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Mobiilisovellus jadkiekon pelivirran seurantaan

Opinndytetyon tavoitteena oli luoda nopea ja helposti ymmarrettava kayt-
toliittyma jadkiekon pelivirran seurantaan tarkoitettuun sovellukseen.
Tama tehtiin Xamarin-sovelluskehitysalustalla Android-kayttojarjestel-
malle. Kayttoéliittymalla piti olla mahdollista tallentaa oman joukkueen pe-
litapahtumat ja ketjujen kokoonpanot seka vastustajan pelista sen pelita-
pahtumat pienemmalla tarkkuudella.

Tarve sovellukselle oli jadkiekkovaikuttajien alkuperdinen tapa kerata tie-
toa pelista Excelin avulla pelien jalkeen. Sovelluksella sama tehtava hoituu
pelin aikana, ja tiedon analysointi tulee tehtya nopeammin. Toimeksianta-
jana toimi Himeen ammattikorkeakoulun Alykk3it palvelut -tutkimusyk-
sikko, jolle projekti oli tullut kahdelta paikalliselta jadkiekkovaikuttajalta.

Opinndytetytssa avuksi olivat aiemmat ohjelmointitaidot ja kayttoliitty-
masuunnitteluun keskittyneet kurssit opintojen aikana. Sen lisaksi tekija oli
lukenut kayttéliittymasuunnitteluun liittyvaa kirjallisuutta. Androidiin liit-
tyen tekija oli lukenut ohjelmointioppaita ja tehnyt hieman omia kokei-
luita, mutta muuten Androidissa oli paljon uutta.

Opinnadytety0 on jaettu kahteen osaan. Ensimmainen osa koostuu teoria-
osasta, jossa kasitelladn Androidia, Xamarin-sovelluskehitysalustaa ja kayt-
toliittymasuunnittelua ja tiedon keraamiseen liittyvia tapoja Androidissa.
Toisessa osassa kasitellaan sovelluksen nakokulmasta mahdollisia tiedon-
kerddmisen ja esittamisen tapoja seka toimeksiantajan omia tavoitteita so-
vellukseen ja sen kayttoliittymaan.

Opinnaytetyon lopputuloksena on sovellukseen sopivan kayttoliittyman
esittdminen seka sen kayttoliittymaan kuuluvien toimintojen esittelya.
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ABSTRACT

The goal of the thesis was to create a fast and easily understandable user
interface for an application to be used in following the game flow of a
hockey game. This was done with the Xamarin mobile application devel-
opment platform for the Android operating system. The user interface
would make it possible to save the detailed game events of the user’s
own team as well as the game events of the opponent’s team but with
less accuracy.

The need for the application comes from the original way of collecting
data by watching the match from video after the game and saving the
events to an Excel sheet. With the application, the same can be done
more quickly during the game. The thesis was commissioned by the
Smart Services Research Unit at Hime University of Applied Sciences and
the project was originally given by two local influential hockey persons.

The previous programming skills and courses focusing on interface design
helped working on the thesis. Besides that, literature about interface de-
sign was used as reference material. For Android, programming books
and the author’s own projects helped the process which gave a lot of new
information.

The thesis is divided into two parts. The first part deals with the theory
on Android, Xamarin mobile development platform and user interface. In
the second part, the thesis discusses the collecting and displaying of the
data from the application’s perspective and the client’s own goals and
the state of the application and its user interface in the end of the thesis.
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tion and introduces the parts of the user interface.

Keywords Android, Xamarin, Mobile applications, User Interface

Pages 28 pages



SISALLYS

L JOHDANTO ettt ettt ettt ettt e s e et taee s st taas s et abaas s et abaassesasnassesasnssesssnnssensnns 1
B Y 15120 11 5 TP 3
P R VLY Y o] a1 1) oY = TR 3
2.2 Androidin KayttOItEymMa .....overeeeee e 3
B0 T YT U 1Y | S 4
3 XAMARIN Lttt e et s ettt s e e ttaae s e e e tbae s e et tan s e e e ta e e e tb e estb s estareeearnanes 5
3.1 OhjelmointiymMPariSto .....ccccuviieeeee e 5
3.2 Kayttoliittymatyokalut Xamarinissa ....cuueeevvcuiieeiiiiiiieeicriieeeceieee e ssreee e s e 5
4 KAYTTOLHTTYMASUUNNITTELUN HUOMIOITA ..ottt et 7
5 TIEDONKERAAMISEN TAPOUA ...ttt et et ee et e e et eereseee st eeneenesaeeenesene e 8
D1 ErilaiSet OIMINNOT . ettt e et e e e e et e e s e eeeaeseeeeaeseeeeaaraees 8
5.2 Eleiden Kayttaminen.......coccuiieiiiiiiiee ettt e e s eee e e s ee e e e aaa e e e 8
6 TOIMEKSIANTAJAN TAVOITTEET SOVELLUKSEEN JA KAYTTOLIITTYMAAN............... 10
6.1 Alkuperdinen tapa keratd tietoa ......coocccviveeiee e 10
6.2 SOVEIIUKSEN TAVOITE «.ceeeeeeeeeee et e et e e e et e e e e ae e e e eneeas 10
6.3 Toiminnallisuuden huomioon OttaMINEN ......ceiviiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 10
7 SOVELLUKSEEN SOPIVAT TOIMINNOT JA ELEET.....cottveiueeeeeeeeeeeeeieee e eeeeereene e 12
7.1 Tiedon kerdamiseen sopivat toiminnot ja eleet ......ccoceeevievieiiiiiveeeeeee e, 12
7.2 Tiedon esittdmiseen sopivia toimintoja ja eleitd ......ccccccceeeeeeeiciiveeeeeee e, 14
8 KAYTTOLHTTYMAN TOTEUTUS ..ottt sttt se et sne s enesneenis 15
8.1 Kayttoliittyman ensimmaiNen VEISIO ....ccuvveeeeeeeeeiiciiireeeeeeeeeeecrrreee e e e e eeeeannaee 15
8.2 Kayttoliittyman toiNeN VEISIO.....ceviiii ittt e 18
8.3 Kayttoliittyman Kolmas VEIrSIO.....ceeiie ittt e 21
9 SOVELLUKSEN LOPPUTILANNE JA JATKOKEHITYS ettt 24
0.1 TiedON KEIrGGMINEN covuuiiiiiee ettt ettt e et ttreseetteseettneseeetnesessannesessanereees 24
0.2 TiedON @SITEAMINEN covuniiiiiee ettt ettt ettt r ettt e s e ettneseesanneseesenneseessnnereees 24
9.3 JAtKOKENILYS oo e e e 25
TO YHTEENWVETO «eeeenieeiiie ettt ettt ettt e ettt s e et e s e et tae s e e taaeseetaneseeaannssessnnsessannasenes 26

LAHTEET 1.ttt ettt sttt ettt ettt a et et ae bbb ebese bt e b et e teas st bebebese b st ebesnas s esene 27



1

JOHDANTO

Opinndytetydn aihe tuli Himeen ammattikorkeakoulun Alykk&at palvelut -
tutkimusyksikolta, joka puolestaan sai aiheen kahdelta paikalliselta jaa-
kiekkovaikuttajalta, jotka toimivat asian parissa yksityishenkildina. Opin-
nadytetyota teen sekda omalla ajalla etta samalla kun olen ty6harjoittelussa
Alykk3at palvelut -tutkimusyksikdssa. Aiheena on mobiilisovellus jaikie-
kon pelivirran seurantaan Androidille, ja opinndytetydssa keskityn sovel-
luksen kayttoliittymaan. Sovelluksella itsellaan on tarkoitus kerata pelin ai-
kana tietoa pelitapahtumista ja pystya esittamaan oleellista tietoa jo pelin
aikana, mutta myos jalkeenpain.

Opinndytetyon tarkoituksena on selvittda mita toimintoja ja ominaisuuksia
Androidista loytyy, ja miten niita voidaan kayttaa tiedon tehokkaaseen ke-
raamiseen ja esittdamiseen seka miten niilla voidaan luoda sopiva kaytto-
liittyma. Kaytan sovelluksen ja kayttoéliittyman tekoon Xamarin-sovelluske-
hitysalustan Android-sovelluskehitystydkalua. Xamarin sisaltda Designer-
tyokalun, jonka avulla kayttoliittyman teko on nopeaa ja sen avulla ndkee
muutokset ulkoasussa valittomasti.

