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Tiivistelma

Tassa opinnaytetydssa selvennetddn, mitka vaiheet sovelluskehityksessa tehddan ennen kuin idea on valmis
sovellus, jonka loppukadyttdjat voivat ladata. Ajatus projektin muuttamisesta opinndytetydksi johtui yrityk-
sen tarpeesta tutkia omia prosessejaan mobiilisovellusten tuotannossa. Samalla tdma opinndytety6 on joh-
danto tekijalle tydskennelld yrityksen projektivastaavana tulevissa projekteissa.

Muodoltaan tdma opinndytetyo toteutetaan kehittamistutkimuksena. Tutkimuksen tarkoituksena ei ole ke-
ratd valaisevaa tietoa kysynndastd tdssa vaiheessa, koska se on tehty aiemmin ja ndiden tietojen perusteella
on paatetty toteuttaa tuote.

Opinnaytetyo sisdltda ensin teoreettisen osan ja lopuksi kdytannon osan, jossa toteutetaan toiminnallinen
sovellus. Teoreettinen osa sisaltdad johdannon mobiilisovellusten kehittamiseen. Kaytanndn osa on jaettu
kahteen osaan. Ensimmaisessa osiossa ldpikatsaus nykyisista sovellusmarkkinoista, mobiilikehityksen tule-
via trendeja vuodelle 2021, johdanto Unity-ohjelmaan seka alustavat valmistelut ja suunnitelmat. Toisessa
osassa esitetddn projektin valmistuneet vaiheet.

Opinndytetyona esitetyn projektin tehtavana oli rakentaa MEMORA ™ -sovellus. Projekti onnistui ja valmis-
tunut mobiilisovellus MEMORA ™ hyddyntaa tarkalleen teoreettisessa osassa kuvattuja tyokaluja ja mene-
telmia. Projektiosa valmistui aikataulussa, mukaan lukien kaikki sille asetetut vaatimukset.
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Abstract

In this thesis, it is clarified which steps in application development are done before the idea is a finished
application and can be downloaded by end users. The idea of turning the project into a thesis was due to
the need for the company to study its own processes in the production of mobile applications. At the same
time, this dissertation is an introduction for the author to work as a company project manager on future
projects.

The form of the thesis is implemented as developmental research. The purpose of the study is not to gather
illuminating information on demand at this stage, because it has been done in the past and based on that
information it has been decided to implement the product.

The thesis includes first a theoretical part and finally a practical part, in which a functional application is im-
plemented. The theoretical part includes an introduction to mobile application development. The practical
part is divided into two parts. The first section provides an overview of the current application market, fu-
ture trends in mobile development for 2021, introduction to the Unity program and preliminary prepara-
tions and plans. The second part presents the completed phases of the project.

The task of the project reported as a thesis was to build a MEMORA ™ application. The project was success-
ful and the completed mobile application MEMORA ™ utilizes exactly the tools and methods described in
the theoretical part. The project part was completed on schedule, including all the requirements set for it.
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Kasitteet

e Android
o Googlen mobiilikdyttdjarjestelma
e Applestore
o i0S-sovellusten jakamiseen tarkoitettu alusta
e AR
o lisatty todellisuus
e i0S
o Applen mobiilikayttojarjestelma
e Mobiilikdyttojarjestelma
o ohjelmisto, joka mahdollistaa sovellusohjelmien toiminnan mobiililaitteissa
e Play-kauppa
o Android-sovellusten jakamiseen tarkoitettu alusta

e Unity

o alustariippumaton pelimoottori ja integroitu kehitysymparisto
e VR

o virtuaalitodellisuus
e Alypuhelin

o matkapuhelin, jossa on matkapuhelimen puhe- ja tekstiviestimahdollisuuksien lisaksi
tietokoneen ominaisuuksia kuten internetyhteys, GPS-paikannin, kamera ja
mahdollisuudella ladata sovelluksia sovelluskaupasta

e Wordpress
o verkkosivujen alusta
e responsiivinen verkkopalvelu
o sivusto mukautuu automaattisesti kaytettavan paatelaitteen ndaytdn kokoon
e hybrid-sovellus
o voidaan julkaista Google Playssa sekad Apple storessa
= ulkoisesti kdyttajan on vaikea erottaa sitd natiivista iOS tai Androidista



1 Johdanto

Sovelluskehityksessa on otettu suuria harppauksia viimeisten vuosien ja vuosikymmenten
saatteessa. Tahan on vaikuttanut merkittavasti matkapuhelinten kdyton laajeneminen pelkista
viesteistd ja puheluista my6s tietokoneen kiytén sijaiseksi. Alypuhelimella hoidetaan
padivittdisasiat, tehdaan ruoka- ja ravintolatilaukset seka katsellaan sarjat ja elokuvat seka pelataan

pelit. Myos elamykset ja matkustaminen on siirtynyt osaltaan alypuhelimella koettavaksi.

Syksylla 2019 Memorandum Unlimited Oy paatti siirtda padasekmenttinsa museo- ja
ndyttelytoimijoista kotimaanmatkailuun. Kuitenkin vain muutamia kuukausia paatoksen jalkeen
kevaalla 2020 koronan alkaessa vaikuttaa suomalaiseen yritysmaailmaan, taytyi yrityksen sisalla
alkaa miettia ratkaisua, jolla toiminta voi jatkua. Tassa kohtaa paatettiin tutkia asiaa ja koska kaikki
kyselyt sovelluksen tarpeellisuudelle naytti vihreda valoa, paatettiin projekti MEMORA™ toteuttaa

tukemaan kotimaista yrittajyytta ja matkailua.

2 Tutkimusasetelma

Luvussa 2 kdydaan lapi opinndytetyon tavoitteet ja rajaukset seka esitelldan tutkimuksen

toimeksiantaja. Lisaksi kdydaan lapi tutkimuskysymykset seka -menetelmat.

