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kayttoliittymaohjelmistokehityspakettin Flutter, seka luoda perehtymisen jalkeen kyseisella
ohjelmistokehityspaketilla mobiilisovellus, joka hyddyntad myos MySQL-tietokantaa ja Node.js -
palvelimen tarjoamia ohjelmointirajapintoja.

Opinnaytety0 keskittyi Flutter-kayttoliittymaohjelmistokehityspakettiin ja taman eri ominaisuuksien
hyodyntdmiseen sovelluksessa. Opinnaytetydssa kaytettiin useita tyokaluja tyén eri osa-alueisiin.
Mobiilisovelluksen kehityksessa kaytossa Android Studio seka Flutter SDK, MySQL-tietokannan
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Kehitetty mobiilisovellus oli ryhmanhallintasovellus, jolla kayttaja voi luoda ryhmia, lisaté niihin
jasenia ja luoda ryhmalle tapahtumia, joihin ryhman jasenet voivat ilmoittaa osallistumisestaan.
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The purpose of this thesis was to learn about the open-source user framework Flutter developed
by Google, and to create a mobile application with this framework. The mobile application also uses
MySQL database and Node.js backend.

The thesis focused on the Flutter framework and the use of its various features in the application.
The thesis used several tools for several aspects of the work. Android Studio and Flutter SDK were
used for the development of the mobile application, MySQL Workbench was used to create the
MySQL database and Visual Studio Code was used to create the Node.js server.

The mobile application developed was a group management application that allows the user to
create groups, add members to them and create events for the group in which group members can
register their participation. The major features were user creation, login, creating a group, creating
events, and displaying events as a list and in a calendar view.
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tarkoituksena on perehtya Googlen kehittdmaan avoimen lahdekoodin
kayttoliittymaohjelmistokehityspakettiin  Flutter, seka luoda perehtymisen jalkeen kyseiselld
ohjelmistokehityspaketilla mobiilisovellus, joka hyodyntad myos MySQL-tietokantaa ja Node.js -
palvelimen tarjoamia ohjelmointirajapintoja. Tavoitteena on saada aikaan toimiva sovellus, seka

oppia kehittdamaan mobiilisovelluksia Flutterilla.

Kehitettdva mobiilisovellus tulee olemaan ryhmanhallintasovellus, jolla kayttaja voi luoda ryhmia,
lisdta niihin jasenia ja luoda ryhmalle tapahtumia, joihin ryhman jasenet voivat ilmoittaa
osallistumisestaan.  Tarkeimpia ominaisuuksia tulevat olemaan kayttajan luominen,
sisaankirjautuminen, ryhman luominen, tapahtumien luominen seka tapahtumien nayttaminen
ensiksi listana, ja my6hemmin mahdollisesti kalenterindkymassa. Sovellukseen tulee myds
mahdollisesti ryhmansisainen keskusteluominaisuus, mikali muut ominaisuudet saadaan tehtya

valmiiksi.

Opinnaytety0 tulee keskittymaan Flutter-kayttoliittymaohjelmistokehityspakettiin ja taman eri
ominaisuuksien hyodyntamiseen sovelluksessa. Flutter valikoitui kaytettavaksi teknologiaksi
mielenkiinnosta alustariippumatonta sovelluskehitystd kohtaan, seka@ halusta oppia kyseista
teknologiaa. Node.js sekd MySQL ovat jo tuttuja tyokaluja, joten niiden opiskeluun ja

kayttoonottoon ei kulu ylimaaraista aikaa.

Opinnaytety0ssa tullaan kayttamaan useita tyokaluja tyon eri osa-alueisiin. Mobiilisovelluksen
kehityksessa kaytossa tulee olemaan Googlen ja JetBrainsin luoma mobiilisovelluskehitysalusta
Android Studio seka Flutter SDK (Software Development Kit) (1). Liséksi sovellusta testataan
Android Studion Android Emulaattorilla, joka simuloi Android laitetta tietokoneella iiman fyysista
laitetta (2). Node.js palvelimen luontiin kaytdssa tulee olemaan avoimen I&hdekoodin
monialustainen tekstieditori Visual Studio Code. MySQL-tietokannan suunnitteluun ja toteutukseen
kaytetdan MySQL Workbenchia, joka on visuaalinen tietokannan suunnittelutyokalu.



