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Sissejuhatus

Aasta on 2016 ning peaaegu koigil on ténaseks taskus nutitelefon. Nutitelefone saab kasutada
16pmatul hulgal erineval viisil. Uuringud niitavad, et keskmine inimene veedab rohkem aega
nutitelefoni ekraani ees kui muu meedia vahendi ees nagu lauaarvuti voi televiisor. Seetdttu on
turg nutitelefoni rakendustele kasvanud. See omakorda annab vOimaluse arendajatele luua

koikvoimalikke mobiilirakendusi.

Arendus nutitelefonidele on olnud iisna keeruline. Tekkinud on erinevaid platvorme nagu
Android, i0S ja Windows Phone. Firmades ollakse valiku ees millistele platvormidele arendamist
teostada, sest arendamine on kulukas ning selleks, et mitmele platvormile arendada on vaja

spetsiifiliste oskustega ja igale platvormile oma arendajaid.

Xamarin on mobiiliarendusega kaasnevate probleemide lahendus. Xamariniga on vdimalik
arendada kasutades C# keelt kdikidele platvormidele. Uhine keel tihendab seda, et on vdimalik

hakkama saada vdiksema ressursiga ning optimaalsemailt.

Kuni 2016 aasta mértsi kuuni oli Xamarinil {iks vdga suur miinus — Xamarini litsents oli kallis.
2016 aasta martsist alates on kogu Xamarini platvorm Kittesaadav tasuta. Autori arvates
puuduvad moistlikud seletused miks mitte Xamarini vahendeid arenduseks mitte kasutada.
Xamarini platvormil arendajate hulk on hakanud kasvama ning autor on marganud t66kuulutuste

hulga kasvu, mis pakuvad t66d Xamarini arendajatele.

Bakalaureuse t60 eesmérk on luua Oppematerjal, mis annaks esmased vajalikud oskused
Xamariniga arendamiseks ning mille peale oleks hea hakata koguma uusi oskusi. Oppematerjali
kéaigus luuakse Daily Scrum rakendus, mida on voimalik kasutada Daily Standup koosolekutel.

Arendusel kasutatakse lisaks Xamarinile ka MvvmCross raamistikku.

Bakalaureuse t60 on jarg autori loodud seminarito6le Cross-platform mobiilirakenduste arendus
kasutades Xamarin'i. Bakalaureuse t66 lugemise lihtsuse pérast on paljud seminaritdds seletatud
teemad bakalaureuse t60s iile korratud kuid hea oleks selguse mottes ennem bakalaureuse t66d

lugemist ka seminarit6o 1abi lugeda.



Autor on todtanud Xamarini arendajana 3 aastat ning soovib aastate jooksul kogutud teadmisi
edasi anda. Samuti soovib autor huvi tekitada Xamarini platvormil arenduse vastu. Autori arvates
oleks vdga hea kui iilidpilastel oleks voimalus ka {ilikoolis Xamarini platvormiga seoses ainetega

kokku puutuda.

Esimeses peatiikis annab autor {ilevaate Eestis pakutavate kursuste ja inglisekeelsete
Oppematerjalide kohta, mis on suunatud Xamarini arendusele. Autor annab iilevaate korgkoolides

pakutavatest kursustest, mis toetavad Xamarini arenduse dppimist.

Teises peatiikis annab autor iilevaate Xamarini platvormi arendusvahenditest, MvvmCross
raamistikust ning analiiiisib Xamarini platvormil arenduse eeliseid kohaliku arenduse (ingl k.

native development)ees.

Kolmandas peatiikis analiilisib autor video Oppematerjali eeliseid ja puuduseid vorreldes

tekstiformaadis dppematerjaliga.
Neljandas peatiikis annab autor iilevaate Oppematerjali lilesehitusest, sihtrithmast ja struktuurist.

Viiendas peatiikis annab autor iilevaate saadud tagasisidest.



