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Opinnaytetyona kehitettiin projektimalli web-sovelluksen siirtamisesta natiiviksi i0S-sovel-
lukseksi. Tyon toimeksiantaja oli Profit Software Oy, joka halusi lisata ymmarrystaan web-so-
velluksen ja natiivisovelluksen arkkitehtuurisista eroista luomalla projektimallin prosessia vas-
ten.

Ennen kehitystyota projektille tehtiin suunnitelma. Suunnitelman luonnin jalkeen projekti to-
teutettiin kayttaen mukautettua Scrum-mallia.

Tyon teoreettinen viitekehys sisaltaa opinnaytetyohon liittyvia teknologioita seka kaytettyja
tutkimusmenetelmia. Teoriaosuudessa kuvataan myos projektinhallintaa seka projektin kan-
nalta oleellisia ketteria menetelmia.

Tietoperustana tyossa kaytettiin alalta loytyvaa kirjallisuutta, teknologioiden kehittajien do-
kumentaatioita seka artikkeleita. Toiminnallisessa osassa tietoperustana kaytettiin opinnayte-
tyontekijan omaa osaamista seka teknologioiden dokumentaatiot.

Kehitystyon tuloksena syntyi projektimalli, jonka avulla web-sovellus voidaan siirtaa natii-

visovellukseksi mahdollisimman ketterasti. Tyon tuloksena lisattiin myos i0S-sovelluskehitys-
osaamista yrityksen sisaisesti.
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The objective of this bachelor’s thesis was to develop a project model for transferring a web
application to a native iOS application. The thesis was initiated by Profit Software Oy which
wanted to increase their knowledge about the architectural differences of a web application
and a native application by creating a project model.

In the thesis a plan was created before the development work. After the initial plan the pro-
ject was implemented with custom Scrum model.

The theoretical part of the thesis contained the relevant technologies and used research
methods. The theoretical part included project management and relevant agile methods as
well. Information in the theoretical part was based on electronic sources and documenting
technologies. The functional part was based on the author’s own knowledge of Swift and i0S
ecosystem and documentations on technologies.

The output of the thesis was a project model which can be used to transfer a web application

to a native application as agilely as possible. As a result, the client company also increased
its knowledge of i0S.
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1 Johdanto

Tassa toiminnallisessa opinnadytetyossa kehitettiin Profit Software Oy:lle projektimalli web-
sovelluksen siirtamisesta natiivi i0S-sovellukseksi. Projektimallin ohella tuotettiin natiivi iOS-
sovellus valmiina olevasta web-sovelluksesta, jotta projektimallia voitaisiin kokeilla ja kehit-

taa ketterammaksi.

Profit Softwaren paaasiallinen web-teknologia on React ja talla tekniikalla tehtyja sovelluksia
on olemassa yli kymmenen. Profit Softwaren tavoitteena on kuitenkin toteuttaa natiiveja iOS-
ja Android-sovelluksia. Alentaakseen asiakkaiden natiivien mobiilisovelluksien ostamisen kyn-
nysta, tulisi yrityksen sisaista osaamista lisata seka tutkia kuinka arkkitehtuurit eroavat ja

kuinka kehitys toteutetaan ketterasti.

Opinnaytetyo tehtiin talven seka kevaan 2019 aikana. Tyossa kuvataan arkkitehtuurisia eroja,
ja viitekehyksia, joita ovat iOS ja React seka niiden rajapinnat. Projektimallin toteutuksessa
kuvataan kehitystyota ja siihen liittyvaa dokumentointia yleisella tasolla seka vastaan tulleita

haasteita.

Teoriaosuudessa kuvataan tutkimusmenetelmia, toimintatutkimusta ja tapaustutkimusta. Pro-
jektinhallinnasta kuvataan ketteria menetelmia, joista kaydaan tarkemmin lapi Scrumia.
Web-sovellusta ja natiivisovellusta kuvataan yleisella tasolla seka sovelluksissa kaytettyja tek-

nologioita.

Tyossa kaytetty web-sovellus oli yrityksen sisaisesti rakennettu soveltuvuusselvitys-sovellus,
joka oli alun perin rakennettu asiakkaiden tarpeista. Opinnaytetyon tekija oli mukana teke-
massa web-sovellusta ja se oli tekijalle tuttu, mutta yleiseen arkkitehtuuriin tekija ei voinut

vaikuttaa.

2  Toimeksiantaja ja tyon tausta

Tyon toimeksiantaja on Profit Software Oy. Opinnaytetyon tekija tyoskentelee yrityksessa it-
konsulttina. Profit Software on perustettu vuonna 1992 ja se on erikoistunut finanssialan oh-
jelmistoratkaisuihin ja tehtavaan konsultointiin vakuutusyhtioille ja pankeille. (Profit Soft-
ware 2019.)

Opinnaytetyon tekijalla ei ollut aikaisempaa kokemusta natiivi i0S-sovelluskehityksesta ja tar-
koituksena oli lisata yrityksen sisaisesti osaamista. Yrityksella oli myos halua saada projekti-

malli, kuinka web-sovellus muutetaan natiiviksi i0S-sovellukseksi.

Tyossa kaytettava web-sovellus oli yrityksen sisaisesti rakennettu soveltuvuusselvitys, joka ra-

kennettiin asiakkaiden mahdollisista tarpeista. Sovelluksen tarkoituksena oli, etta siita



tehtaisiin seka web- etta mobiilisovellukset, jotta sovellusta pystyttaisiin kayttamaan milla

tahansa laitteella.

2.1 Aihe ja tavoite

Tyossa laadittiin projektimalli web-sovelluksen muuttamisesta i0S-natiivisovellukseksi, jolla
saataisiin mahdollisimman tehokkaasti kaytettya olemassa olevaa koodia ja arkkitehtuuria

hyodyksi. Projektimallin tulisi olla sellainen, etta sita voitaisiin kayttaa ja tarjota asiakkaille.

Yrityksen sisalla ei ole talla hetkella natiivia i0S-osaamista, mutta Android-osaamista loytyi,
joten oli luonnollista, etta projektimalli tehtaisiin i0S:lle, jotta samalla lisattaisiin yrityksen
i0S-osaamista. Arkkitehtuurit ovat melko samankaltaisia seka i0OS-ymparistossa etta Android-
ymparistossa, mika mahdollistaa sen, etta niita voidaan helposti soveltaa kayttamaan toista

alustaa.

Tarkeana osana projektimallissa on se, etta voidaan maarittaa, miten tuotetaan arkkitehtuu-
risesti hyva web-sovellus, jotta se olisi mahdollisimman helposti siirrettavissa taysin toiseen
arkkitehtuuriin. Tulevaisuudessa voi olla, etta tulee uusi kaytettava web-sovelluskirjasto ja on
oleellista, etta opinnaytetyon tekija osaa miettia arkkitehtuuria yleisena kokonaisuutena eika

pelkastaan kyseisen web-sovelluskirjaston kannalta.

2.2 Rajaus

Opinnaytetyon ulkopuolelle jatetaan projektimallin aikana toteutettu ohjelmointityo ja sen
dokumentointi. Tarkempaa tyon aikana toteutunutta projektinhallintaa ei kayda lapi, koska se

saattaisi kasvattaa opinnaytetyon kokoa.

Tyon dokumentoinnin kannalta esitellaan arkkitehtuurisia ja i0S-sovelluskehitykseen liittyvia
kuvioita yleisella tasolla. Toiminallisessa osassa esitellaan esimerkkeja toteutuksessa kaytet-
tavista Swift ohjelmointikoodista. Projektimallia ei kayda lapi mahdollisen asiakkaan nakokul-
masta, koska se saattaisi kasvattaa opinnaytetyon kokoa. Kaikki koodiesimerkit, joita opin-
naytetyossa on kaytetty, ovat yleisluontoisia eivatka sisalla arkaluontoisia asioita. Kooditasoi-

sia yksityiskohtia ei voida esittaa, koska Profit Software Oy omistaa lahdekoodin.

2.3 Kasitteet

Android: Android on Googlen kehittama kayttojarjestelma, joka on suunniteltu ensisijaisesti

kosketusnaytto puhelimille ja tableteille.

JavaScript: JavaScript on ohjelmointikieli ja sen paaasiallinen kaytto tapahtuu selaimessa,

jotta web-sivuille on mahdollista lisata toiminnallisuutta.



JSON: JSON (JavaScript Object Notation) on tiedostomalli, jota kaytetaan datan tallentami-

seen ja lahettamiseen. Siina data sijaitsee objektissa, jossa on nimi - arvo pareja.

