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Termit

Alustariippumaton sovellus
Tarkoittaa sovellusta, jota ei ole sidottu mihinkdan tiettyyn laitteistoalustaan tai kayt-
tojarjestelmdan. Sama sovellus on siis mahdollista kaantaa eri kayttdjarjestelmille ja

ajaa sita esimerkiksi Windows- ja Android-kayttojarjestelmissa.

Deklaratiivinen ohjelmointi
Ohjelmoija kuvaa mita ohjelma tekee, ei sitd, miten se sen tekee. Ohjelmoija voi esi-
merkiksi kuvailla miltd jonkin komponentin tulisi ndyttda ja ohjelmointikieli hoitaa

sen, miten se tulee toteuttaa.

ECMAScript
Standardoitu skriptikieli, johon esimerkiksi JavaScript ja ActionScript perustuvat. Kay-

tetdan paljon erityisesti web-selainohjelmoinnissa.

Funktio
Funktioita kutsutaan usein myds aliohjelmiksi ja niiden tarkoituksena on suorittaa
jokin tietty tehtava. Useat eri funktiot muodostavat sovelluksen toiminnallisuuden.

Funktioiden avulla voidaan helposti lisdta ohjelman modulaarisuutta.

Imperatiivinen ohjelmointi
Ohjelmoija kuvaa tarkasti vaihe vaiheelta miten ohjelma paasee haluttuun lopputu-

lokseen.

Integroitu ohjelmointiymparist6 (IDE)
Ohjelmointiymparisto johon on integroitu kaikki tarvittavat tyokalut ohjelmistokehi-
tykseen. Yleensa sisdltda vahintaan koodieditorin, debuggerin ja sovelluksen raken-

nustyokalut.



Kayttoliittymakomponentti
Kayttoliittymakomponentti on graafisen kayttéliittyman elementti, jolla on jokin tiet-
ty tarkoitus sovelluksessa. Tallaisia elementteja ovat esimerkiksi painikkeet, teksti-

kentat ja liukupalkit.

Olio-ohjelmointi

Olio-ohjelma koostuu useista eri olioista, jotka sisaltavat tietoa ja toiminnallisuutta.
Oliot kommunikoivat keskendan ja lahettavat tietoa toisilleen. Olio-ohjelmoinnin
avulla suuriakin ohjelmia on helpompi hallita ja yllapitaa, silla jokaisella oliolla on

oma vastuunsa ja tehtdvansa.

Prototyyppi
Tassad opinndytetyodssa termilld prototyyppi tarkoitetaan kayttoliittymaprototyyppia.

Prototyypilla tarkoitetaan mallia lopputuotteesta.

Vektorigrafiikka
Vektorigrafiikkaa voidaan skaalata ilman etta kuvasta tulee rakeinen, koska objektien

muodot ja ominaisuudet kuvataan koordinaatein ja matemaattisin funktioin.

WYSIWYG-editori

Lyhenne tulee sanoista “What You See Is What You Get”. WYSIWYG-editorit ovat
yleensa hyvin aloittelijaystavallisia, silla ne ndyttavat reaaliaikaisesti milta tyo tulee
lopulta ndayttamaan. WYSIWYG-editoreissa tulee yleensa mukana erilaisia drag-and-
drop-tyokaluja, tai muita pikavalintoja, joiden avulla kayttoéliittymien luonti on nope-

aa.



1 Tyon lahtokohdat

Kayttoliittymaprototyypin toteutus on tarkea osa kayttoliittyman kehitystyota. Proto-
tyypin avulla lopputuotteen ideaa on mahdollista visualisoida ja havainnollistaa niin,
ettd jo kehitystyon alkuvaiheessa on mahdollista saada arvokasta palautetta niin asi-
akkailta kuin muiltakin kayttajilta. Talla tavalla on mahdollista helpottaa lopputuot-

teen kehitystyota ja saastaa projektin loppuvaiheen resursseja.

Mita asioita on otettava huomioon ennen prototyypin toteutuksen aloittamista? Mil-
lainen prototyyppi on projektin kannalta hyddyllisin, ja miten se olisi viisainta toteut-
taa? Prototyypin toteutukseen ei kuitenkaan haluta sitoa liikaa resursseja, eika sen
muokkaamisen ja kehittamisen tulisi olla hankalaa. Voiko prototyypista saada konk-

reettista hyotya myos lopputuotteen toteutukseen ja jos voi, onko se jarkevaa?

Taman opinndytetyon tavoitteena oli |6ytaa tyon toimeksiantajalle, Valtra Oy:lle,
heidan tarkoituksiinsa sopivin tapa toteuttaa kayttéliittymaprototyyppeja. Opinnay-
tetyon alussa tutkittiin, mita asioita on otettava huomioon prototyyppitydkalua valit-
taessa, jo ennen prototypoinnin aloittamista. Tyossa esitelldan Valtralle jo tuttujen
teknologioiden erityispiirteita seka kdydaan tarkemmin |api alustariippumattoman Qt
Quick -teknologian mahdollisuuksia prototyyppikehityksessa. Opinnadytetyossa keski-
tyttiin muita teknologioita tarkemmin Qt Quick -teknologiaan, koska sen tarjoamat
mahdollisuudet prototypoinnissa kiinnostivat toimeksiantajaa erityisesti. Yhteenve-
dossa vertailtiin eri prototyyppityokalujen ominaisuuksia ja tyovaiheita seka arvioitiin

niiden soveltuvuutta ketterdaan prototypointiin.

Valtra Oy Ab valmistaa, kehittaa, markkinoi ja huoltaa Valtra-traktoreita. Yritys on
markkinajohtaja Pohjoismaissa, mutta sen traktoreita myydaan yli 75 maassa. Se on
valmistanut traktoreita jo vuodesta 1951. Traktoreita valmistetaan Suolahden trakto-
ritehtaalla seka Brasiliassa Mogi das Cruezesissa. Suolahden tehdasalueella toimivat
kokoonpanotehdas, voimansiirtotehdas, varaosa- ja huoltokeskus seka asiakaspalve-

lukeskus Atrium. My6s Valtran hallinto ja tuotekehitysyksikko sijaitsevat Suolahdes-



sa, traktoritehtaan alueella. Valtralla on noin 2300 tyontekijaa eri puolilla maailmaa,

ja se valmistaa vuosittain noin 18 000 traktoria. (Tietoa Valtrasta 2013.)

Valtra on yksi yhdysvaltalaisen AGCO-yhtyman kansainvalisista tuotemerkeista. AG-
CO on yksi maailman suurimmista maatalouskoneita suunnittelevista, valmistavista ja
myyvista yrityksista. AGCO:n valikoimaan kuuluu taysi valikoima erilaisia maatalous-
koneita useilta eri tuotemerkeiltd, ja sen tuotteita myy 3900 jalleenmyyjaa yli 140
maassa. AGCO Suomi Oy myy Suomessa Valtran lisdksi sisarmerkkeja Fendtia ja Chal-

lengeria. (Mt.)

Valtran tuotekehitys vastaa kaikkien Valtran valmistamien traktoreiden suunnittelus-
ta ja kehityksesta. Uusi tuotekehityskeskus on avattu vuonna 2007 ja sen laboratori-
oihin on rakennettu mm. kaiuton testihuone, jadhdytyshuone, dynamometreja ja
monipuolinen runkotestipenkki. Kaikkien traktoreiden lopullinen testaus toteutetaan
todellisissa tydolosuhteissa, jotta voidaan taata kayttévarmuus vaativimmissakin olo-

suhteissa ja tilanteissa. (Mt.)



2 Kayttoliittymaprototyypin maarittely

2.1 Kasite ja tyoprosessi

Kun puhutaan prototyypista, silla tarkoitetaan yleensa jonkinlaista mallia lopputuot-
teesta. Nykyaan prototyypista puhuttaessa jo kdsitteesta usein ymmarretaan proto-
typoinnin iteratiivinen luonne. Prototyypin tekeminen lopputuotteesta usein varmis-
taa konseptin toimivuutta, ja sen avulla voidaan helposti testata ohjelmistolle asetet-

tuja vaatimuksia kdytannossa. (Arnowitz, Arent & Berger 2006, 3-4.)

Hix ja Hartson (1993) toteavat kirjassaan, etta prototyyppi on oiva keino testata kayt-
toliittyman graafisen designin, kdytettavyyden ja interaktiivisuuden yhteen toimi-
vuutta jo ohjelmiston kehitysprosessin alussa. He korostavat, etta kettera prototyyp-
pikehitys ei kuitenkaan anna syyta olla laiska tai huolimaton alkuperaisen designin
kanssa. Ketterd, iterointiin perustuva prototyyppikehitys tulee kysymykseen siksi, et-
ta on mahdotonta valmistaa tdysin toimiva prototyyppi heti ensimmaisella kerralla,

pelkkien design ohjeiden perusteella. (Hix & Hartson 1993.)

Onkin selvaa, etta esimerkiksi pelkan designin esittely asiakkaille saattaa olla siita tu-
levan palautteen kannalta harhaan johtavaa, silla designista puuttuu kaikki toiminnal-
lisuus ja interaktiivisuus. Hienon ja toimivan ndkdisen kayttoliittyman saa helposti
toteutettua niin, etta sita on vaikeaa tai jopa epamiellyttavaa kayttaa. Kun designin ja
interaktiivisuuden yhteen toimivuutta testataan jo varhaisessa vaiheessa, mahdolli-

set epdkohdat on helppo korjata ja tarvittaessa testata uudestaan asiakkailla.



Prototyypin tekeminen on siis iteratiivinen prosessi, jonka paatarkoituksena on tuot-
taa malli lopputuotteesta. Amblerin (2001) mukaan kayttoéliittymaprototyypin toteu-

tusprosessin voi jakaa neljaan paatason vaiheeseen (ks. kuvio 1).

Maarittele Rakenna Arvioi Maarittele Valmis

tarpeet prototyyppi prototyyppi oletko valmis o

Kuvio 1. Prototyypin kehitysprosessi (alkup. kuvio Ambler 2001)

Ensimmaisessa vaiheessa on tarkeaa maaritelld, miksi prototyyppi tehddaan. Amblerin
(2001) mukaan ensimmaisessa vaiheessa maaritellaan kdyttajan tarpeet, mutta jo

alkuvaiheessa prototyypin tekoa ohjaavat my6s muut kuin kayttajan tarpeet. Eri tar-
peiden selvittdminen auttaa myos selventdmaan motivaatioita prototyypin toteutuk-

seen.

