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1 Johdanto

Tdama opinndytetys kisittelee kiyttdjikeskeisen suunnittelun hyédyntimisti PhoneGap-
sovelluskehitysprosessissa. Opinndytety6 toteutetaan produktityyppisend tyond, jonka
lopputuloksena syntyy toiminnallinen sovellus. Projektin asiakkaana ja tilaajana toimii
Himeen ammattikorkeakoulu (HAMK). Toteutettava sovellus on PhoneGap-
sovelluskehykseen perustuva monialustainen mobiilipeli. Sovelluksen kehitysprosessi

on nimetty Mobiilisti-projektiksi.

Produktityyppisen aineiston ohella projektissa syntyy tutkimustyyppistd aineistoa.
OpinndytetyOssa tutkitaan, kuinka kayttajikeskeinen suunnittelu voidaan yhdistda osak-
si ketteria ohjelmistokehitysmenetelmia, ja mitd hyotyja tai haittoja menetelman kaytos-
td on. Lisaksi selvitetdidn PhoneGap-sovelluskehyksen ja muiden projektissa kiytetta-

vien tekniikoiden soveltuvuutta vastaaviin projekteihin.

Aihe on kiinnostava, koska kayttijikeskeinen suunnittelu menetelmini ei ole kovin
yleinen ohjelmistokehityksessa. Menetelmin hyédyt ja mahdollisuudet ovat kuitenkin
todella laajat. Alustariippumattomat monialustasovellukset ovat my06s tuore aihe, joka
lisdd tyon uutuusarvoa. Aihe valittiin sen produktityyppisyyden, tydelimalihtoisyyden,

teknisten haasteiden ja kiinnostavien prosessimallien vuoksi.

Opinniytetyo on suunnattu kaikille kéyttdjikeskeisestd suunnittelusta kiinnostuneille ja
ohjelmistoalan henkilille. OpinnidytetyOssd kiytetyt keskeisimmat lyhenteet ja termit

on selitetty opinnaytetyon liitteessa Liite 1. Lyhenteet ja termit.

1.1 Projektin tausta

Projekti on osa HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulun ja Himeen ammattikorkea-
koulun vilistd Mobiilisti-hanketta. Mobiilisti-hanke on mobiilioppimisen kehittdimis-
hanke, jossa kehitetiin mobiiliutta hyédyntivia koulutusmalleja luonnonvara-, kiinteis-

tO- ja viheralalle.



Mobiilisti-projektin aikana toteutettavan sovelluksen avulla opiskelijoilla on mahdolli-
suus tutustua luonnonvara-alaan interaktiivisesti nykyaikaisin menetelmin mobiilipelid
pelaamalla. Pelaajan tehtivini on suorittaa monivalintatyyppisid tehtdvid, joiden aihe-
alueet rakentuvat Himeen ammattikorkeakoulun eri kampuksien koulutusvastuualuei-
den mukaan. Pelistd on hy6tya etenkin luonnonvara-alan opiskelijoille ja opettajille seka

alalle hakeutuville opiskelijoille.

Mobiilisti-hankkeen mukaisesti projektissa syntyvi lihdekoodi on avointa ja julkista.

Projektilla ei ole budjettia.

1.2 Tehtavit ja tavoitteet

Projektin tehtivina on maaritelld, suunnitella ja toteuttaa monialustainen, alustariippu-
maton mobiilipeli PhoneGap-sovelluskehysta hyodyntien. PhoneGap mahdollistaa
alustariippumattomien mobiilisovellusten luomisen JavaScript-, HTML5- ja CSS3-
tekniikoiden avulla. Sovelluksen maiirittely tehddin yhteistyona projektin asiakkaan

(HAMK) kanssa.

Projektin tavoite on tuottaa toimiva, julkaisukelpoinen sovellus, joka tayttda vaatimus-
madrittelyssi asetetut toiminnalliset ja laadulliset vaatimukset. Opinnéytety6lle on ase-
tettu myo6s tutkimustyyppisia tavoitteita. Tehtavand on tutkia, kuinka kayttajakeskeinen
suunnittelu voidaan menetelmina integroida osaksi ketterid ohjelmistokehitysmenetel-
mid. Kdytettdvyys ja esteettisyys ovat tirked osa tuotteen kiyttOkokemusta ja niita tuli-
sikin painottaa jarjestelman kehitysprosessissa heti alusta alkaen. Opinnéytetyossa ku-
vaillaan, kuinka kéyttijikeskeisen suunnittelun keskeiset periaatteet voidaan liittdd osak-
si sovelluskehitysprosessia. Samalla tutkitaan PhoneGap-sovelluskehyksen ja muiden

projektissa kiytettivien tekniikoiden soveltuvuutta vastaaviin projekteihin.

Asetetut tavoitteet saavutetaan teorian opiskelun ja kaytinnon projektityon kautta.
Opinnidytetyossid hyodynnettivid taitoja ovat projektinhallinta, osaaminen ohjelmisto-

kehittajani ja yhteistyotaidot eri tahojen kanssa kommunikoitaessa.



1.3 Haasteet

Projektiin liittyy monia haasteita. Merkittivimmain haasteen muodostavat kiytettidvien
menetelmien ja tekniikoiden uutuus, silla kayttajakeskeinen suunnittelu, mobiilisovel-
luskehitys ja PhoneGap-sovelluskehys ovat tekijille entuudestaan tiysin tuntemattomia.
Muita haasteita ovat projektihallinnolliset menetelmit ja tietoperustan vihyys tekniikoi-
den uutuuden vuoksi. Tekniikoita koskevia vakiintuneita teoksia tai kattavia teoriamate-

riaaleja ei 16ydy, jolloin tehokas tiedonetsintd on ratkaiseva osa projektia.

Haasteista selviytyminen vaatii laaja-alaista osaamista. Projektin teknillinen puoli edel-
lyttad tietamystd sovellussuunnittelusta, ohjelmoinnista ja erilaisista web-tekniikoista.
Ainoa etukiteen maiiritelty teknillinen vaatimus on sovelluksen pohjautuminen Pho-
neGap-sovelluskehykseen. Muiden tekniikoiden valinta tapahtuu sovellusta suunnitel-

taessa ja toteuttaessa.

Projekti vaatii tietimysta ohjelmistokehitysprosessin eri vaiheista, eli kuinka toteutetta-
va sovellus méaritellddn, suunnitellaan ja toteutetaan. Koska sovellus pyritdin luomaan
mahdollisimman helppokayttoiseksi, tiytyy kehittdjilld olla tietimysta kdyttoliittyma-

suunnittelusta ja kaytettavyydesta. Lisdksi on tutkittava, kuinka kayttajakeskeinen suun-

nittelu voidaan liittdd osaksi kehitysprosessia.

Haasteet ratkaistaan perehtymalld projektiin liittyvadn teoria-aineistoon ja siind kaytet-
taviin tekniikoihin. Sovellusta suunniteltaessa pyritadn valitsemaan sopivimmat teknii-
kat aikaisempien kokemuksien pohjalta seki vertailemalla eri vaihtoehtoja tekniikoiden

valilla.

1.4 Aiheen rajaus

Projektin tirkein osa-alue on toiminnallisen produktin tuottaminen. Kaytettavyyden ja
kayttdjikeskeisen suunnittelun perusteita kiydiin lipi opinndytetyon Teoriatausta ja

tietoperusta -kappaleessa. Kappaleessa kerrotaan my6s keskeisimmisti sovelluksen ke-
hitysprosessissa kaytetyista tekniikoista. Tarkoitus ei ole kuitenkaan perehdyttda lukijaa

niihin atheisiin, vaan antaa lukijalle tietopohja, jota opinnidytetyon lukeminen edellyttii.



Opinniytetyon lukijoiden oletetaan ymmairtivin ohjelmoinnin ja web-kehityksen pe-

rusteet.

Sovelluksen osalta pois rajattuja osa-alueita ovat tekstillisen sisillon ja graafisen materi-
aalin tuottaminen. Aineisto toimitetaan projektin asiakkaan toimesta. OpinnidytetyOssi
ei kisitelld yksityiskohtaisesti kehitysympiriston laadintaa tai sovelluksen julkaisuun

liittyvia asioita.



2 Teoriatausta ja tietoperusta

Tassa luvussa perehdytian kaytettdvyyteen ja opinniytetyon keskeiseen teemaan eli
kayttdjakeskeiseen suunnitteluun. Luku kisittelee myos kayttijakeskeisen suunnittelun
ja ketterien menetelmien yhdistimistd prosessimallien nikékulmasta. Lopuksi esitellddn

tarkeimpid produktin toteuttamisessa hyédynnettyja tekniikoita.

2.1 Kaytettiavyys

Kaytettavyydelld tarkoitetaan jonkin tuotteen tai palvelun helppokayttoisyytta. Kan-
sainvalinen standardi ISO 9241-11 vuodelta 1998 mairittelee kaytettivyyden seuraa-
vasti: ”’Se vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyviisyys, jolla tietyt mairitellyt kdyttajit saavut-
tavat maaritellyt tavoitteet tietyssd ymparistossa”. Kaytettavyyttad voidaan mitata myos

erilaisin tavoin. Standardissa mainitaan seuraavat tekijat: (ISO 9241-11 1998.)

— Vaikuttavuus kertoo, kuinka suuri osa kayttajistd pystyy suorittamaan tehtavit ja

saavuttamaan maaritellyt tavoitteet.

— Tehokkuus mittaa, kuinka paljon resursseja tuotteen kiyttiminen vaatii. Mitatta-
vana maireend voidaan kayttda esimerkiksi jonkin tavoitteen saavuttamiseksi kulu-

nutta aikaa.

— Tyytyviisyys kertoo, kuinka tyytyviisid kiyttdjit ovat tuotteeseen.

ISO-standardia tdydentivina tekijoind voidaan kayttid tunnetun kiytettivyystutkija Ja-

kob Nielsenin kriteereitd (Nielsen 2003, 26):

— Opittavuus: kuinka helppoa tuotteen kayttéonotto on.
— Muistettavuus: kuinka helppoa tuotteen kiytté on pitkdn tauon jilkeen.

— Virheiden vihyys: kuinka paljon virheitd kiyttdjat tekevat tuotetta kayttiessa ja

kuinka helposti naistd palaudutaan.

Kaytettavyyden kriteereiden maarittelyn ohella Nielsen on luonut kymmenen yleista

periaatetta vuorovaikutuksellisen suunnittelun liht6kohdiksi. Periaatteet eivit ole tark-



koja kaytettavyysohjeita vaan eraanlaisia nyrkkisaantoja kayttoliittyman suunnitteluun
(Nielsen 1995). Kayttoliittymalle voidaan suorittaa heuristinen evaluointi, eli kokemuk-
seen perustuva arviointi, jossa arvioidaan kuinka hyvin se tiyttid Nielsenin asettamat

periaatteet.

Nielsenin kymmenen periaatetta ovat: jarjestelman tilan nakyvyys, jarjestelmain ja to-
sielimin vastaavuus, kéyttdjan kontrolli ja vapaus, yhteneviisyys ja standardit, virheiden
ehkiisy, tunnistaminen muistamisen sijaan (muistamisen tarpeen minimointi), kayton
joustavuus ja tehokkuus, esteettinen ja minimalistinen suunnittelu, virheiden tunnista-

minen, mairittely ja korjaus (selvikielisesti), sekd ohjeistus ja dokumentaatio. (Nielsen

1995).

Kaytettavyys onkin tirkead huomioida heti tuotekehitysprosessin alusta lihtien. Valitet-
tavasti monesti etenkin ohjelmistokehitysprosesseissa keskitytdian ohjelmiston mairitte-
lyyn ja tekniseen suunnitteluun kayttoliittymasuunnittelun jaddessi toissijalle. Tosiasias-
sa huono kaytettavyys heijastuu valittomasti kayttdjan tuotteesta saamaan kayttokoke-
mukseen. Usein karsituimmilla ominaisuuksilla varustettu, mutta loistavan kiyttokoke-
muksen tarjoava tuote tai palvelu saavuttaa enemman tyytyviisia kayttajia kuin hienoilla

ominaisuuksilla varustettu, kdyttékokemukseltaan heikompi kilpailija.

2.2 Kiyttijikeskeinen suunnittelu

Kayttdjakeskeinen suunnittelu (User-centered design, UCD) on suunnittelun lihesty-
mistapa, jonka keskeisena kohteena ovat tuotteen loppukayttajit. Prosessissa keskity-
tadn kdyttdjien tarpeisiin koko tuotteen kehityskaaren ajan. Termi muodostui vuonna
1986 Donald A. Normanin ja Stephen W. Draperin toimesta teoksessa "User centered
system design: New perspectives on human-computer interaction.”. Tuolloin termilld
tarkoitettiin kayttdjien ymmartimista jarjestelmaa kehitettiessda (Norman & Draper
1986, 7). Termi on kuitenkin kehittynyt vuosien aikana ja nykyisin silla tarkoitetaan yk-

sinomaan kayttdjien sisallyttaimisté jarjestelman kehitysprosessiin (Gulliksen ym. 2003,

1)



ISO 9241-210 (2010) standardi, joka korvasi aikaisemman ISO 13407 (1999) standar-
din, maarittelee kayttdjakeskeisen suunnitteluprosessin vuorovaikutteisten jarjestelmien
kehitysprosessiksi, jossa keskitytain parantamaan jarjestelman kaytettavyytta (Bevan
2009, 1). Standardi ei pida sisillddn tarkkoja mairitelmid prosessin kulusta vaan on la-
hinni suuntaa antava ohjeistus. Kehitysprosessi voidaan yhdistda moniin ohjelmisto-
tuotannon vaihejakomalleihin, kuten IBM:n Rational Unified Process:iin (RUP) ja ket-

teriin menetelmiin (Gulliksen ym. 2003, 1).

ISO 9241-210 standardissa maaritellyt kuusi keskeisintd periaatetta ovat (ISO 9241—
210 2010):

- Suunnittelu pohjautuu vahvaan ymmarrykseen kayttajistd, tehtdvistd ja ymparistois-
ta.

- Kiyttijit ovat mukana prosessissa koko suunnittelun ja kehityksen ajan.

- Suunnittelua ohjataan ja jalostetaan kayttajaldhtoisen arvioinnin perusteella.

- Prosessi on iteratiivinen.

- Suunnittelu kisittelee koko kiyttokokemusta.

- Suunnittelutiimi sisaltda monialaisen osaamisen ja nakokulman asioihin

Yleisella tasolla kayttijakeskeinen suunnitteluprosessi voidaan jakaa neljain paavaihee-

seen (UXPA 2013):

1. Sisdlléon midrittely

— Tuotteiden kiyttdjien tunnistaminen, mihin tuotetta kdytetddn ja milld ehdoilla.

2. Vaatimusmaddrittely

— Vaatimusten ja tavoitteiden tunnistaminen, jotta tuote valmistuu ja menestyy.

3. Suunnitteluvaihe

— Vaiheittainen suunnittelu, konseptista valmiiseen tuotteeseen.

4. Arviointivaihe

— Kiytettavyystestauksen jarjestiminen oikeilla kayttéjilla.

Prosessia toistetaan, kunnes kaikki vaatimukset ja tavoitteet tayttyvit (Kuvio 1).



ﬂ(ayttajakeskelsen \

suunnittelun tarpeiden
unmstammen

Sisallon maarittely

Jarjestelma tayttaa

Qmuy

Suunnitteluvaihe

Arviointivaihe Vaatimusmaarittely

Kuvio 1. Kiyttijikeskeisen suunnitteluprosessin paavatheet ISO 9241-210 -standardin

mukaisesti

Gulliksen ym. (2003, 5-7) ovat teoksessaan Key Principles for User-Centered Systems
Design” koonneet eri lihteistd kaksitoista keskeisintd periaatetta, jotka luonnehtivat

onnistunutta kayttijakeskeista suunnitteluprosessia:

Kiyttajakeskeisyys: kehitysprosessin tulisi keskittya kayttajan tarpeisiin teknisten on-
gelmien sijasta, jotta varmistutaan siité, ettd kehitysprosessia ohjaavat tavoitteet ja lo-

pullinen kdyttéymparisto.

Aktiivinen kiyttdjien osallistuminen: kayttijien pitdisi osallistua prosessiin aktiivises-

ti ja varhain seka olla lasni kehitysprosessissa koko prosessin elinkaaren ajan.

Evoluutiomainen kehitys: jirjestelmien kehittamisen tulisi olla iteratiivinen ja inkre-

mentaalinen prosessi.

Yksinkertainen rakenne: kaikkien projektin jisenten, mukaan lukien kayttajien, tulee

ymmirtia suunnitelman kaikki vaiheet.

Prototyypit: prototyyppeja tulisi kdyttia kehityksen jokaisessa vaiheessa, jotta suunnit-

teluideat ja ratkaisut voidaan tarkastaa kayttajilld.



Jatkuva arviointi: kehitysprosessi tulisi aloittaa varhaisessa vaiheessa ja sité tulisi ohja-

ta ja arvioida asetettujen ehtojen ja kdytettidvyystavoitteiden pohjalta.