2.1 Tavoitteet ja rajaukset

Opinndytetyon tekija toimii projektivastaavana MEMORA™ projektissa, jossa luodaan suomalaista
matkailua ja yrittamista varten sovellusalusta. Lisaksi projektissa luodaan verkkokauppa myytavia
lisensseja varten ja yllapitosivusto, jonka kautta asiakaat voivat hallita oman yrityksensa

kohdepisteen asioita nakyvaksi MEMORA™ sovelluksessa.

Opinnaytetyon ulkopuolelle on rajattu ennen varsinaista projektia suoritetut sopivuusarvioinnit ja

tyo keskittyy projektin aikana esiin nouseviin pohdintoihin ja ongelmiin.



2.2 Toimeksiantaja

Toimeksiantaja on vuonna 2018 perustettu Memorandum Unlimited Oy. Yritys on kulttuuri- ja
matkailukohteiden sovellustuotantoon erikoistunut yritys, jonka asiakkaina ovat yritykset seka

julkisen puolen toimijat (kunnat, kaupungit ja museot).

Yrityksen kdynnistamassa projektissa on maaritelty kaytettavat teknologiat ja projektin maali.
Taman pohjalta on suunniteltu projektisuunnitelma ja sen perusteella maaritelty seuraavassa

kappaleessa esitettavat tutkimuskysymykset.

2.3 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen aihe on rajattu tarkasti kdsittelemaan MEMORA™-sovelluksen tekemista ja sen

ymparille muodostunutta projektia.

Opinndytetyossa haetaan vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

1. Miten mobiilikdyttéjarjestelmien osuudet jakautuvat?
2. Millaisia vaiheita sovelluskehityksen matka sisaltaa ajatuksesta ensimmadiseen julkaisuun?
3. Mitad seuraa julkaisun jalkeen seuraavan kolmen kuukauden aikana?

Kysymykseen yksi vastataan teoreettisesti ja kysymyksiin kaksi ja kolme toteutetun projektin

raportoinnilla.

2.4 Tutkimusmenetelmat

Koska lahtotilanne on muutostarve ja ongelman ratkaisu, niin tutkimus toteutetaan
kehittamistutkimuksena. Tutkimuksella ei ole tdssa vaiheessa tarkoitus kerata informatiivista
tietoa kysynndasta, vaan se on suoritettu jo aiemmin ja sen pohjalta tuote on paatetty toteuttaa.
Ongelman poistamisen ndakdkulma on suurin ero laadulliseen sekd maaralliseen tutkimukseen.

Laadullisella ja maarallisella tutkimuksella perehdytadan syvallisesti tutkimusongelmaan ja
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esitetdan ratkaisuehdotus, mutta sita ei tutkinnan aikana toteuteta. Nyt valitulla
tutkimusmenetelmalla toteutetaan tutkinnallisella otteella ratkaisu aiemmin analysoidun ja valitun

ratkaisuehdotuksen mukaisesti. (Kananen 2015, 19-21, 39-40.)

Kehittamistutkimuksena toteutetaan MEMORA™ sovellus projektiluonteisesti ja rinnalle
verkkokauppa sovelluksen kayttélisenssien myyntia ja hallinnontia varten seka yllapitosivusto

karttapisteen tietojen hallinnointia varten.

Luvussa kolme tutustutaan sovelluskehitykseen ja sen vaikutuksiin teoriassa. Luvussa nelja avataan
projektia vaihekohtaisesti. Toteutusosion jalkeen luvussa viisi arvioidaan saavutetut tulokset ja

vastataan tutkimuskysymyksiin seka avataan taman projektin esiin tuomia jatkokehityssuuntia.

3 Sovelluskehitys

3.1 Maaritelma

Mobiilikehitys on ohjelmisto- ja sovelluskehitysta mobiililaitteisiin, kuten dlypuhelimiin ja
tableteihin. Sovellus voidaan asentaa laitteeseen jo tehtaalla valmistajan toimesta, tai kayttdja voi
asentaa niita jalkikateen esimerkiksi jakeluun tarkoitetuilla kauppapaikoilla (AppStore ja Google
Play). Mobiilisovelluslatauksia oli vuonna 2020 maailmanlaajuisesti yli 130 miljardia — TikTok nousi

karkeen (Mobiili. 2020.).

3.2 Sovellusvaihtoehtoja

Mobiilikehitys voidaan teknisesti jakaa natiivien mobiilisovellusten, responsiivisten
verkkopalveluiden seka hybrid-sovellusten kehitykseen . Natiivien mobiilisovelluksien kehitys

jakautuu yleisesti Android ja iOS alustojen kesken.
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Kuvio 1 Sovelluslataukset sovelluskaupoittain (Mobiili. 2020.)

Mobiilisovelluksiin kaytettiin vuonna 2020 maailmanlaajuisesti noin 92 miljardia euroa ja kasvua
vuoteen 2019 verrattuna on perati 25 prosenttia. Koronapandemia sai varsinkin shoppailu-,
suoratoisto- ja somesovellusten kaavioiden viivat ndyttamaan ylospadin. Kuten taannoisempina
vuosina, valtaosa sovelluslatauksista on yha peraisin Androidilta, mutta iOS vastaa tuottojen
enemmistosta. Trendit pysyivat vuonna 2020 jokseenkin tuttuina, vaikka koronapandemia

sekoittikin maailmaa. (Mobiili. 2020.)

3.2.1 Android mobiilikdyttojarjestelma

Android on alunperin Android Inc:n kehittdma ja my6hemmin Googlen ostama
mobiilikayttdjarjestelma. Se perustuu avoimeen lahdekoodiin ja alusta alkaen Androidia on
rakennettu niin, etta kehittdjat voivat luoda mobiilisovelluksia, jotka hyédyntavat kaikki
alypuhelinten tarjoamat mahdollisuudet. Esimerkiksi sovellus voi kdyttdaa mita tahansa puhelimen
ydintoimintoa, kuten puheluita, tekstiviesteja tai kameraa, jolloin kehittdjat voivat luoda

monipuolisempia ja ehedampia kokemuksia kayttdjille. Avoimen lahdekoodin ansiosta myds
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tulevaisuudessa sita voidaan laajentaa sisallyttdmalla uusia huipputeknologioita niiden syntyessa.