2 KAYTETTAVAT TEKNOLOGIAT JA TYOKALUT

21  Flutter ja Dart

Flutter on Googlen kehittama avoimen lahdekoodin kayttoliittymaohjelmistokehityspaketti, jonka
ohjelmointikielend toimii Dart. Sita kaytetaan sovellusten kehittamiseen eri alustoille, kuten
Androidille, iOS:lle tai Windowsille, yhdella koodikannalla. Yhden koodikannan merkittava etu on
se, ettei samaa sovellusta tarvitse tehda useasti eri alustoille. Flutterin ensimmainen versio

julkaistiin toukukuussa 2017 ja Flutter 1.0 julkaistiin joulukuussa 2018. (3.)

Dart on Googlen kehittam@ ilmainen ja avoimen lahdekoodin asiakasohjelmaoptimoitu
ohjelmointikieli, jonka tarkoitus on tarjota tuottoisin ohjelmointikieli monialustakehitykseen. Dart on
kielena tyyppisuojattu, se hyodyntaa staattista tyypintarkistusta varmistaakseen, etta muuttujan
arvo vastaa aina sen staattista tyyppia. Dart on myds null-safe kieli, eli esimerkiksi muuttujat eivat
voi saada arvoa null, ellei sita erikseen maaritella mahdolliseksi. Dart siséltaa laajan valikoiman eri

kirjastoja, jotka tarjoavat olennaiset asiat monille jokapaivaisille ohjelmointitehtaville. (4.)

Flutterin suurimpia etuja kehittajalle ovat nopeampi koodin kirjoittaminen ja jakaminen, joustavat
pienoisohjelmat (widgets), yksinkertainen kaytettavyys, tyokalujen ja resurssien laaja valikoima,
tehokas tuki seka tarve vahemmalle testaukselle. Yhden koodikannan hyddyntaminen usealla eri
alustalla, kuten Android ja iOS, mahdollistaa nopeamman kehityksen, seka runsas ja koko ajan
kasvava pienoisohjelmakirjasto tarjoavat kayttovalmiita ratkaisuja seka perus- ettd edistyneisiin
ominaisuuksiin. Flutterin haittapuolena sovelluksista tulee melko suurikokoisia, sovelluksen
vahimmaiskoko on yli 4 megatavua, eli suurempi kuin natiivi Java sovelluksen (539 kilotavua) tai
Kotlin sovelluksen (550 kilotavua). (5. ja 6.)

Flutter on rakenteeltaan suunniteltu laajennettavaksi, kerroksittaiseksi jarjestelmaksi, joka koostuu
sarjoista itsenaisia kirjastoja, jotka nojautuvat alempaan kerrokseen. Yhdellakaan kerroksella ei ole
etuoikeutettua paasya alempaan kerrokseen ja jokainen ohjelmistokehyksen taso on suunniteltu
olemaan valttdméaton ja vaihdettava. (7.)



Kehittdjat hyodyntavat Flutteria tavallisesti Flutter-ohjelmistokehyksen kautta, joka tarjoaa
modernin ja reaktiivisen ohjelmistokehyksen. Se siséltaa laajan kirjaston eri toiminnallisuuksille,
alustoille ja asetelmille, jotka on koottu eri kerroksista. Ohjelmistokehyksen kerroksittainen rakenne
pohjalta pinnalle on perustukselliset luokat, tarkeimmat rakenteelliset palvelut kuten animaatiot ja
eleet, renderointi kerros (rendering), pienoisohjelmakerros seka Material- ja Cupertino-kirjasto

kerros (kuva 1).

Framework

Dart Material Cupertino
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
S Service Protocol Platform Channels
C/C++
Dart Isolate Setup System Events
Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling
Embedder

KUVA 1. Flutterin arkkitehtuurinen rakenne (8).

