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1 Johdanto

Insindorityon tavoitteena oli [6ytaa keino luoda nakymia, joita seka iOS etta
Android pystyvat kayttamaan. Ei tarvitsisi luoda nakymia kahteen kertaan erik-
seen iOS:lle ja Androidille. Talla tavalla saastetaan runsaasti aikaa. Tahan Ioytyi
ratkaisuna Flutter. Flutteria Iahdettiin kokeilemaan ja testaamaan aluksi Androi-
din puolella. Tarkoituksena on myéhemmin ottaa se kayttooén myds iOS-puolella

ja tehda silla kaikki uudet tulevat nakymat sovelluksiin.

Insindoritydssa kaydaan lapi Flutterin asennus ja integrointi iOS:lle ja Androi-
dille. Lisaksi kaydaan lapi Flutterin kayttdéa Android-projektissa. Tuloksena teh-
tiin Android-sovellukseen "onboarding”-tapahtuma. "Onboarding’-tapahtumalla
tarkoitetaan tapahtumaa, joka nakyy kayttgjille, kun he lataavat ja avaavat so-
velluksen ensimmaisen kerran. Tapahtumassa kayttaja siirtyy erilaisten naky-
mien valilla. Nakymissa kerrotaan sovelluksen ominaisuuksista, mainostetaan
"subscription”-tuotetta, jonka kayttaja voi samalla heti ostaa. Lisdksi mukana on
vapaaehtoinen sahkopostin ja nimen antaminen sovelluksen kehittgjille. Kun
kayttaja on mennyt tapahtuman Iapi, avautuu hanelle varsinainen sovelluksen

etusivu ja hanelle ei "onboarding”-tapahtumaa enaa nayteta.

Tyossa kerrotaan Flutterin hyvista ja huonoista puolista seka sen kayttdonoton

kannattavuudesta jo olemassa oleviin projekteihin.

2 Tyokalut

Flutter on kehys, joka otettiin kayttdon toteutuksen ja projektin teon kanssa. Toi-
sena vaihtoehtona oli React Native, joka on tehty samanlaiseen tarkoitukseen
kuin Flutter. Kummallakin on mahdollista luoda kayttéliittymia iOS:lle ja Androi-
dille. Nain syntyy kaytannossa niin sanottuja hybridisovelluksia, joissa sama
kayttoliittyman koodi toimii kummallakin alustalla. Ei tarvitsisi erikseen tehda eri

alustoille omia kayttoliittymiaan.



Muita kaytettyja tydkaluja toteutuksen teossa olivat Android Studio ja Visual

Studio. Lisaksi kerrotaan hieman Xcodesta.

2.1 Flutter

Flutter on Googlen kayttoliittymakehys [1]. Sita kaytetaan sovellusten kehittami-

seen Androidille ja iOS:lle yhdesta koodikannasta [2].

Flutterilla voi siis tehda nakymia, joita kummatkin alustat kayttavat. Nakymien
tekoa on kannattava kayttaa olemassa olevissa natiiveissa sovelluksissa. Ei tar-
vitse tehda nakymia kahteen kertaan sovelluksien Android- ja iOS-versioille.
Flutter-koodi varsinaisesti toimii frontendina eli kayttoliittymana ja natiivi koodi

toimii backendina. Natiivikoodi toimisi tietokantana ja koneistona sovellukselle.

Flutter kayttaa Dart-ohjelmointikielta. Dart-ohjelmointikieli on kehitetty kehitta-
maan erilaisia nakymia, jotka tulevat toimimaan erilaisissa ymparistoissa. Esi-

merkkina on mobiilikehityksessa iOS ja Android. [3.]

2.2 React Native

React Native yhdistaa natiivikehityksen parhaat osat Reactiin, joka on Ja-
vaScript-kirjasto kayttdliittymien rakentamiseen. React Nativea voi kayttaa ny-
kyisissa Android- ja iOS-projekteissa tai voidaan luoda kokonaan uusi sovellus
tyhjasta. [4.]

2.3 Visual Studio

Microsoft Visual Studio on Microsoftin valmistama ohjelmisto, jota kaytetaan eri-
tyyppiseen ohjelmistokehitykseen, kuten tietokoneohjelmiin, verkkosivustoihin,
verkkosovelluksiin, verkkopalveluihin ja mobiilisovelluksiin. Se sisaltaa tayden-
nystyokaluja, kdantgjia ja muita ohjelmistokehitysprosessia helpottavia ominai-
suuksia. Visual Studio on ohjelmisto, jonka avulla kehittajat voivat kirjoittaa ja

muokata koodia. [5.]



Flutter-ohjelmistolla ei ole omaa kayttoliittymaa koodaamiseen ja kehittamiseen.
Tassa tydssa paatettiin ottaa Visual Studio Flutter -koodin teon kayttoliittymaksi.
Se olisi erillisend osana natiiveista koodeista. Flutter-koodia olisi mahdollista
my0s tehda Android Studiossa. Flutter oli tarkoitus tulla toimimaan Androidin ja
iOS:n puolella, minka takia haluttiin pitda Flutter hieman erilldaan Android-puo-

lelta.

2.4 Xcode

Xcode on ohjelmisto, jonka avulla kehitetdan sovelluksia ja ohjelmia kaikille Ap-
plen ymparistoille. Kehittajat voivat kayttaa Xcodea kayttoliittyman suunnitte-
luun, sovelluskoodin kirjoittamiseen, koodin kdantamiseen, koodin ja sovelluk-

sen testaamiseen ja virheenkorjaukseen [6].

2.5 Android Studio

Android Studio tarjoaa nopeimmat tydkalut sovellusten luomiseen kaikentyyppi-
sille Android-laitteille [7]. Kehittajat voivat kayttaa Android Studiota kayttoliitty-
man suunnitteluun, sovelluskoodin kirjoittamiseen, koodin kdantamiseen, koo-

din ja sovelluksen testaamiseen ja virheenkorjaukseen.

2.6 Swift

Swift on tehokas ja intuitiivinen ohjelmointikieli iOS:lle, iPadOS:lle, macOS:lle,
tvOS:lle ja watchOS:lle [8]. Swift-ohjelmointikielta kaytetaan Applen tydymparis-
ton ohjelmistojen ja sovellusten kehittamiseen. Swift on paaasiallinen ohjelmoin-

tikieli Xcode-ohjelmistossa.

2.7 Java

Java on yleiskayttdinen, luokkapohjainen olio-ohjelmointikieli, joka on suunni-
teltu vahaisempaan toteutusriippuvuuteen [9]. Java on ohjelmointikieli Android

Studiossa, mita kehittajat kayttavat ohjelmistojen ja sovellusten kehittdmiseen.



3 Flutterin integrointi natiiveihin projekteihin

3.1 Flutterin asennus

Flutter asennetaan Flutter-ohjelman sivulta. Siellda myds voi valita, mita editoria
voi kayttaa Flutter-nakymien tekoon. Flutterilla ei ole itse minkaanlaista kaytto-

littymaa vaan pitaa kayttaa jotain muuta.

Vaihtoehtoina sen kayttéon sivulla annetaan Android Studio ja Intellid, Visual
Studio Code ja Emacs. Paadyimme kayttamaan Visual Studio Codea. Kun tar-
koituksena Flutter-nakymia on kayttaa kummassakin Android:issa ja iOS:ssa.
Ajatuksena oli, ettéd on helpompaa tehda erillisella ohjelmistolla kuin esimerkiksi
Android Studiolla ja sielta sitten kiinnittaa i0S:aan ja Xcode:een. Tydssa halut-
tiin pitaa Flutter-projekti hieman erillisena elementting, jota kummatkin kaytta-

vat.

Flutter ladataan zip-tiedostona, joka sitten puretaan haluttuun sijaintiin tiedos-
toissa. Esimerkkind annetaan "development’-kansioon purkaminen. Sitten eh-

dotetaan lisaamaan “flutter tool” valitulle reitille.