Kehittdjayhteison toteuttaessa innovatiivisia mobiilisovelluksia alusta kehittyy alituisesti. (Open

Handset Alliance. 2021.)

Kuvio 2 Samsung Android (Pixabay. 2016.)
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Kaavio 1 Androidin 5 eniten kaytossa olevaa versiota 2020 (Netmarketshare 2021. Muokattu.)
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3.2.2 i0S mobiilikayttojarjestelma

iOS on Applen omistama ja kehittdma mobiilikdyttojarjestelma, joka on yksinomaisesti kdytossa
vain Applen adlypuhelimissa ja mobiililaitteissa. Ensimmadinen iOS-versio esiteltiin yleisolle vuonna
2007 ensimmadisen iPhone-puhelimen julkistuksen yhteydessa, jolloin silla ei ollut viela virallista
nimea. Nimi iPhone OS otettiin kdytté6n vuonna 2008, kun Apple julkaisi iPhone SDK:n (iPhone
Software Development Kit). Ennen tata julkaisua kolmannen osapuolen ohjelmistot eivat olleet
tuettuja, mutta tdma versio aloitti uudenlaisen tulevaisuuden mahdollistamalla natiivisovellusten
kehittdmisen iOS paélle. Lopullisen nimensa iOS sai vuonna 2010. (Kuula 2019, 2) i0S
kayttojarjestelman rakenne jakaantuu neljdan kerrokseen, jotka nousevat alemmalta tasolta
laiterajapinnasta ylemmaksi siten ettd ylemmat kayttojarjestelmakerrokset hyodyntavat alempien
kerrosten rajapintoja omissa toiminnoissaan. Sovelluskehittdjat hyodyntavat eri rajapintoja

kaikista eri kerroksista. (Virtanen J. 2015.)

Kuvio 3 Apple iOS (Pixabay. 2014)
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Kaavio 2 i0OS puhelin ja tabletti versiot suomessa 03/2021 (Mobiili. 2020. Muokattu.)

Androidilla (Kaavio 1) on selkeadsti enemman haasteita saada uudet versiot nopeasti kdyttajille kun
vertaa vastaavia osuuksia iOS mobiilikdyttdjarjestelmiin (Kaavio 2). Androidin suosituin
kayttojarjestelma on Android 10.0 reilulla 28 prosentin kayttajamaaralla, kun vastaavasti iOS 14.4
|6ytyy yli 76 prosentilta kayttajista. Sovelluskehityksessa tama tarkoittaa sitd, ettd iOS joutuu
varmistamaan sovellustukea ja sovellusten toimivuutta huomattavasti vdhemman vanhoille

kayttojarjestelmille.

4 Uuden sovelluksen matka ideoista Play-kauppaan

Tassa kappaleessa kdydaan lapi mita sovelluksen varsinaista koodaamista ennen on verrattu,
tutkittu ja toteutettu. Minkalaisia mobiilisovelluskehitystrendeja on tiedossa vuodelle 2021,
kuinka todennadkoistad on luoda sovellus jolla on satoja tuhansia latauksia, mika on Unity jolla
sovellus toteutetaan, millaisia alkuvalmisteluja projektin alussa toteutettiin ja sovittiin ja millainen

oli itse toteutus vaiheittain projektivastaavan ndkokulmasta.
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4.1 Selvitystyo siitda mita valintoja projektia varten tullaan tekemaan

Kun tarve oli tunnistettu asiakkaita kuunnellen yrityksessa kdynnistettiin aivoriihi. Talloin
pyoritettiin erilaisia toteutuksia ja ajatuksia siitda miten tarpeisiin tulisi vastata. Kun aivoriihi paattyi
oli paatos syntynyt siitda millaiseksi MEMORA™ tullaan tdssa vaiheessa rakentamaan. Ennen
sovelluksen koodaamisen aloittamista kuitenkin taytyi selventdaa milla lopullisella kulmalla asiaa

|ahestytaan.

4.1.1 Markkinat ja tarve tuotteelle

Koronan vaikutus on nakynyt vuonna 2020 selkeasti suomalaisten matkailutottumuksissa ja tama
muutos on nakynyt myos kotimaisessa matkailussa. Kun lentoliikenne ja ulkomaalaisten turistien
virta paattyi, tuli ilmi, etta kotimaiset matkailualan yritykset kohdentavat markkinointinsa niin
voimakkaasti ulkomaille, etta ilman heita yrityksen olemassaolo on usein taysin piilossa. Taman
seurauksena tehtiin linjaus, etta tassa vaiheessa sovelluksen ldhestymiskulmana kotimainen

yrittajyys ja matkailu nostetaan etuasemaan.

” Suomen majoitusliikkeissd yépymiset véhenivit koronakriisin vuoksi vuoden 1995
tasolle. Kotimaisten matkailijoiden yépymisten mddrd vuonna 2020 véiheni 25 pro-
senttia ja ulkomaisten matkailijoiden perdti 68 prosenttia edellisvuodesta. Vuonna
2020 kotimaisissa majoitusliikkeissé kirjattiin 14,3 miljoonaa yépymistd.”

(SVT. Majoitustilasto. 2020)
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Kaavio 3 Aloittaneiden suhde lopettaneisiin yrityksiin. (SVT. Aloittaneet ja lopettaneet yritykset

toimialoittain 2020. Muokattu.)

