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Tassa opinnaytety0ssa tutustuttiin Android-mobiilisovelluskehitykseen ja toteu-
tettiin yksinkertainen sovellusprojekti. Tavoitteena oli selvittaa, kuinka Android-
sovellusprojekti kulkee ideatasolta valmiiksi tuotteeksi, jonka kayttajat ympari
maailmaa voivat ladata laitteillensa.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kertoa Android Studio -kehitysymparistdon omi-
naisuuksista, yksinkertaisen sovellusprojektin eri vaiheista ja vaatimuksista se-
ka julkaisuprosessista Google Play -sovelluskaupassa. Tydssa kaytiin lapi tar-
keimpia Android-alustan ohjelmointirakenteita ja hyoddynnettiin Git-pohjaista
versionhallintaa.

Tyon tuotoksena syntyi Title Generator -nimigeneraattorisovellus, joka julkaistiin
Google Playssa. Projektissa kaytettiin Android Studion monia eri ominaisuuksia
sekd myos muita ohjelmistoja, kuten Notepad++-tekstieditoria ja Sourcetree-
versionhallintaohjelmaa.

Projekti osoitti, etta Android Studio on monipuolinen ohjelmisto mobiilisovelluk-
sen kehittdmisessa. Android Studio ei kuitenkaan riita yksinaan, silla sovellus-
kehitys Android-alustalla vaatii joko Java- tai Kotlin-ohjelmointikielen tuntemus-
ta. Lisaksi on otettava huomioon versionhallinta; se virtaviivaistaa tiedostojen
varmuuskopioinnin ja jakamisen kehitystiimin kanssa seka tekee ohjelmakoodiin
tehtyjen muutosten seuraamisesta helppoa.

Sovelluksen julkaiseminen Google Play -kaupassa on vaivatonta. Google Play
vaatii rekisteroitymisen ja siihen liittyvan kertaluontoisen maksun. Taman jal-
keen sovelluksia voi laittaa sinne julkaistavaksi niin monta kuin haluaa.

Oman mobiilisovelluksen luominen tuo monia etuja: sovellus voi auttaa eri tilan-
teissa, se kulkee aina mukana alypuhelimessa tai tabletilla, ja se on juuri sita,
mita siita teki. Google Play on taynna erilaisia sovelluksia, jotka on suunniteltu
ratkaisemaan eri ongelmia, mutta omaan tilanteeseen sopivan sovelluksen
luominen on korvaamatonta.
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This thesis delved into the development of Android mobile application software
and a simple app was created alongside it. The thesis’ purpose was to study
how an Android application is developed from an idea into a released product.

The thesis’ goal was to cover the integrated development environment Android
Studio and the release process on Google Play, the store for Android apps.
Programming in the Android platform and using Git-based version control were
important points of interest.

An app, Title Generator, was created to help illustrate the topics of the thesis.
The project used many different features of Android Studio, as well as other
software, such as Notepad++ for text editing and Sourcetree for version control.
The finished product was released on Google Play.

The project showed that Android Studio is a versatile tool for creating Android
application software. However, it alone is not enough as programming skills in
Java or Kotlin are also needed. Version control is also very important, because
it makes storing files, sharing them with the development team and tracking
changes to the program code easier.

Releasing an app on Google Play is not difficult. The service requires registra-
tion and a one-time fee, but after that, it is possible to release an unlimited
number of apps.

Creating a personal mobile application has many benefits: the app can be help-
ful in different situations, it can be accessed anywhere with a mobile device,
and it does just what it was made to do. Google Play is filled with apps designed
to solve different problems, but nothing can replace an app made suitable for a
person’s own life.

Key words: android, mobile application, java, google play
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va sovelluspaketti

tiedostojen muutos Git-versionhallinnassa
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Extensible Markup Language, tekstin rakenteen maarit-
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa tutkittiin, kuinka Android-kayttojarjestelmassa toimiva
mobiilisovellus luodaan. Jokaisella alypuhelimen tai tabletin omistajalla on ko-
kemusta mobiilisovellusten kayttamisesta mutta ei valttamatta sellaisen tekemi-
sesta. Sovelluskehitys vaatii ohjelmointitaitoa, mutta pelkastaan kirjoittamalla
ohjelmakoodia ei synny mobiilisovellusta.

OpinnaytetyOssa otettiin huomioon koko projektin kaari eika vain kehitysvaihet-
ta. Tarkeitd osa-alueita olivat projektin aloittaminen, Android Studio
-kehitysympariston kayttaminen sovellusta kehitettaessa, versionhallinta ja so-
velluksen julkaisu.

Mobiililaitteella kaytettavan ohjelmiston luontiprosessin selvittamiseksi kehitettiin
Title Generator -nimigeneraattorisovellus. Projektissa kaytettiin Android Studiota
ja tutustuttiin sen moniin eri puoliin. Versionhallinta toteutettiin kayttamalla Git-
ohjelmistoa seka sen kanssa toimivaa GitHub-palvelua. Projekti viimeisteltiin
julkaisemalla sovellus Google Play -kaupassa ja jalkeenpain sille annettiin paivi-
tys.

Android-kehityksesta on olemassa paljon kirjallisuutta, video-oppaita seka muita
tietolahteitd. Tama opinnaytetyo tiivistaa tata tietoa ja esittaa sovelluskehityksen
vaiheet alusta loppuun. Ensimmaisen mobiilisovelluksen kehittdminen voi olla
hankalaa, mutta Title Generator -sovelluksen antamien esimerkkien avulla
opinnaytetyo pyrkii havainnollistamaan kasiteltyja aiheita ja madaltamaan kyn-
nysta saada sovellus valmiiksi ja julkaistua.

Android-kehitys on aiheena laajempi kuin mita opinnaytetydssa kasiteltiin, mutta
opinnaytetyon painopisteena olikin auttaa vasta-alkajaa luomaan ensimmaisen
mobiilisovelluksensa. Tata varten opinnaytetyo otti selvaa Android Studion mer-
kityksesta sovelluksen kehityksessa ja siita, miten sovellus julkaistaan Google
Playssa.



2 ANDROID-MOBIILISOVELLUKSET

Ohjelmistokehityksellda on monia muotoja. Erilaisia tietokoneohjelmia, verk-
kosivustoja seka konsolipeleja on olemassa lukematon maara, ja mobiilisovel-
lukset eivat ole poikkeus. Kun aiheena on alypuhelin- tai tablettiohjelmistot, on
kaksi varteenotettavaa alustaa: iOS ja Android (Friesen 2013, 8). Tama opin-

naytetyo kasittelee Androidia ja sille sovellusten kehittamista.

Androidille on saatavilla miljoonia sovelluksia, joita lisataan jatkuvasti sovellus-
kauppa Google Playhin (Statista 2020). Sovellusten kehittgjat ja kayttajat voivat
olla kotoisin mista vain ympari maailmaa. Koska sovelluksia on olemassa niin
paljon, niiden luomisen on oltava tarpeeksi yksinkertaista, ettei kehittajan tarvit-

se olla alan asiantuntija.

Hyva tydkalu Android-sovellusten kehittdmiseen on JetBrainsin IntelliJ IDEA
-kehitysymparistdon perustuva Android Studio -kehitysymparistd (Android De-
velopers n.d.c). Android Studio tarjoaa kattavasti toimintoja mobiiliohjelmistojen
rakentamiseen, ja siksi se otettiin kayttoon Title Generator -sovelluksen kehityk-
sessa. Kehityksessa valjastettiin Android Studion eri ominaisuuksia ja keinoja

nopeuttaa luomisprosessia.

Vaikka Android Studio onkin erittdin suuri apu sovelluskehityksessa, se ei kor-
vaa ohjelmointitaitoa. On idea kehitettavaksi sovellukseksi mika hyvansa, on
osattava ohjelmoida, jotta sen saisi toteutettua. Tassa opinnaytetydssa ei pyritty
opettamaan ohjelmoinnin perusteita vaan kertomaan Androidille ominaisista
ohjelmointitekniikoista seka Android Studion hyodyista niin ohjelmointia kuin

muitakin sovellusprojektin osa-alueita varten.



3 ALKUVALMISTELUT

3.1 Ohjelmistot ja laitteistot

Koko projektin ytimessa on kehitysymparistd Android Studio, jolla sovellus kehi-
tetdan ja pakataan Google Playhin julkaistavaksi Android App Bundle

-tiedostoksi. Sovelluksen voi ladata sivulta https://developer.android.com/studio.