Polun paivittdminen tai lisdaminen tapahtuu tekemalla tai avaamalla rc-tiedosto.
Varsinaisesti se on "$HOME/.bash_profile’- tai "SHOME/.bashrc”-nimella, jos
kaytossa on Bash-komentoikkuna. Jos on Z-komentoikkuna, kaytetaan
"$HOME/.zshrc -nimea. Sitten kun tiedosto on luotu, sen sisaan kirjoitetaan ku-
van 1 mukainen lauseke. Kirjoituksen ja tallennuksen jalkeen kaynnistetaan ko-
mentoikkunassa "source $HOME/.<rc tiedosto>" paivittaaksesi nykyisen ikku-
nan. Voidaan tarkistaa vield, kun paivitetdan nykyinen ikkuna komennoilla ”$
echo $PATH” ja ”$ which flutter”.



® B .zshrc
export PATH="$PATH: [PATH_OF_FLUTTER_GIT_DIRECTORY]/bin"|

Kuva 1. Lauseke, joka kirjoitetaan .zshrc-tiedoston sisaan.

[PATH_OF_FLUTTER_GIT_DIRECTORY] kohdalle kirjoitetaan reitti Flutter-sijaintiin.

Kaiken taman jalkeen komentoikkunassa laitetaan ja kdynnistetdan komento "$
flutter doctor”. Komento tarkistaa kaytdssa olevan ymparistdn ja raportoi ko-
mentoikkunaan (kuva 2). Raportista nakee, mita ohjelmistoja puuttuu ja mita pi-

taa viela ladata.

Doctor summary (to see all details, run flutter doctor -v):
[v] Flutter (Channel stable, 2.8.6, on macO0S 11.5.2 20G95 darwin-xé4, locale
fi-FI)
[v] Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 31.0.80)
[v] Xcode - develop for i0S and macOS
Chrome - develop for the web (Cannot find Chrome executable at
/Applications/Google Chrome.app/Contents/Mac0S/Google Chrome)
! Cannot find Chrome. Try setting CHROME_EXECUTABLE to a Chrome executable.
[1] Android Studio (version 2020.3)
Unable to find bundled Java version.
[!] Connected device
! No devices available

! Doctor found issues in 3 categories.

Kuva 2. Tiedot "flutter doctor” -komennosta. Nayttaa, missa on ongelmia ja

puuttuuko jokin osa.

3.2 Flutterin integrointi i0S:aan

Flutter-projektin integrointi jo olemassa olevaan Xcode-projektiin tarvitsee aikai-
semmin tehdyt asennukset ja Xcode pitaa olla myos asennettuna. Flutter tukee

iOS 9.0:aa ja sita jalkeisempia versioita [10].

Seuraavaksi luodaan Flutter-projekti komentoikkunassa komennolla valittuun si-

jaintiin "flutter create —template module (valittu projektin nimi esimerkiksi



"my_flutter”)”. My&s projektin pystyy luomaan kayttamalla Visual Studion ko-
mentoikkunaa tai itsessaan Visual Studiota. Kun projekti on luotu, pitaa suorit-

taa komento "flutter build ios”, joka luo .ios/-kansion projektiin.

Varsinaisesti projektin luonnin jalkeen aletaan miettimaan sen kiinnitysta Xcode-
projektiin. Xcode-projektin integroinnissa on kaksi vaihtoehtoa. Ensimmainen
vaihtoehto on Flutterin lisdys kayttden CocoaPodsia. Tarvittavat lausekkeet lisa-
taan Podfile-tiedostoon, joka l10ytyy iOS-projektin kansiosta. Jos sita tiedostoa ei
ole olemassa projektissa, voi sen luoda. Tosin CocoaPods pitaa olla asennet-
tuna koneelle ennen kuin Podfile-tiedosto luodaan. Toinen vaihtoehto on Flutte-
rin rakenteiden eli frameworkien lisays iOS-projektiin. Xcodesta I6ytyy projektin

“targetista” lista frameworkeille. Sinne lisataan tarvittavat Flutter-rakenteet.

3.3 Flutterin integrointi Androidiin

Flutter-kayttoliittyman voi integroida olemassa olevaan Android studio -projektiin
lahdekoodina Gradle aliprojektina tai AAR:na [11]. Vaihtoehtoja on kaksi tassa
tapauksessa. AAR-vaihtoehdon kohdalla suoritetaan komento “flutter build aar”
Flutter-projektin kansiossa. Komentoikkuna tulostaa koodin patkia, jotka pitaa
sitten lisata Android-projektiin. Aliprojektina Flutter lisatdan Android-projektin

settings.gradle-tiedostoon. Sinne tiedostoon lisataan tarvittavat koodin patkat.

Flutter tukee talla hetkella vain AOT (ahead-of-time) -kaannettyja kirjastojen ra-
kentamista arkkitehtuureille x86_64, armeabi-v7A j arm64-v8a [11]. Flutter pro-
jektin kiinnityksessa pitaa myos huomioida, etta on kaytdossa Java 8. Varsinai-

sesti Flutter Android engine kayttaa Java 8:n ominaisuuksia.

AAR-vaihtoehdon kohdalla ongelmana ilmestyi, etta *flutter build aar” -komento
ei toiminut. Ratkaisuksi tahan ongelmaan I6ytyi komennon suoritus Virtual Stu-
dion komentoikkunassa. Sita aikaisemmin yritettiin Macin komentoikkunassa.
Visual Studiossa nahdaan, kun sitd komentoa suoritetaan, komentoikkuna

muuttuu bash-komentoikkunaksi (kuvat 3 ja 4). Normaalisti se on zsh. Voi olla



mahdollista, ettd komento ei toimi zsh-komentoikkunassa, joka on Macissa ole-

tuskomentoikkuna.

PROBLEMS (6 QUTPUT  TERMINAL  DEBUG CONSOLE

mika@MacBook-Pro my flutter % l

Kuva 3. Normaalisti on zsh-komentoikkuna.

PROBLEMS (8 OUTPUT  TERMINAL  DEBUG CONSOLE

mika@acBook-Pro my_flutter % flutter build aar

Kuva 4. Kun komentoa suorittaa, se muuttuu bash-komentoikkunaksi.

4 Onboarding-tapahtuman toteutus

Seuraavana on kysymyksia, joita herasi ennen Flutterin kayttéonottoa ja kay-

tonoton jalkeen.

¢ Miten rakennetaan Flutter-nakyma? Toisin sanoen mika on Flutter-naky-

man rakenne?
e Miten siirrytaan Flutter-nakymien valilla?
e Miten poistutaan Flutter-nakymista takaisin natiiviin koodiin?
e Miten Flutter kommunikoi Android-natiivin koodin kanssa?
e Miten lisatdan kuvia projektiin?
e Miten lisataan fontti/fontteja projektiin?

e Miten tehdaan lokalisaatio projektiin?



Kuvassa 5 on kaksi polkua, joita kayttaja voi kulkea onboarding-tapahtuman
lapi. Kerrotaan polun valinnasta myohemmin. Siina samalla kerrotaan gene-
roidusta numerosta. Onboarding-tapahtumassa on 7 eri nakymaa, joiden lapi
kayttaja kulkee. Lapikaynnin jalkeen kayttaja palaa takaisin Androidin koodiin ja
nakymiin. Varsinaisesti kayttaja ei voi kulkea nakymissa taaksepain vaan voi ai-
noastaan kulkea seuraavaa nakymaan. Tuotteen ostosta myos kerrotaan myo-

hemmin.

Ensimmainen polku. Generoitu humero on 0. Tuote ostettu

TN

Android =—— 1st View — 2nd View — 3rd View —> 4th View —> 5th View = 6th View — 7th View

Palataan takaisin Androidiin

Toinen polku. Generoitu numero on 1. Tuote ostettu

AN

Android = 1st View ——»2nd View —_3 34h yiew —3 4th View —3 6th View—> 5th View—> 7th View

Palataan takaisin Androidiin

Onboarding-nakymissa ei voi liikkua taaksepdin. Sen takia nuolet osoittavat ainoastaan seuraavaan nakymaan.

