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The objective of this thesis was to examine mobile application development as
part of the product development process. The work covered the fundamentals of
mobile application development, various technologies, and design principles that
play a crucial role in developing a successful mobile application.

The thesis explored how an existing web application can be transformed into a
mobile application, the design stages and the technical solutions required by this
process, and the specific challenges that the mobile environment imposes on
mobile application development.

The outcome of the thesis was a clear plan and documentation on how a web
application can be converted into a mobile application, taking into account the
different phases of product development, technical requirements, and the im-
portance of user experience. The thesis provides a comprehensive understand-
ing of mobile application development as part of product development and high-
lights the practical perspectives as well as the theoretical insights on the subject.
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LYHENTEET JA TERMIT

SaaS Software as a Service on ohjelmistojen jakelumalli

GPS Global Positioning System eli maailmanlaajuinen
paikallistamisjarjestelma on
satelliittipaikannusjarjestelma

haptiikka tuntoaistiin liittyvat ominaisuudet mobiilisovelluksessa,

push-ilmoitus
PWA

ul

UX

API

Gt

Mt

GDPR

OTA

bugi

debuggaus
MFA

QA

yleensa erilaisia varinoita

ilmoitus, jonka mobiilisovellus Iahettaa paatelaitteen
naytolle

progressive web app eli progressiivinen verkkosovellus
user interface eli kayttoliittyma

user experience eli kayttokokemus tai kayttajakokemus
application programming interface el
ohjelmointirajapinta

gigatavu on 1024 megatavua. Tavu eli bitti on
tietotekniikassa kaytettava mittayksikko
tallennuskapasiteetille

megatavu on 1024 kilotavua. Tavu eli bitti on
tietotekniikassa kaytettava mittayksikko
tallennuskapasiteetille.

General Data Protection Regulation eli Yleinen
tietosuoja-asetus on Euroopan Unionin asetus, joka
saatelee tietosuojaa koskevaa lainsaadantoa
Over-the-Air -paivitys tarkoittaa paivitysta jota ei ladata
sovelluskaupasta

ohjelmointivirhe, joka aiheuttaa virhetilanteen
kayttajalle

virheenjaljitys, ohjelmointivirheen etsintaa

Multi-Factor Authentication eli monivaiheinen
tunnistautuminen

Quality Assurance eli laadunvarmistus



1 JOHDANTO

Mobiililaitteiden kayttd on yleistynyt viime vuosina voimakkaasti. Suomessa 92%
vaestostd vuonna 2022 kaytti alypuhelinta. Alypuhelimia kaytetaan laajasti eri
tarkoituksiin kuten puheluiden soittamiseen, viestittelyyn, sosiaalisen median
selailuun ja paivittelyyn, televisio-ohjelmien ja elokuvien katseluun, musiikin

kuunteluun, ostosten tekemiseen, seka mobiilipelaamiseen. (FiCom, 2024)

Tassa  opinnaytetyossa  tutustutaan  tuotekehityksen eri  vaiheisiin
mobiilisovelluskehityksen nakdkulmasta. Opinnaytetyd on tehty toimeksiantona
Loikka Design Oy:lle, joka on suomalainen kotihoidon ohjelmistoyritys. Loikka
Design Oy kehittdda Nursebuddy -ohjelmistoa SaaS-jakelumallillla kotihoitoa
tarjoavien yritysten tarpeisiin. Nursebuddy -tuoteperheeseen kuuluu talla hetkella
web-kayttoliittyma hoitoyritysten esihenkildille, hoitajille ja omaisille. Hoitajien
kayttdodn on kehitetty erillinen mobiilisovellus, jolla on helppo seurata ja raportoida

hoitotydhaon liittyvia asioita. (Nursebuddy, 2024)

Taman opinnaytetyon tavoitteena on suunnitella Omaisnakymasta uusi
mobiilisovellus Nursebuddy -tuoteperheeseen. Omaisnakymasta kotihoitoa
saavan omaiset seka muut yhteistyotahot voivat nahda rajattuja tietoja hoitoa
saavasta henkilosta, ja seurata tiettyja hoidon elementteja. Omaisnakyma on
talla  hetkellda toteutettu  verkkosovelluksena, mutta Omaisnakyman

mobiilisovellukselle olisi keratyn kayttajapalautteen mukaan tarvetta.



2 MOBIILISOVELLUSKEHITYKSEN PERUSTEET

2.1 Mobiilisovellusten ja web-sovellusten erot

Mobiilisovellus on ohjelmisto, joka on luotu kaytettavaksi pienissa langattomissa
laskentalaitteissa. Tallaisia laitteita ovat nykyisin esimerkiksi alypuhelimet, tabletit
ja alykellot. Mobiilisovellus ladataan laitteeseen laitteen  omasta

sovelluskaupasta.

Verkkosivu (engl. website) on kokoelma staattista sisaltdoa, kuten tekstia, kuvia ja
videoita. Verkkosivun sisaltd esitetdan verkkoselaimessa. Verkkosivut voivat
sisaltda kevyita interaktiivisia elementteja, mutta niiden paapaino on sisallon
esittamisessa. Verkkosivujen tarkoituksena on yleensa tarjota tietoa laajalle
kayttajakunnalle ilman merkittdvaa vuorovaikutusta. Verkkosivuja ovat

esimerkiksi yrityksen kotisivut, uutissivustot ja blogit.

Web-sovellus (engl. web application) eli verkkosovellus on suunniteltu kayttajan
ja sovelluksen valiseen vuorovaikutukseen. Verkkosovellus tarjoaa yleensa
monipuolisempia toimintoja, kuten lomakkeiden tayttamista, tiedon kasittelya ja
reaaliaikaista paivitysta. Verkkosovellukset voivat sisaltdd monimutkaisia
logiikkarakenteita ja prosessointia, jotka mahdollistavat monipuoliset ja
dynaamiset palvelut. Verkkosovelluksia ovat esimerkiksi verkkopankit,

verkkokaupat, Facebook ja Gmail.

Verkkosivut ja verkkosovellukset on luotu kaytettavaksi selainymparistossa milla
tahansa laitteella, jossa on internetselain ja jolla on toimiva yhteys internettiin.
Internetselaimia ovat esimerkiksi Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari ja

Microsoft Edge (Kansallinen Senioriliitto ry).

Web-sovelluksen ja mobiilisovelluksen keskeinen ero on kayttokokemuksessa.
Mobiilisovelluksissa voidaan hyddyntda mobiililaitteen ominaisuuksia, kuten
kameraa, GPS:aa ja haptiikkaa. Mobiilisovelluksessa ilmoitusten lahettaminen
kayttajalle on huomattavasti helpompaa push-ilmoitusten ja in-app-ilmoitusten
muodossa. (Liini Agency, 2023)
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Mobiilisovelluskehityksen historia on ollut lyhyt mutta sitakin nopeampi.
Ensimmainen alypuhelimeksi luokiteltava laite, IBM Simon, julkaistiin vuonna
1994. Simon -mobiililaitteelle kehitetty maailman ensimmainen mobiilisovellus
nimelta Simon toimi ainoastaan Simon -laitteella. Mobiililaitteiden kehityksen
kaannekohta oli, kun Apple Inc julkaisi ensimmaisen iPhone:n vuonna 2007. Sen
jalkeen markkinoita ovat valloittaneet muut mobiililaitteita valmistavat brandit
kuten Samsung, Huawei ja OnePlus. Mobiililaitteiden kehityksen myo6ta myoés
mobiilisovelluskehitys on kehittynyt valtavasti lyhyen ajan sisalla. (Sunila Goray,
2023)

2.2 Mobiilisovelluskehityksen teknologiat

Mobiililaitteen kayttojarjestelmalla tarkoitetaan ohjelmistoa, joka hallitsee
mobiililaitteen muistia ja verkkoyhteyksia, ja jolla ajetaan mobiililaitteelle
asennettavia sovelluksia (Geeks for Geeks, 2024). Mobiililaitteille kehitettyja
kayttojarjestelmia on olemassa paljon, mutta kaikista yleisimpia
kayttojarjestelmia ovat Googlen kehittdma Android seka Apple Inc:in kehittdama
iOS. Noin 70% vaestostd Suomessa kayttdd Andoird-kayttdjarjestelman
mobiilipuhelimia, kun taas noin 30% kayttaa iOS-kayttojarjestelman laitteita

(Statista, 2024). Samanlainen trendi on nahtavissa muissakin lansimaissa.

Kolmanneksi kaytetyin mobiilikayttojarjestelma nykyisin on Huawein kehittama
HarmonyOS. Suurin osa HarmonyOS-kayttdjarjestelman mobiililaitteiden
kayttajista on kiinalaisia. Globaaleilla markkinoilla on talla hetkella yli 900
miljoonaa laitetta, jotka kayttavat HarmonyOS-kayttojarjestelmaa. (Global Times,
2024)

Mobiilisovelluskehityksessa natiiviksi mobiilisovellukseksi kutsutaan sellaista
mobiilisovellusta, joka on kehitetty suoraan tietylle mobiilikayttdjarjestelmalle.
Natiivi Android-sovellus on kirjoitettu Java- tai Kotlin-ohjelmointikielella. Natiivi
iOS-sovellus puolestaan on kirjoitettu  Swift-ohjelmointikielella.  Natiivi
mobiilisovellus kdantaa natiivin lahdekoodin suoraan binaarikoodiksi, ja suorittaa

binaarikoodin.
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Ei-natiivi (engl. non-native) mobiilisovellus tarkoittaa yleisesti sellaista
mobiilisovellusta, jonka lahdekoodia mobiilisovelluksen kayttojarjestelma ei voi
suoraan kaantaa binaarikoodiksi. Galatioton (Galatioto Chris, 2023) mukaan ei-
natiiveja mobiilisovelluksia oli vuonna 2023 olemassa kolmen eri tyyppisia
(kuval). Usein nama termit sekoitetaan keskendan etenkin internetin

keskustelupalstoilla.

