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Opinnaytetyon tavoitteena oli rakentaa sovellus Android-mobiililaitteille. Sovellus
toteutettiin Flutterin avulla, joka on Googlen julkaisema avoimeen lahdekoodiin
perustuva kehitysymparistd. Sovellukseen lisattin NoSQL-tietokanta Firebase-
palveluun. Lopuksi ohjelma julkaistiin Google Play -palvelussa ja lahdekoodit ja-
ettiin julkisesti.

Toteutetun sovelluksen nimi on Kutsu ja sen avulla kayttaja voi 16ytad uusia ys-
tavia luomalla kutsuja, jotka ovat toisten kayttajien nahtavissa. Kutsuista voi ty-
kata, ja lopuksi kayttaja valitsee henkildn, jonka kanssa voi jatkaa tutustumista
keskusteluhuoneessa.

Opinnaytetyossa tarkasteltiin, kuinka sovelluksen rakentaminen kannattaa tehda
niin, etté se olisi helposti paivitettavissa. Tyossa kasiteltiin Flutter-komponenttaja,
joiden avulla koodi saadaan pidettya siistina. Lisaksi kaytiin lapi seuraavia ohjel-
man ominaisuuksia: kayttajan rekisterdityminen vahvalla tunnisteella, NoSQL-tie-
tokannan luomisen Firebase-pilvipalveluun ja kayttajan sijainnin hakeminen.

Tyon tavoitteet saavutettiin, ja ohjelma saatiin julkaistua ajallaan. Flutterista on
kehittynyt lyhyessa ajassa luotettava kehitysymparisto, joka sopii erityisesti mo-
biililaitteille toteutettaviin sovelluksiin. Flutteria kaytettaessa on tarkeaa hyddyn-
téda sen omia kirjastoja ja komponentteja. Flutterilla kirjoitetut koodit on hyva pitaa
mahdollisimman pienind, koska lilan suureksi paisuneet tiedostot tekevat koo-
dista vaikeasti luettavan.

Asiasanat: flutter, firebase, google play



ABSTRACT
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Creating Flutter Application to a Google Play Service
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The purpose of this thesis was to create an application for Android devices. The
application was created by using a Flutter development tool. Flutter is made by
Google and it's based on an open-source environment. The application is using
the NoSQL database from the Firebase service. Finally the application was pub-
lished on the Google Play service and the code was shared with everyone.

The application which was created is called Kutsu. With the Kutsu application the
user is able to send invitations to people located near to them. Others are able to
like these invitations. The application includes a chatroom where the users can
continue to get to know each other better.

The thesis focused on how to build the application would be easy to maintain and
update. The thesis investigated different Flutter components that were best used
to build an effective application. The thesis investigated deeper these features:
the user authentication with a strong identifier, creating a NoSQL database with
the Firebase service and fetching the user location.

The goals of this thesis were achieved and the application was published at the
Google Play service. Flutter has grown a very powerful development environment
and it suits very well developing applications for mobile phones. It's important to
use Flutter's own libraries and components to get the best coding results. The
code made with Flutter should be kept as small as possible because too long a
code makes it harder to read.

Key words: flutter, firebase, google play



SISALLYS

N (0 ] [V I L 7
2 TYOKALUT JA YMPARISTOT oottt 9
22000 R [ 1 RPN 9
2.2 FIFEDASE ...t 9
2.3 GOO0QIE PIAY ....eviiiiiiiiiiiiiiiiii i 10

3 KUTSU-OHJELMAN TOTEUTUS.......uttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininiiinneinenns 11
3.1 Ohjelman rakeNNEe........c.ccoeiiiiiiiiice e 11
3.2 TUNNISTAULUMINEN.... ittt e e e e e e e eens 14
3.2.1 Tunnistesivun lISAEAMINEN ..........ccooeeeeiiiiiiiiiiiiie e, 14

3.2.2 Tunnisteen valitseminen Firebase-palvelusta..................... 15

3.3 PaiKanNUS .....uiiiii e 16
3.4 Tietokannan rakennusS...............uuiiiiieieeeiiieiiien e 17

4 TESTAUS L. 21
4.1 Testaus FIUtter-ympariStOSSE..........uuuuuurummmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinennennne 21
4.2 YKSIKKOteStIESIMErKKI ........cuvvuiiiieeeeeeieeee e 21
4.3 KomponenttitestieSimerkKi ............ccoovvviiiiiiiiieiiieeeee e, 22

