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Opinndytetyon tarkoituksena on tutustua Android Studioon ja Android-
sovelluskehitykseen seka Java-koodikieleen. Tyon tavoitteena on toteuttaa yksinkertai-
sia toimintoja Android Studiolla ja oppia Android-sovelluskehityksen peruselementteja.
Mobiilisovelluskehitys on kuulostanut mielenkiintoiselta eika siita ole aikaisempia ko-
kemuksia, joten tdma ty6 oli oiva tilaisuus opiskella sité.

Tyossé kasitelldadn Android Studion asennusta, siséltoéd sekd sovelluksella ohjelmointia.
Ohjelmoinnissa tutkitaan Android Studion ominaisuuksia ja sovelletaan niitd. Java-
koodikieleen perehdytadn muiden koodikielien tukemana.

Googlen omilta sivuilta 16ytyvat hyvat infopaketit, jotka toimivat teorian pohjana. So-
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The purpose of this thesis is to study Android software development, Android Studio as
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1 JOHDANTO

Tassé opinndytetydssa tutustutaan Androidiin ja sen sovelluskehitykseen.
Ensiksi perehdytdédn Androidin rakenteeseen eli siihen mistd Android-
kayttojarjestelmat koostuvat. Androidiin tutustutaan myos yleisella tasolla
esimerkiksi sen historiaan ja nykytilanteeseen.

Tyon lahtdkohtana ovat muiden koodikielten perustiedot. Opinndytetyon
aihe Androidin opettelusta on taydellinen, silla mobiiliohjelmointia tai Ja-
va-ohjelmointia ei tule ollenkaan ammattikorkeakoulun kautta omien va-
lintojeni johdosta ja aiempaa kokemusta mobiiliohjelmoinnista tai siihen
kaytettavista ohjelmistoista ei ole.

Kéytantoa toteutetaan Android Studion avulla. Sen asennukseen ja sisal-
t0on tutustutaan k&dymalla perusasiat 1api. Android Studion avulla toteute-
taan yksinkertaisia sovelluskehityksen peruselementtejé ja niiden maari-
tyksié projektin muodossa. Opinndytetyon tarkoitus on opetella Android-
sovelluskehityksen tarkeimpia osia, Android Studiota seké Java-
koodikielta.

Android Studio ei ole taysin koodiin perustuva kehitysalusta. Koodin lo-
giikan tietamyksell& paasee pitkalle, ja kun kyseessa ovat yksinkertaiset
elementit, vaikeita koodin osia ei tule eteen.



2 ANDROID

Android on Googlen omistama ja kehittdma mobiilikayttojarjestelma, joka
toimii Linux Kernelin paélla. Se on suunniteltu paasiassa alylaitteille ja
on tdméan hetken suosituin mobiilik&yttojarjestelma.

Kuvassa 1. ngdhd&an Androidin arkkitehtuuri. Seuraavissa kappaleissa on
Iyhyesti selitettynd, mita jokainen arkkitehtuurin osa tekee ja mita varten
se on.

Pohjalla oleva Linux Kernel tarjoaa laitekehittdjilleen tarkeitd turvalli-
suusominaisuuksia esimerkiksi kayttdjapohjaisen oikeusmallin ja proses-
sien erittelyn. Linux Kernel tunnetaan hyvin, joten se toimii erinomaisena
pohjana laitekehittajille. Osa Androidin tarkeistd ominaisuuksista vaatii
Linux Kernelin toimiakseen.

Hardware Abstraction Layer (HAL) tarjoaa kayttojarjestelmélle kirjastot,
joita laitteen komponentit tarvitsevat toimiakseen. Kun kayttaja haluaa
kayttadd jotakin komponenttia, jarjestelmé aukaisee kyseisen komponentin
Kirjaston.

Android Runtime on suunniteltu useiden prosessien toimimiseen samaan
aikaan. Se on tarkoitettu Android 5.0:lle ja uudemmille versioille. Android
Runtime paransi huomattavasti Android-kayttojarjestelmaa lisaamalla pro-
sessien hallintaa.

Native C/C++ Libraries ovat kirjastoja, jotka tukevat Androidin perustoi-
mintoja. Esimerkiksi HAL ja Android Runtime vaativat ndma Kirjastot
toimiakseen. Kyseiset kirjastot ovat myos saatavilla C/C++-
sovelluskehitysté varten.

Java APl Framework on ohjelmointirajapinta (API eli Application prog-
ramming interface), joka sisaltdd Android-kéyttojarjestelman ominaisuuk-
sia ja toiminnallisuuksia Javalla koodattuna. Ohjelmointirajapintojen avul-
la pystytddn yksinkertaistamaan sovellusten luontia jo valmiiksi olevien
tietojen perusteella. Eri versioiden API:t ovat myds saatavilla netista so-
velluskehittgjien kayttoon.

System Apps ovat jarjestelman oletussovelluksia, jotka vastaavat Androi-
dilta vaadittuja toimintoja seka laitteessa olevia komponentteja. Namé ole-
tukset eivét ole lukittuja, vaan kéyttaja pystyy vaihtamaan niita haluamiin-
sa sovelluksiin sek& poistamaan oletussovelluksia kéytosta. Peruskayttajil-
le Androidin arkkitehtuuri on taysi mysteeri, eivatka he nde néita sovel-
luksia pidemmiélle.



System Apps

Email Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Kuva 1. Android arkkitehtuuri.

Android ei ole Googlen luoma, vaan Google osti sen vuonna 2005
Android Inc:1td osaksi Googlen brandid. Android on parantunut kayttojar-
jestelména useiden paivityksien avulla ja kehitys jatkuu edelleen.

Android on avoimen lahdekoodin kayttdjarjestelma. Tama tarkoittaa sita,
ettd Google jatkaa sen kehitystd, mutta antaa myos toisten kehittdd kaytto-
jarjestelmaa eteenpdin vapaasti ja tarjoaa sita internetin kautta ilmaiseksi.
Google antaa siis mahdollisuuden laitteiden valmistajille kustomoida kéyt-
tojarjestelmad halujensa mukaan ja tehda laitteista yksildllisid. Jopa
Androidin kilpailijat voivat kayttda ldhdekoodia itselleen: “Kilpailijat voi-
vat ladata, asentaa, muuttaa ja jakaa l&hdekoodia ilmaiseksi. Tuloksena
useammat ihmiset saavat kasiinsa mobiiliteknologiaa kuin ikind aiemmin.”
(Google 2017) Useimmat laitteet tulevat Androidin vakio-ominaisuuksien
kanssa, mutta siséltavat laitteen valmistajan omia ominaisuuksia, jotka ei-
vat ole avointa lahdekoodia esim. Samsung ja LG. Laitteiden valmistajien
on helpompi valita valmis ja toimiva avoimen ldhdekoodin jarjestelma
kuin kehittaa itselle oma jarjestelma. Android-versioita on ollut useita ja
uusia julkaistaan jatkuvasti. Uusin versio tall& hetkelld on Android 7 Nou-
gat.