KUVA 1. Mobiilisovelluksien tyypit luokiteltuna natiiviin ja ei-natiiveihin
sovelluksiin.

Alustariippumaton mobiilisovellus (engl. cross-platform app) on ei-natiivi
mobiilisovellus, joka on ohjelmoitu alustariippumattomien mobiilisovellusten
rakentamiseen tarkoitetulla kehityskehykselld. Tunnetuimpia kehityskehyksia
ovat React Native, Flutter ja Xamarin. Alustariippumattomat sovellukset kayvat
lapi monimutkaisemman kaantamisprosessin, silla niiden tarkoituksena on
tuottaa ei-natiivista lahdekoodista natiivikoodia sekda iOS- ettd Android-
mobiilikayttojarjestelmille.  Kaantamisprosessi riippuu  hieman kaytetysta
kehityskehyksesta. Esimerkiksi React Native -mobiilisovelluksessa kaytetaan
JavaScriptia, joka siltayhteyden kautta muunnetaan natiivikomponenteiksi
JavaScript-ajoaikaa kayttden React Nativen virallisen dokumentaation mukaan

(Communication between native and React Native, 2024). Vaikka JavaScript ei
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itsessaan siis kaanny natiivikoodiksi, React Native muuntaa JavaScript-

komponentit natiiveiksi kayttoliittymaelementeiksi.

Alustariippumattomassa mobiilisovelluksessa voidaan hyddyntaa lahes kaikkia
mobiililaitteeseen sisaanrakennettuja ominaisuuksia, vaikkakin niiden kayttoon
tarvitaan usein kolmannen osapuolen tarjoamia kirjastoja. Alustariippumattoman
mobiilisovelluksen suorituskyky on muihin ei-natiiveihin sovelluksiin verrattuna

paras, mutta ei kuitenkaan aivan yhta hyva kuin natiivin mobiilisovelluksen.

Hybridi-sovellus (engl. hybrid app) on ei-natiivi mobiilisovellus, joka on kirjoitettu
web-sovelluskehitykseen tarkoitetuilla kielilla ja kirjastoilla. Hybridi-sovellus ei
kaanna lahdekoodia ollenkaan natiivikoodiksi, vaan hybridisovellus paketoidaan
natiivisovelluksen kehykseen. Natiivisovelluksen kehys, WebView, on ikaan kuin
mini-verkkoselain, johon mobiilisovelluksen sisaltd renderdidaan. Taman vuoksi

hybridi-sovellus on aina pitkalti riippuvainen internet-yhteydesta.

lonic ja Apache Cordova ovat tunnetuimpia tyodkaluja, joilla hybridi-sovelluksia
kehitetdan (Medium, 2020). Hybridi-sovelluksessa voidaan hyoédyntaa joitakin
mobiililaitteen ominaisuuksia kuten GPS:aa, kameraa ja push-ilmoituksia, mutta
esimerkiksi sormenjaljen tunnistusta, kompassia ja mobiililaitteen yhteystietoja ei
voida hyddyntaa. Hybridi-sovelluksen suorituskyky on heikompi kuin natiivin

mobiilisovelluksen ja alustariippumattoman mobiilisovelluksen.

PWA-sovellus (engl. Progressive Web App) eli progressiivinen verkkosovellus
on ei-natiivi mobiilisovellus, joka on hybridi-sovelluksen nuorempi serkku. PWA-
sovellukset ovat pohjimmiltaan web-sovelluksia, jotka ajetaan suoraan
verkkopalvelimelta tai valimuistista Service Worker -tekniikkaa hyddyntaen.
Service Worker -tekniikalla voi jaljitella joitakin natiivisovelluksen ominaisuuksia.
PWA-sovelluksia on mahdollista luoda erilaisilla kolmansien osapuolien low-code
ja no-code tyOkaluilla, kuten esimerkiksi Shopify:lla ja Bubble:lla. PWA-
sovelluksen suorituskyky riippuu kaytetysta selaimesta. Joitakin PWA-sovelluksia

voi julkaista Google Play -sovelluskaupassa mutta ei App Storessa.
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2.3 Kayttajakokemuksen merkitys mobiilisovelluksissa

Markkinoilla menestyva mobiilisovellus koukuttaa kayttajansa, koska
mobiilisovelluksen kayttd on miellyttavaa, sujuvaa ja palkitsevaa. Kayttaja palaa
sovellukseen, kun sen kayttoliittyma on intuitiivinen, kayttd helppoa ja sovellus
toimii moitteettomasti kaikissa tilanteissa. Mobiilisovelluksen
kayttajakokemuksen suunnittelussa on otettava huomioon monenlaisia eri

tekijoita.

Mobiilisovelluksen suorituskyky on avainasemassa kayttajakokemuksen
kannalta. Hitaasti latautuvat sivut ja nakymat seka akilliset kaatumiset ovat
kayttajalle aarimmaisen turhauttavia, jonka seurauksena kayttaja saattaa
paattaa, ettei halua kayttaa sovellusta enaa ikina uudelleen. Mobiilisovelluksen
suorituskykya optimoimalla varmistetaan, etta sovellus latautuu nopeasti, vastaa
kayttajan toimintoihin ilman viiveita ja toimii vakaasti kaikissa tilanteissa ja

ymparistoissa.

Helppokayttoisyys ja selkeys ovat myOs olennaisia ominaisuuksia hyvan
mobiilikayttajakokemuksen luomisessa. Klikattavien alueiden on oltava riittavan
suuria, jotta nitd on helppo kayttaa pienemmillakin kosketusnaytailla.
Mobiilisovelluksen viestinnan tulee olla tasmallistd ja johdonmukaista:
esimerkiksi pelkka "jatka”-nappi ei valttamatta riita ohjaamaan kayttajaa oikeaan
suuntaan, kun taas "jatka maksamaan” antaa selkeamman kasityksen toiminnon
tarkoituksesta. Selkea ja tarkka viestinta vahentaa kayttajan tekemien virheiden

mahdollisuutta, ja tekee kaytosta loogisempaa.

Kayttajakokemuksen kannalta kayttajapolut (engl. user flows) ovat tarkeita, silla
ne ohjaavat kayttdjaa sovelluksen eri toimintojen I[api mahdollisimman
suoraviivaisesti. UI/UX- suunnittelijan tehtdvana on varmistaa, ettd kayttaja
|oytaa tarvitsemansa toiminnot helposti ja ymmartaa aina seuraavan askeleen.
Hyvin suunnitellut kayttajapolut lisdavat mobiilisovelluksen kayton mukavuutta ja

vahentavat hammennysta.

Saavutettavuusominaisuudet tekevat mobiilisovelluksesta kaytettdvan ihan
kaikille esimerkiksi toimintarajoitteista tai kulttuuritaustasta huolimatta.
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Nakorajoitteisia kayttajia voi tukea suuremmilla ja dynaamisilla fonttikoilla.
Mobiilisovellukseen on mahdollista luoda tumma tila (engl. dark mode), joka
auttaa valoherkkia kayttijia. Sokeille kayttijille puolestaan on tarkeaa, etta
mobiilisovellus on yhteensopiva erilaisten ruudunlukuohjelmien kanssa.
Kognitiivisesti rajoittuneita kayttajia voi huomioida esimerkiksi valttamalla

valkkyvia animaatioita mobiilisovelluksessa. (Kauriola, 2021)

Mobiilisovelluksen kulttuurinen saavutettavuus tarkoittaa esimerkiksi, etta
mobiilisovelluksen kayttolittyma on saatavilla kohdemaassa kaytetylla kielella.
Mobiilisovelluksen kayttokokemus tulisi olla tasavertaista eri kielille. Kulttuurista
saavutettavuutta mobiilisovelluksessa on kielen lisaksi esimerkiksi se, etta
paivamaarat ja kellonajat naytetdan kulttuurikohtaisessa formaatissa. Varit
symboloivat myos eri asioita riippuen kulttuurista. Lansimaissa esimerkiksi
valkoinen vari symboloi puhtautta, viattomuutta ja rauhaa. Ita-Aasiassa valkoinen
vari puolestaan litetaan kuolemaan ja suruun. Jos mobiilisovelluksessa
kaytetaan valkoista teemavaria juhlahetkiin, kuten vaikka
syntymapaivailmoituksiin ja onnittelubannereihin, se saattaa viestia jotain aivan

muuta joissakin kulttuureissa.