Arnowitz ja muut (2006, 9) listaavat teoksessaan nelja eri syyta tai motivaatiota pro-
totyypin toteutukseen:
e Tuottomotivaatio - Halu kehittaa menestyva tuote markkinoille jarkevassa ai-
kataulussa
e Paine pysya edella kilpailijoita
e Riski siita, etta ohjelmisto ei olekaan kayttdjien mielesta haluttava, kun se jul-
kaistaan markkinoille
e Loppukayttaja ei valttamatta halua sellaista tuotetta, mika on tuottavaa tai

muuten mahdollista yrityksen tuottaa.

Motivaatioiden ja kayttdjatarpeiden selvitys myos maarittaa pitkalti tulevan proto-
tyypin ja sita kautta myos lopputuotteen vaatimukset. Osa motivaatioista voi olla ris-
tiriidassa toistensa kanssa, kuten joissain tapauksissa esimerkiksi yrityksen tuottomo-
tivaatiot ja aikataulupaineet vastaan kayttdjien odotukset. Taman vuoksi prototyypit
ovat oiva apukeino kultaisen keskitien l0ytamiseen, mika tyydyttaisi kaikkia osapuo-

lia.
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2.2 Prototyypin tarkkuustaso

Se, milloin prototyyppi on valmis ja milloin voidaan lopettaa kehitysprosessin iteroin-
ti, riippuu paljon siita, kuinka tarkkaa prototyyppia ollaan kehittamassa. Prototyypit
voidaan yleisesti jakaa kolmeen tarkkuusluokkaan: matalan, keskitason ja korkean

tarkkuuden prototyyppeihin.

Tarkkuustasolla tarkoitetaan sitd, kuinka viimeistellyn nakdinen ja kaytettavyydeltaan
hiottu prototyyppi on asiakkaille ja muille kayttajille. Silla ei ole mitaan tekemista sen
kanssa, kuinka prototyyppi on toteutettu, esimerkiksi kuinka viimeisteltya sen koodi
on. Matalan tarkkuuden prototyypit ovat vain korkean tason abstrakteja kuvauksia
suunnitellusta designista tai esimerkiksi layoutista. Taman tason prototyypit ovat hy-
va vaihtoehto esimerkiksi, jos graafisia yksityiskohtia ei ole viela ly6éty lukkoon tai jos
ne tulevat todennakoisesti muuttumaan. Korkean tarkkuuden prototyypit taas ku-
vaavat yksityiskohtaisesti ohjelmiston ulkoasun lisdksi myos toiminnalliset osat ja in-
teraktiivisuuden. Taman tason prototyyppeja voidaan kayttda jo lopputuotteen tark-
kana spesifikaationa. Keskitason tarkkuuden prototyypit sijoittuvat ndiden vilille ja
tulevat monesti kysymykseen, jos resurssit eivat riita prototyypin kehittamiseen ma-
talan tarkkuuden prototyypista aina korkeimpaan tarkkuuteen. (Hartson & Pyla

2012.)

Prototyypin tarkkuustasoa voidaan maaritella myos tarkemmin. Cerejo (2010) jakaa
prototyypin tarkkuuden kolmeen osaan: visuaaliseen, toiminnalliseen ja sisall6lliseen
tarkkuuteen (ks. kuvio 2). Valitsemalla jokaiselle osa-alueelle omaan kayttotarkoituk-
seen sopivan tarkkuustason voidaan helpottaa prototyypin toteutuksen ja sisallon

suunnittelua. (Cerejo 2010.)



Luonnos

Klikkaamalla

tasta,

tapahtuisi..

Staattinen

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur
adipiscing elit.

Lorem ipsum

Visuaalinen
«

>

Toiminnallinen

<

Sisalto

>

Tyylitelty

Interaktiivinen

Tervetuloal

Taman sivun
tarkoitus on..

Oikeaa sisaltoa

Kuvio 2. Prototyypin tarkkuustasot (alkup. kuva Cerejo 2010)
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Cerejon (2010) mukaan projektin alkuvaiheessa ei kannata panostaa liikaa prototyy-

pin visuaaliseen nayttavyyteen, silla se saattaa ohjata testikayttajia kiinnittamaan lii-

kaa huomiota pelkastaan ulkomuotoon. Projektin edetessa voi alkaa lisata visuaalisia

yksityiskohtia ja tata kautta visuaalista tarkkuutta. Toiminnallisessa tarkkuudessa

staattinen tarkkuustaso riittda lahinna esittelemaan sovelluksen ideaa, kun taas in-

teraktiivista prototyyppia voisi kayttaa esimerkiksi kaytettavyystestauksissa. Sisallon-

kdan osalta ei ole valttamatta jarkevaa heti alussa tayttaa prototyyppia oikealla sisal-

16113, silld se saattaa vieda testikayttdjien huomion pois olennaisesta. Kun prototyyppi

alkaa olla hiotumpi, voi olla hyva korvata keksitty sisalto oikealla ja testata, vaikut-

taako se prototyypin yleiskuvaan ja designiin. (Mt.)
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3 Prototyyppityokalut

3.1 Prototyyppityokalun valinta

Ennen kayttoliittymaprototyypin toteutuksen aloitusta on tarkeaa kartoittaa oikeat
tyovalineet prototyypin toteutusta varten. Prototyyppitydkalun valinta voi joskus olla
vaikeaa, silla vaihtoehtoja on niin paljon. On olemassa tyokaluja/sovelluksia, jotka on
varta vasten kehitetty prototyyppien kehitykseen, mutta ei pida unohtaa, etta proto-
tyyppeja voi tehda myos kynalla ja paperilla. Seuraavassa on lueteltuna muutama
tunnettu prototyyppityokalu:

e Microsoft Word

e Microsoft PowerPoint

e Microsoft Visio

e Adobe Flash

e Adobe Dreamweaver

e Adobe Photoshop

e Adobe lllustrator

e Kynd/paperi

e (Qt Creator

e Microsoft SketchFlow

e [nVision

e Fluid Ul.

Ty6kalua valittaessa kannattaa muistaa, ettd prototyypin toteutuksessa voi kayttaa

useampaakin tyokalua. Esimerkiksi alussa voi olla hyva luonnostella ulkoasua kynalla
paperille, sen jalkeen tehda rautalankamallit Visiolla ja kuvakasikirjoitus PowerPoin-
tilla. Prototyyppi olisi kaikkein parasta toteuttaa tyokalulla, joka on jo ennestdan tut-
tu tekijalle. Jos prototyyppia toteutetaan useammalla tydkalulla, on otettava huomi-

oon se, etta kaikki tyokalut ovat yhteensopivia keskenaan tai etta niista saadaan ulos
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tiedosto sellaisessa formaatissa, joka kay kaikkiin prototyyppityokaluihin. (Arnowitz

ym. 2006, 157-158.)

Ty6kalun valintaan vaikuttavat myos prototyypin haluttu tarkkuustaso seka se, kuin-
ka pitkaa elinikaa prototyypiltd odotetaan. Prototyypin kehityksessa puhutaan yleen-
sa joko pois-heitto-prototyypeista (throwaway prototyping) tai evolutiivisista proto-
tyypeista (evolutionary prototyping). Nimensa mukaisesti pois-heitto-prototyypit
ovat vain vaiheita kohti lopputuotetta, ja ne heitetdan pois ennen lopputuotteen to-
teuttamista, kun taas evolutiiviset prototyypit on tarkoitus kehittaa lopputuotteeksi
saakka. Jos paatetaan tehda evolutiivinen prototyyppi, on erittdin tarkeaa, etta pro-
totyyppia testataan tarkasti koko ohjelmistokehitystydn ajan. (Sharp, Rogers & Pree-
ce 2007.)

Hix ja Hartson (1993) toteavat, etta pois-heittotyylista prototyypin kehitysta kayte-
taan yleensa, jos prototyypin ja lopputuotteen alustat poikkeavat toisistaan. Vaikka
tama on vield tanakin paivana varmasti yleista, on kuitenkin huomioitava, etta nyky-
aan on tarjolla paljon alustariippumattomia sovelluskehitysymparist6ja, joiden mu-
kana tulevat helposti kaytettavat drag-and-drop-tydkalut soveltuvat erittdin hyvin
sovellusprototyyppien tekemiseen. Tallaisissa prototyypeissa on se etu, etta niita

pystyy ajamaan useilla eri alustoilla.

Kaksi merkittavinta asiaa, jotka vaikuttavat tyokalun valintaan, ovat prototyypin ha-
luttu tarkkuustaso seka se, tehdaankd pois-heitto vai evolutiivista prototyyppia. Jos
paatetdaan tehda karkeantason luonnosprototyyppi, joka heitetdan pois kayttdjates-
tausten jalkeen, ei kannata valita ty6kalua, joka vaatii paljon uuden opettelua tai pal-
jon ohjelmointia. Tassa tapauksessa kannattaa valita sellainen tyokalu, joka on en-

nestaan kaikkein tutuin ja jolla muutosten teko ja kehitysty® on kaikkein nopeinta.

Jos paatetdan tehda korkean tarkkuuden prototyyppi, joka kehitetdaan lopputuot-
teeksi tai joka tulee toimimaan lopputuotteen tarkkana spesifikaationa, valinnassa
kannattaa jo varhaisessa vaiheessa ottaa huomioon lopputuotteen alusta. Jos proto-

tyyppi taytyy toteuttaa jollain eri teknologialla kuin lopputuote, on muistettava, etta
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prototyypista saatava hyoty lopputuotteeseen rajoittuu Idhinna grafiikoihin ja spesi-

fikaationa olemiseen.

Hartson ja Pyla (2012) listaavat teoksessaan kahdeksan ominaisuutta, jotka loytyisi-
vat taydellisesta prototyyppityokalusta:
e Nopea ja vaivaton tehda muutoksia
e Helppo myo6s ohjelmointitaidottoman kayttda ja muokata prototyypin design
ominaisuuksia
e Sisaanrakennettuna yleisia interaktiotoimintoja ja mahdollisuus hakea naita
lisda plug-in-kirjastoista
e Tuki erilaisille laitteille ja eri tavoille kayttda niita, esimerkiksi kosketusnaytoil-
le, puheentunnistukselle ja eleille
e Helppo tehda ja muokata prototyypissa navigointia erilaisten painikkeiden ja
valikoiden avulla
e Kommunikointi ulkoisten prosessien ja ohjelmien kanssa toiminnallisuuden li-
saamiseksi seka esimerkiksi datan siirron helppous
e Mahdollisuus tuoda tekstia, grafiikkaa ja muita medioita eri lahteista

e Mahdollisuus vieda komponentteja lopputuotteeseen.

