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1 JOHDANTO 

Mobiilisovellukset tarjoavat monia hyötyjä suhteessa web-sovelluksiin ja niiden suo-

sio onkin ollut kasvussa (Mansoor 2022). Vuonna 2017 alan liikevaihto oli 176,6 mil-

jardia dollaria ja vuoteen 2022 mennessä se oli kasvanut jo 428,1 miljardiin dollariin 

ja kasvun ennustetaan jatkuvan. Suurimmat hyödyt tulevat mobiilisovellusten tarjoa-

mista personointiominaisuuksista, joissa käyttäjän on mahdollista helposti räätälöidä 

sovelluksen sisällön näyttäminen omanlaisekseen. Tärkeässä osassa on myös mobiili-

laitteiden notifikaatioiden hyödyntäminen halutuista tapahtumista. Mobiilisovellukset 

mahdollistavat myös laitteiden ominaisuuksien käytön, näitä ovat muun muassa lait-

teen kamera, yhteystiedot, GPS, kiihtyvyysmittarit, kompassi, puhelutiedot yms. 

(Nitin 2022.) 

 

Mobiilisovellusten kehitysvaiheessa voi olla tarpeellista julkaista useita versioita so-

velluksesta Applen App Storeen tai Googlen Play Storeen, jotta testaajat voivat testata 

sovelluksen ominaisuuksia. Perinteisesti jokaisella kauppajulkaisun tekijällä tulee olla 

tili kyseiseen sovelluskauppaan, sekä oikeudet julkaisuihin.  

 

DevOps-mallissa automatisoimalla toiminnot, jokaisella kehittäjällä ei tarvitse enää 

olla tilejä sovelluskauppoihin. Automatisoinnilla on mahdollista myös tehostaa julkai-

suihin kuluvaa aikaa ja varmistaa tuotteen julkaisujen laatu sekä julkaisunopeus. So-

vellusten julkaiseminen käsityönä on aikaa vievää sekä kaavamaista toistoa, johon on 

ratkaisuna CI/CD-työkalujen (Continuous Integration/Continuous Deployment) käyt-

töönotto. Tällä hetkellä toimeksiantajalla sovellusten julkaisut tehdään itse manuaali-

sesti yleensä vastaavan kehittäjän toimesta. DevOpsin myötä kaikilla projektissa mu-

kana olevilla kehittäjillä on mahdollisuus tehdä julkaisuja. Tämän opinnäytetyön ta-

voitteena on automatisoida kohdeyrityksen jo olemassa oleva infrastruktuuri, johon 

sisältyy sovellus ja sen julkaisut Googlen Playssa, sekä Applen AppStoressa. Teoria-

osuudessa kerätään tietoa eri palveluntarjoajien palveluiden ominaisuuksista, valitaan 

vertailun perusteella parhaiten kohdeyrityksen kriteereitä vastaava palvelu ja työn 
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osuudessa käydään läpi. Sovelluskauppatilien perustaminen ei kuulu tämän työn pii-

riin.  

2 DEVOPS 

2.1 DevOps yleisesti 

DevOps-termiä käytetään hyvin laajasti, eikä sillä ole vain yhtä oikeaa käyttötapaa. 

DevOps ei ole yksittäinen tuote tai palvelu vaan toimintatapa (Pilotcore 2021). Tässä 

työssä DevOps-termillä tarkoitetaan kehityksen sekä ylläpidon ja tuotannon yhteistyön 

parantamista (Contribyte www-sivut, n.d.).  DevOps-liikehdintä alkoi vuosien 2007–

2008 välissä ja sitä käytetään ratkaisemaan perinteisen ohjelmointimallin ongelmat, 

joissa ohjelmoijat sekä tuotteen julkaisusta ja ylläpidosta vastaavat tahot ovat ”siilou-

tuneet” omiin osa-alueisiinsa. Perinteisessä mallissa tuotteen kehittäjät (Dev) työsken-

televät erikseen suhteessa tuotteen julkaisijoihin (Ops). DevOps-mallissa (kuva 1) 

nämä kaksi ryhmää yhdistetään yhdeksi monialaiseksi ryhmäksi, joka vastaa tuotteen 

julkaisuista sekä ylläpidosta koko tuotekehityksen elinkaaren ajan. (Atlassian www-

sivut, n.d.) 