Téasmaillinen ja tietoinen suunnittelutoiminta: etenkin kayttoliittymasuunnittelun
tulisi pohjautua tarkasti ja tietoisesti laadittuun malliin. Suunnittelu ei saa pohjautua

kehitystiimin yksittdisen jasenen nopeasti ohjelmoimaan tai kehittimaan ratkaisuun.

Ammattimainen asenne: kehitysprosessi tulisi suorittaa tehokkaasti monialaisten
ryhmien kesken, koska prosessin jokainen vaihe edellyttii erilaisia tietoja, taitoja ja pa-

tevyyksid.

Kiytettiavyysasiantuntijat: kokeneiden kiytettdvyysasiantuntijoiden tulisi olla mukana
kehitysprosessissa heti alusta ldhtien, jotta l6ydetadn nopeat ratkaisut ongelmatilantei-

siin.

Kokonaisvaltainen suunnittelu: kaikki seikat, joilla on vaikutusta kehitettavaan jarjes-
telméin tulisi ottaa huomioon jo suunnitteluvaiheessa, ja niitd tulisi muokata ja kehittda

rinnakkain.

Prosessin radtilointi: kehitysprosessissa tulee huomioida jokaisen projektin erilaiset

tarpeet.

Kiyttijikeskeinen asenne: kiyttdjakeskeisyys tulisi aina pitad etusijalla ja kehitystii-
min seka asiakkaan tulisi olla sitoutunut projektiin ja olla tietoinen kiytettivyyden ar-

vosta.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd kiyttdjikeskeistd suunnittelua ei voida tarkasti mai-
ritelld, eika silld ole tiettya tarkkaa ja vakiintunutta prosessimallia. Jokainen prosessi tu-
leekin suunnitella ja mallintaa kohteena olevan projektin tavoitteiden, kéyttijien ja ym-
pariston mukaan. Projektin onnistuminen varmistetaan noudattamalla kayttajikeskeisen

suunnittelun keskeisid piirteita.



2.2.1 Yhdistiminen osaksi ketterdd ohjelmistokehitysti

Ketterissi menetelmissa asiakas usein edustaa loppukayttijdd, kun taas kayttijikeskei-
sessd suunnittelussa liht6kohtana ovat todelliset loppukayttijit. Yhdistimisen tavoit-
teena voi olla kayttdjakeskeisyyden lisidminen tuomalla kayttdjakeskeisen suunnittelun
periaatteita osaksi valittua ketteraa ohjelmistokehitysmenetelmaa. Tavoite voi olla my6s
painvastainen, jolloin kayttijakeskeistd suunnittelumallia halutaan keventda tuomalla
sithen piirteitd ketteristd menetelmistd. Blomkvist (2005, 239-242) esittdakin integraa-

tiomallien toteuttamiseksi kolmea eri lahestymistapaa.

Ensimmiinen vaihtoehto on kayttijikeskeisen suunnittelun sisallyttiminen osaksi ket-
terid malleja. Tdmad mahdollistaa ketterad kehitystd hyodyntivid organisaatioita kehitta-
miin kayttokelpoisempia jarjestelmid luopumatta vakiintuneista menetelmistdan. Mah-
dollisena haittapuolena on, etta kdyttdjakeskeista suunnittelua ei oteta kaytt6on tarpeek-
si kattavasti, jonka vuoksi se ei pddse vaikuttamaan tiysiméariisesti. (Blomkvist 2005,

240).

Toinen vaihtoehto on ketterien menetelmien lisdidminen osaksi kéyttijikeskeistd suun-
nittelua, joka muuttaa kayttajikeskeistd suunnitteluprosessia ketterammaksi, muttei tar-
joa valmista mallia ohjelmistokehitykselle. Tama on hyva vaihtoehto, jos ensisijaisena

tavoitteena on kayttijakeskeinen, kevyt ja mukautuva suunnitteluprosessi. (Blomkvist

2005, 241).

Kolmas, suositeltava vaihtoehto on tasapainoinen integraatio ketterien menetelmien ja
kayttdjikeskeisen suunnittelun vililld. TAmad voidaan toteuttaa luomalla kokonaan uusi
prosessimalli tai yhdistamalla kaksi valmista mallia keskenédan. Tasapainoinen yhdista-
minen on niistd kolmesta hankalin toteuttaa, mutta sen etuja ovat molempien mene-
telmien keskeisten arvojen, periaatteiden ja kaytantojen siilyminen. (Blomkvist 2005,

241-242).

Paatos siitd, mika on parhain toimintamalli ketterdn kehityksen ja kayttdjikeskeisen
suunnittelun yhdistimiseksi riippuu useista tekijoistd, kuten kehittédjien ja kiyttijien or-

ganisaatioista, voimassaolevista prosesseista ja tavoista, sekd henkil6ston taitotasosta.
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Viime kidessd ldhestymistapa tulisi valita projektin edellytysten mukaan ja se tulisi rdd-

taloida projektia vastaavaksi. (Blomkvist 2005, 244).

2.3 Projektin keskeiset tekniikat

Opinnidytetyon produktin toteuttamiseen kiytettiin moderneja web-tekniikoita. Sovel-
lus pohjautui kolmeen tirkedan kokonaisuuteen: PhoneGap-sovelluskehykseen,
jQuery-kirjastoon ja sen jQuery Mobile -laajennukseen. PhoneGapin avulla saavutettiin
sovelluksen alustariippumattomuus. jQuery-kirjaston avulla yksinkertaistettiin moni-
mutkaisia JavaScript-toimintoja. jQuery Mobile -laajennuksen avulla luotiin sovelluksen
kayttoliittyma ja navigointimalli. Kirjastojen avulla saatiin myos varmistettua sovelluk-

sen toiminta eri laitealustoilla.

2.3.1 PhoneGap

PhoneGap on mobiilikehitykseen tarkoitettu sovelluskehys, jonka avulla voidaan luoda
alustariippumattomia mobiilisovelluksia web-tekniikoin natiivien, laitekohtaisten oh-
jelmointikielten sijasta. Sovellukset perustuvat JavaScript-, HTML5- ja CSS3-
tekniikoihin. Sovellukset asennetaan mobiililaitteisiin natiivien sovellusten tavoin, mutta
sovelluksen ulkoasu ja nikymit ovat kokonaan web-pohjaisia, eli ne render6iddin lait-
teen sisdisen web-selaimen avulla. Sovelluksen ohjelmakoodi kirjoitetaan JavaScript-
ohjelmointikielelli. PhoneGap mahdollistaa vuorovaikutuksen laitteen rajapinnan kans-
sa, jolloin sovelluksella voidaan hallita laitteen toimintoja natiivien sovellusten tavoin.
PhoneGap-sovellukset koostetaan normaaleiksi asennuspaketeiksi ja niita voidaan jul-
kaista ja levittad natiivien sovellusten tavoin laitevalmistajien markkinapaikoilla. Pho-

neGap perustuu avoimen lihdekoodin Apache Cordova -projektiin.

PhoneGap tarjoaa kattavan tuen eri ominaisuuksille kaikilla yleisimmilld mobiililai-
tealustoilla. Merkittavimmait rajoitukset liittyvat iPhone-, Blackberry- ja Symbian-
laitteiden kompassi- ja mediatukiin (Kuvio 2). My6s suorituskyky on otettava huomi-

oon sovellusta kehitettaessa.
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iPhone Y Blackberry ‘Web(OS
3GS and { CS 64

Newer

Acceleromete v v v v
Camera v v v v
Compass v v v v
Contads v v v v v v
File v v v J
Geolocation v v v v v v v
ediz v v v v
etwork v v v v v v v v v
Notification (Alert) vy o v vy J v v v v
Notification (Sound) vy vy v vy vy v v v v
Notification (Vibration) v v v v v v v e v
Storage v v v v v v v

v - supported feature

X - unsupported feature due to hardware ar software restrictions
Kuvio 2. Kuvakaappaus PhoneGap versio 3.0.0:n tukemista ominaisuuksista eri mobii-

likdyttojarjestelmissd. Lahde: http://phonegap.com/about/feature/

PhoneGap-sovelluskehykselld toteutetut sovellukset ovat teknisen toteutustapansa
vuoksi suorituskyvyltidn heikompia kuin vastaavat natiivit sovellukset. Suorituskyky on
riittava yksinkertaisissa sovelluksissa ja ongelmat ilmenevit vasta kun sovellukseen lisa-
tadin monimutkaisia CSS3-elementteja, raskaita siirtymaefekteja tai animaatioita (Trice
2012). Suorituskykyongelmat asettavat haasteita etenkin Applen iOS-alustalle sovelluk-
sia kehitettdessa, silld Apple maarittelee hyvin tarkat ehdot niiden ulkonidlle ja sulavalle
kayttokokemukselle (Trice 2012). Lisaksi huono suorituskyky alentaa sovelluksen kayt-

tokokemusta, joka vaikuttaa kayttijien sovelluksesta antamiin arvioihin.

2.3.2 jQuery

jQuery on JavaScript-kirjasto, jonka tarkoitus on yksinkertaistaa monimutkaisten Ja-
vaScript-funktioiden kiyttéd (Bibeault & Katz 2008, 2). Kirjaston avulla dynaamisen
sisallon manipulointi HTML-sivulla on helppoa. Menetelmi perustuu HTML-sivujen
elementtien hallintaan ja niille tehtdviin operaatioihin valitsijoiden (selectors) avulla.

Elementteja tai elementtiryhmia voidaan hallita CSS- tai XPath-valitsijoiden avulla.
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Sisallon manipuloinnin ohella jQuery yksinkertaistaa tapahtumien hallintaa, elementtien
animointia ja Ajax-tekniikoiden kayttéd (jJQuery 2013). jQuery pyrkii my6s varmista-
maan, ettd ohjelmakoodi toimii yhtendisesti kaikilla yleisimmilld web-selaimilla (Bibeault
& Katz 2008, 5). Kirjastoon on saatavilla lukuisia virallisia ja harrastelijoiden laatimia,

toiminnallisuuksia laajentavia lisdkirjastoja, kuten jQuery Mobile.

2.3.3 jQuery Mobile

jQuery Mobile, lyhyemmin jQM, on kosketuskiyttoon optimoitu, kayttoliittyma- ja
web-sovelluskehys, joka on rakennettu jQuery-kirjaston paille. Tekniikan kdytt6 vaatii
yhteensopivan jQuery-kirjaston. Molemmat kirjastot on lisensoitu MIT-lisenssilla, eli
niitd voidaan hy6dyntid vapaasti myos kaupallisissa projekteissa. jQuery Mobile sisiltad

lukuisia ominaisuuksia, joista tirkeimmit ovat (jQuery Mobile 2013):

—  Yhteensopivuus kaikilla yleisimmilld mobiilikédytt6jirjestelmilld ja web-selaimilla.
— Pohjautuu erittdin suosittuun jQuery-kirjastoon, jolloin oppimiskiyrd on matala.
— Ulkoasun muokattavuus mahdollistaa omien teemojen luonnin.

— Vihiinen riippuvuus muista tekniikoista, sy6 vihan resursseja.

— Kayttoliittyma on taysin responsiivinen eri nayttokokoja ajatellen.

— Sisddnrakennettu Ajax-pohjainen navigointimalli, joka tukee HTML5:n pushState-

ominaisuutta mahdollistaen kiyttéjille ystavilliset URL-osoitteet.

Kuten edelld mainittiin, jQuery Mobilen yksi perimmaisistd ominaisuuksista on katta-
van tuen tarjoaminen eri mobiilialustoille. Kattavuus on arvioitu kolmella eri asteella:
A-luokkaan kuuluvat alustat tukevat kaikkia ominaisuuksia, mukaan lukien Ajax-
pohjaisia, animoituja siirtymid. B-luokka tarjoaa samat ominaisuudet kuin A-luokka,
mutta ilman Ajax-ominaisuuksia. C-luokka tarjoaa pelkin HTML-tuen sovelluksen sii-
lyessd yhi toiminnallisena. Kaytinnossa kaikki modernit mobiililaitteet kuuluvat A-

luokkaan. Kattava lista tuetuista alustoista on luettavissa jQuery Mobilen kotisivuilta.

(jQuery Mobile 2013).
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3 Projektinhallintamenetelmit ja kehitysymparist6

3.1 Projektinhallintamenetelmit

Merkittavimpia tyossa kaytettyja projektinhallintamenetelmia olivat Kanban-menetelma
ja Kanban-taulu. Lisaksi projektissa hyodynnettiin ketterdn kehityksen Scrum-

menetelmasta tuttuja tekniikoita.

3.1.1 Kanban-menetelmi

Kanban-menetelma perustuu tyon kulun visualisointiin ja tydn maéran rajoittamiseen.
Menetelmin evoluutiomainen ja inkrementaalinen luonne soveltuu kayttidjikeskeisen
kehitysprosessin hallintaan erinomaisesti. Kanban-menetelman keskeisia periaatteita
ovat tyonkulun ja tyon eri vaiheiden tekeminen lapinakyvaksi sekd tyon etenemisen
jatkuva tarkkailu. Ty6n mairad tulee aktiivisesti rajoittaa ns. pull-mekanismin avulla.
Pull-mekanismi tarkoittaa sitd, ettd uutta tyota ei oteta tyon alle ennen kuin ty6t proses-

sin nykyisessi vaiheessa on saatu valmiiksi (Reaktor 2011).

Kanban-taulu on yksi monista Kanban-menetelmin visuaalisen hallinnan keinoista.
Taulu voidaan toteuttaa sihkoisesti tai perinteisesti esimerkiksi muistilappujen avulla.
Mobiilisti-projektissa kokeiltiin avoimeen lihdekoodiin perustuvaa, GitHub-palveluun
integroituvaa HuBoard-tyckalua (HuBoard 2013). Tyokalun kaytto ja yllapito osoittau-
tui kuitenkin hankalaksi ja siitd luovuttiin. Sahkoéisen tyokalun sijaan kiytto6n otettiin

perinteinen muistilapputaulu.

Taulu jaettiin neljaan eri sarakkeeseen: Backlog, Design, Code, Test ja Done. Backlog-
sarakkeeseen kerittiin kaikki tuotteen kehitysjonosta (Product Backlog) johdetut toi-
minnallisuudet ja ominaisuudet. Design-sarakkeessa olevat toiminnallisuudet analysoi-
tiin ja niille toteutettiin tekninen suunnittelu, jonka aikana kartoitettiin kaytettavat tek-
niitkat. Taman jalkeen suoritettiin kayttoliittymasuunnittelu. Kun analysointi- ja suunnit-
teluvaihe oli valmis, toteutettiin ominaisuus Code-sarakkeessa. Test-sarakkeessa toteu-

tettiin kdytettavyystestaus, jonka tulosten perusteella tehtiva merkittiin valmiiksi Done-
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sarakkeeseen tai prosessi kiaynnistettiin alusta. Télloin tehtiva siirrettiin takaisin Design-

sarakkeeseen.

Menetelmi osoittautui tehokkaaksi tavaksi ohjata tyon kulkua. Suurin hy6ty Kanban-
menetelmasti oli tydmaarin helppo seuranta ja liiallisen tydmaiirin kerddntymisen es-

taminen.

3.2 Kehitysympiristo

Projektin paiasialliseksi kehitysalustaksi valikoitui Android-kayttojirjestelma. Valinta
johtui saatavilla olevista laitteista ja Android-laitteiden yleisestd markkinaosuudesta.
Sovelluksen testaus ja kehitys toteutettiin Asus Nexus 7- ja HTC Sense -mobiililaitteilla.
Kehitysymparistéina toimivat Windows 7- ja Ubuntu 13.04 -kayttojarjestelmilld varus-

tetut tietokoneet.

3.2.1 Ohjelmistot ja ty6kalut

Ohjelmointiin kéytettiin Sublime Text 2 -editoria. Sovelluksen lihdekoodin kadntami-
nen, pakkaus ja siirto laitteisiin tapahtuivat Eclipse-ohjelmointiympiristéssa Android

Developer Tools -lisiosan avulla.

Kehitystyossa suuressa osassa olivat myos Google Chrome -selain ja sen DevTools-
tyokalut. Selaimen emulointimahdollisuudet osoittautuivat loistavaksi sovelluksen kayt-
toliittyman testauksessa. Tyokalut mahdollistivat kdyttoliittymén skaalautuvuuden ja
responsiivisuuden testaamisen eri ndyttokooilla. Tamin ohella JavaScript-koodia de-

bugattiin laajalti selaimen konsolity6kalun avulla.

Kayttoliittyman prototyyppimallit toteutettiin Balsamiq Mockups -ohjelman avulla.

3.2.2 GitHub

Projektin lihdekoodia hallinnoitiin Git-versionhallinnan avulla GitHub-palvelussa.
GitHub on kehittijien keskuudessa laajalti kdytetty web-pohjainen hosting-palvelu oh-

jelmistokehityshankkeisiin. Palvelu mahdollisti saumattoman yhteistyon eri kehitysym-
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paristéjen vililld. Yhdeksi tirkeimmiksi palvelun tarjoamista ominaisuuksista muodos-
tui Git-versionhallinnan historia-ty6kalut. Ty6kalujen avulla tehdyt muutokset oli help-

po palauttaa alkuperiiseen tilaan. Lisiksi lihdekoodin katselmointi onnistui tehokkaasti

suoraan web-selaimesta.
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4 Projektin vaatimukset ja suunnittelu

Tdssa luvussa esitellidn Mobiilisti-projektin maarittely- ja suunnitteluvaiheita. Alalu-
vuissa perehdytiin projektille ja sovellukselle asetettuihin tavoitteisiin ja ominaisuuksiin

seki sovelluksen tekniseen suunnitteluun ja kayttoliittymaan.