3.2 Adobe Flash Professional

Flash Professional on tydkalu, jonka avulla kayttoliittymaprototyyppien tekeminen on
kohtuullisen nopeaa ja vaivatonta. Se soveltuu myo6s erinomaisesti erilaisten animaa-
tioiden tai vaikkapa pelien tekemiseen. Flash on alustariippumaton tydkalu, mutta
Flash-sovellusten ajaminen vaatii joko Adobe AIR tai Flash Player -ajoympariston

kohdelaitteessa. (Flash Professional CC / Features 2013.)

Flash Professional kuuluu nykydaan Adoben Creative Cloud -palveluun. Creative Cloud
on palvelu, johon kayttdja voi ostaa kuukausimaksuun perustuvan jasenyyden, johon

kuuluuvat kaikki Adoben ammattikayttoon tarkoitetut luovan tyon tietokonesovel-
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lukset. Taman lisdksi jasenyyteen kuuluvat ohjelmistot pysyvat paivitettyina ja niita

pystyy kayttamaan usealta eri tietokoneelta. (Adobe Creative Cloud 2013.)

Flashin vahvuudet prototyyppitydkaluna ovat sen aikajana (timeline) ja nayttamo
(stage), joiden avulla on erittdin helppoa ja nopeaa tehda grafiikkaa ja luoda interak-
tiivisuutta. Nayttamolle voi piirtaa grafiikkaa erilaisilla tyokaluilla seka raahata erilai-
sia muotoja tai jopa valmiita kayttoliittymakomponentteja Flashin omasta kompo-
nenttikirjastosta. Aikajanan avulla voidaan esimerkiksi prototyypin eri sivut jakaa eri
vaiheisiin (frame) aikajanalla, ja navigointi prototyypissa tapahtuu lilkkkumalla naissa
eri frameissa. Kayttoliittyma on mahdollista piirtda ja toteuttaa kokonaan Flash Pro-
fessionalilla ja toiminnallisuuksien seka navigoinnin ohjelmointi toteutetaan Ac-
tionScript 3.0 -ohjelmointikielelld, jota varten ohjelmistosta 16ytyy myoés monipuoli-

nen editori.

ActionScript 3.0 on oliopohjainen ohjelmointikieli, joka perustuu ECMAScriptiin, kan-
sainvalisesti standardoituun komentosarjakieleen (Grossman & Huang 2006). Taman
vuoksi ActionScript muistuttaakin toista hyvin suosittua komentosarjakielta JavaSc-

riptia, joka myos perustuu kyseiseen standardiin.

Adobe tarjoaa Creative Suite -paketissaan loistavat tyokalut luovaan tyoéhon. Jos pro-
jektin graafinen suunnittelija tyoskentelee esimerkiksi Photoshopilla tai lllustratorilla,
on hyvin houkuttelevaa tehda prototyyppiin interaktiivisuutta saman tuoteperheen
Flash Professionalilla. Adoben ehdoton vahvuus onkin eri sovellusten yhteen toimi-
vuus. Samanaikainen tyoskentely eri sovellusten valilld toimii todella saumattomasti,
ja esimerkiksi lllustratorilla tehdyt vektorigrafiikat pysyvat hyvin muokattavina myos

Flash Professionalin puolella lisattyine efekteineen ja muine ominaisuuksineen.

Creative Cloud -palvelu maksaa yritykselle 69,99 € (ei sis. ALV) kdyttdjaa kohden edel-
lyttden vuosisitoumusta kuukausilaskutuksella. Myo6s yksittdisen sovelluksen ostami-
nen on mahdollista, jolloin suositushinta samoilla ehdoilla on 29,99 € (ei sis. ALV)

kuukaudessa kayttdjaa kohden. (Adobe Creative Cloud / Jasenyysohjelmat 2013.)
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Seuraavassa taulukossa on listattuna Flash-teknologian erityispiirteita prototypoin-

nissa (ks. taulukko 1).

Taulukko 1. Flash-teknologia prototypoinnissa

+ -
Aikajana Vaatii Flash-ajoympariston kohdelait-
teessa.
Grafiikkatyokalut Vahan ulkopuolisia Ul-
komponenttikirjastoja
Omien animaatioiden teko Flash-yhteis6 on pienentynyt HTML5

buumin vuoksi.

Yhteensopivuus Adoben graafisiin oh-

jelmistoihin (Photoshop, lllustrator).

Kehitysymparisto: Adobe Flash Professional

Ohjelmointikieli: ActionScript 3.0

3.3 HTMLS teknologiat

HTML-prototyypit ovat nostaneet suosiotaan erityisesti sen jalkeen, kun HTML-kielen
uusin versio HTMLS kasvatti suosiotaan. Vaikka silla virallisesti tarkoitetaan vain
HTML-sivujen kuvauskielen uusinta versiota, se on vakiintunut kasittamaan kaikki
uudet nettisovellukset, joissa hyddynnetaan myos muita laheisia teknologioita, kuten
JavaScriptid ja CSS3:a. HTML5:sta onkin luvattu teknologiaa, joka muuttaisi nettisivut
sovelluksiksi, jotka toimisivat kaikissa paatelaitteissa ja selaimissa. Kolehmaisen ar-
tikkelin mukaan sen on odotettu jopa korvaavan mobiililaitteiden natiivisovellukset.

(Kolehmainen 2012, 7.)

HTML:n avulla kuvataan web-sivun rakennetta ja mm. sitd, mitka sanat muodostavat
otsikon, mitka kuuluvat kappaleeseen ja mitka tarvitsevat luettelomerkin eteensa.

Sen avulla myods maaritelldan eri sivujen valiset linkitykset, kuvat, videot ja lomak-
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keet. CSS:n avulla maaritellaan sivuston ulkoasu, esimerkiksi kirjasintyyppi, taustava-
rit ja taustakuvat. Lisaksi sen avulla voidaan maaritella eri elementtien paikat sivulla.

(Larsen 2013.)

JavaScriptin avulla web-sivuista saa tehtya interaktiivisia niin, etta ne reagoivat kayt-
tajan toimiin. Silla voi myos antaa sivulle ja sen elementeille erilaisia visuaalisia efek-
teja. JavaScript pohjautuu ECMAScriptiin, ja sen syntaksissa on samankaltaisuuksia

muihin ohjelmointikieliin, kuten Javaan, C++:aan ja C:hen. (Pollock 2013.)

Jos tehdaan matalan tarkkuuden karkeaa prototyyppid, jo pelkastaan HTML/CSS—
yhdistelmalla on mahdollista luoda havainnollistavia navigoitavia prototyyppeja, jois-
sa esimerkiksi sovelluksen layoutin esitteleminen onnistuu mainiosti. Jos prototyyp-
piin halutaan lisda interaktiivisuutta, se on helpointa toteuttaa JavaScriptilld niin, etta
ottaa avuksi jonkin JavaScript-kirjaston. JavaScript-kirjastoissa on valmiina lukuisia
funktioita ja objekteja, jotka nopeuttavat toiminnallisuuksien ja efektien luomista.
Lisaksi monia kirjastoja on mahdollisuus laajentaa entisestaan erilaisten lisdosien

kautta.

Prototyyppikehityksen kannalta erityisesti Ul-kirjastot ovat hyodyllisia, silla niista 16y-
tyy myos valmiita, muokattavia kayttoliittymakomponentteja. Yksi suosituimmista,

eniten kdytetyistd ja monipuolisimmista kirjastoista on jQuery ja kadyttoliittymasuun-
nittelun ja kehityksen kannalta hyodyllinen jQuery Ul. JQuery Ul on rakennettu jQue-
ry JavaScript-kirjaston paalle, ja se sisaltaa kayttoliittymainteraktioita, efekteja, kom-

ponentteja seka erilaisia teemoja (jQuery user interface 2013).

HTML-kehityksessa ei ole mitdan standardisoituja tai suositeltuja sovelluskehitysym-
paristdja, joten oikean ja sopivan tyokalun I6ytaminen jaa kehittdjan harteille. Tama
saattaa osoittautua yllattavan vaikeaksi, jos ei ole aikaisempaa kokemusta ohjel-
moinnista tai sovelluskehitysymparistoista. Pelkalla tekstieditorilla kehittdminen kay
sita tyolaammaksi, mitad tarkempaa ja laajempaa prototyyppia ollaan kehittdmassa.
Joissain kehitysymparistoissa tulee mukana drag-and-drop tydkaluja, joilla luonnoste-

lu onnistuu hyvin, mutta tallaiset tyokalut saattavat jattaa vain vahan mahdollisuuk-
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sia personoinnille, eivatka talla tavalla toteutetut sivut valttamatta tue haluttuja Ja-

vaScript-kirjastoja.

HTML-prototyypin yksi vahvuus on siind, ettd sen saa varsin vaivattomasti suurellekin

joukolle testattavaksi internetin valityksella. Testaajan ei tarvitse asentaa koneelleen

erikseen mitadn ohjelmia tai ajoymparistdjd, kunhan koneesta I6ytyy internet-selain.

Jos prototyypin haluaa julkaista talla tavalla suurelle joukolle testattavaksi, on kui-

tenkin varmistettava sen toimivuus eri selaimissa. Tima taas saattaa vieda jonkin

verran resursseja pois prototyypin kannalta olennaisista asioista.

Seuraavassa taulukossa on yhteenvetona HTML5-teknologian erityispiirteita prototy-

poinnissa (ks. taulukko 2).

Taulukko 2. HTML5-teknologia prototypoinnissa

+

Paljon Ul-komponenttikirjastoja (myos
muita JavaScript-kirjastoja). Nopeuttaa

kehittdjan tyota huomattavasti.

Ei grafiikan piirtotyokaluja (CSS-

maarittelyilla voi toteuttaa grafiikoita).

Prototyyppi on helppo julkaista suurelle

yleisolle.

Prototyyppi tulee optimoida eri ajoym-
paristdille, eli eri web-selaimille, jos se

julkaistaan suurelle yleisolle.

HTML5 buumin myo6ta kehittdjayhteiso

on erittdin laaja ja aktiivinen.

Ei kovin ketterda muutosten teossa

HTML-sivuihin on tarvittaessa helppoa

upottaa esimerkiksi Flash-sisaltoa.

