android-sovellusten ohjelmointiin kéytdssa on Java-kieli. Web-

tekniikat ovat yleistyméssa, mobiililaitteiden méérén kasvaessa.

Matkapuhelimille voi nykyaan tehda ohjelmia kayttdmalla web-ohjelmointikielid, kuten
HTML, JavaScript ja CSS. Ne eivét silti toimi selaimen kautta, vaan ne ovat oikeita
ohjelmia. Ohjelmia voi myyda ohjelmakaupoissa ja ne voivat kéyttdd ainakin osaa
laitteiden API:sta. Ohjelman tekeminen ja ohjelmoinnin opiskelu voi olla web-
tekniikoilla paljon helpompaa ja nopeampaa kuin yleisella C++-ohjelmointikielella tai
Obijective-C:lla&. Ohjelmointitydkalut ovat vaihtelevassa madrin Cross-Platform
ympadrist0jd, joilla pystytytddn luomaan ohjelma usealle eri rajapinnalle. (Pihlajaméki
2010. Hakupaiva 29.10.2012)

Tehokkaita apuvélineitd ohjelmoinnissa ovat myds Javascript-kirjastot, kuten jQuery
Mobile ja SenchaTouch. Palvelinohjelmoinnin puolella kielid ovat esimerkiksi PHP,
NET, Perl, Python ja Ruby. Kirjastot, kuten PhoneGap tai Appcelerator on syyta
mainita tehokkaina apuvalineind. Molemmat kehitysalustat mahdollistavat ohjelmien
tuottamisen eri kayttojarjestelmille. Ndissé kehitysalustoissa voidaan hyédyntaa helposti
useita ohjelmointikielid, kuten Javascript, HTML5 ja CSS3. (Carmen 2012. Hakupaiva
29.10.2012)

2.2 Mobiilikayttojarjestelmat

Varsinaisia alypuhelimia ja tablet-tietokoneita on ollut markkinoilla vasta muutamia
vuosia. Tatd ennen kd&mmentietokoneet ja kommunikaattorit olivat markkinoilla, mutta
niiden yleisyys ei ollut sitd luokkaa kuin nykyisten mobiililaitteiden.

Tavalliset kayttojarjestelmat ovat liian raskaita mobiililaitteiden pienille resursseille.

Mobiililaitteissa korostuvat syottolaitteiden, muistin ja tallennuskapasiteetin rajallisuus.
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Pitk&d kaynnissdoloaika ja muistivuodot eivat saa vaikuttaa laitteen jatkuvan kayton
toimintaan. Virrankulutuksen taytyy olla pieni. Moniajossa mobiililaitteissa kaynnissa
olevat sovellukset eivdt saa mitenkdan hairitd itse puhelimen toimintaa. (Luoma,
Kaunisto 2007. Hakupaivéa 29.10.2012)

2.2.1i08

10S, aikaisemmalta nimeltdan myos iPhone OS perustuu Applen kehittdm&an Darwinin
ytimeen, johon samaan perustuu myds Mac OS. i0OS on kuitenkin erilainen siina
mielessd, ettd se on suunnitteltu ARM-prosessoreille. Mac OS-ohjelmat eivét

kuitenkaan toimi suoraan iPhone laitteella. (Apple 2012. Hakupaivé 5.11.2012).

Kuva 1. i0S kayttojarjestelman kayttoliittyma iPhone-laitteella. (Computerworld 2012.
Hakupaivé 10.11.2012)

2.2.2 Android

Android perustuu muokattuun Linux-ytimeen. Android kayttojarjestelma on rakennettu
kéyttden vapaata l&hdekoodia. KehitystyOkalut eivat ole kuitenkaan kokonaan
lisensoituja Open Source:ksi. Android hyoddyntdd padasiassa Java-ohjelmointikielta.
Androidia kehittdd Google-hakukoneyhtid. Androidiin on integroituna useita Google:n
sovelluksia, esimerkiksi: Google Play, Google Maps ja Youtube. Télldhetkella Android
on maailman suurin mobiilikayttojarjestelmé. Android-kayttojarjestelmad on kaytossa
muuallakin, kuin mobiililaitteissa. Esimerkiksi digitaalikameroissa. (Android 2012.
Hakupaiva 10.11.2012)
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Kuva 2. Android 4.2 versio.(Tumblr 2012. Hakupaivé 10.11.2012).

2.2.3 MeeGo

MeeGo on Linux-pohjainen, Nokian ja Intelin kehittdm& kayttojarjestelmé. Meegon
yhdistdd Nokian Maemo-alusta ja Intelin kehittdm& Moblin. Meegossa on ARM- ja x86-
arkkitehtuurituki. Meego hanketta isdnndi Linux Foundation (Meego.com. 2012.
Hakupdivé 10.11.2012)

Nokian p&ajohtaja Stephen Elop ilmoitti vuonna 2011, ett4 Nokian tulevat alypuhelimet
pohjautuvat Windows Phone kéyttojarjestelmaan, joten Nokian N9 jai ainoaksi Nokian
MeeGo laitteeksi. Nykyisin MeeGosta on kehitteilld Mer-pohjaan perustuva Sailfish,
Suomalaisen Jolla-yhtion projektina. Samsung kehittdd myo6s Intelin kanssa MeeGon

pohjalle perustuvan Tizenin.

