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Opinnaytetyon aiheena on Android-mobiilisovelluksen toteutus Flutterilla. Flutter on Googlen
kehittama avoimen lahdekoodin ohjelmistokehys alustariippumattomien mobiilisovellusten luontiin.
Sovelluksella ei ollut toimeksiantajaa, vaan sovelluksen ideointi, suunnittelu ja toteutus kuuluvat
tahan opinnaytetydhon.

Teoriaosuus  kasittelee ~ Android-mobiilisovelluskehitystd ja erilaisia vaihtoehtoja siihen.
Teoriaosuudessa kerrotaan myos Flutterin perusteista, silla niita kaytettiin tdssa toimeksiannossa.
Aineistona Flutterin perusteisiin kaytettin paaasiassa Flutterin verkkosivuilta 10ytyvaa kattavaa
dokumentaatiota. Teoriaosuudessa kaytiin lapi myds, mitd Googlen Material Design -ohjeet ovat,
silla niita noudatettiin sovelluksessa.

Raporttiosuudessa suunnitellaan ja toteutetaan meditointin  tarkoitettu mobiilisovellus.
Suunnitteluun kuuluvat sovelluksen ideointi seka kayttdlittyman rautalankamallin piirtaminen.
Luvussa kaydaan myos lapi, miten Flutter-projekti luodaan ja mita kaikkea ohjelmia Flutter-
sovelluskehitys vaatii.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi kaytettdva, nopea ja uniikki meditointisovellus. Tavoitteena oli
tutustua Flutterin ja luoda sovellus, jossa on miellyttdva kayttajakokemus. Sovelluksen
suunnittelijana ja paaasiallisena kayttajana olen tyytyvainen lopputulokseen ja kaytan sovellusta
melkein paivittain.
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The subject for this thesis was creating an Android application with Flutter. Flutter is open-source
cross-platform framework for creating mobile applications, developed by Google. The application
wasn’t made for any client. Ideation, planning and development of the application is part of this
thesis.

The theoretical portion is about Android mobile application development and different options for
it. The chapter also talks about basics of Flutter, as they were used for the assignment. The infor-
mation about Flutter was mostly gathered from the framework’s own documentation. The theoreti-
cal portion also explains what's Material Design as it was used for the app.

The report focuses on planning and developing an application used for meditation. The planning
includes coming up for the idea and features for the application, as well as drawing a wireframe for
the user interface. The chapter also includes how you create a Flutter project, and what software
Flutter development requires.

The thesis produced a usable, fast and unique meditation app. The goal was to get used to Flutter
and create an application with a pleasant user experience. I'm satisfied with the result and use the
app almost daily myself.

Keywords: Software development, mobile application, Flutter



SISALLYS

1 JOHDANTO ...ttt ettt 6
2 KAYTETTAVAT TEKNOLOGIAT JA TYOKALUT ..ooomeeseeeeee e 8
2.0 FIUBEE oo 8
2.2 DA ettt 9
2.3 Flutter KOMpPONENTit.........coveeeeee e 10
2.4 Material Design KOmPONENtit...........ccoriiiiennreees s 12
2.5 Koodieditori ja MUIAATON............ceririieie s 13
2.6 Tietojen tallentaminen ... 13
3 SOVELLUKSEN KEHITTAMISPROSESSL.........rvveeeeeeeeeeieeeeeissseesssseeeseseesssssesesssesasnsees 15
3.1 SUUNNIEIU ... 15
3.2 Flutter-projektin IUOMINEN ... 18
3.3 ELUSIVUN TUOMINEN ...ttt 20
3.4 Meditointin@Kyman IUOMINEN .........covcueiiiieieiireee e 24
3.5 TIEdOSIOraKENNE. .....c.cveieieiieiieee ettt 27
3.6 Asetukset-SIVUN [UOMINEN........cccoiiiiir s 29
3.7 OpastussiVUIEN [UOMINEN ........cviiiiiiiiie e e 31
3.8 Varimaailman valitSemINeN..........cvvrviiiirsssee e 33
4 POHDINTA ..ottt s s bbbt s et s s 35
0 L == OO 37



1 JOHDANTO

Suurimmassa osassa alypuhelimista on nykyaan joko Googlen Android-kayttojarjestelma tai
Applen i0S-kayttojarjestelma. Viimeisen vuoden aikana (tammikuu 2022-tammikuu 2023) iOS-
kayttojarjestelman markkinaosuus oli maailmanlaajuisesti 27,63 % ja Android-kayttojarjestelman
jopa 71,74 %. Yhteensa naiden kahden alustan markkinaosuus on siis 99,37 %. Sen sijaan etta
kehittaisi saman sovelluksen molemmille alustoille, Androidille Kotlinilla ja iOSsille Swiftilla,
sovelluksen  voi  kehittdd ~ monialustaisella  ohjelmistokehyksella. ~ Monialustaisen
ohjelmistokehyksen avulla sovellus voidaan kaantaa useammalle alustalle kayttden samaa koodia.

Tama saastaa aikaa ja rahaa, ja vaatii vain yhden ohjelmointikielen opettelun. (StatCounter 2023.)

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on perehtya Flutteriin, joka on Google kehittdma avoimen
lahdekoodin ohjelmistokehys alustariippumattomien mobiilisovellusten luomiseksi, ja kertoa siita
seka sen hyddyista. Raporttiosuudessa kerrotaan mobiilisovelluksen kehittdmisesta, kaydaan lapi
mita tyokaluja se vaatii ja miltd Flutter-koodi nayttda. Tavoitteena on saada aikaan toimiva,

hyvannakadinen ja helposti kaytettava mobiilisovellus kyseisella ohjelmistokehyksella.

Kehitettava sovellus tulee olemaan meditoinnissa avustava sovellus, jolla kayttaja voi ajastaa
meditointeja. Tarkeimpid ominaisuuksia tulevat olemaan satunnaiset meditointiajat ja statistiikka
omista meditointikerroista seka niiden pituuksista. Sovelluksessa tullaan keskittymaan siihen, etta

kayttoliittyma nayttaa hyvalta on responsiivinen ja noudattaa Googlen Material Design -ohjeita.

Aihe opinnaytetyohon syntyi, kun halusin lisata vaihtelua omiin meditointeihin ja parantaa niiden
kokemusta. Kun aloitin meditoimaan, kéytin puhelimen omaa kellosovellusta ajastimena. Kellon
oma ajastin, ajan loputtua, jaa halyttdmaan niin kauan, etta kayttaja sulkee halytyksen. Taman takia
meditointia oli hankala jatkaa ajan loputtua. Halusin sovellukseen myds satunnaiset meditointiajat.
Haluan etta kayttaja voi asettaa sovellukseen minimi- ja maksimiajan, joiden valiltéd sovellus arpoo

joka kerta eri meditointiajan. Taméan avulla jokainen meditointi pysyy hieman erilaisena.