Android-laitteita on olemassa yli 24000. Androidille on saatavilla yli mil-
joona sovellusta Google Play -kaupasta. Sieltd 16ytyy paljon ilmaisia so-
velluksia, jotka lisddvat Androidin suosiota. Useat sovellukset toimivat
kayttojarjestelman tavoin avoimen ldhdekoodin menetelmalla.

Androidin suosio ja kilpailukykyisyys johtuvat suurimmaksi osaksi hin-
nasta. Avoimen lahdekoodin kayttojarjestelmat laitteissa halventavat kus-
tannuksia ohjelmistopuolelta, jolloin peruslaitteen esim. keskivertopuhe-
limen hinta putoaa lahes pelkkiin valmistuskuluihin. Jos verrataan 10S-
(Applen mobiilikayttojarjestelmd) ja Android-laitetta, huomataan selvé
hintaero suljetun ja avoimen lahdekoodin valilla. Suosiota lisaéd myos se,
ettd Android on paljon vapaampi kayttojarjestelma. Google myds mainos-
taa sitd sellaisena. (Google 2017)

Android on kaytannéllinen ja muokattavissa helposti oman nékoiseksi.
Aloitusnayttojen siséltoja ja ilmettd voi muokata oman mielen ja maun
mukaan. Suosituimpia Android-merkkeja ovat Samsung, Sony ja Huawei.
Oletusohjelmien kuten nettiselaimen vaihtaminen onnistuu. Google Play
-kaupassa on Applea laajempi valikoima sovelluksia, mutta laadunvalvon-
ta on myos jonkin verran heikompaa, joten perusvalppaus on tarpeen. (Te-
lefinland 2016)



3 ANDROID STUDIO

Sovelluskehityksen aloitus tapahtuu hankkimalla vaaditut ohjelmat. Téssé
tyossé kaytetadn Android Studiota, jonka saa ladattua suoraan Googlelta.
Android Studion versio on 141.2456560 ja sen jalkeiset péivitykset.
Aiemmatkin versiot olisivat kdyneet tdhan tyohon, koska uusimpia omi-
naisuuksia ei tule kdytettyd. Uusin versio on kuitenkin Googlen suositte-
lema; se on mité luultavimmin vakain versio sovelluksesta, jos ei kayteta
beta-versioita.

Android Studio on Googlen julkaisema virallinen integroitu kehitysalusta
(Integrated development enviroment) Android -sovelluskehitysté varten.
Se tarjoaa monipuoliset tyokalut Android-pohjaiselle sovelluskehitykselle.
Ohjelmointikielena toimii Java. Se kayttaa Android SDK:ta (Software De-
velopment kit), joka sisaltdé kaikki Android-sovelluksen luontiin tarvitta-
vat kirjastot. (Google 2017)

Android Studion on Googlen suosittelema ja tukema. Liséksi Googlelta
I0ytyy hyvét materiaalit sovelluskehityksen opiskeluun ja Android Studion
kayttoon osana sovelluksen elaméankaarta. N&itd materiaaleja on helppo
kayttad hyodyksi perusasioiden opiskelussa ja ne toimivat pohjana tassa
opinnaytetyossa.

Android Studiosta l6ytyvat internetarvostelut luovat positiivista kuvaa
niille, jotka eivét ole ennemmin kayttdneet Android Studiota. Useissa ar-
vosteluissa tosin sanotaan, ettd vielékin 10ytyy jatkokehitystarpeita. Opin-
naytetyon aiheena on kuitenkin sovelluskehityksen perusteet, joten
Android Studion mahdolliset pienet virheet tai kehitystarpeet eivat vaikuta
tahan tyohon.

3.1 Android Studion kdyton esivaatimukset ja asennus

Android Studio -ohjelmalla on kayttojarjestelmavaatimuksia, joiden tulee
tayttya ohjelman sujuvan toimivuuden takaamiseksi. Vaatimukset eri kéyt-
tojarjestelmien versioille 16ytyvat Android Studion lataussivustolta. Téssé
tyossa kayttojarjestelména on Windows 10, joten vaatimukset ovat seu-
raavat: vahintaan 2 Gigatavua(GB) kovalevytilaa ja 4 GB suositeltu, va-
hintdédn 3 GB keskusmuistia ja 8 GB suositeltu, minimiresoluutio 1280 x
800 ja Java Development Kit (JDK). (Google 2017)

Kéyttojarjestelman vaatimuksena oleva Java Development Kit (JDK) tar-
koittaa erillistda Javan kehitystyokalua. Se tulee hankkia valmiiksi ennen
Android Studion asennusta tietokoneelle. JDK:n saa hankittua helposti
verkosta, mutta siit4 on eri versioita. Kannattaa kayttaa JDK:n uusinta ver-
siota, silla se tukee kaikkia uusimpia ominaisuuksia. Ennen Android Stu-
dion asennusta asennetaan ladattu Java Development Kit. T&ssa ty6ssa on
kaytetty kahta eri JDK:n versiota. Ensiksi JDK 7, joka péivittyi JDK
8:aan. JDK:n paivittymisella ei ole mitd&n muuta vaikutusta ty6éhon.

Kun Android Studio sekd muut tarvittavat tiedostot on ladattu ja JDK
asennettu, ajetaan Android Studion asennus latauskansiosta. Kun ohjelma
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kysyy mitd asennetaan, asennetaan kaikki komponentit. Jos haluaa muut-
taa tiedostojen asennuskansioita, tulee ottaa huomioon, ettei niitd asenneta
samaan hakemistoon. Paivitykset eivét toimi, jos ne ovat samassa kansios-
sa.

Ensikéynnistyksella Android Studio lataa erilaisia tarkeitd komponentteja.
Tatd asennuksen vaihetta ei tule keskeytta.