Kuva 3. Meego harmattan kéyttojarjestelman kayttoliittyma. (Ess 2012. Hakupéiva
10.11.2012)
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2.2.4 Sailfish

Sailfish on Jolla Mobilen kehittdma kayttojarjestelmé. Sailfish perustuu MeeGon Mer-
versiopohjaan, jota Jolla on kehittdnyt eteenpdin luoden oman kayttojarjestelménsa.
Sailfish-kéyttojarjestelmésséd Jolla on panostanut moniajoon ja Android-sovellusten
tukemiseen. Sailfish julkaistaan Marraskuussa 2012. (Jolla 2012. Hakupéiva
22.11.2012)

2.2.5 Tizen

Tizen on Meegon kayttojarjestelmapohjaan perustuva kéyttojarjestelma. Tizen on
Samsungin ja Intelin kehittdmd, avoimeen ldhdekoodiin ja Linux-kerneliin eli ytimeen
perustuva kayttojarjestelma. Intelin tarkoituksena on tulevaisuudessa korvata MeeGo
Tizenilla. Tizen-projektissa on mainostettu sen ulkopuolisille kehittdjille tarkoitetuista
ohjelmistokehyksistd, jotka pohjautuvat HTML5-kieleen. (Tizen.org 2012. Hakupdiva
10.11.2012)

2.2.6 Symbian

Symbian OS perustuu mikrokerneliin, jonka tarkoituksena on ajaa suorittimen ajan
jakamista, tiedonvélitystd eri prosessien VAlilld ja muistin varausta. Symbian
kayttojarjestelma on Kirjoitettu C++-kielelld. Téanépéivana kehityksesta vastaa Symbian
Foundation. Symbian tukee moniajoa. Symbianille ominaista on sen véhainen virran
kaytto. (Symbian Foundation 2012. Hakupéiva 10.11.2012)

Kuva 4. Symbian Belle kayttoliittymé&. (Nokia developer 2012. Hakupaiva 10.11.2012)
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2.2.7 Windows Phone

Windows Phone on Microsoftin kehittima Windows CE-kayttojarjestelmaén
pohjautuva mobiilikayttojarjestelmd, joka aiemmin tunnettiin nimelld Windows Mobile.
Windows Phonelle on ominaista, ettd Microsoft vaatii laitevalmistajilta
laitteistovaatimuksia. Windows Phonen kayttoliittyma eroaa suurimpien Kilpailijoiden
kayttoliittymista laatikkomaisilla LiveTile-tiileilld, jotka péivittyvat aktiivisesti.
Kéayttojarjestelmaan on integroitu monia Microsoftin palveluita, esimerkiksi Skydrive,
Office-paketti ja Xbox-live. Microsoftin Windows Phone ohjelmistokehitysalustana
kaytetdan yleisesti Silverlightia ja Visual studiota. Nokia on télldhetkelld suurin
Windows Phone laitevalmistaja. (Windows Phone Suomi 2012. Hakupaiva 10.11.2012)
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Kuva 5. Windows Phone 8 kayttoliittyma. (Mshcdn.com 2012. Hakupdiva 10.11.2012)

2.2.8 Maemo

Maemo on 2005 julkaistu, Linux Debianiin perustuva mobiilikayttdjarjestelma. Maemo
on péaasiassa avoimeen lahdekoodiin perustuva, mutta se sisaltdd joitain suljettuja
koodirivistoja tai kansioita. Maemolle on ominaista, ettd siihen pystyy asentamaan
Debianiin liittyvia ohjelmistoja ongelmitta. Hyvana esimerkkina voidaan pitaa Firefox-
selainta. (Maemo.org 2012. Hakupaivé 10.11.2012)

3 ®e0)7 [

Kuva 6. Maemo mobiilikayttojarjestelman kayttoliittyma. (Smabo.de 2012. Hakupdivé
10.11.2012)
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2.3 Kehitysympaéristot

Integroitu  kehitysympéristd (IDE) on ohjelmointiympéristd, joka on pakattu
sovellusohjelma, jossa on tyypillisesti koodieditorissa k&éntajd, debuggeri ja graafinen
kayttoliittyma (GUI). IDE voi olla itsendinen sovellus tai se voidaan sisallyttda osaksi
yhteen tai useampaan yhteensopivaan sovellukseen. Kehitysympéristot tarjoavat
kayttajaystavalliset puitteet monille nykyaikaisille ohjelmointikielille, kuten Visual
Basicille, Javalle ja Power Builderille. Kehitysymparistdissa HTML-kieli on
yleisimmin kéytetty ohjelmointikieli. Esimerkiksi verkkosivujen ohjelmointiin
kaytetddn kehitysymparistoja, kuten Dreamweaver:ia tai FrontPage:a. Nykyisin my0ds
HTML5-kieli on yleistymadssd, joka tukee laajasti erilaisia mediaelementtejd. (Integrated
development environment (IDE) 2007. Hakupéiva 29.10.2012)

2.3.1 Eclipse

Eclipse on sovelluskehitysympéristd (IDE). Eclipse siséltdd seuraavia osia: editorin,
kaantdjan ja joukon erilaisia kdannoksen ja testauksen tyokaluja. Eclipseen voi lisatd
erilaisia lisdiominaisuuksia, kuten versionhallintatydkalun, C++-kehitysympariston,
Cobol-kehitysympariston, graafiset-tyokalut, visuaalisen editorin ja Eclipsen
mallinnustyokalut (Benson & Bergius. Hakupéivé 28.10.2012)

Mobiiliohjelmoinnissa Eclipseéd kéaytetdan erityisesti Android-sovellusten toteutukseen.
Android SDK:ita voi kayttdd Eclipsen lisdksi  myoskin  Appcelerator-
kehitysympéristosséd. Eclipselld voi ohjelmoida myds tavallisia PC-tietokoneille

tarkoitettuja ohjelmia.

Kuva 7. Java-ohjelmointia Eclipse ohjelmalla. (IBM 2012. Hakupéiva 13.11.2012)
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2.3.2 Visual Studio For Windows Phone

Visual Studio on Microsoftin Windows Phonen kehitysympéristd. Kehitysymparistossa
on mahdollista ohjelmoida eri ohjelmointikielilla. N&ita ovat esimerkiksi Visual Basic,
C++- ja C#-kielet. Ympéristolla mobiilisovellusten lisaksi voi luoda my6s Web-
sovelluksia ja Windows-sovelluksia. Visual Studioon voi integroida myods eri
valmistajien tadydennyspaketteja. (Visual Studio Express For Windows Phone 2012.