Meditointiin on olemassa jo paljon valmiita sovelluksia, kuten Headspace yhtena tunnetuimmista.
Nama suositut sovellukset kuitenkin vaativat yleensa rekisterditymisen ja joskus jopa
kuukausimaksuja. Téaman lisaksi naissd sovelluksissa on usein keskipisteena opastetut
meditoinnit. Opinndytetydssa kehitettava sovellus tulee olemaan ilmainen ja yksinkertainen, iiman

opastettuja meditointeja. Tarkoitus ei kuitenkaan ole kilpailla suosittujen meditointisovellusten,



kuten Headspacen kanssa, vaan tuoda tarjolle avoimen lahdekoodin vaihtoehto sille pienelle

ryhmalle, joka kaipaa satunnaisia meditointiaikoja.

Opinnaytetyohon valittiin teknologiaksi Flutter valmiiden materiaalikomponenttien saatavuuden
takia, koska on mahdollista kaantaa sovellus usealle alustalle, ja siksi, etta minulla on oma
mielenkiinto kyseistd ohjelmistokehystd kohtaan. Opinnaytetydssa tullaan my6s kayttamaan
Microsoftin omistamaa Visual Studio Codea ja Android Studion Android-emulaattoria, joka emuloi

Android-puhelinta tietokoneella ilman fyysista puhelinta.



2 KAYTETTAVAT TEKNOLOGIAT JA TYOKALUT

Android-sovellusten kehittdmiseen on nykyaan tarjolla paljon eri vaihtoehtoja. Java oli aluksi
virallinen kieli Android-sovellusten kehittamiseen. Java on vanha ohjelmointikieli, luotu yli 25 vuotta
sitten, mutta on vielakin yksi suosituimmista ohjelmointikielistd. (GeeksforGeeks 2022; Forbes
2022.)

Vuonna 2019 Google julisti Kotlinin viralliseksi kieleksi Android-sovellusten kehittdmiseen. Kotlin
on JetBrainsin kehittdma avoimen lahdekoodin ohjelmointikieli. Se on yhteensopiva Javan kanssa,
eli Java-koodi ja Kotlin-koodi osaavat kommunikoida keskendan. Kotlinin syntaksi on myds
huomattavasti Javaa helpompi, mika tekee kielesta aloittelijaystavallisen. Vaikka kieli onkin Javaa
uudempi, eika se ole ollut vield montaa vuotta Androidin virallinen kieli, yli 80 % Androidin

suosituimmista sovelluksista kayttaa Kotlinia, (Plain Concepts 2022,)

Android-sovellusten kehittamiseen voi kuitenkin kayttaa myos alustariippumatonta viitekehysta
(framework). Alustariippumattomien viitekehyksien avulla voi luoda sovelluksen useammalle
alustalle, esimerkiksi Androidille ja iOSsille, kayttamalla vain yhta koodia (single codebase).
Sovellusta ei tarvitse siis kirjoittaa erikseen molemmille alustoille. Tdméan avulla kehittajat saastavat
aikaa seka varmistavat, etta sovellus nayttaa samalta ja toimii samalla tavalla molemmilla alustoilla.
Suosituimmat viitekehykset alustariippumattomalle sovelluskehitykselle ovat React Native ja
Flutter. React Native on vuonna 2015 Meta Platformsin kehittdméa avoimen lahdekoodin viitekehys.
React Nativessa kaytetdan JavaScript-ohjelmointikieltd. React Native oli kaytetyin
alustariippumaton viitekehys mobiilisovellusten luontiin, kunnes vuonna 2021 Flutter ylitti tdman
suosiossa. Statistan mukaan, vuonna 2021, alustariippumattoman viitekehyksen kayttajista
mobiilisovellusten luontin 42 % kaytti Flutteria, ja 38 % kaytti React Nativea. Tassa

opinnaytetydssa sovellus luodaan Flutterilla. (BrowserStack 2022.)

2.1  Flutter

Flutter on Googlen vuonna 2017 kehittama avoimen lahdekoodin (open source) Dart-

ohjelmistokehys. Alun perin sen piti olla mobiilisovelluksiin keskittynyt ohjelmistokehys, mutta



nykyaan Flutterilla voi kehittad myds webbi-, Windows-, Linux- ja macOS-sovelluksia (taulukko 1).
(Flutter 2023a.)

TAULUKKO 1. Flutterin tukemat alustat

Alusta Versio

Android API 16 (Android 4.1) ja uudemmat
i0S iOS 11 ja uudemmat

Linux Debian, 64-bit

macOS El Capitan (10.11) ja uudemmat
Web Chrome 84 ja uudemmat

Web Firefox 72.0 ja uudemmat

Web Safari on El Capitan ja uudemmat
Web Edge 1.2.0 ja uudemmat
Windows Windows 8 ja uudemmat, 64-bit

Flutterilla tehdyissa sovelluksissa on korkea suorituskyky. Sovellukset eivat tarvitse siltaa (bridge),
kuten React Native, kertomaan kayttojarjestelmalle, mité ruudulla halutaan nayttaa. Flutterin oma
Skia-grafiikkamoottori piirtaa kayttdlittyman itse kokonaan. Taman ansiosta Flutterilla tehdyt
sovellukset ovat yhta nopeita kuin natiivit Kotlinilla tai Javalla luodut sovellukset. Flutterissa on
my0s suosittu ominaisuus nimeltd Hot Reload. Hot Reload paivittad koodissa tehdyt muutokset
puhelimeen tai emulaattoriin valittomasti, iiman ettd kehittdjan tarvitsee kaantaa sovellusta
uudelleen. Hot Reload ei mydskaan muuta sovelluksen tilaa. Tamén ansiosta Flutterilla

kehittdminen on erittdin nopeaa ja vaivatonta (Cleveroad 2020.)

22 Dart

Flutterissa kaytetaan Dart-ohjelmointikielta. Dart on avoimen lahdekoodin olioperustainen kieli,

jonka Google kehitti vuonna 2011. Dart on saanut inspiraatiota muista ohjelmointikielista, kuten



Javasta (kuva 1), JavaScriptistd sekd C#:sta. Dart on kaannettava kieli, eli sité ei voi suorittaa

suoraan vaan se pitaa ensin kaantaa konekielelle.

