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Opinnaytetydn otsikko englanniksi
Day-to-day life of an Android Application Developer in a startup

Tama paivakirjaopinnaytetyt seuraa Android sovelluskehittgjan tydtehtavia startup-
yrityksessa kevaalla 2016. Opinnaytetydssa raportoidaan paivittaista tyotd, josta joka viikon
jalkeen tehddan analyysi. Raportointia on kuuden viikon jaksolta, 1.2. — 17.4.2016.

TyGymparistona toimii noin kymmenen henkilon startup-yritys. Opinnaytteen laatija toimii
yrityksessa Android paakehittajana. Tyonkuva sisaltdd Android sovelluksen yllapitamista ja
uusien ominaisuuksien kehittamista, seka uusien designien implementointia. Tehtavat
yrityksessa sisaltavat myos hiukan tehtavien jakoa ja rekrytointia, Android-tiimin koostuessa
yhdesta henkiltsta.

Paivittaiset tyttehtavien ja -tapojen perustelut validoivat kirjoittajan tietotaitoa ja tarjosivat tilaa
reflektioille. Raportoinnissa myds havainnollistetaan Android-kehityksen ongelmanratkaisua
ja analysoidaan eri ratkaisuja ohjelmistokehityksen maailmassa. Viikoittainen tutkimus
tiedonhakuanalyysia varten osoitti kirjallisuuden hyddyn kaytannon menetelmia valitessa.
Raportoinnin aikana opinnaytteen laatijan tyo- ja kommunikaatiotaidot ovat kasvaneet.

Kirjoittaja on havainnut, etta tydn onnistuminen vaatii laajaa osaamisen keraamista seké
kommunikaatiotaitoja startup-yrityksen suhteellisen pienen tydympariston takia. Taman lisaksi
kirjoittaja né&kee, etta pienen yrityksen toiminnassa joutuu usein oman tyonkuvan ulkopuolelle,
mika kasvattaa tarvetta uuden opiskeluun.
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This diary type thesis project followed an Android Developer’s workload in a startup company
in the spring of 2016. The diary consists of daily reports which at the end of the week are
gathered into an analysis of the work week. The diary was maintained over a six-week period,
from 1.2.2016 to 17.4.2016.

The working environment is a startup company with ten employees. The author is the
company’s main Android Developer. The job description covers maintaining the Android
application, developing new features, and implementing new designs. As the Android team
consists of one person, the tasks in the company also include some division of labour and
recruiting.

The daily rationalisation of work methods has validated the author’'s knowhow and offered
room for reflection. The reporting also demonstrates Android development centric problem
solving methods and analyses software development. The weekly search for information has
proven the importance of literature in the development of best practices. During the reflection
period, the author’'s work and communication skills have been enhanced.

Due to the relatively small work environment of a startup company, the study notices that in
order to succeed at the job one must develop an ever expanding skill set and excel at the art
of communication. Additionally, the study concludes that in a small company you often have
to be quick learners as they might have to go beyond their established work routine to do
their share of the workload.
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1 Johdanto

Opinnaytetytn tarkoituksena on seurata ja analysoida aloittelevan Android
sovelluskehittdjan paivittaisia tyotehtavia. Opinnaytety6 sisaltaa paivakirjamerkintéja
kuuden viikon ajalta ja kirjoituksen aikavali on 1.2. — 17.4.2016. Paivékirjatyyppisen
opinnaytetyon tavoitteena on seurata omaa kehitysta ja oppia uutta oman tyon

viikoittaisen analysoinnin kautta.

1.1 Yritys jaomatydymparisto

Singa Oy on aloittanut virallisesti toimintansa vuonna 2013. Singa aloitti tarjoamalla mobiili
karaokepalveluaan Androidille, Windows Phonelle ja iOS:lle. Nyt palvelu on laajentunut
selainsovellukseen, jonka |0yta& osoitteesta https://sin.ga. Seuraavien kuukausien aikana
Singa tulee laajentamaan alytelevisioiden jannittdvéd&én maailmaan. Talla hetkella
(2.2.2016) Singa on asennettu PlayStoresta noin 50 000 kertaa. Singalla on talla hetkella
vakituisia tyontekijoita 10, joiden liséksi toita tekee myds joukko freelancereita
(Talouselamé, 11.11.2015). Taman hetkisena toimitilana toimii Fredrikinkatu 42:ssa
sijaitseva startupkiihdyttamo, jossa sijaitsee myds startup-konferenssi Slushin toimisto.
Singan CEO Atte Hujanen on myds Slushin perustajajasen. Viimeisella
rahoituskierroksella Singa keradsi 525 000 euron siemenrahoituksen, jossa sijoittajina ovat
Reaktor Ventures, Sisu Game Ventures ja joukko yksityissijoittajia (Talouselama,
11.11.2015).

Ura Singalla alkoi vuonna 2015, kun aloitin tydskentelyn nuorempana Android
applikaatiokehittdjana. Android kehittdjana olen paéaasiallisesti tehnyt front end puolen
kehittamista seka toteuttanut erindisia uusia ominaisuuksia Singan Android sovellukseen.

Teen tdita koulun ohella ja tydaikani on hyvin joustava.

Singalla ty6tehtavét ovat jakautuneet segmentteihin, joista jokainen on vastuussa. Olen
ainoa Androidille omistautunut tyéntekija, joten vastuullani on jakaa Android sovellukseen
liittyvat tyotehtavat itselleni, fullstackeille ja freelancereille niin ettd saamme
mabhdollisimman paljon aikaiseksi rajatussa ajassa. Toteutamme projektimme ketterasti
Scrum-menetelmalld. Sprinteittdin luomme itsellemme roadmapin, jonka mukaan teemme
toita. Viikottain pidamme palaverin, jossa kerromme muille, miten edistymme ja miten

jatkamme seuraavalla viikolla.


https://sin.ga/

Taulukko 1. Singan vuoden 2016 ensimmaisen sprintin roadmap Androidille

vko 4-5 6-8 9-10
Playlist o
) o Soittojono
Android Notifications Chromecast
- Search
Optimointi

1.2 Tydtehtdvassa tarvittava osaaminen

Android sovelluskehittdjan tyotehtavat vaativat korkeakoulutasoista koulutusta ja jatkuvaa
mielenkiintoa jatkuvasti kehittyvaa alaa kohtaan. Koulussa ja vapaa-ajalla saatu teoriatieto
ja harjoitustyot ovat antaneet hyvan pohjan ohjelmistokehitykseen. Tydharjoittelu samassa
yrityksessa on ollut omakohtaisesti tarke&d oppimisen ja kehitysalustaan tutustumisen
kannalta. Suurin osa mobiilituotekehityksen kirjallisuudesta on englanniksi, joten tyo vaatii
englannin kielen osaamista. Tarkeimmat vaatimukset ovat puhtaan koodin kirjoitustaito,
UI/UX keskeinen ajattelu, hyvé java ja Android SDK tuntemus. My6s hyvat ryhmatyotaidot
ovat eduksi, koska toita tehdaan yhdessa pienen tiimin kanssa. Yleisesti ottaen on

katsottu, ettd ohjelmistokehittdja tydskentelee erilaisissa suunnittelu- ja kehitystehtavissa.

Android sovelluskehittdjan roolissa Singalla tarvitaan tietdmystd Android Studion kaytosta,
jonka perusteet voi opetella kirjasta Android Studio Application Development (Zapata,
2013). Kirjassa kasitellaan muun muassa Ul:n luonti ja debuggaus-mahdollisuudet
Android Studiolla. Toinen hyva opus Android kehittgjien luettavaksi on Professional
Android 4 Application Development (Meier, 2012), jossa sukelletaan syvemmalle UX:n
kiehtovaan maailmaan, antamalla kaytannon esimerkkeja esimerkiksi GUI elementtien
animaatioista, jotka ovat hyvin tarkeita kayttajalahtdisessa kehitysprosessissa. Olen myods
kerryttdnyt osaamistani kdymalla Helsinki Android Meetupeissa, joita jarjestetd&n noin
kerran kuussa Android kehittgjille. Meetupeissa on yleensa noin kolme mielenkiintoista ja
ajankohtaista esitelmaa, joiden jalkeen esitelmoijat vastaavat aiheeseensa liittyviin
kysymyksiin. Tamanlaiset tapahtumat ovat elintarkeita nopeasti kehittyvalla alalla ja
antavat paljon tarvittua informaatiota uusista ja hyodyllisistéa kolmannen osapuolen

kirjastoista seka valaisevat hamaraksi jadneita ongelmia ADB:ssa.

1.3 Kasitteet

Aktiviteetti Aktiviteetit ovat Androidin sisaisia luokkia, missa kayttaja voi

keskittya yhteen tiettyyn sovelluksen toiminnallisuuteen.



Callback Suoritettava metodi, joka lahettda argumentin toiselle metodille,

jonka vuorostaan pitdisi lahettda vastaus takaisin.

Debuggaus Virheenkorjaus

Eclipse MAT Eclipse Memory Analyzer Tool, muistin analysointi tytkalu, joka

ottaa vastaan heap dumpeja.

Fragmentti Fragmentit ovat osa sovelluksen kayttdliittymaa tai osa

kayttaytymistd mika voidaan sijoittaa aktiviteettiin.

Git Jaettu versionhallintajarjestelma, joka tallentaa tehdyt
muutokset tiedostoon tai joukkoon tiedostoja, jotta tiettyihin

versioihin voidaan palata myéhemmin.

Git flow Versionhallinnan kehityshaarojen standardien omainen kaytto.
Heap dump Tilannevedos Java-prosessin muistinkaytosta.
Kanban Projektihallinnan viitekehys, jota kaytetaan ketterassa

ohjelmistokehityksessa.

Konteksti Konteksti-luokka on rajapinta sovellusymparistén globaaliin

informaatioon.

Lahdekoodi Tietokoneohjelman tai sovelluksen ohjelmointikielell&
kirjoitettua tekstia, jonka kdantajaohjelma kaantaa

suoritettavaan muotoon niin etté sen voi ajaa.

Merge Versionhallinnassa merge tehd&an, kun halutaan lisata

yhdessa haarassa tehdyt muutokset toiseen haaraan.

Merge conflict Merge conflict tapahtuu, kun Git ei tieda miten yhdistaa
tiedoston eri versioita. Merge conflicteja sattuu esimerkiksi, kun
kaksi ihmista on muokannut samaa rivia tai toinen on

muokannut tiedostoa ja toinen poistanut tiedoston.



Pino

Prosessi

Pull

Push

Repository

Roadmap

Scrum

Skripti

Sorsa

Sprint

Startup

Saie

Weekly meet

Abstrakti tietotyyppi, jossa viimeksi pinoon tullut operaatio

poistuu ensimmaisend, Last In First Out -periaatteen mukaan.

Ohjelman ilmentymé, joka on kayttojarjestelman ajossa.

Versionhallinnassa pull-komento paivittaa jaetun git-

hakemiston muutokset lokaaliin ymparistoon.

Versionhallinnassa push-komento paivittaé lokaalit muutokset

jaettuun git-hakemistoon.
Versionhallinnassa oleva varasto, joka voi olla kayttajalla
paikallisesti koneella tai kehitystiimin kaytossa verkossa

olevalla palvelimella

Etenemissuunnitelma, joka Scrumin periaatteiden mukaan

tehdaan ennen jokaista sprintia.

Projektihallinnan viitekehys, jota kaytetaan yleisesti ketterassa

ohjelmistokehityksessa.

Komentotulkissa voi ajaa skripti-tiedoston, joka suorittaa

sisaltdmansa komentosarjan.

Slangi sana lahdekoodille, joka on [&htdisin tdmé&n termin

englannin kielisesta versiosta source code.

Scrumin mukainen, yleensa alle kuukauden pituinen aikajakso,
jolla pyritddn saamaan tuoteversio asetettujen tavoitteiden
pohjalta valmiiseen tilaan.

Suhteellisen nuori kasvuhakuinen yritys.

Sovelluksen itsenaisesti suorittuva osuus, joka on prosessia

kevyempi.

Scrumin mukainen viikoittainen tapaaminen.



1.4 Lyhenteet

ADB

ALSA

API

APK

AV

CEO

GUI

IDE

JSON

OOM

O

PCI

SDK

ul

URL

Android Debug Bridge on debuggaustydkalu Androidille.

Advanced Linux Sound Architechture, eli Linux-kernelin &énirajapinta

Application programming interface, eli ohjelmointirajapinta, jonka avulla

erindiset ohjelmat voivat vaihtaa tietoja keskenaan ja tehda pyyntoja.

Android Application Package, eli Android-sovelluspaketti

audiovisuaalinen, audiota ja videota yhdistava

Chief executive officer, eli toimitusjohtaja

Graphical User Interface, eli graafinen kayttoliittyma koostuu

kayttoliittymaelementeista

Integrated Development Environment, eli ohjelmointiympaéristé on ohjelma,

jolla ohjelmia voi suunnitella ja toteuttaa.

JavaScript Object Notation, on yksinkertainen tiedostomuoto

tiedonvalitykseen.

Out of Memory error, on virhe, joka ilmenee muistitilan loppuessa.

Operating System, eli kayttojarjestelma mahdollistaa ohjelmien toiminnan.

Peripheral Component Interconnect, vayla, jonka avulla komponentteja

voidaan liittaa tietokoneeseen.

Software Development Kit:ll&a viitataan kehitystyokaluihin, jotka

mahdollistavat ohjelmistokehityksen.

User Interface, eli kayttoliittyma viittaa kayttdjan ja laitteen véliseen

yhteyteen.

Uniform Resource Locator, eli WWW-o0soite.
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USB Universal Serial Bus, vayla, jonka avulla komponentteja tai oheislaitteita

voidaan liittia tietokoneeseen.

UX User Experience, eli kayttajakokemus viittaa kokonaisvaltaiseen
kayttokokemukseen.