Android Studio kannattaa laittaa automaattisesti paivittdmaan Android
SDK:n kirjastot. Oletuksena se ei ole automaattinen. Tama tapahtuu
Android Studion sisalta asetuksista. Asetukset:

File > Settings > Appereance & Behavior > System Settings > Updates

Ruksataan “Automatically check updates for Android SDK” ja klikataan
“OK”. (Google 2017)

3.2 Android Studion kayttoliittymén esittely

Kayttoliittymaa esitellaan auki olevan projektin avulla. Tama kappale on
tehty mydhemmin tulevan ”Projektin luonti” -kappaleen jélkeen, joten joi-
takin jo toteutettuja osia nékyy naissa esittelykuvissa.

Projektin kasittelyn kayttoliittyman ylaosassa on kaikki oletustydkalut niin
kuin yleensa sovelluksissa on. Kuvassa 2 ndhdéan Android Studion pro-
jektin kokonakyma.

E B i S Omensae miose (uoscionssr @iangge: O+ g
: O=xeE 4 o |~
&

Matin Klikkeri

Kuva 2. Koko ndkyma.

Ohjelman vasemmalla puolella on hakemisto, jossa nékyvat kaikki tiedos-
tot projektiin liittyen. Niitd osia klikkaamalla padsee tarkastelemaan tai
muokkaamaan niiden koodia.
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Kuva 3. Hakemisto, jossa kaikki projektin tiedostot.

Taman hakemiston oikealla puolella on muokkausosio, johon saa useita
tiedostoja auki valilehdille. Samaan kohtaan tulevat myds visuaaliset sisél-
I6nmuokkaustydkalut sekd esikatselu. Niitd vaihdellaan edestakaisin tar-
peen mukaan.

. S =% . . [ . - =
€ Matin_activity,java * | # content_matin_activityxml % | € stringsxml * | dimensxml % | £ colorsxml *

| Relativelayout | | TextView

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

) <RelativelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="g+id/content matin actiwity"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:paddingBotton="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
app:layout_behavior="android.support.design.widget.AppBarlayout$ScrollingVie..."
tools:context="com.example.matti.matinappi.Matin activity"
tools:showIn="E¢layout/matin layout">

<TextView
android: text="Matin Klikkeri"
android:layout width="wrap content"
android:id="@g+id/otsikko"
android:layout marginTop="45dp"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android: textSize="50sp"
android:layout_height="wrap content" />

<TextView

| D5i9n| Text |

Kuva 4. Koodi editori ja valilehdet.
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€ Matin_activityjava % | [ content_matin_activityxml % | & stringsxml % | & dimensxml x | % colorsxml %

Palette o %0~ B E E &+ [Newsar imizs. (Puoacionsar Blanguager  [J~
Widgets 0m®HR U B
[AB] TextView
9% Button

— ToggleButton
[+ CheckBox
(#) RadioButten
Av CheckedTextView
Spinner
= ProgressBar (Large) Matin Klikkeri
= ProgressBar
= ProgressBar (Small)
= ProgressBar (Horizontal)
" SeckBar
Component Tree

[] content_matin_activity

[Ab] otsikko (TextView)
(Bt textViewl
ot button

Design | Text

Kuva 5. Visuaalinen editori ja toimintovalikko.

Ohjelman alaosiossa on loki, joka kertoo tapahtumat esimerkiksi oman so-
velluksen ajossa. Tamé on todella hyddyllinen osa Android Studiota, kos-
ka kaikki virheet jadvat talteen lokiin.

Debug app
» | Debugger | [E] Console +* 5 ¥ | H
] I/5ystem.out: debugger has settled (1354)
] I/InstantRun: Inatant Run Runtime started. Android package i3 com.example.matti.matinappi, real application class is null.
W/art: Before Android 4.1, method android.graphics.PorterDufiColorFilter android.support.graphics.drawable.VectorDrawableCompat.updateTintFilts
33 ;g I/ViewRootImpl: CPU Rendering VSync enable = true
— D/CpenGLRenderer: Use EGL SWAF BEHAVIOR PRESERVED: true
@ |B pjacias: Velidatin
: g map...
8] lEl I/kdreno-EGL: <geglDrvAPI_eglInitialize:410>: EGL 1.4 QUALCOMM build: AU LINUX ZNDROID TA.RAF.1.1.04.04.03.164.081 msm8%60 LA.AF.1.1_release Al
E . OpenGL ES Shader Compiler Version: E031.25.01.03
E oo o Build Date: 11/02/14 Sun
b . Local Branch: mybranch5454281
Ll Bemote Branch: guic/l LNE.LR.3.6
@ Local Patches: NONE
A~ Reconstruct Branch: AU_LINUX_ANDROID_TA.ZF.1.1.04.04.03.164.081 + db32dle + chaded2 + NDIHINd
g x I/OpenGLRenderer: Initialized EGL, veraion 1.4
E 2 D/OpenGLRenderer: Enabling debug mode 0
E - I/Timeline: Timeline: Activity_idle id: android.os.BinderProxy@d41502 time:6208593
W

=] 0 Messages Terminal i & Android Monitor 4% 5:Debug = =% TODO
Q Gradle build finished in 17s 72ms (49 minutes ago)

Kuva 6. Havaintotydkalut.

Kayttoliittymaa pystyy helposti muokkaamaan ja kayttamaan eri tavoin.
Osioita voi siirrellg, poistaa ja lisata tarpeen mukaan. Oletusasetuksiin ei
kuitenkaan koskettu, vaan kaytettiin oletuksena olevaa nakymaa.

Oletusndkyma@ toimii erittéin hyvin ja sen asettelu on kayttajaystavéllinen.
Tyota tehdessé ei ollut tarvetta muokata ndkymaa. Tahan voi olla syyné
se, ettd ty0 késittelee vain Android-sovelluskehityksen perusteita eiké vai-
keimpia tyokaluja ja ominaisuuksia tarvita. Android Studion opiskelussa
on hyvé kaytta4 oletusndkymaa myos sen takia, ettd suurin osa internetissa
olevasta materiaalista on tehty ilman muokkauksia.
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4 SOVELLUSKEHITYKSEN OSAT

Opinnéaytetyossa luodaan tdysin uusi projekti, joten seuraavat asetukset on
hyva tehda huolella. Asetukset koskevat yleisié asioita kuten nimeamisia
seké projektin sisaltdmié oletuksia. Alkuvaiheessa liitetddn oma Android-
puhelin Android Studioon, jonka kautta pystytaan tarkastelemaan ja tes-
taamaan sovellusta. Tastd jatketaan eteenpdin kayttoliittyman luontiin seka
sovelluksen sisdisiin toimintoihin.

