OULUN SEUDUN
AMMATTIKORKEAKOULU

Mikko Maatta

GOLFOHJELMAN PROTOTYYPIN KEHITYS ANDROID-ALYPUHELIMELLE



GOLFOHJELMAN PROTOTYYPIN KEHITYS
ANDROID ALYPUHELIMELLE

Mikko Maatta

Opinnaytetyd

Kevat 2012

Tietotekniikan koulutusohjelma
Oulun seudun ammattikorkeakoulu



TIVISTELMA

Oulun seudun ammattikorkeakoulu
Tietotekniikan koulutusohjelma, ohjelmistojen kehitys

Tekija: Mikko Maatta

Opinnaytetyén nimi: Golfohjelman prototyypin kehitys Android-alypuhelimelle
Tydn ohjaajat: Pertti Heikkila (OAMK), Tuomo Lalli

Ty6n valmistumislukukausi ja -vuosi: Kevat 2012 Sivumaara: 49

Opinnaytety6ssa toteutettiin sovellus golfin peluuta helpottavan ohjelman kayt-
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sijoittajille. Ohjelman avulla luotaisiin mielikuvia sijoittajille ja asiakkaille tulevas-
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niista kuvia.
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ABSTRACT
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Author: Mikko Maatta

Title of thesis: Development of Android Based Golf Programs Prototype
Supervisors: Pertti Heikkila (OUAS), Tuomo Lalli

Term and year of completion: Spring 2012 Pages: 49

This thesis is about developing an application for demonstration purposes that
makes playing golf easier. This thesis was commissioned by Tuomo Lalli. Idea
behind this thesis was to develop an application that you could demonstrate to
investors from idea by Tuomo Lalli. With the application you could create vi-
sions to investors and customers from the future complete application. User
could also try the applications GUI at the smartphone himself and not just see
pictures of it.

Application was planned to work with all Android devices, that use at least An-
droid version 2.3.3 (API 10) or newer. Older version support was taken off be-
cause this is only an application to demonstrate what the future complete appli-
cation could look like. Application was developed to work with ZTE Blade
smartphone. The knowledge base of the work was mainly Android Developer
webpage. Web-based materials were used as source of theoretical part of the
thesis as digital sources contains the most up to date material.

As result of this thesis, an application was developed which fits the require-
ments of the commissioner. Application can be used as a base for future com-
plete application if it awakes interest in investors.

Keywords: Android, golf, mobile software
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LYHENTEET JA TERMIT

Android

API

APK

GUI

iOS

iPad

LCD

PHP

SMS

Wiki

XML

Googlen kehittdama kayttdjarjestelma mobiililaitteille.

Application Programming Interface eli ohjelmointirajapinta. Maaritel-
ma4, jonka mukaan eri ohjelmat voivat tehda pyyntéja ja vaihtaa tieto-

ja eli keskustella keskenaan.

Android Package eli Android-pohjaisen sovelluksen asennustiedos-

ton muoto.

Graphical User Interface eli graafinen kayttéliittyma.

Applen kehittdma kayttdjarjestelma mobiililaitteille.

Applen valmistama taulutietokone.

Liquid Crystal Display eli nestekidenayttd. Nestekidenaytét ovat laa-
jalti kaytéssa matkapuhelimissa seka elektroniikkalaitteissa.

Hypertext Preprocessor on laajalti kaytetty ohjelmointikieli. Yleiskayt-
téinen ohjelmistokieli, joka soveltuu eritoten Web-kehityksen kayt-

tooN.

Short Message Service eli matkapuhelinten tekstiviestijarjestelma.

Kaytetdan lahettamaan viesteja matkapuhelimesta toiseen.

Verkkosivusto, jonka siséltda kayttajat voivat itse muokata joko kir-
jautumalla tai kirjautumatta sivustolle. Kaytetaan tiedonvalitykseen

seka yhteiskehittelyn alustana yrityksissa.

Extensible Markup Language on merkintakieli, joka maarittelee
saannét asiakirjoille, jotta se olisi seka ihmisen ettéd koneen luetta-

vissa.



1 JOHDANTO

Golfin pelaajilla on tarve saada tietoa omasta pelisuorituksestaan golfkier-
roksella siten, ettd itse pelaajan ei tarvitsisi kiinnittdd huomiota tiedon keruu-
seen. Kerattya tietoa pelaaja voisi hyédyntad ohjaamaan harjoittelua seka
pelaaja voisi luoda omiin pelitaitoihinsa sopivan pelistrategian kullekin vaylal-

le. Molemmilla asioilla on vaikutusta pelitulosten parantumiseen.

Tilaajan tarkoituksena on tarjota alypuhelimen omistaville pelaajille koko-
naisvaltainen golfharrastukseen liittyva palvelu. Palvelussa pelaajan golfkier-
rokselta kerattaisiin tietoa, kuten lydntien maara, lydntipituudet mailoittain,
lyéntialusta seka osumatarkkuus, pelaajan kannalta mahdollisimman helpos-
ti.

Pelin aikana keratysté tiedosta voitaisiin tarjota kooste pelituloksen paran-
tamiseksi. Pelikierroksen aikana voitaisiin esimerkiksi tarjota pelaajalle ha-
nen taitoihinsa ja pelattavaan kenttdén sopivaa pelistrategia alypuhelimen
sovelluksen avulla. Jokaiselle lydnnille voitaisiin ehdottaa myds sopivaa mai-

laa seka tahtayspistetta kenttékartalta.

Tassa opinnaytetydssa keskityttiin prototyyppiohjelman kayttéliittyman to-
teuttamiseen esittelykayttéon, jotta idean voisi esittaa konkreettisesti sijoitta-
jille. Tyon tilaajana toimi Tuomo Lalli, jolla on aikeena perustaa oma yritys.
Hanen tarkoituksenaan on kehittda valmis ohjelmisto omassa liiketoiminnas-
saan, jos prototyyppi osoittaa sijoittajille ohjelmiston tarpeen ja kehitysmah-
dollisuudet. Projektin aikana yritysta kehitettiin Yritystakomon kautta, joka on
innovatiivinen toimitila ja -paikka kaikille uusien yritys- ja tuoteideoiden kehit-
tamisesta kiinnostuneille (1). Sovellusta varten valittin Android-alustalla
toimiva alypuhelin, koska siihen [8ytyi valmis testilaitteisto ja ohjelmointiko-

kemusta.



2 VAATIMUSMAARITTELY

Vaatimusmaarittely on ohjelmistoprojektin kulmakivi, jossa kuvataan ohjel-
miston tavoitteet ja vaatimukset. Siind maaritellaan tuleva lopullinen ohjel-
misto seka sen toiminnallisuudet etté keinot, kuinka ndma toiminnallisuudet
tulisi saavuttaa. Vaatimusmaarittelyssa voidaan myds maarittaa laatuvaati-
muksia, kuten esimerkiksi ohjelmiston kéytettavyys, luotettavuus ja turvalli-

suus seka yllapidettavyys.
2.1 Yleiskuvaus

Opinnaytetydn lopputuotteena syntyvan sovelluksen tulee toimia tata projek-
tia varten valitulla Android-alustalla toimivalla ZTE Blade -alypuhelimella.
Sovelluksessa tulee olla ndkyma tilanteesta, jossa pelaaja on vaylalla ja
aloittaa pelaamisen, sekad nakyma viheriélta. Sovelluksen tulee antaa esi-
merkkeja toiminnallisuuksista, joita ohjelmalla voidaan toteuttaa, ja sen avul-
la voitaisiin synnyttdd mielikuvia sijoittajille. Sovelluksen tulee mahdollistaa

yhden golfvaylan virtuaalinen pelaaminen.
2.2 Toiminnallisuuteen kohdistuvat vaatimukset

Tassa luvussa maaritellaédn ohjelman toiminnallisuudet. Toiminnallisuuteen
kohdistuvilla vaatimuksilla maaritetdan, mité lopullisen ohjelmiston tulee si-
saltaa, seka miten ohjelmiston tulee toimia. Vaatimukset on laatinut tyon ti-
laaja Tuomo Lalli.

