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Annotatsioon

Kéesoleva 1oputdo ,, Mitteprofessionaalist tarkvaraarendajale tookeskkonna loomine
low-code/no-code platvormil algklasside dpetaja néitel” eesmargiks on "muuta"
konkreetne koolidpetaja mitteprofessionaalist tarkvaraarendajaks, et tema saaks low-
code/no-code platvormi tooriistu kasutades luua endale ja oma Gpilastele vajalikku

tarkvararakendust.

Eesmargi saavutamiseks uuriti paljusid low-code/no-code platvorme ja nende tooriistu.

Samuti Opetati Opetajat kui arendajat platvormi kasutama.

T66 tulemusena valmis mobiilrakendus reeglite dppimiseks algklassi dpilaste jaoks.

Loputdd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 39 lehekiiljel, 8 peatiikki, 22

joonist, 5 tabelit.



Abstract
Creating a working environment for a nonprofessional
software developer on the low-code/no-code platform by

example of an elementary school teacher

The aim of the thesis «Creating a working environment for a nonprofessional software
developer on the low-code/no-code platform by example of an elementary school
teacher» is to «transformy a school teacher into a nonprofessional software developer,
so that she could create a software application for herself and her students using the

low-code/no-code platform tools.

To achieve the aim, many low-code/no-code platforms and their tools was tested. Also

the teacher as the developer was taught how to work on the platform.

The result of this work is a mobile application for learning rules for primary school

students.

The thesis is in Estonian and contains 39 pages of text, 8 chapters, 22 figures, 5 tables.



Liihendite ja moistete sonastik

oS Operation system, operatsioonsiisteem

EUD End-User Development, 1dppkasutajate arendamine

EUP End-User Programming, 1dppkasutajate
programmeerimine

CMS Content Management System, sisuhaldustarkvara

MVC Model-view-controller

HTML Hypertext Markup Language, hiiperteksti mérgistuskeel
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1 Sissejuhatus

Antud 16putdd teema «Mitteprofessionaalist tarkvaraarendajale tookeskkonna loomine
low-code/no-code platvormil algklasside dpetaja niitel» tuleneb vajadusest leida sobilik
tarkvara, mis voimaldaks mitteprofessionaalist tarkvaraarendajal ehk algklasside dopetajal
luua iseseisvalt voi koostods professionaalse tarkvaraarendajaga vajalik tookeskkond
oma Opilastele. Teema on aktuaalne, kuna praegu on professionaalsete koodi tasemel

tarkvaraarendajate defitsiit ning nende teenused maksavad viga palju.

1.1 Probleemi ja tausta Kirjeldus

Kaasaegne inimene peab histi tundma info- ja kommunikatsioontehnoloogiaid, kuna
need on lahutamatu osa meie elust. Uha rohkem integreeritakse tarkvaraarendusi
koolidesse, sealhulgas algklassidesse. Seoses aktiivse IT-lahenduste kasutusele
votmisega Oppimise sfddris muutub ka Opetamismetoodika. Arvutid, arvutitahvlid,
nutitelefonid ja teised seadmed on tdoriistad, mis voimaldavad meid kiiresti toddelda
informatsiooni. ~ Sellised tooriistad vdivad olla tugevaks Opetamise ning
kommunikatsiooni vahendiks dpetaja, dpilaste ja vanemate vahel.

Koolides tarkvaraarenduste kasutamise kiisimuse korval seisneb kiisimus nende
kittesaadavusest. Kui infotehnoloogiate kasutamine praegu diinaamiliselt areneb, siis
inimesi, kes seda arendaksid on véhe. Pole saladus, et maailmas on professionaalsete
koodi tasemel tarkvaraarendajate  defitsiit. Lisaks sellele, kvalifitseeritud
tarkvaraarendaja teenused on liiga kallid. Arvestades seda, et tavalisel algklassiopetajal
on keskmiselt seitse pohiainet, v3ib professionaalsete teenuste kasutamine tema jaoks olla
liiga kallis ning ebasoodne.

Selle probleemi lahenduseks on niinimetatud low-code/no-code platvormid, mis on
suunatud just mitteprofessionaalidest tarkvaraarendajatele ning voimaldavad mitte-IT

inimestel luua vajalikke tarkvararakendusi.
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1.2 Ulesande piistitus

Kédesoleva  10putod  pohieesmérgiks on  muuta  konkreetne  koolidpetaja
mitteprofessionaalist tarkvaraarendajaks nii, et kasutades low-code/no-code platvormi

toOriistu saaks ta luua oma Opilastele vajalikke lihtsamat tiitipi tarkvararakendusi.

1.3 Metoodika

Lihtudes iilesande piistitusest tulenevad jargmised t66 metoodika sammud:
* Opetaja toovaldkondade ja tarkvara nduete analiiiisimine
* Erinevate low-code/no-code arendusplatvormide iilevaade, vOrdlemine ning
sobivama platvormi viljavalimine
» Opetaja tarkvaraarenduskeskkonna kavandamine ja loomine
 Opetaja koolitamine, juhendamine ja toetamine

* Tulemuste testimine, hindamine ja analiiiis

1.4 Ulevaade toost

T66 koosneb kuuest osast. Jargnevas teises osas defineeritakse lithidalt algkooli olemus,
tutvustatakse algkoolis rakendatavaid dppimismetoodikaid ning dppematerjale, antakse
iilevaade Opetaja peamistest toolilesannetest. Kolmandas t60 osas uuritakse
hetkeolukorda IT-maailmas ning tarkvaraarenduses, {ildistatakse ja tipsustatakse t60s
lahendatavat probleemi. Neljandas osas kirjutatakse Idppkasutajate poolt tehtavast
arendamisest (end-user development), mis on teoreetiliseks aluseks low-code/no-code
platvormidel tarkvaraarendusele ning lahenduseks eelmises osas viljatoodud
pohiprobleemile. Seejirel viiendas osas kirjutab autor low-code/no-code platvormidest,
vordleb neid ning valib neist sobivaima mobiilrakenduse arendamiseks. T66 kuuendas
osas kirjeldatakse mobiilirakenduse loomise protsessi valitud no-code platvormil ning
kisitletakse platvormi kasutajamugavust, realiseerimise etappe, tdhtaegu. Samuti
kirjeldatakse mitteprofessionaalist tarkvaraarendaja dpetamise ja tema loodud rakenduste

integratsiooni vdimalust. Lopuks analiiiisitakse t66 tulemusi.
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2 Ettevotte tutvustus

Alljargnevas peatiikkis kirjutatakse tidpsemalt algkooli keskkonnast. Kirjeldatakse
algkoolis kasutatavaid dppematerjale ning radgitakse erinevatest dpetamismetoodikast.
Kiesolevas peatiikkis koige rohkem podrab autor tdhelepanu infotehnoloogiate
kasutamisele algkoolis.

Kooliks on valitud konkreetne pdhikool Sillamée linnas — Sillaméde Kannuka Kool.

2.1 Sillamie Kannuka Kool

Algkool on laste tildharidusasutus, mis pakub algharidust peamiselt emakeele, voorkeele,
matemaatika, looduse, inimesedpetuse ning kehalise kasvatuse valdkonnas. Samuti
algkool on laste esimene ja kohustuslik iildhariduse etapp. Algkoolis saab dppida alates
6-7 aastast ning algkoolis dppimine Eestis kestab 4 aastat. Vastavalt Eesti Vabariigi
pohikooli- ja giimnaasiumiseadusele [1], klassi tditumise iilemine piirnorm peab olema
24 dpilast.

Kannuka Kool on alustanud oma tegevust 10. septembril 1990.a Sillamde linnas.
Kannuka Kool on vene Oppekeelega munitsipaaldppeasutus, mis pakub alg- ja

pohiharidust. Alates 2005. aastast tegeleb kool eestikeelse ainedpetusega 1.-9. klassides
[2].

2.2 Algkooli 6ppekava

Sillamde Kannuka Koolis kehtib pohikooli riiklik dppekava. Kooli dppekava on esitatud
Kannuka Kooli ametlikul veebilehel [3].

2.3 Opetamismetoodikad

Oppimine ja dpetamine on peaaegu sama vanad kui inimkond. Koos inimese arenguga on
muutunud ka dppimise ja dpetamise olemus. Iga aastaga tekkivad juurde uued voimalused
ja metoodikad dppimiseks ja Opetamiseks. Muidugi dppimine on kahepoolne protsess,

mis eeldab nii dpetaja kui ka dpilase joupingutusi, et saavutada sobivat tulemust. Opetaja
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saab edasi anda rohkem teadmisi ainult siis, kui tema dpetamine pdhineb teaduslikult
toestatud ja palju kordi uuritud meetoditel [4].
Kodige sagedamini klassifitseeritakse meetodeid teadmiste saamise allikate jargi.
Vastavalt sellele 1dhenemisele vdib meetodeid jagada kolmeks gruppiks:

1. Verbaalsed meetodid: lugu, seletus, vestlus, t66 Opiku voi raamatuga.

2. Visuaalsed meetodid: vaatlus, filmid, nditvahendite tutvustamine.

3. Praktilised meetodid: suulised ja kirjalikud harjutused, graafilised ning

laborit6od.

Iga Opetaja valib oma meetodid dpetamiseks, kuid nendest kolmest grupist on voimalik
valida {ihte, mis on kdige efektiivsem dppematerjali omandamiseks ja see on praktiline.
Tehes praktilisi iilesandeid saab Opilane rohkem teadmisi, arendab oma ndgemis- ja
lihasmilu ning saab emotsioone. Uhendades need kolm meetodeid on vdimalik luua

oppimiskeskkond, mis voiks olla meeldiv ja kasulik nii dpetajale kui ka dpilastele.

2.4 Algkooli 6ppematerjalid

Eelmises peatiikkis valis autor praktilise dppimismeetodi kui kdige efektiivsema meetodi
oppimiseks. Praktilisi lilesandeid saab teha nii kirjalikult vihikus voi toovihikus, kui ka
elektroonselt. Elektroonseks iilesande lahendamiseks on moeldud erinevad keskkonnad,
mida iga aastaga hakatakse iiha rohkem koolidesse integreerima. Jargnevalt on toodud

koik dppe- ja Opetamismaterjalid, mis kasutatakse Kannuka Kooli algklasside tundides.