4.1 Projektin luonti

Avataan Android Studio ja aloitetaan projekti valitsemalla ”’Start a new
Android Studio project”. Annetaan projektille nimi ja valitaan tallennus-
kansio ja painetaan ”Next”.

Sovellus tehdaan puhelimelle ja tabletille, joten ”Target Android Devices”
kohdassa tulee ruksata vain ”Phone and Tablet”. Samassa kohdassa on
myo6s ”Minimum SDK”, joka tarkoittaa pieninté kéytettavaa kirjastover-
siota. Tdmé on yhteydessd Android-kayttojarjestelméversioihin. Mité pie-
nempi versio on Kyseessd, sitd vahemman ominaisuuksia 16ytyy. Kaytdssa
oleva laite ké&yttd4d Android 5.1.1 versiota, mutta projektin tekoon kannat-
taa valita alhainen Android-versio. Valitaan Android 2.3.0 minimi
SDK:ksi, koska tydssa opiskellaan yksinkertaisia elementtejd. Kuvassa 7
on esiteltynd tamén kohdan tarjoamia vaihtoehtoja.

Kun valitaan ndin aikainen Android-versio, kaikki uusimpien Android-
versioiden tarjoamat ominaisuudet jaavéat pois. Tama kuitenkin tekee so-
velluksesta yhteensopivan kaikkien 2.3.0 ja sen yli olevien Android-
versioiden ja laitteiden kanssa. Version valinta kertoo, kuinka monta pro-
senttia Google Play -kaupassa aktiivisena olevista puhelimista pystyy
kayttaméaan kehitettdvaa sovellusta. Minimum SDK:n ollessa 2.3.0,
Android Studio kertoo, ettd 100 % aktiivisista puhelimista ja tableteista
pystyy kayttdmaan projektin sovellusta. ”Next” -painikkeella eteenpdin.

Seuraavaksi tulee ”Add an activity to Mobile” -kohta, joka tarjoaa erilaisia
toimintoja valmiina. Kun kyseessa on uusi sovellus ja perehdytdan enem-
mankin tarkeisiin Android-sovelluskehityksen osiin, ei valita valmiita toi-
mintoja, vaan tehd&d&n oma alusta l&htien. Tasta syysté valitaan ”Basic Ac-
tivity” ja painetaan ”Next”.

”Cuztomise the activity” -kohdassa nimetaan projektin eri osat. Naméa
kannattaa nimeté jarkevasti. Opinndytetyon projektissa osat nimettiin seu-
raavasti:

Activity Name: Matin_Activity

Layout Name: matin_layout

Title: Matin_activity

Menu Resource Name: matin_menu

Lopuksi painetaan Finish”, jolloin Android studio avaa projektin muok-
kaustilaan. Android Studion projektinluonti Iuo oletuksella "Hello World”
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-tekstin. ”Hello World” on tyypillinen esimerkki pienesta koodin osista,
jolla testataan. Sovelluksen pystyy ajamaan suoraan projektin teon jalkeen.

® Create New Project

H? Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | AP| 9: Android 2.3 (Gingerbread) n

Lower API levels target more devices, but have fewer features available,

By targeting APl 9 and later, your app will run en approximately 100.0% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

I:] Wear

Minimum 5DK |AP\ 21: Android 5.0 (Lollipop) n
O Tv

Minimum SDK |AP\ 21: Android 5.0 (Lollipop) n

D Android Auto
D Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview (4P 19) n

Kuva 7. Laite ja Android versioiden valinta.

4.2 Oman sovelluksen ajaminen

Ajamisella tarkoitetaan sovelluksen kaynnistysta (debugging), jotta pysty-
taan testaamaan miten sovellus toimii. Ajon yhteydessd huomataan mah-
dolliset virheet sek& korjauskehotukset. Téssa osiossa tutustutaan Android
Studion tarjoamiin testausmenetelmiin.

4.2.1 Ajaminen Android-laitteella

Jotta projektia pystyy ajamaan ja testaamaan laitteen kautta, kaytossa tay-
tyy olla sovellusta vastaava laite. Android Studiolla pystyy kehittdméaan
sovelluksia eri laitteille esim. TV:t, puhelimet, tabletit ja kellot.

Taman opinnaytetyon projekti on puhelimille ja tableteille. Kaytdssa oleva
laite kéyttdd Android 5.1.1 -versiota, joten sen asetuksista 16ytyy "USB
debuggin” -asetus. Taman tulee olla paalla, jotta Android Studion kautta
pystyy ajamaan kehityksessa olevan sovelluksen puhelimella.

Ensiksi avataan Android Studio ja projekti, jota tyostetddn. Taméan jalkeen
laite tulee liitt4a tietokoneeseen kiinni, jolloin Android Studio tunnistaa
puhelimen ja lokiin tulee ”xxxx connected”. Taman jalkeen laitteella voi
ajaa oman sovelluksensa painamalla ”Run” Android Studion tytkalupal-
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kista. Valitaan kaytdssé oleva laite ja painetaan ok. Valinnan esimerkki
nékyy kuvassa 8.

Kun sovelluksen ajaa puhelimen kautta, sen ajon aikainen versio asentuu
puhelimeen. Jos USB-yhteyden katkaisee jalkeenpdin, oman sovelluksen
voi kdynnistaa pelkastaan puhelimen kautta.

renc”

® Select Deployment Target x

Connected Devices

F Samsung GT-19505 (Android 3.1.1, APl 22)

l Create Mew Virtual Device Don't cee your device?

[] Use same selection for future launches m Cancel

Kuva 8. Oman laitteen valinta ajon aikana.
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9 * ¥ .4 ® 100% 18-03-2016 14:52

My Application

Hello World!

S

Kuva 9. Sovellus ajettuna ensimmaista kertaa.

4.2.2 Ajaminen Android Studiossa

Jos ei omista Android-laitetta, sovelluksen pystyy ajamaan virtuaalisesti
Android Studion kautta. Ajetaan samoin tavoin kuin omalle laitteelle, mut-
ta laitteen sijaan valitaan ”Create Virtual Device” ja valitaan haluttu laite
(nayton koko ja tarkkuus) ja haluttu kayttojarjestelma. Ajetaan painamalla
”Run”, jolloin valitaan juuri luotu virtuaalinen laite. Talldin sovellus aje-
taan tietokoneella emuloimalla valittua laitetta.