Suunnitteluun ei kuulunut sovelluksen graafisten piirrosten tai taustojen luonti eika
tekstillisen sisdllon tuottaminen. Vastuu sisallon toimittamisesta oli projektin asiakkaal-

la.

4.1 Prosessivaiheet

Mobiilisti-projektin kehitysprosessi voidaan jakaa kolmeen paavaiheeseen: maarittely-,
suunnittelu- ja kehitysvaiheeseen. Miirittelyvaiheessa toteutettiin sovelluksen vaati-
musmairittely, jossa kuvailtiin projektin tavoitteet ja vaatimukset. Suunnitteluvaiheessa
tehtiin paatokset sovelluksen toiminnallisuuksista, paaasiallisista tekniikoista ja raken-
teesta. Vaiheen aikana toteutettiin my6s sovelluksen yleinen kayttoliittyméasuunnittelu ja
laadittiin ensimmadinen tuotekonsepti. Maarittely- ja suunnitteluvaiheiden sisaltoa ja
padtoksid on kuvailtu tarkemmin omissa alaluvuissaan. Kolmas ja samalla laajin vaihe
oli sovelluksen kehitysvaihe. Tatd vaihetta kasitellian luvussa 5.1 Kayttajakeskeinen

kehitysprosessi. (Kuvio 3.)

Mobiilisti-projektin prosessivaiheet

Madrittelyvaihe Kehitysvaihe
X . Suunnitteluvaihe (noin 3 viikkoa .
(noin 2 viikkoa) ( ) (11 viikkoa)
/N/ Tekninen \
suunnittey
- \ — Tuotteen
// \ o ?éyttéliittymé Tuotekonsepti KehiDySicne
i\\/iatimusmééiritt)lyl—\ > — Prototyypit— > (Product >
- S Backlog)
o N/ Arkkitehtuuri\: o 7 777///7'
Quunnlttelu /

Kuvio 3. Mobiilisti-projektin prosessivaiheet

Kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteista poiketen kayttajat eivit olleet osallisena
projektin maarittelyvaiheessa. Tama johtui Mobiilisti-hankkeen taustoista ja projektin

aikaisemmista vaiheista. Vaatimusmairittelydokumentaatio oli laadittu osittain asiak-
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kaan toimesta ennen opinnaytetyoprosessin alkua. Projekti alkoikin vaatimusmaaritte-
lyyn tutustumisella ja loppuun tyéstimiselld yhteisty6ssa projektin asiakkaan kanssa.
Opinniytetyoprojektin alkuvaiheilla jarjestettiin etineuvotteluita, joissa vaatimusmaarit-
telydokumenttia kéytiin ldpi kohta kohdalta ja keskusteltiin toteutettavissa olevista omi-
naisuuksista ja niiden toteutukseen vaadittavista tekniikoista. Osa toiminnallisista vaa-
timuksista eli sovelluksen ominaisuuksista jouduttiin rajaamaan pois resurssien tai tek-
nisten vaatimusten vuoksi. Niitd ominaisuuksia on kisitelty projektin jatkokehitysehdo-
tuksissa. Neuvotteluiden aikana vaatimusmairittelydokumentaatioihin lisittiin niin toi-
minnallisia kuin laadullisia vaatimuksia. Maarittelyvaiheen kesto oli noin kaksi viikkoa.
Aikatauluun vaikuttivat sopivien kokousaikojen 16ytiminen ja erilaisten pohjatietojen

hankkiminen vaatimusmairittelya varten.

Maiarittelyvaiheen jalkeen siirryttiin sovelluksen suunnitteluun, jossa kayttijakeskeinen
suunnittelu otettiin osaksi suunnitteluprosessia. Suunnitteluvaiheen kesto oli noin kol-
me viikkoa. Tdhin sisiltyi sovelluksen arkkitehtuurisuunnittelu ja eri tekniikoiden ver-
tailu ja valinta. Samalla suunniteltiin sovelluksen kayttoliittymén ensimmainen proto-
tyyppi, jolle suoritettiin ensimmiaiset kaytettavyystestaukset. Testaustapahtumissa ha-
vaittujen muutosten pohjalta laadittiin tuotekonsepti, joka toimi pohjana kehitystyolle.
Lopuksi laadittiin tuotteen kehitysjono, joka sisilsi listan sovelluksen vaatimuksista ja
toteutettavista ominaisuuksista. Lista muodostettiin vaatimusmaarittelydokumentaati-

oista johdettujen kayttotapausten avulla.

4.2 Vaatimusmiirittely

Projektin yksi tirkeimmista teknisista vaatimuksista oli sovelluksen pohjautuminen
PhoneGap-sovelluskehykseen. Tekniikka valittiin, koska sovelluksen kehittiminen
kolmelle suurimmalle mobiilialustalle (Android, iOS ja Windows Phone) olisi vaatinut
rutkasti enemman resursseja ja monialaista osaamista. PhoneGapin avulla sovelluksesta
saatiin luotua alustariippumaton. Samalla haluttiin tutkia PhoneGap-sovelluskehyksen

soveltumista vastaaviin projekteihin my6s tulevaisuudessa.

Teknisten vaatimusten ohella projektille oli asetettu toiminnallisia ja laadullisia vaati-

muksia. Toiminnallisia vaatimuksia olivat muun muassa tuki monikielisyydelle, pelaajan
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valintamahdollisuudet pelin aloitusvaiheessa, pelin tehtidvivaiheeseen liittyvit ominai-
suudet ja erilaiset lisiominaisuudet, kuten ennityspalvelimen suunnittelu ja toteuttami-

nen aikataulun niin salliessa.

Laadulliset vaatimukset liittyivat sovelluksen kiytettivyyteen ja yllipidettivyyteen. So-
velluksesta haluttiin luoda mahdollisimman helppokiyttdinen ja miellyttiva. Tamin
johdosta kayttdjakeskeinen suunnittelu soveltuikin erinomaisesti osaksi projektia. Ylla-
pidettivyydelld pyrittiin takaamaan sovelluksen jatkokehitysmahdollisuudet. Eris kri-
teeri koski mahdollisuutta hallinnoida pelin sisiltéd my6s julkaisun jalkeen. Nama sei-

kat otettiin huomioon sovellusta suunniteltaessa.

Lopullinen vaatimusmairittelydokumentti oli monien neuvotteluiden tulos ja sisilsi
paljon yksityiskohtaista tietoa sovelluksen toiminnasta, kuten esimerkiksi kaikkien teh-
tivien kysymykset ja vastaukset. Tama mahdollisti tarvittavien nikymien laatimisen ja
kayttdjatarinoiden muodostamisen suunnitteluvaiheessa. Tarkeimpid vaatimuksia listaa-
va tiivistelma vaatimusmaarittelydokumentin sisillosti on luettavissa opinnéytetyon
liitteessd Liite 2. Vaatimusmairittely. Vaatimusméarittelydokumentista johdetut kaytta-

jatarinat on kirjattu tuotteen kehitysjonoon (Liite 3. Tuotteen kehitysjono).

4.3 Tekninen suunnittelu ja arkkitehtuuri

Mobiilisti-projektin tekninen suunnittelu aloitettiin arkkitehtuurisuunnittelulla ja vertai-

lemalla erilaisia avoimeen lihdekoodin perustuvia tekniikoita.

Kiytettdvien tekniikoiden osalta oli heti alusta alkaen selvii, ettd sovelluksen pohjalle
tarvittiin laajempi JavaScript-sovelluskehys, joka tarjoaisi sovellukselle sen arkkitehtuu-
rin. Selked ja hyvin jisennelty arkkitehtuuri mahdollistaa sovelluksen yllapidettivyyden,
samalla minimoiden mahdolliset suunnitteluvirheet ja ongelmat ohjelmakoodia muo-
kattaessa. Sovelluksen toiminta perustuu vahvasti tapahtumien hallintaan, kuten painik-
keiden painamiseen ja nikymien latausten yhteydessi suoritettaviin funktioihin. Sovel-
luksen ajon aikana tallennetaan tietoja esimerkiksi pelaajan edistymisesta, kuluneesta

ajasta ja kertyneista pisteista.
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Sovelluksen pohjautuminen PhoneGap-sovelluskehykseen oli ainoa ennalta maaritelty
tekniitkka. Muiden tekniikoiden osalta tutkittiin eri mahdollisuuksia ja niiden soveltu-
mista projektiin. Sovelluksen yleinen arkkitehtuuri paatettiin rakentaa puhtaasti Ja-
vaScriptilld jQuery-kirjastoa hyédyntden. Muita vertailtuja tekniikoita olivat Angular]S,
Backbone.js, Knockout]S ja Embet]S. Valintaan vaikutti aikaisempi kokemus Ja-
vaScriptistd ja jQuerysta ja sen myota syntynyt osaaminen. Osa tekniikoista vaikutti
litan monipuolisilta tai monimutkaisilta sovelluksen tarpeisiin nihden. Oppimiskynnyk-

seltddn lilan korkea tekniikka olisi mahdollisesti riskeerannut projektin tiiviin aikataulun.

Kayttoliittyman osalta alkuperiisend suunnitelmana oli tyylitiedostojen laatiminen ka-
sin, mutta ideasta luovuttiin tydmaaraarvioiden perusteella. Tilalle haluttiin valmis, toi-
minnaltaan testattu ratkaisu, joka varmistaisi yhteensopivuuden eri laitteilla ja joka sisil-
tdisi tarvittavat komponentit sovelluksen eri toimintoja varten. Kayttoliittymin raken-
tamiseen vertailtuja tekniikoita olivat muun muassa jQuery Mobile (jQM), Sencha
Touch, Kendo UI ja Dojo Toolkit. jQuery Mobilen valinta sovelluksen kayttoliittyman
pohjaksi muodostuikin nopeasti. Perusteina olivat tekniikan pohjautuminen jo entuu-
destaan tuttuun jQuery-kirjastoon, joka varmisti tekniikoiden yhteensopivuuden. Lisdk-
si jQM oli kohtuullisen hyvin dokumentoitu ja helposti ldhestyttava. Myos mukana tu-
levat teemat ja niiden muokkausmahdollisuudet vakuuttivat. Ainoana merkittivina
haittapuolena voitiin pitda tekniikan heikohkoa suorituskykya ja raskautta verrattuna
muihin tekniikoihin. Vahvimpana kilpailijana jQM:lle oli Sencha Touch, joka vakuutti
niin suorituskyvyltidn kuin ulkoasultaan. Sencha Touchin oppimiskynnys oli kuitenkin

litan korkea ajallisiin resursseihin nahden.

jQuery Mobile -sovelluskehys osoittautui hyvaksi valinnaksi sen ominaisuuksien ja laa-
jan yhteensopivuuden vuoksi. Valmiin kayttoliittyman lisiksi se sisaltda tuen HTMLS5 ja
Ajax-pohjaiselle navigaatiomallille, johon sovelluksen toiminta vahvasti perustuu.
jQuery Mobile kuuntelee HTML5-dokumenteissa olevia linkkejd ja vaihtaa nakymaa
niiden perusteella. Niakyma piivittyy Ajax-tekniikan avulla olemassa olevan sivun si-
sadn, jolloin JavaScript-prosessi ei lataudu uudelleen nikymaa vaihtaessa, toisin kuin
normaalissa sivun latauksessa. Tama mahdollistaa tietojen tallentamisen JavaScript-

muuttujiin sovelluksen ajon ajaksi.
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Kayttoliittymdn teemaksi valittiin avoimen lihdekoodin Graphite-projekti. jQuery Mo-
bilen alkuperiiset teemat todettiin litan tummiksi ja varittémiksi projektin luonnonaihe-
teemaa ajatellen. Graphite-teemat tarjosivat raikkaan ja modernin ulkoasun ilman yli-

mdédriistd suunnittelu-, toteutus- ja testausurakkaa.

Sovelluksessa hyodynnettiin my6s lukuisia jQuery-lisdkirjastoja pienempien ominai-
suuksien toteuttamiseksi. Lisikirjastoja kdytettiin, koska ne tarjosivat valmiin, perusteel-
lisesti testatun ja toimivan ratkaisun. Tama vahensi ominaisuuksien tekoon kulunutta
aikaa ja minimoi ongelmatilanteet. Erilaisia kirjastoja testattiin yksitellen ja vaihdettiin
toisiin monta kertaa, silld tarvittavat ominaisuudet pystyttiin muodostamaan vasta toi-
minnallisuuksien kehitysvaiheissa. Lopulliset tekniikat on listattu liitteessa Liite 8.

Taulukko kiytetyisti tekniikoista.

4.4 Kayttoliittymasuunnittelu

Teknisen suunnittelun jalkeen ryhdyttiin hahmottelemaan sovelluksen kayttoliittymaa.
Kiytettivyyden ideologia ja kiyttijikeskeinen suunnittelu olivat tirkedssd osassa kiyt-
toliittyman suunnittelussa. Suunnittelun lihtokohtana pidettiin helppokayttoisyytta ja
kayttdjaystavallisyytta. Kayttoliittymasuunnittelu aloitettiin tutkimalla vaatimusmaaritte-
lyjd ja jakamalla sovellus eri nikymiin. Nakymien pohjalta laadittiin paperikonsepteja,
joita hyodynnettiin ensimmaisten kayttoliittymédprototyyppien suunnittelussa. Prototyy-
pit laadittiin kdyttien Balsamiq Mockups -ohjelman kokeiluversiota, joka osoittautui

erinomaiseksi tyokaluksi luonnosten tekoon (Kuvio 4).

home characterSelect campusSelect campusView

= Starting Campus

L s i @

consectetur adipisicing elit,

sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore Task. 2-
maana aliaua Lorem ipsum dolor sit amet, Description

consectetur adipisicing eiit, sed do.
eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua

Bonus Skill 1 Bonus Skill 2
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campusMap task results highscaoreList

Question 2/4 8= Results {=  Top Highscores

Question New Highscore! Nickname
John Doe
XX / XX
—— ) Michael Deer
Great jobl Jennifer Busk

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipisicing elit, sed Player2252

Answer 3 do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut

Answer 4 Share results on '{F @

Campus Name Submit Highscore

Kuvio 4. Sovelluksen nikymien ensimmaiset prototyypit Balsamiq Mockups-

ohjelmassa

Kuviossa on esitetty vaatimusmairittelydokumentissa kuvailtujen toiminnallisten vaa-
timuksien ja niistd johdettujen kayttGtapausten perusteella laaditut nikymat (Kuvio 4).
Nikymat luokiteltiin my6hemmin sovelluksen kehitysvaiheessa kolmeen pédavaiheeseen
(aloitus-, tehtivi- ja lopetusvaihe) arkkitehtuurista johtuen. Kuviossa esitettyjen proto-
tyyppindkymien ohella lopulliseen sovellukseen lisattiin kaksi nakymaa (ohjeistus- ja
lopetusnakymat). Nakymid on esitelty lyhyesti projektin tuloksissa (6.1 Sovelluksen ni-

kymit) ja tarkemmin liitteessa Liite 6. Sovelluksen nikymat.

Balsamiq Mockups -ohjelman avulla suunnitellut prototyypit tulostettiin paperille, jon-
ka jilkeen jirjestettiin ensimmainen kédytettavyystestaustapahtuma. Tapahtumassa tes-
taajia pyydettiin suorittamaan yksinkertaisia tehtivid paperiprototyypeilld kayttajitari-
noiden muodossa ja perustelemaan tekemidan valintoja. Testauksen aikana havaittiin
lukuisia kdytettdvyysongelmia. Ongelmat liittyivit painikkeiden epdjohdonmukaisiin
sijainteihin, jotka vaikuttivat sovelluksen navigointimalliin. Havaittujen ongelmien poh-

jalta kayttoliittymadn tehtiin muutoksia ja testaustapahtuma jarjestettiin uudelleen.

Muutosten pohjalta sovellukselle laadittiin ensimmadinen toiminnallinen kayttoliittyma
jQuery Mobilen avulla (Kuvio 5). Laadittu kayttoliittyma todettiin testeissd toimivaksi ja
se muodostui pohjaksi muille nikymille. Kayttoliittymain tehtiin myohemmin pienid
muutoksia, kuten painikkeiden kokojen ja tekstien muuttamista, mutta laadittu navigaa-

tiomalli pysyl samana.
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OBIILISTI

Suomeksi adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

. veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
In English nisi ut aliquip ex ea commodo consequat

Kuvio 5. Sovelluksen aloitusvaiheen konsepti

Kuviossa on kuvattu sovelluksen aloitusvaiheen nakymat, ohjeistusnakyma pois lukien.
Nikymistd on tirkedd huomata kiytettivyystestausten vaikutus sovelluksen navigaa-
tiomalliin — esimerkiksi valinta- ja paluupainikkeiden sijainti on muuttunut tdysin proto-
tyyppimalleista. Samoin valikkopainikkeesta luovuttiin, koska sille ei havaittu tarvetta.
Kokonaisuus on pelkistetty, mutta kiytettivyyden kannalta erinomainen. Ulkoasu

suunniteltiin pelin teemaan sopivaksi ja mahdollisimman selkeaksi.