Vaikka tahan kaavioon on tuotu nakyville vain kaksi toimialaa niin itseasiassa taiteet, viihde ja
virkistys oli ainoa toimiala vuonna 2020, jossa niin aloittaneet (-5) kuin lopettaneetkin (-2) yritykset
jaivat miinukselle vuoteen 2019 verrattaessa. Vastaavasti majoitus- ja ravitsemistoiminnassa

aloittaneita (-21) oli vdhemman kuin vuonna 2019, mutta lopettaneita (22) enemman.

4.1.2 Ohjelmistokehityksen kulurakenteita

Mobiilisovelluksen kehittaminen ei ole halpaa ja vaikka olisikin, niin yleensa halpa hinta on saatu
laskemalla vaatimuksia laadusta. Vanhan sanonnan mukaisesti “koyhalla ei ole varaa halpaan”
pitda hyvin paikkansa — halpa, mutta huonosti tehty tulee maksamaan asiakkaalle merkittavasti
enemman korjausseuraamuksilla kuin sovellus jonka hintalappu on toteutettaessa hieman
kalliimpi, mutta jonka korjausseuraamukset ovat vahdisemmat. Toimivan mielikuvan ja

mittakaavaan huonojen ohjelmistojen kuluista antaa se, etta heikkolaatuisten ohjelmistojen
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kustannusten aiheuttamat seuraamukset olivat Yhdysvalloissa vuonna 2018 noin 2,84 biljoonaa

dollaria. (Consortium for IT Software Quality (CISQ). 2018.)

Yhdysvalloissa 2018 ohjelmistojen huonon laadun
padasialliset kustannuslahteet

m Ohjelmistojen viat Vanhentuneiden jarjestelmien aiheuttamat ongelmat
m Tekninen velka = Vikojen etsiminen ja korjaaminen

= Vaikeuksiin ajautuneet tai peruuntuneet projektit

Kaavio 4 ohjelmistojen huonon laadun pé&aasialliset kustannusldhteet (Consortium for IT Software

Quality (CISQ). 2018. Muokattu.)

MEMORA™ sovelluksella saadaan jaettua sovelluskehityksen yllapito, laatu- ja
markkinointikustannuksia pienyrittdjien kesken sen sijaan, etta jokainen yrittdja maksaisi
kehittdmansa sovelluksen yllapitokuluja yksin. Nain asiakkaan sovellukseen kayttamasta
sijoituksesta suurin osa voidaan teknisen yllapidon sijasta sijoittaa suoraan loppukayttdjia

kiinnostavan sisallon tuottamiseen.
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4.1.3 Android, iOS vai molemmat

Seuraava merkittava kysymys oli se, etta mille mobiilikdyttojarjestelmalle sovellus tassa kohtaa

toteutettaisiin.

Alypuhelimien markkinaosuus kayttéliittymien osalta jakautui 2020 niin, ettd Android-alustalla oli

yli 84,1 prosenttia. Applen i0S-osuus markkinoista oli 15,9 % ja “muut” 0%. (IDC. 2020.)

“Android-laitteen huima kehitys ja suosio tekee siitd oikean vaihtoehdon. Ammatti-
kdyttolaitteiden valmistajat ovat luoneet vield laitteille oman elinkaariohjelman, joka
tukee laitteita vield vuosia Googlen tuen loppumisen jilkeen. Ndilld jatkuvilla pdivi-
tyksilld pidetddn laitteen tietoturva ajantasalla usean vuoden ajan hankinnan jél-
keenkin. Androidin suuren suosion vuoksi, silléi on myés suurin kehittdjdympdiristo
maailmanlaajuisesti. Paras valinta kdyttéjdrjestelmdén alustaksi télld hetkelld on
Android.” (finn-id. 2018)
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Kaavio 5 Kayttojarjestelman markkinaosuus 2020 (IDC. 2020. Muokattu)
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Maailmanlaajuinen mobiilikayttojarjestelmien
markkinaosuusennuste
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Kaavio 6 Maailmanlaajuinen mobiilikdyttdjarjestelmien markkinaosuusennuste (IDC. 2020.

Muokattu.)

My®ds tulevaisuutta koskevissa IDC:n tekemissa ennusteissa nakyy Androidin voimakas
markkinajohtajuus. Joten ndiden selvitysten ja ristiinvertailujen jalkeen oli selvaa, etta oikea

vastaus on tassa vaiheessa Android kdyttéjarjestelma.

4.2 Mobiilisovelluskehityksen trendit vuodelle 2021
4.2.1 Tumma ja vaalea tila

Mahdollisuus asettaa sovellus kdyttdmaan tummaa tilaa, oli vuoden 2020 nouseva trendi ja se
jatkaa kulkuaan myds vuonna 2021. Monet johtavat sovellukset ovat tuoneet tumman tilan
mahdolliseksi, mukaan lukien Instagram, Android ja Apple. Tumma tila antaa sovelluksille
modernin ja tyylikkdaan ulkonadn. Se mahdollistaa uusia tapoja korostaa keskeisia toimintoja ja

sddstada akun kayttoikda vanhemmissa malleissa sekd myds minimoi silmien rasitusta. Pimeéassa
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tumma tila on vaaleaa tilaa mukavampi kayttaa, mutta tarjoaa myos erittdin kirkkaassa

ulkoilmassa paremman kontrastin parantaen kadytettavyytta. (Kelotrade. 2020.)

4.2.2 Kiinnostavat pyyhkaisyominaisuudet

Pyyhkaisy on yksi mobiilin eduista tyopoytaan verrattuna ja vaikka napsauttaminen on nopeaa ja
helppoa on pyyhkaisy paljon enemman. Vuodelle 2021 sovellussuunnittelustrendit kannustavat
tekemaan pyyhkaisyn entista mielenkiintoisemmaksi, kiinnostavammaksi ja

mieleenpainuvammaksi. (99designs.com. 2020.)

