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Opinnéaytetyon tavoitteena oli oppia luomaan toimiva Android-sovellus,
joka hyddyntad SQL.ite-tietokantaa. Ty0ssé pééatettiin lahted toteuttamaan
Digital Service Development -kurssilla suunniteltua sovellusta, jonka avulla
voitaisiin opiskella ja kerrata japanilaisia Kirjoitusmerkkeja. Tyon toimek-
siantajana toimi Hameen ammattikorkeakoulu, jolle opinndytetyon aikana
luotu sovellus tulisi opetuskéayttoon esimerkkisovelluksena. Esimerkkiso-
velluksen tarkoituksena oli toimia tietovisatyyppisen sovelluksen pohjana,
jota voisi helposti kustomoida tarpeisiinsa tietokantaa vaihtamalla.

Koska aiempaa kokemusta Android-ohjelmoinnista ei ollut, tutustuttiin
tyon teoriaosuudessa Androidin perusteisiin. Taman lisaksi kaytiin perus-
teita I&pi myos SQL.ite-tietokantajérjestelmésté. Aineistona kéaytettiin muun
muassa Googlen dokumentaatiota Androidin kehittajille seké Jukka Harjun
kirjaa Android-ohjelmoinnin perusteet. Opittuja asioita hyédynnettiin tyon
kéytannon osuudessa, jossa toteutettiin sovellus.

Android osoittautui tyotd tehdessa aloittelijalle helposti lahestyttavaksi
vaihtoehdoksi, ja siité 16ytyikin kattava dokumentaatio. Myds Googlen oma
sovelluskehitin Android Studio oli suhteellisen helppokéyttdinen ja selkea.
Varsinkin kayttéliittymén luominen sen avulla k&vi vaivattomasti.

Opinndytetyon aikana luodun sovelluksen kehittdmisté aiotaan jatkaa myos
vapaa-ajalla. Seuraavina sovellukseen aiotaan lisatda myos loput kurssilla
suunnitellut tehtdvat seka toteuttaa opiskelupuoli. Liséksi kanjien valintaan
aiotaan toteuttaa myds toiminto, jonka avulla kayttaja voi luoda omia har-
joiteltavien kanjien listoja.
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The goal of this thesis was to learn how to create a functional Android ap-
plication that uses SQL.ite database. The application that was created for the
thesis was designed during the Digital Service Development -course. It was
made for the learning and rehearsing of Japanese characters, kanji. The cli-
ent of this work was Hame University of Applied Sciences to whom the
application was made for as an example to be used in teaching. The example
application was designed as a quiz application that could be easily modified
by changing the database.

The theoretical section of this work handles the basics of Android program-
ming since there was no previous experience in it. The SQL.ite database en-
gine is also handled in this section. The theory was gathered mainly from
Android Developers -site and from Jukka Harju’s Finnish book about the
basics of Android programming. The theory for the SQLite database was
mainly from SQLite’s homepage. This was all put in action in the practical
section of the thesis where the application was created.

Android turned out to be rather easy to learn for a beginner and there was
comprehensive documentation about it. The use of Google’s own applica-
tion Android Studio was also very user-friendly and easy to learn. Espe-
cially creating the user interface was quite effortless.

The development of this application is planned to continue even after this
thesis. The features planned to be implemented in the application next in-

clude a studying section, more exercises and the possibility to create your
own lists of kanji for the rehearsing section.

Android, mobile application, programming, SQL.ite, database
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TERMISTO

Android
Linux-pohjainen mobiilikayttojarjestelma

Emulaattori
tietokoneohjelma tai laitteistolaajennos, joka mahdollistaa eri kayttojarjestelmille tai lait-
teille suunniteltujen ohjelmien kayton.

XML (Extensible Markup Language)
Merkintakieli, jota kaytetadn tiedon kuvaukseen tai formaattina tiedon tallentamiseen.

Manifestitiedosto
XML-tiedosto, jossa madritetaan kaikki sovelluksen kayttdmat komponentit, API-versio,
tarvitut kayttooikeudet sek laitteistovaatimukset.

Attribuutti
SGML- ja XML-kielten elementtiin kuuluva nimetty lisamadre.

Moduuli
Itsendinen osa, joista voi koota erilaisia kokonaisuuksia.

Metodi
Aliohjelma, joka suorittaa sille maaritettyja toimintoja.
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1 JOHDANTO

Ty0n tavoitteena on oppia luomaan toimiva Android-sovellus, joka hyddyn-
tad SQL.ite-tietokantaa. Aihe tydlle muodostui omasta tarpeestani sovelluk-
selle, jonka avulla voisin helposti kerrata japanilaisia Kirjoitusmerkkeja,
seka kiinnostuksestani ohjelmointiin. Erillistd toimeksiantajaa tyolla ei alun
perin ollut. Sovelluksen suunnittelu aloitettiin jo Digital Service Develop-
ment -kurssilla, jolloin keskityttiin suunnittelemaan sovelluksen siséltoa
sekd tehtiin kayttoliittyméasuunnitelmat. Mydhemmin sovellusta lahdettiin
kuitenkin tydstamaan ennemminkin tietovisasovelluksen pohjana, josta tie-
tokantaa muuttamalla saisi helposti muokattua omiin tarpeisiinsa sopivan.
Talloin sovelluksen kohdeyleisté saataisiin laajennettua.

En ollut aiemmin ohjelmoinut Androidilla, joten koin opinndytetydn olevan
hyva tilaisuus sithen. Androidin ollessa yksi tdman hetken suosituimmista
mobiilikayttojarjestelmista, koen hyodtyvéani osaamisesta tulevaisuudessa.
Keskityn opinnédytetyoni aikana luomaan sovelluksen vain puhelimille,
enka siis lahde tydstamaan sovellusta tableteille sopivaksi. Kehitysymparis-
ton& toimii Android Studio. Testaukseen kéytetd&dn emulaattoria ja fyysista
laitetta. Opinndytetyon aikana sovellusta ei tulla julkaisemaan.

Tyossa kaydaan lapi hieman Android-ohjelmoinnin perusteita seka tiedon
varastointia SQL.ite-tietokantaa kéyttden. Erityisesti kiinnitetddn huomiota
siithen, miten sovelluksen muunneltavuus tietokantaa muuttamalla tulee ot-
taa huomioon. Liséksi pohditaan my6s miten erilaiset nayttokoot tulee ottaa
huomioon sovellusta toteuttaessa. Tyossa kdydaan lapi myos Digital Ser-
vice Development -kurssilla tehdyt suunnitelmat sovelluksesta ja mit& osia
aiotaan opinndytetydn aikana toteuttaa. Liséksi kerrotaan lyhyesti kanjeista,
eli japanilaisista kirjoitusmerkeistd, koska niitd kdytetd&dn opinnédytetyon
esimerkkitietokannassa.
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2 SOVELLUS

Opinnéaytetyon tavoitteena oli luoda yksinkertainen tietovisatyyppinen so-
vellus, josta suunniteltiin sellainen, etté se olisi helposti muokattavissa tie-
tokantaa vaihtamalla. Esimerkkitietokantana kéytettiin kanjeja, mutta ta-
voitteena oli kuitenkin pitd4 sovelluksen rakenne sellaisena, etté tietokan-
nan vaihto olisi mahdollisimman vaivatonta.

Alustavasi tietokanta vaihdettaisiin k&sin sovelluksen koodiin. Jatkokehi-
tyksena sovelluksen tueksi voitaisiin myos luoda ohjelma, jonka kautta
oman tietokannan luonti kavisi vaivattomasti myos peruskayttajalta. Sovel-
luksen valikkoon voitaisiin myds luoda valitse tietokanta -painike, jonka
kautta kayttaja voisi vaihtaa tietokantaa ohjelman sisalla. Valittavana voisi
olla kaikki kayttajan luomat tietokannat ja vaihtoehtoisesti voitaisiin hakea
muidenkin kayttajien luomia kantoja. Alkuperéinen sovellus suunniteltiin
niin, ett4 vastausvaihtoehdot haettiin satunnaisesti kannasta, mutta joissain
tapauksissa voisi olla parempi, etta ne lisattdisiin jokaiselle kysymykselle
suoraan tietokantaan. Tdma on toinen asia, jota voisi l&dhted toteuttamaan
jatkossa.

2.1 Sovelluksen suunnittelu

2.2 Kanjit

Sovelluksen suunnittelu aloitettiin jo Digital Service Development -kurs-
silla. Aiheenamme oli luoda mobiilisovellus, joka auttaisi opettelemaan ja
kertaamaan japanin kirjoitusmerkkeja, eli kanjeja. Sovellukseen suunnitel-
tiin kaksi eri osiota: kanjien opiskelu ja kanjien kertaus. Opiskelupuolella
paasisi tarkastelemaan kanjin kaannosta, lukutapoja seka piirtojarjestysté.
Lisaksi piirtojarjestysta voisi harjoitella piirtdmalla puhelimen néytolle.
Kertauspuolelta taas 16ytyisi erilaisia “valitse oikea vaihtoehto” -tyyppisia
harjoituksia. Naitd suunniteltiin nelj&: valitse oikea kanji, piirrd kanji, va-
litse oikea lukutapa seka valitse oikea kaannos.

Sovelluksen valikkoon suunniteltiin Kirjoitusasun valinta (roomalaiset aak-
koset/japanilaiset tavumerkit) seké& kanjien valinta (jaoteltu kouluvuosit-
tain). Lisaksi valikosta voisi muuttaa sovelluksen teemaa ja tehtévien vai-
keusastetta.

Opinndytetytssa padtettiin keskittyd nimenomaan kertauspuolen toteutuk-
seen, eika siis toteutettaisi opiskelupuolta lainkaan. Tarkoituksena oli to-
teuttaa ainakin kaksi suunnitelluista harjoituksista, seka valikkoon kanjien
valinta- ja ohje-painikkeet. Sovellus toteutettaisiin myods vain yhdella Kir-
joitusasulla: roomajilla, eli roomalaisilla aakkosilla. Opinnaytety0té varten
sovellukseen lisattaisiin ala-asteella opittavat 1006 ensimmaista kanjia.

Kanjit ovat japanissa kaytettyja kirjoitusmerkkeja, jotka ovat peréisin kii-
nasta. Jokaisella yksittaiselld kanjilla on oma merkityksensd, ja yhdista-
maélla kanjeja saadaan aikaan uusia merkityksia (Karppinen 2005, 7).
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Kuval.  Merkkeja yhdistdiméalla voidaan luoda uusia merkityksia

Vaikka kanjeja onkin monia tuhansia, ei laheské&an kaikkia kayteté jokapai-
vaisessd eldmassa. Japanilaisissa peruskouluissa opetetaankin 2136 kanjia
(jouyou kaniji), joista ensimmaiset 1006 kanjia opitaan ala-asteella (kyouiku
kanji) ja loput 1130 kanjia yl&-asteella. Ndiden kanjien avulla on jo mah-
dollista kohtuullisen hyvin lukea japanilaisia sanomalehtia (ljas 2013.)