Tietoturva on olennainen osa kayttajakokemusta, vaikka sita ei aina nahda
perinteisena UX-elementtind. Tietoturva liittyy kayttajakokemukseen siksi, etta
turvallisuus ja yksityisyys ovat kayttajille tarkeita ja vaikuttavat suoraan siihen,
miten luottavaisesti ja sujuvasti he kayttavat mobiilisovellusta. Turvallisuuden
tunteen puute voi huonontaa kayttajakokemusta merkittavasti, kun taas hyva
tietoturva ja sen huomaamaton toteutus parantavat kayttokokemusta.
Tietoturvaan panostaminen parantaa paitsi kayttajakokemusta myos yrityksen ja

tuotteen mainetta ja uskottavuutta. (Peris.ai, 2024)

Lahtokohtaisesti mobiilisovelluksen kaikki ominaisuudet tulisi olla samanlaisia
mobiilikayttojarjestelmasta riippumatta, jotta mobiilisovellus ei aseta kayttajia
epatasa-arvoiseen asemaan kaytetyn mobiililaitteen takia. Tassa on kuitenkin
pienia poikkeuksia. Apple julkaisi i0OS 16 kayttojarjestelmapaivityksen
yhteydessa ominaisuuden nimelta "Live Activities” (Apple Support, 2024), jota
voidaan hyoddyntaa joissakin iOS-mobiilisovelluksissa. Talle ominaisuudelle ei ole
viela olemassa taysin vastaavaa toiminnallisuutta Android-kayttojarjestelman
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mobiililaitteissa eika mobiilisovelluksissa. Internetista 10ytyy vaihtoehtoisia tapoja
simuloida "Live Activities” ominaisuutta Android-laitteilla, kuten esimerkiksi
kayttamalla RemoteViews-komponenttia, jota voidaan hyodyntaa ainakin Flutter-
kehityksessa (Fontenele, 2024).
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3 KAYTTOLITTYMAN SUUNNITTELU MOBIILIALUSTOILLE

3.1 Kayttajaroolien ymmartaminen ja kayttoliittyman vaatimukset

Mobiilisovelluksen  suunnittelu  alkaa  kayttajaroolien  ymmartamisesta.
Kayttajaroolit ovat abstraktioita sovelluksen todellisista kayttajista, ja ne kuvaavat
heidan tarpeitaan, tavoitteitaan ja odotuksiaan. Kayttajaroolien ymmartaminen
auttaa varmistamaan, ettd sovellus tarjoaa oikeita toiminnallisuuksia oikeille

kayttajille.

Kayttajaroolimatriisi (kuva 2) on hyodyllinen tydkalu erityisesti, jos sovelluksessa
on useita eri kayttajatyyppeja tai monimutkaisia toiminnallisuuksia. Matriisissa
kuvataan kayttajaryhmien keskeiset tavoitteet, mahdolliset rajoitteet ja heidan
prioriteettinsa.  Kayttajaroolimatriisi  auttaa  kehitystimia  priorisoimaan
sovelluksen toiminnallisuuksia ja keskittymaan niihin ominaisuuksiin, jotka

tuottavat eniten arvoa eri kayttajaryhmille.

X X
X X X
X X
X
X X X X
X

KUVA 2. Esimerkki kayttajaroolimatriisista, jossa esitelldadn sovelluksen

ominaisuudet ja kayttajaroolit.

Kun kayttajarooleista on saatu perustavanlaaatuinen kasitys, seuraavaksi on
maariteltava kayttdliittyman vaatimukset. Mobiilisovelluksen ensimmaiseen

prototyyppiin kannattaa valita vain kaikista kriittisimmat ominaisuudet, jotka
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tukevat sovelluksen ydintoiminnallisuutta. Kayttoliittyman ominaisuuksien
priorisoinnissa voidaan kayttaa esimerkiksi MoSCoW -menetelma3, joka auttaa
selkeasti maarittelemaan, mitka ominaisuudet ovat valttamattomia ja mitka voivat
odottaa (MoSCoW Priorization Technique in Product Managment, 2024).

MoSCoW -menetelma tulee sanoista "must have”, "should have”, "could have” ja

” »” ” "

won’t have”, ja tarkoittaa vapaasti suomennettuna "taytyy olla”, "pitaisi olla”, "voisi

” ”

olla”, ”ei tule olemaan”. Muita priorisointimenetelmia ovat esimerkiksi RICE ja

Kano.

Yksi yleisimmista ongelmista mobiilisovelluskehityksessa on niin sanottu "scope
creep”, eli projektin laajeneminen suunnitteluvaiheen jalkeen. Taman ilmion
valttamiseksi kayttoliittyman vaatimukset tulisi dokumentoida huolellisesti, ja
kommunikoida niista selkeasti kaikille eri sidosryhmille. Kayttoliittyman
dokumentaatio toimii viitekehyksena koko kehitysprosessin ajan, ja sen avulla
voidaan myds seurata, pysyyko projekti alkuperaisissa tavoitteissaan. (Martins,
2024)

3.2 Komponenttipohjainen suunnittelu

Kayttoliittymakomponentilla tarkoitetaan sovelluksen visuaalisia elementteja,
kuten nappuloita, syottokenttia, listoista ja taulukoista koostuvia osia, valikoita ja
muita nakymien rakennuspalikoita. Kayttoliittymakomponentit ovat itsenaisia
yksikoita, jotka voivat toimia itsenaisesti, mutta yhdessa ne luovat toimivan

kayttoliittyman.

Ul-suunnittelijian on hyva jo sovelluksen suunnitteluvaiheessa jakaa
mobiilisovellus pienempiin ja hallittavampiin  osiin, silla se helpottaa
ohjelmistokehittajan tyéta ja parantaa sovelluksen skaalautuvuutta.
Komponenttipohjainen |ahestymistapa tuo etuja myos sovelluksen yllapidon ja
laajennettavuuden kannalta, silla yksittaisia komponentteja voidaan helposti
paivittaa, vaihtaa tai uudelleenkayttaa ilman, ettd koko sovelluksen
toiminnallisuuteen tai kayttoliittymaan tarvitsisi tehda suuria muutoksia. Nain
ohjelmistokehittdja voi keskittya yksittaisten komponenttien toteuttamiseen ja
testaukseen ilman, ettd sovelluksen kokonaisuus hajoaa. Lisaksi
komponenttipohjainen lahestymistapa tukee hyvaa ohjelmistosuunnittelua, kuten
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yksikkOkehitysta ja iteratiivista kehitystd, seka parantaa yhteistyota

suunnittelijoiden ja kehittajien valilla. (Figma, n.d)

Lahtokohtaisesti mobiilisovelluksen tulisi toimia ja nayttda hyvalta niin
alypuhelimilla  kuin  tableteilla. Tata kutsutaan responsiivisuudeksi.
Kayttoliittymakomponenttien suunnitteluvaiheessa olisi hyva ottaa huomioon
milta eri kayttolittymakomponentit nayttavat eri kokoisilla naytoilla. Moni
suunnittelutydkalu, kuten Figma, tukee responsiivista suunnittelua. Lisaksi
kayttoliittymasuunnittelun yhteydessa on paatettava, tuleeko mobiilisovelluksen

tukea horisontaalisia nakymia, kun mobiililaite kaannetaan vaakasuuntaan.

3.3 Kayttajapalautteen keraaminen

Kaytettavyystestaus ja kayttajapalautteen systemaattinen keraaminen ovat
keskeisia vaiheita mobiilisovelluksen kayttoliittyman suunnitteluvaiheessa.
Kaytettavyystestauksen tavoitteena on varmistaa, etta sovellus vastaa kayttajien
tarpeita ja odotuksia seka tarjoaa sujuvaan kayttokokemuksen. Testaamalla
sovellusta todellisten kayttajien kanssa voidaan tunnistaa mahdolliset
ongelmakohdat, kuten kayttolittyman epaloogisuudet, hankalat navigointipolut
tai muut epaselvat toiminnot. Naiden havaintojen pohjalta suunnittelua voidaan

hioa paremmin kayttajalahtdiseksi.

Kayttajapalautteen keraaminen taydentaa kaytettavyystestausta tarjoamalla
syvallisempia nakemyksia kayttajakokemuksista. Kayttajapalautteen keraaminen
voi tapahtua esimerkiksi kyselylomakkeiden, haastatteluiden tai sovellukseen
integroitujen  palautetyOkalujen avulla. Kayttajapalautteen keraamiseen
mobiilisovelluskessa on tarjolla monia menetelmia, jotka voidaan jakaa

passiivisiin ja aktiivisiin 1ahestymistapoihin.

Passiiviset menetelmat viittaavat sovelluksen sisdiseen analytiikkaan, jotka
keraavat tietoa kayttajien toiminnasta taustalla ilman heidan aktiivista
osallistumistaan. Sovelluksen sisaisella analytiikalla voidaan seurata esimerkiksi
mobiilisovelluksen suosituimpia ominaisuuksia, kayttajapolkuja ja sovelluksesta

poistumisen hetkia.
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Aktiivisiin menetelmiin kuuluvat esimerkiksi sovelluksen sisaiset kyselyt,
palautelomakkeet ja suorat arvostelupyynnét (kuva 3), jotka antavat kayttajille
mahdollisuuden ilmaista mielipiteensa ja ehdotuksensa. Push-ilmoitusten avulla
voidaan ohjata kayttajia antamaan palautetta tiettyjen toimintojen tai paivitysten
jalkeen. Aktiivisen kayttajapalautteen keraamisen suunnittelussa on paatettava,
kuinka usein kayttdgjaa kehotetaan antamaan palautetta, kuinka usein
palautelomakkeen kysymyksia vaihdetaan, sekd kuinka vastauksia

analysoidaan.

Enjoying Nursebuddy Family
Portal App?

Tap a star to rate it on the App Store.

W OR W W W

Not now

KUVA 3. Suora arvostelupyyntd kuuluu aktiivisiin menetelmiin kayttajapalautteen

keraamissa.
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Hyvin toteutettu kaytettavyystestaus ja kayttajapalautteen hyodyntaminen
tukevat mobiilisovelluskehitysta tarjoamalla tieto- ja tutkimuspohjaa iteratiiviseen
suunnitteluprosessiin. Kayttajien tarpeiden ja mieltymysten ymmartaminen
auttaa kehitystiimia tekemaan perusteltuja paatoksia, jotka johtavat paremmin
toimivaan ja kayttajaystavalliseen lopputuotteeseen. Siten varmistetaan, etta
mobiilisovellus ei ole pelkastaan teknisesti toimiva, vaan myds kaytannollinen ja

miellyttava kayttaa.