Ohjelmointirajapinta: Ohjelmointirajapinta maaritellee, miten ohjelmat voivat tehda pyyn-
toja keskenaan. Rajapinta voi olla pelkka datarajapinta, jonka kautta voidaan saada toisen
jarjestelman dataa, tai toiminnallinen rajapinta, joka tarjoaa valmiiksi olevia toiminnallisuuk-

sia.

REST: REST (Representational State Transfer) on sovellusarkkitehtuurimalli ohjelmointiraja-
pintojen kehittamiseen. REST-rajapintaan tehdaan kutsu ja vastauksena saadaan dataa esi-

merkiksi JSON-muodossa.

Sovelluskirjasto: Sovelluskirjasto yleisesti sisaltaa valmiiksi kirjoitettua koodia, jonka avulla
sovelluskehittaja voi lisata toiminnallisuutta tai automatisoida prosessin kirjoittamatta koo-
dia.

3 Projektinhallinta

Projektinhallinnalla tarkoitetaan resurssien suunnittelua ja hallintaa, jotta projektissa saavu-
tetaan vaatimukset aikataulujen puitteissa. Paarajoitteet projekteilla ovat vaatimukset, aika,
laatu ja budjetti. Projektihallinnan tarkoituksena on tuottaa asiakkaalle valmis projekti asiak-

kaan tavoitteiden mukaan. (Kerzner 2017.)

Projektinhallintaa voidaan kayttaa missa tahansa projekteissa, mutta yleensa sita muokataan
tarkoin alojen vaatimuksien mukaan. It-alalle on muodostunut oman tyylinen projektinhal-
linta, jossa erikoistutaan projektin eri elinkaariin, kuten maarittelyyn, suunnitteluun, toteu-

tukseen seka testaukseen. (Kerzner 2017.)

3.1 Ketterat menetelmat

Ketterat menetelmat minimoivat riskia kehittamalla sovellusta pienissa sykleissa tai julkaisu-
vaiheissa toisin kuin vesiputousmallissa, jossa tuotetaan kokonainen sovellus kerralla. Kun so-
vellusta tuotetaan pienissa osissa tai sykleissa, voidaan vaikeuttaviin tai helpottaviin asioihin
reagoida valittomasti, minka ansiosta projektin aikataulua on helpompi pitaa silmalla. Sovel-
luksen muuttuviin vaatimuksiin voidaan puuttua kesken kehityksen, mika on yleista sovellus-
kehitys projekteissa. Ketterat menetelmat sopivat hyvin projekteihin, joissa maaritelmat ovat

epaselvia tai nopeasti muuttuvia. (Dawson 2009.)

Sovelluskehityksessa on tarkeaa reagoida nopeasti mahdollisiin aikataulumuutoksiin, koska
myohastynytta projektia ei saada aikaisemmin valmiiksi lisaamalla siihen tekijoita. Tasta on
olemassa Brooksin laki, joka on yksinkertaistettuna se, etta lisattaessa henkilo projektiin,
projekti vie entista enemman aikaa. Tahan vaikuttavat muun muassa se, etta projektin uu-

delle jasenelle joudutaan opettamaan jarjestelmaa, joka vie mahdollisesti muilta kehittajilta



tuottavaa aikaa. Projektin uudella jasenella kestaa jonkin aikaa tulla tuottavaksi, koska uudet
jasenet voivat alussa tuottaa negatiivista tyopanosta projekteihin, jos heidan tyonsa sisaltaa
esimerkiksi virheita, jotka hankaloittavat kehitysta ja joiden selvitys vie aikaa. (Brooks,
1975.)

3.2 Scrum

Scrum on kahdeksan yksilon tiimi rugbyssa, jossa jokainen ryhmittyneena koittaa vieda palloa
eteenpain. Jokaisella yksilolla on oma maaritelty roolinsa kohdistettuna yhteiseen tavoittee-
seen. Scrum nimi on lainattu rugbysta painottaakseen tiimien tarkeytta monimutkaisessa tuo-
tekehityksessa. Scrum projektinhallinnan viitekehyksena on tarkoitettu pienille tiimeille. Ke-

hitystiimeissa jokaisen taytyy ymmartaa oma roolinsa. (Verheyen 2014.)

Ennen projektin alkua maaritellaan paaarkkitehti, joka kehittaa sovellusarkkitehtuurin. Tiimin
on oltava valmiina muuttamaan arkkitehtuuria projektin edetessa, mutta projektin alussa
paaarkkitehti luo projektisuunnitelman, joka toteutetaan arkkitehtuurin perusteella ja paa-
arkkitehti pitaa huolta, etta projektin visio perustuu arkkitehtuuriin ja pysyy johdonmukai-

sena koko projektin ajan. (Rising & Janoff 2000.)

Alustavan suunnitelman jalkeen luodaan lyhyita kehitysvaiheita, joita kutsutaan sprinteiksi,
viikkoon. Lopetusvaihe yleensa lopettaa tuotekehityksen, minka jalkeen on mahdollista tehda
yllapito- tai jatkokehitysprojekteja. Tiimi seuraa sprinttien aikana kaikkia tehtavia, jotka lai-
tetaan ylos backlogille. Backlogi maarittelee tiimin tekemista. Ennen jokaista sprinttia tiimi
paivittaa backlogin ja priorisoi jokaisen tehtavan. Tiimin jasenet arvioivat tehtavien mahdolli-
miiksi. Isompien tehtavien kestoa on vaikeaa maaritella, joten niille taytyy antaa aikaa tar-
peeksi. Tehtavia on mahdollista siirtaa seuraavalle sprintille, jos ne jaavat kesken tai sprin-
tille voidaan ottaa mukaan lisaa tehtavia, jotka ovat lisattyna backlogille. Sprintin suunnitte-
lussa pitaa ottaa huomioon myos se, etta tehtavista saattaa syntya uusia tehtavia sprintin ai-
kana, kuten esimerkiksi tehtavista syntyvien virheiden myota. Tehtavien maaritelmat voivat
myos muuttua kesken sprintin, kun huomataan jotakin, joka ei ollut ennen toteuttamista tul-
lut ilmi. (Rising & Janoff 2000.)

Sprinttien aikana tiimi pitaa usein palavereita, yleensa paivittain, joissa kaydaan lapi mita
kaikki tiimin jasenet ovat tehneet ja mita tehdaan seuraavaksi. Naiden palavereiden tarkoi-
tuksena on rakentaa ryhmahenkea tiimin sisalla ja tehda jokaisen jasenen tyo nakyvaksi
muille jasenille. Naiden ansiosta jokaisella tiimin jasenella on parempi nakemys sprintin ku-
lusta ja he pystyvat mukauttamaan omaa tekemistaan muiden tekemisen perusteella. (Rising
& Janoff, 2000.)
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Scrum tiimissa on kolme eri roolia, joita ovat Scrum master, tuotteen omistaja ja kehitys-
tiimi. Scrum master on vastuussa palavereista seka backlogin maarittelysta sprintille. Scrum
master pitaa huolta, etta kehitystiimi edistyy tehtavissaan ja kirjaa ylos paatokset, joita teh-
daan palavereissa. Tuotteen omistajan tehtavana on maaritella tehtavat, joita sovellukseen
tarvitaan ja niiden priorisointi. Tuotteen omistaja on kaytannossa vastuussa sovelluksen omi-
naisuuksien maarittelysta ja siita, etta toteutetut ominaisuudet tayttavat maaritellyt vaati-
mukset. Kehitystiimi tekee tehtavia, joita Scrum master on maarittanyt jokaiselle sprintille.
(Rising & Janoff 2000.)

4  Web-sovellus ja mobiilisovellus

Web-sovelluksia voidaan rakentaa kayttaen useita web-kirjastoja, joista kaytetyimpia ovat

Facebookin luoma React-kirjasto, Googlen luoma Angular-kirjasto seka Vue-kirjasto. Kaytan-
nossa kaikilla kirjastoilla on mahdollista luoda samoilla toiminnoilla pyoriva web-sivu, mutta
kirjastoissa arkkitehtuurit eroavat toisistaan. Kirjastojen valinta yleensa perustuu kehittajan

omiin taitoihin tai organisaation paatoksiin.

Tyossa kaytetty web-sovellus oli alkuperaisesti asiakkaan tarpeisiin rakennettu soveltuvuussel-
vitys. Sovelluksen kayttotarkoitus oli se, etta yrityksen tyontekijat voivat antaa myynti- seka
rekryvinkkeja. Web-sovellus oli rakennettu kayttamalla React-webkirjastoa seka TypeScriptia
ohjelmointikielena. Web-sovellus oli valmiina ennen taman opinnadytetyon aloittamista. i0S-
natiivisovelluksen kehittamisessa on kaytetty MacBookia, koska siina on kaytossa Mac OS -

kayttojarjestelma, Applen Xcode-sovellusta seka ohjelmointikielena Swiftia.