Maisted
Mac build host — Mac OS tarkvara mille kaudu kompileerida Windowsil operatsioonisiisteemil

valmistud iOS tarkvara
Data binding — Tehnika millega seotakse kokku kahe elemendi vahelised andmed

Model-View-ViewModel(Mvvm) — Programmeerimismuster, mis eraldab loogika ja
kasutajaliidese. Jagab koodi kolme komponendi vahel — model, view ja viewmodel.
Komponendid ei ole omavahel tugevalt seotud, see voOimaldab komponentide vahetust,
komponendi sisest koodi muutmist ilma teisi komponente mdjutamata ja komponente on

vOimalik arendada soltumatult.

Cross-Platform development — Tarkvaraarendus liik, mis on suunatud mitmele platvormile

korraga.

NuGet Package Manager — Paketi haldur Microsofti arenduskeskkonnas. Lihtsustab pakettide

loomist ja kasutamist.

NET framework — Microsofti arendatud iildotstarbeline arendusplatvorm mistahes rakenduse

arendamiseks.

Portable Class Library (PCL) — Projekti tiitip milles on voimalik arendada koodi rohkem kui

tihele .NET raamistiku platvormile.

Scrum — Agiilse tarkvaraarenduse vorm. http://www.scrumqguides.org/ (21.04.2016)

Daily Scrum Meeting— Scrum tarkvaraarenduses kasutusel olev koosoleks mida korraldatakse
iga péev.


http://www.scrumguides.org/

1. Ulevaade programeerimiskursustest, mis valmistavad ette arenduseks

Xamarini platvormil

Kéesolevas peatiikis analiiiisib autor Eestis pakutavaid kursuseid ja inglisekeelseid dppematerjale

mis on suunatud Xamarini arendusele.

1.1 Tarkvaraarenduse kisitlemine erinevates dppekavades

Autor tootab ettevottes mis arendab tarkvara android ja iOS platvormile kasutades Xamarini
toovahendeid. Autorile teadaolevalt ei ole Eestis koolitusi, mis Opetaks kasutama Xamarini
arendusvahendeid. Otsingute tulemusena leidis autor, et leidub koolitusi voi kursusi androidi

arenduseks kasutades Javat ja iOS arenduseks kasutades Objective-C keelt.

Uurides 1dhemalt {ilikoolide dppekavasid leidis autor, et iilikoolid dpetavad C# keeles arendust
kuid on eelkdige suunatud tédlauarakenduste arendamiseks ja veebirakenduste arendamiseks.
Sellest voib jareldada, et Xamarini arenduseks vajaliku C# keele pohitdoed omandatakse enamikes
tarkvaraarenduse Oppekavades. Samuti ollakse tuttav Visual Studio keskkonnaga mida saab
kasutada Xamarini arendusel. IT Kolledz opetab ka Android rakenduste arendamist ja i0S

rakenduste arendamist.

Kool Oppekava Aine

Tallinna Poliitehnikum Noorem tarkvaraarendaja Programmeerimine

IT Kolledz IT siisteemide arendus Programmeerimine C# keeles

IT Kolledz IT siisteemide arendus Mobiilirakenduste
arendamine Android
platvormile

IT Kolledz IT siisteemide arendus Sissejuhatus Apple-i
mobiilsetele tehnoloogiatele

Tallinna Ulikool Informaatika .Net raamistik

Tabel 1Xamarini toetavad ained erinevates koolides



1.2 Ulevaade inglisekeelsetest materjalidest
Veebist on kéttesaadavad mitmed inglisekeelsed materjalid Xamarini ja MvvmCrossi arenduseks.
Autor toob vilja materjalid, millega ta on ise kokku puutunud ning on kasuks algajatele ja ka

edasijoudnutele.

“Xamarin Cross-platform Application Development”
Autor: Jonathan Peppers

Viljaandmise aasta = 2014

Raamat sisaldab endas Opetust kuidas valmistada rakendusi iOS-i ja Androidi platvormidele.

Opetustes arendatakse rakendused otsast Idpuni.