Kuva 5. Navigaatiokaavio onboarding-tapahtuman poluista.

4.1 StatelessWidgetin rakenne ja toiminta ndkymassa

Flutter-ndkyma rakennetaan widgettien avulla. Widgetteja on kahdenlaista: Sta-
telessWidget ja StatefulWidget. StatelessWidget ei voi muuttaa sen tilaa sovel-
luksen kaydessa, mika tarkoittaa se ei voi varsinaisesti uudelleen piirtaa itseaan

[12]. Kun StatelessWidget luodaan, sen nakyma ei muutu luonnin jalkeen.

Kuva 6 ja esimerkkikoodi 1 liittyvat ensimmaiseen onboarding-tapahtuman na-
kymaan. Esimerkkikoodissa 1 widget nimeltd "OnboardingView1” on kooltaan

koko puhelimen naytén kokoinen. "OnboardingView1” sisaltda kolme widgetia,



jotka ovat nakymassa yhdessa sarakkeessa. Tarkemmin sanoen ne ovat allek-

kain nakymassa menematta toistensa paalle.

class OnBoardingViewl extends StatelessWidget {
@override
Widget build (BuildContext context) {
setValueViewFirst () ;
debugPrint ('$viewbthFirst');

if (flurryCheckDonel != true) {
if (view6thFirst == true) {
//flurryCheckBl1 () ;
} else {

//flurryCheckAl () ;
}
//flurryAorB () ;
}
flurryCheckDonel = true;
return Scaffold(
//body: Image (alignment: Alignment.topCenter),
body: SafeArea
child: Column (
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
children: <Widget>|[
FirstPart (),
SecondPart (),
ThirdPart ()

Esimerkkikoodi 1. Ensimmaisen nakyman koodi. Sisaltda kolme osaa, jotka

kaikki ovat StatelessWidgetteja.
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Lorem lpsum is simply
dummy text of the printing
and typesetting industry.

Kuva 6. Onboarding-tapahtuman ensimmainen nakyma. 1st View.

"OnboardingView1” sisaltaa funktion nimelta "setValueViewFirst’, jossa tehdaan
50/50 random -numeron generoiminen. Nakymien jarjestys onboarding-tapahtu-
massa ovat erilaiset riippuen kumpi arvo generoidaan. Generoitu arvo voi olla 0
tai 1. Varsinaisesti nadkymien jarjestyksen muutoksilla katsotaan, missa reitissa
kayttaja ostaa tuotetta enemman ja missa reitissa enempi kayttajia kulkee lapi
onboarding-tapahtuman. Eli seurataan, kumpi reitti toimii paremmin. Seuran-

taan kaytetaan Flurrya. Flurrysta kerrotaan myohemmin enemman.

int randomNumber = random.nextInt (2);

Esimerkkikoodi 2. Nakyman luonnissa tehdaan random-numeron generoiminen.
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setValueViewFirst () {
if (randomNumber == 0) {

view6thFirst = false;
} else {
view6thFirst = true;

}

debugPrint ('Random number is: S$randomNumber') ;

}

Esimerkkikoodi 3. Funktiossa paatetaan kuudennen ja viidennen nakyman jar-

jestysta kayttaen aikaisemmin generoitua numeroa.

Esimerkkikoodissa 4 "FirstPart” koostuu kahdesta kuvasta, jotka on asetettu pi-
noon. Pienempi kuva tulee osittain isomman kuvan paalle. "SecondPart” sisal-
taa nakyman keskella olevan tekstin. Nakyman kolmas ja alimmaisin osa koos-

tuu napista, jolla kayttaja siirtyy seuraavaan onboarding-nakymaan.

class FirstPart extends StatelessWidget {
@override
Widget build (BuildContext context) {
return Container (
alignment: Alignment.topCenter,
child: Stack(
children: [
Image.asset ("images/testLautasKuva.jpg"),
Container (
width: double.infinity,
margin: Edgelnsets.only(top: 250),
height: 60,
child: Center(
child: Image.asset ("images/testKuvaLogo.jpg"),
)

Esimerkkikoodi 4. Ensimmaisen nakyman yldosa. Sisaltaa kaksi kuvaa.

4.2 StatefulWidgetin rakenne ja toiminta nakymassa

StatefulWidget eroaa StatelessWidgetista silla tavoin, etta sen sisalté voi muut-
tua. Sen tila voi muuttua ja se voidaan uudelleen piirtda useaan kertaa sovelluk-
sen kaydessa. Widget jakautuu kahteen osaan. Ensimmaisessa osassa on ai-

noastaan createState-metodi, jolla luodaan toinen osa. Toinen osa on State,
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jossa rakennetaan kayttajalle naytettava osa. Uudelleen piirtaminen tehdaan
setState-metodilla, joka sijaitsee State-osan sisalla. Uudelleen piirtdmisen voi

tehda automaattisesti tai manuaalisesti kayttajan tekojen mukaisesti.

Kuvan 7 ja esimerkkikoodin 5 kohdalla on tehty kuvakaruselli keskelle nakymaa,
mika on StatefulWidget. Siihen keskiosaan kuuluu kuva ja kuvan alla olevat pal-
lot. Kuva vaihtuu 5 sekunnin valein, ja pallojen vari vaihtuu riippuen, mika kuva
on naytilla. Joka kuvassa on yksi erivarinen pallo. Kun kaikki kuvat on kayty
lapi, alkaa se ensimmaisesta kuvasta uudelleen. Tassa tapahtuu automaattinen
uudelleenpiirtaminen. Kayttaja ei voi sen toimintaan mitenkaan vaikuttaa. Muut

osat nakymasta on StatelessWidgeteja.

It was popularised in the
1960s

Kuva 7. Viides onboarding-nakyma. 5th View. Keskella 10ytyy kuvakaruselli.



class ThirdPart extends StatefulWidget {
@override
_ReviewsView createState() => ReviewsView();

}

class ReviewsView extends State<ThirdPart>({
@override
void initState () {
startTimer () ;
super.initState();

}

startTimer () {
if (_timer != null) {
_timer.cancel();

}
_timer = Timer.periodic (timeout, (timer) {
updateCounter () ;

1)

}

void updateCounter () {
i1f (reviewIndex < maxValue) {
setState (() |
reviewIndex++;
if (reviewIndex == 1) {

balll = ballGrey;
ball2 = ballGreen;
ball3 = ballGrey;
ball4d = ballGrey;
} else 1f (reviewIndex == 2) {
balll = ballGrey;
ball2 = ballGrey;
ball3 = ballGreen;
balld = ballGrey;
} else 1f (reviewIndex == 3) {
balll = ballGrey;
ball2 = ballGrey;
ball3 = ballGrey;

balld = ballGreen;
}
1)
} else {
setState (() |
reviewIndex = 0;

balll = ballGreen;
ball2 = ballGrey;

ball3 = ballGrey;
balld = ballGrey;
})
}
}
@override

Widget build(BuildContext context) {
return Container (
padding: EdgelInsets.only(left: 50, right: 50),
child: Column (
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children: [
reviews [reviewIndex],
Padding (
padding: EdgelInsets.only(left: 80, right: 80),

child: Row (
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: [
balll,
ballz,
ball3,
ball4,

Esimerkkikoodi 5. Viidennen ndkyman keskiosan koodi, joka muodostaa kuva-

karusellin.

Kayttaja pystyy valitsemaan kellonajan sovelluksesta tulevalle muistutukselle

kuvien 8 ja 9 seka esimerkkikoodin 6 mukaisesti. Kun kayttaja painaa nakyman
keskella 16ytyvaa kellonaikaa, avautuu hanelle uusi nakyma, jossa han voi aset-
taa kellonajan. Ajan valinnan jalkeen ja nakymasta poistuttua tehdaan sovelluk-

sessa uudelleen piirtaminen, josta kayttajan valitsema kellonaika tulee vanhan

kellonajan tilalle.