4.1 React

React on Facebookin luoma JavaScript-kirjasto ja se julkaistiin toukokuussa 2013. React on
tarkoitettu kayttoliittymien tekemiseen ja yhtena sen tarkeana ominaisuutena tahan on pien-
ten erillisten komponenttien uudelleenkayttamista rakentaakseen kayttoliittymianakymia.
Toisin kuin muissa suosituissa JavaScript-kirjastoissa Reactissa kaytetaan HTML:n sijaan JSX-
syntaksia, joka muuttuu kayttajan selaimeen HTML:ksi. Monimutkaiset React-sovellukset vaa-
tivat ylimaaraisia kirjastoja kasittelemaan tilanhallintaa, reititykseen ja rajapintakutsujen te-

kemiseen. (Facebook 2019.)

React on talla hetkella suosituin JavaScript-webkirjasto. Maaliskuussa 2019 Reactia ladattiin
noin 6,2 miljoonaa kertaa viikossa, kun taas sen kilpailijoita Vueta 1 miljoonaa kertaa ja An-

gularia 0,4 miljoonaa kertaa. (Potter 2019.)

4.2  TypeScript

TypeScript on Microsoftin kehittama ja yllapitama ohjelmointikieli. Kaytannossa se on Ja-
vaScriptia tyypitettyna. JavaScriptin yhtena ongelmana pidetaan sita, etta se ei ole tyypitet-

tya, joka tarkoittaa sita, etta muuttujille ei ole maaritetty tyyppeja. TypeScriptilla koitetaan
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poistaa kehitysvaiheessa ongelmia, joita tulee, kun yritetaan kasitella muuttujaa vaaran tyyp-
pisena. TypeScript kaantyy suorituksen aikana JavaScriptiksi ja se myos samalla tarkastaa

(Microsoft 2019.)

Vaikka React on kehitetty kaytettavaksi JavaScriptilla, voidaan sita silti kehittaa myos Ty-
peScriptia kayttaen. TypeScriptilla kirjoitettua koodia pidetaan kehittajan silmissa helpommin
luettavana, koska tyypit ovat luettavissa, jolloin tiedetaan tarkalleen mita parametreja anne-
taan ja mita palautetaan. Sovelluskehittimeen saa liitettya lisaosan, joka nayttaa virheet koo-
dissa. Lisaosa parantaa koodin laatua pitamalla huolen siita, etta koodi noudattaa kaikkia

maariteltyja saantoja.

4.3 i0S-kayttojarjestelma

i0S-kayttojarjestelma on Applen vuonna 2007 julkaistu kayttojarjestelma, joka on kaytossa
kaikissa Applen puhelimissa ja tableteissa. Vuonna 2018 Hesburger-mobiilisovelluksen kaytta-
jista noin 32 prosenttia kayttivat i0S-kayttojarjestelmaa. Tama antaa hyvaa osviittaa Suomen
mobiililaitteiden kayttojarjestelmista, silla Hesburger-sovellusta on ladattu reilusti yli mil-
joona kertaa. Talla hetkella kayttojarjestelmasta on meneillaan kahdestoista versio. (Vincit
2019.)

i0S-sovelluksia voidaan kehittaa kahdella ohjelmointikielella, jotka ovat Swift ja Objective-C.
Nykyaan uudet sovellukset paasaantoisesti kehitetaan kayttamalla Swiftia, mika johtuu siita,
etta Apple kehittaa jatkuvasti kielta ja antaa sille tayden tuen. Swiftissa on ominaisuuksia,
joita on myos muissakin moderneissa kielissa, kuten Kotlinissa, jota Google tukee nykyaan Ja-

van sijasta (Kolehmainen 2019).

4.4  Xcode ja Swift

Xcode on sovelluskehitin, jolla voidaan kehittaa iOS-kayttojarjestelmaan sovelluksia. Xcode
toimii pelkastaan Mac OS -kayttojarjestelmissa, eli Applen tyopoytatietokoneissa seka kannet-
tavissa tietokoneissa. Xcode osaa kaantaa Swiftia, C, C++ ja Objective-C:ta, joista Swift on de
facto ohjelmointikieli. Xcoden avulla voidaan kayttojarjestelmassa pyorittaa myos emulaatto-
reita, joka mahdollistaa esimerkiksi iPhonen kayton Applen tietokoneilla. Taman ansiosta ke-
hittajalla ei ole tarvetta kehittaa sovellusta kayttaen fyysista laitetta. Myos fyysisella lait-
teella voidaan ajaa Xcoden avulla kehitettya sovellusta kehitysvaiheessa, mika mahdollistaa

testauksen ennen sen julkaisua. (Apple Inc 2019.)

Swift on Applen vuonna 2014 julkaisema ohjelmointikieli, jolla kehitetaan i0OS-sovelluksia.
Swift-projektin tarkoituksena on luoda paras olemassa oleva ohjelmointikieli tyopoyta- ja mo-
biilisovelluksien kehittamiseen. Swift on kehitetty korjaamaan C-pohjaiset ohjelmointikielet,

kuten Objective-C: n. Swift on turvallisempi kielena kuin C-pohjaiset kielet. Muuttujat ovat
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aina alustettu ennen kayttoa, taulukot ja kokonaisluvut tarkistetaan ylivuotojen varalta seka
muistia hallitaan automaattisesti. Swiftissa on myos innovatiivinen ominaisuus, valinnaiset
tujia ohjelma ei kaanny ja kehittajalle annetaan varoitus vaarinkaytetysta muuttujasta. (Ap-
ple Inc 2019.)

4.5 Material Design

Material Design on Googlen kehittama muotokieli. Material Design on kehitetty yhdistamaan
kayttokokemus eri laitteilla, kayttojarjestelmilla seka sovelluksien valilla. Material Design

kayttaa varjostusta, jonka avulla kayttoliittymakomponentit saadaan nayttamaan silta, etta
ne sijaitsisivat eri tasoilla. Material Designissa on kayttoliittymakomponenttien maarityksien

saa olla liian hitaita eika nopeita. (Google 2019.)

Material Designista loytyy avoimen lahdekoodin sovelluskirjastoja Androidille, iOSille seka
web-alustalle. Sovelluskirjastojen avulla kehitystyota nopeutetaan, kun samaa muotoilua voi-
daan kayttaa eri kehitysalustoilla. Material Design on kaytossa Googlen kehittamissa sovelluk-

sissa, kuten YouTubessa, Play Kaupassa seka Gmailissa. (Google 2019.)

5  MVC-arkkitehtuuri

Sovelluksen loppukayttajan kayttaessa sovellusta, kayttoliittyma manipuloi olioita koodissa,
jolloin sovelluksen tila muuttuu ja oikein suunniteltuna se vahentaa mahdollisia virhetiloja.
Hyva sovellus nayttaa tilan muutokset reaaliaikaisesti kayttoliittymassa ja sovelluksen suun-
nitteluun tarvitaan arkkitehtuuri, jolla pyritaan estamaan virhetiloja. (Reenskaug & Coplien
2009.)

Model-View-Controller (MVC) arkkitehtuuri (Kuvio 1) maarittaa oliot kolmeen eri rooliin mal-
liin, nakymaan ja ohjaimeen. Jokainen naista kolmesta on eritelty toisistaan ja oliot kommu-
nikoivat toisten tyyppisten olioiden kanssa. Malli-oliot maarittavat sovelluksen datamallit,
tiedot. Datamalleilla voi olla yksi-yhteen suhteita tai yhdesta-moneen suhteita muiden data-
mallien kanssa. Nakyma-oliot ovat olioita, jotka ovat kayttajan nakyvissa ja tata kutsutaan
kayttoliittymaksi. Paaasiassa naiden olioiden kayttotarkoitus on nayttaa datamalleja ja mah-
dollistaa niiden muuttaminen loppukayttajan toimesta. Ohjain-oliot toimivat nakymien ja
mallien valissa. Ohjain-oliot sisaltavat logiikan, jonka avulla datamallia muutetaan ja sen jal-

keen ne valittavat nakymaan paivitetyn datamallin. (Apple Inc 2012.)
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Kuvio 1: MVC-arkkitehtuuri

5.1 Hyodyt

Hyvin suunnitellun MVC-arkkitehtuurin yhtena paamaarana on se, etta sovelluksessa tulisi
kayttaa mahdollisimman montaa oliota, jotka ovat ainakin teoreettisesti uudelleen kaytetta-
vissa. Uudelleen kaytettavissa olevat oliot vahentavat koodin maaraa. Uudelleen kaytetta-

valla koodilla sovellus on helpommin skaalautuva seka yllapidettava. (Apple Inc 2012.)