VR Virtual Reality, eli virtuaalinen todellisuus.

XML Extensible Markup Language, on kieli, jolla Android-sovelluksen graafisen

kayttoliittyman voi piirtaa.



2 Lahtotilanteen kuvaus

Tassa luvussa kerron tarkemmin omista ty6tehtavistani ja silhen vaadittavasta

osaamisesta. Lisaksi kerron, kuinka paasin vaadittavalle osaamistasolle.

2.1 Oman nykyisen tyon analyysi

Tehtavani Singalla on toimia Android sovelluskehittdjana. Tyttehtavista on tarkempi

kuvaus taulukossa 2.

Taulukko 2. Tyétehtavat
Tydtehtava

Vanhojen ominaisuuksien kehitys ja

yllapito

Uusien ominaisuuksien implementointi

Chromecast-sovelluksen tekeminen

Designien implementointi

Kuvaus
Kun sovelluksemme kasvaa, minun taytyy
testata ja muokata vanhoja ominaisuuksia,
ettd ne ovat yhteensopivia uudistusten
kanssa.
Uusien ominaisuuksien kuuluu olla
yhteensopivia taustajarjestelmamme
kanssa. Teen tiukkaa yhteistyota Project
Managerimme kanssa, etté saisimme
otettua kaiken hyodyn
taustajarjestelmapalveluistamme.
Alustavasti suunnittelen ja toteutan
Android sovellukseemme Chromecast-
tuen, etta pelidmme voi pelata
Chromecast-mediasoittimen avulla
television kautta.
Designerimme tekee iOS-pohjaisia
suunnitelmia, joita joudun muokkaamaan,
etta ne olisivat mahdollisimman
yhdenmukaiset Androidin Material

Designin kanssa.

TyoOnteon ohessa olen oppinut monia uusia asioita. Esimerkiksi Android Studion

optimointi, JSONin parsiminen — en edes aikaisemmin tiennyt mitd JSON on, kettera

ohjelmistokehitys, Mixpanelin ja Fabricin kayttd appdatan havainnollistamisessa,

alphatestaus ja julkaisu AppStoressa, signeeratun APK:n generoiminen, Monkey-testaus,

LeakCanary-kirjaston kayttd, miten luoda Navigation Drawer, Picasso-kirjaston kaytto,



kahvinkeitto Aeropress-menetelmalla, sovelluksen pitchaaminen, mukautettujen graafisten
elementtien luonti ndkymaan, teeman vaihto ja Android Material Designin tarkempi
hallussapito ovat asioita mita olen joutunut kantapaan kautta oppimaan tygssani.

Mixpanel on analytiikkapalvelu, jolla voi seurata kayttdjan vuorovaikutusta sovelluksen
kanssa. Mixpanelin avulla voimme havainnollistaa esimerkiksi suurimmat
kayttdjamaamme, mika on kaytetyin app versiomme, milla puhelimilla kaytetaan eniten
Singaa ja ketka kayttgjat kayttavat appiamme eniten (Kuva 1). Kun mietimme laajennuksia
appiin, on myos hyvin tarkeaa tarkistaa Mixpanelista mitéd Android OS versiota kaytetaan
eniten, ettd voimme arvioida aiheuttaako vanhentuneen koodikonvention muuttaminen

ongelmia suurelle osalle kayttgjistamme.

Jan 17, 2016 - Feb 15, 2016 Day Total

Kuva 1. Mixpanelin generoima graafinen kuvaaja Singan kayttajamaista.

Fabricin Crashalyticsilla voimme saada raportteja, kun sovelluksemme kaatuu kayttajan
puhelimella. Fabric kertoo mita kaatumisia tapahtuu eniten, missakin sovellusversiossa, ja

milla laitteilla ja kayttojarjestelméllda ndma kaatumiset ovat kayneet (Kuva 2).



Launch status for 2.0.2 (87)

2,667

com.singa.client.api.ContentManager$1.onFailure

com.bumptech.glide. manager.RequestManagerRetriever.getApplicationManager

com.bumptech.glide. manager.RequestManagerRetriever.assertNotDestroyed

56 105

0S ADOPTION DEVICE ADOPTION

KitKat 19 83.3% Motorola/MotoE2(4G-L. 93.3%

Lollipop 21 76.5% Asus/ASUS_TOOK 100.0%

Lollipop 22 77.43 Samsung/GT-19305 B85.7%

Other 100.0 LENOVO/Lenovo S850 66.7%

Jelly Bean 18 25.0% Samsung/SM-G355H 100.0%
Sony/C6903 100.0%

Kuva 2. Fabricin launch status ndkyma

Tiedot, joita tarvitsen tydtehtavien suorittamiseksi, koostuvat Javan ja XML:an perusteista
ja Android-nakymien hierarkiasta. Olen joutunut hyédyntamaan tiedonhakutaitojani ja
aktiivista kiinnostumistani alaa kohtaan, etta olen voinut pysya tyétehtavieni tasolla.
Koska olen aloittelija, tydtehtavistani suoriutuminen vaatii viel& jonkin verran
tyokavereiden ohjeistusta, mutta teen yleensa hyvin itsendisesti toitd seka toimistolla etta
kotona. Tyotehtavani pyrin aina tekemaan huolellisesti ja hatikéimatta, parhaani mukaan

ja olen saanut tasta kiitosta aikaisemmalta Android paakehittajalta.

Kehittymiseni ammatissani on viel& alkutekijoissaan. Ohjelmistokehityskokemus ja
kiinnostus alaa kohtaan luovat hyvan pohjan uudelle uralle. On todella tarkeada, etta pystyy
hahmottamaan tydnséa kokonaiskuvan ja jatkuvasti kehittaa itseaan ohjelmistokehittajana.

Jatkuva oppiminen ja panostus ty6tehtaviin ovat vaatimuksia ohjelmistokehittdjan uralla.



2.2 Sidosryhmat tydpaikalla

Koska Singa on kymmenen tyontekijan startup-yritys, sisaisia sidosryhmia ei erityisemmin
ole. Jokaisella tyontekijalla on periaatteessa omat vastuualueensa. Olen laskenut sisédiset
vastuualueet sisdisiksi sidosryhmiksi kaaviossa 1, enka tasta syysta ole laskenut erinaisia
freelancereitd mukaan sidosryhmiin. Alla kaaviossa 1 on kuvattu laheisimmaét
sidosryhmat, joiden kanssa olemme tekemisissa. Laheisimmat sisaiset sidosryhmat ovat
Android, josta olen periaatteessa vastuussa. Teen myds yhteistytta laheisesti iOS puolen
kanssa, koska designit tehdaan paaasiallisesti iOS:lle ja teemme tyotd saadaksemme
mobiilisovelluksemme mahdollisimman yhdenkaltaisiksi. Designit tehdd&n myos erikseen
selainsovellukseemme ja web playerimme — eli pelindkyméa selainsovelluksessamme —
tulisi ndyttdd myos yhtenevaltd mobiilisovellusten pelindkyméin kanssa.
Taustajarjestelmien puolelta saamme kaiken tarvittavan tiedon, miten toteuttaa uusia
ominaisuuksia sovellukseemme. Apple TV:n kanssa tulen olemaan hyvin laheisessa
kanssakaymisesséd Chromecastin tiimoilta. Chromecast ja Apple TV ovat hyvin erilaiset
palvelut, mutta kayttajakokemuksen tulisi olla samankaltainen. Palvelumme on suunnattu
kuluttajille, joten asiakkaamme ovat periaatteessa karaokepalvelun kayttajat.
Asiakkaidemme mielipiteet ovat hyvin tarkeita kehitystyolle, ja ne johtavat designin
muutoksiin ja antavat suuntaa tytehtavien tarkeysjarjestyksessa. Ulkoisina sidosryhmina
voidaan pitda monikansallista KSF Entertainment Group Ltd:i&, jolta saamme lisensoitua
karaokemusiikkia sovellukseemme. Sijoittajistamme Reaktor Ventures on aktiivisimmin

mukana kaymalla toimistollamme sdanndllisin véliajoin katsomassa tydntekoamme.

Stnga

Web Player Android Back End
Web i0S Apple TV
Design

v

V

Kaavio 1. Singan sidosryhmaét. Sisdiset sidosryhmat koostuvat paaasiallisesti yhdesta tai

kahdesta tyontekijasta.
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2.3 Vuorovaikutustaidot ty6paikalla

Vuorovaikutustaidot ovat erittdin tarkeita tyétehtavissani, koska Singalla tyontekijamaara
on niin pieni. Aloittelevana ohjelmistokehittdjana joudun kyseleméaéan paljon muilta
tyontekijoilta, jotka ovat itsedni ammattitaitoisempia ja tdma vuorovaikutus muiden
tyotekijoiden kanssa on elintdrkedd oman kehitykseni kannalta. Koska olen vastuussa
Android-puolesta, myds tehtavien jakamisessa minun taytyy kayttaa vuorovaikutustaitoja
— enhan halua jakaa epareilusti tehtavia tai pakottaa ketd&n tekemaan suhteellisesti

katsottuna tylsia tehtavia.

Ryhmatydskentelysséa on tarkeda pitda huolta, etta jokainen ryhmassa tyoskenteleva
tietda mita tehdaan ja mita tullaan tekemaan. Tyotovereiden osaamistasot on hyva tietaa,
kun heilta tarvitsee kysya apua tai delegoida heille oman osaamisen ulkopuolisia
tyotehtavia. Kun omaa kiinnostusta nayttéaa aktiivisesti, on muistakin mukavampaa

ohjeistaa ty6tehtavien parissa.

En ole itse tekemisissa ulkoisten sidosryhmien kanssa, mutta koska suurin osa yrityksen
rahoista tulee sijoittajilta, suhteemme heihin on todella elintarkeaa yrityksen toiminnalle.
CEO Atte Hujanen pitaa ylla yrityksen suhteita sijoittajiin — kuten Reaktor Venturesiin - ja

sisallontuottajiin — KSF Entertainment Groupiin.
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3 Paivakirjaraportointi
3.1 Seurantaviikko 01

Maanantai 01.02.2016

Taman viikon tavoitteeksi otan kolmannen osapuolen kuvanlatauskirjaston vaihdon
Picassosta Glideen. Olen havainnoinut heap dumpeja, LeakCanary-kirjastoa ja Eclipse
MATia apuna kayttéen, etta suurin osa sovelluksemme kaatumisista johtuu OutOfMemory

virheitd, jotka taas johtuvat kuvien latauksista.

Leak Canary-kirjaston avulla, jokaisesta muistivuodosta voidaan saada heap dump, joka
on tilannevedos java prosessin muistinkaytosta tiettynd hetkena (Kuva 3). Leak Canary on
todella helppo implementoida sovellukseen kuin sovellukseen, koska kayttaddkseen
LeakCanarya, koodiin on lisattava vain kaksi rivia (Kuvat 4 ja 5). Heap dumpien avulla
voidaan l6ytaa OutOfMemory virheiden syy. Eclipse MATIn avulla sain selville, ettéa suurin
osa OOM:eista johtui kuvien lataamisesta ja siitd ettd Picasso-kirjaston takia ne eivét

koskaan poistu muistista, latautuen uudestaan ja uudestaan (Kuva 6).

t a % % .l 94% MW 15.09

< MainActivity has leaked

LocalBroad
castManager.
references

LocalBroad
castManager.

references HashMap.
references array HashMap
$HashMapEntry[].

references HashMap
$HashMapEntry.

references
MainActivity$1.1!

leaks MainActivity
instance

DELETE

Kuva 3. LeakCanary-kirjaston [6ytama muistivuoto. Kuvassa syyllinen OOM:iin [6ytyy
Androidin sisdisesta luokasta, LocalBroadcastManagerista. Kuva otettu 12.12.2015
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dependencies{

debugCompile

Kuva 4. LeakCanary taytyy tuoda ensin build.gradlen riippuvuuksiin.
@Override
.onCreate()

singleton =
contentManager =

.dnstall(

Kuva 5. LeakCanary taytyy myds asentaa Application —tiedoston onCreate()-metodissa.
Korostettu rivi on lisattava koodiin.