5 OHIELMAN JULKAISU ..o 23
B POHDINTA L.t b b saebbbbebasesssssnnnnnnssnnnnnnes 25
LAHTEET ..ottt ettt e et e ere e e enee s 26

L I N PR 27



LYHENTEET JA TERMIT

Android

API

Dart

Flutter

Firebase

Github

Google Play

iI0S

JavaScript

JSON

Linux

NoSQL

URL

Googlen kehittdméa kayttojarjestelma mobiililaitteille.

Application Programming Interface.

Ohjelmointirajapinta.

Googlen kehittdméa ohjelmointikieli.

Googlen kehittama avoimeen lahdekoodiin pohjautuva
kehitysymparisto.

Googlen yllapitama tietokantapalvelu.

Verkkosivusto, joka tarjoaa git-versionhallintaa ohjel-

mistoprojekteille.

Googlen omistama digitaalinen sisaltépalvelu.

iPhone OS, Applen kehittama kayttojarjestelma.

Ohjelmointikieli, jota kaytetdan nettisivujen luomiseen.

Javascript Object Notation. Avoimeen standardiin

pohjautuva tiedostomuoto tiedonvalitykseen.

Alunperin Linux Torvaldsin kehittdma kayttojarjestelma.

Ensimmainen versio julkaistiin vuonna 1991.

Not only SQL. Tietokanta, joka poikkeaa normaalista
relaatiotietokannasta.

Uniform Resource Locator. Yksilollinen verkkotunniste.



Web Maailmanlaajuinen verkko, jonka avulla voi hakea sivus-

toja palvelimelta.

Widget Flutter ymparistossa oleva kayttoliittyma elementti, jolla

on ennalta maaratty toiminnallisuus.



1 JOHDANTO

Yhé& useammalla ihmisella on k&nnykka. Tama luo markkinat, missa kehittajat
voivat luoda siséltoa naille laitteille ja jakaa omia peleja, ohjelmia tai muuta digi-
taallista materiaalia maailmanlaajuisesti. Kehittgjilla on mahdollista valita tydkalut
ja kehitysymparistot, milla sovelluksen toteuttaa. Onkin tarkeaa, ettd kehittajat
osaavat hahmottaa projektiin liittyvat kokonaisuudet ja valita siihen parhaiten so-
pivat tyokalut.

Flutter on noussut yhdeksi suosituimmaksi tyokaluksi erityisesti projekteissa,
jotka suunnitellaan mobiilialustoille. Se on Googlen yllapitama ja perustuu avoi-
meen lahdekoodin. Se julkaistiin ensimmaista kertaa 2018 (Flutter 2023a) ja on
hyvin lyhyessa ajassa saavuttanut suosiota kehittdjien keskuudessa. Sille on jul-

kaistu kattava maara apukirjastoja, jotka nopeuttavat entisestaan kehitystyota.

Aihe tekemaani opinnaytetydhoni syntyi koulun kurssilta, jossa tehtiin projekti yri-
tykselle. Projektiin tehty kayttéliittyma toteutettiin Flutterin avulla. Yllatyin, kuinka
helposti lahestyttava kyseinen ymparistd on kehittajan nakdkulmasta ja halusin
tutustua aiheeseen lisda. Tyon tarkoituksena on rakentaa Kutsu-ohjelma Flutter-
kehitysalustalla ja julkaista se Google Play -kaupassa. Ohjelman voi ladata il-
maiseksi Android-kayttdjarjestelmilla toimiville mobiililaitteille ja lahdekoodit jul-

kaistaan kaikkien saataville Github-palveluun (Liite 1).

Kutsu-ohjelmalla kayttaja voi lahettda kutsuja |ahella oleville ihmisille. Jos henkild
haluaa l6ytaa kaverin, esimerkiksi sulkapallon pelaamiseen tai kesafestareille,
voi hén luoda avoimen kutsun, josta toiset kayttajat voivat tykata. Markkinoilla on
paljon samantyyppisia sovelluksia, mutta ne perustuvat paaosin ihmisten kuviin
ja niista tykkdamiseen. Tassa tydssa toteutettavassa ohjelmassa asiaa lahesty-
taan hieman eri nakékulmasta. Henkilon kuva on edelleen esilla, mutta hakukri-
teeri tehddan yhteisen aktiviteetin kautta. Ohjelman sisélle rakennetaan keskus-

teluhuone, missa kayttajat voivat tutustua paremmin toisiinsa.