Lorem Ipsum is simply
dummy text of the printing
and typesetting industry.

Aldus PageMaker including
versions of Lorem Ipsum.

( 13:31 )

SEURAAVA

seta myBhammin

Kuva 8. Neljas Onboarding-nakyma. 4th View.
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©

PERUUTA

Kuva 9. Kayttaja voi nakymasta valita ajan.

15
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class ThirdPart extends StatefulWidget {
@override
_TimePickerState createState() => TimePickerState();

}

class TimePickerState extends State<ThirdPart> {

@override
void initState () {
final dt = DateTime( year, month, day, DateTime.now () .hour,
DateTime.now () .minute) ;
final format = DateFormat.jm();
final formatl = DateFormat ('HH:mm') ;
timeController.text = formatl.format (dt) ;

guper.initstate();

}

Future<Null> selectedTime (BuildContext context) async {
final TimeOfDay picked = await showTimePicker (
context: context,
initialTime: selectedTime,

) ;

if (picked !'= null) {
selectedTime = picked;
final dt = DateTime( year, month, day, selectedTime.hour, se-

lectedTime.minute) ;

final format = DateFormat.jm();

final formatl = DateFormat ('HH:mm') ;
setState (() {
_timeController.text = formatl.format (dt);
1)
}
}
@override

Widget build(BuildContext context) {
//setValueViewFirst () ;
return Container (
padding: EdgelInsets.only(left: 70, right: 70),
child: Column (
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children: [
Text (
AppLocalizations.of (context) .test teksti 9,
textAlign: TextAlign.center,
style: TextStyle(color: Colors.black, fontSize: 20.0),
)
ButtonTheme (
minWidth: 200,
height: 50,
child: TextButton(
style: ButtonStyle(
shape: MaterialStateProperty.all<RoundedRectangleBor-
der> (
RoundedRectangleBorder (
borderRadius: BorderRadius.circular (18.0),
side: BorderSide(color: Colors.black),
),
),
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onPressed: () {
_selectedTime (context) ;

by
child: Text (
_timeController.text,
style: TextStyle(color: Colors.grey, fontSize: 20.0),

)y

Esimerkkikoodi 6. Neljannen nakyman keskiosan koodi. Kayttaja pystyy vaihta-

maan ja valitsemaan kellonajan.

4.3 Onboarding-tapahtuman aloittaminen ja nakyman nayttdminen

Esimerkkikoodin 7 mukaisesti lisatdan FlutterActivity AndroidManifest.xml-tie-
dostoon Android Studiossa. FlutterActivityn suorittamisessa on kolme erilaista
tapaa. Esimekkikoodissa 8 on ensimmainen tapa tehda se. Koodin patka lisa-
taan startActivityn sulkeiden sisaan. Siina aloitetaan FlutterActivity oletustavalla.
Toinen tapa nahdaan esimerkkikoodissa 9. Siina luodaan uusi FlutterEngine

startActivityn yhteydessa.

<activity

android:name="io.flutter.embedding.android.FlutterActivity"
android:theme="@style/MainTheme"
android:configChanges="orientation|keyboardHidden|key-

board|screenSize|locale|layoutDirection|fontScale|screenlLayout|den-

sityluiMode"
android:hardwareAccelerated="true"
android:windowSoftInputMode="adjustResize"
android:screenOrientation="portrait"

/>
Esimerkkikoodi 7. Koodin patkd AndroidMainfest.xml-tiedotosta

FLutterActivity.createDefaultIntent (currentActivity)

Esimerkkikoodi 8. Ensimmainen tapa kaynnistaa "FlutterActivity”.

startActivity(
FlutterActivity



18

.withNewEngine ()
.initialRoute (”/my route”)
.build(currentActivity)

)

Esimerkkikoodi 9. Toinen tapa kaynnistaa “FlutterActivity”.

Kolmas tapa kaynnistaa FlutterActivity on luomalla ja alustamalla FlutterEngine
ennen startActivitya. Esimerkkikoodeissa 10 ja 11 tehdaan FlutterEnginen alus-
taminen ja startActivity kayttaen sita alustettua FlutterEnginea. Onboarding-ta-
pahtuman toteutuksessa kaytettiin kolmatta tapaa. Valintaan vaikutti se, etta
FlutterEnginea tarvitaan myds methodChannelin kanssa Android-puolella,
minka takia alustettiin ja luotiin FlutterEngine ennen startActivityd. methodChan-

nelista kerrotaan lisda myohemmin.

flutterEngine = new FlutterEngine (this);

flutterEngine.getDartExecutor () .executeDartEntrypoint (
DartExecutor.DartEntrypoint.createDefault ()

)7

FlutterEngineCache.getInstance() .put ("my engine id", flutterEngine);
GeneratedPluginRegistrant.registerWith(flutterEngine);

Esimerkkikoodi 10. FlutterEnginen luontia ja alustamista.

startActivity(
flutterActivity.withCachedEngine ("my engine id") .build(this)
)

Esimerkkikoodi 11. Kolmas tapa kayttaen aikaisemmin luotua FlutterEnginea.

Kun FlutterActivity kdynnistetdan Androidin puolelta, Flutterin puolella suorite-
taan ensimmaisena esimerkkikoodi 12 main.dart-tiedostossa. Siind koodissa
suoritetaan StatelessWidget nimeltd MyApp, joka nakyy kokonaisuudessaan
esimerkkikoodissa 13. MyAppissa alustetaan tuetut lokalisaatiot (niista lisaa
myohemmin) ja fontFamily, jota kaikki Flutterin nakymat kayttavat. MyApp suo-
rittaa OnboardingView1-widgetin, joka on ensimmainen Onboarding-nakyma.
OnboardingView1 nahdaan MyAppin home-arvossa. Kayttajalle tulee nakyviin

ensimmainen Onboarding-nakyma.
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void main () => runlApp (MyApp()):

Esimerkkikoodi 12. Suoritetaan ensimmaisena Flutter-koodissa.

class MyApp extends StatelessWidget {
// This widget is the root of your application.
@override
Widget build (BuildContext context) {
return MaterialApp (

builder: (context, child) {
return MediaQuery (
child: child,
data: MediaQuery.of (context) .copyWith (textScaleFactor: 1.0),
)
by

localizationsDelegates: const [
Applocalizations.delegate,
GlobalMateriallocalizations.delegate,
GlobalWidgetsLocalizations.delegate,
GlobalCupertinolLocalizations.delegate,
I
supportedLocales: const [
Locale('en', ''
fi', "'
T

)
Locale (' ),
Locale('sv', ),
Locale ('de 'Yy,
Locale (' "),
Locale (' pt' ')y,
Locale('ru', '"),
Locale (' ")y

1,
theme: ThemeData (fontFamily: 'CustomFont'),

home: OnBoardingViewl (),

Esimerkkikoodi 13. StatelessWidget nimelta MyApp.

4.4

Kommunikaatio Flutterin ja Androidin valilla

Ensimmaisena tehdaan esimerkkikoodien 14 ja 15 mukaiset muuttujat. Android-

puolella se on String ja Flutterin puolella se on MethodChannel. Ne pitaa olla ar-

voltaan samanlaiset, koska niitd arvoja kaytetaan kanavana Flutterin ja Androi-

din valilla. Kuvassa 10 on kuudes onboarding-nakyma, jossa kayttajalle kerro-

taan erilaisista ominaisuuksista ja mitka niista on ilmaisessa versiossa ja mitka
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ovat avautuu tilaustuotteen oston jalkeen. Nakymassa naytetaan myos tilaus-
tuotteen hinta. Kayttaja pystyy ostamaan tuotteen "osto”-painikkeesta, tai han

voi jatkaa ilmaisversiolla painamalla "ohita”-painiketta.

private static final String CHANNEL = "com.Flutter/main";

Esimerkkikoodi 14. Kanavan arvo Androidin puolella.

const platform = const MethodChannel ("com.Flutter/main");

Esimerkkikoodi 15. Kanavan arvo Flutterin puolella.