“Inspector 8 splashActivity_conv_dump_0.hprof
#0x12c12040 iMbheaGivaviamvyuariy
Bitmap

i Overview & default_report org.eclipse.mat.api:suspects  list_objects [context] % list_objects Oxcc7b8000 # list_objects [sel

#android.graphics Class Name Shallow Heap Retained Heap

class android.graphics.Bitmap @ Ox6fdc0240
@java.lang.Object

~* byte[16008000] @ Oxcc7b8000 ...M..M..M..M..M..M..M..M..M..M..M..M..M..M..M..M 16 008 016 16 008 016
ijava.lang.ClassLoader @ 0x0 5

48 48
1248 (shallow size) o mBitmap android.graphics.drawable BitmapDrawable$BitmapState @ 0x12c122c0 56 104
1248 (retained size) = mBitmapState android.graphics.drawable.BitmapDrawable @ 0x12c0b420 72 248
no GC root " mDrawable android support.v7.widget AppCompatimageView @ 0x12ef9c00 504 1240
Statics Attributes Class Hierarchy Value
Type Name Value
ref mBuffer MM M. M. M. M_M....
int mDensity 640
ref mFinalizer android.graphics.Bitmap$...
int mHeight 2668
boolean misMutable false
long mNativeBitmap 428106544
ref mNinePatchChunk null
ref mNinePatchinsets null
boolean mRecycled false

boolean mRequestPremultipli.. true
int mWidth 1500

Kuva 6. Eclipse MATIn avulla I6ydetty objekti, joka vie eniten muistia heap dumpissa.
Kuva otettu 16.02.2016

Picassossa ja Glidessa on monia pienié eroja, jotka pitaa ottaa huomioon vaihdossa. Kun
kirjastot importoidaan, Picasso vaatii vain yhden rivin, kun taas Glide vaatii kaksi rivia,
transformointi-lisékirjaston takia (Kuva 7). Toisaalta Picasso vaatii alustusta Application-
tiedostossa, jota kutsutaan, kun sovellus avataan, ennen muita sovelluksen objekteja.
Myos transformointi toimii eri lailla, Picassossa fitin, centerCropin ja transformoinnin
jarjestyksella ei ole vélid, kun taas Glidessa on.
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compile

compile

Kuva 7. Picasson ja Gliden alustus build.gradlen riippuvaisuuksissa.

with( . )
.load(result.getImage().getUr1( .MEDIUM))
.centerCrop()
.fitCenter ()
.bitmapTransform(circle)
.into(meImage);

Kuva 8. Picasson ja Gliden kutsuminen ja transformointi

Keskiviikko 03.02.2016

Keskiviikkoisin meilla on Scrumin mukainen viikoittainen palaveri, jossa kerromme mité
toitd olemme saaneet aikaan ja mita pyrimme saamaan seuraavan viikon aikana tehtya.
Edellisena viikonloppuna kéavimme uuden fullstackimme — Juuso Koskenseppa - ja
freelancerimme — Ville Valta - kanssa lapi erindisia bugeja sovelluksessa. Saimme
selvitettyd miksi jotkin laulut eivat lataudu; sovellus latasi vain oletus
savelkorkeusvariaation laulusta ja kun savelkorkeutta haluttiin muuttaa, laulutiedoston
hakeminen ei onnistunut. Oikean savelkorkeustiedoston lataaminen implementoitiin myos
GameOverActivityyn ja local performance — tiedostoon. Latasimme myos viikonloppuna
Android Studion version 2.0 Preview 9 ettd pddsimme testaamaan langatonta APK:n
asennusta ja debuggausta. Suunnittelimme etta julkaisisimme uuden alpha version
sovelluksesta perjantaina ja julkaisisimme sen PlayStoreen seuraavana maanantaina.
Keskustelimme freelancerin kanssa siité olisiko parempi vaihtaa kolmannen osapuolen
kuvanlatauskirjastoa Facebookin luomaan Frescoon vai Googlen suosittelemaan Glideen.
Paadyimme Glideen, koska Fresco vaatisi, ettd jokainen ImageView olisi vaihdettu

Frescon omaan DraweeViewhun. Halusin, etta fullstackimme olisi tutkinut viime sprintilta

14



jaanytta pelindkyman uutta designia, koska oli laulujen latausongelman takia nyt paassyt
sisdlle pelinakyméaamme, kun taas itse olisin keskittynyt Gliden implementointiin.
Sovimme ettéa Gliden jalkeen yrittaisin paasta tekemaan Playlist-nakymié uusien designien
mukaisiksi. Android-puoli on nyt vilkon my6hassa roadmapin aikataulusta, mutta koemme

ettd sovelluksen vakaus menee uusien featureiden edelle.

Perjantai 5.2.2016

Asetin perjantain tavoitteeksi Gliden debuggauksen ja uuden alpha-version julkaisemisen
Google Play kaupassa. Kun tulin téihin aamulla, huomasimme etta uusin versio Android
Studiosta oli julkaistu — Android Studio 2.0 Beta 2. Vaihdoimme siis tdhan versioon, jonka
jalkeen pyrimme tutkimaan sen hetkista julkaistavaa APK:tamme. Odottamattomasti,

release-versio ei suostunut valmistautua ajettavaksi.

Gradlen virheilmoitukset ilmaisivat, ettd keystorea olisi jotenkin sormeiltu, vaikka siihen ei
oltu koskettu. Jos APK ei koostu ajettavaksi, emme saa sovellusta asennettua laitteeseen.
Kokeilimme luoda uuden keystoren, mutta uudelleengeneroitu keystoremme oli taysin
tyhja. Yritimme lisata keystorea muista versionhallintahaaroista, saadaksemme
aikaisemman virheilmoituksen. Yritimme my6s generoida APK:n komentorivin kautta,
mutta tdma ei vaikuttanut ollenkaan asiaan. Keskustelufoorumeilta saimme idean, etta
gradle pistaisi vaihtaa uuteen stabiiliin versioon. Vaikka tdma ei toiminut, saimme idean
kokeilla julkaistavan APK:n koostuttamista ajettavaksi stabiilissa Android Studio versiossa

—1.5.1 — jajulkaisuversio koostui ajettavaksi onnistuneesti.

Valitettavasti muiden tdiden teko ei perjantaina onnistunut, koska Runebergin paivan
kunniaksi kavin hakemassa toimistolle Runebergin torttuja ja laskiaispullia lahimmasta
leipomosta. Olen pannut merkille, etta startupeissa ryhmaytyminen on hyvin tarkeaa. Toéita
tehdaan tiiviissa tiimissa ja yritetdan myos rentoutua yhdessa tyoviikon jalkeen. Singalla
ryhméaydymme yleensa perjantai-iltaisin, istumalla alas ja vaihtamalla kuulumisia
keskenamme. Koska tyontekij6ita on verrattain vahan, kaikkien tydpanosta tarvitaan, ja
iloinen tyontekija on kaikista tuotteliain (Zelenski, 2008).

Viikkoanalyysi
Glide ja Picasso ovat kaikista suosituimmat kolmannen osapuolen kuvanlatauskirjastot
Android kehittgjien kesken (Eklund, 2016). Molemmat kirjastot tarjoavat monia nopeita ja

optimoituja ominaisuuksia. Pintaraapaisulla molemmat ovat hyvin samankaltaisia, mutta
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kun asiaa tutkii tarkemmin ne kasittelevat kuvien lataamista, valimuistia ja muistista

lataamista eritavoin.

Kun vertailee Gliden versiota 3.5.2 ja Picasson versiota 2.5.2 toisiinsa voi huomata, etta
Gliden .jar-tiedoston koko on noin 3,5 kertaa suurempi kuin Picasson (Kuvio 1). Metodeja

Picassolla on 849, kun taas Glidella metodeja on 2678 (Kuvio 2).

Kirjaston koko (kt) Metodien maara
500 e 3000 2678
400 2500
2000
300
1500
200
121 1000 849
© - |
0 0
Picasso Glide Picasso Glide

Kuvio 1 ja 2. Picasson ja Gliden .jar-tiedosto koko kilotavuina ja metodien lukumaaréat

Molemmilla kirjastoilla on samanlainen syntaksi, kun ladataan kuvia URLista ja naytetaan
niitd ImageViewta — Androidin sisaista kuvaelementtia — apuna kayttaen. Molemmat
kirjastot tukevat haivytysanimaatiota ja keskitettya rajausta. Kirjastoilla voi myos lisata
sijaiskuvia, kun kuvaa ladataan tai jos kuva ei lataudukaan. Glide on myos luotu tukemaan
aktiviteettien ja fragmenttien elinkaarta. Glide.with():lle voi sy6ttaa siis kontekstin sijasta
myos aktiviteetin tai fragmentin (Kuva 11) ja kirjasto integroituu saumattomasti aktiviteetin

elinkaaren pyyntdihin kuten onPause() tai onResume().

Press ”. to choose the selected (or first) suggestion and insert a dot afterwards

Kuva 11. Ehdotukset mita Gliden metodille with voi syottaa.

Molemmat kirjastot lataavat kuvan URL:ista ja tallentavat levyn valimuistiin, mutta
tavassa, jolla kirjastot tallettavat kuvat valimuistiin, on eroavaisuuksia. Picasso lataa
kuvan ja pitda sen tallessa taysikokoisena valimuistissa (Peitek, 2015). Kun kutsumme
kuvaa saamme sen taysikokoisena ja kuvan kokoa muutetaan reaaliaikaisesti sopimaan

ImageViewiin. Glide taas lataa kuvan, muuttaa kuvakokoa ImageViewn mukaan ja
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tallentaa tdman pienemman kuvan levyn valimuistiin (Peitek, 2015). Eli jos lataat saman
kuvan kahteen eri kokoiseen ImageViewiin, muistiin tallentuu kaksi versiota samasta
kuvasta eri resoluutioilla. Tama liséé valimuistin kokoa, mutta koska kuvat ovat

pienempid, ne latautuvat nopeammin valimuistista.

Glide kayttaa kuvissa oletuksena RGB_565 konfiguraatiota, kun taas Picasso
ARGB_8888 konfiguraatiota. ARGB_8888 antaa parhaan mahdollisen lopputuloksen, kun
taas RGB_565 taas vie vahemman tilaa. Joten jos haluaa tehda reilun vertailun pitda
GlideModulea muokata kayttamaan ARGB_8888a. Jos Glidea ja Picassoa kayttaa
lataamaan kuvan voi huomata, etté Glide vie vAhemman tilaa kuin Picasso (Kuva 12).
Gliden tapa tallentaa kuva pienemmalla resoluutiolla on selkeasti tehokkaampi, mika tulee

aiheuttamaan vahemman OOM-virheita.

Glide Picasso

11.26 MB

21.25 MB
10.00 ME 20.00 MB

18.00 MB

B.00 ME 16.00 ME

14.00 MB

6.00 MB 12.00 MB

10.00 MB

4.00 MB B.00 MB

6.00 MB

2.00 M2 4.00 MB

2.00 MB
0.00 MB

0.00 ME

Kuva 12. Gliden ja Picasson muistinkaytto.

Picasso lataa kuvat aluksi nopeammin ja paremmalla resoluutiolla, kun taas Glide lataa
valimuistista kuvat nopeammin ja paatyy oman sovelluksemme kannalta viem&an
loppujen lopuksi vahemman tilaa. Koska halusimme kirjaston vaihdolla vahentad OOM
virhetilanteita, oli Glide helppo valita.

3.2 Seurantaviikko 02

Sunnuntai 07.02.2016 - Maanantai 08.02.2016

Huomasimme sunnuntai-iltana, etta Glidella tehdyt transformoinnit eivat jostain syysta
suoriutuneet. Tutkittuamme full stackimme kanssa pitkdan mahdollista syyta

huomasimme, etta Gliden komentojen jarjestys ei ollut ollut oikein kaikissa tiedostoissa.
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Kaytin aamuydni kayden lapi kaikkia Glide-kutsuja. Jos transformointi yritetadn tehda
ennen fitCenter- ja centerCrop —komentoja, transformointi ei tapahdu (Kuva 13).

Kun aamulla k&vin lapi loppuja Gliden vaihtoon kuuluvia tehtavia, huomasin, etta Glidella
kohdentaminen oli myds erilaista Picassoon verrattuna (Kuva 14). Kun Picassolla haluat
kohdentaa kuvan esimerkiksi esikatselukuvaa tehdessa asiaankuuluvaan view-elementiin,
kaytat fraasia 'this’. Glidelld on kuitenkin mahdollisuus tehda enemmankin kohdennetulle

elementille. Glideen vaihto oli tdssé vaiheessa valmis.

O © il 85% B15:38 .l 93% @ 02:03

ﬁ"‘:'d_ , N demo
- @demo?2 , @demo

311

PERFORMANCES PERFORMANCES

Kuva 13. Ennen ja jalkeen Glide-korjausten.
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.with(context)

. load( )

.asBitmap()
.placeholder( .placeholder_song_performance)
.into( iewTarget 5 > (
@Ooverride
( resource, GlideAnimation
.view.setThumbnailImage(resource);

Kuva 14. Gliden ja Picasson kohdennusero.
Tiistai 09.02.2016

Tiistaina tarkkaavainen full stackimme, Juuso Koskenseppda, huomasi, etta
laulunékymissa, joissa ei ollut premium-lappua, oli premium-lapun kokoinen aukko
nakymassé (Kuvat 15 ja 16). Ajattelin ensin ongelman johtuvan siitd, etta olen vahingossa
asettanut premium-lapun visibilityn — eli ndkyvyyden - invisibleksi gonen sijaan. Invisible
muuntaa nakyman ndkymattdmaksi, gone poistaa nakyman kayttoliittyman ulkoasusta ja

piirtdéd ndkyman sen mukaan. Nain en ollut kuitenkaan tehnyt.

- g- I a
p: ~ ész; 3 (1§ !
DIRTY. 2ALL5 ;

{_ BeRLIN®DECEMBER 03579

Big Balls 21 Guns
AC/DC Green Day

START SINGING START SINGING

Kuva 15 ja 16. Normaali laulungkyma ja premium laulundkymé LG L40 —puhelimen

ruudulta ennen korjausliikkeita.
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Aukko ndkymassa oli kuitenkin premium-lapun kokoinen, josta paattelin, ettd TextViewlle
ei voi asettaa toimivasti visibilityd vanhemmissa puhelimissa. Vaihtoehdoiksi jaikin siis
luoda uusi LinearLayout elementti, jonka sisalle sisallyttaa premium-lappu, tai
vaihtoehtoisesti muuttaa teksti ja tekstin tausta premium-ominaisuuden mukaan (Kuva
17). Valitsin jalkimmaisen vaihtoehdon, koska xml:n kuormittaminen periaatteessa
ylimaaraisilla elementeilla hidastaa nakymien piirtoa (McAnlis, 2015). Tama ratkaisi
ongelman.

premiuml

)5

premiumL etIsPremium() ? .bg_premium : .transparent_button);

Kuva 17. Ratkaisu TextViewn nékyvyysongelmaan.