Kayttoliittyman johdonmukaisuus saavutettiin sailyttimalld saman tai samankaltaisten
toiminnallisuuksien omaavat painikkeet vakiintuneilla paikoillaan nikymasta toiseen.
Taman lisiksi painikkeet on sijoitettu yla- tai alapalkkiin riippuen niiden toiminnalli-
suuksista. Ylapalkin vasempaan kulmaan on sijoitettu painikkeet, jotka johtavat takaisin
edelliselle sivulle tai edeltdviin nikymiin. Etenemistd tai valintaa koskevat painikkeet
on sijoitettu alapalkkiin tai ruudun keskiosaan, riippuen nakymityypista. Painikkeet on

sijoitettu selkedsti nikyville ja padasiallinen valintapainike on viritetty.
Kayttoliittymalle suoritettiin aika-ajoin heuristinen arviointi Jakob Nielsenin (2005)

kymmenen kiytettivyyden periaatteen mukaan. Tarkeimpind periaatteina pidettiin kayt-

toliittyman yhteneviisyytta, esteettisyytta ja minimalistista suunnittelua.
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5 Projektin toteutus ja testaus

5.1 Kaiyttijikeskeinen kehitysprosessi

Projektin tuotekehitystyo pohjautui kayttijakeskeisen suunnittelun prosessimallin kes-
keisimpiin periaatteisiin. Sovellusta testattiin muutamalla kéyttdjalld (kuitenkin aina vi-
hintain kahdella) ominaisuuksien valmistuessa. Keskeinen kayttdjairyhma koostui vii-
desti taustoiltaan erilaisesta henkil6std, jotka osallistuivat kayttoliittymin testaamiseen
koko sovelluksen kehitysprosessin ajan. Tavoitteena oli virheiden ennaltachkaisy, jotta
resursseja ei kulu suurten kokonaisuuksien virheiden korjaamiseen ja uudelleen suun-
nitteluun. Kaytettavyystestaussuunnitelma seka testaajien henkiloprofiilit ja taustat on

kuvailtu liitteessd Liite 4. Kaytettivyystestaussuunnitelma.

Ohjelmistokehitysty6ssa sovellettiin erilaisia vathejakomalleja. Ketterdn mallin Scrum-
menetelma tuntui lilan raskaalta vaihtoehdolta yhden henkilon projektiin. Menetelmasta
lainattiin kuitenkin ideoita, kuten sovelluksen kayttdjatarinoiden hallinnointi tuotteen
kehitysjonon avulla. Itse sovelluksen kehitysprosessi pohjautui vahvasti nopean kehi-
tyksen malliin (Rapid Application Development, RAD). Kehitystyo tapahtui iteratiivis-
inkrementaalisesti ja sen tukena kdytettiin prototyyppien laadintaa. Ominaisuudet ra-
kennettiin pienempind kokonaisuuksina komponentti kerrallaan. Komponenttien
suunnitteluprosessi pyrittiin pitimédan kevyeni ja aikaa kiytettiin enemmin nopeiden
prototyyppien rakentamiseen. Lopullinen kehitysmalli oli projektiin mukautettu, tasa-

painoinen yhdistelma kayttajakeskeista suunnittelua ja ketterda kehitysta.

Sovelluksen kehitysvaihe tapahtui evoluutiomaisella kehitysmallilla, jossa pienemmat
komponentit muodostivat lopullisen kokonaisuuden, kuten yksittiisen nikymin. Kehi-
tys eteni tuotteen kehitysjonon kiyttdjitarinoiden mukaan. Tuotteen kehitysjonosta
valitut kédyttdjatarinat jaettiin pienempiin toiminnallisuuksiin tai ominaisuuksiin tehtava-
listalle eli Kanban-taululle. Menetelmai kiytettiin tydbmiirin visualisointiin ja edistymi-
sen seurantaan. Jako tapahtui useimmiten nakymittain, koska nakymat ovat sovelluk-
sessa omia kokonaisuuksiaan eivitkd ne ole suoranaisesti yhteydessi keskendin tai riip-
puvaisia toisistaan. Kehitysprosessiin valittuja nakymia tai muita kokonaisuuksia kehi-

tettiin komponenteittain. Eri komponentit muodostivat yhdessa yksittiisen kokonai-
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suuden. Kun yksittidinen kokonaisuus oli valmis, suoritettiin kiytettivyystestaus. Jos
jossain kokonaisuuden osassa havaittiin puutteita, kehitysprosessi iteroitiin eli toistet-

tiin. (Kuvio 6.)

Inkrementaalinen — _

P —_

Kayttaja Asiakas Kehittdja ~
Ve N
/ s eodh o e N
Product Backlog . s Palaute = ~ \
: | / N :
\
Tehtavilista i L

) 4

(Kanban-taulu) Ominaisuus = ~—\\ Iteratiivinen — _|—> Julkaisu
/7\ Analysointi j ‘ Testaus
o suunnittelu

ﬁyttolnttyr’rh Keh|tys

Quunmtt(y

Kuvio 6. Mobiilisti-projektin kayttijikeskeinen kehitysprosessi

Kaytettavyystestaustapahtumissa kayttdjat paasivat testaamaan ja raportoimaan uusista
toiminnallisuuksista ja kayttoliittymain liittyvistd mahdollisista ongelmista. Testausta-
pahtumissa kiytetyt testauslomakkeet ja niiden tehtavat laadittiin erikseen jokaista ta-
pahtumaa varten. Testaukseen osallistuneiden henkil6iden lukumairi vaihteli testatta-
van kokonaisuuden laajuudesta ja henkil6iden saatavuudesta riippuen. Testaus suoritet-
tiin kuitenkin aina vahintadn kahdella henkil6lla. Testaustapahtumissa keratyt havainnot
analysoitiin ja jaettiin kahteen eri luokkaan riippuen havaintojen esiintyvyystiheydesti.
Yksittaiset havainnot merkittiin kehitysehdotuksiksi. Jos havainto esiintyi useamman
kerran, merkittiin se kriittiseksi ongelmaksi. Kehitysehdotukset kasiteltiin ja niiden
merkittavyyttd pohdittiin yksitellen. Pienemmat muutokset, kuten painikkeiden tekstien
muutokset, toteutettiin vilittomasti ja ominaisuus merkittiin valmiiksi. Kriittisissd on-
gelmissa nakyman kehitysprosessi aloitettiin alusta. Prosessia iteroitiin, kunnes se lipaisi
testauksen. Jos testausvaiheen aikana ei havaittu kriittisia ongelmia, nakyma tai muu

kokonaisuus julkaistiin ja merkittiin valmiiksi.

Nikymakohtaisten kéytettivyystestaustapahtumien ohella jarjestettiin laajempia testaus-
tapahtumia, joissa nikymia testattiin kokonaisuuksina kayttdjitarinoiden avulla. Niky-
mit jaettiin kolmeen laajempaan kokonaisuuteen: aloitus-, tehtiva- ja lopetusvaihee-

seen. Kiyttdjitarinoista muodostettiin lyhyita tehtivikuvauksia, kuten ”Olet sovelluk-
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sen aloitusnikymissi ja aloittamassa uuden pelin. Valitset mieleisesi kielen, pelihahmon
ja aloituskampuksen. Ennen pelin aloittamista huomaat kuitenkin valinneesi vairin
pelithahmon ja haluat vaihtaa hahmoa ennen pelin aloittamista.” Esimerkki kédytettéd-
vyystestauslomakkeesta on kuvailtu liitteessa Liite 5. Ote

kaytettavyystestauslomakkeesta.

Mobiilisti-projektin tuotekehitysprosessissa pyrittiin keskittymain toiminnallisuuksien
valmiiksi saattamiseen ja kdytettivyyteen, jattien pois hiomattomat ominaisuudet, joi-
den toimintaa ei ehditty suunnitella tai testata lopullisesti kayttajilld. Kéyttijikeskeisen
suunnittelumallin johdosta sovelluksen toiminnot muokkautuivat etenkin kayttdjin tar-
peita vastaaviksi. Kéytettdvyystestausten myo6ti sovelluksen kayttoliittyma muodostui

helppokayttoiseksi ja kiyttdjaystavalliseksi.

5.2 Sovelluksen rakenne ja tekniikat

Sovellus pohjautuu tiysin HTML5-, CSS3- ja JavaScript-tekniikoihin. Sovelluksen ul-
koasu ja nakymit toteutettiin HTML5-sivujen ja CSS3-tyylitiedostojen avulla. Sovelluk-
sen ohjelmakoodi toteutettiin JavaScript-ohjelmointikielelld. Toteutus perustuu teknii-

kalle ominaiseen luokattomaan, prototyyppipohjaiseen ohjelmointiin.

Sovelluksen toimintaperiaate on yksinkertainen. Kun kayttaja vaihtaa nikymai, ajetaan
uutta nikymdéa vastaavat JavaScript-funktiot tapahtumakuuntelijoiden avulla.
Suoritettavat funktiot péivittavit nakyvin sisdllon, kuten tekstit ja grafiikat aktiiviseen
nikymain. Tama perustuu sovelluksessa kaytettavaan jQuery Mobile -kirjastoon ja sen
navigointimalliin, joka pohjautuu tapahtumakuuntelijoihin. Esimerkiksi nakymien vaih-
taminen tapahtuu linkkeihin liitettyjen tapahtumakuuntelijoiden avulla, jolloin uuden
nikymin sisélt6 ladataan vanhan tilalle Ajax-tekniikan avulla. Tapahtumakuuntelija-

funktioihin voidaan lisata ohjelmakoodia, kuten esimerkiksi funktiokutsuja.

Seuraavissa kappaleissa on pyritty selvittimadn ohjelmakoodin toiminnallisuuksia yksit-
taisen sovelluksen nikyman avulla. Oheisessa kuviossa (Kuvio 7.) on esitetty kampus-
nikymin lataukseen liitetty tapahtumakuuntelija. Funktion sisdinen ohjelmakoodi suo-

ritetaan aina kun kyseinen nakyma ladataan. Ohjelmakoodi paivittdd sivun olemassa
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oleviin otsikko- ja karttapohjaelementteihin aktiivista kampusta vastaavat tiedot. Piivi-
tettdvat elementit valitaan jQuery-kirjaston CSS-valitsijoiden avulla ja niiden sisalt6 pii-
vitetddn vastaamaan aktiivista kampusta. Tiedot ladataan sovelluksen kdynnistyksen
yhteydessi alustetusta data-objektimuuttujasta, johon on tallennettu kaikki pelin tietosi-
salto. Tamin jilkeen suoritetaan joukko funktiokutsuja, jotka muodostavat nakymin
sisallon. Kuviossa esitettyjen funktiokutsujen tehtivat ovat pelaajan pistemaarin nayt-
taminen, kampusnakymain sisdllén luominen, tehtivien tilan tarkistus, aktiivisten tehta-
vipisteiden poistaminen kartalta ja valitun tehtivin aktivoiminen. Lopuksi nikyméin

liitetddn tapahtumakuuntelija NFC-ldhitunnisteille. (Kuvio 7.)

&(document).on('pageshow', '#campusview', function() {
/' Load campus title and map imoge
£("#title’).html{data.campuses[selectedCampus].campus);
S("#map-img").attr("src”,". /. fassets/img/" + data.campuses[selectedCam;

Score.show();
CampusView.parseData();
CampusView.checkComplete();
Helper.removeActiveMarkers();
Helper.activateTask();
Nfc.bindEvents();

1)

Kuvio 7. Kampusnikymin tapahtumakuuntelija

Tapahtumakuuntelijoiden ohella sovellus on rakennettu pitkalti JavaScript-objektien
ympirille. Sovelluksen funktiot on ryhmitelty omiin objektethinsa. Objektien sisdisten
funktioiden avulla rajataan funktioiden nakyvyyttd (scope), jolloin viltetdin saastutta-

masta globaalia nakyvyysaluetta.

Esimerkiksi CampusView-objektin sisdisten funktioiden avulla toteutetaan kaikki kam-
pusnakymain liittyvit toiminnot. Tapahtumakuuntelijassa kutsuttava Campus-
View.parseData()-funktio noutaa data-objektista kampusnidkymin luomiseksi tarvitta-
van tietosisillon ja kutsuu CampusView.createMarker()- ja CampusView.createTask()-
funktioita. Niiden funktioiden avulla luodaan karttapohjan tehtivipisteet ja tehtdvi-

elementit. Tiedot siirtyvit funktioille argumenttien valitykselld. (Kuvio 8.)

CampusView.createTask()-funktiossa muodostettavat tehtivielementit luodaan Mus-

tache.js-kirjastoa hyodyntiden. Luotu elementti liitetdan kampusnikyman HTML-sivulle
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CSS-valitsijan avulla ja ndkymai luodaan jQuery Mobilen trigger(”create”)-toiminnolla.

(Kuvio 8.)

CampusView = {
A4 Parse daota for campusview
parseData: function() {=
Fs

A4 Create markers for campusview
createMarker: function(obi) { =

b
A4 Create tasks for campusview
createTask: function(obj) {
var template = %('#task').html(),
data = {
id: obj.id,
area: cbj.area,
score: obj.score,
max5core: obj.maxScore,
isComplete: obj.isComplete
Fs
html = Mustache.toc_html(template, data);

$( "#campusview > .content').append(html).trigger( ' create');
I
A/ Set task complete

setTaskComplete: function(obj) { =
I

L

Check completed tasks
checkComplete: function() {=

}
i

Kuvio 8. Kampusnikymai vastaavan CampusView-objektin sisdiset funktiot

Mustache.js-kirjastoa hyodynnetiain HTML-sivujen dynaamisen sisallon toteuttamises-
sa. Kirjasto mahdollistaa nikymin siilyttimisen HTML-sivulla JavaScript-tiedoston
sfjaan sivuun upotettavien mallien (templates) avulla. Mallit ovat erddnlaisia pohjia si-
vun dynaamiselle sisallolle. Ilman mallia HTML-koodi kirjoitettaisiin JavaScript-
tiedostoon. Kirjaston avulla voidaan vihentdd JavaScript-ohjelmakoodin miirid ja sel-
keyttda sovelluksen rakennetta ja ylldpitoa. Mustache.js toimii ns. tagien (tupla-

aaltosulkeiden) avulla, joiden sisiltdd laajennetaan malliin tuodusta objektista. (Kuvio

9)
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<div class="content" dota-role="content">
<div id="map" class="center":
<img id="map-img" src=""3:
</dive
<script id="task" type="text/template":
<div id="task-{{id}}" class="task"»
<ul data-role="listview" data-inset="true":»
¢lix*<a href="taskview.html™>

<h2:{{area}}</h2>
{{#isComplete}}
<p>Score: {{score}} / {{maxScore}}</p:
{{/isComplete}}
<far
</1i>
</ulz
</divz
</script:

Kuvio 9. Kampusnikymaisivun dynaaminen tehtivielementti (Mustache.js)

Ohjelmakoodi sisiltid CampusView-objektin lisdksi kahdeksan muuta vastaavanlaista
objektia, joissa on yhteensd 36 nimettya funktiota. Ohjelmakoodista hieman yli puolet
koostuu naistd objekteista ja funktioista. Loppuosa koostuu tapahtumakuuntelijoista ja
jQuery Mobile-kirjastoon liittyvistd asetuksia. Valmis sovellus siséltid noin 900 rivid

kirjoitettua ohjelmakoodia.

Selkein arkkitehtuurin ohella sovellus toteutettiin sisalloltaan mahdollisimman dynaa-
miseksi, varmistaen sovelluksen yllapidettivyyden ja laajennettavuuden. Dynaamisuus
toteutettiin JSON-merkintikieltd hyodyntdmalld. Pelin sisdlto on tallennettu kielikohtai-
seen JSON-tiedostoon. Esimerkiksi pelihahmoja, kampuksia ja tehtivia voidaan lisita,
poistaa tai muokata yksinkertaisesti JSON-tiedostoa kisittelemailld. Toteutustapa mah-
dollistaa my6s HTML-sivujen muuttumattoman lukumaarin. Peliin voidaan esimerkiksi
lisatd » maara kampuksia, mutta ne naytetdian dynaamisesti yhdelld ainoalla HTML-

sivulla.

Sovelluksen aloitusnikymissi pelaajan valitsemaa kieltd vastaava JSON-tiedosto
(questions_fi.json tai questions_en.json) ladataan ja tallennetaan JavaScript-
objektimuuttujaan (em. data-objektimuuttuja). Tiedot tallennetaan muuttujaan, jotta
tietoja voidaan lisdtd tai muokata sovelluksen ajon aikana. Kisiteltdvid tietoja ovat esi-

merkiksi pelaajan edistyminen ja tehtidvikohtaiset pistemaarit. Muuttujan kaytto
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mahdollistaa my6s tietojen tallentamisen myShempad kdyttdd varten. Pelin

tallentamismahdollisuuksia on kisitelty projektin jatkokehitysehdotuksissa.