Kehitysymparisto: Vaihtoehtoja on lukuisia

Ohjelmointikieli: JavaScript
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4 Qtja Qt Quick

4.1 Qt

Qt on alustariippumaton ohjelmisto- ja kayttoliittymakehitysymparisto. Se tukee
kaikkia keskeisia tyopoytakayttojarjestelmia, kuten Windows, Mac OS X ja Linux, seka
sulautettujen jarjestelmien kayttojarjestelmia, kuten sulautettu Linux ja Windows
Embedded. Naiden lisdksi se tukee kaytetyimpia sulautettujen laitteiden reaaliaikai-
sia kayttojarjestelmia, kuten VxWorks, QNX Neutrino ja Integrity, seka suosituimpia
mobiilikdyttojarjestelmia, kuten Android, iOS, BlackBerry ja SailFish. (Digia julkaisi Qt
5.12013.)

Qt:n juuret juontavat vuoteen 1994, jolloin Eirik Chambe-Eng ja Haavard Nord perus-
tivat norjalaisen Trolltech-yrityksen, jonka tuote Qt oli. Kesdkuussa 2008 Nokia osti
Qt:n Trolltechilta, mutta maaliskuussa 2011 Digia osti Qt:n kaupallisen lisensointi- ja
palveluliiketoiminnan Nokialta. Taman kaupan myo6ta Digialle siirtyi noin 3500 tyo-
poyta- ja sulautettujen ohjelmistojen asiakasyritysta eri toimialoilta. Syyskuussa 2012
Digia osti koko Qt-kehitysympariston Nokialta ja otti samalla vastuulleen kaikki Qt-
teknologiaan liittyvat toiminnot, kuten tuotekehityksen, seka kaupallisen ja avoimen
lahdekoodin lisensointi- ja palveluliiketoiminnan. (About us 2013; Digia ostaa Qt-
ohjelmistojen kaupallisen lisensointi- ja palveluliiketoiminnan Nokialta 2011; Digia

ostaa koko Qt-kehitysympariston Nokialta 2012.)

Muihin alustariippumattomiin ohjelmistokehitysymparistoihin verrattuna Qt sovel-
lukset ovat kohdelaitteissa erittdin suorituskykyisid, silld ne ovat natiiveja sovelluksia.
Qt tukee tdlla hetkellad yli 14:ta kayttojarjestelmaa monissa eri suoritinarkkitehtuu-
reissa ja yli 500 000 kehittajaa maailmanlaajuisesti kayttaa sita. (Digia julkaisi Qt 5.1

2013; Uusi mobiiliymparistdon suunnattu Qt-tuote tehostaa sovelluskehitysta 2013.)

Opinndytetydssa tutkittiin Qt:n versiota 5.1, jonka merkittavimpiin uudistuksiin kuu-

lui tuki Android- ja iOS-laitteille Technology Preview statuksella, seka uusia moduulei-
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ta kuten Qt Sensors. Sensors-moduulin avulla paasee kasiksi mobiililaitteiden senso-
rien dataan, seka liike-eleiden tunnistukseen QML:n ja C++ rajapintojen kautta. Ta-
man lisdksi Qt 5.1:ss3 oli yli 3000 parannusta verrattuna aiempaan Qt versioon. (Qt

5.1 available 2013; What’s new in Qt 5.1 2013.)

Qt:n uusin versio 5.2 julkaistiin joulukuussa 2013, samaan aikaan Qt Mobile Edition:in
kanssa. Qt Mobile Edition on uusi mobiilikehittajille optimoitu kehitysymparisto. Qt
5.2 toi mukanaan mm. tdyden tuen Android-, iOS- ja Blackberry 10 -laitteille, seka
uuden JavaScript-virtuaalikoneen, joka on optimoitu QML ja Qt Quick kayttéon. Li-
saksi julkaistiin paljon pienempia parannuksia, seka mm. uusia mobiililaitteille opti-
moituja kayttoliittymakomponentteja. (Qt 5.2 Beta Available 2013; Uusi mobiiliympa-

ristdon suunnattu Qt-tuote tehostaa sovelluskehitystd 2013.)

4.2 Qt Quick ja QML

4.2.1 Yleista

Qt Quick on moderni kayttoliittymakehitykseen tarkoitettu teknologia, joka erottelee
deklaratiivisen kayttoliittyman toteutuksen ja imperatiivisen ohjelmointilogiikan toi-
sistaan. Kayttoliittyméakerros toteutetaan deklaratiivisella QML-kielella, joka muistut-
taa hyvin paljon CSS- ja JavaScript-kielia. Vaikka kayttoliittymakerros toteutetaan
QML:113, Qt Quick -sovelluksilla on vahva C++ tausta, jonka johdosta QML-kerroksesta
saa suoran natiivin yhteyden laitteeseen. Ohjelmistologiikka ja datayhteydet voidaan

kirjoittaa erikseen Qt C++ ohjelmointirajapinnoilla. (Qt Quick 2013.)

QML on suunniteltu kaventamaan designereiden ja ohjelmistokehittdjien valista kui-
lua, silld sen avulla on kohtalaisen vaivatonta luoda modernin nakaoisia kayttoliitty-
mia. Sen avulla esimerkiksi erilaisten graafisten efektien ja animaatioiden lisddminen
sovellukseen onnistuu helposti. Muita sisdanrakennettuja ominaisuuksia ovat mm.
3D grafiikoiden, OpenGL varjostimien, partikkeleiden ja multi-touch eleiden tuki. Ta-

man lisdksi eri elementeille on helppoa luoda erilaisia tiloja, esimerkiksi painikkeelle



21

voi oletustilan lisdksi luoda ”painettu”-tilan, jolloin esimerkiksi painikkeen grafiikat
muuttuvat. Tallaiset ominaisuudet nopeuttavat kayttoliittymien luontia ja ovat erityi-

sen hyodyllisia esimerkiksi prototypoinnissa. (Mt.)

Qt 5.1 toi Qt Quick:iin kaksi erityisesti prototypoinnin kannalta hyoédyllista moduulia,
Controls ja Layouts. Controls-moduuli sisaltdaa mm. useita eri kayttoliittymakom-
ponentteja, kuten painikkeita, valintaruutuja, liukupalkkeja ja tekstikenttia. Kom-
ponentit nayttavat ja kayttaytyvat tyopoytasovelluksissa kuten vastaavat natiivit
komponentit, mutta niiden ulkoasua on helppoa myds muokata sisdanrakennetun
Styling API:n avulla. Layouts-moduulia taas kaytetdaan elementtien asemointiin ja si-

joitteluun naytolla. (Qt 5.1 available 2013.)

4.2.2 JavaScriptin kaytto QML:ssa

JavaScriptia voi kayttda QML:ssa neljalla eri tavalla. Sen avulla voidaan esimerkiksi
maaritella QML-elementtien ominaisuuksia ja signaalin kasittelijoita. Myods omien
JavaScript-funktioiden sisallyttaminen suoraan QML-elementteihin on mahdollista.
Taman lisdksi QML-tiedostoihin voi tuoda omia ulkoisia JavaScript-tiedostoja, joiden
funktioihin ja muuttujiin padsee taman jalkeen kasiksi QML:sta. (JavaScript Expres-

sions in QML Documents 2013.)

Elementtien ominaisuuksien arvojen asettaminen JavaScriptin avulla onnistuu, kun-
han JavaScript-lausekkeen lopputulos on arvo, joka voidaan sijoittaa elementin omi-
naisuuden arvoksi (mt.). Yleisin tapa sitoa JavaScript-lauseke elementin arvoon, ilme-

nee seuraavasta kuviosta (ks. kuvio 3).



22
import QtQuick 2.0

« Ttem {
width: 300
height: 300

- Rectangle {
id: random
anchors.centerIn: parent
width: Math.random() * 100
height: 60
| color: width < 80 ? "red" : "blue"
13 H

}

Kuvio 3. Ominaisuuden arvon asettaminen JavaScriptilla

Kuvion 3 esimerkissa suorakulmion leveys on satunnainen luku 0-100 valilla (rivi 10).
Jos suorakulmion leveys on pienempi kuin 80px sen vari on punainen, muussa tapa-
uksessa se on sininen (rivi 12). Tallaisessa tapauksessa suorakulmion leveyden arvo
generoidaan kun elementti luodaan. Jos leveytta kuitenkin muutetaan elementin
luonnin jalkeen jollain tavalla, suorakulmion vari tulee muuttumaan uuden leveyden

mukaisesti.

4.2.3 Visuaaliset elementit

Kaikki Qt Quick:in visuaaliset elementit periytyvat Item-luokasta. Se tarjoaa kaikille
visuaalisille elementeille useita perusominaisuuksia, kuten esimerkiksi opacity ja
transform. Opacityn avulla voidaan maaritella elementin lapindkyvyytta, kun taas
transformien avulla elementteja voidaan mm. skaalata tai kdantaa. Muutokset naihin
ominaisuuksiin voidaan my6s animoida, joka lisaa sulavuutta kayttoliittymaelement-

tien ominaisuuksien muutoksiin. (Use Case — Visual Elements in QML 2013.)

Tavallisimmat graafiset elementit saadaan QML:ssa toteutettua Rectangle-
elementtien avulla. Rectangle-elementit ovat nimensakin mukaisesti suorakulmioita

ja niitd voidaan mm. varittaa eri vareilla tai liukuvareilld, antaa reunuksia ja pyoristaa
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kulmista. Kulmia pyoristamalla esimerkiksi ympyroiden luominen Rectangle-

elementeista onnistuu helposti (ks. kuvio 4). (Mt.)

import QtQuick 2.0

‘It Rectangle f§

- id: background
width: 200
height: 200

4 Rectangle {
id: absoluteRect
I x:10; y: 30
width: 50; height: 50
border { width: 5; color: "black”
a gradient: Gradient {
GradientStop { position: 0.0
GradientStop { position: 1.0
g

)

)

om
]
o
i

4 Rectangle {
id: relativeRect
I anchors.centerIn: background
width: 50; height: 50
15 coloxr: "red"
:I radius: height / 2

N
o
Cg

e

Kuvio 4. Rectangle-elementti

Toinen hyvin paljon kdytetty elementti on Image-elementti, jonka avulla voidaan
nayttaa erilaisia kuvia. Image-elementin source-ominaisuuden avulla voidaan maari-
tellda missa kuva sijaitsee, esimerkiksi kuva internetissa tai kuva projektin resurssitie-

dostoissa. (Mt.)