* Kirjavarasid
o Opikud
o To6vihikud
o Opetaja poolt koostatud todlehed
o Raamatud
* E-materjalid
o e-Opikud (matemaatika, vene keel)
O quizizz.com
o kahoot.it
o learningapps.org

o plickers.com
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On néha, et algkoolis kasutatakse iisna tihedalt erinevaid e-keskkondi. Need keskkonnad
voimaldavad Opilastel lahendada dpetaja poolt koostatud teste voi lilesande, lugeda
materjali voi mingida, omandades niimoodi mingi aine materjali 14bi méngu.
Infotehnoloogiad lihtsustavad dppimisprotsessi, sddstavad aega ning arendavad dpilastel

vajalike oskusi tulevikuks.

2.5 Algklassi opetaja pohiiilesanded

Edasi on toodud autori poolt tehtud diagramm, mis kirjeldab algklasside dpetaja pShilisi
tooiilesandeid. Tooiilesanded on esitatud business use case-idena ning vastutatavad

tootulemid klassidena.

class 6petaja lilesanded ja tootulemid /

Individuaalse
tookava koostami

tdidab (ulesannet)

téidab (Glesannet) tdidab (Ulesannet)

tdidab (Glesannet) taidsb (Glesannet)
tdidab (Ulesannet)

tdidab (Ulesannet)

tdidab (ulesannet)

6peiaja\vastutab (todtulemi eest)

vastutab (tootulemi eest)

Koolitund

vastutab (tédtulemi eest) vastutab (todtulemi eest)

vastutab (tootulemi eest) Hinded
N\

vastutab (tédtulemi eest) vastutab (tédtulemi eest) o
Oppematerjal

Individuaalne
tookava vastutab (tootulemi eest)

Noutav
dokumentatsioon

6pilaste
oppeedukus

Koolitund

Joonis 1. Opetaja iilesanded ja tootulemid.
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3 Tarkvara arendamine

Kéesolevas peatiikkis kirjutab autor tarkvaratoodete loomise kohta. Selle t66 osa
eesmdrgiks on mdiiratleda antud t60 fookuses olev IT-maailma probleem. Samuti
kirjeldab autor professionaalsete programmeerijate tarkvarade loomise viise. Kuna antud
t60 10pus luuakse mobiilrakendust, siis keskendub autor mobiilrakenduse arendamise
teemale. Kirjutatakse mobiilrakenduse populaarsusest, operatsioonisiisteemidest ning

rakeduste laadimise keskkondadest.

3.1 IT-maailma probleem

Erialakirjanduses [5] rdédgitakse professionaalsete koodi tasemel tarkvaraarendajate
defitsiidist. Praegu on iisna raske hdid programmeerijaid leida ning nende teenused
maksavad véga palju. Rédkides Eestist vdib mérgata, et hinnad IT-teenuste eest on juba
ldinud vélismaa hindadeks. Uptime’i tehnoloogiajuht Raimo Seero oma intervjuus
Aripiev ajakirjale riskis: “Mida aeg edasi, seda paremini miiiivad Eesti IT-ettevotted oma
teenust vilismaale ning seda vdhem ja seda kallimalt saab seda Eesti turul osta,».
«Pdhimure on see, et mina mdtlen arendaja viljamiiiigis Norra, Saksa, Sveitsi turu
hindadele, mis ei ole see teenuse taseme hind, mida eestlane on harjunud maksma. Ma
lihtsalt nden, et see tendents ldheb ajapikku hullemaks,» lisas Seero [6].

Seoses sellega, et professionaalseid tarkvaraarendajaid on praegu vihe, maksavad nende
teenused véga palju. Niiteks kui rddkida kodulehe valmistamisest, siis hinnad Eestis
varieeruvad vahemikus 400 kuni 6000 eurot (hind s6ltub kodulehe raskusest).
Kvalifitseeritud tarkvaraarendajate defitsiit ning nende teenuste kdrged hinnad sunnivad

ettevotteid voi drikasutajaid otsima alternatiivseid vdimalusi tarkvara arendamiseks.

3.2 Tarkvara realiseerimisevahendid

Arendaja poolt valitud programmeerimiskeel voib olla liks kdige olulisem aspekt ning see
on esimene samm tarkvaraarenduse realiseerimiseks. See on téhtis, kuna valitud keel voib

soltuda kasutatavast operatsioonsiisteemist, kuna iga siisteem t66tab paremini mingite
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konkreetsete programmeerimiskeeltega. Inimene, kes ei omandanud IT-eriala ning tahab
saada professionaalseks tarkvaraarendajaks, peab maksma programmeerimiskeelte
kursuste eest, mis nduab suure summa kulutamist. Samuti inimene, kellel on soov saada
professionaalseks tarkvaraarendajaks peab mdistma, et hea programmerija tavaliselt teab
rohkem kui {ihte programmeerimiskeelt. Kdige populaarsemad keeled on praegu Java,
C++, C, Python, PHP, JavaScript, SQL. IT Koolitus firma hinnakirja kohaselt néiteks iihe
programmeerimiskeele kursus maksab 129 eurot [7]. BCS Koolitus pakub Java, Python,
programmerimise kursust 499 euro eest, JavaScript’i kursust 399 euro eest [8]. Mitte koik
inimesed ei suuda maksta sarnast summat.

Professionaalse koodi tasemel tarkvaraarendajale pakutakse tinapédeval iisna laia valikut
tarkvara arenduskeskkondi. Paljud neist on tasuta, paljud tasulised. Arvestades seda, et
kvalifitseeritud programmeerija teab rohkem kui iihte programeerimiskeelt, siis peab ta
omandama mitu arenduskeskkonda korraga, kuna erinevad programmeerimise eesmargid
nduavad erinevaid keskkondi arendamiseks.

Koik sellised aspektid takistavad mitte IT-inimesi programmeerijateks saamast ning

sunnivad neid alternatiivseid tarvaraarendamise viise otsima.

3.3 Mobiilrakendus

Antud t66 10pp-produktiks on mobiilrakendus algklasside jaoks, seega edasi on tdpsemalt
kirjeldatud mobiilrakenduse olemus.

Mobiilirakendus on nutitelefonidele, tahvelarvutitele ja muudele mobiilseadmetele
moeldud tarkvara [25].

Mobiilirakenduste operatsioonsiisteemideks on Windows Mobile, Symbian, RIM,
Android, i0S ja teised. Kdige populaarsemad nendest ténapdeval on Android ja iOS.
Vastavalt gs.statcounter.com veebilehe statistikale [9] on koostatud jargmine diagramm,

mis nditab mobiilse operatsioonsiisteemide turuosa maailmas seisuga veebruar 2018.
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|
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Joonis 2. Mobiilsete operatsioonsiisteemide turuosa maailmas seisuga veebruar 2018.
Diagrammist on niha, et kdige levinum operatsioonsiisteem, mida kasutavad inimesed
oma nutitelefonides on Android, mis moodustab 74,82%. Teisel kohal on Apple’i toodete
operatsioonsiisteem 10S, mille turuosa protsent on 20,13%. 2,51% on tundmatul
(Unknown) operatsioonsiisteemil. Firefox OS ja Series 40 siisteemidel on kdige madalam
protsent ehk 0,45% ja 0,37%.

Jargmiselt kirjeldatakse tdpsemalt kdige populaarsemaid operatsioonsiisteeme Android ja
i0S. Apple ja Google on kaks tugevad tootjad turul. Need pakkuvad meile nii

e~ o~

integreeritud rakendusi kui ka kolmanda osapoole rakendusi. Selliste “vddraste”
mobiilirakendusi paigutuseks on rakenduste poed Google Play (Google, Android) ja
AppStore (Apple, i10S). Mdlemad oli loodud 2008. aastal. Jaanuaris 2017 oli Google Play
rakenduse poes juba 2,7 miljonit ning AppStore’is 2,2 miljonit rakendusi [10]. Sellised
nditajad on esitatud jargmistel diagrammidel, mis kirjeldavad saadavate rakenduste arvu

kasvu statistikat Google Play Store’is ja AppStore’is kindlas ajavahemikus.
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Joonis 3. Google Play statistika: saadavate rakenduste arvu kasv detsembrist 2009 martsini 2017 [10].

Diagrammist on néha, et saadavate rakenduste arv Google Play rakenduste poes on

diinaamiliselt kasvanud vahemikus 2009-2017. Kui poodi ilmumise alguses oli ainult

paar tuhat rakendust, siis eelmise aasta alguses néitaja iiletas 2,7 miljonit rakendust.
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Joonis 4. AppStore statistika: saadavate rakenduste arvu kasv juunist 2008 jaanuarini 2017 [10].



Ulaltoodud diagrammist on niiha, et AppStore rakenduste poes aastatel 2008-2017 oli
sujuv rakenduste kasv. Kui 2008. aastal oli AppStore’is 500 saadavaid rakendusi, siis
eelmise aasta jaanuaris nende hulk joudis 2,2 miljonini.

Maailma juhtiva mobiilirakenduste turu andmete tarnija App Annie statistika niitab, et
Google Play rakenduse poest laadimise arv 2016. aastal joudis 75 miljardini, mis on 15%
vorra suurem kui 2015. aastal ning laadimise arv on paar korda suurem kui AppStore’is,
kust oli laaditud umbes 25 miljardid rakendusi. Need andmed on esitatud jargmisel

tulpdiagrammil.

Worldwide App Store Downloads
1008

758

= Google Play
m iOS App Store

508

258

Downloads (Billions)

oB
2014 2015 2016

Joonis 5. Google Play ja AppStore rakenduste laadimise arv aastatel 2014-2016 [10].

Statistika andmetest on ndha, et Android operatsioonsiisteem on kodige levinum
tanapdeval ning sellest jareldub, et kdige rohkem laaditakse rakendusi Google Play poest.
Rakenduste realiseerimine on iisna keerukas ja kallis protsess. Disaini ja back-end’i
viljatootamine nduab viga palju aega ja pingutusi, seega professionaalse
tarkvaraarendaja teenused maksavad véga palju.

Edasi on toodud antud t66 autori poolt tehtud Bizagi diagramm, mis niitab autori
arusaamist sellest, kuidas loovad kliendile mobiilrakendust professionaalse koodi tasemel
tarkvaraarendajad. Protsess koosneb tegevustest. Iga tegevus peab olema tdidetud kas

kasutaja voi kliendi poolt.
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Joonis 6. Tarkvara arendamise protsess professionaalse arendaja juhul.