Hakupéiva 13.11.2012)

New Project ?
b Recent NET Framework45 =~ Sort by: Default - Search Installed Templates (Ct O =
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Kuva 8. XAML- ja XNA-ohjelmointia Visual Studio for Windows Phone ohjelmalla.
(Livefilestore 2012. Hakupdiva 13.11.2012)

2.3.3 Xcode

Xcode on Apple:n ilmainen ohjelmistokehitysymparisto, jonka avulla voidaan kehittaa
ohjelmistoja tyopoyta-makkien liséksi myods esimerkiksi Applen iOS-laitteille.

Xcode tukee useita erilaisia ohjelmointikieli&d. Natiivien OSX- ja i0S-sovelluksien
lisdksi tyokaluilla on mahdollista kehittdd komentoriviohjelmia sek& esimerkiksi Java-
sovelmia.

Ohjelman kayttoliittyma on applemaiseen tapaan pc-kayttajalle vieras ja monipuolinen
ohjelmisto vaatii totuttelua kokeneemmaltakin omenafanilta. Ohjelmistokehitykseen
Applen alustoilla se on pikkupuutteistaan huolimatta parhaita ratkaisuja. (Pitkanen
2012. Hakupaiva 13.11.2012)
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Kuva 9. Xcode kehitysymparist6. (Apple 2012. Hakupdivé 22.11.2012)

2.3.5Qt

Qt on C++-ohjelmointikielelld toteutettu sovelluskehys, jonka avulla sovelluksia
voidaan siirtdd helposti useille eri alustoille. Tunnettuja ohjelmaa kayttavia
tyopoytasovelluksia ovat mm. Skype ja Google Earth. Qt on kéytdssd myods monissa
sulautetuissa jarjestelmissda ja se toimii MeeGon pé&éasiallisena rajapintana
sovellusohjelmoijlle. Qt:n alkuperdinen kehittdja ja omistaja oli norjalainen Trolltech.
Nokia osti Trolltechin vuonna 2008 ja on jatkanut Qt:n kehittamista siita asti. Nokia on
muuttanut Qt:n lisensointia sallivammaksi ja kehitysprosessia avoimemmaksi. Qt on
saatavissa avoimella LGPL- tai kaupallisella lisenssill4&. Toisin kuin monissa muissa
moderneissa ohjelmointialustoissa, Qt-sovellusten péaasiallinen ajoymparisto ei perustu
virtuaalikoneeseen. Qt-ohjelmat kirjoitetaan C++-ohjelmointikielelld ja ka&annet&én
suoraan laitteistolla ajettavaksi bindarikoodiksi.

Qt:n ohjelmointirajapinta eli (API) on hyvin dokumentoitu, selked ja yhtendinen -
etenkin ottaen huomioon, etta Kirjastoa on kehitetty l&hes 20 vuotta. Qt:n kehittajat ovat
alusta asti panostaneet kirjaston rajapinnan  laatuun ja  dokumentoineet
rajapintasuunnitteluperiaatteensa. Qt:n pdadasiallinen tapa kayttoliittyman tekoon on
uusimmissa versioissa Qt Quick. Sen térkein osa on JavaScriptiin perustuva QML-
ohjelmointikieli. Se on dynaamisesti tyypitetty tulkattava Kkieli, jota ajetaan
virtuaalikoneessa natiivin ohjelmakoodin rinnalla. (Saarinen, Jarvensivu, Rosendahl,
2011. Hakupaiva 13.11.2012)
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Kuva 10. QT sovelluskehitysymparisto.
2.5 Ohjelmointikielet mobiiliohjelmoinnissa
Mobiiliohjelmoinnissa keskitytaan eri kayttojarjestelmille soveltuvien

ohjelmointikielien ja API:n kayttoon. Mobiiliohjelmointikielid on useita. Naista
yleisimpid ohjelmointikielia ovat: C++, Java Me, Java, jQuery, jQuery Mobile,

JavaScript ja HTML5. Seuraavassa ohjelmointikielista tarkemmin.

2.5.1 C++

C++ on perinteikds ohjelmointikieli, jota voi kayttdd monilla alustoilla ja lukuisissa
kayttojarjestelmissd. Se on monipuolinen Kieli, joka sopii toisaalta matalan tason
ohjelmointiin, kuten kayttdjarjestelmien ja laiteajurien Kkirjoittamiseen ja toisaalta
kaytannollisten sovellusten kuten toimisto-ohjelmien ja pelien tekemiseen

C++:lla on maine tehokkaana kielend. On totta, ettd C++:lla voi péé&sté erittain hyviin
tuloksiin, ja suuren kayttajakunnan ansiosta sille on myds monta tehokasta lisékirjastoa.
Monet muut kielet ovat erikoistuneet tietynlaisiin sovelluksiin ja ovat siksi omilla
aloillaan paljon helppokayttdisempid. Esimerkiksi nettisivuja ohjelmoidaan usein
PHP:II& ja selainpelejd Javalla ja Flashilla, ja pienten pelien tekoon on erilaisia
pelinteko-ohjelmia ja kielid kuten CoolBasic. Kuitenkin C++ on useiden suurten peli- ja
ohjelmistoalan yritysten kéytdssd, koska se antaa enemman vapauksia kuin valmiit
ratkaisut. (Ohjelmointiputka, 2009. Hakupéiva 16.11.2012)
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2.5.2 Java Me

Java Platform Micro Edition (Java ME) tarjoaa vankan, joustavan ympériston
sovellusten ajamiseen mobiililaitteissa, kuten matkapuhelimissa. Java Me on luotu
pienid resursseja omaavia laitteita varten. Java ME:ssd on Javaan verrattuna

rajoittuneemmat luokkakirjastot. (Java.com 2012. Hakupéiva 16.11.2012)