Xamarin Cross-platform
Application Development

eady applications for iOS and Android

PACKT

Joonis 1Xamarin Cross-platform Application Development raamat

Xamarini ametlikud juhendid

Aadress: https://developer.xamarin.com/quides/ (21.04.2016)

Xamarini ametlike juhendite kogu on autori arvates parim koht kust leida Xamarini arenduse
alustuseks abi. Heaks abiks on juhendite kogu neile kellel puudub kokkupuude mitte ainult
Xamariniga vaid ka Androidi ja i0OS platvormidega. Juhendites on Opetused kuidas erinevatel
platvormidel kasutajaliidese osad tootavad. Samuti on palju dppematerjale, kuidas terviklikult

erinevad komponendid t6dle panna. Heaks nditeks vOib lugeda Androidi activity elutsiikkli


https://developer.xamarin.com/guides/

tutvustust
https://developer.xamarin.com/quides/android/application fundamentals/activity lifecycle/
(2006) .

MvvmCross ametlikud juhendid

Aadress: www.mvvmecross.com (21.04.2016)

MvvmCross ametlik leht sisaldab cross-platvorm arenduse alustamiseks vajalikke juhendeid.
MvvmCross-i raamistikus on véga palju erinevaid pistikprogramme, mida saab lisavdimaluste
lisamiseks lisada projekti. Iga pistikprogrammi jaoks on olemas véga head ja selged juhendid.

Heaks nditeks on pistikprogramm picturechooser http://mvvmcross.com/docs/picturechooser

(2016), mille abil saab telefonist pilte valida voi ka pilte juurde teha rakendusse laadimiseks.
Juhend sisaldab arusaadavaid koodinditeid ning seletab lahti, mis probleeme voib tekkida.
Viidatud on  ka  koodindidetele @ kust on  voimalik leida  terviklahendus.

https://github.com/MvvmCross/MvvmCross-Tutorials/tree/master/PictureTaking (2016)

MvvmcCross videojuhendid

Aadress: https://goo.gl/KcaQ3X (21.04.2016)

Sisaldab MvvmcCross-i looja poolt koostatud videojuhendeid. Videojuhendid on {iles laetud
Youtube keskkonda ja on kodigile kéttesaadavad. Juhendeid on kokku iile 40 ning tutvustavad
erinevaid MvvmCross-i voimalusi. Heaks niiteks on video

https://www.youtube.com/watch?v=Dyy6U670uQl (2016) ,mis sisaldab juhendit pildivalimis

pistikprogrammi lisamiseks enda rakendusse. Video on kiill jirg kahele eelnevale videole kuid on

siiski arusaadav kuidas pistikprogrammi kasutada.
Erinevad blogijad

MvvmCross-i arengusse panustavad kaasa suurel hulgal arendajaid ja aktiviste. Paljudel neist on
oma lahenduste kohta koostatud koodikogud ja blogid. Headeks ndideteks on Tomasz Cielecki ja
Greg Shackles.

Tomasz Cielecki - https://github.com/cheesebaron (21.04.2016)



https://developer.xamarin.com/guides/android/application_fundamentals/activity_lifecycle/
http://www.mvvmcross.com/
http://mvvmcross.com/docs/picturechooser
https://github.com/MvvmCross/MvvmCross-Tutorials/tree/master/PictureTaking
https://goo.gl/KcaQ3X
https://www.youtube.com/watch?v=Dyy6U67ouQI
https://github.com/cheesebaron

Heaks niiteks saab tuua pistikprogrammi, mille abil on lihtne jélgida kas telefonile on internet
kittesaadav. https://github.com/Cheesebaron/Cheesebaron.MvxPlugins/tree/master/Connectivity
(2016).

Greg Shackles- http://gregshackles.com/tag/mvvmcross/ (21.04.2016)

Selleks, et uuendustega kaasas kdia on hea jdlgida Greg Shacklesi sarnaseid blogijaid, kellelt
leiab tihti  hdid nippe arenduse lihtsustamiseks. Heaks nditeks vOib  tuua

http://gregshackles.com/create-modern-android-apps-with-the-design-support-library/ (2016)

postituse kus ta kirjeldab Xamarin Androidi uusi vdimalusi ning viitab Visual Studio ajakirja

artiklile.
Stackoverflow

Aadress: www.stackoverflow.com (21.04.2016)

Kui esineb MvvmCross-i raamistikku kasutades probleeme on hea koht abi otsimiseks
Stackoverflow. Suure tdendosusega on varem sarnaseid probleeme esinenud ka teistel arendajatel
ning on voimalik leida tekkinud probleemidele lahendus. Kui lahendust ei leia on vdimalik
postitada probleemi teemal oma kiisimus. Suure tdenaosusega saab vastuse kas MvvmCross-i

loojalt Stuart Lodgelt isiklikult voi monelt MvvmCross-i aktivistilt.
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2. Xamarin platvormi arendusvahendid ning eelised kohaliku arenduse

ees

Selles peatiikis toob autor vilja Xamarin platvormi arendusvahendid ning Xamarinil arenduse

eelised kohaliku arenduse ees.