19

4 TEKNINEN SUUNNITELMA

4.1 Valitut teknologiat ja kehitystyokalut

Nursebuddyn Omaisnakyma halutaan toteuttaa ei-natiivina
alustariippumattomana sovelluksena, koska pienella kehitystiimilla ei ole
resursseja kehittda ja yllapitaa natiivisovelluksia useille eri alustoille. Cross-
platform-ratkaisu tarjoaa kustannustehokkaan ja aikaa saastavan vaihtoehdon,
koska lahdekoodi kirjoitetaan yhdella ohjelmointikielella, jolloin samaa

koodipohjaa voidaan kayttaa seka iOS- ettd Android-kayttéjarjestelmille.

Alustariippumaton lahestymistapa saastaa merkittavasti kehitysaikaa ja -
kustannuksia. Koska lahdekoodi on vyhteinen eri alustoille, uuden
toiminnallisuuden tai korjausten lisaaminen on yksinkertaisempaa ja nopeampaa,
eikd vaadi erillisia kehitysprosesseja eri mobiilikayttojarjestelmille. Tama myos
helpottaa yllapitoa ja mahdollisten bugien korjaamista, kun muutokset voi tehda

keskitetysti yhteen koodipohjaan.

Cross-platform-teknologia mahdollistaa nopeamman markkinoille paasyn, silla
kehityssyklit ovat lyhyempia kuin natiivisovelluksissa. Nopeampi julkaisu voi
antaa etumatkaa Kkilpailijoihin nahden ja mahdollistaa kayttajapalautteen
keraamisen aikaisessa vaiheessa, mika auttaa sovelluksen jatkuvassa

kehittamisessa.

Nursebuddyn Omaisnakyman kaltaisessa alustariippumattomassa
mobiilisovelluksessa kehysvalinta on keskeinen paatos, joka vaikuttaa suoraan
kehitysprosessiin, suorituskykyyn ja lopputuotteen laatuun. Talla hetkella
suosituimmat cross-platform kehityskehykset ovat React Native ja Flutter, joista
molemmat mahdollistavat sovellusten rakentamisen seka iOS- ettd Android-
alustoille yhden koodipohjan avulla.

React Native on Facebookin kehittama kehityskehys, joka perustuu JavaScript-
kieleen ja React-kirjastoon (React Native, n.d.). Se on luonnollinen
teknologiavalinta, jos kehitystiimilla on jo kokemusta Reactista, silla sen avulla
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voidaan hyodyntaa verkkosovelluksista tuttuja kayttolittymakomponentteja
mobiilikehityksessa. Tama tuo yhtenaisen ilmeen ja tuntuman tuoteperheen eri
sovelluksiin ja nopeuttaa kehitysta. React Native luottaa natiivikomponentteihin,
mika tarkoittaa, etta kayttoliittyman osat mukautuvat eri kayttojarjestelmien tyyliin.

Tama tekee sovelluksesta natiivinoloisen seka iOS- etta Andoird-alustoilla.

Flutter puolestaan on Googlen kehittdma cross-platform-kehys, joka kayttaa
Dart-ohjelmointikielta  (Flutter, n.d.). Flutter on optimoitu erityisesti
mobiilisovelluskehitysta varten ja poikkeaa React Nativesta siing, etta se ei kayta
natiivikomponentteja, vaan piirtaa kayttolittymansa omien  widget-
komponenttiensa avulla. Tama mahdollistaa taysin yhtenaisen ulkoasun kaikilla
alustoilla. Flutterin etuna on sen tarjoama erinomainen suorituskyky, silla se
piirtdd kayttoliittyman suoraan, eikd siihen tarvita siltayhteyden kaltaisia
valikerroksia. Tama tekee Flutterista sopivan vaihtoehdon visuaalisesti vaativille
sovelluksille, joissa tarvitaan monimutkaisia animaatioita ja tasaista

suorituskykya.

Suorituskyvyn ja kayttoliittyman yhtenaisyyden lisaksi kehysvalintaan vaikuttaa
yhteisén tuki. React Native hyotyy laajasta JavaScript- ja React-kehittajien
yhteisOstd, mikd mahdollistaa monien valmiiden kirjastojen ja moduulien
hyddyntamisen. Flutterin yhteis6 on pienempi, mutta kehittyva, ja se tarjoaa
valmiita tyokaluja, jotka tukevat esimerkiksi web- ja desktop-kayttoa. Flutter on
oiva valinta, jos halutaan rakentaa sovellus, joka laajenee helposti myos muihin

kanaviin kuin mobiiliin.

React Native on hyva valinta, kun kehitystiimilld on jo JavaScript-osaamista tai
kun tavoitteena on kayttaa samoja komponentteja verkkosovelluksen ja
mobiilisovelluksen valillda. Kehyksen valinnassa on otettava huomioon tiimin
osaaminen, projektin vaatimukset ja se, mitd alustoja halutaan tukea nyt ja

tulevaisuudessa.

Expo on avoimeen lahdekoodiin perustuva React Native -kehitysalusta, joka on
suunniteltu nopeuttamaan mobiilisovellusten kehittamista (Expo, 2024). Expon
avulla React Native -kehityksen aloittaminen on helppoa, koska se ei edellyta
monimutkaisia natiivikehitysymparistdja, kuten Xcodea tai Android Studiota.
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Expo tarjoaa laajan kokoelman kayttovalmiita komponentteja ja API-kirjastoja,
joiden avulla voidaan hyodyntaa esimerkiksi kameran ja sijaintipalveluiden

kaltaisia mobiilitoimintoja ilman monimutkaisia natiivi-integraatioita.

Expo tukee reaaliaikaista kehitysta hyddyntaen hot reload -ominaisuutta, jonka
ansiosta kehittajat nakevat sovellukseen tehdyt muutokset valittomasti ilman
tarvetta kaynnistaa sita joka kerta uudelleen. Hot reload nopeuttaa iterointia ja
helpottaa kayttoliittyman visuaalisten muutosten testaamista reaaliaikaisesti.

(Development and production modes, 2024)

Expon vahvuuksia on myds sen Over-the-Air (OTA) -paivitysten tuki, jonka
ansiosta sovelluksen JavaScript-koodi ja resurssit voidaan paivittda suoraan
kayttajien laitteille ilman, etta sovellusta taytyy julkaista uudelleen App Storessa
tai Google Playssa. OTA-paivitykset mahdollistavat nopean reagoinnin
esimerkiksi bugikorjauksiin ja parannuksiin, mika tekee sovelluksen yllapidosta

joustavaa ja kustannustehokasta. (Send over-the-air updates, 2024)

Jos sovellus vaatii sellaisia natiivitoimintoja, joita Expon rajallisempi ymparisto ei
tue, Expo-projekti oli ennen mahdollista ejectata eli siirtdd React Native CLI -
ymparistoon, jolloin kehittdjilla oli taysi paasy natiivikoodiin. Ejectaus vei projektin
pois Expon hallitsemasta ymparistosta, jolloin kehittdjan taytyi huolehtia itse
natiivikehityksesta ja rakentamisesta, mika saattaa lisata kompleksisuutta ja
kehitysaikaa. Expo eject on vanhentunut, eika sita suositella enaa kaytettavan.
Expo eject on korvattu Expo Prebuildilla, mutta Prebuild toimii lahes taysin

identtisella tavalla ejectaukseen nahden (Prebuild, 2024).

Jos tavoitteeena on kehittdd mobiilisovellus seka iOS-laitteille ettd Android-
laitteille, mobiilisovellus on helpointa ohjelmoida Applen Mac-tietokoneella, koska
macOS on ainoa kayttojarjestelma, joka antaa ohjelmistokehittajan asentaa ja
kayttda Xcode-ohjelmistoa. Xcode-ohjelmisto tarjoaa tydkalut iOS, macOS,
wathcOS ja tvOS sovellusten kehittamiseen. Naita kehitystydkaluja
ohjelmistokehittdja tarvitsee voidakseen luoda, testata ja julkaista sovelluksen
Applen laitteille. Mac-tietokoneelle saa ladattua Android Studion ja sita kautta
erilaisia Android-emulaattoreita. Mac-tietokone on myds riittavan tehokas eri
kehitystyOkalujen ja ohjelmistojen pyorittamiseen.
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Jos Mac-tietokone ei ole vaihtoehto esimerkiksi tiukemman budjetin takia,
seuraavaksi paras vaihtoehto on Linux-kayttojarjestelman tietokone. Linux on
rittavan tehokas pyorittaakseen mobiilisovellukseen tarvittavia kehitystyokaluja,
kuten Android Studiota. Linuxilla iOS-kehittaminen on kuitenkin hieman
haastavampaa, koska iOS-emulaattoria ei suoraan Linuxille saa asennettua.
Linuxilla on mahdollista vuokrata macOS pilvipalvelin, ottaa kayttéon
virtuaalikone, tai yhdistda Linux-tietokone Mac-tietokoneeseen lopullista iOS-

mobiilisovelluksen testausta ja julkaisua varten.

4.2 Koodin rakenne ja modulaarisuus

Sovelluksen modulaarisuudella tarkoitetaan ohjelmistokoodin rakenteen
jakamista pienempiin, itsenaisiin osiin, eli moduleihin, jotka voivat toimia
itsenaisesti mutta myods osana suurempaa jarjestelmaa. Modulaarinen koodi on

jaettu loogisiin osiin, jotka ovat erillisia mutta yhteensopivia.