Tyo6ssa tutkitaan erityisesti ohjelman arkkitehtuuria ja sita, kuinka ohjelma kan-
nattaa rakentaa, siten etta nopea paivitettdvyys on mahdollista. Tarkemmin kasi-
tella&dn myos: kayttajan rekisterdityminen vahvalla tunnisteella, NoSQL (Not only
SQL) -tietokannan toteuttaminen Firebase-pilvipalveluun ja kayttajan sijainnin ha-
keminen. Koska testaus on tarke&a osa ohjelmistokehitysprosessia, tarkastellaan

tydssa myos Flutterin testimahdollisuuksia.



2 TYOKALUT JA YMPARISTOT

2.1 Flutter

Flutter on Googlen rakentama kehitysymparistdé modernien kayttéliittymien ra-
kentamiseen. Flutter-sovellukset koodataan Dart-kielella. Se on olio-ohjelmointi-

kieli ja se kddnnetaan, joko konekielelle tai JavaScript-koodiksi. (Napoli 2019)

Yksi Flutterin vahvuuksista on sen alustariippumaton kehitysymparisto. Kehittaja
voi rakentaa yhdella koodilla seka Android, Linux, Web ja iOS sovelluksen. Viime
aikoina Flutteriin on lisatty paivityksi&, mitka auttavat sovellusten kehittamiseen
myos sulautettuihin jarjestelmiin. Ominaisuus, etta voidaan kayttaa samaa koodia
useammissa jarjestelmissa, nopeuttaa ohjelman kehitystyéta. Toinen hyva puoli
on se, etta Flutter on taysin ilmainen. Flutteriin on myds vuosien varrella raken-

nettu kirjastoja, joiden avulla sovelluksen kehittdminen helpottuu entisestaan.

Flutterin haittapuolena voi pitaa sita, etta se on taysin Googlen yllapitama. Jos
Google yllattaen paattaa lopettaa Flutterin kehittdmisen, niin se voi vahingoittaa
yrityksia, jotka kayttavat kyseista kehitysymparistdd omissa projekteissaan. Ta-
man hetkisen suosion kasvu ei tosin nayta, etta Flutter olisi katoamassa. Isoista

nimistd BMW ja Toyota kayttavat Flutteria omissa tuotteissaan. (Flutter 2023b)

2.2 Firebase

Firebase on Googlen pilvipalveluna tarjoama sovellusalusta. Se kattaa laajat ty6-
kalut datan tallentamiseen ja analysointiin. Tydkaluihin kuuluu mm. kayttajan pro-
fillin todennus ja tunnistus, seka erilaiset pilvitallennusmahdollisuudet. Firebase-
alustan avulla kehittgjien ei tarvitse noudattaa normaalia front- ja backend mal-
lista sovelluskehitysta, missa luodaan API (Application Programming Interface)
rajapinta backend-koodille. TAman sijaan kayttajan laite voi suoraan ottaa yh-

teytta pilvessé olevaan tietokantaan. (Biswas 2021)
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Firebase-alustan hinnoittelu on tehty houkuttelevaksi. Kehittdja saa ilmaiseksi
kayttoonsa Firebase-alustan monipuoliset tyokalut ja maksut alkavat kertymaan
vasta kavijamaaran kasvaessa tarpeeksi isoksi. Tietokannasta saa esimerkiksi
tehda 50 000 hakua paivassa taysin ilmaiseksi (Firebase 2023a). Tallennustilaa
saa kayttoon ennen lisamaksua viisi gigatavua. Taman takia Firebase sopii hyvin

kehittajille, jotka vasta testaavat ideaansa toimivuutta tai aloitteleville yrityksille.

2.3 Google Play

Google Play on Googlen hallinnoima digitaalinen sisaltdpalvelu. Palvelussa voi
ladata ilmaisia tai maksullisia elokuvia, kirjoja tai musiikkia. Palveluun kuuluu

myo6s Android-kayttoliittymalle tarkoitetut pelit ja sovellukset.