Taman lisaksi kehityksessa voidaan kayttda apuna Notepad++-ohjelmistoa,
jonka avulla XML-tiedostojen muokkaaminen on virtaviivaisempaa. Note-

pad++:n voi ladata sivulta https://notepad-plus-plus.org/downloads/.

Versionhallintaa varten on saatavilla eri teknologioita ja tydkaluja, mutta tahan
opinnaytetyohon valittiin Git, GitHub ja Sourcetree. Git on teknologia, johon kay-
tettava versionhallinta perustuu. GitHub on pilvipalvelu, joka sailod projekteja ja
pitda tallessa kaikki niiden versiot. Git voidaan ladata osoitteessa https://qgit-
scm.com/ ja GitHub-palveluun voidaan Iluoda kayttgjatili osoitteessa

https://github.com/. Sourcetree on versionhallintaa varten kaytettava graafinen

kayttoliittyma, joka mahdollistaa Gitin paikallisen kayttamisen ilman komentori-

visyotteita. Se voidaan ladata sivulta https://www.sourcetreeapp.com/.

Sovelluksen julkaiseminen Google Play -kaupassa edellyttaa Google Play kehit-
tajatilin luomista Google-tilin avulla (Play Console Ohjeet n.d.f). Se vaatii 25
Yhdysvaltain dollarin rekisterditymismaksun ja jaa ainoaksi maksulliseksi asiak-
si tdssa opinnaytety0ssa kasitellyistd asioista mahdollisia laitteistohankintoja

lukuun ottamatta.

Tarvittavat laitteistot ovat tietokone tydskentelyyn ja mahdollisesti mobiililaite
sovelluksen testaamista varten. Testaamiseen kdy myos Android Studion mu-
kana asennettava Android-emulaattori, vaikkakin oikean laitteen avulla saa pa-
remman kuvan sovelluksen toiminnasta. Tassa opinnaytetyossa testilaitteena
oli Huawei Honor 9 -alypuhelin ja kaytetyn tietokoneen kayttojarjestelma oli
Windows 10.



3.2 Android Studio -projekti

Aivan ensimmaiseksi on hyva luoda tietokoneelle uusi hakemisto projektia var-

ten. Tama hakemisto maaritetdan kayttdmaan Git-versionhallintaohjelmistoa,

jotta kaikki siihen laitetut tiedostot siirtyisivat GitHubiin. Tata varten tarvitaan

GitHub-kayttaja ja sailytyspaikka (Repository) projektille (kuva 1). Palveluun

kirjautumisen jalkeen uusi sailytyspaikka luodaan painamalla oikeassa ylakul-

massa olevaa plusnappia ja valitsemalla avautuvasta valikosta Uusi sailytys-

paikka (New repository).

A +

New repository
Import repository
New gist

MNew organization

New project

KUVA 1. Uusi GitHub-sailytyspaikka

Sailytyspaikalle annetaan projektia kuvaava nimi. Kuvauksen voi myds antaa,

mutta se ei ole pakollista. Lopuksi painetaan Luo sailytyspaikka (Create re-

pository) -nappia. Nyt avautuva ruutu tarjoaa Pika-alustus (Quick setup)

-kohdassa uuden sailytyspaikan Git-osoitteen (kuva 2). Sourcetree-sovellus

tarvitsee osoitetta yhdistaakseen

sailytyspaikan.

Quick setup — if you've done this kind of thing before

paikallisen

[ Set up in Desktop | or | HTTPS SSH‘ ittps: //github. con/Archisto/titlegencrator. gif]

Get started by creating a new file or uploading an existing file. We recommend every repository include a README, LICENSE. and gitignore.

...OF create a new repository on the command line

echo "# titlegenerator” >> README.md

README . md

...or push an existing repository from the command line

git remote add origin https://github.com/Archisto/titlegenerator.git
git push -u origin master

..or import code from another repository

You can initialize this repository with code from a Subversion. Mercurial, or TFS project.

Import code

hakemiston ja GitHub-

KUVA 2. GitHub-sailytyspaikan alustus, Git-osoite valittuna
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Ensimmaista kertaa kaytettdessa Sourcetree ei nayta mitaan projektia. Projektin
voi lisata siihen painamalla Kloonaa (Clone) -painiketta ikkunan ylalaidassa. Nyt
nakyviin tekstikenttiin (kuva 3) kayttaja voi syottaa kloonattavan sailytyspaikan

Git-osoitteen seka projektin hakemiston ja nimen. Hakemiston on oltava tyhja.

9 File Edit View Repository Actions Tools Help

MNew tab bl + -

Cloning is even easier if you set up a remote account
| https://github.com/Archisto/titlegenerator.git | Browse
Repository Type: € This is a Git repositor,

AMNOhjelmainti\TitleGenerator Browse

Title Generator

Local Folder:

[Root]

> Advanced Options

KUVA 3. GitHub-sailytyspaikan kloonaaminen Sourcetreessa

Versionhallinnan alustus viimeistelldaan painamalla alempaa, tummansinista
Kloonaa-painiketta. Sovellus pyytaa GitHub-kayttajan nimea ja salasanaa, etta
saisi oikeuden paasta muokkaamaan projektin sailytyspaikkaa. Sisaankirjautu-
mistietojen antamisen jalkeen versionhallinta on alustettu. Git-alustettu projekti-
hakemisto sisaltaa piilotetun .git-alihakemiston, Santacroce (2015, 18) kertoo.
Alihakemisto suorittaa Gittiin liittyvia asioita, eika kayttajan tarvitse koskaan

tehda sille mitaan.

Seuraavaksi alustetaan Android Studio -projekti. Kun Android Studio on asen-
nettu ja kaynnistetty, sovellus kysyy, minkalainen projekti luotaisiin (kuva 4).
Pohjista kannattaa valita sellainen, joka sopii parhaiten suunniteltuun sovelluk-
seen. Jokaiselle pohjalle voidaan luoda uusi projekti, jotta nahtaisiin, millaisia ne
ovat kaytanndssa. Title Generator ei vaatinut muuta kuin tilaa tekstille ja gene-

rointinapin, joten "Basic Activity” -vaihtoehto oli selva valinta.
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@ o

Q Select a Project Template

KUVA 4. Android Studion projektipohjat

Painamalla Seuraava (Next) -painiketta avautuu projektin esivalmisteluruutu
(kuva 5). Tassa ruudussa valitaan projektin nimi, pakettinimi, tallennushakemis-

to, ohjelmointikieli seka vahimmais-SDK-versio.

& Create New Project

g Configure Your Project

KUVA 5. Android Studio -projektin esivalmistelu

Pakettinimi eli projektin tunniste erottaa projektin muista sovelluksista laitteella
ja Google Play -kaupassa. Pakettinimi kirjoitetaan kaanteisesti eli organisaation
domain-nimi lopusta alkuun, ylimman tason domain — com, net, fi tai muu — en-
simmaiseksi ja sen peraan pisteilla erotettuna tdsmentajat. (Marsicano, Gard-
ner, Phillips & Stewart 2019, 40). Esimerkiksi Title Generatorin pakettinimi on

"com.laurikosonen.titiegenerator’. Sovellukselle taytyy asettaa SDK (software
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develoment kit) -versio, jotta Google Play voisi paatella, mitkd Android-
paivitysten mukana tulleet ominaisuudet toimivat sovelluksessa, ja jotta sovellus

toimisi myos vanhemmilla laitteilla oikein (Android Developers n.d.d).

Valmis (Finish) -painike lataa ja avaa Android Studio -projektin (kuva 6). Oletus-
tiedostot ja -ohjelmakoodi riippuvat valitusta projektipohjasta. Keskelld ruutua

nakyy sovelluksen paaasiallinen, ja alussa ainoa, Activity. Activity, eli suomeksi

"toiminta”, hallitsee kayttajan vuorovaikutusta sovellusnakyman kanssa, Marsi-
cano, Gardner, Phillips ja Stewart tiivistavat (2019, 35).

KUVA 6. Android Studio -nakyma
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4 KEHITYS

Android sisaltda paljon tekniikoita, joilla voi luoda monia erilaisia sovelluksia.
Ohjelmistokehitys vaatii aina ohjelmointitaitoa, ja Androidin mahdollisuuksien
selvittdmiseksi on katsottava, minkalaista Android-ohjelmointi on kaytannossa.
Kun sovellukseen on kehitetty toimintoja, on vuorossa sen ajaminen mobiililait-

teella.