Aiempi kokemus Androidista on lyhyesti aiemmilla kursseilla kdydyt asiat
ja sen jalkeen itsendisesti opiskellut asiat. Kurssien aikana Androidia kasi-
teltiin Java-ohjelmointikielelld, kun taas opinnaytetyossa kaytetty Xamarin
kayttaa C#-ohjelmointikielta kehitykseen. CH#-ohjelmointikielta on opiske-
lujen aikana kaytetty laajimmin, joten se on paremmin itselld hallussa.
Kayttoliittymasuunnittelustakin on ollut opiskelujen aikana kurssi, mutta
enemman asiasta olen oppinut lukemalla teoriaa ja kayttamalla lukemat-
tomia sovelluksia ndhden hyvia ja huonoja ratkaisuja eri sovellusten valilla.
Tulevaisuudessa itseani kiinnostaa erityisesti mobiiliohjelmointi, mutta
koska Xamarinissa kaytetdan C#-kieltd, pystyn kayttdmaan tyossa oppi-
maani muutenkin kuin vain mobiiliohjelmoinnissa. Tyon kayttoliittyma-
osuudesta on myds hyotya jatkossa muillakin alustoilla kuin vain mobii-
lissa, vaikkakin esimerkiksi tyopoytasovellukset mahdollistavat laajemman
tyoskentelyalan.

Opinndytetyon teoriaosuudessa kdydaan lapi kayttojarjestelmana toimiva
Android, josta kdydaan lapi yleista asiaa, mutta lisdksi kayttoliittymaan
kuuluvia asioita. Sen jalkeen kdaydaan lapi Xamarin-sovelluskehitysalusta,
ja miten sitd voidaan kayttaa sovelluksen kehittamisen lisaksi kayttoliitty-
man luomiseen. Tdman osuuden jalkeen kaydaan lapi yleista kayttoliitty-
masuunnittelusta ja Androidissa kaytettavissa olevia tiedonkerdaamisen ta-
poja.

Opinndytetyo vastaa seuraaviin kysymyksiin:



1. Millainen on hyva kayttéliittyma tavoiteltuun sovellukseen?
2. Mita erilaisia tapoja on nopeaan tiedon kerdamiseen?



2 ANDROID

Tama luku kasittelee Androidia yleisella teoriatasolla, eika kay yksittaista
asiaa kovinkaan yksityiskohtaisesti lapi. Luvussa kdydaan lapi Androidin
versiohistoriaa, kayttoliittymaa ja ulkoasuun liittyvaa resurssirakennetta.

2.1 Versiohistoria

Android on kayttojarjestelmana moneen kertaan muuttunut ja kehittynyt,
ja paivityksia tulee jatkuvalla tahdilla. Ensimmainen versio julkaistiin syys-
kuussa 2008 ja talla hetkella uusin versionumero 7.0 julkaistiin elokuussa
2016. Versiosta 1.5 alkaen julkaisut on nimetty leivonnaisten mukaan.
Isompia paivityksia on tullut vahintdaan yksi vuosittain julkaisusta lahtien.
(Android 2016a.)

Uudet paivitykset ovat tuoneet mukanaan uusia toimintoja ja parannellut
vanhoja. Isoimpien paivitysten valilla nakyvimmat muutokset ovat olleet
ulkoasussa, mutta ne ovat myds sisaltaneet paljon sisaisia muutoksia.
(Android 2016a.)

2.2 Androidin kayttoliittyma

Androidin kayttoliittyma on ulkoisesti muuttunut huomattavasti alkutilan-
teesta. Tahan on osasyyna suuret ulkoasumuutokset suurien versiomuu-
tosten valilla. Uudet paivitykset ovat tuoneet huomattavasti lisda toimin-
toja ja tapoja, joilla tietoa voidaan esittdad. Uusien ominaisuuksien lisaksi,
vanhoja ominaisuuksia on korvattu ja kehitetty paremmiksi seka ulkoisesti
ettd koodillisesti. (Android 2016b.)

Nadyton koko tarjoaa erilaisia mahdollisuuksia luoda kayttoliittymia. Esi-
merkiksi suurille naytoille voidaan tuoda ndkyviin enemman toimintoja
yhta aikaa verrattuna siihen, etta pienemmilla naytoilla taytyy osa toimin-
noista piilottaa alivalikoihin. Erikokoiset naytot luovat myos haasteensa so-
vellusten kayttoliittymien kehittdmiseen. Android-kayttojarjestelma on
kaytossa usean eri valmistajan laitteessa, ja laitteita voi olla samalla val-
mistajalla kymmenia erilaisia varustettuina eri kokoisilla naytoilla. Taman
seurauksena sovelluksen saaminen ndayttamaan samalta kaikissa laitteissa
voi olla haastavaa. Tahan vaikuttaa huomattavasti sovellus itsessaan, ja
mika sovelluksen tarkoitus on. Yksinkertainen sovellus, mihin sy6tetdan
muutamaan kenttdan tietoja, on helpompi tehda, kuin sovellus missa on
useita painikkeita ja kuvia. Helposti kdy niin, etta sovellus nayttaa hyvalta
tietyissa laitteissa, mutta joissain laitteissa painikkeet ja kuvat menevat
paallekkdin. (Android 2016c.)



2.3 Resurssit

Androidin resurssitiedostot jaetaan kansioihin niiden tyypin mukaan. Tama
mahdollistaa sovelluksen helpomman yllapidettavyyden ja esimerkiksi
ndin saadaan eri kieliversioille ja resoluutioille luotua omat kansiot ja tie-
dostot. (Taulukko 1 Android 2016d.)

Taulukko 1. Kansiorakenne resurssitiedostoille (Android 2016j.)

Kansio Resurssin tyyppi

animator/ XML-tiedostot, jotka maarittelevat animaa-
tiot ja niiden ominaisuudet, kuten pituuden.

anim/ XML-tiedostot, jotka maarittelevat tween
animaatiot ja niiden ominaisuudet.

color/ XML tiedostot, jotka maarittelevat varit.

drawable/ Bitmap tai XML-tiedostot, joista sitten tulee
sovelluksen kuvat.

mipmap/ Kuvat sovelluksen ikonille.

layout/ XML-tiedostot, jotka maarittavat sovelluk-
sen ulkoasun asettelun.

menu/ XML-tiedostot, jotka maarittelevat valikoi-
den sisallon.

raw/ Muualle sopimattomia tiedostoja.

values/ XML-tiedostot, jotka sisaltavat yksinkertaisia
arvoja, kuten string ja int.

xml/ XML-tiedostot, kuten esimerkiksi hakuehdo-

tusten kayttoonottaminen.

Resurssitiedostojen laajempi kansiorakenne, joka sisdltaa esimerkiksi eri
resoluutioiden tiedostot lisaa kansioiden maaraa. Tama myos mahdollistaa
sen, ettd sovellus voidaan kehittaa monelle eri laitteelle mahdollisimman
tarkasti. Kansioiden nimilla voidaan tarkentaa, mitka laitteet kayttavat mi-
takin tiedostoja. Esimerkiksi kansio drawable-en-port/ sisaltaa piirrettavan
tiedoston englanninkieliselle, pystyssa olevalle Android-laitteelle. (Android
2016c.)




3 XAMARIN

Tassa luvussa kdaydaan lapi Xamarinia teoriatasolla. Ensin kdaydaan lapi Xa-
marin ohjelmointiympariston osalta, ja sen jalkeen enemman opinnayte-
tyohon liittyvien kayttoéliittymatyokalujen osalta.

3.1 Ohjelmointiymparisto

Xamarin on Microsoftin omistama mobiilikehitystyokalu. Xamarinia voi-
daan kayttaa iOS-, Android- ja Windows Phone -kayttdjarjestelmien sovel-
lusten kehittamiseen. Sovelluksia voidaan tehda joko jokaiselle kayttojar-
jestelmalle niiden omia ominaisuuksia ja tyokaluja kayttaen, tai sitten voi-
daan luoda yhteinen koodi, joka toimii jokaisella laitteella. Sovelluksen tar-
koituksesta riippuen voi olla, etta yksi koodi riittda, mutta jos sovelluksesta
tulee monimutkaisempi, on hyva kayttaa eri kayttojarjestelmien omia koo-
dipohjia ja toimintoja. Osa koodista toimii jokaisessa kayttojarjestelmassa,
joten aivan kaikkea ei tarvitse jarjestelmakohtaisesti luoda. (Xamarin
2016a.)

Xamarinia voidaan kayttaa Xamarinin omalla Xamarin Studio-ohjelmalla,
joka on saatavilla Windows- ja Mac-kayttojarjestelmille. Xamarin Studiolla
voidaan kehittdaa Android- ja iOS-sovelluksia. Xamarin Studioon saa kayt-
toon emulaattorit, joita voidaan kayttaa sovellusten testaamiseen nope-
asti. (Xamarin 2016b.)