Tama palvelu tarjoaa kehittajille vaylan jakaa heidan tuotteitaan. Ohjelma tuo-
daan palveluun Google-konsolisivuston kautta. Sivuston kayttd maksaa 25 eu-
roa, mika on kertamaksu ja maksun jalkeen kehittgjalta ei peritd muita makuja,

vaikka kehittgja julkaisisi useampia tuotteita tulevaisuudessa. (Play 2023)



3 KUTSU-OHJELMAN TOTEUTUS

3.1 Ohjelman rakenne

Kuviossa 1 on lohkokaavio Kutsu-ohjelmasta. Kaaviossa olevat elementit ovat

ohjelman sivuja lukuun ot

tunnistautimisen ja LoadingLayout-komponentti, jonka avulla hoidetaan pidempi

tamatta AuthGate-komponenttia, joka hoitaa kayttajan

aikaiset lataukset ohjelman sisalla.

AuthGate

.

LoginScreen

<— LoadinglLayout

l

HomeScreen

N

Li

stView ProfileScreen

~

CreatelnvitationScreen

InvitationScreen

/N

InvitationView ChatView

Kuvio 1. Kutsu-ohjelman |

ohkokaavio.
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Ohjelma kaynnistad ensimmaisena AuthGate-komponentin. Sen tarkoituksena
on kuunnella, onko kayttaja suorittanut vahvan tunnistautumisen. Jos kayttaja ei
ole tunnistautunut, niin hanet ohjataan tekemaan vahva tunnistautuminen puhe-
linnumeron avulla. Nakyma tasta sivusta on kuvassa 1. Tunnistautumisen jalkeen

kayttaja ohjataan kotisivulle.

On hyvéa huomioida, ettd ennen kotisivua ladataan jarjestelmaan LoadingLayout-
komponentti. Flutterin yksi vahvimpia ominaisuuksia on se, ettd sen tuottamat
ohjelmat koostuvat komponenteista (Widget) ja nama puolestaan voivat sisaltaa
muita komponentteja (Windmill 2020). Talla periaatteella voidaan rakentaa hyvin

monipuolisia komponentteja ja pitdd koodi siistina ja luettavana.

Kutsu

Laheta kutsu sinua lahella oleville
ihmisille helposti ja vaivattomasti

R. Kirjaudu puhelimella

Lue info

Kuva 1. Ohjelman tunnistautumissivu.
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Kotisivu (HomeScreen) koostuu kahdesta paaelementista. Ensimmainen ele-
menteistd on kutsulistaukset. Kayttaja nakee listamuodossa hanen lahella ole-
vien kutsujen lisaksi hanen luomansa ja tykkddmansa kutsut. Kaikki kolme eri
listaa ovat samanlaisia kayttoliittyma-komponentteja ja vain listojen sisalté vaih-
telee. Kuvassa 2 on kuvakaappaus henkilon itsensa luomista kutsuista.

1229 & G ] v4an
Kutsut Omat Tykkaa Profiili

. Pelaamaan sulkapalloa
“* Olisi mukava pitkastéa aikaa taas
menna pelaamaan. Sais kuntoo hiem...

Kesi festareille
Kesalla olisi kiva lahtea festareille.
Laitetaanko proukka kasaan ja laheta...

Luo uusi kutsu

Kuva 2. Listaus kayttajan omista kutsuista.

Kotisivun toinen elementti on kayttajan profiilisivu (ProfileScreen). Sen avulla
kayttaja voi ladata profiilikuvan, muuttaa henkil6tietojaan ja hakukriteereja, milla

l&hella olevia kutsuja haetaan. Kuvassa 3 on kuvakaappaus kyseiselta sivulta.
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1231 & G ] *4n
Kutsut Omat Tykkaa Profiili
Lataa
Pekka Makinen

Henkilotiedot:

Ika 26 »

Sukupuoli mies »

Kerro lyhyesti itsestasi

Haku asetukset:
Ik&ero (+/-) 10 »

Sukupuoli nainen »

Maksimi etéisiis ikmi 100 »

Kuva 3. Kayttgjan profiilin muokkaus sivu.