2.5.3 Java

Java on Sun Microsystem:in kehittdma jarjestelmariippumaton oliopohjainen
ohjelmointikieli. Java muistuttaa syntaksiltaan erittdin paljon ohjelmistoteollisuudessa
suosittua C++-kieltd, mutta poikkeaa siitd monessa kohtaa hyvin radikaalisti.
Jarjestelmariippumattomuus tarkoittaa, ettd Java-ohjelmia voi kehittdd ja testata
esimerkiksi Linuxissa, mutta sama koodi toimii myos Windowsissa, Macintoshissa tai
Java-verkkotietokoneessa (Network Computer). Java on tdysin oliopohjainen
ohjelmointikieli.  Yksinkertaisinkin  tietotyyppi on periaatteessa olio, vaikka
rajoituksesta poiketaan tehokkuussyistd lukujen ja merkkien kohdalla. Myos
yksinkertaisia tietotyyppeja voidaan kasitella oliomaisesti ns. Wrapper-luokilla.

Javassa on sisaanrakennettu tuki saikeistd moniajoa varten. Se poikkeaa muista
yleisimmistd ohjelmointikielistd, sillda niiden moniajo on yleensd toteutettu
kayttojarjestelmatasolla. Javassa moniajo on toteutettu virtuaalikoneeseen saikeill,
joten moniajo toimii jarjestelmériippumattomasti. (Heinonen 2012. Hakupaivé
16.11.2012)

2.5.4 jQuery

Jquery on ilmainen, avoimen lahdekoodin JavaScript-Kirjasto. Jquery on tarkoitettu
kaikille selaimille. Jqueryn syntaksi on tehty helpoksi tai helposti ymmarrettadvaksi ja
timan takia sen suosio nousee jatkuvasti. Jquery myds toimii hienosti
vuorovaikutuksessa AJAX:in kanssa. (JQuery.com 2012, Hakupéivé 16.11.2012)

2.5.6 JavaScript

JavaScript on yksinkertainen, suoraan HTML-koodin sekaan Kirjoitettava skriptikieli.
Se mahdollistaa interaktiivisten toimintojen lisédmisen WWW-sivuille. Esimerkkein&
mainittakoon vaikkapa lomakkeen tietojen tarkistaminen ja erilaiset valikko-ohjatut

WWW-sivuratkaisut. Vaikka toiminnallisesti se onkin ratkaisevasti erilainen kuin Java,
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on syntaksi kuitenkin hyvin pitkédlle samanlaista. Toisin kuin Javaa, JavaScript:id ei
kuitenkaan tarvitse k&&ntdd minkaanlaiseksi tavukoodiksi ennen ajamista, vaan ohjelma
kirjoitetaan todellakin suoraan WWW-sivulle. Nainollen siis jokaisella NetScape- tai
IE-selaimen omistajalla on mahdollisuus tehda JavaScript-ohjelmia sivulleen, ilman
erillisia kehitysohjelmistoja. (Sarkké& 1998. Hakupéiva 16.11.2012)

2.5.7 HTMLS5

HTMLS5 on uusi standardi HTML-ohjelmointikielelle. Edellisen version HTML, HTML
4.01, tuli vuonna 1999. Internet on muuttunut paljon sen jalkeen. HTML5 on vielé
keskenerdinen. Kuitenkin suuret selaimet tukevat monia uusia HTMLS5 elementteja ja
APl:ia eli ohjelmointikielen rajapintaa. HTML5:n standardi tukee hyvin
mediaelementtejd, esimerkiksi kuvaa ja aantd. HTML5 on yhteensopiva monien
alustojen kanssa, mikéd tekee siitd monikayttdisen ja tehokkaan ohjelmointikielen.
(W3schools.com 2012. Hakupaiva 22.11.2012)

2.6 Testausymparisto

Mobiilisovelluksen testaaminen tapahtuu k&ytdnndsséd Alfa-vaiheessa emulaattorin
avulla kehitysympéristossd. Sovelluksen myO6hemmé&ssd vaiheessa voidaan Beta-
testauksessa testata sovellusta mobiililaitteella, kuten &lypuhelimella tai tablet-
tietokoneella. Beta-testaukseen minulla oli kaytossa Samsung Galaxy S3-alypuhelin,
jonka siirsin eli exporttasin apk.-tiedostona Eclipsestd. Suurimmaksi osaksi ohjelman
kayttoliittyman  testaus  tapahtui  emulaattorilla.  Testausmenetelmdnd  oli

lasilaatikkotestaus.

2.6.1 SDK

Software Development Kit on tyypillisesti joukko ohjelmistokehityksen tyokaluja,
joiden avulla voidaan luoda sovelluksia tietylle ohjelmistopaketille, ohjelmiston
puitteille, laitteistoille, tietokonejarjestelmille, video-pelikonsoleille, kayttojarjestelmille
tai muille vastaaville alustoille. (Rouse, Software developers kit 2005. Hakupdiva
22.11.2012)
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2.6.2 Emulaattorit

Emulaattorit ovat  ohjelmointikehitysympadristoon integroituja  ohjelmia tai
laitteistolaajennoksia, joilla on mahdollista kayttaa laitteita virtuaalisesti muunlaisilla
tietokoneilla ja kayttojarjestelmilla kuin mihin ne on alun perin tarkoitettu. Esimerkiksi
Android-sovellusten rakentamisessa voi kayttad Eclipse-kehitysmpdristdd, johon
asennettava Android-SDK sisdltdd Android-kayttojarjestelman toiminnallisuuksia

hahmottelevan virtuaalisen laitteen eli emulaattorin ohjelman testausta varten.

