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1 JOHDANTO

Taman opinndytetydn tarkoituksena on suunnitella ja toteuttaa Android sovellus. Lisdksi tarvittiin
Joomla moduuli, joka lahettda sovelluksen saamat tiedot MySQL serverille. Tama opinnadytetyd on
suunniteltu ja toteutettu jarjestélle nimeltd 3xPM. Tassa opinndytetydssa keskitytdan Android sovel-
lukseen.

Olen itse jdsenend tdssa jarjestdssa, jonka kautta tuli ehdotuksena tama aihe opinnaytetyéhoni. Tar-
koituksena oli tehda kalastusloki sovellus, joka helpottaa osallistujien tuloksien yllapitamista ja toimii
samalla kayttdjien paivakirjana. Kysyttiin jarjeston jaseniltd heidan kayttamiensa puhelimien kaytto-
jarjestelmasta ja ylivoimaiseksi voittajaksi muodostui Android. Yhdella oli kaytéssa Windows Phone,
eika kenellakaan ollut kaytéssa Applea.

Kaytanndn mobiilisovellus toteutettiin Android Studion avulla. Tietokanta valittiin jarjestdn sivuston
mukaan, jossa oli valmiksi asennettuna MySQL. Tama opinndytety6 léhti tyhjasta ja pyrittiin rakenta-
maan toimiva sovellus opinnaytetydn lopuksi.



7 (23)

2 KAYTETYT TEKNIIKAT

Tama opinndytetyon tekniikat valittiin osaamiseni perusteella. Tekniikat jaettiin kahteen osaan,

Android studiolla tehtiin varsinainen sovellus ja Joomlalla hoidettiin tietokantojen yhteydet.

2.1  Android Studio

2.1.1 XML

2.1.2 Java

Android Studio on virallinen integroitu kehitysymparistd Androidia kayttaville puhelimille. Google ke-
hittdma Android studio julkaistiin vuonna 2014 korvaamaan Eclipsen Android kayttdjarjestelmien so-
velluskehityksessa. Android Studiolla voi emuloida Android-sovelluksia eri laitteilla ja kayttojarjestel-
maversioilla. Android studiolla voi kehittaa sovelluksia Androidia kayttaville puhelimille, kelloille ja

televisioille. Android studio kayttda ohjelmointikielena Javaa. (Android)

XML on ohjelmistojen ja laitteista riippumaton merkintdkieli tietojen tallentamiseen ja siirtamiseen.
Android studio kayttaa XML nakymien luomiseen. (XML)

Java on ohjelmointikieli ja tietojenkasittelyalusta, jonka julkaisi Sun Microsystems vuonna 1995. Ja-

vaa kaytetdan laajasti sovelluksissa ja nettisivuissa. (Java)

2.1.3 Google Maps

Google karttapalvelu on Androidille tehty ohjelmistonkehitysalusta. Rajapinta kasittelee valmiiksi yh-
distamisen Googlen servereille, tietojen lataamisen ja kartan kuuntelemisen. Liséksi voit karttaa li-
satd merkint6ja, monikulmioita, muuttaa kartan ulkoasua ja muuttaa kayttdjan nakymaa tietylla alu-

eella kartassa. (Google)

2.1.4 Paint.net

Paint.net on ilmainen kuvankasittely sovellus Windows kayttdjarjestelmille. Kaytetty tassa opinnayte-
tydssa kuvien tekemiseen. (Paint)
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2.2 Joomla

Joomla on ilmainen, avoimen ldhdekoodin hallintajarjestelma (CMS). Joomla on rakennettu MVC ke-
hyksen ympérille. Joomlassa on sisadnrakennettu hallintajarjestelma, jonka ansioista sinun ei tar-

vitse osata ohjelmoida kayttadkseen Joomla sivustoa. (Joomla)

2.2.1 Joomla moduuli

Joomla moduulit ovat pienia laajennuksia, joita voidaan rakentaa Joomla-sivun sisdlle. Naita voi li-

sailla ja poistaa dynaamisesti sivulta.