Visual Studioon on saatavilla Xamarin-lisdosa, joka mahdollistaa sovellus-
ten kehittamisen Windows Phone-, Android- ja iOS-laitteille. Ndin ollen ei
tarvita eri kehitystyokaluja eri jarjestelmille. Visual Studioon on saatavilla
myo6s emulaattorit jokaiselle edelld mainitulle kdyttojarjestelmalle, joita
voidaan kdyttdaa nopeaan sovelluksen testaukseen. Tama antaa suuntaa
siitd, milta sovellus tulee nayttamaan oikealla laitteella. Emulaattoreihin
on mahdollista luoda erikokoisia ja eri jarjestelmaversion omaavia virtuaa-
lisia laitteita. (Xamarin 2016c.)

Ohjelmointi Visual Studion Xamarin-lisdosassa ja Xamarin Studiossa tapah-
tuu CH#-ohjelmointikielella Androidille, iOS:lle ja Windows Phonelle. Tama
mahdollistaa sen, ettd ohjelmoijan tulee osata vain yhta ohjelmointikielta,
verrattuna siihen, etta tulisi osata kayttojarjestelmien natiiveja ohjelmoin-
tikielia. (Xamarin 2016d.)

3.2 Kayttoliittymatyokalut Xamarinissa

Xamarinin Visual Studio-lisdosa sisaltaa Designer nimisen toiminnon, jonka
avulla kehittdja voi luoda sovelluksen ulkoasun kdytanndssa ilman etta tar-
vitsee koskea ulkoasun koodiin ollenkaan. Designer nayttaa kayttojarjes-
telmissa oletuksena olevat ulkoasutoiminnot tekstikentistd kuvapohjiin.



Taman lisaksi Designerilld voidaan maarittaa toimintojen ja ulkoasun valit,
marginaalit ja koot suoraan samassa ruudussa mihin toiminnot asetetaan.
Ulkoasu voidaan luoda ilman ettd sovellusta kaytetdaan valilla emulaatto-
rissa, silla Designer ndyttaa koko ajan sovelluksen todellisen ulkoasun eri
kokoisilla naytoilla. (Xamarin 2016e.)

Xamarinissa Androidin ulkoasutiedostot ovat axml-paatteisia toisin kuin
Androidin natiiviohjelmointikielelld, jossa ne ovat xml-paatteisia. Kaikki
mita voidaan lisata Designerin kautta, voidaan lisata myds koodin kautta
suoraan axml-tiedostoon. Mutta axml-tiedostoon voidaan lisata myos eril-
lisia paketteja, kuten vanhempien versioiden tukipaketteja ja kayttdjan
muokkaamia toimintoja. Naita voidaan myos asetella ja saataa kohdalleen
koodin kautta, mutta Designerin kautta ndin ei voida tehda. (Xamarin
2016e.)



4 KAYTTOLUTTYMASUUNNITTELUN HUOMIOITA

Kayttoliittyma on muutakin kuin kaikkien toimintojen asettaminen ruu-
dulle nakyviin ja toimimaan saaminen. Kayttéliittyman tulee sopia sovel-
luksen tarkoitukseen ja oletettuun kohderyhmaan. Kayttoliittymaa ei pida
myo6skaan suunnitella sen mukaan, mika kehittajasta itsestaan nayttaa
parhaimmalta. Esimerkkina tasta on fonttien valinta. Fontit voivat olla ke-
hittdjan mielesta hienoja, mutta tosiasiassa ne voivat olla erittdin vaikea-
lukuisia ja aiheuttavat vain turhaa sotkua naytoélle. Liian paljon kuvia voi
aiheuttaa sen, ettd kayttajan keskittyminen kulkeutuu muualle kuin siihen
missa se tulisi olla. (Getting Real 2016.)

Kayttoliittymasta on helppo tehda liian laaja ja sotkuinen. Tama mahdol-
listaa sen, ettd sovelluksen kayttdja ei tieda mista lahtisi liikkeelle ja on
erittdin todennakoista, etta sovellusta ei tulla kdyttamaan. Taman takia on
parempi, jos sovelluksessa ei ole liikaa toimintoja tai graafisia ominaisuuk-
sia. Tama patee erityisesti silloin, jos sovellusta tehdaan pienille laitteille.
Silloin jos lisatdaan paljon kuvia ja toimintoja, iso osa jaa nakymattomiin, tai
kayttajan tulisi liikkutella ruutua, jotta voisi nahda loputkin toiminnot. Tama
ei ole isommilla naytoilla niin merkittava ongelma, mutta isommillakin lait-
teilla on mahdollista, ettd toimintoja lisataan liikaa yhdella kertaa nakyviin.
(Getting Real 2016.)

Kayttoliittymaa kehittdessa olisi parempi, jos samankaltaisia toimintoja li-
sattadisiin esimerkiksi alivalikoihin ja pudotusvalikoihin. Naille olisi sitten
hyva lisata sopivat kuvat tai otsikot, jotta kayttaja Ioytaisi ne helposti. Tas-
sakin on my6s mahdollista menna liian pitkalle, ja olettaa etta kayttaja 10y-
taa ja osaa kayttaa kaikkia painikkeita ja valikoita. (Getting Real 2016.)



5 TIEDONKERAAMISEN TAPOJA

Luvussa kdaydaan lapi tiedonkeraamiseen liittyvia toimintoja ja eleita teo-
riatasolla. Mainitut toiminnot ja eleet kdydaan lapi siten, etta jokaisesta
annetaan esimerkki mahdolliseen kayttdon liittyen.

5.1 Erilaiset toiminnot

Androidissa on useita erilaisia toimintoja, joilla tietoa voidaan kerata. Ta-
vat vaihtelevat yksinkertaisista painalluksista raahaamiseen. Eri toimin-
noilla on erilaiset kayttotarkoitukset ja kaikki toiminnot eivat valttamatta
sovi sovelluksen toimintaan. Osa toiminnoista on nopeita kayttdaa, mutta
osa taas on hitaampia. Esimerkkind nopeasta toiminnosta on yksinkertai-
nen painallus ja hitaampi toiminto olisi esimerkiksi pitka painallus. Toi-
saalta, eri tavoilla samoille painikkeille saadaan eri toimintoja, kuten aliva-
likon avaus pitkalla painalluksella ja lyhyella painalluksella valinta. (Android
2016e.)

My0Os muuta tietoa tulee olla kerattavissa ja sita voidaan kerata esimerkiksi
Spinner- toiminnolla, tekstikentillad ja Radio buttoneilla. Spinner-valikkoon
saadaan lyhyita teksteja, joita voidaan kayttaa valintoina. Radio buttonit
voidaan asettaa ryhmiin, jolloin yhdesta ryhmasta voidaan valita vain yksi
vaihtoehto. Radio buttoneiden taakse voidaan asettaa muita toimintoja,
kuten vaikkapa useampia Spinner-toimintoja. Esimerkiksi Spinner-toimin-
toihin voidaan asettaa arvot, joista valinnan mukaan sovellusta voidaan
hallita. (Android 2016i.)

5.2 Eleiden kdyttdminen

Toimintojen lisaksi Androidista |6ytyy erilaisia eletoimintoja. Tavanomai-
siin eleisiin lukeutuu muun muassa kaksoispainallus. Tavanomaisten elei-
den lisdksi l6ytyy tarkempia ja monipuolisempia eleitd, kuten erilaiset ku-
viot ja usean sormen toiminnot. Eletoimintoja on erilaisia, mutta pitda so-
velluskohtaisesti miettia, mitka sopisivat mihinkin sovellukseen. (Android
2016e.)

Tavanomaiset eleet eivat vaadi ohjelman koodin erityistd muokkaamista
vaan ne sisaltyvat Androidin GestureDetector luokkaan. Luokkaan sisaltyy
rullaaminen, kaksoispainallus, painallus ja “heittdminen”. Nailld voidaan
kerdatd monenlaista tietoa. Osaa naistad saattaa olla vaikea oppia kaytta-
maan sovelluksessa, koska niille saattaa 16ytya Androidista jokin kaytto-
kohde, joka voi olla kdyttokohteeltaan huomattavasti erilainen kuin se so-
velluksessa tulisi olemaan. (Android 2016f.)



Monipuolisempia eleitd Androidissa on liikkeen seuraaminen ja monen
sormen toiminnot. Nama toiminnot tulee lisdata sovellukseen itse ja niille
on mahdollista lisata monenlaisia toimintoja.