2.2.1 Toimintovaatimukset

Golfin pelaaja on pelikentélla valmistautumassa lydntiin ja haluaa apua peli-
strategiassaan. Pelaaja valitsee alypuhelimessaan olevasta ohjelmasta na-

kyman, joka nayttaa pelattavan vaylan kenttakartan. Kartalla nakyy pelaajan
tdmanhetkinen sijainti seka karttamateriaalin perusteella oletettu lyéntialusta
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(tee, fairway, rough, semi rough, foregreen, green). Pelaaja voi myés halu-

tessaan vaihtaa lydntialustan tyyppia seka mailavalintaa.

Kartalla nakyy tahtayspiste, johon pelaajan lydnnin tulisi suuntautua, seka
etaisyys pelaajasta tdhtayspisteeseen. Kyseessa on pelaajan ensimmainen
pelitapahtuma, joten tahtayspiste maaraytyy oletusarvoisesti vaylan keskelle.
Matkan ollessa alle 200 m viheriblle asetetaan tahtayspiste sen keskelle. Pe-
laajan tulee voida liikuttaa tahtayspistetta haluamaansa kohtaan.

Ohjelma nayttaa kenttakartalla ehdotetut seuraavat lydntipaikat pohjautuen
tahtayspisteeseen. Tahtéyspistetta tarpeeksi siirrettdessa ohjelma nayttaa
uudet ehdotetut lydntipaikat. Jokaiselta lyéntipaikalta naytetdan ehdotus kay-
tettdvasta mailasta. Taman lisaksi tahtayspisteen viereen kuvataan alue, jo-
hon pelaajan lydnti todennakdisesti sijoittuu. Ohjelmassa tulee myés olla
pieni todennakdisyys, etta lydnti sijoittuu alueen ulkopuolelle. Mikali tdhtays-
piste viedaan yli 235 m:n paahan pelaajasta, ei mailavalinnan tai lydntipaik-
kojen ehdotelmia nayteta.

Ohjelmassa lyénnin tulee tapahtua heilauttamalla alypuhelinta. Ohjelma pai-
vittda lyéntitapahtuman jalkeen ehdotetut lyéntipaikat sekd mailavalinnan pe-
laajan uuden sijainnin perusteella. Pelaajan saapuessa viheridlle naytetaan

enaa pelkastaan viherion nakyma.

Viheridbn ndkymassa tahtayspistetta ei enaa nayteta, vaan tahtayspisteena
kaytetaan viheriélla nadkyvaa lippua. Lyénnin tulee tapahtua myés viheriélla
alypuhelinta heilauttamalla. Ohjelma arpoo pelaajan lydnnin jalkeisen sijain-
nin seka tarkistaa, onko pelaaja saanut pallon viherién reikdan. Ohjelman tu-
lee kirjata yl6s lydntipaikat seka niilla kaytetyt mailat ja lydntialustan tyypit.
Nama tiedot ilmoitetaan ohjelman siirtyessa loppundkymaan, kun pelaaja on

saanut pallon viherién reikaan.

11



2.2.2 Tekniset vaatimukset

Projektin alussa ei ollut tarkkoja teknisia vaatimuksia, vaan niita luotiin pitkin
projektin etenemista, koska tilaajalla ei ollut kokemusta ohjelmistosuunnitte-
lusta Android-alustalle. Taman vuoksi teknisen tason vaatimukset muuttuivat
projektin edetessa useasti. Kayttéliittymasuunnitelmaa toteutettaessa huo-
mattiin useassa kohden, etta jotakin asiaa ei kannattanutkaan toteuttaa niin
kuin se oli suunniteltu. Tallaisissa tilanteissa paatettiin muuttaa ongelmatoi-

mintoa toteutuksen kannalta sopivammaksi.

Vaatimuksena oli, etta kaikkien toimintojen ja ulkoasun tulisi olla mahdolli-
simman selkeita toiminnallisuuksiltaan kayttgjalle. Tdma vaatimus toimi niin
ikdan saantdéna ja apuna ohjelman ulkoasua muokattaessa seka toimintoja
toteutettaessa. Teknisen tason vaatimuksia oli projektin luonteen vuoksi

mahdollista muokata. Halutut muutokset hyvaksytettiin tilaajalla.
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3 ANDROID-KAYTTOJARJESTELMA

Android on Linux-pohjainen kaytt6jarjestelma mobiililaitteille, kuten alypuhe-
limille ja taulutietokoneille. Androidin kehitti alun perin Android Inc, joka on
perustettu lokakuussa 2003 ja jota johti Andy Rubin. Yritys kehitti kayttdjar-
jestelmaansa salassa paljastaen ainoastaan kehittdvansa ohjelmistoa mat-
kapuhelimille. Yritys kuitenkin joutui rahavaikeuksiin, jonka jalkeen Google
osti Android Inc:n syyskuussa 2005. Android Inc:n paahenkilt kuten Andy
Rubin, Rich Miner ja Chris White jaivat yhtién palvelukseen yrityskaupan jal-
keen. (2.)

Androidia kehittaa talla hetkelld Open Handset Alliance. Open Handset Al-
liance perustettiin 6. marraskuuta 2007 ja samana paivana julkistettiin And-
roid. Kehitystydkalut julkaistiin nopealla aikataululla jo 12. marraskuuta 2007.

(2.)

Ensimmainen virallinen myynnissa oleva puhelin, joka kaytti Android-
pohjaista kayttéjarjestelmaa, oli HTC Dream (T- Mobile G1). Puhelin julkais-
tiin 22. lokakuussa 2008 ja se kaytti Android-versiota 1.0. Viimeisen julkaistu
Android-versio, joka tukee seka puhelimia etta taulutietokoneita, on 4.0 (lce
Cream Sandwich, ICS) (kuva 1). (2.)

Androidin suosio on kasvanut viime vuosina hurjasti. Android nousi Nokian
Symbianin ohi alypuhelinten myydyimméaksi mobiilialustaksi 2010 viimeisella
neljanneksella vain kolme vuotta julkistamisen jalkeen (3). Uutistoimisto
Gartner arvioi Android-pohjaisten alypuhelinten markkinaosuudeksi vuoden
2011 kolmannella neljanneksella huikeat 52,5 % (4).
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KUVA 1. Android 4.0, Ice Cream Sandwich (5)

3.1 Arkkitehtuuri

Android on mobiililaitteille suunniteltu ohjelmistopino, joka sisaltaa kayttojar-
jestelman. Androidin arkkitehtuuri (kuva 2) muodostuu viidesta eri tasosta.
Ylimpana arkkitehtuurissa ovat valmiit sovellukset, kuten sahkdposti- ja
SMS-ohjelma, kalenteri, kartat, selain ja yhteystiedot. Talle tasolle asetetaan

my0ds ohjelmistokehittdjan luomat sovellukset. (6.)

Toisena on sovelluskehitystaso (Application Framework), joka tarjoaa ohjel-
mistokehittajille valmiita komponentteja. Ohjelmistokehittajat voivat kayttaa
hyddyksi laitteistoa, paésta kasiksi paikannustietoihin, suorittaa taustaohjel-
mia, asettaa halytyksia, lisata ilmoituksia ilmoituspalkkiin ja paljon muuta.

(6.)

Kolmantena ovat kirjastot (Libraries) jotka ovat C- ja C++-kirjastoja. Kirjas-
toista 16ytyvat esimerkiksi mediakirjastot, mista 16ytyy tuki monille suosituille
toisto, seka nauhoitusmahdollisuus useille dani- ja videoformaateille, kuten
esimerkiksi MPEG4, H.264 ja MP3. Naihin kirjastoihin on mahdollista paasta

kasiksi suoraan sovelluskehitystasolta. (6.)

14



Neljantena on Android Runtime, jossa tapahtuu sovellusten varsinainen suo-
rittaminen. Taalla myds sijaitsevat tarkeimmat kirjastot kuten Core Libraries.
Androidin jokainen sovellus suoritetaan omana prosessina Dalvik Virtual
Machinen avulla. Dalvik on kirjoitettu siten, etta se voi ajaa useaa virtuaali-
konetta tehokkaasti yhta aikaa. (6.)