4.2.4 Elementtien asemointi

QML:ssa elementteja on helppo asetella sdanndllisesti erilaisten asemointielementti-

en (positioner) avulla. Tallaisia valmiita elementteja ovat mm. Column, Row, Grid ja
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Flow elementit. Niiden avulla elementtien jarjestely sarakkeisiin, riveihin ja ruudu-
koihin on helppoa. Flow kayttaytyy muuten hyvin samalla tavalla kuin Grid, mutta se
jarjestaa lapsielementtinsa ensin horisontaalisti ja sitten vertikaalisti, kunnes kukin
rivi on tdynna. Taman vuoksi, jos lapsielementit ovat erikokoisia, ne eivat valttamatta
ole samassa linjassa vertikaalisti. Flow:ta kaytetaankin erityisesti esimerkiksi sanojen

asetteluun. (Item positioners 2013.)

Qt 5.1:n mukana tullut Qt Quick Layouts -moduuli on tarkoitettu erityisesti responsii-
visten layouttien luomiseen. Se tarjoaa valmiita layout-tyyleja, kuten RowlLayout, Co-
lumnlLayout ja GridLayout, joiden avulla voidaan jarjestad komponentteja naytolla
riveihin, sarakkeisiin tai ruudukoihin, mutta asettelun lisaksi nama layout-elementit
osaavat tarvittaessa myods muokata omien lapsielementtiensa kokoa.

(Qt Quick Layouts 2013.)

QML:ssa on asemointielementtien ja Qt Quick Layouttien lisdksi muitakin keinoja
asemoida elementteja. Elementit voidaan sijoittaa naytélle myds manuaalisesti, aset-
tamalla elementille x- ja y-koordinaatit. Nama annetut koordinaatit ovat suhteessa
elementin vanhemman vasempaan ylakulmaan. Elementin x- ja y-koordinaatit voi-
daan my0s sitoa riippuvaisiksi esimerkiksi jonkin toisen elementin ominaisuuksista

(ks. kuvio 5). (Use Case - Positioners and Layouts in QML 2013.)



import QtQuick 2.0

4 Rectangle {
id: background
width: 200

= height: 200

4 Rectangle {
id: absoluteRect
x:10
i3 v: 30
12 width:
3 colox:

50; height: 50

"bl.de"

16 4 Rectangle {
1 id: relativeRect
18 x: (background.width / 2)

19 v: (background.height / 2)

2 width: 50

21 color:

50; height:
"red"

o

Kuvio 5. Elementin manuaalinen sijoittelu
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- (relativeRect.width /[ 2)
- (relativeRect.height / 2)

Kuvion 5 koodiesimerkissa on taustalla 200 x 200 pikselin kokoinen neli6, jonka sisalla

on kaksi pienempaa neli6ta, toisen sijainti on maaritelty absoluuttisesti ja toisen si-

jainti vaihtuu dynaamisesti aina jos taustanelion kokoa muuttaa. Neli6, jonka id on

relativeRect, keskittyy aina keskelle taustaneliotad, mutta sininen neli6 on aina va-

semmalta 10 px ja ylhaalta 30 px (ks. kuvio 6).

f ™

5] oppari = [@][=]

# | oppari

=% OB

Kuvio 6. Staattinen ja dynaaminen elementti
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Toinen vaihtoehto on kayttda ns. ankkureita, joilla elementit voi ankkuroida toisiin
elementteihin. Jokaisella elementilla on kuusi ankkurilinjaa: left, right, vertical cen-
ter, top, bottom ja horizontal center. Vertikaalit ankkurilinjat voi ankkuroida toisen
elementin vastaaviin vertikaaleihin ankkurilinjoihin ja horisontaalit ankkurilinjat toi-

mivat samalla periaatteella. (Mt.)

Ankkuroinnilla toteutettuna esimerkiksi elementin keskittaminen toisen elementin

sisdan onnistuu huomattavasti helpommin, kuin kuvion 5 esimerkissa (ks. kuvio 7).

1 import QtQuick 2.0

4 Rectangle {
id: background

width: 200
height: 200
4 Rectangle {
id: absoluteRect
x:10
v: 30
width: 50; height: 50
color: "blue"
4 Rectangle {
id: relativeRect
anchors.centerIn: background
width: 50; height: 50
color: "red"”

Kuvio 7. Ankkurointi elementin keskelle

4.2.5 Animaatiot

QML on suunniteltu erityisesti sulavasti toimivien modernien kayttoliittymien teke-
miseen. Sen vuoksi erilaisten elementtien siirtymia tai ominaisuuksien muutoksia
voidaan animoida helposti niin, ettda elementit eivat vain katoa paikasta A ja ilmesty

paikkaan B. Taman sijasta elementin sijainti vaihtuu sulavasti ja sen sijainti ndytetdan
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koko matkan ajan. Samalla tavalla esimerkiksi muutokset elementin lapindkyvyydessa

voidaan animoida. (Usecase — Animation in QML 2013.)

Animaatiot voidaan liittda elementtien eri ominaisuuksien arvojen vaihtumiseen, tai
esimerkiksi elementtien tilojen vaihtumisen yhteyteen. Lisaksi animaatioita voidaan
maaritella yleisemmalldkin tasolla niin, ettd kohde elementti ja sen animoitavat omi-
naisuudet maaritelldan vasta animaatiossa ja se ajetaan esimerkiksi hiiren klikkauk-

sen jalkeen. (Mt.)

Jos animaatio liitetdaan esimerkiksi elementin y-akselin sijainnin muutokseen, animaa-
tio ajetaan aina kun elementin sijainti vaihtuu y-akselilla, riippumatta siita, mika ai-
heuttaa sijainnin muutoksen. Seuraavassa kuviossa esimerkki tallaisesta animaatiosta

(ks. kuvio 8).

mport QtQuick 2.0

4 Ttem {
width: 400
height: 400

4 Rectangle {

id: circle
9 color: "blue”
width: 120
height: 120
radius: height / 2

4 MouseArea {
anchors.fill: parent
// siirretddn ympyrdd y-akselilla
onClicked: circle.y = 280
H
// Aina kun ympyra&n sijainti y-akselilla muuttuu,
// timi animaatio ajetaan
4 Behavior on y {
4 NumberAnimation {
duration: 1200
easing.type: Easing.OutElastic
}
}

Kuvio 8. Ominaisuuden muutoksen animointi
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Yksi helppo ja paljon kadytetty tapa lisata liiketta ja interaktiivisuutta elementteihin on
QML:n State-toiminnallisuus. Uuteen tilaan on helppo listata kaikki ominaisuudet uu-
sine arvoineen, joiden halutaan muuttuvan oletustilasta. Yleensa eri tilat maaritel-
[aan juurielementissa. Jos tilan vaihdon yhteydessa halutaan aina ajaa animaatio, se

onnistuu helpoiten Transitions-toiminnallisuuden avulla (ks. kuvio 9). (Mt.)

import QtQuick 2.0

4 Ttem {
id: container
width: 400
height: 400

4 Rectangle {
id: circle
color: "blue”
width: 120
height: 120
radius: height / 2

4 MouseArea {
anchors.fill: parent
// vaihdetaan ympyran tila

18 onClicked: d
if (container.state == "invisible") {
container.state = ""
4 } else {
container.state = "invicible"”
}
}
}
}
B states: [
4 State {
name: "invisible"
B PropertyChanges {
target: circle
opacity: 0
}
}

1

transitions: [
Transition {

// Animaatio ajetaan aina kun containerin
// tila muuttuu
NumberAnimation { properties: "opacity" }

}

Kuvio 9. Animaatio tilan vaihtuessa

Animaatioita ei ole aina pakko sitoa elementin tilan tai ominaisuuksien vaihdoksiin,

ne voidaan myos maaritella yleisemmin. Talldin suoraan animaatiossa voidaan maari-



telld esimerkiksi elementin sijainnin muutokset (ks. kuvio 10) (mt.). Kuvion 10 ani-
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maatiossa keltainen nelié liukuu x-akselilla kohdasta 0 kohtaan 200 puolessa sekun-

nissa ja tdman jalkeen takaisin alkuun samassa ajassa.

import QtQuick 2.0

2|4 Item {
4 width: 400
height: 400

@ Rectangle {
id: sguare
S color: "yellow"
i width: 120
11 height: 120

4 MouseArea {
14 anchors.fill: parent

onClicked: animation.running = true;
1 }
18 }
2( // Tamd animaatio on kohdennettu suorakulmiolle,
21 // fonka id on square
22| 4 SequentialAnimation {

23 id: animation

25| 4 NumberAnimation {
26 target: square
27 property: "x"
28 from: 0

29 to: 200

30 duration: 500
31 }

4 NumberAnimation {
34 target: square
35 property: "x"
3€ from: 200

37 tes 0

38 duration: 500

Kuvio 10. Sijainnin muutoksen maarittely animaatiossa

15 // animaatio alkaa kun nelidtd painetaan
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5 Qt Quick -teknologia kdaytannossa

5.1 Qt Creator

Qt Creator on integroitu ohjelmointiymparisto IDE (integrated development envi-
ronment), joka on optimoitu Qt -sovellusten suunnitteluun ja kehitykseen. Sen avulla
voidaan suunnitella sovelluksen graafista ulkoasua, ohjelmoida ja julkaista sovellus
useille eri kohdealustoille. Lisdksi se tarjoaa tyokalut virheiden etsimiseen ja poista-

miseen, seka ohjelmointikoodin analysointiin. (IDE Overview 2013.)

Qt Creator toimii Windows, Linux/X11 ja Mac OS X tyopoytakayttojarjestelmissa. Sen
koodieditori tukee C++, JavaScript ja QML-kielia ja se ymmartaa nama kielet koodina,
ei pelkkana tekstind. Taman vuoksi se osaa tarjota kontekstiin sopivaa apua, seka
mm. tdydentaa kirjoitettua koodia. Lisaksi siitd l0ytyy tuki versionhallinalle, silla sii-
hen voidaan integroida jokin ulkoinen versionhallintajarjestelma kuten Git, Subversi-

on tai Bazaar. (Qt Creator IDE and tools 2013.)