Liikkeen seuraaminen mahdollistaa eleiden luonnin esimerkiksi siten, etta
seurataan mista pisteesta sormea on lahdetty vetamaan ja mihin se on py-
saytetty, tai vaikkapa erilaisten kuvioiden luominen. Taman lisaksi on mah-
dollista seurata sormen nopeutta naytolla. Yleisesti ottaen nopeutta seu-
rataan sen vuoksi, etta selvitetdan, tekiko kayttaja eleen, vai liikuttiko kayt-
tdja sormea vahingossa naytolla. (Android 2016g.)

Monen sormen toimintoja voidaan kayttaa esimerkiksi “zoomaamiseen”.
Monen sormen toiminnot otetaan huomioon sita varten, jos kayttaja va-
hingossa laskee toisen sormen naytolle, vaikkapa raahatessaan sovelluk-
sessa olevaa kohdetta toiseen sijaintiin. Talla voidaan varmistaa, etta
kohde ei siirry toisen sormen kohdalle, vaan se voidaan sailyttaa oikean
sormen kohdalla. (Android 2016h.)
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6 TOIMEKSIANTAJAN TAVOITTEET SOVELLUKSEEN JA
KAYTTOLITTYMAAN

Luvussa kaydaan lapi sovelluksen tavoitteita toimeksiantajan nakdkul-
masta. Naihin sisaltyy se miten tiedon keraaminen on tehty aiemmin, so-
velluksen tavoite ja toiminnallisuus.

6.1 Alkuperdinen tapa kerata tietoa

Alun perin toimeksiantajan tiedonkeruu tapahtui pelin jalkeen, ottelu vi-
deolta katsottaessa. Tiedot lisattiin Excel-tiedostoon, joka sisdltaa monta
sivua ja monia taulukoita. Yhdessa nama johtavat siihen, etta muutosten
tekeminen ja tilastojen tarkasteleminen vie todella paljon aikaa. Tilastoja
ei voida tarkastella esimerkiksi erdtauoilla, jolloin voitaisiin tehdad muutok-
sia taktiikoihin. Excel-tiedosto sisdltaa paataulun, johon kerataan pelitie-
dot, josta Excel sitten laskee ja luo tarkempia tietoja.

6.2 Sovelluksen tavoite

Toimeksiantajan tavoite oli selked: mobiilisovellus, jolla voidaan kerata tie-
toa ja ndyttaa tilastoja reaaliajassa seka tallentaa kaikki keratty tieto, joka
voidaan sitten vieda sovelluksen ulkopuolelle. Tallennettu tieto olisi hyva
olla Excelin ymmarrettavissa, kuten vaikkapa csv-tiedosto. Sovelluksessa
ndytettavat tilastot liittyisivat pelin sen hetkiseen tilanteeseen ja niiden
avulla voitaisiin tehda muutoksia ketjuihin ja taktiikoihin. Sovelluksen
avulla tiedon kerdamisen pitdisi tapahtua nopeasti. Tilastojen nayttdminen
sovelluksessa pitaisi olla sujuvaa eika sovellus saisi ndyttaa ylimaaraista tie-
toa.

6.3 Toiminnallisuuden huomioon ottaminen

Tieto tullaan keraamaan sovelluksessa yksi syotto tai kiekon kuljetus ker-
rallaan, joten nakyvia painikkeita on useita. Tassa pitda huomioida se, ettei
painikkeita tule olemaan niin montaa, ettd virhepainalluksien maara kas-
vaa, tai etta kayttdja sekoittaa kahden painikkeen toiminnot keskenaan.
Tietoa pitda myods pystya keradamaan nopeasti, kuitenkaan sekoittamatta
kayttajaa liilan monimutkaisilla toiminnoilla.

Pelin toiminnoille tulee myos lisata tarkentavat valinnat, jotka mahdollis-
tavat erikoistilanteiden kirjaamisen. Na&itd voidaan kerdta esimerkiksi
eleilla ja alavalikoilla riippuen tarvittavasta tiedosta ja siita mika olisi luon-
teva vaihtoehto kyseiselle toiminnolle. Sovelluksessa tulee myds olla mah-
dollista muokata pelissa olevia ketjuja tilastojen perusteella.

Sovelluksen sisdisesti tulee myods olla mahdollista esittda oleellista tietoa
kaikesta keratysta tiedosta. Vaikka tietoa kerdtdan huomattava maara,
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kaikkea ei tarvita pelin aikana, vaan niita voidaan kdyttaa myéhemmin tar-
kempien analyysien tekemiseen. Se tieto mika on oleellista, tullaan paat-
tdmaan yhdessa toimeksiantajan kanssa.
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7 SOVELLUKSEEN SOPIVAT TOIMINNOT JA ELEET

Tassa luvussa kaydaan lapi sovellukseen mahdollisesti sopivia toimintoja ja
eleitd. Naista kaydaan tarkemmin lapi mihin niita voitaisiin sovelluksessa
kayttaa, ja mahdollisesti niihin liittyvia ongelmia.

7.1 Tiedon kerdaamiseen sopivat toiminnot ja eleet

Alla olevaan taulukkoon on keratty toimintoja ja eleitd, joita voitaisiin kayt-
taa sovelluksen tiedonkeruun apuna. Taulukosta I6ytyy lisdksi mahdollisia
kayttokohteita jokaiselle toiminnolle ja eleelle. (Taulukko 2.)

Taulukko 2. Kaytettdvia toimintoja ja eleita

Toiminto/Ele Mahdollinen kayttokohde

Lyhyt painallus Yleisimmat toiminnot, kuten tavallisen
syoton merkitseminen.

Pitka painallus Lisavalikoiden ja tarkentavien toimin-
tojen avaaminen.

Kaksoispainallus Lisdvalikoiden avaaminen.

Raahaaminen Syotdén merkitseminen, tai pelaajaan
siirtyminen toiseen pisteeseen.

Kuvion piirtaminen Tarkentavien toimintojen tekeminen
kuvioilla alivalikoiden sijaan.

Pyyhkaisy Virheellisen merkinnan kirjoittaminen
kerattyyn tietoon.

Painike Tavalliseen painikkeeseen voidaan li-
satda vaikkapa pelaajan numero, tai
aloituspiste.

Spinner Spinnerilla voidaan kerata vaikkapa
ketjukokoonpanot.

Pudotusvalikko Pudotusvalikoihin voidaan lisata eri-
koistapahtumat ja muut tarkentavat
tiedot.

Radio button Radio buttonia voidaan kayttaa ketju-
jen valintaan rajoittamalla yhden ket-
jun kerrallaan valituksi, tai erdn valin-
taan.

Lyhyella painalluksella saadaan kerattya nopeimmat sovelluksessa kayte-
tyt toiminnot. Naihin sisaltyy valikoiden kayttaminen, mutta myds nopei-
den pelitapahtumien kerdaminen. Tavallinen sy6tté kuuluu naihin tapah-
tumiin. Tapahtumien lisaksi lyhyilld painalluksilla tehdaan valintoja peliko-
koonpanojen kohdalla seka pudotusvalikoiden erikoistoimintojen ja pelaa-
janumeroiden valintoja.
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Pitkalla painalluksella saadaan avattua pelaajapainikkeille pudotusvalikot,
mutta myos yhdistettyna raahaamiseen, silla voidaan kerata sy6tot. Osa
erikoistapahtumista voidaan myds merkita raahaamalla. Pitkaa painallusta
ja raahaamista voidaan kayttda samaan aikaan eri painikkeilla, mutta kayt-
tajalle saattaisi alkuun olla haastavaa oppia ero, kumpaa toimintoa tulisi
kayttaa. Ndin toimiessa pitdisi tarkkaan miettida minkalaisille pelitapahtu-
mille ja painikkeille toiminnot lisataan.

Kaksoispainallus voisi toimia samoissa toiminnoissa kuin pitka painallus,
mutta kaksoispainallusta kayttdaessa virhepainallusten maara voisi kasvaa
huomattavasti, ja talldin jopa hidastaa sovelluksen kayttoa.

Kuvion piirtdminen voisi tuoda kayttajalle nopean ratkaisun erikoistoimin-
tojen kirjaamiseen, verrattuna alivalikoiden kayttamiseen. Talloin sovel-
luksen kayttadja voisi esimerkiksi suoraan syéton jalkeen piirtaa kyseiseen
tilanteeseen kuuluvan kuvion. Tassa vaihtoehdossa kayttajan tulisi muistaa
kaikki kuviot, joita sovelluksessa tarvitsee, ja uutena kayttajana kuvioiden
opettelu veisi paljon aikaa. Koska kuvioita tulisi olemaan merkittava
maara, voisi kuvioiden piirtamisessa tulla sekaannuksia. Esimerkiksi vaarin
piirretyt kuviot eivat tekisi mitaan, tai kayttaja voisi piirtaa vaaran kuvion.
Tassa ratkaisussa virheiden maara voisi kasvaa ja tietojen korjaaminen pe-
lin jalkeen veisi aikaa.