2.1 Xamarin platvormi arendusvahendid

Kasutades Xamarini platvormi toimub kogu arendus C# keeles. Arendades Mac OS
operatsioonisiisteemil, tuleb kasutada arenduseks Xamarin Studio arenduskeskkonda. Arendades
Windows operatsioonisiisteemil saab kasutada Xamarin Studio keskkonda ja Visual Studio
keskkonda. Alates 2016 aastast on Visual Studiot paigaldades voimalus paigaldada ka Xamarini
arendusvahendid ning ei pea enam eraldi paigaldama Xamarini tarkvara. Visual Studio
kasutamise eelis Xamarin Studio ees on see, et Visual Studio vdimaldab paigaldada
lisamooduleid (nt. ReSharper). Samuti on Visual Studio tuttavam kasutajale kes on varem kokku

puutunud .NET arendusega.

Arendades Windowsi operatsioonisiisteemil on miinuseks see, et puudub iOS kompilaator.
Selleks, et i0S-i kompileerida peab ithendama vorku Mac OS operatsioonisiisteemiga arvuti ning
paigaldama sellele Xamarini arendusvahendid ning seejirel saab kasutada seda arvutit Mac build
host-ina. Mac OS operatsioonisiisteemil on eeliscks Windowsi ees see, et kogu arendus toimub

uhes arvutis.

Windows operatsioonisiisteemil on kdige parem Androidi emuleerimiseks kasutada Visual
Studio-ga kaasa tulevad Androidi emulaatorit voi Xamarin Android Playerit. Google poolt
pakutavad emulaatorid on aeglased ja seetdttu soovitab autor neid viltida. Mac OS
operatsioonisiisteemil saab Androidi emulaatorina kasutada Xamarin Android Playerit. i0S
emuleerimiseks saab kasutada XCode iOS emulaatorit, Windowsi kasutades tuleb XCode i0S

emulaatorit kasutada 1abi Xamarin Build Host-i.

Kodige moistlikum on kasutada arendusel Apple arvutit kuhu on paralleelselt paigaldatud Mac OS
korvale ka Windowsi operatsioonisiisteem (nt. kasutades Parallels tarkvara). Sel juhul saab
kasutada Visual Studio arenduskeskkonda ning Xamarin Build Host on paigaldatud samasse

arvutisse.
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2.2 MvvmCross raamistik

MvvmCross on cross-platvorm mvvm raamistik, mis vdimaldab arendajatel luua cross-platvorm
rakendusi. MvvmCross voOimaldab paigaldada erinevate platvormide thise &riloogika iihte
projekti mida nimetatakse Portable Class Library-ks. Platvormidele spetsiifiline driloogika ning
kasutajaliides paigutatakse eraldi projekti. Ariloogika ja erinevate platvormide disaini saab
tthendada kasutades mvvm mustrites kasutatavat sidumist (ingl. k binding).

Tahtis osa cross-platvorm arenduse juures on see, et programmikoodi on voimalik jagada
erinevate platvormide vahel. Iga platvorm kasutab oma alamosa .NET Base Class Library-ist
(BCL) ning tegelikkuses on ehitatud kasutades erinevaid platvormile vastavaid .NET Core
Library profiile. See tihendab seda, et iga platvorm saab kasutada neid klasse mis on suunatud

vastavale .NET Core Library profiilile.