Platform-specific

Ohjelmistokehyksen alin kerros, foundation-kirjasto, tarjoaa alimman tason yleisluokat ja —
ohjelmat, joita kaikki muut tasot hyddyntavat. Seuraavan tason animation-kirjasto tarjoaa perustan
animaatioiden toteuttamiselle Flutterissa. Muut ylemman tason kirjastot hyodyntavat tata perustaa
tarjotakseen edistyksellisempia ja monimutkaisempia animaatioita sovellukselle. Flutter esittaa
animaatiot arvoina, jotka muuttuvat ajan myo6ta. Tama arvo voi olla tyypiltaan mita tahansa, kuten
esimerkiksi sovelluksen taustavari Color-luokasta, joka vaihtuu alkuperéisesta varista sujuvasti
toiseksi variksi (9). Saman tason gestures-kirjasto tarjoaa tyokalut kayttdjan eri eleiden
tunnistamiseen (10). Painting-kirjasto sisaltaa valikoiman eri luokkia, jotka tarjoavat eri tapoja
varjata asioita (11). Widgets-kirjasto hyddyntdd rendering-kirjaston RenderObject-luokan
hierarkiaa muun muassa toteuttaakseen sen asetelman (layout). Yleensa ainut hetki, jolloin
kehittdja joutuu olemaan vuorovaikutuksessa RenderObject-luokan kanssa, on kun han korjaa

asetelmavirheitd (12.) Material- ja Cupertino-kirjastot tarjoavat laajan valikoiman eri



pienoisohjelmia. Cupertino-kirjasto on erikoistunut iOS -suunnitelukieleen. Sovelluksissa, joita

kaytetaan usealla eri alustalla, suositellaan kaytettdvan Material-kirjastoa (13).

Flutterin keskeinen idea on rakentaa sovelluksen kayttoliittyma pienoisohjelmista. Pienoisohjelmat
kuvaavat sen, miltd niiden nakyman kuuluisi ndyttdd hallitsevan konfiguraation ja tilan (state)
mukaan. Pienoisohjelman tilan muuttuessa se kokoaa kuvauksensa uudelleen. Flutterin
peruspienoisohjelmia ovat muun muassa Text, Row, Column ja Stack -pienoisohjelmat. Text antaa
nimensa mukaisesti kehittajan luoda tyyliteltyja teksteja sovellukseen. Row ja Column
mahdollistavat joustavan asetelman luomisen seka horisontaalisesti ettd vertikaalisesti. Stack
mahdollistaa eri pienoisohjelmien asettamisen toisten pienoisohjelmien paalle. Edella mainitut
peruspienoisohjelmat ovat tilattomia pienoisohjelmia (stateless widget). Monimutkaisempien
ominaisuuksien luomiseksi, kuten esimerkiksi tekstin muuttamisen nappia painamalla toiseksi
tekstiksi, sovelluksilla on usein joku tila. Tamén toteuttamiseksi Flutterissa on ftilalliset
pienoisohjelmat (StatefulWidgets), jotka osaavat luoda olioita tilan sailyttdmiseen. Kuvassa 2 on
esitelty yksinkertainen sovellus, jossa painiketta painamalla tekstin luku kasvaa aina yhdella.
Sovelluksen _increment() funktio kutsuu setState() funktiota, joka kertoo Flutter
ohjelmistokehykselle, ettd sovelluksen tilassa on tapahtunut muutos ja sovelluksen build()-

menetelmé on ajettava uudelleen. Kayttajalle tama nakyy tekstin muuttumisena. (14.)

fulWidget {

r> createState() => _CounterState()
_CounterState State<Counter> {
int

_increment() {

++

ild(BuildContext context) {

: MainAxisAlignment.

L Zomie”
t(

KUVA 2. Yksinkertainen StatefulWidget -sovellus.



2.2 Flutter-projekti Android Studiossa

Android Studion kayttdminen Flutter-sovelluksen kehittdmisessé vaatii Flutter- ja Dart-
laajennuksien asentamisen Android Studioon. Android Studion generoima Flutter-projekti sisaltaa
useita eri tiedostoja (kuva 3). Suurin osa sovelluksen muokattavasta koodista sijaitsee lib-kansion

.dart-tiedostoissa, kuten esimerkiksi main.dart -tiedostossa (kuva 4).

Project w

v 4 untitled

d [untitled_android]

KUVA 3. Yksinkertaisen Flutter-projektin rakenne.

Kuvan 4 esimerkkiprojekti luo Material-applikaation, joka perii StatelessWidget-luokan ja nain itse
applikaatiosta tulee pienoisohjelma. Material on visuaalinen suunnittelu kieli, josta Flutter tarjoaa
lagjan valikoiman eri  Material-pienoisohjelmia.  Flutterissa lahes kaikki muodostuu
pienoisohjelmista, kuten kuvan 4 esimerkkiprojektin pienoisohjelma Scaffold, joka puolestaan
koostuu muun muassa AppBar-, Text- ja Center-pienoisohjelmista. Pienoisohjelmien tarkein
tehtéva on tarjota build()-menetelmd, joka maarittelee kuinka pienoisohjelma naytetddn muiden

alemman tason pienoisohjelmien suhteen. (15.)