3.2 Tunnistautuminen

Tunnistautuminen on yksi tarkeimmista ohjelman ominaisuuksista. Tunnistautu-
misen toteuttaminen kannattaa tehda huolellisesti. Sen avulla voidaan varmistaa,
ettd jarjestelmaan kirjautuvat kayttajat ovat oikeasti ihmisia, eika botteja, jotka

yrittaisivat toiminnoillaan hairitda muita kayttajia.

3.2.0 Tunnistesivun lisdaminen

Kuviossa 1 olevassa lohkokaaviossa AuthGate-komponentti kuuntelee muutok-
sia sisdankirjautumisessa. Kuuntelemiseen kaytetddn StreamBuilder-kompo-
nenttia. Sen avulla voidaan tuoda asynkronisesti datapaketteja. Sivu reagoi néi-

hin paketteihin muuttamalla ulkonakédan. StreamBuilder-komponentti kuuntelee
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muutoksia, jotka tapahtuvat kayttajan sisaan- ja uloskirjautumisessa (Flutter

2023c). Koodissa 1 on AuthGate-komponentti kokonaisuudessaan.

AuthGateScreen StatelessWidget {
AuthGateScreen ( .keyt);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return StreamBuilder
stream: FirebaseAuth.instance.userChanges(),
builder: (context, snapshot) {
if (!snapshot.hasData) {

return LoadinglLayout
child: LoginScreen(),
'/ LoadingL
}
return LoadingLayout (
child: HomelLayout(),

Koodi 1. AuthGate komponentti kuuntelee kayttajan sisaankirjautumista.

Kyseinen komponentti varmistaa, onko kayttdja kirjautunut sisdén. Jos kayttaja
on kirjautunut sisdan, ohjataan hénet kotisivulle, muussa tapauksessa kayttaja

kehotetaan suorittamaan tunnistautuminen uudelleen.

3.2.1 Tunnisteen valitseminen Firebase-palvelusta

Firebasissa on erilaisia tapoja kayttajan suorittaa tunnistautuminen. Niiden lis&a-
minen ohjelmaan kay katevasti niille tarkoitettujen apukirjastojen avulla. Ensim-
maiseen versioon tunnistautuminen rakennettiin Google- sahképostin avulla.
Gmail-séhkopostin luominen on helppo tehda ja nain ollen huijareidenkin on
helppo alkaa pommittaa palvelua tekaistuilla sahkoposteilla. Tietokantaan alkoi-
kin ilmestyd aivan outoja sahkoposteja, vaikka ohjelma oli sisdisessa testauk-

Sessa.
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Tavoitteena on luoda ohjelma, johon kayttajat voivat luotettavasti kirjautu siséan,
koska séhkopostitunnisteesta luovuttiin ja tilalle liséttiin puhelintunnistautuminen.
Tunnistus toimii siten, ettd kayttaja syottaa puhelinnumeronsa ohjelmaan ja sen

jalkeen kayttajalle lahetetaan 6-numeroinen koodi tekstiviestilla.

3.3 Paikannus

Paikannus on yksi ominaisuus kannykdoissa, jota hyvin useasti kaytetddn hyo-
dyksi sovelluksissa. Kutsu-ohjelma kayttaa hyddyksi mobiililaitteen paikannuk-
sen mittausta. Flutter tarjoaa tédhan tarkoitukseen valmiin paketin nimelta Loca-
tion (Flutter 2023d). Kyseinen kirjasto hoitaa automaattisesti luvan kysymisen
kayttajalta sijaintitiedon kayttdmiseen ohjelman sisalla. Koodissa 2 nahdaan,
kuinka helppoa Location-kirjaston kayttaminen on kaytannossa.

Future<LocationData?> getLocation() async {
Location location = Location();
bool serviceEnabled;
PermissionStatus permissionGranted;
LocationData locationData;

_serviceEnabled = await location.serviceEnabled();
if (! serviceEnabled
_serviceEnabled = await location.requestService();
if (! serviceEnabled) {
return 2

}

_permissionGranted = await location.hasPermission();
if (_permissionGranted == PermissionStatus.denied
_permissionGranted = await location.requestPermission();
if (_permissionGranted != PermissionStatus.granted) {
return 2

}

_locationData = await location.getLocation();
return _locationData;

Koodi 2. Sijaintitiedon hakeminen Android-kannykalla.
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Kutsu-ohjelma vertaa kayttgjien sijaintitietoja toisiinsa ja keraa kutsut vain kayt-
tajan lahelta olevilta inmisiltd. Kahden pisteen etdisyyden laskentaan on lasku-
kaavat, mutta tdssa ohjelmassa kaytetaan karkeampaa laskentatapaa, koska oh-

jelma sallii pienen heiton etaisyyden laskennassa.