Antud diagrammil on esitatud tarkvaraarenduse arendusprotsessi etapid professionaalse
tarkvaraarendaja ja kliendi vahel. On nidha, et tarkvaraarendaja peab kogu t66 kéigus
arvestama koiki kliendi soove ja ndudeid ning probleemide tekkimise puhul neid kohe

lahendada. Just seetdttu arendusprotsess on lisna mahukas ja kallis ning votab palju aega.
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4 End-user development

Ténapédeval arvutikasutamine on viga laialt levinud ning hdlmab enamus ameteid. Nende
hulka kuuluvad juhid, insenerid, raamatupidajad, Opetajad, arstid, teadlased,
kindlustusandjad, miiligimehed ja paljud teised. Nende tarkvara vajadused on
mitmekesised, keerukad ja sageli muutuvad. Professionaalsed tarkvaraarendajad ei suuda
otseselt koiki neid vajadusi tdita oma piiratud valdkonna teadmiste tottu. Juba 2011. aastal
USA Té6- ja Statistikaamet prognoosis, et 2012. aastaks peaks Ameerika Uhendriikides
olema vdhem kui 3 miljonit professionaalset tarkvaraarendajat ning rohkem kui 55
miljonit toGtajat, kes kasutavad arvutustabeleid ja andmebaase oma t60 jaoks. Samal
aastal nditas Gartner aruannet, et 2014. aastaks loovad mitteprofessionaalsed arendajad
vihemalt 25% &rirakendustest. Sellest jareldub, et mitteprofessionaalist tarkvaraarendajal
peab olema vdimalus osaleda tarkvara arendusprotsessis ilma mirkimisvddrsema

programmeerimiskeele oskuseta [13].

Selleks, et lahendada professionaalsete tarkvaraarendajate defitsiidi probleemi ning anda
vOimalust mitte IT-sfdérist inimestele osaleda tarkvara arendusprotsessis on moeldud
16ppkasutajate arendus ehk end-user development (EUD). Sellest kirjeldatakse antud
peatiikkis.

4.1 Definitsioon

Ldppkasutaja arendust saab maddratleda kui meetodeid, tehnikaid ning t&oriistu, mis
voimaldavad tarkvarasiisteemide kasutajatel, kes ei ole professionaalsed
tarkvaraarendajad, mingis etapis luua, muuda voi laiendada tarkvara [14].
Loppkasutajad (end-users) on viimased tarkvaraarenduse kasutajad. Loppkasutajate
poolne (ise)arendamine vodimaldab inimestel, kellel ei ole korgel tasemel
programmeerimise oskust, tekitada automaatset kditumist ja luua erinevaid keerulisi
andmeobjekte. See omakorda aitab vidhendada erinevusi kasutajate ja arendajate vahel
[15].

EUD vdimaldab 16ppkasutajatel kasutajaliidest ja tarkvara funktsionaalsust arendada ja
kohandada. Seega on 16ppkasutaja arendus véga vidirtuslik, kuna 16ppkasutajad teavad

oma konteksti ja vajadusi paremini kui keegi teine, isegi professionaalne
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tarkvaraarendaja. EUD rakendamine tarkvara arendusprotsessis laiendab tarkvara

arendustegevuse ulatust, voimaldades osaleda protsessis laiemale inimeste ringile.

mavsce eers TN -
database users
people who say they - 14
"do programming”

professional
programmers

-
w

o

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Projected population size (millions)

Joonis 7. Prognoositud USA tookohtade suhtarv aastal 2012 [12].

Joonisel on esitatud USA’s erinevates t60 kategooriates tookohtade suhe 2012. aastal.
Andmed pdhinevad Ameerika Uhendriikide foderatiivsel statistikal. Joonisel on niha, et
arvutikasutajad moodustavad kdige suurema osa — 90%, edasi ldhevad arvutustabelite ja
andmebaaside kasutajad — 55%. Inimesed, kes {itlevad, et nad “tegelevad
programmeerimisega” moodusatvad 14% ning professionaalseid programeerijaid on
kdige vihem — 3%. Andmetest jareldub, et inimesi, kes vajavad tarkvara kasutamist oma
to0s on palju aga inimesi, kes seda arendaksid on véhe.

EUD metoodika annab vdimalust kaasata tarkvaratoote arendusprotsessi todtajaid
erinevatest valdkondadest, kellel on selge arusaam sellest, mida selle toote kasutaja vajab.
Konkreetse eriala todtaja on oma valdkonnas kitsamalt suunatud ning voib olla kasulik
tootearenduse jaoks, seega meelitades rohkem kasutajaid. Ténu programmeerimisele
16ppkasutaja osalemisega muutub tarkvaraarenduse olulisimaks teguriks tdhelepanu
podramine kvaliteedile.

Seoses sellega, et kasutajad suhtlevad suure hulga kolleegidega, v3ib tarkvara kood
muutuda teistele néhtavaks ja seetdttu vastuvotlikumaks riinnakule. See on pohjus, miks
on vaja teha tdiendavaid uuringuid selles valdkonnas. Eesmaérgiks on aidata
16ppkasutajatel kui tarkvaraarendajal luua tarkvara, tagades usaldusviérseid turvalisuse

ja konfidentsiaalsuse tagatisi [12].
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4.2 Loppkasutajate programmeerimine

Loppkasutajate  programmeerimine ehk end-user programming (EUP) on
programmeerimine, mis on pigem moeldud tulemuste saamiseks, mitte tarkvara
arendamiseks. Kui professionaalse programmeerimise eesmirgiks on mingi tarkvara
loomine, et seda kasutaksid teised kasutajad, siis EUP metoodika kasutaja eesmérgiks on
mingi programmi VvOi tarkvaratoode praktiline kasutamine. Ldppkasutajate
programmeerimine vdimaldab luua niiteks mingite rakenduste laiendid voi iseseisvad

uued programmid, mis to6tavad tarkvarast eraldi [12].

4.2.1 Visuaalne programmeerimine

Rédkides ldoppkasutaja programmeerimisest on eriti tdhtis mainida visuaalset
programmeerimist. Visuaalne programmeerimine on selline tarkvara arendusviis, mis
voimaldab graafilist kasutajaliidest kasutades luua tarkvararakendust. Graafilises
kasutajaliideses vodivad olla kisud, elemendid, vidinad, Sabloonid jne. Selline
programmeerimisviis on kdige arusaadavam mitte IT-inimestele ning annab vdimaluse
mitteprofessionaalist ~ tarvaraarendajale  olla  integreeritud mingi  IT-firma

arendusprotsessi.

4.3 Meta-design

Meta-disan iseloomustab eesmérke, votteid ja protsesse, mille abil luua uus meedia ja
keskkond, mis voimaldab “probleemide omanikele” (vdi 10ppkasutajatele) tegutseda
disaineritena. Pohiliseks meta-disaini eesmargiks on luua sotsiaal-tehniline keskkond,

mis vdimaldaks kasutajatel aktiivselt osaleda siisteemide pidevas arendamises [24].

Meta-disain laiendab meie traditsioonilist siisteemiarenduse mdistet, kuna selline
metoodika liilitab kasutajaid arendusprotsessi nagu kaasarendajad (co-designers). Nad
tegutsevad mitte ainult disaini iteratsioonis vaid kogu protsessi jooksul. Meta-disain
pakub kasutajatele voimalusi, tooriistu ja sotsiaalseid struktuure, et laiendada siisteemi

nende vajaduste rahuldamiseks [24].
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5 Low-code/no-code

Antud 16putdd osa eesmérgiks on uurida mis on low-code/no-code platvormid, millised
low-code/no-code platvormid on olemas, uurida nende platvormide todriistu ja
funktsioone. Antud peatiikkis kirjutatakse low-code/no-code platvormide vdimalustest

ning nende populaarsusest tinapédeval.

5.1 Low-code/no-code platvormid

Varem oli piisav, kui arendajal oli programmeerimiskogusi ja teadmisi uuetest
tooriistadest. Tdnapédeval peab koigil olema kokkuvdttes koik, alates suhtlemisoskustest
kuni dritegevuse kogemuseni. Kuidas jouda nii, et arendada koiki vajalikke oskusi
minimaalse aja jooksul ning viikese summa eest. Forrester Research’i peamine analiiiitik
Jeffrey Hammond osutas, et ta ndeb iiha rohkem arendajaid konverentsidel ilma
traditsioonilise tarkvaraarendamise taustadeta. Pohjuseks on vahendid, mis muudavad
koodi kirjutamist lihtsamaks kui kunagi varem — low-code/no-code platvormid [16].
Low-code/no-code platvormide populaarsus on tingitud sellest, et kodigepealt low-
code/no-code platvormid lihtsustavad tarkvaraarendaja arendamisprotsessi. Réékides
programmeerimisest on véga téhtis see, et programmeerimiskursused maksavad {isna
palju. Et saada korgel tasemel programmeerijaks pole piisav teada ainul {ihte
programmeerimiskeelt, mis omakorda kohustab tarkvaraarendajat maksma mitme
kursuste eest iisna kopsakat summat. Kodeerimisele keskendumise puhul rdhutatakse nii
probleemi lahendamiseks vajaliku "dige" meetodi valimise tdhtsust kui ka probleemi
mdistmise tdhtsust. Low-code/no-code platvormid vdimaldavad tarkvaraarendajal
poorata rohkem téhelepanu probleemi mdistmisele, mis omakorda annab parema
tulemust.

Low-code ja no-code erinevus ei seisne selles, kas inimesed tahavad kodeerida voi mitte.
Erinevus on pigem selles kes ja milleks kasutavad neid platvorme. No-code’i “nurgas”
on "citizen developers" ehk kodanikud — arikliendid, kes saavad luua funktsionaalseid,
kuid tldiselt piiratud rakendusi ilma koodi kirjutamiseta. Low-code’i “nurgas” on
professionaalsed arendajad, kes low-code platvormide abil lihtsustavad oma t66d kas
vihese voi ilma kasitsi kodeerimiseta [19].

Low-code/no-code platvormid vdimaldavad luua rakendusi kasutades graafilisi

kasutajaliideseid ja konfiguratsioone traditsioonilise programmeerimise asemel.
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Platvormid vdivad keskenduda andmebaaside, &riprotsesside voOi kasutajaliideste
kavandamisele ja arendusele. Uldjuhul low-code/no-code platvormid peavad andma
kasutajatele lihtsa kasutajaliidese, mille abil nad saavad samm-sammult luua rakendusi.
Samuti peavad platvormide tooriistad lihtsustama IT arendusprotsessi, kuid samal ajal
andma vajalikku funktsionaalsust.