Dynaamisen sisillon mahdollistava JSON-tiedosto on jasennelty kampuksittain.
Jokainen kampus sisaltid kampuksen nimen, kuvauksen, kampusta vastaavan
karttapohjan tiedostonimen, kampuksen sijainnin kartalla seki tiedon kampuksen tilasta
ja sithen kuuluvista kysymyksistd. Yksittidinen kysymys pitda sisillddn tiedot sen
aihealueesta, tehtivipisteen sijainnista, tyypistd, painoarvosta, pistemaaristd, tilasta ja

vastausvaihtoehdoista. Vastausvaihtoehdot ovat joko oikein tai vairin. (Kuvio 10.)

{

“campuses™: [{
"campus”: "Ewvo",

"description”: "Metsdtalous™,
"map_image": “evo_map.jpg".
"x": "25%",

"y"i "25%",

"isComplete™: false,
"gquestions": [{
"area™: “"Luonnonprosessit, ekologia ja metsat”,

IFxIF: "19%":
"y T1SKT
"weight": 1,

"type": "checkbox",
"score™: false,
"isComplete": false,
"gquestion™: "Walitse metsien kasvuun wvaikuttavat keskeiset tekijat™,
"answers": {
"Kasvupaikka™: true,
"Hiilidioksidin m&3rd": true,
"Edellisen hakkuun ajankchta™: true,
"Puun hinta": false

¥

Kuvio 10. Ote dynaamisen sisdllon mahdollistavasta JSON-tiedostosta

Pelin dynaamisen sisillon ohella my6s ennityspalvelimeen liittyvit asetukset on tallen-
nettu erilliseen JSON-asetustiedostoon yllipidon vuoksi. Tiedosto sisaltdd tiedon palve-
limen osoitteesta ja portista. Asetukset tallennetaan config-muuttujaan sovelluksen

kaynnistyessa.

5.3 Ennityspalvelimen rakenne ja toteutus

Mobiilisovelluksen ohella toteutettiin enndtyspalvelin pelaajien tulosten listaamista ja

tallentamista varten. Palvelin toteutettiin Ruby-ohjelmointikielelld hyédyntien ilmaista,
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avoimeen lihdekoodiin perustuvaa Sinatra-sovelluskehysti. Sinatra on niin kutsuttu
DSL-kieli (Domain Specific Language), joka tarkoittaa joukkoa toimintoja, jotka on
kehitetty varta vasten tiettya sovellusaluetta varten. Sinatran avulla palvelimen ja sen

rajapinnan (API) toteuttaminen onnistui erittiin nopeasti.

Palvelimelle lihetetyt tulokset tallennetaan Redis-tekniikkaan perustuvaan avain-arvo-
tietokantaan pysyvasti. Tietokanta kasittelee tallennettavaa tietojoukkoa kokonaan
muistissa, josta se ajetaan jaksoittain kovalevylle. Tami tekee tietokannasta erittdin suo-

rituskykyisen.

Huippupisteiden hallinnointiin kaytettiin Leaderboard-gemia. Gemit ovat erdanlaisia
apukirjastoja ja laajennuksia Ruby-ohjelmointikieleen. Leaderboard on helppokayttoi-
nen ja monipuolinen ratkaisu pistetietojen tallentamiseksi Redis-tietokantaan. Leader-
board luo automaattisesti tarvittavan tietokantarakenteen pistetietojen tallentamista
varten. Jos tietokanta on jo olemassa, avataan tietokantayhteys automaattisesti. Leader-
board sisiltda runsaasti ominaisuuksia, joista hyodynnettiin vain murto-osaa. Ylimaarai-

sid ominaisuuksia voidaan hy6dyntii tulevaisuudessa, jos sovellusta halutaan laajentaa.

Sinatran avulla toteutettu rajapinta kisittelee sovelluksesta palvelimelle ldhetettdvit

pyynnot ja vastaa nithin. Rajapinta vastaa oheisen taulukon mukaisiin kutsuihin.

Taulukko 1. Ennityspalvelimen rajapinta ja Leaderboard-lisdosan toiminnot

Sinatra HTTP-metodi | Parametrit | Leaderboard

(API)

/leaders GET - leaders(1)

/aroundme GET nickname around_me(nickname, page_size: 5)

/add POST nickname, | rank_member_if(highscore_check,
score nickname, score)
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Leaderboard-lisiosaa hy6dyntivit metodit ovat (Taulukko 1):

— leaders, joka palauttaa halutun sivumairin tuloksia jarjestden ne suurimmasta pie-
nimpaan pistemairin ja nimimerkin mukaan. Yksittdisen sivun sisaltimi tulosmaira
voidaan maaritelld yleisella page_size-muuttujalla.

— around_me, joka palauttaa annettua nimimerkkid lahimpana olevat tulokset (tulos-
ten lukumiéiri on rajoitettu page_size-muuttujan avulla viiteen kappaleeseen).

— rank_member_if, joka tarkistaa erillisen highscore_check-metodin avulla 16ytyyko
annetulla nimimerkilld ja tuloksella aiempia tuloksia. Jos nimimerkilld ei 16ydy tulok-
sia, tallennetaan nimimerkki ja tulos. Jos nimimerkilld on aikaisempia tuloksia, tulos

ylikirjoitetaan mikali uusi tulos on korkeampi kuin tallennettu arvo.

Palvelin palauttaa vastaukset sovellukselle JSON-muodossa application/json-
otsakkeella. Palvelin palauttaa virheilmoituksen parametrien ollessa tyhjid tai muun

syyn, kuten tietokantayhteysongelmien takia.

5.4 Kiytettivyystestaus

Sovelluksen lopullinen, laajempi kiytettdvyystestaus jarjestettiin kehitysprosessin lop-
puvaiheessa. Tapahtumaan osallistui viisi testaajaa: kolme uutta henkil6d, sekid kaksi

henkil6d, jotka olivat olleet mukana sovelluksen kehitysprosessissa aikaisemmin.

Testaustapahtuma oli aikaisempia tapahtumia laajempi ja sen kokonaiskesto oli noin
neljd tuntia. Jokaiselle testihenkil6lle oli varattu aikaa 45 minuuttia. Heita haastateltiin
aikaisempien tapahtumien tavoin, mutta tehtivien osalta toiminta oli tiysin vapaa.
Henkil6ita ohjeistettiin pelaamaan pelin kaikki osiot lapi ja tallentamaan pistemaari
ennityspalvelimelle. Haastatteluiden yhteydessi kerittiin parannusehdotuksia sovelluk-

sen jatkokehitysti ajatellen.

32



Taulukko 2. Testaustapahtumassa kirjatut parannusehdotukset

Parannusehdotus Havaintojen lkm.
Visuaalisuus (kuvat ja grafiikat) 4
Tehtivien monipuolisuus 3
Adinet ja efektit 3
Pelihahmon merkitys 2
Haptinen vaste 1
Suorituskyky (vasteaika) 1

Havainnot liittyivit vahvasti sovelluksen ulkonik6on ja sisdltéon (Taulukko 2). Testat-
tava sovellus ei ollut lopullisessa julkaisukunnossa graafisten materiaalien toimitusvai-
keuksien vuoksi. Tata seikkaa ja taulukossa listattuja parannusehdotuksia on kasitelty

tarkemmin luvussa 7.3 Sovelluksen jatkokehitys- ja parannusehdotukset.

Yleisesti pelin vaikeustasoa pidettiin sopivana. Kaksi testaajaa viidestd piti vaikeustasoa
liian alhaisena. Yksikadn testaajista ei mieltinyt vaikeustasoa liian korkeaksi. Vaikeusta-

soa on helppo muokata tarvittaessa sovelluksen dynaamisen sisillén ansiosta.

Merkittidvin havainto koski sovelluksen kayttoliittymai, joka osoittautui intuitiiviseksi ja
helppokayttoiseksi. Tama todettiin havainnoimalla testaajia, jotka kiyttivit sovellusta
ensimmaistad kertaa — valvojan ei tarvinnut ohjeistaa testaajia testin aikana. Testaajat

myo6s kiittelivit sovelluksen selkeytta.

Kaiken kaikkiaan tapahtuma osoitti sovelluksen olevan valmis julkaisua varten, kunhan
sovelluksen sisdlté saadaan viimeisteltyd. Sovelluksen toimintaan liittyvia kriittisid on-
gelmia ei endi havaittu, joka oli yksi tapahtumalle asetetuista tavoitteista. Tama osoittaa
kayttdjikeskeisen suunnittelun tehokkuuden ja merkityksen etenkin ennen sovelluksen

julkaisua. Sovellus on julkaisun yhteydessi kattavasti testattu ja toimiva kokonaisuus.
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6 Projektin tulokset

Projektin tuloksena syntyi kayttdjalahtoisesti kehitetty, vaatimusmaarittelyn tayttava
mobiilisovellus. Vaadittujen ominaisuuksien lisiksi sovellukseen toteutettiin lukuisia
ylimaaraisia ominaisuuksia, kuten tuki NFC-tunnisteiden lukua varten seka pelaajien

huippupisteiti kasitteleva ennityspalvelin.

6.1 Sovelluksen nikymit

Sovelluksen nikymii on esitelty tarkemmin opinnaytetyon liitteessd Liite 6. Sovelluksen
nikymat. Osiossa on kuvailtu nakymien sisallot ja toiminnallisuudet. Sovellus koostuu
kymmenesti paanakymasti. Sovelluksen nikymat on jaettu kolmeen kokonaisuuteen:

aloitusvaiheeseen, tehtivivaiheeseen ja lopetusvaiheeseen.

6.2 Sovelluksen toiminnallisuudet

Timan osion alaluvuissa on kuvailtu sovelluksen keskeisimpid toiminnallisuuksia.

6.2.1 Valinnat ja tehtivit

Pelaajan on mahdollista valita pelin kieli, pelihahmo ja aloituskampus. Muita valinta-
mahdollisuuksia ovat tehtivien ja kampusten vapaaehtoinen suoritusjarjestys, seka
mahdollisuus tallentaa omat huipputulokset ennityspalvelimelle. Sovelluksen nikymien
etenemisjarjestysté ja valintamahdollisuuksia on kuvattu liitteessa Liite 7. Sovelluksen

rakenne ja pelaajan valinnat.

Aloitusnakymassi kayttdjan (myoh. pelaaja) on valittava haluaako hin pelata pelia suo-
meksi vai englanniksi. Kielivalinnan jilkeen pelaajan on valittava pelihahmo neljasta
erilaisesta valmiista hahmosta. Jokaisella pelihahmolla on oma aloituskampuksensa.
Pelihahmon valinta ei vaikuta varsinaisesti pelin kulkuun, mutta pelaaja palkitaan lisa-
pisteilld, jos pelihahmo vastaa valittua aloituskampusta. Seuraavassa nikymassa pelaaja
valitsee itselleen aloituskampuksen. Taman jalkeen aukeaa ohjeistusnakymad, jossa on
selitetty pelin tavoite ja pisteytystavat. Kun pelaaja on valmis aloittamaan pelin, aloitus-

vaihe paitetddn ja pelaaja siirretdan tehtaviavaiheeseen.
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Tehtavavaiheessa pelaaja aloittaa tehtivien suorittamisen valitsemassaan kampuksessa.
Pelaajan tavoitteena on ratkaista joka kampuksen neljdssa eri tehtivapisteessd olevat
ongelmatehtivit. Tehtidvit ovat monivalintatyyppisid ja niissd on valittava kahdesta tai
useammasta eri vastausvaihtoehdoista. Tehtavid on yhteensd 16 ja niiden suoritusjirjes-
tys on tdysin vapaa. Pelaajan on my6s mahdollista vaihtaa kampusten valilld vapaasti,

jolloin sovellus muistaa pelaajan kampuskohtaisesti suorittamat tehtavat.

Biotalous on tehtivien lipileikkaava teema. Kysymykset rakentuvat koulutusvas-

tuunakokulmien kautta kampuksittain:
— Forssa: kestiva kehitys

— Mustiala: maaseutuelinkeinot

— Evo: metsitalous

— Lepaa: rakennettu ympiristo ja puutarhatalous

Tehtavat kasittelevat monipuolisesti luonnonvara-alan eri osa-alueita ja vaativat niin

alakohtaista osaamista kuin yleistietoa.

Pelaaja voi lapiista pelin pelkastaian pelin kautta (virtuaalitaso) tai fyysisesti menemalld
tehtavapisteisiin ja pelaamalla tehtivit paikan pailld. Fyysiselld tasolla pelattaessa pelaa-
jan oletetaan aina olevan yhdelld kampuksella. Fyysisen tason etuina ovat tehtavapis-
teissa sijaitsevat vihjeet. Vihjeet on toteutettu NFC-tunnisteiden avulla. Tekniikasta on
kerrottu tarkemmin luvussa 6.2.5 NFC-ldhitunnistetietojen hyédyntiminen. Pelaaja voi
kuitenkin siirtya saumattomasti virtuaalitasolle ja titen pelata pelin ldpi vaikkei siirtyisi

tyysisesti kampukselta toiselle.

Kampus sulkeutuu, kun pelaaja on suorittanut kaikki kampukseen liittyvit tehtavit.
Kun kaikkien kampusten tehtavat on suoritettu, tehtavavaihe péadtetian ja pelaaja siirre-
tadn sovelluksen lopetusvaiheeseen. Lopetusvaihe sisiltdda onnittelunakymin seka tiedot
pelaajan pistemdédristd kampus- ja tehtidvikohtaisesti. Pelaajalla on my6s mahdollisuus
tallentaa omat tuloksensa ennityspalvelimelle ja tarkastella kymmenen parhaan pelaajan
pisteitd. Pelaajalle naytetian myos hinen sijoituksensa suhteessa lihimpana oleviin pe-

laajiin. Toiminnot edellyttivit aktiivista internet-yhteytti.
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6.2.2 Monikielisyys

Sovellus on monikielinen eli pelaajalla on mahdollisuus valita pelin kieleksi suomi tai
englanti. Monikielisyys toteutettiin projektin loppuvaiheessa staattisten HTML-sivujen
avulla. Valittu tekniikka ei ole yllipidon kannalta paras mahdollinen ratkaisu, mutta
valinnassa oli otettava huomioon sovelluksen laitealustat ja jatkokehitystarpeet. Moni-
kielisyyden dynaaminen toteuttaminen olisi hidastanut sovelluksen toimintaa etenkin
vanhemmilla mobiililaitteilla, silld tekstillinen sisilto olisi jouduttu kisittelemain ja pai-
vittimain aina ndkymai vaihdettaessa. Vaatimusmddrittelyvaiheessa ei my6skiin todet-

tu tarvetta useammalle kielelle.

6.2.3 Pisteytys

Pelaajan pisteytys pohjautuu tehtavissa annettuihin vastauksiin ja vastausaikaan. Pelaaja
saa yhden pisteen jokaisesta oikeasta valinnasta. Vastattaessa vairin pistemédardstd va-
hennetddn kolme pistettd. Pelaaja aloittaa pelin neljilld pisteelld. Jos pistemiiri laskee
nollaan, peli paattyy ja pelaajan on aloitettava peli uudelleen. Jokaisesta tehtavasta kirja-
taan vastaukseen kulunut aika sekunteina. Lopullinen huipputulos muodostuu tehtivis-
ta saaduista kokonaispisteista ja niidden suorittamiseen kuluneesta ajasta. Huipputulos

lasketaan pyoristimalld seuraavasta laskutoimituksesta saatu tulos:

1

_ _ % 10000
;u'l'-' |'I'-'J'3.H'f.-"”H.;|'H + IH.-"‘?L.E'IHIHH'H

Kuvio 11. Huipputuloksen pisteytys

Pelaajalla on my6s mahdollisuus kasvattaa pistemaédrdinsi pelin alussa ylimaariiselld

neljilld pisteelld valitsemalla pelihahmollensa sopivan aloituskampuksen.

6.2.4 Huippupisteiden listaaminen ja lihetys

Pelaajan on mahdollista tallentaa saavuttamansa huippupisteet erilliselle ennityspalve-
limelle. Palvelimen rakennetta ja toimintaa esiteltiin luvussa 6.3. Huippupisteiden tal-

lentamiseksi pelaajan on syotettava nimimerkki, jonka pituus on oltava 3—10 merkkia.
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Nimimerkki voi sisiltda aakkosia ja numeraaleja. Virheentarkistus on toteutettu saan-

nollisilla lausekkeilla. Vairanlaisesta nimimerkista annetaan virheilmoitus.

Pisteiden lihettiminen ennityspalvelimelle tapahtuu HTTP POST-pyynnolld Ajax-
tekniitkan avulla. POST-pyynt6 sisillyttia pistendkymin lomakkeen nimimerkkikentin
ja tulosmuuttujan arvot parametreihin. Pyynnon parametreja ovat nimimerkki (nick-
name) ja tulos (score). Ennityspalvelin kisittelee lihetettivin pyynnon, tallentaa tulok-

sen ja vilittdd tiedon pyynnén onnistumisesta tai virheesta.

Huippupisteiden listaaminen on toteutettu kahdella erilliselli HTTP GET-pyynnolla.

Sovellus pyytia palvelimelta listan parhaista tuloksista ja pelaajan nimimerkkia ldhinna
olevista tuloksista. Palvelin palauttaa sisillon JSON-muodossa ja tiedot péivitetddn na-
kymiin Mustache.js-mallien avulla. Jos palvelin ei vastaa, sovellus antaa virheilmoituk-

sen.