N
Aldus PageMaker including
versions of Lorem Ipsum.

feature 1
feature 2
leaturs 3

feature 4

f

feature 9

e8

feature 10
lealure 11
lealure 12

(PDPPPPEDDPEEDD |

feature 13

Hinta per kuukausi
Koke vuoden hinta

Kuva 10. Kuudes onboarding-nakyma. 6th View.

Nakymassa naytettavat hinnat haetaan Androidilta kayttden methodChannelia.
Kuvassa 11 naytetdan, miten se yksinkertaisesti tapahtuu. Siind my6s nahdaan,
miten Android ja Flutter kommunikoivat toistensa kanssa. Esimerkkikoodeissa
16 ja 17 sisaltaa hintojen hakuun ja nayttamiseen kayttajalle Flutterin puolelta.

Lahetetaan Androidille pyynto ja Android palauttaa arvon. Palautetulle arvolle



tehdaan tarvittavat toiminnot, jotka tassa tapauksessa on hinnan nayttaminen
kayttajalle.

Kayttaja

Flutter Android
Edellisen nakyman Luodaan uusi nakyma
"Seuraava"-napin
painallus
Flutter ldhettda Android ottaa vastaan
pyynnan Androidille i Flutterin pyynnon
liityen hintaan l
Android hakee hinnan
Flurter_s_aua hinnan Android palauttaa hinnan
Androidilta Flutterille
Kayttdja nikee Tehdain hinnalle
hinnan, kun nakyma tarkoitetut toiminnot
on luotu

Kuva 11. Kaavio Flutterin ja Androidin kommunikaatiosta hinnan naytdn suh-
teen.



class PriceText extends StatefulWidget {

@Qoverride
PriceTextState createState ()

}

class PriceTextState extends State<PriceText> {

=> PriceTextState();

@override

void initState () {
super.initState();
getPricel () ;
getPrice2 () ;

}

getPricel () {
getPricelData () .then((String data) {

if (data == "" || data == null) {
return;

}

debugPrint (data) ;

setState (() |

pricel = data;

1)

1)
}

getPrice2 () {
getPrice2Data () .then((String data) {

if (data == "" || data == null) {
return;

}

debugPrint (data) ;

setState (() {

price2 = data;

1)

1)
}

@override
Widget build (BuildContext context) {

return Container (

margin: Edgelnsets.only(top: 30),
child: Column (
children: [

Row (
children: [
Text (
AppLocalizations.of (context) .sixth onboard-

ing view text2 + " ",

style: TextStyle(color: Colors.black),
),
Text (

pricel,

style: TextStyle(color: Colors.black),

)y
I
),

Row (

22
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children: [
Text (
AppLocalizations.of (context) .sixth onboard-
ing view text3 + " ",
style: TextStyle(color: Colors.black),

)y
Text (
price2,
style: TextStyle(color: Colors.black),

Esimerkkikoodi 16. Hintaan liittyvia koodin patkia.

Future<String> getPricelData () async {
return await platform.invokeMethod('Pricel') 22 "";

}

Esimerkkikoodi 17. Pyydetaan Androidilta hinnan arvoa.

4.4.1 Ostotapahtuman toiminta

Kommunikaatiota kaytetdan onboarding-nakymien ostotapahtumassa. Esimerk-
kikoodeissa 18, 19, 20, 21, 22 ja 23 nahdaan ostotapahtumaan liittyvia koodin
patkia Flutterilta ja Androidilta. Esimerkkikoodissa 18 on MethodChannel
Androidin puolelta. MethodChannelin toimintaa tullaan tarvitsemaan aikaisem-
min luotua ja alustettua FlutterEnginea. Siind myods kaytetaan kanavana CHAN-

NEL-arvoa, joka luotiin edella esitetysta esimerkkikoodista 14.

Esimerkkikoodissa 21 on widgetti ostonapista, josta painamalla kaynnistetaan
koko ostotapahtuma. Flutter kayttaa MethodChannelin invokeMethod-metodia,
jossa arvona on buyProductA6thView tai buyProductB6thView. Arvoon vaikut-
taa ensimmaisessa nakymassa tehty random-numeron generoiminen, josta
paatetaan missa jarjestyksessa nakymat naytetaan kayttajalle. Lisaksi Androi-
dille l1ahetetaan String-arvo "6th Buy Pressed”. String-arvoa kaytetaan Androidin

puolella Flurryn seurantaan (tasta lisdd myéhemmin).
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Androidilla MethodChannelin sisalla on if-lausekkeita, jotka ottavat vastaan eri-
laisia Flutterin invokeMethodeita. Esimerkkikoodissa 19 katsotaan, onko Flutte-
rin invokeMethod arvoltaan buyProductA6thView. Jos nain on, aloitetaan osto-
tapahtuma Androidin puolelta. Kayttajalle ilmestyy silloin Googlen ostonakyma,
joka on kaynnistetty Androidin koodin puolelta. Samaan aikaan Flutter odottaa
vastausta Androidilta, minka Android sitten lahettaa kayttajan kaytya ostotapah-
tuman loppuun. Ostotapahtuman lopussa mennaan esimerkkikoodiin 20, jossa
palautettaan arvo Flutteriin kayttden success-metodia. Flutter silloin jatkaa toi-
mintaansa riippuen palautetusta arvosta. Jos tuote ostettiin, siirrytaan viimeisim-
paan onboarding-nakymaan. Jos kayttaja keskeytti tai perui ostotapahtuman,
pysytaan kuudennessa nakymassa. Kayttaja voi perumis- tai keskeytystapauk-
sessa jatkaa seuraavaan nakymaan painamalla kuudennen nakyman "ohita”-
painiketta. Samalla tavalla toimii ostotapahtuma edelld mainitussa viidennessa

onboarding-nakymassa.

new MethodChannel (flutterEngine.getDartExecutor () .getBinaryMessen-
ger (), CHANNEL) .setMethodCallHandler (new MethodChannel.MethodCallHan-
dler () {

@Override

public void onMethodCall (@NonNull MethodCall call, @NonNull Method-
Channel.Result result) {
if (call.method.equals ("endActivityA")) {
FlurryUtils.onBoardingChoiceA("No sign up");
System.out.println ("endActivityA sisalla");
onSkipRegistration();

Esimerkkikoodi 18. MethodChannel Androidin puolella.

else 1if (call.method.equals ("buyProductA6thView")) {
String text = call.argument ("BuyA");
FlurryUtils.onBoardingBuyActionsA(text) ;

activity.AorBMain = "A2";
System.out.println ("buyProductA sisalla!!!");
myResult = result;

buyPressed (1) ;

Esimerkkikoodi 19. Ostotapahtumaan liittyva koodin patka Androidin puolelta
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private void myCustomMethod (boolean a) {
myResult.success(a);

}

Esimerkkikoodi 20. Suoritetaan, kun ostotapahtuma lopetetaan Androidin puo-

lelta. Palautetaan Flutteriin arvo succes-metodilla.

class ThirdPartl extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return Container (
height: 40,
margin: Edgelnsets.only(bottom: 0),
padding: Edgelnsets.only(left: 20, right: 20),
child: TextButton (
style: ButtonStyle(
backgroundColor: MaterialStateProperty.all (Colors.red),
shape: MaterialStateProperty.all<RoundedRectangleBorder> (
RoundedRectangleBorder (
borderRadius: BorderRadius.circular (20.0)
)
)
)
onPressed: () {
buyPressed (context) ;
by
child: Text(
AppLocalizations.of (context) .test teksti 12,
style: TextStyle(color: Colors.white, fontSize: 20.0),
)

Esimerkkikoodi 21. Kuudennen nakyman ostotapahtuman painike.
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buyPressed (BuildContext context) ({
_buyBtnPressed() .then ((bool data) {
if (data == null) {
return;
}
debugPrint ('$data') ;
if (data == true) {
if (firstViewb6th == true) {
setValueSkip5th();
}

Navigator.push (

context,
MaterialPageRoute (
builder: (context) {

return OnBoardingView7 () ;

Esimerkkikoodi 22. Flutterin buyPressed-funktiossa tehdaan toiminnot Androidin

palauttaman arvon mukaan.