Dart tukee yleisia ohjelmointikasitteita, kuten luokkia, rajapintaluokkia (interface) ja funktioita. Dart
on myos vahvasti tyypitetty (strongly typed) kieli, eli muuttujille pitd@ aina maaritella tyyppi.
Tyyppeja voivat olla esimerkiksi merkkijono (string), numero (num, int, double), totuusarvomuuttuja
(boolean) tai objekti (Javatpoint 2020.)

void main(String args(]) { main() {

> names = Arrays.asList("Matti", "Teppe", "Johannes"}; names = <String=["Matti", "Teppo", "Johannes"];
0; i < names.size '; i++) { for( i = 8; i < names.length; i++) {
name = names.get(i); String name = names.elementAt{(i);

System.out.println(i + ": " + name); print('$i: $name');

KUVA 1. Dart-koodi muistuttaa hyvin paljon Javaa

2.3  Flutter-komponentit

Flutterissa kayttoliittyma rakennetaan kayttamalld komponentteja (widget), jotka ovat Reactin
inspiroima idea. Komponentit kertovat, milta kayttoliittyman tulee nayttaa nykyisen sovelluksen tilan
perusteella. Kun sovelluksen tila muuttuu, ohjelmistokehys vertaa edellista sovelluksen tilaa uuteen
sovelluksen tilaan ja piitda komponentin uudelleen muuttamalla mahdollisimman vahan
komponenttipuuta (widget tree). Nain sovellukset pysyvat nopeina, eikéd komponentteja joiden tila
pysyy samana, piirreta turhaan uudelleen. Yksinkertaisimmillaan Flutter-sovellus kutsuu runApp-
funktiota, ja antaa sille komponentin parametrina (kuva 2). runApp-funktion ottama parametri tulee
olemaan komponenttipuun ensimmainen komponentti. Kuvan 2 komponenttipuussa on kaksi
komponenttia: Center-komponentti ja sen alapuolella Text-komponentti. Flutter pakottaa
ensimmaisen, Center-komponentin, peittamaan koko alueen. Center-komponentti ottaa
parametriksi child-komponentin, joka nimensa mukaisesti tulee nakyville ruudun keskelle. Kuvan 2
esimerkissa on maaritelty viela erikseen textDirection. Yleensa juurikomponenttina kaytetaan
MaterialApp-komponenttia, joka hoitaa tyylittelyt, eika textDirection parametria tarvitse erikseen
maaritella. (Flutter 2023b.)
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Dart Install SDK  Format Reset m

import 'package:flutter/material.dart’;

void main() { I
runApp(
const Center(
child: Text(
'Hello, world!"', Hello, world!
textDirection: TextDirection.ltr,
),
),
)i
b

KUVA 2. Minimaalinen Flutter sovellus (Flutter 2023b.)

Flutterissa on muutama peruskomponentti, mit tarvitaan lahes jokaisessa sovelluksessa. Nama
komponentit ovat Text-komponentti, joka nayttaa tekstia sovelluksessa. Tekstia voi tyylitella muun
muassa style-parametrilld. Row- ja Column-komponentit jarjestavat sille sydtetyt komponentit
vierekkain seka horisontaalisessa suunnassa (Row) etta vertikaalisessa suunnassa (Column).
Nama komponentit pohjautuvat CSS:n flexbox-ulkoasuun. Stack-kompontti jarjestaa sille syotetyt
komponentit paallekkain, maaritellyssa jarjestyksessa. Stack-komponentin kanssa voi kayttaa
esimerkiksi Positioned-komponenttia, jonka lapsikomponentille voi antaa tarkan sijainnin ruudulta.
Stack-komponentti pohjautuu CSS:n absolute-ulkoasuun. Container-komponentti (kuva 3) luo
nelion muotoisen laatikon. Laatikkoa voi muotoilla haluamakseen nakoiseksi maarittelemalla muun
muassa varin, reunat tai varjon. Containerille voi antaa myds marginaalit, taytteet (padding) ja muita

kokoon liittyvia rajoitteita.
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lib > main.dart > ...

main() {
runApp
MaterialApp

width: 100,
coleor: HColo
child: Text "Punainen" ),

)y

Container(
height: 1080,
width: 100
color: EC
child:

)y

Container(
height: 100,
width: 100

KUVA 3. Flutter sovellus kéyttden Column, Container ja Text komponentteja

2.4 Material Design komponentit

Material Design on Googlen kehittdma systeemi, joka auttaa kehittdjid rakentamaan
korkealaatuisia sovelluksia kaikille alustoille. Sen tavoitteena on tuoda samanlainen
kayttokokemus riippumatta siita, mill laitteella sovellusta kaytetaan. Material Design siséltaa infoa
muun muassa siitd, mita vareja ja fontteja sovelluksessa tulisi kayttaa. Taman lisaksi Material
Design kertoo, milla tavalla erilaiset nakymat tulisi suunnitella, eik& pelkastaan milta niiden pitisi
nayttdd. Google yllapitdd Material Designille kattavaa dokumentaatiota sivuillaan. (Designers
2020.)

Flutterissa on myds paljon valmiita komponentteja, jotka noudattavat Material Design -ohjeita.
Kayttamalla pelkéstaan naita komponentteja voi jo saada valmiin, ammattimaisen ulkoasun
pienella vaivalla. Naihin komponentteihin kuuluvat muun muassa ElevatedButton, Slider, TapBar
ja AlertDialog (kuva 4). (Flutter 2023c.)
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KUVA 4. Flutterin valmiit ElevatedButton, Slider, TapBar ja AlertDialog komponentit

2.5 Koodieditori ja emulaattori

Kaksi suosituinta koodieditoria Flutter-kehitykseen ovat Android Studio ja Visual Studio Code.
Android Studio on Googlen suosittelema koodieditori Android-sovelluskehitykseen, josta 1dytyy
valmiiksi valtava maara ominaisuuksia. Naistd kahdesta suositumpi on kuitenkin Visual Studio
Code, jota tullaan kayttamaan tassakin projektissa. Visual Studio Code on ilmainen, kevyt
koodieditori ja asentamalla siihen Flutter ja Dart -lisaosat se sopii erinomaisesti Flutter kehitykseen.
(Lewis Cianci 2022.)

Emulaattori on tyokalu, joka simuloi laitetta, tassa tapauksessa Android laitetta tietokoneella.
Emulaattorien avulla sovellusta on helppo kehittaa ja testata. Emulaattoriin voi valita puhelimen
mallin ja Android version, mika mahdollistaa sovelluksen testauksen useilla eri laitteilla.
Testaaminen emulaattorissa on my6s useasti nopeampaa kuin fyysisella laitteella. (Android for
Developers 2022.)

2.6 Tietojen tallentaminen

Sovelluksessa tullaan kayttdmaan Hivea. Hive on Flutterille kehitetty relaatiomallista poikkeava

tietokanta. Sen kayttd on erittdin yksinkertaista, ja se tarjoaa erittdin nopeita luku- ja

13



kirjoitusnopeuksia (kuva 5). Verrattuna SharedPreferences-kirjastoon, joka on Flutter-timin
kehittama relaatiomallista poikkeava tietokantakirjasto, avainarvo parien tallentaminen Hiven avulla
on moninkertaisesti nopeampaa. Arvojen lukemisessa ei kuitenkaan ole isoa eroa. (Choi Simon
2019.)