Modulaarisuuden etuja ovat muun muassa koodin uudelleenkaytettavyys, koska
yksittaisia moduuleja voi kayttaa useassa eri paikassa ilman, ettd koko
jarjestelmaa tarvitsee muokata. Modulaarisuus helpottaa koodin hallintaa, silla
ohjelmoija voi keskittya tiettyyn osaan ilman, ettd tarvitsee ymmartaa koko
jarjestelman toimintaa. Modulaarisuus tukee parempaa virheenkorjausta ja
testauskaytantoja, silla pienempia osia on helpompi testata erikseen ja
varmistaa, ettd ne toimivat oikein ennen niiden yhdistamista suurempaan
kokonaisuuteen. Modulaarinen koodi parantaa tiimitydoskentelya, koska useat
ohjelmistokehittajat voivat tydskennella itsenaisesti eri moduulien parissa ilman,

etta heidan tarvitsee huolehtia muiden tekemista muutoksista.

Tyypillisesti esimerkiksi kayttoliittymakomponentit jaetaan koodissa omiksi,
uudestaan kaytettaviksi moduleiksi. Jos koodissa on paljon logiikkaa suorittavia
funktioita, on suositeltavaa eristaa ne erilleen esimerkiksi
kayttoliittymakomponenteista, jotta niiden uudelleenkayttdé on mahdollisimman
yksinkertaista jatkossa. Ohjelmistoalalla on kahdenlaista koulukuntaa
modulaarisuudesta, joka koodin lisdksi ulottuu aina tekniseen dokumentaatioon
asti. Osa suosii "WET”-periaatetta (Write Everything Twice) eli ettd koodi/

tekninen teksti saa osittain toistaa itsedan, varsinkin jos toisto tapahtuu vain
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harvoin eli noin 2-3 kertaa eri paikoissa. Toinen periaate on tiukempi, nimeltaan
"DRY” (Don’t Repeat Yourself), jonka mukaan samaa koodia/ teknista tekstia ei
tulisi missaan tapauksissa kirjoittaa uudelleen eri yhteyteen (Hunt ja Thomas,
1999). Jokainen ohjelmistokehittdja itse on lopulta vastuussa paattaessaan
omista periaatteistaan. Jos useamman ohjelmistokehittdjan projektiin valitaan
jokin ohjelmointiperiaate, siita on hyva viestia projektiryhman sisalla riittavan

selkeasti.

Tilanhallintamalli tarkoittaa sovelluskehityksessa tapaa ja periaatteita, joiden
sovelluksen sisaista tilaa hallitaan. Sovelluksen "tila” (engl. state) viittaa kaikkiin
tietoihin, joita sovellus tarvitsee toimiakseen ja joita se voi muuttaa, kuten
kayttajan syottamat tiedot, sovelluksen nakyman tila, autentikointi- ja
kayttajaprofiilitiedot seka kayttoliittyman eri tilat kuten latausvaihe ja virhetila. Flux
on Facebookin kehittama arkkitehtuurinen tilanhallintamalli, joka maarittelee

tavan, jolla sovelluksen tilan hallinta ja muuttaminen tulisi tapahtua. Flux-mallissa

tilan hallinta on yksisuuntainen ja perustuu neljaan osaan (Flux, 2023).

KUVA 4. Flux-mallin nelja osaa ovat "Action”, "Dispatcher”, "Store” ja "View” (Flux
— In-Depth Overview, 2023)

Sovelluksen toiminta alkaa, kun kayttaja suorittaa jonkin toiminnon, kuten painaa
nappia mobiilisovelluksessa. Tama toiminto laukaisee kuvassa 4 sinisella
taustavarilla esitetyn "action”-objektin, joka kuvaa tapahtuman, kuten “kirjaudu
sisdan”. "Action” ei suoran muuta sovelluksen tilaa, vaan sen tehtavana on

valittaa tietoa siita, mita pitaisi tapahtua.

"Action” lahetetdan edelleen kuvan 4 tumman harmaalla taustavarilla esitetylle
"dispatcher’-komponentille, joka toimii eraanlaisena keskuskoordinaattorina.
"Dispatcher” valittdéd “action”-objektin  kaikille  rekisterOidyille  "store”-

komponenteille. "Store” on sovelluksen tila- ja liiketoimintalogiikan keskus. Se
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vastaanottaa “action”-objektin, paivittdaa tarvittaessa sisaista tilaansa ja
kaynnistdda mahdollisia muutoksia sen perusteella. Kun ”store”-tila muuttuu,
kuvan 4 vihrealla taustavarilla korostettu "view’-komponentti, joka on sidottu
kyseiseen “store’-tilaan, paivittda kayttolittyman vastaamaan uutta tilannetta.
"View” ei muokkaa “store’-tilaa suoraan, vaan ainoastaan esittaa sen

visuaalisesti kayttajalleen.

Redux on Flux-arkkitehtuurin pohjalta kehitetty kirjasto, joka tekee
tilanhallinnasta hieman Fluxia yksinkertaisempaa. Fluxissa voi olla useita storeja,
mutta Reduxissa on lahtOkohtaisesti vain yksi store, johon tallennetaan koko
sovelluksen tila (Geeks for Geeks, 2023). Sovelluksen sisdistd Redux-tilaa voi
suunnitella esimerkiksi hahmottelemalla "tilapuun” (engl. state tree) (Lusan Das,
2018). Kuvassa 5 kayttoliittyman nakymakohtaiset tilat on ympyroity tasaisella
viivalla Globaalit, koko ohjelmiston kaytdéssa olevat tilat, on ympyroity

katkoviivalla. Yksityiskohtaisesti rakennettu suunnitelma Redux-tilapuusta voi

{ login i \‘
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KUVA 5. Esimerkki Redux-tilapuusta.
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4.3 APIl-kehityksen suunnittelu

APIl-kehityksella tarkoitetaan ohjelmointirajapintojen suunnittelua, toteuttamista
ja yllapitoa. APl:it mahdollistavat eri ohjelmistojen valisen viestinnan
standardisoidulla tavalla. Esimerkiksi mobiilisovellukset hyodyntavat API-
rajapintoja, jotta ne voivat kommunikoida pilvipalveluiden, tietokantojen ja muiden

taustajarjestelmien kanssa.

Nursebuddy on SaaS-sovellus. Nursebuddy on rakennettu hyodyntaen Amazon
Web Servicesin (AWS) tarjoamaa pilvi-infrastruktuuria. AWS on yksi maailman
johtavista pilvipalvelualustoista, joka tarjoaa kattavan valikoiman erilaisia
palveluita, kuten tietokantoja, tallennustilaa, laskentakapasiteettia ja
analytiikkatyokaluja. AWS avulla yritykset voivat rakentaa skaalautuvia, turvallisia
ja  kustannustehokkaita jarjestelmia ilman tarvetta omaan fyysiseen

infrastruktuuriin.

Mikropalvelu-pohjainen arkkitehtuuri ja monoliittinen arkkitehtuuri ovat kaksi
erilaista tapaa rakentaa ohjelmistoja. Monoliittinen arkkitehtuuri tarkoittaa, etta
koko sovellus rakennetaan yhtena suurena kokonaisuutena. Kaikki
ominaisuudet ja toiminnot ovat osa yhta ja samaa koodikantaa. Vaikka
monoliittinen arkkitehtuuri on yksinkertaista rakentaa ja ottaa kayttdéon pienissa
projekteissa, se voi muuttua jaykaksi ja vaikeasti yllapidettavaksi, kun sovellus

kasvaa. (Richardson, 2018, kappale 1)

Mikropalvelu-pohjainen (engl. microservices) arkkitehtuuri tarkoittaa, etta
sovellus jaetaan useisiin pieniin ja itsenaisiin palveluihin, jotka kommunikoivat
keskenaan API-rajapintojen kautta. Jokaisella mikropalvelulla voi olla oma
teknologiansa, tietokantansa ja kehitystiminsa. Mikropalvelu-pohjainen
arkkitehtuuri tekee sovelluksesta helpommin skaalautuvan, vikasietoisen ja
muokattavan. Esimerkiksi jos yksi mikropalvelu tarvitsee paivityksen, sita voidaan

kehittaa ja julkaista ilman vaikutusta muihin palveluihin.

Kun halutaan muuttaa olemassa oleva web-sovellus mobiilisovellukseksi, taytyy
suunnitella, mitd muutoksia olemassa oleva mikropalveluarkkitehtuuri tarvitsee ja

tarvitseeko API-rajapintoihin tehda muutoksia. Mikropalveluarkkitehtuurissa
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voidaan hyodyntaa samoja mikropalveluita sekd web-sovelluksessa etta
mobiilisovelluksessa, mutta APIl:n toimintaa ohjaava gateway saattaa vaatia
paivityksia. Gateway toimii yhtend sisdankayntipisteena, jonka kautta kaikki
sovelluksen kayttajien tekemat pyynnot valittyvat mikropalveluille. Gateway
yhdistad, muokkaa ja reitittda pyyntoja oikeille mikropalveluille, ja sen avulla
voidaan hallita tietoturvaa, autentikointia ja liikenteen kuormitusta. Kaytannossa

gateway siis toimii valittajana mobiilisovelluksen ja taustajarjestelmien valilla.

Mobiilisovelluksen  API-kehitys alkaa huolellisella suunnittelulla, jonka
yhteydessa maaritellaan tarvittavat endpointit eli rajapintojen yksittaiset
toiminnallisuudet. Kaytannossa tama tarkoittaa, etta kehittajat kartoittavat, mita
tietoja mobiilisovellus tarvitsee taustajarjestelmista ja millaisia toimintoja sovellus
suorittaa, kuten esimerkiksi kayttajan kirjautuminen, tietojen hakeminen ja

tietojen tallennus.

