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TERMIT JA LYHENTEET

SDK

ADT

IDE

ER

0S

POC

Software development kit sisdltda ohjelmiston kehitystyokalut. Eri alustoille on ole-

massa omat kehitystyokalut.

Android development tools on lisdosa Eclipse sovelluskehittimeen, jonka avulla voi-

daan luoda Android-sovelluksia.

Integrated development environment eli ohjelmointiymaparisto eli tyckalut ohjelmis-
ton suunnitteluun ja toteutukseen.

Entity-relationship on kuvaus relaatiotietokannasta. Puhekielinen ilmaus: ER-malli.

Operating system eli kdyttojarjestelma.

Proof of Concept eli konseptiversio.



7 (35)

1 JOHDANTO

Opinnaytety6n aiheena on luoda sovellus, jolla voidaan helposti reaaliajassa tallentaa jadkiekko-otte-
lun aikana syntyvia tilastomerkintdja. Opinndytetyon tilaaja on tmi Jussi Koistinen, ja sovellus on
tarkoitettu seuroille, joiden alaisuudessa toimii nuorten jadkiekkojoukkueita. Sovellus sopii hyvin
joukkueiden valmentajille ja huoltajille. Sovelluksen avulla valmentajat voivat tallentaa reaaliajassa
syntyvia tilastomerkintdja paljon tarkemmin kuin ottelupdytdkirjaan merkitaan. Sovelluksella pysty-
tdan muun muassa merkitsemaan aloitusvoitot tai vaihtojen maara ja pituus pelaajittain. Syntyneita

tilastoja voidaan tarkastella vaikkapa eri nakokulmista, eri aikavaleiltd, otteluittain tai pelaajittain.

Tallaiselle sovellukselle on kysyntag, silla tdhan asti merkintdja ei ole tehty ollenkaan tai niitd on
tehty kasipelilla, mikd on todella hidasta ja hankalaa. Lisaksi tilastojen kasitteleminen on ldhes mah-
dotonta, koska ei ole olemassa mitaan tietokantaa tai sovellusta johon tiedot voisi jalkikateen syot-
taa kasittelya varten. Myos tiettyjen toimintojen toteuttaminen esim. pelaajien jaaajan mittaaminen

kdsin on hankalaa tai ldhes mahdotonta.

Vastaavanlaista sovellusta on yritetty luoda jo useana vuonna Savonia AMK:ssa opiskelijoiden kurssi-
harjoitust6ind. Tahan mennessa sovellukset ovat olleet joiltakin osin puutteellisia. Syyna puutteisiin
todennakadisesti on ollut kaytettavissa ollut aika. Suurin puute, joka huomattiin aikaisemmista versi-
oista, oli tietokannan kyky varastoida tilastoja riittdvan tarkasti. Tietokannan suunnitteluun varattiin

riittavasti aikaa heti projektin alussa, jotta ongelmia ei syntyisi tietokannan kanssa.

Kiinnostus tahan aiheeseen herasi mobiiliohjelmoinnin projektikurssilla, kun ryhmalle annettiin tehtd-
vaksi etsia ja korjata virheitd aikaisemman vuosikurssin aikaansaannoksesta. Ohjelman jatkokehityk-
sen aikana l6ytyi paljon virheitd, jotka kaatoivat sovelluksen tai oleellisesti haittasivat sen toimintaa.
Kurssin edetessa huomattiin, ettei ohjelmasta saisi toimivaa pelkastaan virheitd korjailemalla. Sovel-

luksesta saisi toimivan, mutta ty6 olisi aloitettava kokonaan alusta, suunnittelusta lahtien.

Opinnaytetytssa kaydaan lapi, mita tekniikoita ja tydkaluja ohjelman suunnittelussa ja toteutuksessa
kaytettiin sekd kuinka ohjelma ja tietokanta suunniteltiin, maariteltiin ja toteutettiin. Lisaksi esittel-

Iaén ohjelman paatoiminnot. Lopuksi kerron, kuinka tyd testattiin ja kuinka tyé mielestani onnistui.
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2 KAYTETYT TEKNIIKAT JA TYOKALUT

Sovellusalustaksi valittiin Android-kayttojarjestelmaa kayttavat tablet-tietokoneet. Syina tahan olivat
kyseisten laitteiden yleisyys, kaytettavyys seka helposti saatavilla olevat kehitysymparisto ja doku-
mentaatio. Android-sovellus puolestaan pitkalti maarasi kehitysymparistdn ja siina kaytettavat tydka-
lut ja ohjelmointikielen. Android-sovelluksen kehittamiseen taytyi ladata Android yhteisdn kotisivuilta
Android SDK (http://developer.android.com/sdk/index.html#win-bundle), joka pitaa sisalladn sovel-
luskehitin Eclipsen, johon on valmiiksi asennettu ADT-lisdosa. Ohjelmointikielena kaytetdan Javaa.
On olemassa my6s muita tyokaluja, kuten NetBeans IDE, johon voidaan asentaa lisdosa Android-
sovelluksen kehittdmista varten. Googlen tuotepaallikko Ellie Powers ilmoitti 16. toukokuuta uudesta
ohjelmointiymparistdsta. Android Studio on puhtaasti Android-sovelluskehitysté varten kehitteilla
oleva ohjelmointiymparistd. Talla hetkelld ladattavissa on vasta versio 0.1, eli valmiista tuotteesta ei
vield voida kuitenkaan puhua. Koska sovelluksella pitdé pystya tallentamaan paljon tietoa, luonnolli-
nen valinta oli kayttda Androidin tukemaa SQLite-tietokantaa. Tietokanta suunniteltiin SQLite-kantaa
tukevalla Navicat Data Modeler -ohjelmalla, jolla kannasta ensin tehtiin ER-malli, josta sitten johdet-

tiin tietokannan luontilauseet.

2.1 Android SDK

Android SDK on aloittavalle ohjelmoijalle sopiva paketti Android-sovelluksen kehittamiseen, sillé se
sisaltad muun muassa ADT lisdosan Eclipse ohjelmointiymparistdon seka pakettien hallinnan, joista
tarkeimpina eri Android alustat eli API kerrokset, SDK tydkalut seké SDK alustatydkalut. Myds emu-
laattori ohjelman ajamiseen ja debuggaukseen tietokoneella tulee Android SDK:n mukana. Android
SDK on saatavilla Windows, Linux ja Mac OS -kayttojarjestelmille. (Android SDK.)

2.2  Eclipse IDE + ADT-lisdosa

Eclipse on suositelluin, kaytetyin seka ennen kaikkea ilmainen ohjelmointiymparistd. Eclipse on alun
perin IBM:n kehittelema ohjelmointiymparist6, joka julkaistiin avoimen lahdekoodin lisenssille
vuonna 2003. Vuodesta 2004 Iahtien ohjelmointiympariston kehityksestd on vastannut Eclipse Foun-

dation-saatio. (Eclipse IDE.)

Eclipse kayttda hyvakseen lisdosia tarjotakseen toiminnallisuudet. Lisdosien ansioista Eclipsella voi-
daan koodata erittdin monella ohjelmointikielelld. Erikoisimpina kielind mainittakoon muun muassa
Ada, COBOL, Fortran ja Haskell — ohjelmointikielet ja tunnetuimmista kielista ainakin Java, C/C++

seka PHP. Lisdosilla saadaan myds aikaiseksi muutakin toiminnallisuutta, kuten UML-kaavioiden ka-

sittelya tai projektien versionhallintaa. (Eclipse IDE.)