Viimeisend, mutta tarkeimpana tasona on Linuxin kayttdjarjestelméan ydin
(Linux Kernel), jota kaytetdan vain tarkeimpiin toimintoihin kuten turvallisuu-
den, muistin ja prosessin hallintaan seka verkkopinoon ja ajureihin. Kaytto-
jarjestelman ydin toimii myés abstraktiorajapintana laitteiston ja loppujen oh-

jelmistojen valilla. (6.)

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activicy Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Motification

Paclage Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME
Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework
Ll wlrtl'.la ]

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

S5l libe

LiNuxXx KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

ara Dirive 2 A
Camera Driver Eirvmr Driver

Keypad Driver WiFi Driver t‘i"{i‘ir I"l:lrF:wc::El:ent

KUVA 2. Android-arkkitehtuuri (7)

3.1.1 Aktiviteetit

Aktiviteetti on ndkyma kayttajalle. Aktiviteettien kautta kayttaja on vuorovai-
kutuksessa laitteiston kanssa. Ohjelmisto yleensa koostuu usein useista ak-
tiviteeteista. Jokaisella aktiviteetilla on elinkaarensa (kuva 3). Kaikki aktivi-
teetit tulee maaritelld AndroidManifest.xml-tiedostossa. (8.)
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KUVA 3. Androidin aktiviteetin elinkaari (9)

3.1.2 Kayttoliittymat

Android-ohjelman tyylisdantéjen mukaan kayttdliittyma- ja ohjelmakoodi pyri-
taan pitdmaan erilldaan toisistaan. Tarpeen vaatiessa voidaan kuitenkin luoda
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kayttéliittymakomponentteja suoraan ohjelmistokoodissa. Kayttéliittymakoodi
sijaitsee layout-kansiossa XML-tiedostoissa (kuva 4).

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?:

<Relativelayout wxmlns:android="http://schemas.android.com/opk/res/android”
android: layout_width="fill_parent”
android: layout_height="Ffill_parent”
android:orientation="vertical ">

<ImageButton
android:id="g+id/ btnTerrain”
android: layout_width="158dp"
android:layout_height="wrap_content"
android: layout_alignParentBottom="true"
android: layout_alignParentRight="trues"
android:background="gnull"
android:onClick="showTerraintenu”
android:scaleType="Ffitx¥"
android:src="@drawable/terrain_tee”
android:contentDescription="@string/btnTerrain" /:

<ImageButton
android: id="g+id/ btnClubs™
android:layout_width="158dp"
android:layout_height="wrap content”
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentLeft="trus"
android:background="@nul L™
android:onClick="showClubsMenu™
android:scaleType="Ffitx¥"
android:src="@drawable/club_driver”
android:contentDescription="@string/btnClubs"™ /=

</Relativelayouts

KUVA 4. Esimerkki ohjelman layout-tiedostosta

3.1.3 AndroidManifest-tiedosto

AndroidManifest.xml-tiedosto (kuva 5) sisaltaa valttamattémat tiedot ohjel-
mistosta Android-jarjestelmalle. Se sisaltdd muun muassa tiedot ohjelman
kayttamista aktiviteeteista seka oikeuksista (kuva 6), kuten internet, SD-
kortin kayttd, paikannustiedot ja kohdealustasta. Kohdealustan version mi-
nimivaatimus ilmoitetaan manifest-tiedostossa omalla rivilla (kuva 7). Ohjel-

man versionumerointi tapahtuu mydés tassa tiedostossa. (10.)
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<?uml wversion="1.8" encoding="utf-8"7>
<manifest wmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/ android”
package="com. caddicon. demo™
android:versionCode="1"
android:versionName="8.2" :
<uses-sdk android:minSdkVersion="18" />

<uses-permissicn android:name="gndroid.permission. INTERNET"/>
<uses-permissicn android:name="android.permission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/:>

<application
android:icen="@drawable/1c_Louncher”
android:label="@string/opp_nome" android:theme="@android:style/Theme. Light":
android:name=". Demodctivity"”
android: label="@string/ app_name" >
<intent-filter>

<action android:name="agndroid. intent.action. MAIN" />

<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER™ />
</intent-filter>

</application:
</manifest:

KUVA 5. Esimerkki AndroidManifest-tiedostosta

<uses-permission android:name="android.permission. INTERNET"/ >

KUVA 6. Esimerkki ohjelman oikeuksien maarittdmisesta

fuses-sdk android:minsdkVersion="18" />
KUVA 7. Esimerkki kohdealustan minimiversion vaatimuksen mdéarittdmises-

ta

Kuvan 6 esimerkissa kerrotaan, ettd ohjelma tarvitsee oikeuden Internet-
yhteyden kayttédn. Kun ohjelmaa asennetaan, ilmoittaa ohjelma kaikki sen
tarvitsemat oikeudet (kuva 8). Tama nakyma tulee aina ohjelmistoa asennet-
taessa ja siind lukee kaikki ohjelman vaatimat oikeudet. Kayttaja voi peruut-
taa asennuksen painamalla Cancel-painiketta jos han ei halua hyvaksy oh-

jelman vaatimia oikeuksia.
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Hoall B © 18:49

Do you want to install this
application?

Allow this application to:

+ Network communication
full Internet access

Install

KUVA 8. Ohjelmaa asentaessa ilmoitetaan mitd oikeuksia kyseinen ohjelma

tarvitsee toimiakseen
3.2 Google Play

Google Play (kuva 9) on verkkokauppa musiikille, elokuville, kirjoille ja And-
roid-ohjelmille ja -peleille. Nimensa mukaan Google Play on Googlen kehit-
tama. Google Play vaatii Google-tilin. Google Playn avulla voi ladata ja asen-
taa uusia ohjelmia. Myds vanhojen ohjelmien paivitys Android-pohjaisissa
laitteissa suoritetaan tdman kautta. Laitevalmistajat ovat yleensa esiasenta-
neet Google Play- tai vanhan Android Market -sovelluksen valmistamiinsa
tuotteisiin. Vanha Android Market paivittyy automaattisesti Google Playksi.

Google Playhin liittyminen maksaa ohjelmistokehittajalle 25 USD eli noin 19

euroa, mutta rekisteréityminen on kertaluontoinen ja elinikainen. Ohjelmisto-
kehittajat saavat 70 % ohjelmiston hinnasta ja loput 30 % jaetaan jakelijan ja
maksun kasittelijan kanssa. Google itse ei tienaa prosenttiakaan, vaan tuotto
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Android Marketista maksetaan kehittdjille Google Checkout Merchant -tileille

tai joissakin maissa Google AdSensen kautta. (11.)

Google Playssa voidaan julkaista maksuttomia ja maksullisia ohjelmistoja.
Yleensa ilmaisessa sovelluksessa naytetdan mainoksia tai se on ominai-
suuksiltaan rajoittuneempi kuin maksullinen. Google Playsta I6ytyi yli

450 000 ohjelmistoa helmikuussa 2012 ja 10 miljardin latauksen raja rikottiin
joulukuussa 2011 (12).
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KUVA 9. Google Play -mobiilisovelluksen ndkymé ZTE Blade -puhelimessa
3.3 Open Handset Alliance

Open Handset Alliance -liitto perustettiin 5. marraskuuta 2007. Liittoon kuului
alun perin Google ja 34 yritysta joihin kuului mobiililaitteen valmistajia, oh-
jelmiston kehittdjia ja joitain tukiasemien valmistajia. (13.)

Open Handset Alliance on nykyaan 84 teknologia- ja mobiiliyrityksen liitto.
Liitto on perustettu nopeuttamaan innovaatioita mobiililaitteissa ja tarjoa-
maan kuluttajille toiminnallisuudeltaan rikkaampia, halvempi ja parempia
mobiililaitteen kayttokokemuksia (14). Liiton tarkoituksena on kilpailla muita
mobiilialustoja vastaan kuten Apple 10S, Microsoft Windows Phone, Re-
search In Motion (RIM) Blackberry ja Samsung Bada.
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3.4 Android-pohjaiset laitteet

Android on talla hetkelld maailman myydyin mobiilialusta. Android-pohjaisia
alypuhelimia kehittdvat useat suuret valmistajat. Naihin valmistajiin lukeutu-
vat esimerkiksi Samsung, HTC, LG ja Sony-Ericson seka joukko pienempia
valmistajia kuten ZTE. (15.)