Yksi datamalli voidaan kytkea moneen nakymaan, milla saadaan kaikki nakymat tottelemaan
yhta datamallia ja sen muutokset aiheuttavat kaikkien nakymien muuttumiseen. Yksi nakyma
voidaan koostaa useasta eri nakymasta, joten nakymat ovat uudelleen kaytettavissa eika ko-
konaista nakymaa ole tarvetta tehda, vaan voidaan tehda osia, joita sitten yhdistellaan ja

kaytetaan sovelluksessa eri sivuilla. (Gamma & Helm & Johson & Vlissides 1994.)

5.2 React-Redux -sovelluksen arkkitehtuuri

React-sovelluksissa Redux on de facto tilanhallinnan kirjasto (Saring 2018). Reduxin avulla so-
velluksella on yksi yhteinen olio, joka sisaltaa kaiken sovelluksen datan. Jokainen nakyma voi
kayttaa tata yhteista tilaa, jolloin esimerkiksi sovelluksen tila ei havia sivua vaihtaessa.
React-Redux -arkkitehtuuri (Kuvio 2) ei suoraan ole MVC-arkkitehtuuri, mutta niissa on saman-

kaltaisuuksia, jolloin niita voidaan verrata.

Redux actioneita voi verrata ohjaimiin ja niita kaytetaan aina silloin, kun halutaan, etta so-

velluksessa tapahtuu jotakin. Esimerkiksi kun kayttaja kirjautuu sisaan sovellukseen, tehdaan
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siita Redux action. Reduxin reduceria voidaan verrata MVC-malliin, koska se hallitsee, kuinka
sovelluksen tilaa muutetaan riippuen sille tulevasta actionista. React komponentteja voidaan
verrata nakymiin ja niita voi olla kahdenlaisia; komponentti, joka esittaa vain datamallin tai
toinen komponentti, joka hallitsee kaikki actionit ja tilanmuutokset sovelluksessa. (Levkovsky
2017.)

contains

triggers

m

Kuvio 2: React-Redux -sovelluksen arkkitehtuuri (Levkovsky 2017)

updates

Reducer

5.3 Applen MVC-arkkitehtuuri

MVC-arkkitehtuuri on keskeinen osa hyvaa suunnittelua i0S-sovelluksessa. Monet oliot ovat
uudelleenkaytettavia ja sovellus on helposti laajennettavissa. Monet Applen rajapinnoista
ovat MVC-arkkitehtuuripohjaisia. Applen MVC-arkkitehtuuri (Kuvio 3) eroaa normaalista MVC-
arkkitehtuurista siten, etta nakyma ja malli eivat kommunikoi toistensa kanssa vaan kaikki
tieto menee ohjaimen lapi. Arkkitehtuurin kannalta on parempi pitaa malli ja nakyma erillaan
toisistaan, mika parantaa mallien uudelleenkayttoa, koska niita ei ole sidottu yhteen naky-

maan, vaan samaa mallia voidaan kayttaa useassa nakymassa. (Apple Inc 2012.)
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Kuvio 3: Applen MVC-arkkitehtuuri

Applen standardiarkkitehtuuri on MVC (Apple Inc 2012) ja sovellusta tehdessa lahtokohtaisesti
jokaiselle nakymalle luodaan oma ohjain, jolla voidaan esimerkiksi hakea dataa, kun nakyma
on latautunut. Nakymat iOS-sovelluksissa ovat nimeltaan Storyboard, jonne voidaan lisata
useita yhden ruudun nakymia, jolle voidaan lisata esimerkiksi tekstikenttia ja nappeja. Sto-
ryboardin avulla voidaan maarittaa eri nakymien suhteita toisiinsa. Applen UlIKit-komponentti-
kirjasto tarjoaa monia valmiiksi tehtyja nakymia, kuten esimerkiksi tekstikenttia, nappeja ja

kuvanakymia. (Apple Inc 2019.)

6  Tutkimusmenetelmat

Prosessin tutkimiseen kaytettiin tutkimusmenetelmia, joiden avulla kartoitettiin projektimal-
liin liittyvat ongelmat. Tutkimustulokset ovat apuna kehitystyon jalkeen tapahtuneessa pro-
jektimallin arvioinnissa ja sen parantamisessa. Kehitysprojektissa kaytettiin tutkimusmenetel-
mina tapaustutkimusta ja toimintatutkimusta. Tapaustutkimuksella seka toimintatutkimuk-

sella tutkittiin projektimallin laatua.

Tutkimusten tarkoituksena on loytaa asioita, joita tutkija ei tieda ja lisata tietoa asioista
muille. Kaikilla tutkimuksilla on kolme tarkoitusta, jotka ovat uuden tiedon luominen, tieto-
taa alkuperaista tietoa, yleensa tuomalla kriittisia nakokulmia olemassa oleviin tietoperustoi-
hin. (McNiff & Lomax & Whitehead 2010.)
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6.1  Tapaustutkimus

Tapaustutkimukset ovat yleensa kaytossa psykologiassa, sosiologiassa tai poliittisessa tie-
teessa. Nailla aihealueilla tapaustutkimuksen paamaarana on lisata tietoa yksiloista, ryhmista
tai organisaatioista seka sosiaalisista, poliittisista ja niihin liittyvista ilmioista. Sovelluskehi-
tyksessa tapaustutkimusta kaytetaan, kun tutkitaan kuinka kehitys, toimenpiteet ja yllapito

tapahtuu sovelluskehittajan nakokulmasta eri olosuhteissa. (Runeson & Host 2008.)

Tapaustutkimuksen loppuun viemisessa on viisi paavaihetta, jotka ovat tapaustutkimuksen
suunnittelu, tiedon keraamisen menetelmien maarittely, tiedon keruu, analyysi keratysta tie-
dosta seka raportointi. Tiedon keruu ja analysointi voidaan hoitaa asteittain. Joustavuuteen
on myos rajana se, etta tapaustutkimuksella tulisi olla tietyt paamaarat alusta asti. Tapaus-
tutkimus on joustava, mutta se ei tarkoita sita, etta tutkimuksen suunnittelu olisi turhaa,
vaan paavastoin hyva suunnitelma tapaustutkimukselle on valttamaton sen onnistumiseen.
(Runeson & Host 2008.)

6.2 Toimintatutkimus

Toimintatutkimus on keinojen loytamista toimintatapojen parantamiseksi, joten se on tiedon
lisaamista. Toimintatutkimuksen paamaarana on kehittaa osaamista toimintatapojen paranta-
miseksi, mika eroaa perinteisten tutkimusten paamaarista. Toimintatutkimuksessa keskitytaan
oppimisen parantamiseen eika kayttaytymisen parantamista. (McNiff & Lomax & Whitehead
2010.)

Toimintatutkimuksessa on kaksi vaihetta projektin suunnitteluun. Ensimmainen osio on suun-
nitelman luominen projektista ja siita miksi se toteutetaan juuri talla tavalla, mika antaa pe-
rustelut omalle tekemiselle. Toinen vaihe on mukana olevien logististen ja kaytannollisten na-
kokulmien pohdiskelut, joihin lukeutuvat projektin ajankohta ja projektin sidosryhmat. Syyt
ja keinot ovat toisiinsa liittyvia, koska ne perustuvat arvoihin. (McNiff & Lomax & Whitehead
2010.)

Toimintatutkimus sopii hyvin ketterilla menetelmilla toteutettuun projektiin, koska sovellus
toteutetaan osissa, jolloin jokaisen osan jalkeen voidaan kerata taustateorioita ja analysoida
niita. Analysoinnin jalkeen voidaan ottaa osan aikana opitut asiat huomioon seuraavassa to-

teutuksessa ja jatkuvasti kehitetaan omaa toimintaa.

6.3 Reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimuksen luotettavuus riippuu tutkimuksen reliabiliteetista ja validiteetista. Reliabilitee-
tilla tarkoitetaan tutkimustiedon laatua. Laadullisessa tutkimuksessa reliabiliteettia ei kuiten-
kaan yleensa ottaen tarkoiteta laatua, vaan reliabiliteetin tarkoitus on lahempana tutkimuk-

sen kayttovarmuutta. Validiteetti ilmaisee kuinka hyvin tutkimus mittaa tutkittavan ilmion
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ominaisuutta. Validiteettiin vaikuttaa kuinka tutkimusongelmaa halutaan tutkia. (Golafshani
2003.)

Tassa opinnaytetyossa reliabiliteettia voidaan arvostella tutkimalla, onko projektimalli kuinka
kayttovarma ja voidaanko sita kayttaa oikeassa projektissa. Validiteettia voidaan arvostella

tyossa tutkimuksen laadun, perusteellisuuden ja luotettavuuden mukaan.