1000 read iterations 1000 write iterations
Integers [l Strings Integers [l Strings
2636ms 14760ms
1977ms 11070ms
1318ms 7380ms
659ms 3690ms
oms ® L L Oms [ ]
Hive LazyHive SQLite S.Prefs Hive SqQLite S.Prefs

Hive greatly outperforms SQLite and
SharedPreferences when it comes to writing or
deleting.

SharedPreferences is on par with Hive when it comes
to read performance. SQLite performs much worse.

KUVA 5. Hiven nopeus verrattuna muihin relaatiomallista poikkeaviin tietokantoihin (Choi Simon
2019.)
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3 SOVELLUKSEN KEHITTAMISPROSESSI

Opinnaytetyon aiheena oli kehittaa meditoinnissa avustava yksinkertainen ja helposti kaytettava
sovellus. Sovellus tulee ensisijaisesti omaan kayttoon, joten mitaan ennalta annettuja maarittelyja
sovellukselle ei ollut, vaan kokonaisuuteen kuului sovelluksen suunnittelu. Sovellus oli tarkoitus
julkaista myds Google Play -sovelluskaupassa, mutta tama jatettiin raportista pois ajan puutteen

vuoksi.

3.1 Suunnittelu

Sovellus toimii siten, ettd kayttaja painaa etusivulta (kuva 6) "meditate’-painiketta, joka aloittaa
meditoinnin. Koko sovelluksen ydinidea, jota en Ioytanyt mistaan muusta valmiista sovelluksesta,
on se, ettd meditointiaika on joka kerta eri — kayttaja voi valita asetuksista minimiajan seka
maksimiajan. Kun meditointi alkaa, sovellus arpoo jonkin ajan naiden valmiiksi maariteltyjen aikojen

valilta.

Q O Vaihdz_: meditointiaikaa
-nappi

~ HELLO _ Teksti joka kertoo valitun
Meditation from 10 to 20 minutes meditointiajan

Aloita meditointi -nappi = MEDITATE

KUVA 6: Rautalankamalli sovelluksen etusivusta
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Itse meditointindkyma (kuva 7) on erittdin yksinkertainen. Keskella nakyy kulunut aika seka
ympyran muotoinen indikaattori siita, kuinka paljon aikaa on viela jaljella. Painamalla puhelimen
takaisinnappia meditoinnin voi tarvittaessa laittaa tauolle tai keskeyttaa kokonaan. En nae syyta
kayttaa tahan nakymaan isoa osaa ajasta, silla meditoidessa silmia pidetaan kiinni, eika nakymaa

nahda kauaa.

6:34

KUVA 7: Rautalankamalli meditointindkymé&sta

Kun meditointi on loppunut, kuuluu Iyhyt merkkiaani tiedoksi, etta meditoinnin voi lopettaa.
Merkkiaani ei kuitenkaan jaa soimaan pidemmaksi aikaa, vaan haipyy nopeasti pois, jotta kayttaja
voi halutessaan jatkaa meditointia. Adnimerkin tuottamiseen voitaisiin hyddyntaa puhelimen omaa
halytystd, mutta huonona puolena siind on, ettd halytyksen soidessa sovellus halyttaisi
heratyskellon tapaan niin kauan, ettd kayttaja sammuttaa aanen. Tama estda meditoinnin
jatkamisen ilman taukoa, joten sovelluksessa tullaan kayttamaan omaa merkkiaanta. Merkkiaanen
on myos oltava tyydyttava ja mukava, samankaltainen kuin jossain videopelissé saattaisi kuulua

kayttajan edistyessa seuraavalle tasolle.

Sovellus keraa myds dataa kayttajan meditoinneista. Asetukset-sivulta (kuva 8) kéyttaja voi nahda

kuinka kauan on meditoinut yhteensa, kuinka monta kertaa yhteensa seké kuinka pitka keskiverto

16



meditointikerta on ollut. Asetukset sivulta 16ytyy myés tarvittavat asetukset seka linkki GitHub-

repositorioon.

STATS

x 12 hours
Total time meditated

0 60 sessions
Total times meditated

@ 10 minutes
Average meditation time

SETTINGS
® Change meditation time

<> Source code

KUVA 8: Mock-up asetukset-sivusta

Viimeisimpana sovelluksessa tulee olla selked ja helposti kaytettava kayttoliittyma. Ei turhia
painikkeita tai tekstia, vaan kaikilla elementeilla tulee olla selkea tarkoitus. Siirtyessa nakymalta
toiselle tulee olla sulava animaatio. Sovelluksen kaynnistdessa ensimmaisen kerran kayttajalle
nakyy lyhyt opastus sovelluksen ominaisuuksista (kuva 9). Opastus on jaettu kolmelle eri sivulle,

ettei ruudulle tule kerralla liikaa tekstia.
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when meditation is complete.

stuff. randomly chosen between You can continue after that if
those values... you want

Skip see Next Skip see Next see Let's go!

KUVA 9: Rautalankamalli opastussivuista

3.2 Flutter-projektin luominen

Sovelluksen luomiseen tarvittiin Flutter ohjelmistokehityspaketti (software development kit), jonka
mukana tuli myds uusin Dart ohjelmistokehityspaketti. Taman lisaksi kaytettiin Visual Studio Code
koodieditoria, Git-versionhallintajarjestelmaa sek& Android-emulaattoria. Kaytin Visual Studio
Codea, koska se ol itselle tutumpi koodieditori kuin Android Studio. Sovellusta voi testata myds
omalla iOS- tai Android-alypuhelimella, mutta kaytin tdssa projektissa emulaattoria. Naiden lisaksi
Apple Silicon Mac-kayttajat tarvitsevat Rosettan, mikd mahdollistaa Intel-prosessoreille

suunniteltujen ohjelmien suorittamista. (Apple 2022.)

Flutter ohjelmistokehityspaketin, Visual Studio Coden sek& Rosettan voi asentaa ajamalla
muutaman komennon terminaalissa (kuva 10). Naiden lisaksi Android Studio tulee asentaa, jotta
Android emulaattorin saa kayttoon. Emulaattorin voi luoda myds ilman Android Studiota, mutta
Android Studio helpottaa prosessia huomattavasti. Git-versionhallintajarjestelma on jo valmiiksi

asennettuna MacOS-tietokoneissa.
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"$PATH: pwd /flutter/bin

KUVA 10. Rosettan, Flutter ohjelmistokehityspaketin, Visual Studio Coden ja Android Studion
asennus terminaalissa

Taman jalkeen Android Studiossa voi luoda uuden Android emulaattorin. Taméa tapahtuu
menemalla AVD-valikkoon ja valitsemalla "Create Virtual Device...”. Emulaattoriin voi valita
haluamansa Android laitteen ja Android version. Viimeisella sivulla (kuva 11) ennen emulaattorin
luomista pitaa vield valita "Hardware — GLES 2.0” asetus, jotta Flutter sovellukset pydrivat

emulaattorilla parhaiten.