10



MyHomePage> {

{
MyApp()) g
_incrementCounter() {

~ide
lidget build(BuildCe context) { 0 ide
RatenoL build(BuildContext context) {
title:

theme: ThemeData( rr ¢
Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text(

body: Center(

child: Column

ionButton: FloatingActionButton(
incrementCounter

) child: Icon(Icons.
String

ePage> createState() => _MyHomePageState()

KUVA 4. Yksinkertaisen Flutter projektin main.dart -tiedosto.

Flutter on kielena eritt@in joustava ja projektin organisoimiseen on useita eri tapoja ja vaihtoehtoja.
Yleisia tapoja ja suunnittelumalleja organisoida sovelluksen arkkitehtuuri ovat muun muassa
Model-View-ViewModel -malli (MVVM), Model-View-Controller -malli (MVC) ja BloC -malli, joka on
MVC-mallin variaatio. (16.)

2.3 Node.js REST API

Node.js on ilmainen avoimen lahdekoodin monialustainen Googlen V8 JavaScript -moottorilla
rakennettu JavaScript-ajoymparistd (17). Se on suunniteltu rakentamaan skaalautuvia
verkkoapplikaatioita . Useat kolmannen osapuolen kirjastot hyddyntavat Node.js ja helpottavat sen
kayttoa, kuten Express, joka tarjoaa yhden helpoimmista ja tehokkaimmista tavoista luoda
verkkopalvelimen (18). Express-kirjastoa kaytetaan verkko- tai mobiilisovellusten taustapalveluiden
(backend) luomiseen, kuten ohjelmistorajapintojen luomiseen tietokantaa varten. Kuvassa 5 on
esitelty Express-kirjastoa hyddyntavan REST API -ohjelmistorajapintapalvelimen alustaminen.
Express-kirjaston liséksi kyseinen esimerkki hyodyntdd muun muassa MySQL-kirjastoa

tietokannan kanssa kommunikoimiseen.

11



require("dotenv’).config()
express = require( ' express')
express()
= require( 'mysql"’)
~ = require(
ypt = require(’
= require( ']

PORT = 36801

app.use(bodyParser.json())
app.use(bodyPa ~.urlencoded({ extended:
app.use(express.json())

connection = mysqgl.createConnection({
host: process.env.DB_HOST,
user: process.env.DB USER,
password: process.env.DB PA
database: process.env.DB DATABASE
charset : 'utfg8mb4’
3]
connection.connect( (err) {
it (err) throw err

console.log("Connected to database”

app.listen(PORT, () [
console.log(” Server running at ${PORT}"

KUVA 5. Yksinkertainen Node.js express sovellus.

Uusien kolmannen osapuolien kirjastojen ja ohjelmistopakettien lisaaminen omaan Node.js
sovellukseen on helppoa eri paketinhallintatyokalujen avulla. Naistd paketinhallintatyokaluista
suurin ja suosituin on vuonna 2014 perustetun ja 2020 Githubin hankkiman yrityksen npm, Inc:n
ylldpitama npm (19). Se on myds Nodejs:n oletuspaketinhallintatyokalu. Npm on
komentorivityokalu, jonka avulla kayttaja voi ladata ja asentaa halutun ohjelmistopaketin omaan
Node.js sovellukseensa. Esimerkiksi Express.js paketin lisddminen tapahtuisi komentorivilta

komennolla npm install express.