2.7 Tietoturva

Useat mobiililaitteet ovat tietoturvan kannalta ongelmallisia. Mobiililaitteet kayttavéat
erilaisia tekniikoita, joilla tiedonsiirtoa voidaan tehda. Alypuhelimet ja tabletit ovat jo
ldhelld tietokoneiden tasoa, joten laitteiston suojauksesta on pidettdva huolta. Toinen
ongelma voi olla laitteen katoaminen tai muistikortin tuhoutuminen. Myds virukset ovat
lisadntyneet hurjasti eri mobiilikayttojarjestelmilla. Esimerkiksi sovelluskaupoista voi
Ioytya paljon ohjelmia, jotka sisaltdd haittaohjelmia tai viruksia. Mobiililaitteen
suojaukseen on muutamia keinoja. Puhelin kannattaa lukita tunnuskoodilla, salasanalla
tai lukituskuviolla. Puhelimeen, viesteihin tai sahkopostiin ei tulisi tallentaa
henkilttietoja. Pankkikortin  tunnuslukua, tilien salasanoja tai suojauskoodeja
yhteystietoihin ilmeisilla nimilla ei tule kayttad. Salanimed tai nimimerkkia voi kéyttaa
tarvittaessa. On hyva tarkistaa sovelluksen kéyttéluvat ennen sen lataamista.
Tiedostojen ja sovellusten lataaminen kannattaa tehda vasta, kun on tarkistanut, etta
niiden lahde on turvallinen. Vanhan puhelimen vaihtamistilanteessa kannattaa palauttaa
tehdasasetukset. Suositeltavaa on sallia vain luotettavien sovellusten automaattiset
paivitykset. (Mobile Security 2012. Hakupdiva 22.11.2012)

2.8 Sovelluskaupat
Tandpéivana sovelluskaupat ovat suuria, sovellusten lataamiseen tarkoitettuja

palveluita. Sovelluskaupoista on mahdollista ladata erilaisia sovelluksia, erilaisiin

kayttotarkoituksiin. Osa sovelluksista ovat vapaasti ladattavissa ja osa sovelluksista on
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maksullisia. Tunnetuimpia sovelluskauppoja ovat: Google Play, App Store ja Windows

Phone Store tai Market Place.
2.9 Esimerkkisovellus

Tavoitteenani oli esimerkkikayttoliittyman liséksi luoda yksinkertainen natiivi Android
Java-sovellus kayttaen Android SDK-kehittdjatyokalua. Lahtokohtana oli luoda hyvin
yksinkertainen sovellus, kéyttden hyddyksi Android SDK:n omia graafisia elementteja.
Eclipse Indico-ohjelmaa kéayttamalla loin uuden Android-projektin, jolle annoin nimeksi

esimerkkisovellusl.

Suunnitelma

arvostelut

Kuva 11. Esimerkkikayttoliittyman suunnitelma.

Sovelluksen ja kayttoliittyman suunnitteluvaiheeseen kaytin Microsoft Office-pakettia,
Gimp-ohjelmaa ja MS-Paintia. Tarkoituksena oli luoda hahmotelma itselle

kayttoliittymasta. Variteemaksi valitsin punaisen ja valkoisen.

<color name="red">#FF0000</color>

<color name="white">#FFFFFF</color>

Esimerkkisovelluksessa loin yksinkertaisen Hello World-oletusohjelman, johon
muokkasin parametreilld erilaisia graafisia elementteja. Kayttoliittymén Zoomaus-

parametrit ActivityMain.xml tiedostosta:
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<ZoomControls

android:id="@+id/zoomControls1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginBottom="16dp" />

Liséksi ohessa myds arvostelu-parametrit, nimi ja salasanakentat ActivityMain.xml

tiedostosta.

<EditText
android:layout_centerHorizontal="true"
android:ems="10"
android:inputType="textPassword" />

<EditText
android:id="@+id/editText1"
android:layout_alignLeft="@+id/editText2"
android:layout_below="@+id/editText2"
android:layout_marginTop="16dp"
android:ems="10" />

<TextView
android:id="@+id/textView1"
android:text="@string/hello_world"
android:textColor="@color/white"

tools:context=".MainActivity" />

android:id="@+id/radioGroup1"

android:layout_alignBottom="@+id/zoomControls1"

<RatingBar
android:id="@+id/ratingBar1"
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android:layout_above="@+id/zoomControls1"
android:layout_centerHorizontal="true"

android:layout_marginBottom="21dp" />

<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"

<Button
android:id="@+id/button1"
android:layout_alignTop="@+id/imageView1"
android:layout_centerHorizontal="true"

android:text="arvostele" />

Sivu2.xml-tiedosto:

<RelativeLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:background="#ff0000" >
android:text="@string/teksti_kaksi"

String.xml tiedoston tekstiasetus.
<string name="teksti_kaksi">Kiitos arvostelustasi!</string>

ActivityMain.java on tdman raportin liitteena (Liite3)

Peten esimerkkisovellus

Kuva 12. Esimerkkikayttoliittyma
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3 KAYTTOLHTTYMASUUNNITTELU

3.1 Yleista

Kayttoliittyma termind tarkoittaa laitteen osaa, jota ihminen kayttdd kommunikointiin
laitteen kanssa. Kayttoliittymén tarkoitus on ohjata ohjelmistoja ja laitteistoja. Nykyiset
laitteet, joita péivittdin kdytdmme, lahes kaikissa on jonkinlainen kayttoliittyma.
Mobiililaitteissa, alypuhelimissa kuin tablet-tietokoneissakin laitteet kéyttavat

paasaantoisesti graafista kayttoliittymaa (eng. graphical user interface).