Kuva 1. Tuotekehityksen elinkaari (Atlassian www-sivut n.d.) 
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DevOpsin selkeimmät hyödyt ovat suoralinjaisuus ja jatkuva korkeatasoisten päivitys-

ten julkaiseminen.  DevOps myös nopeuttaa ja helpottaa tuotteiden julkaisua. Mene-

telmä takaa päivitysten laadun, koska järjestelmään on mahdollista lisätä automatisoi-

tuja testejä ennen julkaisua. DevOpsin käyttöönotto vaatii sekä yritykseltä että henki-

löstöltä uuden toimintamallin hyväksymistä osaksi yrityksen kulttuuria.  (Hall n.d.)  

2.2 Mobiilisovellusten kehitys yleisesti 

Mobiilisovellusten kehityksessä tulee ottaa huomioon eri käyttöjärjestelmät ja niiden 

versiot. Androidilla on 12 eri versiota, joista viimeisin versio on Android 13 julkaistu 

vuonna 2022 (Chandan 2022). Applen iOS-versioita on 16, joista viimeisin on iOS 16. 

Se on julkaistu vuonna 2022 (Costello 2021.) Uudemmat versiot rajoittavat kehittäjien 

mahdollisuutta hyödyntää puhelimien ominaisuuksia ja lisäksi käyttäjältä on kysyttävä 

oikeuksia käyttää puhelimen muita sovelluksia ja toimintoja (Android www-sivut 

2022). 

 

Sovellus on mahdollista julkaista eri toimijoiden alustoilla, joista yleisimmät ovat 

Googlen Play Store sekä Applen App Store. Edellä mainittuihin kauppoihin tulee 

luoda kehittäjätilit, jotta sovelluksen julkaiseminen on mahdollista. Googlen kehittä-

jätilin hinta on 25 $ (Google www-sivut n.d.a) ja Applen vastaava 99 $ / vuosi (Apple 

www-sivut n.d.a). Ensimmäiset versiot suositellaan julkaistavaksi suljettuihin testiryh-

miin kuten Googlen internal testing (Google www-sivut n.d.b) ja Applen TestFlightiin 

(Apple www-sivut n.d.b). 

 

Kokemukseeni perustuva julkaisunopeus Googlella on ensimmäisen version julkaisun 

jälkeen muutama tunti tai joitakin päiviä, kun taas Applella puhutaan päivistä ja jopa 

viikoista. Pitkä julkaisuaika on haastava, mikäli sovellus tarvitsee nopeaa julkaisua 

esimerkiksi bugin korjaamiseksi. 

 

Mobiilisovellusten kauppajulkaisuja ei voi peruuttaa, vaan versiointi kulkee vain 

eteenpäin. Mikäli vanha versio halutaan kuitenkin ottaa käyttöön, tulee sitä tehdä uusi 

julkaisu. (Google www-sivut n.d.c; Apple www-sivut n.d.c.) Lisäksi kehitysvaiheessa 

tulee huomioida sovellusten toimivuus myös sovelluksen vanhemmissa versioissa tai 

https://developer.android.com/about/versions/12/behavior-changes-all
https://developer.apple.com/support/enrollment/
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pakottaa käyttäjä päivittämään sovelluksen uusin toimiva versio. Kehittäjän tulisi 

myös huomioida, että käyttäjä ei välttämättä lataa uusinta versiota. (Jagtap 2018.) Uu-

demman version päivittämisen tarve voi tulla esimerkiksi rajapinnan muuttuessa, jol-

loin tietojen hakeminen ei välttämättä enää toimi. 

3 PROJEKTIN TYÖVÄLINEET 

Flutter on Googlen kehittämä avoimen lähdekoodin framework, jonka ohjelmointikie-

lenä on Dart.  Flutterilla on mahdollista kehittää sovelluksia useille alustoille yhdellä 

koodikannalla.  

 

Dart on tyyppiturvallinen, mikä tarkoittaa, että muuttujan arvo vastaa muuttujan tyyp-

piä aina. Käyttäjän on mahdollista tyypittää muuttuja dynaamiseksi (dynamic), jolloin 

on käyttäjän vastuulla varmistaa, sopiiko muuttuvan arvo muuttujaan. Mikäli dyna-

mic-tyypin arvo ei vastaa toiseen muuttujaan asetettavaa tyyppiä, seuraa siitä ajonai-

kainen virhe. Dynaamista tyyppiä käytetään varsinkin JSON-tietoja haettaessa, jolloin 

JSON-avaimen arvon tyyppiä ei välttämättä ole mahdollista saada tietää etukäteen 

(String vs. List). Dartilla on mahdollista ottaa käyttöön Sound null safety, jolloin fra-

mework tarkistaa, ettei arvo voi olla null, ellei käyttäjä sitä erikseen salli. (Dart www-

sivut n.d.) 