4.1 Sovelluksen ohjelmointi

Android-kehityksessa kaytetaan joko Java- tai Kotlin-ohjelmointikieltd. Marsica-
non, Gardnerin, Phillipsin ja Stewartin (2019, 21) mukaan Kotlin on naista uu-
dempi ja suuremmassa suosiossa Android-kehittajien keskuudessa kuin Java.
Tassa opinnaytetydssa kuitenkin kasiteltiin vain Javaa, jolla myos Title Genera-

tor ohjelmaoitiin.

Uutta projektia aloitettaessa Android Studio luo sovelluksen pohjaksi joitakin
tiedostoja. Hagos (2019, 4) kertoo, etta naista tarkeimmat ovat activity-, asette-
lu- ja manifest-tiedosto. Activity on tarkoitettu ohjelmakoodille, asettelutiedosto
maarittda sovelluksen ulkonadn ja manifest-tiedoston avulla projektin sisaltd
sidotaan yhdeksi paketiksi. Sovelluksen ydin ja alkupiste on MainActivity.java:
kun kayttaja laukaisee sovelluksen, han nakee MainActivityn ensimmaiseksi.
MainActivity voi olla myds muun niminen, jos projektin alustusvaiheessa valittiin

niin.

Android Studiossa tiedostot voidaan avata joko ylalaidassa olevasta tiedosto-
palkista tai vasemmassa reunassa olevasta projektin hierarkiasta (kuva 7).
MainActivity.java, sovelluksen paakooditiedosto, sisaltda jo tarvittavaa koodia
sovelluksen suorittamiseen. Vaikka suuri osa sita on Androidia varta vasten Kkir-
joitettua koodia, se on aivan tavallista Javaa. Activity-luokkia muokattaessa
huomiota kannattaa erityisesti kiinnittdd onCreate-metodiin (kuva 8), jota kutsu-
taan, kun activity alkaa. Koska onCreate on ensimmainen kutsuttu metodi Acti-

vity-luokassa, activityn alustukset tulee hoitaa siina.
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TitleGenerator = I app B main

T
(3]

en.titlegenerator

mlResourceParser

onCreate(Bun

KUVA 8. Title Generatorin MainActivityn onCreate-metodi

Activity-tiedoston ei tarvitse sisaltda kaikkea ohjelman koodia. Uusia luokkia
voidaan luoda painamalla hiiren oikeaa painiketta hierarkiassa sovelluksen pa-
kettinimen paalla ja valitsemalla Uusi (New) -valikosta Java-luokka (Java Class)
-vaihtoehto. Uusi luokka toimii aivan samalla tavalla kuin Java-luokat yleensa-
kin. Activity- sekd muissa luokissa voidaan luoda siita olioita ja kutsua sen me-

todeita.

Android-ohjelmoinnissa patee samat tyylikaytannot kuin muussakin ohjelmoin-
nissa. On tarkeaa tuottaa puhdasta ja helposti luettavaa ohjelmakoodia, antaa
hyvia nimia metodeille ja muuttujille seka kirjoittaa koodiin selventavia kom-

mentteja. Kehittajat, jotka ovat tottuneet virheenkorjaukseen tulostamalla tekstia
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lokiin, kayttavat Android Studiossa Logcat-tekstilokia (kuva 9). Tekstia saa tu-
lostumaan lokiin kutsumalla Log.d(’avainsana”, "tulostettava teksti’). Muitakin
lokityyppeja on, kuten Log.e virhetilanteita ja Log.w varoituksia varten. Kirjoitta-

malla avainsanan Logcatin hakukenttdan voi rajata naytettavia tulosteita.

Logcat

0 HUAWEI STF-L09 com.laurikesonen titlegenerator [ ¥ Verbose TitleGnr

P, 4: Run iE TODO H 9: Version Control 7 Profiler = & Logcat B Terminal * Build

KUVA 9. Android Studion Logcat-tekstiloki

Ainutlaatuista mobiiliohjelmoinnissa on kayttajan syote, esimerkiksi laitteen kos-
ketusnaytdn antamat koordinaatit ja laitteen kallistuskulma. Android-elementit,
kuten activity, kayttoliittyman osat seka merkkijonot, ovat myos merkittavia teki-
joita sovelluksessa. Kayttoliittymaelementit on johdettu View-luokasta, ja niilla
on aina oma tunnisteensa. Activityssa voidaan paasta niihin kasiksi findView-

Byld-metodin avulla: findViewByld(R.id.elementin_tunniste).

Merkkijonoille on oma tiedostonsa, strings.xml, joka sijaitsee res-hakemistossa.
Res on lyhenne sanoista resources, resurssit. Merkkijonot haetaan R-luokan
avulla lahes samalla tavoin kuin kayttoliittymaelementit:
getString(R.string.merkkijonon_tunniste). Merkkijonot kannattaa pitaa
strings.xml-tiedostossa (kuva 10) yhdessa paikassa, jotta niita voisi tarpeen tul-
len muuttaa nopeasti. Merkkijonojen kaannoksia on myds mahdollista hallita
Android Studiossa, mutta Title Generator ei hyddyntanyt tata ominaisuutta, silla

sen koko toimintaperiaate perustui vahvasti englannin kieleen.

Muiden kehitysymparistojen tavoin Android Studio ilmoittaa ohjelmointivirheista.
Se huomauttaa joko suoraan koodista (kuva 11) tai yritettdessa ajaa sovellusta.

Se voi myOs antaa koodille parannusehdotuksia, kuten merkkijonon siirtdminen
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strings.xml-tiedostoon. Jos sovellus sammuu yllattden ajon aikana, Android
Studio kertoo, missa tiedostossa, missa metodissa ja milla koodirivilla ohjelma
kohtasi odottamattoman ongelman.

KUVA 11. Android Studio huomauttaa virheista koodissa

Android-kehitys voi olla aluksi hankalaa. Kun tutustuu lahemmin siihen, miten
mobiiliohjelmointi toimii, ja kokeilee kaikkia Androidin tekniikoita, saa kehitettya
entistd monipuolisempia ja alykkdampia sovelluksia. Eikd myoskaan voi unoh-
taa, etta apua Androidin jokaiseen tekniikkaan saa helposti internetista.

4.2 Sovelluksen ajaminen

Vaikka emulaattori on toimiva vaihtoehto sovelluksen ajamiseen, paras tapa
siihen on kayttaa oikeaa Android-mobiililaitetta. Tata varten laitteen on oltava
kehittajatilassa. Laitteen jarjestelmaasetuksissa on Tietoa puhelimesta -sivu, ja
siella napauttamalla Ohjelmistoversion numero -kohtaa seitseman kertaa kehit-

tajatila kytkeytyy paalle. Naytolle ilmestyy viesti onnistumisesta. Kehittajatilan
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aktivoiminen mahdollistaa USB-vianetsintatilan ja sen avulla sovelluksen ajami-
sen laitteella USB-liitannan kautta. (Marsicano, Gardner, Phillips & Stewart
2019, 99.)

Kun laite on kytketty kaapelilla tietokoneeseen, laitteen pitaisi saman tien kysya,
mitd USB-yhteydella tehdaan. Sovelluskehitysta varten on valittava Siirra tie-
dostoja -vaihtoehto. Jos vaihtoehdot eivat avaudu automaattisesti, tiedostojen-
siirron voi kytkea paalle napauttamalla laitteen ilmoituksissa olevaa Lataus
USB:n kautta -viestia ja valitsemalla USB:n kayttotilaksi Siirra tiedostoja (kuva
12).

Lo [T [ R © (9334 17.25

USB:n kayttotila
Siirrd valokuvia
Siirrd tiedostoja o

Vain lataus

Virtaldhde
Lataa virtaa liitettyyn laitteeseen

MIDI-koskettimet
Kéayta laitetta MIDI-tuloa varten

KUVA 12. USB:n kayttotilavalikko Android-alypuhelimessa

Kehittajatilan myota laitteen jarjestelmaasetuksiin ilmestyy Kehittajavaihtoehdot-
sivu (kuva 13). Siella voi kytkea paalle vianetsintatilan, jonka avulla Android

Studio osaa tunnistaa laitteen ja lahettaa sovelluksen siihen.

Jos joku edella mainituista vaiheista jaa tekematta, testaaminen laitteella ei ole
mahdollista. On my6s huomioitava, ettd oikea USB:n kayttotila on ehdottomasti
valittava ennen USB-vianetsinnan aktivoimista. Muuten vianetsinta ei kytkeydy
paalle, vaikka Kehittajavaihtoehdot-valikon grafiikan mukaan se nayttaisikin sil-
ta.
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& Kehittdjavaihtoehdot

VIANETSINTA

USB-vianetsinta ()

Vianetsintatila USB-liitdnn&n ollessa kéytossa
Peruuta USB-virheenkorjausvaltuudet >
Kysy joka kerta USB:hen yhdistettdessa

Salli ADB-virheenkorjaus vain
lataustilassa

Valitse valesijaintisovellus >
Valesijaintisovellusta ei ole valittu

Ota attribuuttinakyman tarkistus

L

Sallitaanko USB-vianetsinta?