Hyvin suunniteltu API on dokumentoitu huolellisesti, jotta kehittajat voivat helposti
ymmartaa, miten sitd kaytetdan. Dokumentointi nopeuttaa mobiilisovelluksen
kehitysta ja varmistaa, etta rajapinta tayttda seka tekniset etta

kayttajakokemukseen liittyvat vaatimukset.

4.4 Sovelluksen optimointi ja suorituskyvyn parantaminen

Mobiilisovelluksen optimoinnin tavoitteena on varmistaa, etta sovellus tarjoaa
kayttajille mahdollisimman sujuvan, nopean ja virheettdtman kokemuksen
samalla, kun se hyddyntaa laitteiden resursseja, kuten prosessitehoa, akkua ja

muistia, mahdollisimman saasteliaasti.

Mobiilisovelluksen optimoinnissa kannattaa tarkastella sovelluksen kokoa, el
kaytannossa sitd paljonko mobiilisovellus vie mobiililaitteelta muistia. Nykyisin
keskiverto mobiililaitteessa on 64 Gt tai 128 Gt muistia, mutta vanhemmissa
mobiililaitteissa muistia voi olla huomattavasti vahemmankin. On tavallista, etta
mobiililaitteelle ladataan useita kymmenia eri sovelluksia. Alypuhelimen muistia
vie myos laitteelle tallennetut kuvat ja videot. Tutkimuksen mukaan kuluttajalla on
nykyisin keskimaarin 40 eri sovellusta ladattuna puhelimelleen, joista
keskimaarin 9 eri mobiilisovellusta on paivittaisessa kaytossa (TechJury, 2024).
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Applen App Storeen ladattava sovellus saa olla nykyaan maksimissaan 500 Mt

iIOS 9.0 ja sitd uudemmille i0S-kayttdjarjestelmien mobiililaitteille (Apple

Developer, 2024). Googlen Play Storeen ladattavan sovelluksen maksimikoko on

puolestaan 200 Mt (Play Console Help, n.d.). Nyrkkisaantona voisi silti sanoa,

ettd mitd pienempi sovelluksen koko sitd parempi (The Magic of App Size

Reduction, 2023).

React Nativella rakennetun mobiilisovelluksen optimointi tapahtuu pitkalti

kooditasolla. Taulukkoon 1 on kuvattu yleisimpia optimointia edistavia toimia

React Native -koodikannassa.

Ominaisuus Optimoitu Ei optimoitu
Lista FlatList komponentti ListView komponentti
Console.log Koodissa ei Koodissa (paljon)

console.logeja

console.logeja

Tarpeettoman uudelleen

renderdinnin estaminen

Kaytossa React.memo
ja React hookit

useMemo, useCallback

Ei kaytossa apukeinoja
uudelleen renderdinnin

estamiseen

Kirjastojen kaytto

Vain tarpeellisia
kirjastoja kaytossa,
kirjastoja kaytetty

harkiten

Paljon eri kirjastoja
kaytdssa ja/ tai
kayttamattomia,

vanhentuneita kirjastoja

Animaatiot, navigointi,

Ei turhia animaatioita,

Paljon monimutkaisia

valilehdet yksinkertainen animaatioita,
navigointi- ja valilehti monimutkainen
rakenne navigointi- ja valilehti
rakenne
Hermes Kaytossa Ei kaytossa
MomentJS Ei kaytossa, korvattu Kaytdssa, ja koodissa

jollain muulla kirjastolla

kutsutaan MomentJS

kirjaston funktioita usein

TAULUKKO 1. Yleisimpia keinoja React Native -mobiilisovelluksen optimointiin
(React Native — Performance Overview, 2024; Sinha, 2022; Rahman, 2024)
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React Native -kehityksessa hyodyllisia ja yleisesti suositeltuja suorituskyvyn
seurantatyOkaluja ovat Flipper ja Firebase. Naita tyokaluja kannattaa ottaa
kayttoon mobiilisovelluskehityksen varhaisessa vaiheessa, jotta sovelluksen
suorituskykya voidaan seurata, analysoida ja optimoida jatkuvasti
kehitysprosessin aikana. Flipper on kehittajaystavallinen tyokalu, joka tarjoaa
kattavat debuggausominaisuudet, kuten verkkoliikenteen tarkastelun, konsolilokit
ja suorituskyvyn mittaustyokalut (Flipper, 2024). Firebase Performance
Monitoring puolestaan auttaa seuraamaan mobiilisovelluksen todellista
kayttajakokemusta tuotantoymparistossa (Firebase, 2024). Se tarjoaa tietoa

esimerkiksi latausajoista, verkon viiveista ja renderointiongelmista.

4.5 Tietoturva ja yksityisyyden suoja mobiiliymparistossa

Tietoturva ja yksityisyyden suoja mobiilisovelluksessa ovat keskeisia tekijoita,
erityisesti nykyisessa digitaalisten palvelujen aikakaudessa, jossa kayttajien
henkilokohtainen data on arvokasta ja herkkaa. Mobiilisovelluksen kehityksessa
on tarkedd huomioida ja suunnitella tietoturvaa jo hyvissd ajoin ennen

mobiilisovelluksen toteuttamista.

GDPR eli Euroopan yleinen tietosuoja-asetus on Euroopan alueella vuodesta
2018 sovellettu asetus, jonka tarkoituksena on vahvistaa Euroopan Unionin
alueella asuvien henkildiden oikeuksia omiin henkilotietoihinsa. GDPR vaatii, etta
sovelluksen kayttajat saavat selkean tiedon siita, mita tietoja kerataan, kuinka
niita kaytetaan ja kuinka niitd suojataan. GDPR edellyttaa, etta kayttajilla tulee
olla oikeus tarkastella, muokata tai poistaa omia tietojaan. Tietojen kasittelyssa
on noudatettava tiettyja periaatteita, kuten tietojen minimointia ja tietojen
sailytyksen rajoittamista vain tarpeelliseksi ajaksi. Mobiilisovelluksen suunnittelun
nakokulmasta se tarkoittaa sita, etta tietoturvaominaisuudet on suunniteltava jo
alkuvaiheessa, ja varmistettava, ettd sovelluksen kayttbehdot ja
tietosuojakaytannét ovat kayttdjille helposti saatavilla ja ymmarrettavia. (GDPR
EU, 2024)

Datan suojaaminen mobiilisovelluksessa edellyttdd myods joidenkin teknisten
toimenpiteiden toteuttamista, kuten datan enkryptausta. Datan enkryptauksella
varmistetaan, etta kayttajien henkilokohtaiset tiedot, kuten maksutiedot, viestit ja
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sijaintitiedot, pysyvat suojattuina ei pelkastaan tietokannassa vaan jopa silloin,
kun ne siirtyvat verkossa. Datan salaaminen estaa kolmansia osapuolia
paasemasta kasiksi arkaluontoisiin tietoihin, mika on erityisen tarkeaa
mobiilisovelluksissa, jotka usein luottavat langattomaan yhteyteen kuten Wi-Fi-
tai mobiiliverkkoihin. Langattomat verkot ovat alttimpia hyokkayksille kuin kiinteat
verkot. Erilaiset enkryptaustekniikat tarjoavat vahvaa suojaa ja varmistavat, etta
vain valtuutetut osapuolet voivat purkaa ja Iukea salatun datan.
Mobiilisovelluksen  suunnitteluvaiheessa on  tarkeaa valita  sopiva

salausmenetelma (Sharma, 2024).

Monivaiheinen todennus eli MFA tarjoaa lisasuojakerroksen kayttajan
tunnistautumiselle. Pelkka salasana ei riita kirjautumiseen, vaan MFA-kayttajalta
vaaditaan useampi todennuskerros, kuten kertakayttdinen koodi, biometrinen
tunnistus tai push-ilmoitus, ennen kuin han paasee mobiilisovellukseen sisaan.
Mobiilisovelluksen suunnitteluvaiheessa on tarkeaa valita, mitkd MFA-
menetelmat sovelluksessa otetaan kayttoon ja miten ne integroidaan
saumattomasti kayttajakokemukseen. MFA:n lisdaminen ei saisi hankaloittaa
likaa Kirjautumisprosessia, mutta sen tulisi kuitenkin tarjota riittava turva

kayttajalle.
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5 TESTAUS JA LAADUNVARMISTUS

5.1 Testaus mobiilisovellusymparistossa

Mobiilisovelluksen testauksen suunnitelu on kriittinen vaihe, joka vaikuttaa
merkittavasti  tuoteen laatuun ja  kayttajakokemukseen. Testauksen
suunnittelussa on otettava huomioon tiimin resurssit, kuten kaytettavissa oleva
aika ja henkiloston maara. Suuret ohjelmistoyritykset voivat hyodyntaa erillisia
QA-tiimeja, jotka keskittyvat yksinomaan testaukseen ja laadunvarmistukseen,
kun taas pienemmissa kehitystiimeissa testaus on usein kehittajien vastuulla tai
se voidaan jossain tapauksissa ulkoistaa. Resurssien rajallisuus korostaa
entisestaan tarvetta hyvin suunnitelluille testausprosesseille, jotta kehitystiimin

aika voidaan kayttaa tehokkaasti.