 

Flutterin keskeinen luokkarakenne on widget-luokat, muilla frameworkeilla puhutaan 

komponenteista. Widgetit vastaavat käyttöliittymän piirtämisestä käyttäjälle. Rakenne 

on usein puumainen, jolloin yksittäisellä widgetillä voi olla useita widgettejä lapsena 

(child)/sisaruksena (sibling). (Flutter www-sivut 2022.a.) 

 

Flutterilla on mahdollista ajaa automaattisia testejä, joita ovat yksikkötesti, Widget-

testi ja Integraatiotesti. 
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Yksikkötestillä (unit test) testataan yksittäistä funktion, metodin tai luokan toimintoa, 

sekä toiminnon tuloksen oikeellisuutta. Ulkoiset riippuvuudet (rajapintojen palauttama 

data) korvataan mock-datalla, joka on itse luotua tai generoitua tietoa.  

 

Widget-testi (widget test) testaa yksittäisen widgetin käyttöliittymän näkymää sekä 

toimivuutta. Testillä varmistetaan yksittäisen widgetin elinkaaren oikea kesto. 

 

Integraatiotestillä (integration test) testataan joko koko järjestelmän toimivuutta tai 

isoa osaa sovelluksesta. Tavoitteena on testata kaikkien testiin sisältyvien widgettien 

toimivuutta keskenään, sekä mahdollistaa suorituskyvyn testaaminen. Yleensä integ-

raatiotestit ajetaan fyysisillä laitteilla tai emulaattoreilla. Testissä oleva sovellus erote-

taan koodikannasta, jotta koodikanta ei vaikuta testin tulokseen. (Flutter www-sivut 

n.d.b.) Flutterilla on oma linter, joka voidaan suorittaa ennen buildia. Lintteri varmis-

taa, ettei koodista löydy ongelmia tai esimerkiksi käyttämättömiä muuttujia, sekä antaa 

mahdollisia korjausehdotuksia. (Maureen 2019.) 

 

Projektin lähdekoodit sijaitsevat Atlassianin ylläpitämässä Bitbucket pilvipalvelussa, 

joka pohjautuu Git-versionhallintajärjestelmään. Vastaavanlaisia palveluita tarjoavat 

muun muassa Github ja Gitlab, sekä AWS CodeCommit. 

4 CI/CD-PALVELUNTARJOAJAT 

4.1 Fastlane 

Fastlane on avoimen lähdekoodin työkalu julkaisuiden automatisointiin. Fastlane on 

lokaalisti käytettävä työkalu, jonka voi integroida muihin palveluihin. (Fastlane www-

sivut n.d.) Käyttöönotossa luodaan tiedosto Fastfile jossa määritellään Ruby -ohjel-

mointikielellä halutut toiminnot (Kuva 2). Jotkin palveluntarjoajat vaativat käytettä-

väksi Fastlanea, mutta tässä projektissa sitä ei käytetä. 
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Kuva 2. Fastfilen sisältämät toiminnot (Fastlane www-sivut n.d.) 

 

Haluttu toiminto suoritetaan kuvan 3 mukaisesti. Mikäli yrityksellä on jo käytössä 

Fastlane on se mahdollista integroida osaksi joidenkin palveluntarjoajien julkaisuput-

kea. Itsessään Fastlane ei tarjoa tämän työn määritelmän mukaista palvelua, joten se 

yksistään ei riitä. 

 

 

Kuva 3. Fastlane käynnistyskomento (Fastlane www-sivut n.d.) 

4.2 Amazonin verkkopalvelut 

Amazon Web Services -ominaisuuksilla (AWS) on mahdollista tehdä CI/CD-julkai-

suputki (Kuva 4). Julkaisuputkeen on mahdollista liittää GitHub/BitBucket repository. 

Tämän lisäksi tarvitaan AWS S3, johon ladataan Google Play -kaupan vaatima key-

store.properties -tiedosto. Se sisältää julkaisemisen vahvistamiseen vaaditut avaimet. 