0 Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Name | Pixel 6 API 3 Graphics Rendering
AVD Id Pixel_6_API_

Ch w the graphics should be rendered in the

Chi
CQ Piels 6.4 1080x2400 420dpi emula

o Android 120 an o - Hardware
B s L LE LG i i & Use your computer's graphics card for faster rendering.

D D n re, ork around

Portrait Landscape

Startup orientation

Camera .
Back

Network el

Cold boot

=) Quick boot

v Multi-Core CPU

Hide Advanced Settings

Cancel Previous Finish

KUVA 11. Android emulaattorin luominen. Laitteeksi on valittu Pixel 6, Android versioksi 12L ja
grafiikka-asetukseksi "Hardware — GLES 2.0”
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Tarvittavien tyokalujen asennuksen jalkeen uusi projekti luodaan komennolla *flutter create
[sovelluksen nimi]". Projektia luodessa ei tarvitse valita mitaan asetuksia, vaan komento tekee
projektin uuteen kansioon. Projektin voi aukaista Visual Studio Code -koodieditorissa komennolla

"code [sovelluksen nimi]” (kuva 12).

flutter create my_app

code my_app

KUVA 12. Flutter projektin luominen terminaalissa.

Projektin auetessa ensimmaista kertaa Visual Studio Code pyytaa kayttajaa asentamaan Flutter-
ja Dart-lisdosat. Koodieditorissa paasee nakemaan mita tiedostoja ja kansioita sovellukselle luotiin
valmiiksi (kuva 13). Naista tiedostoista main.dart on kaikista tarkein, silla sovellus kaynnistyy aina
kutsumalla kyseisen tiedoston main-funktiota. Test-kansioon voi tarvittaessa kirjoittaa testeja, ja
pubspec.yaml tiedostoon voi maaritella yleisia projektin asetuksia seka lisata kolmannen

osapuolen Dart kirjastoja.

~ MY_APP
» .dart_tool
> .idea
> android
+ lib
main.dart
~ test
widget_test.dart
.gitignore
= I ELELE]

analysis_options.yaml

= my_app.iml

= pubspec.lock
pubspec.yaml
README.md

KUVA 13. Flutter-projektin tiedostorakenne.

20



3.3  Etusivun luominen

Sovellukseen tehtiin aluksi etusivu. Aloitin etusivun tekemisen lisdamalla siihen kuvan, joka Ioytyi
manyipixels-sivustolta. Kyseisen sivun illustraatiota voi kayttdaa maksutta missa tahansa
projektissa, mainitsematta kuvan alkuperaa. Lisasin sivulle myos alustavat tekstit painikkeen
alareunaan seka kaksi pientd painiketta ylanurkkiin, joista jatkossa paasee asetukset- ja
ajanvaihto-nakymille (kuva 14.) Tassa vaiheessa tyylittelyt ja varit olivat viela kesken. Halusin

keskittya sovelluksen logiikan ohjelmointiin ja miettia ulkoasua myohemmin.

N

Good morning!

Meditation from 10 to 20 minutes

KUVA 14. Sovelluksen alustava etusivu, ilman toiminnallisuuksia

Tassa vaiheessa projektia oli kaytossa ainoastaan Flutterin omia komponentteja (kuva 15). Ylhaalla
olevan ikonit ovat osa Flutter Icons-pakettia, ja alhaalla oleva iso "Let’s go™-painike on Flutterista
l6ytyvé FloatingActionButton. Floating Action Button on osa Material Designia. Sita on tarkoitus

kayttad nakyman tarkeimpaan, eniten kaytettyyn toimintoon. (Material Design 2022.)

21



HomeScreen StatelessWidget {
HomeScreen({ .key});

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
body: SafeArea
child: Column
children: [
Row(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: [
IconButton(
icon: Icon
Icons.settings,
color: EColors.white38,

Ylérivin ikonien asettelu

r
onPressed:
)!
IconButton(
icon: Icon
Icons.timer,
color: EColors.white38,

r
onPressed:

HomeScreenImage(),

Container(heig
MeditationTimeText(),
I, Keskell4 oleva kuva ja tekstit

r
floatingActionButtonLocation: FloatingActionButtonLocation.centerFloat,
floatingActionButton: FloatingActionButton.extended

onPressed: 0

label: Text("Let's go"),

backgroundColor: Styles.buttonColor,

);

KUVA 15. Etusivun koodi, ilman toiminnallisuuksia

Myohemmin Flutterin valmis FloatingActionButton-komponentti  kuitenkin  korvattiin omalla
komponentilla (kuva 16), jotta meditointindkymalle siirtymiseen saatiin sulava animaatio. Animaatio
nayttaa silta, ettd kun painiketta painaa, painike laajenee koko ruudun kokoiseksi, ja toimii
taustavarind seuraavalle ruudulle (kuva 17). Animaatioon kaytettin Flutter-timin kehittdmaa
animations-kirjastoa, mika piti lisata erikseen projektiin. Kirjastoja voi lisata Flutter-projektiin

maarittelemalla ne pubspec.yaml tiedostoon.
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omFAB
CustomFAB({s .key}

@override
Widget build{BuildContext context) {
return Container(
margin: t EdgeInsets.only bottom: 12,
child: OpenContainer
closedBuilder: (BuildContext ctx, VoidC back openContainer

return const SizedBox
height: 50,
width: 180,
child: Center(
child: Text(
"MEDITATE",
style: Styles.floatingButtonTextStyle,

closedColo Ly buttonColor,

openColor: St buttonColor,

closedElevation: 6,

openBuilder: (BuildContext ctx, VoidCallback _
return co 3

10:13

,.

Hello!

Meditation i

vin

KUVA 17. Animaatio "meditate”-painiketta painaessa
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3.4 Meditointinakyman luominen

Meditointinakymalle siirtyessa sovellus arpoo meditointiajan kayttajan maarittelemien aikojen
valiltad. Ennen kuin meditointi alkaa, ruudulla nakyy kolmen sekunnin punainen lahtélaskenta (kuva
17), ennen kuin meditoinnin ajastin lahtee kayntiin. Lahtélaskennan aikana kayttaja voi painaa
puhelimen takaisinpainiketta mika peruuttaa meditoinnin. Kun lahtolaskenta on suoritettu loppuun,

komponentti piilotetaan ja sen tilalla ndytetaan meditointiajastin-komponentti (kuva 18).

Column
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children:

Stack(
children: [

MeditationTimer(
size: circleSize,
onComplete: completeMeditation,
controller: meditationController,
onGoing: hasStarted,
time: meditationTime,

hasStarted muuttujalla
kontrolloidaan, ndytetadankd
CountdownTimer( ruudulla IZht6laskenta vai
size: circleSize, meditointiajastin
controller: countdownController,
onComplete: startMeditatiosy
onGoing: hasStarted,
),
1,
),
Container(height: 28),
StateText(complete: complete, onGoing: hasStarted),

: pauseButtonsHeight, n
child: PauseButtons( "Resume"ja “Finish"

paused: paused, P
_— inikkeet
onResume: resumeMeditation, pa

onFinish: finishMeditation,
).