ADT-lisdosa on tarkoitettu Android-projektien kehittamista varten Eclipse-ohjelmointiymparistolla.
ADT laajentaa Eclipsen ominaisuuksia ja antaa mahdollisuuden luoda nopeasti uusia Android-projek-

teja ja kayttoliittymia. Lisdosa tarjoaa ohjatun projektin luonnin lisdksi tyokalujen integroinnin, XML-


http://developer.android.com/sdk/index.html%23win-bundle
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editoreja seka debug-ruudun. Halutessaan ADT-lisdosan voi asentaa Eclipseen manuaalisesti. ADT-
lisdosan asennusohjeet Eclipselle I16ytyvat Android-kehittajayhteison kotisivuilta (http://develo-
per.android.com/sdk/installing/installing-adt.html). On kuitenkin helpompi ladata aiemmin mainittu
Android SDK, joka sisaltaa Eclipse-ohjelmointiympariston seka valmiiksi asennetun ADT-lisdosan.
(ADT-lisdosa.)

Java on yleiskdyttdinen, rinnakkainen, luokka-pohjainen, olio-ohjelmointikieli. Sen tarkoituksena on
antaa ohjelmistokehittdjien "kirjoitaa kerran, ajaa kaikkialla”, mika tarkoittaa, ettd koodia, joka toimii
yhdella alustalla, ei tarvitse kaantéa uudelleen toimiakseen toisella alustalla. Java-sovellukset on tyy-
pillisesti koottu class-tiedostoihin, jotka toimivat kaikissa Java-virtuaalikoneissa (JVM) riippumatta
tietokoneen arkkitehtuurista. Java on yksi suosituimmista kdytdssa olevista ohjelmointikielista. Java
on suosittu erityisesti asiakas-palvelin-internet-sovelluksissa, joissa kayttajia on raportoitu olevan

jopa 10 miljoonaa. (Silander, Ollikainen, Peltomaki & Kosonen 2010.)

Javan kehitti alun perin James Gosling tydskennellessdan Sun Microsystemsilld, ja se julkaistiin
vuonna 1995 keskeisend osana Java-alustaa. Javan syntaksi muistuttaa paljon C ja C++ -kielien
syntakseja, mutta Javalla ei paase kasiksi yhta syvalle tietokoneen muistiin kuin esim. C-kielella. (Si-

lander, Ollikainen, Peltomaki & Kosonen 2010.)

Javan kehittdjilla oli viisi padperiaatetta luodessaan Java-kieltd. Ensimmaisen periaatteen mukaan
Javan tuli olla yksinkertainen, olio-pohjainen ja tuttu. Toisen periaatteen mukaan Javan piti olla
vahva ja turvallinen. Kolmannen periaatteen mukaan kielen piti olla arkkitehtuuri-neutraali ja hel-
posti siirreltava. Neljéntena periaatteena oli, ettd Javan piti toimia tehokkaasti. Viimeisen periaatteen
mukaan Javan piti olla tulkattava, saikeistetty ja dynaaminen. (Silander, Ollikainen, Peltomaki & Ko-
sonen 2010.)

Aivan viime vuosina Java on saanut paljon negatiivista huomiota. Javasta on nimittdin I6ytynyt pal-
jon vakavia tietoturva-aukkoja, ja niiden paikkaaminen Javan nykyiseltd kehittajdltd Oraclelta on

kestanyt usein hyvinkin kauan. (Silander, Ollikainen, Peltomaki & Kosonen 2010.)

2.4 \Versionhallinta

Projektin aikana jouduttiin tydskentelemdaan usealla eri tietokoneella sovellusta kehittdessa. Tata

varten etsin tietoa saatavilla olevista versionhallintamahdollisuuksista. Loysinkin ohjeet Eclipse Sub-
versive -lisdosan asentamiseen ja kayttamiseen. Subversive-lisaosa on tarkoitettu yhdistdmaan Sub-
version (SVN) -versiohallinta Eclipse-ohjelmointiympariston. Lisdosan avulla Eclipsesta voidaan ot-
taa yhteys suoraan projekteihin, jotka sijaitsevat Subversion-sdilytyspaikoissa. Tallaisia paikkoja tar-
joavat ilmaiseksi muun muassa Google ja GitHub. Paatin perustaa projektille sailytyspaikan Googlen

tarjoamaan palveluun code.google.com.


http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html
http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html
http://code.google.com/
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Versionhallinnan avulla voin tydskennelld useilla koneilla ja kaytéssani on aina viimeisimmat version-
hallintaan lataamani projektit. Projekti on myds varmassa turvassa mahdollisia laitevikoja silmalla
pitden. Suuremman hyddyn lisdosasta saa silloin, kun projektia on kehittdmassa useampi henkild,

jolloin versionhallinnasta tulee lahes valttdmaton. (Subversive SVN.)

Navicat Data Modeler

SQLite

SQLite-tietokannan suunnittelua varten taytyi etsia sovellus, jolla voidaan luoda SQLite ER -malleja.
Tahan tehtavaan olisi ehka riittanyt myods ilmainen MySQL Workbench, mutta silla ei olisi saanut

SQLite-syntaksin mukaisia taulujen luontilauseita. Lopulta 16ytyi maksullinen Navicat Data Modeler -
ohjelma, josta oli saatavilla 30 paivan ilmainen kokeiluversio. Kokeiluversion avulla pystyin suunnit-

telemaan tietokannan rakenteen ja luomaan SQLite-syntaksin mukaiset luontilauseet.

Navicat on graafinen tietokantojen hallinta- ja kehitysymparistd. Navicat-tuoteperheen on kehittényt
PremiumSoft CyberTech. Tuoteperheeseen kuuluu hallinta- ja kehitysymparistot MySQL, Post-

greSQL, Oracle, SQL Server seka SQLite -tietokantoja varten. Navicat Data Modelerilla voidaan suun-
nitella ja kehittda tietokantoja kaikkiin edelld mainittuihin tietokantaymparistoihin. Luoduista ER-mal-

leista voidaan myds luoda tietokannan luontilauseet. (Navicat Data Modeler.)

SQLite on relaatiotietokanta, joka sisaltyy erittdin pieneen (~350 KB) C-kielella kirjoitettuun kirjas-
toon. SQLitessa ei ole erillisia prosesseja, joiden kanssa sovellus kommunikoisi, vaan SQLite-kirjasto
on linkitettyna sovellukseen, jolloin tietokannasta tulee osa sovellusta. SQLite tallentaa koko tieto-
kannan ohjelmaa pydrittavén koneen muistiin yhteen laitteistoriippumattomaan tiedostoon. Tieto-
kantaan kirjoitettaessa SQLite lukitsee koko tietokantatiedoston. (SQLite.)

SQLite sisaltad suurimman osan SQL-92-standardista SQL-kielelle, mutta siita puuttuu joitakin toi-
mintoja, kuten vajaa tuki herattimille (triggers) ja kykenemattémyys kirjoittaa nakymia (views).
Vaikka SQLite tukee monimutkaisiakin kyselyja (queries), on silld heikko taulun muokkaus (ALTER

TABLE) -tuki. Se ei voi esimerkiksi muokata tai poistaa sarakkeita. (SQLite.)

SQLite-tietokantoja kaytetdan muun muassa Mozilla Firefox, Mozilla Thunderbird, Google Chrome,
Opera seka Skype -ohjelmistoissa. Pienen kokonsa vuoksi SQLite kdy hyvin sulautettuihin jérjestel-
miin ja se sisaltyy muun muassa Microsoft Windows Phone 8, Apple, Symbian, Maemo, Android ja
BlackBerry -kayttojarjestelmiin. (SQLite.)
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3 PROJEKTIN MAARITTELY, SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

Opinnaytety6 aloitettiin maaliskuussa 2013. Ty6 pystyttiin tekemaan omalla ajalla, mika oli hyva,
koska opinnaytety6ta voitiin tehda muun tydn ohella. Tyon aikana pidettiin parin viikon valein pala-

vereita, joihin osallistuivat lisdkseni ohjaavat opettajat seka tyon tilaaja.