PCL projektides on profiilid mis on kokku pandud vastavalt sellele milliseid platvormidele on
arendus suunatud. Niitkes kui suunata arendus iOS ja Androidi platvormile saab kasutada PCL

profiili 259 kus on kokku pandud tihised klassid mida saab kasutada iOS ja Androidi platvormil.
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2.3 Xamarin platvormil arenduse eelised kohaliku arenduse ees

Uha enam vajatakse todlauarakenduste ja veebirakenduste kdrvale ka mobiilirakendusi. Vaib
isegi viita, et mobiilirakendused on muutumas populaarsemaks kui veebi- ja téolauarakendused.
Probleem arendajate jaoks tekib selles, et arendust peab suunama mitmele platvormile korraga,
mis on kulukas protsess, sest tuleb otsida arendajaid kellel on teadmised arenduseks erinevates
keeltes. Androidi arendamiseks on vaja Java keele oskustega arendajat ning iOS arendamiseks on
vaja Objective-C voi Swift keele oskustega arendajat. Paljud arendajad on votnud suuna dppida

dra molema platvormi jaoks vajalikud keeled.

Paremaks lahenduseks on Xamarini platvormi arendusvdimalused. Véga suur hulk arendajaid on
kokku puutunud C# programeerimiskeelega ning neil arendajatel on lihtne juurde Oppida
Xamarini véimalused mobiilimaastikul arendamiseks. Sel juhul on vdimalik arendada rakendusi
koikidele platvormidele ilma Oppimata Java, Objective-C ja Swift keelt. Piisab C# keele

oskustest.

See toob kaasa endaga palju positiivseid kiilgi. Kasutades Xamarini arendusvahendeid on vaja
rakenduste loomiseks mitmele platvormile vihem resurssi, sest iiks inimene saab rakendada oma
oskuseid koikidel platvormidel ning arendaja saab keskenduda iihe keele pdhjalikult selgeks

Oppimisele.

Alates 18.03.2016 on Xamarini arendusvahendid kittesaadavad koigile tasuta. See toob endaga
kaasa kindlasti suurema kogukonna Xamarini arendajaid. Samuti tekib tulevikus kindlasti juurde

ka Xamarini arendajaid vajavaid tookohti.
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3. Video d0ppematerjali eelised ja puudused

Selles peatiikis analiiiisib autor video Oppematerjali eeliseid ja puuduseid vorreldes

tekstiformaadis Oppematerjaliga

Autor on tegelenud tarkvaraarendusega 3 aastat ning nende 3 aasta kdigus on ta pidanud lébi
tootama véga palju erinevaid allikaid. Allikateks on olnud raamatud, videod, juhendid ja néited.
Autori arvates on koige ajasdistlikum 1ibi todtada videoformaadis dppematerjali eriti sel juhul
kui nditerakendus on keerukas, sest sel juhul on kerge jarge hoida ning informatsioon liigub
visuaalselt kui ka heli kaudu. Videoformaadis materjalid iildjuhul sisaldavad arendust algusest
kuni 16puni ning sel juhul on hea jilgida terve arenduse kdiku. Kasutades tekstiformaati voib tihti
jdada osa informatsioon méarkamata ning tihti on tekstindited jdédnud puudulikuks, sest allika
autorile on vilja jddnud osa iseenesest moistetav. Sel juhul on véga raske just algajatel ndidetest
aru saada. Video formaadis materjali puhul on videode autoritel kerge kaasa anda koodi loomisel
pohjalikke seletusi. Praegusel tehnoloogia ajastul ei sisalda lisakulusid Gppematerjali veebi

laadimine.

Artikklis Video vs Text The Brain Perspective https://www.psychologytoday.com/blog/behind-

online-behavior/201505/video-vs-text-the-brain-perspective (2016) véiidetakse, et aju protsessib

videot 6000 korda kiiremini kui teksti ning seetdttu visitab aju vihem kui lugemine. Lugemiseks
peab aju palju rohkem t66d tegema, sest peab pohjalikumalt siivenema. Sellest voib jareldada, et

molemal formaadil on omad eelised erinevates kohtades.

Video Oppematerjali loomise puhul on miinuseks see, et videode loomine voib vdtta kaua aega.
Videode monteerimine vdtab palju aega ning ka iileslaadimine. Video materjali 14dbi td6tamine
vOib votta kaua aega, sest selleks, et autori materjali tuumani jouda peab ldbi vaatama algusest
10puni. Vastasel juhul voib mingi osa materjalist jidda mirkamata ning tulemus voib jddda

puudulik.