Testausstrategian valinnassa tulee huomioida mobiilisovelluksessa kaytetyt
teknologiat, silla ne maarittelevat, mitd tyokaluja ja testausmenetelmia
sovelletaan. Esimerkiksi React Native -pohjaisessa sovelluksessa yksikkotestit
(engl. unit tests), integraatiotestit ja end-to-end-testit (E2E) muodostavat kattavan
testauspatteriston (React Native Testing, 2024). Naiden yksityiskohtainen
toteuttaminen vaatii kuitenkin huomattavia resursseja, ja siksi QA-tiimin tuki voi
olla tarpeen. Myods erilaiset automatisoidut tydkalut, kuten ESLint, ovat
hyodyllisia, silla ne havaitsevat helposti yleisimpia koodivirheita. Lintterien kaytto
ja kayttéonotto on vaivatonta ja skaalautuu hyvin pieniin tiimeihin, kunhan niiden

konfiguraatio on riittdvan tiukka.

Mobiilisovelluksen testaaminen fyysiselld laitteella on mobiilisovelluksen
laadunvarmistuksessa valttamatonta, silla simulaattorit eivat pysty kattamaan
kaikkia mobiilisovelluksen toiminnallisuuksia, kuten kameran kayttéa tai
mobiililaitteen muiden antureiden toimintaa. Simulaattorit ovat hyodyllisia
kehitysvaiheessa, mutta ne eivat korvaa fyysisia laitteita, erityisesti

kayttdympariston monimuotoisuuden testaamisessa. (Testscenario, 2024)

Mobiilisovelluksen suorituskykytestauksessa mitataan sovelluksen

reagointinopeutta, resurssien kulutusta ja vakaata toimintaa erilaisissa
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kuormitustilanteissa.  Suorituskykytestauksen suunnittelussa on tarkeaa
maarittaa realistiset kayttotilanteet ja rajata testaukset niihin. Esimerkiksi React
Native -sovelluksen suorituskykytestaus voi sisaltaa animaatioiden sulavuuden,
verkkopyyntojen viiveen ja akun kulutuksen analysointia. Hyvin suunniteltu ja
toteutettu suorituskykytestaus varmistaa, etta sovellus toimii saumattomasti seka

uusimmilla etta vanhemmilla laitteilla.

5.2 Sovelluksen jakelu- ja paivitysprosessit

Mobiilisovelluksen jakelu- ja paivityssuunnitelma on olennainen osa onnistunutta
sovelluksen elinkaarta. Mobiilisovelluksen jakelun ensimmainen askel on
rekisteroitya sovelluskauppoihin, kuten Applen App Storeen ja Google Play
Storeen, joihin paasy edellyttaa Apple Developer- ja Google Play Console -tilien
perustamista. Naiden alustojen kautta sovelluksen kehittajat voivat hallita
sovelluksen julkaisua, paivityksia, analytiikkaa ja kayttajien antamia arvosteluja.
Apple Developer -tilin kayttd tarjoaa mahdollisuuden paattaa, halutaanko
sovelluksen olevan kaytettavissd myods macOS-laitteilla, mika voi avata uusia
kayttajasegmentteja mutta tuo samalla mukanaan lisdvaatimuksia

kayttoliittymasuunnittelulle ja tekniselle testaukselle.

Sovelluksen julkaisu- ja paivityssuunnitelmassa on tarkeaa ottaa huomioon, mita
mobiilikayttojarjestelman versioita tuetaan. Mobiilisovelluksen kehittajan on
tehtava valinta suorituskyvyn, kayttajakunnan tarpeiden ja resurssien valilla.
Esimerkiksi vanhimpien mobiilikayttdjarjestelmaversioiden tukeminen voi
kasvattaa kehitys- ja yllapitokustannuksia huomattavasti ja rajoittaa
mobiilisovelluksen ominaisuuksia. Sovelluskauppojen oma analytiikka tarjoaa
tietoa yleisimmin kaytetyista kayttojarjestelmaversioista. Tata analytiikkaa
hyodyntamalla voidaan tehda harkittu paatés, mita kayttdjarjestelmaversioita

tuetaan.

Julkaisuaikataulua suunniteltaessa on huomioitava kayttajakunnan aktiivisuus.
Esimerkiksi liiketoimintasovellusten paivitykset voidaan ajoittaa ilta-aikoihin tai
viikonloppuihin, jolloin kayttajien tyoskentelyyn kohdistuu vahemman mahdollisia
hairidita. Kuluttajille suunnattujen sovellusten osalta julkaisu voi tapahtua milloin

tahansa, mutta on hyva pitaa mielessa, etta julkaisuajankohta voi vaikuttaa
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kayttajien kokemukseen ja paivityksen vastaanottoon. Suuren kayttajakunnan
sovelluksissa julkaisua tulisi valttdaa huipputuntien aikana. Samalla on myds
tarkeaa suunnitella julkaisuaikataulu siten, etta kehitystiimi ja muu tukihenkilosto
ovat saatavilla heti julkaisun jalkeen. Nain mahdollistetaan nopea reagointi, mikali
julkaisussa ilmenee ongelmia, ja varmistetaan etta kayttajat saavat apua ilman

viiveita.

Over-the-air (OTA) -paivitykset tarjoavat mahdollisuuden toimittaa uusia
ominaisuuksia ja virheenkorjauksia ilman, etta kayttajan tarvitsee paivittaa
sovellusta manuaalisesti sovelluskaupan kautta. OTA-paivitykset eivat itsessaan
ole taysin riskittomia, silla ne ovat jossain tapauksissa aiheuttaneet kayttajien
mobiililaitteisiin esimerkiksi jatkuvan uudelleenkaynnistys kierteen (Sorell, 2024).
Ennen OTA-paivitysta tulisi olla tarkkana, ettd mobiilisovelluksen julkaistava

versio on varmasti testattu asianmukaisesti.

Mahdollisten ongelmatilanteiden varalle on syyta laatia selked ’roll back” -
suunnitelma, joka mahdollistaa edelliseen versioon palaamisen nopeasti, mikali
uusi julkaisu aiheutta merkittavia hairidita. Asianmukainen projektin
versionhallinta tukee roll back -suunnitelmaa. Roll back -suunnitelman tulisi
sisaltda selkeat toimintavaiheet myds siind tapauksessa, ettd uusi julkaisu
aiheuttaa tietokantamuutoksia. Tallaisten tilanteiden varalta tulee miettia
etukateen, miten tietokannat voidaan palauttaa aikaisempaan tilaan

vahingoittamatta olemassa olevia tietoja.

Hotfix-paivitykset ovat valttamattomia kriittisten virheiden korjaamiseen nopeasti.
Hotfix-paivitykset eivat yleensa sisalla uusia ominaisuuksia, vaan niiden
tavoitteena on minimoida kayttajakokemuksen haitat ja yllapitaa sovelluksen
luotettavuutta. Hotfix-paivityksiin kannattaa valmistautua suunnittelemalla
etukateen selked prosessi Kiireellisten korjausten toteuttamiseen ja

julkaisemiseen.
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6 YLLAPITO JA JATKOKEHITYS

6.1 Versionhallinta ja yllapidon haasteet

Versionhallinta on tarkeaa, vaikka kehitystimi olisi pieni. Erilaiset
versionhallintajarjestelmat, kuten Git, tarjoavat mahdollisuuden seurata
muutoksia koodikannassa. Versionhallintatyokalu helpottaa ryhmatyoskentelya,
etenkin jos useampi kehittaja tyostda samaa koodikantaa. Versionhallinta
minimoi inhimillisia virheita, kuten paallekkaisia muutoksia tai vanhentuneen
koodin kayttamista. Versionhallintatyokalun kayttoonotto tekee

ohjelmistoprojektista vakaamman.

Yksi mobiilisovelluksen yllapidon prosesseista on virheiden monitorointi, joka tuo
mukanaan omat haasteensa. Mobiilisovelluksen kayttajat toimivat usein
erilaisissa ymparistoissa, ja virheet voivat ilmeta ainoastaan tietyissa laite- tai
kayttojarjestelmayhdistelmissa, mika tekee virheiden jaljittamisesta ja
korjaamisesta toisinaan haastavaa. Tehokkaiden virheidenseurantatyokalujen,
kuten esimerkiksi Sentryn tai Firebase Crashlyticsin, avulla voidaan kerata tietoa

sovelluksen kaatumisista ja muista virhetilanteista.

Loydettyjen bugien priorisointi voi olla toisinaan haasteellista, silla prioriteetit
vaihtelevat liiketoimintavaatimusten, kayttajakokemuksen ja teknisten rajoitusten
mukaan. Kriittisimmat virheet jotka estavat sovelluksen kayton, vaativat valitonta
huomiota, kun taas pienemmat kaytettavyyshaasteet voidaan aikatauluttaa
myohempiin paivityksiin. Bugien priorisointi perustuu virheiden vaikutusten
arviointiin, kayttajapalautteeseen ja kehitystiimin resurssien tehokkaaseen

kayttoon.

Mobiilisovelluksen yllapito tuo mukanaan monia muitakin haasteita, joista yksi on
laitteistojen ja kayttojarjestelmien moninaisuus. Eri valmistajien laitteet ja niiden
vaihtelevat suorituskyvyt voivat vaikuttaa sovelluksen toimivuuteen. Androidin ja
iOS:n  jatkuvat kayttojarjestelmapaivitykset voivat rikkoa sovelluksen

toiminnallisuuksia tai vaatia huomattaviakin muutoksia koodiin.
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Toinen tavallisimmista haasteista on kayttajien odotusten muuttuminen.
Mobiilisovelluksia kayttavat ihmiset odottavat jatkuvaa kehitysta, kuten uusia
ominaisuuksia, parannettua kayttokokemusta ja modernia ulkoasua. Trendien tai
kilpailijoiden aiheuttamat odotukset voivat johtaa siihen, etta kehitystiimi joutuu
priorisoimaan nopeaa paivitystahtia, mika voi vaarantaa koodin laadun tai

projektin resurssoinnin pitkajanteisempiin tavoitteisiin.