Kun Qt Creator:in kdynnistaa ensimmaisen kerran, naytoélle avautuu erittdin aloitteli-
jaystavallinen tervetuloa-naytto (ks. kuvio 11). Nayton kautta paasee tutustumaan Qt
Creatorin ominaisuuksiin, selailemaan valmiita esimerkkisovelluksia tai katsomaan
opastevideoita. Videoiden joukosta l0ytyy lyhyitd kdytdannon laheisid opastevideoita,
seka mm. kuvattuja esityksia Qt Developer Days tapahtumista, jotka saattavat kestaa
yli tunninkin. Aloitusndyton kautta loytyy myos suorat linkit Qt -projektin yhteisosi-

vulle, seka Qt:n viralliselle blogisivulle.
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m, ' Qt Creator
Getting Started Develop Examples Tutorials
CREATE -
§}~ UJ . — e Tutorials
&
1 5 e e EEEN
> M- | 2 ) Tl
Vs = EEEN
“auie -
IDE Overview User Interface Building and Running an Start Developing
Example Application
()
A User Guide
o>
' ‘ ’ Online Community
‘ Blogs

Kuvio 11. Qt Creator:in aloitusnaytto

Uuden projektin luominen onnistuu helposti ohjatun projektin luonnin avulla. Ohja-
tussa luonnissa kayttajalta kysytaan askel askeleelta, millainen projekti luodaan ja Qt
Creator luo kaikki tarvittavat tiedostot ja maarittelee asetukset kayttajan tekemien
valintojen mukaan. Ohjatun projektin luonnin avulla voidaan luoda mm. Qt Widget-,

Qt Quick- ja HTML5-sovelluksia. (Creating Projects 2013.)

5.2 Omien Ul-komponenttien luominen

QML tarjoaa paljon valmiita uudelleen kaytettavia kayttoliittymakomponentteja Qt
Quick Controls -moduulin kautta, mutta niita voi tehda helposti myds itse. Omia ele-
menttityyppeja tai komponentteja voi tehda uuteen QML-tiedostoon. Jos halutaan
esimerkiksi tehdd oma painikekomponentti, luodaan ensin uusi QML-tiedosto Crea-
torin ylapalkin valikosta File — Create new file or project — QML File (QT Quick 2) ja

annetaan QML-tiedostolle nimeksi esimerkiksi MyButton.
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MyButton.gml tiedostossa on luonnin jalkeen automaattisesti yksi Rectangle-
elementti. Tahan tiedostoon maaritelladan MyButton-elementin ominaisuudet ja
graafinen ulkoasu. Graafisen ulkoasun voi maaritella joko QML-kielell3, tai kdyttaa
siind jotain valmista kuvatiedostoa. MyButton-elementin ulkoasu on maaritelty
QML:1I3 ja se koostuu kolmesta eri elementista. Rectangle muodostaa elementin

taustan, Text sisaltaa painikkeen tekstin ja MouseArea on klikattava alue (ks. kuvio

12).

import QtQuick 2.0

N

4 Rectangle {
id: button
width: 200
height: 62
radius: 10
border { width: 3; color: "#didildi" }

gradient: Gradient {
GradientStop {
position: O

color: "#fefefe™

H

| 2 GradientStop {

position: 1
color: "#b8bacc"

}

}
4 Text {
id: label

font.pixelSize: 14

anchors.centerIn: button

text: "Click here™
}
4 MouseArea {
anchors.fill: parent

}

Kuvio 12. MyButton-komponentti

Talla tavoin toteutettu MyButton-painike on nyt helppoa lisata kayttoliittymaan. Kun
elementin lisaa johonkin toiseen QML-tiedostoon, sille voi luonnin yhteydessa maari-
telld sen juurielementin ominaisuuksia, kuten esimerkiksi width, height, radius, x, y

jne. MyButton-elementin juurielementti on taustan muodostava Rectangle, jonka
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lapsielementit ovat Text ja MouseArea. Luonnin yhteydessa ei pysty suoraan viittaa-
maan lapsielementtien ominaisuuksiin, kuten esimerkiksi tekstielementtiin. Taman
vuoksi jokaisessa MyButton-elementissa lukee sama teksti, “Click here”. Jos elemen-
tin luonnin yhteydessa halutaan maaritella lapsielementin ominaisuuksia, naista
ominaisuuksista tulee maaritellad property-ominaisuus juurielementissa. Seuraavassa
kuviossa, rivilla 6, on maaritelty label property, joka viittaa MyButton:in tekstiele-

mentin tekstiominaisuuteen (ks. kuvio 13.)

import QtQuick 2.0

4 Rectangle {
id: button

6 property alias label: label.text
width: 200
height: 62
radius: 10
border { width: 3; color: "#dididi" }

gradient: Gradient {
GradientStop {

position: 0

e

color: "#fefefe"
}

4 GradientStop {
position: 1
color: "#b8bace™

}
}

4 Text {

id: label

font.pixelSize: 14
anchors.centerIn: button
text: "Click here"™

}
4 MouseArea {
anchors.fill: parent
}

Kuvio 13. Elementin property-ominaisuus

Property:n avulla on mahdollista MyButton-elementin luonnin yhteydessa antaa pai-

nikkeelle oma yksilollinen teksti. Seuraavassa kuviossa on luotu mustan taustan paal-
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le kaksi erikokoista MyButton-elementtia, joissa molemmissa lukee eri teksti (ks. ku-

vio 14).

import QtQuick 2.0

4 Rectangle {
width: 400
height: 400
color: -Tblack™

4 MyButton ({

width: 200
height: 100
radius: 20

x: 100
y: 100
label: "Y1l3d painike"”
}
4 MyButton ({
width: 120
height: 60
radius: 10
anchors.horizontalCenter: parent.horizontalCenter
y: 260
23 label: "Ala painike"™
}

# | oppari = Eoh| <=

Y13 painike

Ala painike

Kuvio 14. Oman painikkeen kaytté
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5.3 Signaalit ja signaalinkasittelijat

QML:ssa eri komponentit kommunikoivat keskendan signaalien ja signaalinkasitteli-
joiden avulla. Monilla valmiilla komponenteilla on joitain signaaleja ja signaalinkasit-
telijoita jo valmiiksi, mutta niita voi tehda myos itse. Esimerkiksi MouseArea-
elementilld on clicked-signaali, joka Iahetetdan aina kun klikataan MouseArea-alueen
sisdpuolella. Tama signaali lahettad mukanaan mouse nimisen parametrin, joka sisal-
taa tarkempaa tietoa hiiren klikkauksesta, kuten esimerkiksi hiiren x- ja y-
koordinaatit. Signaalin ottaa vastaan onClicked-signaalinkasittelija, jossa voidaan
esimerkiksi JavaScriptin avulla maaritella halutut tapahtumat ja esimerkiksi tulostaa
naytolle, missa kohtaa hiirta klikattiin. Jokaisella luodulla signaalilla on aina auto-
maattisesti oma on-alkuinen signaalinkasittelija. (Signal and handler event system

2013.)

Edellisen esimerkin MyButton-elementti ei sisaltdnyt mitdan toiminnallisuutta. Seu-
raavassa esimerkissa lisaitdan MyButton-elementtiin oma activated-signaali rivilla 7 ja

lahetetdan se rivilla 35, kun kayttaja klikkaa painikkeen MouseArea:sta (ks. kuvio 15).
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mport QtQuick 2.0

4 Rectangle {
4 id: button

property alias label: label.text

signal activated(real mouseX, real mouseY)
C width: 200
10 height: 62
11 radius: 10
12 border { width: 3; color: "#di1didl" }

gradient: Gradient {
GradientStop {
position: 0

color: "#fefefe"
}
20| 4 GradientStop {
2 position: 1
color: "#b8bace™
: }
24 }
| 4 Text {
id: label
font.pixelSize: 14
anchors.centerIn: button
text: "Click here"™
}
4 MouseArea {
3 anchors.fill: parent
35 onClicked: button.activated (mouse.x, mou
36 }

Kuvio 15. Signaali MyButtonissa

Talla tavalla voidaan elementin luonnin yhteydessa maaritella jokaisen MyButton-

elementin signaalinkasittelijan toiminnot. Koska activated-signaali [ahettda muka-

36

naan hiiren klikkauspaikan x- ja y-koordinaatit, signaalinkasittelijassa voidaan esimer-

kiksi tulostaa ndma tiedot (ks. kuvio 16).



import QtQuick 2.0

4 Rectangle {

width: 400
height: 400
color: "black”
4 MyButton {
width: 200
height: 100
radius: 20
x: 100
y: 100
label: "Y13 painike™
1 onActivated: console.log("x:"+mouseX+" y:
16 }
}

Kuvio 16. Signaalinkasittelija MyButtonissa
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"+mouseY)

Signaaleja voi yhdistaa myos toisiin signaaleihin tai esimerkiksi suoraan johonkin Ja-

vaScript-funktioon connect() -metodin avulla. Jos signaalin yhdistaa suoraan funkti-

oon, funktio suoritetaan automaattisesti kun signaali lahetetdan. Yhdistamalla sig-

naalin toiseen signaaliin, voidaan muodostaa erilaisia signaaliketjuja ja saada aikaan

useampia tapahtumia samanaikaisesti (ks. kuvio 17). (Signal and handler event sys-

tem 2013.)

import QtQuick 2.0

4 Rectangle {

id: bg

signal sendMessage
8 onSendMessage: console.log("Message 2")
: - MouseArea {

id: mousearea
anchors.fill: parent
onClicked: console.log("Message 1")

H

Kuvio 17. Signaaliketju (mt. muokattu)

Kuvion 17 esimerkissa kun MouseArea:n clicked-signaali lahetetetdaan, myos send-

Message-signaali lahetetdaan. Tama tulostaisi konsoliin: Message 1 Message 2.

Component.onCompleted: mousearea.clicked.connect (sendMessage)
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5.4 Valmiiden Ul-komponenttien tyylittely

Qt Quick Controls -moduuli sisadltaa lukuisia valmiita Ul-komponentteja, joiden avulla
kayttoliittymien kokoaminen kdy nopeasti ja esimerkiksi prototypointi nopeutuu.
Valmiit komponentit ovat ulkoasultaan tyopoytakomponenttien ndkoisia, joten per-
soonallisia sovelluksia tehdessa komponenttien ulkoasua tulee pystya muokkaa-
maan. Valmiiden komponenttien tyylittely onnistuu Qt Quick Controls Styles -

alamoduulin avulla.

Taman hetkisen Controls Styles -moduulin versio on 1.0 ja se sisaltaa tyylittelyluokat
ScrollViewStyle, TabViewStyle ja TableViewStyle ndakymille, seka ButtonStyle, Check-
BoxStyle, ComboBoxStyle, ProgressBarStyle, RadioButtonStyle, SliderStyle ja Text-
FieldStyle komponenteille. (Qt Quick Controls Styles 2013.)