USB-vianetsinté on tarkoitettu vain kehittdjien
kéyttoon. Sen avulla voidaan kopioida tietoja
tietokoneesi ja laitteesi vilill3, asentaa
laitteeseesi sovelluksia ilmoittamatta siitd
sinulle ja lukea lokitietoja.

PERUUTA OK

Palauta oletusasetukset

KUVA 13. USB-vianetsinnan kytkeminen paalle

Vianetsintatilan paalle kytkeytymisen ja sen myoéta laitteen ja Android Studion
valisen yhteyden toimivuuden voi varmistaa katsomalla Android Studion yla-
laidassa olevaa laitevalikkoa (kuva 14). Kaynnissa olevien laitteiden lista (Run-
ning devices) sisaltaa yhdistetyn laitteen tunnuksen, joka riippuu laitteen valmis-
tajasta ja mallista. Saatavilla olevat laitteet (Available devices) -lista sisaltaa
emulaattorin, jos sellainen on asennettuna. Tassa opinnaytetydssa kaytetyn
laitteen tunnus oli HUAWEI STF-L09 ja asennetun emulaattorin tunnus oli Ne-
xus 5X API 28 x86.

& app ¥

fragment_first.xmil

KUVA 14. Android Studion tunnistamat testauslaitteet ja sovelluksen kaynnis-

tyspainike
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Sovellus ajetaan laitteella painamalla Android Studiossa vihrean nuolen nakdis-
ta painiketta laitelistan vieressa. Laite ei saa talldin olla lukitustilassa. Kestaa
hetken verran, kun sovellus rakentuu ja tiedostot siirretaan laitteelle. Jos sovel-
luksessa on ongelma, kuten ohjelmointivirhe, joka estda ohjelman toiminnan,
Android Studio antaa virheilmoituksen. Jos ongelmia ei ilmene, sovellus kayn-
nistyy. Mikali sovelluksen koodiin tehdaan ajon aikana muokkauksia, ne otetaan
kayttoon vasta kaynnistettdessa sovellus uudelleen.

4.3 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on ehdottoman tarkea osa-alue niin mobiili- kuin minka tahansa
muunkin sovelluksen kehityksessa. Mita kayttaja voi tehda ja nahda, on kaytto-

liittyman sanelemaa. Androidilla kayttoliittyma luodaan XML-kielen avulla.

Android Studion kayttoliittymaeditorissa on mahdollista muokata kayttoliittymaa
seka visuaalisesti etta kirjoittamalla XML:aa suoraan (Marsicano, Gardner, Phil-
lips & Stewart 2019, 44-45). Muokkaustilaa voi vaihtaa oikean ylakulman Koodi
(Code), Jako (Split) ja Suunnittelu (Design) -painikkeilla. Kayttoliittyman todelli-
nen ulkonako riippuu loppujen lopuksi siita, miten sovellus on ohjelmoitu, eika
Android Studio voi muuta kuin nayttda suurpiirteisen mallin kayttoliittymasta.
Kun esimerkiksi vertaa Title Generatorin paa-activityn kayttoliittymaa Android
Studiossa (kuva 15) sen todelliseen ulkonakoon laitteella (kuva 16), ero on

huomattava.

Android-projektissa  kayttoliittymatiedostot ovat res-hakemiston layout-
alihakemistossa. Layout eli asettelu voidaan jakaa eri tiedostoihin, ja Title Gen-
ratorin tapauksessa nama olivat toiminta (activity) ja sisaltd (content). Asettelu-
tiedostot nimetaan yleensa niihin liitetyn activityn perusteella (Marsicano, Gard-
ner, Phillips & Stewart 2019, 44). Tall6in esimerkiksi Title Generatorin MainActi-
vityn, paa-activityn, asettelutiedostot olivat activity_main.xml ja con-

tent_main.xml.
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activity_mainxml =5 content_mainxml

||
semquiy 4t 3

Catagery % % [V

nent Tree

KUVA 15. Title Generatorin kayttoliittyman muokkaus Design-tilassa Android

Studiossa

Title Generator

Using all categories

1) Instead of the Islanders
2) The Humour
3) The Clovers: Stigma
4) Chemical Meat: The Delirious
5) Engineer Mesmerize and Anthrax
6) The Mud of Soil
7) Finders of the Medusa
8) Lest and the Chop Down Octagon
9) Sledgehammer
10) Methodologies: The Passive

CUSTOM TEMPLATE OFF °

KUVA 16. Sovelluksen paa-activityn todellinen ulkonako

Android-sovelluksen kayttoliittymassa voi olla erilaisia painikkeita, tekstikenttia
seka muita elementteja. Elementin sijainti riippuu sen koosta ja maaritetysta
etaisyydesta toiseen elementtiin. Elementti voidaan ankkuroida toiseen, jolloin
sen paikka maaraytyy toisen elementin paikan perusteella. Elementin tai tekstin
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varia voi hallita kayttamalla res-hakemiston values-alihakemiston colors.xml-

tiedostossa maariteltyja vareja, joita voidaan luoda tarvittaessa lisaa.

Android tarjoaa helpon tavan luoda activityyn pudotusvalikko ruudun oikeaan
ylakulmaan. Android Studio Iluo pohjan sille res-hakemiston menu-
alihakemistoon. Kuten kayttoliittyman muitakin osia, pudotusvalikkoa voi muo-
kata seka visuaalisesti etta XML:n kautta. Pudotusvalikon avulla voi antaa kayt-
tajan vaihtaa asetuksia tai paasta kasiksi toimintoihin, jotka muuten veisivat tur-
haan tilaa ruudulta. Kayttdliittyma maaraa activityn ulkonaon ja kaytettavat omi-

naisuudet, joten se on suunniteltava hyvin.

4.4 Activity-luokat

Activity on paaasiallinen rajapinta Android-sovelluksen ja kayttajan valilla (Mew
2011, 28). Kaikki, mita kayttaja nakee ja tekee, tapahtuu activityn kautta; activity
on siis kuin sivu verkkosivustolla. Activity-luokkia voi olla useita, ja ne voivat

lahettaa dataa toisilleen.

Activityn voi jakaa osiin Fragment-luokkien avulla. Fragment, "palanen”, on si-
doksissa vain yhteen Activity-luokkaan ja hallitsee tiettya osaa sen toiminnoista
tai kayttoliittymasta (Android Developers n.d.b). Activityyn voi liittdd useamman
Fragmentin tai se voi toimia itsenaankin. Title Generator ei hyodyntanyt Frag-
mentteja vaan kaytti activityihin ainoastaan Activity-luokkia.

Sovelluksen ohjelmakoodi kirjoitetaan Activity- tai muihin Java-luokkiin, ja sovel-
luksen kayttoliittyma on sidoksissa activityyn. Toisin sanoen activityt ovat sovel-
luksen ydin. Yksinkertaisemmat sovellukset tarvitsevat vain yhden activityn
saadakseen kaikki toimintonsa kaytettavaksi. Sovelluksessa voi myos olla use-
ampi activity sen suunnittelusta ja sisallosta riippuen. Esimerkiksi Title Genera-

tor sisaltaa kaksi activitya: nimigeneraatio- seka apusivu.

Vaihtaminen kahden activityn valilla tarvitsee vain vahan koodia. Kuvan 17
osoittamalla tavalla voidaan kayttaa startActivity-metodia, joka ottaa argumen-
tiksi activity-vaihdoksen tiedon sisaltavan Intent-olion, "aikeen”. Title Generato-

ria varten luotiin goToHelp-metodi, jonka kutsuminen vaihtaa sovelluksen activi-
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tyn paaohjelmasta apusivulle. Oletuksena Android-sovelluksissa voi palata
edelliseen activityyn painamalla laitteen paluunappia, ja tata kaytettiin hyodyksi
Title Generatorissa: kayttaja paasee siten apusivulta takaisin paaohjelmaan.

elp() {

=w . Intent( MainActivity.

intent)

KUVA 17. Activityn vaihtaminen paaohjelmasta apusivulle Title Generatorin

koodissa

4.5 Tietokanta

Jos sovellus tarvitsee suuren maaran dataa, sen sailyttamiseen kannattaa kayt-
taa tietokantaa. Tietokanta voi sisaltda tekstimuodossa mita tahansa tietoa.
Tassa opinnaytetydssa rakennettiin Title Generator -sovellusta varten paikalli-
nen XML-tietokanta, jonka tehtava oli sailyttaa kaikki nimigeneraation kayttamat

sanat. Typistetty versio siita on opinnaytetyon liitteissa (liite 1).