4.2.3 Syvyyttd varjoilla ja kerroksilla

Voimakas syvyysvaikutus luodaan varjoilla ja kerrostamisella. Tama sovellussuunnittelutrendi ei
tunne hienovaraisuutta, vaan sita toteutetaan rohkeasti . Vahvojen varjojen ja kontrastin
lisédminen valokuvaan, grafiikkaan ja muihin muotoiluelementteihin on nopea tapa toteuttaa
visuaalinen syvyys. Toinen tehokasta keino on elementtien kerrostaminen siten, etta osat ovat
paallekkdin ja luovat ndin sisdisen hierarkian. Nama yhdistamalla luo vaistamatta sovellukseen

aivan uuden ulottuvuuden. (99designs.com. 2020.)

4.2.4 Analogisuus inspiraationa

Aiemmin saanto sovelluskehityksessa oli, ettd mita modernimpi, sitd parempi. Vuonna 2021
designerit tulevat menemaan vastavirtaan ja tuovat analogisia inspiraatiota takaisin.
Analogielamaa muistuttavia muotoiluelementteja ovat esimerkiksi paperi- ja kartonkikuviot,
kollaasihenkiset asettelut, hiukan kellastuneet taustat, retro-typografia ja painikkeet seka
sanomalehtien ja aikakauslehtien tyyppiset asettelut, jotka antavat korkean ja ndin helposti
vieraannuttavan teknologian sovelluksille tutun ja ldhestyttavan tunnelman. Taman tyylin ehdoton
vahvuus on lammin ja mukava kokemus. Kyse on siitd, ettd ndin toteutettuina sovellukset tuntuvat

kotoisammilta ja tyydyttavammilta. (99designs.com. 2020.)
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Kuvio 4 Laskin toteutettuna sovellukseksi. (99designs.com. 2020. Designin tehnyt doggolz)

4.2.5 Abstrakti ja geometrinen taide

Huolimatta kuinka moni vuoden 2021 trendeista edistaa realismia ja ulottuvuuksia, jotkut tuoteet
hyotyvat abstraktimmista ja taiteellisemmista tyyleistd. 99designsin luova johtaja Tristan Le Breton
kertoo, etta: "tata tyylia kaytetaan yleisesti startup-yrityksissa ja sovelluksissa valokuvan
vaihtoehtona". Abstrakti ja geometrinen taide herdttda huomiota kirkkailla vareilla ja
yksinkertaisilla muodoilla seka tarjoaa helpon katselun hairitsemétta itse toimintoja. Tama
kyseinen tapa |6ytda tasapainon monimutkaisten yksityiskohtien ja yksinkertaisuuden valilla.
Vuonna 2021 ndhdaan aiempaan verrattuna yha monimutkaisempia abstrakteja kuvia, jotka ovat

erittdin yksinkertaistettuja ja kiehtovasti herkkia samaan aikaan. (99designs.com. 2020.)

4.2.6 Odottamattomat kulmat

Asioista saa huomattavasti mielenkiintoisempia sisallyttamallad malleihinsa epatavallisia kulmia.

Olipa kyseessa kulmiin asetetut muotoiluelementit tai taustat, jotka eivat noudata tavallisia
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suorakulmasaantoja, tama tyyli pakottaa kayttajien silmat uusiin suuntiin. Nadin rikotaan
kirjaimellisesti ja kuvainnollisesti perinteista rajojen erottelua. Odottamattomat kulmat lisaavat
kiinnostusta. Tuloksena on sovellus, joka tuntuu kriittiselta, leikkisalta ja sopivalla tavalla

kapinalliselta. (99designs.com. 2020.)

4.2.7 VRjaAR

Koronan aikana, kun maailma on usean yrityksen ja varsinkin matkailu ja kulttuurialan osalta
suurelta osalta kiinni, virtuaalitodellisuudesta (VR) ja lisatysta todellisuudesta (AR) tulee enemman
kuin viihdetta. Upotussovelluksen suunnittelu jatkuu painottaen enemman vuorovaikutteisia ja
mukaansatempaavia kokemuksia, joita saa vain mobiililaitteille. Sovellukset saavat loppukayttajan
tuntemaan olevansa sovelluksen sisalld hienovaraisilla mutta kiinnostavilla muotoiluelementeilld;
hyodyllisilla tukitiedolla oikeissa paikoissa. Kyseisten sovellusten kayttamisen on tarkoitus tuntua
mukaansatempaavalta, joka houkuttelee kayttajan mukaansa. Sovelluskehittadjien suositellaankin
ajattelevan laatikon ulkopuolella etsidkseen entistd luovempia tapoja soveltaa virtuaali- ja lisattya
todellisuutta. Pyrkid parantamaan paitsi visuaalista kokemusta my6s antamaan kayttdjalle kdayton
hyodyllisyytta. Esimerkiksi IKEA: n AR-sovelluksen avulla voit ndhda, miltd huonekalut nayttavat
kayttdjan todellisessa ymparistossa, mika sdastaa kayttajalta raskaan siirtelyn vaivan l1oytadkseen
juuri sen oikean paikan, mutta sdastaa myds turhilta ostoksilta jossa mielikuva on luotu vain

pelkdn ajattelun varassa.



Kuvio 5 Tukitietoja luonnossa kulkemiseen. (99designs.com. 2020. Designin tehnyt kyron)

Kuvio 6 Huonekalun sijoittaminen tilaan (99designs.com. 2020. kuva: IKEA)
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Kuvio 7 Tukitietoina esimerkiksi taiteilija ja vuosi (99designs.com. 2020. kuva: Cuseum)

4.2.8 Luova tietojen visualisoiminen

Lukujen, tietojen ja kaavioiden esittdmisen ei tarvitse olla tylsda. Yksilotyyppisten kaavioiden,
animaatioiden ja vérien kdyttdminen tietojen kanssa voi tehda niistd katsojia stimuloivempia ja
tarjota nain kayttéjille tietoja houkuttelevammalla tavalla. Esimerkiksi aaltokuviot ja pyoreat
muodot ovat suosittu valinta, koska ne luovat kiehtovan hypnoottisen vaikutuksen ja néin

kayttajan tilaston katsomiseen kayttama aika on pidempi.