Koodissa 3 on funktio ohjelmasta, jota kaytetddn kahden kayttajan etaisyyden
laskemisessa. Siina kaytetaan hyvaksi tietoa, etta yksi asteen kymmenys on suu-

rin piirtein 111 kilometria kartalla.

bool userInDistance(double latitude, double longitude) [{
double distance = user!.filters.distance * 0.00111;

if (user!.location.latitude > (latitude + distance)) return
if (user!.location.latitude < (latitude - distance)) return

if (user!.location.longitude < (longitude - distance)) return
if (user!.location.longitude > (longitude + distance)) return

return

Koodi 3. Sijainnin laskemiseen kaytetty funktio.

3.4 Tietokannan rakennus

Mobiililaitteille tyypillista on, ettd datapaketteja haetaan usein ja pienissa pake-
teissa. Tietokanta kannattaa suunnitella tata periaatetta tukien. Kuten aiemmin
mainittiin, niin Firebase sisaltdd NoSQL-tietokannan. Tietokannan dokumentit
ovat JSON (JavaScript Object Notation) -tyyppinen ja ne tukevat 34 syvyyteen

menevia tasoja.

Tietokantaa rakentaessa kannattaa JSON-tiedostojen tasojen maara pitaa mah-
dollisimman pienend. Mitd enemman on tasoja, sitd monimutkaisimmiksi doku-
mentit muuttuvat ja niiden lataaminen ja lapikayminen vie pidemman ajan (Fire-
base 2023b). Kutsu-ohjelmaa varten luomme tietokannan, mika koostuu kol-
mesta eri kokoelmasta: kayttdjista, kutsuista ja keskusteluista. Kuvassa 4 on

kayttdja-dokumentin rakenne.
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+ Add field
age: 26
» created: {JWEW24exOHZCETADFQHf: ™,...}
» filters: {age: 28, distance: 300, g...}
gender: "male"
id: "UGVACFEOVZXWRsC8jD1Z3xClIUGt2"
v likes
» location: {latitude: 61.5492009, lon...}
name : "Pekka Makinen"

text : "Heil Olen muuttanut Tesomalle vuosi sitten.”

Kuva 4. Kayttdja-dokumentin rakenne.

Kayttaja-dokumentti siséltaa henkilttietojen lisaksi tiedon paikkasijainnista, luo-
duista kutsuista ja tykatyista kutsuista. Kayttaja-dokumentti luodaan, kun henkil®
kirjautuu ensimmaista kertaa sovellukseen ja tuhotaan, kun kayttaja valitsee

"poista profiili” -vaihtoehdon.

Kuvassa 5 on kayttdjan luomat kutsut tietokantamuodossa. Siind on kaytossa
hajautustaulu, missa avaimena on kutsun id ja mahdollisena arvona on keskus-
teluhuoneen id. Jos arvona on tyhja, tarkoittaa se, etta kutsu on viela avoin kai-
kille ja keskusteluhuonetta ei ole luotu. Kun tietokanta muodostetaan tdhan ta-
paan, saadaan kutsut ja keskusteluhuoneet yhdistettya luonnollisella tavalla.

¥ created
Y1wKG6213MaPazdfWPTe: ™

cuVELbM1E6KRoorvgDed: ™

Kuva 5. Luotujen kutsujen hajautustaulu tietokannassa.
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Kuvassa 6 on Kutsu-dokumentin kuvaus tietokannassa. Se sisaltaa otsikon ja
tekstikentan liséksi, kayttaja id:n, joka loi kutsun ja listauksen kayttajista, jotka

ovat tykéanneet kutsusta.

label: "Pelaamaan sulkapalloa”
v likes

text: "Olis kiva pikasta aikaa kayda pelaamassa sulkapalloa. En ole
kauhean hyva"

userId: "MqQYSZFDHTZTpuEF4HK5XW3DN6Bw1"

Kuva 6. Kutsu-tietokanta dokumentti tietokannassa.