Pyyhkaisylla kayttdja voisi luoda merkinnan kerattyyn tietoon, josta kayt-
tdja huomaa, ettd kyseisessa kohtaa on tapahtunut virhepainallus. On
mahdollista, ettd kayttdja saattaa vahingossa pyyhkaista johonkin suun-
taan, jolloin tietoihin tulisi vadra merkinta virheesta. Tata vastaan voidaan
luoda varmistuksia, jolloin kayttajan tulisi esimerkiksi vetaa tarpeeksi pitka
veto, etta ele rekisterdityisi. Liian pitkan vedon vaativa ele taas voisi hidas-
taa sovelluksen kayttamista, joten pitdisi 16ytaa oikea pituus kokeilujen
kautta.

Painikkeilla voidaan kerata kaikenlaista nopeaa toimintaa vaativia tietoja
yhdistettyna lyhyeen painallukseen. Painikkeisiin voidaan lisata pelaajat,
tai sitten painikkeita voidaan kadyttaa esimerkiksi pelisuunnan valitsemi-
seen.

Spinner toimintoa voidaan kadyttdaa ketjujen muodostamiseen ja niiden
muokkaamiseen, kun tilanne niin vaatii. Spinnereita voidaan kayttaa myds
kaikkien pelaajien listaamiseen, tai esimerkiksi eran valintaan.

Pudotusvalikosta voidaan kerata tietoa erikoistoiminnoista tai silla voidaan
valita, kuka pelaajista on esimerkiksi ollut aloituksessa. Pudotusvalikon au-
kaiseminen voidaan asettaa esimerkiksi jokaisen painikkeen kohdalle. Va-
likko voidaan avata painikkeesta riippuen esimerkiksi yksinkertaisella pai-
nalluksella tai pitkalla painalluksella.
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Radio button toiminnoilla voidaan esimerkiksi valita kdynnissa oleva er4,
tai ketju mika silla hetkella pelikentalla on. Radio buttoneita voidaan kayt-
tda myos yhdistamaan useampi toiminto saman valinnan taakse.

7.2 Tiedon esittdmiseen sopivia toimintoja ja eleita

Alla olevaan taulukkoon on keratty tiedon esittdmiseen soveltuvia toimin-
toja ja eleitd, ja niille on keratty mahdollisia kayttokohteita. Samalle toi-
minnolle tai eleelle voi olla useita erilaisia kayttokohteita, ja niita selven-
netadn taulukon jalkeen. (Taulukko 3.)

Taulukko 3. Kaytettadvia toimintoja ja eleita

Toiminto/Ele Mahdollinen kayttokohde

Tekstikentta Pelaajan numeron, tai tapahtuneen toimin-
non esittaminen.

Pudotusvalikko Pudotusvalikkoon voidaan lisata kaytetyt pe-
laajat, tai erikoistoiminnot, joita on kadytetty.

Spinner Spinner-toimintoon voidaan lisdta vaikkapa
pelaajanumerot.

Radio Button Radio buttoneilla voidaan tehda valinnat esi-
merkiksi erasta ja kentalla olevista ketjuista.

Swipe Swipe eli pyyhkaisylla voidaan siirtya esimer-
kiksi tilastoja katsellessa toiseen nakymaan.

Tekstikentalla voidaan esittada monenlaista tietoa. Sovelluksissa ei ole ra-
joitusta siitd, kuinka monta tekstikenttdaa samalla kertaa naytolla voi olla.
Ainoa rajoittava tekija on nayton koko. Tekstikenttiin voidaan lisata pelaa-
jien tarkemmat tiedot, kuten vaikkapa nimet ja pelipaikat.

Pudotusvalikoihin voidaan lisdata pelin aikana kaytettyja pelaajia. Valitse-
malla pelaaja, voidaan esittda yksityiskohtaiset pelitiedot kyseiselle pelaa-
jalle.

Spinnereilla voidaan esittda pelaajat, jotka ovat kaytettavissa, tai voidaan
valita haluttu tilastondakyma. Liian monen Spinnerin tihea asettelu voi olla
sovelluksessa haasteellista, jos niille ei aseteta ulkoasussa selkeitéd rajoja.

Radio buttoneilla voidaan esittdd mahdolliset ketjut, tai kdynnissé oleva
erd. Radio buttonit voidaan asettaa ryhmiin, jolloin niistd voidaan valita
vain yksi kerrallaan.

Pyyhkaisylla voidaan siirtya tilastoja katsellessa toiseen ndakymaan, jossa
esimerkiksi voidaan esittda tietoja eri tarkkuudella tai vaikkapa vastustaja-
joukkueen maalitilanteet.
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8 KAYTTOLIUTTYMAN TOTEUTUS

Luvussa kdaydaan lapi sovelluksen kayttéliittyman toteutus vaiheittain. Vai-
heet vastaavat sitd mita toimeksiantajalle on esitetty. Eri versioiden jal-
keen on pyydetty kommentteja ja kehityskohteita, joita on sitten ldhdetty
muokkaamaan.

8.1 Kayttoliittyman ensimmainen versio

Naihin valintoihin paadyttiin ensimmaisen toimeksiantajan palaverin jal-
keen. Sovellukseen lisattiin tiedonkeradaminen eri tavoilla eri ikkunoihin.
Taman version jalkeen otettiin uudelleen yhteytta toimeksiantajaan ja esi-
teltiin sen hetkinen tilanne. Tasta pyydettiin palautetta ja kehityskohteita,
joiden perusteella tehtiin lisapaatoksia ja valintoja.

Sovelluksen tdahan versioon lisattiin mahdollisia toimintoja, kuten eleit3,
joista esimerkkeina raahaaminen, painallukset lyhyena ja pitkana seka eri-
laisia valikoita. Naiden avulla saatiin luotua tarpeeksi erilaiset tavat kerata
tietoa. Nain voitiin kokeilla, mitkd toiminnot sopisivat parhaiten, ja mista
voitaisiin luopua.

Sovellus koostui ensimmaisessa versiossa viidesta eri ikkunasta, joista
kaksi ikkunaa toimi pelikenttdana eri pelisuuntiin. Naiden lisaksi sovelluk-
sessa oli ikkuna aloituspisteille, tilastoille ja sovelluksen paavalikolle. Eri
pelisuunnat oli toteutettu eri tavoin, jotta saatiin kokeiltua, mitkda ominai-
suudet sopisivat parhaiten sovelluksen kayttoliittymaan.

Paavalikko sisalsi vain painikkeen, jolla siirryttiin aloituspisteet sisaltavaan
ikkunaan. Muita toimintoja tai eleita paavalikkoon ei oltu lisatty tassa vai-
heessa.

Aloituspisteet-ikkuna sisaltaa painikkeet aloituspisteille, tilastot-ikkunaan
siirtymisen ja kentallisen valinta Radio button painikkeilla. Radio buttonit
on asetettu yhteen ryhmaan, jolloin niista voidaan valita vain yksi kerral-
laan. Pelikentta painikkeiden takana on vain taustakuva. (Kuva 1.)
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Tilastointi

Kuva 1. Sovelluksen aloituspisteiden ikkuna

Aloituspisteet sisaltavat vain yksittdisen painalluksen toiminnon. Pistetta
painamalla avautuu painetun pisteen viereen popup menu, joka tassa vai-
heessa sisalsi vaihtoehdot sille, etta voittiko aloituksen koti- vai vieras-
joukkue. Kun oli valittu voittanut joukkue, avautui uusi popup menu, josta
valittiin aloituksen voittanut pelaaja.

Varsinaiset pelikenttdikkunat on toteutettu kahdella eri tapaa. Niissa on
kaytetty erilaisia toimintoja ja eleita. Ulkoasultaan ikkunat ovat samankal-
taiset, mutta toiseen ikkunaan on lisatty enemman painikkeita pelaajille.
Ikkunoissa pelisuunnat ovat pdinvastaiset.

Molemmista ikkunoista l16ytyy painikkeet jokaiselle pelaajalle, toiseen ik-
kunaan siirtyminen, jaahyt ja siihen liittyvat painikkeet seka painike jolla
siirrytaan tilastointi-ikkunaan. (Kuva 2.)