REST API on kirjainlyhenne sanoista REpresentational State Transfer Application Programming
interface. Se on HTTP-protokollaa ja sen standardimetodeja hyodyntava ohjelmistorajapinta

12



arkkitehtuurityyli. Ohjelmointirajapinta mahdollistaa eri sovellusten kommunikoinnin keskenaan. Se
voi olla joko sovelluksen sisaiseen kayttoon tarkoitettu tai muille sovelluksille tarkoitettu ulkoinen
rajapinta (20). REST arkkitehtuurityylissé datasta ja toiminnallisuuksista puhutaan resursseina, ja
niihin paasee kasiksi Uniform Resource Identifierien (URI) kautta. Kuvassa 6 on kuvattu Express-
kirjastolla luoto REST API -arkkitehtuurityylin resurssi, joka hakee HTTP-pyynndlla toimitetun
groupld-parametrin avulla tietokannasta dataa, ja palauttaa ne HTTP-vastauksella pyynnon

lahettajalle.

app.post('/api
try

connection.query(sqlGetGroupMembers, [groupId], (err, results, fields)
if (err) throw erd
if (results.length > @
s(200).json({

rs .

res.status(200).send('No members found with this group')
5

catch
res.status(500).send()

KUVA 6. Esimerkki REST API arkkitehtuurityylin resurssista.

13



3 SOVELLUS JA SEN ERI NAKYMAT

3.1 Sovelluksen rakenne

Sovelluksen graaffisen kayttolittyman (frontend) arkkitehtuurin  selkeyttamiseksi paadyin
toteuttamaan Model-View-ViewModel (MVVM) -suunnittelumallia, jossa sovelluksen logiikka ja
kayttolittyma on erotettu toisistaan (kuva 7). Sen ovat kehittaneet Microsoftin arkkitehdit Ken
Cooper ja John Gossman (21). Tassa suunnittelumallissa View, eli nakyma, sisaltda sovelluksen
kayttajalle nakyvat elementit, kuten kayttoliittyma, animaatiot ja tekstit. Tdman opinnaytetyon
sovelluksessa suunnittelumallin View esiintyy nimella Screen. Model siséltaa sovelluksen logiikan,

jonka ViewModel noutaa tarvittaessa kayttajan nakymassa antaman sydtteen perusteella.

Model-View-ViewModel

view | 4o bindinsl:b viewModel | update E> Model

?send notificationJ Esend Notifications ee—

KUVA 7. Sovelluksen arkkitehtuurinen malli.

Taman opinnaytetyon sovellus koostuu eri nakymistd ja niita vastaavista ViewModel-luokista,
Model-luokasta seka webservice-luokasta, joka vastaa tietokannan kanssa kommunikoimisesta
REST APl -ohjelmistorajapinnan valitykselld. Sovelluksen ensimméinen nakyma on
sisaankirjautumisnakyma, josta onnistuneen sisaankirjautumisen jalkeen avautuu sovelluksen

paanakyma. Vaihtoehtoisesti sisdankirjautumisnakymasta voi siirtya kayttajan luonti nakymaan,

14



mikali sovelluksen kayton vaatima kayttajaa ei vield ole. Paanakymassa kayttaja nédkee omat

tapahtumansa ja ryhmansé, seké voi hallinnoida naita.

3.2 Sisaankirjautumis- ja kayttajan luonti nakymat

Sovelluksen kaynnistyttya ensimmainen nakyméa on sisaankirjautumisndkyma (kuva 8), jossa
kayttaja voi kirjautua sisaan, luoda uuden kayttdjan tai palauttaa unohtuneen salasanan.
Sisaankirjautumisnakyma mudostuu kahdesta Scaffold-pienoisohjelmasta, joka puolestaan
sisaltdd AppBar- (Login Page -otsikkoteksti ja sen sininen taustapalkki), Center- ja ListView-
pienoisohjelmista. Center-pienoisohjelma keskittaa ListView-pienoisohjelman keskelle ruutua.
ListView-pienoisohjelma  siséltaa listan muutamasta rivistd teksteja, kaksi TextField-
pienoisohjelmaa sahkopostiosoitteen ja salasanan sy6ttoa varten seka painikkeita eri toiminnoille.
Kayttajan syotettya oikean sahkopostiosoitteen ja salasanan, vertaa sovellus niita tietokannassa
oleviin ja mikali tiedot vastaavat, siirtyy sovellus eteenpéin sovelluksen paannakymaan.
Virheellisestda  sisdankirjautumisinformaatiosta ~ kayttajad  informoidaan  AlertDialog()-

ponnahdusikkunalla.