Kasutades teksti formaadis materjale on hea leida informatsiooni lithemate ndidete puhul. Kdige
parem ndide kus on kasutatud tekstiformaati on programeerimiskeelte API-d. Kasutades API
informatsiooni leiab kiirelt ja selgelt vastuse kuidas kasutada mingit programeerimiskeelte teeki.
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4. Oppematerjali loomine

Eesmérgiks on luua Oppematerjal, mille abil oleks voimalik Oppuril omandada esmased
teadmised Androidi ja i0S rakenduste loomiseks kasutades selleks Xamarini arenduskeskkonda

ja MvvmCross-i.

Eesmérgi tditmiseks kasutab autor eeskujuna MvvmCross-i autori Stuart Lodge loodud
videokursust, erinevuseks see, et Stuart Lodge toetab oma videodes peale 10S ja Androidi
rakenduste ka Windows Phone rakendusi. Autor loodud dppematerjal ei sisalda dpetusi Windows
Phone arenduse kohta, sest hetke nutitelefonide maastikul on Windows Phone kasutajate hulk

viga viike.

Autor valis eeskujuks videode loomisel Stuart Lodge loodud videokursuse, sest kursus kasutab
samuti informatsiooni edasi andmiseks video materjale. Autori arvates on algajale arendajale
olnud palju kasu MvvmCrossi raamistiku oppimisel videoformaadis Oppematerjalist. Autor
soovib dppematerjaliga edasi anda oskused kasutamiseks mobiilirakenduste pohilisi komponente

milleks on:

e Vaadete loomine

e Vaadete vahetus

e SQLite andmebaaside kasutamine
e Tabelite/loendite kasutamine

e Andmete ja disaini sidumine kasutades sidumist

Autor soovib edasi anda oskused ka teostamiseks mitmeplatvormilist arendust kasutades

MvvmCross raamistikku.
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4.1 Oppematerjali iilesehitus
Autor alustab Xamarini arendusvahendite allalaadimise Opetusest ja seejarel koostab juhendid
mille kdigus Opib Oppur valmistama rakendust, mis sisaldab endas pohilisi mobiilirakenduste

komponente. Loodud rakenduse mdistmiseks tuleb 14bi téotada koik videod.

4.2 Oppematerjali sihtriihm

Selles peatiikis kirjeldab autor millised oskused peaks olema dppematerjali kasutajatel.
Sihtriihma kuuluvatel dppuritel peaks olema :

e Algteadmised C# voi Java keelest

e Teadmised Objektorjenteeritud programeerimisest
Sihtrithma kuuluvatel dppuritel tuleb kasuks:

e Kokkupuude Model-View-ViewModel mustriga
e Kogemus mone arenduskeskkonna kasutamisest(nt. Visual Studio, Eclipse)
e Kokkupuude Androidi rakenduste arendamisega

e Kokkupuude iOS rakenduste arendamisega
Sihtrithmaks sobivad niiteks Tallinna Ulikooli dpilased, kes on ldbinud jirgnevad ained:

e Programeerimise alused
e Algoritmid ja andmestruktuurid

e Programeerimise pohikursus

e .NET raamistik

Oppuril, kes on ldbinud vastavad ained, peaks olema dppematerjalides seletatu arusaadav.
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4.3 Oppematerjali struktuur

Oppematerjal on jagatud 11 videoks milles antakse osade kaupa edasi teadmised Daily Scrum
rakenduse loomiseks Androidi ja iOS-i platvormile arenduseks. Oppematerjalist omandatud
teadmistega peaks hakkama saama lihtsamate rakenduste loomisel Androidi ja iOS platvormil

kasutades Xamarini arendusvahendeid ja MvvmCross raamistikku.
Esimeses videos seletatakse oppurile kust allalaadida vajalikud Xamarini arendusvahendid.’

Teises videos seatakse valmis vajalikud projektid. Esimene projekt Portable Class Library tiiiipi.
Teine projekt Android tiilipi. Kolmas projekt iOS tiilipi. Igale projektile paigaldatakse juurde

kasutades NuGet package manageri MvvmCross-i raamistik.

Kolmandas videos pannakse paika Androidi rakenduse disain ning luuakse vajalikud

ViewModel-id. Tutvustatakse Androidi disainerit ning axml disainikeelt.