3.1 Maarittely

Koska vastaavanlaista sovellusta on yritetty kehittda aiemminkin Savonia AMK:ssa, olivat sovelluksen
vaatimat toiminnot hyvin selvilla. Aloituspalaverissa keskusteltiin lisdksi sovelluksen muista vaati-
muksista. Vaatimuksiin kuului, etta sovelluksen pitaa pystya synkronoimaan paikallinen SQLite-tieto-
kanta ulkoisen MySQL-tietokannan kanssa. Paikallinen tietokanta toimisi vierastietokantana ja ulkoi-
nen puolestaan isantatietokantana. Osa toiminnoista siirrettaisiin web-kayttoliittymallad suoritetta-
viksi, kuten pelaajien ja joukkueiden hallinta. Itse Android-sovelluksella voitaisiin padasiassa tallen-
taa ja selata tilastoja. Tilastojen tallentaminen vaatii, etta MySQL-tietokantaan on lisatty joukkue ja

joukkueeseen on lisatty pelaajia ja etta tietokantojen valilla on suoritettu synkronointi.

3.2  Suunnittelu

Tarkeimpia suunnittelun osa-alueita olivat tietokanta, tehokas koodi, projektin jatkokehityksen mah-

dollistaminen seka kayttoliittyma.

Tietokanta on ohjelman térkein osa, silld ilman toimivaa tietokantaa ei voi olla toimivaa ohjelmaa.
Tietokannan suunnitteluun kului noin 2 - 3 viikkoa. Tavoitteena oli saada tietokannasta niin kattava,

ettd se riittaa helposti tayttamaan sovelluksen vaatimukset.

Toinen tavoite oli tehokkaan ja selkedn koodin kirjoittaminen. Aiempien ryhmien tekemisté sovelluk-
sista oli erittdin vaikea saada selvaa, koska koodia ei ollut kommentoitu juuri milldan tavalla. Téméan
vuoksi pyrittiin kommentoimaan suurimman osan tekemastani koodista, jotta tarvittaessa projektin
kehittdminen olisi helpompaa. Koodin selkeyttdmiseen kuului myds sovelluksen luokkakirjastojen
suunnittelu. Esimerkiksi tietokantaan liittyvat toiminnot ovat kokonaan omassa kirjastossaan. Nain

projektista saatiin selkea ja siihen tutustuminen helpommaksi.

Kayttoliittyman vaatimuksina olivat selkeys ja helppo kdytettavyys. Lisaksi toiveena oli sovelluksen
toimivuus 7 tuuman tabletilla 10-tuumaisen lisdksi. Asiaan perehdyttyani I6ysin tavan, jolla naky-
mista tehdaan kopioita, joita voidaan muokata erikokoisille ndytdille. Paatelaite huolehtii tdman jal-
keen oikeankokoisen ndkyman valitsemisesta. Pyrin pitamaan kaiken mahdollisimman yksinkertai-
sena ja helppokayttdisend, joten kayttoliittyméan suunnittelu oli siltd osin helppoa. Uskon saaneeni

aikaiseksi sovelluksen, jota on nopea, helppo ja miellyttdva kayttaa.
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Toteutus

Tyo toteutettiin omalla ajalla kevaalla 2013. Kaytettavissa oli oma tietokone ja koululta lainaan saatu tablet

tietokone.

Tyo aloitettiin suunnittelemalla tietokanta kokonaan uusiksi. Tietokannan suunnittelemiseen kaytettiin suh-
teellisen paljon aikaa ja sita katselmoitiin useaan otteeseen ennen varsinaisen sovelluskehityksen aloitta-
mista. Kun tietokanta oli saatu suunniteltua valmiiksi, aloitettiin sovelluskehitys. Ensimmaiseksi suunniteltu
tietokanta toteutettiin ja toteutus integroitiin sovellukseen. Tietokantaa testattiin sydttamalla sinne testidataa

ja hakemalla syotettya dataa.

Tietokannan testaamisen jdlkeen sovellukselle luotiin kayttoliittyma. Jokaisen nakyman (Activityn) toiminnal-
lisuuden ohjelmoiminen aloitettiin kayttoliittyman luomisen jalkeen. Nékymien toiminnot pyrittiin ohjelmoi-
maan mahdollisimman valmiiksi ennen seuraavan ndkyman toimintojen ohjelmoimista. Kayttoliittymaa ja so-

vellusta testattiin aina, kun uusia toimintoja saatiin toteutettua.

Kaytettavissa oleva aika oli todella lyhyt. Siksi sovelluskehityksen aikana koodia kommentoitiin mahdollisim-

man paljon, ettd mahdollisesti keskeneradiseksi jadnytta sovellusta voitaisiin jatkaa helposti myéhemmin.

Opinndytety6n kirjallinen osuus kirjoitettiin padasiassa sovelluksen POC-version valmistuttua toukokuussa
2013. Sovelluskehitysta jatketaan kesalla 2013.
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4 TIETOKANTA

4.1 Tietokannan suunnitteleminen

Tietokannan suunnittelu on salaista tietoa, eika sita lisata opinnaytetydn julkiseen versioon.

4.2 Tietokannan toteutus

Android-sovelluksessa on eri tapoja luoda sovellukselle tietokanta. Yksi versio on luoda SQLite-tieto-
kantatiedosto, jollakin kolmannen osapuolen sovelluksella ja lisdta tiedosto Android-projektiin. Sitten
sovellus kopioi tiedoston omaan kayttdéonsa. Tata tapaa oli kdytetty aiemmissa toteutuksissa, joten
kaytin samaa tapaa aluksi itsekin. Pian kuitenkin huomasin, ettd tama tapa on erittdin herkka vir-
heille ja sovellukseen tuli suuria kdytdn estavia virheita. Paatin etsia toisenlaisen tavan luoda tieto-
kannan. Ldysinkin tavan, jossa tietokanta luodaan sovelluksessa SQL-lauseita suorittamalla. Yhden
luokan (DBAdapter) avulla pystyin hallitsemaan tietokannan luonnin, tietojen lisdamisen, paivittami-

sen ja poistamisen yksilla yleispatevillda-funktioilla.

Esimerkki kaikille tauluille kdyvasta poista-funktiosta 16ytyy alla olevasta kuvasta (KUVA 1). Tama

funktio 16ytyy DBAdapter-luokasta ja sitd voidaan kutsua taulut maarittelevista luokista.

delete record Irom any table. deiine de tabl

= e record with

Iy

public boolean deleteRecord(String TABLE NAME, String IDENTIFY COLUMN, long ROW_ID){
return db.delete (TABLE NAME, IDENTIFY COLUMN + "=" + ROW_ID, null) > 0;

KUVA 1. Esimerkki tiedon poistamisesta

Tietokannan tauluja varten luodaan luokkia. Yksi luokka maérittelee yhden taulun. Alla olevassa ku-
vassa (KUVA 2) on nayte ketju-taulun maarittelysta. Ns. taulu-luokka sisaltéd merkkijonomuuttujat
taulun ja sarakkeitten nimia seka taulun luontilausetta varten. Taulu luodaan kutsumalla taulu-luo-
kan create-functiota, mika palauttaa taulun luontilauseen merkkijonona, mika suoritetaan SQL-lau-

sekkeena.