XML on tekstin rakenteen ja tietosisallon maaritteleva merkintakieli, ja sen nimi
on muodostettu sanoista Extensible Markup Language, “laajennettava merkin-
takieli”. Tekstidokumentin jakamiseksi eri osiin ja naiden osien tunnistamiseksi
kaytetaan tageja, "nimilappuja”. Tagit eivat ole ennalta maaritettyja, vaan ne
paatetaan itse. (Harold 2004, 13.)

Kuvassa 18 on esimerkki XML:n syntaksista. Harold (2004, 24) selittaa, etta
kulmasulkeilla ymparoidyt tagit aloittavat ja lopettavat elementteja, jotka voivat
sisaltdaa attribuutteja, tekstia tai sisempia elementteja. Attribuutin muodostaa
nimi ja arvo yhtalaisyysmerkilla erotettuna. Tagit paatetaan niin, ettd ne kertovat
hyvin niiden sisaltaman tiedon tarkoituksen (Harold 2004, 25), ja sama patee
attribuuttien nimiin. Esimerkissa punaisella varilla merkityt sanat ovat attribuutti-

en nimia ja violetilla varilla merkityt ovat niiden arvoja.
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1 £?xml version="1.0" encoding="utf-8"32>

3 <elementit>
4 <glementti attribuutti="A" />

<glementti attribuutti="B" />

<elementti attribuutti="C" attribuuttiZ2="Toinen attribuutti">
7 <gizempiElementtirSisemmin elementin teksti.</=sisempiElementti>
</felementti>
<felementitc>
11 <!l— Timid on kommentti. —->

KUVA 18. Esimerkki XML:n syntaksista

Ensimmainen rivi esimerkissa on XML-tiedostossa pakollinen; se maarittelee
XML:n version ja tekstin formaatin. Mikdan muu XML-tiedoston sisalléssa ei ole
maarattya. Elementtien, sisakkaisten elementtien ja attribuuttien lukumaaralla ei
ole rajaa, mutta samalla elementilla ei voi olla kahta tai useampaa samannimis-
ta attribuuttia ja lopputagin on vastattava alkutagia. Jos elementilla ei ole si-
sempia elementteja tai tekstia, se voidaan tiivistda yhteen tagiin korvaamalla

lopputagi vinoviivalla tagin lopussa.

XML on ihanteellinen tietokannan luomista varten, koska sen avulla suurikin
maara tietoa voidaan pitaa jarjestyksessa helposti luettavassa muodossa (Ha-
rold 2004, 14). Tasta syysta Title Generatorin sanakirja kirjoitettiin XML-kielella.
Sanakirja koostui elementtien avulla kahdeksasta kategoriasta ja tuhansista

sanoista. Sanojen eri muodot toteutettiin attribuuteilla.

Title Generatorin tietokanta suunniteltiin toimimaan yhdessa Java-koodin kans-
sa. Tietokantaa varten kirjoitettiin sita lukeva luokka, joka poimi sanat seka nii-
den eri muodot ja asetti ne listaan. Kuvassa 19 on esimerkki DatabaseParser-
nimisestd Java-luokasta, joka ottaa vastaan tietokannan resurssitunnisteen,
lukee tietokannan sisallon ja tulostaa sen Logcatiin. Kun example-niminen esi-
merkkitietokanta on res-hakemistoon lisatyssa xml-alihakemistossa, tietokan-
nan lukijaa  kutsutaan  Activity-luokasta komennolla  DatabasePar-
ser.parseDatabase(getResources(), R.xml.example). Komennon jalkimmainen
argumentti on tietokannan resurssitunniste,  jonka muoto on

R.res_alihakemisto.tietokannan_nimi.
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Lukija eli parseri iteroi tietokannan jokaisen rivin lapi tekstidokumentin loppuun
asti. Rivia vaihdetaan parserin next-metodilla. Jotta lukija tietaisi, minka tyyppis-
ta XML-ominaisuutta se millakin hetkella lukee, on otettava ylos tapahtuma-
tyyppi sen getEventType-metodin avulla. Vertaamalla tata kokonaislukua
XmlPullParserin sisaltamaan START_TAG-, END_TAG- ja TEXT-arvoon voi-
daan selvittdd, onko kyseessa alkutagi, lopputagi vai teksti. Attribuutin arvo
saadaan parserin getAttributeValue-metodilla, joka ottaa attribuutin nimen ar-

gumenttina.

Android Studio soveltuu hyvin XML:n kirjoittamiseen ja jopa ilmoittaa mahdollis-
ta virheista kuten puuttuvista lopputageista. Title Generatorin kehityksessa tie-
tokannan muokkamiseen kaytettin  kuitenkin paaasiassa Notepad++-
ohjelmistoa, silla se kaynnistyy nopeasti, mahdollistaa rivien jarjestamisen aak-
kosjarjestykseen seka tarjoaa tehokkaamman haku- ja korvaustoiminnon kuin
Android Studio. Kummallakin ohjelmistolla on vahvuutensa, ja kehittajan oma

mieltymys ratkaisee, kumpaa kayttaa tietokannan luomisessa.

KUVA 19. Esimerkkitietokantaa lukeva Java-luokka ja lukijaa kutsuva komento
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5 PROJEKTIN KULKU

Sovelluskehitys ei ole vain ohjelmoimista. On myos tarkeaa tietad, kuinka oh-
jelmistoprojekti etenee ja mita tehdaan, kun ohjelmisto saavuttaa version 1,0.
On mahdollista jakaa ohjelmisto vain omalle lahipiirilleen, mutta projektin ei tar-

vitse paattya siihen.

5.1 Versionhallinta

Santacrocen (2015, 17) mukaan versionhallinnan avulla tyé helpottuu ja projek-
tin edistyminen on kitkattomampaa. Projektin koosta riippumatta on aina kan-
nattavaa kayttda jotakin versionhallintatyokalua. Tallaisista tyokaluista kayte-

tyimmaksi on noussut avoimen lahdekoodin ohjelmisto Git.

Git-sailytyspaikka koostuu jarjestetysta ketjusta committeja. "Commit” englannin
kielessa tarkoittaa “sitoutua”. Commitit sisaltavat tietoa ohjelmakoodi- seka
muihin tiedostoihin tehdyistd muutoksista. Committia luotaessa sille annetaan
kuvaus, joka kertoo, minkalaisen ominaisuuden lisayksen, virheenkorjauksen tai
poiston se sisaltda. (Santacroce 2015, 22.) On hyva kaytantd pitdd commit yh-
tena kokonaisuutena, eli siina tulisi olla vain yksi valmiiksi saatu uusi ominai-
suus tai korjaus. Jos commit aiheuttaa ongelman sovelluksen toiminnassa, se

on nain helpompi I0ytaa ja korjata.

Jos versionhallinta on oikein alustettu, kaikki projektin muokatut, siihen lisatyt
seka siita poistetut tiedostot nakyvat Sourcetreen tiedostostatus (File Status)
-valilehdella. Commit luodaan kuvan 20 osoittamalla tavalla. Lisatyt, muutetut ja
poistetut tiedostot asetetaan Staged files -kohtaan kayttamalla Aseta kaikki
(Stage All) tai Aseta valitut (Stage Selected) -painiketta, jonka jalkeen Kkirjoite-
taan kuvaava viesti ikkunan alalaidan tekstilaatikkoon. Commit hyvaksytaan
painamalla Commit-painiketta.

Muutokset voi perua painamalla tiedoston nimea hiiren oikealla painikkeella ja
valitsemalla Poista (Discard) -vaihtoehto. Toinen poistovaihtoehto, Remove,
poistaa koko tiedoston. Lisatyt, muutetut ja poistetut tiedostot voidaan erottaa
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toisistaan niiden nimen vasemmalla puolella olevan kuvakkeen perusteella.

Muun muassa vihrea tarkoittaa lisattya, keltainen muokattua ja punainen pois-

tettua tiedostoa.