Kanji-merkeilla on tyypillisesti kaksi lukutapaa: japanilainen lukutapa kun-
yomi, seké kiinalainen lukutapa on-yomi. Japanilaista lukutapaa kéaytetdan
yleisesti silloin, kun kanji on yksin. Esimerkiksi vetta tarkoittava merkki
[7K ] luettaisiin ”mizu”. Yhdyssanoissa sen sijaan kdytetaan paasaantoi-
sesti kiinalaista lukutapaa. Esimerkiksi elohopeaa tarkoittava sana [ 7K&R |
(suigin), jossa yhdistetddn merkit vesi” sekd “hopea” luettaisiin kéyttden
molempien kanjien kiinalaista lukutapaa ”sui” (vesi) ja “gin” (hopea). Toki
poikkeuksiakin on. (Kano, Shimizu, Takenaka & Ishii 1989, 2.)

Yhdella kanjilla voi myds olla monta erilaista japanilaista ja kiinalaista lu-
kutapaa, joiden merkitys voi myos vaihdella jonkin verran. esimerkiksi tai-
vasta tarkoittavalla merkilla I 22 | on kolme erilaista kun-yo-
mia: ”sora”, a-ku” ja "kara”. Ndistd ensimmaistd kdytetdén yleisimmin tar-
koittamaan taivasta (ei uskonnollista), toinen taas tarkoittaa “aukeata” ja

viimeinen “tyhjda”. Joillakin kanjeilla taas on pelkdstadn kun-yomi tai on-
yomi. (ljas 2013.)

Kanjien lisdksi japanin kielessa on yksinkertaiset tavumerkistot: hiragana ja
katakana, joista ensimmaisella Kirjoitetaan japanilaisten sanat seka taivute-
taan sanoja. Jalkimmaista puolestaan kéytetdén yleisemmin vierasperaisissa
sanoissa seka nimissa. Toisin kuin kanjeilla, ei néilla merkeilla siis ole ko-
konaisen sanan merkitysta. Tavumerkeilla voidaan myos kirjoittaa kokonai-
sia sanoja, ja usein lapsille tarkoitetut tekstit onkin Kirjoitettu pelkastaan
niilla (Karppinen 2005, 8.).
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3 ANDROID-OHJELMOINTI

Android on yksi tdméan hetken suosituimmista mobiilikayttojarjestelmista.
Alustalle voidaan kehittad& sovelluksia esimerkiksi Eclipsen ADT-lisdosaa
tai Googlen oman sovelluskehitinta Android Studiota kéyttden. Téssa lu-
vussa kaydaan lapi muutamia Android-ohjelmoinnin perusasioita, joita tar-
vittiin sovelluksen toteuttamisessa.

3.1 Aktiviteetit

Aktiviteetti on sovelluksen osa, jonka kanssa kayttdja on vuorovaikutuk-
sessa. Se luo ndkyman, johon piirretddn kayttoliittyméelementit, kuten esi-
merkiksi teksti ja painikkeet. Sovelluksessa on yleenséd monia aktiviteetteja,
jotka usein tayttavat koko ruudun. Aktiviteetti voidaan kuitenkin my6s maa-
ritelld nakymé&an pienempana ikkunana toisen aktiviteetin paalld. (Google
Inc. 2015a.)

Aktiviteetti luodaan toteuttamalla Activity-luokka. Toteuttavan luokan pe-
rusrakenteen tulee aina olla sama, ja toteuttaa onCreate-metodi (kuva 2).
Tatd metodia kutsutaan silloin, kun aktiviteetti k&ynnistyy. Metodissa
onCreate tulee myos kutsua setContentView-metodia, jonka avulla méaari-
telladn haluttu ulkoasu (Google Inc. 2015a.)

public class Testilktiviteetti extends RActivity |

protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.cnCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

Kuva 2.  Aktiviteetin perusrakenne

Jotta aktiviteetti voidaan ottaa kayttoon, tulee se alustaa Manifest-tiedos-
tossa. Tama tapahtuu lisddmallé activity-elementti application-elementin
alle. Elementilla activity on useita erilaisia attribuutteja, mutta ndista aino-
astaan android:name on pakollinen. Se kertoo méaériteltavan aktiviteetin
luokan nimen. Muita attribuutteja voidaan kayttda maarittelemaén esimer-
kiksi kayttajalle ndkyvén otsikko (label), kuvake (icon) tai teema (theme).
Yksi sovelluksen aktiviteeteista maaritelladn main activityksi, joka avataan
sovelluksen kaynnistyksen yhteydesséd. Oletuksena main activityksi on
méaéritelty automaattisesti luotu luokka MainActivity. Kuvassa (3) on esi-
tetty manifest-tiedoston rakenne (Google Inc. 2015a.)
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<?xml wersion="1.0" encoding="utf-5"2>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
package="com.example.karcliina.kanjiapuri va" >

<uses-sdk android:minSdEVersion="20"/>

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="Emipmap/ic launcher"
android:label="gstring/app name"
android: theme="fstyle/OnaTeema" >
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="Estring/app name" >
<intent-filter:>
<action android:name="andreoid.intent.action.MAIN" />

<category andreoid:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter:>
</factivity>
<activity
android:name=",TestiAktiviteetti”
android:label="Aktiviteetin otsikke">
<factivity>

</application>

Kuva 3. Manifest-tiedoston rakenne

3.1.1 Aktiviteetin elinkaari

Aktiviteetilla on erilaisia tiloja, joissa se voi olla. Se voi olla aktiivinen,
keskeytetty, pysaytetty tai inaktiivinen. Naiden tilojen vélill4 siirtyminen
tapahtuu aktiviteetin kaytossa olevien metodien avulla. N&itd metodeja ovat
onCreate, onStart, onResume, onRestart, onPause, onStop, ja onDestroy
(Kuvio 1). (Google Inc. 2015a.)

Aktiviteetin elinkaari sijoittuu kokonaisuudessaan aktiviteetin kdynnistavén
onCreate-metodin ja aktiviteetin sulkevan onDestroy-metodin vélille.
Avaavassa metodissa suoritetaan tarvittavat aktiviteetin alustustoimenpi-
teet. Sulkevassa metodissa aktiviteetin tulisi tallentaa tarvittavat tiedot, seké
vapauttaa kaikki yhteydessa olevat resurssit, kuten tietokannat (Harju 2013,
43-44)

Kun aktiviteetti asetetaan kayttajéalle nakyvaksi, kutsutaan sen onStart-me-
todia. Metodissa méaaritelladn aktiviteetin kayttamat resurssit, kuten tieto-
kantayhteydet. Kun seuraava aktiviteetti kaynnistetdan, lahetetdén sitd en-
nen auki olleelle aktiviteetille tieto siitd, ettd se on pysaytetty. Kun aktivi-
teetti havida nakyvistd, kutsutaan sen onStop-metodia, jossa vastaavasti va-
pautetaan kaikki resurssit. onStop-metodi ei kuitenkaan sulje aktiviteettia
kokonaan, vaan siirtdd sen pois niin kutsutun aktiviteettipinon péélta. Kun
aktiviteetti kdynnistetddn taas uudelleen onRestart-metodilla, kutsutaan se
takaisin aktiviteettipinon paallimmaiseksi. Naitd metodeja kutsutaan usein
monesti aktiviteetin elinkaaren aikana (Google Inc. 2015a.)
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Aktiviteetin pysyessa aktiviteettipinon paallimmaisend, mutta laitteen men-
nessa lepotilaan tai aktiviteetin jaddessé esimerkiksi dialogi-ikkunan taakse,
kutsutaan metodia onPause. Kun aktiviteetti palaa taas aktiiviseksi, kutsu-
taan onResume-metodia. Jos aktiviteetin ollessa inaktiivisessa tilassa, tarvi-
taan puhelimen muistia muuhun kayttoon, voidaan aktiviteetti pysayttaa
(Harju 2013, 43-44.)

onCreate()

v

onStart() - onRestart()

¢ A

User navigates
onResume() -

to the activity

b
A A Activi

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity
Apps with higher priority onPause()

nead memory
|
The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity
i

onStop()
[

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

I S

Activity
shut down

Kuvio 1.  Aktiviteetin elinkaari (Google Inc. 2015)

3.1.2 Aktiviteetin ulkoasu

Aktiviteetin ulkoasu madritelldan yleensé erillisessa xml-tiedostossa, joka
tallennetaan res/layout-tiedostopolun alle. Tiedostossa mééritellaén aktivi-
teetin kayttamat kayttoliittymaelementit ja sijoitetaan ne halutuille pai-
koille. Elementtej& voidaan maéritelld myos suoraan lahdekoodissa, mutta
on kuitenkin suositeltavaa tehda se xml-tiedostossa. Talléin voidaan hel-
pommin luoda sopivat kayttoliittymat erilaisille naytdille ja eri néytén
orientaatioille. Lahdekoodin kautta voidaan kuitenkin muokata elementtien
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tilaa tai esimerkiksi néytettavaa tekstia ohjelman ajon aikaisesti. Jotta akti-
viteetti saadaan ndyttdméaan haluttu ulkoasu, tulee toivottu layout-tiedosto
maarittaa aktiviteetin onCreate-metodissa. Tdma tapahtuu kayttamalla me-
todia setContentView(R.layout.tiedostonNimi). (Harju 2013, 53-55.)

Ulkoasulle mééritelldén xml-tiedoston alussa juurielementti, jonka sisdén se
luodaan. Kuvassa (4) juurielementiksi on méaéritelty LinearLayout. Alussa
maéaritelld&n myods seké ulkoasun korkeus etté leveys, kuten myos se, onko
ulkoasu tarkoitettu ndayton horisontaaliselle vai vertikaaliselle asettelulle.
Néaiden méérittelyjen jalkeen voidaan juurielementin sisdén luoda kom-
ponentteja, kuten tekstid ja painikkeita. Esimerkiksi painike luodaan lisaa-
malla juurielementin alle Button-elementti. Elementin siséan kirjoitetaan
vaaditut attribuutit: android:layout_width, joka méaéarittda komponentin le-
veyden, sekd android:layout_height, joka maarittd4 sen korkeuden. Naissé
maéarittelyissé kannattaa kayttaa yksikkoina tiheydesta riippumattomia pik-
seleité (density-independent pixel eli dp). Koko voidaan my6s méarittaa ai-
tielementin kokoiseksi. Jotta komponenttia voidaan kutsua ldhdekoodin
puolella, taytyy sille maarittdd myos yksiloiva id attribuutilla android:id.
Kuvassa (4) on luotu ulkoasu, joka sisaltaa tekstid ja painikkeen. (Harju
2013, 53-55.)