public class DBLines {

/define table name

private static final String TABLE NAME = "lines";

define tables column names

private static final String KEY ID = "_id";
private static final String KEY NAME = "name";

s. Create new file (class) for each table.

private static final String CREATE STATEMENT = "create table if not exists " + TABLE NAME + "

KUVA 2. Jokainen luokka maarittda yhden taulun

Alla oleva kuva (KUVA 3) nayttda kuinka lines-tauluun lisatdan uusi rivi. Tietokantatoimintoja kay-

tettdessa on ehdottoman tdrkedtd muistaa avata ja sulkea tietokantayhteys.



db = new DBAdapter(this):
DBLines 1i = new DBLines(); //Define
db.open():;//open database
li.insert("1. Ketju", db):

db.close();//close database an

KUVA 3. Esimerkki tiedon lisaamisesta

Kuvassa (KUVA 3) kutsutaan alla olevan kuvan (KUVA 4) insert-funktiota. Jokaisella taulu-luokalla
on omat funktionsa, silld kaikki taulut eivdt ole samanlaisia ja ne vaativat eri madran tietoa. Jokaisen
taulu-luokan insert-funktio kutsuu kuitenkin yhta ja samaa DBAdapter-luokan insertRecord-funktiota.
Parametreina insertRecord-funktio vaatii esimerkiksi kuvassa (KUVA 2) maaritellyn taulun nimen
(TABLE_NAME) seka lahtbarvot, kuten ketjun nimi (name) kuvassa (kuva DBLines luokan insert-
funktio). Lopuksi insertRecord-funktio palauttaa uuden lisatyn rivin id:n.

public long insert (String name, DBAdapter db) {

ContentValues initialValues = new ContentValues():
initialValues.put (KEY NAME, name);

return db.insertRecord(TABLE NAME, initialValues);

KUVA 4. DBLines luokan insert-funktio
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JAAKIEKKOTILASTOJEN TILASTOINTISOVELLUS

Aloitusnakyma

Sovelluksen kaynnistyessa aukeaa sovelluksen aloitusndkyma. Vaikka sovelluksessa on paljon moni-
mutkaisia toimintoja, on sen kayttdminen pyritty tekemaan yksinkertaiseksi niin, ettd sen kayttami-
nen onnistuu jopa ilman ohjeita. Aloitusndkymassa (KUVA 5) on vain kolme yksiselitteistd nappia.
Jo napin nimi kertoo kayttdjalle, mita tapahtuu, jos nappia painaa. Samaa periaatetta on kaytetty

kaikissa nakymissa.

iGjﬂ Kalpa Juniorit

UUSI PELI ‘ TILASTOT H ASETUKSET

KUVA 5. Aloitusnakyma

Sovellukseen sisadnkirjautuminen

Ensimmaisella sovelluksen kdynnistyskerralla kdyttdjan taytyy sydttaa omat tunnuksensa. Tunnukset
taytyy olla luotuna erillisen Web-palvelun kautta ennen sovellukseen sisaénkirjautumista. Tunnukset
syotetaan sovelluksen Asetukset-valikossa (KUVA 6) ja tallennetaan laitteen muistiin. Kayttaja voi
kirjautua mydhemmin my®gs toisilla tunnuksilla, jolloin laitteeseen ladataan ko. tunnusten tiedot ul-
koisesta tietokannasta.

Iau Asetukset

‘ ktunnus ‘

Tallenna asetukset

KUVA 6. Asetukset-valikko
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5.3 Tietokannan alustaminen ja synkronointi

Tabletin tietokannan alustaminen ja synkronoiminen vaatii aina, etta kayttdja on rekisteréitynyt pal-
veluun ja tallentanut kirjautumistietonsa sovelluksen muistiin. Lisaksi vaaditaan toimiva internetyh-
teys. Kun nama vaatimukset on taytetty, voidaan tiedonsiirtéminen paatelaitteen ja Web-palvelun
tietokannan vdlilla aloittaa. Ensin mahdolliset paatelaitteen tiedot siirretdan Web-palveluun, minka
jalkeen paatelaitteen tietokanta alustetaan tyhjaksi ja tyhjaan tietokantaan ladataan viimeisimmat

tiedot kayttdja-, joukkue-, kausi-, liiga- ja pelaajatiedot.

5.4  Uuden pelin asetukset

Kun kayttaja painaa avausnakyman “Uusi peli” -painiketta, avautuu uuden pelin asetukset nakyma
(KUVA 7). Tassa nakymassa kayttaja valitsee yhden hallitsemistaan joukkueista, kauden jolloin ot-
telu pelataan, liilgan, sarjatason ja ottelun paivamaaran seka syéttaa vastustajan nimen. Nyt syétet-
tyja tietoja ei tallenneta, vaan ne ldhetetdan seuraavalle activitylle. Kun kaikki tiedot on syotetty,
kayttaja siirtyy rosterin hallinta-activityyn klikkaamalla “Seuraava”-painiketta.

ig“ Uuden pelin asetukset

Kalpa Juniorit 2012-2013 SM-Liiga Runkosarja
Y A A A
Kalpa Juniorit
Kalpa Seniorit
Suomi
. . .
toukokuuta, 2013 Vastustajan nimi
M T K T P L s
29 30 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 1 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 2 | 23 | 2 25 26
27 28 29 30 31 1 2
e SEURAAVA

KUVA 7. Uuden pelin asetukset

5.5 Rosterin muokkaaminen

Jokaista pelia varten luodaan oma pelaajakokoonpano kaytettdvissa olevista pelaajista. Kokoonpano
maaritetaan rosterin muokkaus-nakymassa (KUVA 8). Kaytettdvissa olevat pelaajat listataan. Lis-
tasta kayttaja voi valita pelaajan ja vetda téman halutulle pelipaikalle veda ja pudota -toiminnolla
(drag & drop). Kun pelaaja on viety listasta halutulle pelipaikalle, ei pelaajaa voida enaa valita lis-
talta. Talléin pelaaja ndytetdan listalla punaisena. Pelipaikalla olevaa pelaajaa voidaan siirtaa pelipai-
kalta toiselle tai pelaaja voidaan vetda takaisin listaan. Listaan vietdessa pelaajan tiedot havidvat

pelipaikalta ja pelaaja voidaan jalleen valita listalta. Kun kayttdja on saanut kokoonpanon valmiiksi ja
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painaa "Aloita peli” -painiketta, tallentuvat niin pelin kuin kokoonpanonkin tiedot. Taman jalkeen

kayttajalle avautuu tilastojen tallennus-activity.

|a RosterActivity

|vm||Ly|a 1 UURKRa r
Lepistd Sami P
MelartIlari P
Hietanen Juuso P
Jalasvaara Janne P
Hagman Niklas H
Anttila Marko H
Hytonen Juha-Pekka H
Savinainen Veli-Matti H
Pesonen Janne H
Salminen Sakari H

Kontiola Petri H
Knrnikn<ki | anri -

ALOITA PELI

KUVA 8. Rosterin muokkaaminen

5.6 Ottelun tilastojen reaaliaikainen tallentaminen

Tilastojen tallennus-activityssa (KUVA 9) kdyttdja voi reaaliajassa tallentaa ottelun tapahtumia. Osa
toiminnoista on selkeasti nakyvillad ja kdyttdjan hallittavissa, osa puolestaan on automatisoitu. Auto-
matisoituja toimintoja ovat mm. voittomaalintekijan tai maalivahdin nollapelin tarkistaminen ottelun
paatyttya ja vaihtojen pituuksien tilastoiminen. Otteluun valituille pelaajille lisdtdan automaattisesti
yksi pelattu ottelu lisda pelin alkaessa. Pelin paattyessa pelaajille lisétdan automaattisesti voitto tai

tappio ja merkinta siitd, tuliko ratkaisu normaalilla peliajalla, jatkoajalla vai voittolaukauskisassa.