Kun julkaisuputkeen liitettyyn repositoryyn viitattuun branchiin tehdään muutos, lau-

kaisee tämä julkaisuputken, jossa tapahtuu sovelluksen kääntäminen(build) sekä tä-

män jälkeen käännetty sovellus voidaan tallentaa haluttuun paikkaan, joka tässä ta-

pauksessa on AWS S3.  
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Kuva 4. Amazon verkkopalvelulla toteutettu sovelluksen julkaisukaavio  

 

Android App Bundle(.aab) on mahdollista lisätä Googlen Play -kauppaan muun mu-

assa asettamalla triggeri aikaisemmin tehtyyn S3 valittuun buckettiin ja triggeri lau-

kaisee AWS-lambdan, jolla on mahdollista siirtää tiedosto Play-kauppaan Googlen 

API:a hyödyntäen (Humayun 2021.). Tosin ongelmaksi tässä muodostuu iOS, joka on 

käännettävä XCodella/macOS, johon AWS:llä ei ole imagea/serveriä (Amazon www-

sivut n.d.). 

 

Tavoitteena on automatisoida sovelluksen testaus ja julkaiseminen, joka on mahdol-

lista tehdä itse muun muassa AWS-ominaisuuksilla sekä vuokratulla iOS-serverillä, 

mutta koska pyrkimyksenä on mahdollisimman vaivaton ja helppo ratkaisu, tämä rat-

kaisumalli ei ole tavoitteiden mukainen, sillä ympäristön pystytys ja ylläpito on liian 

työlästä. 

4.3 Bitrise 

Bitrise on perustettu vuonna 2014 (Bitrise n.d.a) ja yritys on erikoistunut mobiiliso-

vellusten CI/CD-palvelun tuottamiseen (Bitrise n.d.b).  Bitrise tukee muun muassa 

seuraavia kääntäjiä: Flutter ja React Native. Bitrise tukee notifikaatioita yleisimpiin 

https://docs.aws.amazon.com/prescriptive-guidance/latest/patterns/build-and-test-ios-apps-with-aws-codecommit-aws-codepipeline-and-aws-device-farm.html


13 

 

palveluihin, esim. Comment on GitHub Pull Request, Discord message, Email with 

Mailgun, Microsoft Teams, Slack ja jopa Twitter message on mahdollinen.  

 

Yrityksellä on neljä eri palveluluokkaa tarjolla ja jokainen luokka sisältää eri ominai-

suuksia (kuva 3).  Käyttö perustuu krediitteihin, joita tulee jokaisen kuukausittain teh-

tävän tilauksen mukainen määrä, sekä tarvittaessa krediittejä on mahdollista ostaa li-

sää.  Jokainen kääntämiseen kuluva minuutti kuluttaa krediittivarastoa.  Kääntäminen 

macOS-virtuaalikoneella on tuplasti kalliimpaa kuin Linuxin virtuaalikoneella.  

 

 

Kuva 3. Bitrise-palveluiden hintataulukko (Bitrise www-sivut n.d.c.) 

 

Halvin on harrastuskäyttöön tarkoitettu Hobby, jolla on mahdollista tehdä yksinkertai-

sia toimenpiteitä, kuten kääntää sovellus ja julkaista se kauppoihin. Hobby tarjoaa 300 

krediittiä/kuukausi. Yrityskäyttöön edullisin sopiva luokka on Teams.  Alimpaan Tier-

1 tasoon sisältyy 500 krediittiä 35 $ per kuukausi. 

 

Velocity on suunnattu kansainvälisille toimijoille ja tarjonta on huomattavasti laajempi 

verrattuna edullisimpiin vaihtoehtoihin.  Kuukausiveloitus tällä palvelulla on alkaen 

2500 $/kuukausi. Lisäksi on mahdollista räätälöidä Custom-luokka ottamalla yhteyttä 

Bitrisen asiakaspalveluun. 

4.4 Codemagic 

Nevercode on vuonna 2012 Virossa perustettu yritys. Vuonna 2017 yritys julkaisi Ne-

vercode CI/CD-palvelun mobiilisovelluksille. Tuki Flutterille tuli vuonna 2018 ja 
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yhteistyö Googlen kanssa alkoi 2019.  Vuoden 2021 alussa Nevercode yhdistettiin Co-

demagiciin.  Codemagic tukee muun muassa seuraavia frameworkeja: Android (Java 

& Kotlin), Flutter, iOS (Objective-C & Swift) ja React Native. (Codemagic www-sivut 

n.d.a.) 