Taman opinnaytetyon teossa ei kaytetty emulointivaihtoehtoa, silla on

mukavampaa ja kaytannollisempad kéayttéda olemassa olevaa laitetta sovel-
luksen ajoon ja testauksiin. Kuvissa 10 ja 11 ndkyy emuloinnin asetuksia.
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® Virtual Device Configuration

: Select Hardware

A Android Studio

Choose a device definition

@ = ) [] Nexus5
Category Name = | | Density
™ Nexus 5 40" hdpi
Wear Nexus One 37 hdpi ——c . I
ize:  normal
Nexus 6P 57" 560dpi g:ﬂg:lw:‘ggg oo
Tablet Nexus & 5,96" 560dpi
Mexus 5% 52" A20dpi 4,95" 1820px
Nexus 4 47 xhdpi
Galaxy Mexus 465" xhdpi
54" FWVGA 54" mdpi
5.1" WVGA 51" mdpi
47" WXGA 47" xhdpi
ARR" T {2al23m e Moyl ARR" wheni
New Hardware Profile ] [ Import Hardware Profiles @ Clone Device... |

Kuva 10. Virtuaalisen laitteen luonti.

Connected Devices

E Samsung GT-19305 (Android 5.1.1, APl 22}

Available Virtual Devices

Mexus 5 AP| 24

Kuva 11. Virtuaalinen laite ajo vaihtoehtona.

4.3 Koodin luokkien liittdminen projektiin

|m m I Cancel \ ‘ Finish l I Help

Joissakin tilanteissa, kun Android Studiolla ohjelmoidaan, tarvitsee kédyt-
taa luokkia, jotka eivat ole oletuksena kéytdsséa suoraan. Luokilla tarkoite-
taan Android Studioon valmiiksi luotuja toimintoja, jotka helpottavat oh-

jelmointia.

Luokkien liittamistd ei kuitenkaan tarvitse tehda etukéateen. Kun koodia
luodaan ja luokkia kaytetddn, Android Studio saattaa tunnistaa luokat ja
tarjota mahdollisuutta tuoda ne suoraan projektiin. Jos Android Studio ei
tunnista automaattisesti luokkia, se antaa virheilmoituksen “Cannot re-
solve symbol xxxx”. Téstd virheesta tictdd, ettd joitakin luokkia puuttuu ja
sen takia koodi ei toimi. Tarvitut luokat voi helposti liittaéa painamalla

ALT + ENTER.



® Select Classes to Import *

The code fragment which you have pasted uses classes that are not accessible by imports in the
new context,

Select classes that you want to import to the new file.

Sl endroid. content. Intent

Ml endroid. view. View

Kuva 12. Android Studio tunnisti luokat.

public woid ruutu? (View wview) |
Intent ruutuZ = new Intent(this, Toinenlctivity.class):

STArthogiens tomannaa
'1 Cannot resolve symbol 'Intent’ |

}

Kuva 13. Android Studion luokka -virheilmoitus.

4.4 Muokkaukset ulkoasuun

Android Studio luo automaattisesti yksinkertaisen ulkoasun. Tata ulkoasua
pystyy helposti muokkaamaan muuttamalla sen koodia. Esimerkiksi otsi-
kon oletus on "My Application” ja vérit sininen ja musta. Naita pystyy
helposti muuttamaan klikkaamalla auki eri tiedostoja Android Studion va-

semmalta puolelta. Ulkoasua pystyy muokkaamaan, kunhan tietdd mita
mik&kin koodin osa tarkoittaa.

Sovelluksen otsikkoa pystyy muuttamaan ’strings.xml” -tiedostosta.
Tiedoston sisalta 10ytyvét arvot, jotka vaihtuvat korvaamalla tekstin:
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<resources>
<string name="app name">My Application</string>
<string name="action_ settings">Settings</string>
</resources>

Vaihdetaan:

<resources>
<string name="app name">Matin Appi</string>
<string name="action_settings">Settings</string>
</resources>

”Values” -alavalikosta 16ytyvat myos arvot sovelluksen perusvéreille. Va-
rit toimivat varikoodeilla, joten etsiméall& halutun varin, perusvérit saa
vaihdettua melkein miksi vain halutaan.

<resources>
<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
<color name="colorAccent">#FF4081</color>
</resources>

Tiedostovalikosta 16ytyy kaikenlaisia muitakin oletusasetuksia, joita muut-
tamalla pystyy hienosédatamaan sovellusta. Néita tulee muuttaa sovelluske-
hitysten tarpeiden mukaan. Tassa tydssa ei kdyda lapi jokaista asetusta,
koska niista voisi tehd& kokonaan oman tutkimuksen.

L4 * ¥ .4 ® 100% 18-03-2016 14:52

My Application

Hello World!

Kuva 14. Oletus otsikko ja varit.

Matin appi 3

Hello World!

Kuva 15. Otsikko ja vérit vaihdettuina.

Sovellukselle pystyy helposti lisédméan halutun taustakuvan. Kuva pitaa
tuoda osaksi projektin tiedostoja. Taméa tapahtuu kopioimalla haluamansa
kuvan ja liittiméalla sen “drawable” -kansion alle Android Studion hake-
mistoon.

[5 res
1 drawable
Taustakuva.jpg

Kuva 16. Taustakuvan liittaminen projektiin.
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Kun taustakuva on osana projektin tiedostoja, tulee sovelluksen sisallon
koodiin (content.xml) lisata koodirivi, joka ottaa kuvan kayttoon. Koodi
tulee lisatd content.xml” alkuun, jotta se patee koko aktiviteettiin.

Koodi:

android:background="@drawable/Taustakuva"

Matin Klikkeri
Nappia €i ole painettu
Eraakadn

PAINA
&

Kuva 17. Sovellus taustakuvalla.

Useille elementeille pystyy taustakuvan lisaksi liittdmaan omia kuvia.
Esimerkiksi nappuloiden taustoiksi voi laittaa mahdollista teemaa mukai-
levat taustat.

4.5 Yksinkertaisen kayttoliittyman luonti

Android Studio tarjoaa sovellukseen helposti liitettdvia perusominaisuuk-
sia (esim. kalenteri, tekstilaatikot, napit, kuvat jne.). Naill& pystyy luo-
maan kayttoliittymén sovellukselle. Jos haluaa monipuolisemman sovel-
luksen kuin ”vain yksi ruutu”, tiytyy lisitéd aktiviteetteja (uusia “ruutuja”,
joihin kytkentd napin tms. toiminnon kautta). Jos aktiviteetille ei lisdd kyt-
kostd, se voi toimia my0s tausta-aktiviteettina ja tehd& jotakin toimintoa
automaattisesti.