Kosketusnaytollisissa laitteissa kayttoliittyman merkitys korostuu ilman fyysista
néppaimistéd. Erilaiset mobiililaitteet siséltdvdt monia toiminnallisuuksia, kuten
kameran, selaimen ja soittimen. Kayttoliittymaltd vaaditaan entistd enemmadn, jotta
kayton tehokkuus séilyisi. (Rouhiainen 1997. Kayttoliittymén visuaalinen suunnittelu.
Hakupéiva 16.11.2012)

3.2 Erilaisia kayttoliittymia

Kayttoliittymia on erilaisia, erilaisiin  kayttotarkoituksiin.  Esimerkiksi tablet-
tietokoneissa kayttoliittyma pohjautuu kosketusnayttoon, jossa hyddynnetddn paljon
widgettejd, buttoneita ja ikoneita. PC-tietokoneissa kayttoliittymat ovat graafisia, jossa
navigointi tapahtuu p&éasiassa fyysisen hiiren ja ndppéaimiston avustuksella.

3 68 ¥ O 4 Menlosoaw Q

AOBOS BB RO O s
Kuva 13. Mac OSX kéayttojarjestelman kayttoliittyma.
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Kuva 14. Microsoft Windows 8 kayttojarjestelman kayttoliittyma

3.3 Kéytettavyys

Sovelluksen kaytettavyydelld (eng. usability) tarkoitetaan, kuinka hyvin sovellus sopii
kayttajille tehtavakokonaisuuden suorittamiseen tietyssd ympaéristosséd ja millaisia
henkisia ja fyysisid ponnisteluja sen kayttdminen vaatii. Tuotteen kéytettavyys
madrittelee ratkaiseeko tuote kayttajan nakokulmasta oikeat ongelmat eli onko
tuotteessa kayttdjan tarvitsemat ominaisuudet ja ratkaiseeko tuote ongelmat oikealla
tavalla eli lyhyesti onko tuotetta helppo kéyttdd. Kaytettdvyyden suunnittelussa
opetellaan tuntemaan kayttajat ja heidan toiveensa ja tarpeensa, jotta kayttadjandkokulma
pystytddn huomioimaan suunniteltavassa tuotteessa. (Immonen, Kaytettavyys 2003.
Hakupaiva 16.11.2012)

Kéytettavyys koostuu useasta osatekijasta. Esimerkiksi ISO-standardi (International
Organization for Standardization) maarittelee kéaytettavyyden néin: tarkkuus, tehokkuus
ja tyytyvéisyys, jolla madritellyt kayttajat saavuttavat mééritellyt tavoitteet tietyssa
ymparistdssd. 1S0O-9241-11. Tarkkuus madrittelee onko jarjestelméssa kayttdjan
kannalta oikeat ominaisuudet. Tehokkuus maéérittelee kuinka helppoa ja nopeaa
jarjestelméan kayttaminen kayttajalle on. Tyytyvéisyys maéarittelee onko jarjestelman
kayttaminen kayttajan mielestd miellyttdvdd ja onko kayttdja tyytyvéinen
kayttotilanteeseen eli pitdako kayttédja tuotteesta. (VTT 2012. Hakupdivé 16.11.2012)
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3.4 Kéyttokokemus

Kéyttokokemus (user experience) on kokonaisvaltainen kokemus, joka kayttajalla
syntyy vuorovaikutuksesta sahkoiseen palveluportaaliin tai mobiilikayttoliittymaan.
Kéyttokokemukseen vaikuttavat palvelun kokonaiskonsepti, toiminnot, sisalto,
kaytettavyys, visuaalisuus, mielikuvat ja kayttotilanne. Positiivinen kayttokokemus
parantaa kayttjauskollisuutta ja brandimielikuvaa. (Logica 2012. Hakupdiva
17.11.2012)

3.5 Kéyttoliittyman elementit

Graafinen kayttoliittymé& koostuu erilaisista kayttoliittymaelementeistd, jotka ovat
kayttajalle nakyvia asioita tai toimintoja esittdvida kuvioita. Kayttdja toimii ja tekee

valintoja osoittamalla esimerkiksi hiirell& kuvioita tai niiden osia.

Mobiilikayttojarjestelmissa kayttoliittymén peruselementit ovat padasiassa kuvakkeita,
ikoneita, listausta ja painikkeita. Naita kayttdmalla saa avatuksi uusia elementtejd ja
niiden avulla lisdd toiminnallisuuksia. Yleensa graafinen kayttoliittyma koostuu useista
eri elementeistd ja ne nakyvat naytollad yhta aikaa ja ovat usein yhdistettyna toisiinsa.
(Graafisen kayttoliittyman elementit 2003. Hakupéiva 17.11.2012)

3.6 Esimerkkikayttoliittymén suunnittelun tyovaiheet

Kayttoliittymasuunnittelun ensimmainen vaihe on yleensa kayttajan tarpeiden kartoitus.
Koska kyseessd on oma sovellukseni, sovelluksen tavoitteena on vain luoda muutama
elementti malliksi. Kayttoliittymasuunnitteluprosessi tulisi olla mielestani tarkasti
dokumentoitua ja kayttgjalahtoistd. Suunnittelutydsséd laadunvarmistukseen kaytin
prosessimenettelyd, jossa suunnittelen ensimmaisend nayttojen tilankdayton asettelun ja
navigoinnin logiikan. T&t& kutsutaankin joskus ns. rautalankamalliksi, jossa ei vield ole
graafisia elementtejd. Ta&man vaiheen jalkeen suunnittelin esimerkkisovelluksen
elementit, vérit ja fontit. Sovellus koostuu yksinkertaisista elementeistd, kuten nimi- ja
salasana-tekstikentistd, arviointiasteikosta ja zoomaus-asetuksesta, buttoneista ja

taustavarista.
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4 KYSELYTUTKIMUS

4.1 Tutkimuksen tavoitteet

Kyselytutkimuksen tavoitteena oli saada késitys kayttajien tarpeista kayttoliittymid
kohtaan kayttoliittymasuunnitteluvaihetta varten, mitd ihmiset haluavat mobiililaitteen
kayttoliittymalta, mita asioita kayttajat kayttoliittyméssd arvostavat, missd on
kehitettdvad ja vaikuttaako kayttéliittyméa laitehankinnansuunnitteluun. Tutkimuksen

tavoitteena oli luoda yleiskasitys graafisten kayttoliittymien merkityksesta.