7  Projektimallin suunnitelma

TypeScript kaantaja kaantaa koodin JavaScriptille. On olemassa erilaisia kaantajia, joilla voi-
daan kaantaa ohjelmointikielta toiseksi, mutta ei ole olemassa kaantajaa, jolla pystyisi kaan-
tamaan TypeScriptista koodia Swiftiksi. Tallaista kaantajaa ei ole jarkevaa lahtea rakenta-
maan itse, koska sen tekemiseen ja testaamiseen menisi liian kauan. Projektimalleja ei loyty-
nyt, joissa olisi juuri React-sovelluksen pohjalta tehty natiivisovellus hyodyntaen mahdollisim-
man paljon alkuperaista React-sovelluksen arkkitehtuuria. Projektimallin suunnitelma tehtiin
paaasiassa tutkimalla ja vertailemalla arkkitehtuuria, seka kaymalla lapi suunnitelma koke-

neen i0S-kehittajan kanssa.

7.1  Datamallit

JavaScriptissa datamalleja ei ole tyypitetty, joten JavaScript-koodista on mahdotonta lukea
ja kirjoittaa datamallit uudestaan Swiftilla. Onneksi tassa tapauksessa oli kaytetty TypeScrip-
tia, jossa kaikki datamallit tyypitetaan, joten datamallien uudelleen kirjoittaminen Swiftille

pitaisi onnistua helposti.

Esimerkkina (Kuvio 4) kaytettiin henkiloa, jolta loytyy merkkijonot etu- ja sukunimi, syntyma-
aikaa, joka on paivamaara seka ika, joka on kokonaisluku. Vasemmalla puolella oleva esi-
merkki on TypeScript-rajapintaluokka, jota voidaan kayttaa luomalla uusi muuttuja ja maarit-
telemalla sen tyypiksi henkild, jolloin silla tulisi olla kaikki nama kentat. TypeScriptissa on
kaytossa myos luokat, mutta tassa sovelluksessa on kaytetty pelkastaan rajapintaluokkia.
Kayttajaliittymat eroavat luokista siten, etta ne ovat virtuaalisia rakenteita, jotka ovat ole-
massa pelkastaan TypeScriptin kontekstissa, jolloin TypeScript kaantaja kayttaa niita pelkas-
taan tyyppien tarkistamiseen. Swiftissa kaytetaan luokkaa, jolle voidaan maaritella joko var
tai let -muuttujia, joista var-muuttujaa voidaan muuttaa luonnin jalkeen, mutta let-muuttu-

jaa ei voida muuttaa luokan luonnin jalkeen.
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interface Person { class Person {
firstname: string; var firstname: String
lastname: string; var lastname: String
birthday: Date; var birthday: Date
age: number; var age: Int

} }

Kuvio 4: TypeScript ja Swift datamallit

7.2 Rajapintakutsut

Tassa sovelluksessa rajapintana on REST, joka on muodostunut standardiksi sovelluksissa,
jossa palvelin- ja kayttosovellus ovat erillaan toisistaan. Rajapintaa voidaan kutsua monesta
eri sovelluksesta, esimerkiksi tassa tapauksessa web- seka mobiilisovelluksesta. Mobiilisovel-

luksissa REST-rajapinnat ovat kaytetyimpia (Tea 2017).

Hyvaan sovellusarkkitehtuuriin kuuluu, etta rajapintakutsut tehdaan niin, etta niita voidaan
kayttaa monessa paikkaa ilman, etta joudutaan koko kutsua kirjoittamaan joka kerta uudel-
leen. Redux-arkkitehtuurissa rajapintakutsuja kaytetaan paasaantoisesti actioneissa, jolloin
ne ovat uudelleenkaytettavia useissa eri paikoissa. Applen MVC-arkkitehtuurissa rajapintakut-
suja tehdaan ohjaimissa, joten rajapintakutsut joudutaan tekemaan erillisiin tiedostoihin
funktioiksi, jotta niita voidaan kutsua useassa eri ohjaimessa. Tama vahentaa ylimaaraisen
koodin maaraa ja jatkossa on helpompi yllapitaa koodia, kun muutokset voidaan tehda yhteen

paikkaan monen paikan sijasta.

Web-sovelluksissa rajapintakutsuihin kaytetaan moderneista selaimista loytyvaa Fetch-raja-
pintaa. i0S-sovelluksissa rajapintakutsuihin yksi kaytetyimmista kirjastoista on nimeltaan Ala-
mofire (Kuprenko 2018). REST-rajapinta palauttaa datan sovellukseen JSON-muodossa (Ja-
vaScript Object Notation) ja web-sovelluksissa dataa voidaan kayttaa suoraan JSON-muo-
dossa, mutta i0S-sovelluksessa joudutaan kayttaa kirjastoa, jotta JSON-data saadaan muutet-
tua Swift luokaksi. Kaytetyin kirjasto tahan on nimeltaan SwiftyJSON. Tama datan muuttami-
nen Swift luokiksi on melko tyolasta, jos vastauksena saadaan monimutkaisia JSON-datamal-
leja. Verrattuna React-sovellukseen tama tuottaa lisaa tyota, koska data pitaa siirtaa Swift

malliksi ja sen lisaksi pitaa testata, etta se on oikein siirretty.

Rajapintakutsujen syntaksi eroaa sen verran, etta ne joudutaan kirjoittamaan kokonaan uu-
delleen. Web-sovelluksen rajapintakutsuja voidaan kayttaa siten hyodyksi, etta katsotaan mi-
hin tehdaan kutsu ja mika datamalli kutsulle annettaan parametriksi, seka mita kutsu palaut-

taa onnistuessaan ja mika sen datatyyppi on.
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7.3 Ohjaimet

Applen ohjaimissa logiikkana on se, etta nakyman latautuessa tehdaan rajapintaan kutsu,
minka jalkeen saatu data naytetaan nakymassa. React-sovelluksessa samaa kaytantoa kayte-
taan, nakyman latautuessa tehdaan rajapintaan kutsu, jonka jalkeen nakyma paivittyy, kun
tila on paivittynyt saadulla datalla. Ohjaimissa toteutetaan myos kayttajan toiminnasta aiheu-
tuvat rajapintakutsut, kuten datamallin muokkaaminen tai lisaaminen. Applen arkkitehtuu-
rissa nama ovat ohjaimissa olevissa funktioissa, kun taas React-arkkitehtuurissa naita funkti-
oita voidaan kayttaa komponenteissa eli pienimmissa nakymissa, joka saattaa vaikeuttaa ark-

kitehtuurin siirtamista.

Redux-arkkitehtuurissa tilan hallintaan liittyvat funktiot kirjoitetaan actioneihin, jolloin niita
voidaan kayttaa uudelleen ja samalla selkeytetaan ohjaimien toimintaa, koska vahennetaan
logiikkaa ohjaimissa. Tama on asia, joka toteutetaan myos i0S-sovelluksen arkkitehtuuriin,

jotta ohjaimet pysyvat selkeampina ja funktiot ovat uudelleen kaytettavissa.

MVC-arkkitehtuurissa pidetaan tarkeana, etta ohjaimissa ei sailyteta sovelluksen tilaa, eli
malleja. Redux-arkkitehtuuri ratkaisee taman ongelman siten, etta sovelluksessa on yleinen
tila, jota voidaan kayttaa jokaisessa ohjaimessa. i0S-sovelluksessa tama onnistuu luomalla

singletonin, eli staattisen muuttujan datamalliin, jota pystytaan kayttamaan eri ohjaimissa.

7.4 Nakymat

React-sovelluksen kayttoliittymassa on yleensa kaytetty useita komponentteja tai nakymia.
i0S-sovelluksessa voidaan luoda nakymia esimerkeiksi napeille, joille voidaan antaa tyyleja
valmiiksi, jotta tyyleja ei joudu esimerkiksi joka kerta muuttamaan jokaiselle nakymalle erik-
seen ja muutokset on helpompi tehda. React-sovelluksen yleiset nakymat on hyva siirtaa
eteenpain i0S-sovellukseen, mutta kayttoliittymanakymien siirtaminen on hankalaa. React-
nakyma eroaa niin paljon i0S-nakymasta, joten voi olla helpompaa katsoa kayttoliittymaa vi-

suaalisesti ja sen perusteella tehda i0S-nakyma.

Nakymat tehdaan Xcodessa Storyboardeille, joita voidaan muokata Xcoden avulla, eika kehit-
tajan tarvitse kirjoittaa koodia itse ollenkaan saadakseen kayttoliittyman toteutettua.
Yleensa tama taas aiheuttaa sen, etta oppimiskayra on jyrkempi, koska vaihtoehtoja kaikille
ominaisuuksille on niin paljon ja niita joutuu etsimaan ja tutkimaan. Nakymat on mahdollista
myos luoda koodin avulla ohjaimissa samalla tavalla kuin React-sovelluksessa, mutta tassa ti-
lanteessa opinnaytetyon tekija piti Storyboardin kayttamista parempana ratkaisuna oppimisen

kannalta.