Future<bool> buyBtnPressed() async {
if (firstViewoth == true) ({
return await platform.invokeMethod ('buyProductB6thview', {'BuyB':
"6th Buy Pressed"}) 2?2 "";
} else {
return await platform.invokeMethod ('buyProductA6thView', {'BuyA':
"6th Buy Pressed"}) 2?2 "";
}
}
Esimerkkikoodi 23. Ostotapahtumaan liittyvad MethodChannelin invokeMethod-

metodi. Tama koodi on Flutterin puolella.

4.4.2 Kolmannen nakyman toiminta

MethodChannelilla voidaan lahettaa dataa Androidille ilman, ettd Android pa-
lauttaisi mitaan arvoa takaisin. Kuvassa 12 on kolmas onboarding-nakyma,
jossa nakymassa on ylhaalla kaksi kuvaa, keskella on listView ja alhaalla on
"seuraava”-nappi. listViewiin on listattu tekstikenttia, joihin kayttaja voi kirjoittaa

tekstia, ja checkBoxeja. listView on skrollattava ja sen lopussa on nappi, josta
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kayttaja voi lisata uuden checkBoxin ja tekstikentan. Esimerkkikoodissa 24 1a-
hetetaan koko listViewin tekstikenttien arvot Androidille. _goalsListSend suorite-
taan, kun kayttaja on nakymassa painanut "seuraava’-nappia. Androidin puo-
lella suoritetaan esimerkkikoodi 25. Koodissa talletetaan saadun listan arvot
Androidin tietokantaan. Tassa tilanteessa ei ole success-metodia, joka voisi pa-

lauttaa mitaan arvoa eika Flutter odota, etta Android palauttaisi mitaan arvoa.

It has survived not only five centuries,

goal 1

It was popularised in the 1960s
goal 2

goal 3

goal 4

|isaa s

Kuva 12. Kolmas onboarding-nakyma. 3rd View.

Future<void> goalsListSend() async {
for(int i = 0; i <= textControllers.length - 2; i++) {
String tempolaryString = textControllers[i].text;
goallist.insert (i, tempolaryString);
debugPrint (goalList[i]);
}
try |
final String result = await platform.invokeMethod ('goallList',
{'goalsList': goallList, 'titleGoal': titleController.text});
debugPrint ('Result: Sresult');
} catch(e) {
debugPrint ("Error: 'S{e.message}'.");
}
}

Esimerkkikoodi 24. Lahetetaan lista Androidille.
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else if(call.method.equals("goallList")) {
List<String> goals = call.argument ("goalsList");
String title = call.argument ("titleGoal");

ProfileSettings settings = ProfileSettings.fromContext (getApplica-
tionContext ());

settings.goalsSetMainGoal (title) ;
String[] benefits = new String[goals.size()];

System.out.println(title);

for(int 1 = 0; 1 < goals.size(); i++) {
System.out.println(goals.get (i));
benefits[i] = goals.get(i);

}

settings.goalsSetBenefits (benefits);

Esimerkkikoodi 25. Android ottaa listan vastaan ja tekee siihen liittyvia toimin-

toja.

Aikaisemmin mainitussa neljannessa onboarding-nakymassa lahetetaan kaytta-
jan asettama aika Androidille. Se tehdaan samalla tavalla kuin kolmannessa na-
kymassa, etta kayttajan siirtyessa seuraavaan nakymaan lahetetaan kellonaika

Androidille ilman, etta palautetaan mitaan arvoa takaisin.

4.5 Siirtyminen Flutter-nakymien valilla ja poistuminen FlutterActivitysta

Kuvassa 13 on onboarding-tapahtuman toinen nakyma. Se on samankaltainen
nadltaan kuin ensimmainen nakyma. Keskella 10ytyva teksti on ainoa eroavai-
suus nakymien valilla. Esimerkkikoodissa 26 on toisen nakyman onPressed-
funktio, joka suoritetaan, kun kayttaja painaa nakyman "seuraava’-nappia.
Funktiossa suoritetaan uuteen nakymaan siirtyminen, joka on varsinaisesti uu-

den nakyman avaaminen edellisen paalle. Nakymat kasautuvat pinoon.
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Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy
text ever since the 1500s,

SEURAAVA

Kuva 13. Toinen onboarding-nakyma. 2nd View.

onPressed: () {
Navigator.push (
context,
MaterialPageRoute (
builder: (context) ({
return OnBoardingView3 () ;

Esimerkkikoodi 26. "Seuraava’-napin onPressed-funktio.

FlutterActivitysta poistuminen tapahtuu viimeisimmalla onboarding-nakymallia,
josta on kuva 14 alhaalla. Nakymassa kayttaja voi antaa tietonsa sovelluksen
yritykselle. Tietojen antaminen on vapaaehtoista. Kayttaja voi halutessaan aino-
astaan laittaa check-merkin kayttoehtojen hyvaksymiseen ja painaa "jatka”-nap-
pia. Jos ei ole check-merkkia kayttoehtojen hyvaksynnassa, tulee alert popup-
viesti kayttajalle. Popup-viestissa kerrotaan hyvaksymaan kayttéehdot. Alert po-

pup on pieni nelikulmainen nakyma, joka ilmestyy kayttajalle nykyisen nakyman
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paalle. Siina on yleensa jokin teksti ja "ok”-nappi. Nakyma poistuu nappia paina-

malla.

with the release of Letraset
sheets containing Lorem
losum passages,

Etunimi (Vapaaehtoinen)

ap

Sukunimi (Vapaaehtoinen)
Sidhkdpostiosoitteeni (Vapaaehtoinen)

jolain

jotain

Hyvaksyn Kayttdehdot

JATKA

Kuva 14. Seitsemas ja viimeinen onboarding-nakyma. 7th View.

Toinen tapa paasta eteenpain kayttajana on kirjoittaa tietonsa tekstikenttiin ja
laittaa kumpaakin check-laatikkoon check-merkit. Toisessa check-laatikon teks-
tissa kysytaan, haluaako kayttaja tervetuloaviestin. Viesti lahetetaan kayttajan
sahkopostiin, jonka takia kayttajalla pitaa olla vahintaan etunimi ja sahkoposti
Kirjattuna. Jos niita ei kirjattu, tulee siita alert popup-viesti kayttajalle. Popupissa
kerrotaan, mitka osat tekstikentista puuttuu. Kun kayttajalla on kaikki tiedot kir-
jattu, check-merkit laitettu ja "jatka”-painiketta painettu, hanelle tulee viela esi-
merkkikoodin 27 mukainen alert popup -viesti, josta popupin nappia painamalla
alkaa koko tapahtumasta poistuminen takaisin Android-koodiin. Kaikki nakymat
poistetaan pop-funktioilla yksikerrallaan. Esimerkkikoodissa 28 on toisen naky-

man pop-funktio. Kaikilla onboarding-nakymien tiedostoilla on samankaltaiset



pop-funktiot. Lopuksi tehdaan SystemNavigator.pop(), josta poistutaan koko-

naan FlutterActivitysta. Kaikki kayttajan kirjoittamat tiedot lahetetaan Android-
koodiin kayttaen methodChannelia.

showAlertDialog4 (BuildContext context) ({
Widget okButton = TextButton (
onPressed: () {
Navigator.of (context) .pop();
popl (context) ;
pop2 (context) ;
pop3 (context)
pop4 (context) ;
if (skip5th == false) {
popb5 (context) ;
}
if (skip6th == false) {
pop6 (context) ;
}
pop7 (context) ;
SystemNavigator.pop ()’
b
child: Text ("Ok",
style: TextStyle(color: Colors.white),
)
style: ButtonStyle (backgroundColor: MaterialStateProperty.all (Col-
ors.red)),
)

’

AlertDialog alert = AlertDialog(

content: Text (AppLocalizations.of (context).test teksti 4),
actions: [

okButton,
I
)

showDialog (
context: context,
builder: (BuildContext context) {
return alert;
}
)

Esimerkkikoodi 27. Alert popup -viestin koodi.

pop2 (BuildContext context) {
Navigator.pop (context) ;

}

Esimerkkikoodi 28. Toisen nakyman pop-funktio.