KUVA 18. hasStarted muuttujalla ohjataan sitd, néytetddnké ruudulla MeditationTimer vai
CountdownTimer-komponentti

Seka lahtolaskentaan ettd medintointiajastimeen kaytettiin circular_countdown_timer-kirjaston
CircularCountDownTimer-komponenttia omilla tyylittelyilla (kuva 19). Meditoinnin aikana keskella
nakyy kulunut aika, seka ympyran muotoisesta indikaattorista voi paatella suunnilleen kauanko
aikaa on viela jaljella.
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MeditationTimer StatelessWidget {
double size;
CountDownController control
()7 onComplete;
bool onGoing;
double time;

MeditationTimer({
.key,
.size,
.onComplete,
.controller,

. on Qs q
::, Kirjaston komponentti

H;

@override
Widget build(BuildContext /context) {
return CircularCountDownTimer (

width: size,

height: size,

ringColor: Styles.buttonColor,
fillColor:

strokeWidt

textStyle:

strokeCap: StrokeCap.round,

Omat tyylittelyt

controller: controller,
duration: time.round ',
autoStart: N
isTimerTextShown: onGoing,
onComplete: onComplete,

KUVA 19. MeditationTimer-komponentissa kéytettiin circular_countdown_timer-kirjastoa

Meditoinnin aikana kayttaja voi painaa puhelimen takaisinpainiketta, mika keskeyttaa meditoinnin.
Nakyviin tulee kaksi uutta nappia: Resume ja Finish (kuva 20), jolla kayttaja voi jatkaa meditointia
tai keskeyttdd sen kokonaan. Mikali meditointi lopetetaan ennen kuin minuutti on kulunut,
meditointia ei kirjata historiaan eika sitd lasketa statistikkaan mukaan. Statistikasta lisaa

my6hemmin.

10:37 v4n

1 Ferd ¥

KUVA 20. Meditointindkyma
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Puhelimen takaisinpainikkeesta meditoinnin keskeyttaminen toteutettin  Flutterin omalla
WillPopScope-komponentilla (kuva 21). Koodissa seurataan muuttujien avulla, onko meditointi
kaynnissa, ja jos on, niin takaisinpainiketta painaessa naytetaan "Resume ja "Finish” -painikkeet.
Normaalisti takaisinpainiketta painaessa sovellus navigoi taaksepain. Mikali meditointi on jo
valmiiksi keskeytetty ja kayttaja painaa uudelleen takaisinpainiketta, meditointi lopetetaan

kokonaan ja navigoidaan etusivulle.

ted || complete)
value( I

setState(

paused = H
ationContraller.pause @

turn Future<bool>.value(

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
children:

KUVA 21. WillPopScope-komponentin kéytté meditointindkyméllé

Kun meditointi on suoritettu loppuun, kayttajalle soitetaan merkkiaani, naytolle tulee onnitteluteksti
ja ruudun ylalaidasta alkaa tippua serpentiinia (kuva 22). Merkkiaani ladattiin Freesound-sivustolta,

ja on taysin vapaasti kaytettava tiedosto.
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KUVA 22. Serpentiini ja onnitteluteksti meditoinnin lopettaessa

Serpentiinin nayttdmiseen kaytettiin confetti-kirjastoa (kuva 23). Komponenttiin pystyy maaritella

paljon erilaisia asetuksia liittyen siihen milta serpentiini nayttaa, muun muassa kuinka paljon sita

on, mihin suuntaan se tippuu, kuinka nopeasti se tippuu ja minka varisia serpentiinit ovat. Kirjaston

puutteellisen dokumentaation vuoksi serpentiini oli hieman haasteellista saada nayttamaan hyvalle.

ConfettiFromTop StatelessWidget {
ConfettiController confettiController;

ConfettiFromTop({

.key,

@override
build{BuildContext context) {
return Align(

alignment: Alignment.topCenter,

child: ConfettiWidget
confettiController: confettiController,
shouldLoop: ;
canvas: Size.infinite,

blastDirection: pi / 2,
numberOfParticles: 10,
minBlastForce: 1,
maxBlastForce: 18,
gravity: 0.09,

ett

.confettiController});

KUVA 23. Serpentiini-komponentin koodi omilla tyylittelyillé
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3.5 Tiedostorakenne

Tassa vaiheessa projektia tiedostoja alkoi olla ja niin paljon, etta paatin jarjestella
tiedostorakenteen uusiksi. Tein lib-kansioon, missa kaikkien oleellisten tiedostojen tulee olla, useita
alikansioita. Yksi naista oli common_widgets mihin kuuluu kaikki yleiset, uudelleenkaytettavat
komponentit. Util-kansioon tuli yleiset, useassa paikassa kaytettavat funktiot joille ei [dytynyt muuta
loogista paikkaa. Naiden lisaksi jokaiselle nakymalle tehtiin oma kansio, minne tuli nakyman oma
dart-tiedosto. Naiden nakymakansioiden sisalla oli viela widgets kansio (kuva 24) johon laitettiin
nakymakohtaiset komponentit, joita ei kuitenkaan haluttu pitdd nakyméan omassa tiedostossa.

Komponentteja pilkottiin omiin tiedostoihin luettavuuden takia.

~ lib
~ common_widgets
center_icon.dart
~ home_screen
~ widgets
custom_fab.dart
home_screen_image.dart
meditation_time_text.dart
hello_text.dart
home_screen.dart
~ in_progress_screen
~ widgets
confetti_from_top.dart
countdown_timer.dart
meditation_timer.dart
pause_buttons.dart
press_to_pause_text.dart
state_text.dart
in_progress_screen.dart
~ intro_screen
v widgets
custom_intro_page.dart
description_text.dart
intro_image.dart

intro_screen.dart

~ select_meditation_time_dialog

meditation_time_picker.dart
meditation_time_select_dialog.dart
~ settings_screen
~ tiles

average_length_tile.dart
disable_confetti_tile.dart
meditation_time_tile.dart
rate_app_tile.dart
reset_stats_tile.dart
source_code_tile.dart
times_meditated_tile.dart
total_time_tile.dart

setting_screen.dart

settings_subtitle.dart

~ il

hive_helper.dart

slide_from_left_route.dart

styles.dart

util.dart

main.dart

KUVA 24. Sovelluksen tiedostorakenne
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Tiedostot jarjestettiin talla tavalla, jotta kaikki toisiinsa liittyvat oleelliset tiedostot I0ytyvat samasta
paikasta. Jos muokkaan esimerkiksi etusivua, niin etusivuun liittyvat tiedostot on helppo paikantaa
samasta kansiosta. Toinen yleinen tiedostorakenne Flutter-projekteissa on erotella kaikki
komponentit yhteen kansioon ja kaikki nakymat yhteen kansioon. En kuitenkaan pida tasta
lahestymisesta silla siina laitetaan useita komponentteja, mitka eivat lity mitenkaan toisiinsa,

samaan kansioon. Isossa projektissa tasta kansiosta tulee helposti sekava ja vaikeasti selattava.