Kolmanda video teises osas videos pannakse paika iOS-i rakenduse disain. Tutvustatakse i0S

disainerit.
Neljandas videos pannakse paika vaadete vahel liikumise loogika.

Viies video sisaldab Opetust kuidas lisada rakendusse andmebaas kasutades pistikprogrammi

MvvmCross Sqlite-PCL.

Kuues video sisaldab opetust kuidas panna paika osalejate lisamise loogika.
Seitsmes video sisaldab dpetust kuidas panna paika osalejate kustutamise loogika.
Kaheksandas videos pannakse paika rakenduses vaja minev taimeri loogika.

Uheksandas videos pannakse paika FirstViewModeli loogika, kuhu hulka kuulub suurem osa
rakenduse loogikast.

Kiimnendas videos seotakse Androidi disain loogikaga.

Uheteistkiimnendas videos seotakse iOS-i disain loogikaga.
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4.4 Opiviljundid

Selles peatiikis kirjeldab autor millised peaksid olema Opitulemused peale Oppematerjali

labitootamist. Autor kirjeldab ka mis oleksid edasised sammud peale dppematerjali l1dbimist.

Oppematerjali libinu peaks omama:

Oskuseid kasutada lihtsamaid kasutajaliidese elemente nagu nupud, tekstid, tekstivaljad ja
loendid.

Oskuseid Portable Library Class-i projekti seadistamiseks, Androidi projekti
seadistamiseks ja i0S projekti seadistamiseks.

Oskust lisada projektidesse MvvmCross raamistik.

Oskust ViewModelitel kasutada MvvmCross-ile omast loogikat.

Oskust siduda disainielemente ViewModel-ites paikneva loogikaga

Oppematerjali on edaspidi vdimalik tdiendada lisades uusi dppevideoid. Hetkel eestikeelsete

materjalide hulk edasi ppimiseks puudub ning tuleb edasidppimiseks kasutada inglisekeelseid

materjale mis on loetletud peatiikis 1.2 .
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5. Tagasiside oppematerjali labinud Sppuritelt

Selles peatiikis analiiiisib autor tagasisidet mille autor on saanud Tallinna Poliitehnikumi noorem

tarkvaraarendaja dppekava Opilastelt.

Oppematerjali testimiseks kasutas autor Tallinna Poliitehnikumi programeerimiskursuse dpilaste
abi. Opilased dpivad noorem tarkvaraarendaja dppekava teisel kursusel. Oppematerjali testimise
eesmirgiks oli leida Oppematerjalis ebatdpsusi, vigu ja ideid sellekohta mida oleks saanud
paremini teha. Samuti uuris autor kuidas meeldis Opilastele videoformaadis Oppematerjal
vorreldes tekstiformaadis Oppematerjalidega. Autor esitas peale dppematerjali 1dbimist dpilastele

kiisimused.

5.1 Tagasiside analiiiis

1. Kas 6ppematerjalis labitu oli arusaadav?
Koik vastanud Opilased vaitsid, et dppematerjalis labitu oli arusaadav.
2. Milline osa 6ppematerjalist oli kdige keerulisem?

Kdige keerulisemaks pidasid Opilased projektide Ulesseadmist, sest tuli jarge hoida milliseid
pistikrakendusi Nuget Package Manager-ist installeerida. Olukorda raskendas ka see, et
Opetused on tehtud Xamarin Studios kuid klassis oli véimalik kasutada ainult Visual Studio
arenduskeskkonda seetdttu kulus digete meniilde Ulesleidmiseks rohkem aega. Mdnel Opilasel

tekkis probleeme ka andmebaasi pistikrakenduse kasutamisega.

3. Kas selgitused oppematerjalis olid piisavad?

Opilased viitsid, et dppematerjalis olevad selgitused olid piisavad.

4. Kumba eelistate kas videoformaati voi tekstiformaati oppimiseks? Miks?

Enamus Opilasi arvas, et videoformaadis Oppematerjali on palju lihtsam jirgida, seletused on
arusaadavamad koos visuaalse niitega liheaegselt ja programmikoodi arengut on hea jilgida, sest
see valmib samm-sammult. Nendele Opilastele kellele meeldib rohkem tekstiformaadis
Oppematerjal tdid positiivseteks kiilgedeks vélja kiire vdimaluse otsida tekstist vélja vajalik

koodiosa ning véga lihtne on vajalikku koodi kopeerida.
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5. Mida oleks voinud teha paremini?