<2ml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<LinearlLayout mmlns:android="http://schemas.androlid.con/apk/res/android”
android:orientation="vertical" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<TextWView
android:id="f+id/teksti"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:text="Paina nappia"
3

<Button
android:id="g+id/ekanappi"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="nappi">

</Button>

</LinearLayout>

Kuva4.  Ulkoasutiedosto, jossa on méaaritelty tekstid ja painike

Aktiviteetissa komponentit saadaan otettua kayttoon tallentamalla ne niiden
elementin mukaisiin muuttujiin. Esimerkiksi nappi madaritettaisiin kayttoon
komennolla: Button omaNappi = (Button) findViewByld(R.id.napinlid);.
(Google Inc. 2015d.)
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3.1.3 Aktiviteetin kdynnistdminen

Aktiviteetti kdynnistetadn Intent-luokan olion avulla. Oliolle voidaan maé-
ritell& kdaynnistettavéksi joko suoraan tietty aktiviteetti, tai vaihtoehtoisesti
sille voidaan kuvailla mita kaynnistettavan aktiviteetin haluttaisiin tekevan.
Talloin jarjestelma valitsee sopivan aktiviteetin, joka voi olla myés koko-
naan toisesta sovelluksesta. Itse siirtyminen tapahtuu kayttamalla olion me-
todia startActivity (kuva 5). (Google Inc. 2015a.)

final Intent Omalntent = new Intent(this,Testilktiviteetti.class);

starthetivity (Omalntent);

Kuva5.  Aktiviteetin kdynnistdminen

Intent-olion mukana voidaan myds siirtad pienia méaaria tietoa, esimerkiksi
merkkijonoja ja taulukoita, k&ynnistettavalle aktiviteetille (kuva 6). Tiedon
lisdédminen olioon tapahtuu metodilla putExtra. Vastaanottavassa aktivitee-
tissa haetaan olion mukana siirretyt tiedot ja tallennetaan ne muuttujiin
(kuva 7). (Google Inc. 2015a.)

int siirrettavaluku = 10;

OmaIntent.putExtra ("kuvaavalimi", siirrettavaluku);

Kuva 6. Siirretdan Intent-olion mukana luku avattavalle aktiviteetille

int Siirrettyluku = getlntent().getExtras().getInt ("kuvaavalimi");

Kuva7.  Tallennetaan olion mukana siirretty luku muuttujaan

3.2 Fragmentit

Fragmentit ovat aktiviteetin sisalla kaytettavia moduuleja, joilla on oma
elinkaarensa. Tamé elinkaari on kuitenkin jossain maéarin riippuvainen frag-
mentin toteuttavan aktiviteetin tilasta. Esimerkiksi kun isanta-aktiviteetti
pysaytetaan, kdy samoin myos fragmentille. Aktiviteetin ollessa kdynnissé,
voi fragmentin tilaa kuitenkin muutella haluamallaan tavalla. (Google Inc.
2015c.)

Fragmentit lisattiin Androidiin ensisijaisesti lisédmaan suurille naytoille
suunniteltujen ulkoasujen dynaamisuutta. Kun tilaa on enemman, voidaan
samassa nakymassa nayttaa useita fragmentteja, jotka pienemmalla naytolla
vaatisivat omat aktiviteettinsa. Esimerkiksi jos valitsisimme listasta objek-
tin, voitaisiin sen tiedot isommalla ruudulla ndytt&a toisessa fragmentissa.
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Pienemmalla naytolla jouduttaisiin ne sen sijaan ndyttdaméaén omassa aktivi-
teetissaan (kuva 8). Lisaksi fragmenttia voidaan kdyttd4 suoraan useissa eri
aktiviteeteissa, jolloin sitd ei aina tarvitse luoda erikseen. (Google Inc.
2015c.)

Tablet Handset

Selecting an item Selecting an item

( updates Fragment B 1 ‘_ starts Activity B \l

Activity A containg Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Kuva8.  Fragmentit isommalla ja pienemmalla naytoll4 (Google Inc. 2015c)

Fragmentti luodaan toteuttamalla Fragment-luokka, ja se kayttaa lahes sa-
moja metodeja, kuin aktiviteettikin. Fragmentin tulee kuitenkin naiden li-
séksi kutsua sen onCreateView-metodia, kun se naytetdan ruudulla ensim-
maéisté kertaa (Harju 2013, 140.)

3.3 Resurssitiedostot

Kuvat, merkkijonot ynnd muut tiedot, joita ei muuteta sovelluksen ajon ai-
kana, tulee sijoittaa resurssitiedostoihin. Tdma parantaa sovelluksen yllapi-
dettavyyttd, silla talloin esimerkiksi merkkijonoja ei tarvitse erikseen muut-
taa lahdekoodista. Resurssitiedostojen avulla voimme myos helposti opti-
moida sovellusta erilaisille laitteille seké eri kielille. Kaikki resurssitiedos-
tot sijoitetaan res/-hakemistopolun alle, misté I0ytyy omat kansiot erilaisille
resursseille (taulukko 1). (Harju 2013, 119.)

Taulukko 1. Kansiot, joihin resurssitiedot sijoitetaan (Harju 2013, 119-120.)

Hakemisto Sisalto

animator Hakemisto property animaatioille.

anim Hakemisto tween-animaatioille.

color Hakemisto tila—véri -méaéritystiedos-
toille.

drawable Hakemisto bittikarttatiedostoille ja ku-
viksi muunneltaville XML-tiedostoille.

layout Hakemisto asettelujen XML-
méaritystiedostoille.
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menu Hakemisto valikkojen XML-
maéaritystiedostoille.
raw Hakemisto resurssitiedostoille jotka ei-

vat muotonsa tai sisaltonsa puolesta si-
joitu muualle res-hakemistorakentee-
seen.

values Hakemisto resurssitiedostoille, joissa
madritetdan sovelluksessa tarvittavat
merkkijonovakiot.

xml Hakemisto muille XML-
maadritystiedostoille kuten searchable,
jonka avulla sovelluksessa voidaan ot-
taa kayttadn Androidin pikahakutoi-
minto.

Resurssitiedostot tallennetaan yleensa kukin omaan tiedostoonsa, jolloin
nithin voidaan koodissa viitata tiedostonimelld. Poikkeuksena tést4 ovat
kuitenkin merkkijonot, jotka maéaritelladn kaikki strings.xml-tiedostossa,
joka tallennetaan res/values-hakemiston alle. Jokaiselle merkkijonolle maa-
ritetdén tiedostossa oma nimensa, jolla siihen viitataan (kuva 9). (Google
Inc. 2015g.)

<Tesources>
<string name="app nawe'>Testizcovellus</string>
<string name="harjl">Ensimmdinen teksti</strings>
<string name="harj2">Toinen teksti</string>

</resources

Kuva9.  Strings.xml-tiedoston rakenne

Resursseihin viitataan hieman erilailla ohjelmakoodin ja xml-tiedoston puo-
lella. Esimerkiksi kuvaan viitattaisiin ohjelmakoodissa polulla R.dra-
wable.kuvanNimi, ja xml-tiedostossa sen sijaan polulla @drawable/kuvan-
Nimi. (Harju 2013, 120.)

Sovellukselle voidaan myds madritellda vaihtoehtoisia resurssitiedostoja,
esimerkiksi eri nayttokokoja, resoluutioita ja kieliasetuksia varten. Sovel-
lusta kaynnistettdessa Android-jarjestelma maarittdd kayttéon sopivimmat
resurssitiedostot laitteen tietojen mukaan. Jos sopivaa ei 16ydy, mééritetdan
kaytettavaksi oletusresurssi. (Google Inc. 2015¢.)

Erityisesti kuville olisi hyva maarittaa vaihtoehtoiset resurssit. Kaytanndssa
tdma tarkoittaa sitd, ettd kuvasta tehdaan eri resoluutioille tarkoitettuja ver-
sioita ja tallennetaan ne eri ndyttotarkkuuksia varten varattuihin kansioihin.
Néit4 kansioita ovat: res/drawable-xhdpi, res/drawable-hdpi, res/drawable-
mdpi, sek& res/drawable-ldpi. Myos erikokoisille naytoille (small, nor-
mal, large, xlarge) voi olla aiheellista luoda omat ulkoasuresurssit. Resurssi
voidaan myds luoda niin, ettd méaritelladn pienin néyton leveys, jolla re-
surssitiedostoa kaytetaan (esim. sw320dp). Sovelluksen tukemat nayttokoot
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tulee kirjata manifest-tiedostoon supports-screens-elementin alle. (Google
Inc. 2015q.)

Kieliasetuksia varten luodaan res/values-hakemistopolun alle vaihtoehtoi-
sia kansioita. Jos esimerkiksi haluttaisiin maarittad kielivaihtoehdoiksi
suomi ja englanti, luotaisiin seuraavat kansiot: res/values ja res/values-en.
Néistd kaytetddn oletusarvoisesti res/values-kansion alta 16ytyvaa
strings.xml-tiedostoa. Jos taas laitteen kieleksi olisi mé&éritetty englanti,
kaytettaisiin res/values-en-kansion alle tallennettua tiedostoa. Liséksi jos
haluaisimme jattaa kaantamatta jonkin merkkijonon, kuten esimerkiksi so-
velluksen nimen, voidaan se jattaa pois englanninkielisesta tiedostosta. Tél-
16in jarjestelm& hakee kyseisen merkkijonon oletustiedostosta, vaikka kieli
olisikin englanti. (Google Inc. 2015e.)

Myo6s ndytdn orientaatiolle tehddén vaihtoehtoiset kansiot, jolloin ole-
tusorientaatiolle tarkoitettu tiedosto tallennetaan suoraan res/layout-kansion
alle. Nayton horisontaaliselle asettelulle tarkoitettu ulkoasu tallennetaan
res/layout-land-kansion alle. Pystysuuntaisen ulkoasun vastaava kansio taas
on res/layout-port. Jos kuitenkin oletustiedosto on tehty pystysuuntaiselle
naytolle, ei tat4 kansiota ole tarpeen kéyttdd. On hyva muistaa, ettd nayton
orientaation vaihtuessa aktiviteetti kdynnistetdan uudelleen, joten voi olla
tarpeellista tallentaa sen tila. (Google Inc. 2015g.)

3.4 Valikot

Androidille on yleisesti kdytossa kolmentyyppisid valikoita: Options-, Con-
textual- ja Popup-valikot. Néista ensiksi mainittu sijaitsee yleensa yléapal-
kissa, ja on ensisijainen valikko. Palkkiin tulisikin sijoittaa kaikki valinnat,
joihin olisi hyva paasta kasiksi kaikkialta sovelluksesta. Kontekstuaalinen
valikko puolestaan avautuu naytélle, kun kdyttdja painaa jotakin elementtia
pitkaan. Tallaiseen valikkoon on hyva sijoittaa sen avaavaa elementtia kos-
kevat asetukset. Popup-valikko taas avautuu kun k&yttdja suorittaa jonkin
tietyn toiminnon, esimerkiksi painaa nappia. (Google Inc. 2015f.)

Valikot alustetaan omissa xml-tiedostoissaan, jotka tallennetaan res/menus-
hakemistopolun alle. Ndma xml-tiedostot koostuvat kolmesta elementista:
menu, item sekd group. Naistd kolmesta ensiksi mainittu on tiedoston juu-
rielementti, jonka sisalle itse valikko rakennetaan. Item-elementill& puoles-
taan maaritellaan yksi valikon osa, ja sen sisalle voidaan jopa upottaa toinen
menu-elementti. Group-elementti ei ole pakollinen, mutta sen avulla voi-
daan kategorisoida valikon osia niin, ettd ne jakavat asetuksia esimerkiksi
nékyvyydestd. (Google Inc. 2015f.)