6.2.5 NFC-lihitunnistetietojen hyddyntiminen

NFC (Near Field Communication) on lyhyen kantaman tiedonsiirto- ja tunnistusmene-
telma. Sovelluksessa NFC-tekniikkaa tukevilla mobiililaitteilla voidaan lukea fyysisiin
tehtivipisteisiin sijoitettuja NFC-ldhitunnisteita, joiden avulla pelaaja saa vinkkeja aktii-
viseen tehtivaan liittyen. NFC-ldhitunnisteisiin on ohjelmoitu tehtivia vastaava kir-

janmerkki, jonka avulla pelaaja voi avata tehtivin aihealueeseen liittyvin web-sivun.
PhoneGap-sovelluskehys ei itsessdan tue NFC-lahitunnistetietojen lukemista vaan

ominaisuus toteutettiin erillisen PhoneGap NFC Plugin -lisiosan avulla. Ominaisuus

kytketdan pois péaltd, jos kiyttdjan mobiililaite ei tue NFC-tekniikkaa.
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7 Arviointi

7.1 Opinniytetyon tulokset

Kokonaisuutena opinnaytetyoprojekti oli onnistunut ja sen tuloksena syntyi vaatimus-
madrittelyn tayttava sovellus. Sovelluksen ohella projektin aikana toteutettiin myos lisd-
ominaisuuksia, kuten toimiva ennityspalvelin pelaajien huipputuloksia varten. Osa
suunnitelluista lisdiominaisuuksista siirrettiin odotetusti jatkokehitysehdotuksiin ajallis-
ten resurssirajoitusten vuoksi. Niitd ominaisuuksia olivat esimerkiksi erilaiset ddnet ja
efektit sekd pelaajan edistymisen tallentaminen. Jatkokehitysehdotuksia on kisitelty

tarkemmin alaluvussa 7.3.

Projektin aikana todettiin kayttajikeskeisen suunnittelun soveltuvan hyvin osaksi kette-
rid ohjelmistokehitysmenetelmia, silli molemmat prosessit pohjautuvat iteratiiviseen
malliin. Mallien yhdistdminen voi kuitenkin olla haastavaa, koska niiden yhdistamiseksi
ei ole olemassa tarkkaa ja vakiintunutta prosessimallia. Prosessimallia taytyykin muoka-
ta projektin tarpeita vastaavaksi ja ottamaan huomioon myos ketterien menetelmien
inkrementaalisen luonteen. Integraation myota kayttajat ovat jatkuvasti osallisena tuo-
tekehityksessa, jolloin viltetddn kriittiset virheet tuotekehityksen aikana. Lisdksi kette-
rien menetelmien vaatimusmairittelyn kdyttotapauksia tai kayttajatarinoita voidaan
hyodyntai kiytettivyystestaustapahtumissa ja vaatimuksia voidaan muokata testeissd

havaittujen muutostarpeiden mukaan.

Yhteensovittamisen haasteisiin ja ongelmiin liittyvat myo6s ketterien menetelmien iteraa-
tioiden nopeus ja erilainen nikemys kayttajistd. Iteraatioiden nopeus havaittiin Mobiilis-
ti-kehitysprojektissa etenkin pienempien kokonaisuuksien yhteydessd — kokonaisuudet
valmistuivat odotettua nopeammin, jolloin kaytettdvyystestauksiin tarvittavia testthenki-
16ita ei ollut saatavilla. Ongelma korjattiin siirtdimalld kaytettdvyystestaustapahtuma seu-
raavan kokonaisuuden testausvaiheen yhteyteen. Toiseksi ketterdt menetelmat keskitty-
vit usein asiakkaan tarpeisiin ja olettavat asiakkaan edustavan tuotteen loppukayttijia,
vaikka usein niin ei ole. T4alloin tulee varmistua todellisten loppukiyttijien tai heitd

edustavan tahon osallisuudesta tuotekehitykseen.
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Kiyttdjikeskeisen suunnittelun haittapuoliin voidaan lukea prosessien monimutkaistu-
minen ja lisidntyneet resurssivaatimukset. Esimerkiksi testthenkil6iltd odotetaan sitou-
tumista projektiin sen koko elinkaaren ajan. Lisaksi pienemman mittakaavan projektien
osalta sopivien testihenkil6iden 16ytiminen projektiin voi olla haastavaa. Testitapahtu-
mien laatiminen ja toteuttaminen vaatii ylimairaisid resursseja, jolloin projektin kehitys-

kaari pitenee.

Kiyttdjikeskeisen suunnittelun hy6tyji voidaan kuitenkin pitdd suurempina kuin sen
haittoja. Vaikka suunnittelumallin integroiminen osaksi ohjelmistokehitystd vaatii lisare-
sursseja, usein kaytetyt resurssit sddstetdian mychemmin ylldpito- ja muutostarpeissa.
Tamain lisaksi toteutettava tuote on kayttajaldhtoinen ja perusteellisesti testattu ennen
julkaisua. Kiayttdjikeskeisyys takaa myos tuotteen kiytettivyyden ja toiminnan sen lo-

pullisessa kayttokohteessa.

Tekniikoiden osalta valintoja voidaan pitdd onnistuneina. PhoneGap-sovelluskehys
soveltuu erinomaisesti suhteellisten yksinkertaisten sovellusten rakentamiseen. Mobii-
listi-projektissa PhoneGap toimi hyvin muutamia pienempid ongelmia lukuun ottamat-
ta. Ongelmat ovat yleismallisia ja ne pitevit lahes kaikkiin PhoneGap-projekteihin.
Suurimmat rajoitteet liittyvit PhoneGap-sovellusten suorituskykyyn. Esimerkiksi graa-
fisesti raskaiden tai nopeatempoisten sovellusten, kuten multimediasovellusten ja 3D-
pelien, toteuttamista PhoneGap-sovelluskehyksen avulla ei voida kokemusten perus-
teella suositella. Mobiilisti-projektin sovelluksessa suorituskyky sdilyi hyviksyttavilla
tasolla. Piilevit suorituskykyongelmat voitiin kuitenkin havaita vanhemmilla testilaitteil-

la.

Suorituskykyongelmien ohella kosketustoimintojen ja -eleiden toteuttaminen web-

tekniikoilla on vield epiavarmaa ja vaatii laajaa testausta eri laitteilla. Ongelman ratkai-
semiseksi on kehitetty lukuisia JavaScript-kirjastoja. Toisaalta HTML-tekniikat ja mo-
biililaitteet kehittyvit jatkuvasti, jolloin sovelluksista voidaan luoda entistd suoritusky-
kyisimpia ja tuki mobiililaitteille paranee. PhoneGapin merkittivin hyoty onkin sovel-

lusten alustariippumattomuus, joka vihentda kehityskuluja merkittiavisti.
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Tiarkeimpini tuloksena voidaan pitdd projektin asiakkaan ja kiyttdjien tyytyviisyyttd
lopulliseen produktiin. Projektia jatketaan yhteisty6ssa Himeen ammattikorkeakoulun
kanssa opinnaytetyoprosessin paatyttya sovelluksen julkaisuun asti. Sovelluksen julkaisu

on ajoitettu vuodenvaihteeseen 2013—-2014 ja se julkaistaan Google Play-palvelussa.

7.2 Kohdatut haasteet ja ongelmat

Projekti tarjosi runsaasti haasteita. Suurimmat haasteet liittyivit uuden oppimiseen —
entuudestaan tuntemattomia kasitteitd ja uusia tekniikoita olivat lahes kaikki opinnéyte-
tyon keskeisimmit asiat, kuten kéyttijikeskeinen suunnittelu, mobiilisovelluskehitys ja
PhoneGap- ja jQuery Mobile-sovelluskehykset. Projekti opetti todella paljon hyodyllis-
td tietoa kayttdjikeskeisestd tuotekehityksestd ja mobiilisovelluskehityksestd eri teknii-

koin.

Projektin aikana kohdattiin my6s esteitd. Yllattivin este oli GitHub-palveluun kohdiste-
tut palvelunestohyokkaykset, joiden my6ta palvelu lamaantui noin paivin ajaksi. Pro-
jektin tekoa pystyttiin kuitenkin jatkamaan samassa kehitysympiristossi, koska lihde-
koodia ei tarvittu jakaa eri laitteiden tai useamman kehittdjan valilld. Laajemman mitta-
kaavan projektissa tyonteko olisi pahimmassa tapauksessa lamaantunut taysin. Téatd
estettd ei osattu arvioida projektin riskikartoituksessa. Ongelma olisi voitu valttda kiyt-

tamalld paikallista versionhallintapalvelinta.

Aikataulun osalta opinniytetyo venyi alkuperdisestd tyosuunnitelmasta. Tarkeimpini
syyna tihan olivat sovelluksen kehityksessa tarvittavien graafisten materiaalien toimi-
tusongelmat. Materiaalit eivat valmistuneet opinnaytetyoprojektin aikana, jonka vuoksi
sovellusta ei voitu viimeistelld julkaisukuntoon. Lisaksi aikataulua venyttivit ongelmat
yhteensopivien paivimairien sopimisessa eri tahojen vililld, jolloin tapaamisia ja paa-

toksid jouduttiin siirtimaan aina viikolla eteenpain.
Kaikista haasteista ja ongelmista kuitenkin selvittiin projektin edetessi, joka osoittaa

projektin suunnittelun olleen onnistunut. Suunnitteluvaihe ja riskikartoitusten laatimi-

nen ovatkin yksi tirkeimmistd projektin vaiheista.
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7.3 Sovelluksen jatkokehitys- ja parannusehdotukset

Sovelluksen lopullisen kiytettivyystestauksen (luku 5.4) yhteydessi kirjattiin lukuisia
parannusehdotuksia. Parannusehdotukset liittyivit padosin sovelluksen ulkonikoon ja

sisaltoon.

Yleisin parannusehdotus oli sovelluksen visuaalisuuden parantaminen. Tdma oli odo-
tettavissa, koska sovelluksen testiversio ei ollut graafiselta sisalloltidn julkaisukunnossa.
Graafinen ilme tulee muuttumaan ennen sovelluksen virallista julkaisua, kun projektin
asiakas toimittaa lopulliset materiaalit. Materiaalit on luvattu toimittaa marraskuun lop-

puun mennessa.

Seuraavaksi yleisin parannusehdotus liittyi tehtivien samankaltaisuuteen. Testaajat kai-
pasivat monivalintatehtivien rinnalle toisenlaisia tehtaviid, kuten ongelmanratkontaa.
Sovelluksen joustavan arkkitehtuurin vuoksi tehtivid voidaan lisitd helposti. Tama ta-
pahtuu yksinkertaisesti JSON-tiedostoa muokkaamalla. Tiedostoon voidaan mairitella
my0s uusia tehtivityyppejd. Tehtivityyppien kisittely voidaan toteuttaa ohjelmakoodin

Task.parseData()-funktiossa.

Testaustapahtumassa mainittuja daniin ja efekteihin liittyvid toimintoja kaavailtiin jo
sovelluksen mairittelyvaiheessa. Toiminnot olisivat kuitenkin vaatineet ylimaéraistd
ty6td, joten ne siirrettiin suoraan sovelluksen jatkokehitysehdotuksiin. Adnii ja efekteji
on mahdollista lisdtd HTML5- ja CSS3-tekniikoiden avulla. Toiminnot voidaan toteut-
taa olemassa olevien tapahtumakuuntelijoiden avulla. Lisattyjen efektien osalta on kui-
tenkin oltava tarkkana mahdollisen suorituskyvyn heikkenemisen suhteen etenkin van-

hemmilla mobiililaitteilla.

Neljannekst yleisin parannusehdotus liittyi pelihahmoihin ja niiden merkitykseen. Mer-
kitysta voitaisiin korostaa laatimalla eradnlainen tilanakymd, jossa pelihahmo olisi kuvat-
tu graafisesti vastaamaan sen hetkistd pelaajan saavuttama pistemaaria (ns. voimatasoa).
Pelihahmon vointi muuttuisi voimatason vaihtelun mukaan. Pelihahmolla voisi olla
my0s erityiskykyjd, joiden my6ti pelaajalle annettaisiin vinkkeji tai apuja hahmon koti-

kampuksen tehtidvien suorittamiseen.
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Muut parannusehdotukset liittyivit sovelluksen suorituskykyyn ja tekniseen toimintaan.
Joissain tapauksissa pelaajan painallus rekisterdityy viiveelld tapahtumakuuntelijalle,
jolloin sovellus ei tunnu vastaavan kayttajan toimiin. Tama on yleinen ongelma web-
pohjaisissa mobiilisovelluksissa. Ongelman ratkaisemiseksi on kehitetty JavaScript-
kirjastoja, kuten painallusten vasteaikaa korjaava FastClick.js. Sovelluksesta vilittyvaa
responsiivisuuden tunnetta voitaisiin my0s korjata liittimalld painikkeiden tapahtuma-
kuuntelijoihin haptinen vaste eli lyhyt varihdys. Tami voidaan toteuttaa suhteellisen
helposti PhoneGapin toiminnallisuuksien avulla. Peliin voisi lisita my6s jonkinlaisia
sormieleitd valintanakymissa kéytettyjen pyyhkaisyjen lisdksi. Tuki monisormieleille

voidaan lisitd esimerkiksi Hammer.js-kirjaston avulla.

Eris jatkokehitysehdotuksista oli sovelluksen monikielisyyden rakentaminen dynaami-
sesti. Télld hetkelld monikielisyys on toteutettu staattisten HTML-sivujen avulla. Dy-
naaminen ratkaisu mahdollistaisi sovelluksen kustomoinnin helposti kohdemaan kieltd
vastaavaksi. Tamin myotd sovellusta voitaisiin markkinoida tuotteena ulkomaille. Li-
siksi pelikokemuksesta voitaisiin luoda kokonaan erilainen pelkkia sisdltéa muokkaa-

malla.

Yksi tirkeimmisti jatkokehitysehdotuksista liittyy pelin tilan tallentamiseen. Ominai-
suus mahdollistaisi pelin jatkamisen my6s sovelluksen sulkeuduttua. Ratkaisu voidaan
toteuttaa suhteellisen yksinkertaisesti, silld sovelluksen nykyinen toteutus pitaa kirjaa
pelaajan etenemisestd pelin alusta loppuun objektimuuttujassa. Nima tiedot voitaisiin
tallentaa pysyvisti mobiililaitteeseen hyodyntamalla HTML5 localStorage-ominaisuutta.
Tietojen tallentaminen ja hakeminen tapahtuu localStorage.setltem()- ja localStora-
ge.getltem()-metodien avulla. Tiedot voidaan tallentaa automaattisesti sovelluksen sul-
keuduttua tai erillisen valikon kautta. Vaikein toteutettava osuus on pelaajan palautta-

minen tallennusta vastaavaan nakymain.

Viimeinen jatkokehitysehdotus liittyy sovelluksen kiddntimiseen iOS- ja Windows Pho-
ne -laitteille. Teoriassa sovelluksen pitiisi toimia kaikilla laitealustoilla ilman muutoksia
PhoneGap-sovelluskehyksen my6tia. Mahdolliset ongelmat ovat todennakoisesti laite-

kohtaisia, pienempid ongelmia, eikd suuria muutoksia jouduta tekemiin. Esimerkiksi
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sovelluksen ulkonikod joudutaan mahdollisesti muokkaamaan laitevalmistajien asetta-

mien ehtojen ja tyylilinjojen mukaisiksi.

7.4 Opinniytetyoprosessin ja oman oppimisen arviointi

Pohdittaessa opinniytetyoprosessia kokonaisuutena voidaan todeta sen olleen onnistu-
nut. Opinnidytetyo tdytti kaikki sille asetetut tehtivit ja tavoitteet. Toteutettu produkti
oli vaatimusmaarittelyn mukainen, toiminnallinen ja kayttajalahtoinen kokonaisuus.
Opinnaytetyoprosessi muistutti kuitenkin laajoihin projekteihin liittyvistd haasteista ja

projektia edeltivin suunnittelun tirkeydesta.

Aihealueena opinniytetyo oli erittdin laaja. Rajoitetun tyomairin vuoksi tyolle asetet-
tuihin tutkimustavoitteisiin ei voitu perehtya niin syvallisesti kuin alun perin oli tarkoi-
tus. Opinnaytetyo6lle oli asetettu niin produktityyppisia kuin tutkimustyyppisid tavoittei-
ta. Tdman vuoksi etenkin opinndytetyon kirjoittaminen osoittautui odotettua hanka-
lammaksi, koska tyon rakenteelle ei ollut vakiintunutta mallia. Ratkaisuna olisi ollut
aihealueen rajaaminen tarkemmin esimerkiksi keskittymalld produktin toteuttamiseen
ketterin menetelmin ilman kayttidjikeskeistd suunnittelua. Toisaalta valitun ratkaisun
myo6ti opinnaytetyoprosessin aikana toteutettu produkti oli laadukkaampi ja kayttaja-
lihtoisesti loppuun asti mietitty kokonaisuus, joka nostaa saavutettujen tulosten arvoa
merkittavasti niin asiakkaan kuin tuotteen loppukayttijien kannalta. Lisaksi projekti
tuotti huomattavasti enemman oppimiskokemuksia, kun kéyttdjikeskeinen suunnittelu

yhdistettiin keskeiseksi osaksi tuotteen kehitysprosessia.