Yksinkertaiseen kayttoliittymaan liitetdan ohjelmointia Javalla, jotta so-
vellukseen saadaan varsinaisia toiminnollisuuksia. Opinnaytetyon sovel-
luksen paatoiminnollisuus pohjautuu nappiin seka sen takana olevaan
koodiin. Kyseessa on toiminto, joka laskee sovelluksessa olevan napin
painallukset ja péivittaa tekstia sen mukaan.
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Seuraavat kappaleet pohjautuvat ”painallusten lasku” -toiminnollisuuteen
ja sen avulla tutustutaan vaadittuihin peruselementteihin. Naita perusele-
mentteja ovat mm. tekstilaatikko, nappi ja niiden koodi.

4.5.1 Elementtien visuaalinen ja koodipohjainen asettelu

Android Studion luomaa oletusulkoasua ei tarvita, joten olemassa olevat
elementit saa poistettua klikkaamalla niita ja painamalla nappaimiston
”Delete” -nappia.

Uusia elementteja pystyy asettelemaan helposti suoraan Android Studion
tarjoamasta listasta. Seuraavassa osiossa kasitelladn tekstiruutuja ja nappu-
loita.

Sovellukseen liitetddn visuaalisesti otsikkoteksti ja painettava nappula.
Android Studio luo automaattisesti naille elementeille koodin “’con-
tent_matin_.xml:n” sisélle. Ennen kuin muokataan elementteja, muoka-
taan elementit oikean kokoisiksi ja oikeilla attribuuteilla.

Tekstilaatikoiden ja nappulan koodi:

<TextView
android:text="Matin Klikkeri"
android:layout width="wrap content”
android:id="@+id/otsikko"
android:layout marginTop="45dp"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:textSize="50sp"
android:layout_height="wrap content" />

<TextView
android: text="Nappia ei ole painettu kertaakaan"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerVertical="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:id="@+id/textViewl"
android:layout marginBottom="135dp"
android:textSize="30sp"
android:gravity="center"/>

<Button
android:text="PAINA TASTA"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentBottom="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginBottom="97dp"
android:id="@+id/button"
android:width="200sp"
android:height="80sp"
android: textSize="50sp"

/>
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Elementtien tekstejd ja ID:t& voi muokata koodin tai elementtien ominai-
suuksien kautta. Molemmat vaihtoehdot saavat saman tuloksen aikaan.
Y leisid muutoksia ovat tekstin sisaltd, koko, vari jne.

Varin muutoksen esimerkki:

android: textColor="#000000"

Asettelemalla teksti- ja nappielementit visuaalisesti Android studio luo
asettelun mukaisen koodin. Koodiin lisatdén osia, jotta saadaan tekstin ko-
koa (android:textSize) ja napin kokoa muutettua (android:width,
android:height). Painalluksia laskevan tekstin asettelua muokataan, jotta se
olisi keskitetty (android:gravity="center”’). Kuvassa 18 on esimerkkeja
tekstilaatikon ominaisuuksista.

<TextView
android: text="Happia ei ole painettu kertaakaan"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerVertical="trus"
android:layout centerHorizontal="trus"
android:id="g+id/textViewl"
andreid: layout marginBottom="135dp"
android: textSize="30sp"
android:gravity="center"/>

Kuva 18. Teksti -elementin ominaisuudet koodina.

Properties | - -l
ID | textview? |
layout_width |wrap_content

layout_height |wrap_c0ntent

TextView

text | Mappia ei ole painettu kertai |
& text | |-~

contentDescription | |

textAppearance |['-,-1ateria|.5ma||

View all properties ~&*

Kuva 19. Teksti -elementin ominaisuudet visuaalisesti.
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Seuraavaksi tuleva napin toiminnollisuus korvaa tekstin oletusarvon (over-
ride).

45.2 Elementtien toiminnallisuudet

Ennen kuin napille ja laskurille koodataan niiden toiminnot, tulee siistia
koodi jo aiemmin poistetuista visuaalisista elementeista (esim. toolbar eli
ylapalkki), joita ei enda tarvita. Aiemmin opiskelluista koodikielistd on
hy6tya koodia siistittdessd. Vaikka Java onkin vieléd tuntematon, koodin
pystyy helposti puhdistamaan. Jos yrittad poistaa jotakin tarkeétd koodista,
Android Studio huomauttaa heti asiasta, eika sovellusta tarvitse erikseen
ajaa huomatakseen mahdolliset virheet.

Toiminnollisuuden lisédminen saattaa tuottaa hankaluuksia, mutta siihen
I6ytyy apua internetista. Sieltd 16ytaa helposti esimerkiksi, miten napille
saa asetettua toiminnon seka miten napin painallus muokkaa tekstia
(Android Developers, 2016). Painikkeen koodista ei tullut kovin pitké:

public class Matin Activity extends AppCompatActivity {
int counter = 0
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.matin mayout) ;

Button button=(Button) findvViewById(R.id.button) ;

text = (TextView) findViewById(R.id.textViewl) ;
button.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
counter++;

text.setText ("Olet painanut nappial\n" +
counter + "\nkertaa");

}
});

Koodiin pita4 siséllyttdd muuttuja ’int counter = 0 (int eli numeraalinen),
jotta laskurin saa toimimaan. Muutoin alkuosa koodista on Android Studi-
on oletuksena luomaa. Elementit, jotka asetettiin visuaalisesti, piti “tunnis-
taa” niiden ”ID:n” avulla, jotta sovellus tiesi mista napista ja mista tekstis-
t4 on kyse.

ID:n tunnistus

(Button button=(Button) findViewById (R.id.button) ;
text= (TextView) findViewById (R.id. textViewl) ;
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Taman jéalkeen napille pystyy asettamaan painallus -toiminnon, jossa kay-
tettetddn alussa maaritettyd laskuria (counter). Napin painallus asettaa uu-
den tekstin vanhan tilalle (text.setText), kun sitd painetaan. Tasta syysta
laskurin lukeman lisdantyminen on térkeda (counter++; liséa laskuriin +1
edelliseen.). Uusi teksti on siis ”Olet painanut nappia + (nykyinen painal-
luksien méérd) + kertaa”. Painalluksien jalkeen tulevassa tekstissd on \n”.
Tama tarkoittaa rivinvaihtoa. Koodiin liséttiin rivinvaihto, jotta teksti olisi
selvempi.