Yksittaisen valikon kohteen ulkondkoé ja kayttaytymista voidaan méaaritell&
erilaisten attribuuttien avulla. Ensin kohteelle pitda kuitenkin maarittaa yk-
siléiva nimi, jolla siihen voidaan viitata koodin puolella. Tdma tapahtuu att-
ribuutin android:id avulla. Muita kéytettdvié attribuutteja ovat android:icon
(kuvakkeen maéritys), android:title (nimi, jolla vaihtoehto ndkyy vali-
kossa), seka android:showAsAction (kohde on ylépalkissa nakyvissé aina,
ei koskaan tai silloin jos on tilaa). (Harju 2013, 66-67.)

11
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Options-valikko asetetaan aktiviteettiin metodilla onCreateOptionsMenu,
jonka sisélla kaytetd&dn getMenulnflater-metodia. Metodille annetaan para-
metrina valikon ulkoasutiedoston polku. valikon kohteen avaamiseksi luo-
daan onOptionsltemSelected-metodin sisalla halutusta valikosta uusi Dia-
logFragment, ja kutsutaan sen show-metodia. Kontekstuaalisella valikolla
vastaavat metodit ovat onCreateContextMenu ja onContextltemSelected.
(Google Inc. 2015f.)

Popup-valikko sen sijaan luodaan hieman erilailla. Jos haluttaisiin, etta po-
pup-valikko avataan silloin, kun painetaan nappia, tulee xml-tiedostossa na-
pille lisitd attribuutti android:onClick="showPopup”. Aktiviteettiin luo-
daan metodi showPopup, joka toteuttaa show-metodin. (Google Inc. 2015f.)

3.5 Dialogit

Dialogi on ikkuna, joka aukaistaan aktiviteetin p&élle. Sen kautta kayttaja
voi tehda valintoja, tai vaihtoehtoisesti syottaa tietoja. Dialogeja on hyvé
kayttaa esimerkiksi tilanteissa, joissa kayttajalta tarvitaan varmistus ennen
kuin viedaan jokin toiminto loppuun (kuva 10). (Google Inc. 2015b.)

Poistettuja tiedostoja ei voida
enaa palauttaa!

peruuta 0K

Kuva 10. Dialogi, jossa kayttajaltd kysytddn varmennusta, ennen toiminnon suoritta-
mista

Dialogi on suositeltavaa luoda omaan luokkaansa ja sen toteuttamiseen tu-
lee kayttdd DialogFrgment-luokkaa (kuva 11). Luokan tulee toteuttaa me-
todi onCreateDialog. Metodin sisalla luodaan Dialog.Builder-objekti, joka
viittaa aktiviteettiin. Objektin avulla voidaan dialogille lisaté otsikko, teks-
tid seka napit. Lopuksi palautetaan dialogi-objekti. Erilaisia dialogeja saa-
daan tehtyd helposti kayttdmalla Dialog-luokan aliluokkia, kuten Alert-
Dialog, DatePickerDialog ja TimePickerDialog. Dialogille voidaan myds
luoda oma ulkoasu. (Google Inc. 2015b.)

12
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public class Testilktiviteetti extends DialogFragment |

public Dialog onCreateDialog({Bundle savedInstanceState) |

¢ 3 111 1A, ~15 Favy Conuenient 115100 ronebriction
/ Use the Builder class for convenient dialog construction

RlertDialog.Builder builder = new RlertDialog.Builder {getAetivity()):

builder.setTitle ("Poistetaanko valitut tiedostot?");
builder.setMessage ("Poistettuja tiedostoja ei veida enad palauttaal!")
.3etPositiveButton (R. string. ok, new DialogInterface.OnClickListener() |
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int id) |
'/ FIRE ZE MISSILES!
}
b
.3etNegativeButton ("peruuta”, new DialogInterface.0OnClickListener() {
public woid onClick(DialogInterface dialog, int id) {

}
e
te the AlertD log object and return

Ve .
// Create AlertDialog cbject an

return builder.create():

e

Kuva 11.

Dialogin toteuttavan luokan rakenne

Dialogin néyttamiseksi luodaan sen avaavaan aktiviteettiin instanssi luo-
kasta, johon oma dialogi luotiin, ja kutsutaan sen Show-metodia. Dialogi
sulkeutuu automaattisesti, kun kayttdja painaa siina olevaa nappia tai valit-
see listasta vaihtoehdon. Vaihtoehtoisesti dialogin voi sulkea myés komen-
nolla dismiss. (Harju 2013, 111-112.)
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4 SQLITE-TIETOKANTA

SQL.ite on taysin vapaasti yleiseen kayttdon asetettu, suosittu tietokantajar-
jestelma. Toisin kuin monet tietokantajarjestelmat, ei SQL.ite tarvitse toimi-
akseen erillista palvelinta, vaan on tiedostopohjainen. Tama tarkoittaa sité,
ettd koko tietokanta sijaitsee yhden tiedoston sisalld. Koska SQL.ite vie vain
vahan tilaa, eiké vaadi paljoa muistia suorittamiseen, on se erityisen suosittu
mobiililaitteissa. SQLitea ei mydskaan tarvitse erikseen asentaa mitenkaan,
riittad ettd ladataan lahdekoodi ja linkitetddn se kéytettavaan sovellukseen.
(SQLite.org 2015a.) Monista suosituimmista mobiilikayttojarjestelmista
myos 16ytyy SQL.ite jo valmiina. Esimerkiksi Android-kayttojarjestelmassa
on valmiina taysi tuki SQL.ite-tietokantajérjestelmalle. (Google Inc. 2015i.)

SQLite lukitsee koko tietokannan muutosten ajaksi, eikda vain muutoksen
kohteena olevaa taulua, kuten monet muut tietokantajarjestelmét. Jos luki-
tus ei toimi, voi aiheutua ongelmia, mik&li moni kayttaja kayttaa tietokantaa
samanaikaisesti. Pahimmassa tapauksessa moni kayttdja voi yrittdd muo-
kata tietokantaa samanaikaisesti, jolloin tietokanta voi korruptoitua, eli ha-
jota. Kun samanaikaisia kayttdjid on monta, onkin viisaampaa kayttaa asia-
kas/palvelin (eng. client/server)-tyyppisté tietokantaa, kuten esimerkiksi
MySQL-tietokantaa. SQL.ite ei mydskéan ole paras vaihtoehto, jos tieto-
kanta on hyvin laaja. (SQL.ite.org 2015b.)

4.1 Tietokannan luominen

Tietokannan luomista varten on suositeltua luoda erillinen luokka, joka to-
teuttaa SQLiteOpenHelper-luokan. Taéma luokka toteuttaa onCreate- ja
OnUpgrade-metodit. Lisaksi siind maéritetdan tietokannan nimi ja versio-
numero seké tietokannan taulut ja niiden kolumnit. Luotu tietokanta on so-
velluksen jokaisen luokan kaytettdvissa, muttei ndy sen ulkopuolelle.
(Google Inc. 2015h.)

Metodin onCreate sisalla luodaan tietokantaan taulut SQL-lauseen avulla.
Lauseessa méaritelladn taulun nimi ja sarakkeet, sekd niiden tietotyypit.
Kéytettdvia tyyppeja ovat null, integer, text, real, ja blob. Metodissa
onUpgrade puolestaan tarkistetaan, onko kannassa jo valmiina taulu. Jos
taulu loytyy, poistetaan se ja kutsutaan sitten onCreate-metodia. (Vo-
gella.com 2015.) Tietokantaa péivittdessa on hyva muistaa nostaa tietokan-
nan versionumeroa, jotta muutokset tulevat voimaan.

Jotta tietokantaa olisi vaivatonta kayttad, luodaan sille metodit tiedon lisaa-
mistd, lukemista, paivittdmista ja poistamista varten. Naitd metodeja kutsu-
taan yleisesti CRUD-metodeiksi (create, read, update, delete). Lisdksi on
suositeltavaa kirjoittaa erillinen luokka, jossa tietokannan saraketta voidaan
tarkastella objektina. Luokassa kirjoitetaan kolumneille set- ja get-metodit.
(Androidhive.info 2015.)

14



Android-sovellus kayttden SQL.ite-tietokantaa

4.2 Tietokantaan Kirjoittaminen

Jotta tietokantaan voidaan kirjoittaa, tulee kutsua metodia getWritableDa-
tabase. Taman jalkeen luodaan uusi instanssi luokasta ContentValues, jonka
avulla kolumneihin tallennetaan arvot. Tdhan kéytetadn values-objektin
put-metodia. Kirjoittamisessa voidaan kéyttaa apuna erilliseen tietokantaa
kuvaavaan luokkaan Kirjoitettuja get-metodeja. Kun tiedot on saatu lisattya
values-objektiin, kirjoitetaan tiedot itse kantaan kayttamalla SQL-lausetta
insert. (Androidhive.info 2015.)

public woid = 171 (Kanji kanji) |

Log.d("addBook", kanji.toString()):

S0LiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

L. Create o centvalues Co aad ke

e n T mn ™ f1ra 1 e

ContentValues walues = new ContentValues();
values.put (KEY KANJI, kanji.getKanji()): g
values.put (KEY KAANNOS, kanji.getKaannos()):
values.put (KEY KUNYOMI, kanji.getKunyomi()):
values.put (KEY ONYOMI, kanji.getOnyomi()):
values.put (KEY KANAKUN, kanji.getKanaKun()):
values.put (KEY KANAON, kanji.getKanaOn()): get o

db.insert (TABLE KANJITI, table
null, nullColumn k
values); key/value

db.close():

Kuva 12. Luodaan metodi, jonka avulla tietokantaan voidaan liséta uusi kanji

Kantaan voidaan lisaté tietoa kirjoittamista varten luodun metodin avulla
(kuva 13). Metodille luodaan uusi objekti, jolle annetaan parametreina sa-
rakkeiden arvot. Jos tietokantaan on méaaritetty paaavaimeksi sarake ID,
jolle on lisatty maére autoincrement, ei sitd tule antaa parametrina meto-
dille. (Androidhive.info 2015.)

db.addKanii (new Kanji("—", "yksi", "hito-tsu", "ichi, itsu", "gr& -2V, "I, A W)
db.addEanii (new Eanji("_", "kaksi", "futa-tsu", "ni, jiv, "&f -, v, TW));
db.addEanii (new Eanji("=", "kolme", "mit-tsu", "san", "&b o -2Iv, "Heryg;

Kuva 13.  Kanjien lisdédminen tietokantaan

4.3 Tietokannasta lukeminen

Tietokannasta lukemista varten tulee kutsua metodia getReadableDatabase.
Metodi palauttaa objektin, joka kuvaa kaytettdvéaa tietokantaa. Nain saadaan
kéayttoon muun muassa query-metodi, jonka avulla voidaan suorittaa SQL-
kyselyitd. (Google Inc. 2015h.)
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Jokainen tehty SLQ-kysely palauttaa kursorin, jonka avulla luetaan rivejé
tietokannasta. Haettavaa saraketta ei laiteta suoraan SQL-lauseen SELECT
arvoksi, vaan kyselylla haetaan kaikki sarakkeet, joista kursorin avulla ero-
tetaan halutut. Kun tiedot on haettu, voidaan kursoria liikuttaa komennoilla
MoveToFirst, joka siirtdd kursorin ensimmaiselle riville ja MoveToNext,
jonka avulla pééstéén seuraavalle riville. kursori tarjoaa myds get-metodin,
jonka avulla riveilta voidaan lukea halutut sarakkeet. Esimerkiksi String-
muotoinen muuttuja saataisiin komennolla getString(columnindex), jossa
columnindex viittaa siihen, monennestako sarakkeesta tietoa halutaan lu-
kea. (Google Inc. 2015h.)