Ettevotted loovad liiga palju rakendusi todtajatele. 451 Research ettevotte uuring néitas,
et peaaegu pooled suurtest ettevitetest tootavad vilja 10-29 mobiilirakendust aastas oma
tootajatele. Vastavalt Harmon.ie aruandele peab keskmine todtaja igal toopédeval tool
kasutama 9,4 uut rakendust ja 74% -1 on korraga avatud viis rakendust [17]. Kuna
ettevotted sageli kasutavad programmeerijate teenuseid toOprotsessi jaoks vajalike
rakenduste arendamiseks, oleks mdistlikum, kui tootajad saaksid ise vajalikke
tarkvaaraarendusi vélja tootada. VOimalik, et totaja teeks asja lihtsamalt ja paremini, kui
professionaalsete tarkvaraarendajate teenuste kasutades ning samal ajal palju raha selle
eest kulutades. Just selleks vdiksid low-code/no-code platvormid olla kasulikud. Need
platvormid vdimaldavad professionaalsetel tarkvaraarendajatel lihtsustada ja kiirendada
tarkvara realiseerimise protsessi, kuid annavad ka vdimaluse drikasutajatele, kes kas on
kunagi koodi kirjutamisega kokku puutunud v&i mitte, luua endale voi teistele

kasutajatele tarkvaraarendust voi osaleda mingi firma tarkvara arendusprotsessis.

5.2 Low-code mobiilarenduse realiseerimiseks

Seoses sellega, et antud t66 praktilises osas realiseeritakse mobiilirakendust, edaspidi
uuritakse low-code/no-code platvorme, mis kdige paremini sobivad mobiilarendamise
jaoks.

The Forrest Wave - liks mdjukamaid uurimis- ja ndustamisfirmasid maailmas avaldas
oma uuringu, mis nditab 2017. aasta esimese veerandi kdige paremad low-code

platvormid mobiilarendamiseks.

25



Strong

Challengers Contenders Performers Leaders
Strong
A
Kony (- )
Appi OutSystems
bRl Mendix
r/~\|
\_ ko
Alpha Software \__/
8\ Salesforce
i-exceed . CaPriza® y,
Current ) (+) Oracle
offering Magic Software (© -
Market presence
>
Weak
Weak Strategy » Strong

Joonis 8. Low-code platvormid mobiilarenduseks 2017. aasta alguses [20].

Turul kohaloleku ja tugevuse jargi koige paremad platvormid low-code
mobiilarendamiseks 2017. aasta alguses olid OutSystems, Mendix ja Salesforce.

Arvutiajakiri pcmag.com uuris populaarsemate low-code platvormide funktsionaalsust.
Vastavalt pcmag.com uuringule OutSystems, Mendix ja Salesforce platvormid pakuvad:
tasuta prooviversioon, samm-sammult juhised, Drag-and-Drop kasutajaliides, vormi
chitaja, eelinstallitud mallid, protsessi/tdovoogude modelleerimine, hdlpsalt kohaldatav
rakenduse kasutajaliides, andmebaasi integreerimine, kolmanda osapoole rakenduste

realiseerimine, rakenduste turg jne.
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Edasi on esitatud Bizagi diagramm, mis on koostatud antud t66 autori poolt. Diagrammis

on esitatud mobiilrakenduse realiseerimise protsess low-code platvormi abil.

Rakenduse Arenduplate urml
kon!septs\oom A'E“:':i”m“’:?""‘ K’i”"”k‘ vBimaluste Rakenduse
masramine Saiiretming analiisimine installeerimine
Soov
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sobib?

Rakendus on
loodud

Rakenduse
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Rakenduse
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o Andmete Koodi Rakenduse Rakenduse
ol lisamine Kirjutamine realiseerimine testimine
loomine

~
Andmete Disaini
Izadimine viljatdstamine

Mobiilrakenduse arendamine

Joonis 9. Mobiilrakenduse realiseerimine low-code platvormi abil.
Mobiilrakenduse arendajaks on mitteprofessionaalne arendaja, kes kasutades mingi low-
code platvormi tooriistu loob mobiilrakendust. Diagrammis on nidha, et platvormi
kasutaja realiseerib nii fron-end’i kui ka natuke back-end’i ehk puutub koodi
kirjutamisega kokku.

Sellest jareldub, et low-code ei ole tdiesti mitte IT-valdkonnast inimestele sobilik.

5.3 No-code mobiilarenduse realiseerimiseks

Kui low-code platvormid on rohkem mdeldud professionaalsete koodi tasemel
tarkvaraarendajatele ning nende platvormide pdhiiilesanne on muuta tarkvaraarendajate
t00d lihtsamaks ja kiiremaks, siis no-code platvormidest radkides voib mainida ka tavalisi
kodanike, kes ei ole koodi kirjutamisega kunagi kokku puutunud. No-code arendamine
on pigem moeldud iseseisvaks arendamiseks drikasutajatele, kellest saab niinimetatud
“citizen developer”. No-code platvormid parinevad low-code platvormidest, kuid no-
code on pigem visuaalne arendamine. Visuaalse arendamise all moistetakse mingit
platvormi, kus on juba valmis (platvormi arendaja poolt pakutud) komponendid, mis
kasutaja paigutab tarkvara arendamise todalasse. Komponentideks on tekstiviljad, nupud,
pildi lisamise komponendid, linkide lisamise komponendid jne. Nendest komponentidest

koostab drikasutaja tarkvararakenduse.
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Jargmisel autori poolt tehtud Bizagi diagrammil on esitatud tarkvara realiseerimine no-

code platvormi abil.
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Joonis 10. Mobiilrakenduse arendamine no-code platvormi abil.

Eeldatakse, et tarkvara loob tavaline drikasutaja, kes pole kunagi programmeerimisega
kokku puutunud. Kogu arendusprotsessis on arendaja vaba oma valikutes. Samuti eeldab
no-code platvormide abil tarkvararakenduse loomine &rikasutajale vdimalust kasutada
platvormi paigutatud Sabloone, mis omakorda sdiistab aega tarkvara realiseerimiseks.

Uldiselt, arendaja tegeleb ainult front-end'i villjatddtamisega.

5.3.1 No-code platvormide vordlus

Hetkel turul on iisna palju vdimalusi no-code arendamiseks. Jérgnevalt on koostatud

tabel, kus vorreldakse erinevaid no-code platvorme, nende voimalusi ning hindu.

Tabel 1. No-code platvormide omaduste vdrdlemine [21].

Vdimalus valida
rakenduse kategooriat

Valmis kasutajaliidese
komponendid

CMS
Andmebaasi olemus

Analiiisimise voimalus

Platvorm Omadused ja Operatsioonsiisteemi | Plaanid ja hinnad
voimalused d ja telefonid

shoutem Ei vaja koodi Android, iPhone, Tasuta proov
kirjutamist HTML5 Basic — $19.90/kuus

Advanced -
$49.90/kuus
Unlimited -
$119.90/kuus
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Appy Pie Ei vaja koodi Windows 8, Android, | Tasuta
kirjutamist iPhone, teised BASIC — $7/kuus
Véimalus valida nutitelefonid GOLD - $19/kuus
rakenduse kategooriat PLATINUM -
Google play ja iTunes $33/kuus
Valmis kasutajaliidese
komponendid
mobincube | Ei vaja koodi Windows, Android, Starter - $0/kuus
kirjutamist iPhone, HTMLS5 Home - $2.99/kuus
Voimalus valida Standart - $9.99/kuus
rakenduse kategooriat Freelancer - $49-
Visuaalne 99/kuus
kasutajaliides Agency - $99.99/kuus
Online shop
PayPal Payments
Google maps
Calendars
Phone Calls
Navigation bars
Push notifications
Andmebaas
GoodBarber | Ei vaja koodi Android, iPhone FREE Trial
kirjutamist Standart - $16/kuus
Google Market ja App Full - $32/kuus
Store Advanced - $48/kuus
Infinite Ei vaja koodi Android, iPhone, Free Bananas — FREE
monkeys kirjutamist HTMLS5 Go Ad Free - $1/kuus
Google Market ja App Best Value - $9/kuus
Store
Visuaalne
kasutajaliides

Oli valitud 5 platvormi, mis vdimaldavad luua rakendusi nii Android kui ka iOS
operatsioonsiisteemidele. Ukski platvormidest ei vaja koodi kirjutamist, seega nad
voimaldavat mitteprofessionaalist tarkvaraarendajale luua rakendust, kasutades platvormi
poolt pakutud visuaalset kasutajaliidet. Antud no-code platvormid vdimaldavad kiiresti
publitseerida rakendust Google Play ja App Store rakenduste poodidesse.
Arendusplatvormid pakuvad nii tasuta kui ka tasulisi versioone, mis sisaldavad laiema

funktsionaalsust.
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Mobiilrakenduse realiseerimiseks on valitud Mobincube platvorm, kuna platvorm vastab
koikidele ndudmistele ning annab vajaliku funktsionaalsust mobiilrakenduse
realiseerimiseks. Platvormis on tegu peamiselt front-end’i véljatodtamisega. Kasutaja ei
pea koodi kirjutama ning arendab oma tarkvara visuaalse kasutajaliidese kaudu. Uldiselt
platvormi kasutaja arendab ainult front-end’i. Mobincube platvormi back-end koosneb
peamiselt PHP keelest. Samuti peab Mobincube platvormi back-end’i arendaja oskama
testimist, objektorienteeritud programmeerimist, MVC raamistiku kasutamist ning iildse
omama kogemust koodi kirjutamises. Hinnatakse ka teadmisi programmides Git,

MySQL, Docker, Vargant, Capistrano, Node.js, Redis [23].
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6 Mobiilrakenduse realiseerimine

Antud 16putdd osa kirjeldab algklasside jaoks mobiilrakenduse realiseerimist no-code
platvormi abil. Algklassi Opetaja eesmirgiks on no-code platvormi todriistu kasutades
luua algklassi Opilastele mobiilrakendus spetsialisti abiga. Rakenduse sisuks on algkooli
(1-4. klass) koik reeglid ainetel matemaatika, eesti keel, vene keel ja muusika. Pohilise
osa toost rakenduse realiseerimisel teeb mitteprofessionaalne tarkvaraarendaja ehk
Opetaja, kes ei ole kunagi kokku puutunud tarkvara loomisega. Léhtudes osas [3.3
Mobiilrakendus] analiilisitud operatsioonsiisteemide populaarsusest valiti Android OS

rakenduse publitseerimiseks.

6.1 Sobilik tarkvara

Eelnevalt oli testitud 5 no-code platvormi ning kdikidest platvormidest sai valitud koige

sobivam mobiilrakenduse realiseerimiseks — Mobincube.