Kutsut ovat haetuin dokumentti tietokannasta, joten on hyva kiinnittdd huomiota,
kuinka voisimme pienentéaa tietokantahakuja talta osin. Esimerkiksi, jos 100 kayt-
tajaa loytaa 100 kutsua lahialueeltaan, on tietokannasta tieto haettava 10 000

kertaa. Nain iso hakumaara kuormittaa tietokantaa aivan liikaa.

Kun kayttaja luo kutsun, sité ei muuteta sen elinkaaren aikana. Kutsun tiedot py-
syvat samana sen luomisesta aina sen tuhoamiseen asti. Nain ollen voimme va-

liaikaisesti varastoida kutsut kayttajan mobiililaitteelle.
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Future<app.Date?> getDate(String refld) async

1
J

if (_cacheIndex >= 1000) cachelIndex = 0;

app.Date? date = cache.firstWhereOrNull
(€ pate? date lement.refId == refld,

' Type: Date?
if (date ==
userRef =
await FirebaseFirestore.instance.collection('dates').doc(refId).get();

data = userRef.data() Map<String, dynamic>;
date = app.Date(
refld: refld,
userId: data['userId'],
label: datal['label'],
text: datal'text']);
storeDate( cacheIndex, date);

_cache[_cachelndex] = date;
_cacheIndex++;

return date;

Koodi 4. Funktio, milla haetaan tieto laitteelta tai tietokannasta.

Koodista 4 nahdaan, kuinka kutsujen valiaikainen tallennus laitteelle on toteu-

tettu. Ylla olevan koodin lisdyksen jalkeen, kutsu pyritddn hakemaan ensijaisesti

laitteen muistista. Jos kyseistd kutsua ei |[0ydeta laitteelta, niin taman jalkeen se

haetaan tietokannasta. Tama vahentaa merkittavasti hakujen maaraa ja nopeut-

taa ohjelman kayttoa.
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4 TESTAUS

4.1 Testaus Flutter-ymparistossa

Testaus on osa ohjelmistokehitysta ja Flutter sisaltda kattavat tyokalut sen teke-
miseen. Flutterilla on mahdollista tehda: yksikkotestit, komponenttitestit ja integ-
raatiotestit (Zaccagnino 2020). Tassa tydssa kasitellaéan vain yksikko- ja kompo-
nenttitesteja.

4.2 YksikkotestiesimerkKki

Kaikista testeista eniten kehittajien pitaisi luoda juuri yksikkotesteja. Niiden avulla
saadaan nopeasti testattua funktion tai luokkien toiminnallisuus. Testaamme
Kutsu-ohjelmassa kayttgjan syéttaman puhelinnumeron oikeellisuutta. Testi on
nakyvissa koodissa 5.

Run | Debug
main() {
Run | Debug
test('Testing valid phonenumber',
loginScreen = LoginScreen();
bool isValid = loginScreen.isValidNumber("044.1234567");
expect(isValid, );

isValid = loginScreen.isValidNumber("044");
expect(isValid, ) B

isValid = loginScreen.isValidNumber("0441234567");
expect(isValid, );

)i

Koodi 5. Yksikkotesti.

Testin luominen on yksinkertainen toimenpide. Ne rakennetaan test()-funktion si-
sdalle. Expect()-funktion avulla luodaan ehdot, milloin testi onnistuu tai epéaonnis-
tuu. Puhelinnumeroa syoéttaessa kayttgjalla on mahdollisuus vahingossa lisata
esimerkiksi piste humeroiden joukkoon, joten téllaiset tapaukset on hyva lisata

testien joukkoon.
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4.3 Komponenttitestiesimerkki

Komponenttitestien avulla saadaan testattua jotain sellaista, mika tarvitsee graaf-

fisen kayttoliittyman testin ajaksi.

Widget createScreen = MaterialApp(
home: CreateDateScreen(),

IF;

Run | Debug | Profile
main() H

testWidgets("Test buttons for creating new invitation", (tester) async
await tester.pumpWidget(createScreen);
expect(find.text('Luo uusi kutsu'), findsOneWidget);
) B

Koodi 6. Komponenttitesti.