Jos kayttdgjamaara kasvaa nopeasti, skaalautuvuudesta voi tulla yksi
kriittisimmista haasteista yllapidon nakokulmasta. Palvelinpuolen infrastruktuurin
on kyettava kasittelemaan nopeasti lisaantyva kuormitus ilman merkittavia
viiveita tai kayttokatkoksia. Mobiilisovelluksen kayton kasvu saattaa edellyttaa
esimerkiksi  tietokantojen optimointia, tehokkaampaa tiedonsiirtoa ja

pilviresurssien tehokasta hallintaa.

Tekninen velka kasvaa uusien ominaisuuksien myota. Teknisen velan ottoa on
lahes mahdotonta kokonaan valttaa. Teknista velkaa lisaavat monet eri tekijat,
kuten nopeat kompromissit ja tiukat aikataulut, vanhentuneet kirjastot, huono
koodinlaatu ja puutteellinen testaus. Tekninen velka ei valttamatta ole heti
nakyvaa, mutta ajan myota se voi aiheuttaa ongelmia, jotka hidastavat
kehitystyota ja nostavat yllapitokustannuksia. Tekninen velka voidaan rinnastaa
taloudelliseen velkaan: lyhyella aikavalilla tehtyjen kompromissien seurauksena

"velka” kasvaa korkoa, jos sita ei hoideta.

Tekninen velka ei ole aina huono asia. Joskus se on taysin tietoinen paatos, jolla
saavutetaan nopeammin liiketoimintahyotyja. On kuitenkin tarkeaa pitaa tekninen
velka hallinnassa, tunnistaa sen maara ja suunnitella, miten velka maksetaan
takaisin. Teknisen velan hallintaan voi kuulua esimerkiksi koodin refaktorointi,
jatkuva integraatio ja testausautomaatio, teknologioiden paivittdminen seka
koodin laadun valvonta. Hyva dokumentaatio auttaa myds vahentamaan velan
syntymista. Pitkaan huomiotta jatetty tekninen velka ennen pitkaa johtaa
kehitystyon hidastumiseen, mobiilisovelluksen haurastumiseen ja jopa sen
kaytosta poistumiseen, joten teknisen velan hallinta on olennainen osa

pitkajanteista mobiilisovelluskehitysta.
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Versionhallinnan tehokas kayttd ja yllapidon haasteiden ennakointi ovat
ratkaisevassa roolissa mobiilisovelluksen pitkan aikavalin menestykselle.
Yllapidon haasteiden hallinta auttaa paitsi varmistamaan teknisen vakauden,

my0Os vastaamaan kayttajien kysyntaan ja markkinoiden asettamiin vaatimuksiin.

6.2 Kayttadjien sitouttaminen ja palautteen hyodyntaminen

Kayttajien sitouttaminen mobiilisovellukseen on erittain olennaista, koska se
vaikuttaa suoraan sovelluksen menestykseen ja elinkaareen. Sitoutuneet
kayttajat eivat ainoastaan kayta mobiilisovellusta aktiivisesti, vaan he myos
suosittelevat sita muille, lisaavat asiakasuskollisuutta ja voivat tuoda merkittavaa
taloudellista hyotya, esimerkiksi toistuvien ostojen muodossa. Lisaksi kayttajien
sitoutuminen vahentaa kayttajien vaihtuvuutta (engl. churn), mika on
ensiarvoista, silla uusien kayttajien hankkiminen on yleensa kallimpaa ja

tyolaampaa kuin olemassa olevien kayttajien sailyttaminen.

Heinig kirjoittaa blogissaan (2024), etta kayttajien sitouttaminen edellyttaa hyvin
suunniteltua mobiilisovellusta, joka yhdistaa toimivuuden, personoinnin ja
kayttajien tarpeisiin vastaamisen. Ensivaikutelma on ensisijaisen tarkeassa
roolissa, silla selked kayttoliittyma ja helposti ymmarrettdva kayttdonopastus

auttavat kayttajia Iloytamaan nopeasti sovelluksen arvon.

Personointi on kayttgjien sitoutumista lisaava tekija. Kun sovellus tarjoaa
yksilollisia suosituksia tai mukautettuja ominaisuuksia kayttgjan toiminnan
perusteella, se luo tunteen ettd sovellus on suunniteltu juuri kayttajaa varten.
Push-ilmoitukset voivat muistuttaa kayttgjia sovelluksen olemassaolosta ja
houkutella heita takaisin, kunhan ilmoitukset ovat harkittuja ja aidosti relevantteja,

silla liiallinen ilmoitusten maara voi helposti myds karkoittaa kayttajat.

Kayttajien sitoutumista voidaan vahvistaa erilaisilla palkitsemisjarjestelmilla,
kuten pisteilla, saavutuksilla tai alennuksilla, jotka motivoivat kayttajia pysymaan
aktiivisina. Sosiaaliset ominaisuudet, kuten mahdollisuus vuorovaikutukseen
muiden kayttajien kanssa tai osallistuminen kilpailuihin, voivat Iuoda

yhteisollisyytta, mika sitoo kayttajia entista vahvemmin sovellukseen.
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Kayttajapalautteen keraaminen ja hyodyntaminen on keskeinen osa kayttajien
sitouttamista, silla se osoittaa kayttjjille, ettda heidan mielipiteensa ovat
arvokkaita. Kayttajapalautteen hyodyntaminen jatkokehityksessa vaatii
avoimuutta ja vuorovaikutusta. Kayttdjille on hyva viestia, kuinka heidan
antamansa palaute on vaikuttanut sovelluksen kehitykseen, esimerkiksi
esittelemalla uusia ominaisuuksia tai parannuksia, jotka on tehty heidan
ehdotustensa perusteella. Viestinta kayttajien suuntaan luo luottamusta ja

vahvistaa kayttajien sitoutumista sovellukseen entisestaan.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda suunnitelma, miten web-sovellus saadaan
muutettua laadukkaaksi ja kayttajaystavalliseksi mobiilisovellukseksi. Tyossa
esiteltiin mobiilisovelluskehityksen peruselementteja ja teknologioita. Aiheena
mobiilisovelluskehitys oli todella laaja, vaikka tyo olikin rajattu mobiilisovelluksen
suunnitteluun. Jokaisen kappaleen aihe-alue mahdollistaa jatkokehityksen ja
aiheeseen pidemmalle syventymisen. Tama opinnaytetyd oli nopea
pintaraapaisu ja lapileikkaus mobiilisovelluskehitykseen, heijastaen mita

mobiilisovelluskehitys on viimeisen muutaman vuoden sisalla ollut.

Tyon aikana ymmarsin, etta tuotekehitys on monimutkainen prosessi ja se
sisaltaa useita eri vaiheita ja kerroksia. Mobiilisovelluksen suunnittelu voi nayttaa
hyvinkin erilaiselta riippuen siita, paljonko suunnitteluun ja eri prosesseihin on

varattu aikaa, millaista tuotetta kehitetaan ja kenelle, seka millaisella porukalla.

Opinnaytety6ta varten luin lukuisia julkaisuja aiheesta. Valitsin tyéhéni eri
tyyppisia lahteita, jotta ty0 pysyisi mahdollisimman monipuolisena ja
luotettavana. Yllatyin positiivisesti siitd, ettd |0ysin odotettua enemman
opinnaytetditd ja graduja mobiilisovelluskehitykseen ja mobiilisovelluksen
suunnitteluun liittyen. Toki suurin osa mobiilisovelluskehitykseen liittyvasta
tiedosta jaetaan erilaisten blogipostausten yhteydessa, silla tieteellisempien
tutkimusten tekeminen on huomattavasti hitaampaa. Mobiilisovelluskehityksesta
kertovat julkaisut vanhenevat nopeasti, joten blogipostaukset saatetaan alalla

nahda tehokkaampana julkaisumuotona.

Yritin valttaa lahteita, kuten joidenkin yritysten kirjoittamia tai tilaamia artikkeleita,
joissa mainostetaan tuotteita tai palveluita. Taman vuoksi jatin esimerkiksi
kayttajapalautteen keraamisesta kertovan kappaleen ilman virallisia lahteitd. Osa
tyon sisallosta perustunee myos osittain omiin kokemuksiini ja nakemyksiini.
Mielipiteisiin pohjautuvat julkaisut eivat kuitenkaan valttamatta ole huonoja tai
epaluotettavia, mutta niitd kannattaa aina lukea kriittisesti ja taydentaa tietoja

tarvittaessa muista lahteista.
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Opinnaytetyon aikana syntyneen suunnitelman ja dokumentaation perusteella on
helpompaa alkaa kehittdmaan Omaisnakyma-mobiilisovelluksen ensimmaista
prototyyppia Nursebuddylle. Seuraava askel on kdyda suunnitelma ja l16ydetyt
havainnot [api muun kehitystimin kanssa, ja tehda paatdos tarkemmista

aikatauluista.

Mobiilisovelluskehittajan ja -suunnittelijan on tarkeaa seurata mobiililaitteiden ja -
sovellusten uusimpia teknologiapaivityksia ja alan trendeja. On vaikeaa sanoa,
mihin suuntaan mobiililaitteet ja mobiilisovellukset tulevaisuudessa kehittyvat.
Viimeisten parin vuoden aikana nousussa ovat olleet erilaiset tekoalya
hyodyntavat tyokalut, lisatty todellisuus (engl. augmented reality, AR) seka

puettava teknologia (engl. wearable technology).
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