Jotkut puhelimen valmistajat kayttavat niin sanottua vakio-Androidia (Vanil-
la), mutta suurin osa valmistajista on lisdnnyt puhelimeensa oman kayttéliit-
tymansa ja tarjoaa myds omat oletussovelluksensa. Android-pohjaisten aly-
puhelimien hintaluokka vaihtelee halvoista, noin 100 euron puhelimista,
kalliimpiin 700 euron alypuhelimiin asti. Merkittavin ero hinnan liséksi on suo-
rittimen ja grafiikkaprosessorin laskentanopeudessa seka naytén koossa ja
tarkkuudessa. Yleensa myds kallimpien mallien kuorien materiaalit ovat kes-
tavampia sekd kameran optiikat ovat parempia. Silti kaikki Android-pohjaiset
puhelimet ovat pohjimmiltaan alypuhelimia ja niitd voidaan kayttaa peruskay-
ton liséksi netin selaamiseen, kuvien ja videoiden katseluun seka musiikin

soittamiseen. (16.)

Taulutietokoneet eli tabletit ovat lydmassa itsedén 1api. Vahan aikaa sitten ei
tableteille |16ytynyt kayttétarkoituksia ja niiden suosio oli huonoa. Tabletteja
on valmistettu useiden vuosien ajan ja ne ovat tulleet suosituksi vasta Ap-
plen valmistaman ensimmaisen iPadin my6ta. Tableteissa Android ei ole vie-
|& saanut lyétya itsedan Iapi, vaan Apple johtaa kilpailua iOS-pohjaisella iPa-
dillaan (17).

Tabletteja kaytetaan nykyaan paljon netissa surffailuun, elokuvien katsomi-
seen, sahkodpostien lukemiseen seka jopa tydntekoon. Erityisesti graafiset
suunnittelijat ovat ihastuneet naihin suuren kosketusnaytén sisaltaviin puo-
liksi tietokoneisiin ja puoliksi kAnnykdihin. Jopa lentdjat kayttavat nykyaan
tabletteja. (18.)

Android-pohjaiset laitteet ovat vahvasti sidoksissa Googlen palveluihin, ja
laitteen ominaisuuksien taydelliseen hyddyntamiseen tarvitaan kayttajatili
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Googlen palveluihin. Android-pohjaista laitetta on myds mahdollista kayttaa

ilman Googlen palveluita, mutta tdma rajoittaa laitteen ominaisuuksia rajusti.
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4 TYOSSA KAYTETYT MENETELMAT JA TYOKALUT

Tassa luvussa kerrotaan opinndytetydn aikana kaytetyista projektin- ja ver-
siohallintamenetelmista seka tydkaluista. Kaikki projektissa kaytetyt mene-
telmat ja tydkalut valittiin yhdessa tilaajan kanssa.

4.1 Scrum-projektinhallintamenetelma

Scrum on kettera prosessikehys (kuva 10), jonka kaytannét luovat erinomai-
sen nakyman ohjelmistokehityksen todelliseen edistymiseen. Scrumia kay-
tettdessa pystytddn seuraamaan ohjelmistokehityksen etenemista. Ajankoh-
taisen tiedon avulla voidaan tehda koko kehitysta koskevia paatoksia,
parantaa toimintatapoja ja selvittda kehitysta hidastavat asiat (19).

Paivittiinan
Serum-palaveri

24 tuntia

1-4 viikkoa
Toiminnallisuudet Sprintin

e tehtivalisia

7 =p>nnn r—3a
.D * Uusi toiminnallisuus

Tuotteen kehitysjono esifeltiviksi tai

E (asiakas priorisei) tuotantoon

KUVA 10. Scrum-prosessin elinkaari (20)

4.1.1 Scrum-tiimi

Scrum-tiimi koostuu tuotteen omistajasta, kehitystiimista ja Scrum-vetgjasta.
Scrum-tiimit ovat itseohjautuvia eli tiimit paattavat parhaaksi katsomallaan
tavalla miten ty6 tehdaan ilman ulkoista ohjausta. (21, s. 4.)
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Tuotteen omistaja on vastuussa tuotteen kehitystiimin tekemé&n tyén arvon
maksimoinnista seka tuotteen kehitysjonosta. Tuotteen omistajan velvolli-
suutena on kehitysjonon kohtien selkeé kirjallinen ilmaisu, kohtien jarjesta-
minen siten, etta tavoitteet saavutetaan parhaalla mahdollisella tavalla, kehi-
tystiimin tyén arvon ja maksimoinnin varmistaminen seka tuotteen
kehitysjonon avoimuuden, lapinakyvyyden ja ymmarrettavyyden varmistami-
nen. Tuotteen omistajan tulee myds kayda kehitysjono Iapi kehitystiimin
kanssa ja varmistaa, etta kehitystiimi ymmartaa kohdat riittavalla tarkkuudel-
la. (21, s. 4-5.)

Kehitystiimi koostuu tydntekijdista, joiden tehtdvana on kehittdd kehitysjonon
sisallésta julkaisukelpoinen tuoteversio jokaisessa sprintissa. Ainoastaan
kehitystiimin jasenet osallistuvat tuoteversion kehitykseen. Kehitystiimin vas-
tuu kuuluu koko kehitystiimille yndesséa. Kehitystiimit eivat sisélla alatiimeja,
joiden tehtavana olisi vastata tietyista osa-alueista kuten testaaminen. (21, s.
5-6.)

Scrum-vetajan tehtava on vastata siita, etta kaikki ymmartavat ja osaavat
kayttda Scrumia. Scrum-vetdjan tulee osata palvella eri osia Scrum-tiimista.
Hanen pitda osata toimia tuotteenomistajan kannalta selkeéasti sekéa opastaa
tuotteenomistajaa kehitysjonon tehokkaaseen hallintaan seka kertoa kehitys-
tiimille selkeasti tuotteen visiot, tavoitteiden seka kehitysjonon kohdat. (21, s.
6-7.)

4.1.2 Tapahtumat

Scrumissa on kaytdssa ennalta sovittuja tapahtumia, jotka on luotu tuomaan
saanndllisyytta ja minimoimaan muiden kuin Scrum-palavereiden tarve.
Scrumin tapahtumille maaritetdan tietyt aikarajat kuten maksimipituus. Ta-
man avulla varmistetaan, etta suunnittelulle varataan tarpeeksi aikaa eika

suunnitteluprosessissa paase syntymaan hukka-aikaa. (21, s. 7.)

Kaikissa Scrumin tapahtumissa voidaan tarkastella ja sopeuttaa jotain. Ai-

noa poikkeus on itse sprintti, joka sisaltaa tapahtumat. Tapahtumien ennalta
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suunnittelu lisda tuotekehitykselle &arimmaisen tarkeaa lapinakyvyytta ja
mahdollistaa tapahtuman tarkastelun. Yhdenkin tapahtuman pois jattdminen
vahentda Scrum-projektin lapindkyvyytta ja johtaa menetettyyn tilaisuuteen

tarkastelussa seka sopeuttamisessa. (21, s. 7.)

4.1.3 Sprintti

Scrumin avulla voidaan rakentaa ohjelmistokehitys erimittaisten syklien ym-
parille. Scrumin ytimena toimii sprintti. Sprintilla tarkoitetaan yhta kehitysjak-
soa, jonka jalkeen tuotteen pitéisi olla julkaisuvalmis. Sprintin kesto voi vaih-
della viikosta aina kahteen kuukauteen, mutta sprintin pituus pysyy samana
koko kehityksen ajan. (21, s. 7; 21.)

Sprinttien ideana on aina tietyn tavoitteen saavuttaminen. Jokainen sprintti
sisaltdd maaritelman siitd mita ollaan toteuttamassa, suunnitelman, mika oh-
jaa toteutusta, seka tydn tuloksena syntyvan tuoteversion. Sprintti kasittada
sprintin aikana kaytavat asiat kuten suunnittelupalaverin, paivapalaverin, ke-

hitystyon ja sprinttikatselmuksen. (21, s. 7.)

Sprintit aloitetaan suunnittelupalaverilla. Suunnittelupalaverissa kdydaan Iapi
koko Scrum-tiimin kesken asiat mita tullaan toimittamaan alkavan sprintin

tuoteversiossa ja miten siihen tarvittava ty6 voitaisiin toteuttaa. (21, s. 8-9.)