Toimintojen liittdminen eri elementeille on helppoa, kun tietdd mita hakee.
Android Studio ehdotti mahdollisia vaihtoehtoja seka tdydensi koodia au-
tomattisesti oikeaan suuntaan.

4.5.3 Reset-painike

Kun toiminnallisuutena on painallusten laskuri, tulee sovelluksessa olla
my06s Reset-nappi. Laskuriin kaytettyd koodia muokkaamalla saadaan hel-
posti tehtyd Reset-painike, joka korvaa (override) jélleen kerran tekstilaa-
tikon tekstin.

Ennen koodin muokkaamista uudelle koodille tehdédan oma nappi visuaali-
sella puolella, jolle annetaan samoin tavoin asettelua ja ulkoasua muok-
kaavat ominaisuudet kuin laskurin napille.

Laskurin koodi:

Button button=(Button) findViewById(R.id.button) ;
final TextView text = (TextView) find-
ViewById(R.id. textViewl) ;
button.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
counter++;
text.setText ("Olet painanut nappia " + counter + "
kertaa") ;
}
1)

Laskurin koodi muokattuna resetiksi:

Button button2=(Button) findViewById(R.id.button2);
final TextView text2 = (TextView) find-
ViewById(R.id. textViewl) ;
button2.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
counter = 0;
text2.setText ("Nappia ei ole painettu kertaakaan");

});

Uudessa koodissa luotiin uudet muuttujat (button2, text2), jotta nappulat
eivét tee samoja asioita. Muuttuja ’counter” vaihtuu napin painalluksesta
numeroon 0" ja teksti vaihtuu oletustekstiksi. Nappeja voi painella miten
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haluaa, koska niiden ainoa yhteinen tekija” on tekstilaatikko, jonka sisél-
t0 korvataan joka painalluksella.

4.6 Aktiviteetit

Aktiviteetti on ns. yksi ndkyma sovelluksesta. Aktiviteettien valilla pystyy
litkkumaan useilla eri tavoilla, jolloin sovelluksesta tulee monipuolisempi
eikd “vain yksi ruutu”. Niiden valilla liikutaan esimerkiksi nappuloiden
avulla.

Aktiviteetit ovat tarkeimpia peruselementtejd, sill4 niiden péélle luodaan
muut toiminnollisuudet. Aktiviteeteilld sovelluksista voi tehda useita eri
toimintoja siséltavid kokonaisuuksia.

Projektin alussa luotiin ensimmainen aktiviteetti ja tdh&n saakka vain sit
on kaytetty sovelluksen pohjana. Jotta sovellukselle saadaan monipuoli-
suutta, tulee lisatd uusi aktiviteetti ja tehda liitos” vanhan ja uuden aktivi-
teetin valille.

Uutta aktiviteettia varten tulee luoda toiminto, joka vaihtaa aktiviteetteja.
Toimintona voi kayttad mitd vain laukaisinta, joista helpoin mahdollinen
on uusi nappula. Luodaan uusi nappula ja annetaan sille muotoiluun tarvit-
tavat attribuutit.

Nappulalle liitetddn toiminto muotoilun jalkeen. Napin attribuutteihin tu-
lee liittdad “onclick”-funktio seuraavasti:

android:onClick="ruutu2"

Kun nappia painetaan, se kutsuu koodista ”ruutu2” -nimist4 metodia, joka
luodaan seuraavaksi. Koodattu metodi maarittdd mita napin painalluksesta
tapahtuu. Ennen kuin koodilla pystyy siirtymdan uuteen aktiviteettiin, se
pitdd luoda. Kuvasta 20 nakyy, mistd aktiviteetti luodaan. Kuvassa 21 na-
kyy uuden aktiviteetin luonnin asetukset. Aktiviteetin nime&dmiset kannat-
taa tehda huolellisesti. Niitd kdytetddn osana koodia, jotta tiedetddn mihin
siirrytaan.

24



N, Y 2 K N, N, Y B A B - . X
E 3 =rc / 3 main / B java / EJ com / EJ example } B3 matti } B matinappi (€} Matin_activity }

1

¥ cut

Ctrl+X
n ﬁl Copy Ctrl+C
Y Copy Path Ctrl+Shift+ C
Y Copy as Plain Text
Copy Reference Ctrl+ Alt+Shift+ C
. [l Paste Ctrl+V
H Er Jump to Source F4
. Apply Patch...
. Find Usages Alt+F7
J Find in Path... Ctrl+Shift+F
Replace in Path... Ctrl+Shift+R
Analyze
Refactor
Add to Favorites
Show Image Thumbnails Ctrl+Shift+T
Eeformat Code Ctrl+Alt+L
Optimize Imports Ctrl+Alt+O
Delete Delete
P> Run ‘Al Tests' Crl+Shift+F10

4k Debug 'All Tests'
||'p Run 'All Tests' with Coverage
[@8] Create 'All Tests'...
Lecal History
G5 Synchronize ‘app'
Kuva 20. Uusi aktiviteetti.
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= Android resource file tivity_toinenaml % | (€ TainenActivityjava % | |

3 Android resource directory

natti.matinappdis

] Directory

i C++ Class rtivity extends AppCompatlctiwvity |

e+ C/C++ Source File

[l C/C++ Header File

lﬁl Image Asset

-

' Vector Asset iCreate (Bundle savedInstanceState) |

,ﬁ, AIDL p -& (savedInstanceState) ;

Activity Y& Gallery...

'=' Android Auto (3 Always On Wear Activity (Requires minSdk »= 2(
’ '=' Folder ¥ 3= Android TV Activity (Requires minSdk >= 21}
b 15 Fragment b "= Basic Activity
» &' Google & Blank Wear Activity (Requires minSdk >= 20)

i Other P Empty Activity

i Service » & Fullscreen Activity (Requires minSdk »= 11)

i Ul Component P ™ Login Activity

i Wear ¥ " Master/Detail Flow

w0 Widget » = Navigation Drawer Activity

XML U i ivi

L] Screlling Activity

[3il Resource Bundle 35 Settings Activity {Requires minSdk »= 11)

cour, ==

Tabbed Activity (Requires minSdk >= 13)
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® New Android Activity

1 Configure Activity

’ ( Android Studio

Creates a new empty activity

Activity Name: [ ToinenActivity{ ]
f
4 Layout Name: | activity_toinen |

[ Launcher Activity

Backwards Compatibility (AppCompat)

f Package name: |com.example.matti.matinappi

Target Source Set: | main

T I ¥ P T~

The name of the activity class to create

Eninesiry] - |

Kuva 21. Aktiviteetin luonti.