2.2.2 PHP
PHP on laajasti kdytetty avoimen lahdekoodin ohjelmointikieli. Kaytetaan yleisesti nettikehityksessa
ja PHP:n voi sisallyttaa suoraan HTML sisdan. PHP tarvitsee toimiakseen palvelimen, joka kuuntelee
selainta. (PHP)

2.2.3 JSON
JSON on kevyt JavaScriptiin perustuva tiedonkasittelyalusta. JSON on rakennettu ihmisille ja koneille
helpoksi luettavaksi. Melkein kaikki modernit ohjelmointikielet tukevat JSONia. (JSON)

2.3 MySQL

MySQL on relaatiotietokantaohjelmisto. Eniten kaytetdan web-palveluiden tietokantana. Vuonna
2009 MySQL omistus siirtyi Oraclelle. (MySQL)
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SUUNNITTELU

Tarkoitus oli alun perin tehda opinndytetydssa sivusto ja Android sovellus. Kuitenkin tehtavan laa-
juus oli liian suuri, joten sivuston tekeminen poistettiin opinnaytetydsta. Sovellukseen toiminnan
kannalta vaadittiin silti PHP-moduulin keskustelemaan serverin ja Android sovelluksen kanssa. Tieto-
kannaksi valittiin MySQL. Projektissa oli varsin vapaat kadet suunnittelussa, joten kaytettiin projek-

tissa teknologioita, mitka olivat entuudestaan tuttuja.

Sovelluksen saa tietonsa lahettamalla pyyntdja web-serverille, joka tekee kyselyn tietokantaan. So-

vellus lahettda tietokannalle tarvittavat tiedot POST pyynndlla tai pyytaa tietoa tietokannasta GET

pyynndlla.
Post/Get Post/Get Post/Get
= — —
Android Website Module Database
Get Get Get

Kuva 1. Sovelluksen ja tietokannan yhteyden rakennekuva.

Tietokanta

Tietokannan valinta oli helppoa, kun jarjestolla valmiiksi ostetuissa nettisivuissa tuli mukana MySQL
tietokanta. Lisdksi on tullut kaytettya MySQL tietokantoja ennenkin erilaisissa kouluprojekteissa ja
omissa projekteissa. Tietokantana paadyttiin kdyttdmaan téhtimallia, joka kokoaa kaikki tarvittavat

tiedot yhteen tauluun.

3.1.1 MySQL Workbench

MySQL Workbenchia on tietokantojen suunnittelussa kaytetty sovellus, jolla pystytiin suunnittele-
maan ja toteuttamaan tietokanta helposti. Taman ansioista ei tarvittu kirjoittaa luonti koodeja tieto-
kantaa. Ohjelmasta saatiin ulos nama luontikoodit automaattisesti omien suunnittelujen pohjalta.
Sovelluksen kadyttama tietokanta rakentui tahtimallin mukaiseksi. Tahtimaallisessa tietokannan ra-
kenteessa on keskella yksi tietokanta taulu, missé on viittauksia muihin tauluihin. Tahan tauluun ke-

rataan kaikki tiedot muista tietokanta tauluista.

Alkuperadisia suunnitelmia jouduttiin padivittdmaan muutamaan kerran projektin aikana, johtuen asi-
oista mitd oli vaikeaa ottaa huomioon alkuperaisissa suunniteluissa. Workbenchin ansioista sai kui-

tenkin paivitettya tehdyt muutokset katevasti ja vieda ne tuotantoversioon.
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Kuva 2. Tietokannan téhtimallin rakenne MySQL Workbenchilla.