 

Yritys tarjoaa kolmea eri palveluluokkaa, joista edullisin on Free (kuva 4). Free-pal-

veluluokassa tulee mukana 500 minuuttia build-aikaa. Pay as you go on nimensä mu-

kaisesti palvelu, jota käyttämällä maksat vain kääntämiseen kuluvasta ajasta minuutti-

perusteisesti.  Tämän lisäksi tulee maksaa 10 $ kuukaudessa käyttäjää kohden.  Käyt-

täjäksi lasketaan henkilö, joka käynnistää kääntämisen. 

 

 

Kuva 4. Codemagic-palveluiden hintataulukko (Codemagic www-sivut n.d.b.) 

4.5 CircleCI 

CircleCi on vuonna 2011 perustettu yritys, jonka pääkonttori sijaitsee San Francis-

cossa (CircleCi www-sivut n.d.a).  CircleCI ei suoraan tue Flutteria, vaan vaatii myös 

käytettäväksi Fastlanea. CircleCI tarjoaa neljää eri palvelualuokaa (kuva 5). Hinnoit-

telussa halvimmalla vaihtoehdolla on 15 $ kiinteä kuukausikulu, johon sisältyy 6000 

minuuttia kääntämiseen tarvittua aikaa. Mikäli tulee tarvetta ostaa lisäaikaa, se on 

mahdollista. (CircleCi www-sivut n.d.a.)  

 

https://codemagic.io/start/
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Kuva 5. CircleCI-palveluiden hintataulukko (CircleCI www-sivut n.d.b) 

4.6 Palveluntarjoajan valinta 

Palveluntarjoajaksi valikoitui Codemagic. Valinta perustuu vahvaan Flutter-tukeen 

sekä hyvään dokumentaatioon. Kilpailijoihin nähden kustannuksissa pystytään säästä-

mään sillä uusissa projekteissa aktiivisen kehitysvaiheen jälkeen palvelua ei tarvita 

niin usein, mutta ylläpitovaiheessa palvelusta ei kuitenkaan haluta luopua kokonaan ja 

muilla kustannuksia kertyy silti vaikka palvelua ei käytettäisi useaan kuukauteen. 

 

Codemagicissa on mahdollista luoda tiimejä, jossa käyttäjille voidaan antaa eri oikeuk-

sia ja rajoituksia. Tiimit luodaan projektikohtaisesti ja tiimiin voidaan määritellä halu-

tut henkilöt, joilla on käyttöoikeus käynnistää julkaisuputki. Aikaisemmin julkaisujen 

tekeminen vaati kehittäjältä tilejä sovelluskauppoihin, sekä sovelluksen julkaisemi-

seen vaaditut allekirjoitusavaimet. Palveluntarjoajan mallissa jokaisella kehittäjällä ei 

tarvitse olla tietämystä sovelluskauppojen toiminnoista tai määrittelyistä. 

Laskutus perustuu sovelluksen kääntämiseen kuluvaan aikaan, sekä aktiivisten käyttä-

jien määrään kuukaudessa. Kuluja voidaan hallita myös rajoittamalla buildaamiseen 

kuluvaa aikaa tai buildien määrää. 
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5 TOTEUTUS 

Tässä projektissa noudatetaan semanttista versiointia (Sematic Versioning www-sivut 

n.d). Sovelluksen versioinnissa on hyvä noudattaa yleisiä ohjeita (Bruno 2022). Ver-

sionimi on myös yleisesti käyttäjien näkyvissä. Versionimessä on kolme eri numeroa 

pisteellä eroteltuna (Kuva 6). Version nostossa nostetaan haluttua ”tasoa” ja tasot mää-

ritellään seuraavasti: 

• Major versio sisältää rikkovia muutoksia esimerkiksi API:in 

• Minor versio lisää toimintoja ja ominaisuuksia, jotka eivät riko API:a 

• Patch versio, mikäli tehdään bugikorjauksia ilman uusia ominaisuuksia  

 

 

Kuva 6. Semanttinen versionti (Narek 2020) 

 

Versioinnissa on kaksi osaa, toinen on käyttäjille näkyvä versionnimi, josta käytetään 

puhekielessä termiä ”versio” ja toinen on versionumero, jolla tarkoitetaan buildien 

määrää (Kuva 7). 