Jashyaitio  Tilastointi

Kuva 2. Pelikentta ikkunan ulkoasu
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Vierasjoukkueen ikkunassa kdytettyja toimintoja ovat lyhyet ja pitkat pai-
nallukset, popup menut ja raahaaminen. Syotot tassa ratkaisussa tehdaan
vetamalla pelaajan painike kohtaan, johon sy6tté meni. Painiketta ei tar-
vitse pudottaa taysin toisen pelaajan paalle, vaan jokaisen pudotettavan
alueen ympdrille tulee nakyvat rajaviivat, jonka sisdan painike on pudo-
tettava. Raahaaminen aloitetaan pitkalla painalluksella, joten erikoistoi-
minnot avautuvat lyhyella painalluksella. Lisavalinnoista valitaan tavalli-
sella painalluksella haluttu tapahtuma, ja riippuen valinnasta, siitd avau-
tuu tarkentava toiminto esimerkiksi pelaajan valinnalle. Tata voidaan
kayttaa esimerkiksi silloin kun pelaaja ei ole ollut omalla paikallaan.

Muut painikkeet kuten jadghyjen merkinta tai tilastointi-ikkunaan siirtymi-
nen tapahtuu lyhyella painalluksella. Esimerkiksi jaahy-painiketta paina-
malla avautuu popup menu, josta I16ytyy kentalla olevat pelaajat. Vaihto-
ehdoista valitaan se pelaaja, kenelle annetaan jaahy. Pelaajan ollessa jaa-
hylla, on siihen pelaajaan linkitetyt painikkeet poistettu kdaytosta, mutta
nakyvissa. Lisaksi pelaajien jadhypainikkeet ovat nakyvissa koko ajan,
mutta poistettu kaytosta.

Koti-ikkunassa ei ole kdytetty raahaamista, mutta muut toiminnot kuten
lyhyet ja pitkat painallukset ja popup menut |0ytyvat tasta ratkaisusta.
Syotot koti-ikkunassa tehddan yksinkertaisesti painamalla eri pelaajien
painikkeita lyhyella painalluksella ja pelaajien lisdtoiminnot tulevat esiin
painamalla pelaajan painiketta pitkdan. Lisavalikkojen valinnat tehdaan
tassakin mallissa lyhyelld painalluksella.

Koti-ikkunan ulkoasu on hieman erilainen kuin vierasjoukkueen ikkunassa.
Se ei sisalla paatypelin painikkeita molemmilla puolin maalia, vaan vain toi-
sella puolella. Jaahylla olevien pelaajien painikkeita ei ndytets, ellei pelaa-
jia ole jaahylla.

Tilastoinnista |0ytyy tdssa ratkaisussa vain painikkeita ja tekstikenttia. lk-
kunan vasemmassa reunassa on pelitietoja mitd sovelluksella on keratty.
Ikkunan oikeassa reunassa on painikkeet, joista voidaan valita tarkastelta-
vat tiedot. Vaihtoehtoina on kotijoukkueen, vierasjoukkueen ja yhdistetty-
jen tietojen tarkastelu. Painikkeiden alla on tekstikenttid, joihin tulee teks-
tia riippuen siita, mita tietoa on valittu vasemmalla olevasta listasta. Tassa
vaiheessa tilastoinnista ei ollut erityisemmin sovittu mitdan, joten tama
ratkaisu on vain yksi vaihtoehto. Taman perusteella voitaisiin [ahtea kehit-
tdmaan tilastointia eteenpain. (Kuva 3.)
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Listan alkuun Koti

Voitto Vieras
MA

C
ME
B2
D2K

Yhdistetty

D

Listan loppuun

Kuva 3. Tilastointi-ikkuna

Tama kayttoliittyman versio ldhetettiin jadkiekkovaikuttajille tutkittavaksi.
He tekisivat paatokset siitda, mitkd ominaisuudet olisivat heidan mielestaan
parhaiten toimivia. Sovelluksen tastad versiosta puuttuva ominaisuus on
ketjujen muokkaaminen, joka varmasti lisatdan sovelluksen seuraavaan
versioon.

8.2 Kayttoliittyman toinen versio

Sovelluksen toinen versio esiteltiin toimeksiantajalle ja jaakiekkovaikutta-
jille palaverissa, jossa kaytiin lapi sovelluksen tilaa silla hetkella. Sovelluk-
seen oltiin lisatty ketjujen muokkaaminen, pelikello ja pelaajien tietojen
syottaminen ja muokkaaminen. Naiden lisdksi sovelluksesta oltiin pois-
tettu ominaisuuksia, joita ei tarvita. Lisaksi oltiin tehty muutoksia sen mu-
kaan, millaista palautetta oli edellisesta versiosta saatu.

Sovellukseen lisattiin pelaajien tietojen tallentaminen. Pelaajille voidaan
syottaa pelinumero, pelipaikka seka etu- ja sukunimi, joista vain pelaajan
numero ja pelipaikka ovat pakollisia. Pelinumero-kenttdan voi syottaa vain
numeroita ja pelipaikkaan jokin annetuista vaihtoehdoista. Nimikentissa ei
ole rajoituksia syotettavdssa tiedossa. Pelipaikka-kentdan voisi korvata
Spinner-toiminnolla, jolloin kayttdja voisi valita varmasti oikean vaihtoeh-
don. Tama poistaisi kirjoitusvirheiden mahdollisuuden.

Pelaajien tiedot tallentuvat paikalliseen tietokantaan, josta niita voidaan
kayttaa muualla sovelluksessa. Ikkunan oikeassa reunassa oleva lista sisal-
taa kaikki pelaajat, jotka tietokannasta loytyvat. Listaa voi liikuttaa ylos tai
alas painamalla listan yla- ja alapuolella olevia painikkeita. Taman lisaksi
listaa voi selata vetamalla joko yl6s- tai alaspain listan kohdalla. (Kuva 4.)
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TALLENNA PELAAJA LISTAN ALKUUN

Kuva 4. Pelaajat sisaltavan tietokannan muokkaaminen

Aloituspisteet-ikkunan pelialue ei ole muuttunut edellisesta versiosta,
mutta pelialueen alapuolella sijaitsevat toiminnot ovat muuttuneet
merkittavasti. Alueen sisaltd on samanlainen aloitusikkunassa, kuin myos
varsinaisessa peli-ikkunassa. Alueelle on lisatty pelikello ja sen sdatamisen
mahdollisuus. Uutena ominaisuutena on lisdtty peliketjujen valinta ja
muokkaaminen pelin aikana. Valinnat sisdltavat puolustajaparit ja
hyokkaysketjut. Naistd on samaan aikaan valittava yksi puolustuspari ja
yksi hydkkadysketju. (Kuva 5.)

O1EraO1. Puol. 1 O1. Hydk. 16
O 2.Era0 2. Puol. 1 5 ~ O2. Hydk. 18
mussror O 3.Era O 3. Puol. 1 O3. Hydk. 18

O 4. Puol.1 O 4. Hyok. 66

Kuva 5. Alapalkin sisalto

Ketjujen kokoonpanojen muokkaaminen on toteutettu Spinner-
toiminnoilla, joihin sisdltd haetaan tietokannasta. Naytettavien pelaajien
rajaus erittelee vain hyokkadysketjujen ja puolustusketjujen pelaajat
keskenaan.

Pelikentan ulkoasu on muuttunut hieman ja siihen on lisatty uusia painik-
keita. lkkunassa kaytettava alapalkki on |ahestulkoon samanlainen kuin
aloituspisteet sisaltdavassa ikkunassa.

Pelikenttadn on lisatty painikkeet ylivoimalle, alivoimalle ja tasavoimalle
seka painikkeet lyhyelle ja pitkalle kulmapelille. Edelld mainitut painikkeet
ovat lyhyelld painalluksella toimivia, eivatka sisallda muita toimintoja. Yli-,
ali- ja tasavoiman painikkeet on sijoitettu kolmeen kohtaan, joilla merki-
taan tieto, mista kohtaa kenttda on edetty maalialueelle. Pelaajien painik-
keiden nimet haetaan aktiivisina olevista ketjuista, jotka maaritetadn ken-
tan alapuolella olevista toiminnoista. (Kuva 6.)
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Kuva 6. Pelikentan ulkoasu

Pelaajien painikkeista pitkalla painalluksella avautuvat lisdavalinnat
riippuvat painikkeen sijainnista kentallda. Esimerkiksi puolustuspaan
pelaajilla on erilaiset valinnat, kuin maalialueen pelaajilla. Lisavalinnat
itsessaan voivat viela sisaltaa valintoja, kuten vaikkapa valinnan sille, kuka
pelaajista todellisuudessa teki maalin. Lisdvalintojen sisdlto ei ollut
muuttunut sen jalkeen, kun ne on sovellukseen lisatty. (Kuva 7.)