Title Generator

& o 6

Pull Push

Commit

] workspace

File Status

History

Search

v |7 BRANCHES

O master

) Tass

&5 REMOTES

STASHES

9 - .
r ns 3 & W
Fetch Branch  Merge Stash Discard  Tag
Pending files, sorted by file status + || = +
Staged files Unstage All | | Unstage Selected
[ 2 appfsrc/mainiresixmiftitie words.xmi = Hunk 1 : Line
5
Hunk 2: L
Unstaged files Stage Al
sppianiindeliaatcomtbuit tivity java +
Lauri <lauri com

Added, moved and modified words

[ Push changes immediately to origin/master

app/stc/main/res/xmiftitie_words.xml

1 @& B =2 @

Git-flow Remote Terminal Explorer Settings

Search |
& | o

Unstage hunk

Unstage hunk

Unstage hunk

[C]

Commit options... “

Commit

KUVA 20. Tiedostostatusnakyma Sourcetree-ohjelmassa ja commitin luonti

Kaikki luodut commitit ovat Sourcetreen historiavalilehdella jarjestyksessa (kuva

21). Siella kayttaja voi tarkastaa aikajanalla kaikki luodut commitit seka niiden

tekijat ja luontipaivamaarat. Valitsemalla commitin voi nahda listan tiedostoista,

joihin se vaikuttaa. Listasta voi valita tiedoston, ja talléin Sourcetree korostaa

commitissa tiedostoon lisatyt rivit vihrealla ja siita poistetut rivit punaisella.

Q Fie Edit View R

Title Generator

@& o 6

Pull Push

Commit

] workseace

File Status.

Search

~ |7 BRANCHES

© master

@ Tacs

& REMOTES

STASHES

by +

9 .
L I &
Fetch Branch  Merge Stash Discard  Tag
All Branches ~ Show Remote Branches | Date Order ~
Description

Graph
Made Custom Template Toggle checkable and fixed a bug with empty custom template
Added words
Implemented custom template mode
Added words
Added category selection
Put title slot numbers in their own TextViews
Renamed title forms to title decorations and added title decoration toggle button
Implemented title forms ("of", "of the”, "and" etc.)

Created title word count menu
Created title count menu
Implemented basic title generation

n & 8B = @

Git-flow Remote Terminal Explorer Settings

Jump to:

Author
Lauri Kosonen <lai  3696f7d

Date

4elo 2019 1538
4elo 2019 13.24
4 elo 2019 13.08
delo 20191145
delo 2019 3.31

4elo 2019 3.03

3elo201923.54
3elo201923.25
3elo201922.35
3elo 2019 22.04
3 elo 2019 19.51
3elo 2019 19.03

Lauri Kosonen <lai  c3cBaa5
Lauri Kosonen <lai  9dbfadd
Lauri Kosonen <lai 4733082

Lauri Kosonen <lai  31a5b27

Lauri Kosonen <lai  ac3d33d
Lauri Kosonen <la1 2d3c827
Lauri Kosonen <la1  07261a0
Lauri Kosonen <lai  847d6b9
Lauri Kosonen <lai  d88cd4d
Lauri Kosonen <la1 a%ae58b
Lauri Kosonen <la1  4fe3edd

o~ o

ctivityjava

Initial commit
Sorted by file status ~ | = ~ app/src/ it
Commit: ST~
79 36 g Hunk 5 : Lines 11
[9dbfadg] >
Parents: 4733082653 } el

Author: Lauri Kosanen <lauri kosonen@cs.tamk.fi=
Date: 4. elokuuta 2019 13:09:26

Reverse hunk

Mumberslots.add( (Textview) findviewsyld(R.1d.titleslothumberie));

private void initcustomTemplate() {

Commit ~

Committer: Lauri K
ATl aonen defaultTemplate = getstring(R.string.custonTemplateexanple);
customTemplateInput = (EditText) FindvienById(R.1d.textInput_custonTen

custonTemplateInput. setvisibility(View.GONE);

Implemented custom template mode ~

P

app/src/main/java/com/laurikesonen/titlegenerator/MainActivi..

id displayTitl
wordsPerTitle =

app/src/main/res/layout/content_main.xml
PP ¥ - wordcount

app/src/main/res/menu/menu_mainxml
for (int i=-@; Eit. .size() ) {
stringsuilder title .= new Stringsuilder();

app/src/main/res/values/strings.xm

if. (randonTitleLength) { -
Sty (uath rasdom(y s titlemordCount) el

KUVA 21. Commit-historia Sourcetree-ohjelmassa
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Commitit saa talletettua GitHubiin painamalla Sourcetreen ylalaidan tydkalu-
nauhassa olevaa Puske (Push) -painiketta, valitsemalla avautuvasta versiohaa-
ra (Branch) -ikkunasta se, johon commit kuuluu, ja hyvaksymalla pusku.

Oletuksena projektissa on vain yksi versiohaara, master, jolla samanniminen
osoitin merkitsee haaran uusimman commitin, Laster (2016, 16) selittaa. Toisin
sanoen versiohaara pitaa kirjaa siita, mika on viimeaikaisin paivitys, ja talldin
versiohaara pysyy ajankohtaisena. Lasterin mukaan versiohaarojen avulla pro-
jektin tiedostojen tietyt versiot voidaan pitda yhdessa paikassa saman nimen
alla. Versiohaaran mista tahansa commitista voidaan aloittaa uusi haara paina-
malla Sourcetreen tyokalunauhan Branch-painiketta, ja aikajanalla voidaan tar-

kastella naita kaikkia.

Jos projektitimissa on kaksi jasenta tai useampi, ohjelmakoodi seka muut tie-
dostot on jaettava kaikkien kesken. Tata varten Sourcetreessa on Veda (Pull)
-painike. Sen avulla kayttaja saa ladattua kaikkien GitHubiin puskettujen ver-

siohaarojen kaikki commitit omalle tietokoneellensa.

Jokaista projektin tiedostoa ei tarvitse sailéa versionhallinnan avulla. Git voi-
daan asettaa jattamaan pois .gitignore-tiedostossa maaritellyt hakemistot tai
tiedostot. Tama projektikansion juuressa oleva tiedosto, jolla ei ole muuta nimea
kuin sen tiedostopaate, on hyodyllinen epaolennaisten tiedostojen pitamisessa
pois versionhallinnasta. Tiedostot joko eivat vaikuta sovelluksen toimintaan tai
ne ovat tarkoitettu vain Android Studion paikalliseen kayttdéon. Kuvassa 22 on

esitelty Title Generatorin .gitignore-tiedoston sisalto.

1 *,.iml

2 .gradle

3 flocal.properties
.idea/fcaches
.ideaflibrariecs
Jdidea/modules.xml
idea/workspace.xml
.idea/navEditor.xml
.idea/assetWizardSettings.xml
1C .D5 Store

11 fbuaild

12 focaptures

13 app/release/

14 externalNativeBuild

£
£
& |/
M
!
!

KUVA 22. Title Generator -projektin .gitignore-tiedosto
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Tiivistettyna projektin rytmi on siis seuraavanlainen: Tiimin jasen tekee muok-
kauksen tyon alla olevaan sovellukseen, muodostaa muokkauksesta commitin
ja puskee commitin GitHubiin. Taman jalkeen muut tiimin jasenet vetavat com-
mitin paivittddkseen sovelluksen omilla tietokoneillaan. Kierto on jatkuvaa, ja

yhteisty6 on kitkatonta.

5.2 Viimeistely

Jokaisella sovelluksella taytyy olla nimi. Oletuksena sovelluksen paa-activityn
ylalaidassa oleva nimi noudattaa Android Studio -projektin alussa sovellukselle
annettua nimea. Jos nimea haluaa muuttaa, se on mahdollista strings.xml-
tiedostossa eli samassa paikassa kuin kaikki sovelluksen muutkin tekstit. Merk-

kijono tunnuksella "app_name” maarittaa sovelluksen nimen.

Sovelluksen nimen muuttaminen voi tarkoittaa sita, etta sen pakettinimi ei enaa
tasmaa. Sitakin voi muuttaa nimeamalla se uudestaan projektin hierarkiassa.
Android Studio antaa talloin varoituksen ja kertoo, mita tulee tapahtumaan, jos
nimenmuutosta jatkaa. Pakettinimen tarkoitus on erottaa sovellus muista, joten
pakettinimen vaihtamisen jalkeen testilaite pitdad sovellusta uutena, eika se siis

korvaa vanhaa versiota. Vanha versio on talldin poistettava laitteelta kasin.

Nimen lisaksi tarkea osa jokaista sovellusta on sen kuvake. Kuvake on kuin so-
velluksen kasvot: se erottaa sovelluksen muista ja on ensimmainen asia, jonka
perusteella mahdolliset kayttajat muodostavat siita mielipiteen sovelluskaupas-
sa. Lisaksi kuvaketta napauttamalla sovellus kaynnistyy laitteella. Android Stu-
diossa kuvakkeen voi asettaa manifests-hakemistossa olevassa Android-
Manifest.xml-tiedostossa. Olennaiset kohdat siella ovat android:icon seka and-

roid:roundlcon.