Jos sovelluksessa halutaan kayttaa valmiita komponentteja, taytyy QML-tiedostoon
tuoda QtQuick Controls -moduuli, kuten kuviossa 18 rivilla 2 (ks. kuvio 18). Esimerkis-

sa nakyy tavallinen tdysin muokkaamaton Slider-komponentti.

1 import QtQuick 2.1
import QtQuick.Controls 1.0

4 Rectangle {
id: bg
width: 200
height: 200

4 Slider {
anchors.centerIn: parent
} o - "
} 5| oppari o] @[]

Kuvio 18. Muokkaamaton Slider-komponentti
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Sliderin ulkoasun muokkaaminen onnistuu SliderStyle-tyylittelyluokan avulla. Tyylit-

tely maaritykset voidaan tehda suoraan Slider-elementin luonnin yhteydessa (ks. ku-

vio 19) tai ne voidaan sijoittaa erilliseen QML-tiedostoon. Tyylimaaritysten tekemi-

nen erilliseen tiedostoon on suositeltavaa, jos tyyliteltya elementtia on tarkoitus

kayttaa useassa paikassa.

import QtQuick 2.1
i t QtQuick.Controls 1.0
import QtQuick.Controls.Styles 1.0

4 Rectangle {

id: bg
width: 200
height: 200
4 Slider {
anchors.centerIn: parent
style: SliderStyle {
groove: Rectangle {
implicitWidth: 180
implicitHeight: 20
16| e gradient: Gradient {
GradientStop {
18 color: "#7d7e74"
19 position: 0
: }
4 GradientStop {
color: "#0elele"
position: 1
}
}
border.width: 1
radius: 10
}
4 handle: Rectangle {

anchors.centerIn: parent

color: control.pressed ?
border.width: 3
border.color: "silver"
width: 30

height: 30

radius: height / 2

Kuvio 19. Tyylitelty Slider-komponentti

e o

% | oppari [F=5(E=R =x3

"y

black"” "grey"

SliderStyle:ssa maaritellaan liukupalkin taustan (groove), seka kahvan (handle) ulko-

asu. Kuvion 19 esimerkissa, rivilla 31, maaritellaan kahvan vari. Kahva on harmaa,

mutta painettaessa sen vari muuttuu mustaksi. Taman rivin control viittaa liukupalk-

kiin, johon tyyli on asetettu, sen kautta voidaan tiedustella onko liukupalkin kahva



painettuna. Tyylimaarittelyt voidaan myos siirtda erilliseen tiedostoon, esimerkiksi

MysSliderStyle.gml-tiedostoon (ks. kuvio 20).

1 // MySliderStyle.gml
2 import QtQuick 2.1
import QtQuick.Controls.Styles 1.0

5|4 sliderStyle {
> groove: Rectangle {
implicitWidth: 180
implicitHeight: 20
gradient: Gradient {
GradientStop {
color: "#7d7e7d4d"
12 position: 0
i }
i GradientStop {
355 color: "#0e0ele”
> position: 1

[

}
18 }
15 border.width: 1
20 radius: 10
21 }

Kuvio 20. Tyylimaarittelyt erillisessa tiedostossa

4 handle: Rectangle {
anchors.centerIn: parent
color: control.pressed ? "black"
border.width: 3
border.color: "silver"
width: 30
height: 30
radius: height / 2
}
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Taman jalkeen Sliderin tyylin voi maaritella esimerkiksi main.gml-tiedostossa seuraa-

van esimerkin mukaisesti (ks. kuvio 21).

1| // main.gml
import QtQuick 2.1
i rt QtQuick.Controls 1.0

5| 4 Rectangle {
: id: bg
width: 200
height: 200

4 Slider ({
11 anchors.centerIn: parent
2 style: MySliderStyle {}

Kuvio 21. Tyylin asettaminen erillisesta tiedostosta



Jos valmiista Qt Quick -komponentista haluaa tehda oman uudelleen kaytettavan
tyylitellyn komponentin, se kannattaa tehda kokonaan omaan QML-tiedostoon ja
taten luoda siitd oma komponentti (ks. kuvio 22). Kun Sliderista tekee oman kom-
ponentin, esimerkiksi MySlider, tdhan tiedostoon kannattaa sijoittaa kaikki sliderin
toiminnallisuudet ja muuttujat, mutta kaikki ulkoasuun vaikuttavat maarittelyt voi
edelleen pitaa erillisessa MySliderStyle.gml-tiedostossa. Erilaisia ulkoasutiedosto-
ja/teemoja voi tehda useammankin ja aina oman komponentin maarittelyn yhtey-

dessa voidaan maaritelld, mita teemaa missakin sliderissa kaytetaan.

1 // MySlider.gml
import QtQuick 2.1
t QtQuick.Controls 1.0
rt QtQuick.Controls.Styles 1.0

4 slider {
id: mySlider

/* SliderStyle{} on QtQuick sliderin oletustyyli */
operty Component personalStyle: SliderStyle{}

property real sliderValue: control.value

Kuvio 22. Oma slider-komponentti Qt Quick -komponentin pohjalta

Kuvion 22 esimerkissa luodaan personalStyle-property, jonka avulla voidaan myo-

hemmin maaritella jokaiselle luodulle liukupalkille haluttu tyyli. Taman MysSlider-
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komponentin oletustyyli on Qt Quick Controls Sliderin oletustyyli. Jos halutaan luoda

MysSlider-komponentti, jonka ulkoasu on MySliderStyle:in mukainen, se onnistuu

seuraavan kuvion osoittamalla tavalla (ks. kuvio 23).
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import QtQuick 2.1
import QtQuick.Controls 1.0

4 Rectangle {
id: bg
width: 200
height: 200

4 MySlider {
anchors.centerIn: parent
personalStyle: MySliderStyle{}

14

Kuvio 23. MySlider-komponentin luonti ja tyylin maaritys

5.5 Qt Quick Designer

Qt Quick Designer on Qt Creatorin mukana tuleva WYSIWYG-editori kayttoliittymien
helppoon ja nopeaan rakentamiseen. Designer-editori toimii sulavasti yhteen koo-

dieditorin kanssa, joten molempia voi kayttaa sulavasti yhteen omien tarpeiden mu-
kaisesti. Designerin avulla voi my0ds esikatsella QML-tiedostoja kddntamatta niita en-

sin. (Qt Creator IDE and tools 2013.)

Designer tyotila on jaettu viiteen pienempaan ikkunaan, jotka ovat navigaattori, kir-
jasto, kanveesi, ominaisuudet ja tilat (ks. kuvio 24). Navigaattori-ikkunasta nakee vali-
tun QML-tiedoston elementit puumuodostelmassa, josta myos elementtien hierarkia
ilmenee. Kirjasto-ikkunassa nakee kaikki komponentit, joiden avulla kayttéliittyman
voi koota. Kanveesi on designerin tyoskentelytila, josta ndkee tyon alla olevan tiedos-
ton. Ominaisuudet-ikkunan kautta voidaan maaritella valitun komponentin ominai-
suuksia, kuten sijaintia, kokoa, varia tai vaikka reunuksia. Tilat-ikkunassa voidaan

luoda juurielementille uusia tiloja (state) ja tehda niihin haluttuja muutoksia.
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Kuvio 24. Qt Quick Designer

Designerin komponenttikirjastosta on helppoa raahata komponentteja nayton tyoti-
laan, eli kanveesille. Komponenttikirjastossa nakyy kaikki Qt Quick:in omat kom-
ponentit ja peruselementit, seka kaikki itse tehdyt komponentit. Kun komponentin
raahaa kanveesille, sita voi liilkutella raahaamalla sen halutulle paikalla, tai ominai-
suudet ikkunan kautta esimerkiksi ankkuroida sen johonkin toiseen komponenttiin.
Vaihtamalla Qt Creator nakymasta valilla koodieditorin puolelle, voidaan kayda tar-

kistamassa, millaista koodia designeri luo.

Designerin kautta voidaan myds vaikuttaa komponenttien pinoamisjarjestykseen,
merkita kadnnettavat tekstielementit eri kieliversioita varten, vaihtaa vanhempi- ja
lapsielementtien rooleja jne. Qt Quick Designerin kautta pystyy hyédyntamaan mo-
nipuolisesti [ahes kaikkia QML:n tarjoamia ominaisuuksia kayttéliittymakehityksessa.

Erityisesti prototypoinnissa designeri on loistava tyokalu.

Designer on hyva ja monipuolinen tydkalu, mutta aivan kaikkia QML:n ominaisuuksia
se ei tue, silla se ei esimerkiksi ymmarra imperatiivista koodia. Taman lisdksi se ei tue

aivan kaikkia elementteja, kuten esimerkiksi Timer-elementtia, eika se tue tiloja muil-
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le elementeille kuin juurielementeille. Jos gml-tiedosto sisaltda ei tuettuja ominai-
suuksia, Designer varoittaa asiasta kdaynnistyksen yhteydessa (ks. kuvio 25). Varoituk-
sen voi ohittaa jolloin tiedosto naytetaan Designerissa, mutta on hyva muistaa, etta

esimerkiksi elementille JavaScriptilld tehtyja muutoksia ei Designerissa nayteta.

0 Warning @ |

This QML file contains features which are not supported by Qt Quick Designer

Line: 50: Imperative code is not supported in the Qt Quick Designer. (M203)
Line: 62: Imperative code is not supported in the Qt Quick Designer. (M203)
Line: 62: Imperative code is not supported in the Qt Quick Designer. (M203)
Line: 209: Qt Quick Designer only supports states in the root item. (M207)
Line: 229: Qt Quick Designer only supports states in the root item. (M207)

[¥] Warn about unsupported features

[ OK ] [ Ignore

Kuvio 25. Qt Quick Designer:in varoitus ei-tuetuista ominaisuuksista
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6 Qt Quick prototyyppityokaluna

Jens Bache-Wiig on norjalainen Qt-kehittdja, joka on tyoskennellyt Qt:n parissa jo
vuodesta 2005 alkaen, jolloin Qt oli vield Trolltech-yhtion omistuksessa. Bache-Wiig
(2011a) kertoi Qt Quick:in hyodyista prototypoinnissa vuoden 2011 Qt DevDays -
tapahtumassa. Han korosti erityisesti sita, kuinka paljon ty6ta voi menna hukkaan
kun ideoita ja ajatuksia toteutetaan ensin perinteisilla ohjelmistoilla, kuten Adobe
Flash tai Photoshop, ja ongelmat huomataan vasta kun sovellusta toteutetaan kohde-

laitteelle lopullisella teknologialla. (Bache-Wiig 2011a.)