6.1.1 Mobincube platvormi kasutajamugavus

Mobincube platvorm on iisna lihtsalt arusaadav programmerimisvdora inimese jaoks.
Antud arendusplatvorm ei ndua koodi kirjutamist. Mobincube platvormis on mugav
visuaalne kasutajaliides, kus on pakutud kdik vajalikud komponendid lihtsama rakenduse
arendamiseks. Mobincube on pakutud mitmetes keeltes, mis vdoimaldab igal kasutajal
kiiresti ja mugavalt seda platvormi omandada. Kui teised no-code platvormid pakuvad
ainult ajutise tasuta prooviversiooni, siis Mobincube'is saab piiramatult kasutada tasuta
versiooni. Tarkvara arendamiseks sai valitud tasuta versioon, kuna seal pakutakse
vajalikku funktsionaalsust selle rakenduse realiseerimiseks. Platvorm vdimaldab luua
mobiilrakendust erinevate operatsioonsiisteemidega nutitelefonidele, sealhulgas ka

Android operatsioonsiisteemile, mis valiti rakenduse publitseerimiseks.

6.1.2 Mobincube platvormi voimalused

Mobincube platvormis iga kasutaja saab luua endale sobiva rakenduse: kas hariduslik,
arirakendus, méngu voi meelelahutusega seotud rakendus, rakendus kodu, restorani voi
tervise jaoks jne. Tarkvaraarendaja saab vabalt valida kas teha rakendust nullist oma
disainiga voi kasutada juba pakutud Sabloone. Mobincube platvormis on vdimalik luua

online-poodi, suhelda kasutajatega, lisada kaardid, paigutada videot vdi muusikat,
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integreerida kolmanda osapoole rakendust, luua suuri andmebaase, saata SMS sdnumeid,

teha telefonikdnesid ja palju teisi vdimalusi pakub antud platvorm.

6.2 Mobiilrakenduse kavandamine

Eesmirk: luua no-code Mobincube platvormi abil rakendust algklasside jaoks, kus on
kogutud kodik Kannuka Kool algkoolis kasutavad reeglid ainetel vene keel, matemaatika,
eesti keel ja muusika.
Sihtgrupp: Kannuka Kool algkooli dpilased
Metoodika:
- Mobincube platvormi vdimaluste uurimine
- Materjali kogumine ja jagamine teemadeks
- Opetaja koolitamine ja juhendamine kogu tddprotsessi kiigus
- Mobiilrakenduse realiseerimine
- Mobiilrakenduse testimine ja publitseerimine
- Mobiilrakenduse proovimine/kasutamine
- Analiilis ja hinnangu andmine
Téhtajad: rakenduse realiseerimine 20 to0pédeva
Ressursid: Mobincube platvorm, dpikud, e-materjalid
Operatsioonsiisteem: Android OS
Testimine: Mobincube platvormi testimine

Analiiiis: mobiilrakenduse kasutamine tundides, kiisitlus Opilaste ja Opetajate jaoks
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Edasi on esitatud rakenduse kontseptsiooni domeenimudel.

class Rakendus /

Aine
1 Kontekst
Teema <> -

* alateemsa

1
sisaldab .
Sonum

Reegel

Joonis 11. Domeenimudel.

Domeenimudel kirjeldab rakenduse kontseptsiooni. Rakendus on mdeldud reeglite
oppimiseks, seega sisaldab ained. Igas aines voib olla mitu teemat ning teema vdib
sisaldada alateemasid. Teema voi alateema sisuks on reeglid, mis omakorda on kindlat
tiilipi sonumid. Igal sdnumilb on oma kontekst. Aine ja teema on kindlat tiitipi kontekstid.

Sama sdnum voib (iildjuhul) sobida rohkem kui {ihte konteksti.
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Jargnevalt on toodud &drikasutusjuhtude kontekstidiagramm, mis sisaldab rakenduse
véljatootamise vaadeldavat tegevust iihe drikasutusjuhuna (mis véljendab Opetaja

eesmarki platvormi kasutamisel).

class 6petaja kontekstidiagramm /

Joukohane

soovib (Reegl:te onplmme) Kittesaadav
valjatootamine
Opetaja

|

Funktsionaalne

Joonis 12. Opetaja eesmirgid platvormi kasutamisel.

Diagrammi peamiseks tegelaseks on Opetaja kes viib 14bi reeglite dppimise rakenduse
(v01 muu Opetajale joukohase rakenduse) viljatootamise. Selline tegevus peab olema
Opetajale joukohane, kuna dpetaja eriala iildse ei puutu tarkvara realiseerimisega kokku.
Samuti mobiilrakenduse véljatootamine peab olema kéttesaadav ehk tasuta voi
minimaalse tasuga, kuna dpetaja teeb rakendust vabatahtlikult oma klassi jaoks ning keegi
seda ei sponsoreeri. Mobiilrakenduse realiseerimine peab olema funktsionaalne, mis
tahendab, et viljatootamiseks peavad olema koik funktsionaalsused, mis voiksid olla

vajalikud rakenduse loomiseks.
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Jargnevalt on toodud é&rikasutusjuhtude kontekstidiagramm, mis nditab (reeglite)

Oppimise tegevust mobiilrakenduse abil iihe drikasutusjuhuna.

class 6pi|ane kontekstidiagramm /

Kaasahaarav

Kasulik

soovib

(Reeglite) Gppimine
{mobiilrakenduse abil)

\ Voimetekohane

6pilane

Kattesaadav

Joonis 13. Opilase eesmirgid rakenduse kasutamisel.

Diagrammil on esitatud {iks tegelane — Opilane. Tema eesmérgiks on reeglite (voi muud
tiilipi sOnumitena esitatud materjali) Oppimine Opetaja poolt viljatodtanud
mobiilrakenduse abil. Opilase jaoks mobiilrakenduse kasutamine peab olema
kaasahaarav, et tema saaks seda rakendust huviga kasutada nii koolis kui ka kodus.
Huvitav reeglite 0Oppimine vdib mdjutada dpilaste dppeedukust. Rakendus peab olema
kasulik Opilasele ning andma talle uue teadmisi, mida ta saaks kergesti igal hetkel
omandada. Samuti reeglite dppimine peab olema dpilasele voimetekohane. See tdhendab,
et rakenduses asuvad ainult need reeglid, mis on mdeldud algklassi dppekava tditmiseks
ning need on selgelt sonastatud, et Opilane kergesti saaks reeglite sOnumitest aru.

Rakendus peab olema dpilasele kittesaadav (eeldatavasti tasuta).
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6.3 Realiseerimise etapid

Rakenduse realiseerimise etapid:

1. Rakenduse kavandamine

Opetaja miirab mobiilrakenduse kontseptsiooni ja kavandab tuleviku rakendust.

Aeg: 1 toopaev

2. Arendusplatvormi valimine

Spetsialist valib arendusplatvormi, arvestades Opetaja poolt méadtatud rakenduse

kontseptsiooni ning tema soovitusi.
Aeg: 2 toOpdeva

3. Platvormi voimaluste analiilisimine

Selles etapis uurib Opetaja koos 15putdd autoriga platvormi, mis oli valitud

mobiilrakenduse realiseerimiseks. Selgitatakse vilja milliseid vdimalusi pakub antud

platvorm ning milliseid tooriistu on olemas.
Aeg: 2 toOpdeva
4. Materjali (reeglite) kogumine

Erinevate ainete Opetajad pakuvad informatsiooni (reeglid), mis edaspidi tuleb

rakenduses kasutada.
Aeg: 3 toOpdeva

5. Materjali teemadeks jagamine

Kogutud informatisioon dpetaja jagub teemadeks ning vajadusel alateemadeks.

Aeg: 1 toopaev
6. Rakenduse reeglitega tditmine
Opetaja spetsialisti juhendamise all tiitab rakendust reeglitega.
Aeg: 7 toopdeva
7. Disaini vdljatootamine
Opetaja todtab vilja kdige sobilikuma disaini mobiilrakenduse jaoks.
Aeg: 2 toOpdeva
8. Rakenduse testimine
Opetaja testib rakendust Mobincube platvormi abil.
Aeg: 1 toopaev
9. Rakenduse publitseerimine
Opetaja  spetsialisti ~ juhendamise  all  publitseerib  rakendust

operatsioonsiisteemile.
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Aeg: 1 toopaev
Antud t60 praktilise osa (mobiilrakenduse loomine) on esitatud autori poolt koostatud
Bizagi diagrammina.

Tegevuste diagramm on jargmine:

Low-code/no- No-code Platvormi Opetaja TI :
code teema platvormi véimaluste juhendamine ja ulemus e
uurimine valimine uurimine toetamine analtdsimine

Soov "muuda” A Opetaja on
Opetajat “muudetud”
tarkvaraarendajaks tarkvaraarendajaks

Rakenduse
kavandamine

Spetsialist

Opetaja

Rakenduse F{akenduse
opilastele
loomine
installeerimine
Rakenduse Rakenduse
kasutamine hindamine

6pelala “muutmine” tarkvaraarendajaks

Opilane

Joonis 14. Opetaja “muutmine” tarkvaraarendajaks.

Tegevus: Low-code/no-code teema uurimine

Loputdd autor ehk spetsialist uurib low-code/no-code teemat ning uurimise 1dppus
otsustab kuidas tarkvara realiseerida.

Tegevus: Rakenduse kavandamine

Opetaja kavandab tuleviku mobiilrakendust ehk mi#rab rakenduse kontseptsiooni ja sisu.
Tegevus: No-code platvormi valimine

Spetsialist  valib no-code platvormidest kdige sobivama mobiilrakenduse
realiseerimiseks.

Tegevus: Platvormi vdimaluste analiilisimine

Spetsialist analiiiisib  valitud no-code platvormi vdimalusi ja tooriistu, et
mitteprofessionaalne platvormi kasutaja ehk Opetaja saaks toOprotsessist aru ning
edaspidi saaks iseseisvalt rakendust arendada.

Tegevus: Opetaja juhendamine ja toetamine

Spetsialist juhendab ning toetab dpetajat kogu todprotsessi kdigus.

Tegevus: Rakenduse loomine

Opetaja loob mobiilrakendust no-code platvormi abil. Opetaja spetsialiste juhendamise

all tootab disaini vélja, tdidab rakendust reeglitega ning testib loodud rakendust.
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Tegevus: Rakenduse dpilastele installeerimine

Opetaja installeerib loodud rakendust dpilaste nutitelefonidele.

Tegevus: Rakenduse kasutamine

Opilased kasutavad rakendust koolitundides.

Tegevus: Rakenduse hindamine

Opilased hindavad loodud rakenduse mugavust.

Tegevus: Tulemuste analiiiisimine.

Kiisitluse vastuste ning SWOT analiiiisi pdhjal analiilisib spetsialist loodud
mobiilrakenduse kasutamist ja mugavust.