Kun uusi aktiviteetti on luotu, tulee alkuperdinen ja uusi liittdd yhteen.
Liittdmiseen kaytetddn Intent-objektia. Se tarjoaa ajonaikaisen liitoksen
kahden erillisen komponentin valille kuten tassa tapauksessa kahden akti-
viteetin vélille. Intent-objekteja pystyy kéyttdmaan todella monipuolisesti
Android-ohjelmoinnissa. Se kuvastaa sovelluksen aikomusta tehda jotain
(Intent on suomennettuna aikomus). P&a-aktiviteettiin liitetd&n pohjalle
seuraava koodi, jota kutsutaan aiemmin mainitulla ’nappulan painallus” -
attribuutilla:

public void ruutu2 (View view) {
Intent ruutu?2 = new Intent (this, ToinenActivity.class);
startActivity (ruutu2) ;

}

Nyt nappulalla tulisi paésta uuteen tyhjaan aktiviteettiin. Sielld ei ole mi-
taan toimintoja, joten niita pitad luoda. Ne voidaan luoda erilladn paaakti-
viteetista. Tallainen yksinkertainen aktiviteetista toiseen siirtyminen toimi-
si taydellisesti esim. sovelluksen valikon osana.

Luodaan uuteen aktiviteettiin ”paluunappi” samalla tavalla kuin p&aaktivi-
teettiin. Luodaan nappi tyhjaan aktiviteettiin visuaalisesti ja liitetdan napil-
le painalluksesta aiheutuva koodi:

android:onClick="ruutul"
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Liitetddn uuden aktiviteetin koodiin sama koodi eri muuttujilla:

public void ruutul (View view) {
Intent ruutul = new Intent(this, Matin activity.class);
startActivity (ruutul);

}

Liitos on luotu ja sovellusta ajettaessa pystyy siirtymaén aktiviteettien va-
lilla vapaasti.

Uudessa projektissa ylld mainitut koodit saattavat aiheuttaa ”Cannot re-
solve” -virheilmoituksen. T&ss4 tilanteessa kyseisten toimintojen luokat
puuttuvat ja ne taytyy tuoda projektiin painamalla ALT + ENTER.

#9408 % | 100% 14:35

Matin Klikkeri

PAINA

RUUTU 2 @

Kuva 22. Sovelluksen lopputulos.
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v 100% 14:35

Matin Klikkeri

Olet painanutnappia 1

RUUTU 2 @

Kuva 23. Sovelluksen lopputulos.

100% 14:35

Matin appi

RUUTU1

Kuva 24. Sovelluksen lopputulos toinen aktiviteetti.
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5 YHTEENVETO

Perehtyminen Android Studioon ja sen kayttoon vaati ldhes yhta paljon ai-
kaa kuin itse sovelluksen toteuttaminen. Alussa tydn aihe oli liian laaja ja
sitd joutui karsimaan huomattavasti. Alkuperdisesté tavoitteesta olisi teh-
nyt kaksi ellei kolmekin tdman mittaista tyotéa.

Lopputulokseksi saatiin toimiva sovellus, jonka avulla opeteltiin Java-
koodikielté ja Android Studion ominaisuuksia. Niité kaikkia ei edes ole
jarkeva dokumentoida tdhan tyohon. Sovelluksesta tuli loppujen lopuksi
jopa ihan jarkeva sovellus. Sen ulkoasua pystyy helposti muokkaamaan
eteenpdin, mutta design ei ollut tdiman tyodn tavoitteissa mukana. Sovelluk-
sen myo6ta Android-sovelluskehitys tuli selvemméksi ja sen mahdollisuu-
det aukenivat enemman. Itse opiskeltuna opinnédytetyon aihe on ty6las ja
jokainen uusi asia vaatii jonkin verran opettelua. Sovelluksen teko ja
opinndytetyo etenivét hyvéssa tahdissa ilman liian vaikeita asioita. Projek-
ti antoi hyvan tuntuman Java-koodikieleen. Aiemmin opituista koodikie-
lien logiikoista oli paljon hyotya. Projektin tekoon sai apua Android Stu-
dion sivustolta. Sieltd 16ytyy Android Studioon hyvat ohjeistukset.

Sovellusta pystyy helposti jatkokehittaméan ja muokkaamaan, jos haluaa
opiskella lisd& tdmén opinndytetyon tavoin. Taman projektin jatkaminen
olisi hyvaa opiskelua Android-sovelluksien ohjelmoinnista. N&in alkuvai-
heessa oleva projekti kattaa vain pienen osan ja syventymélld enemman
Android Studioon pystyisi luomaan jopa kaupallistettaviakin sovelluksia.
Kuvissa 22, 23 ja 24 nakyy sovelluksen lopputulos.

29



|
LAHTEET

Google, 2017a. Android. Haettu 15.01.2017
https://www.android.com/

Google, 2017b. Android arkkitehtuuri. Haettu 17.01.2017
https://developer.android.com/quide/platform/index.html

Google, 2017c. Android Studio Overview. Haettu 20.01.2017
http://developer.android.com/tools/studio/index.html

Google, 2017d. Android Studio system requirements. Haettu 20.01.2017
http://developer.android.com/sdk/index.html#Requirements

Google, 2017e. Button. Haettu 28.01.2017
https://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html

Google, 2017f. SDK Manager. Haettu 20.01.2017
http://developer.android.com/tools/help/sdk-manager.html

Google, 2017g. Suoraviite Powered by Choice. Haettu 25.01.2017
https://www.android.com/everyone/enabling-opportunity/

Telefinland, 2016, Valitako Android vai Apple? Haettu 27.2.2017
https://www.tele.fi/ostoksille/televinkit/artikkeli/android-vai-apple

30


https://www.android.com/
https://developer.android.com/guide/platform/index.html
http://developer.android.com/tools/studio/index.html
http://developer.android.com/sdk/index.html#Requirements
https://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html
http://developer.android.com/tools/help/sdk-manager.html
https://www.android.com/everyone/enabling-opportunity/
https://www.tele.fi/ostoksille/televinkit/artikkeli/android-vai-apple