Bache-Wiigin (mt.) mukaan Qt Quick -teknologian ansiosta design-
suunnitteluvaiheen turha tyo voidaan valttaa, koska Qt Quick -prototyyppeja voidaan
testata suoraan kohdelaitteissa. Talloin jo varhaisessa vaiheessa on tiedossa kaikki
lopputuotteen toteutuksen rajoitteet. Kohdelaite asettaa joitain rajoitteita sovelluk-
sen designille, ja esimerkiksi suorituskykyyn vaikuttavat tekijat on hyva ottaa huomi-
oon mahdollisimman aikaisin. Qt Quick -prototyypeilld saadaan valitonta palautetta

siitd, miten sovellus toimii ja miltd se nayttaa kohdelaitteessa. (Mt.)

Taman lisdksi omien komponenttien luomisen ja uudelleen kayttamisen helppous,
tekee Qt Quick -prototypoinnista tehokasta. Kun oman sovelluksen Ul-
komponenttikirjasto on tehty, erilaisten layouttien ja ratkaisujen kokeileminen on
nopeaa. Sovelluksen kokoaminen deklaratiivisella QML-kielelld on vaivatonta ja tay-
sin ohjelmointitaidotonkin pystyy kokoamaan sovelluksen sivuja tai komponentteja
Qt Quick Designerin avulla. Lisdksi interaktioiden lisdédminen sovellukseen States-
ominaisuuden avulla, helpottaa ja nopeuttaa prototypointia. Taman kaltaiset ominai-

suudet voivat varmasti tiivistad graafikoiden ja kehittdjien valista yhteistyota.

Qt-yhteiso on kasvava ja aktiivinen yhteiso, ja esimerkiksi Qt-projektisivuston fooru-
meilla keskustellaan todella aktiivisesti. Aktiivinen yhteiso helpottaa teknologiaan
tutustumista ja auttaa selvittdamaan mahdollisia ongelmia, mutta se tuo mukanaan

myo6s muita etuja. Qt-projektisivustolla on listattuna ulkopuolisten kehittamia lisdosia
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ja kirjastoja Qt:lle (Add-ons 2013). Lisdosia on saatavilla niin avoimen |dhdekoodin
lisensoinneilla, kuin kaupallisillakin lisensseilla. Vaikka lisdosien/kirjastojen maara on
vield varsin maltillinen, jos verrataan esimerkiksi HTML-kehityksessa kaytettavissa
oleviin JavaScript-kirjastoihin, naistakin kirjastoista saa monenlaista apua kehitys-
tydssa. Lisdaksi suuri ja aktiivinen yhteiso yleensa takaa sen, etta vastaavia kirjastoja

tulee tulevaisuudessa myos lisaa.

Jens Bache-Wiig julkaisi taannoin Qt-Blogissa (2010) erityisesti prototypointiin hyo-
dyllisen skriptin Photoshopille ja GIMP:lle. Kun skriptin ajaa grafiikkaohjelmistossa,
ohjelmiston valikkoon tulee uusi valinta “Export QML”. Taman avulla joko Photoshop,
tai GIMP, osaa luoda uuden QML-tiedoston, jossa kaikki grafiikkatiedoston tasot
(layer) ovat omina kuva- tai tekstielementteina. Koska Adobe lllustratorilla pystyy
tiedoston muuntamaan Photoshop-tiedostoksi, skripti toimii myos mutkan kautta
vektorigrafiikoille. Valitettavasti skripti ei toimi Photoshopin uusimmilla versioilla,
silld se on testattu toimivaksi vain Photoshop CS4 ja CS5 versioissa. (Bache-Wiig

2010.)

Export QML -skripti avulla grafiikkaohjelmistossa tehdyt layout luonnostelut saa hel-
posti ja nopeasti QML-tiedostoksi ja Qt Creatoriin kasiteltavaksi. Skripti luo jokaisesta
grafiikkatiedoston juuritasosta (layer) oman elementin QML-tiedostoon ja osaa tun-
nistaa onko taso grafiikkaa vai tekstia. Tekstitasot muunnetaan Text-elementeiksi ja
grafiikkatasojen grafiikat viedaan png-tiedostoiksi ja ne muunnetaan QML-tiedostoon
Image-elementeiksi, joiden source-ominaisuus viittaa luotuun png-tiedostoon. Talla
tavalla esimerkiksi grafiikkaohjelmistossa kirjoitetut tekstit sailyvat Qt Creatorissa
muokattavina ja kuvatiedostojen ominaisuuksia, kuten lapinakyvyyttd, voi muokata
Qt Creatorin kautta. Elementit sijoitellaan QML-tiedostoon x- ja y-koordinaattien
avulla ja niille annetaan automaattisesti id grafiikkatiedoston tason nimen mukaan.

(Bache-Wiig 2011b.)

Tamankaltainen skripti on erinomainen, jos halutaan grafiikkaohjelmistolla toteutet-
tuihin layoutteihin kokeilla nopeasti erilaisia toiminnallisuuksia. Jos skriptia halutaan

kayttaa, se kannattaa kuitenkin huomioida jo grafiikkaa tehdessa, jotta graafikko luo
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tasoja skriptia ajatellen jarkevasti ja esimerkiksi osaa nimeta tasot kayttotarkoitusta

varten hyvin.

Seuraavassa taulukossa on listattuna Qt Quick -teknologian vahvuuksia ja heikkouksia

prototypoinnissa (ks. taulukko 3).

Taulukko 3. QML-teknologia prototypoinnissa

+

Qt Quick Designer

Vahan ulkopuolisia lisdosia/kirjastoja

(vrt. HTMLS5).

Qt Quick Components

States-ominaisuus

Alustariippumaton. Prototyyppia voi tes-

tata suoraan kohdelaiteessa.

Digia panostaa Qt-teknologiaan vahvasti.

Aktiivinen yhteiso.

Selked, paljon esimerkkeja sisaltava, do-

kumentaatio.

Kehitysymparisto: Qt Creator (Qt-liséosa asennettavissa mm. Visual Studioon).

Ohjelmointikieli: QML/JavaScript/C++
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7 Pohdinta

Prototyyppien toteutuksessa kehittdjan kannalta Flash, HTML5 ja Qt Quick ovat tek-
nologioina melko samanlaisia. Kaikkia yhdistdaa ECMAScriptiin pohjautuva ohjelmoin-
tikieli, ja HTML- ja QML-teknologioita yhdistda myos niiden deklaratiivinen sovelluk-
sen rakenteen ja ulkoasun kuvaus. Flash ja Qt Quick tarjoavat joitain oikoreitteja pro-
totyyppien graafisen ilmeen kehittamiseen erilaisilla graafisilla tyokaluilla, mutta
muuten nailld eri teknologioilla tyoskenneltdessa tyovaiheet ovat hyvin samanlaiset.
Jos kehittaja hallitsee hyvin jonkin edellda mainitun teknologian, siirtyminen kehitta-
maan jollain toisella mainituista teknologioista on melko vaivatonta. Jokaisella tekno-
logialla on kuitenkin omat erityispiirteensa, jonka vuoksi jokaisella kehittajalla on
varmasti oma mielipiteensa siitd, mika teknologia on kaikkein paras ja tehokkain mi-

hinkin tarkoitukseen.

Prototyyppityokalua ja teknologiaa valittaessa tarkeimmat huomioitavat asiat ovat
lopputuotteen toteutusteknologia seka kohdealusta. Jos prototyyppi on mahdollista
toteuttaa samalla teknologialla kuin lopputuote, se on kannattavaa ainakin naista
kolmesta teknologiasta puhuttaessa. Kun prototyypit toteutetaan samalla teknologi-
alla kuin lopputuote, tiedetdan jo prototypointi vaiheessa teknologian asettamat ra-
joitteet ja vaatimukset sovellukselle. Lisdksi paastaan mahdollisesti testaamaan pro-
totyyppia kohdelaitteessa, jolloin voidaan jo prototyypissa huomioida esimerkiksi
suorituskykyyn vaikuttavia asioita. Talla tavalla prototyyppi on myoés mahdollista ke-
hittaa aina lopputuotteeksi asti, kunhan tdma aikomus pidetdan mielessa heti projek-

tin alusta asti.

Opinndytetyossa tutustuttiin erityisesti Qt-teknologian tarjoamiin mahdollisuuksiin
prototypoinnissa. Qt osoittautui todella alustariippumattomaksi teknologiaksi ja kos-
ka silla toteutetut sovellukset ajetaan kohdelaitteessa natiivisti, se on myods hyvin
suorituskykyinen. Kayttoliittymakerros on Qt Quick -teknologian avulla mahdollista

toteuttaa moderneilla tyokaluilla ja teknologioilla, mutta ohjelmistologiikka voidaan
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toteuttaa erikseen vakaalla C++ teknologialla. Tama on erityisen hyodyllista kun kehi-

tetdan natiiveja sovelluksia sulautetuille jarjestelmille.

Qt on erittdin monipuolinen teknologia, ja Qt Quick:in vuoksi se on myds erinomai-
nen tyokalu ketterdan prototypointiin. Ul/UX-suunnittelijat ja ohjelmoijat voivat
tyoskennelld samoilla tyokaluilla jo projektin ensi askeleista lahtien. Opinnadytetyon
teknologiatutkimuksen perusteella voidaan todeta, etta Qt Quick on erittdain moni-
puolinen, helppokayttdinen ja kettera tyokalu prototypointiin. Lisdksi Qt Quick -
prototyypin jatkokehittdminen lopputuotteeksi eri alustoille onnistuu helposti, silla
se on mahdollista tarvittaessa yhdistaa C++-taustaan. Taman vuoksi toimeksiantajan
ei kannata korkean tarkkuuden prototyyppikehityksessa kayttdaa muita teknologioita,
kuin Qt Quick -teknologiaa. Qt Quick soveltuu erittdin hyvin myos karkeiden matalan
tarkkuustason pois-heitto-prototyyppien toteutukseen, mutta tallaiset prototyypit on
jarkevinta toteuttaa kehittajan kannalta helpoimmalla, tutuimmalla ja nopeimmalla

teknologialla, silla niita ei ole tarkoituskaan kehittaa lopputuotteeksi.
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