7.5 Suunnitelman yhteenveto

Suunnitelmassa lahdettiin liikkeelle mallien luomisella, jotka ovat helpoimmin siirrettavissa.

Rajapintakutsut vaativat myos naita malleja, jonka takia mallit on tehtavana ensimmaisena.
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Mallien jalkeen kehitetaan rajapintakutsut, jotka ovat myos siirrettavissa suoraan koodia kat-
selemalla, mutta suuremman tyon takana. Yleensa rajapintakutsuihin ei tehda testeja, vaan
tarkastellaan sita mita kutsusta saadaan vastaukseksi, mutta tassa tapauksessa on helpointa
tehda testit ja olettaa, etta kutsut onnistuvat ja vastauksena saadaan malleja kayttavat vas-
taukset kutsusta. Tama helpottaa jaljella olevaa kehitysta siten, etta kutsuja voidaan suoraan
kayttaa ohjaimissa, koska tiedetaan, etta kutsut toimivat. Rajapintakutsujen testauksen jal-
keen luodaan nakymat React-sovelluksen kayttoliittyman mukaan ja tehdaan kayttoliitty-
manakymat valmiiksi, jonka jalkeen ohjaimiin voidaan lisata kayttologiikkaa nakymiin, kuten

nappeihin.

Suunnitelman aikatauluksi oli alustavasti otettu nelja viikon kestavaa sprinttia, joiden aikana
voitaisiin kokeilla projektimallia kaytannossa. Ensimmaiseen sprinttiin suunniteltiin tehtavaksi
projektin rakenne, tarvittavat kirjastojen asennukset seka mallit. Toisessa sprintissa toteutet-
taisiin rajapintakutsut ja niiden testaaminen. Kolmannen sprintin aikana tavoitteena olisi
saada kirjautumissivu valmiiksi seka navigaatio sisaankirjautuneena kayttajana seka yhden
kayttajaroolin alustavat nakymat ja toiminnallisuus. Viimeisessa sprintissa toisen kayttajaroo-

lin alustavat nakymat ja toiminnallisuus.

8  Toteutus

Toteutus tehtiin yhden kehittajan tiimissa, jossa Scrum-mallia ei voida toteuttaa oikeaoppi-
sesti, joten sita sovellettiin mukautettuna versiona. Sovelluksen maaritykset oli tehty alkupe-
raisessa projektissa, jossa web-sovellus toteutettiin, joten tassa tapauksessa ei tarvittu sprin-
teille maarittelya tuotteen omistajalta. Toteutuksessa huomioidaan miten web-sovelluksen

arkkitehtuuria tulisi muuttaa, jotta sovellus olisi mahdollisimman helposti muutettavissa.

8.1 i0S-projektin alustaminen ja mallit

Ensimmainen sprintti alkoi luomalla i0S-sovellusprojekti ja sen alustamisella. Xcode-ohjel-
massa projektin luominen on tehty helpoksi ja projektia luodessa voidaan paattaa, luodaanko
muun muassa yhden nakyman sovellus tai monen nakyman sovellus. Oletuksena projekti luo-
daan yhden nakyman sovelluksena seka projektiin ei ole lisatty yksikkotesteja. Projektiin voi-
daan lisata nakymia seka yksikkotesteja luomisen jalkeen, joten luomisen ohella ei ole tar-
vetta lisata naita. Projektin luomisen jalkeen voidaan sovellusta ajaa Xcoden avulla simulaat-
torissa, jossa voidaan valita milla laitteella halutaan sovellusta ajaa (Kuvio 5). Simulaattorilla

voidaan simuloida sovellusta jokaisella iPhonella seka iPadilla, joille sovellusta kehitetaan.



21

Scheme

O ® /A FoodTracker ) i iPhone 7
2n E

B=ZQANAO©C =D & |B 3 FoodTrac

v @ FoodTracker ] oA General
v FoodTracker
3 AppDelegate.swift V Identity

3 ViewController.swift
Main.storyboard D

Assets.xcassets

0

Bunc
LaunchScreen.storyboard

Info.plist
| 2 FoodTrackerTests
> Products

¥V Signing

Kuvio 5: Xcode simulaattorin laitteen valitseminen (Apple Inc 2018)

Projektiin luotiin kansiot MVC-arkkitehtuurin mukaisesti, jotta tiedostojen kasittely tulevai-
suudessa on helpompaa, kun tiedetaan mista tietyntyyppiset tiedostot loytyvat ja joillakin
tiedostoilla voi olla samankaltaisia nimia. Muut i0S-projektin oletuksena luodut tiedostot li-

sattiin tukikansioon, jotta ne eivat olisi tiella.

Alamofire ja SwiftyJSON kirjastot eivat ole kaytettavissa i0S-sovelluksissa oletuksena, joten
ne joudutaan asentamaan itse. Naiden asentamiseen on olemassa useita tapoja asentaa. Nai-
den asentamiseen kaytettiin CocoaPodsia, joka on muodostunut standardiksi kirjastojen asen-
tamiseen i0S-sovelluksiin. CocoaPods joudutaan asentamaan komentorivilta tietokoneelle,
jotta sita voidaan kayttaa. Asennuksen jalkeen projektiin alustetaan CocoaPodsin avulla Pod-
file (Kuvio 6), jolle maaritetaan kaytettavat kirjastot. Kirjastojen maarittelyjen jalkeen voi-
daan kirjastot asentaa projektiin CocoaPodsin komentorivikomennolla, mika lataa projektiin
kirjastot ja asentaa ne kaytettavaksi projektiin. Kirjastojen asennuksen yhteydessa CocoaPods
luo projektiin Xcode workspace -tiedoston, jonka kautta projekti joudutaan avaamaan, koska

Xcode ei tunnista muuten kirjastoja.
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# Uncomment the next line to define a global platform for your project
# platform :ios, '9.0'

target 'App' do

# Comment the next line if you're not using Swift and don't want to use
dynamic frameworks

use_frameworks!

# Pods for App
pod 'SwiftyJSON', '~> 4.3.0'
pod 'Alamofire’', '~> 4.4'

end

Kuvio 6: Podfile

Malleja lahdettiin kirjoittamaan katsomalla web-sovelluksen lahdekoodia ja muuttamalla ne
Swift luokiksi. TypeScriptissa voidaan maarittaa, etta muuttujan arvo on valinnainen, eli se
voi olla myos tyhja. Web-sovelluksessa oli kaytetty valinnaisia arvoja kentilla, jotka eivat ol-
leet rajapinnan vastauksissa valinnaisia arvoja, mika sekoittaa sovelluksen osissa kaytettavaa
logiikkaa. Tahan voinee vaikuttaa se, etta niita on kaytetty rajapintaan lahetettavina mal-
leina, jolloin rajapinta luo nama kentat. Mallien sijainti web-sovelluksessa oli sekainen eika
ollut varmuutta, etta mita malleja rajapintakutsuissa on kaytossa, jolloin rajapintakutsuja

jouduttiin tutkimaan tarkemmin.

8.2 Rajapintakutsut

Rajapintakutsuja (Kuvio 7) lahdettiin tekemaan katsomalla web-sovelluksen lahdekoodista
kutsuja, seka siita, mita kutsusta tulee vastaukseksi. Rajapintakutsut luotiin projektiin raja-
pinta-kansioon ja omiin tiedostoihin, jotta ne olisivat uudelleen kaytettavia ohjaimissa ilman,
etta koodia tarvitsee kopioida useisiin paikkoihin. Tiedostoihin tehtiin funktiot, joiden avulla
JSON-data saataisiin muutettua Swift luokiksi. Rajapintakutsu funktioille annettiin paramet-
reina paatosfunktio, joka palauttaa valinnaisen objektin tai taulukon objekteja ja virheen,
joka on totuusarvomuuttuja, jonka avulla voidaan paatella, etta tapahtuiko rajapintakutsussa
virhe vai ei. Jos virhetta ei ole, niin silloin kutsu oli onnistunut ja data voidaan paivittaa oh-

olettaa, etta data olisi havinnyt.
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Alamofire.request(url, method: .get).validate().responseJSON { response in
switch response.result {
case .success(let value):
let json = JSON(value)
print("JSON: \(json)")
case .failure(let error):
print(error)

Kuvio 7: Esimerkki Alamofire kutsusta SwiftyJSONin avulla

Sisaankirjautumis-kutsussa rajapinnassa oli kaytossa sisallontyyppina "multipart/form-data”
tyyppinen sisalto. Nykyaikaisista selaimista loytyva fetch-rajapinnan avulla tama voidaan
tehda normaalina post-pyyntona, mutta Alamofire-kirjastoa kayttaessa joudutaan rajapin-
nasta kayttamaan upload-pyyntoa, joka on paaasiallisesti tarkoitettu tiedostojen lataami-
selle. Tama hidasti kehitysta, koska dokumentointia jouduttiin kdaymaan lapi oikean esimerkin

loytamiseksi.