Opilased oleks tahtnud niha dppematerjalis Xamarin Studios projektide seadistamise kdrval ka

Visual Studios projektide seadistamise protsessi.

5.2 Tagasiside kokkuvote

Saadud tagasisidest jareldab autor, et materjal peaks sobima valitud sihtrithmale, sest enamus
Oppematerjali 1dbinud Opilastest 1dbis Oppematerjali edukalt. Tagasiside pohjal sai autor teada, et
probleeme tekkis projektide seadistamisel probleeme just Xamarin Studio ja Visual Studio
erinevuste pdrast. Edasipidi teab autor, et Oppematerjali luues peaks olema niited ka kasutades

Visual Studiot.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmirgiks on dppematerjali koostamine Androidi ja iOS rakenduste
arendamiseks kasutades Xamarini ja MvvmCross-i. Oppematerjal luuakse videoformaadis ning
Oppematerjali kdigus arendatakse Daily Scrum rakendus milles on kasutatud enamlevinuid
kasutajaliidse komponente. Lisaks antakse bakalaureusettos iilevaade Oppematerjalidest ja
kursustest mis valmistavad ette Xamarini platvormil arendamiseks, antakse {ilevaade Xamarini
arendusvahenditest ning vorreldakse Xamarini arendusvahendeid kohalike arendusvahenditega.
Oppematerjali loomise ajendiks oli see, et autor todtab Xamarini arendajana. Sellest tulenevalt

soovis autor anda edasi oma teadmisi Xamarini platvormi kasutamisest.

Autori jaoks valmistas kdige rohkem raskusi video formaadis dppematerjali loomine, sest autoril
puudus varasem kogemus videode loomisel. Autor sai videosid luues palju uusi teadmisi video
formaadis Gppematerjalide loomisest. Autoril on plaanis tdiustada dGppematerjali ka keerulisemate
kasutajaliidese komponentide tutvustamise lisamisega. Palju raskusi valmistas ka see, et paljudele

inglise keelsetele programmerimismdistetele puudub eesti keelne vaste.

Saadud tagasiside pohjal voib autor viita, et koostas dppematerjali mille abil on vdimalik saada

algsed teadmised Xamarini ja MvvmCross-i kasutamisest.
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Summary

The purpose of this bachelor thesis is to create learing material for Android and iOS application
development with Xamarin and MvvmCross. Material is made in video format and in the material
will be developed a Daily Scrum application which gives knowledge of the most common user
interface components. Bachelor thesis will give overview of available learning materials and
courses wich prepare students for development with Xamarin platform, give overview of
Xamarin development tools and give comparison between Xamarin development tools and native
development tools. The incentive for creating this learning material is that the author is working
as Xamarin developer. According to that the author wanted to pass on his knowledge about

Xamarin development.

The most difficult thing for the author was creating learing material in video format because
author had no previous experience in creating learing material in video format. The author
recieved a lot of new knowledge by creating learing material in video format. The author has
plans to improve learing material by adding introduction of more complicated user interface
components. Also the lack of Estonian translations for some Englih programming terms made the

material process more difficult.

Based on feedback that author recieved, the author may argue that he made a learning material

which contains the basic knowledge for using Xamarin and MvvmcCross.
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Lisad

Videodppematerjal -

https://www.youtube.com/plavlist?list=PLCTpvaEgQf3WcZMxvJ8yKSgJhvRN9QyD5

1. Xamarini tarkvara allalaadimine

2. Xamarini projektide seadistus

3. Androidi disaini ja PCL ViewModelite loomine
3.1i0S-i disain

4. Vaadete vahel liikumise loogika

5. Andmebaasi lisamine

6. Osalejate lisamise loogika

7. Osalejate kustutamise loogika

8. Taimer

9. FirstViewModel-i loogika

10. Androidis andmete sidumine disainiga

11. i0S-i andmete sidumine disainiga
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