4.2 Tutkimuksen toteutuksen vaiheet

Kyselytutkimuksen  suunnitteluun kaytin Microsoft Word-asiakirjaa, johon loin
alustavat kysymykset. Kerasin ison kuvan kayttoliittymien eri elementteihin liittyvié
kysymyksia. Kyselyn toteutusvaiheessa kaytin ilmaista SurveyMonkey-internetsivustoa
kyselyn luomista varten. Kyselyyn muodostui lopulta 10 eri kysymysta koskien
mobiililaitteiden kayttoliittymid ja kaytettdvyyttd. Halusin pitdd kyselyn lyhyend ja
ytimekk&ang, jotta mahdollisimman moni vastaisi siihen. Kysely on tdman raportin
liitteena. (Liitel).

4.3 Tutkimuksen tulokset

Kyselytutkimuksessa halusin ottaa selville mobiililaitteiden kayttajien erilaisia
kayttokokemuksia. Tarkoituksena oli saada jonkinlaista yleiskuvaa siitd, kuinka
tarkednd  kayttgjat pitdvat  kayttoliittymien  toimivuutta ja  visuaalisuutta.
Kyselytutkimuksesta kéy ilmi, ettd kayttoliittymalld on kayttajille hyvinkin suuri
merkitys. 71,3% vastaajista arvioi uutta mobiililaitetta ostaessaan kéayttoliittymalld
olevan merkitystd. Kyselyyn vastanneiden mobiililaitteista suurinosa kayttdd Android
kayttojarjestelmaa 43,8%. iOS ja Windows Phone saivat 20% osuuden. Muut olivat
selvésti pienempid kayttojarjestelmid. Historiaan jadva&d Symbiania oli vield 11,3%

mobiililaitteiden kayttojarjestelmista.
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4. Mita kayttojarjestelmaa mobiililaitteesi kayttaa? € Luokaavio ¥ Lataa
Vastausten Vastausten
prosenttiosuus lukumaara

Android S—— 43,8% 35

i0S i 20,0% 16

Windows Phone I 20,0% 16

Symbian [— 11,3% 9

MeeGo | 1,3% 1

Muu | | 3,8% 3

vastatut kysymykset 80
ohitetut kysymykset 20

Kuva 15. Kyselytutkimuksen tulokset kéayttojarjestelmista.
Eniten merkitysta kayttdjille oli selvasti kayttoliittymén nopeudella ja sulavuudella.

Peréati 83% vastaajista oli sitda mieltd, ettd kayttoliittyman nopeudella ja sulavuudella oli

erittain tarked merkitys.

6. Kayttolittyman nopeudella ja sulavuudella on merkitysta @ Luokaavio W Lataa

Jokseenkin Taysin

Taysin Jokseenkin Pisteita Vastausten
samaa samaa
erimielta erimielta keskimaarin lukumaara
mielta mielta
oy : ——— 83,0% =
3,4% (3) % (0) 3,6% ) 2 5
4% ( 0,0% (0 13,6% (12 (73) 3,76 88
vastatut kysymykset 88
ohitetut kysymykset 12

Kuva 16. Kyselytutkimuksen tulokset kéayttoliittyman nopeuden merkityksesta.

Kayttoliittyman visuaalisella ilmeelld ja kuvakkeiden ja ikonien vérimaailman
merkitykselld vastausten jakauma oli suurempi (liite 2). Tastd voidaan péaéatelld, ettd
kayttoliittyman tarkeimmét ominaisuudet ovat sulavuus, nopeus ja muokattavuus.
Visuaalisuuden merkitys on osalle kéyttdjille kuitenkin térkedd, joten sekin puoli on
hyvd huomioida kayttoliittymdsuunnittelun eri  vaiheissa.  Kayttoliittyméssa

suunnitteluvaihe on erityisen tarkeéé ja se olisi hyva tehdé asiakaslahtoisesti.
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5 POHDINTA

Android-sovelluksen ja esimerkkikayttoliittyman luominen soveltuu mielesténi
erinomaisesti ohjelmoinnin perustaitojen harjoitteluun, koska ohjelmointia voi parhaiten
harjoitella vain ohjelmoimalla. Sovelluksen suunnittelu-, toteutus- ja testausvaiheessa
huomasin, ettd dokumentointi on erityisen tarkedd mitd pidemmélle projekti etenee.
Tiedostojen latauspaikat, tallennukset, versionumerot, kuvat, ikonit, ja muut elementit
on hyva pitda varmuuskopioituna mielelldén useassa paikassa. Alun perin suunnitellun
aikataulutuksen pitdminen oli &arettdomén vaikeaa, silla projekti vei huomattavasti
enemman aikaa, mitd suunnitelmaan olin ajatellut. Varsinkin esimerkkisovelluksen
ohjelmointi vei aikaa. Tutkielmaan sisdltyvan kyselytutkimuksen tulosten perusteella
kay hyvin ilmi, ettd kayttoliittyman tarkeimméat ominaisuudet kéyttdjien mielesta olivat
sulavuus, nopeus ja muokattavuus. Suurinosa kayttdjistd arvostaa erityisesti
kayttoliittyman nopeutta kayttojarjestelméssa. Otin - huomioon  kayttoliittyman
suunnittelussa nopeuden ja sulavuuden tekemallda kayttoliittyméstd suhteellisen
yksinkertaisen ja vahédn dataa kayttavan. Kaikenkaikkiaan kayttoliittymasuunnittelu ja
mobiiliohjelmointi ovat hyvin lahelld toisiaan ja nykyisin laitevalmistajat valmistavat
suuria méaaria kosketusnaytollisia laitteita, joten kayttoliittymien merkitys korostuu
entisestadn fyysisten osoitin- ja oheislaitteiden vahentyessad. Web-tekniikat yleistyvat
kovalla vauhdilla mobiiliohjelmoinnissa, joiden etuna on rakentaa sovelluksia useille
rajapinnoille ja eri mobiilikayttojarjestelmille. Sovelluskehittdjdn kannattaa siis tutustua
ns. Multi Platform SDK-kehittdjatyokaluihin. Esimerkkisovellukseni on Natiivi

Android-sovellus, mutta jatkossa aion panostaa HTML5- ja Jquery-ohjelmointikieliin.
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Liite 1.