Sprintin aikana on hyva pitda paivapalavereita. Paivapalaveri on tapahtuma,
jossa kaydaan lapi mitd on saatu aikaan viime tapaamisen jalkeen ja mité ol-
laan tekemassa ennen seuraavaa tapaamista. Paivapalavereissa voidaan

myds kdyda lapi esteitad joita on ilmennyt palavereiden vélissa. (21, s. 9-10.)

Sprintin lopussa pidetaan aina sprinttikatselmus. Katselmoinnissa selvite-
tdan, mika osa tydssé on valmista ja mik& on vield puutteellinen seka kay-
daan lapi sprintin aikana esille tulleet ongelmat ja se kuinka niista on selvitty.
Tuotteen omistaja arvioi kehitysjonon ja aikataulun tilanteen seka pohditaan
koko ryhman kanssa mita seuraavaksi pitaisi ja kannattaisi tehda, jotta kat-

selmus antaisi hyvan pohjan seuraavalle suunnittelupalaverille. Katselmuk-
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sen tuloksena syntyy tarkistettu tuotteen kehitysjono, joka siséltda alustavat

tuotteen kehitysjonot seuraavalle sprintille. (21, s. 10.)

Sprintin aikana ovat kdytdssa tarkat ennalta maaritetyt sdannét. Sprintin ai-
kana ei voida en&aa tehda muutoksia, jotka vaikuttaisivat sprintin tavoittee-
seen. Laatutavoitteita ei lasketa, eika kehitystiimin koostumusta voida muut-
taa. Sprintin aikana kuitenkin sisalt6a voidaan tarkentaa ja sen muutoksista
voidaan neuvotella tuoteomistajan seka kehitystiimin valilla, kun tiedetdan

lisda ratkaistavasta ongelmasta. (21, s. 7-8.)

4.1.4 Tuotokset

Valmiin tuotteen maaritelma kaydaan lapi Scrum-tiimin kanssa, jotta jokaisel-
la on ymmarrys siita, mita valmiilla tarkoitetaan. Valmiin maaritelma voi vaih-
della huomattavasti eri Scrum-tiimien valilla ja siksi onkin tarkeaa, etta kaikil-

la on sama nédkemys asiasta. (21, s. 11-12.)

Kehitystiimit toimittavat tuoteversion jokaisessa sprintissa. Jokainen tuote-
versio rakentuu kaikkien aikaisempien tuoteversioiden paalle, jotka on testat-
tu I&pikotaisiin. Talla voidaan varmistaa tuoteversioiden toimiminen yhdessa.
(21, s. 5-14)

4.2 Versionhallinta

Versionhallinta helpottaa ohjelmistoprojektien tuotosten hallintaa ja se mah-
dollistaa ohjelmistokehityksen seurannan ja hallitun kehittdmisen. Versiohal-
linnan avulla voidaan I6ytaa lahdekoodin tai dokumenttien aiemmat versiot ja
niiden siséllét seka se mahdollistaa myds kaikille kehittajille pdésyn aina uu-
simpaan lahdekoodiin tai mahdollisuuden palata aiempiin versioihin. Ver-
sionhallinnan avulla on mahdollista saada selville, mika versio on uusin ja
mitd muutoksia siind on tehty edelliseen verrattuna. Suurempia kokonai-
suuksia tai projekteja kasiteltdesséa versionhallinnan tarkeys korostuu.
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Versiohallinnan voi jakaa neljaan eri paatoimenpiteeseen, jotka ovat versi-
ointi, versioiden merkitseminen, versioiden valisten erojen tunnistaminen ja
versioiden tallentaminen. Avoimeen Iahdekoodiin pohjautuvia versionhallin-

tamenetelmia ovat esimerkiksi Subversion, Git ja CVS.

Tasséa opinnaytetydssa kaytettiin Subversion-versionhallintamenetelmaa.
Subversion on avoimeen lahdekoodiin pohjautuva versionhallinta jarjestelma
(Version Control System, VCS). Subversion hallitsee tiedostot ja kansiot se-
ka niiden muutokset ajan my6ta. Subversion arkkitehtuuri (kuva 11) mahdol-
listaa uusien ja vanhojen versioiden, seké niiden sisallén tarkastelun useiden

kayttajien kesken verkon yli.
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KUVA 11. Subversionin arkkitehtuuri (22, s. 16)
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Subversion kehittdmisen on aloittanut CollabNet, Inc. vuonna 2000. Subver-
sionin tarkoitus on lisata ja korjata CVS:sta puuttuvia yleisesti tarpeellisiksi
koettuja ominaisuuksia. Subversion on kehitetty CVS:n pohjalta minka takia
toiminto ja kayttd pohjautuvat monelta osin CVS:n tyyliin. Vuonna 2009 Col-
labNet aloitti Subversionin integroinnin Apache Software Foundation (ASF)
kanssa, joka on maailman suurin avoimen lahdekoodin projektien yhteiso.
Subversion liitettiin yhdeksi ASF:n paaprojekteista vuonna 2010 ja se paatet-

tiin uudelleennimeta Apache Subversioniksi. (22, s. 8)

Subversion mahdollistaa yksittaisten muutoksien seuraamista kokonaisuute-
na, koska commit-toiminto tulee voimaan vasta kun toiminto on kokonaisuu-
dessaan suoritettu. Toimintoa kasitelladn yhtena kokonaisuutena, joka saa

oman versionumeronsa (kuva 12).
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KUVA 12. SVN:n hierarkia (23)
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4.3 Tyokalut

Tahan lukuun on listattu tyékalut joita on kaytetty opinnaytety6ta tehdessa.
Vaatimuksena oli, etta kaikki tyékalut perustuvat avoimeen lahdekoodiin.

4.3.1 Eclipse

Eclipse on alun perin vuonna 1993 IBM:n kehittdma ohjelmointiymparistd.
Eclipse julkaistiin avoimen Iahdekoodin lisenssilla 2001 ja vuodesta 2004

sen kehityksesta on vastannut Eclipse Foundation (24).

Eclipse-kehitysymparistésta |6ytyy useita raataldityja jakelupaketteja, kuten
Classic, Java, Java EE, JavaScript Web Developers ja C/C++, ja niista valit-
tiin tdhan opinnaytety6hdn kayttédn Eclipse Classic. Eclipse Classiciin asen-
nettiin Googlen ohjeiden mukaan ADT-liitdnnainen, jota tarvitaan Android-
pohjaiseen ohjelmistokehitykseen. Versiohallintaa varten piti myds asentaa

Subversive-litAnnainen.

Android Development Tools (ADT) on Eclipse IDE:n liitdnndinen, jonka tar-
koituksena on integroida Android-ohjelmien kehitystydkalut Eclipseen. ADT
laajentaa Eclipsen toiminnallisuuksia. ADT:II& on mahdollista luoda Android-
projekteja seka ohjelmiston kayttoliittymia, lisata paketteja pohjautuen And-
roid Frameworkiin, etsid ja paikantaa ohjelmointivirheita ohjelmistoa sek&
luoda allekirjoitettu tai allekirjoittamaton APK-tiedosto. ADT-liitdnndisen mu-
kana tulee myés AVD ja ADB.