Android sovellus

Android sovellus toteutettiin Android Studion avulla. Alkuvaiheen ongelma sovelluksen suunnitte-
lussa oli hahmottaa, mita kaikkea pystyttiin toteuttamaan taman opinnaytetyoén sisalla. Alkuaan oli
paljon ideoita, jota jouduttiin karsimaan projektin aikana. Paadyttiin toteuttamaan yksinkertainen
sovellus, jolla pystyi tallentamaan Google Maps avulla lokia omasta kalastauksesta ja lisaksi naytta-
madan muitten tulokset. Alkuaan valittiin kolme kalaa (ahven, kuha ja hauki), joita voisi lisdtd sovel-
lukseen. Tarkoitus olisi lisata sitten lisad myéhemmin, kun muu sovellus on valmiina. Naista tehtiin
kolme pistetaulukkoa, jotka rankkaisivat kayttdjat saatujen kalojen painon mukaan. Pistetaulukkojen
tuloksien mukaan laadittiin taulukko, joka sisdltaa kokonaistilanteen. Yksittdisen lajipistetaulukon
voittaja saa tietyn maara pisteita ja se yhdistetddn muitten pistetaulukkojen sijoituksiin. Naista sitten
maaraytyisi kokonaistilanne.

Lisaksi lisattiin mahdollisuus tehda omia kilpailuja kayttajille, jolloin olisi mahdollista tehda yksityisia
kilpailuja. Tama ominaisuus toteutettaisiin projektin loppuvaiheessa. Tarkeinta oli saada toimimaan
perusominaisuudet ensin. Kilpailut pystyivdt myds kokonaan ottamaan pois kaytostd. Tama antaisi

mahdollisuuden kayttajalle pitdmaan sovellusta ainoastaan henkildkohtaisena lokina.

Joomla Moduuli

Joomla moduuleita kaytettiin sovelluksen ja serverin keskusteluun. Tarkoitus oli tehdd mahdollisem-
man yksinkertainen moduuli. Sivuston yllapitaja tarvitsi vaan kirjoittaa mita tietoja halutaan serve-

rilta ja serveriltd tulisi vastaus JSON muodossa. Sovellus taas lukisi tdmdn JSON tuloksen ja kasitte-
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lisi tiedot halutulla tavalla. Tulevaisuudessa ndita moduuleilla saisi ulos pistetaulukon suoraan tieto-

kannasta sivustolle. Tama ei kuitenkaan ehtinyt valmistumaan opinndytety6n aikana. Alla olevassa

koodissa nakyy kuinka yksinkertaisesti saadaan haluttu tieto tietokannasta.

static functicn getData(f&%params)

1
£TableParams = array();
f£TableParams[ 'twttable'] = Sparams-»get({ 'twttable' );
return $TableParams;

¥

Kuva 3. PHP koodi, joka palauttaa tekstilaatikon tekstin

KalaSovellus

Kalasovellukseen phpkoodit

Kirjoita taulun nimi, minka login
haluat tulostaa

Kuva 4. Joomlan ndkyma Kuva 1, tekstilaatikolle
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4 TOTEUTUS

4.1  Kirjautuminen

Sovelluksen kaynnistyessa ensimmadinen sivu on kirjautumisndakyma. Tassa nakyy jarjestdn logo,
mahdollisuus rekisterdityd uutena kayttajana tai kirjautua vanhana. Sovellus tarkistaa kayttajatun-
nuksen ja salasanan oikeuden kirjautumisen yhteydessa ja avaa uuden ndkyman paanakymaan. Tar-

koitus olisi tahan lisétd myéhemmin tarkistuksen liilan monesta kirjautumisyrityksessa.

3O “ 4l77%H16.38

Syoéta nimi

Syota salasana

KLIKKAA REKISTEROITYAKSESI

L

Kuva 5. Kirjautuminen sovelluksessa

try

{
JSONObject jsonObj = new JSONObject (jsonlause);
JSONArray items= jsonObj.getJSONArray( name: "items"):

if (items.length{) '= 0)
{

Intent x = new Intent( pack : Log: Y. s, MapsActivity.class):
x.putExtra{ name: "kayttajaID", obj.getInt( name "ID"));
startBetivity(x);

¥

else
{
Toast.makeText{ context LoginActivity.this, text: "Eayttajatunnus tai salasana on vaarin®,Toast.LENGTH LONG) .show():
1
}
catch (Exception &)
{

e.printStackTrace();
}

Kuva 6. Kdyttdjatunnuksen ja salasanan tarkistaminen
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20O “ 480%M16.32