public String getkanjiKaannos({int id) {

get reference to readable DB

S0LiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
/ 2. build gquery
Cursor cursor =
db.guery (TABLE KANJIT1, // a.
COLUMNS, // b. colum
"id = ?", /4 c. selections

new String[]{String.wvalu=edf({id)}, // d. selections args

mall, // =. group by
mill, //
mll, 7/ g.

null); // k. limit

/ 3. if we got results get the first one

if {cursor.moveIoFirst()) {
do {

} while (cursor.moveToNext());

1

Log.d({"getBooklel (" + id + ") ", kaannos);

db.close();

5. weturn hook

return Eaannos;

Kuva 14. Luetaan tietokannasta parametrina annetun ID:n mukaisen kaannos-sarakkeen
arvo

Sarakkeen numeron sijasta voidaan kayttda myos cursor.getColumnindex-
metodia, jonka avulla voidaan hakea sarake sen nimen perusteella (kuva
15). (Google Inc. 2015h.)

do |

} while (curscr.movelcNext());

Kuva 15. Tietokannasta voidaan hakea myds sarakkeen nimella
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Kun tiedot on saatu luettua, on hyva muistaa myos sulkea kursori komen-
nolla Cursor.close, sekd itse tietokantayhteys, komennolla yhtey-
deNimi.close. (Androidhive.info 2015.)
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5 SOVELLUKSEN TOTEUTUS

Sovelluksen ohjelmointi aloitettiin harjoituksen valinta -ndkymasta, joka on
sovelluksen paanédkyma. Harjoituksista toteutettiin ensimmaéisenda valitse oi-
kea lukutapa -tehtéva, jonka jalkeen jatkettiin valitse oikea kanji -tehtavan
ohjelmointiin. Molemmat harjoitukset toteutettiin alkuun vain ensimmaéisen
vuoden kanjeilla (80 kappaletta). Kun kaikki saatiin toimimaan, liséttiin so-
vellukseen loputkin suunnitellut kanjit. Sovelluksen toteuttamiseen kaytet-
tiin Android Studiota ja testilaitteina kaytettiin emulaattoria seka fyysista
laitetta.

5.1 Harjoituksen valinta -ndkyma

Sovelluksen rakentaminen oli kaikkein loogisinta aloittaa aloitusnaky-
maéstd, joka olisi myds toiminnoiltaan aktiviteeteista yksinkertaisin. Né&-
kyma tehtiin suoraan Android Studion valmiiksi luomaan luokkaan, Mai-
nActivityyn. Ensimmaisena aktiviteetille tarvittiin kuitenkin ulkoasu, jota
se tulisi kayttamaan. Aktiviteetille 16ytyikin res/layout-kansion alta valmis
resurssitiedosto, activity _main.xml, johon MainActivity viittasi setCon-
tentView-metodissaan.

Ulkoasun juurielementiksi valittiin RelativeLayout, silla se oli taipuisampi
kuin LinearLayout, joka ei esimerkiksi antanut asetella komponentteja vie-
retysten. Nakymaan luotiin yksi rivillinen tekstia seka kaksi painiketta,
joista voisi valita haluamansa harjoitteen. Tamén jalkeen liséttiin
strings.xml-tiedostoon kolme uutta merkkijonoa, jotka asetettiin kompo-

nenttien teksteiksi. Lopuksi kaikki komponentit sijoitettiin horisontaalisesti
nayton keskikohtaan (kuva 16).

KanjiApuriV2 2

Valitse harjoitus

Valitse oikea lukutapa

Valitse oikea kanji

Kuva 16.  Aloitusndkyma
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Kun ulkoasun komponentit oli saatu paikoilleen, haluttiin vielda muuttaa yla-
palkin vérid. Tama ei kuitenkaan tapahtunutkaan ulkoasutiedoston kautta,
vaan madritys piti tehdd res/values-hakemistopolun alta l6ytyvéaan sty-
les.xml-tiedostoon. Tiedostoon luotiin uusi teema nimeltd MyActionBar,
jonka isanté-elementiksi madritettiin elementti @android:style/Wid-
get.Holo.Light.ActionBar. Lopuksi asetettiin android:background-attri-
buutilla taustan véri halutuksi. Jotta teema saatiin kayttéon, tarvittiin kayt-
toon vield toinen teema, OmaTeema, jonka isanté-elementiksi maaritettiin
elementti @android:style/Theme.Holo.Light. Teeman actionBarStyle-attri-
buutilla mééritettiin ylapalkin teemaksi ensiksi luotu MyActionBar.

Jotta nappeja painamalla paastaisin siirtymaan tehtéviin, tuli niihin ohjel-
moida tapahtumat. Ennen tata ne taytyi kuitenkin tallentaa Button-muuttu-
jiin, jotta niihin paé&staisiin kiinni koodissa. Napit haettiin muuttujiin find-
ViewByld-metodin avulla, jossa niihin viitattiin ulkoasutiedostossa méaari-
tetyilla nimill&.

Siirtymista varten luotiin kaksi uutta aktiviteettia: QuizActivity ja KanjiAc-
tivity, joihin tehtdvat mydhemmin toteutettaisiin. Molempia aktiviteetteja
varten tarvittiin uudet intent-oliot, joiden starActivity-metodit asetettiin
nappien setOnClickListener-metodien sisadn. Testatessa sovellus kuitenkin
kaatui, kun nappia painettiin. Aktiviteetit oli unohdettu kirjata manifest-tie-
dostoon. Kun aktiviteetit lisattiin tiedostoon, saatiin siirtyminen toimimaan
ongelmitta.

5.2 Tietokannan luominen

Tietokantaa varten luotiin uusi luokka, MySQLiteHelper, joka toteutti
SQLiteOpenHelper-luokan. Luokassa madritettiin tietokannan versionu-
mero ja tietokannan nimi. onCreate-, sek& onUpgrade-metodien lisaksi Kir-
joitettiin funktiot myds kanjin lisadmistd, hakemista, paivittdmista ja pois-
tamista varten. Liséksi kirjoitettiin metodit, joilla saattoi id:n avulla hakea
vain yksittaisen sarakkeen, esimerkiksi kdadnnoksen, tiedot. Liséksi kannan
kayttdmista helpottamaan kirjoitettiin erillinen luokka, Kanji, jonka avulla
pystyttiin kasittelemaéan kannan sisaltoa olion tapaan.

onCreate-metodissa luotiin tietokantaan uusi taulu, KANJIT1. Taulu sisélsi
aluksi vain sarakkeet id, kadnnos, kunyomi ja onyomi, silla kanji lisattiin
resurssitiedostoihin kuvana. Mydhemmin myos itse kanji lisattiin kuitenkin
tietokantaan teksting, sill& arveltiin, ettd sovelluksesta saataisiin ndin tehtyé
hieman kevyempi. Kanjit toimivat tietokannassa suoraan, kunhan teksti oli
muodossa UTF-8. Tietokantaan lisdédminen sijoitettiin Main-activityyn, ja
tapahtui MySQL.iteHelper-luokkaan kirjoitetulla lisaaKanji-metodilla.

Kanji-luokkaan Kirjoitettiin rakentaja, joka sisélsi muuttujina tietokannan
sisaltdmat sarakkeet. Naille muuttujille Kirjoitettiin set-, ja get-metodit, joita
kaytettiin hyodyksi MySQLiteHelper-luokan CRUD-metodeissa. Lopuksi
kirjoitettiin vield metodi toString, joka Kirjoittaisi kaikkien sarakkeiden ar-
vot merkkijonoon.
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5.3

Muille mahdollisille sovelluksen kayttamille tietokannoille ei valttamatta
tarvittaisi kanjille ominaisia sarakkeita kun-yomi ja on-yomi, joten oli tar-
peen luoda tietokannan metodeista sellaiset versiot, joissa sarakkeita olisi
vain kolme. Jos vastausvaihtoehdot kuitenkin haluttaisiin listd suoraan
kantaan, tarvittaisiin sarakkeita seitseméan. Tietokannasta tarvittaisiin myos
versio sellaista tietovisaa varten, joka kayttéisi kanjin sijasta resurssitiedos-
toihin sijoitettavaa kuvaa.

Valitse oikea lukutapa -tehtéva

Valitse lukutapa -tehtéva kirjoitettiin aiemmin luotuun luokkaan QuizActi-
vity ja sen toteutus aloitettiin ulkoasun luomisesta. Ulkoasua varten luotiin
res/layout-kansion alle uusi resurssitiedosto, activity _quiz.xml. Ulkoasu
koostui alueesta, johon kanji kirjoitettiin, kadnnostekstista seké neljasta pai-
nikkeesta. Lisdksi ndyton oikeaan alakulmaan lisittiin vield “kanjeja jal-
jella”- ja véadrid vastauksia”-tekstit, sekd molempien perdédn tekstialueet
niiden méarille. Kanjin alue koostui RelativeLayoutin alle luodusta Linear-
Layoutista, jonka taustavéri vaihdettiin harmaaseen, seka valkopohjaisesta
tekstialueesta. Lopputuloksena saatiin kanji ndkyméan valkoisella taustalla,
jolla oli harmaa reunus. Néin kanji erottui paremmin sovelluksen taustasta
(kuva 17).

1.vuoden kanjit 7 VAUTSEKaNJIT

7]

voima
aza; ji
yot-tsu, yon ; shi
chikara ; ryoku, riki

tsuchi ; do

Kanjeja jéljella: 80
Vaarid vastauksia: 0

Kuva 17. Valitse lukutapa -tehtéva
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Koska haluttiin, ettd sovellus arpoisi kysyttdvan kanjin satunnaisesti tieto-
kannasta, arvottiin muuttujaan random satunnainen luku. Luvun perusteella
haettiin tietokannasta id:n perusteella kanji, ja asetettiin se kanjille varatulle
alueelle. Seuraavana haettiin kadnnds kanjin alla olevaan tekstikenttaan.
My®os nappeihin asetettavat vaihtoehdot haluttiin hakea satunnaisesti tieto-
kannasta, joten niité varten luotiin hashSet, johon arvottiin nelja lukua. Nai-
den lukujen perusteella haettiin tietokannasta lukutavat, jotka sijoitettiin
nappien teksteiksi. Koska hashSet ei tallenna samaa lukua kahdesti, ei tar-
vinnut huolehtia siitd, ettd sama vaihtoehto tulisi useampaan painikkeeseen.
Jos oikea vastaus ei siséltynyt arvottuihin lukuihin, poistettiin setin viimei-
nen luku ja lisattiin sen paikalle oikea vastaus.