Kyselytutkimus

1. Sukupuolesi

Sukupuolesi Nainen

Mies

2. Ikasi

Ikasi 18-25

26-35

36-45

46-60

yli 60

3. Omistan mobiililaitteen, esimerkiksi @lypuhelimen tai tablet-
tietokoneen

Omistan mobiililaitteen, esimerkiksi alypuhelimen tai tablet-tietokoneen Kylla
Ei

4. Mita kayttojarjestelmaa mobiililaitteesi kayttaa?

Mita kayttojarjestelmaad mobiililaitteesi kayttdad? Android

i0S

Windows Phone

Symbian

MeeGo

Muu

5. Kayttoliittyman visuaalinen ilme on tarkeéaa

Jokseenkin Jokseenkin samaa  Taysin samaa

Taysin erimielta AR e o
erimielta mielta mielta

6. Kayttoliittyman nopeudella ja sulavuudella on merkitysta

e Jokseenkin Jokseenkin samaa  Taysin samaa

Taysin erimielta AR e o
erimielta mielta mielta

7. Kiinnitan huomiota kayttoliittyman kuvakkeiden ja ikonien

ulkon&kdon ja varimaailmaan

e Jokseenkin Jokseenkin samaa  Taysin samaa

Taysin erimielta AR e o
erimielta mielta mielta

8. Aloitusnayton muokattavuus on tarkea ominaisuus

e Jokseenkin Jokseenkin samaa  Taysin samaa

Taysin erimielta L e o
erimielta mielta mielta

9. Olen tyytyvainen mobiililaitteeni kayttoliittymaan

Jokseenkin Jokseenkin samaa  Taysin samaa

Taysin erimielta s e o
erimielta mielta mielta

10. Uutta mobiililaitetta ostaessani, kayttoliittymalla on merkitysta
Uutta mobiililaitetta ostaessani, kayttoliittymalla on merkitysta Kylla

Ei
En osaa sanoa
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Liite 2.
Kyselytutkimuksen tulokset

Yhteenveto vastauksista

Sivu: 1
1. Sukupuolesi
Vastausten Vastausten
prosenttiosuus lukumaara
Nainen 59,0%
Mies 41,0%
2. lIkasi
Vastausten Vastausten
prosenttiosuus lukuméara
18-25 30,0%
26-35 32,0%
36-45 25,0%
46-60 12,0%
yli 60 1,0%
3. Omistan mobiililaitteen, esimerkiksi alypuhelimen tai tablet-tietokoneen
Vastausten Vastausten
prosenttiosuus lukuméara
Kylla 79,0%
Ei 21,0%
4. Mita kayttdjarjestelmaa mobiililaitteesi kayttaa?
Vastausten Vastausten
prosenttiosuus lukumaara
Android 43,8%
i0S 20,0%
B
Symbian 11,3%
MeeGo 1,3%
Muu 3,8%

7. Kiinnitdn huomiota kayttoliittymén kuvakkeiden ja ikonien ulkonékéon ja varimaailmaan

5. Kayttoliittyman visuaalinen ilme on tarkeda
Taysin

Taysin  Jokseenkin  Jokseenkin samaa Pisteita Vastausten
erimieltd  erimieltd samaa mielta mielti keskimaarin lukumaara
0,
57% (5) 3,4% (3) 53,4% (47) ?373‘;’ % 3,23

6. Kayttoliittymén nopeudella ja sulavuudella on merkitysta

Taysin  Jokseenkin  Jokseenkin :;%22 Pisteita Vastausten
erimieltd erimielta samaa mielta mielt keskimaarin lukumaara
0,
3,4% (3) 0,0% (0) 13,6% (12) ?733()) % 3,76

59
41

30
32
25
12

79
21

35
16

16

88

88



Taysin  Jokseenkin  Jokseenkin I:%ig Pisteita
erimieltd  erimieltd samaa mielta . . keskim@arin
mielta
0,
0,0% (0) 19,3% (17) 52,3% (46) 5285")‘ % 3,09

8. Aloitusndyton muokattavuus on téarke& ominaisuus

Taysin  Jokseenkin  Jokseenkin I;X]S‘alg Pisteita
erimielta  erimieltd samaa mielta ... keskimaarin
mielta
0,
2,3% (2) 18,2% (16) 37,5% (33) ?327()) & 3,19

9. Olen tyytyvainen mobiililaitteeni kayttoliittymaan

Taysin  Jokseenkin  Jokseenkin Taysin Pisteita
R AR ... samaa RSP
erimieltd  erimieltd samaa mielta . keskimaarin
mielta
0,
1,3% (1) 11,4% (9) 53,2% (42) ?245/0 3,2

Vastausten
lukumaéara

Vastausten
lukumaéara

Vastausten
lukumaara

10. Uutta mobiililaitetta ostaessani, kayttoliittymalla on merkitysta

Vastausten
prosenttiosuus
Kylla 71,3%
Ei 6,4%
En osaa sanoa 22,3%

Vastausten
lukumaara

88

88

79

67

21
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Liite 3.

MainActivity.java:n lahdekoodia:

package com.example.esimsovellusl;
import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem;
import android.support.v4.app.NavUTtils;
public class MainActivity extends Activity {
@Override
public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
¥
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenulnflater().inflate(R.menu.activity _main, menu);

return true;