24
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Kuvio 8 Aaltokuviot ja py6reat muodot (dribbble.com/armanrokni. 2021.)

4.3  Suositun sovelluksen luomisen todennakdisyys

Loppukayttijien paatos ladata sovellus ja saada sen kautta sovellukselle ndkyvyytta nayttaytyy alla
olevassa kaaviossa selkedsti. Yli 61 prosenttia Play-kauppaan ladatuista Android sovelluksista
saavuttaa alle 50 latausta. Vastaavasti suuren maineen saavuttavia, yli 250.000 latauksia

sovelluksista on alle 2 prosenttia.

>250.000 W 1,7 %
50.000 -250.000 HH 3,6 %
10.000 - 50.000 I 7,5 %
5.000-1.000 B 3,5%
1.000-5.000 NN 7,6 %
500-1.000 HH 3,6 %
100-500 N 8,1 %
50-100 HH 3,4%
<50 — 61,0 %

00% 100% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 600% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Kaavio 7 Latausten jakautuminen Play-kaupassa sovellusta kohden (AndroLib.com. 2021.

Muokattu.)
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4.4 Unity

Unity on peli- ja ohjelmistokehityksen tyokalu. Se on alustariippumaton pelimoottori ja integroitu
kehitysymparist6. Unitylla voidaan toteuttaa niin 2D ja 3D peleja ja sisaltoa seka VR ja AR
ratkaisuja. Unityn kdyttda on alettu soveltamaan myds pelialan ulkopuolisilla toimialoilla, kuten

elokuva-alalla, autoteollisuudessa, rakennusalalla ja arkkitehtuurissa. (Unity. 2021.)

4.4.1 Pelimoottori

Unity tarjoaa suurimman osan pelien tekemisen tarkeimmista toiminnoista. Naihin sisaltyvat muun
muassa fysiikat, 3D-renderdinti ja térmayksentunnistus. Kdaytannossa tama tarkoittaa sita ettei
tarvitse aloittaa kehitystyota tyhjasta. Pelimoottorin seka toimintojen lisdksi Unityn suurimpina
vahvuuksina on sen Asset Store. Sinne kehittadjat voivat ladata omia luomuksiaan antaen ne
kehitysyhteison kayttoon, joka mahdollistaa sen, etta kdayttamalla assetteja myoskaan jokaista

elementtia ei tarvitse tehda alusta alkaen. (Unity. 2021.)

4.4.2 Kehitysymparisto (IDE)

Unity on myos integroitu kehitysymparisto (IDE). Tama tarkoittaa liittymas, joka antaa tyovalineet
yhdessa paikassa muun muassa sovelluskehitykseen. Visuaalisella editorilla voi raahata ja pudottaa
rakenneosia pelindkymaan ja sen jalkeen kayttaja voi muuntaa ominaisuudet funktioon sopiviksi.
Myds animoinnin implementoiminen aikajanatydkalua hyédyntden on maininnan arvoinen

toiminto seka se, ettd koodaamisen voi suorittaa kayttdjan valitsemalla editorilla. (Unity. 2021.)

4.4.3 UnityjaC#

Unityn pelilogiikka ja yksittaiset skriptit kirjoitetaan C#-kielella. Unitylla pystyy tekemaan paljon
ilman merkittavaa koodin hallitsemista, mutta lopputuloksen kannalta on hyva osata
ohjelmointirajapinnan mahdollisuudet ja rajoitukset. Ohjelmoinnin ymmartaminen poistaa myos

raja-aitoja omalta visiolta, silld Unity antaa muuttaa ldhes kaikkea. (Unity. 2021.)
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4.4.4 Unity ja muut pelimoottorit

Unity pelimoottorin kilpailijoina ovat muun muassa Unreal Engine ja Godot. Unityn vahvuus
kilpailijoihin verrattuna on mobiilikehittamisen tuessa, silla se on pateva seka 3D- ja 2D-tydkaluna,
joka luo mahdollisuuksia varsinkin mobiilipelikehityksessa. Lisaksi alustariippumattoman Unityn
tapa kasitella grafiikkaa mahdollistaa sovellusten ja pelien luomisen myds alemman tason
laitteistoille ja on siksi myds monen sovelluksen luontityokalu. Pelimoottorien valinnassa on
kuitenkin kyse oikeiden tyovalineiden valitsemisesta tarkoituksiin. Mikali tavoitteena on toteuttaa
konsolipeli parhailla grafiikoilla on Unreal Engine mahdollisesti paras, mutta jos tahtda

mobiilikehityksen pariin, on Unity ehdoton ykkésvalinta. (Zaibatsu. 2021.)

4.5 Sovelluksen alkuvalmistelut

4.5.1 Projektin suorittamisen periaatteet

e Esittelemme edennytta sovellusta kahden viikon vélein ja samalla otamme vastaan palautteen
tekemisesta ja toivottavista muutoksista

e Suoritamme kehitysta avoimesti yrityksen sisalla

e Menetelmdmme kannustavat kestavaan toimintatapaan

e Merkittavat tekijat maaritelldan ja sovitaan yhdessa, jotta jokaisella tiimin jasenelld on yhteinen
nakemys siitd mita tarkoittaa “valmis”

e Projektivastaava vastaa projektin lopputuloksesta ja aikataulussa pysymisesta

e Talous- ja projektivastaava seka vastaava koodari keskustelevat viikoittain koko projektin ajan

e Tehokkain ja toimivin tapa tiedon valittamiseksi on kasvokkain kdytava keskustelu aamupalaverissa
(koronan aikana etana)

e Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvan rakenteen jatkuva huomiointi edesauttaa ketteryytta ja
vahentaa riskeja seka virheita

e Tiimi tarkastelee saanndéllisesti omaa tehokkuuttaan ja mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti

e Toimiva sovellus on edistymisen ensisijainen mittari

e Tarkein tavoitteemme on vastata asiakkaan tarpeisiin toimittamalla sopimuksella sovittu sovellus

e Yksinkertaisuus — tekematta jatettdvan tyon maksimointi laadusta tinkimatta

4.5.2 "valmis”-maaritelma

Ennen sovelluksen rakentamista maariteltiin projektin alussa mita tarkoittaa julkaisuvaiheen