31
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4.6 Lokalisaatioiden teko Flutterilla

Tehdaan lokalisaatioita Flutter-projektiin. Ensimmaiseksi lisataan uusi tiedosto
Flutter-projektin sisaan nimella "I10n.yaml”. Tiedoston sisaan lisataan esimerk-
kikoodin 29 mukainen patka. Flutter kayttaa .arb-tiedostoja lokalisaatioon. Jo-

kaisella halutulla kielella pitaa olla oma .arb-tiedostonsa. Kuvassa 15 nahdaan

kaikki lokalisaatiot, joita onboarding-tapahtuman sovelluksessa kaytetaan.

arb-dir: 1ib/110n
template-arb-file: app en.arb
output-localization-file: app localizations.dart

Esimerkkikoodi 29. Koodin patka I10n.yaml-tiedostoon.

v 110n
app_de.arb
app_en.arb

app_es.arb

app_fi.arb

app_fr.arb
app_pt.arb

app_ru.arb

app_sv.arb

Kuva 15. Kansion 110n sisalto.

Lokalisaatioiden tekstit .arb-tiedostojen sisalla on esimerkkikoodien 30 ja 31
muodossa. Esimerkkikoodissa 30 on englannin kielen lokalisaatio ja esimerkki-
koodissa 31 suomen kielen lokalisaatio. Lokalisaatiot alustetaan Flutterin
main.dart-tiedossa. Sinne lisataan esimerkkikoodin 32 koodirivit riippuen, mille
kielille halutaan sovellus kaantaa. Onboarding-tapahtumassa ne on lisatty
main.dart-tiedoston "MyApp”-widegetin sisaan. Esimerkkikoodissa 33 naytetaan
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lokalisaatioita kayttoa nakyman tekstin kdantamiseen. Koodissa on ensimmai-
sen nakyman keskella sijoitetun tekstin koodi. Varsinaisesti lokalisaatiotiedos-

toista 10ytyy kaikilla kielilla kohta "test_teksti_1".

“helloWorld”:”Hello World!”,

Esimerkkikoodi 30. Englanninkielinen lokalisaatio.

“helloWorld”:”Hei Maa!”,

Esimerkkikoodi 31. Suomenkielinen lokalisaatio.

localizationsDelegates: const [

AppLlocalizations.delegate,
GlobalMateriallocalizations.delegate,
GlobalWidgetsLocalizations.delegate,
GlobalCupertinolLocalizations.delegate,

1y

supportedLocales: const [
Locale('en', "'

14

)
Locale('f1i', '"),
Locale('sv', '"),
Locale('de', '"),
Locale('es', '"),
Locale('pt', ""),
Locale('ru', '"),
Locale ('fr', '"),

I

Esimerkkikoodi 32. Lokalisaatioiden alustus.

class SecondPart extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return Container (

padding: Edgelnsets.all (20),

alignment: Alignment.center,

child: Text (
AppLocalizations.of (context) .test teksti 1,
textDirection: TextDirection.ltr,
style: TextStyle(color: Colors.purple, fontSize: 27.0),

Esimerkkikoodi 33. Ensimmaisen onboarding-nakyman keskella [0ytyvan tekstin
lokalisaation teko.
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4.7 Kuvien ja fonttien lisdaminen Flutteriin

Kuvien ja fonttien lisdamisen tekoon voi Flutter-projektissa lisata kaksi uutta
kansiota nimelta "images” ja "fonts”. Tarvittavat kuvat lisataan images-kansioon
ja fontit lisataan fonts-kansioon. Seuraavaksi lisataan esimerkkikoodi 34
pubspec.yaml-tiedostoon. pubspec.yaml-tiedoston pitaisi olla Flutter-projektissa
valmiina. Kuvat lisataan "assets”-kohtaan, kuten esimerkkikoodissa on tehty.

Fonteilla on oma kohta tiedossa lisaysta varten.

assets:
- images/check box selected.png
- images/check box.png
- images/carousel 1 large.png
- images/carousel 2 large.png
- images/carousel 3 large.png
- images/carousel 4 large.png
- images/green-ball.png
- images/gray-ball.png
- images/check.png
- images/lock.png
- images/plus _mark.png
- images/testLautasKuva.jpg
- images/testKuvalLogo.jpg
- images/testPienilLautasKuva.jpg

fonts:
- family: CustomFont
fonts:
- asset: fonts/CustonFontName.otf

Esimerkkikoodi 34. Kuvat ja fontit pubspec.yaml-tidostossa.

Fontti alustetaan main.dart-tiedostossa. Onbaording-tapahtumassa se tapahtuu
"MyApp”-widgetissa, kuten edella esitetysta esimerkkikoodista 35 nahdaan. Esi-
merkkikoodissa 35 naytetaan pelkan fontin lisdamisen kohtaa onboardingin
main.dart-tiedostosta. Kaikki tekstit kayttavat asetettua fonttia automaattisesti.
Esimerkkikoodissa 36 on lisatyn kuvan nayttaminen nakymassa. Esimerkki-
koodi on osa edella naytettya esimerkkikoodia 4.

theme: ThemeData (fontFamily: 'CustomFont'),

Esimerkkikoodi 35. Fontin asetus Flutter-projektiin main.dart-tiedostossa.
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Image.asset ("images/testKuvalogo.jpg"),

Esimerkkikoodi 36. Lisatyn kuvan kayttaminen.

4.8 Flurry-seurannan teko Onboarding-tapahtumaan

Viimeisempana tehdaan Flurry-seuranta Onboarding-tapahtumaan. Flurry on
mobiilisovellusten analytiikka-alusta [13]. Flurry-seurannalla nahdaan, kuinka
moni on nahnyt tietyn nakyman tai kuinka moni on painanut tiettya nappia. On-
boarding-tapahtumassa pystytaan seuraamaan, kumpi reiteistd on parempi.

Varsinaisesti kummasta reitista enemman kayttajat painavat ostonappia.

Androidin puolella on jo olemassa Flurry-seuranta. Ajatuksena on kayttaa
Androidin puoleista Flurrya. Kaikki Flurry-seurantaan liittyvat tiedot lahetetaan
Androidin puolelle methodChannelia kayttaen. Esimerkkikoodissa 37 on ensim-
maisen nakyman yhden reitin Flurry-tiedon lahetys Androidille. Androidin puo-

lella tehdaan varsinaiset Flurry-kirjaamiset Flutterista saaduilla tiedoilla.

Future<void> flurryCheckAl () async {

try{
final String result = await platform.invokeMethod ('FlurryStepA',
{'Step': "lst onBoardingView"}):;

debugPrint ('Result: Sresult');
} on PlatformException catch (e) {
debugPrint ("Error: 'S{e.message}'.");
}
}

Esimerkkikoodi 37. Lahetetaan Flurry-tietoja Androidille.
5 Flutterin kayton arviointia

Seuraavaksi tarkastellaan havaittuja hyvia ja huonoja puolia Flutterin kaytdsta jo
olemassa olevaan iOS/Android-projekteihin. Suraavana 16ytyy kaksi listaa

niista. Parista kohtaa on kirjoitettu tarkemmin myos alaotsikoissa.

Hyvia puolia:
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Jos sovellus on tarkoitus toimia kummallakin Androidilla ja i0S:alla, ei
tarvitse tehda nakymia kahteen kertaan, kun kummatkin voi kayttaa

Flutterin nakymia.