 

 

 

Kuva 7. Semanttinen versio, jonka perään on lisätty versionumero 
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Versioinnit ovat järkevää pitää synkronoituna sovelluskaupoissa ja julkaista sama ver-

sio molemmille käyttöjärjestelmille samanaikaisesti, jotta mahdollisten ongelmien 

seuraaminen on helpompaa. Versiota ylläpidetään Flutterin pubspec-tiedostossa, jos-

kin versionumeron ylläpitäminen jätetään Julkaisuputken hallintaan. 

 

Versionimi on vain käyttäjää varten, eikä sillä ole varsinaista toiminnallista käyttötar-

koitusta (Android www-sivut n.d). Käytännössä Androidilla ja iOSilla on samat ver-

sionimi ominaisuudet, mutta eri nimillä. Androidilla käytetään termiä “versionName” 

ja vastaavasti iOS on vain ”version” (Apple www-sivut n.d.d). Uuden versionumeron 

nostamisen määrittely jää käyttäjän vastuulle, koska järjestelmä ei tiedä ohjelmakoo-

diin tehtyjen muutosten vaikutusta. 

 

Versionumero on järjestelmiä varten, eikä käyttäjät usein sitä näe (Android www-sivut 

n.d). Numero esitetään usein sulkumerkkien sisällä kokonaislukuna, esimerkiksi 

1.0.0(3) tai 1.0.0+3, joka tässä ilmoittaa, että kyseessä on kolmas versio kyseisestä 

sovelluksesta. Kääntämisen yhteydessä tulee myös huomioida versionumero, joka 

androidille kääntäessä tulee nostaa yhdellä jokaista kääntämistä kohden. Luku on juok-

seva ja sitä nostetaan jokaisella kääntämisellä yhdellä. Apple sallii versionumeron re-

setoinnin jokaisen version muutoksen välissä, joskin tämä saattaa aiheuttaa hämmen-

nystä (Chris 2020). Tästä syystä on mielekästä noudattaa versionumeron nostamista 

samoin kuin Googlen määrittelemällä tavalla. Joillakin palveluntarjoajilla on mahdol-

lisuus käyttää kauppojen rajapintaa, josta saa haettua sovelluksen viimeisimmän jul-

kaistun versiokoodin, joka mahdollistaa aina uusimman version hakemisen. Ilman au-

tomaattista versionumeron hallintaa tulee käyttäjän huolehtia siitä, että versiokoodi on 

aina ajan tasalla pubspec-tiedostossa. 

5.1 Codemagic käyttöönotto 

Codemagicin käyttöönotossa on mahdollista käyttää joko ilmaista palvelua tai mak-

sullisia palveluita. Käyttäjän tulee rekistöröidä itsensä sekä valita mahdollisesti halut-

tava maksullinen osio. Mikäli käyttäjä haluaa luoda tiimejä, on valittava maksullinen 

osio ja annettava maksutiedot sekä hyväksyttävä ehdot. Projekti tulee liittää osaksi 

Codemagicia ja tässä projektissa käytetään Atlassianin BitBucketissa olevaa 
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repositorya, jossa lähdekoodit sijaitsevat. Ne kehittäjät, joille halutaan antaa oikeus 

käynnistää julkaisuputki tulee liittää osaksi projektin tiimiä. 

 

Toteutuksena voi käyttää joko graafista käyttöliittymää tai YAML-tiedostoa. Mikäli 

Flutter sovelluksen tiedoston juuresta löytyy codemagic.yaml-tiedosto, käyttää Code-

magic kyseistä tiedostoa konfiguraatioon automaattisesti. (Codemagic www-sivut 

2022.) 

5.2 Workflow 

Yksittäinen workflow tekee yhden asian esimerkiksi Androidin kääntämisen ja julkai-

sun Play-kauppaan (Kuva 8). Workflowlle määritellään kuvaava nimi esimerkiksi 

android-release, joka tässä tapauksessa tekisi Play-kaupan tuotantojulkaisun. Work-

floweja voi olla useita yhdessä tiedostossa, riippuen haluttujen toimintojen määrästä 

esimerkiksi: 

 

• android_internal 

• android_release 

• ios_testflight 

• ios_release 

• unit_tests 

 

Kääntämiselle on mahdollista asettaa aikarajat, jolla varmistetaan, ettei kääntämiseen 

kulu kohtuuttomasti aikaa. 
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Kuva 8. Esimerkki worklowsta, jossa julkaistaan sovellus kauppaan testaajille (Code-

magic www-sivut 2022) 

 