Torstai 11.02.2016

Koska en paéassyt keskiviikkona weekly meetiin, tein uuden version Android roadmapista
torstaina toimistolla (Taulukko 2). Julkaisin myés Glidella toimivan version
sovelluksestamme Google Play Storeen. Jaoin ty6tehtavat seuraavalle viikolle full
stackimme Juuso Koskensepan kanssa siten, ettd han hoitaisi ilmoituksien ryhmittdmisen
ja miné hoitaisin playlistit eli laululistat niin pitkalle kuin saisin. Olin suunnitellut, ettd koska
Juuso oli ennenkin tehnyt laululistan tyylisia ratkaisuja olisi hyvd oman oppimiseni
kannalta, jos saisin tehd& laululistaominaisuutta hdnen kanssaan parikoodauksena,

kunhan hén olisi valmis ilmoitusten vaatimien muutosten kanssa.

vko 4-6 7-8 9-10
) Glide lImoitukset Playlist
Android S _ _ _
optimointi Playlist Lokalisaatio

Taulukko 2. Singan roadmap 11.02.2016

Tein illalla myds julkaisun Play-kauppaan, koska Juuso oli saanut optimoitua Gliden ja

parannellut NavigationDrawerin toiminnallisuutta.

Perjantai 12.02.2016

Pyrin aloittamaan kayttajien playlistien mahdollistavat ndkymaéat. Lahdin pienisté ja

helpoista elementeista liikkeelle. Etta laulun voisi lisaté playlistiin on lista-alkiossa oltava
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ActionMenu, josta voi valita avataanko laulunakyma vai lisataanko laulu playlistiin.
Toiminnallisuutta en viela siséllyttanyt ActionMenuun. Kuten aikaisemminkin Androidin
kanssa, paatin ettd kaytimme Androidin omaa ActionMenu-ikonia, joka tulee olemaan
loppukayttajalle selvempi ja yhtendisempi muiden Android-kokemusten kanssa. Vaikka
kustomoitu ikoni olisi omalla tavallaan hyvinkin hieno, kayttékokemuksen yhtenaisyys on
omasta mielestani syy siihen, ettd Android-sovellusten kehittdmiseen tarjotaan niin paljon
valmista siséltoa. Olemme kayttaneet aikaisemmin ActionMenua myos
RecordingViewssadmme, ja voimme siten sanoa, etta tama tuo kayttgjalle yhtenaisemman

kayttokokemuksen.

T .4l 100% M 01:05

My songbook

Keep Talking
Pink Floyd
" AnssiKela

oy Aamu
v 8] -
g

Born This Way
Gaga

Hey There Delilah

Add to playlist

Regresa A mi
Il Divo

Born This Way

ADD SONGS ADD SONGS

Kuva 18, 19 ja 20. Playlistin designit mista lahdin rakentamaan toteutusta, ja ActionMenu,

Edit-button ja SnackBar laululistassa.

Etta kayttaja paasisi katsomaan omia laululistojaan, lisésin NavigationDraweriin oman
PlaylistsFragmentin, joka vie kayttajan laululistojen listaukseen. Toistaiseksi en tehnyt
viela kayttdjalle omien laululistojen listausta, koska en ole viela tehnyt laululistojen
luontiakaan. Lisasin PlaylistFragmentin toolbariin edit-buttonin, etta playlistia voi muokata.

Lis&sin myos laulujen lisysta varten SnackBarin alalaitaan kummittelemaan.

Viikkoanalyysi

Pienyrityksessa on todella tarkead, ettd jokainen tekee oman osansa ty6taakasta. Tasta
syysta on hyva pitéa tyontekijat onnellisina ja pitaa ylla tiivistd ryhmantunnetta (Van Der
Vengt, 2005). Singalla ryhmaytymisen eteen joka perjantai vietamme toiden jalkeen aikaa

yhdessa puhumalla edellisen viikon onnistumisista ja epaonnistumisista vapaasti.
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TyOntekijat saavat myos talldin kiitosta hyvin tehdyista toista. Perjantaina puhuimme

tyoskentelymallimme muuttamisesta Scrumista kanbaniksi.

Ketterassa sovelluskehityksessa on monia viitekehyksia, joita voidaan hyddyntaa
projektitdissa. Talla hetkella kaytamme Scrumia, joka perustuu palauteluuppiin, jonka
perusteella tydntekoa ja tydtehtavia pystytaan iteroimaan (Sutherland, 2018). Vaikka alun
perin Hirotaka Takeuchi ja Ikujiro Nonaka kirjoittivat viitekehyksen ideasta jo vuonna 1989
(Takeuchi, 1986), Scrumin isiné pidetaan laajalti Jeff Sutherlandia ja Ken Schwaberia,
jotka kirjoittivat vuonna 1995 tutkielman (Sutherland, 1995) seka monia kirjoja aiheesta.
Viitekehykseen sisaltyy erilaisia rooleja, tuotoksia ja tapahtumia. Scrumia tehdaan
sprinteissa, jotka ovat maksimissaan 4 viikon mittaisia ajanjaksoja, jolloin uutta

tuoteversiota kehitetaan.

Roolit Scrumissa ovat tuoteomistaja, scrum master ja kehitystiimi (Kuva 21). Yhteen
niputettuina ndma muodostavat scrum tiimin. Tuoteomistaja on yleensa asiakkaan
edustaja, jolla on valtuudet ja tieto, jonka mukaan priorisoida projekti. Han on suorassa
yhteydessa muuhun scrum tiimiin ja muihin sidosryhmiin. Singalla tuoteomistajana toimii
Singan toimitusjohtaja Atte Hujanen, joka on yhteydessa kehitystiimiin. Hanella on visio
mit& eri ominaisuuksia han haluaa sovellukseen ja tuoteomistajana hanen vastuullaan on
tuotteen kehitysjonon yllapito ja priorisointi. Tuotteen kehitysjono on Scrumin mukainen
tuotos, jossa ovat kaikki tuotteen vaatimukset pienista virheenkorjauksista suuriin
kokonaisuuksiin. Tuotteen kehittgjat eli designer ja ohjelmistokehittdjat ovat osa tuotteen
kehitystiimia, jonka odotetaan luovan valmiita tuoteversioita. Valmis tassa kohtaa
tarkoittaa sovittua valmiin méaaritelmada. Kehitystiimi on myds vastuussa tuotteen laadusta.
Scrum master voi olla joko kehitystiimin ulkopuolinen tai siséinen jasen. Scrum masterin
vastuulla on fasilitoida scrumia — eli pitda huolta scrumin mukaisista tapaamisista ja
tuotoksista — sekéa poistaa esteita, joita projektityon eteen ilmaantuu. Singalla scrum
masterina toimii selainversion paakehittaja Jani Nyman, joka pitda kylla huolen scrumin
fasilitoinnista, mutta joka ei ty6tehtaviensa laajuuden takia ehdi esteiden poistamiseen.
Tama puolestaan aiheutti suurimman osan ongelmista Singalla Scrumin kanssa. Miten

poistamme esteitd, kun ne tulevat esiin?
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TUOTEOMISTAJA SCRUM MASTER KEHITYSTIIMI
Asiakkaan tai tuotteen Poistaa esteitd ja fasilitoi Luo tuoteversioita
edustaja scrumia

Kuva 21. Scrum tiimin roolit visuaalisesti demonstroituna

Scrumin tuotoksia taas ovat tuoteomistajan vastuulla oleva tuotteenkehitysjono, sprintin
kehitysjono ja tuoteversio. Tuotteen kehitysjonossa ovat kaikki tehtavat mité tuotteeseen
halutaan kehittaa. Tasta tehtavélistasta ja sen priorisoinnista vastaa tuoteomistaja.
Sprintin kehitysjonossa taas ovat kaikki sprintille valitut tehtavat. Tasta tehtavalistasta taas
kehitystiimi on vastuussa. Sprintin jalkeen kehitystiimi on luonut tuoteversion, joka on
toimiva ja mahdollisesti julkaistava versio tuotteesta. Tuotteen kehitysjono Singalla 10ytyy
Trellosta, joka on selainpohjainen projektinhallintatytkalu. Sprintille valitut tehtavéat
yleensa kirjoitettiin ylos valkotaululle roadmapiin. Tehtavien haasteellisuuden arvioiminen
on kuitenkin osoittautunut jokaiselle kehitystiimin jasenelle vaikeaksi ja hyvin usein sprintin
jalkeiset tuoteversiot eivat olleet valmiita. Suurin osa sprinteista on ollut tasta syysta

epaonnistuneita, mik& on aiheuttanut motivaation laskemista kehitystiimin sisalla.

Scrum master Kehitystiimi

Tuoteomistaja

Pre ol
Sprint
suunnittelu

Tuotteen Sprintin
kehitysjono kehitysjono

Tuoteversio

"

Sprint Sprint
katselmointi retrospektiivi

Kuva 22. Scrumin visualisaatio

Scrumin keskeisiin tapahtumiin kuuluvat sprint, sprintin suunnittelupalaveri, paivapalaveri,

sprintin katselmointi ja sprintin retrospektiivi. Sprintti alkaa sprintin suunnittelupalaverilla,
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johon koko scrum tiimi osallistuu, ja jossa luodaan sprintin kehitysjono kaymalla tuotteen
kehitysjonoa l&pi ja valitsemalla sielta tarkeimmét tehtavéat. Ennen sprintin loppua naité
valittuja tehtavia sprintin kehitysjonosta pyritdan kehittamaan. Paivittdiseen scrumiin
kuuluu noin 15 minuutin paivapalaveri, johon koko kehitystiimi osallistuu. Koska
paivapalaverissa jokainen kertoo mita on saanut aikaan ja mita paivalle on suunnitellut
tekevansa, optimoi paivapalaverin pitdminen tiimin yhteisty6ta ja suorituskykya tuomalla
herkasti esiin esteité tyonteolle. Talléin kun paivittain ilmaistaan ongelmia pystyvat muut
tyontekijat auttamaan ongelmien kanssa. Singalla paivapalaverit korvattiin daily-kanavalla
Slackissa, joka on yrityksien siséisiin tarpeisiin suunniteltu pikaviestintdsovellus. Koska
kaikki kehitystiimin jasenet eivat voineet olla paikalla joka paiva, on eta-daily paljon
kaytannollisempi ratkaisu Singalla. Lis&a lapinakyvyytta pyrimme myods tuomaan
kehitysprosessiin pitamalla kerran viikossa viikkopalavereja, joissa edellisen viikon
aikaansaannoksista keskustellaan ja seuraavan viikon tydtehtévia pohditaan. 4 viikon
tyoérupeaman lopuksi pidamme sprint katselmoinnin, jossa kdymme Iapi mitd saimme
sprintin aikana valmiiksi ja paivitiamme tuotteidemme kehitysjonon ja keskustelemme,
miten voisimme parantaa tuotettamme. Sprintin retrospektiivit pidetdén yleensa sprintin
paatteeksi. Retroissa pyritdan parantamaan sprintin prosessia ja mietitddn mita
konkreettisesti voidaan tehd& paremmin seuraavassa sprintissa. Sprint retrospektiiveja
Singalla pidimme noin neljan sprintin vélein. Retroissa ehdotetut muutokset kuitenkaan
eivat koskaan paatyneet toteutumaan, koska kukaan ei ottanut muutoksien ajamista

eteenpain vastuulleen.

Ongelmana oli siis padasiallisesti paatoksien loppuun saattaminen ja scrumin periaatteista
kiinni pitaminen. Kellaan ei ollut ndenndisesti aikaa ryhtya pitamaan kiinni sovituista
prosessimuutoksista eikd taman tdhden mitdén ketaan paatynyt ottamaan vastuuta
prosessien parantamisesta. Myds tyolle asetetut aikarajat stressasivat tyontekijoita ja
aiheuttivat motivaationpuutetta. Mutta koska tydprosessin kokonaisvaltainen muutos
aiheuttaisi tassa kriittisessa kohtaa enemman ongelmia kuin mita tama ratkaisisi

paatimme olla muuttamatta tyétapojamme.

3.3 Seurantaviikko 03

Maanantai 15.02.2016

Paatin kayttaa maanantaini gitin selvittdmiseen ja paivittamiseen, koska full stackimme
Juuso Koskenseppé oli myods tekemassa toitéa Android-sovelluksemme eteen ja olimme
kohdanneet jo pari kyseenalaista merge conflictia. Koska en pariin kuukauteen ollut tehnyt

yhteistyota kenenkaan kanssa, olin kehittanyt monia eri toiminnallisuuksia samassa
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kehityshaarassa samanaikaisesti enka ollut voinut keskeneraisyyksien takia mergeta

valmiita toimintoja develop-haaraan.

Kun aloitin ty6t Singalla, minulle selitettiin, ettd master-haarassa pidetaén vanhaa stabiilia
koodia tallessa. Eli paakehityshaarana toimisi develop, johon valmiita featureita ja
korjauksia pushataan. Developia testataan ja siitd haarautuvat stabiilit release versiot,

jotka menevat tuotantoon Googlen PlayStoreen (Kuva 23).

Olin kuitenkin alkanut tehda kaikenlaisia featureita ja korjauksia feature/user-playlists
haaraan omaa huolimattomuuttani. Piilotin playlisteihin tekemani muutokset ja pushasin
user-playlists-haaran developpiin ilman kovin suuria merge conflicteja. Lopuksi, tein

uuden haaran lokalisaatiotoiminnallisuudelle.

feature branchit develop release hotfix master

Versio 1.0
O
4
* — .
;W
—
T -
v'y‘
- Version
. muutos
a
p4 -’
']
e
1 -
-
T -

v

Kuva 23. Esimerkki Singan git flowsta, havainnollistettuna.
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Tiistai 16.02.2016

Tiistain vietin virheenkorjausten parissa. Full stackimme Juuso Koskenseppa ol
tutkiessaan kaatumisia Crashalyticsin kautta huomannut, etté suurin osa kaatumisista
aiheutui yhdesta RuntimeExceptionista (Kuva 24). Juuso arveli, etté kyse on Toastista,

joka ei ole Ul-séikeen siséalla.

Kuva 24. Fabricin antama virheviesti.