Sovellus ei kuitenkaan toiminut taysin halutulla tavalla, vaan ei aika ajoin
antanut oikeaa vastausta vaihtoehdoksi lainkaan. Koodia paatettiinkin
muuttaa niin, etta arvottiin settiin vain kolme satunnaista lukua, ja vasta té-
man jalkeen lisattiin erikseen oikea vastaus settiin. Tama kuitenkin poiki
uusia ongelmia, silla oikea vastaus oli nyt aina samalla paikalla, eli neljan-
nessa napissa. Ongelma saatiin kuitenkin ratkaistua siirtdaméalla setin sisaltd
listaan, jonka jarjestys oli sekoitettavissa.

Seuraavana lahdettiin tydstaméan vastauksen tarkistamista. Tata varten tal-
lennettiin aiemmin luodun random-muuttujan arvo uuteen muuttujaan, Cor-
rectAnswer. lItse tarkistus sijoitettiin nappien onClick-metodeihin, ja toteu-
tettiin vertaamalla napin tekstid CorrectAnswer-muuttujan arvolla tietokan-
nasta haettuihin lukutapoihin. Koska napin tekstissd lukutavat erotettiin
puolipisteen avulla, piti se ottaa huomioon myos tarkistuksessa. Kayttéjalle
kerrottiin tekstikuplan avulla, oliko vastaus oikein vai véarin (kuva 18).
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~ 1.vuodenkanjit 7 VALTSEKaNJT

3]

kyla
shiro, shira ; haku
mura ; son
chi; sen

hayashi ; rin

oikein

Kanjeja jaljella: 79
Vadrid vastauksia: 2

Kuva 18. Tekstikuplalla kerrottiin menikd vastaus oikein

Myohemmin tekstikuplan tilalle kuitenkin vaihdettiin varikoodit, eli nappi
muuttui joko punaiseksi tai vihredksi (kuva 19). Jotta kéyttaja ehtisi ndhda
varikoodin, tuli sovellukseen lisatd pieni viive ennen seuraavaan kanjiin
siirtymistd. Tahan kaytettiin Handler-luokan metodia postDelayed. Vii-
peeksi asetettiin 400 millisekuntia. VVarikoodien ongelmaksi voisi kuitenkin
jatkossa osoittautua mahdolliset kéyttajat, joilla olisi jonkinlaista vari-
sokeutta. téllaiset kayttajat eivat valttdmatta erottaisi menikd heidan vas-
tauksensa oikein vai vaarin. Jatkokehityksena tarkistukseen voitaisiinkin li-
satd jonkinlaista grafiikkaa, joka piirrettéisiin suoraan elementtiin, eika
tekstikupliin, jotka kdyttajan nopeasti kysymyksiin vastatessa alkaisivat ka-
saantumaan paallekkain.
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h

viisi
yot-tsu, yon ; shi
futa-tsu ; ni, ji
itsu-tsu ; go

mit-tsu ; san

Kanjeja jaljella: 1
Vaaria vastauksia: 0

Kuva 19. Vérikoodi, jolla kayttajalle kerrottiin vastauksen menneen oikein

Kun vastaus saatiin oikein, haluttiin, ettei kyseistd kanjia enda kysyttaisi
uudelleen silla kierroksella. Tama toteutettiin luomalla setti, oikeatSetti, jo-
hon vastauksen mennessa oikein, lisattiin CorrectAnswer-muuttujan arvo.
Uutta lukua arvottaessa tarkistettiin while-lauseella, sisalsiko setti jo arvo-
tun luvun. Jos néin oli, arvottiin luku uudelleen.

Kanjien ja véaérien vastausten méaaria varten luotiin uudet muuttujat: jaljella
ja vaarin. jaljella-muuttujan arvoksi asetettiin kerrattavien kanjien maara
(esim. ensimmadisen vuoden kanjien kohdalla 80), ja vaarin-muuttujan ar-
voksi nolla. Jos vastaus oli oikein, vahennettiin jaljella-muuttujan arvosta
yksi, kun taas vastauksen ollessa véarin, kasvatettiin vaarin-muuttujan ar-
voa yhdelld. Muuttujan jaljella arvo sijoitettiin sitten “Kanjeja jiljelld” -
tekstin perdan ja vaarin-muuttujan arvo “Vairia vastauksia” -tekstin jal-
keen.

Tehtdvaa muokattiin vield niin, ettei se vastauksen ollessa vaarin kysyisi
samaa kanjia heti uudelleen. Toiminto toteutettiin uuden muuttujan, edelli-
nen, avulla. Jos kayttajan vastaus oli vadrin, asetettiin muuttujan arvoksi
CorrectAnswer-muuttujan arvo. Lopuksi tarkistettiin while-lauseella oliko
edellinen-muuttujan arvo sama kuin CorrectAnswer-muuttujalla. T&ma to-
teutettiin samaan while-lauseeseen kuin yllamainittu kysyttyjen kanjien tar-
kistus. Kierroksen viimeisen kanjin kanssa ilmeni kuitenkin ongelma. Jos
viimeinen vastaus meni pieleen, ei sovellus suostunut arpomaan samaa kan-
jia uudelleen. Koska kyseinen kanji oli kuitenkin ainoa, jonka pystyttiin
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enda arpomaan, johti tdmé sovelluksen kaatumiseen. Vastauksen tarkistuk-
seen lisattiinkin ehtolause, joka tarkisti oliko kyseessé kierroksen viimeinen
kanji. Jos néin oli, asetettiin edellinen-muuttujan arvoksi nolla.

Kun kaikki kanjit oli kysytty, siirryttiin yhteenvetondkyméaén, josta péasisi
jatkamaan kertaamista tai palaamaan aloitusnakymaan. Jéljell& olevien kan-
jien maaré selvitettiin vertaamalla OikeatSetti-setin kokoa kysyttévien kan-
jien maaréaan. Yhteenvetondkymaa varten luotiin uusi aktiviteetti yhteenve-
toActivity, ja siirtyma suoritettiin intent-luokan olion avulla. Olion mukana
siirrettiin yhteenvetonékymalle lista, jossa oli vadrinmenneiden kanjien ID-
arvot, ja int-tyyppinen muuttuja jossa oli niiden maara.

Kaikki kanjit haluttiin alun perin lisdtd samaan aktiviteettiin, jolloin se
kéaynnistettéisiin uudelleen kanjeja vaihtaessa. Tatd ei kuitenkaan saatu toi-
mimaan kunnolla, joten paétettiin luoda jokaisen vuoden kanjeille omat ak-
tiviteetit.

Jotta sovelluksen sisélla navigointi olisi vaivatonta, haluttiin, ettd puheli-
men taaksepdin-nappaintd painamalla pééstéisiin takaisin aloitusruutuun.
Taaksepdin siirtymiseen kaytettiin Androidin valmista metodia on-
BackPressed. Metodin sisalle luotiin uusi intent-olio, joka viittasi MainAc-
tivityyn ja itse siirtym@ toteutettiin sen startActivity-metodia kayttaen.

5.4 Valitse oikea kanji -tehtavéa

Valitse kanji -tehtdva suunniteltiin toiminnoiltaan hyvin samankaltaiseksi,
kuin valitse lukutapa -tehtdva. Ulkoasua piti kuitenkin muokata joissain
maarin, ja sitd varten luotiin uusi ulkoasutiedosto activity kanji.xml. Ruu-
dun ylélaitaan asetettiin kdannosta varten tekstialue, jonka alle sijoitettiin
tekstikentét lukutavoille. Nappien asemassa kaytettiin valitse lukutapa -teh-
tavassakin kaytettya aluetta, jolla oli harmaa reunus. Alueet sijoitettiin kaksi
vierekkain, ja toiset kaksi niiden alapuolelle. Alalaitaan lisattiin jalleen
“kanjeja jdljelld”- ja “védrid vastauksia”-tekstit, sekd molempien perdén
tekstialueet niiden méaérié varten (Kuva 20).

24



Android-sovellus kayttden SQL.ite-tietokantaa
-

~ 1.vuodenkanjit 7  VAUTSEKANJT

opiskella

Kun-yomi: mana-bu

On-yomi: gaku

F | &
7T

Kanjeja jaljella: 80
Vaaria vastauksia: 0

Kuva 20. Valitse oikea kanji -tehtdva

Itse tehtava kirjoitettiin luokkaan KanjiActivity, ja kuten valitse oikea luku-
tapa -tehtévassakin, tehtiin jokaisen vuoden kanjeille omat aktiviteetit. Ar-
vottujen lukujen perusteella haettiin jalleen tietokannasta kanjien tiedot pai-
koilleen. Kanjien ja véarien vastausten maarien laskemista varten luotiin
jélleen muuttujat, joiden arvot sijoitettiin alalaitaan “Kanjeja jdljelld” - ja
”Viadrid vastauksia” -tekstien perédan. Myos vastauksen tarkistaminen tapah-
tui suurilta osin samalla tavalla, kuin toisessakin tehtavassé. Kun kanjille
varattua tekstialuetta painettiin, tarkistettiin vastasiko siina oleva teksti Cor-
rectAnswer-muuttujan arvolla haettua kanjia. Jos ndin oli, muutettiin alueen
harmaa reunus vihredksi (kuva 21). Vastaavasti vastauksen ollessa véarin,
muutettiin vari punaiseksi.
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alapuoli, alla

Kun-yomi: shita
On-yomi: ka, ge

M| &

H

Kanjeja jéljella: 76
Vaaria vastauksia: 0

Kuva 21. Vadrikoodi, jolla kayttajalle kerrottiin vastauksen menneen oikein

Myos tahén tehtavaan lisattiin arvottavien kanjien tarkistukset, seka edelli-
sen kanjin tarkistus, jottei sita kysyttdisi heti uudelleen. Tehtavalle luotiin
my06s oma yhteenvetondkymad, jonne siirryttiin, kun kayttaja oli vastannut
kaikkiin kierroksen kanjeihin oikein. Liséksi toteutettiin myos siirtymaé ta-
kaisin aloitusnakymaan kun puhelimen taaksepdin-nappainté painettiin.