MyoOs kuvakkeen luomista varten Android Studiossa on tydkalu. Tyokalu avau-
tuu luotaessa uutta kuvaelementtia (Image Asset). Paikka kuvaelementeille on
res-hakemiston alla oleva mipmap-alihakemisto. Kuvakkeen luontitydkalu ava-
taan painamalla mipmapia hiiren oikealla painikkeella, avaamalla valikosta Uusi
(New) -alivalikko ja sen alta valitsemalla Image Asset. Tyokalu antaa mahdolli-
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suuden hallita kuvakkeen nimea, edustaa, taustaa, muotoja ja vareja. Kun ku-
vake on valmis, sen nimi asetetaan AndroidManifest.xml-tiedoston kuvakekoh-

tiin muodossa "@mipmap/kuvakkeen_nimi”.

Sovellus vaatii testausta ennen kuin sen voi sanoa olevan valmis. Testaaminen
yhdella laitteella varmistaa sen, etta ohjelma sisaltda vaaditut ominaisuudet,
mutta sen toimivuus eri laitteilla ei ole itsestaan selvaa. Jos testauslaitteita ei
ole kuin yksi, voi esimerkiksi antaa perheen tai ystavien ladata sovelluksen, jos
heilla on sopiva Android-laite. Tata varten on tehtava sovelluksesta jaettavaksi
sopiva Android-sovelluspaketti (Android application package, APK). Sovellus-
paketti luodaan valitsemalla Android Studion ylalaidan Rakenna (Build)
-valikosta Build Bundle(s) / APK(s) -vaihtoehto ja sen alta Build APK(s).

Sovelluspaketin rakentumisaika riippuu sovelluksen koosta. Kun APK on luotu,
Android Studio nayttaa viestin rakentamisen onnistumisesta. Kayttaja voi valita
viestista paikanna (locate) -vaihtoehdon nahdakseen APK:n hakemiston. Tie-
doston nimi on oletuksena app-debug.apk, mutta sen voi muuttaa sopivammak-
si. Kun taman tiedoston lataa Android-laitteelle, sovelluksen voi asentaa sille
ilman sen kytkemista Android Studioon tai sovelluksen julkaisemista Google

Playssa.

5.3 Julkaisu

Jos sovellus on valmis suuren yleison kayttéon, on aika julkaista se. Google
Play -kaupan kehittajapuoli, Google Play Console, on paikka talle. Rekisteroi-
tymisen ja siihen liittyvien toimien jalkeen ensimmainen sovellus lisataan Goog-
le Play Consoleen painamalla Kaikki sovellukset (All applications) -valilehdelta
Luo sovellus (Create application) -painiketta. Avautuvassa ikkunassa annetaan
sovellukselle sen oletuskieli ja nimi. Taman jalkeen aukeaa sovelluksen tietosi-
vu (kuva 23). (Play Console Ohjeet, n.d.h.)
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Product detalls ENGLISH (UNITED KINGDOM) — EN-GB Manage translations w
Fields marke need to be filled before g

Title *

English (United Kingdom) - en-GB Title Generator

Short description *

English (United Kingdom) — en-GB A tool for brainstorming names for your band, song, book, game or other work.

Full description *

English (United Kingdom) — en-GB Title Generator helps you come up with weird and wonderful titles for works of fiction and

names for fictional places and characters. Or, if you so choose, Title Generator works as a
plain and simple random woerd generator, tco.

There are over 6,500 words across 8 categories. Just choose your settings, like how many
waords per title there are, and generate away!

Word categories: Kind (adjectives), Concept, Substance, Thing, Person & Creature, Action
(verbs), Place & Time and Grammatical Particle.

KUVA 23. Julkaistavan sovelluksen tietosivun muokkaaminen Google Play
Consolessa

Tietojen, kuten kuvauksen ja kuvakaappausten, lisdamisen jalkeen on viela
muutama muu vaihe ennen kuin sovellus julkaistaan (kuva 24). Yksi naista on
itse sovelluksen lahettaminen Android App Bundle -tiedoston muodossa. Bun-
dle rakennetaan Android Studiossa Build-valikon kautta, samassa paikassa kuin
sovelluspaketti. Bundle, joka my0ds tarkoittaa suomeksi "pakettia”, on Google

Playn suosima julkaisuformaatti (Play Console Ohjeet, n.d.h).

Julkaistava sovellus pysyy luonnostilassa, kunnes kehittdja on suorittanut vaadi-
tut tehtavat (Play Console Ohjeet n.d.g). Taman jalkeen sovellus on valmis jul-
kaistavaksi -tilassa ja odottaa, etta kehittaja kaynnistaa julkaisun. Julkaisutoi-
menpiteiden jalkeen alkaa sovelluksen tarkistusprosessi. Tarkistus ottaa huo-
mioon sovellukselle asetetun ikarajan seka muut annetut tiedot, ja se voi kestaa
viikon tai kauemmin. Prosessin paatyttya sovelluksen kehittdja saa sahkopostin
lopputuloksesta. Jos sovellus arvioidaan kayttgjille turvalliseksi, sovellus on jul-
kaistu ja ladattavissa Google Playsta.
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8 Appreleases
Product
€ Android Instant Apps
_E Al ibr
Title *
— English (U
ol atalogue
O App signing
B storelisting Short des:
hU
B customised store listings Store listing
@ ent rating - You need to add a high-res icon. [English (United Kingdom)
- en-GB]
o App content - You need to add a feature graphic. [English (United Lscri
: - 2al
Kingdom) - en-GB] hiUu
@ o . ‘ - ¥ou need to add at least 2 non-Android TV screenshots i
s ot [English (United Kingdom) - en-GB]

- You need to select a category.
B9 In-app products - You need to enter a contact email address
- You need to add a short description. [English (United
Kingdom) — en-GB|

£/

o - You need to add a full description. [English (United
- Kingdom) - en-GE]
<>

KUVA 24. Play Console nayttaa sovelluksen julkaisua varten vaadittavat tehta-

vat

Paivitysten tekeminen on myds tarkea osa ohjelmistokehitysta, ja nekin on jul-
kaistava, jotta kaikki kayttajat voisivat nauttia niista. Ei riita, etta vain tekee oh-
jelmistoon muokkauksia, luo uuden Android App Bundlen ja lahettdaa sen Play
Consoleen, silla sen versiokoodi on jo kaytetty. Play Console antaa tasta vir-

heilmoituksen (kuva 25).

Android App Bundles and APKs to add
ADD FROM LIBRARY

These app bundles and APKs will be served in the Google Play Store after the rollout of this release.

Upload failed

You need to use a different version code for your APK or Android App Bundle because you already have one with version code 1

UPLOAD ANOTHER FILE

KUVA 25. Play Console ilmoittaa I1ahetetyn Android App Bundlen virheellisesta

versionumerosta

Android-sovelluksen versiomuutosta varten on muokattava build.gradle-
tiedostossa (kuva 26) kahta arvoa: versionCode ja versionName. Pelkastaan
positiivisen kokonaisluvun hyvaksyva versiokoodi maarittaa sen, mika versio on

uudempi, kun kahta vertaillaan. Merkkijonomuotoinen versionimi puolestaan on
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tarkoitettu kayttajien nahtavaksi. (Android Developers, n.d.e). Versionimi on na-

kyvilla esimerkiksi sovelluksen Google Play -sivun alalaidassa.

KUVA 26. Sovelluksen build.gradle-tiedosto Android Studiossa versiomuuttujat

korostettuna

Kun versiokoodi ja -nimi ovat kunnossa, paivityksen julkaisu onnistuu. Samalla
kannattaa varmistaa, ettd kauppasivun kuvaus ja kuvakaappaukset ovat ajan-
kohtaisia. Sovellus kay lapi uuden tarkistusprosessin, ja jos ongelmia ei ole,

paivitetty versio on pian kayttajien ladattavissa.
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6 POHDINTA

Android on hyva alusta mobiilisovellusten luomiseen. Alkuun paasemiseen tar-
vitaan vain Android-laite, tietokone ja Android Studio. Lisaksi on osattava Java-
tai Kotlin-ohjelmointikieltd. Android-kehitys on laaja ja monimutkainen aihe, mut-
ta yksinkertaisen sovelluksen saa aikaiseksi rajallisellakin osaamisella. Kehitys-
tydssa kaytettyjen teknologioiden omaksuminen voi vieda aikaa, mutta apua
jokaiseen tassa opinnaytetydssa kasiteltyyn aiheeseen on helposti I6ydettavissa

internetista.