En ollut koskaan itse saanut tata virhetta aikaiseksi, joten en tiennyt miten testata oliko
ongelma ratkaistu. Tein kuitenkin tyota kaskettya ja kavin 1api kaikki 92 Toastia, ja
varmistin, etté kaikki ovat Ul-séikeen sisalla. Referensseja [6ytyi yhteensa 16, jotka
sopivat kuvaukseen. Mik&an niista ei ollut rivilla 271 tai 305, mutta siirsin ne silti (Kuva
25). Koska en saanut kyseista virhetta aikaan millaén testipuhelimista, julkaisin version ja

sormet ristissa toivoin, etta saisimme tietaa, oliko virheilmoituksessa tasta kyse.

(
ontext C =
.runOnUiThread(

@Override

0
ex

I
L
t(c, message .LENGTH_SHORT) .show() ;

.makeT

Kuva 25. Nain ajamme Toastin Ul-saikeella.

Keskiviikko 17.02.2016

Weekly meetissa kavi ilmi, ettd koska Android-puoli oli padssyt aikatauluun kiinni, full
stackimme Juuso Koskenseppa alkaisi tehd& iOS-, AppleTV- ja Pro- tuotteisimme
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playeria. Olin aikaisemmin suunnitellut, ettd Juuson kanssa olisimme parikoodanneet
kivasti playlisteja, mutta valitettavasti se ei ole mahdollista Juuson siirtyessa tarkeadmpiin

tehtaviin.

Juuso oli saanut tehtya ilmoitusten ryhmittamisen loppuun asti, joten testasin ilmoituksia
manuaalisesti ja gui-testaustytkalu Monkeyn avulla. Monkey lahettad kosketustapahtumia
sovellukseen. Simppeleimmissd komennoissa on méaariteltdva vain sovelluksen

pakettinimi ja kosketuksien haluttu maaréa (Kuva 26).

5258m
2Zo0m

time=5258ms (Oms mobile, Oms wifi,

Kuva 26. Monkey testauksen tulos.

Menimme iltapaivalla ravitsemusliikkeeseen Apple TV -devaajamme Elias Mikkolan ja
Product Managerimme Atte Valtosen keskustelemaan rekrytoinnista. Keskustelimme
yhteisisté tuttavistamme ja keksimme heille mielekkaita tyotehtavia Singalta. Kun
vaihdoimme ravitsemusliikettd herra Valtosen kanssa, 16ysimme yhden yhteisista
tuttavistamme Antti Rummukaisen, jolle ehdotimme Singaa tytharjoittelupaikaksi. Antti
tulisi auttamaan web playerimme implementoinnissa, ja pisti silté istumalta hakupaperit

tulemaan.

Lauantai 20.02.2016

Lauantain teemana oli tutkia Androidin AV-synkronointiongelmaa. Freelancerimme Ville
Valta oli Idytanyt Superpowered-nimisen kolmannen osapuolen kirjaston, jota han, full

stackimme Juuso Koskensepéan kanssa, alkoi implementoida.

Minulle oli aikaisemmin sanottu, etta haluamme poistaa laululistauksestamme mainokset,
koska ne aiheuttavat turhaa viivetta, eivatka tuota tarpeeksi rahaa ollakseen aiheutuvan
kayttdjakokemuksen huonontumisen arvoisia. Tein taman kommentoimalla adprovider-
variantin kayton ListAdapteristamme. Ei sité koskaan tiedd, jos haluamme alkaa

mainostaa uudestaan.

Ville huomasi Playlists-nakymassé Gliden aiheuttaman transformointiongelman, joten

aloin kayda kaikkia nékymia lapi, ja korjaamaan mahdolliset Gliden jarjestysvirheet.
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CTOmme Tomi Pajunen oli paivan paatteeksi sita mielta, ettd emme tule kayttamaan
Superpoweredia sovelluksessamme, koska suljetun kirjaston implementointi kestaisi

kauan, ja sen tuki todennékdisesti maksaisi valuuttaa.

Viikkoanalyysi

Monet mobiilisovellukset ovat riippuvaisia alhaisesta viiveesta danitoiminnallisuuksissa.
Trendina nayttdvimmat interaktiiviset &antd kayttavat sovellukset eivét ole siirtyneet App
Storen puolelta Play Storeen. Tama johtuu Androidin 10 millisekunnin ongelmasta, joka
on vaikea tekninen haaste, jolla on suuret seuraamukset. Ongelman nimi tulee
ihmiskorvan havaitsemasta viiveesta puheessa. Kun viive aanen kuulemiseen on yli 10
millisekuntia, ihminen voi havaita ongelman (Nokia Siemens Networks, 2009). Koska
heikentynyt &anenlaatu varmasti aiheuttaisi negatiivista palautetta ja tekisi lommon
muuten puhtaaseen brandiin, moni sovelluskehittdja on paattanyt jattda Androidin omaan
rauhaansa. Tassa kontekstissa kokonaisviiveella tarkoitetaan sitd aikaa mika kuluu, kun
mobiililaite saa aanisyodtteen, kay lapi tarvittavan prosessoinnin ja tuottaa sitten taman

aanen kuultavaksi.

10 millisekunnin ongelma aiheuttaa suuria suruja monella alueella. Aaniefekti ja
virtuaalisia instrumentti sovelluksia kayttavat esiintyjat olisivat puolikkaan biitin mydhassa
muista. Pelien @aniefektit tulevat viiveella ja aani kuulostaa siksi hairitsevan erilliselta
ulkoasuun verrattuna. Singassa ongelma esiintyi ikavana viiveena, kun laulaja yritti
kuunnella itseddn kuulokkeilla samaan aikaan laulaessaan. Myos videoissa dani kuului

hairitsevalla latenssilla.

Aanen taytyy kulkea monen tason lapi Android-laitteella (Vlaskovits, 2015) (Kuvio 3).
Ensiksi on monia eri analogisia komponentteja, kuten sisdanrakennetun mikrofonin
esivahvistin, jotka eivat aiheuta yli millisekunnin viivetta. Aénisiru mittaa sisaén tulevan
aanijonon ennalta maaratyin aikavalein ja konvertoi ndma mittatulokset numeroksi. Tata
aikavalia kutsutaan samplaystahdiksi ja se mitataan hertseissé. Esimerkiksi jos
samplaystahti on 48 000 hertsia tarkoittaa taméa, ettd aanindytetta mitataan 48 000 kertaa

sekunnissa.
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Adnisyote Ainituloste
Konversio Konversio
analogisesta digitaalisesta
digitaaliseksi analogiseksi
Adnisirun viylan Adnisirun viyldn
siirtoviive siirtoviive
ALSA ALSA
AudioFlinger AudioFlinger
AudioRecord AudioTrack
Sovelluksen rengaspuskuri

Kuvio 3. Adninaytteen kulkureitti Android-laitteen sisalla.

Konversio analogisesta digitaaliseksi sisdltaa yleensa ylisdmplays filtterin, joten tdman
tason ajatellaan yleisesti vievan noin yhden millisekunnin. Taman tason jalkeen
digitaalinen &ani kulkeutuu eteenpain lohkottuina kokonaisuuksina, joita kutsutaan

yleisesti puskureiksi.

Aanisirulla on monta tehtavaa, se hoitaa muutokset analogisesta digitaaliseksi ja toisin
pain, yhdistelee ja vaihtelee eri tulosteiden ja syotteiden valilla, sdatelee
aanenvoimakkuutta ja niin edelleen. Aénisiru myos ryhmittaa erilliset 4aninaytteet
puskureiksi ja siirtda ne kayttojarjestelman kaytettavaksi. Adnisiru on yhdistettyna
suorittimeen USBn, PCIn tai muunlaisen vaylan kautta. Jokaisella vaylalla on oma
siirtoviiveensa riippuen vaylan sisaisten puskurien ko'oista ja maarista. Viive talla tasolla
vaihtelee yhden ja kuuden millisekunnin valilla, riippuen siita kayttadko aanisiru

jarjestelman sisaista vaylaa vai USB aanikorttia konservatiivisilla asetuksilla.

Aaniajuri ottaa vastaan tulevan audion rengaspuskuriin vaylapuskurin kokoisina palasina

kayttden sirun natiivia sdmplaystahtia, joka yleensa on edella mainittu 48 000 hertsia.

Rengaspuskuri on hyvin tarked, koska se tasoittaa vaylasiirron karkeutta ja tavallaan

yhdistaa vaylasiirron puskurikoon kayttojarjestelméan aanipinon puskurikokoon.

Rengaspuskurin datan kaytto tapahtuu kayttojarjestelméan aanipinossa, joka luontaisesti
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lisda viivetta. Koska Android pohjautuu Linux-kayttojarjestelmaén, monet Android laitteet
kayttavat suosituinta Linuxin &&nirajapintaa - ALSAa. Rengaspuskuri jaetaan moneen
periodiin. Esimerkiksi, periodien koko on 480 aaninaytetta, periodien maara on kaksi,
joten rengaspuskurin koko on 480 kertaa kaksi eli 960 aaninaytetta. Silla aikaa kun yksi
periodi vastaanottaa aanisyoteen, danipino lukee ja prosessoi toista pinoa. Viive vie tassa
esimerkkitapauksessa yhden periodin aikana, 480 daninaytteen prosessointiin, 48 000
hertsin samplaystahdilla, 10 millisekuntia. TAma taso siis lisda kaytettyjen periodien

verran viivettd, ja periodeja saattaa jopa olla kaksi tai enemman.

HAL eli laitteiston abstrahointi taso toimii Android media serverin ja Linuxin &aniajurin
valikatena. Taman tason implementointi on taysin kiinni puhelimen valmistajasta, koska
Android alustana antaa laitteiden toimittajille vapaat kadet tdssa kohtaa koodin suhteen.
Kommunikaatio media serverin kanssa kayttda ennalta maarattya rakennetta; media
serveri lataa laitteen HAL:n ja pyytaa lupaa luoda syote ja tuloste jonot, jotka voidaan
luoda vapaavalintaisilla muuttujilla, kuten esimerkiksi halutulla samplays tahdilla tai

puskurin koolla. Hyvan HAL implementaation ei pitaisi luoda lisda viivetta.

Androidin media serveri koostuu kahdesta palvelusta — AudioPolicysta ja AudioFlingerista.
AudioPolicy-palvelu kasittelee audio sessioita ja lupia, kuten mikrofonin kayttélupaa.
AudioFlinger puolestaan kasittelee digitaalista &anijonoa. AudioFlinger luo RecordThread-
séaikeen, joka toimii valikatena sovelluksen ja aaniajurin valilla. Tama saie hankkii
sybtteessa seuraavan aanipuskurin rengaspuskurilta HAL:ia apunaan kayttaen, muuttaa
puskurin sdmplays tahtia, jos sovellus sita vaatii ja tekee lisdpuskurointia, jos sovellus
vastaanottaa eri puskuri kokoa kuin mita laitteisto siséisesti tarjoaa. Kayttamalla Androidin
natiivia koodia hyvékseen pystyy sovellus luomaan aéanipuskurijonon laitteiston
samplaystahdilla ja periodi koolla AudioFlingerin avulla, jos kayttojarjestelma sen sallii.

Viive talla tasolla on parhaassa tapauksessa yhden periodin mittainen.

Androidin pa&prosessien valisen kommunikointijarjestelmén jaettua muistia kaytetaan
valittamaan aanipuskureita AudioFlingerin ja sovelluksen valilla. Taméan jalkeen
AudioRecord-kirjasto implementoi sovellukseen &anisyodtteen (Android Developers
Documentation, 2018). Tama kirjasto ajaa saanndllisesti saikeen, joka hakee
AudioFlingerilta uuden puskurin. Jos sovelluksen kehittaja ei paata lisata buffereita, tdméan

tason ei pitaisi aiheuttaa ylimaaraista viivetta.

Koska syoéte ja tuloste saikeet eivét ole samat, sovelluksen on implementoitava

rengaspuskuri sdikeiden valille. Puskurin koko on vahintdankin kahden periodia — yksi
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aanisyotteelle ja yksi aanitulosteelle.

Tasta alkaakin danitulosteen matka, joka on hyvin samanlainen kuin &&nisyotteen. Yksi
hiuksen hienoista eroista on se, etta RecordThread-saikeen sijasta syotteen véalikatena
sovelluksesta aaniajuriin toimii PlaybackThread. Joten jos Android sovellus haluaa toistaa
kayttgjalle taman omaa laulua, tulee kayttajan aanisyote kaymaan monta eri tasoa lapi
paastakseen sovellukseen ja taman jalkeen, ettéd sama aani paastaan toistamaan
kayttajalle samat kayttojarjestelman sisaiset tasot on kaytava uudestaan lapi. Tata
prosessia tutkimalla p&asin itse enemmaén jyvalle Androidin kymmenen millisekunnin

ongelmasta ja haasteista mita taman ongelman ratkaisemiseen liittyy.

3.4 Seurantaviikko 04

Maanantai 22.02.2016

Paivan aluksi tein julkaisun Google Playhin. Sitten otin tavoitteekseni aloittaa sovelluksen
lokalisaatiota. Ostamme kdadnndksemme Transfluent-nimisen yrityksen kautta. Koska web
puolemme kayttaa .po-kdanndostiedostoja tutkin mahdollisuutta kayttdd myaos .po-
tiedostoja androidin siséisen strings.xml:n sijasta. Tama kuitenkin osoittautui turhaksi
vaivaksi, koska Transfluent tukee XML-formaattia. Web-sovelluksemme paékehittgja Jani
Nyman hankki minulle Transfluent-tilin, ja naytti, miten kaanndksia tilataan. Ensimmaisena
tilasimme venéjan ja espanjan kielen kdannokset, etta voimme tutkia kuinka paljon

ongelmia erikoismerkit ja kyrilliset aakkoset aiheuttavat GUIssdmme.

Tutustuessani .po-tiedostoihin huomasin, ettd web-k&annoksista |0ytyi samoja sanoja mité
Android-sovellukseen tarvitaan, joten lisdsin suomeksi jo kdannetyt sanat
suomenkieliseen versioon strings.xml tiedostosta. Android Studion sisdanrakennettu

Translation Editor teki tasta sy6tosta erityisen helppoa.