Pelin alkaessa kayttdja valitsee pelaajat kentélle, joko yksitellen klikkaamalla pelaajan nimea vihre-
alla pohjalla, tai koko kentén kerrallaan klikkaamalla "x. Kenttd” -painiketta. Tall6in pelaajien tiedot
ilmestyvat valkoiselle pohjalle. Joka kerta, kun kentélld oleva pelaaja vaihtuu, kentélle tulleelle pe-
laajalle alkaa juosta oma kello, joka mittaa pelaajan vaihdon pituutta. Peliaikaa mitataan vain silloin
kun pelikello on kaynnissd. Kun pelaaja vaihtuu uudelleen, edellisen pelaajan pelikello pysaytetadn
ja vaihdon pituus tallennetaan tietokantaan. Kayttdjan taytyy huolehtia, etta pelikello kdy oikeaan
aikaan ja valittuna on oikea erd. Kayttdja voi myos poistaa pelaajia kentaltd painamalla pelaajan ni-
mea pitkdan.
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@ VASTUSTAJAN NIMI - 23.5.2013

#41 Pihlstsm #15 Hytonen #50 Aaltonen 1. Era DOOZOO Kaynnistd kello

#10H #12 Anttil Pelaajat
agman nttila
| Maal || Aloitusvoitto || + ” Laukau || :;n‘ul

I

#32 Raanta

[ Sybtts H

Padstetty

iimeisimmat tilastomerkinnat

KUVA 9. Tilastojen tallentaminen

Kun pelaajalle halutaan lisata tilastomerkinta, tulee kayttdjan valita oikea pelaaja kentdlla olevista
pelaajista ja klikata haluttua tilastomerkinta-painiketta. Esimerkiksi maalin syntyessa ensin klikataan
maalin tehnyttd pelaajaa ja sitten "Maali” -painiketta, jolloin kadyttajaltd kysytadn tarkempia tietoja
maalista (KUVA 10).

(®) Tasakentillisin
(®) Ylivoimamaali

() Alivoimamaali

1. Systtaja

Tallenna

KUVA 10. Maalin lisatiedot

Kayttdjan lisdamat tilastomerkinnat, kuten maalit ja jadhyt, naytetdan kayttajalle listassa. Talta lis-
talta kayttdja voi halutessaan poistaa haluamiaan tilastomerkint6ja (KUVA 1 11). Tilastomerkinndsta

naytetdaan sen omistajan pelinumero ja nimi, tilastotyyppi ja pelikellon aika, jolloin tilasto syntyi.
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Viimeisimmat tilastomerkinnat

#32 Raanta - Torjunta - 0:00
#50 Aaltonen - Laukaus - 0:00

#50 Aaltonen - Laukaus - 0:00
#15 Hytonen - Maali - 0:00 Poista tilastomerkinta

Tauko

Lopeta

| III

B

KUVA 11. Tilastomerkinnan poistaminen

Loukkaantumisten tai pelillisten syiden takia jadkiekko-ottelussa voidaan tehda muutoksia ketjukoos-
tumuksiin. Tamakin on otettu huomioon. Pelaajia voi siirrella ketjun sisdisesti tai ketjujen valilla valit-
semalla vihredlla pohjalla oleva pelaaja ja vetamalld tdman uudelle pelipaikalle. Jos uudella pelipaikalla

oli jo entuudestaan pelaaja, vaihtavat nama pelaajat paikkaa paikseen.

5.7 Tilastojen katseleminen

Padtelaitteella kayttdja voi tarkastella pelattujen otteluiden tilastomerkintdja joukkue ja eré kohtai-
sesti (KUVA 12). Tilastoista esitetdan vain maalit, laukaukset, aloitusvoitot ja rangaistusminuutit.
Pelaajittain tilastoja padsee tarkastelemaan Web-sovelluksen kautta. Ottelut ja niihin kuuluvat tilas-
tot poistetaan paatelaitteesta, kun kayttdja on onnistuneesti ladannut tiedot Web-palveluun. Téman

jalkeen tilastoihin pdasee kasiksi vain Web-palvelun kautta.

|ﬁ| Pelatut ottelut

23.5.2013 Vastustajan nimi Suomi 3 -0 saksa
Kesken

Peli paattynyt
23.5.2013 saksa

Maalit
Laukaukset
Aloitusvoitot
Rangaistukset

o O o Ww
o ©O O o

Maalit
Laukaukset
Aloitusvoitot
Rangaistukset

o O © o
o ©O © o

Maalit

Kooioitu eikeoovdal Laukaukset
opioitu leike e . .
;Jp el Aloitusvoitot

Rangaistukset

o ©O O o
o © © o

KUVA 12. Otteluiden tilastot

Pelatut ottelut listataan ja kayttdja voi valita listalta, minka ottelun tilastoja tama haluaa tarkastella.
Listalla olevia otteluita on mahdollista poistaa painamalla pitkdan listalla olevaa ottelua, jonka haluaa

poistaa (KUVA 13. Poista ottelu 13). Talldin kayttdjalta varmistetaan haluaako tama todella poistaa
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ottelun ja kaikki siihen liittyvat tiedot. Jos kayttdja poistaa ottelun tilastot, niin tilastot havidvat lopul-

lisesti, eika niitd voi ladata Web-palveluun.

Poista ottelu 30.5.2013  hifk

Poista ottelu ja kaikki siihen kuuluvat tiedot?

Poista I ] Peruuta

KUVA 13. Poista ottelu

5.8 Sovelluksen asetukset

Sovelluksen asetuksiin pystyy talld hetkelld tallentamaan vain kdyttdjatunnuksen ja salasanan, joilla
kdyttaja tunnistetaan, kun tama synkronoi paatelaitteen ja Web-palvelun tietokantoja keskenaan.
Tarvittaessa sovelluksen asetuksiin voidaan lisata erilaisia asetuksia, mutta niita ei ole viela maari-

telty.

5.9 Web-sovellus

Tilastointisovellusta varten luodaan erillinen Web-sovellus, minka avulla kayttajat voivat rekisterditya
palveluun, hallita tietojaan, luoda joukkueita ja pelaajia seka lisata kausia ja pelattavia liigoja. Web-
sovelluksen kautta, sinne ladattuja tilastoja, voidaan tarkastella paljon tarkemmin ja yksityiskohtai-
semmin, mitd paatelaitteella. Web-sovelluksen toteutuksesta vastaa toinen projektiryhma. Web-so-
velluksen maarittely on osa tata opinnaytety6ta ja maarittely kdydaan lapi tassa kappaleessa. Maa-
rittely on jaettu kolmeen pddosaan: sovelluksen kaytettdvyyteen, sovelluksen toimintojen kuvaami-
seen seka sovelluksen tietokantaratkaisun kuvaamiseen.

5.9.1 Kayttslittyma ja kdytettdvyys

Web-sovelluksen kayttéliittyman ulkoasun maarittely jatetdan sovelluksen kehittdjélle. Tassa kappa-

leessa kdydaan lapi Iahinna sovelluksen vaatimuksia kaytettdvyyden kannalta.

Sovelluksen kayttdliittyman tulee olla yksinkertainen ja helppo kayttda. Sovellusta pitda pystya kayt-
tamaan vaivatta ilman tarkkoja ohjeita, myos sellaisten henkildiden, jotka eivat sovellusta ole aiem-
min kayttaneet. Kaikkien linkkien ja nappien teksien pitda olla tarpeeksi informatiivisia, jotta kayttdja

tietda tai osaa ainakin olettaa, mita nappia painamalla tapahtuu.