Syoéta nimi

Syota salasana

Syota salasana

Syo6ta email

REKISTEROIDY
~ s
ok i =7

Kuva 7. Rekisterdityminen sovelluksessa

Kayttajan todennettua oikeaksi kayttajaksi hdnet siirretaan paanakymaan. Paanakyma taustalla on
Google Mapsin karttandkyma ja kartassa nakyy kdyttdjan saamat kalat ja niitten sijainnit. Talla si-
vulla pystyt paikantamaan itsesi painamalla oikeassa ylakulmassa olevaa kuvaa, lisadmaan uusia lo-
keja painamalla vihreaa plus symbolia vasemmalta ylédkulmasta, muokkaamaan vanhojen lokien si-
jaintia painamalla kalankuvaa ja vetamalld sen haluttuun sijaintii tai poistamaan kokonaan lokeja
vetamalla lokin roskalaatikkoon, joka tulee ndkyviin kalan valitsemisen jalkeen. Paatettiin toteuttaa
paikallistaminen, niin ettei sovellus turhaan paikallistaisi, vaan paikallistaisi kdyttdjan pyynnosta. Pai-

namalla vasemmasta yldkulmasta olevaa tahted paasee katsomaan kilpailuja ja tuloksia.
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QX ® % ,18%H15.30

Kuva 8. Padandakyma sovelluksessa, taustalla Google Maps

Kayttaja pystyy lisédmaan uusia lokeja painamalla yldkulmassa olevaan plus painiketta. Taman jal-
keen avautuu uusi ikkuna. Uuteen saaliiseen syotetdan saamansa kalalaji, kalan paino, kalan pituus
ja milla valineella se on saatu. Valinetta kysytdan kalastustavan takia. Mita vaikeammalla tavalla kala
pyydystetdan sen isomman kertoimen saa. Suurin kerroin on kalan pyydystamiselld kasilla ja pienin

kerroin on verkolla tai muulla pyydyksella.

Tassa vaiheessa ei tarvitse laittaa mistd kyseinen kala on saatu. Sovellus katsoo valmiiksi Google
Mapsista saaduilla arvoilla kdyttajan sijainnin. Kayttdjan on kuitenkin itse paivitettava sijainti tarpeen

vaatiessa. Sijainti tulee kartan viimeiselld paikannukselta.
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£ JSONArray items= jsonlbj.getJSOMArray({ name: "items");
27 for {(int i = 0; i < items.length(); i++)

{
JSONOkject c = items.getJSONObject(i):
if{c.getInt{ name: "kayttaja ID") = kayttajalD)
{
switch (c.getInt{ name: "laji ID"))
{
case l: ‘ahven
Latlng ahvenpaikka = new Latlng{c.getDoubkle{ name: "lat"), c.getDouble{ name: "lon"));
Marker ahvenm = mMap.addMarker (new MarkerOptions().position{ahvenpaikka)
.title{"Ahven").icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.mipmap.ic ahven))
.draggable (true) .snippet ("painoe: " + c.getDouble( name: "paino") + " pituuas: "
+ c.getDouble{ name: "pituus")));
ahvenm. setTag (c.getString{ name: "ID"));
break;
case 2: kuha
Latlng kuhapaikka = new Latlng({c.getDouble({ name: "lat"}), c.getDouble{ name "lon")):
Marker kuham = mMap.addMarker (new MarkerOptions().position (kuhapaikka).title {"Euha")
-icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.mipmap. ic kuha))
.draggable (true) .snippet ("paino: " + c.getDouble( name: "paineo") + " pituus: "
+ c.getDouble{ name: "pituus")));
kuham.setTag{c.getString({ name: "ID"});
break;
case 3://haukz
Latlng haukipaikka = new Latlng({c.getDouble( name "lat"), c.getDouble( name: "lon"));
Marker haukim = mMap.addMarker (new MarkerOptions().position({haukipaikka).title ("Hauki")
.icon(BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.mipmap.ic hauki))
.draggable (true) .snippet ("paino: " + c.getDouble( name: "paine") + " pituus: "
|+ c.getDouble { name: "pituns")));
haukim.setTag (c.getString{ name: "ID")):
break;
}
}
L 1