Diagrammi 15pptegevuseks on «Opetaja on «muudetud» tarkvaraarendajaks». See
tahendab, et dpetaja saab niiiid luua sarnast tiilipi mobiilrakendusi ehk informatiivseid
rakendusi tlisna piiratud funktsionaalsusega. Uue kontseptsiooni ja funktsionaalsusega
rakenduse loomise puhul dpetaja peab olema Opetatud ja uuesti juhendatud. Samuti dpetja
tootas ainult Mobincube platvormis, seega uue platvormil, kuid sama tiiiipi rakenduse

realiseerimise puhul peab mitteprofessionaalist tarkvaraarendaja olema juhendatud.

38



Edasi on toodud kasutusjuhtude diagramm Opetaja kui (Mobincube) platvormi kasutaja

pohilised tegevuseesmirgid. Need eesmérgid on esitatud kasutusjuhtudena.

uc Platvormi kasutamine /

Mobincube platvorm (kasutamine)

Platvormi
kasutajaks
_ ,7 registreerimine
Platvormi = wincludes

véimaluste
uurimine

Informatsiooni
lisamine

/ Rakenduse
= testimine
—
§
Opetaja \
Rakenduse
publitseerimine

Rakenduse
installeerimine
~~—_ .
«includexs ™ "
QR-koodi
skaneerimine

Joonis 15. Opetaja kasutajacesmirgid Mobincube platvormis.

Kasutusjuht: Platvormi vdimaluste analiiiisimine

Opetaja analiiiisib, kas antud platvormi tdoriistad ja vdimalused sobivad mobiilrakenduse
realiseerimiseks vOi mitte ning proovib neid.

Kasutusjuht: Platvormi kasutajaks registreerimine

Opetaja loob Mobincube platvormis endale kontod, et edaspidi arendada oma kontos
rakendusi.

Kasutusjuht: Disaini véljatootamine

Opetaja muudab olemasoleva vdi loob uue disaini oma rakenduse jaoks.

Kasutusjuht: Informatsiooni lisamine

Opetaja tdidab rakendust vajalikku informatsiooniga.

Kasutusjuht: Rakenduse testimine

Opetaja testib antud rakendust Mobincube platvormi testimise funktsiooni kaudu.
Kasutusjuht: Rakenduse publitseerimine

Opetaja publitseerib loodud rakendust sobivale operatsioonisiisteemile.

Kasutusjuht: Rakenduse installeerimine

Opetaja installeerib ja seadistab loodud mobiilrakendust nutitelefonile.
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Kasutusjuht: QR-koodi skaneerimine

Opetaja skaneerib QR-koodi, et laadida rakendust.

6.4 Opetamine

Platvormid vdimaldavad tavakasutajatel olla integreeritud mingi firma arendusprotsessi
vOi arendada tarkvara iseseisvalt. Integreerimine arendusprotsessi tdhendab seda, et
tavakasutaja teeb mingit kindlad todiilesanded, mida on vdimalik teha low-code/no-code
platvormide abil. Kuna tegemist on mitteprofessionaalse tarkvaraarendajaga, kes hakkab
arendada rakendus iseseisvalt, siis on vaja Opetada kasutajat kuidas platvormis td6tada.
Opetamisele kulutatakse iisna palju aega, kuna inimene, kes pole kunagi IT-sfddriga
kokku puutunud peab iisna piiratud aja jooksul saama tarkvaraarendajaks. Esialgu
radgitakse  lldiselt mobiilrakenduse realiseerimisest, publitseerimisest ning

installeerimisest. Edasi hakatakse uurima platvormi voimalusi ning tdoriistu.

6.5 Integreerimine

Ténapédeval iiha rohkem arutatakse rakenduste integreerimise kiisimust. Tavaliselt vajab
ettevote rohkem kui ithte infosiisteemi/rakendust, et rahuldada koiki ndudeid. Keskmise
suurusega ja suured ettevotted kasutavad oma tegevuses kiimneid vdi isegi tuhandeid
erinevaid rakendusi. Nende rakenduste integreerimine aitab suurendada tiilipiliste
iilesannete lahendamise kiirust ning tagada iilesannete tdhtajaliselt tditmist. Samuti
rakenduste integreerimine parandab {ilesannete lahendamise kvaliteeti.

Low-code platvormide puhul on vdimalik integreerida rakendustesse teiste arendajate
kirjutatud koodi. Selleks on nditeks jargmised rakendustarkvara liidesed: Software as a
Service, Web Service, Application Programming Interface (API), Containers and
MicroServices ja paljud teised. Need sisaldavad tooriistade komplekti, protokolle, valmis
klasside kogumit, struktuure, konstante ehk kdike, mis on vaja rakendustarkvara
chitamiseks.

No-code platvormide puhul sellist voimalust hetkel ei ole, kuid saaks olla. Selle
voimaluste puhul saaksid mitteprofessionaalidest tarkvaraarendajad luua tiielikult
funktsionaalseid rakendusi.

Rakenduste koost66 jaoks kasutatakse tavaliselt selliseid meetodeid nagu failide vahetus,

iihine andmebaas ja asiinkroonne sdnumivahetus. Uhise andmebaasi puhul mitmel
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stisteemil on liks andmebaas. Antud rakendust “MyStudy” saab integreeriga 1dbi SQL
andmebaasiga iihendamise (Table tiilipi elementide sidumine SQL andmebaasiga).

Kuna tegemist on ainult reeglite Oppimisega, on vdimalik luua ka teisi rakendusi
Oppimisprotsessi jaoks, kuid mitte kdik pole vdimalik realiseerida antud platvormi abil.
Mobiilrakendust MyStudy vdoib laiendada, lisades reeglite sisestamise voOimaluse
Opetajale, mis on vdimalik arendada low-code platvormide abil. Peale reeglite
koostamisest ja Oppimisest on voOimalik luua rakendus, mis vdimaldaks Opetajale
koostada reeglite dppimiseks teste/kontrolltdid ning seal ka neid lahendada. Sellist tiitipi
rakendust no-code platvormid ei toeta. Kui sellised rakendused on valmis, siis oleks
vdimalik integreerida MyStudy rakendust. Uldiselt kdik algkooli dppimisprotsessiga
seotud rakendused voiksid kasutada MyStudy mobiilrakendust, kuna see on universaalne
rakendus, mis toetab ainult informatsiooni edastamist ning vdimalust seda informatsiooni

oppida ja igal hetkel kasutada.
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7 Analiius

Antud t60 jargmises osas kirjutab autor loodud mobiilrakendusest ning analiitisib
Kannuka Kooli algklasside Opilaste ja Opetajate tagasisidet ja hinnanguid
mobiilrakendusele. Samuti arutleb autor antud osas mobiilrakenduse edasise arengu iile.

Loodud rakenduse osasid ekraanipilte saab vaadata Lisas 4.

7.1 Loodud rakenduse analiiiis

Loodud mobiilrakendus MyStudy oli realiseeritud Mobincube no-code platvormi abil.
Kuna rakenduse arendajaks on mitteprofessionaalne tarkvaraarendaja ehk algkooli
Opetaja, siis kasutati Mobincube platvormi tasuta versioon, mis pakub iisna piiratud
funktsionaalsust. Rakenduses on neli ainet, millised oli omakorda jagatud teemadeks.
Rakenduses on lisatud pildid ja tabelid. Mobiilirakenduse realiseerimine oli jagatud
etappideks ning iga etapi jaoks oli médratud aeg. Jargnevalt on toodud tabel, mis niditab

rakenduse realiseerimise planeeritud ja tegelikke (tdht)aegu toopdevades.

Tabel 2. Mobiilrakenduse loomise tdhtacgade vordlemine.

Etapp Planeeritud (toopiev) Tegelik (toopiev)
Rakenduse kavandamine 1 toopéev 1 toopéaev
Arendusplatvormi valimine 2 toopédeva 4 toopideva
Platvormi vdimaluste 2 toopéeva 3 toopdeva
analiiisimine

Materjali (reeglite) kogumine | 3 toOpédeva 5 toopéeva
Materjali teemadeks 1 toopaev 1 toopaev
jagamine

Rakenduse reeglitega 7 toOpéeva 10 toopéeva
tditmine

Disaini véljatddtamine 2 toopédeva 2 toopideva
Rakenduse testimine 1 toopéev 1 toopéev
Rakenduse publitseerimine 1 toopéev 1 toopéev
Kokku: 20 toopéeva 28 toopéeva

Arendusplatvormi valimine vottis rohkem aega, kui oli planeeritud, kuna oli testitud mitu

platvormi. Oli proovitud erinevate platvormide tooriistu ja voimalusi: platvormi mallid,
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arendamine nullist, mobiilirakenduse publitseerimine jne. Seega platvormi vdimaluste
analiiiisimine kestis ka kauem. Informatsiooni kogumisele sai kulutatud rohkem aega, kui
oli planeeritud, kuna rakenduse kavandamise etapis oli planeeritud lisada ainult
matemaatika ja vene keele reegleid, kuid t66 kdigus sai lisatud teised ained nagu muusika
ja eesti keel. Kdige suurim vahe on rakenduse reeglitega tditmise etapis, mis on piris
ilmne, kuna tarkvara arendusprotsessi kdigus tekkisid erineva iseloomuga probleemid,
takistused, ettepanekud ning uued ideed. Uldiselt arendusprotsess kestis kaheksa pieva
kauem, kui oli planeeritud. Sellised hilbed olid iisna oodatavad arendusplaani alguses,
kuna tegemist on mitteprofessionaalist tarkvaraarendajaga ning tdiesti uue
arendusplatvormiga. Kuna rakenduse arendajaks oli tavaline kasutaja ning rakenduse
loomine oli vabatahtlik, siis rangeid ajalisi piiranguid ei olnud ning korvalekalded

graafikust olid véimalikud.

7.2 SWOT analiiiis

Jargmiselt on toodud SWOT analiilis mobiilrakenduse kasutamise kohta, mis néitab
millised on tugevused ja ndrkused mobiilrakenduse kasutamisel, milliseid voimalusi
annab rakenduse kasutamine ning millised ohud vdivad tekkida selle rakenduse

kasutusele votmisega tundides.

Tabel 3. Mobiilrakenduse kasutamise SWOT analiiis.