5.5 Yhteenvetondkyma

Yhteenvetondkyma luotiin aktiviteettiin yhteenvetoActivity, ja siihen luo-
tiin aluksi vain kaksi nappia: "Jatka kertaamista” ja ”Palaa péaavalikkoon”.
Aktiviteetin ulkoasu madritettiin tiedostossa yhteenveto_activity.xml. Myo-
hemmin aktiviteettiin haluttiin kuitenkin nékyville kierroksella v&arin men-
neet kanjit. Nakymaan luotiinkin uusi GridView, jonka avulla kanjit saatai-
siin ndkymaan ruudukkomaisesti aseteltuina. My6s ruudukkoa varten teh-
tiin ulkoasu, jossa jokaisen ruudukossa olevan kohteen ymparille piirrettiin
ohut harmaa reunus. Ruudukon yldpuolelle lisittiin teksti ”Harjoittele vield
nditd kanjeja”. Jos vadrid vastauksia ei ollut, vaihdettiin tekstiksi ”Hienoa,
vastasit kaikkiin oikein!”. Jotta ulkoasu olisi selkedmpi, liséttiin nappien ja
ruudukkondkyman valiin ohut harmaa viiva. Viivan ylapuolelle, oikeaan
laitaan, lisattiin vield ”vadrid vastauksia yhteensd” -teksti, sekd vaarien vas-
tausten lukumaara (kuva 22).
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Yhteenveto 2
Jatka kertaamista

Palaa paavalikkoon

Vaaria vastauksia yhteensa: 13

Harjoittele vield naita kanjeja

Bl =
T | K

y, i =

Kuva 22. Yhteenvetondkyma

by
L

Palaa padvalikkoon -napin onClick-metodiin lisattiin uusi intent-olio, joka
viittasi MainActivityyn. Jotta nappia painamalla paastaisiin takaisin aloitus-
nakymaan, Kirjoitettiin metodin sisélle vield intent-olion onStart-metodi.
”Jatka kertaamista” -napin avulla taas haluttiin siirtyd takaisin tehtdvaan.
Koska eri vuosien kanjit toteutettiin omiin aktiviteetteihinsa, tehtiin yhteen-
vetoaktiviteettejakin aluksi jokaiselle omansa. Tama tuntui kuitenkin vai-
valloiselta, joten lahdettiin etsiméan parempaa ratkaisua. Jotta saatiin tar-
kistettua, misté aktiviteetista ndkymaan siirryttiin, lisattiin tehtdvan aktivi-
teettiin muuttuja aktiviteettiNro. Muuttuja sitten lahetettiin intent-olion mu-
kana yhteenvetoaktiviteetille, jonne luotiin uusi intent-olio Kanjilntent.
Jotta tiedettdisiin mihin aktiviteettiin tuli siirtyd, Kirjoitettiin ehtolause,
jossa tarkistettiin aktiviteettiNro-muuttujan arvo. Jos esimerkiksi arvo oli
yksi, siirryttiin ensimmaisen vuoden kanjeihin, jonka aktiviteetissa kyseisen
muuttujan arvoksi oli méaaritetty yksi. Valitse oikea kanji -, ja valitse oikea
lukutapa -tehtaville paatettiin tehda selkeyden vuoksi omat yhteenvetoakti-
viteettinsa, mutta niiden yhdistdminen ei toki olisi ollut mahdoton ajatus.

Siirtymén mukana saatu tieto vaarin menneiden vastausten lukumaarasta si-
joitettiin v&é&ria vastauksia yhteensa -tekstin perdan. VVaarin menneiden kan-
jien lisd&dminen ruudukkoon puolestaan vaati hieman enemman vaivanné-
koa. Kanjien lisadmista varten luotiin uusi luokka MyAdapter, joka toteutti
BaseAdapter-luokan. Luokkaan Kirjoitettiin MyAdapter-rakentaja, jonka
parametreiksi asetettiin konteksti, seka String-, ja Integer-tyyppiset taulu-
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kot. N&ma tallennettiin rakentajan sisalld omiin muuttujiinsa. Taman jal-
keen luotiin BaseAdapter-luokan vaatimat metodit getCount, getltem ja ge-
titemld. Né&itd metodeja ei kuitenkaan kaytetty ndkyman toteutuksessa. Vii-
meisena luokkaan kirjoitettiin vaadittu metodi getView, joka palautti view-
objektin. Metodissa asetettiin ruudukossa nakyvéksi tekstiksi kanji. Yhteen-
vetoaktiviteetissa luotiin MyAdapter-luokasta uusi instanssi adapter. Adap-
terin parametreiksi annettiin lista vdarinmenneiden kanjien ID-numeroista,
ja lista ndill& luvuilla haetuista kanjeista. luotu MyAdapter-objekti asetettiin
GridView’n adapteriksi komennolla gridview.setAdapter(adapter).

Kanjia klikkaamalla haluttiin saada nakyviin sen tiedot. Tama paétettiin
toteuttaa kayttdmalla dialogia, jolle luotiin uusi ulkoasu tiedostoon
kanji_tiedot.xml. Ulkoasun ylareunaan liséttiin tekstikentta kaannosté var-
ten ja sille méaariteltiin vihred tausta, joka oli koko ruudun levyinen. Kaan-
noksen alle sijoitettiin harmaareunuksinen alue kanjille, ja sen alle teksti-
kentét lukutapoja varten. Itse dialogia varten luotiin kokonaan uusi luokka,
KanjiTiedotDialog, joka toteutti DialogFragment-luokan. Jotta dialogiin
saatiin haettua tekstit tietokannasta, kirjoitettiin KanjiTiedotDialog-objek-
tin palauttava metodi tiedot (kuva 23), jolle asetettiin parametreiksi kaniji,
kadnnos, seké kun- ja on-yomit. Metodin sisélle luotiin KanjiTiedot-
Dialog-objekti frag, sekd Bundle args, johon tallennetiin parametreina saa-
dut arvot. Lopuksi lisattiin Bundlen siséltd metodissa luotuun objektiin ja
palautettiin se.

public static HanjiTiedotDialog tiedot (String kaannos, String kanjiKuwva,
String kunyomi, String onyomi) |
KanjiTiedotDialog frag = new KanjiTiedotDialog():
Bundle args = new Bundle();
arg3.putitring ("kaammes", kaannos);
args.putitring ("kanjikuva", kanjiKuva);
args.putString ("kunyomi", kunyomi):
args.putitring {("onyomi", onyomi);
frag.setArguments (args):
return frag;

Kuva 23. tiedot-metodin rakenne

onCreateDialog-metodissa tallennettiin Bundleen args lisatyt argumentit
muuttujiin (kuva 24). Lopuksi asetettiin komponenttien teksteiksi nédiden
muuttujien arvot, ja lisittiin dialogiin ok”-painike.

String kaannos = getArguments () .getitring{"kaannos");
String kanjiKuva = getArguments().get3tring({"kanjikuva"):;
String kunyomi = getArguments().getString{"kunyomi");
String onyomi = getArguments().getString("ocnyomi"):

Kuva 24. Bundlen args sisaltd tallennettiin muuttujiin
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5.6

Valikot

Yhteenvetondkymaan lisattiin vield gridview.setOnltemClickListener-me-
todi, jossa haettiin tietokannasta klikatun ruudukon kohteen tiedot. Namé
tiedot tallennettiin muuttujiin ja annettiin parametrina KanjiTiedotDialog-
objektille. Lopuksi avattiin dialogi objektin show-metodilla (kuva 25).

taivas, aukea

Kun-yomi:  sora, a-ku, kara
On-yomi: kuu

Kuva 25. Kanjin tiedot sisaltéva dialogi

Valikoita luotiin erilaisia kaksi kappaletta: menu_main ja menu_tehtava.
Molemmat ndista olivat Options-valikoita, ja sijaitsivat ylapalkissa. Valik-
koon menu_main lisattiin vain kohde ohje, joka méaariteltiin nakymé&éan aina.
Sen kuvakkeeksi asetettiin  Androidin  kéytettdvissd oleva dra-
wable/ic_menu_help. Tehtdva-valikkoon lisdttiin ohjeen lisdksi kohde “va-
litse kanjit”, joka asetettiin ndkymain silloin, jos tilaa on. Kohteen otsikoksi
asetettiin teksti “’valitse kanjit”.

5.6.1 Ohje-dialogit

Ohjeita varten luotiin nelj& dialogia: mainohje, quizohje, kanjiohje ja yh-
teenvetoohje. Jokaiselle dialogille liséttiin otsikko, tekstid ja “ok”-painike
(kuva 26). Aloitusndkyman ohjeeksi sijoitettiin mainohje, tehtdvien ohjeiksi
quizohje ja kanjiohje sekd yhteenvetondkyman ohjeeksi yhteenvetoohje.
Ohjeen sai nakyviin ylapalkista 1oytyvdad kysymysmerkki-ikonia paina-
malla.
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Ohje

Valitse alla olevista
vaihtoehdoista kdannosta
vastaava kanji

Kuva 26. Valitse oikea kanji -tehtdvén ohje-dialogi

5.6.2 Valitse kanjit -dialogi

Kanjien valintaa varten luotiin listandkymé-dialogi (kuva 27). Jotta listasta
voitaisiin valita kohde, luotiin luokkaan dialogikasittelija, joka sisélsi me-
todin onDialogPositiveClick(String valintasi). onCreateDialog-metodissa
luotiin taulukko, joka sisdlsi listaan tulevien kohteiden otsikot muodossa "n.
vuoden kanjit”. Dialogille annettiin otsikko ja lisdttiin taulukon sisalté sen
kohteiksi. Metodin sisaan luotiin viela onClick metodi, jolle annettiin int-
tyyppinen parametri valinta.
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Valitse kerrattavat kanjit

1. vuoden kanjit
2. vuoden kanijit
3. vuoden kanjit

4. vuoden kanjit

Kuva 27. Kanjien valinta -dialogi

onClick-metodin sisalle luotiin uusi muuttuja omaValinta, jonka arvoksi
madritettiin valinta-parametrin arvon mukainen kohta taulukosta. Koska
omaValinta-muuttujan arvoksi haluttiin lopuksi vain luku kohteen otsikon
alusta, halkaistiin merkkijono pisteen kohdalta. Halkaistun merkkijonon en-
simmaéinen osa, eli haluttu luku, tallennettiin sitten omaValinta-muuttujan
uudeksi arvoksi. Tama arvo annettiin onDialogPositiveClickin para-
metriksi.

Tehtava-luokassa toteutettiin ValitseKanjitDialog.KanjitDialogiKasittelija-
rajapinta, ja toteutettiin sen metodi onDialogPositiveClick(String valintasi).
Jos valinta oli arvoltaan yksi, siirryttiin ensimmaisen vuoden kanjeihin ja
niin edelleen. Jos valinta osoitti jo k&ynnissa olevaan aktiviteettiin, naytet-
tiin tekstikupla, jossa kerrottiin, etté oltiin jo kertaamassa kyseisen vuoden
kanjeja.