Keskustelin myos samassa koulutusohjelmassa olevan Arto-Pekka Hannisen kanssa,
mita mieltd han olisi tydharjoittelusta Singalla webpuolen logiikan
implementointihommissa. Olin aikaisemmin viikolla selvittanyt web puolen
paakehittgjaltamme Jani Nymanilta, mitka olisivat tarkeimmaét asiat osata, jos tulee meille
toihin, ja jaoin taman tiedon Arto-Pekan kanssa. Han alkoi kirjoittaa silté istumalta

tybhakemustaan.
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Tiistai 23.02.2016

Huomasin, etté osa sovelluksessa ilmenevasta tekstisté ei oltu lokalisoitu. Lahdin sitten
lokalisoimaan eli hakemaan strings.xmlén kautta kaikki mahdolliset stringit. Asetukset,
limoitukset, ProfileTabs, SearchTab ja RecordingView olivat jadneet epahuomiossa
kaantamatta. Lisasin myods kontekstin haun SingaApplicationiin etta pystyin lisdéamaan

Notification-objektiin lokalisoituja stringejd. Objekteissa harvoin on méaéaritelty kontekstia,

joka on resurssien haun yhteydessa valttaméaton (Kuva 27).

Kuva 27. Esimerkki miten haetaan strings.xml tiedostosta stringeja objektin sisalla, jossa

ei ole erikseen maariteltya kontekstia.

Keskiviikko 24.02.2016

Huomasin ettd Genret, Search headerit ja LanguageGenerator olivat jaaneet ilman
stringeja. Hoidin genrejen kdannokset yksinkertaisella switch-casella (Kuva 28). Muut

lokalisaatiot pystyin tekemaan normaalisti string-resursseja apuna kayttaen.

(nameFro

nameValue .getContext().getResources().getString(

’

nameValue = .getContext().getResources().getString(

’

nameValue .getContext().getResources().getString(

’

nameValue .getContext().getResources().getString(

Kuva 28. Perus switch-case, joka jsonista parsitun stringin perusteella valitsee

kaytettavan stringin.

Torstai 25.02.2016

Aamulla tullessani toimistolle full stackimme Juuso Koskenseppa mainitsi, kuinka paljon
hanta hairitsee debugatessa Crashalyticsin turhat kaatumisilmoitukset. Yhdyin Juuson

mielipiteeseen, joten aloin tutkia, josko debugatessa Crashalyticsin saisi disabloitua.

Loysinkin heti vastauksen stackoverflowsta (Kuva 29).
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A, Marc from Crashlytics here. Here's a couple of ways to disable Crashlytics while you are doing your

debug builds!
94
1. Use a different android:versionString for debug and release builds and then disable crash
A 4 reporting from the Crashlytics web dashboard for the debug version.

2. Wrap the call to Crashlytics.start() in an if statement that checks a debug flag. You could use
either a custom flag or an approach like the ones proposed here: How to check if APK is
signed or "debug build"?

<X

share improve this answe answered Jun 7 '13 at 18:36
marcr
1,496 8 ¢6

Kuva 29. Crashalyticsin Marcin vastaus ongelmaamme luettavissa
http://stackoverflow.com/a/16990788 Luettu:18.5.2016

Valitettavasti tdma vastaus oli vaarin. Olimme jo tehneet kuten Marc ohjeisti, mutta
Crashalytics ei lopettanut kaatumisilmoitusten lahettamista. Jatkoin siis stackoverflown

kaluamista, ja I6ysin toisen mahdollisen vastauksen (Kuva 30).

A, Mike from Crashlytics here.

1 1 ext.enableCrashlytics = false

v disables sending a mapping file to our backend or generating an ID for your build, which speeds up
. gradle builds of those flavors.

(¥ 4

If you want to disable Crashlytics for debug builds, then the answers from this SO question should
help.

Kuva 30. Crashalyticsin Miken vastaus ongelmaamme luettavissa
http://stackoverflow.com/a/28357998 Luettu: 18.5.2016

Valitettavasti, kun edelld mainitun vastauksen koodinpétkan lisda gradlen debug buildiin,
Crashalytics estaa sovelluksen buildaamisen ja kaataa buildausyritykset. Myohemmin
huomasimme, ettd sovelluksen applikaatiolayerissa taytyy vield erikseen estaa

Crashalyticsin alustus sovelluksen debug-versiossa.

Lauantai 27.02.2016

Freelancerimme Ville Vallan kanssa paatimme tutkia sovelluksemme suurimpia bugeja.
Ville osasi heti sanoa, ettd suurin kaatumisten aiheuttajamme johtui Toastista, jota
yritettiin luoda ennen kuin Ul-séietta oli edes luotu. Kyseinen Toast halusi ilmoittaa
ContentManagerissa, etta laite ei ole muodostanut internetyhteytta. Tasta syysta

siirsimme yhteyden tarkistuksen toasteineen MainActivityyn.
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http://stackoverflow.com/a/16990788
http://stackoverflow.com/a/28357998

Toinen korjaamamme virhe oli applikaation avautuessa, MainActivityssa vilkahtava
profiilinakyman taustakuva karusellin paalla (Kuva 31). Tama johtui siita etta
toolbar_main.xml:asséa oli profilecontentin visibility vaihdettu ndkyvéksi ja siksi piirtyi
ennen nadkymattdmaksi muuttumista hitaimmilla laitteilla. Vaihdoimme siis vain visibilityn

takaisin nakymattémaksi xml-tiedostoon, ja ongelma oli korjattu (Kuva 32).

m="18dp"
"12dp"
t="12dp"
ng '18dp"

HEAVY METAESTUFF

:pe

:visibili ﬁ

Singing lists yout_collapseMode

Kuva 31 ja 32. Kuva Ul-virhetilanteesta ja sen korjauksesta.

Viikkoanalyysi

Olen viimeisen parin viikon aikana tehnyt paljon rekrytointia, koska olen paattanyt hankkia
Singalle kesatytharijoittelijoita. Oikean tiimin kasaaminen on todella tarkeaa startupille,
koska palkkausresurssit ovat rajalliset. Taman lisaksi olen tutkinut hiukan Androidin

sdikeitd ja prosesseja.

Kun jokin sovelluksen komponentti kaynnistyy ja sovelluksella ei ole muita kaynnissa
olevia komponentteja, Android jarjestelma sykayttaa liikkkeelle uuden Linux prosessin
sovellusta varten yhdella suoritettavalla saikeella (McAnlis, 2016). Oletuksena kaikki
saman sovelluksen komponentit ajetaan samassa prosessissa ja sdikeessa, jota
kutsutaan paasaikeeksi. Jos sovelluksen komponentti kaynnistyy ja sovelluksella on jo
prosessi kdynnissa, kayttaa komponentti jo kaynnissa olevaa prosessia ja sdietta.
Sovelluksen kehittdja pystyy kuitenkin luomaan erilaisia komponentteja ja ajamaan niita

eri prosesseissa ja luomaan lisasaikeitd mille tahansa prosessille.

Paasaie on todella tarked, koska se hallitsee tapahtumien lahettamista oikeille
kayttoliittiman pienoisohjelmille, esimerkkina kayttoliittyman piirtotapahtumat. Talla
saikeelld tapahtuvat melkein kaikki sovelluksen vuorovaikutukset Android Ul toolkitin
kanssa — toolkitiin sisaltyvat kaikki android.widget ja android.view paketit (Android

Developers Documentation 2018). Tasté johtuen joskus paasaietta kutsutaan Ul-
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saikeeksi. Kaikki komponentit, jotka ajetaan samassa prosessissa, saavat alkunsa Ul-
saikeessa, ja jarjestelman lahettamat kutsut naille komponenteille suorittuvat talla
saikeella. Tasta syysta kaikki metodit, jotka vastaavat jarjestelmén callbackeihin — kuten
onKeyDown() kun halutaan saada kayttajan kosketuksista tietoa tai sovelluksen
elinkaaren callback-metodit — suoritetaan aina prosessin Ul-séikeella. Esimerkiksi kun
kayttdja painaa nappia ruudulla, sovelluksen Ul-séie lahettad kosketustapahtuman
pienoisohjelmalle, joka vuorostaan muuttaa napin painettuun tilaan ja lahettaa
mitatdimispyynnon tapahtumajonoon. Ul-séie poistaa pyynnon jonosta ja ilmoittaa
pienoisohjelmalle, ettéd sen pitéd& uudelleen piirtda itsensa ruudulle.

Kun sovellus tekee intensiivista tyota tallaisen vuorovaikutuksen vastatoimena, yhden
saikeen malli saattaa aiheuttaa ongelmia suorituskyvyssa. Esimerkiksi jos sovelluksessa
kaiken tekee Ul-séikeella, pitkét operaatiot kuten tietokanta- ja verkkokutsut estavat
kokonaan kayttoliittyman toiminnan. Kun séie on estynyt, mikéén tapahtuma ei vality
eteenpadin, eivat edes kayttoliittyman piirtymistapahtumat. Kayttajalle kayttdliittyma jaatyy
kokonaan. Pahimmillaan jos Ul-sdie on estynyt yli 5 sekunnin ajan, kayttaja saa
"application not responding” dialogin eteensa. Yleensa tassa vaiheessa kayttdja voi jopa
paattdd poistaa sovelluksen. Android Ul toolkitia vuorostaan pitdd manipuloida Ul-

saikeessa.

Jos operaatioita, jotka eivat ole valittdmia, pitda suorittaa, on tarkeda tehda ne joko
tausta- tai tydsaikeella. Pitdd myods muistaa, etta Ul-paivityksia ei voi tehda muulla kuin
Ul-sdikeelld. Singalla kaytamme hyvin usein Activity.runonUiThread(Runnable) metodia,
mutta View.post(Runnable) ja View.postDelayed(Runnable, long) ovat myos hyvin tarkeita

apumetodeja, joilla paastdan muiden saikeiden puolelta kiinni Ul-sédikeeseen (Kuva 33).

onClick( v) {
Thread( Runnable() {
un() {

bitmap = processBitMap(@®"image.png");

imgView.post( Runnable() {

n() {
imgView.setImageBitmap(bitmap);
}
s
}

}).start();
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Kuva 33. Saikeille turvallinen metodi. Taustaoperaatio processBitMap(String) tehdaan eri

saikeella, kun taas ImageView:n setBitmap(Bitmap) suoritetaan Ul-saikeella.

Kun operaatiot monimutkaistuvat, tulee tallaisen koodin yllapitamisesta vaikeampaa (Kuva
33). Todennékoisesti paras vaihtoehto on laajentaa AsyncTask-luokkaa, joka
yksinkertaistaa tydsaikeiden suorittamisen, kun naiden taytyy olla yhteydessa

kayttoliittymaan.

AsyncTask tekee asynkronisia tehtévia kayttoliittyméssasi. Se suorittaa taustaoperaatiot
tydsdikeelld ja sitten nayttaa tulokset Ul-séikeelld, ilman etta erillista sdikeiden kasittelya
(Gdransson 2014). Asynkronisia tehtavat vastaanottavat kolmen tyyppisia parametreja —
Params, Progress ja Result — ja ne suoriutuvat neljassa osassa — onPreExecute,
dolnBackground, onProgressUpdate ja onPostExecute. AsyncTaskia kaytetdan
aliluokkana, joka ohittaa yhden tai useamman metodin (Kuva 34). Kun olet luonut

aliluokan, voit suorittaa AsyncTaskin kutsumalla execute-metodia (Kuva 35).

AsyncTasks< .
@Override

.onPreExecute();

( ... urls) {
count = urls.length;
totalSize = 9;
( i=0; i< count; i++) {
totalSize += downloadFile(urls[i]);
publishProgress( ( ) (17 ( ) count) * ));

(isCancelled()) H

totalSize;

( ... progress) {
setProgressPercent(progress[0]);

( result) {
showDialog(@@"Downloaded " + result + " bytes");

Kuva 34. Esimerkki kuinka AsyncTaskia voisi kayttda hyvakseen ohittamalla

dolnBackgroundin, onProgressUpdaten ja onPostExecuten.

DownloadFilesTask().execute(urll, url2, url3);

Kuva 35. Esimerkki asynkronisen tehtavan kutsumisesta.
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AsyncTask kayttaa kolmenlaisia geneerisia tyyppeja. Paramsit ovat parametreja, joita
lahetetaan tehtavélle sita suorittaessa, ensimmaisessa esimerkissa dolnBackground ottaa
vastaan URLeja ja toisessa esimerkisséd AsyncTaskille syttetdan URLeja (Kuva 34 ja 35).
Progressit ovat taustalaskennan valmiusluku, esimerkisséd onProgressUpdate nayttaa
edistymisen Integerina eli prosentteina (Kuva 34). Resultit taas edustavat taustalaskennan
tuloksen tyyppia. Aina naita kaikkia ei tosin tarvita, jolloin luodessa AsyncTaskia

kayttdmattomat parametrit voi merkata Voidiksi (Kuva 36).

AsyncTask<

@0verride

Kuva 36. Asynctask ilman Params, Progress tai Result parametrien kayttoa.

onPreExecute()-metodi kaynnistyy Ul-séikeell& ennen kuin AsyncTask suoritetaan. Tassa
osassa tehtavaa voidaan esimerkiksi tuoda tehtavan edistymispalkki nékyviin tai tehdéa
muita asioita ennen kuin AsyncTask alkaa suoriutumaan. dolnBackground(Params...)-
metodia kutsutaan taustasaikeelld heti kun onPreExecute() on tehnyt taikansa. Tassa
osassa tehtdvaa suoritetaan pitkdan kestavid kommervenkkeja. AsyncTaskin saamat
parametrit — Params - siirtyvat talle metodille. onProgressUpdate(Progress...)-metodi taas
kutsuu Ul-saikeella publishProgress(Progress...)-metodia. Tata osaa tehtavasta yleensa
kaytetaan nayttamaan kayttajalle tehtavan edistyminen reaaliajassa, esimerkiksi
animoimalla edistymispalkkia. Kun AsyncTask on valmis, suorittaa se Ul-saikeella
onPostExecute(Results)-metodin. Taustalaskennan tulos yleensa siirretaan talle metodille

parametrina.