Android Virtual Device (AVD) on emulaattorikonfiguraatio, jolla on mahdollis-
ta mallintaa todellinen laite (kuva 13) maarittamalla laitteiston ja ohjelmiston
asetukset, joita emuloidaan Android-emulaattorissa. Emulaattorissa on pit-
kalti samat toiminnot kuin oikeassa Android-alypuhelimessa joten se sovel-

tuu mainiosti ohjelman testaamiseen.
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KUVA 13. Android AVD toiminnassa

Android Debug Bridge (ADB) on monipuolinen komentorivityékalu, joka
mahdollistaa kommunikoinnin emulaattorin tai Android-pohjaisen laitteen va-
lild. ADB:n avulla on mahdollista siirtdd APK-asennustiedosto emulaattoriin
tai Android-pohjaiseen laitteeseen (kuva 14). Eclipsessa tdma toiminto on
automatisoitu. ADB:n mukana tulevalla logcat-ohjelmalla voidaan myds etsia
ja paikantaa ohjelmistovirheitd seké kaatumisen mahdollisia syita. (Kuva 15.)

e
] Android Launch!
Demo] adb is running normally.
] Performing com.caddieon.demo.DemoActivity activity launch
Demo] Launching a new emulator with Virtual Device 'ZteBlade'
Emulator] emulator: warning: opening audic input failed
Emulator]
Demo] New emulator found: emulator-5554
] Waiting for HOME ('android.process.acore') to be launched...
] HOME is up on device 'emulator-5554°
] Uploading Demc.apk onto device 'emulator-5554°
Demo] Installing Demo.apk...
] Success!
] Starting activity com.caddiecn.demo.DemoActivity on device emulator-5554
Demo] ActivityManager: Starting: Intent { act=android.intent.action.MAIN cat=[andreoid.intent.category.LAUNCHER] cmp=com.caddiecn.demo/.DemoActivity }

KUVA 14. APK-tiedoston siirto ja asennus ADB:n avulla emulaattoriin
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D 05-01 12:09:1... 3335 com.caddiecn.demo AndroidRuntime Shutting down VM

FATAL EXCEPTION: mein

E 5-01 12 35 com.caddieon.demo  AndroidRuntim

E 5-01 12 35 com. caddieon.demo AndroidRunt a.lang.RuntimeException: Unable to resume a
E 5-01 12 35 m.caddieon.demo  AndroidRunt android.app. Thread.performResu
E 5-01 12 35 m. caddieon.demo EndroidRunt android.app. Thread.handleResum
E 5-01 12 35 com.caddieon.demo  AndroidRunt android.app.

E 5-01 12 35 com. caddieon.demo EndroidRunt android.app.

E 5-01 12 35 com. caddieon.demo android.app.

E 03 12 35

E 05 12 5

E 5 12 5

E 5 12 a5

E 5 12 5

E 5 12 5

E 5 12 5

E 5 12 5 i t

E 5 1z 5 m.caddieon.demo  AndroidRunt

E 12 5 m.caddieon.demo AndroidRunt

E 1z 335 m.caddieon.demo  AndroidRunt

E 12 335 com. caddieon.demo AndroidRunt

E 1z 335 com.caddieon.demo  AndroidRunt

E 12: 335 com. caddieon.demo AndroidRuntime ... 12 more

KUVA 1 5 Logcat ilmoittaa toiminnan aikana ilmenneisté virheista

Subversive liitdnnainen saadaan asennettua suoraan Eclipsesta. Subversi-
ven tarkoituksena on integroida Subversion tuki suoraan Eclipse-
kehitysymparistdédn jolloin versiohallinta helpottuu. Subversiven avulla pro-
jekti voidaan paivittda uusimpaan versioon tai palata vanhempaan versioon
seka projektin muutokset voidaan vieda versiohallintaan nopeasti muutamal-

la painalluksella.

4.3.2 TortoiseSVN

TortoiseSVN on avoimen lahdekoodin Microsoft Windowsin Shell-
litAnnainen, joka mahdollistaa Subversion-versionhallinnan tuen suoraan
Windows Exploreriin. Koska TortoiseSVN ei ole integraatio millekaan tietylle
kehitysymparistblle, mahdollistaa se Subversionin kaytén kaikkien kehitys-

ymparistdjen seka tiedostojen kanssa.

4.3.3 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) on avoimeen lahdekoodiin perus-
tava monipuolinen kuvankasittelyohjelma. GIMP on kehitetty toimimaan x11-
ikkunointijarjestelman alla Unixilla, kuten Linux, mutta sama koodi toimii

myds Windows- sekd OS X -ymparistdissa.

31




4.3.4 MediaWiki

MediaWiki on avoimeen Idhdekoodiin perustuva Wiki-ohjelmisto, joka on kir-
joitettu kayttaen PHP:ta. Ohjelmistoa kaytetdan tiedonvalitykseen seka yh-
teiskehittelyn alustana. MediaWikissa on mahdollista antaa seka kaikille
kayttajilla oikeudet lisata ja poistaa tietoa ettd antaa oikeudet vain tietyille
kayttajille.
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5 TYON TOTEUTUS

Tama luku kuvaa Android-pohjaisen ohjelman projektin luomista, hallintaa ja
testaamista seka valmistuneen ohjelman yleisen esittelyn. Esitykset on to-
teutettu vain yleiselld tasolla ja tarkka osuus on vain tilaajan kayt0ssa.

5.1 Projektin aloitus

Alkupalaverissa sovittiin tilaajan kanssa eri vaiheiden tavoiteaikataulut ja so-
vittiin projektinhallinnan menetelma. Alkupalaverissa sovittiin myés alusta-
vasti kayttéliittyman toiminnallisuudesta ja ulkoasusta. Myéhemmissa pala-
vereissa sovittiin opinndytetydhon liittyvistd muutoksista kuten graafinen
ulkoasu, toiminnallisuus, kuvakkeiden sijainnit sekd muut pienet muutokset
toiminnallisuudessa. Lahtékohtina olivat asiakkaan toivomukset ja vaatimuk-
set.

Ohjelman kayttoéliittymaa ei voitu suunnitella suoraan Androidin tyyliohjeen
mukaiseksi, koska tilaajalla ei ollut vield kokemusta Android-kayttoliittymista.
Taman takia kayttéliittymista tehtiin vain suuntaa antavat luonnokset ja oh-
jelmisto toteutettiin niiden pohjalta.

Opinnaytety6ta toteuttaessa kaytettiin projektinhallinnassa Scrumia, jossa
sprintit oli jaettu kahden viikon sykleihin. Jokaisen sprintin lopuksi pidettiin
palaveri, jossa kaytiin |api mitkd osat on saatu tehtya ja mita osia tulee seu-
raavaan sprinttiin. Palavereissa myds suoritettiin julkaisun hyvaksyntatestaus

Android-pohjaisella ZTE Blade -alypuhelimella.

Ennen ohjelman toteuttamista piti ottaa kayttéén asiakkaan palvelimella ver-
sionhallinta seka asentaa ja ottaa kaytté6n palvelimella MediaWiki-
ohjelmisto. MediaWikiin luotiin opinnaytetyén ohessa ohjeita esimerkiksi Tor-
toiseSVN:n, Eclipsen ja sen litdnnaisten kuten ADT:n ja Subversiven asen-

tamisesta ja kayttéénotosta.
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Ohjelman toteuttamiseen valittiin Eclipse ja siihen ADT-liitdnnéainen, jota
Googlekin suosittelee ja tukee. Ohjelma on minulle osittain tuttu, koska olen
kayttanyt sitd muutamaan projektiin jo aiemmin. Android-projekteja olin ai-
kaisemmin toteuttanut vain yhden.

5.2 Projektin luonti

Projektin luonti tapahtui Eclipsella. Projekti luotiin Eclipsella seuraavasti:

Valitaan Eclipsessa File -> New -> Android Project, jolloin aukeaa
projektin luonti ikkuna.

e Auenneessa ikkunassa sy6tetdan projektin nimi ja painetaan Next-
painiketta.

e Seuraavasta ikkunasta valitaan kohde, jolle ohjelmisto halutaan kehit-
taa, esimerkiksi Android 2.3.3. Sitten painetaan Next-painiketta.

e Seuraavassa ikkunassa sy6tetdan ohjelman nimi, paketin nimi (esi-
merkiksi com.projekti.demo) ja Android-alustan vahimmaisvaatimus.

Taman jalkeen painetaan Finish-painiketta.

5.3 Projektin versionhallinta

Projektin vieminen versionhallintaan onnistui Subversive-liitdnnaisen avulla.
Tama edellyttaa, ettd Subversive-litAnnainen on asennettuna jo Eclipseen.
Ensimmaiseksi pitda luoda SVN Repositoriesiin kohde. Kohteen luonti onnis-

tuu seuraavasti:
e Eclipsesta valitaan Window -> Open Perspective -> Other...

e Auenneesta ikkunasta valitaan SVN Repository Exploring ja paine-
taan OK-painiketta.
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e SVN Repositories ikkunaan painetaan hiiren oikealla ja valitaan New -

> Repository Location...

e Auenneeseen New Repository Location ikkunaan sy6tetédan version-
hallinan tiedot, kuten osoite, kayttajatunnus ja salasana, ja valitaan
Finish.