Tugevused Norkused

1. Esimene mobiilrakendus algkooli 1. Pole otsingu vdimalust

opilastele Sillamée linnas 2. Erinevad nutitelefonide gabariidid
2. Infotehnoloogiate kasutamine (viike kiri, pildid)
algkoolis

4 erinevat ainet
Koik algkoolis késitletud reeglid
Koik vajalikud reeglid iihes kohas

Kiire ja mugav

NSV kW

Opetajad siistavad aega ja raha
printimisele

o

Tasuta laadimine

9. Loodusesdbralik (paberist
loobumine)
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Voimalused Ohud

1. Vdimalus installeerida oma 1. Nutitelefonide puudus
nutitelefonile 2. Uue mobiilrakenduse kasutamise

2. Vodimalus kasutada kooli viljaspool arusaamatus

3. Vodimalus kasutada Interneti 3. Vanemad/dpilane/dpetaja v3ib
ithenduseta eelistada tavalist reeglite saamise

viisi (printimine)
4. Mingi aine voi reegli puudumine
rakenduses

5. Tegevusalasse lisandub mitu uut
sarnast teenust pakkuvad
firma/isikut

6. Telefonisdltuvus

SWOT analiiiisi raames oli méératletud mobiilrakenduse kasutamise tugevad kiiljed,
ndrgad kiiljed, voimalused ja ohud. Analiiiis niitas, et tugevuste osakaal on kdige suurem
mis tdhendab, et mobiilrakenduse MyStudy kasutamine on pigem kasulik kui kahjulik
oppimisprotsessi jaoks. Need ndrkused ja ohud, mis praegu vdivad tekkida
mobiilrakenduse kasutamises ei takista rakenduse peamise eesmaérgi tditmist — reeglite

Oppimist.

7.3 Rakenduse hindamine (kiisitlus)

Rakenduse hindamiseks oli loodud kiisitlus algklaasside opilaste ja dpetajate jaoks (Lisa
1). Kiisitluses osales 30 algklasside dpilast ning 15 algkooli dpetajat. Kiisitlus oli kirjalik
ning oli koostatud vene keeles (Lisa 1 lehekiiljel on kiisitluse kiisimused eesti keeles).
Kiisitlusega lehed olid jagatud pérast rakenduse installeerimisest ja kasutamisest.

Opilaste kiisitluse vastuse pdhjal sai loodud jirgmine tabel, kus on esitatud Jah/Ei

kiisimused ja vastuste arv.

Tabel 4. Opilaste vastused kiisitlusele mobiilrakenduse kasutamise kohta.

Kiisimus Jah Ei Kokku

Kas Teile meeldis 29 1 30
mobiilrakendus, kus
on kogutud koik
reeglid algkooli

opilaste jaoks?
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Kas tahaksite 28 2 30
kasutada seda
rakendust edasi?

Kas antud rakendus 29 1 30
on mugav
kasutamisel?

Vastustest on ndha, et 29 opilastele meeldis loodud rakendus ning 28 neist tahaksid seda
rakendust edaspidi kasutada. Samuti peaaegu koik vastajad (29 Opilast) arvavad, et
mobiilrakendus MyStudy on mugav tundides kasutamiseks ja reeglite dppimiseks.

Opetajate jaoks oli tehtud teistsugune kiisitlus, mille vastused on esitatud tabelina, kus on
ainult Jah/Ei kiisimused. Ulejddnud kiisimused vdimaldaksid rohkem kui iihe vastuse

valimist v0i oma vastuse kirjutamist, seega need on kirjeldatud tekstina.

Tabel 5. Opetajate vastused kiisitlusele mobiilrakenduse kasutamise kohta.

Kiisimus Jah Ei Kokku

Kas Teil kunagi tekkis 12 3 15
vajadus niisugusest

mobiilrakendusest?

Kas antud rakendus on 15 0 15

mugav Teie jaoks?

Kas Teie tahaksite 15 0 15
kasutada antud
mobiilrakendust oma
klassi jaoks?

Opetajate vastuste pdhjal vaib delda, et kiisitletute seas oli 12 dpetajat, kes tundsid
vajadust niisuguse mobiilrakenduse jirele. Samuti 100% Opetajatest leidsid, et rakendus
on lisna mugav kasutamiseks, seega tahaksid loodud mobiilrakendust oma klassi
Oppimisprotsessis edaspidi kasutada.
Millised on antud rakenduse plussid Teie jaoks?

a) printimiseks ja kleepimiseks aja sddstmine — 15

b) koik reeglid algkooli klasside jaoks on iihes kohas — 13

c) voimalus kasutada rakendust koolist viljas — 14

d) oma variant: unikaalsus, paberi ja tahmakasseti sddstmine

Koik 15 dpetajaid hindaksid loodud rakendust 5-skaala pdhjal hinnaga 5 - véga hea.
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Saadud vastuste pohjal voib teha loppkokkuvotte, et mobiilrakendus meeldis nii
Opilastele kui ka Opetajatele ning enamik vastajatest on rakendusega rahul, mis pohjustab

nende soovi kasutada loodud rakendust tulevikus.

7.4 Rakenduse valideerimine

Esitatud mobiilrakenduse valideerimiseks oli 1dbi viidud eraldi tunnid algkoolis.
Koolitunni jooksul tutvustasid Opetaja (mitteprofessionaalne tarkvaraarendaja) ja
spetsialist oma t60d esialgselt algkooli dpilastele ja Opetajatele testimiseks. Esimese katse
tulemused néitasid, et Opilased saaksid kergesti leida vajalikke reegleid ning omandasid
kiiresti uut mobiilrakendust. Algkoolide dpetajatel oli samuti vdimalus rakendust testida.
Katsetamise ajal olid kdik Opetajad tootega rahul ja kavandasid selle edasist kasutamist
dppimisprotsessis. Valideerimine nditas, et loodud toode on dpetajate ja dpilaste kasulik

ning hésti sobib reeglite dppimiseks tuleviku dppimisprotsessis.

Lisaks Opilastele ja algkooli Opetajatele nididati seda mobiilrakendust selle kooli

peadpetajale ja direktorile. Direktori arvamus on esitatud Lisa 3 jaotises.

7.5 Edasine areng

Mobiilrakendus MyStudy oli loodud algklasside jaoks ning kdik mobiilrakenduses
asuvad reeglid on ainult algkooli Opilaste jaoks. Arengu kidigus tekkisid ettepanekud
tdiendada rakendust reeglitega pohikooli ja glimnaasiumi jaoks.

Mobiilrakenduse sihtgrupiks oli valitud vene kooli dpilased. Tuleviku eesmirgiks voib
seadistada rakenduse realiseerimine eesti koolide jaoks.

Kuna mobiilrakenduse publitseerimise operatsioonsiisteemiks oli valitud Android OS,
siis vOiks seda rakendust edaspidi arendada ka iOS operatsioonsiisteemile, et seda
rakendust kasutaksid rohkem inimesi.

Samuti rakenduse loomisel oli kasutatud Mobincube platvormi tasuta versioon. Kui
arendada antud rakendust edasi ning laiendada rahvusvahelise turule, siis on vdimalus
kasutada Mobincube platvormi tasulist paketti, mis omakorda pakub rohkem
funktsionaalsust ja vdimalusi.

Lahtudes dpetaja pohitodiilesannetest, mis on esitatud Joonisel 1 on vdimalik luua sama

tiilipi, kuid teise sisuga mobiilrakendusi. Nditeks Mobincube no-code platvormi abil saaks
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Opetaja luua rakendust individuaalse dppekavaga. Individuaalse dppekava on vdimalik ka

MyStudy rakendusesse integreerida.

7.6 Rakenduse installeerimine

Rakendust MyStudy saab installeerida Android operatsionnsiisteemiga nutitelefonidele.
Laadimine on tasuta. Rakenduses on olemas reklaam, mis on paigutatud Mobincube
platvormiga. Rakenduse ilma Interneti itihenduseta kasutamisel reklaam puudub.

Rakenduse maht on 33,67 Mb.

Edasi on toodud rakenduse installeerimise aadress (viide peab olema sisestatud
nutitelefoni brauserisse) - http://mobincube.mobi/DZH3X]J.
Rakenduse installeerimiseks voib samuti kasutada Mobincube platvromi poolt

genereeritud QR-koodi, mis on esitatud jargmise joonisena.

Joonis 16. QR-kood mobiilrakenduse MyStudy installeerimiseks.

Skaneerimiseks on vdimalik kasutada jargmisi tasuta programme Android Play Market-

ist: QR Code Reader, QR code scanner, QR Scanner & Barcode Scanner 2018 ja teisi.
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8 Kokkuvote

Kéesolevas 10putods ,, Mitteprofessionaalist tarkvaraarendajale téokeskkonna loomine
low-code/no-code platvormil algklasside Opetaja nditel “ otsiti lahendust IT-maailma
probleemile, kuidas teha nii, et mitte IT-sfaérist inimene saaks olla integreeritud tarkvara
arendusprotsessi vOi ise luua vajalikke tarkvaralahendusi. Praegu on professionaalsete
koodi tasemel tarkvaraarendajate defitsiit, seega selline voimalus nagu low-code/no-code

platvormid vdiksid olla probleemi lahenduseks.

Antud  bakalaureuset6d eesmidrgiks oli  "muuta" konkreetset koolidpetajat
mitteprofessionaalist tarkvaraarendajaks, et tema saaks low-code/no-code platvormi abil
luua oma Opilastele vajalikku lihtsat tiilipi tarkvararakendust. T66 oli suuremas osas
eksperimentaalne, teadmata kas Opetaja saab rakenduse arendamisega hakkama ning kas

loodud rakendus tuleb mugav edaspidi tundides kasutamiseks.

Oli uuritud mitmed low-code/no-code platvormid, nende voimalused, tooriistad, eelised
ja puudused. Olemasolev mobiilrakendus “MyStudy” on realiseeritud kasutades
Mobincube no-code platvormi. T60s jouti jareldusele, et Mobincube osutus sobivaimaks
platvormiks eelkdige tdnu oma lihtsusele mitte IT-inimese jaoks ning funktsionaalsusele,

mis hésti sobis rakenduse realiseerimiseks.