OpinnaytetyOprosessi vaati laaja-alaista osaamista. Opintojen myoté karttuneilla projek-
tinhallinta- ja ohjelmistokehitystaidoilla olikin suuri merkitys opinnaytetyoprosessin
onnistumiseen. Projektivaiheiden ohella sovelluksen tekniikoiden valinta ja ohjelma-
koodin suunnittelu ja rakentaminen vaati runsaasti opintojen ulkopuolista osaamista.

Tarvittava tietoperusta oli hankittu lukuisista vapaa-ajan ja ty6eliman projekteista.

Tarkeimpina opittuina asioina voidaan pitda kayttdjakeskeista suunnittelua ja Pho-
neGap-sovelluskehysta. Aiheet osoittautuivat erittdin kiinnostaviksi ja ajankohtaisiksi, ja

niiden kaytté varmasti yleistyy ldhitulevaisuudessa. Etenkin kayttijikeskeinen suunnit-
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telu osoittautui tehokkaaksi tavaksi kehittad tuotteita kayttijien tarpeita vastaaviksi. Pro-
jektin kehitysprosessi my6s todisti, ettd kayttajakeskeinen suunnittelu voidaan integroi-
da onnistuneesti osaksi ketterid menetelmid. PhoneGap-sovelluskehys osoitti, ettd mo-
biilisovelluksia voidaan kehittdd onnistuneesti my6s web-tekniikoilla, joskin lievin rajoi-

tuksin.

Projekti oli hyvin tyoelimaldhtoinen, silld se kattoi koko sovelluskehitysprosessin alusta
loppuun. Projekti edellytti my6s hyvid kommunikointitaitoja eri sidosryhmiin. Koke-

muksia ja opittuja taitoja tullaan hy6dyntimain jatkossa eri projekteissa ja tyGelamassa.

Aikataulun osalta toteutunut aikataulu ei vastannut alkuperaista projektisuunnitelman

arviota, koska projektia jouduttiin viivyttimain asiakkaan toimitusvaikeuksien vuoksi.
Tamin vuoksi projektissa oli vaiheita, jolloin ty6ta tehtiin erittdin vahan. Tyoelamassa
vastaava ei ole mahdollista, eikid edes suotavaa. Ongelma olisi voitu vilttid kirjaamalla
projektisuunnitelmaan tarkat ehdot materiaalien toimitusta koskien ja paittimalld pro-

jekti alkuperiisen suunnitelman mukaan. Muilta osin arvioidut riskit viltettiin.

Opinnadytetyoprosessiin kulunut tyémiiri ei poikennut merkittavasti arvioidusta tyo-
madristd. Tyomaidri ylittyl jonkin verran projektisuunnitelmassa arvioidusta 400 tyo-
tunnista. TyOtunneista ei pidetty tarkkaa kirjaa, mutta tyémairan voidaan arvioida ol-
leen noin 450 tuntia, kun tarkastellaan alkuperiisesta tydmaaraarviosta toteutuneita

vaiheita viikkotasolla.
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Liitteet

Liite 1. Lyhenteet ja termit

Ajax (Asynchronous JavaScript and XML)
Ryhmi toisiinsa liittyvid asiakaspuolen web-kehitystekniikoita, joiden avulla voidaan

luoda asynkronisia web-sovelluksia.

Android

Yleinen, Unix-pohjainen mobiililaitteille suunniteltu kayttojarjestelma.

CSS3 (Cascading Style Sheets)
CSS-tekniitkka on WWW-dokumenteille kehitetty tyyliohjeiden laji, joiden avulla voi-
daan tyylitelld web-sivuja. CSS3 on CSS:n tuorein versio, joka sisaltdd tuen muun muas-

sa CSS-pohjaisille animaatioille.

GitHub
Web-pohjainen hosting-palvelu ohjelmistokehityshankkeisiin, jotka kayttiavit Git-

versionhallintajarjestelmaa.

HTML5 (HyperText Markup Language)
WWW-dokumenttien dataformaatti. HTMIL5 on HTMIL.-merkintakielen uusin standar-

di, joka lisad lukuisia uusia ominaisuuksia.

JavaScript
Tulkittu, funktionaalinen ohjelmointikieli, joka on osa web-selaimia ja jonka avulla voi-
daan rakentaa interaktiivisia sovelluksia. JavaScriptid voidaan nykyisin hy6édyntid muun

muassa palvelin- ja peliohjelmoinnissa.
jQuery

Suosittu JavaScript-kirjasto, joka helpottaa monimutkaisten JavaScript-funktioiden

kayttoa.
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jQuery Mobile (jQM)
jQuery Mobile on jQuery-kirjaston piaille rakennettu kirjasto ja sovelluskehys. Sen
avulla voidaan rakentaa yhtendinen, HTMLS5 ja CSS-pohjainen kayttoliittyma. jQuery

Mobile -sovelluskehys mahdollistaa yhteniisen ulkoasun kaikille mobiililaitteille.

JSON (JavaScript Object Notation)
Yleinen, kevyt datansiirtoformaatti ja merkintékieli, jota kidytetdan tietorakenteiden ku-

vaamiseen.

Kanban
Menetelma, jonka avulla voidaan hallita prosessin tyomaaria. Menetelma auttaa 1oyta-
main prosessin ongelmakohdat ja kehittdmiskohteet. Kanban-taulu varmistaa prosessin

lipindkyvyyden ja ty6tehtivien visualisoinnin.

Ketterd ohjelmistokehitys (Agile Software Development)
Joukko ohjelmistokehityksen menetelmié (esim. Scrum), jotka perustuvat iteratiiviseen
ja inkrementaaliseen kehitysmalliin, ja joille yhteistd on toimivan sovelluksen ensisijai-

suus, yhteisty6 eri tahojen vililld ja nopea muutoksiin reagointi.

Kiyttijikeskeinen suunnittelu (User-centered Design, UCD)
Kayttajan toiveista ja tarpeista lahtevd suunnittelumalli ja suunnittelun lahestymistapa.

Kayttdjiat ovat osana kehitysprosessia sen koko elinkaaren ajan.

Kiytettivyys (Usability)
Kaytettavyydelld tarkoitetaan lyhyesti jonkin palvelun tai tuotteen helppokayttoisyytta,

kayton tehokkuutta ja siitd saatua kayttokokemusta.
Nopean kehityksen malli (Rapid Application Development, RAD)

Ohjelmistokehityksen menetelmd, jossa hy6dynnetdin nopeaa, iteratiivista ja proto-

tyyppipainotteista kehitystapaa raskaan suunnittelun sijasta.
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PhoneGap
Mobiili kehitysalusta, jonka avulla voidaan rakentaa alustariippumattomia sovelluksia
mobiililaitteisiin JavaScript-, HTML5- ja CSS3-tekniikoilla laitekohtaisten ohjelmointi-

kielien, kuten Objective-C:n sijasta.

Redis

Avoimen lihdekoodin tietokanta, johon tiedot tallentuvat avain/arvo-pateina.

Ruby

Dynaaminen, tulkattava, avoimen lahdekoodin olio-ohjelmointikieli.

Sinatra

Web-sovelluskehys Ruby-ohjelmointikielelle.
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Liite 2. Vaatimusmairittely

Tiivistelmé Mobiilisti-projektin vaatimusmaarittelydokumentista

Yleista
— Avoimen lihdekoodin mobiilipeli luonnonvara-alalle
— Monialustainen, alustariippumaton sovellus (PhoneGap)

— Sovelluksen on oltava ylldpidettivi ja helppokiyttéinen

Kieli
— Suomi ja englanti

— Suomi ensisijaisena kehityskielend

Pelin aloitus
— Pelin alussa pelaaja valitsee itselleen hahmon neljasta erilaisesta valmiista hahmosta
(kampuksittain):
o 7Ketojen kaunotar” (Lepaa)
o0 ”Metsien mies” (Evo)
o ”Luomun lihettilds” (Forssa)
o 7Peltojen puurtaja” (Mustiala)
— Pelin voi aloittaa missa tahansa neljastd kampuksesta (aloituksessa esittely):
o Lepaa, Evo, Forssa, Mustiala
— Jokainen pelaaja luo oman nimimerkin, jota kayttada hahmon kanssa

— Aloituksen jilkeen siirtyminen kampusnikymain (piirretyt kartat)

Tavoite ja kuvaus

— Pelaajan tavoitteena on ratkaista joka kampuksella neljassa eri pisteessa (kuvatussa
kohteessa) olevat ongelmatehtivit (valinta kahdesta tai useammasta vaithtoehdoista;
paremmat ja huonommat vaihtoehdot), yhteensa 16 tehtavaa

o Aloitussivu & kartta, jossa tehtdvipisteet. Tdhdn palataan aina, kun yhden

osuuden tehtivit tehty.
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(@)

Fyysisesti ollaan yhdessd kampuksessa. Pelaaja ei vilttimattd siirry fyysisesti

kampuksesta toiseen, mutta voi pelata pelin silti 1api.

— Biotalous on lipileikkaava teema. Kysymykset rakentuvat koulutusvastuiden niko-

kulmien kautta kampuksittain:

(@)

(@)

(@)

(@)

Forssa: kestdvi kehitys
Mustiala: maaseutuelinkeinot
Evo: metsitalous

Lepaa: rakennettu ymparist6 ja puutarhatalous

— FPyysisessia ymparistossa (kampuksilla) tehtiavipisteet 16ytyvat kampuskartasta, jonka

avulla pelaaja suunnistaa

— Fyysisissa pisteissd on NFC-tarrat (Near Field Communication, ”1dhitunniste”, té-

min avulla voidaan tunnistaa paikka, missd ollaan ja avata oikea pelitehtivi)

— Voimataso eli pistemaara

(@)

(@)

(@)

(@)

hahmolla on alussa perusvoimataso

tekemilld valintoja hahmolle kerdtdin voimia / voimat vihenevit
voimien méard muuttuu sen mukaan, miten oikeita valintoja pelaaja osaa
tehda

voiman taso nikyy koko pelin ajan tekstina tai palkkina, myohemmin hah-
mon elinvoimaisuutena (koko, ilme)

tavoitteena on saavuttaa mahdollisimman korkea voimataso / elinvoima

voimatasoon vaikuttaa my6s tehtivien tekemiseen kiytetty aika

— Pelin voi pelata seki pelkistdin pelin kautta ettd fyysisesti menemadlld pisteisiin ja

siella pelaten pelin kautta

Efektit

— Valintojen mukaan erilaisia adnid ja musiikkia

— Voimatason vihetessi varoitusddnti ja/tai grafiikkaa

— Hyvin valitessa ’kehuvaa” grafiikkaa/animaatio ja/tai 4dnid

— Kun jokin kampus on pelattu valmiiksi, tastd paluu kampuskarttanakymain

(efekti)
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Pelin piittyminen

Peli paattyy, kun kaikki nelja pistettd jokaisella neljilld kampuksel-
la/virtuaalikampuksella on pelattu
Vaihtoehtoisesti peli pdittyy, kun pelihahmo “’kuihtuu” / voimat loppuvat (ala-

raja)

Lisiominaisuudet

Pelid voidaan jatkaa pidemmankin ajan kuluttua (pelin tallennus)
Pelid voi kokonaisuudessaan pelata useamman kerran, tilléin paivittyvit pelaa-
jan / nimimerkin voimapisteet suoritusten mukaisesti

o Ennityspalvelin, jonne tiedot tallennetaan
Hahmon ilmeet/eleet, koon muuttuminen voimatason mukaan
Kun peli on paittynyt, eti pelaajien / nimimerkkien voimatasot nakyvit listalla
(palkkeina / pisteind) ja niitd voi vertailla. Yhdeltd pelaajalta nikyvit vain yhdet

(parhaat) pisteet

52



Liite 3. Tuotteen kehitysjono

Tuotteen kehitysjono (Product Backlog)
Mobiilisti-projekti

Paivitetty: 28.9.2013
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ID Omistaja Haluan... ...jotta Tila
1 Yllapitaja Haluan sovelluksen sisalldn olevan muokattavissa... ...jotta sovellusta voidaan yllapitda ilman ohjelmakoodin muokkausta Valmis
2 Kéayttaja Haluan valita pelin kielen... ...jotta ynmarran pelin sisaltoa Valmis
3 Kayttaja Haluan valita aloitushahmon... ...jotta pelihahmo on mieleiseni Valmis
4 Kéayttaja Haluan valita aloituskampuksen... ...jotta voin aloittaa pelin haluamaltani kampukselta Valmis
5 Kéayttaja Haluan palata edellisiin ndkymiin... ...jotta voin tarkastella tai korjata valintojani Valmis
6 Kayttaja Haluan ohjeistuksen pelin tavoitteista... ...jotta osaan pelata pelia Valmis
7 Kéayttaja Haluan valita mieleiseni tehtavan... ...jotta voin aloittaa tehtdvan ja suorittaa ne vapaassa jarjestyksessa Valmis
8 Kéyttaja Haluan vastata tehtavalomakkeen kysymyksiin... ...jotta voin suorittaa tehtavan Valmis
9 Kayttaja Haluan palautetta vastauksistani... ...jotta tiedan vastasinko kysymykseen oikein vai vaarin Valmis
10 Kayttaja Haluan tiedon pisteistani... ...jotta tieddn montako pistetta sain tehtavasta Valmis
11 Kayttaja Haluan palata tehtdvanakymasta kampusnakymaan... ...jotta voin jatkaa pelia Valmis
12 Kayttaja Haluan nahda tehtavan tulokset... ...jotta voin tarkastella tehtavasta saamiani pisteitd ja maksimipistemaaraa Valmis
13 Kayttaja Haluan nahda kokonaispisteet kaikissa nakymissa... ...jotta tiedan tarkalleen montako pistettéd minulla on Valmis
14 Kayttaja Haluan nahda tilan edistymisestani... ...jotta tieddn montako tehtdvaa ja kampusta on jaljella Valmis
15 Kéyttaja Haluan pelin muistavan suorittamani tehtavat... ...jotta voin pelata tehtavia kampusten valilla vapaasti Valmis
16 Kéayttaja Haluan vaihtaa aktiivista kampusta... ...jotta voin suorittaa kampukset vapaassa jarjestyksessa Valmis
17 Kayttaja Haluan tiedon kun olen suorittanut kaikki tehtavat... ...jotta tiedan kampuksen olevan valmis Valmis
18 Kéayttaja Haluan tiedon kun olen suorittanut kaikki kampukset... ...jotta tiedan lapaisseeni pelin Valmis
19 Kayttaja Haluan nahda lopulliset tulokseni... ...jotta tiedan haluanko aloittaa pelin alusta vai tarkastella tuloksia Valmis
20 Kayttaja Haluan tarkastella tuloksiani tarkemmin... ...jotta tiedan kuinka hyvin parjasin kampuksittain ja tehtavittain Valmis
21 Kéyttaja Haluan lahettda tulokseni ennatyspalvelimelle... ...jotta voin tallentaa ennatystulokseni Valmis
22 Kéayttaja Haluan sy6ttdad oman nimimerkkini... ...jotta muut pelaajat voivat tunnistaa minut Valmis
23 Kayttaja Haluan nahda listan parhaista pelaajista... ...jotta tiedan pelaajien huippupisteet Valmis
24 Kayttaja Haluan vertailla sijoitustani muihin pelaajiin... ...jotta tiedan kuinka hyvin parjasin Valmis
25 Kayttaja Haluan hyddyntaa lahitunnisteita... ...jotta saan vinkkeja tehtaviin liittyen Valmis
26 Kayttaja Haluan tallentaa pelin... ...jotta voin jatkaa pelid mydhemmin

27 Kéyttaja Haluan nédhda pelihahmoni elinvoiman... ...jotta saan visuaalisen kuvan pistemaarista

28 Kayttaja Haluan audiovisuaalisen kaytttkokemuksen... ...jotta peli olisi viihdyttavampi




Liite 4. Kaytettivyystestaussuunnitelma

Yleiskatsaus

Projektin aikana pidetidn useampi yksittiinen testaustapahtuma, joihin osallistuu kaksi
testaajaa tai useampi, riippuen testihenkil6iden saatavuudesta. Testaajat edustavat sovel-
luksen kohdeyleis6d. Tapahtumat ovat kestoltaan noin 30—60 minuuttia ja ne jirjeste-
tadn kullekin testaajalle sopivassa ymparistossa. Testaustapahtuma jarjestetdan aina kun
yksittdinen toiminnallinen osa (esimerkiksi nikymi) sovelluksen kokonaisuudesta val-
mistuu. Tapahtumien kulku tallennetaan tekstimuotoon myohempia analysointia ja

kasittelyd varten.