Kun versionhallinnan kohde on luotu onnistuneesti, voidaan projekti vieda

versionhallintaan seuraavasti:

e Auenneeseen New Repository Location ikkunaan sy6tetédan version-
hallinan tiedot, kuten osoite, kayttdjatunnus ja salasana ja valitaan Fi-

nish.

e Valitaan projekti Eclipsen Package Explorerista ja painetaan siihen

hiiren oikealla painikkeella ja valitaan Team -> Share Project...
e Valitaan SVN ja painetaan Next-painiketta.

e Valitaan Use existing repository locations ja oikea SVN-osoite ja pai-

netaan Finish-painiketta.

e Auenneeseen Commit-valikkoon kirjoitetaan kommentti projektin tie-
doista ja syy, miksi se siirretdan versionhallintaan. Tarkistetaan, etta

tiedostot on valittu oikein, ja painetaan OK-painiketta.
e Taman jalkeen projekti on viety onnistuneesti versionhallintaan.

5.3.1 Projektin paivittaminen versionhallintaan

Kun haluttu muutos on saatu valmiiksi projektiin ja se halutaan tallettaa ver-

sionhallintaan asti, voidaan tama toteuttaa Eclipsellda suoraan seuraavasti:

e Valitaan Eclipsen Package Explorerista haluttu projekti, ja painetaan

sitéd hiiren oikealla painikkeella ja valitaan Team -> Commit...
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e Auenneeseen Commit-valikkoon kirjoitetaan kommentiksi syyt miksi
projektia paivitetdan. Valikosta myés tarkistetaan, etta tiedostot ja nii-

den tapahtumat ovat oikein jonka jalkeen valitaan OK.

e Jos virheitéa ei esiinny, on projekti paivitetty versionhallintaan onnis-

tuneesti.

5.3.2 Projektin paivittaminen uusimpaan versioon

Jos halutaan varmistaa, etta projekti on varmasti viimeisin versio, voidaan

tama toteuttaa Eclipsella seuraavasti:

e Valitaan Eclipsen Package Explorerista haluttu projekti ja painetaan si-

ta hiiren oikealla painikkeella ja valitaan Team -> Update.
¢ Jos virheita ei esiinny, on projekti paivitetty onnistuneesti.

¢ Jos konflikteja esiintyy, paastaan niita tutkimaan valitsemalla Eclipsen
Package Explorerista projekti, ja painetaan sita hiiren oikealla painik-

keella ja valitaan Team -> Edit Conflicts.
5.4 Testaus

Ohjelmaa testattiin alustavasti ensinna ADT liitAnndisen mukana tulevalla
AVD:lla (Android Virtual Device), jolle pystyy itse luomaan erilaisia konfigu-

raatioita laitteesta, jolla ohjelma halutaan saada toimimaan.
AVD:n luonti tapahtuu seuraavasti:

e Valitaan Eclipsesta ylapalkin valinnoista Window ja sen alta AVD Ma-

nager.

e Android Virtual Device Managerista valitaan New..., jolloin aukeaa

uusi valikko (kuva 16).
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e Nyt voidaan sy6ttaa tulevan laitteen nimi ja tiedot, kuten alusta, nay-
ténresoluutio, ndytdén tiheys (LCD Density) ja ram-muistin maara.

e Taman jalkeen valitaan Create AVD ja AVD:n luonti on valmis.

Create new Android Virtual Device (AVD) =

iy

Mame: Zte_Blade

Target: Android 2.3.3 - API Level 10 - |

CPU/ABL | ARM (armeabi)

5D Card:

@ Sizer 1024 MiB -
File:
1| Snapshot:
Enabled
Skin:
@ Built-in: Default (WVGAB00) =
Resolution:
Hardware:
Property Value New..,
Abstracted LCD density 267
Delete

Max VM application hea... 24
Device ram size 512

Override the existing AVD with the same name

[ Create AVD H Cancel I

0

KUVA 16. Emulaattorin luomisen yhteydessé vaadittavat tiedot

Tassa opinnaytetydssa kaytettiin itse luotuja AVD-profiileja. Profiilien ominai-
suudet oli asetettu vastaamaan ZTE Blade-, Samsung Galaxy Mini- ja Sam-
sung Galaxy Nexus -puhelimia. Naiden avulla mahdollistettiin ohjelman

skaalatuvuus valmiiksi useille eri resoluutiolle.

Testipuhelimeksi valittin ZTE Blade (kuva 17), joka on paivitetty alkuperai-
sen valmistajan Android-alustan 2.2-versiosta CyanogenMod7 2.3.7-
versioksi. Puhelimen asetuksista pitaa olla asetettuna Android Debugging
paalle, jotta projektin voi vieda suoraan itse puhelimeen seka suorittaa siella.

Projektin vienti puhelimeen tapahtui Eclipsen kautta:

e Eclipsen Package Explorerista valitaan projekti ja painetaan hiiren oi-
keaa nappia. Aukeavasta valikosta valitaan Run As -> Android Appli-

cation.
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e Juuri auenneesta Android Device Chooser valikosta (kuva 18) vali-
taan laite jolle projekti halutaan vieda. Painetaan OK ja odotetaan, et-
ta Eclipse vie ohjelmiston ADB:n avulla puhelimeen (kuva 19).

KUVA 17. ZTE Blade -&lypuhelin (25)

= Android Device Chooser P

Select a device compatible with target Android 2.3.3.

@ Choose a running Android device

Serial Mumber AVD MName Target Debug  State
Q CM7-Blade MN/A « 237 Yes Online

) Launch a new Android Virtual Device

AVD Mame Target Mame Platform API Level CPU/ABI Details...
GalaxyMini Android 2.3.3 233 10 ARM (armeabi) Start
ZteBlade Android 2.3.3 233 10 ARM (armeabi)
GalaxyMexus Android 4.0.3 403 15 ARM (armeabi-...
Refresh
Manager...
[] Use same device for future launches [ QK ] [ Cancel l

Tr = -

KUVA 18. Eclipse Device Chooser, josta valitaan laite tai emulaattori, johon
APK viedédéan ja asennetaan
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DEMO] =======mmmmmmm e e

Demo] Android Launch!

Demo] adb is running normally.

Demo] Performing com.caddieon.demo.DemoActivity activity launch

Demo] Uploading Demo.apk onte device 'CM7-Blade’

Demo] Installing Demo.apk...

Demo] Success!

Demo] Starting activity com.caddieon.demo.DemoActivity on device CM7-Blade

Demo] ActivityManager: Starting: Intent { act=andreid.intent.action.MAIN cat=[android.intent.category.LAUNCHER] cmp=com.caddieon.demo/.DemoActivity }

KUVA 19. APK-tiedoston onnistunut vienti, asennus ja suorittaminen puhe-

limessa ADB:n avulla

Pitkalti ominaisuuksien testaus onnistui emulaattorissa, mutta muutama
ominaisuus piti testata suoraan puhelimessa, koska esimerkiksi lyénti tapah-
tuma tapahtuu lukemalla puhelimen kiihtyvyysanturia, jonka kaytt6a ei 16yty-

nyt emulaattorista.

Ohjelma testattiin jokaisen uuden ominaisuuden luonnin ja péivityksen jal-
keen suoraan emulaattorissa. Mikali virheita ilmeni, ne korjattiin ennen tes-
taamista puhelimessa. Jokaisen sprintin jalkeen julkaistun ohjelman testaus

suoritettiin asiakkaan tiloissa ZTE Blade -alypuhelimella.