5.3 Ympäristömuuttujat 

Codemagiciin määriteltyjä ympäristömuuttujia on järkevää käyttää sellaisten tietojen 

käyttöön, joita ei haluta jakaa versionhallintaan. Codemagic tarjoaa joko sovelluskoh-

taisia tai globaaleja ympäristömuuttujia. Globaalit muuttujat soveltuvat, mikäli on 

tarve useamman projektin jakaa sama muuttuja. Sovelluskohtaisia ympäristömuuttujia 

on kahdenlaisia, yksittäisiä ja ryhmiä. Ryhmämuuttujat määritellään graafisen käyttö-

liittymän avulla ja salaisuudet salataan valitsemalla Secure checkbox. Binääritiedostot 

tulee base64 enkoodata ennen kuin ne voidaan tallentaa ympäristömuuttujaksi. 
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Myöhemmin käyttöönoton yhteydessä tiedostot base64 dekoodataan. Ryhmät ryhmi-

tellään toimintojen mukaan (Kuva 9). 

 

 

Kuva 9. Ryhmämuuttujien esittely 

 

Yksittäiset muuttujat määritellään kuvan 10 mukaisesti. Ympäristömuuttujiin on mah-

dollista tallentaa haluttuja tietoja käyttäjän toimesta ja lisäksi Codemagic tarjoaa 

omien sisäisten ympäristömuuttujien toimintoja muun muassa versionumeron ylläpi-

tämistä sekä tarvittavien tiedostojen staattisia polkuja ja lisäksi useita muita toimintoja.  

 

 

Kuva 10. Yksittäisten ympäristömuuttujien määrittely tiedostossa 

5.4 Triggeri 

Julkaisuputki halutaan käynnistää jonkin tapahtuman takia, joka tässä tapauksessa on 

muutos lähdekoodissa, joka sijaitsee versionhallinnan pilvipalvelussa. Tämän projek-

tin lähdekoodit sijaitsevat Bitbucketissa. Lähdekoodit voivat sijaita muissakin versi-

onhallintaa tarjoavissa pilvipalveluissa muun muassa GitHubissa tai GitLabissa. Bit-

bucketissa tapahtuvia muutoksia ”kuunnellaan” webhookin avulla. Mikäli palvelussa 

tapahtuu muutos, esimerkiksi muutos lähdekoodissa, lähettää kyseinen pilvipalvelu 

viestin haluttuun kohdeosoitteeseen, jotta kohdeosoite tietää tapahtuneesta muutok-

sesta. Viesti kulkee HTTP POST payloadissa, joka sisältää tarvittavat tiedot tapahtu-

masta.  

 

Konfiguraatiossa määritellään mitä repositoryn branchia halutaan ”kuunnella” ja mi-

käli kuunnellussa branchissa tapahtuu haluttu tapahtuma, joko push, pull request tai 
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tag, ilmoittaa se Codemagicille muutoksesta webhookilla. Build on mahdollista myös 

käynnistää graafisen käyttöliittymän avulla. 

 

 

Kuva 11. Triggereiden määrittelyt (Codemagic www-sivut 2022) 

 

5.5 Scriptit 

Scripts -osiossa suoritetaan varsinaiset toiminnot, joita käyttäjä ajaa normaalisti pai-

kallisesti terminaalilla. Toimintoihin sisältyy tarvittavien tiedostojen luominen, sekä 

sovelluksen ulkopuolisten pakettien hakeminen ja mahdollisten testien suorittaminen. 

Tämän lisäksi suoritetaan itse sovelluksen buildaaminen, joka tuottaa sovelluskaup-

paan tarvittavat artifaktit. Sovelluskaupat tarjoavat rajapinnan, jolla on mahdollista ha-

kea viimeisein käytetty versionumero ja nostamalla sitä yhdellä, jolloin vältetään mah-

dolliset päällekkäiset versionumerot ja siitä seuraava virhetilanne (Kuva 12).  
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Kuva 12. Viimeisimmän versionumeron hakeminen sovelluskaupasta (Codemagic 

www-sivut 2022) 

5.6 Julkaisut 

Julkaisut ovat mielekästä jakaa kuluttajille sovelluskauppojen avulla. Android julkai-

suiden yleisin alusta on Googlen Play (kuva 13). Kiinan markkinoita ei ole huomioi-

tuna tässä kuvassa, sillä Google Play ei ole sallittu Kiinassa. (Artyom 2022.) 