728 & @

Login Page

My Awesome App

Signin

[Ema\\

Password

Forgot Password Invalid login information

e The email or password you gave was
invalid

New user? Sign up

< B ofr B & I
gwe rtyuitop
a s df gh j k I
& z x ¢c v b nmg

n3 | © L

~ e

KUVA 8. Sovelluksen sisaankirjautumisnakyma.
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Sovelluksen kayttdminen edellyttad kayttajan luomista, ja sitd varten sovelluksessa on oma
nakymansa (kuva 9). Tamd nakym& koostuu kahdesta tekstirivistd, kolmesta TextField()-
pienoisohjelmasta seké& ElevatedButton()-pienoisohjelman painikkeesta. Kayttajalta vaaditaan
sahkopostiosoite, jota kaytetdan sisaankirjautumiseen, kayttajatunnus seké salasana. Samalla
sahkopostiosoitteella ei voi luoda kuin yhden kayttajan. Onnistuneen kayttajan luonnin jalkeen

sovellus siirtyy eteenpain sovelluksen paéanakymaan.

7:49 & @

< Signup Page

My Awesome App
Signup
email
Username
Password

KUVA 9. Sovelluksen kayttajan luonti nakyma.
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3.3 Sovelluksen paanakyma

Sovelluksen paanakyma (kuva 10) muodostuu MaterialApp()-pienoisohjelmasta, joka koostuu
kolmesta TabBarView()-pienoisohjelman vélilehdestd sekd nakymén yldosan AppBar()-
pienoisohjelmasta, joka koostuu tervehdys tekstista seka kolmen pisteen ikonipainikkeesta. Tasta
painikkeesta avautuu lisavalikko, josta voi luoda uuden ryhman, liittya olemassa olevaan ryhmaéan

tai kirjautua ulos sovelluksesta.

9256 @ |, 926 9 @
%

757 & @
Helle Johannes H H Hello Johannes Hello TestiKayttaja
“ = ~

My upcoming events

My upcomir
No Upcomin(
fanor X esti ryhme [n} Mon  Tue Wed Thu  Fri sat  Sun Logout

My groups < November 2022 >

1 19
n 22 23 24 26 e

28 29 30

[ Testi tapahtuma ]

KUVA 10. Sovelluksen paanakyman kolme valilehtea seka lisavalikko.

Paanakyman ensimmaisella valilehdella on 'My upcoming events’ otsikkorivi seka listattuna
ListView()-pienoisohjelmaan kayttajan tapahtumat. Mikali tapahtumia ei ole, on tapahtumalistan
tilalla teksti 'No upcoming events’. Toisella valilehdella on "My groups’ otsikkoteksti seka listattuna
ListView()-pienoisohjelmaan kayttajan ryhmét. Mikali ryhmia ei ole, on ryhmalistan tilalla teksti ‘No
groups’. Kolmannella vélilehdelld on kalenterindkyma, jossa nakyvat kayttdjan mahdolliset

tapahtumat.

34 Ryhmat

Sovelluksen tapahtumat ovat aina jonkin ryhman tapahtumia, joten luodakseen ja nahdakseen
tapahtumia, tulee kayttajan littya ryhmaan tai luoda uusi ryhma. Uuden ryhman luominen tai
olemassa olevaan ryhmaan littyminen tapahtuu paanakyman ylaosan AppBar()-pienoisohjelman

lisdvalikosta. Taman valikon 'Create new group’ -valinta avaa uuden nékyman, jossa ryhméan
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luominen tapahtuu (kuva 11). Ryhman luominen vaatii vain nimen antamisen ryhmalle. Sovellus
luo ryhmélle salasanan, joka koostuu ryhman nimesté ja siihen lisatysta satunnaisgeneroidusta
merkkiosiosta. Kuvan 11 esimerkkiryhman salasanaksi muodostui ’ Test group#4sh9tl’. Ryhman

luominen lis&a kayttajan automaattisesti tdhan ryhméaan.

757 & @ L 802 & @

e

Hello TestiKayttaja Create group

Create new group

L e Join a group My Awesome App

My upcomir ... Create group
No Upcoming

Logout Group name

Create group

Group created

You have successfully created a
group! Press ‘close’ to copy
password to clipboard

KUVA 11. Ryhman luomisen vaiheet.