Ohjelmaa kehitettdessé testauksessa havaittiin useasti, etté vaikka ohjelma
toimisi oikein emulaattorissa, saattoi ongelmia ilmeta vasta oikeassa lait-
teessa (kuva 20). Taman seurauksena ohjelma testattiin jos mahdollista pe-
rusteellisesti ensin emulaattorissa ja sitten vasta puhelimessa. Ongelmaksi
koettiin myds se, ettd emulaattorissa kuvakkeet ja teksti saattoivat nayttaa
selkeiltd ja suurilta, mutta puhelimeen siirrettdessa tekstista tulikin vaikea-

selkoista seka painikkeet olivat useasti liilan pienid.
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= il B 3:44

'I:')emo
Distance:; 340.5m

KUVA 20. Vasemmalla ndkyméa emulaattorista ja oikealla puhelimesta
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6 TULOKSET

Tydssa saatiin valmiiksi tilaajan toiveisiin perustuva prototyyppiohjelman
kayttoliittyma esittelykayttéa varten Android-pohjaiselle alypuhelimelle. Oh-
jelman kaynnistyessa kayttajalle avautuu kuva viheriésta, pelaajan sijainnista
ja suositelluista lydntipaikoista seka tiedot etaisyyksista oleellisimpiin kohtei-
siin. Naita kohteita ovat matka pelaajasta tdhtéyspisteeseen, tdhtayspistees-
ta suositeltuun seuraavaan pisteeseen (A2S), tarpeen vaatiessa suositellus-
ta pisteestd seuraavaan suositeltuun pisteeseen (S2S) sekd matka

viimeisesta suositellusta pisteesta viheridlle (S2F) (kuva 21).

Tahtayspisteen viereen piirretddn punainen kuvitteellinen alue, johon pelaaja
todenngkdisesti osuu. Taman alueen koko vaihtelee matkan seka mailan
mukaan (kuva 21). Lydénnin tapahduttua pelaajan uusi sijainti lasketaan pu-
naiselta alueelta satunnaisesti. Ohjelmaan on my®és lisatty toiminto jonka
tarkoituksena on mahdollistaa epaonnistunut lydnti. Talléin pelaajan sijainti
lasketaan punaiselta alueelta, mutta siihen lisdtdan satunnaisesti arvottu X:n

ja’Y:n arvo.

T——
Distance: 210m -~ Distance: 132m

DistanceA2S: 164m P DistanceA25: 161m
DistanceS2F: 111m | DistanceS2S: 132m
DistanceS2F: 68m

O A [ M e
KUVA 21. Vasemmalla aloitusndkyméa ohjelmasta ja oikealla ndkym4, jossa
kayttéja on liikuttanut tahtayspistettd, jolloin lasketaan uudet suositellut jatko-
lyéntipaikat.
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Kayttajan on mahdollista itse siirtda tahtayspistettd koskettamalla sormenijal-
ked ja viemalla tahtayspiste tdman jalkeen haluttuun kohtaan. Jos tahtays-
piste viedaan ohjelman mielesta lilan kauas, jonne pelaajan lyénnin ei pitaisi

yltda, lopetetaan nayttdmasta suositeltua reittia (kuva 22).

Distance: 257m
DistanceA2s: -
DistanceS2F: -

o UIEE MW |

KUVA 22. Ohjelma ei endé néyta ehdotettua reittid, jos matka on liian pitka

Ohjelma my®s tarkkailee pelaajan sijaintia ja ehdottaa lyéntialustaa sen mu-
kaan. Pelaajan on mahdollista myds vaihtaa alustaa painamalla naytén ala-
reunassa nakyvaa painiketta, jossa lukee ehdotettu alustan valinta (kuva
23). Ohjelma tarkkailee myds, mihin pelaajan lyénti sijoittuu, ja ilmoittaa, jos
pallo lentda veteen (kuva 24). Mikéli lyénti sijoittuu ensimmaisessa aktivitee-
tissa viheridlle, kaynnistetdan uusi aktiviteetti, jonne luodaan viherién naky-

ma.
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Choose terrain type

Tee
Fairway
Rough
Semi Rough
Foregreen

Green

KUVA 23. Ohjelmasta on mahdollista itse valita lyéntialustan tyyppi

Distance: 197m
DistanceA2S: 58m
DistanceS2F: 69m

Ball went to water...
v\\ | ' //

KUVA 24. Virheilmoitus pallon lentdesséa veteen

.=
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Lydnti tapahtuu ohjelmassa niin, ettd pelaajan heilauttaa puhelinta rivakasti.
Ominaisuudessa kaytetaan hyddyksi puhelimen kiihtyvyyssensoreita (kuva
25). Heilautuksen voimakkuuden ylittdessa tietyn rajan sallitaan lyénti, ja
lyéntien valille on asetettu 2,5 sekunnin varoaika. Nailla varmistetaan, etta

puhelimen pienet heilumiset eivat aiheuta vahinkolydnteja.

private void getfAccelerometer(SensorEvent event){
float[] values = event.wvalues;

/! Movement

float x = values[@8];
float y = values[1];
float z = values[2];

double gforce = Math.sgri(x * x +y * yv + z * z);
long actualTime = System.currentTimeMillis();

if (gforce » 25){

J/ Waiting time is 2.5s

if (actualTime - lastUpdate < 2588){
return;
¥

lastUpdate = actualTime;

swing = 1;
h
h

KUVA 25. Koodiesimerkki, jossa selvitetdan puhelimen Kiihtyvyysanturilta

heilautuksen voimakkuus.

Pelaajan saapuessa viheriblle (kuva 26) arvotaan pelaajan sijainti seka mer-
kataan pelaajan sijainnin perusteella alustan tyyppi ja mailavalinta. Viheri6lla
ei enaa nayteta tahtayspistetta vaan oletetaan aina, etta pelaaja tahtaa lip-

pua kohden. Kunkin lydénnin yhteydesséa pelaajan paikka arvotaan ja tarkiste-
taan, onko pelaaja saanut pallon reikdan. Todennakdisyys sille saako pelaa-

ja pallon reikadan, vaihtelee etaisyyden mukaan.
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P

ioall @ © 21:08

A reve U creen |

KUVA 26. Viherién ndkymé

Kun pallo saadaan lopulta reikdan, aloittaa ohjelma uuden aktiviteetin. Aktivi-
teetissa luodaan nakyma, jossa on tiedot pelaajan lydntikoordinaateista seka

kaytetyistd mailoista ja alustan tyypista (kuva 27).

U oall 8 © 21116 W ol B © 21:08

Club Terrain X Y Club Terrain
Driver Tee 60 558 Driver Tee

7 Iron Fairway 90 285 Driver SemiRough
51Iron Fairway 263 141 8Iron SemiRough
Putter Foregreen | 374 455 Wedge Foregreen
Putter Green 334 164 Putter Green
Putter Green

KUVA 27. Ohjelman viimeinen aktiviteetti
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7 YHTEENVETO

Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli toteuttaa tilaajan toiveisiin perustuva
prototyyppiohjelman kayttéliittyma esittelykayttéa varten Android-pohjaiseen
alypuhelimeen. Kayttéliittyman piti toimia ZTE Blade -alypuhelimessa. Tyén
tuloksena syntyi asiakkaan toiveisiin perustuva ohjelma. Ohjelmassa on

valmiudet skaalautuvuuteen erikokoisten nayttéjen kanssa, mutta niiden to-

teutukset eivat olleet prioriteettilistalla.

Aikataulun rajallisuuden vuoksi paatettiin yhdessa tilaajan kanssa, etta opin-
naytetydhdn otettaisiin vain "Pelaaja valmistautuu lydntiin”-skenaario, joka
sisaltdd yhden kentén pelaamisen virtuaalisesti. Alkuvalikot ja muut osiot
voidaan jattaa tuleviin projekteihin.

Opinnaytetydsta oli minulle hyétya siten, etta sain kokemusta ohjelmoimises-
ta Android-pohjaisille laitteistoille sekd Eclipse-kehitysymparistdn kaytdsta.
Sain myds kokemusta ohjelmistoprojekteihin liittyvista tarkeista elementeista,
kuten projektinhallintamenetelmat seka versionhallinta. Naiden kokemusten

hyddyntdminen on varmasti tarpeen tulevaisuudessa.

Jatkokehityksessa voidaan suunnitella kayttoliittyman pohjalta toimiva ohjel-
misto, johon voidaan toteuttaa myés kaikki loput toiminnallisuudet. Tulevai-
suudessa Android-pohjaisen ohjelmiston kehitys onnistuu Tuomo Lallilta se-
k& hanen tulevan tiiminsa jasenilta Eclipsella ja sen liitAnnaisella. Naiden
kayttdonotosta on tehty kuvalliset ohjeet, joissa kuvataan kohta kohdalta,
kuinka ohjelmistot asennetaan ja kuinka ne otetaan kayttéon.
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