 

 

Kuva 13. Yleisimmät sovelluskaupat Androidille (Artyom 2022) 

 

Kuvassa 14 esitellään yleisimmät sovelluskaupat iOS sovelluksille. Julkaisut kauppoi-

hin tehdään joko manuaalisesti käsin Googlen Play Consolen kautta tai Applen XCo-

della. Vaihtoehtoisesti on mahdollista käyttää sovelluskauppojen rajapintoja ja luoda 

julkaisut näiden avulla. Automatisoinnin palveluntarjoajat käyttävät rajapintoja hyö-

dyksi julkaisuiden tekemiseen ja tästä syystä palveluntarjoajilla on tarve saada pääsy 

kauppoihin.  

 

Kuva 14. Yleisimmät jakelualustat iOS sovelluksille (Artyom 2022) 
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Sovelluskauppojen rajapintojen käyttö vaatii oikeuksien antamisen ja haasteena tässä 

on, että oikeuden voi myöntää vain tilin omistaja. Tilin omistajan tietoteknisestä osaa-

misesta riippuen, voi olla tarve opastaa oikeuksien antamisessa, sillä varsinkin Google 

Playssa se on hieman monimutkaisempi. Googlella luodaan palveluun käyttäjä, jonka 

avulla on mahdollista ladata sovellustiedosto (.aab) Play-kauppaan. Applella käytetään 

rajapinnan avainta ja muita tarvittavia tietoja, jolla mahdollistetaan rajapinnan käyttö. 

Toki olisi mahdollista itsekin käyttää sovelluskauppojen rajapintoja julkaisuihin do-

kumentaatioiden mukaisesti, mutta tässä tapauksessa se ei ole mielekästä, koska ta-

voitteena on yksinkertaistaa julkaisuiden tekemistä ilman ylläpidollisia toimia. 

 

Julkaisuihin on hyvä liittää informaatio mitä muutoksia uusi julkaisu sisältää. Code-

magic tarjoaa mahdollisuuden lisätä muutokset pipelinen yhteydessä. Käytännössä so-

velluksen tiedoston juureen lisätään release_notes.json -tiedosto (Kuva 15), johon syö-

tetään halutut kentät.  

 

 

Kuva 15. Julkaisun tiedot 

 

Julkaisujen onnistumisesta tai epäonnistumisesta on hyvä informoida kehittäjiä. Ilmoi-

tuskanavia on useita ja kyseisessä projektissa käytetään Slack-viestintäalustaa ja mah-

dollisesti yksittäisen kehittäjän sähköpostiosoitetta. Viestit voidaan myös jakaa siten 

että epäonnistunut julkaisu ilmoitetaan kehittäjän sähköpostiin ja onnistunut julkaisu 

Slack pikaviestintäsovelluksen projektin kanavalle. 
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6 POHDINTA 

Opinnäytetyö on mielenkiintoinen, sillä olen tehnyt ja ylläpitänyt Flutterilla tehtyjä 

mobiilisovelluksia. Sovelluksien julkaisutahti varsinkin kehityksen alkuvaiheessa on 

nopea. Uusia versioita julkaistaan kehityksen alussa viikoittain ja tähän kuluu aikaa, 

sillä sovellus julkaistaan sekä Applen että Googlen kauppoihin, mikä edellyttää sovel-

luksen kääntämisen iOS-käyttöjärjestelmällä ja Windows/Linux-käyttöjärjestelmällä. 

Lisäksi julkaisuista yleensä vastaa vastaava kehittäjä, jolla on muutenkin usea projekti 

samanaikaisesti kesken. DevOpsilla on mahdollista jakaa julkaisuiden tekemistä use-

alle kehittäjälle, jolloin työtaakka vastaavalla kehittäjällä vähenee, sekä julkaisuno-

peus kasvaa.  

 

Codemagic sopi tähän projektiin, mutta vastaavia palveluntarjoajia on useita ja onkin 

järkevää valita sopiva palveluntarjoaja sen hetkiseen projektiin. Projektin luonteesta  

sekä laajuudesta riippuen onkin mielekästä selvittää tarkasti mitä palveluntarjoajalta 

halutaan, sekä mahdollisesti räätälöidä tarpeisiin sopiva paketti palveluntarjoajalta. 

Kohdeyritys jolle työ toteutettiin, hyötyi toistuvan työn vähenemisestä, jolloin työn 

kannattavuus lisääntyi.    
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