Suureen kehitysbudijettiin ei ole tarvetta, jos haluaa kehittaa ja julkaista Android-
sovelluksen; laitteiden kertahankinnat ovat suurimmat menoerat. Google Play
vaatii rekisterditymismaksun, mutta 25 dollaria on pieni hinta siita, etta saa jul-

kaista rajattoman maaran sovelluksiaan kaupassa.

Vaikka omilla sovelluksillaan ei tienaisikaan rahaa, on niiden kehittdminen rikas-
tuttava kokemus. Ohjelmointi on arvokas kyky, jonka kehittdminen ei koskaan
ole haitaksi. Se parantaa ongelmanratkaisutaitoa, loogista paattelykykya ja tek-
nistd osaamista, ja jos vie ohjelmistoprojektin loppuun asti, on palkintona valmis
sovellus. Jos mielii ohjelmistokehitysuralle, ohjelmointitaito ja luodut sovellukset
ovat erittain merkittavia. Omien ohjelmistojen voidaan my0s ajatella olevan kuin

taideteoksia: kuvataiteilja maalaa taulun ja ohjelmoija luo sovelluksen.

Sovelluskehitys tuo valtaa ja vapautta: ohjelmistot ovat aina sellaisia, kuin niista
on itse tehnyt. Omat mobiilisovellukset ovat kaytettavissa missa ja milloin vain,
ja ne voivat olla hyodyllisia omassa tai lahipiirin kaytossa. Ne voivat olla silkkaa

viihdetta tai auttaa arjen askareissa, harrastuksissa tai tyopaikalla.

Ohjelmiston julkaiseminen sovelluskaupassa on viimeinen merkittava vaihe pro-
jektissa. Siten sen saa koko maailman ladattavaksi ja nautittavaksi. On erittain
mahdollista, ettd kaupassa on jo tarjolla samankaltainen sovellus tai useampi,

mutta sovellus voidaan huomata siita huolimatta.
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Google Play hyotyy siita, ettd yha enemman ja enemman ihmisia julkaisee so-
velluksiaan siella. Tama hyva syy sille, miksi Android-sovellusten tekemisesta ja
julkaisemisesta on tehty niin yksinkertaista. Google ottaa joka sovelluksen ja
sen sisaltamien ostosten myynnista osuuden itselleen. Sovellusten nayttamat
mainokset tuottavat myds merkittavaa tuloa. Kehittdjan ei kuitenkaan tarvitse
veloittaa sovelluksen lataamisesta mitaan, eika sovelluksessa tarvitse olla mai-
noksia, joten sovelluksia voi kehittdad vain harrastuksena miettimatta raha-

asioita.

Sovellusten luominen on henkisesti kehittavaa ja kaiken vaivan arvoista. Mita
enemman ohjelmoi, sitd enemman oppii. Projektitydoskentelyn kautta saa koke-
musta tyokuorman hallitsemisesta seka ajankayton optimoinnista. Sovelluksen
saaminen valmiiksi tuo onnistumisen tunteen, ja sovelluksiaan voi myyda sovel-

luskaupassa. Toisin sanoen sovelluskehityksesta ei ole muuta kuin hyotya.
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Liite 1. Typistetty XML-tietokanta
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£2xml version="1.0" encoding="utf-8
E(Iesource5>

nas

<category id="0" name="Kind" shortName="ki">

<word name="Abandoned" />
<word name="Abhorrent" />

<word name="Abolished" />
<word nams="Absent" />

<word name="Absolved" />
<word name="Abstract" />
<word name="Ace" plural="-"
<word name="Active" />
<word name="Adamant" />
<word name=" [Number]" />

- </category>

= <category id="1" name="Concept"

<word name="Ability" actor=
<word name="Abomination" /Z

<word nams="Accolade" />

<word name="Accelerator" />
<word name="Acre" />

<word name="Action" />
<word name="Address" />
<word name="Alarm" />

<word name="Almond" />

<word name="Amoeba" />
<word name="Ammlet" />

<word name="Anchor" />
<word name="Angle" />
- <fcategory>

<word name="Ace" />

<word name="Acolyte" />
<word name="Adversary" />
<word name="Alchemist" />
<word name="Alien" />

<word name="Alliance" />
<word name="Ally" />

<word name="Angel" />

<word name="Animal" />
<word name="Anuobis" plural=

<word name="[Nationality]"
- <fcategory>

<word name="Able" plural="-" manner="" />

<word name="Absolute" plural="-" />

compa="" supe

shortHame="co"
actor="4ed" />
<word name="Aberration" actor="4nt" />
1Able" [>

<word name="Abandonment" plural=""

<word name="Absence" plural=""

<word name="Anybody" plural=""
<word name="Aphrodite" plural="" />
<word name="[Character's Name]" />

i>

actor="2t"

<word name="Absolution" plural="" actor="

<word name="Accord" actor="ant" />

<word name="Accordance" plural="" actor="
<word name="Account" actor="ant" />
<word name="Accuracy" actor="2te" />

<word name="Ache" actor="-" />

- <fcategory>

= <category id="2" name="Substance" shortName="
<word name="Acid" plural="-" />
<word name="Adhesive" plural="-" £
<word name="Aero" />
<word name="Aether" />
<word name="Air" plural="-" />
<word name="Ambrosia" />
<word name="Amethyst" plural="-" />
<word name="Antidote" plural="-" />
<word name="Agma" />
<word name="Ash" plural="-" />
<word name="[Color]" />

- </category>

(= <category id="3" name="Thing" shortName="th"

<word name="Ammunition" plural="" />

<word name="Analysis" plural="2es" />

= <category id="4" name="Person &amp; Creature”

<word name="Achilles" plural="" f=

/=
/=

=" manner="n

[>
3e" />
2ET =
su">

it

implicitPlural="true">

implicitPlural="true">

shortName="pc"

implicitPlural="true">

1(2)
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<category id="5" name="Action"

shortHame="ac"

implicitPlural="trus"

2 (2)

defaultPrepos="by">

past perfect,

/>

<!-- Attributes: plural, noun, present participle, present, past,
o actor, prepositions, no default prepositions -->
<word name="Abandon" plural="" noun="ment" />
<word name="Abduct" noun="-" />
<word name="Absolve" noun="2ution" prepos="From" />
<word name="Absorb" noun="1ption" />
<word name="Abmse" />
<word name="Accelerate" noun="-" prepos="Towards" />
<word name="Accept" noun="ance" />
<word name="Adapt" noun="ation" prepos="to" noDefPrepos="-" />
<word name="Add" noun="ition" prepos="on, to" [>
<word name="Adore" noun="latien" />
<word name="Advance" prepos="to, Towards" noDefPrepos="-" />
<word name="Affeot" noun="!Effect" />
<word name="Agree" noun="ment" prepos="With, to" />
<word name="Arise" past="lArose" perf="-" noDefPrepos="-" />
<word name="Awaken" noun="ing" perf="1Awoken" actor="I!Waker" prepos="to"
- <f/category>
=] <category id="6" name="Place &amp; Time" shortName="pt" implicitPlural="true":>
<word name="Abode" />
<word name="Abyss" />
<word name="Academy" />
<word name="Age" />
<word name="Altar" />
<word name="Always" plural="" />
<word name="Apartment" />
<word name="Arcade" />
<word name="Archipelago" />
<word name="Archive" />
<word name="Arctie" plural="" />
<word name="Area" />
<word name="Arena" />
<word name="[Month]" />
<word name="[Place Name]" />
- </category>
= <category id="7" name="Grammatical Particle" shortName="gp">
<word name="About" noArticle="-" notlast="-" />
<word name="Above" />
<word name="After" />
<word name="Again" noArticle="-" f>
<word name="Anymore" nolrticle="-" />
<word name="Apart" nolArticle="-" />
<word name="Around" noArticle="-" (>
<word name="Astray" />
<word name="Away" nolrticle="-" />
<word name="and" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="as" lowercase="-" notlLast="-" />
<word name="at" lowercase="-" notlLast="-" />
<word name="bmt" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="by" lowercase="-" notlLast="-" />
<word name="for" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="in" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="of" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="on" lowercase="-" notlast="-" />
<word name="or" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="so" lowercase="-" [
<word name="to" lowercase="-" notlast="-" />
<word name="vs" lowercase="-" notLast="-" />
<word name="yet" lowercase="-" />
= </category>
Lo/resourcess