3.6 Asetukset-sivun luominen

Asetukset-sivulle laitettiin asetusten lisaksi statistikkaa meditoinnista sek& painikkeet, joista
kayttaja paasee suoraan sovelluksen Google Play -sivustolle seka GitHub-repositorioon. Asetusten
seka statistiikan tallentamiseen kaytettiin Hived. Hivessa avainarvo parit tallennetaan laatikkoihin,

ja se pitaa alustaa main.dart-tiedostossa olevassa main-funktiossa (kuva 25).

main{) async {
awalt Hive.initFlutter();
await Hive.openBox(BOX_MNAME_MEDITATION_TIME);
awalt Hive.openBox(BOX_ MAME_QUICK_STATS);
await Hive.openBox(BOX_NAME_SETTINGS);

runApp MyApp'|);

KUVA 25. Hiven alustus main-funktiossa

Pilkoin jokaisen yksittdisen asetuksen komponentin omaan tiedostoon. Yksittdisten
asetuskomponenttien tekemiseen kaytin Flutterin valmista ListTile-komponenttia (kuva 26).
Asetuksista voi vaihtaa meditointiaikaa, ottaa serpentiinianimaation pois paalta seké poistaa kaiken
keratyn statistiikan. Serpentiini-asetus laitettiin varalta vanhoja puhelimia varten, jotka eivat

valttamatta jaksa suorittaa monimutkaisia animaatioita.
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0 sessions

Times

© 0 minutes
ge mditation length

SETTINGS

a Meditation tir 2

10 minutes - 20 inutes

KUVA 26. Asetussivun komponentti, miké néyttaa kuinka monta kertaa kéyttdja on meditoinut

Meditation time-laattaa painaessa asiakkaalle avautuu ponnahdusikkuna (kuva 27), josta minimi-
ja maksimiaikaa voi muuttaa. Tama sama ponnahdusikkuna naytetaan myos etusivun oikeassa

ylakulmassa olevasta painikkeesta painaessa.

Meditation time
Minimum time (minutes)

- 10 +

Maximum time (minutes)

—_ 20 +
2~ UITINULES
©

Your average meditation length

SETTINGS

3 Meditation time
(']

10 minutes - 20 minutes

Confetti
Disable if your potato phone lags

RBC

KUVA 27. Ponnahdusikkuna meditointiajan valitsemiseen
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Ponnahdusikkunan nayttdmiseen kaytettin showDialog-funktiota (kuva 28), jonka builder-
parametrille annetaan haluttu komponentti. Aikojen valitsemiseen kaytettin  valmista
flutter_spinbox-kirjastoa. Ponnahdusikkunan sulkiessa valitut arvot tallennettin sovelluksen

muistiin, kayttaen Hive-kirjastoa.

g/meditation_time_picker.dart'; _saveValues(BuildContext context) {
box. put (BOX_KEY_MIN_MEDITAION TIME, _minValue);
box. put (BOX_KEY_MAX_MEDITAION_TIME, _maxValue);
Future< > showMeditationTimeSelectDialog(BuildContext context) async { Navigator.of(context).pop();
return showbialog( }
context: context,
builder: (BuildContext context) { @override
return _DialogContent (); Ponnahdusikkunan Widget build
‘ nayttdminen S (0

title: T "Meditation time"),

StatefulWidget {
content: Column

eoverride Ponnahdusikkuna
State<_DialogContent> createState() => _DialogContentState(); -komponentti
¥
_minValueChanged,
_DialogContentState State<_DialogContent> { label: "Minimum time",
box = Hive.box(BOX_NAME_MEDITATION_TIME);
Container(height: 40),
double _minValue; Med ionTimePicker
double _maxValue; maxValue,
_maxValueChanged,
@override imum time",
initState() {
_minValue = box.get(BOX_KEY_MIN_MEDITAION TIME, defaultValue: 10.0);
_maxValue = box.get(BOX_KEY_MAX_MEDITAION_TIME, defaultValue: 20.90);
-initState();

_minValueChanged(double val) { o 2 o .
setState( MeditationTimePicker, missa
_minvalue = val; kaytettiin SpinBox kirjastoa
if (_minValue > _maxValue {

_maxValue = val;

} TextButton
I child: Text("0K"),
onPressed:

_saveValues(context);
_maxValueChanged(double val) {
setState(
_maxValue = val;
if (_maxValue < _minvalue {
_minValue = val;
}
)i

KUVA 28. Ponnahdusikkunan koodi

3.7 Opastussivujen luominen

Opastussivun ohjeet jaettiin kolmeen osaan (kuva 29), jotta kayttajalle ei tulisi kerralla nakyville
likaa tekstid. Jokaisella osalla on oma tarkoitus. Ensimmainen osa toivottaa kayttajan
tervatulleeksi. Toinen osa selittdd sovelluksen idean, ettd kayttdjan pitaa valita minimi- ja

maksimiaika. Kolmas sivu kertoo, ettd meditointia voi halutessaan jatkaa merkkidénen jalkeen.
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This Is a lightwelght and meditation app
with nothing ry.

KUVA 29. Opastussivut vierekkéin

Myos opastussivuilla kaytettiin vapaasti kaytettavia kuvia, talla kertaa unDraw-sivustolta. Kuvat
vaativat hieman muokkausta, etta sain niistd haluamani nakoisia. Ensimmaista kuvaa piti rajata,
etta kuvan henkilon sai kohdistettua horisontaalisessa suunnassa keskelle. Toisessa ja
kolmannessa kuvassa oli alun perin henkild, jonka poistin kokonaan silla en keksinyt henkiloille
sopivan varisia vaatteita. Tummat vaatteet eivat erottuneet taustasta hyvin, ja siniset vaatteet veivat

likaa huomiota.

Toisen sivun "Set times”-painike aktivoi saman dialogin, minka saa esille asetukset-sivulta seka
kotisivulta (kuva 27). Viimeisella sivulla "Try it out’-painikkeesta voi kokeilla milta merkkiaani
kuulostaa, kun meditoinnin suorittaa loppuun. Opastussivut naytetdan vain, kun sovellus
kaynnistetaan ensimmaisen kerran. Opastuksen suoritettua tai ohitettua Skip-painikkeesta, Hiveen

tallennetaan arvo, joka indikoi, etta opastussivua ei tule enaa nayttaa.