Myos nakymat tulevat olemaan samanlaisia, kun ne kummatkin kayttavat

Flutteria. Ei tule erilaisuuksia iOS ja Android sovellusten valilla.

Google tukee Flutteria. Tosin sanoen silla on jatkuva pitkaaikainen tuki.
[14.]

Dart-koodikieli on yksinkertainen, mutta tehokas ja taydellinen kieli, joka

on verrattavissa Swiftiin ja Javaan [15].

Huonoja puolia:

Sovelluksen koko kasvoi huimasti Flutterin kayttdonoton myaéta. Ainakin

Androidin kohdalla halutaan mahdollisimman pienia sovellus kokoja.

Ajan kayttd perehtymiseen. Flutter kayttaa dart-koodikielta. Se ei ole var-
maan kauhean tuttua koodikielta. Aikaa tulee kulumaan sen oppimiseen

ja kayttéonottamiseen.

Nakymien asetteluvirheet ("layout errors”) voivat olla todella hammenta-
via ja epaselvia. Natiivissa koodissa iOS:lla ja Androidilla nama ovat

yleensa selvemmin ymmarrettavia [15].

Nakymissa olevat ongelmat tulevat vaikuttamaan kumpaakin sovelluk-
seen, jos on kummatkin iOS ja Android versiot sovelluksesta. Jos se ei
kayttaisi Flutteria vaan natiivista koodia, iOS ongelmat vaikuttavat aino-
astaan iOS-sovellukseen ja Android-ongelmat ainoastaan Android-sovel-

lukseen.
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5.1 Sovelluksen koko

Flutter kasvattaa sovelluksen kokoa suuresti. Androidin kohdalla 16ytyi keino
saada sita hieman pienemmaksi: sovelluksen rakentaminen App bundlena
Apk:n sijaan. App bundle pienentaa sovelluksen kokoa, mika sitten voi auttaa
korjaamaan Flutterista aiheutuneen sovelluksen koon kasvamisen. Varsinaisesti

tama yksi huono puoli voidaan estaa Androidin kohdalla.

5.2 Responsiivisuus

Flutterilla voidaan rakentaa reponsiivisia nakymia. Miksi tata ei ole lisatty hy-
vaan puoleen? Natiivilla koodilla iOS:lla ja Androidilla voidaan myds rakentaa
responsiivisia nakymia. Flutterin kohdalla nakyma tarvitsee vaan rakentaa ker-

ran, ja se toimii kummallakin.

5.3 Kannattavuus

Jos olemassa olevasta sovelluksesta ei ole Android- ja iOS-versioita, ei kannata
Flutteria kayttdonottaa ollenkaan. Natiivilla koodilla on silloin parasta tehda.
Poikkeuksena voisi olla juuri aloitettu tai aloitettavissa oleva uusi sovellus
iOS:lle tai Androidille. Uuden sovelluksen kohdalla tosin tulevaisuutta miettien,
etta tuleeko sovellus tulevaisuudessa olemaan kummallakin iOS:lla ja Anroidilla.
Tosin sanoen se on kayttoonotettava vain, jos on tai halutaan sovelluksesta ver-
sio iOS:lle ja Androidille.

Flutter-perehtymiseen tulee menemaan aikaa ja varsinkin alkuvaiheessa Flutte-
rilla kehitys tulee olemaan hidasta. Kuinka paljon aikaa halutaan kayttaa tai
kuinka paljon aikaa on varsinaisesti mahdollista kayttaa Flutterin kayttoonot-
toon, ovat kysymyksia, joihin on hyva Idytaa vastaus ennen kuin lahdetaan te-

kemaan Flutterin kayttdonottoa.
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Flutterin kayttdonoton kannattavuudessa taytyy ottaa huomioon, mita osioita tai
tulevia osioita tehdaan Flutterilla. Varsinaisesti ei ole kannattavaa lahtea koko-
naan muuttumaan olemassa olevia sovelluksia Flutteriin. Flutterilla voi tehda tu-
levat osiot ja uudet nakymat, jolloin ne voidaan tehda vaan kerran. Varsinaisesti
vanhojen nakymien muuttaminen Flutter-nakymiin on suurimalta osin ajan haas-
kausta. Poikkeuksena voivat olla nakymat, jotka ovat ongelmallisia, ja muutta-

minen Flutter-nakymaa korjaisi ongelman.

Flutter kannattaa ottaa kayttdon olemassa olevissa sovelluksissa, jos on suun-
nitteilla uusia nakymia, jotka vaikuttavat iOS- ja Android-sovelluksiin. Vaikka ai-
kaa kuluu perehtymiseen ja kayttoonottamiseen, tulee saastymaan aikaa suun-

niteltujen nakymien teossa, kun ne tehdaan vaan kerran.

5.4 Mielipide Flutterista ja silla tyoskentelysta

Alussa Flutterin asennuksessa ja kiinnityksessa kummallekin iOS- ja Android-
projekteihin oli hankalaa. Siina taisi kestaa n. viikon verran, kunnes sain Flutte-
rin esimerkki sivun nakyviin kummallakin. Androidin kohdalla se bash-ongelma
selvisi vaan siten, etta satuin tekemaan komennon Visual Studion -komentoik-
kunassa. Koska Flutter-asennuksessa kesti noin kauan, minulle annettiin tehta-
vaksi tehda iOS Onboarding -nakymat natiivilla tavalla. Ei Flutteria otettu kayt-
t6on iOS:n onboarding-tapahtuman rakentamiseen. Siina katosi varsinaisesti

yksi syista Flutterin kayttoonottoon.

Sen teon jalkeen aloin tekemaan sitd Onboardingia Androidille Flutterilla. Aluksi
se oli hyvin hidasta, kun varsinaisesti opettelin sen kayttoa samalla, kun tein
niitd nakymia. Jos tarvitsi tietoa jostakin asiasta tai korjata ongelman, 16ytyi se
suurimmalta osin helposti Googlea kayttamalla. Flutterilla nakyman teko on aika
helppoa mielestani. Tosin uskon iOS:n natiivilla tavalla nakyman tekeminen on
helpompaa. Siihen varmaan vaikuttaa kokemukseni iOS-nakymien parissa.

Android-nakymien teosta natiivilla tavalla minulla ei ole paljon kokemusta.
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Loppujen lopuksi Flutter on loistava tyokalu nakymien tekoon. Siind vaan kuluu
aikaa kayttoonottaa se ja opetella sen kayttamista. Jos on nakymia, joita tiede-
taan tulevan kumpaakin iOS- ja Android-versioon sovelluksesta, voidaan ne ra-
kentaa Flutterin avulla. Pitaa myos olla melkein sata prosenttisesti varma, etta
ne rakennetaan Flutterin avulla. Muuten Flutterista ei varsinaisesti ole mitaan

hyotya.

6 Yhteenveto

Paatettiin ottaa Flutter-tydkaluksi onboarding-nakymien tekoon. Asennettiin ja
integroitiin Flutter olemassa olevaan sovellukseen. Lahdettiin rakentamaan

Flutterilla onboarding-tapahtumaa sovelluksen Android-versiolle.

Tuloksena syntyi sovellukselle Onboarding-tapahtuma, jossa on 7 eri nakymaa.
Nakymat on lokalisoitu eri kielille eika niiden toiminnassa ole ongelmia. Flutterin
onboarding-tapahtuma oli hetken aikaa kayttajilla kaytdssa, mutta loppujen lo-
puksi se paatettiin ottaa pois kaytdsta. Suurimpana syyna oli sovelluksen koon

kasvaminen. Sovelluksen koko halutaan pitdd mahdollisimman pienena.

Suunnitelmissa on ottaa Flutterin onboarding-tapahtuma kayttéon uudelleen.
Sovelluksen kokoa saatiin pienennettya siivoamalla turhia osia pois ja muutta-

malla kaikki sovelluksen kuvat .webp-muotoon.
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