Liittyakseen jo olemassa olevaan ryhmaan kayttaja tarvitsee ryhman salasanan, jonka joku jo
ryhmaan kuuluva voi kopioda leikepOydalle ja jakaa liittyvalle jasenelle (kuva 12). Liityttyaan
ryhmaan voi kayttaja luoda ryhmalle tapahtumia, poistaa ryhmasta ryhman jasenia tai poistaa koko

ryhman.
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820 & @

Hello TestiKayttaja

Test group

~ a
My groups

Upcoming events
Members

TestiKayttaja
Test group |—|:|

TestiKayttaja2

Join a group

Give the password of the group

Group password

[Test group#4shotl

Join the group

‘g Group password copied to clipboard

Create event Delete group close

KUVA 12. Ryhmaan liittyminen.

3.5 Tapahtumat

Tapahtuman luominen tapahtuu ryhméndkymasta (kuva 13). Tapahtuman luominen vaatii
tapahtuman nimen, lisdinformaation tai tarkemman kuvauksen, sijainnin seka aloitus- ja

lopetusajankohdan.
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820 & @

v4 !b" 814 & @
%

Hello TestiKayttaja

Test group

L ah

My groups

Upeoming events
Members

TestiKayttaja
Test group |_|:|

TestiKayttaja2

Peruuta Valmis

Tanaan
Ke Marras 30
To Joulu 01 00 : 00

Pe Joulu 02 01 01
La Joulu 03 02 02
Su ety 0 on oa

‘¢ Group password copied to clipboard

Create event Delete group close

KUVA 13. Tapahtuman luominen.

Ryhmalle luodut tapahtumat nakyvat kaikille ryhman jasenille paanakyman ensimmaisen
valilehden listalla, toisen valilehden ryhmalistalta avatusta ryhman nakymassa listalla, seka
kolmannen vélilehden kalenterindkymassa, joka on luotu kayttden valmista TableCalendar -
kalenteripienoisohjelmaa. Paanakyman ensimmaisen valilehden listalta voi vaihtaa omaa

osallistumistilaansa seka poistaa kyseisen tapahtuman (kuva 14).
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853 & @

Hello TestiKayttaja2

Test group

Upcoming events

Tapahtuma

£2022-11-30

©22:00:00

m2022-11-30 Mon Tue Wed Thu

©23:00:00 ; ) .

Members

TestiKayttaja 7 8 9 10
Tapahtuma ytta)
Test group TestiKayttaja2 14 15 16 17
Testaillaan tapahtumaa
Joulun tori

21 22 23 24

- 00

(52022-11-30(9)23:00:00
[2022-11-30 €923:00:00
Mo x1

25

26

20

27

Delete this event

[ Tapahtuma

Create event

Delete group

KUVA 14. Tapahtuman eri nakymat.
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4 POHDINTA

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli perehtya Googlen kehittdmaan avoimen lahdekoodin
kayttoliittymaohjelmistokehityspakettiin Flutter, seka luoda perehtymisen jalkeen kyseisella
ohjelmistokehityspaketilla mobiilisovellus, joka hyodyntad myos MySQL-tietokantaa ja Node.js -
palvelimen tarjoamia REST API -ohjelmointirajapintoja. Tavoitteena oli saada aikaan toimiva

sovellus, seka oppia kehittdmaan mobiilisovelluksia Flutterilla.

Opinnaytetyon tavoitteet saavutettiin ja sovellukselle aluksi maaritellyt tarkeimméat ominaisuudet
kayttajan luominen, sisaankirjautuminen, ryhman luominen, tapahtumien luominen seka
tapahtumien nayttaminen listana saatiin toteutettua. Tarkeimpien ominaisuuksien lisaksi myos
kalenterinakyma saatiin luotua. Sovelluksen jatkokehityskohteita voisi olla ryhman jasenille roolien,
kuten jarjestelmanvalvojan, luominen ettei kuka tahansa voi poistaa ryhman jasenia ryhmasta tai
poistaa koko ryhmaa. Uusia ominaisuuksia voisi olla ryhman sisdinen keskustelu- tai

pikaviestipalvelu ja sovelluksen kalenterin synkronoiminen ulkopuolisen kalenterin kanssa.

Opinnaytety6td tehdessd opin palijon  Flutter-kehityksestd.  Sovelluskehitys  uudella
ohjelmointitekniikalla sisalsi omia pienia haasteitaan, mutta ei mitaan ylitsepaasematonta.
Ohjelmointitekniikkana Flutter vaikutti varsin helposti omaksuttavalta ja tulen kayttdmaan sita

mahdollisissa tulevissa mobiilisovellusprojekteissani.
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