Alkuperainen suunnitelma oli, etta rajapintakutsut ja datan siirtaminen JSON-datasta Swift
luokaksi olisi testattu yksikkotesteilla ennen kayttoonottoa ohjaimissa. Talloin kaytossa olisi
ollut testilahtoinen kehitys. Luokkiin olisi pitanyt peria Swiftin XTestCase-luokka, jotta luokat
olisivat olleet kaytettavissa yksikkotesteissa. Se ei tyona olisi ollut suuri, mutta yksikkotestaa-

miseen ei tuntunut loytyvan ajallisesti tarpeeksi tehokasta tapaa.

Rajapintakutsut paadyttiin ottaa kayttoon ilman yksikkotestien tekemista. Rajapintakutsut
olivat kaytossa jo web-sovelluksessa, joten niiden oletettiin olevan kunnossa. Yksikkotestien
tarkoituksena ei olisi ollut testata, etta kutsut palauttavat oikeaa dataa, vaan se, etta datat
muutettaisiin oikein luokiksi. Lisaamalla koodiin tulosteita, jolloin Xcoden konsoliin tulostuu
esimerkiksi muuttujia, voidaan nahda ovatko muuttujan arvot oikeita. Xcodessa (Kuvio 8) voi-
daan lisata pysaytyspisteita, jolloin nahdaan muuttujien arvot pysaytyspisteessa. Nailla mene-
telmilla rajapintakutsut paadyttiin testaamaan ja ne osoittautuivat nopeammaksi ratkaisuksi

kuin yksikkotestien tekeminen.
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Kuvio 8: Xcode-sovellus (Apple Inc 2018)

Rajapintakutsut ovat suojattuja ja niihin tarvitaan kayttooikeustietue, joka validoidaan raja-
pinnassa ja sen jalkeen tarkastetaan kayttajan oikeus rajapintaan. Tama kayttooikeustietue
saadaan rajapinnasta tekemalla sisaankirjautumiskutsu kayttajatunnuksella ja salasanalla.
Kayttooikeustietueen tallentamiseen on kaytannossa kaksi hyvaa tapaa iOS-kehityksessa,
jotka ovat staattinen muuttuja ja KeychainAccess-rajapinta. Staattiseen muuttujaan paadyt-
tiin, koska se oli tassa vaiheessa kehittamista helpompi ja nopeampi tapa lisata. NSUserDe-
faults-rajapintaa ei voi kayttaa, koska sita ei katsota tietoturvalliseksi minkaan arkaluontoisen

tiedon sailyttamiseen.

Sovelluksen kaynnistyttya uudelleen joudutaan sisaan kirjautumaan uudelleen, koska staatti-
nen muuttuja nollaantuu sovelluksen kaynnistyessa uudelleen. Rajapinnoissa on yleensa kay-
tossa paivittava kayttooikeustietue, jonka avulla voidaan tehda kutsu saadakseen kayttooi-
keustietue, mutta tassa rajapinnassa ei ollut toteutettuna viela tallaista ominaisuutta. Tallai-
sessa tapauksessa jouduttaisiin kayttamaan KeychainAccess-rajapintaa, jotta sovelluksen uu-
delleen kaynnistamisesta huolimatta paivittava kayttooikeustietue olisi tallessa.

8.3 Ohjaimet

Ohjaimia alettiin tekemaan katsomalla web-sovelluksen lahdekoodista, etta mita sovelluksen
nakyma tekee, kun se on latautunut. Reactissa luokkakomponenteissa on kaytossa lifecycle
metodi, joka on nimeltaan ComponentDidMount (Kuvio 9). Sen avulla voidaan nakyman latau-

tumisen jalkeen tehda rajapintakutsuja, jotta sivulla voidaan nayttaa dataa. iOS-sovelluksessa
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on samankaltainen metodi nimeltaan viewDidLoad (Kuvio 9), jonka avulla voidaan toteuttaa

sama logiikka kuin web-sovelluksessa.

override func viewDidLoad() { componentDidMount () {
super.viewDidLoad()

Kuvio 9: i0S-sovelluksen ja React-sovelluksen metodit

Ohjaimiin voidaan lisata funktioita, jotka ovat kaytossa ohjaimessa. Tyypillisesti ohjaimiin li-
sataan funktioita, joilla tehdaan kayttajan toiminnasta, kuten napin painalluksesta, jotakin.

Ohjaimiin lisattiin funktiot rajapintakutsujen kayttoa varten. Rajapintakutsuja varten joudu-
taan luomaan ohjaimen sisalla muuttuja, jossa tarkoituksena on sailyttaa rajapintakutsuista

saatua dataa. Rajapintakutsujen funktioille joudutaan antamaan lopetusfunktio, joka hoitaa

logiikan saadun datan ja mahdollisen virheen sattuessa. Kutsun onnistuessa vaihdetaan datan
hallintaan luodun muuttujan arvo kutsusta saadulla arvolla. Mahdollisessa virhetilanteessa

kayttajalle naytetaan virheilmoitus.

Xcode tarjoaa vaihtoehdon listaohjaimen luomiseen, jonka avulla saadaan ohjaimelle valmiina
olevat funktiot riviosioiden lisaamiksesi listalle. Luoduissa funktioissa voidaan maaritella esi-
merkiksi sektioiden maara, riviosioiden maara ja riviosion nakyma. Tama vahentaa listaoh-

jaimiin kirjoitettavan koodin maaraa.

8.4 Nakymit

Nakymien tekemiseen Xcodessa on nakymarakentaja, jonka avulla nakymalle voidaan lisata
erilaisia komponentteja. Komponenttien lisaaminen onnistuu etsimalla komponentti listasta ja
raahaamalla ja pudottamalla se halutun nakyman paalle. Nakymarakentajan avulla onnistuu
myos uusien nakymien lisaaminen Storyboardille ja nakymien valisten yhteyksien maarittami-

nen.

Nakymarakentajalla valitaan laite, jonka nayttokokoa kaytetaan rakentamisessa. Samalla lait-
teella nakyma nayttaa samalta kuin nakymarakentajassa, mutta oletuksena nakyma nayttaa
erilaisilta laitteilla, jotka kayttavat eri nayttokokoa. Responsiiviset nakymat saadaan aikaan
kayttamalla Xcoden tarjoamaa Auto Layoutia, joka laskee automaattisesti nakyman ja kompo-

nenttien mitat nayttokoon perusteella.

Sisaankirjautumissivu ja kayttajaroolit lisattiin jokainen omalle Storyboardille (Kuvio 10), jol-
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lisattiin oma App Navigation nakyma, koska sovellukseen joutuu kirjautumaan sisalle paastak-

seen navigoimaan kayttajaroolien valilla.

Kuvio 10: Yhden kayttajaroolin nakymat Storyboardilla

Nakymille perittiin App Navigation ohjain, jonka avulla nakymiin saadaan navigointipalkki, jo-
hon voidaan lisata esimerkiksi sovelluksen nimi ja nappi vetolaatikkomenun aukaisemiseksi.
Sovelluksessa kahdella kayttajaroolilla oli vetolaatikkomenun lisaksi tyokalupalkkimenu, jonka
avulla helpotetaan kayttajaroolin nakymien navigointia. Sovelluksen tyopalkkimenu oli suunni-
teltu olevan ylhaalla Material Designin mukaan, mutta i0S-sovelluksissa standardina tyokalu-
palkkimenu on alhaalla. Taman takia jouduttiin ottamaan XLPagerTabStrip kirjasto, jolla saa-
taisiin tyopalkkimenu ylhaalle. XLPagerTabStripille lisattiin nakyma, jonka sisalle lisattiin tyo-
kalupalkkimenun lisaksi vieritettava nakyma, jolla naytetaan tyokalupalkkimenun valinnan pe-
rusteella oikea nakyma. Nakymalle lisattiin ohjain, jossa maaritettiin kaikki tyokalupalkki-
menussa naytettavien nakymien ohjaimet. Naytettavissa nakymissa maaritettiin milla nimella

nakymat nakyvat tyokalupalkkimenussa.