Uusi saalis
Laji: Hauki
Paino(kg): 0
Pituus(cm): 0

Valine: Virveli

HYVAKSY

Kuva 10. Uuden saaliin lisdaaminen sovelluksessa
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4.2.2 Muokkaus

Kuitenkin Google Maps ei ole taydellinen paikallistamiseen. Valilla se paikallistaa sinut vaarin, mika
voi johtua satelliiteista, luonnon muodosta tai sinulla ei ole yksinkertaisesti nettiyhteyttd. Tama on-
gelma ohitettiin antamalla kayttdjan itse muokata lokeja. Kayttdja pystyy vetéamaan lokin halua-
maansa paikkaan. Kalastuslokit ndkyvat kartalla ahvenena, haukena tai kuhana. Riippuen lajista,

jota siind on pyydystetty. Painamalla yksittaista lokia naet kyseisen kalan painon ja pituuden.

final String key = marker.getTag().toString():

final LatLng latlng = marker.getPosition();

StringRequest stringRequest = new StringRequest (Request.Method.PosT, url _ new Response.listensr<String>() |

@0verride

public wvoid onResponse (String ServerResponse) |

Log.e{ t

"Server: ", ServerResponse);

new Response.Errorlistensr() |
@Override

public woid cnErrorResponse (VolleyError wolleyError) {
Log.e( ™olley: ", volleyError.getMessage()):

Toast.makeText({ context MapsRetivity.this, volleyError.toString(), Toast.LENGTH LONG).show():
}
o

@Override

protected Map<String, String> getParams{) [

double doulat = latlng.latitude;
String lat = Double.toString{doulat);

double doulon = latlng.longitude;
String lon = Double.toString(doulon);

new HashMap<~>() .'|

params.put{ k "ID", key):
params.put( kK "lat", lat);
parems.put( ki "lon”, lon):

return params;

requestOueue = Volley.nevReguestQueunes( context: MapsBActivity.this);

requestlueue.add (stringRequest) ;

Kuva 11. Koodina muokkauksen toiminnallisuus
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Lokin poisto tapahtuu samalla tavalla kuin muokkaaminen. Kayttaja valitsee poistettavan lokin ja
painaa sita lokia pitkdan, jonka jalkeen ilmestyy roskalaatikko ylakulmaan. Kayttdja pystyy vetamaan

lokin suoraan roskalaatikkoon. Roskalaatikko vaihtaa varia lokin oltaessa riittavan lahella.

BOverrids
L) public woid onMarkerDragStart{Marker marker) [
this.deleteMarker.setVisibility (View.VISIBIE) ;

origMarkerPos = marker.getPosition();

Loy ide
L) public void onMarkerDrag(Marker marker) |
final ImageView deleteMarker = this.deleteMarker;
Point markerScreenPosition = mMap.getProjection() .toScreenlocation (marker.getPosition());
if {overlap (markerScreenPosition, deleteMarker))
{
deleteMarker.setInageResource (R.mipmap.ic thrash red);
1 else {
deleteMarker.setImageResource (R.mipmap.ic thrash);

q }
}

@ private boolean overlap(Pocint point, ImageView imgview) |
int[] imgCoords = new int[2];
imgview.getLocationOnScreen (imgCoords) .'|
boolean overlapk = point.x < imgCoords[0] + imgview.getWidth{) s&¢ point.x > imgCoords[0] - imgview.getWidth():
boolean overlapY = point.y < imgCloords[l] + imgview.getHeight() =& point.y > imgCoords[l] - imgview.getWidth();
return overlapX && overlapY¥;

1

Kuva 12. Koodina merkitsemisen tunnistaminen vedettaessa

Kilpailut valikoista pystyy valitsemaan oman kilpailu. Talla hetkelld pystyy osallistumaan vain yhteen
kilpailuun. Tulevaisuudessa olisi tarkoitus korjata radionapit valintaruuduilla, joka mahdollistaisi osal-
listumaan useampaan kisaan samaan aikaan. Talla hetkelld ei pysty vaihtamaan kilpailua ja joutuu
osallistumaan oletuskilpailuun. Tama kuitenkin on tarkoitus korjata ennen kuin sovellus julkaistaan

play kauppaan. Kisan lisédminen toimii, mutta nakyman tyyli jai vdhan keskeneraiseksi.