Kayttoliittymassa tulee olemaan erilaisia lomakkeita, joihin kaikkiin pitaa tulla tarpeelliset tarkistuk-

set, ettd kayttaja ei saa aikaiseksi virhetilanteita.
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5.9.2 Toiminnot

5.9.2.1

5.9.2.2

5.9.2.3

5.9.24

Kéyttdjien hallinta ja oikeudet

Sovelluksen avulla yksittdisen kayttdjan pitaa pystya rekisteroitymaan sovellukseen. Rekisterdity-
mista varten kayttajaltd vaaditaan kayttdjatunnus, salasana ja sahkdpostiosoite. Vapaaehtoisina tie-
toina kayttdja voi antaa oman etunimen ja sukunimen. Kayttajatileja voi olla kolmenlaisia: admin,
paakayttaja ja normaalikdyttdja. Admin-tunnuksia kayttavat palvelun yllapitajat. Admin-tunnuksilla
paastaan kasiksi kayttajien hallintaan eli kayttajia voidaan muokata tai poistaa. Jos admin poistaa
paakayttajatilin, niin kaikki tiliin liitetyt tiedot poistetaan tietokannasta. Normaalikdyttajan poistami-
nen ei vaikuta muihin tietoihin. Lisaksi admineilla on oikeus néhdé kaikkien kayttajatilien tilastotie-
dot. Padkayttajalla on oikeus lisdtd normaalikayttdjia. Normaalikdyttaja liitetdan paakayttajan tiliin.
Talléin normaalikayttajilld voi olla vain yksi padkdyttaja, mutta paakayttajalla voi olla monta normaa-
likayttajaa. Paakayttdja voi lisatd, muokata ja poistaa tiliin liitettyja normaalikayttajia, joukkueita,
kausia, pelaajia, otteluita ja tilastotietoja. Normaalikayttaja voi tablet-sovelluksella ladata otteluiden

tilastoja Web-sovelluksen tietokantaan seka katsella tilastoja Web-sovelluksen kautta.

Joukkueiden hallinta

Padkayttaja voi lisdtd, muokata ja poistaa joukkueita. Joukkueita varten paakayttajan pitda myos

pystya lisadmaan, muokkaamaan ja poistamaan, sarjoja, kausia ja kausityyppeja.

Pelaajien hallinta

Padkayttaja voi lisatd, muokata ja poistaa pelaajia. Jos pelaaja, jolla on tilastomerkintéja, aiotaan
poistaa, niin pelaajaa ei oikeasti poisteta. Vain pelaajan aktiivisuustila muutetaan ei-aktiiviseksi. Nain

ollen pelaajan tilastot sdilyvat ja niitéd voidaan edelleen tarkastella.

Tilastojen hallinta

Sovelluksella pitéa pystya tekemdan muutoksia tilastomerkintéihin, jos jélkeenpdin huomataan, etta
tilastoissa on virheita. Tilastoja pitad pystya selaamaan helposti joukkueittain, otteluittain, kenttape-
laajittain ja maalivahdeittain. Tilastoja pitaa pystya rajaamaan, sarjoittain, kausittain, kausityyppien
mukaan seka pelaajien aktiivisuuden mukaan. Tilastoja pitaa pystya myos jarjestamaan suuruusjar-
jestykseen yksittaisten tilastomerkintdtyyppien mukaan. Esimerkiksi pelaajat taytyy pystya jarjesta-

maan pienuus-/suuruusjarjestykseen vaikkapa tehtyjen maalien osalta.
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5.9.2.5 Paatelaitteen ja Web-sovelluksen tietokantojen synkronointi-palvelu

Web-sovelluksella taytyy olla rajapinta, minka avulla tietoa voidaan siirtaa paatelaitteesta Web-so-
vellukseen ja toisinpdin. Tama suoritetaan kayttémalla JSON-tiedonsiirtomuotoa. Palvelua kutsutaan

aina paatelaitteesta. (verkkosivu. JSON).

5.9.3 Tietokanta

Tietokantana kaytetdan MySQL-tietokantaa. Tietokanta on rakenteeltaan samanlainen kuin aiemmin

tassa dokumentissa esitelty paatelaitteen tietokanta. (verkkosivu. MySql).
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6 TESTAUS

Projektia varten ei laadittu testaussuunnitelmaa. Projektia on testattu sitd mukaa, kun uusia ominai-
suuksia on tullut lisaa. Jatkuvalla yksikk&étestaamisella on pyritty heti karsimaan suurimmat ohjel-
mointivirheet. Pienempia ohjelmointivirheitd on korjailtu, kun niitd on 16ytynyt ja jos ne ovat oleelli-
sesti haitanneet sovelluksen testaamista. Kaikkein pienimpia virheita ei ole viela ryhdytty korjaa-

maan, vaan ldytyessa niita on listattu, jotta ne voidaan myéhemmin korjata viimeiseen versioon.

Vakavien ja epaselvien ohjelmistovirheiden paikantamiseen on kaytetty Eclipsen debuggeria, jolla
koodia voidaan suorittaa rivi kerrallaan. Debuggerin kdytto vaati aluksi hieman opettelua, mutta sen

kayton oppi lopulta melko nopeasti.

Lopullinen testaaminen suoritetaan, kun sovellus tayttaa kaikki vaaditut toiminnot. Talldin testaami-
sesta laaditaan yksinkertainen testaussuunnitelma ja l6ydetyt virheet kirjataan. Erillista testausra-
porttia testaamisesta ei kuitenkaan kirjoiteta. Testaamisen jdlkeen I6ytyneet virheet korjataan ker-
ralla, minka jalkeen sovellus testataan viela kertaalleen. Mikali uusia virheita ei 16ydy, katsotaan pro-

jektin olevan valmis.

Sovelluksesta ei ole tarkoitus tehda kaupallista, vaan sen tehtdvana on toimia POC-versiona, jonka
avulla projektille voitaisiin hankkia rahoitusta ja aloittaa jatkokehitys. Mahdollista jatkokehitysta var-
ten testaamisen aikana pyritadn miettimaan uusia ominaisuuksia, joita sovellukseen voisi jatkossa

lisata. Naita ominaisuuksia ei kuitenkaan toteuteta tdman opinndytetydprojektin aikana.
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7  TYON ARVIOINTI

Tyo6n aihe oli erittdin mielenkiintoinen. Jadkiekko on aina ollut Iahelld sydantd, mika auttoi suuresti
tyota suunnitellessa ja tehdessa. Projektin alussa sovelluksen suunnitteluun kaytettiin paljon aikaa,
mika helpotti ja nopeutti sovelluksen kehittamistd. Myds projektia edeltaneet Android-ohjelmointia
sisdltédneet opintojaksot osoittautuivat hyddyllisiksi. Erityisesti kehitysympdristén asentaminen ja
kayttdonottaminen sekd Androidin dokumentaation kdyttdminen olivat tulleet tutuiksi opintojaksojen

aikana.

Aluksi tarkoitus oli pyrkia kayttdmaan hyddyksi aiempina vuosina tehtyjen sovelluksien ldhdekoo-
deja. Lahes heti kuitenkin huomattiin ja paatettiin, ettd on parempi tuottaa itse kaikki koodi kuin
kayttaa valmiita koodeja. Uskon, etta tamd nopeutti koodaamista huomattavasti seka vahensi mah-
dollisten ohjelmointivirheiden syntymistd. Varsinkin aiempien sovellusten tietokantaratkaisu ei tuntu-

nut kovin hyvalta.