Kayttajaroolien Storyboardille lisattiin nakyma vetolaatikkomenua varten. Tahan jouduttiin
asentamaan SideMenu-kirjasto, jotta saatiin ponnahdusikkuna aukeamaan vetolaatikkomenua
painaessa. Nakymalle lisattiin linkkeja eri kayttajarooleihin, jotta navigaatio niiden valilla

olisi mahdollista.
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9  Kehitetty projektimalli

Kehitetyssa projektimallissa (Kuvio 11) projekti aloitetaan maarittelylla. Projektin maaritte-
lyssa selvitetaan projektin tekijat, tavoitteet seka aikataulu. Projektin suunnittelussa arvioi-
daan, onko alkuperainen web-sovellus muunnettavissa. Projektimallin yhtena vaatimuksena
on TypeScriptin kaytto web-sovelluksessa. Suunnitteluvaiheessa maaritetaan sovellusarkkiteh-
tuuri ja kyseisessa projektimallissa on kaytetty MVC-arkkitehtuuria. Suunnitteluvaiheeseen
kuuluu myos sprinttien suunnitteleminen. Sprinttien maariin seka sisaltoihin vaikuttavat sovel-
luksen koko. Pienelle sovellukselle voidaan suunnitella nelja viikon kestavaa sprinttia, joista
ensimmaisessa alustetaan sovellus ja muutetaan datamallit. Toisessa sprintissa rajapintakut-
sut kehitetaan ja testataan. Kolmannessa sprintissa kehitetaan puolet nakymista ja niiden oh-
jaimet. Viimeisessa sprintissa kehitetaan loput nakymista ja niiden ohjaimista. Toteutuksen

jalkeen sovellusta testataan ja otetaan kayttoon.

Projektin Projektin L
maarittely suunnittelu Projektin toteutus
Rajapintakutsujen Rajapintakutsujen Datamallien
testaaminen kehittaminen muuttaminen
Nakymien Ohjaimien Sovelluksen
kehittaminen yksi kehittaminen testaus ja
kerrallaan nakymalle kayttoonotto

Kuvio 11: Kehitetty projektimalli

Jokainen projekti on erilainen, joten sprinttien sisallot saattavat muuttua projektin edetessa.
Projektille on tarvetta varata riittavasti aikaa, jotta projektissa voidaan ottaa huomioon pro-

jektikohtaiset ongelmat. Sovelluksen testauksen laajuus on projektikohtaista, mika voi vaikut-
taa sprinttien sisaltoihin. Myos kayttoonotto riippuu projektista ja sen aikana voi tulla ilmi on-
gelmia, jotka voivat viivastyttaa projektia. Projektimallia voidaan soveltaa kayttamaan toista

sovellusarkkitehtuuria tai kehitysalustaa.
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10 Yhteenveto ja johtopaatos

Kehitystyon tuloksena syntyi projektimalli, jonka avulla sovellus voidaan siirtaa natiivisovel-
lukseksi mahdollisimman ketterasti. Kehitystyon aikana web-sovelluksen arkkitehtuurissa huo-
mattiin puitteita, jotka ovat hidastivat tyota. Arkkitehtuurisiin huomioihin otettiin kantaa,
jotta niita voitaisiin parantaa tai uuden sovelluksen kehittaessa tehda paremmin. Projektimal-
lin avulla nopeutetaan natiivisovelluksen kehitystyota sen sijaan, etta se rakennettaisi koko-

naan alusta kayttamatta valmista arkkitehtuuria.

Kehitystyon aikana toteutettu sovellus jai keskeneraiseksi ja siita jai toteuttamatta osa toi-
minnoista kayttoliittymalle, johon vaikutti sovelluksen koko. Kehitystyo ei edennyt niin pit-
kalle, etta kayttoliittyma olisi saatu muutettua aivan samanlaiseksi kuin web-sovelluksessa,
vaikka molemmissa versioissa oli kaytossa sama kayttoliittymakirjasto. Tama johtuu siita, etta
web-sovelluksen komponentit olivat kustomoituja eika taysin oletuksena olevia. Kaikki mallit
seka rajapintakutsut saatiin siirrettya, joten sovelluksesta jai pelkastaan kayttoliittymien luo-

minen ja viimeistely.

Ensivaikutelmat projektimallista olivat sellaisia, etta projektissa ei olisi paljon yhtenaista lo-
giikkaa ja suurinta osaa koodista ei saisi kaytettya hyodyksi. Ensivaikutelmat talla kertaa vaih-
tuivat projektin aikana ymmarryksen ja osaamisen lisaantyessa. Projektimallissa saatiin te-

hokkaasti siirrettya logiikkaa taysin toiseen arkkitehtuuriin.

Projektimallin suunnitteluun tietoa hankittiin keraamalla sahkoisia aineistoja arkkitehtuu-
reista seka teknologioiden ominaisuuksista. Sahkoisia aineistoja loytyi paljon, mutta tarkkaa
tietoa tutkimusongelmaan ei loytynyt. Projektimallin suunnitelmasta kerattiin tietoa yrityksen

sisaisesti keskustelemalla kokeneempien kehittajien kanssa parhaista ratkaisuista.

Tutkimuksen tulokset olivat odotettuja, silla kehitystyo oli ajallisesti lyhyt seka siina oli yksi
kehittaja. Projektimallin luomiseen olisi tarvittu enemman tutkimustietoja, mika ei ollut
tassa tapauksessa mahdollista, etta siita olisi saatu poistettua mahdolliset ongelmat kehitys-
vaiheessa. Nykyista projektimallia voidaan kehittaa eteenpain tulevissa projekteissa. Kehitys-
tyon perusteella voidaan arvioida projektimallilla toteutettujen projektien aikavaatimuksia,
jotka kasvoivat hiukan suunnitteluvaiheessa arvioiduista. Reliabiliteetiltaan tutkimus oli kel-
vollinen, koska tutkimuksen tuloksena oli kayttovalmis projektimalli. Projektimallissa on kayt-
tovarmuuteen parannettavaa, koska useasti projektien maara projektimallilla vaikuttavat sen
laatuun. Validiteettiin vaikuttivat tassa tyossa vahainen ajankaytto seka projektin toteuttami-
nen mukautetulla versiolla Scrum-mallista, mutta silti validiteetista pateva. Tyon toimeksian-

tajalta saatu palaute oli hyvaa.
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11 Oman osaamisen arvioiminen

Tyon aihe valikoitui tyonantajan tarpeista seka omasta mielenkiinnosta i0S-sovelluskehityk-
seen. Android-sovelluskehitys oli itselle tuttua, joten oman osaamisen lisaaminen i0S-alus-
talle oli tarkeata. Projektin kehitystyon toteutusta ennen harjoittelin omatoimisesti i0S-kehi-

tysta tekemalla pienia sovelluksia seka lukemalla useita artikkeleita.

Projekti oli haasteellinen, koska se oli melko suuri toteutettavaksi seka tehtavaan oli rajoi-
tettu aika, jonka myota asiat jouduttiin tekemaan mahdollisimman tehokkaasti. Tasta joh-
tuen rajapintakutsujen testaaminen jouduttiin jattamaan valiin, mika olisi ollut tarkea asia
oppimisen kannalta. Aikatauluun vaikutti myos se, etta ennen projektisuunnitelman luontia

jouduttiin opettelemaan i0S-kehitysta kayttamalla hyvin runsaasti aikaa.

Mallien luominen on normaalia kaikessa oliopohjaisessa ohjelmoinnissa, joten niiden luominen
ei ollut haastavaa. Rajapintakutsuissa i0S-kehityksessa jouduttiin kayttamaan kirjastoa, jonka
kayttaminen alussa oli pitkalti opettelemista. JSON-datan muuttamiseksi Swift luokiksi paa-
dyttiin kayttamaan suosituinta kirjastoa, mutta kirjaston kayttaminen tuntui olevan melko hi-
dasta. Toteutuksen jalkeen tahan kayttotarkoitukseen loytyi toinen kirjasto, joka kaytto saat-
taisi olla nopeampaa. Navigoinnin luominen osallistui melko haastavaksi, koska alkuperaisin
ohjaimia ei voinut kayttaa, jonka vuoksi jouduttiin ottamaan kayttoon kaksi kirjastoa. Naky-
mien luomisten vaikeus oli tiedossa jo ennen projektin alkua. Niiden vaikeus osoittautui to-

della aikaa vievaksi taman hetkisella osaamisella.

Tyon aikana lisasin tieto tasoani arkkitehtuureista. Ennen kehitystyota minulla ei ollut tietoa,
etta miten React-Redux -arkkitehtuuria voitaisiin verrata perinteiseen MVC-arkkitehtuurin.
Arkkitehtuurien tutkiminen toi ilmi, etta tiettya arkkitehtuuria kayttaessa tulisi asioita myos
ajatella toisen arkkitehtuurin nakokulmasta. i0S-kehityksessa on olemassa muitakin kaytet-

tyja arkkitehtuureja, joiden kokeileminen olisi tarkea oman kehityksen nakokulmasta.
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