Singalla kaytamme esimerkiksi kuvien ja tiedostojen lataukseen asynkronisia tehtavia,
koska ne soveltuvat siihen tehtavaan taydellisesti. AsyncTaskit ovat valtavan hyva tyokalu
olla Android kehittgjan takataskussa. Nykydan suurin osa sovelluksista hakee tietoa
verkkokutsuilla tai lahettaa verkkoon tiedostoja ja asynkroniset tehtavat tekevat tasta

palan kakkua jumittamatta sovellusta.

3.5 Seurantaviikko 05

Tiistai 01.03.2016
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Paatin parin seuraavan paivan aikana keskittya optimoimaan venajankielisia kaannoksia,
koska ne rikkoivat mukavasti designin (Kuva 37). Kavin myds pitkan keskustelun vengjan
kielen kaantajan kanssa vengjan kaannoksistd, kayden kaiken mahdollisen lavitse hanen
kanssaan (Kuva 38). Kaytamme kaantgjindmme Transfluentia, ja onneksemme heidan
kédantajansa ovat nopeita vastaamaan asiakaspalautteeseen. He myos vastaavat

palvelunsa kautta kysymyksiin hyvalla tahdilla ja tarmolla.

O 0 .l 62% W10:47

Cnucku ans neHus

NNAEPHI
XUT-
MAPAZIOB

| Someone Like You
Adele PRi

All of Me
John Legend

Make You Feel My Love
Adele

O O

Kuva 37 ja 38. Muuttamaton vengjan kaanngsversio ja lyhyt ote venajan

kaannoskukkasia.

Keskiviikko 02.03.2016

Aamun roadmap-sessiossa revisiomme Androidin aikajanaa. En ollut paassyt viela
ollenkaan aloittamaan playlisteja, koska lokalisaatio oli vienyt paljon huomiota. Pistin
todella paljon aikaa lokalisaatioille ja playlisteille, ettd aikaa jaisi paukuttaa kumpikin

finaaliin aikataulussa (Taulukko 3).

vko 9-12 13-15 15->
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) Playlist o
Android ; _ Soittojono Chromecast
Lokalisaatio

Taulukko 3. Singan roadmap 02.03.2016

Roadmap-session jalkeen kavin sovelluksen lapi ja keskustelin lisaa kaantajan kanssa
vaihtoehtoisista kdannoksistd. Onneksemme kaantdjamme osasi antaa esimerkiksi
sanalle top synonyymin, joka ei ollut 3 sanaa pitk& (Kuva 38). Suoritin ven&jan
kdannosten aiheuttamat muutokset ja paasin tavoitteeseeni, jonka olin tiistaina itselleni

antanut.

Perjantai 04.03.2016

Asetin tavoitteekseni saada laululistoja vahan eteenpain. Kaantajat eivat valitettavasti tee
toita viikonloppuisin, joten paatin tehda lokalisaatiotilausten maanantaina ja tyostaa
laululistoja.

Aloitin tyopaivani lisaamalla Playlist-luokkaan song_count attribuutin, joka haetaan
ObjectParseFactorylla, joka hakee jsonista attribuutit ja tallettaa ne omaan objektiinsa
(Kuva 39). Haluan antaa laulujen lukumaaran, kun luettelemme kayttajan omat laululistat
(Kuva 40).

(

result = Playlist();

.setId(json.getInt( 0y
.setTitle(json.getString("ti )
result.setCreated( DateTime(json.getString( DL
result.setIndex(json.getInt(’ )
result.setUser (parseSinger (json.getJSONObject( )i

D)5

g
(

result.setSong_count(json.getInt

(json.has( ) && !json.isNull(” ))
result.setCover (parseImage(json.getJSONObject(
(json.has( ) && !json.isNull( ))
result.setBackground(parseImage(json.getJSONObject(
(json.has("1i ) && !json.isNull( ))
result.setImage(parseImage(json.getISONObject(

result;

Kuva 39. ObjectParseFactory:ssa jsonista parsitaan Playlistin tiedot ja ne tallennetaan

Playlist-objektiin.
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O Playlistjava

size_medium"

Playlist title
10 songs

nd="@dimen/view_padding_small"

1t_size_xsmall"

Kuva 40. Kayttajan playlistien listauksen xml-tiedosto ja graafinen preview.

lllalla menimme Oppexin toimistolle Reaktor Venturesin jarjestdmaan iltaan, jossa
paasimme tapaamaan muita Reaktorin sijoituskohteita. Paasin esimerkiksi SportSetterin
Lead Software Developerin ja HubChatin Senior Mobile Developerin kanssa juttusille ja
puhuimme erilaisista mobiiliratkaisuista, joita startupit olivat tehneet. Hyvin usean iOS
devaajan kanssa sain kasityksen, etta mobiilipresenssi on nousevissa maarin tarkeaa

peliyritysten lisaksi myo6s palvelualoilla ja muissa kaupanalan yrityksissa.

Lauantai 05.03.2016

En odottanut tekevani lauantaina tgit4, mutta sain tiedon Software Developeriltamme Jani
Nymanilta, etta rekisteriselosteemme, jota sivullamme kutsutaan tietosuojaksi, ja
kayttbehtojemme URLIt olivat vaihtuneet. Henkil6tietolaissa toisen luvun,
kymmenennessa pykaldssa sanotaan ettd "Rekisterinpitdjan on pidettava rekisteriseloste
jokaisen saatavilla.” eli meidan on pidettava lain mukaan asiakkaillemme kasilla naita
tietoja. Edellinen alpha-versiomme Singasta oli ollut viikon testauksessa ilman suurempia
kaatumisia ja p&atin vaihtaa URLIt ja laittaa alphan tuotantoon.

Kavin myds lapi tyoharjoittelijatarpeitamme Web Front End Developerimme, Konsta
Tzoulaksen kanssa. Han informoi minua ystavastaan, joka saattaisi olla kiinnostunut
tekemaan toita Singalle. Valitettavasti taltd ehdokkaalta ei [0ytynyt LinkedIn profiilia, joten
en voinut tarkemmin tutkia h&nen mahdollisuuksiaan paasta Singalle toihin, mutta kerroin

kuinka meilta voisi hakea toita.

Viikkoanalyysi

40



Uusien roadmappien takia meilla oli taas puhetta tydskentelyviitekehyksen vaihtamisesta.
Hyvin keskeisesti meilla puhuttiin Kanbanista, joka pohjautuu Toyota Production System
jarjestelmaan, joka puolestaan on saanut inspiraationsa supermarketeista (Anderson
2010). Kaupoissa hyllyt taytetaan kysynnédn mukaan, ei tavarantoimittajan tarjonnan
mukaan. Koska varastotasot vastaavat menekkid, supermarkettien varastonhallinnan
tehokkuus kasvaa vahentaen ylijgdméan aiheuttamia varastointikuluja. Kuluttaja I6ytaa silti
aina tarvitsemansa tavaran kaupan hyllylta. Kun Toyota alkoi kayttdd samaa jarjestelmaa
omissa tehtaissaan, tavoitteena oli saada inventaario tasoihin varsinaisen materiaalien
kulutuksen kanssa. Etta kaikilla tyontekij6illa olisi ajantasainen kasitys kapasiteetista,
tiimien valilla liikkui kortti - japaniksi kanban. Esimerkiksi kun tuotantolinjan
materiaalilaatikko on tyhjentynyt, lahetetaan varastolle kanban, jossa kerrotaan mita
materiaalia tarvitaan ja tarkalleen paljonko sita tarvitaan. Varastolla olisi uusi
materiaalilaatikko valmiina odottamassa, jonka he lahettavat tuotantolinjalle ja vuorostaan
he lahettavat kanbanin tavaranhankkijalle, joka vuorostaan lahettdd materiaalilaatikon
varastolle. Vaikka kommunikaatiovélineet ovat kehittyneet Kanbanin keksimisen jalkeen,

Just-In-Time-tuotannon periaate on edelleen Kanbanin keskidssa.

Ketterassa ohjelmistokehityksessa voidaan kayttaa Just-In-Time-tuotannon periaatteita
tasaamalla tyon alla olevat tehtavét ja tiimin kapasiteetti. Nain tiimi pystyy
suunnittelemaan ty6taan joustavammin ja tuottamaan tulosta nopeammin, samalla tyén
painopisteet selkenevit ja tydskentelysta tulee lapindkyvampaé (Bjorkholm 2014).
Kanban on saanut todennakoisesti siksi suosiota ohjelmistokehityspiireissé, koska se on
helppo ja nopea ottaa kayttdon, kun ymmartdd perusperiaatteet. Kaikki mita softatiimit
tarvitsevat alkaakseen kayttaa Kanbania ovat taulu ja nippu tauluun kiinnitettavia kortteja,

mitk& yhta hyvin voivat olla virtuaalisia.

Kanban-tiimien tyd pyorii Kanban-taulun ymparilla, milla pyritdén visualisoimaan tyéta ja
optimoimaan tyotahti tiimille sopivaksi. Taulun avulla on helppo luoda tyélle standardit ja
samalla pullonkaulat on helppo identifioida ja ratkaista. Perus Kanban-taulussa on kolme
osaa johon ty6tehtavat sijoittuvat — tekematta, tyon alla ja valmis. Riippuen tiimin koosta,
rakenteesta ja tavoitteista taulun osia voi lisdta ja muuttaa tiimin omaan prosessiin
sopiviksi. Nailla osioilla on myds rajat, kuinka monta tyétehtavaa saa olla tyon alla
samaan aikaan. Esimerkiksi jos tiimissa on vain yksi taustajarjestelmien osaaja, voidaan
tiimin kesken sopia, etta hanella ei voi olla tydn alla kuin maksimissaan kaksi tyotehtavaa

saman aikaisesti (Kuva 41).
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Max 2 Max 2 Max 4
TEKEMATTA SUUNNITTELE KEHITA | TESTAA ALPHA VALMIS

Singa Pro . Android Web i0S

Kuva 41. Esimerkki Kanban-taulusta, millaista Singalla voitaisiin kayttaa.

Jokaista tyotehtavaa edustaa yksi lappu Kanban-taululla, mika tekee tyttehtavien
edistymisen seurannasta helppoa. Lappuun on kirjoitettu ylos kaikki tarkea tieto
tybtehtavastd, kuten kuka on vastuussa tydtehtavasta, lyhyt kuvaus tehtavan sisallosta,
milloin tydnteko on aloitettu ja niin edelleen (Kuva 42). Kun kaikki tiimin jasenet nakevat
tydhon liittyvat yksityiskohdat, tama varmistaa keskittymisen tarkeisiin asioihin, tyon

jaljitettdvyyden ja mahdollistaa riippuvuuksien ja esteiden nopean tunnistamisen.

Tehtavan nimi —> PLAYLISTIEN EDITOINTI
Tekijan/vastuuhenkilén nimi — Tekija: Konsta
Aloitus paivdmaara — Aloitettu: 12.2.2016
<—— Merkki esteesta

Kuva 42. Esimerkki Kanban-lapusta.

Kanban-tiimi keskittyy tekeilla olevaan tyéhon. Kun tiimi saa yhden tyotehtavan tehtya, he
ottavat seuraavan tyotehtavan itselleen taululta tehtavaksi. Tehtavia voi priorisoida
vapaasti ennen kuin niitd aletaan tydstamaan, koska nykyisten tyétehtavien ulkopuoliset
tehtavat eivat vaikuta tiimiin. Kunhan kaikista tarkeimmat tehtavat ovat priorisoituna

ensimmaiseksi, pystyy kehitystiimi tekemaéan parasta mahdollista tulosta (Kniberg 2009).
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Scrumin tapaisia sprintteja ei siis kayteta, vaan tyota tehdaan jatkuvalla syo6tolla.

Kanbanissa mitataan tehtaviin kulutettua aikaa, siita hetkesta, kun tyotehtava aloitetaan,
siihen asti, kunnes se on tuotannossa. Kun tehtaviin kulutettua aikaa alkaa mittaamaan,
pystyy tiimi tulevaisuudessa arvioimaan paremmin kuinka kauan samankaltaisiin tehtaviin
tulee kulumaan aikaa. Myos paallekkéiset osaamiset vahentavat aikaa mika kuluu
tyotehtaviin. Jos vain yhdelld henkilolla tiimissa on tarvittavat taidot tietyn ongelman
ratkomiseen, ei han pysty saamaan tukea keneltdkaan muulta tiimin jasenelta ja tasta voi
helposti muodostua pullonkaula. Kanbanissa on koko tiimin vastuulla varmistaa, etta tyot
sujuvat kitkattomasti. Esimerkiksi taustajarjestelmien herrasmiehet voivat myos testata

kayttoliittymaa, jos vain suinkaan ehtivat.