Opastissivujen nayttamiseen kaytin introduction_screen-kirjastoa. Opastussuvuille olisi voinut
méaaritella helposti sisallon kayttdmalla kirjaston PageViewModel-komponenttia. En saanut
kuitenkaan sivun 2 ja 3 painikkeita ndkymaan oikeassa kohdassa tdméan avulla, joten kirjoitin oman

CustomIntroPage-komponentin (kuva 30).
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passivulle e imagePadding;

_navigateToMainScreen (B text c IR noHorizontalPadding;

setFirstLaunch( )i navigoidessa ring title;
Navi . ( ta"enne‘aan ing description;
o " " t7 button;
Hiveen, etta 13
opastussivua ei CustomIntroPage(

¢ -key,

tarvitse enaé . inagePath,
nﬁy‘“ﬁﬁ . imagePadding,
.noHorizontalPadding =
text context) { Jtitle,
.description,
sbutton});

@override
Widget build(BuildContext context) {

imagePa

imagePadding: e
title: image: imagePath,
padding: imagePadding,
neditation app with notl noHorizontalPadding: neHerizontalPadding,

yles.titleText,

ext text: description’,

imagePath: "a
imagePadding:
noHorizontalPadding:

completing a m

Mikali sivulla ei ndyteta
painiketta, asetetaan sen
tilalle tyhja Container
"Le ")y
_navigateToMainScreen(context),
onSkip: () _navigateToMainScreen(context),

KUVA 30. Opastissivujen koodi kéyttden introduction_screen kirjastoa, sekd omaa
CustomintroPage-komponenttia

3.8 Virimaailman valitseminen

Paatin kayttaa sovelluksessa tummaa teemaa, joka nayttda mielestani vaaleaa teemaa
paremmalta. Lisaksi kaytan sovellusta paasaantoisesti aamuisin. Tummat varit eivat rasita silmia
niin paljoa. Tumman teeman maarittely Flutterissa on erittdin helppoa (kuva 31). Parempi
vaihtoehto olisi ollut noudattaa puhelimen asetuksissa maariteltya variteemaa. Talla tavoin vaaleaa
teemaa kayttajat nakisivat sovelluksen vaalealla teemalla, ja tumman teeman kayttajat nakisivat
sovelluksen tummalla teemalla. En kuitenkaan toteuttanut tata, silld se olisi vaatinut varien

miettimista molemmille teemoille, seka ylimaaraista logiikkaa sovellukseen.
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return MaterialApp

edModeBanner:

primaryColo uttonColor, Tumma teema
brightness: Brightness.dark,

textButtonThel tonThemeData(
style: TextBu styleFrom(
foregroundColor: Styles.buttonColor,

home: isFirstLaunch 7 IntroScreen

1

KUVA 31. Tumman teeman mééritteleminen Flutterissa

Sovelluksen paavariksi oli aluksi tarkoitus tulla punainen. Paadyin kuitenkin lopulta siniseen variin,
silla tutkimusten mukaan sinisella varilld on rentouttavia ja rauhoittavia vaikutuksia. Koska
meditointi on rentouttava ja rauhoittava aktiviteetti, ajattelin etta sininen vari sopii sovellukseen
punaista varia paremmin. Sovelluksen alkuvaiheessa kaytin turkoosia varia. Sovelluksen edetessa
ja asiaa miettiessa paadyin kuitenkin hieman tummempaan, vahemman huomiota herattavaan
siniseen (kuva 32). (Al-Ayash Aseel, Kane Robert T., Smith Dianne & Green-Armytage Paul 2015.)

Good morning!

Meditation from 10 to 20 minutes

Hello!

Meditation from 10 to 20 minutes

MEDITATE

4 ® ]

KUVA 32. Etusivun ulkoasu alkuvaiheessa verrattuna lopputulokseen.
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4 POHDINTA

Suunnitteluvaihe projektissa jai hieman lyhyeksi, ja tarkempi suunnitelma olisi voinut helpottaa
sovelluksen toteuttamista. Tastd huolimatta sovelluksesta tuli hyva, tiukasta aikataulusta
huolimatta. Olen erittain tyytyvainen lopputulokseen; sovellus nayttaa hyvalta, pyorii sulavasti ja
sisaltaa kivoja animaatioita. Myds opastus- ja paanakymalla nakyvat kuvat lisaavat sovellukseen

persoonallisuutta.

Sovelluksesta jatettiin joitain ominaisuuksia, kuten tarkempi statistikan nayttdminen, pois
kokonaan ajanpuutteen vuoksi. Sovelluksen kehittdmistd on kuitenkin helppo jatkaa tasta
eteenpdin ja lisdtd uusia ominaisuuksia. Opinndytetyon piti myds siséltaa, kuinka sovellus

julkaistaan Google Play -sovelluskaupassa. Tamakin jai raportista pois ajanpuutteen takia.

Vaikka olin kayttanyt Flutteria joskus aiemmin, vuosien tauon jalkeen se vaati hieman
uudelleenopettelua. Projektia tehdessa muistin, kuinka hyva kehittajakokemus Flutterissa on.
Kehittaja voi keskittya taysin sovelluksen ohjelmointiin, kaikki toimii sulavasti ja valmiit Material

komponentit tekevat ulkoasun toteuttamisesta erittain vaivatonta.

Opinndytetyon aikana ei ilmennyt isoja ohjelmointiin liittyvia ongelmia. Pagosin ohjelmointi sujui
vaivatta ja edistyi ripeasti. Haasteita kuitenkin oli, esimerkiksi varimaailman valitseminen oli
hankalaa ja vei paljon enemman aikaa, mita olin varannut. Tunnistan mobiilisovelluksista yleensa
isoimmat suunnitteluvirheet, jotka huonontavat kayttajakokemusta. Hyvan ulkoasun suunnittelu,
jonka kayttd on vaivatonta, kuitenkin on paljon haastavampaa kuin toisen ulkoasun analysointi.
Tama tietenkin paranee kokemuksen ja opiskelun myodta. Jatkossa aion kayttda enemman aikaa

ulkoasun suunnitteluun jo rautalankamalleja piirtdessa.

Takerruin my0s sovellusta tehdessa likaa yksityiskohtiin. Kun sovelluksen on suunnitellut itse, ja
se tulee omaan kayttoon, takertuu helposti epaolennaisiin asioihin. Esimerkiksi meditoinnin
paattyessa nakyva serpentiinianimaatio vei paljon enemman aikaa kuin siihen olisi ollut jarkeva
kayttaa. Toisaalta nama pienet, jopa turhat yksityiskohdat tekevat sovelluksesta uniikin ja loppuun

hiotun oloisen.
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Vaikka itse sovelluksen kehitys sujui paapiirteittain hyvin, niin vaikein osuus oli raportin
kirjottaminen. Projektia tehdessa en ottanut tarpeeksi kuvakaappauksia enka kirjoittanut omia
ajatuksia muistiin, mika teki raportin kirjoittamisesta entista haastavampaa. En myoskaan osannut
ottaa huomioon, kuinka paljon asioita tulee selostaa raportissa. Jos taman olisi osannut ottaa
huomioon jo sovellusta kehittaessa, olisi matkan varrella raportoinut enemman, mika olisi

helpottanut taman raportin kirjoittamista.
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