Jokaista testaajaa haastatellaan ja pyydetddn suorittamaan samat tehtivit. Tapahtuman
valvoja havainnoi testaajan toimia aktiivisesti ja kirjaa ylos kaikki testivaiheen tapahtu-
mat seka tehtivien tekoon kuluneen ajan. Testaajaa pyydetain ajattelemaan ddneen teh-
tavid suorittaessa. Testaaja voi kysya valvojalta tarkentavia kysymyksid tehtiviin liittyen.
Valvojan ei tule avustaa testaajaa tehtivien suorittamisessa. Tapahtuman jalkeen valvoja
haastattelee jokaista testaajaa heiddn kokemuksistaan. Haastattelun jilkeen jirjestetidn

lyhyt vapaamuotoinen keskustelu, jossa testaaja voi kertoa kokemuksistaan avoimesti.

Tuloksia analysoitaessa kiinnitetddn erityisesti huomiota ongelmakohtiin - mitké olivat
ne syyt, jotka hankaloittivat tehtivan suorittamista? Parannusehdotusten kautta tehdain
muutoksia sovelluksen ulkoasuun ja toimintaan, joita testataan seuraavassa testausta-

pahtumassa. Kriittiset ongelmien osalta kehitysprosessi iteroidaan.

Laajempi testaus
Projektin aikana jarjestetdan myos 3-5 laajempaa testaustapahtumaa, joihin osallistuu 5
— 7 testaajaa. Tapahtumat jarjestetdan laajempien kokonaisuuksien valmistuessa ja en-

nen sovelluksen julkaisua. Tapahtumien kulku tapahtuu edelld mainitusti.

Kohdeyleis6
Sovelluksen kohdeyleis6a ovat nuoret, ialtidn noin 18-30-vuotiaat henkil6t. Muita
kayttajia ovat ialtdan hieman vanhemmat, opettajan tai ohjaajan roolissa toimivat henki-

lot.
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Kohdeyleisén nuoresta ikdjakaumasta johtuen voidaan olettaa, ettd kayttijit ovat tottu-

neet kosketusniytollisten mobiililaitteiden kdytt6on. Opettajien ja ohjaajien roolissa

toimivilla henkil6illd ei valttimatta ole yhti laajaa kokemusta mobiililaitteiden kaytosta

kuin nuorilla.

Vakituisten testaajien profiilit ja taustat

Testaaja 1

Testaaja 2

Testaaja 3

Testaaja 4

Testaaja 5

Mies, 23 vuotta. Opiskelija (DI).
Omistaa Nokia Lumia 520-idlypuhelimen. Aktiivikayttéja.

Mies, 24 vuotta. Opiskelija (FM).
Omistaa kosketusniytollisen Nokia Symbian-alypuhelimen.

Aktiivikayttaja.

Mies, 57 vuotta. Ladkari.

Omistaa Nokia N9-ilypuhelimen ja iPadin. Peruskayttéja.

Nainen, 59 vuotta. Lahihoitaja.

Omistaa Nokia N9-alypuhelimen ja iPadin. Peruskayttija.

Mies, 24 vuotta. Opiskelija (it-tradenomi).

Laajalti perehtynyt eri mobiililaitteisiin. Tehokayttaja.

Listatut henkil6t ovat vakituisesti ldsnd sovelluksen testaamisessa. LLaajemmissa testaus-

tapahtumissa on mukana myos ulkopuolisia testaajia.
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Liite 5. Ote kiytettivyystestauslomakkeesta

Kiytettivyystestauslomake (haastattelu ja tehtivipohja)
Lomake #9
Piiviys 20.7.2013

Esitiedot (kyselylomake)

1. Miti teet tyOksesi?

2. Mitd mobiililaitteita omistat / kiytit siannollisesti?

3. Millaiseksi kayttéjaksi kuvailisit itsedsi (perus-, aktiivi-, tehokayttija)?

4. Tieditko mika kayttojirjestelma mobiililaitteessasi on?

5. Oletko koskaan ladannut sovelluksia mobiililaitteeseesi sovelluskaupasta?

0. Oletko pelannut mobiilipeleja aikaisemmin?

Johdanto / esittely tutkimustapahtumaan

Valvoja esittelee tapahtuman aiheen ja kertoo testaustapahtuman kulusta.

Testaustapahtuman aloitus
Tehtiva 1

Tehtava:  Kaynnistd sovellus ja tutki aloitusnayttoa.

Testaajalle esitettdvit kysymykset:

1. Miki on ensireaktiosi tihdn valikkoon?

2. Osaisitko aloitusnayton perusteella paitelld mita sovellus tekee?
3. Ovatko kaikki valintapainikkeet selkeita?

4. Mita tekisit seuraavaksi ja miksi?

Tehtdvi 2
Tehtivd:  Valitse kieli, pelihahmo ja aloituskampus. Ali kuitenkaan aloita pelid vield

tassd vaiheessa.

Valvojan muistiinpanot:

1. Suoriutuiko testaaja tehtavastd ilman avunantoa?
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2. Kauanko testaajalta kului aikaa tehtdvin suorittamiseen?

Testaajalle esitettavat kysymykset:

1. Kuinka helpolta tai vaikealta tima tehtdvi tuntui?

2. Kohtasitko ongelmia tehtivin aikana?

3. Olivatko valikot ja valintapainikkeet selkeitd ja johdonmukaisia?

4. Mitd mielti olet pelihahmoijen ja aloituskampuksen valintatavastar?

Tehtava 3
Tehtava: Huomaat tehneesi virheen ja haluat muuttaa pelthahmosi ennen pelin

aloittamista. Kuinka toimit?

Valvojan muistiinpanot:
1. Suoriutuiko testaaja tehtivista ilman avunantoa?

2. Kauanko testaajalta kului aikaa tehtivin suorittamiseen?

Testaajalle esitettdvit kysymykset:
1. Kuinka helpolta tai vaikealta tima tehtivi tuntui?

2. Kohtasitko ongelmia tehtdvin aikana?

Tehtivi 4

Tehtava: Aloita peli ja pelaa ensimmaiinen kampus lapi.

Valvojan muistiinpanot:
1. Suoriutuiko testaaja tehtavasta ilman avunantoa?

2. Kauanko testaajalta kului aikaa tehtidvin suorittamiseen?

Testaajalle esitettivit kysymykset:
1. Mitd mieltd olit tehtdvasta?
2. Kuinka helpolta tai vaikealta timi tehtivi tuntui?

3. Kohtasitko ongelmia tehtivin aikana?
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4. Oliko karttanikymin kaytto selkedd ja johdonmukaista? Enti tehtdvien valinta ja

nithin vastaaminen?

Lyhyt, vapaa keskustelu

Parannusehdotukset / kriittiset ongelmat

Analysoidaan ja kirjataan tulokset
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Liite 6. Sovelluksen nikymit

Sovellus koostuu kymmenesti paanikymisti. Nakymat on jaettu kolmeen kokonaisuu-
teen sovelluksen arkkitehtuurin mukaisesti:
— Aloitusvaihe
o aloitusnikymai, hahmon valinta, kampuksen valinta, ohjeistusnakyma
— Tehtivivaihe
o kampusnakyma, tehtavanakyma, kampuskarttanakyma
— lopetusvaiheeseen

o lopetusnakymat, pistenakyma, huippupisteniakyma

Pelaaja voi siirtyd vapaasti vaiheiden sisilld olevien nikymien valilldi. Kun pelaaja on

suorittanut tietyn vaiheen, sithen ei voi enda palata.

Huomioitavaa: Nikymat ovat sovelluksen kehitysversiosta eivitkid vastaa julkaistavaa
tuotetta. Lopullinen tuote sisiltad asiakkaan toimesta toimitettavat graafiset materiaalit,
kuten sovelluksen kiynnistysikonit, aloitusnikymin taustakuvan, pelihahmot, kampus-
ten valokuvat ja karttapohjat seka tehtaviin liittyvit taustakuvat. Muilta osin sovellus on

julkaisukelpoinen.
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Aloitusnikyma

MOBIILIST]

Suomeksi

In English

Aloitusnakymassi pelaajan on mahdollista valita pelin kieli. Pelin sisalt6 ladataan kieli-

valintaa vastaavasta JSON-tiedostosta.

Sovelluksen lopulliseen versioon piivitetdin aithealueeseen sopiva taustakuva ja pelin
nimi. Nakymain laaditaan my0s info-painike, joka avaa modaalisen ponnahdusikkunan.
Ikkuna sisiltaa lyhyen kuvauksen pelista, tiedot tekijanoikeuksista, Mobiilisti-

hankkeesta ja hankkeen eri yhteistyotahoista.
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Hahmon valinta

Nikymissi pelaajan on valittava pelihahmo. Valinta on toteutettu karusellimaisesti
Swipe.js-apukirjaston avulla ja se toimii pyyhkaisyelein. Hahmon alla sijaitsevat pallot
indikoivat valittavissa olevien hahmojen lukumiiria ja valittua hahmoa. Valinta tapah-
tuu painamalla alalaidan ”Valitse”-painiketta, jolloin pelaaja siirretdan seuraavaan na-
kymain. Pelaajan on mahdollista palata edelliseen nikymiin painamalla yldlaidan ”Ta-
kaisin”-ndppiintd. Sovellus muistaa kayttajan valitseman pelihahmon vaikka nikymaa

vaihdetaan.

Lopulliset pelihahmot ovat koko ruudun kokoisia, eldinaiheisia, kampusten toimialaan

liittyvia sarjakuvamaisia pelihahmoja.
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Kampusvalinta

Evo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.

Nikymissi pelaajan on valittava aloituskampus. Muilta osin nikymin toiminnallisuudet

ovat samat kuin pelihahmoa valittaessa.

Lopullinen nikyma siséltad kampuskohtaisen esittelyvalokuvan ja lyhyen kuvauksen

kampuksesta.
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Ohjeistusnikyma

X)

Keraa pisteita suorittamalla tehtavia. Ala
anna pistemaaran laskea pakkasen
puolelle!

Peli paattyy kun olet suorittanut kaikki
tehtavat. Voit suorittaa tehtavat ja
kampukset vapaassa jarjestyksessa.

Pida kiirettal Lopputuloksesi paranee mita
nopeammin vastaat kysymyksiin.

Siina kaikki - lykkya tyko!

Peruuta

Ohjeistusnikymissi pelaajaa ohjeistetaan ennen pelin alkua. Nakyma sisiltdad lyhyen

kuvauksen pelin etenemisesti ja pisteytyksesta.

Pelaajan on mahdollista aloittaa peli ensisijaisella valintapainikkeella. Téll6in sovelluk-
sen aloitusvaihe padtetian ja pelaaja siirretdan tehtivavaiheeseen. Pelaajan on myos
mahdollista palata edeltivain Kampusvalintanakymaian ja korjata aikaisempia valintoja

valitsemalla ”Peruuta”.
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Kampusnikyma

Luonnonprosessit, ekologiajam... €

Kampusnikymai sisiltdd valitun kampuksen kartan ja tehtdvipisteet. Suorittamattomat
tehtavat on merkitty kartalle sinisin tehtavaikonein. Aktiivinen tehtava on ilmoitettu
suurennetulla tehtaviikonilla. Tehtdvin athealue ja valintapainike sijaitsee kartan ala-
puolella. Tehtivi aloitetaan valintapainikkeella. Tehtavien suoritusjirjestys on tiysin

vapaa.
Pelaajan on mahdollista vaihtaa aktiivista kampusta koska tahansa valitsemalla ”Kam-
puskartta”-painike, joka siirtad pelaajan Kampuskarttanikymain. Kampuskohtaiset

tehtivisuoritukset siilyvit, vaikka kampusta vaihdettaisiin.

Kun pelaaja on suorittanut valitsemansa tehtivin, kartan tehtiviikoni ja alalaidan valin-

tapainike muuttuvat vihreiksi. Samalla ndytetddn animaatio, jossa tehtiviikoni, valinta-
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painike ja ylapalkin kokonaispistemaara suurentuvat ja palaavat ennalleen. Tehtavan
aihealueen alle merkitiin pelaajan saama pistemadri ja maksimipisteet. Kokonaispisteet
ndytetdan yldpalkissa. Suorituksen jilkeen tehtiva merkitdan pelatuksi, eikd sithen voida

enaa palata.
Kun pelaaja on suorittanut kaikki kampuksen tehtavat, naytetain onnitteluanimaatio,

jonka jalkeen pelaaja siirretdidn Kampuskarttanikymain. Tamin jilkeen kampukseen ei

voida endd palata.
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Tehtavinikyma

Valitse metsien kasvuun vaikuttavat
keskeiset tekijat

Valitse metsien kasvuun vaikuttavat
keskeiset tekijat

Kasvupaikka
Hiilidioksidin maara

Edellisen hakkuun ajankohta

@ Puun hinta @ Puun hinta

Palaa takaisin

Tehtivindkymissi pelaaja vastaa kysymykseen valitsemalla mielestidn oikeat vastaus-
vaithtoehdot. Jokaiseen kysymykseen on olemassa vahintaian yksi oikea vastaus. Pelaajan
on valittava vihintdin yksi vastausvaihtoehto. Tdmin jilkeen pelaaja voi vastata kysy-
mykseen ”Vastaa”-painikkeella. Vastaamiseen kulunut aika tallennetaan ja silld on vai-

kutusta vaikuttaa pelaajan lopulliseen pistemaaraan.

”Vastaa”-painiketta painettaessa painike hiivytetdin ja sen tilalle ilmestyy ~Takaisin”-
painike. Samalla oikeat vastaukset vildhtivit vihreilld ja vairit punaisella. Alalaitaan
ilmestyy pelaajan tehtavastd saavuttama pistemaira. Jos pistemaara on yli 0, ndytetdan

teksti vihredna. Muutoin teksti on punainen.
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Kampuskarttanikyma

ER
€12 y

Kampukset suoritettu!

12]

2]
Tampere ¢ Tampere

Pirkkala Pirkkala
E12 §

w

Kampuskarttandkymaissd pelaajan on mahdollista vaihtaa aktiivista kampusta. Toimin-
not ovat samat kuin Kampusnikymaissia. Kun kaikki kampukset on suoritettu, nayte-
tidn onnitteluanimaatio, jonka jilkeen sovelluksen tehtivivaihe pdittyy ja pelaaja siirre-

tadn Onnittelundkymain (sovelluksen lopetusvaiheeseen).
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Lopetusnikymit

Mahtavaa!

Voimasi ehtyivat!

Lapaisit kaikki kampukset ja tehtavat.

Parempaa onnea ensi kerralla.

Sait 8075 pistetta.

Nayti huippupisteet ja pistetilasto

Takaisin paavalikkoon

Lopetusnakyman sisalto riippuu pelin lopputuloksesta.

Onnittelunakymaissa pelaajalle kerrotaan lopullinen pistemaira. Pelaajan on mahdollista

tarkastella huipputuloksia ja pistetilastoja tai siirtyéd takaisin pelin aloitusnakymaan.

Hiavionakymassd pelaaja voi aloittaa pelin uudelleen siirtymalld aloitusnakymain.
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Pistendkyma

Lopulliset tulokset

Lopulliset tulokset

Evo Evo

Forssa
Luonnonprosessit, ekologia ja

Lepaa metsat

Mustiala Biopolttoaine

Lopputulos: 8075 Jokamiehenoikeudet

Luonnon monimuotoisuus
Online Pistetilasto

Laheta tuloksesi ja katso kuinka hyvin parjasit! Forssa
Lepaa

L Mustiala
Laheta

Lopputulos: 8075

)

Pistendkymaissa on listattu pelaajan lopulliset tulokset. Pelaaja voi tarkastella tuloksia

kampus- ja tehtavakohtaisesti.
Pelaaja voi lahettad lopputuloksensa ennatyspalvelimelle syottamalld nimimerkki ja pai-

namalla "Lihetd”-painiketta. Ennitykset ovat listattuna alalaidan Pistetilasto-

nikymassa. Toiminnot edellyttavit aktiivista internet-yhteytta.
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Huippupistenikyma

Top 10

Ville

Gurud

John Doe
Mikko78
Juhani
sinihammas
Sipe

Testeri

olli
Hakkarainen

1
2
3
4
5
6
7
8
9
1

Sijoituksesi

1 Ville

2 Gurud

3 JohnDoe
4  Mikko78
=

Liihani

)

Huippupistenidkymassd on listattu ennityspalvelimelta vastaanotetut tulokset. Top-10
nikymain on listattu kymmenen parasta pelaajaa pistemairineen. Sijoituksesi-nakyma

nayttda pelaajaa sijoitusta lahimpana olevat nelja tulosta.
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Liite 7. Sovelluksen rakenne ja pelaajan valinnat
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Liite 8. Taulukko kiytetyisti tekniikoista

Tekniikka Versio Lisenssi Linkki

Animate.css - MIT http://daneden.me/animate/

jQuery 2.0.0 MIT http://jquety.com/

jQuery Mobile 1.3.1 MIT http://jquerymobile.com/

Leaderboard 3.3.0 MIT https://rubygems.org/gems/leaderboard
Mustache.js 0.7.2 MIT http://mustache.github.io/

PhoneGap 2.7.0 Apache 2.0 http://phonegap.com/

PhoneGap NFC Plugin 0.4.4 MIT https://github.com/chariotsolutions/phonegap-nfc
Redis 2.6.16 BSD http://redis.io/

Ruby 2.0.0-p247 Ruby /BSD https:/ /www.ruby-lang.org/

Sinatra 1.4.2 MIT http:/ /www.sinatrarb.com/

Swipe.js 2.0 MIT http://swipejs.com/
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