Heti sovelluskehityksen alkuvaihella halusin, ettd sovellusta on helppo jatkokehittda. Taman vuoksi
pyrin kommentoimaan koodiani mahdollisimman paljon ja selkeasti. Liséksi pyrin nimeamaan muut-
tujia jarkevasti, niin ettd asiaan tutustumaton ohjelmoija ymmartaa lahdekoodia helposti. Yritin
my®s tehostaa ja tiivistda koodia mahdollisimman paljon. Eli kun huomasin, etta jokin asia toistuu
monissa kohdissa, tein siité oman metodin. Nain valtin paljon turhaa koodin toistamista ja mielestani

onnistuin kirjoittamaan tehokasta koodia.

Projektin haastavuus ja kiinnostavuus vastasivat odotuksiani taydellisesti. Tiesin, ettd projekti olisi
haastava, mika lisasi mielenkiintoa itse sovelluskehitystd kohtaan. Dokumenttien ja opinnaytetydn
kirjoittaminen puolestaan eivat olleet mielenkiintoisia, mika aiheutti ongelmia opinndytetydn loppu-

vaiheessa.

Olen tyytyvadinen projektin lopputulokseen. Projektin aikana opin kayttamaan paljon uusia tekniikoita
ja tyokaluja. Ja vaikka projektia ei saatu taysin valmiiksi tdman opinndytety6n aikana, tyon tilaaja
seka ohjaava opettaja ovat olleet tyytyvadisia projektin tuloksiin. Projektia on tarkoitus jatkaa viela
kesan yli valmistumisen jalkeenkin, silld saan siita itselleni hyvan kayntikortin tydnhakuun tulevai-

suudessa.
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8 POHDINTA

Olen tyytyvainen, kuinka opettavainen opinndytetydprojekti on ollut. Vaikka ty6é onnistui mielestani
hyvin, tekisin kuitenkin joitakin asioita toisin. Keskittyisin enemman ohjelmiston suunnittelun ja maa-
rittelyn dokumentoimiseen. Saisin selkedmmat linjat siitd, milla aikataululla seuraava asia pitaa to-
teuttaa. Valttaisin myos lissominaisuuksien keksimista ohjelmointivaiheessa. Laatisin myds paljon
tarkemman projektiaikataulun ja yrittaisin pitaa siita kiinni paremmin. Oman haasteensa toi tydssa-
kdyminen projektin ohella. Taman vuoksi projektia piti tydstaa vapaa-ajalla, iltaisin ja disin. Nukku-
minen jai vahalle moneen otteeseen, mikd nosti stressitasoa ajoittain hyvinkin paljon. Erityisesti har-
mittamaan jai se, etten saanut aihetta yhtdan aikaisemmin. Halusin valmistua normaalin aikataulun

mukaisesti, mika aiheutti kiirettd opindytetydn tekemiseen.

Opinndytety6n kirjoittaminen jai myds viime tippaan. Jos aloittaisin saman projektin uudelleen, va-
raisin opinnaytetyon kirjoittamiseen enemman aikaa pidemmalta aikavaliltd ja pyrkisin kirjoittamaan
opinnaytetydta useammissa lyhyemmissa jaksoissa. Varsinkin kirjoittamisen aloittaminen oli aina

erittdin hankalaa, joten minun taytyisi kehittda itsekuriani.

Ohjelmistokehityksessa pyrkisin jaottelemaan sovelluksen vield paremmin loogisempiin osiin. Loogi-
set osat pyrkisin koodaamaan valmiiksi ennen uuden osan koodaamisen aloittamista. Lisaksi koodin
kommentointini ei ollut hyvalla tasolla koko ohjelmistokehityksen aikana, vaan se oli ajoittain hieman

ailahtelevaista ja sekavaa.

Opinnaytetytn tekeminen oli ajoittain henkisesti todella raskasta, mutta tyon tilaajan ja ohjaavan

opettajani seka ystdvieni ja tuttujen kannustuksella jaksoin loppuun asti.
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PROJEKTISUUNNITELMA



Projektisuunnitelma

Projektin nimi: Kalpa Juniorit

Suunnitelman laatimispaivamaara: 3.4.2013

Suunnitelman laatijat:

Projektin lyhyt kuvaus:

Versio: 1.0

Matti Ilvonen

Projekti tehdadn opinnaytetyona tmi Jussi Koistiselle. Projektin ta-
voitteena on saada aikaiseksi sovellus, jolla voidaan helposti tallen-
taa jaakiekko-ottelun aikana syntyneita tilastomerkintdja. Sovelluk-
sella pystyy myos tarkastelemaan syntyneita tilastoja. Syntyneet ti-
lastot voidaan myds vieda ulkoiseen tietokantaan, josta niité voidaan

kasitella tietokoneella erillisen sovelluksen avulla.
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1. JOHDANTO

1.1.

1.2.

1.3.

Tuote

Opinndytetyon tavoitteena on saada valmis ja toimiva sovellus jaakiekkotilastojen kasittelyyn. Sovelluksella
pitaa pystya tallentamaan tilastotietoja pelin aikana seka muokkaamaan tilastoja vield pelin jalkeen jos niihin
on tullut virheellisia tietoja. Android sovelluksella ei voida luoda joukkueita eika lisdta pelaajia joukkueisiin.
Nama toiminnot toteutetaan web pohjaisella tyckalulla. Sitten Android sovelluksen tietokanta synkronoidaan

ulkoisen tietokannan kanssa, jolloin joukkueet ja pelaajat latautuvat tabletille.

Yleiskuvaus

Projekti toteutetaan opinndytetydna tmi Jussi Koistiselle. Opinndytetydn tekijana toimii Matti Ilvonen. Oh-
jaavina opettajina toimivat Sami Lahti ja Keijo Kuosmanen. Opinnaytetydn tavoitteena on saada toimiva
sovellus jadkiekkotilastojen tallentamista varten Android tabletti-tietokoneille. Projekti tullaan suunnittele-
maan ja dokumentoimaan hyvin mahdollista jatkokehitystd silmalla pitéen. Projektia varten on olemassa
paljon valmista ldhdekoodia, josta osaa voidaan kayttaa tata projektia varten. Mutta esimerkiksi sovelluksen

tietokanta pitaa suunnitella kokonaan uudelleen.

Suunnitelman yllapito

Tata projektisuunnitelmaa paivitetdan aina tarvittaessa projektin edetessa.



2. PROJEKTIN ORGANISOINTI

2.1,

2.2,

Projektin vaiheistus

Aluksi projektissa pidetdan opinndytetyon aloituspalaveri. Tahan palaveriin osallistuu opinndytetyon tilaaja,
ohjaavat opettajat seka opinndytetyon tekija. Vastaavia palavereita pyritdan pitdmaan tasaisin valiajoin,
jotta projektin tavoitteet ja aikataulu pysyisivat kurissa.

Aloituspalaverin jalkeen aloitetaan tietokannan suunnittelu. Kyseessa on monimutkainen sovellus, joka vaatii
monimutkaisen tietokannan. Tietokannan pitda olla selked ja hyvin sovelluksessa tehtaviin muutoksiin mu-
kautuva. Tietokannasta pitdaa pystya hakemaan paljon erilaisia historiatietoja, kuten aiemmin pelattujen
pelien kokoonpanot ja tilastot. Tietokantaan pitaa pystya tallentamaan tilastotiedot mahdollisimman tarkasti.
Ennen sovelluksen varsinaisen kehittémisen aloittamista projektista laaditaan projektisuunnitelma seka yk-
sinkertainen maarittelydokumentti.