5.7 Nayton koko ja orientaatio

Sovellukselle luotiin ulkoasu myds nayton horisontaalista orientaatiota var-
ten, sekd myds muutamalle eri ndyttokoolle (kuva28). Valitse oikea kanji -
teht&vaa varten luotiin uusi ulkoasutiedosto samalla nimell& kuin aikaisem-
minkin, eli activity kanji. Tiedosto kuitenkin tallennettiin /res-hakemisto-
polun alle (kuva 29) uuteen kansioon nimelté layout-land. Talléin Android
osasi itse hakea kayttdon oikean orientaation ulkoasutiedoston.
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layout
@l activity_jatkaxml
activity_kanjixml (4
@l gctivity_kanjixml
= activity_kanjixml (land
@l gctivity_kanjixml (sma
= activity_kanjixml (sw350dp
@l gctivity_mainxml

Kuva 28. Valitse oikea kanji -tehtdvélle luodut ulkoasut erikokoisille ndytdille ja hori-
sontaaliselle orientaatiolle

b Kayttdjat » Karoliina » AndroidStudioProjects » KanjiApuri_vZ » app P src » main b res b

Fs

Mimi Muokkauspaiva Tyyppi Koko
drawable 22.10.2015 13:15 Tiedostokansio
layout 20.11.2015 18:42 Tiedostokansio
layout-land 9.11.2015 22:48 Tiedostokansio
layout-small 20.11.2015 16:44 Tiedostokansio
layout-sw350dp 20.11.2015 18:42 Tiedostokansio
menu 20.11.2015 16:40 Tiedostokansio
mipmap-hdpi 14.8.2015 1619 Tiedostokansio

Kuva 29. Tiedostot asetettiin /res-hakemistopolun alle omiin kansioihinsa

Kun laitetta k&annettiin, huomattiin kuitenkin, ettd aktiviteetti k&ynnistyi
uudelleen. Jotta tietovisaa saataisiin jatkettua samasta kohtaa, otettiin kayt-
toon metodi onSavedInstance, jonka avulla tallennettiin orientaation vaih-
tuessa kaikki tarpeelliset tiedot. Tallentaminen kavi onSavedInstance-me-
todin put-metodia k&yttéden. Esimerkiksi Integer-tyyppinen muuttuja saatiin
tallennettua komennolla: savedInstanceState.putint("kuvaavaNimi", muut-
tujanNimi); Aktiviteetin onCreate-metodissa tutkittiin oliko onSave-
dinstanceState tyhja. Jos nain ei ollut, asetettiin taas tallennetut arvot halut-
tuihin muuttujiin. Esimerkiksi edelld mainittu numeromuuttuja asetettiin
muuttujan arvoksi komennolla: muuttujanNimi = savedInstanceState.ge-
tint("kuvaavaNimi"); Nain saatiin kaikki muu toimimaan, paitsi arvotut
vastausvaihtoehdot, jotka eivét jostain syystd suostuneet tallentumaan oi-
kein.

Myds eri nayttokokoja varten luotiin vaihtoehtoiset ulkoasutiedostot. Tie-
dostot luotiin pienelle ndyttokoolle (small) sek& vahintdan 350 pikselié le-
vedlle ndytdlle. Naita tiedostoja varten luotiin /res-hakemistopolun alle uu-
det kansiot layout-small ja layout-sw350dp. Ulkoasutiedostoja muokattiin
niin, ettd ne nayttivat hyvilta edelld mainitun kokoisilla n&yt6illa. Kun tie-
dostot oli tallennettu oikeisiin kansioihin, osasi kéyttojarjestelmé valita
niistd kayttéon sopivimman. Koska kéytéssa oli vain yksi fyysinen laite,
testattiin ulkoasutiedostojen toimivuutta erikokoisilla emulaattoreilla.
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6 YHTEENVETO

Opinnéaytetyon tavoitteena oli oppia luomaan mobiilisovelluksia Android-
alustalle ja hy6dyntamaan niissa SQL.ite-tietokantaa. T&ssé tavoitteessa on-
nistuttiin hyvin ja aikaan saatiinkin toimiva sovellus, joka sisélsi ne toimin-
not, joita sithen alun perin suunniteltiin toteutettavan. Lisaksi sovellukseen
toteutettiin my®s yhteenvetondkyma, josta kayttdja nakisi, mitka vastaukset
menivat vaarin. Sovelluksen lopullinen ulkoasu vastasi melko tarkasti Di-
gital Service Development -kurssilla tehtyja suunnitelmia, muutamia paran-
nuksia lukuun ottamatta.

Android oli aloittelijalle helposti l&hestyttavé vaihtoehto, josta 16ytyi kat-
tava dokumentointi. Googlen oma sovelluskehitin Android Studio oli myoés
suhteellisen helppokayttdinen ja selked. Varsinkin kayttoliittyman luomi-
nen ohjelman avulla kdvi vaivattomasti. Yhtend tutkimuskysymyksené oli-
kin, miten erikokoiset ndytot tulee ottaa huomioon sovellusta toteuttaessa.
Kavi ilmi, ettd Androidilla tima on helpoin toteuttaa luomalla vaihtoehtoi-
sia resurssitiedostoja. Tadma todennettiin tekemalld ulkoasutiedostot muuta-
malle nayttokoolle ja testaamalla niitd emulaattorissa.

Koska opinnaytetyon tekijélla ei ollut Androidin liséksi aiempaa kokemusta
myo6skadn SQLite-tietokantajarjestelmastd, haluttiin selvittdd miten sita
kaytetdan Android-sovelluksissa. Jarjestelmaan tutustuessa huomattiin, etta
monissa suosituissa mobiilikayttojarjestelmissa on jo valmiiksi taysi tuki
SQL.ite-tietokannoille. N&in ollen mitéan erillistd asennusta tai kayttéonot-
toa ei tarvittu. My0ds kannan luominen sovelluksessa oli suhteellisen yksin-
kertaista, ja myds Androidin dokumentaatiosta 16ytyikin ohjeita tdhan. Suo-
siteltavaa oli maarittdd kanta erilisessa luokassa, jossa toteutettiin SQLI-
teOpenHelper-luokka.

Viimeisessa ja haastavimmaksi osoittautuneessa tutkimuskysymyksessé
pohdittiin, kuinka sovelluksen muunneltavuus tietokantaa vaihtamalla ote-
taan huomioon. Lopulta paadyttiin siihen tulokseen, ettd tietokannan raken-
teen ja nimedmiskaytantdjen suunnittelu oli tarkeintd. Kun tietokannan ra-
kenne pysyy samana, ei lahdekoodiin tarvitse tehda muutoksia. Taman li-
séksi kannan nimedmiskaytannot voitaisiin pitdd yhtendising tai vaihtoeh-
toisesti hakea kannan metodeissa tietoja kolumnien numeron, eikd nimen
perusteella. Ndin myosk&an kannan metodeja ei tarvitsisi muokata myo6-
hemmaéssa vaiheessa. Kun tietokanta olisi luotu suunnitellun rakenteen mu-
kaan, kavisi sen vaihtaminen vaivatta. Jatkokehityksend voitaisiin myds
luoda internettiin erillinen, ohjattu tietokannan luontiohjelma, jonka avulla
kantoja voisi luoda kuka tahansa.

Opinnéaytety6 vahvisti tekijan omaa mielenkiintoa aihetta kohtaan, ja sovel-
luksen parissa aiotaankin jatkaa myos tyon jalkeen. Seuraavina sovelluksen
kertauspuolelle aiotaan luoda loput suunnitellut tehtdvat, ja sen jélkeen to-
teuttaa myos opiskelupuoli. Liséksi kanjien valintaan haluttaisiin toiminto,
jonka avulla kayttéja voisi luoda omia harjoiteltavien kanjien listoja.
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Kuva 1 Sovelluksen kayttoliittymésuunnitelma
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Kuva 2 Sovelluksen kayttoliittymésuunnitelman linkitykset

Applikaation aloitusndkymassé kayttaja paéasee valitsemaan haluaako hén
opiskella vai harjoitella kanjeja. Ylapalkin valikko on aina saatavilla, ja sen
kautta paasee valitsemaan kéytetyn Kkirjoitusasun (kana/roomaji) ja
opiskeltavat/kerrattavat kanjit sekd muuttamaan teemaa ja tehtévien
vaikeusastetta. Valikon kautta péésee my0s tarkastelemaan ja

muokkaamaan omaa profiiliaan.
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Kuva 3 Aloitusndkyma

KANJI-APPLIKAAT| VALIKKO

Valitse kanjit

Valitse kirjoitusasu

Valitse vaikeustaso
op Muuta teemaa

Profiili

HARJOITTELE

Kuva 4 Sovelluksen valikko
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Oma lista 1

Luo uusi lista

Kuva 5 Valitse kanjit
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Kuva 6 Luo oma kanjilista

Opiskeluosiossa nékyviin saa valittujen kanjien tiedot, ja nayttoa
pyyhkdisemélld  voidaan  siirtyd  seuraavaan  tai  edelliseen.
Kaksoisnapayttamalla nayttod saadaan myos kayttéon selausikkuna, jonka
avulla voidaan vaivattomammin l6ytaa etsitty kanji.

OPISKELE —

*KAANNOS*
Kun-yomi: *reading®, *reading”
On-yomi: *reading®, *reading*

*KANJI*

Esim. yhdyssana

Esim. yhdyssana

Kuva 7 Opiskele Kanjeja
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HARJOITTELE PIRTAMISTA ~ —

*KAANNOS*

piirtoanim. piirtojarjestys viiva
kerrallaan

PIIRRA TAHAN

Kuva 8 Harjoittele kanjin piirtdmista

OPISKELE —

*KAANNOS* *KAANNOS* *KAANNOS*

~ANJI* | *KANJI* | *KAN..

Kuva 9 Opiskeltavien kanjien selaus-nakyma

Harjoittelundkymdassa voidaan valita neljdstd harjoitusvaihtoehdosta
haluttu. Lisdksi voidaan valita ”Testaa taitosi” — visa, joka yhdistdd naita
harjoituksia, lukuun ottamatta piirtdmistd. Visassa voi valita kanjit vain
vuosittaisella jaottelulla, eikd voi siis luoda omaa listaa. Vaikeustason voi
kuitenkin valita. Vaikeustason noustessa aikarajoja lyhennetdén ja
vaihtoehtoja kasvatetaan. Helpoimmalla tasolla taas aikaraja otetaan
kokonaan pois, ja vaihtoehtoja on vain kolme tai nelja. Tassa
tehtdvamuodossa voi myods osallistua kisaan, ja saada nimensé
leaderboardille.
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HARJOITTELE —

VALITSE HARJOITUS

VALITSE OIKEA KANJI

PIIRRA KANJI

VALITSE OIKEA LUKUTAPA

VALITSE OIKEA KAANNGS

TESTAA TAITOSI-VISA

Kuva 10 Harjoittelun pdédnakyma

=

VALITSE OIKEA KANJI _—
*KAANNOS*
Kun-yomi: *reading*, *reading*
On-yomi: *reading*, *reading*

aika:

VAIHTOEHTO 1 VAIHTOEHTO 2
VAIHTOEHTO 3 VAIHTOEHTO 4

Kuva 11 Valitse oikea kanji — tehtdva
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*KAANNOS*

Kun-yomi:
On-yomi:

PIIRRA TAHAN

TARKISTUS

Kuva 12 Piirra kanji — tehtdva

TARKISTA KANJI —

PIIRTAMASI KANJI

KANJIN
PIIRTOJARJESTYS
ANIMAATIO

SULJE TARKISTUS

Kuva 13 Tarkista piirtdmasi kanji
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VALITSE OIKEA LUKUTAPA E

*kaannos*
*kaannos*

*KANJI*

aika:

VAIHTOEHTO 1

VAIHTOEHTO 2

VAIHTOEHTO 3

VAIHTOEHTO 4

Kuva 14 Valitse oikea lukutapa — tehtéava

VALITSE OIKEA KAANNOS —

Kun-yomi:

*reading®, *reading”
*KANJI*

On-yomi:

*reading®, *reading*

aika:

VAIHTOEHTO 1

VAIHTOEHTO 2

VAIHTOEHTO 3

VAIHTOEHTO 4

Kuva 15 Valitse oikea kdannos — tehtava
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