Monien asioiden tekeminen samanaikaisesti on myrkkya tehokkuudella. Mitd enemman
palloja on iimassa samanaikaisesti, sitd hankalampi tehtavia on saada valmiiksi. Taman
vuoksi yksi Kanbanin perusperiaatteista on rajata yhta aikaa tyon alla olevien tehtavien
maaraa. Tyon alla olevien tehtdvien maaran rajoitus korostaa pullonkauloja ja ongelmia
tiimin keskittymisessa, jasenissa tai osaamisessa. Singalla varsinkin taustajarjestelmien
asiantuntijamme ja web-sovelluksemme paakehittdja ovat kummatkin monen tehtavan
loukussa ja Kanbanin samanaikaisten tyotehtavien rajaus olisi heille todennakoisesti suuri
helpotus. Paadyimme kuitenkin jalleen kerran jattamaan agiilin viitekehyksen vaihdon

tulevaisuuteen.
3.6 Seurantaviikko 06

Maanantai 07.03.2016

Aloitin tyopaivani lataamalla kaikki tahan mennessa tehdyt kdannokset Transfluentista.
Kévin valmiit .po-kéaénnostiedostot lapi rivi rivilta ja lisasin tarvittavat kdannokset Android
Studion Translation Editorilla kuhunkin kieleen. Poistin myds jo saadut tiedot,

kaannettavat rivit sisaltavasta tiedostosta, jonka lahetin eteenpain kaantajille.
Perjantai 11.03.2016

Paivan paatteeksi kavin iOS-kehittdjamme Antti Oinaalan kanssa lapi, miten han ol
suunnitellut toteuttavansa Playlistit, ja keskustelimme siitd, kuinka yhtenevéaiseen

logiikkaan voisimme paasta Androidilla ja iOS:ll&. Antti oli paassyt jo todella pitkélle

logiikan implementoinnissa, kun taas itse en viela ole paassyt kunnolla alkuun.
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Viikkoanalyysi

Viime aikoina olen kayttanyt paljon aikaa Singan versionhallinnan organisoimiseen.
Haluamme kayttda hyvin universaalia git flowta, jotta yhteisty®d helpottuisi ja uusien
tydntekijoiden olisi siten helpompi paasta mukaan tekemiseen (Westby, 2015).
Keskeisimmat repositoryt ovat master ja develop, jotka kehittyvat ja muuttuvat koko ajan
(Kuva 43). Develop ja master repositoryt eivat myoskaan koskaan poistu kaytosta
(Santacroce 2017). Jaetun git-hakemiston masterissa on aina julkaisuvalmis versio
lahdekoodista. Jaetun git-hakemiston developissa lahdekoodi on tilassa, jossa
viimeisimmat tehdyt muutokset ovat ennen seuraavaa julkaisua. Kun develop-haara on
stabiili ja julkaisuvalmis, kaikki muutokset yhdistetaan merge-komennolla masteriin. Jos
Singalla alettaisiin kayttdmaan automaattista tuotantojulkaisu skriptaa, olisi todella

tarkead, ettd masterissa on taysin tuotantokelpoinen stabiili versio sovelluksesta.

develop master

Kuva 43. Develop- ja master-kehityshaarojen suhde visualisoituna

Hyddyntdamamme kehitysmalli kayttdd apurepositoryja, jotka helpottavat ominaisuuksien
kehityksen seurantaa, valmistavat tuotanto julkaisuja ja avustavat tuotannossa
ilmenneiden ongelmien nopeassa korjaamisessa (Driessen 2010). Apurepositoryja on
kolmen tyyppisig; feature, release ja hotfix. Nama ovat perus Git kehityshaaroja ja niiden
nimet maaraytyvét vain siitd, miten niitd kaytetaan. Jokaisella kehityshaaralla on omat

saantbnsa mista haarasta ne saavat alkunsa ja mihin ne yhdistetdaan merge-komennolla.
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feature develop

Kuva 44. Feature- ja develop-kehityshaarojen suhde visualisoituna

Feature-kehityshaara saa alkunsa developista ja yhdistyy developiin (Kuva 44).
Featureksi nimetyssé kehityshaarassa kehitetdan uusia ominaisuuksia tuleviin
julkaisuihin. Tama kehityshaara on olemassa niin kauan kuin tata tiettya ominaisuutta
kehitetaan. Kun ominaisuus on valmis, kehityshaara yhdistetaan developiin tai poistetaan

jos ominaisuus osoittautuu turhaksi.

develop release master

Kaikki julkaisuun
tarkoitetut .

yhdistetty dev oiir .

Kuva 45. Release-, develop- ja master-kehityshaarojen suhde visualisoituna

Release-kehityshaara saa alkunsa develop-kehityshaarasta, kun develop on liki
julkaisuvalmis (Kuva 45). Vahintdan kaikki ominaisuudet seuraavaa julkaisua varten ovat
yhdistetty merge-komennolla developiin ennen releasen luomista. Kun release-
kehityshaaraan on tehty kaikki tarvittavat muutokset, se yhdistyy merge-komennolla
developiin ja masteriin. Releasen tarkoitus on tukea uuden tuotantojulkaisun tekoa. Tassa

haarassa voi viela tehda viimeistelyja ominaisuuteen ja valmistella sovelluksen metadata
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julkaisua varten, esimerkiksi versionumeron muutoksella. Kun taman tekee erikseen
release-kehityshaarassa, pystyy develop silla valin ottamaan vastaan seuraavia

ominaisuuksia tulevaa julkaisua varten.

Hotfix-kehityshaara on hyvin samankaltainen releasen kanssa, siind mielessa, etta ne
tukevat uuden tuotantojulkaisun tekoa, vaikka ovatkin suunnittelemattomia. Hotfix-
kehityshaara luodaan, kun tuotannossa on havaittu vakava ongelma, joka pitaa korjata
valittdmasti. Masterista alkunsa saava kehityshaara yhdistetddn merge-komennolla
lopuksi master- ja develop-kehityshaaroihin (Kuva 46). Ainoa poikkeus naihin saantoihin
on, kun release-kehityshaara on jo luotuna. Silloin hotfix yhdistetaén release-haaraan. On
hyvin tarkea luoda oma kehityshaara ongelman ratkaisemiseksi, ettd develop-haaran

kehitysta pystytdan jatkamaan ongelmitta.

develop hotfix master

Tuotannossa ilrr e
. vakava ongelma

Kuva 46. Hotfix-, develop- ja master-kehityshaarojen suhde visualisoituna

Singalla emme siis olleet kaukana ideaalista git flowsta (Kuva 23). Julkaisuputkemme
parantamiseksi kuitenkin paatimme muuttaa hieman git malliamme (Kuva 47). Muutos ei
ole maailman suurin, mutta jotta yhteisty6 sujuisi mahdollisimman hyvin ja ongelmitta

naimme tarkeéksi aktivoida master-kehityshaaramme kayton.
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4 Pohdinta ja paatelmat

TyOnkuvani yrityksessa selkeentyi opinnaytety6ni raportoinnin aikana. Vaikka téihini
paaasiallisesti olisi kuulunut sovelluksen muokkaaminen Chromecastille sopivaksi
huomasin, kuinka suurin osa ajastani meni sovelluksen jatkokehitykseen ja yllapitoon.
Tyo6tehtdvani myos laajentuivat rekrytointiin ja opinndytetydn kirjoittamisen loputtua myos
asiakaspalautteeseen vastaamisiin. En ollut aikaisemmin hahmottanut kuinka paljon luin
tydpaivani aikana informatiivisia artikkeleita ja kuinka syvélle joihinkin ongelmiin
paneuduin tyoni ohella. Kehityin myos ty6tiimin jasenena opinnaytetydn tuoman

itsetutkiskelun myota.

Lahtotilanteessa tiesin mité tyotehtavani Android sovelluskehittgjana pitivat sisallaan.
Tyon raportoinnin aikana on tosin selvinnyt, kuinka laaja tydnkuva startupissa tydskentely
on pelkan sovelluskehityksen liséksi. Tyd on hyvin ihmislaheista ja vaatii paljon
mukautumiskykya ja lahtéa omalta mukavuusalueelta. Yhtend paivana saatat joutua
messduille tunnin varoitusajalla, seuraavana paivana et liiku tyopisteeltasi, koska teet syva
luotaavaa tutkimusta asiaan misté et ollut aikaisemmin tiennyt mitaan, ja sitd seuraavana
paivana istutte pitkassa palaverissa ja pyritte yhdessa ratkaisemaan jonkin yrityksen
ongelmista. Koodaajan ty0 startupissa sisaltéda paljon enemman kuin koodin kirjoittamista
ja designien orjallista seuraamista. Tarkeimpana tyétehtavanani naen kuitenkin edelleen
hyvan kayttokokemuksen luomisen loppukayttdjalle. Sovelluksen kayttAmisen pitdé tuntua

luonnolliselta, ja sovelluksen tarkeimpien osien taytyy olla avoimesti esill&.

Raportointijakson aikana tydvélineeni eivat ole muuttuneet. Tydskentelen edelleen
kayttden Android Studiota ja Sourcetreeta. Olen kehittynyt Android Studion kaytéssa seka
teknisesti tydskentelynopeuteni puolesta etta tietotason kannalta. Tyoskennellessa olen
oppinut kayttdmaan hyvaksi erilaisia tekniikoita ja menetelmia, esimerkiksi miten Android
Studiossa sovelluksen visuaalisen kayttoliittyman ominaisuuksia pystyy parilla xml rivilla
esikatselemaan kayttéaen tools-lisamaareella tai miten Sourcetreella ja Bitbucketilla
luodaan pull requesti. Naita osia tydstani en osannut ennen kuin olin aloittanut

opinnaytetyoni.

Opinnaytetyoni alussa pystyin tyoskentelemaan hyvin naiden tyokalujen kanssa, mutta nyt
koen ymmartavani paremmin, miksi asioita tehdaéan alan standardien mukaisella tavalla
seka miten kayttamani menetelmat vaikuttavat ryhmana tyoskentelyyn. Hyva
versionhallinta hyvin pitkalti informoi ongelmanratkaisua, jos tiedetddn missa versiossa
sovellusta ongelma on ilmaantunut. Kun kommentit ovat kuvaavia, pystyvat muut
helpommin ymmartamaan commitin sisaltéa. Olen oppinut my6s parantamaan
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suorituskykya listaelementtien taustavarin muutoksella lapindkyvasta taustan kanssa

samaksi variksi.

Sopeutuessani tyopaikkaan kommunikointi tiimien jasenten valilla on kehittynyt. Pystyn
suuntaamaan kysymykseni ja kommenttini oikealle taholle ja esittdmaén
kehitysehdotuksia niin ettd tulen ymmarretyksi. Tarkeimpana kehityksen sarana pidan
sitd, ettd olen oppinut ymmartamaan muiden tydyhteistn jasenten rooleja, toimenkuvia ja
tyotehtavia. Heidan tydonsd ymmartaminen on ollut integraalia parhaan mahdollisen
ratkaisun luomiseksi sovelluksessa, esimerkiksi mika logiikka on parempi toteuttaa
sovelluksessa ja mika taustajarjestelmassa. Kehitys talla alueella jatkuu edelleen.
Taustajarjestelmiemme ohjelmointikielen Pythonin ja viitekehyksen Djangon opettelu olisi
hyva kehitysaskel kommunikaatiota ja sovelluksen ominaisuuksien suunnittelua varten.
Haluaisin enemman osallistua taustajarjestelmien kehittdmiseen ja olen vapaa-ajallani

opetellut Pythonin alkeita.

Ohjelmointitaitoni ovat myo6s kehittyneet selkedasti. Eri toiminnollisuuksien suunnittelu ja
toteutus tuntuvat nykyaan paljon helpommilta ja luonnollisemmilta. Visuaalisen puolen
kehitys on minusta todella mielenkiintoista ja tuntuu ettd opin koko ajan uusia asioita.
Esimerkiksi animaatiot ja siirtyméat ovat suuria kokonaisuuksia mit& minun pitaisi viela
harjoitella paljon, mutta niiden oppiminen ei tunnu kovin suurelta esteeltd urani jatkumisen
kannalta. Aion jatkossakin kehittda visuaalista silmaani ja pyrki& mahdollisimman

luontaisen tuntuiseen kayttokokemukseen.

Tyon lopputuloksesta olen myds oppinut, etté sovellus ei ole koskaan valmis. Palvelu
mink& asiakkaalle tulee elamaan ja mita asiakkaalle siita jaa kateen on kayttokokemus.
Kehityksessa kayttokokemuksen helppouden pitéisi olla paamaarana. Totta kai haluamme
tarjota loppukayttajalle enemman uusia toiminnollisuuksia koko ajan, mutta hyvin tarkeaa
on, ettd vanhatkin sovelluksen osat toimivat halutulla tavalla ja kehittyvat muun
sovelluksen myo6téd. Jos kayttoliittyma on objektiivisesti monimutkainen ja kayttajat eivat
l6yda tarkeisiin ominaisuuksiin taytyy muutoksia tehda, ettd kayttajat jatkavat sovelluksen

kayttamista.

Testaamisen merkitys on hyvin tarkea arvioidessa kayttbkokemusta. Luodessani jotain
uutta ominaisuutta tai tehdessani korjauksia sovellukseen testaan sen toimivuutta samalla
kun teen muutoksia. Taman kaltaisen testaamisen tarkoitus on virheiden l6ytdminen,
mutta kaikkia virheita ei itse aina tule huomanneeksi. Siksi on tarkeda testata sovellusta
kehitystiimin ulkopuolisilla henkil6illa. Joskus annan sovelluksen testattavaksi

designerillemme taikka toimitusjohtajallemme, koska he edustavat sovelluksen
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kayttajaryhmaa. Kun toimitusjohtajamme aiti sattuu paikalle, pyrin myds saamaan hanelta
kommentteja uusimpiin muutoksiin. Myos kayttdjapalaute saattaa informoida sovelluksen

kehityksen suuntaa.

Opinnaytetytn aikana tyoni raportoiminen on johtanut kayttokokemus suunnittelun seka
tyétehtavieni osa-alueiden syvalliseen pohdintaan. Olen oppinut tdméan seurauksena
paljon tydstédmieni ominaisuuksien pohjalla olevaa teoriaa. Esimerkiksi olen saanut hyvia
nakokulmia raportoinnin ja kayttdmieni lahteiden kautta Scrumin mukaisiin
tyoskentelytapoihin ja Androidin siséisiin &@&niongelmiin liittyen. Alan kirjallisuus ja
asiantuntija-artikkelit ovat olleet hyddyksi kaytdnndssa ja paatyneet syventamaan

tietouttani isojen konseptien osalta.
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