T66 tulemusena on vilja pakutud Opetaja ja spetsialisti poolt loodud mobiilrakendus
reeglite Oppimiseks algklasside dpilastele. Uue tarkvara kasutuselevdtt vahendas reeglite

printimisele kuluvat aega ja paberit ning suurendas reeglite dppimsprotsessi efektiivsust.
T66 eesmirk on saavutatud. Opetaja realiseeris kavandatud tarkvara ning on saanud

mitteprofessionaalist tarkvaraarendajaks (sama tiilipi rakenduste tegemisel). Loodud

rakenduses on palju vdimalusi edasi arendamiseks.
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Lisa 1 - Kiisitlus

Omnpoc 115 y4eHUKOB:
1. Bam noHpaBuioch MOOMIIbHOE IPUIIOKEHNUE, I71€ COOpaHbI BCE MpaBuiia 3a
HavanpHyto mkony? da/Her
2. bynere nu Bbl MOJIb30BaThCA JaHHBIM npuiiokernuem? Jla/Her

3. YmobHo nu oHo ans nmons3oBanusi? Jla/Her

Kiisitlus Opilastele:
1. Kas Teile meeldis mobiilrakendus, kus on kogutud kdik reeglid algkooli dpilaste
jaoks? Jah/Ei
2. Kas tahaksite kasutada seda rakendust edasi? Jah/Ei

3. Kas antud rakendus on mugav kasutamisel? Jah/Ei

Omnpoc nns yuutenen:

1. Bo3zHukana au Korjaa-HuOyb HaJOOHOCTH B o00HOM npuinoxkenuu? Jla/Her
2. Ynob6no nns Bac nannoe npunoxenne? la/Her
3. B ueM muitoc ganHoro npuiiokeHus Ay Bac? (otMeTbTe noaxoasuiuii(-ue)

BapuaHT(-bl) OTBETA(-0OB)):

a) PKOHOMMSI BpEMEHHU Ha pacrieyaThblBaHNE W BKIICUBAHHUE MIPABUIT,

0) Bce MmpaBuJiIa 32 HAYAJBHYIO IIKOIY COOpaHbI B OJHOM MECTE;

B) BO3MO>KHOCTb UCIIOJIb30BaHUS MPUIIOKEHHS YIEHUKAMH BHE IIKOJIBI;

I') CBOI BapHaHT:
4. Xotenu Ol Bbl ncnonb30BaTh JaHHOE MPUIIOKEHUE A7 cBoero kiacca? la/Her
5. Ouenure npuiioxeHue no mkaiue ot 1-5 (1- ouens mioxo, 2 - mioxo, 3 - cpeaxe,

4 - xopomio, 5 - oTInYHO). [IoAYepKHUTE MOAXOAAIIMN BapUAHT OTBETA.

Kiisitlus dpetajatele:

1. Kas tekkis kunagi vajadus niisugusest mobiilrakendusest? Jah/Ei
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2. Kas antud rakendus on mugav Teie jaoks? Jah/Ei
3. Millised on antud rakenduse plussid Teie jaoks? (mirkige sobiv(-vad) vastus(-
sed)):
e) printimiseks ja kleepimiseks aega sddstmine
f) koik reeglid algkooli klasside jaoks on iihes kohas
g) voimalus kasutada rakendus kooli viljas
h) oma variant:
4. Kas Teie tahaksite kasutada antud mobiilrakendust oma klassi jaoks? Jah/Ei
5. Hinnake rakendust 5-palli skaala pdhjal ( 1- vdga halb, 2 — halb, 3 — keskmine, 4

— hea, 5 — viga hea). Tommake sobiv variant alla.
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Lisa 2 — Kiiisitluse vastused

1. Bam rnoHpaBunocb MobunbHOe NpunoxeHue, rae cobpaHbl BCe npasuna 3a
HavanbHy wkony? da/Her

2. bypeTe nu Bbl NONL30BaTHCA AaHHBIM Npunoxexnem? Aa/Het

3. Ypo6Ho nu oHo ans nonb3oBaHua? Oa/Her

1. Bam noHpasurnock MobunbHoe NpunoxeHue, rae cobpaHsbl Bce Npasuna 3a
HavanbHylo wkony? Oa/Het

2. bypete nu Bbl NONb3oBaTbCH AaHHbIM NpunoxeHuem? Oa/Her 90/

3. YgoGHo nv OHO ANA Nonb3oBaHusa? ﬂaIHeTg@

1. Bam noHpaBuroch MoBurbHOE NpUIoxXeHue, rae cobpaHbl Bce npasuna 3a
HavanbHyto wkony? fAa/Her

2. bypeTe nu Bbl NOMb30BATLCA AAHHBIM npunoxenvem? Oa/Het

3. Yno6HO N OHO A NONb30BaHNA? J]aIH;_

1. Bam noHpasunocb MobunbHoe NpunoxeHue, rae cobpaxbl Bce npasuna 3a
HavanbHyto Wwkony? Oa/Her 2 i
2. byperte nu Bbl NONb30BaTLCA AaHHBIM Npunoxernem? Oa/Het

3. YpoGHo nu oHo Ans nonb3osaHua? Qa/Her

1. Bam noxpasunocb MobunbHoe NpunoxeHue, rae cobpaHbl Bce npasuna 3a
HavanbHylo wkony? fla/Her
2. bygete nu Bbl NONb30BaTbCs AaHHbIM npunoxennem? Oa/HeTt
Ly
3. YpobHo nv oHo Ans nonbaoaaHMﬂ?.gnge'r

ArP+ET

Joonis 17. Opilaste vastused kiisitlusele.
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1. BosHukang nu korga-Hubyab HafgoGHOCTL B MOLOGHOM NPUMOXKEHNN? _BalHeT
YpobHo ansa Bac gaHHoe npunoxeHue? ’_RalHer
3. B 4em nnoc gaHHOro NpunoxeHnst Ans Bac? (oTMeTbTe NoAXOAALUA(-1e) BapuaHT(-
bl) oTBeTa(-0B):
\ /@) 3KOHOMWSI BpEMEHM Ha pacrievaTblBaHue 1 BKIenBaHve npasurt;
\~ 0) BCe npaBuna 3a HavyanbHy!o LLKONY cobpaHbl B OAHOM MECTe;
\/ B) BO3MOXHOCTb UCMONb30BAHMUS MPUMNOXEHUS YHEHUKaMU BHE LLKOSbI;

L) CBOW BAPMARITE e e ssamesss i s Aumies s e S aE s o e s P
4. Xotenu 6bl Bbl ncnonb3oBaTtb JaHHOE NpUNoXeHue 4ns ceoero knacca? [a/Her
5. OueHute npunoxeHue no wkane ot 1-5 (1- o4eHb Noxo, 2 - Nroxo, 3 - cpeaHe, 4 -

xopowo, 5 - oTNNYHO). [oaYepkHUTE NOAXOAALINIA BapUaHT OTBETA.

1. BosHukana nu korga-Hubyab HagobHOCTb B MOA0GHOM NPUMNOXEHUNA? ﬂaI_Hde_'r
2. YpobHo ans Bac gaHHoe npunoxexue? ;ggLHeT
3. Buyem nntoc AaHHoro npunoxexus ana Bac? (otmetbTe noaxoaaLuin(-ue) sapuaHT(-
bl) oTBETa(-0B):
L~a) 3KOHOMUSI BpEMEHU Ha pacnevyaTbiBaHue 1 BKeVBaHWe Npasus;
L 6) Bce npaBuna 3a Ha4anbHyHo LUKony cobpaHbl B O4HOM MECTe;
i~ B) BO3MOXHOCTb UCMOSIb30BAHUS NPUMOXKEHUS YYEHUKAMMU BHE LLUKOIbI;

~ 4. Xotenu 6bl Bbl ncnonb3osath AaHHOe NpUnoxXeHve ans ceoefo knacca? fa/Her
5. OueHuTe npunoxenue no wkane ot 1-5 (1- o4eHb Nnoxo, 2 - nroxo, 3 - cpeaHe, 4 -
X0poLuo, 5 - oTnMYHO). [loaYepKkHUTE NOAXOAALINIA BApUAHT OTBETA.

BosHukana nv koraa-Hubyab Hago6HOCTb B Nofo6HOM npunoxernn? [da/Her
Ypo6Ho ansa Bac gaHHoe npunoxeHve? [Oa/Her -
3. B yYeM Nnoc faHHOro NpunoxeHus ansi Bac? (oTmMeTbTe noAxoAALMIA(-ue) BapuaHT(-
bl) oTBeTa(-0B):
gakommma BPEMEHU Ha pacneyaTbiBaHue 1 BKIevBaHue npasus;
BCE MpaBuna 3a HavarnbHY!O LKoY cobpaHbl B 0JHOM MECTE;
@Boamo»mocn: UCMOnb30BaHUA NPUITOXKEHUS YYEHUKAMMU BHE LLUKOIbI;

r) CBOM BapUaHT: ... H LLHLLLHOLA 78

N =

4. Xotenu 6bl Bbl ucnonb3oBaTth AaHHOE NpUrioxeHne Ans csoero knacca? fa/Her
5. OueHuTe npunoxeHue no Lwkarne ot 1-5 (1- oueHb Noxo, 2 - Nnoxo, 3 - cpeaHe, 4 -
Xopowo, 5 - 0TAIMYHO). MoaYepKHUTE NOAXOASALNA BAPUAHT OTBETA.

Joonis 18. Opetajate vastused kiisitlusele.
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Lisa 3 — Kannuka Kooli direktori arvamus

Sillamide Kannuka Kool

Tallinna Tehnikaiilikool Meie 02.05.2018.a. nr 1-6/31
Infotehnoloogia teaduskond

Arvamus

Tallinna Tehnikaiilikooli iilidpilane Jelena Fjodorova esitas oma diplomitd raames tarkvara
arenduséppi mobiilirakendus “MyStudy*, mida me peame kooli 5ppets6 jaoks huvitavaks ja
kasulikuks.

Juri Nikitin

direktor
Geoloogia tn. 13, Tel. 3974044, fax. 3974044 a/a 1120046943
40233 Sillamée kannukakool@hot.ee Hansapank

Joonis 19. Kannuka Kooli direktori arvamus loodud rakenduse kohta.
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Lisa 4 — Mobiilrakenduse ekraanipildid

[ Pycckuii A3bIK J
[ MaremaTuka ]
[ Eesti keel ]
[ Myabika J

Joonis 20. MyStudy rakenduse pealeheliilg.

< @ S

Arvsénad (YucnutenbHble)

Asesénad (MecTouMeHuA)

Kirjatdhed (MucbMeHHbIe ByKBbI)

Kisisonad (BonpocutenbHble cnosa)

Tegusona |6pud (OKOHYaHWA rnaronos)

Tegusdna OLEMA (Mnaron BbITb)

NN NN
D WD L W WL W L W )

Virvid (LiseTa)

Joonis 21. MyStudy rakenduse eesti keele lehekiilg.
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< @ S

Arvsonad
YucnurenbHble

MITU? KUIPALJU?
CKONbKO? CKOJIbKO?

0-10
1 ks 6 kuus
2 kaks 7 seitse
3kolm 8kaheksa
4 neli 9 Gheksa
5 viis 10 kiimme
Onull
11-19
11 Gksteist 16 kuusteist
12 kaksteist 17 seitseteist
13 kolmteist 18 kaheksateist
14 neliteist 19 tiheksateist
15 viisteist

Joonis 22. MyStudy rakenduse “Arvsdnad” teema reeglite lehekiilg.
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