Kuva 7. Pelaajien lisavalinnat

Alapalkin toiminnot ovat muuten samanlaisia kuin aloituspisteet sisaltavan
ikkunan, mutta erona on painike "VIRHE”. Silla merkitdaan tallennettaviin
tietoihin, ettd tassa kohtaa on tapahtunut virhepainallus. Taman avulla
kayttaja voi mybhemmin muokata virheellisia tietoja ilman, etta tarvitsisi
kdyda koko pelia lapi. (Kuva 8.)
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@®1.Era®1. Puol. 1 ® 1. Hydk. 16
O2Ea02.Puol.1 O 2. Hydk. 18
muastor © 3.Era O 3. Puol. 1 O 3. Hydk. 18

O 4. Puol. 1 O 4. Hyok. 66

Kuva 8. Pelikentan alapalkki

Pelikentta-ikkunasta 16ytyy painike, jolla merkitdan vastustajan maali. Pai-
nike tulee nakyviin, kun sovelluksessa on merkitty kiekon menetys.

Sovelluksen sisdisesta tilastojen tarkastelusta paatettiin ennen tapaa-
mista, etta sitd kdaydaan lapi myoéhemmin. Tassa sovellusversiossa tilas-
tointi-ikkunasta poistettiin kaikki toiminnot. Tilastointi-ikkunaan siirtyessa
sovellus luo siihen asti tallennetuista tiedoista csv-tiedoston, jota voidaan
katsella ja kasitella sovelluksen ulkopuolella.

8.3 Kayttoliittyman kolmas versio

Kolmannessa versiossa on palaverista saadun palautteen perusteella tehty
pienempia ja suurempia muutoksia. Sovellus on kayttokelpoinen kokeilta-
vaksi oikean pelin aikana. Muutoksia, mita kolmanteen versioon on tehty,
ovat esimerkiksi pelisuunnan valinta, vastustajan tietojen tallentaminen ja
ilmoituksen lisdaminen naytolle, kun kayttdja on painanut painiketta.

Kolmannen version suurin muutos on vastustajan pelin seuraaminen ja tal-
lentaminen. Vastustajan pelista ei tallenneta tietoja samalla tarkkuudella
kuin oman joukkueen pelista. Osa vastustajan pelitiedoista on oleellista
oman joukkueen toiminnan kannalta, mutta esimerkiksi vastustajan ketju-
jen seuraaminen on epdolennaista.

Painetun painikkeen luoma ilmoitus on toteutettu usealla eri tavalla. Tama
on sen vuoksi ettd eri laitteissa ei valttamatta ole samoja mahdollisuuksia
kuten vaikkapa varindtoimintoa. Pelisuunta on maaritettavissa sovelluksen
alussa ja pelisuunta valitaan oman joukkueen mukaan.

Pelaajien lisdys-ikkunaan on lisatty sovelluksen nopeamman kaytettavyy-
den kannalta ketjujen muokkaaminen ja tallentaminen. Nama tiedot pysy-
vat paapiirteittdin samana, joten ne tallennetaan pysyvasti laitteen muis-
tiin. Tietoja voi edelleen muokata myos pelin aikana, ja niissa tehdyt muu-
tokset tallentuvat myos laitteen muistiin. (Kuva 9.)

Ketjut esitetddn Spinner-toimintojen avulla, joihin haetaan tiedot tietokan-
nasta. My0s pelin aikana nakyviin Spinner-toimintoihin haetaan tiedot sa-
masta tietokannasta. Spinner-toimintoon haetaan nakyviin vain pelaajan
numero, joka on uniikki. Tdma varmistaa sen, etta kahdella eri henkil6lla ei
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voi olla samaa pelinumeroa. Sama pelaaja voi olla useammassa ketjussa,
joten sille ei ole asetettu rajoitteita.

TALLENNA PELAAJA LISTAN ALKUUN

. Puol. Ketju 1

. Puol. Ketju 1

. Puol. Ketju 1

.Puol. Ketju1 -1 -~

. Hyok. Ketju16 - 66 - 16

. Hyok. Ketju18 ~ 66 ~ 17

. Hyok. Ketju18 - 66 - 17

. Hyok. Ketju66 ~ 66 ~ 66 -

TALLENNA KETJUT

Kuva 9. Pelaajien lisdys ikkunan ketjujen kokoonpanot

Aloituspisteet sisaltdvaa ikkunaa on muutettu hieman edellisestad versi-
osta. Ikkunaan on lisatty painike, jolla voidaan valita pelisuunta oman jouk-
kueen ndkdkulmasta katsoen. Painike avaa valintailmoituksen, josta vali-
taan haluttu pelisuunta. Pelisuunnan valinta oltaisiin voitu toteuttaa myos
esimerkiksi Radio buttoneilla, mutta erilliselld painikkeella avattava ruutu
estda virheelliset valinnat. (Kuva 10.)

Valitse joukkueen pelisuunta

PERUUTA OIKEALTA VASEMMALLE  VASEMMALTA OIKEALLE

Kuva 10. Pelisuunnan valinta

Pelikentta-ikkunan suurin muutos on pelisuunnan nakyminen kentan pai-
nikkeiden sijainnissa. Toinen suuri muutos on vastustajan pelin seuraami-
nen, ei kuitenkaan samalla tarkkuudella kuin oman joukkueen seuranta.
Vastustajan painikkeista on karsittu lisdvalintoja. Vastustajan tiedot tallen-
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netaan vain pelaajan paikan tiedolla, koska vastustajan ketjujen ja pelaa-
jien seuraaminen oman joukkueen lisdksi on haastavaa. Taman vuoksi vas-
tustajan pelitietojen keraamisesta tarkeimpana ajatuksena on erityisesti
ne tilanteet, joista vastustaja on saanut tehtya maalin.

Koska pelikentalle on lisatty pelisuunta, on pelikentan ikkunasta poistettu
vastustajan maali-painike sen ollessa tarpeeton. Kiekon ollessa vastusta-
jalla, pelikentta nakyy oman joukkueen pelisuunnasta katsottuna kaantei-
sena. Sailytetyilla lisdavalinnoilla vastustajan pelista merkitaan esimerkiksi
maalit ja kiekon menetykset. Kiekon menetyksesta pelikentta kaantyy
oman joukkueen nakymaan ja lisavalinnat nayttavat laajat tallentamis-
mahdollisuudet.
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9 SOVELLUKSEN LOPPUTILANNE JA JATKOKEHITYS

Tassa luvussa kaydaan lapi sovelluksen tilanne opinnaytetyon lopulla ja sen
jatkokehittaminen. Luvun alussa kdaydaan lapi toiminnot ja eleet, joita kay-
tetdan tiedon keraamiseen ja esittamiseen. Lopuksi kaydaan lapi, mita jat-
kokehittamiseen sisaltyy.

9.1 Tiedon keraaminen

Tiedon keraamiselle on maaritetty useita eri toimintoja. Osalle toimin-
noista olisi mahdollista kayttaa vaihtoehtoisia menetelmia. Sovelluksessa
oleviin toimintoihin on paadytty, koska ne eivat vaadi kayttajalta erikoi-
sempaa opettelua, eika niita ole mahdollista sekoittaa keskenaan.

Lyhyt painallus on sovelluksen kaytetyin toiminto. Se on nopein vaihtoehto
verrattuna niihin ratkaisuihin, joita sen tilalla on kokeiltu. Talla merkitaan
syotot pelaajien valilla, valitaan tarkentavat toiminnot kuten vaikkapa kiek-
kojen menetykset, ja lisdksi valikoissa liikkuminen.

Pitkalla painalluksella avataan lisdvalinnat sisaltavat valikot, silla yleensa
valikoihin listatut tapahtumat eivat ole niin nopeita peliliikkeita. Taman ta-
kia sovelluksen kdyttdja ehtii valita haluamansa toiminnon. Valinnat tule-
vat popup menuihin, joihin on mahdollista lisdta eri maara vaihtoehtoja.
Naita lisdtoimintoja on huomattava maara, ja ne eivat ole samanlaisia koko
pelikentan alueella.

Spinner-toiminnoilla keratdan tiedot siita, ketka pelaajista ovat olleet ken-
talla pelin aikana. Pelaajista keratdaan myos tiedot siitd, missa ketjuissa pe-
laajat ovat olleet. Ketjut mista tiedot tallennetaan, valitaan Radio button-
painikkeilla. N&illa painikkeilla tallennetaan myos tieto siitd, mitda missakin
erdssa on tapahtunut.

Tekstikentilla tallennetaan pelaajien tiedot tietokantaan, joista niita voi-
daan kayttaa sovelluksen sisdisesti. Tekstikentilla tallennetaan pelaaja-
numerot, pelipaikat seka pelaajan nimi.

Kayttdjan omasta toiminnasta riippumatonta tietoa on pelikellon aika ja
sen tallentaminen. Sovellus tallentaa kellossa olevan ajan jokaisen alkavan
pelivirtauksen mukana.