Sovelluksen kehittdminen aloitetaan alustavien dokumenttien valmistuttua. Sovelluskehityksen rinnalla aloi-
tetaan kirjoittamaan myds opinndytetydn kirjallista osuutta, ettd se ehtii kieltenopettajien tarkistukseen tou-
kokuun alkuun mennessa.

Sovellusta testataan sitd mukaa kun uusia ominaisuuksia tulee lisaa. Sovellus pyritdan saamaan varsinaiseen
kenttatestaukseen vuoden 2013 jadkiekon MM-kisoihin mennessa. Sovellus pyritddn saamaan kokonaan

valmiiksi vuoden 2013 kesakuuhun mennessa. Opinndytety6 pyritédn saamaan valmiiksi samaan aikaan.

Vastuuhenkil6t
Taulukossa (Taulukko 1 Vastuuhenkiltt) esitetadn projektiin osallistuvat henkilét, heidan yhteystiedot seka
rooli projektissa.

Taulukko 1 Vastuuhenkilot

Nimi Titteli Sahkoposti ja puhelinnumero Rooli

Matti Ilvonen Opiskelija | matti.a.ilvonen@edu.savonia.fi Opinnaytetyontekija
044 350 8288

Sami Lahti Lehtori sami.lahti@savonia.fi Opinnaytety6n 1. ohjaaja
044 785 6337

Keijo Kuosmanen Lehtori keijo.kuosmanen@savonia.fi Opinnaytetyon 2. ohjaaja
044 785 6371

Jussi Koistinen Lehtori jussi.koistinen@savonia.fi Opinnaytetyon tilaaja

044 785 5512
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3. PROJEKTIN OHJAAMINEN

3.1.

3.2.

Tavoitteet ja priorisointi

Tavoitteena on saada sovellus seka siihen liittyva opinndytetyd valmiiksi kesadan 2013 mennessd. Tarkeim-
pana osa-alueena on itse opinndytetyd. Opinndytetydsta pyritdan saamaan mahdollisimman hyva arvosana.
Siksi siihen tullaan panostamaan paljon resursseja varsinkin projektin loppupuolella.

Seuraavaksi tarkein asia on itse sovellus. Sovelluksesta pyritddn saamaan valmis ja toimiva kokonaisuus.
Sovelluksen kehitykseen lasketaan mukaan tietokannan suunnittelu ja toteutus. Tietokannan suunnittelun
tarkeys on suuri, silla se luo pohjan koko sovelluksen toimivuudelle. Jos nayttaa siltd, ettd aika loppuu
kesken, eika sovellusta saada kokonaan valmiiksi madraaikaan mennessa, pyritéan sovellus dokumentoi-

maan ja ldhdekoodi kommentoimaan erittdin tarkasti jatkokehitysta varten.

Riskien hallinta
Alla olevassa taulukossa (Taulukko 2 Mahdollisia riskejad) esitelladn mahdollisia projektissa esiintyvia
riskeja.

Taulukko 2 Mahdollisia riskeja

Varautuminen

Ajan loppuminen Pieni Sovelluskehitysta jatketaan halut-  Tuotetta ei saada val-
kesken tuun pisteeseen asti. miiksi

Tietotaidon riitta- Pieni Projektissa vaaditaan paljon erilai- | Aikaa kuluu asian opis-
mattomyys sia tietoja ja taitoja. Joitakin asioita | keluun.

joudutaan opettelemaan tarvitta-
essa. Ohjaavilta opettajilta pyyde-

tdan neuvoja.

Laitteen ja ulkoisen Kohtalainen Sovellus suunnitellaan siten, etta Kaikkia haluttuja omi-

tietokannan synkro- sovellusta voidaan kayttada myos il-  naisuuksia ei saada to-

nointi man ulkoista tietokantaa. teutettua kunnolla.
3.3. Seuranta ja ohjaus

Opinndytetyon tekija Matti Ilvonen kutsuu asiakkaan ja ohjaavat opettajat palaveriin parin viikon valein.
Talldin voidaan kayda lapi esille tulleita ongelmia ja yrittda I6ytaa niihin ratkaisuja. Joka kerta selvitetaan
mita on saatu aikaiseksi ja mita seuraavaksi tehdaan. Taten seurataan projektin aikataulua ja laajuutta.
Aikataulun pitdisi pysya kurissa, kun projektin laajuus rajataan selvasti. Projektiin voi tulla kuitenkin pienia
muutoksia joka palaverissa.

Ongelmien esiintyessa ohjausta voidaan pyytda opettajilta myos sdahkdpostitse.



4. TEKNIIKKA

4.1.

4.2.

Menetelmat ja tydkalut

Opinndytetyo ja sovellusprojektin dokumentit laaditaan Microsoft Office:n tarjoamilla tyokaluilla. Opinndy-
tety6 ja muut dokumentit kirjoitetaan suomeksi.

Sovelluksen kehittédmisessa kaytetdadn Android SDK:ta, joka sisaltda Eclipse sovelluskehittimen seka emu-
laattoritydkalut sovelluksen testaamiseen. Tietokanta suunnitellaan SQLite ja MySQL tietokantaymparistoi-
hin. SQLite tietokanta suunnitellaan kayttdamalla Navicat Data Modeler ohjelman 30-paivan ilmaisversiota.
SQLite tietokantaa voidaan muokata ja testata kdyttamalla ilmaista SQLite Database Browser ohjelmaa.
MySQL tietokanta suunnitellaan ilmaisella MySQL Workbench ohjelmalla ja se testataan kdyttamalla ilmaista

phpMyAdmin sovellusta. Sovelluskehityksessa kielena kaytetaan englantia.

Dokumentointi

Opinndytetydn kdytanndn osuudesta tullaan laatimaan projektisuunnitelma ja maarittelydokumentti. Kai-
kista palavereista tullaan kirjoittamaan lyhyt palaverimuistio. Sovelluksen lahdekoodit tullaan kommentoi-
maan huolellisesti. Tietokannan kuvaus dokumentoidaan tarkasti ja selkeasti. Sovelluksen dokumentointi on
tarkeda sen jatkokehityksen kannalta ja siksi se pyritdén tekemaan huolella. Dokumentointi tapahtuu kui-
tenkin vasta kun opinnaytetyon kirjallinen osuus seka sovellus itse ovat valmiita. Lahdekoodi pyritdén kom-
mentoimaan heti koodaamisvaiheessa.



5. AIKATAULUT

5.1. Sovelluskehityksen aikataulu
Maarittelydokumentti toimii sovelluskehityksen suuntaa-antavana aikatauluna. Sovelluskehitykselle ei laa-

dita tarkkaa aikataulua.

5.2. Opinndytetydn aikataulu
Alla olevassa taulukossa (Taulukko 3 Aikataulu) esitetdan projektin aikataulu.
Taulukko 3 Aikataulu

14.3.2013 | Opinnaytetyon aloituspalaveri 14.3.2013
27.3.2013 | Palaveri, aihe: Tietokannan suunnittelu 27.3.2013
11.4.2013 Palaveri, aihe: Missé mennaan, mita seuraavaksi, ongelmia? 11.4.2013
24.4.2013 | Palaveri, aihe: Missa menndan, mita seuraavaksi, ongelmia? 26.4.2013
26.4.2013 | Opinnaytetyd seminaari 26.4.2013
3.5.2013 Opinnaytetyon 1. versio kieltenopettajille tarkistukseen. 8.5.2013
8.5.2013 Palaveri, aihe: Kaydaan lapi testituloksia. 8.5.2013
22.5.2013 | Palaveri, aihe: Kaydaan lapi testituloksia seka viimeiset muutosehdotukset. | 30.5.2013
29.5.2013 Palaveri, tarvittaessa elokuu 2013