Koodissa 6 olevalla komponenttitestissa lataamme ensin sivun esiin, missa luo-
daan uusi kutsu. Sen jalkeen find.text()-funktion avulla, etsitdan kayttoliityma-

komponenttia, milla luodaan uusi kutsu. Testi onnistuu, jos kyseinen elementti

lOytyy.
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5 OHJELMAN JULKAISU

Sisaisen testin jalkeen Kutsu-ohjelma oli valmis julkaistavaksi Google Play -pal-
veluun. Palvelu tarjoaa kattavat ominaisuudet, kuinka laajaan levitykseen oh-
jelma halutaan rajata. Alkuperéinen suunnitelma oli julkaista ohjelma vain koti-
maassa, joten julkaisumaaksi asetetaan Suomi. Googlella kestdd muutama péaiva

tarkastaa, ettad ohjelma tayttaa sen asettamat julkaisukriteerit.

Julkaisun yhteydessa sovellukselle rakennetaan sivu, mika nékyy Google Play-
palvelussa. Sovelluksesta pitda ndkyd muutama kuvakaappaus kyseisella si-
vulla. Google haluaa myos, ettd annat URL (Uniform Resource Locator) -0soit-
teen, missa kerrotaan tietoturvapolitikasta. Mita tietoa keraat kayttajasta ja
kuinka tata tietoa kaytetadn sovelluksen sisélla. URL ei tarvitse olla kotisivu,

vaan se voi olla esimerkiksi linkki Google documents -tiedostoon.

Kun tarvittavat tiedot on annettu, ohjelma on valmis yleiseen jakeluun. Ohjelman
julkaisun jalkeen Googlelta kestdd muutama paiva ennen, kuin sovellus on kaik-

kien nahtavilla. Kuvassa 7 on Kutsu-ohjelman kuvake Google Play -palvelussa.

PO Kutsu
| Samuli Riihikoski

Kuva 7. Julkaistu Kutsu-ohjelman ndkyma Google Play -palvelussa.



24

Julkaisun jalkeen ilmeni pienia ongelma, jossa latausikkuna jai py6rimaéan ruu-
dulle. Ohjelma jouduttiin valiaikaisesti poistamaan Google Play -palvelusta. On-
gelma saatiin korjattua ja ohjelma saatiin lisattyd uudestaan palveluun, josta sen
voi ladata Android-puhelimille. Ohjelman lahdekoodi on saatavilla Github-palve-

lussa. (Liite 1)
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6 POHDINTA

Tassa tydssa pyrittiin antamaan kokonaiskuva, kuinka toteutettaa Flutter-ohjelma
ja saada julkaistua se Google Play -kauppaan. Flutterilla sovellusten kehittami-
nen on tehty helpoksi ja kehitysympariston tarjoamat kirjastot helpottavat kehitta-
jien tyota. Valmiiden komponenttien maaré on suuri ja vaarana onkin, etté oikean
komponentin I6ytaminen voi olla haastavaa. Onneksi Google on kirjoittanut kat-
tavat Flutter-dokumentaatiot, mik& auttaa oikean komponentin I0ytamisessa.

Yhteen ongelmaan térmasin useamman kerran Kutsu-ohjelmaa kirjoittaessa.
Flutterissa aaltosulkeiden kayttd on hyvin runsasta. Huomasin useamman kerran
laskevani aaltosulkeiden lukumaaraa, koska jostain kohtaa koodia sellainen puut-

tui. Aaltosulkuongelmaa saa pienennettya pitamalla komponenttien koot pienina.

Ty0 oli mielenkiintoinen ja ohjelma saatiin rakennettua ajallaan. Esimerkkitestit,
jotka rakennettiin ovat hyva alku, mutta tulevaisuudessa testien lukumaaraa py-
ritdan kasvattamaan suuremmaksi. Ohjelma saatiin julkaistua Google Play -pal-
veluun. Kyseinen palvelu auttaa kehittéjia testaamaan ohjelmaa sisaisten testien
avulla. Talla saadaan varmistettua, etta julkaisun yhteydessa tarjotaan loppukéyt-
tajalle sovellus, jota on ilo kayttaa.
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