9.2 Tiedon esittaminen

Tiedon esittdminen tapahtuu osittain samoilla toiminnoilla kuin tallenta-
minenkin. Sovelluksen lopullisesta versiosta tilastojen tarkasteleminen ja-
tettiin pois. Tilastojen tarkastelu on paatetty hoitaa jatkokehityskohteena.
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Tekstikenttia kdytetaan sovelluksessa erityisesti tietokannan hallinnassa.
Tekstikentat nayttavat kokonaisuudessaan mita tietoja pelaajalle on syo6-
tetty.

Spinner-toiminnot nayttavat pelaajista pelinumerot, ja ndiden perusteella
kentdlla ndytetdan valittuna oleviin ketjuihin kuuluvat pelaajat. Spinnerit
ovat jaettu kahteen ryhmaan, joista toisessa naytetaan puolustavat pelaa-
jat ja toisessa naytetaan hyokkaavat pelaajat.

Radio button toiminnoilla ndaytetaan kaytettavissa olevat ja aktiiviset ketjut
seka kdynnissa oleva era. Naihin toimintoihin on yhdistetty edella mainitut
Spinner-toiminnot.

9.3 Jatkokehitys

Sovellus on valmis kaytettavaksi ja kokeiltavaksi oikean pelin aikana. Pi-
dempaan kokeilemalla tullaan nakemaan, onko jokainen sovellukseen paa-
tynyt ominaisuus paras mahdollinen vaihtoehto. Lisdaksi on mahdollista,
etta sovelluksesta puuttuu ominaisuuksia, joita ei olla osattu kehitysvai-
heessa ajatella.

Varsinaisten ominaisuuksien lisaksi kokeilemalla selvida sovelluksen ulko-
asun kehittamistarpeet. Voi olla, ettd osa varivalinnoista, tai painikkeiden
kayttajavaste vaatii kehittamista. Lisaksi sovellusta tullaan kdyttamaan vii-
ledssa ilmassa pidempaan, jolloin nahdaan, onko silld vaikutusta nayton
kaytettavyyteen. Taman perusteella voidaan tehda muutoksia ulkoasuun
esimerkiksi tihedaan asetettujen toimintojen valien kasvattamista.

Sovelluksesta toistaiseksi pois jatetty ominaisuus, keratyn tiedon tarkas-
telu sovelluksessa, on jatkokehityksen kannalta tarkein ominaisuus. Pelin
aikana keratysta tiedosta tarvitsee eritella oleellinen tieto ja sen lisaksi pi-
taa kehittaa sopiva tapa sen esittamiseen. Oleellista tietoa keradntyy pelin
aikana merkittdva maara, joten ikkunasta tulee helposti sekava.



26

10 YHTEENVETO

Opinndytetyon tarkoituksena oli kehittda nopea ja helppokayttdinen kayt-
toliittyma sovellukseen, jonka tarkoituksena on tallentaa tietoa jadkiekon
pelivirrasta. Alkuperdinen tapa kerata tietoa oli pelin jalkeen kdayda esimer-
kiksi videolta lapi jokainen tilanne ja sitten tallentaa tiedot Excel-tiedos-
toon. Tama tapa oli liian hidas. Sovellus oli luonnollinen kehityssuunta sen
tuoman merkittavan nopeuden vuoksi. Yhteen pelivirtaan kuuluvat tilan-
teet silta valilta, kun joukkue saa kiekon ja kiekko joko menetetaan tai saa-
daan maali. Sovelluksella oli tarkoitus kerata oman joukkueen tiedot tar-
kasti, mutta myos vastustajan pelitietoja hieman pienemmalla tarkkuu-
della. Sovellus oli tarkoitus tehda Android-kayttojarjestelmalle kayttden
Xamarin-sovelluskehitysalustaa ja sen kayttamaa CH#-ohjelmointikielta.

Tyon tuloksena on kayttokelpoinen sovellus, sen tarkoitukseen sopivalla
kayttoliittymalla. Kayttoliittyman osalta kokeiltiin erilaisia ratkaisuja tie-
don kerdaamiseen ja sen esittamiseen. Sovelluksen lopullisessa versiossa on
kaytetty sopivimpia ja helppokayttoisimpia ratkaisuita. Tyossa on kasitelty
myo6s muita mahdollisia ratkaisuita, joilla tietoa voitaisiin esittaa ja kerata,
mutta ndma ratkaisut eivat ole olleet sopivia sovelluksen kayttoon. Niista
on luovuttu niiden toiminnan, tai sitten toimeksiantajan palautteen perus-
teella. Alkuperdiseen tiedonkeraamistapaan nahden sovellus on merkitta-
vasti parempi tapa hoitaa samat asiat. Lisaksi sovelluksella saadaan auto-
maattisesti kerattya tietoa, mihin ennen olisi tarvinnut manuaalisesti kiin-
nittaa huomiota.

Uutena tietona opinndytetyoprosessissa on tullut erityisesti Xamarin-so-
velluskehitysalustasta, mutta myos Androidista kayttojarjestelmana. Sen
lisdksi uutta tietoa on tullut merkittavasti siitd, miten Xamarin-alustalla on
toteutettu Android-sovellusten kehittaminen, verrattuna Androidin natii-
veihin ratkaisuihin. Teknisen osaamisen lisdksi, uutta tietoa on tullut erityi-
sesti kayttoliittymasuunnittelusta, ja siitd, kuinka moneen asiaan tulee
kiinnittda huomiota.

Kayttoliittyman osalta on monta eri tapaa ratkaista sama asia. Yksi ratkaisu
saattaa sovelluskehittdjan nakoékulmasta olla paras mahdollinen, mutta so-
velluksen kayttdjan nakokulmasta, jokin toinen ratkaisu olisi luonnolli-
sempi ja parempi tapa ratkaista asia. Sovelluksessa oltaisiin voitu kayttaa
monia erilaisia eleitd, mutta sovellusta kehittaessa nahtiin, etta valitut rat-
kaisut olisivat kayttdjan kannalta yksinkertaisempia ja luonnollisempia. Ta-
han tulokseen paadyttiin myos yhdessa toimeksiantajan kanssa. Sovelluk-
sen jatkokehityksen osalta tulen itse toimimaan kehittdjana erityisesti vir-
heita korjaten. Muuta jatkokehitettavaa sovelluksessa on tietojen tarkas-
telu sovelluksen sisdisesti.



LAHTEET

27

Android 2016a Viitattu 28.10.2016
https://www.android.com/history/

Android 2016b Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/design/index.html

Android 2016c Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/training/multiscreen/index.html

Android 2016d Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resour-
ces.html

Android 2016e Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/guide/topics/ui/ui-events.html

Android 2016f Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/training/gestures/detector.html

Android 2016g Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/training/gestures/movement.html

Android 2016h Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/training/gestures/multi.html

Android 2016i Viitattu 28.10.2016
https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls.html

Android 2016j Viitattu 20.11.2016
https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resour-
ces.html

Getting Real 2016
https://gettingreal.37signals.com/

Xamarin 2016a Viitattu 28.10.2016
https://blogs.microsoft.com/blog/2016/02/24/microsoft-to-acquire-xa-
marin-and-empower-more-developers-to-build-apps-on-any-device/

Xamarin 2016b Viitattu 28.10.2016
https://www.xamarin.com/studio#fdesigners

Xamarin 2016c Viitattu 28.10.2016
https://www.xamarin.com/visual-studio#fdesigners



https://www.android.com/history/
https://developer.android.com/design/index.html
https://developer.android.com/training/multiscreen/index.html
https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources.html
https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources.html
https://developer.android.com/guide/topics/ui/ui-events.html
https://developer.android.com/training/gestures/detector.html
https://developer.android.com/training/gestures/movement.html
https://developer.android.com/training/gestures/multi.html
https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls.html
https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources.html
https://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources.html
https://gettingreal.37signals.com/
https://blogs.microsoft.com/blog/2016/02/24/microsoft-to-acquire-xamarin-and-empower-more-developers-to-build-apps-on-any-device/
https://blogs.microsoft.com/blog/2016/02/24/microsoft-to-acquire-xamarin-and-empower-more-developers-to-build-apps-on-any-device/
https://www.xamarin.com/studio#designers
https://www.xamarin.com/visual-studio#designers

Xamarin 2016d Viitattu 28.10.2016
https://www.xamarin.com/platform

Xamarin 2016e Viitattu 28.10.2016
https://developer.xamarin.com/guides/android/user interface/desig-

ner_overview/

28


https://www.xamarin.com/platform
https://developer.xamarin.com/guides/android/user_interface/designer_overview/
https://developer.xamarin.com/guides/android/user_interface/designer_overview/