Q3@ * ,89%M15.31

Valittu kisa
3xPM ®
2018-01-01 - 2018-12-31
nimi O
2018-09-02 - 2019-09-02

LISAA UUSI KISA

Kuva 13. Kisalistan nakyma sovelluksessa
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Uusi kisa
Nimi: himi

Aloitus paivamaara

AUg il LUl
Sep 30 2018
et A s TalkNal

Lopetus paivamaara

AUy LY ZUTo

Sep 30 2019

Ot a1 20920
HYVAKSY

Kuva 14. Kisan lisadminen

4.4 Tulokset

Tulokset nakymastad nakyy oma sijoitus kaikista kategorioista. Painamalla haluttua kategoriaa ndkee
oman tuloksen ja muitten tuloksen valitussa kategoriassa. Tulevaisuudessa téhan lisatdan mahdolli-
suus kustomoida oman profiiliin.
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Q3@ “ .189%W1531

Ahven Hauki

Kuha Tulokset

Kuva 15. Tulokset nakyma sovelluksessa

Q3O “ 89%W15.32
@ Wurpmeister 3.12(kg
@ Gl14ward 1.42(kg) R

@ Akatora 0.88(kg)

Kuva 16. Ahvenen tulokset sovelluksessa
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public woid afterTextChanged(Editakle 3) |
counter++;
Helper h = new Helper(}):
Map<5String, Integer> ahvenpoints = h.getPoints (ahwvenlist);
points = h.finalpoints(ahvenpoints, points):
alllist = h.getAllPoints (ahwenlist, alllist):

if {counter == 3)

{
points = h.sortByValue (points);
alllist = h.scortJsonfrray({alllist);
alllist = h.reverselrder(alllist);

try{

int tmp = peints.size();
int =ij, x = 0;
String kayttaja = Integer.toString(kayttajalD);
Iterator it = peints.entrySet().iterator();
while (it.haslext())
{

Map.Entry pair = (Map.Entry)it.next():

5ij = tmp - x;

xH;

it.remove () ;

String testi = pair.getEevy().toString():

if {testi.equals{kayttaja))

{
binPoints.setTexc("$" + 3ij):
btnPoints.setEnabled (true);

}
if (btnPoints.getText () = "Leoading...")

{
btnPoints.setText ("Ei dataa");
btnPoints.setEnabled (true) ;

}

leatch (Exception )
{

e.printStackIrace () ;

Log.e{ tag: "TAG", msg: "afterTextChanged: " + points);
}

Kuva 17. Ahven painikkeen sijoituksen maarittaminen
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5 JATKOKEHITTELY

5.1 Tulevaisuuden toiminnot

Tahan sovellukseen on olemassa niin paljon ideoita tulevaisuudessa. Tassa projektissa loppui aika

kesken, eika ehditty toteuttamaan kaikkea haluttuja ideoita.

5.1.1 Profiilisivu

Oma profiilisivu taydentdmaan omia asetuksia. Pitdisi pystyd muokkaamaan omaa kuvaa, nimimerk-
kia ja salasanaa sovelluksen sisalld. Pystyisi asetuksissa myds muuttamaan tyylia ja pitdisi pystya

asettamaan, ettei osallistu mihinkaan kisaan.

5.1.2 Ystavalistat

Pystyisi lisdamdan kayttajille ystavia. Taman ansioista ei tarvitsisi valttamatta tehda erikseen kilpai-

lua, vaan olisi aina ystavan kanssa kilpailussa. Asetuksista pystyisi kieltémaan tdméan ominaisuuden.