"valmis”. Maaritelmaksi maariteltiin seuraavat ominaisuudet:
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e tumma teema

e karttapohja

e kartan kohdistus kdyttajan GPS-sijainnin perusteella

o kartalla kayttajan lahella olevien karttapisteiden naytto

e karttapiste jonka avaamalla kayttdja nakee yrityksen perustiedot

e perustiedot josta voi avata erillisen yritykselle toteutetun sovelluksen

e yrityksen perustietojen ylldpito sovelluksen hallintaa varten luodun verkkosivun kautta
e lista yrityksista sekd haku- ja rajausmahdollisuus

4.5.3 Suunnitelmat

Sovellusta varten suunnitelmat ajatuksista paperille syntyivat helposti, silla halusimme ottaa
huomioon muissa projekteissa esille tulleita asiakkaiden lahtotilanteiden ongelmia. Sovellus
suunniteltiin ensin paperille niin, etta jokaisella sovelluksen painikkeella oli oma sivu, jonka avulla
voitiin tarkistaa mitd aukeaa minkakin napin takaa. Talla tavoin pystyimme myds helposti

jasentelemaan asioita, pyorittelemaan niitd ennen ensimmaiden demon tekemista seka

ndyttdmaan visuaalisia elementteja ajatustemme tueksi avatessamme tarvetta graafikolle.

Kuvio 9 Muistiinpanot ajatustason suunnitelmista

4.6 Toteutus

Olimme luoneet jo aikaisemmissa testeissd monia valmiita elementtejd, jotka paatimme ottaa

kdyttoon tassa projektissa. Nailla, hyvalla alustavalla suunnittelulla ja taustatutkimisella
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pystyimme asettamaan tiukan aikataulun. Sovelluksen koodaaminen aloitettiin marraskuussa2020

ja ensimmaisen julkaisun deadlineksi asetettiin perjantai 8.1.2021.

4.6.1 Viikko 1 - tietokantojen suunnittelu

Ensimmaisella viikolla keskityimme tietokantojen suunnitteluun. Siihen kuinka tieto liikkuu

mistdkin ohjelmasta toiseen ja mita tietoja asiakkaasta taytyy saada selville karttapistetta varten.

4.6.2 Viikko 2 - tietojen siirtyminen

Keskityimme siihen kuinka tiedot siirtyvat palvelimelta sovellukseen ja lahdimme tutkimaan
vaihtoehtoja siihen, kuinka asiakas pystyy yllapitamaan tietoja itsenaisesti. Tulimme siihen
ratkaisuun, ettd rakennamme verkkosivun, jossa kayttajatunnuksilla asiakas voi yllapitaa
karttapistetta. Taman lisdksi ensimmaisessa vaiheessa paadyimme siihen, ettd rakennamme

wordpressin ja woocommercen avulla verkkokaupan lisenssimyyntia varten.

4.6.3 Viikko 3 — kartta ja GPS-tarkennus

Tietojen liikuttamisen jalkeen toteutettiin sovelluksen toiminnallisuutta ajatellen se kaikken
tarkein eli kartta ja silhen GPS-tarkennus. Kartta zoomaa oman GPS sijainnin perusteella
automaattisesti 1 kilometrin sateelta karttapisteita. Mikali haluaa katsoa yrityksia esimerkiksi tata

automaattista sadetta kauemmalta alueelta niin sovellukseen lisattiin myos zoom.
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Kuvio 10 kartta ja GPS-tarkennus

4.6.4 Viikko 4 - haku ja rajaustoiminnot

Sovelluksen back- ja frontend alkoivat olla kunnossa, joten tdman jalkeen pdasimme rakentamaan

sovellukselle haku ja rajaustoiminnot.

Kategoriat

Palvelu

Toimiala

.'-1 joitus
-:.

Kuvio 11 Ensimmainen versio haku- ja rajaustoiminnot

Ensimmaisen version jalkeen huomattiin, etta tehty tapa ei ole kayttajdystavallinen, varsinkaan
kun valittavat ominaisuudet kasvavat. Tutkimme useiden isojen talojen tapaa tehda omiin
sovelluksiis rajaustoiminnot ja paadyimme toteuttamaan taman hieman edellista laajennetummin

palauttein ja toimme samalla valikolle ja toiminnolle otsikon “Suodata”.
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Suodata

Palvelu

Toimiala (2)

Kuvio 12 Suodata

4.6.5 Viikko 5 - graafinen ilme

Suunnittelimme ja lisisimme sovelluksen luurangolle graafisen ilmeen. Varityksen otimme
yrityksen logosta ja verkkosivuilta. Kaytettavyyden ja vallitsevien trendien kannalta valitsimme
tumman savyn, silla asiakkaiden sovelluksista ja omista brandivareista tulee sovellukseen paljon

varia.

Kuvio 13 Ulkoasu
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4.6.6 Viikko 6 — sovellustestaus

Vihdoin paasimme suorittamaan sovellustestausta. Sovellusta pyoritettiin kaikilla mahdollisilla
puhelimilla ja testilaitteilla jotka vain saimme kasiimme. Samaan aikaan testasimme kartan

toimivuutta GPS-tarkkuudessa eri puolilla Keski-Suomea ja Pirkanmaata.

4.6.7 Viikko 7 — verkkokauppa

Yrityksen verkkosivujen alle rakennettiin verkkokauppa, jonka kautta asiakas pystyy ostamaan
kuukausilisenssin MEMORA™ sovellukseen. Kayttolisenssiin kuuluu oma kartalla nakyva karttapiste

jatkuvasti yllapidetyssa ja markkinoidussa sovelluksessa.

MEMORA™

€25,00hintaanlisstisn alv 243

Luurankona karttapohja, syddmend mukana olevat yritykset,
aivoina loppukdyttdjélle helppokdyttdinen liittyma,
lihaksina yritysten oma sisaltd ja kaiken yhteen kokoas
viimeistelty ulkondkt sekd jatkuvaan kehitykseen
sitoutunut Memorandum Unlimited Oy

kuukausilisenssi sisdltédd vlldpidetyssd, jatkuvasti
markkinoidussa ja kehittyvdsséd sovelluksessa
nakyvyyden sekd tunnukset nettisivuille perustietojen
omatoimista yllépitoa varten.

Kuvio 14 Sovellus yrityksen verkkokaupassa (Memorandum Unlimited Oy. 2021.)

4.6.8 Viikko 8 — karttapisteen hallinta verkossa

Nettisivuille perustettiin MEMORA™tili, jolla asiakas pystyy yllapitamaan oman yrityksen
perustietoja. Perustiedot sisaltavat esimerkiksi yrityksen nimen, toimialan, verkkosivuosoitteen ja

mahdollisen kdyntiosoitteen ja aukioloajat.
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e

Jll Memorandum

Kidyntiosoite: Piippukatu 11,40100 Jyvaskyla
Kotisivut:
Aukiolo: Ma-Pe 9:00-15:00

La 10:00-14:00

Su Suljettu

Kuvaus:

XR-teknologian, laadukkaan sisdlléntuotannon ja
pelillistamisen avulla luomme vaikuttavia
kavijdkokemuksia.

Kuvio 15 Perustiedot jotka siirtyneet verkon kautta

4.6.9 Viikko 9 — verkkosivujen testaus ja julkaisu

Viimeisella viikolla ennen julkaisua testattiin verkkosivujen toimivuutta ja hienosaadettiin siella

olevia lomakkeita.

Julkaisua varten sovellus ladattiin Google Play Consoleen. Sovellusta varten taytetdan tiedot jotka
nakyvat sovelluksen sivulla julkaisun jalkeen. Tdssa vaiheessa annetaan tiedot mm. sovelluksen

sisdllosta jonka mukaisesti ohjelma tarkistaa sovellukselle tulevan ikarajan.



MEMORA

Memorandum Unlimited Oy Viihde

£l PEGI3

Tama sovellus on sastavilla laitteellesi

a Lis&4 toivelistaan

Jllemora

KByntiosadte: Pippibat

Kothsivut

Yritykset

Kuvio 16 MEMORA julkaisun jdlkeen asennettavissa Google Playsta

4.6.10 Markkinointisuunnitelmat tulevaisuudelle

Huhtikuulle suunniteltiin kamppanja jolla yritys saa ilmaiseksi karttapisteen kdayttoonsa neljan
kuukauden ajaksi. Toukokuulle on suunniteltu maksetut mainokset niin Instagramiin kuin myoés
Facebookiin. Huhti- ja toukokuun markkinointia varten tehtiin mys markkinointisuunnitelma,
mutta se ei ole osana tata opinnaytetyota.
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KEVATHUUMA!

MEMORA™
MAKSUTTA

i Saat MEMORANR™ maksutta kayttoosi
kesén ajaksi, kun seuraat meita
. 30.4. mennessa Instagramissa ja/tai
Facebookissa

VORI

Kuvio 17 Kevatkampanjan mainos.

5 Pohdinta

Tassa kappaleessa on pohdintaa tutkimuksen onnistumisesta ja luotettavuudesta seka erillisessa

osiossa esille tulleet jatkokehityskohteet.
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Opinnaytetyon tarkoituksena oli toimia projektivastaavana projektissa, jossa kehitetdan yritykselle

sovellus ja samalla prosessit tulevia projekteja varten. Tutkimuksellisessa osassa selvitettiin

tarkasti mistd suunnasta sovellusta aletaan kehittamaan ja milla askelmerkeilld projekti tullaan

viemaan ldhdodsta maaliin.

Tutkimuksen teoriaosuudella on vastattu sanoin ja kaavioin mobiilikdyttdjarjestelmien

jakautumiseen. Voimme pitda tutkimusta luotettavana, silld tietoperusta ja |dhdepohjainen

materiaali on ohjelmatoimittajien dokumenteista ja kaavioissa kaytettya dataa on ristiintarkistettu
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useamman lahteen kesken lukujen paikkansapitavyyden kannalta. Alan jatkuvan muutoksen ja
ohjelmistojen nopean paivittymisen vuoksi jotkin tassa esitetyt asiat voivat muuttua
tulevaisuudessa. Samoin tdssa esitettya markkinatilannemateriaalia taytyy voida arvioida

kriittisesti markkinatilanteiden muuttuessa ja liikehtiessa.

Toteutettu projekti tukee yrityksen mahdollisuuksia tehda tulevia asiakasprojekteja tiukassakin
aikataulussa ja antaa tuleville asiakasyrityksille mahdollisuuden panostaa mobiiliprojektiin
sijoittamiaan rahoja entistd enemman mielenkiintoiseen sisaltoon heidan omia asiakkaita silmalla

pitaen.

5.1.1 Jatkokehitys

Sovellus on alunperin toteutettu niin, etta sita tullaan kehittdamaan jatkuvasti. Ainakin seuraavat

ideat ovat toteutuslistalla:

e sovellusversio iOS kayttojarjestelmalle

e erilaisia sisdllon esittamistapoja tulevien sovellusprojektien sisdltdja varten

e verkkokaupan toiminnallisuuksien kehitysta jatketaan, jotta nyt luotu verkkokauppa saadaan
tukemaan hyvaa asiakaskokemusta vastaavaksi

e erilaisten valmiiden painikkeiden ja variyhdistelmien suunnittelua "tyylikirjastoon”
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