Asetuksista pystyisi myds hyvéksymaan jaetun lokin ystdvan kanssa. Taman ansioista pystyy suo-

raan jakamaan kayttajan lokin kaverien kanssa.

5.1.3 Kuvasta tunnistaminen

Tata ominaisuus on vasta alkuvaiheessa. Kaytettdisiin samaa kirjastoa, mité Facebook kayttaa tun-
nistamaan ihmisten naamoista. Voi tulla teknisia vaikeuksia lajien tunnistamista johtuen lajien sa-

manlaisuudesta. Teknisesti tama kuitenkin olisi mahdollista.

5.2  Web sivusto

Sivuston tarkoitus olisi nayttaa jarjeston omia asioita, seka taulukoita, kokonaissijoituksia ja historiaa
mobiilisovelluksen kerdaamasta datasta. Tanne voisi laittaa historiaa kalojen suuruudesta, viime kau-

sien voittajista tai parhaista kalastusalueista.

5.3 RKTL

Riista ja kalatalouden tutkimuslaitos maarittaa kalakiintiot tietyille alueille ja suojelutarpeet tietyille
lajeille. Tarkoitus olisi Idhettaa anonyymista dataa sovelluksen saadun datan perusteella. Kalastuk-
sesta on vaikea kerdtd dataa, kun osa kalastuksen vuosittaisesta saalista tulee vapaa-ajan kalasta-

jilta. Sovellus voisi auttaa samaan tata dataa.
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6 POHDINTA

Opinnaytetytsta aloitettu projektia tullaan vield jatkamaan monia vuosia. Télle sovelluksella on var-
masti kysyntaa isoimmillakin markkinoilla. Sovelluksen perusrakenteen ollessa valmis pystyisi tata
laajentamaan muihinkin eldimiin, kasveihin tai sieniin. Muitakin tdman tapaisia sovelluksia on tullut
play kauppaan. Kuitenkaan itse en ole viela I6ytanyt toimivaa sovellusta, joka toimisi taman sovel-

luksen tavoin.

Ongelmia tassa opinnaytety6n suorittamisessa oli useampia. Ei enda riittanyt aika tehda tata sovel-
lusta toitten lomassa. Sain nykyisen tydpaikkani téman sovelluksen ansiosta ja tydkuvani on talla
hetkelld suunnitella ja toteuttaa Android sovelluksia. Tasta johtuen olen kehittynyt ohjelmoijana ja
sovelluksesta kaytetyssd koodissa on muutamia ongelmakohtia, jotka pitdisi korjata. Joomla tuntuu
olevan vahan liian raskas ja eika niin helposti kaytettdva, kuten alkuaan ajattelin. Sovelluksia pitaa
paivittaa jatkuvasti teknologioiden kehittyessa, joten olisi térkeda hienosdatad perusteet vankaksi,

jotta paivittaminen olisi mahdollisimman helppoa.

Olen taman kesan kokeillut sovellusta ja se toimii enimmdkseen halutulla tavalla. Kaloja tallentavat
lokit toimivat, mutta se ei jostain syysta enda paivitd reaaliajassa laittaessa uuden lokin. Silloin pitaa
kirjautua ulos ja kdynnistdaa sovellus uudestaan. Lisdksi Googlen navigointia mahdollistavat satelliitit
eivat toimi Turun saaristossa kauhean hyvin, tdma voi myds johtua nettiyhteydesta. Tama nyt ei ole
niin kamala ongelma, kun lokeja voi paivittad myods kalastuksen jdlkeenkin. Valilld saattaa olla myos
niin huono ilma, ettei ole mahdollisuutta kayttaa sovellusta. Sovellukseen pitaisi lisatd mahdollisuus
toimia myos ilman nettiyhteytta ja data lahetettaisiin silloin kuin kannykka I6ytaa nettiyhteyden. Ensi
kesana olisi tarkoitus testata jarjeston jasenilld ja saada sielta tietoa, miten tata sovellusta voitaisiin

parantaa.
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